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Wstep

O projekcie

Na jakos¢ szkolnictwa zawodowego i jego absolwentdw znaczgco wptywa przygotowanie
nauczycieli, w tym w szczegdlnosci ich wiedza o funkcjonowaniu firm i oczekiwaniach
pracodawcow wobec absolwentéw. Szybkie zmiany w branzy IT, ktéra wyrdznia sie najwiekszg
dynamikg rozwoju oraz zatrudnienia, postep spoteczno-gospodarczo-technologiczny
sprawiajg, ze nauczyciele powinni stale doskonali¢ swoje umiejetnosci, aby do ucznia trafiata
aktualna wiedza i niezbedne umiejetnosci, zgodne z potrzebami rynku pracy.

Projekt ,Mistrz Ksztatcenia Zawodowego” zaktadat przygotowanie i wdrozenie programu
doskonalenia zawodowego w formie stazy w przedsiebiorstwach dla nauczycieli branzy
IT. Staz w firmie, pokazy najnowszych technologii, zajecia praktyczne, zapoznanie sie ze
stanowiskami pracy i procedurami, pozwolity na praktyczne poznanie Srodowiska pracy. Staze
odbyty sie w przedsiebiorstwach branzy IT oraz firmach start-up, dziatajgcych na terenie
Krakowskiego Parku Technologicznego i Technoparku w Gliwicach, ktore zaprezentowaty
stazystom najnowsze technologie stosowane w swojej dziatalnosci.

Gtéwnym celem projektu byto opracowanie i pilotazowe wdrozenie programu doskonalenia
zawodowego w formie stazy w przedsiebiorstwach dla nauczycieli ksztatcenia w branzy IT
w wojewddztwie matopolskim i Slgskim poprzez:

e opracowanie modelowego programu doskonalenia zawodowego poprzez staze nauczycieli,
¢ pilotazowe wdrozenie i przeprowadzenie modelowego programu stazy,

¢ podniesienie wiedzy merytorycznej i umiejetnosci praktycznych i dydaktycznych nauczycieli
ksztatcgcych w branzy IT,

e zwiekszenie wiedzy na temat funkcjonowania i wymagan stawianych pracownikowi
w branzy IT,

e upowszechnienie rezultatow wsrdd szkét i przedsiebiorstw z 5 wojewddztw.




Szkota zawodowa w Srodowisku pracodawcow

Koniecznos¢ wspdipracy szkolnictwa zawodowego z pracodawcami i instytucjami rynku
pracy /IRP/

Kazda szkota kreujgc swojg strategie rozwoju /program rozwoju/ powinna precyzyjnie okresli¢
swoje cele dziatania, zdiagnozowad swoje mozliwosci wewnetrzne /potencjat jakosSciowy/ oraz
mozliwosci wsparcia zewnetrznego. W przypadku szkoty zawodowej szczegdlne znaczenie ma
rzeczywiste zakorzenienie jej w $rodowisku gospodarczym /$rodowisku pracodawcédw/ oraz
wsrdd otaczajgcych jg instytucji rynku pracy. Wspdtpraca szkoty z tymi podmiotami moze
odbywac sie w takich obszarach, jak:

e kreowanie i doskonalenie oferty edukacyjnej szkoty

e pozyskiwanie i wykorzystywanie informacji o sytuacji na rynku pracy oraz o pojawiajgcych
sie tendencjach zmian

e ksztatcenie zawodowe, w tym praktyczna nauka zawodu

e ksztatcenie w zakresie przedsiebiorczosci i edukacji dla rynku pracy

e doskonalenie i doradztwo dla nauczycieli przedmiotéw zawodowych i praktycznej nauki
zawodu, a takze dla nauczycieli przedsiebiorczosci, doradcow zawodowych oraz pedagogow
szkolnych

e pozyskiwanie przez szkote sprzetu i pomocy dydaktycznych zwigzanych z ksztatceniem
zawodowym.

Dlatego tez pragnac dobrze realizowac fundamentalny swdj cel, czyli wtasciwe przygotowanie
ucznidow do wykonywania zadan na otaczajacym jg rynku pracy szkota zawodowa powinna
dziata¢ w pewnego rodzaju symbiozie z podmiotami gospodarczymi i IRP. Trzeba jednak
pamietaé, ze w Polsce brak jest unormowan prawnych i mechanizmoéow sprzyjajgcych
powstawaniu takiej sytuacji. Stad tez wspotpraca szkét zawodowych z pracodawcami
oraz IRP ma najczesciej epizodyczny charakter i zwigzana jest bardziej ze spektakularnymi
przedsiewzieciami niz z biezgca, statg wspdtpraca. Czynnikiem nie sprzyjajgcym tej wspoétpracy
jest czesto wystepujgca na wspodtczesnym rynku pracy przewaga podazy pracownikow nad
popytem na ich prace /chociaz w przypadku branzy IT nie mamy generalnie do czynienia
z taka sytuacja/.

Pracodawcy podejmujg wspotprace ze szkotg w sytuacji, gdy dostrzegajg bezposrednie korzysci
z niej, zaréwno w perspektywie krétko, jak tez dtugoterminowej. Owe korzysci to oczywiscie
dobrze przygotowani i znajacy specyfike oraz potrzeby firmy przyszli pracownicy, ale takze
mozliwos¢ stworzenia zaplecza szkoleniowego dla firmy, przydatnego dla doskonalenia
umiejetnosci i kwalifikacji jej pracownikéw. Dotychczas polskie szkolnictwo zawodowe




Szkota zawodowa w srodowisku pracodawcow

praktycznie nie potrafi podjgé sie tego zadania, pomimo tego, ze dobrze funkcjonujace firmy sg
otwarte na podjecie wspotdziatania ze szkotami pod warunkiem przedstawienia im atrakcyjnej
merytorycznie i finansowo oferty szkoleniowej. W istniejgcej sytuacji inicjatywa dotyczaca
nawigzania wspofpracy najczesciej musi wychodzi¢ ze Srodowiska szkolnego. Trzeba takze
pamietac, ze jej brak powoduje absolutne ograniczenie mozliwosci sukcesu absolwentow na
rynku pracy. W przypadku polskich szkét zawodowych skutecznos¢ w nawigzywaniu kontaktéw
z pracodawcami ma szczegdlne znaczenie, w kontekscie ich stabosci w ksztatceniu zawodowym
uczniow. Okazuje sie, ze swoistym paradoksem polskiego szkolnictwa zawodowego jest
koniecznos¢ nauczania absolwentdw niezbednych w danym zawodzie umiejetnosci po podjeciu
przez nich pracy. Przezwyciezenie tej stabosci jest mozliwe tylko poprzez urealnienie oferty
edukacyjnej szkot, ale aby do tego doszto musi ona zosta¢ podporzadkowana rzeczywistym
potrzebom rynku pracy. Trzeba pamietaé, ze nie wystarczy, aby szkota podjeta ksztatcenie
w kierunku, na ktdry istnieje zapotrzebowanie na rynku pracy; owo ksztatcenie musi by¢
prowadzone zgodnie zwymogamiobowigzujacej w danej branzy technologii, z wykorzystaniem
narzedzi i metod stosowanych w dziatajgcych na rynku firmach. W przypadku branzy IT,
w ktérej mamy do czynienia z dynamicznie zmieniajgcymi sie technologiami i wymaganiami,
ktére musza spetniac pracownicy bezposrednia, biezgca wspotpraca szkédt z firmami jest wrecz
koniecznoscia. Nie mozna takze nie zauwazyé, iz ktopoty szkdt z wtasciwym przygotowaniem
absolwentéw wynikajg nie tylko z ich brakdw w wyposazeniu w sprzet i potrzebne pomoce
dydaktyczne, ale czesto z nieznajomosci realidw wspotczesnej gospodarki i rynku pracy przez
nauczycieli. Wiekszo$¢ z osdb uczacych przedmiotéw zawodowych i prowadzgcych zajecia
z zakresu przedsiebiorczosci czy edukacji dla rynku pracy nie ma zadnego doswiadczenia
zwigzanego z wykonywaniem zadan zawodowych poza szkotg. Rdwnoczesnie trzeba pamietad,
iz w przypadku branzy IT nawet najlepiej wyksztatceni nauczyciele bez biezgcego kontaktu
z firmami bardzo szybko utracg szanse na skuteczng prace. Stad tez wszelkie kontakty tych
nauczycieli z firmami majg ogromne znaczenie dla jakosci ich pracy. Niestety najczesciej
majg one epizodyczny charakter, a najbardziej przydatne dla nauczycieli bytyby regularne
staze odbywane przez nich w firmach, w ktérych wykorzystywane sg najnowsze technologie.
Uczestniczagcy w owych stazach nauczyciele mogliby uzyskiwaé¢ wystawiane przez firme
certyfikaty umiejetnosci przydatnych w branzy, w ktérej dziata owa firma. Réwnoczesnie
certyfikowani nauczyciele byliby pewnego rodzaju mezami zaufania firmy w szkole.

Elastycznos¢ dziatania warunkiem sukcesu szkoty

Nie mozna nie zauwazy¢, iz na dynamicznie zmieniajgcym sie rynku pracy szansa na sukces
szkoty zawodowej wzrasta wraz ze stopniem i zakresem jej elastycznosci w ksztattowaniu swojej
oferty edukacyjnej. Tymczasem prowadzone przez jednostki samorzgdu terytorialnego /JST/
polskie szkoty publiczne wttoczone sg w biurokratyczno — etatystyczny model dziatania, ktéry
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jestniezwykle mato podatny nazmiany. Owe zmiany oferty edukacyjnej bardzo czesto wymagajg
zmian wsréd zatrudnionych w szkole nauczycieli, a ich przeprowadzenie jest niebywale
utrudnione przez regulujaca te kwestie w prowadzonych przez samorzad szkotach publicznych
Karte nauczyciela. Dlatego tez zdecydowanie bardziej przystajg do gospodarki rynkowej szkoty
zawodowe, w ktorych zatrudnienie nauczycieli oparte jest na przepisach Kodeksu pracy,
czyli szkoty publiczne prowadzone przez podmioty obywatelskie /stowarzyszenia, fundacje
badz osoby fizyczne/ oraz oczywiscie szkoty niepubliczne. Pomimo niecheci nauczycieli i ich
zwigzkow zawodowych witasnie one mogg okazac sie w przysztosci gtdbwnym sktadnikiem
oswiaty publicznej. Zresztg juz teraz samorzady mogg podejmowac dziatania przeksztatcajgce
prowadzone przez siebie placdwki oswiatowe w jednostki funkcjonujgce w takiej formule.
Aby tak sie stato placéwka samorzgdowa musi zosta¢ przez JST zlikwidowana /po nowelizacji
ustawy o systemie o$wiaty z 19.03.2009 r. nie jest juz potrzebna zgoda kuratora oswiaty na taka
operacje/, a nastepnie na jej bazie powotana publiczna placowka prowadzona przez podmiot
obywatelski. Po takim przeksztatceniu placéwka oswiatowa /szkota, centrum ksztatcenia
praktycznego/ moze dziataé, jak quasi rynkowa firma edukacyjna dopasowujgc swojg oferte
i dziatania do potrzeb uczniéw, wynikajgcych z sytuacji na rynku pracy.

Organizacja pracy szkoty

W organizacji wspoétczesnej szkoty zawodowej istotne jest precyzyjne przyporzadkowanie
zadan zwigzanych ze wspdtpracy z pracodawcami, jak tez z IRP. Za to zadanie moze odpowiadac:
e bezposrednio jeden z zastepcdw dyrektora /jest to sytuacja optymalna/

¢ pedagog szkolny /o ile jest do tego odpowiednio przygotowany/

e doradca zawodowy /jezeli oczywiscie pracuje w danej szkole/

e osoba odpowiedzialna w szkole za ksztatcenie zawodowe /np. przewodniczacy zespotu
ksztatcenia zawodowego/.

Optymalnym rozwigzaniem bytoby posiadanie przez taka osobe branzowej certyfikacji
wystawionej przez firme. Jezeli owg osobg nie jest zastepca dyrektora to powinien on
nadzorowa¢ wykonywanie tego zadania przez inng osobe. Ow zastepca dyrektora powinien
mie¢ wyksztatcenie zgodne z profilem ksztatcenia szkoty oraz bytoby wskazanym, aby miat
doswiadczenie bezposredniej pracy w firmie, zgodnie ze swoim przygotowaniem zawodowym.
Do zadan oséb odpowiedzialnych za to zadanie nalezeé powinny wszelkie sprawy zwigzane z
monitoringiem rynku pracy, jak tez z losami absolwentéw szkoty, szczegdlnie w kontekscie
radzenia sobie na rynku pracy oraz skutecznosci w wykonywaniu zadan zawodowych. Efekty
tego monitoringu winny mie¢ kluczowe znaczenie dla kreowania polityki rozwoju szkoty. To
wtasnie na ich podstawie powinny pojawiac sie wszelkie propozycje zmian oferty ksztatcenia
szkoty: nowe kierunki ksztatcenia, zaprzestanie ksztatcenia w prowadzonych kierunkach,




Szkota zawodowa w srodowisku pracodawcow

czy tez zmiany w obrebie prowadzonych przez szkote kierunkdéw, zwigzane ze zmianami
wykorzystywanych w nich technologii, czy tez metod. Analiza losu absolwentéw winna takze
stuzy¢ do doskonalenia nauczania w zakresie ksztattowania wsréd ucznidw kompetencji
kluczowych.

Trzeba doda¢, iz dla podejmowania koniecznych w jej ofercie zmian szkota winna miec
w obszarze szkolnego zestawu programoéw nauczania konstrukcje warstwowa, czyli taka
w ktorej jej programy nauczania mozna umiesci¢ w trzech warstwach:

» podstawowej /stabilnej/ o charakterze ogdlnoksztatcgcym

e czesciowo zmiennej: ogdlnozawodowej oraz zawierajgcej przedmioty wspierajgce ksztatcenie
zawodowe /w przypadku szkdt ksztatcgcych w branzy IT — przedmioty Sciste, szczegdlnie
matematyka i fizyka/

e w petni elastycznej: kierunkowego ksztatcenia zawodowego oraz ksztatcenia praktycznego
/zmieniajacej sie wraz z wprowadzaniem nowych kierunkéw ksztatcenia/.

Kazda decyzja dotyczaca zmian kierunkdw ksztatcenia powinna by¢ poprzedzona nie tylko
analizami biezgcej sytuacji na rynku pracy, ale takze przewidywanymi zmianami na nim.
Przewidywanie owych zmian nalezy do najtrudniejszych zadan specjalistdw rynku pracy, jak
tez osob kierujacych przedsiebiorstwami. Jednak brak tej umiejetnosci najczesciej kornczy sie
katastrofg firmy. Warto zauwazy¢, ze rowniez w przypadku szkét ma smutne konsekwencje w
postaci bezrobocia absolwentéw, ktére winno skutkowaé spadkiem zainteresowania ofertg
edukacyjng szkoty, a w konsekwencji /jezeli nie podejmie ona dziatan restrukturyzacyjnych/
jej likwidacja.

Szkota a informacje z rynku pracy

Dobrze zorganizowana i dziatajgca szkota bedgca ,blisko” pracodawcéw i IRP to placéwka,
w ktérej na biezgco dokonuje sie wielowymiarowych analiz sytuacji na rynku pracy w kontekscie
wykonywanych przez nig zadan. Najlepszym miejscem do tego sg spotkania zespotu ksztatcenia
zawodowego, ktdrego cztonkowie /z osobg odpowiedzialng za wspodtprace z pracodawcami
i IRP/ wraz z przedstawicielami IRP i pracodawcéw winni czyni¢ to przynajmniej dwa razy
w semestrze. Oprdocz tego przynajmniej raz w semestrze powinna na ten temat debatowac cata
rada pedagogiczna. Dla wykonywania przydatnych szkole analiz fundamentalne znaczenie ma
pozyskiwanie z IRP i umiejetne korzystanie z informacji dotyczacych rynku pracy. Trzeba jednak
pamietac, ze jakos¢ posiadanych przez konkretng IRP informacji moze odbiega¢ od oczekiwan
i potrzeb szkoty, stad tez powinna ona staraé sie wspotpracowad z réznymi IRP. Optymalnie
dziafajgca szkota powinna pozyskiwa¢ informacje odnoszgce sie zaréwno do lokalnego,
jak tez regionalnego i krajowego, ale takze europejskiego rynku pracy. Tylko synteza takich
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informacji pozwoli na kreowanie oferty szkoty w szerokim zakresie przygotowujgcej uczniow
do przysztej kariery zawodowej. Dla jakosci i efektywnosci wspdtpracy z IRP istotne znaczenie
ma stopien zaangazowania tych instytucji we wspodtdziatanie z placowkami oswiatowymi.
Owej wspotpracy dobrze stuzy wydzielenie w strukturze IRP osoby /oséb, komorki/ zajmujace;j
sie kwestig korelowania ksztatcenia zawodowego z potrzebami rynku pracy.

Dla szkét bardzo wazne jest m.in. pozyskiwanie informacji o zarejestrowanych w danym urzedzie
pracy bezrobotnych absolwentach. Stad tez IRP powinny stara¢ sie gromadzi¢ informacje
o drodze edukacyjnej oséb poszukujgcych zatrudnienia. Rdwnoczesnie urzedy pracy winny by¢
zobowigzane do publicznego przedstawiania raportdéw o zakresie nieskutecznosci ksztatcenia
zawodowego poszczegdlnych szkét poprzez ukazywanie skali bezrobocia ich absolwentéw.
Taki materiat bytby przestrogg dla absolwentéw gimnazjéw przed podejmowaniem nauki
w szkotach ,specjalizujgcych sie” w ksztatceniu bezrobotnych. Oczywiscie lepszym
rozwigzaniem bytyby raporty ukazujgce skutecznos¢ absolwentéw w poszukiwaniu miejsc
pracy oraz w wykonywaniu zadan zawodowych, jednak péki co nie mamy w Polsce dobrych
narzedzi $sledzenia loséw absolwentéw, natomiast posiadamy informacje o zarejestrowanych
bezrobotnych. W ramach wspotpracy szkét zawodowych z pracodawcami i IRP oraz z pomocg
kuratoriéw oswiaty powinny zostac¢ podjete dziatania pozwalajgce stworzyé narzedzia $ledzenia
loséw absolwentdw.

Specjalisci z firm i IRP w szkole

Poszukujgc tgcznikdw z przedsiebiorstwami szkota powinna starac sie zatrudnia¢ w niepetnym
wymiarze pracujgcych w nich specjalistdw, jako nauczycieli przedmiotéw zawodowych, zaréwno
teoretycznych, jak tez ksztatcenia praktycznego. Ich zajecia z mtodziezg bytyby osadzone
w kontekscie rzeczywistych wymagan technologicznych oraz przesycone tresciamii problemami
majgcymi odwzorowanie w autentycznie dziatajacej firmie. Rébwnoczesnie stawaliby sie oni
ambasadorami szkoty w firmie, lobujgc na rzecz rozwijania wspodtpracy. Z cata pewnoscia
mogliby oni utatwiac szkole organizacje praktyk zawodowych na terenie firmy, gwarantujac
osobom za nig odpowiedzialnym posiadanie przez uczniéw umiejetnosci pozwalajgcych im na
wykonywanie czynnosci przydatnych w pracy przedsiebiorstwa.

Dla szkoty ogromne znaczenie moze mie¢ wigczenie owych specjalistow do systemu
wewnatrzszkolnego doskonalenia nauczycieli. W naszym systemie doskonalenia nauczycieli
kwestie zwigzane z ksztatceniem zawodowym majg marginalny charakter oraz niewielki
zwigzek z potrzebami. Stad tez pozyskanie do niego oséb mogacych wprowadzi¢ nauczycieli
w rzeczywiste problemy wspétczesnej firmy jest jednym z elementéw kreowania dobrej
szkoty zawodowej, szczegdlnie w kontekscie bardzo czestego zatrudniania na stanowiskach
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nauczycieli ksztatcenia zawodowego 0sdb nie majgcych zadnego doswiadczenia w dziataniu
na pozaos$wiatowym rynku pracy. Atutem takiej formy doskonalenia nauczycieli mogtoby by¢
takze prowadzenie zaje¢ dla nauczycieli w firmach, w oparciu o wykorzystywany w nich sprzet.
Zresztg wspotpraca jednostek oswiatowych z przedsiebiorstwami i IRP w zakresie doskonalenia
nauczycieli nie powinna ograniczac sie tylko do szkét, ale winna dotyczy¢ takze osrodkéw
doskonalenia nauczycieli. Moze sie rdwniez okazaé, ze w niektdrych szkotach zawodowych
powstang osrodki doskonalenia i doradztwa dla nauczycieli przedmiotéw zawodowych
i przedmiotow zwigzanych z kreowaniem wsréd ucznidw postaw osdb przedsiebiorczych.
Trzeba zauwazy¢, iz obecnie w ofercie osrodkdow doskonalenia nauczycieli /rowniez tych
prowadzonych przez samorzad wojewddztwa/ ksztatcenie zawodowe zajmuje marginalng
pozycje, rowniez niezwykle wazne dla szkét branzy IT doskonalenie nauczycieli matematyki
i fizyki w kontekscie zastosowan tych przedmiotéw w obszarze ksztatcenia informatycznego
jest praktycznie w niej nieobecne.

W codziennej pracy szkoty przedstawiciele firm oraz IRP mogg takze wesprze¢ wychowawce
klasy w prowadzeniu zaje¢ w ramach tzw. godzin do dyspozycji wychowawcy. W ich trakcie
mogliby oni przedstawia¢ mtodziezy aktualne problemy rynku pracy, zaréwno w wymiarze
lokalnym, jak tez krajowym, a takze problemy branzy. w ktérej szkota ksztatci. W ramach tych
zaje¢ mogliby oni takze poprowadzi¢ zajecia poswiecone etosowi pracy oraz miejscu mtodego
pracownika na rynku, z ukazaniem mu mozliwosci zrobienia w przysztosci pieknej kariery
zawodowej.

Praktyczna nauka zawodu /pnz/

Waznym elementem wspétdziatania szkét zawodowych z firmami jest obszar praktycznej nauki
zawodu. Optymalnym rozwigzaniem jest sytuacja, w ktérej szkota staje sie podwykonawca
dla firmy. Jednak dla jej zaistnienia konieczny jest wysoki stopien profesjonalizacji zadan
wykonywanych w trakcie praktycznej nauki zawodu. Oczywiscie uczniowie zaangazowani w ten
typ zadan muszg miec za sobg wstepne przygotowanie do wykonywania praktycznych zadan
zawodowych, a ich nauczyciele muszg byé autentycznymi specjalistami w danej dziedzinie,
sprawnie radzgcymi sobie z wyzwaniami stosowanych w danym zawodzie technologii. Ten typ
wspotpracy moze zaistniec tylko w przypadku duzego zaufania oséb odpowiedzialnych za firme
do kompetencji nauczycieli praktycznej nauki zawodu /dlatego optymalnym rozwigzaniem
jest prowadzenie zaje¢ pnz przez osoby juz pracujgce w firmie/ oraz posiadania przez nich
wtasciwych warunkéw do pracy. W przypadku zaistnienia i rozwoju doskonalenia nauczycieli
ksztatcenia zawodowego poprzez staze w firmach, mogtyby one certyfikowac tych nauczycieli
do wykonywania z uczniami przydatnych dla nich zadan. Wydaje sie to sposobem fatwiejszym
niz pozyskiwanie pracownikéw firm do pracy w szkole, chociaz dotychczas nie wystepujgcym.
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Jednak wszelkie podejmowane w tej materii proby /gtéwnie w ramach projektow, takich jak
Mistrz ksztatcenia zawodowego/ przynosza bardzo zachecajgce rezultaty.

Trzeba takze wspomnie¢ o waznej mozliwosci rozszerzania oferty ksztatcenia zawodowego
w szkole o szkolenia pozwalajgce uczniom uzyskiwa¢ dodatkowe uprawnienia zawodowe,
co wzmacnia ich pozycje na rynku pracy. Owe szkolenia powinny byé prowadzone przez
specjalistow danej dziedziny zatrudnionych na co dzien w firmach wspdtpracujacych ze
szkotg lub certyfikowanych przez firme nauczycieli. Warto zauwazyé, ze rozwijajgc wspoétprace
z firmami w tym zakresie szkota w naturalny sposdéb moze rozszerzy¢ swojg oferte edukacyjna
o ksztatcenie ustawiczne, co moze poprawic jej pozycje na rynku edukacyjnym. Dodatkows,
niezwykle wazng zaletg wiaczenia ksztatcenia ustawicznego do szkolnej oferty jest mozliwos¢
poprawy stanu szkolnych finanséw, gdyz zajecia dla dorostych stuchaczy prowadzone s3
w formule komercyjnej. Réwnoczesnie funkcjonujg one na edukacyjnym rynku, wobec
czego szczegodlnie istotna jest jakos¢ prezentowanej przez szkote oferty. Wtasnie pozyskanie
przez placéwke zatrudnionych na co dzien w firmie specjalistéw lub posiadanie w gronie
prowadzacych zajecia ksztatcenia zawodowego nauczycieli certyfikowanych przez firmy moze
dac szkole przewage konkurencyjng nad innymi jednostkami.

Warto zauwazy¢, iz w przypadku zaistnienia takiej wspotpracy kolejnym krokiem moze staé
sie podejmowanie okresowej pracy w firmie przez uczniéw, co moze by¢ wstepem do ich
zatrudnienia w przedsiebiorstwie po ukoniczeniu szkoty. Cennym rozwigzaniem moze by¢
takze zaktadanie przez uczniéw pod opieka nauczyciela mikrofirm wykonujacych zadania na
rzecz przedsiebiorstwa. Pracujgc w takiej mikrofirmie, czy tez prowadzac jg mtodzi ludzie ucza
sie dziatania w rzeczywistosci gospodarczej, co stanowi najlepszg lekcje przedsiebiorczosci.
Oczywiscie dla zaistnienia takiego przedsiewziecia ogromne znaczenie ma inicjatywa
nauczyciela i jego wsparcie uczniowskich wysitkow.

Réwnoczesnie przy bliskiej wspotpracy firmy ze szkotg wrecz naturalne staje sie przekazywanie
przez nig do szkoty sprzetu wycofywanego z uzytkowania w przedsiebiorstwie. Poza tym duzo
tatwiejsze jest takze korzystanie przez ucznidéw ze sprzetu posiadanego i uzytkowanego przez
firme.

Whioski

1. Staze nauczycieli, w uczestniczgcych w projekcie firmach, okazaty sie dla nich cennym
doswiadczeniem, szczegdlnie w kontekscie uaktualnienia i rozszerzenia ich wiedzy
specjalistycznej zwigzanej z prowadzonymi przez nich w szkole zajeciami.

2. Staze pozwolity ich uczestnikom zapozna¢ sie z wymaganiami rynku pracy w branzy IT, co
dato im szanse na dokonanie analizy SWOT ich szkét w tym kontekscie. Dzieki temu mogg oni
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stac sie agentami zmiany w swojej szkole, kreujac niezbedne dla jej rozwoju modyfikacje w jej
dotychczasowej pracy.

3. Mankamentem realizowanego projektu byt krotki czas trwania stazy, co uniemozliwiato ich
uczestnikom dogtebne rozpoznanie waznej dla ich rozwoju zawodowego problematyki.

4. Prekursorski charakter projektu sprawit, iz znaczng cze$¢ przeznaczonych nan zasobdw
i Srodkow pochtonety dziatania wprowadzajgce go na rynek edukacyjny, ale takze
w Srodowisko firm branzy IT. Byto to takze powodem trudnosci z pozyskaniem wiekszej liczby
firm zainteresowanych udziatem w nim.

5. Projekt wykazat, iz najefektywniej uczestniczyli w nim nauczyciele o najwyzszych
kwalifikacjach merytorycznych, najtatwiej wchodzili oni w zagadnienia i problematyke stazu
w firmie.

6. Firmy branzy IT w naturalny sposdb stanowig czes¢ spoteczenstwa informacyjnego, stad tez
staze stworzyty nauczycielom ogromng szanse na dostrzezenie koniecznosci przeksztatcania
szkot, w ktdrych pracuja z placéwek przekazujgcych wiedze w placéwki zarzadzajace wiedza.
7. Staze pozwolity ich uczestnikom dostrzec znaczenie dla wspétczesnej firmy systemu ciggtego
doskonalenia pracownikdw, kreowania kultury organizacji opartej na wiedzy, jak réwniez
stosowania w praktyce metod zarzgdzania przez cele.

8.Udziatw projekcie dlawielu uczestnikéw byt zobrazowaniem rdznicy pomiedzy doskonaleniem
realnym a doskonaleniem fikcyjnym, z jakim wczes$niej mieli do czynienia.

9. Dla sfinalizowania projektu niezbedne bytoby przeprowadzenie ewaluacji pracy nauczycieli
w nim uczestniczgcych w celu zdiagnozowania jego wptywu na jakos¢ ich pracy.

Rekomendacje

1. Nalezy podjg¢ pilne dziatania zwigzane ze stworzeniem systemu doskonalenia dla
nauczycieli przedmiotéw zawodowych, szczegdlnie w ramach prowadzonych przez samorzad
wojewddztwa publicznych, regionalnych placdwek doskonalenia nauczycieli. W ich strukturze
powinna zosta¢ wydzielona czes¢ ds. tej problematyki. RdOwnoczesnie w ramach srodkow,
ktorymi dysponuje marszatek wojewddztwa na doskonalenie nauczycieli powinna zostac
wydzielona pula na doskonalenie nauczycieli przedmiotéw zawodowych, ale réwniez
wspierajgcych ksztatcenie zawodowe przedmiotdw Scistych. Dotychczas w dziataniach tych
osrodkéw zdecydowanie dominujg formy przeznaczone dla nauczycieli ogdlnoksztatcgcych
przedmiotédw humanistycznych oraz dziatania o charakterze akcyjnym.

2. Staze w firmach winny sta¢ sie integralng, obowigzkowg czescig doskonalenia nauczycieli
pracujgcych w obszarze ksztatcenia zawodowego. Powinni byé oni zobowigzani do
okresowego odbywania takich stazy. Za ich organizacje winien odpowiadac regionalny
osrodek doskonalenia nauczycieli, Scisle wspotpracujgc w tej materii z regionalnym centrum
ksztatcenia praktycznego. Srodki na ten cel powinny pochodzi¢ z puli przeznaczonej corocznie
na doskonalenie nauczycieli.
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3. Kazdy staz powinien zosta¢ poprzedzony analizg potrzeb potencjalnych uczestnikow,
a nastepnie realizowany zgodnie z wynikajgcymi z tej analizy celami. W jego trakcie nauczyciel
powinien otrzymac szanse petnego zapoznania sie ze specyfikg firmy, w ktérej bedzie odbywat
Ow staz.

4. Nalezy przygotowac narzedzia do ewaluacji skutecznos$ci udziatu w stazu dla codziennej
pracy nauczycieli oraz jakosci pracy szkoty. W przypadku branzy IT w ramach ewaluacji
powinny zosta¢ uwzglednione nie tylko wyniki egzamindw przygotowania zawodowego, ale
dla technikéw réwniez wyniki egzaminu maturalnego z fizyki i matematyki. Dyrektorzy szkét
branzy IT winni zadbac o korelacje programowag szkolnych programéw nauczania przedmiotéw
Scistych z przedmiotami ksztatcenia kierunkowego.

5. Nalezy przygotowac program stazy dla dyrektoréw szkét zawodowych. Dla dyrektora szkoty
zawodowe] zapoznanie sie ze specyfikg rynku pracy w branzy, w ktérej szkota ksztatci miec
bedzie niebagatelne znaczenie dla skutecznosci jego pracy. Trzeba przypomnie¢, iz optymalnym
rozwigzaniem jest zgodne z dang branzg wyksztatcenie dyrektora szkoty. Réwnoczesnie udziat
w stazu winien pomadc dyrektorowi w kreowaniu zintegrowanej programowo pracy szkoty.

6. Osoby odpowiedzialne w danej szkole za ksztatcenie zawodowe powinny legitymowac sie
certyfikacjg dokonang przez wspotpracujgce ze szkotg firmy.

dr Jerzy Lackowski
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Branza IT w Polsce

I. Ogdlna charakterystyka branzy IT w Polsce

Technologie informacyjne to jeden z najbardziej rozwojowych i dynamicznych obszaréw nauki.
Pojawiajg sie stale nowe rozwigzania, obejmujgce coraz wiecej dziedzin zycia spoteczno-
gospodarczego. Dynamika branzy sprawia, ze pojecie zawodu informatyka i programisty
poszerza sie, a nawet zupetnie zmodyfikuje. Nie zmienia to jednak faktu, ze zapotrzebowanie
na specjalistéw IT systematycznie wzrasta w kazdej dziedzinie produkcji i ustug. W chwili
obecnej branza technologii informatycznych i telekomunikacji rozwija sie najdynamiczniej, a
zapotrzebowanie na pracownikéw zaréwno w kraju, jak i za granicg, stale rosnie.

Branza wyrdznia sie zatem najwiekszg dynamika zatrudnienia w dfugim czasie i pewnoscig
dalszego, szybkiego rozwoju produkcji, ktérego granice trudno dzi$ okresli¢. Prognozowanie
zmian w zakresie branzy informatycznej jest trudne z uwagi na niezwykle dynamiczne zmiany
zachodzgce w tym sektorze, skutkujgce powstawaniem nowych zawoddéw i znajdowaniem
coraz to nowszych zastosowan technologii. Rdwnoczesnie branze tg charakteryzujg problemy
z pozyskiwaniem kadr przez przedsiebiorcéw. Kazde ozywienie koniunktury wywotuje na tyle
istotny wzrost popytu na prace z ich strony, ze nie moze by¢ on zaspokojony poprzez istniejgca
podaz. Wystepuje duze zainteresowanie miodziezy zdobywaniem zawoddéw zwigzanych
z informatyka i technologiami telekomunikacyjnymi, lecz wiedza i umiejetnosci potencjalnych
pracownikéw nie zawsze zadowalajg pracodawcéw. Niezwykle istotne jest zatem takie
ksztatcenie zawodowe, ktére zaspokoi potrzeby pracodawcow. Wiedza i umiejetnosci
merytoryczne nauczycieli zawoddw w branzy technologii informatycznych i telekomunikacji
oraz state ich poszerzanie i uzupetnianie, to jeden z najwazniejszych elementéw wptywajgcych
na przygotowanie przysztych pracownikéw. Poniewaz popyt w tej branzy dotyczy kadr wysoko
wyksztatconych, to ich przygotowanie musi by¢ prowadzone z duzym wyprzedzeniem
i uwzgledniaé nie do konca dzis znane zastosowania technologii informacyjnych. To
oczywiscie wymaga odpowiednio wysokich jakosciowo warunkow ksztatcenia, ze szczegdlnym
uwzglednieniem wiedzy merytorycznej nauczycieli.

W Polsce duzy udziat — co jest charakterystyczne dla krajéw na niskim poziomie rozwoju — ma
montaz i sprzedaz sprzetu informatycznego, natomiast ustugi zwigzane z oprogramowaniem
pozostajg stabiej rozwiniete. Mozna spodziewac sie, ze rozwdj kraju nasili zmiany strukturalne,

tzn. przesuniecia z ustug hardware’owych do software’owych i zwiekszenie udziatu popytu na
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prace wyzszej klasy specjalistéw, przy czym nie chodzi tu tylko o osoby z wyzszym wyksztatceniem,
ale tez z odpowiednio wysokiej jakosci wyksztatceniem na poziomie technikum, zdolne do
twérczej pracy. Jedng z gtéwnych stabosci branzy IT jest zatem kapitat ludzki, co powierdzity
réwniez dane Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego, ktére wskazato, ze w perspektywie
najblizszych 15 lat fachowcy z dziedziny informatyki beda najbardziej poszukiwang grupa
wsrdéd zawoddw technicznych. Rowniez analiza ogtoszen, przeprowadzona przez serwis
rekrutacyjny otoPraca.pl, wskazata na wysokie zapotrzebowanie sektora IT na pracownikéw.
Najliczniej reprezentowane zawody w opisywanej branzy to: technik informatyk, specjalista
zastosowan informatyki, pozostali informatycy nigdzie indziej niesklasyfikowani, inzynier
systeméw komputerowych i programista. Oferty pracy dla nich sg stosunkowo tatwe do
uzyskania, wiec bezrobocie w tej grupie niemal nie wystepuje. Na zatrudnienie majg szanse
zarowno serwisanci, jak administratorzy sieci i managerowie IT. Zdecydowanie najwiecej ofert
jest jednak skierowanych do programistéw - stanowity one blisko potowe wszystkich ogtoszen
dotyczacych branzy informatycznej, umieszczonych w portalu otoPraca.pl. Najwieksza ilo$é
z tych ogtoszen dotyczyta specjalistdw postugujacych sie jezykami PHP oraz C/C++.

I1.Oczekiwania pracodawcow branzy IT

Branza IT jest mocno wewnetrznie zrdznicowana. Wiekszos¢ stanowig tu mate firmy, ton
jednak nadajg firmy najwieksze, stanowigce czesto filie miedzynarodowych korporacji.
Sektor informatyczny to w duzej mierze serwisowanie, ,, doglagdanie” istniejgcych rozwigzan.
Innym poddziatem jest w branzy opracowywanie rozwigzan informatycznych na potrzeby
réznych instytucji, kreowanie narzedzi, ktére wspierajg dziatalnos¢ w réznych dziedzinach
gospodarki. Poszukiwana jest kadra mtoda i dobrze wyksztatcona, gdyz w kazdego absolwenta
trzeba dodatkowo inwestowaé, zanim stanie sie samodzielnym pracownikiem. Cechy
poszukiwane u nowego pracownika to przede wszystkim umiejetnosc logicznego myslenia,
zdolnos$¢ rozwigzywania abstrakcyjnych problemdw, znajomosé podstawowych narzedzi
informatycznych, umiejetno$¢ pracy w zespole oraz umiejetnosci komunikacyjne. Kolejna
grupa poszukiwanych umiejetnosci to gotowos¢ do nauki, otwarto$s¢ na rady bardziej
doswiadczonych kolegdéw oraz dyscyplina pracy — umiejetnosc systematycznej pracy. Wazne
jest tez rozumienie i akceptowanie kultury pracy firmy. Pozostate umiejetnosci zdobywa
sie juz w miejscu pracy. Kazda firma informatyczna dysponuje bowiem charakterystycznym
dla siebie know-how, ktéry zdoby¢ mozna tylko w niej. W duzych korporacjach moéwi sie
o istnieniu wewnetrznych uniwersytetow, do ktérych sg wysytani zaréwno mtodzi, jak i bardziej
doswiadczeni pracownicy. W tej branzy trzeba sie bowiem stale i dynamicznie rozwija¢, inaczej
zostaje sie w tyle. Podsumowujgc, wiedza wynoszona z uczelni i szkét jest tylko bazg, ktorg
uzupetnia sie konkretnymi narzedziami w miejscu pracy. Ale baza ta jest niezbedna. Wiedze tg
przekazuje w duzej mierze nauczyciel szkoty lub nauczyciel akademicki. Musi wiec on stale jg
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aktualizowa¢, najlepiej w rzeczywistym srodowisku pracy w branzy.

lll. Ksztatcenia zawodowe w technikach i szkotach policealnych dla
potrzeb branzy IT

Zaspokojenie potrzeb przedsiebiorcow w zakresie wiedzy i umiejetnosci absolwentéw
technikdw i szkét policealnych nierozerwalnie zwigzane jest z wiekszym udziatem
pracodawcow w ksztattowaniu programow nauczania w zawodach branzy IT, w zwiekszeniu
czasu trwania zajeé praktycznych realizowanych w firmach informatycznych oraz w statym
doskonaleniu merytorycznym i metodycznym nauczycieli teoretycznych i praktycznych
przedmiotéw zawodowych. Staty kontakt nauczycieli z nowoczesng firmg branzy IT,
sprzetem, oprogramowaniem, organizacja pracy poprzez odbywanie stazy i praktyk
w tych przedsiebiorstwach lub wrecz zatrudnianie przez szkoty (na czes¢ etatu) pracownikéw
pracujacych w branzy, jest nieodzownym warunkiem witasciwego przygotowania absolwentéw
szkét do podjecia pracy zawodowej. Réwnoczesnie pracodawca, aby pozyskaé pracownika
na miare swoich oczekiwan i stosowanej w firmie technologii, musi przyja¢ takze na siebie
praktyczne uczenie zawodu w przedsiebiorstwie, na stanowisku pracy. Wsréd zawoddéw
zwianych z branzg IT najczesciej w technikach i szkotach policealnych ksztatci sie technika
informatyka i technika teleinformatyka.

Technik informatyk, zgodnie z obowigzujgca obecnie podstawg programowa ksztatcenia w tym
zawodzie, powinien umie¢ miedzy innymi: postugiwac sie systemami operacyjnymi; pracowac
w réznych rodzajach sieci komputerowych; obstugiwac urzadzenia wykorzystywane w sieciach
komputerowych; projektowa¢ i wykonywac sie¢ komputerowa; wykorzystywa¢ wiedze
z zakresu budowy i dziatania systemdw operacyjnych do pracy z réznymi komputerami, rodzajami
systemdw operacyjnych oraz sieci; postugiwac sie typowym oprogramowaniem uzytkowy
i narzedziowym; dobiera¢ konfiguracje sprzetu i oprogramowania dla podstawowych
zastosowan zawodowych; postugiwacé sie jezykami obstugi wybranych rodzajéw baz danych,
w tym jezykiem SQL; zaktadac i utrzymywaé bazy danych; administrowaé bazami danych
i nadzorowac ich prace; projektowac bazy danych; dobiera¢ oprogramowanie do obstugi baz
danych; programowac¢ w wybranych jezykach (Pascal, C++, Java) w $Srodowisku graficznym
i tekstowym; stosowac inny powszechnie uzywany jezyk programowania; stosowaé¢ metody
programowania i doboru algorytméw. Technik teleinformatyk, zgodnie z obowigzujgca
obecnie podstawg programowag ksztatcenia w tym zawodzie, powinien umie¢ miedzy innymi:
montowac, konfigurowac i eksploatowaé komputery i ich podzespoty; charakteryzowac
i instalowa¢ systemy operacyjne i oprogramowanie narzedziowe na stacjach roboczych
i serwerach; instalowac, konfigurowacd i diagnozowac urzadzenia wewnetrzne i peryferyjne
komputera oraz serwerdw; opisywaé¢ i konfigurowaé systemy operacyjne telefonéw
komdrkowych; zabezpieczaé komputery
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i serwery oraz dane operacyjne w systemach teleinformatycznych; obstugiwa¢ komputery
i specjalistyczne oprogramowanie sterujgce pracg urzgdzen teletransmisyjnych; organizowa¢
prace lokalnej sieci komputerowej w matych i sSrednich przedsiebiorstwach; uruchamiac siec¢
teleinformatyczng oraz tworzyé proste programy sterujgce sieciami teleinformatycznymi;
dobiera¢ metody pomiarowe i przyrzady do pomiaru wielkosci elektrycznych i nieelektrycznych,
okreslajgcych sprawnosé sprzetu komputerowego i sieci teleinformatycznych; standaryzowac
i integrowac systemy teleinformatyczne; standaryzowac stacje robocze i serwery; wykonywac
przeglady i naprawy urzadzen teleinformatycznych i sprzetu komputerowego; prowadzi¢
dokumentacje eksploatacyjng komputerdéw i sieci teleinformatycznych.

Najbardziej jednak istotng z punktu doskonalenia nauczycieli staje sie nowa podstawa
ksztatcenia w zawodach oraz konieczno$¢ stworzenia przez nauczycieli programow nauczania
do zawodu. Ksztatcenie uczniéw wedtug nowej podstawy programowej rozpoczeto sie
w polskich szkotach 1 wrzesnia 2011 r. Zatem efekty ksztatcenia, wspdlne dla wszystkich
zawodow oraz wtasciwe dla ksztatconego zawodu: technik informatyk, technik telekomunikacji,
technik teleinformatyk, powinny sta¢ sie podstawg projektowania zakresu doskonalenia
nauczycieli branzy IT. Zgodnie z oczekiwaniami pracodawcdw, nauczyciele muszg wyposazy¢
absolwenta szkoty, bez wzgledu na ksztatcony zawdd, w umiejetnosci ogdlno zawodowe -
dotyczgce kompetencji personalnych i spotecznych, oraz organizacji matych zespotéw.

Na kompetencje personalne i spoteczne absolwenta sktada sie kreatywnos¢ i konsekwencja
w realizacji zadan; przewidywanie skutkdw podejmowanych dziatan; wspotpraca w zespole;
przestrzeganie zasad kultury oraz etyki; stata aktualizacja wiedzy i doskonalenie umiejetnosci
zawodowych; otwarto$¢ na zmiany; umiejetno$¢ radzenia sobie ze stresem; przestrzeganie
tajemnicy zawodowej.

Na kompetencje absolwenta zwigzane z organizacjg pracy matych zespotéw skfada sie:
umiejetnos¢ planowania prac zespotu w celu wykonania przydzielonych zadan; doboru
osoby do wykonania przydzielonych zadan; kierowanie wykonaniem przydzielonych zadan;
ocenianie jakosci wykonania przydzielonych zadan; wprowadzanie rozwigzan technicznych
i organizacyjnych, wptywajacych na poprawe warunkéw i jako$¢ pracy; umiejetnosc
komunikowania sie ze wspdtpracownikami.

Zakres kwalifikacji wspdélnych dla zawodéw technik informatyk i technik teleinformatyk
obejmuje w nowej podstawie programowej kwalifikacje E 13 , Projektowanie i administracja
lokalnych sieci komputerowych”. Efekty ksztatcenia obejmujg wiedze i umiejetnosci absolwenta
w obszarach: projektowania i wykonywania lokalnej sieci komputerowej, administrowania
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sieciowymi systemami operacyjnymi, konfigurowania urzadzen sieciowych.

W ramach przygotowania projektowania i wykonywania lokalnej sieci komputerowej uczen
miedzy innymi: rozpoznaje topologie lokalnych sieci komputerowych; wykonuje projekt
sieci lokalnej; dobiera elementy sieci strukturalnej; dobiera urzadzenia i oprogramowanie
sieciowe; dobiera rodzaj okablowania do budowy lokalnych sieci komputerowych; wykonuje
czynnosci zwigzane z projektowaniem okablowania strukturalnego; dobiera przyrzady
i urzadzenia do montazu okablowania strukturalnego; montuje okablowanie sieciowe;
wykonuje pomiary okablowania strukturalnego; montuje urzgdzenia sieciowe transmisji
przewodowej i bezprzewodowej; projektuje strukture adreséw w sieci; tworzy podziat sieci
na podsieci wirtualne; wykonuje pomiary i testy sieci logicznej; modernizuje istniejgcg lokalng
sie¢ komputerowg; opracowuje dokumentacje powykonawczg lokalnej sieci komputerowej.

W ramach administrowania sieciowymi systemami operacyjnymi uczed miedzy innymi:
instaluje sieciowe systemy operacyjne; konfiguruje interfejsy sieciowe; udostepnia zasoby sieci
lokalnej; okresla funkcje profili uzytkownikow i zasady grup; zarzgdza kontami uzytkownikéw
i grup; konfiguruje ustugi katalogowe sieci lokalnej; zarzgdza centralnie stacjami roboczymi;
monitoruje uzytkownikéw sieci; stosuje zasady udostepniania i ochrony zasobdéw sieciowych;
konfiguruje ustugi odpowiedzialne za adresacje hostdéw, system nazw, routing, firewall;
podtacza sie¢ lokalng do Internetu; konfiguruje ustugi serweréw internetowych; lokalizuje
oraz usuwa przyczyny wadliwego dziatania systeméw sieciowych; zabezpiecza komputery
przed zawirusowaniem, niekontrolowanym przeptywem informacji oraz utratg danych.

W ramach konfigurowania urzgdzen sieciowych uczen miedzy innymi: rozpoznaje urzadzenia
sieciowe na podstawie opisu, symboli graficznych i wygladu; dobiera podzespoty serwerdw;
modernizuje i rekonfiguruje serwery; dobiera urzgdzenia sieciowe, jak: przetacznik, ruter,
firewall; konfiguruje przetaczniki sieci lokalnych; konfiguruje sieci wirtualne w lokalnych
sieciach komputerowych; konfiguruje routery i urzadzenia zabezpieczajgce typu firewall;
dobiera urzadzenia sieciowe transmisji bezprzewodowej; konfiguruje urzgdzenia dostepu
do lokalnej sieci bezprzewodowej; konfiguruje urzadzenia telefonii internetowej; instaluje
urzadzenie transmisji danych, umozliwiajgce podtgczenie do sieci komputerowej; monitoruje
prace urzadzen sieciowych; dobiera i stosuje narzedzia diagnostyczne; konfiguruje urzadzenia
zabezpieczajgce sie¢ lokalng; tworzy sieci wirtualne za pomocy potgczen internetowych;
monitoruje prace urzadzen lokalnych sieci komputerowych.

Dla zawodu technik informatyk nowa podstawa programowa okresla dodatkowo dwie odrebne
kwalifikacje zawodowe, niezbedne do wykonywania tego zawodu: E.12 ,,Montaz i eksploatacja
komputerdw osobistych oraz urzadzen peryferyjnych” i E.14 ,Tworzenie i administracja stron
internetowych i baz danych”.
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Efekty ksztatcenia kwalifikacji ,Montaz i eksploatacja komputeréw osobistych oraz urzadzen
peryferyjnych” obejmujg wiedze i umiejetnosci absolwenta w obszarach: przygotowanie
stanowiska komputerowego do pracy, uzytkowania urzadzen peryferyjnych komputera
osobistego, naprawe komputera osobistego.

W ramach przygotowania stanowiska komputerowego do pracy uczen miedzy innymi: planuje
konfiguracje sprzetu i oprogramowania do realizacji okreslonych zadan; dobiera urzadzenia
techniki komputerowej do okreslonych warunkéw technicznych; dokonuje montazu komputera
osobistego z podzespotéw; modernizuje i rekonfiguruje komputery osobiste; okresla
przebieg pracy dotyczacej przygotowania komputera osobistego do pracy; stosuje polecenia
systemoéw operacyjnych do zarzadzania systemem; instaluje i aktualizuje systemy operacyjne
i aplikacje; instaluje i konfiguruje sterowniki urzadzen; konfiguruje ustawienia personalne
uzytkownika w systemie operacyjnym; konfiguruje ustawienia dostepu uzytkownikéw do
systemu operacyjnego; stosuje oprogramowanie narzedziowe systemu operacyjnego; stosuje
oprogramowanie zabezpieczajgce.

W ramach uzytkowanie urzadzen peryferyjnych komputera osobistego uczerh miedzy innymi:
przygotowuje do pracy urzadzenia peryferyjne; dobiera i wymienia materiaty eksploatacyjne
urzadzen peryferyjnych; wykonuje konserwacje urzadzen peryferyjnych komputera; instaluje
sterowniki urzadzen peryferyjnych; konfiguruje urzadzenia peryferyjne; podtgcza i konfiguruje
urzadzenia techniki komputerowe;.

Natomiast w ramach naprawy komputera osobistego uczern miedzy innymi: postuguje sie
narzedziami do naprawy sprzetu komputerowego; rozpoznaje kody btedéw uruchamiania
komputera osobistego; lokalizuje oraz usuwa uszkodzenia sprzetowe podzespotéw komputera
osobistego; lokalizuje oraz usuwa usterki systemu operacyjnego i aplikacji; lokalizuje i usuwa
uszkodzenia urzgdzen peryferyjnych; dobiera oprogramowanie diagnostyczne i monitorujgce
prace komputera; odzyskuje z komputera dane uzytkownika; tworzy kopie bezpieczenstwa.
Efekty ksztatcenia kwalifikacji ,Tworzenie i administracja stron internetowych i baz danych”
obejmujg wiedze i umiejetnosci absolwenta w obszarach: tworzenia stron internetowych,
tworzenia baz danych i administrowania bazami oraz tworzenie aplikacji internetowych.

W ramach tworzenia stron internetowych uczen miedzy innymi: postuguje sie hipertekstowymi
jezykami znacznikéw; tworzy strony internetowe za pomocy hipertekstowych jezykéw
znacznikow; tworzy kaskadowe arkusze stylow; tworzy strony internetowe za pomoca edytorow
WYSIWYG; projektuje strukture witryny internetowej; wykonuje strony internetowe zgodnie
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ze scenariuszami; testuje i publikuje witryny internetowe; stosuje zasady cyfrowego zapisu
obrazu; tworzy grafike statyczng i animacje jako elementy stron internetowych; przetwarza
oraz przygotowuje elementy graficzne, obraz i dzwiek do publikacji w Internecie.

W ramach tworzenia baz danych i administrowania bazami ucze miedzy innymi: postuguje
sie strukturalnym jezykiem zapytan do obstugi baz danych; projektuje i tworzy relacyjne
bazy danych; importuje dane do bazy danych; tworzy formularze, zapytania i raporty do
przetwarzania danych; instaluje systemy baz danych i systemy zarzgdzania bazami danych;
modyfikuje i rozbudowuje struktury istniejgcych baz danych; dobiera sposoby ustawiania
zabezpieczen dostepu do danych; zarzadza bazg danych i jej bezpieczeristwem; udostepnia
zasoby bazy danych w sieci; zarzgdza kopiami zapasowymi i odzyskiwaniem danych; dokonuje
naprawy baz danych.

Natomiast w ramach tworzenia aplikacji internetowych uczern miedzy innymi: korzysta
z wbudowanych typéw danych; tworzy wtasne typy danych; stosuje zasady programowania;
stosuje instrukcje, funkcje, procedury, obiekty, metody wybranych jezykéw programowania;
tworzy wiasne funkcje, procedury, obiekty, metody; wykorzystuje Srodowisko programistyczne:
edytor, kompilator i debugger; kompiluje i uruchamia kody Zrédtowe; wykorzystuje jezyki
programowania dotworzenia aplikacjiinternetowych, realizujgcych zadania po stronie serwera;
stosuje skrypty wykonywane po stronie klienta przy tworzeniu aplikacji internetowych; stosuje
frameworki do budowy wtasnych publikacji; pobiera i sktaduje dane aplikacji w bazach danych;
testuje dziatanie tworzonej aplikacji i modyfikuje jej kod Zrodtowy.

Wynikiegzamindw potwierdzajgcych kwalifikacje zawodowe dla technikainformatykaitechnika
teleinformatyka w ostatnich latach nie przekraczaty 40 % zdanych pozytywnie egzamindw.
Ksztattowanie wiedzy i umiejetnosci przysztych technikéw - pracownikéw branzy IT - wymaga
poza dostepem do nowoczesnego sprzetu, oprogramowania, takze statej aktualizacji wiedzy
merytorycznej nauczycieli teoretycznych i praktycznych przedmiotéw zawodowych. Bez
statego kontaktu z przedsiebiorstwami branzy IT, dysponujacymi najnowszymi technologiami,
sprzetem i oprogramowaniem, nauczyciel nie ma mozliwosci ksztattowania u ucznia
kwalifikacji opisanych w podstawach programowych ksztatcenia w zawodach. Odbywanie
przez nauczycieli praktyk, stazy w najlepszych przedsiebiorstwach branzy dodatkowo pozwola
zapoznac sie z ich organizacjg i kulturg pracy oraz oczekiwaniami pracodawcéw wzgledem
przysztych pracownikéw. Jest to niezwykle wazne, aby nauczyciel mogt wtasciwie ksztattowac
kompetencje spoteczne i personalne ucznia oraz jego umiejetnosé pracy w zespole.

IV. Potrzeby w zakresie doskonalenia zawodowego nauczycieli
teoretycznych przedmiotéw zawodowych i praktycznej nauki zawodu
branzy IT.
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Bardzo szybki postep technologiczny w branzy IT w zakresie oprogramowania uzytkowego,
baz danych, systemdw operacyjnych i systemdw teleinformatycznych, serwisowania sprzetu,
komputerowego oraz komputeryzacja proceséow projektowania i wykonania wyrobéw
praktycznie w kazdej dziatalnosci przemystowej i ustugowej, wymagajg statego doskonalenia
nauczycieli szkét przygotowujgcych przysztych pracownikéw tej branzy. Samo ksztatcenie
nauczycieli, polegajgce na sledzeniu nowych rozwigzan w tym zakresie jest wazne, ale jedynie
staze nauczycieli w nowoczesnych organizacjach swiadczacych ustugi w branzy IT oraz zajecia
z najlepszymifachowcamiw branzy pozwola na biezgco aktualizowad ich wiedze i umiejetnosci.
Aktualizowanie wiedzy merytorycznej w zakresie najnowszych ustug hardware’owych
i software’owych jest niezwykle wazne, ale istotne dla pracodawcow sg rowniez: organizacja
pracy w przedsiebiorstwie, organizacja pracy nad duzymi projektami i umiejetnosci, jakie musi
posiadac absolwent szkoty w tym zakresie. Kazda firma informatyczna dysponuje bowiem
charakterystycznym dla siebie know-how, ktéry zdoby¢ mozna tylko w niej. Istotny staje
sie zywy kontakt nauczyciela z zaktadem pracy, takze w zakresie kultury pracy organizacji,
ze szczegdlnym uwzglednieniem oczekiwanych od jego ucznia kompetencji personalnych
i spotecznych. Nauczyciele majg swiadomos¢ jak wazny jest staty kontakt z pracodawcami
i mozliwos¢é odbywania stazy w rzeczywistych warunkach pracy.

Na podstawie analizy podstaw programowych ksztatcenia w zawodach branzy IT i zawodach
wykorzystujgcych systemy i oprogramowanie komputerowe, mozna wskazac gtéwne obszary
doskonalenia zawodowego i metodycznego, tak teoretycznego, jak i praktycznego nauczycieli.

W zakresie wiedzy teoretycznej dotyczg one gtéwnie:

e nowoczesnych rozwigzan informatycznych w poligrafii,

e zastosowan informatyki w fotografii,

¢ najnowszych rozwigzan w zakresie zarzgdzanie sieciami,

¢ poznania nowych jezykdw programowania,

¢ nowych trendéw w technologii internetowej,

e mozliwosci wspotczesnej grafiki komputerowej,

e zarzgdzania projektami informatycznymi,

e teoretycznych podstaw pracy zespotowej;

¢ metodologii i praktyki tworzenia aplikacji internetowych,

¢ administrowanie serwerami,

® programowanie, multimedia i grafika komputerowa,

¢ budowa i serwisowanie najnowszego sprzetu komputerowego,
e tworzenie statycznych i dynamicznych baz danych,

e teoretyczne podstawy programowania w jezykach PHP i C++,
* bezpieczenstwa sieci komputerowych,

e tworzenia grafiki komputerowej 3D,
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e zaawansowane tworzenie stron www,
e administrowanie systemami linux,
e przetwarzanie w chmurze.

W zakresie wiedzy praktycznej dotycza one giéwnie:

¢ obstugi programéw komputerowych w fotografii,

¢ nabycia umiejetnosci tworzenia grafiki komputerowej,

¢ obstugi programéw komputerowych w poligrafii,

e umiejetnosci zarzadzania serwerem,

e tworzenia systemow i sieci komputerowych,

¢ administrowania sieciami,

e tworzenie serwiséw internetowych,

¢ zawansowanej budowy stron www,

¢ administrowania serwerami,

® programowania we wspofczesnych jezykach programowania,
¢ serwisowania i konfigurowania najnowszego sprzetu komputerowego,
¢ obstugi zaawansowanych baz danych,

* budowy i konfiguracji sieci, administrowania serwerami,

e umiejetnosci ochrony sieci i danych.

Zagadnienia praktyczne (zwigzane ze stazami nauczycieli u pracodawcéw) dotyczyty zatem
przede wszystkim nabywania umiejetnosci w obstudze najnowszego oprogramowania,
tworzenia i administrowania systemami i sieciami komputerowymi, bazami danych, tworzenia
grafiki komputerowej i stron www, budowy i konfiguracji serwerdw, serwisowania sprzetu
najnowszej generacji oraz umiejetnosci chronienia sieci i danych.

Poznanie najnowszego sprzetu i najnowszych technologii stosowanych w branzy IT oraz
organizacji i kultury pracy organizacji, pozwoli nauczycielom teoretycznych przedmiotow
zawodowych i praktycznej nauki zawodu w tej branzy stworzyé nowe lub unowoczesnié
istniejgce programy nauczania w szkotach i dostosowac je do wspétczesnych wymagan rynku
pracy. Dobrze przygotowany merytorycznie nauczyciel, stale aktualizujgcy swojg wiedze
zawodowg oraz znajacy w praktyce wspotczesne technologie informacyjne i organizacje
przedsiebiorstw branzy IT, moze wyposazy¢ absolwenta szkoty w wiedze i umiejetnosci, jakich
oczekuje pracodawca.
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Kurs programowania C++ sktadat sie z 10 czesci, ktére wprowadzity nauczycieli w Swiat
programowania zorientowanego obiektowo (OOP), a takie szereg pomocniczych narzedzi
i bibliotek, takich jak STL, Boost, bez ktérych uzywanie C++ bytoby bardzo trudne.

Historia

Jezyk C++ zostat stworzony w latach osiemdziesigtych XX wieku jako obiektowe rozszerzenie
jezyka C. Poczatkowo najwazniejsza zmiang wprowadzong w C++ w stosunku do C byto
programowanie obiektowe, pdiniej jednak zaimplementowano wiele innych ulepszen,
majacych uczynic ten jezyk wygodniejszym i bardziej elastycznym od swojego pierwowzoru.
Nazwa jezyka odzwierciedla fakt, ze jezyk ten jest rozszerzeniem jezyka C.

Cechy jezyka

Jezyk C++ jest obecnie najwazniejszym, najczesciej stosowanym jezykiem programowania.
Dzieje sie tak, poniewaz:

¢ zawiera on niewielky ilo$¢ stosunkowo tatwych do opanowania stéw kluczowych,

e programy zrédtowe sg stosunkowo tatwo przenoszone miedzy réoznymi platformami,

¢ dysponuje obszernymi bibliotekami na wszelkie okazje — Internet, grafika, nauka, inzynieria,
e jest bardzo uniwersalny.

No to zaczynamy
Nie tak predko, aby rozpocza¢ swojg przygode z C++ konieczny jest kompilator. Skad go wzig¢?

Opisane jest na stronie Kompilatory C/C++ (http://pl.cpp.wikia.com/wiki/Kompilatory).
Aby madc Ci to wyttumaczy¢, musimy przeanalizowaé w jaki sposéb powstaje program w C++.
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Tworzenie programu w C++ sktada sie z 4 etapow. Pierwszy etap to edycja. W tym etapie
wykorzystywany jest program edytora (np. Notatnik w Windows). Jest to moim zdaniem
najwazniejsza faza, gdyz tutaj wpisujesz instrukcje, ktére wykona komputer. Nastepnie plik
z instrukcjami zapisywany jest na dysku. Kolejnym etapem jest kompilacja programu.
Kompilacja polega na ,przettumaczeniu” instrukcji w C++ na jezyk wewnetrzny procesora.
Zanim nastgpi kompilacja wykonywany jest automatycznie program preprocesora. Preprocesor
to taki program, ktory wykonuje instrukcje zwane dyrektywami preprocesora. Zadaniem tych
instrukcji jest wykonanie pewnych czynnosci, zanim jeszcze dokonana zostanie kompilacja
programu. Te czynnosci to np. dotgczenie innych plikdw tekstowych. Preprocesor wywotywany
jest przez kompilator, zanim program zostanie przeksztatcony na jezyk maszynowy. Ostatnim
etapem jest tgczenie. Na czym to polega? Otéz programy w C++ sktadajg sie z funkcji lub
obiektéw zdefiniowanych w innych plikach (np. bibliotekach standardowych). Kod tworzony
przez kompilator zawiera puste miejsca, ktdre muszg zosta¢ wypetnione przez funkcje z tych
innych plikow, tak aby stworzyé program w petni wykonywalny.

Pierwszy program - “Hello world”

Dziatanie naszego programu bedzie polegato na wyswietleniu linii tekstu.
// “Hello World” pierwszy program w C++.

#include <iostream>

#include <conio.h>

//using namespace std;
//przez powyzszg funkce nie musisz wszedzie pisac std::

int main()
{
std::cout << “Hello World!!!\n”;
//mozna to tez zapisac tak:
//std::cout << “Hello World!!!” << endl;
getch();
return O;
}
Teraz przeanalizujmy program linijka po linijce, aby wszystko stato sie jasne.
// “Hello World” pierwszy program w C++.

Znaki// oznaczaja dla kompilatora, ze po nich znajduje sie komentarz, a nie instrukcje programu.
Programisci uzywajg komentarzy dla dokumentacji programu. Jest to szczegdlnie uzyteczne
w przypadku duzych projektdw. Komentarze utatwiajg zrozumienie programu innym osobom
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i nie powodujg zadnych dziatan ze strony komputera, a podczas kompilacji sg (przez kompilator)
pomijane.

#include <iostream>
#include <conio.h>

Jest to dyrektywa preprocesora, czyli instrukcja dla programu preprocesora. Linie
rozpoczynajace sie od znaku # sg przetwarzane przez preprocesor zanim program zostanie
skompilowany. Instrukcja include nakazuje preprocesorowi umieszczenie w programie
zawartosci pliku nagtéwkowego iostream.h . Ten plik musi byé dotgczony, poniewaz nasz
program wysyta informacje wyjsciowe na ekran (io - input/output, stream - strumien).

using namespace std;

Gdy sie to umiesci na poczatku kodu, nie trzeba juz pisac¢ przy funkcjach std:: (np. zamiast
std::cout wystarczy cout)

int main()

Kazdy program w C++ skfada sie z jednej lub kilku funkcji, z ktérych tylko jedna musi nazywac
sie main. Programy C++ zawsze rozpoczynajg wykonywanie funkcji od main, nawet jesli nie
jest to pierwsza funkcja. Stowo int oznacza, ze funkcja zwraca wartos¢ bedacg liczbg catkowita.
Lewy nawias klamrowy  { * pokazuje poczatek bloku funkcji, odpowiadajgcy mu prawy nawias
koniczy ostatnio rozpoczety i jeszcze nie zamkniety blok funkcji. Wiecej o funkcjach bedzie w 3
odcinku naszego kursu.

std::cout << “Hello World\n”;

//lub

std::cout << “Hello World!!!” << endl;

Linia ta to pojedyncza instrukcja.Nakazuke ona wyswietlenie napisu “Hello World” oraz
przeniesienie kursora do nowej linii (co czyni instrukcja /n lub endl<. Sktada sie ona z obiektu
strumienia standardowego wyjscia cout (ang. see out), przytgczonego normalnie do ekranu,
operatora <<, zwanego operatorem wstawiania do strumienia, napisu “Hello World\n” oraz
srednika ;. Kazda instrukcja musi sie koriczy¢ srednikiem (jest to tzw. zakoriczenie instrukcji, ale
o tym dalej). Brak srednika na koncu instrukcji powoduje wygenerowanie btedu sktadniowego.
Operator << nazywany jest operatorem wstawiania do strumienia, natomiast napis “Hello
World\n” to jego prawy operand (warto$¢ znajdujgca sie na prawo od operatora). Backslash
to znak specjalny, zmieniajgcy znaczenie nastepnego znaku. Kiedy znak \ zostanie napotkany
W napisie, to nastepny znak jest z nim taczony w celu stworzenia sekwencji o specjalnym
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znaczeniu. Sekwencja “\n” i “endl” oznacza przejscie do nowej linii.

getch();

To jest réwniez pojedyncza instrukcja, ktéra wymaga wcisniecia dowolnego przycisku na
klawiaturze, aby przejs¢ dalej. By jej uzy¢ trzeba uzyé conio.h Mozna to przettumaczy¢ jako
“get char” - “wez znak”. Na jej koricu sg dwa nawiasy ().

O ich roli dowiesz sie pdzniej. Funkcja ta musi (!!!) by¢ zakoiczona srednikiem (jak zreszta
wiekszos¢ funkcji).

return O;

Za pomocg stowa kluczowego return zwracana jest wartos¢ z funkcji. Wartosé 0 dla funkgji
main oznacza, ze program zakonczyt sie pomyslnie. Wiecej na temat zwracania réznych
wartosci przez funkcje bedzie w 3 odcinku.

Zmienne i arytmetyka w C++
Na poczatek maty programik.

// Program, ktéry prosi uzytkownika o podanie
// 2 liczb, a nastepnie je mnozy
// i wyswietla wynik na ekranie.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
// Do dobrych nawykow nalezy inicjowanie zmiennych
// wartosciami
int liczbal = 0;
int liczba2 = 0;
intiloczyn = 0;

cout<<”Wprowadz pierwsza liczbe calkowita\n”;

cin>>liczbal,;
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cout<<”Wprowadz druga liczbe calkowita\n”;
cin>>liczba2;

// Pobieramy znak nowej linii ktory
// pozostal w strumieniu po poprzedniej operacji
cin.get();

iloczyn=liczbal*liczba2;

cout<<” lloczyn wynosi : “<<iloczyn<<endl;

//Czekamy na wcisniecie klawisza Enter
cout<<”Wcisnij Enter zeby zakonczyc”<<endl;
cin.get();
return O;

}

Jesli chodzi o linie:

// Program, ktéry prosi uzytkownika

// o podanie 2 liczb, a nastepnie je mnozy

// i wyswietla wynik na ekranie.

#tinclude <iostream>

using namespace std;

int main()

{

patrz wyzej.

int liczbal,liczba2,iloczyn;

Linia ta to deklaracja trzech zmiennych catkowitych o nazwach liczbal, liczba2, iloczyn.
Deklaracje mozna réwniez napisa¢ w ten sposéb:

int liczbal;

int liczba2;

int iloczyn;

Powyzej zmienna deklarowana jest w trzech oddzielnych instrukcjach. Ponizej deklarujemy
zmienne w jednej instrukcji, ale w trzech liniach :

int liczbal,

liczba2,

iloczyn;
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Nazwa zmiennej to dowolny dozwolony identyfikator. Identyfikator to uktad znakéw sktadajgcy
sie z liter, cyfr i znakdow podkreslenia(_). Nie moze on rozpoczynac sie cyfrg ani by¢ stowem
kluczowym. W C++ rozrézniane sg duze i mate litery, wiec Liczbal i liczbal to dwie rdzne
zmienne. Deklaracje zmiennych mogg by¢ umieszczane wszedzie w funkcji, pod warunkiem,
ze deklaracja pojawi sie zanim zmienna zostanie uzyta. Kazda zmienna ma nazwe, typ, rozmiar
i wartos¢. Rozmiar zmiennej okresla ile komdrek w pamieci zajmuje zmienna. Jesli chodzi
o typ zmiennej to okresla go stowo kluczowe typu danych poprzedzajgce nazwe zmiennej
(w naszym wypadku jest to stowo int wskazujgce na to, ze zmienna jest typu integer - liczbg
catkowitg). Wartos¢ zmiennej liczbal jest nadawana instrukcja:

cin>>liczbal;

Instrukcja ta uzywa obiektu strumienia wejSciowego cin(ang. see in) oraz operatora pobierania
za strumienia >> do uzyskania liczby wpisywanej przez uzytkownika. Cin i operator >> pobiera
wejscie ze standardowego strumienia wejsciowego jakim zazwyczaj jest klawiatura i przypisuje
j3 zmiennej liczbal. Inaczej mdwigc cin przekazuje wartos¢ wpisang przez uzytkownika
do zmiennej liczbal. Tak naprawde wartos¢ ta jest przekazywana do komérek w pamieci
komputera, ktérym kompilator przypisat nazwe zmiennej.

iloczyn=liczbal*liczba2;

Instrukcja oblicza iloczyn zmiennych liczbal oraz liczba2 oraz przypisuje wynik do zmienne;j
iloczyn. Instrukcja ta uzywa operatora przypisania = oraz operatora * wskazujgcego na
mnozenie. S3 one nazywane operatorami dwuargumentowymi, poniewaz kazdy z nich ma
dwa operandy. W przypadku operatora * prawym operandem jest zmienna liczba2, a lewym
operandem zmienna liczbal. Operandy operatora = to warto$¢ wyrazenia liczbal*liczba2 oraz
zmienna iloczyn.

Niektore wbudowane typy danych w C++

Dane znakowe. Wartoscig danej typu znakowego char mogg by¢ pojedyncze litery, cyfry oraz
inne znaki. W pamieci z reguty zajmuja 1 bajt.

Liczby catkowite.

short int, int, unsigned int, long int, unsigned long int
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Liczba bajtéw, zajmowanych przez typy zmiennych, zalezna jest od systemu operacyjnego, a od
tego zalezy jakg maksymalng wartos¢ moze przechowywac zmienna danego typu. Przyktadowo
zmienna typu short int zajmowac¢ bedzie najmniej miejsca w pamieci. Przechowywane w niej
wartosci beda obejmowaty maty zakres (np. 0-255), ale to zalezy juz od systemu operacyjnego
badz kompilatora. Jak sprawdzi¢ ile bajtéw zajmuje dany typ pokaze w dalszej czesci kursu. Typ
unsigned long int oraz unsigned int oznacza dodatnig liczbe catkowita.

Liczby zmiennoprzecinkowe.
float, double, long double
Arytmetyka w C++

Ponizej przedstawiam operatory arytmetyczne oraz opisy ich dziatania:

OPERATOR WYRAZENIE WYRAZENIE WYNIK ' OPIS
ARYTMETYCZNY  ALGEBRAICZNE W C++ W C++

2+5 245 7 Dodawanie
5-2 5-2 3 Odejmowanie
2x5 2*5 10 Mnozenie

7/2 7/2 3 Dzielenie catkowite. Wynik z dzielenia
catkowitego jest zawsze liczbg

catkowitg, czes¢ utamkowa jest po
prostu obcinana.

Dzielenie z liczbami
zmienno-pozycyjnymi.

Dzielenie modulo. Operator dzielenia
modulo dostarcza reszte po dzieleniu
catkowitym. Uzywaé go mozna
jedynie z liczbami catkowitymi.

Operatory relacyjne oraz wprowadzenie do if

Struktura if pozwala na podejmowanie decyzji opartych na prawdzie lub fatszu jakis warunkdw.
Struktura ta ma postac:
if (warunek)

{

instrukcja;
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instrukcja;
instrukcja;
//itd.

}

Jesli warunek jest spetniony, instrukcje wewnatrz nawiaséw klamrowych zostang wykonane.
Jesli warunek nie bedzie spetniony instrukcje te zostang pominiete. Warunki moga
by¢ formutowane za pomocg operatoréw relacyjnych lub operatoréw réwnosci, ktoére

przedstawiam ponizej:

Operator Przyktad Znaczenie
X==y true jesli zmienne x i y sg sobie réwne

eV true jesli zmienne x i y nie sg sobie réwne
x>y true jesli x jest wiekszy od y

X<y true jesli x jest mniejszy od y

xX>=y true jesli x jest wiekszy lub réwny y

X<=y true jesli x jest mniejszy lub réwny y

Pamietaj, aby nie myli¢ operatora przypisania = z operatorem réwnosci ==. Zasady

pierwszenstwa operatorow w C++:

1. Operatory w wyrazeniach znajdujacych sie wewnatrz nawiasdw sg obliczane w pierwszej
kolejnosci. W przypadku zagniezdzonych nawiaséw, operatory w najbardziej wewnetrznej
parze obliczane sg pierwsze.

2. Dzielenie, mnozenie i dzielenie modulo obliczane sg w nastepnej kolejnosci.

3. Nastepnie wykonywane jest dodawanie i odejmowanie.

4. Dalej wykonywane sg operatory relacyjne(<,>,<=,>=).

5. Potem operatory réwnosci(==i !=).

6. Operator przypisania (=).

Sprébuj okreslic¢ jaki bedzie porzgdek wykonywania dziatan w ponizszych wyrazeniach:

Z=wW/x-y+r%qg*c;
Z=a*b*c*d/e;

Z=y*x%f-g*c+g;
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A teraz czas na zastosowanie tego, co juz umiemy. Ponizej przedstawiam malutki programik
do analizy.

// Program, ktéry prosi uzytkownika
// o podanie 1 liczby, a nastepnie sprawdza
// czy podana liczba jest parzysta.

#tinclude <iostream>
#include<conio.h>

using namespace std;

int main()
{
int liczba;
cout<<”Wprowadz liczbe calkowita a”;
cout<<” powiem Ci czy jest ona liczba parzysta czy nie ?\n”;
cin>>liczba;
if(liczba%2==0){
cout<<"Ta liczba “<<liczba<<” jest parzysta. “;
}
if(liczba%2!=0){
cout<<”Ta liczba “<<liczba<<” jest nieparzysta. “;
}
getch();
return O;

Wyjasnienia wymaga linia:

cout<<”Ta liczba “<<liczba<<” jest parzysta. “;

Ta instrukcja uzywa kaskadowej operacji wstawiania do strumienia. Najpierw wstawiany jest
napis “Ta liczba “, nastepnie wstawiana jest warto$¢ zmiennej liczba, a na koricu napis “ jest
parzysta. “ Dzieki temu nie musimy pisac:

cout<<”Ta liczba “;

cout<<liczba;

cout<<” jest parzysta. “;
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Cwiczenia

1. Napisz program, ktéry wczytuje 2 liczby i podaje, ktéra jest wieksza lub mniejsza albo czy sg
one réwne.

2. Napisz program, ktéry wczytuje 2 liczby i podaje iloraz, iloczyn, sume i réznice.

3. Napisz program, ktéry wczytuje dwie liczby catkowite i oblicza pole prostokata oraz jego
obwad.

4. Napisz program, ktéry odczytuje 2 liczby i okresla czy pierwsza jest wielokrotnoscig drugie;j.
5. Zapoznaj sie dokfadnie z dokumentacjg dostarczong wraz z kompilatorem. Przeczytaj
doktadnie fragmenty dotyczace kompilacji oraz tgczenia.

6. Napisz program, ktéry wczytuje 3 liczby i méwi, ktdra jest wieksza.

Kurs czes¢ 2
Algorytmy

Procedura stuzgca rozwigzaniu problemu, okreslona przez dziatania jakie nalezy wykona¢ oraz
porzgdek w jakim te dziatania zostang wykonane, nosi nazwe algorytmu. Przed napisaniem
programu stuzgcego rozwigzaniu okreslonego problemu, niezbedne jest dogtebne poznanie,
zrozumienie i przemyslany plan jego rozwigzania. Rozwazmy taki oto przyktad (bardzo czesto
pojawiajgcy sie w réznych podrecznikach programowania) “algorytm ubierania sie” : (1)
zatdz majtki, (2) zatéz skarpetki, (3) zatdz podkoszulek, (4) zatéz spodnie, (5) zatdz sweter, (6)
zatéz kurtke, (7) zatdéz buty. Mamy tu wymienione dziatania, jakie nalezy wykonaé wyrazone
w czasowniku “zatéz” oraz porzadek, w jakim majg one by¢ wykonane wyrazony cyframi.
Gdybysmy nie trzymali sie okreslonego porzadku wykonania dziatan, moglibysmy np. zatozyc
skarpetki na buty albo majtki na spodnie. Dlatego bardzo wazny jest etap projektowania
programu oraz konstruowania algorytmoéw. Jesli na tym etapie popetnione zostang btedy
logiczne, Twdj program nie bedzie dziatat prawidtowo, mimo np. wtasciwej sktadni.

Struktury sterujgce

Zazwyczaj instrukcje programu wykonywane sg jedna po drugiej, w porzadku w jakim zostaty
napisane. Jest to wykonanie sekwencyjne. Jezyk C++ pozwala programiscie okresli¢ inny sposdb
wykonania programu, tzn. kolejne wykonane wyrazenie bedzie inne niz nastepne wystepujace
w sekwencji. Jest to tzw. przekazywanie sterowania. Wszystkie programy mogg by¢ napisane
W oparciu o trzy struktury sterujgce: sekwencji, wyboru, powtdrzenia. Struktura sekwencji
jest wbudowana w C++. Dopdki nie jest powiedziane inaczej, instrukcje wykonywane sg jedna
po drugiej. C++ daje programiscie trzy struktury wyboru: instrukcja if, instrukcja if/else oraz
switch. Sg rowniez trzy struktury powtdrzenia: while, do/while, for. Daje to nham w sumie
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siedem struktur sterujgcych. Stowa te sg stowami kluczowymi i nie mogga by¢ one uzyte jako
identyfikatory, a takze dla nazw zmiennych.

Struktury wyboru
Struktura if
Instrukcja if ma nastepujaca sktadnie:

if(warunek)

{
instrukcja;
instrukcja;
instrukcja;

ey

Jesli warunek jest prawdziwy - instrukcje wewnatrz nawiaséw klamrowych sg wykonywane.
Jesli warunek jest fatszywy - instrukcje te sg pomijane. Jesli po instrukcji if ma byé wykonana
tylko jedna instrukcja mozna poming¢ nawiasy klamrowe, np.:

if(ocena>=3)
cout<<”Zdales”;

Struktura wyboru if jest stosowana wtedy, gdy chcemy skorzystaé z alternatywnych sekwencji
wykonania programu. Zatézmy taki warunek:

Jesli ocena jest rowna lub wigksza niz 3
Wyswietl “Zdates”

Jesli warunek jest prawdziwy (true), wyswietlone zostaje ,Zdates”, a dopiero potem zostaje
wykonane nastepne wyrazenie w programie. Jesli natomiast warunek jest fatszywy (false),

nn

instrukcja ,Wyswietl “Zdates”” jest pomijana i wykonywana jest kolejna instrukcja. Przetézmy

teraz to, co napisatem na jezyk C++:

// ocena.cpp - struktura wyboru if.
#include <iostream>
ttinclude<conio.h>




Przyktadowe skrypty szkoleniowe

C++

using namespace std;
int ocena;
int main()
cout<<”Wprowadz ocene :”<<endl;

cin>>ocena;

if(ocena>2) cout<<”Zdales!!!”<<endl;

//tutaj mogg nastepowac inne instrukcje programu
getch();

return O;

Struktura if/else

Struktura if/else ma nastepujgca sktadnie:

if(warunek)

{
instrukcja;
instrukcja;
instrukcja;

Y

}

else

{
instrukcja;
instrukcja;
instrukcja;

vesy

Jesli warunek jest prawdziwy (true), instrukcje wewnatrz nawiaséw klamrowych s3
wykonywane, jesli warunek jest fatszywy (false) - wykonywane sg instrukcje wewnatrz
nawiasow klamrowych po instrukcji else, np.:
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if(ocena>=3)
cout<<”Zdales”;
else
cout<<”Nie zdales”;

Jesli do wykonania jest tylko jedna instrukcja, to mozna poming¢ nawiasy klamrowe.

W przypadku, gdy warunek bedzie prawdziwy, tzn. warto$¢ zmiennej ocena bedzie réwna lub
wieksza od trzech, zostanie wyswietlony napis “Zdales”, a dopiero wowczas zostang wykonane
kolejne instrukcje programu. Jezeli warunek bedzie fatszywy, tzn. wartos¢ zmiennej ocena
bedzie mniejsza od trzech, wyswietlony bedzie napis “Nie zdales”, po tym bedg wykonywane
kolejne instrukcje programu. Oprdcz instrukcji if/else C++ dostarcza operator warunkowy (?:).
Jest to jedyny operator tréjargumentowy w C++. Pierwszy operand jest warunkiem, drugi
jest wartoscig dla catego wyrazenia warunkowego jesli warunek jest prawdziwy, a trzeci jest
wartoscig dla catego wyrazenia, jesli warunek jest fatszywy, np.:

cout<<(ocena>=3 ? “Zdales” : “ Nie zdales”);
Struktura wyboru switch
Sktadnia instrukcji:

switch (wyrazenie sterujace)
{
case etykieta:
instrukcja;
break ;
case etykieta:
instrukcja ;

oy

break;

default:
instrukcja ;

ey
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Struktura switch sktada sie z serii przypadkow case i opcjonalnego przypadku default. Po stowie
kluczowym switch nastepuje wyrazenie sterujgce (jest nim np. zmienna ujeta w nawiasy).
Wartosc¢ tego wyrazenia jest pordwnywana z kazdg z etykiet case. Jesli wynik poréwnania jest
prawdziwy, wykonane zostang instrukcje po tym przypadku case. Instrukcja break powoduje, ze
wykonanie programu jest kontynuowane od pierwszej instrukcji po strukturze switch. Jezeli nie
bytoby nigdzie w strukturze switch instrukcji break, to po wystgpieniu dopasowania instrukcje
wszystkich pozostatych przypadkéw case zostang wykonane. Jesli nie wystgpi dopasowanie
w zadnym z przypadkéw case, przypadek domysiny default zostanie wykonany. Kazdy
przypadek case moze zwierac jedng lub wiecej instrukcji.

W przypadku case nie s3 wymagane nawiasy klamrowe, gdy wykonane ma by¢ wiele instrukcji.
Instrukcja switch moze by¢ stosowana tylko do testowania statych wyrazen catkowitych. Oto
praktyczne zastosowanie struktury switch:

// ocena.cpp - struktura wyboru switch.

#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
unsigned short int ocena;
cout<<”Wprowadz ocene :\n”;
cin>>ocena;
switch(ocena)
{
case 1:
cout<<”Pala\n”;
break;
case 2:
cout<<”Bardzo slabo\n”;
break;
case 3:
cout<<"Trojka to dobra ocena\n”;
break;
case 4:
cout<<”Czworka to bardzo dobra ocena\n”;
break;
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case 5:
cout<<”Piatka to super ocena\n”;
break;
case 6:
cout<<”Szostka to najfajniejsza ocena\n”;
break;
default:
cout<<”To nie jest ocena\n”;

}

//tutaj mogg nastepowac inne instrukcje programu

return O;

}

Po wprowadzeniu wartosci zmiennej poprzez instrukcje cin>>ocena; struktura switch zostaje
uruchomiona. Warto$¢ wyrazenia sterujgcego, majgcego postaé (ocena) poréwnywana jest
z kazdg z etykiet case. Jesli uzytkownik wprowadzit np. 4, wystgpi dopasowanie (case 4:)
i instrukcje dla tego przypadku zostang wykonane (cout<<”Czworka to bardzo dobra ocena\n”;);
wyswietlony zostanie napis “Czworka to bardzo dobra ocena” i nastgpi wyjscie ze struktury
switch bezposrednio po instrukcji break;

Struktury powtdrzenia
Struktura powtdrzenia while
Sktadnia instrukcji:

while(warunek)

{

instrukcja;
instrukcja;

ey

Podobnie jak w instrukgcji if, jesli po while ma by¢ tylko jedna instrukcja, to mozna pomingc
nawiasy klamrowe. Dopdki warunek bedzie prawdziwy (true), instrukcje wewnatrz nawiaséow
klamrowych bedg powtarzane. Jesli warunek stanie sie fatszywy (false) - powtarzanie konczy
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sie i wykonywana jest kolejna instrukcja programu. Do czestych btedéw nalezy tworzenie
nieskonczonych petli, tj. takich, w ktérych wyrazenie warunkowe nigdy nie staje sie fatszywe.
Aby zobaczy¢ dziatanie struktury powtdrzenia while w dziataniu napiszemy teraz kroétki
program, stuzgcy obliczaniu sredniej arytmetycznej klasy. Przed przystgpieniem do pisania
programu musimy sie zastanowic jakie instrukcje i w jakiej kolejnosci program ma wykonac.
Algorytm bedziemy formutowali niejako “od géry” czyli od ogdtu do szczegdtu. Napiszmy wiec
co program ma robié:

1. Oblicz srednig arytmetyczng klasy.

Niestety taki stopiern uogdlnienia nie sposdb przetozyé na C++. Sprébujmy napisaé troche
bardziej szczegdétowy algorytm obliczania sredniej:

1. Inicjuj zmienne.
2. Wprowadz i zsumuj stopnie.
3. Oblicz i wy$wietl $rednia.

Niestety, aby w fatwy sposdb napisa¢ program w C++, musimy algorytm obliczania sredniej
jeszcze bardziej uszczegdtowic:

1. Ustaw s$rednig na zero.
2. Ustaw liczbe uczniow.
3. Ustaw licznik na jeden.
4. Ustaw wynik na zero.
5. Jedli licznik jest mniejszy lub réwny liczbie uczniow:
1. Wprowadz nastepny stopien.
2. Dodaj stopien do wyniku.
3. Dodaj jeden do licznika.
6. Ustaw Srednig klasy na wynik podzielony przez liczbe uczniéw.
7. Wyswietl $rednig klasy.

Z takim stopniem szczegdétowosci mozemy przystgpic¢ do pisania programu w jezyku C++. Oto
“przetozony” na jezyk C++ algorytm obliczania srednie;j:

// srednia.cpp struktura while .

#include <iostream>
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using namespace std;

int main()
{
double srednia=0;
int stopien, licznikPetli, wynik, liczbaUczniow;

stopien=0;
licznikPetli=1;
wynik=0;
liczbaUczniow = 0;

cout<<”llu jest uczniow w Twojej klasie?”<<endl;
cin>>liczbaUczniow;

while(licznikPetli<=liczbaUczniow)
{
cout<<”Wprowadz stopien “<<licznikPetli<<” ucznia”<<endl;
cin>>stopien; // pojedynczy stopien
wynik=wynik+stopien;
licznikPetli=licznikPetli+1;

}

srednia=static_cast<double>(wynik)/liczbaUczniow;
cout<<”Srednia w Twojej klasie wynosi\t”<<srednia;

return O;

}

Zgodnie z naszym planem program najpierw inicjuje zmienne. Zmienna $rednia zostata
zadeklarowana jako double, czyli liczba z miejscami dziesietnymi. Zmienne wykorzystywane do
przechowywania wynikéw, powinny by¢ zwykle inicjowane wartoscig zero przed ich uzyciem.
Jesli zmienna nie zostanie zainicjowana przed jej uzyciem, bedzie zawiera¢ poprzednig wartos¢
przechowywang w komdrkach pamieci. Zmienne licznika sg z reguty inicjowane wartoscia zero
lub jeden w zaleznosci od ich uzycia. Niezainicjowane zmienne przechowujg btedne wartosci
(tzw. niezdefiniowang wartosc) ostatnio przechowywang pod adresem zarezerwowanym dla
tej zmiennej. Wedtug konwencji przyjetej przez wielu programistéw, zmienne inicjowane s3
w ten sposdb, ze kazda zmienna jest inicijowana w oddzielnej linii. Poprawia to czytelnosé
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programu. Dobrze jest, gdy przyjmiemy pewne reguty, co do zasad nazywania zmiennych
i Scisle sie ich trzymamy. Utatwia to pdzniejsze testowanie i wykrywanie btedéw w programie.
Warto nadawaé zmiennym nazwy zgodne z ich przeznaczeniem. Ja preferuje rozpoczynanie
nazw zmiennych z matej litery. Po inicjacji zmiennych program prosi uzytkownika o podanie
liczby ucznidw jego klasie. Wartos¢ wpisana przez uzytkownika jest przypisywana do zmiennej
“liczbaUczniow”. W ten sposdb zmienna “liczbaUczniow” jest inicjowana wartos$cig wpisywang
przez uzytkownika. Nastepnie program rozpoczyna petle while. Dopdki warunek jest prawdziwy,
tzn. “licznikPetli” jest mniejszy lub réwny zmiennej “liczbaUczniow”, instrukcje znajdujace sie
w nawiasach klamrowych sg wykonywane. Program prosi uzytkownika o podanie stopnia
ucznia poprzez kaskadowsg instrukcje cout<<”Wprowadz stopien “<<licznikPetli<<” ucznia\t”;.
Uzywa on zmiennej “licznikPetli” do wysSwietlania numeru ucznia, ktérego stopien chcemy
wprowadzi¢. Nastepnie instrukcja wynik=wynik+stopien; dodaje do zmiennej wynik wartos¢
zmiennej stopien, wéwczas warto$é tego dziatania przypisywana jest do zmiennej wynik. Po
tym zmienna “licznikPetli” jest zwiekszana o jeden. Po tym warunek petli while jest ponownie
sprawdzany. Jesli jest on fatszywy, bedzie wykonywana nastepna instrukcja po nawiasach
klamrowych. Jak wiemy z poprzedniego odcinka kursu, wynik z dzielenia catkowitego
i jest liczbg catkowitg, Srednia tymczasem nie zawsze jest catkowita. Chcac wytworzyé
zmiennoprzecinkowe obliczenie z wartosciami catkowitymi, musimy utworzy¢ tymczasowe
wartosci, ktére sg liczbami zmiennoprzecinkowymi (tzn. z miejscami dziesietnymi). C++
dostarcza jednoargumentowy operator rzutowania, abysmy mogli to wykonac (static_cast<typ
danych>(zmienna)).

Uzycie operatora rzutowania jest nazywane jawng konwersjg. Wartos¢ przechowywana
w zmiennej wynik jest nadal liczbg catkowitag. Natomiast obliczenie z wartosci
zmiennoprzecinkowej wartosci (tymczasowej wersji zmiennej wynik) podzielonej przez
catkowitg wartos¢ zmiennej “liczbaUczniow”. Kompilator C++ zna informacje tylko o sposobie
obliczania wyrazen, w ktérych typy danych operanddéw s3 identyczne. Aby mdc przeprowadzic
wyrazenie z mieszanymi operandami, przeprowadzana jest promocja (zwana konwersjg
niejawng) na wybranych operandach, np. jezeli mamy jeden operand typu double, a drugi
typu int operandy typu int s3 promowane do double. Doktadne reguty promocji zostang
omoéwione w nastepnych odcinkach kursu. Po przeprowadzeniu jawnej konwersji zmiennej
wynik i niejawnej konwersji zmiennej “liczbaUczniow” przeprowadzane jest dziatanie dzielenia
na tymczasowych zmiennoprzecinkowych wartosciach tych zmiennych i wynik tego dziatania
przypisywany jest do zmiennej $rednia. Po tym program wyprowadza wartos¢ sredniej na
ekran.
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Struktura powtdrzenia for

Struktura ta ma sktadnie:

for (inicjacja zmiennej; warunek kontynuacji petli; inkrementacja/dekrementacja zmiennej)
{

instrukcja;

instrukcja;

veey

Struktura powtdrzenia for jest doskonatym narzedziem wszedzie tam, gdzie zachodzi potrzeba
powtarzania kontrolowanego licznikiem. W strukturze for wymagane sg dwa sredniki. Najlepiej
bedzie, gdy wyjasnie na przyktadzie jak dziata ta struktura.

// for.cpp Powtarzanie kontrolowane licznikiem

#tinclude <iostream>

using namespace std;
int main()
{
for(int licznik=1;licznik<=100;licznik++)
cout<<licznik<<”\n";

return O;

}

Gdy struktura for rozpoczyna wykonywanie najpierw deklarowana jest (jako typ int) i inicjowana
(wartoscig 1) zmienna licznik. Po tym sprawdzany jest warunek kontynuacji petli. Poniewaz
wartos¢ zmiennej licznik jest 1, warunek jest prawdziwy, wiec wyswietlane jest 1. Nastepnie
zmienna licznik jest inkrementowana (licznik++). Wiecej o operatorach inkrementacji dowiecie
sie w dalszej czesci kursu. Caty ten proces jest kontynuowany, az zmienna licznik osiggnie
wartosc 100. Dla struktury for nie ma znaczenia czy uzyjesz pre- czy postinkrementacji. Wartos$¢
licznika zwiekszana jest dopiero, gdy ciato for zostanie wykonane.
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Struktura powtérzenia do/while

Struktura do/while jest podobna do struktury while. W strukturze while warunek kontynuacji
petli jest sprawdzany, zanim jej ciato zostanie wykonane, natomiast w do/while sprawdza
warunek kontynuacji petli po tym, jak ciato petli zostaje wykonane. Wynika z tego, ze ciato
zostanie wykonane przynajmniej jeden raz. Sktadnia instrukcji:

do
{

instrukcja;
instrukcja;

eey

}

while(warunek);

Kiedy warunek jest fatszywy wykonanie programu jest kontynuowane od pierwszej instrukcji
po while.

Instrukcje break i continue

Instrukcja break, gdy jest wykonywana w strukturze while, for, do/while, switch, powoduje
bezposrednie wyjscie z tej struktury.

//break.cpp przyktad uzycia break
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

for(int a=1;a<=20;a++)
{
if(a==10)
break;

cout<<a<<” “

}
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return O;

}

Gdy wartos¢ zmiennej a osiggnie wartos$¢ 10 petla for zostanie przerwana.
Woyrazenie continue, gdy jest wykonywane w strukturze while, for, do/while, switch. pomija
pozostate wyrazenia w ciele tej struktury i kontynuuje nastepng iteracje.

//continue.cpp przyktad uzycia break
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
for(int a=1;a<=20;a++)
{
if(a==10)

continue;

Cout<<na=n<<a<<n\tn’_

}

return O;

}

Gdy wartos$¢ zmiennej a bedzie sie rownata 10 dalsze wyrazenia w petli for zostang pominiete,
tzn. program wyswietli wszystkie wartosci zmiennej a od 1 do 20 z pominieciem wyswietlenia
wartosci 10.

Operatory przypisania

C++ zwiera rdzne operatory, ktérych celem jest skrocenie wyrazen przypisania, np.:

a=a*3;

moze zostaé napisane jako :

a*=3;
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Mozliwosci graficzne programu moze zostac przeksztatcone do zmienna operator=wyrazenie;
przy czym operator musi byé jednym z operatoréw dwuargumentowych +, -, *, /, %.

Operatory inkrementacji i dekrementacji

W C++ wbudowane sg tez jednoargumentowe operatory inkrementacji i dekrementacji.
Wyrazenie w postaci ++a inkrementuje zmienng a o 1, a nastepnie uzywa nowej wartosci
a w wyrazeniu w ktérym jest a. Wyrazenie w postaci a++ najpierw uzywa a w wyrazeniu,
w ktérym a wystepuje, a nastepnie zwieksza a o jeden.

Wyrazenie w postaci --a zmniejsza a o jeden, a nastepnie uzywa nowej wartoSci a w wyrazeniu,
w ktérym a wystepuje. Wyrazenie w postaci a-- najpierw wykorzystuje a w wyrazeniu,
w ktérym a wystepuje, a potem zmniejsza a o jeden.

Operatory logiczne

C++ dostarcza rowniez operatorow logicznych, aby umozliwi¢ nam formutowanie bardziej
ztozonych warunkéw. C++ sprawdza pod wzgledem prawdy lub fatszu wszystkie wyrazenia,
ktore zawierajg operatory relacyjne, rownosci oraz operatory logiczne.

Operator iloczynu logicznego(AND)

Operator iloczynu logicznego zapisujemy: &&. Tabela prawdy dla tego operatora:

Wyrazeniel Wyrazenie2 Wyrazeniel & Wyrazenie2

false false False
false true False
true false False

true true True

Czyli np. mamy wyrazenie:

if((a<10) && (b==5))

Jesli wartos¢ pierwszego wyrazenia i drugiego wyrazenia bedzie miato wartosé true, wartosé
catego wyrazenia bedzie miato wartosc¢ true. Jesli ktdrekolwiek z tych wyrazen bedzie miato
wartos¢ false, wartos¢ catego wyrazenia bedzie miato warto$¢ false. Operator iloczynu
logicznego stosujemy wtedy, gdy chcemy sie upewnic, ze dwa warunki sg prawdziwe.
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Operator sumy logicznej (OR)

Operator sumy logicznej zapisujemy: | |. Tabela prawdy dla tego operatora pokazuje wszystkie
mozliwe kombinacje:

Wyrazeniel Wyrazenie2 Wyrazeniel | | Wyrazenie2

false false False
false true True
true false True
true true True

Logiczne OR stosujemy wtedy, gdy chcemy sie upewnié, ze jeden lub dwa warunki sg prawdziwe.
Operator negacji logicznej

Operator negacji logicznej ! jest, w przeciwienstwie do operatoréw && i ||, operatorem
jednoargumentowym. Operator ten ma tylko jeden warunek jako wyrazenie. Jest on
umieszczany przed warunkiem, np. :

if( [(wyraznie==wyrazenie))

Mozemy to zapisac¢ rdwniez za pomocg operatora relacyjnego !=:
if(wyrazenie!=wyrazenie)

Tabela prawdy dla tego operatora:

Wyrazenie !Wyrazenie

true false

false true

Cwiczenia

1. Napisz program, ktéry obliczy srednie zuzycie paliwa. Program powinien pobierac liczbe
przejechanych kilometréw i zatankowanych litrow przy kazdym tankowaniu. Program powinien
obliczy¢ i wyswietli¢ zuzycie paliwa przy kazdym tankowaniu, a takze dla wszystkich tankowan.
2. Napisz program wyswietlajgcy potegi liczby 2 (2,4,8,16 ..).#

3. Napisz program odczytujgcy promien kota i obliczajgcy oraz wyswietlajacy $rednice, obwdd
oraz pole.
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4. Napisz program odczytujacy 3 niezerowe wartosci zmiennoprzecinkowe (float) oraz
okreslajgcy i wyswietlajacy informacje, czy mogg one stanowic dtugosé bokéw tréjkata.

5. Tréjkat prostokatny moze miec boki, ktorych dtugosci sg liczbami catkowitymi. Trdjka
pitagorejska musi spetniaé jeden warunek: suma kwadratéw dwdch bokédw musi by¢ réwna
kwadratowi przeciwprostokatnej. Znajdz wszystkie tréjki pitagorejskie dla wartosci nie
dtuzszych niz 500.

Kurs czes¢ 3
Funkcje
Wstep

Programy komputerowe sg tworami bardzo ztozonymi. Umieszczenie wszystkich instrukcji
w funkcji main() bytoby niewygodne z kilku powoddw: po pierwsze wykrycie ewentualnych
btedéw bytoby utrudnione, po drugie instrukcje, ktore powtarzatyby sie, trzeba bytoby
wpisywac ponownie. Funkcje pozwalajg programiscie na budowanie programu z mniejszych
czesci oraz ponowne wykorzystywanie tych komponentéw. Programista moze pisa¢ funkcje do
wykonywania okreslonych zadan. Moga one by¢ wykonywane w wielu miejscach w programie.
Nic nie stoi na przeszkodzie, aby funkcje byty wykonywane w réznych programach. Funkcje sg
wywotywane. Wywotanie funkcji okresla jej nazwe oraz argumenty przekazywane do funkcji.

Prototypy funkcji

Programy z poprzednich czesci kursu zawieraty wywotania do funkcji z biblioteki standardowej.
Teraz nauczymy sie pisania wtasnych funkgcji, ktore bedg mogty by¢ wykorzystywane w naszych
programach. Zanim wywotamy funkcje musimy przekazac¢ kompilatorowi informacje o nazwie
funkcji, argumentach przez nig pobieranych oraz o zwracanej wartosci. Kompilator uzywa tej
informacji do sprawdzania wywotan funkgcji, tzn. czy argumenty jakie przekazujemy do funkgji
sg odpowiednie itp. Pierwsze wersje kompilatoréw nie przeprowadzaty tego typu sprawdzenia,
co prowadzito do czestych bteddw.

Maty przykfad:

#include <iostream>
using namespace std;
//prototyp funkcji max
int max(int,int,int );
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int main()

{
intx,vy, z;
cout<<”Wprowadz trzy liczby calkowite :"<<endl;
cin>>x>>y>>z;

cout<<”Najwieksza z tych liczb to :”<<max(x,y,z)<<endl;

return 0;

}

//definicja funkcji max
int max(int a,int b,int c)
{

int max=a;

if(b>max)

max=Db;

if(c>max)

max=c;

return max;

}

Powyiszy program pobiera trzy liczby catkowite od uzytkownika i okresla, ktora z nich jest
najwieksza. Linia:

//prototyp funkcji max
int max(int,int,int );

zawiera prototyp funkcji max. Pierwszy wyraz z lewej - int - okresla typ wartosci zwracany
przez funkcje, w tym wypadku mamy liczbe catkowity. Kolejny wyraz jest identyfikatorem
(nazwg) funkcji. Wyrazy umieszczone w nawiasach okreslajg typ argumentédw pobieranych
przez funkcje - sg to trzy liczby catkowite. Prototyp mdgtby réwniez wygladac tak:

//prototyp funkcji max
int max(int a, int b, int ¢ );

przy czym identyfikatory argumentéw w prototypach sg pomijane przez kompilator. Mozna
umieszczacd je tam dla celéw dokumentacyjnych. Kompilator odwotuje sie do prototypu funkgcji,
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aby sprawdzi¢ czy wywotanie funkcji max zawiera poprawny zwracany typ, poprawng liczbe
argumentéw, poprawne ich typy i porzagdek. Prototyp funkcji nie jest wymagany, jezeli funkcja
pojawita sie przed pierwszym wywotaniem, tzn. jezeli ciato funkcji max() umiescilibysmy przed
main(), prototyp funkcji max() mozna pomingé. Czes¢ prototypu funkcji, ktéra zawiera nazwe
funkcji i typy jej argumentdw, nazywana jest sygnaturg. Gdybysmy prototyp funkcji okreslili jako:

void max(int, int, int );

kompilator wygenerowatby btgd, poniewaz zawracany typ void w prototypie nie zgadzatby
sie z tym w nagtéwku. Wazng cecha prototypow jest koercja argumentéw. Polega to na tym,
ze wartosci argumentow, ktore nie odpowiadajg dokfadnie typom parametrow w prototypie
funkcji, sa przeksztatcane do witasciwego typu zanim funkcja zostanie wywotana. Przeksztatcenia
czasami mogg prowadzi¢ do bteddw, jezeli reguty promocji nie zostang zachowane. Reguty te
okreslajg jak typy danych mogg zostac przeksztatcone do innych typdéw bez utraty danych, np.
gdybysmy do funkcji max() przekazali double jako argument utamkowa, cze$¢ double bytaby
obcieta. Reguty promocji stosuje sie tez do wyrazen mieszanych, czyli takich, ktére zwierajg
dwa lub wiecej typow danych. Oto tabela hierarchii promocji:

long double
double

float

unsigned long
long

unsigned int
int

unsigned short
short

unsigned short

short
char

Przeksztatcanie z wyzszego typu danych w hierarchii do nizszego, moze prowadzi¢ do btedow.

Definicja funkcji

Funkcja max jest wywotywana w funkcji main w linii:

cout<<”Najwieksza z tych liczb to :”<<max(x,y,z)<<endl;
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Funkcja ta otrzymuje kopie wartosci x, y, z w parametrach a, b, c. Nastepnie poréwnuje ona ze
sobg argumenty i zwraca najwiekszy z nich. Wynik jest przesytany do main(), gdzie funkcja byta
wywotana. Definicja funkcji max() jest w liniach:

//definicja funkcji max
int max(int a,int b,int c)
{

int max=a;

if(b>max)

max=b;

if(c>max)

max=c;

return max;

}

Linia:

int max(int a,int b,int c)

Wyraz int najbardziej z lewej strony oznacza, ze funkcja zwraca wynik catkowity (integer). Po
nim nastepuje identyfikator oznaczajacy nazwe funkcji, w nawiasie podane sg parametry,
jakich oczekuje funkcja oraz ich nazwy. Definicja funkcji ma wiec postac:

typ_zwracanej_wartos$ci nazwa_funkgji (lista_parametrow)
{
ciato funkcji;

}

typ_zwracanej_wartosci jest typem danych zwracanych przez funkcje. Typ void oznacza,
ze funkcja nie zwraca wartosci. W C++ typ wartosci zwracanej musi by¢ zawsze okreslony
(nawet jesli funkcja nic nie zwraca, wowczas musimy zasygnalizowaé to kompilatorowi
stowem kluczowym void). nazwa_funkcji jest dowolnym dozwolonym identyfikatorem. Lista_
parametrow jest to lista oddzielonych przecinkami deklaracji parametréw otrzymywanych
przez funkcje. Jesli funkcja nie otrzymuje zadnych argumentow lista_parametréw jest typu
void lub jest pusta, np.:

void max(void)
void max()
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Typ parametru musi byé wyraznie napisany przed kazdym parametrem. Po nawiasach () nie
umieszczamy $rednika. Sg trzy sposoby na opuszczenie ciata funkcji:

a. jedli funkcja nie zwraca wartosci, sterowanie jest zwracane wtedy, gdy osiggniety zostanie
prawy nawias konczacy funkcje,

b. jesli funkcja nie zwraca wartosci, sterowanie jest zwracane przez wykonanie wyrazenia
return,

c. jesli funkcja zwraca wartos¢ to wyrazenie return wyrazenie.

Argumenty domysine

Programista moze okresli¢ domysing wartos¢ argumentu. Kiedy argument jest pominiety
w wywotaniu, jego wartosc jest wstawiana przez kompilator i przekazywana w wywotaniu.
Argumenty te powinny byé pofozone jak najbardziej z prawej strony. Argumenty domysine
powinny by¢ okreslone wraz z pierwszym wystgpieniem nazwy funkcji, z reguty bedzie to
prototyp.

#include <iostream>

using namespace std;
//prototyp funkcji poleProstokata

int poleProstokata( int=1,int=1);

int main()

{

intx,y;

cout<<”Wprowadz dwie liczby calkowite :"<<endl;

cin>>x>>y;

cout<<”Pole prostokata wynosi :”<<poleProstokata(x,y)<<endl;

cout<<”Pole prostokata z argumentami domyslnymi :”<<poleProstokata()<<’\n’
<<”Pole prostokata z jednym argumentem domyslnym:”<<poleProstokata(x)<<endl;

return 0;

}

//definicja funkcji poleProstokata
int poleProstokata(int a,int b)

{
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return a*b;

1
Klasy pamieci

Kazdy identyfikator ma atrybuty obejmujace : klase pamieci, zasieg i potaczenia. Do okreslenia
klasy pamieci w C++ stuzg specyfikatory klas pamieci. C++ zawiera cztery specyfikatory klas
pamieci: auto, register, extern, static. Klasa pamieci identyfikatora okresla czas, w ktérym
identyfikator znajduje sie w pamieci. Niektére identyfikatory istniejg bardzo krétko, a inne
przez caty czas wykonywania programu. Zasieg identyfikatora okresla z jakiego miejsca
w programie mozna sie odwota¢ do identyfikatora. Do niektérych identyfikatoréw mozna
sie odwofac¢ z kazdego miejsca w programie (np. zmienne globalne), a do innych tylko
z niektérych czesci. Pofaczenia identyfikatoréw okreslajg czy w programach ztozonych z wielu
plikéw zrodtowych identyfikator jest znany tylko w biezgcym pliku zrédtowym, czy w kazdym.
Specyfikatory klas pamieci moga by¢ podzielone na dwie klasy:

1. statyczng,

2. automatyczna.

Tylko zmienne mogg by¢ elementami automatycznych klas pamieci. Zmienne lokalne
i parametry funkcji s3 zwykle elementami automatycznych klas pamieci. Specyfikator auto
wyraznie deklaruje zmienne automatycznej klasy pamieci. Zmienne tego typu sg tworzone
podczas wykonywania bloku, w ktérym sg deklarowane i sg niszczone, gdy nastepuje wyjscie
z niego. Zmienne lokalne sg domyslnie automatycznej klasy pamieci, wiec stowo kluczowe
auto jest rzadko uzywane. Specyfikator klasy pamieci register moze by¢ umieszczony przed
deklaracjg zmiennej automatycznej. Specyfikator ten oznacza, ze kompilator powinien
umieszczac tg zmienng raczej w rejestrze procesora. Kompilator moze ignorowac deklaracje
register.

Stowa kluczowe extern i static sg uzywane do deklarowania zmiennych i funkcji statycznej klasy
pamieci. Zmienne takie istniejg od momentu, w ktédrym program rozpoczyna wykonywanie.
Pamied jest im przydzielana i inicjowana tylko raz. Globalne zmienne i funkcje majg domysinie
klase pamieci extern. Sg one tworzone poprzez umieszczenie ich poza jakgkolwiek funkcja.
Do zmiennych tych i funkcji moze sie odwotywac kazda funkcja w pliku. Zmienne uzywane
tylko w okreslonej funkcji powinny byé deklarowane jako zmienne lokalne. Deklarowanie
zmiennych jako globalne utrudnia wykrywanie bteddéw... Zmienne lokalne zadeklarowane
za stowa static sg nadal znane tylko w funkcji, w ktérej zostaty zadeklarowane, inaczej od
zmiennych automatycznych zachowujg swoje wartosci po wyjsciu z funkcji. Nastepnym razem
przy wywotaniu funkcji zmienne te majg takg wartosé, jakg miaty przy wyjsciu z funkcji.
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#tinclude <iostream>

using namespace std;

//prototyp fukncji zmienneStatyczne
int zmienneStatyczne( );

int main()

{

for(int i=0;i<10;i++)

cout<<i<<”, wywolanie funkcji zmienneStatyczne() “<<zmienneStatyczne()<<’\n’;
return O;

}

//definicja funkcji zmienneStatyczne
int zmienneStatyczne( )

{

static int a=0;

at++;

return a;

}
Reguty zasiegu

Reguty zasiegu okreslajg z jakiego miejsca w pliku mozna sie odwotaé do danego identyfikatora.
Piecioma zasiegami dla identyfikatora s3: zasieg funkcji, zasieg pliku, zasieg bloku, zasieg
prototypu funkcji oraz zasieg klasy.

Identyfikator zadeklarowany poza jakgkolwiek funkcjg ma zasieg pliku. Mozna do niego
odwotywac sie od miejsca, w ktérym zostat on zadeklarowany, az do konca pliku. Etykiety
sg identyfikatorami majgcymi zasieg funkcji. Mogg one by¢ uzywane gdziekolwiek w funkcji,
w ktérej sie pojawiajg, ale nie mozna sie do nich odwotaé spoza ciata funkcji. Etykiety sg
uzywane w poleceniach switch i goto. Identyfikatory zadeklarowane wewnatrz bloku majg
zasieg bloku. Zasieg bloku rozpoczyna sie w miejscu deklaracji identyfikatora i konczy sie po
osiggnieciu nawiasu klamrowego - } - . Zasieg bloku majg zmienne lokalne zdefiniowane na
poczatku funkcji, a takze parametry funkc;ji.

Jedynymi identyfikatorami o zasiegu prototypu funkcji sg identyfikatory uzyte na liscie jej
parametrow.

#tinclude <iostream>
using namespace std;
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//zmienna globalna
int a=1;
void funkcja();
int main()
{

//zmienna lokalna w main

int a=5;

cout<<”Zmienna lokalna w main :”<<a<<’\n’;
//nowy blok

{

int a=10;

cout<<”Zmienna lokalna w bloku :”<<a<<’\n’;
}

funkcja();

cout<<”Zmienna lokalna w main :”<<a<<’\n’;
return O;
}
//definicja funkcji
void funkcja()
{

cout<<”Zmienna globalna to :"<<a<<’\n’;
return;

}

Rekurencja

C++

Funkcja rekurencyjna jest to funkcja, ktéra wywotuje bezposrednio sama siebie lub posrednio

przez inng funkcje. Funkcja rekurencyjna jest wywotywana do rozwigzania okreslonego

problemui z reguty wie, jak rozwigzaé najprostszy przypadek. Jesli wywotywana jest do

problemu ztozonego, dzieli go na dwa elementy: ten, ktéry potrafi rozwigzac i ten, ktérego nie

potrafi rozwigzac. Ten drugi element jest nieznacznie upraszczany. Funkcja wywotuje swojg

kopie do pracy z tym uproszczonym elementem. Nazywane jest to krokiem rekurencji. Gdy

problem zostaje uproszczony do przypadku podstawowego, wywotania rekurencyjne koncza

sie i funkcja zwraca wartos¢. Typowym problemem dla rekurencji moze by¢ silnia oraz szereg

Fibonacciego. Silnia nieujemnej liczby catkowitej pisana jest n! (wymawiana jako “n silnia”).

Jest to iloczyn:

n*(n-1)*(n-2)*...*1
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przy czym 1! jest réwne 1 i 0! jest rowne 1. Dla przyktadu 3!=3*2*1. Rekurencyjna silnia ma
postac:

n!=n*(n-1)!

np.:

31=3*(21)
21=2%(11)
11=1*(0!)
0!=1

Oto program obliczajgcy silnie z liczby podanej przez uzytkownika:

#include <iostream>

using namespace std;
//prototyp funkcji

long silniaRekurencyjnie(long);

int main()
{
long a;
cout<<”Wprowadz liczbe calkowita \n”;
cin>>a;
cout<<”Silnia liczby “<<a<<” wynosi :”<<silniaRekurencyjnie(a)<<endl;
return O;
}
//definicja funkcji
long silniaRekurencyjnie(long liczba)
{
//przypadek podstawowy
if(liczba<=1)
return 1;
else //przypadek ztozony upraszczamy nieznacznie i funkcja wywotuje samg siebie
return liczba*silniaRekurencyjnie(liczba-1);

}

Funkcja silniaRekurencyjnie() zostata zadeklarowana jako funkcja oczekujgca parametru




Przyktadowe skrypty szkoleniowe

C++

typu long oraz zwracajgca wynik typu long. Proponuje Wam, abyscie zmodyfikowali tak ten
program, aby byto widac, jakie argumenty funkcja otrzymuje oraz jaka wartos¢ zwraca.
Szereg Fibonacciego rozpoczyna sie od 0i 1 i charakteryzuje sie tym, ze kolejna liczba jest sumg
dwadch poprzednich. Stosunek kolejnych liczb Fibonacciego jest réwny w przyblizeniu 1.618.
Liczba ta nazywana jest ztotym podziatem. Szereg Fibonacciego moze by¢ przedstawiony
rekurencyjnie:

fibonacci(0)=0
fibonacci(1)=1
fibonacci(n)=fibonacci(n-1)+fibonacci(n-2)

Oto program obliczajgcy szereg Fibonacciego rekurencyjnie:
#tinclude <iostream>
using namespace std;

//prototyp funkcji
long fibonacci(long);

int main()

{

long a;

cout<<”Wprowadz liczbe calkowita \n”;

cin>>a;

cout<<”fibonacci (“<<a<<”) wynosi :”"<<fibonacci(a)<<endl;
return 0;

}

//definicja funkcji
long fibonacci(long liczba)
{

//przypadek podstawowy
if(liczba<=0)

return 0;

if(liczba==1)

return 1;

else //przypadek ztozony dzielimy na dwie czesci
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return fibonacci(liczba-1)+fibonacci(liczba-2);

}

Rekurencja ma wiele wad. Obliczenie 20 liczby Fibonacciego wymagac bedzie 2420 wywofan
(ok. miliona wywotan !). Bedzie to oczywiscie znacznie obcigza¢ zasoby komputera w efekcie
moze to doprowadzi¢ do przepetnienia stosu. Dlatego rekurencje nalezy stosowac wowczas,
gdy liczba wywotan nie bedzie zbyt wielka. Rekurencja ma tez zalety, podstawowg zaletg
jest niejako “naturalny” sposéb rozwigzywania probleméw. W przypadku, gdy ztozonosé
obliczeniowa naszego rekurencyjnego algorytmu jest zbyt duza, nalezy upraszczac rekurencje
do wyrazenia nie bedacego rekurencyjnym.

Drobny komentarz: Ciggu Fibonacciego nie da sie obliczy¢ rekurencyjnie, gdyz razem ze
wzrostem wartosci tego ciggu doktadno$¢ bedzie malata. Jedyng doktadng metodg jest
metoda iteracyjna.

Referencje i parametry referencji

Funkcje mozna wywotaé na dwa sposoby: wywotanie przez wartos¢ (ang. call by value)
oraz wywotanie przez referencje. Do tej pory funkcje wywotywaliSmy poprzez wartosé. Gdy
wywotujemy funkcje poprzez wartos¢, tworzona jest kopia argumentu, ktéry przekazujemy
w wywotaniu. Kopia ta jest przekazywana do funkcji. Wszystkie dziatania w ciele funkcji sg
wykonywane na tej kopii i nie oddziatywajg na oryginalng warto$¢ zmiennej. Dodatnig strong
tego typu wywotania jest to, ze zapobiega to ujemnym skutkom ubocznym. Ujemng strong
jest to, ze w przypadku duzych struktur danych kopiowanie zabiera duzo czasu i pamieci.
Dzieki wywotaniu przez referencje funkcja wywotujgca przekazuje funkcji wywotywanej
zdolnosc¢ do bezposredniego dostepu do danych. Nie jest tworzona kopia, a wszelkie modyfikacje
sg dokonywane na zmiennej bezposrednio. Jesli parametr ma by¢ przekazywany do funkcji
przez referencje po typie parametru, a przed identyfikatorem umies¢ znak ampersandu (&).
Oto program demonstrujgcy réznice miedzy tymi dwoma wywotaniami:

#include <iostream>
using namespace std;

//prototypy funkcji
int wywolaniePrzezZWartosc (int);
void wywolaniePrzezReferencje(int &);

int main()

{
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int a;

cout<<”Wprowadz liczbe calkowita \n”;

cin>>a;

cout<<"a przed wywotaniem funkcji przez wartos¢ :"<<a<<’\n’;
cout<<”Wartos¢ zwracana przez funkcje
wywotaniePrzezWartos$¢:”<<wywolaniePrzezWartosc(a)<<’\n’;
cout<<”a po wywotaniu funkcji przez wartosc¢ :"<<a<<’\n’;
cout<<”a przed wywotaniem funkcji przez referencje :"<<a<<’\n’;
cout<<”Wywotanie funkcji przez referencje \n”;
wywolaniePrzezReferencje(a);

cout<<”a po wywotaniu funkcji przez referencje :”"<<a<<endl;
return O;

}

//definicja funkcji

int wywolaniePrzezZWartosc(int liczba)

{

liczba=liczba*5;

return liczba;

}

void wywolaniePrzezReferencje(int &liczbal)
{

liczbal=liczbal*5;

1

Przecigzanie funkcji

W C++ mozna definiowa¢ kilka funkcji o tej samej nazwie, przy czym muszg sie one rdéznic¢
parametrami. Jest to nazywane przecigzaniem funkcji. Na przyktad: mamy funkcje obliczajgca
pole powierzchni prostokgta. Mozemy zdefiniowaé kilka funkcji polePowierzchni. Beda
one pobieraty jako argumenty rézne typy (np. jedna int, druga double itp.). Kiedy funkcja
przecigzona jest wywotywana kompilator C++ wybiera wtasciwg poprzez sprawdzenie liczby
typdw i porzadku argumentdw w tym wywotaniu. Przecigzanie funkcji jest stosowane tam,
gdzie przeprowadzane sg takie same obliczenia na réznych typach danych. Oto podany

przykfad:

#tinclude <iostream>
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using namespace std;

//prototypy funkcji
int polePowierzchni(int bokX,int bokY);
double polePowierzchni(double bokX,double bokY);

int main()

{

int a=5,b=4;

double ¢=5.8,d=3.2;

cout<<”Pole powierzchni z argumentami catkowitymi “<<polePowierzchni(a,b)<<’\n’;
cout<<”Pole powierzchni z argumentami rzeczywistymi “<<polePowierzchni(c,d)<<endl;
return O;

}

//definicja funkcji

int polePowierzchni(int bokX,int bokY)

{

return bokX*boky;

}

double polePowierzchni(double bokX,double bokY)

{
return bokX*boky;

}
Cwiczenia

1. Jaki jest zasieg zmiennej x w main.

2. Napisz funkcje okreslajaca dla pary liczb catkowitych, czy pierwsza jest wielokrotnoscig
drugie;j.

3. Napisz funkcje main zwracajacg najmniejszg z trzech liczb catkowitych.

4. Liczba jest liczbg pierwszg jezeli dzieli sie tylko przez 1 i przez samg siebie. Napisz funkcje,
ktdra okresli czy dana liczba jest liczbg pierwsza.

5. Czy main() moze by¢ wywotana rekurencyjnie? Sprawdz? to.

6. Najwiekszy wspdlny dzielnik x i y jest najwiekszg liczbg catkowitg przez ktorg x i y dzielg sie
bez reszty. Napisz funkcje, ktora bedzie pobierata dwa argumenty i zwracata NWD.
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Kurs czes¢ 4

Tablice

Tablica jest strukturg danych. Tablica to ciggta grupa komdrek w pamieci. Grupa ta posiada
wspolng nazwe. Komadrki pogrupowane sg w typ danych, ktéry okreslamy przy definicji tablicy.
Do poszczegdlnych elementéw tablicy odwotujemy sie poprzez okreslenie nazwy tablicy
i numeru pozycji odpowiedniego elementu. Elementy tablicy numerujemy od zera (pierwszy
jest element zerowy). Chcac zdefiniowad tablice 20 liczb catkowitych, piszemy:

int tablicalnt[20];

Poszczegdlne elementy bedziemy numerowaé od 0 do 19. Chcac sie odwotac do pierwszego
elementu tablicy, piszemy:

tablicalnt[0];

Numer elementu ujmowany w nawiasy kwadratowe nazywany jest indeksem. Indeks musi by¢
liczba catkowitg lub wyrazeniem catkowitym.

Deklaracja tablic

Tablice zajmujg miejsce w pamieci. Przy deklaracji tablicy nalezy okresli¢ typ elementéw
tablicy oraz ich ilo$¢. Posiadajgc tg informacje kompilator moze zarezerwowa¢ odpowiednig
ilos¢ komdrek pamieci. Deklaracja tablicy ma postaé:

typ_elementdéw nazwa_Tablicy [ ilos¢_elementéw J;

Kilka tablic tego samego typu moze by¢ deklarowanych w tej samej linii:

int tablicalnt1 [20], tablicalnt [50];

W linii tej deklarujemy dwie tablice typu int: jedng sktadajgca sie z 20 elementdéw, a drugg
z 50 elementow.

Inicjowanie tablic

Elementy tablicy mogg by¢ inicjowane w deklaracji tablicy przez umieszczenie po niej znaku
réwnosci i rozdzielonej przecinkami listy wartosci inicjujgcych ujetej w nawiasy klamrowe.
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int tablicalnt[5]={1,2,3,4,5};

Jesli wartosci inicjujgcych bedzie mniej niz elementéw tablicy, pozostate elementy beda
zainicjowane wartoscig zero.

int tablicalnt[5]={5};

Deklaruje tablice typu int, ktdra ma piec¢ elementéw. Pierwszy element tej tablicy jest jawnie
inicjowany wartoscig 5. Pozostate elementy tej tablicy sg inicjowane niejawnie wartoscig zero.
Do inicjacji tablic mozemy réwniez wykorzystac petle for.

#include <iostream>

using namespace std;
int main()
{
const int wTab=100;
int tablicalnt[wTab];

for(int i=0; i<wTab; i++)
tablicalnt[i]=i;

cout<<"Tablica zostata zainicjowana liczbami :\n”;

for(int i=0; i<wTab; i++)

cout<<”Numer elementu :”<<i<<” wartosc elementu “<<tablicalnt[i]<<’\n’;

return O;

}

Linia:
const int wTab=100;

stosuje kwalifikator const w celu zadeklarowania statej symbolicznej wTab, ktérej wartos¢
wynosi 100. State takie muszg by¢ inicjowane wyrazeniem statym i nie mogg by¢ pdzniej
modyfikowane. State symboliczne nazywane sg rowniez zmiennymi tylko do odczytu.
Okreslajac liczbe elementdw tablicy kompilator oczekuje wyrazenia catkowitego i statego,
dlatego mozemy uzy¢ statej symbolicznej. Wykorzystywanie statych symbolicznych do
okreslenia wielkosci tablic, daje programom wiekszg skalowalnosé. Nic nie stoi na przeszkodzie,
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aby zamiast liczby 100 elementdw typu int, inicjowane byto 1000 elementéw poprzez zmiane
statej symbolicznej. Gdybysmy nie uzywali statej symbolicznej, musielibySmy zmienié program
w 3 miejscach.

Wykorzystywanie tablic

Zostates poproszony o napisanie programu, ktory zliczatby odpowiedzi na ankiete zamieszczong
w pewnym pismie. Oto pytania, jakie zadano czytelnikom:

Co Twoim zdaniem powinno sie znalez¢ w naszym pismie ?
1. recenzje gier,

2. opisy sprzetu,

3. kursy programowania,

4. nowosci ze Swiata komputeréw.

A oto program realizujgcy to zadanie:
#tinclude <iostream>

using namespace std;

int main()
{
// inicjalizacja zmiennych
// najpierw inicjalizujemy statg symboliczng okreslajgca wielkos¢ tablicy
// potem inicjalizujemy tablice liczb typu int o nazwie tabOdp
// tablica ma 4 elementy

const int wTab=4;
int tabOdp[wTab]={0}, licz;

// wyswietlamy informacje dla uzytkownika
cout<<”Co Twoim zdaniem powinno sie znalezc w naszym pismie ?\n”
<<”1. recenzje gier\n2. opisy sprzetu,\n3. kursy programowania,\n”

<<"”4. nowosci ze $wiata komputerédw.\nWprowadz -1 aby zakornczy¢.”;

cin>>licz;
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// petla odpowiedzialna za zliczanie odpowiedzi
// 1. sprawdzamy jaka wartos¢ zostata wprowadzona przez uzytkownika
// -jesli uzytkownik wprowadzit mniej niz 1 lub wiecej niz 4 to przerywamy petle

while(licz>0 && licz<5)
{
cout<<”Co Twoim zdaniem powinno sie znalezc w naszym pismie ?\n”
<<"1. recenzje gier\n2. opisy sprzetu,\n3. kursy programowania,\n”
<<"4. nowosci ze $wiata komputeréw.\nWprowadz -1 aby zakonczyé.”<<endl;

// zliczenie odpowiedzi indeks tablicy jest obliczany na przez wyrazenie licz-1
// zwiekszenie elementu tablicy przez operator ++
// wprowadzenie kolejnej odpowiedzi

++tabOdp[licz-1];

cin>>licz;

// wyswietlamy wyniki

cout<<”Wynik ankiety :\n”
<<"1. recenzje gier :”<<tabOdp[0]<<”\n2. opisy sprzetu :"<<tabOdp[1]
<<”\n3. kursy programowania :"<<tabOdp[2]
<<”\n4. nowosci ze $wiata komputerdw :”<<tabOdp[3]<<endl;

return O;

}

Generowanie liczb losowych

Do generowania liczb losowych stuzy funkcja rand(). Funkcja ta generuje liczbe catkowitg miedzy
0i RAND_MAX (statg symboliczng zdefiniowang w pliku nagtéwkowym cstdlib). Jesli funkcja ta
wybiera liczby naprawde losowo, to kazda z nich ma takg samg szanse bycia trafiong. Zakres
wartosci wytwarzanych przez funkcje rand() jest bardzo duzy. Zwykle nie potrzebujemy az tylu
wartosci. Na przyktad program, ktory bedzie symulowat rzuty kostkg bedzie potrzebowat szes¢
wartosci. Chcac wytworzyé liczby catkowite w zakresie od 0 do 5 uzywamy dzielenia modulo
(%) w potaczeniu z funkcjg rand:

1+rand()%6
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Nazywamy to skalowaniem. Liczba 6 jest czynnikiem skalowania. A liczba 1 jest wartoscig
przesuniecia. Wartos¢ przesuniecia to liczba rowna pierwszej liczbie w pozagdanym zakresie
kolejnych liczb catkowitych.

Oto program symulujacy rzut kostka 20 razy:

#tinclude <iostream>
#include <cstdlib>

using namespace std;

int main()
{
for(int i=1; i<20; i++)
cout<<(1+rand()%6)<<’\n’;

cout<<endl;

return O;

Jesli uruchomisz ten program kilka razy zobaczysz, ze wyswietlana jest taka sama sekwencja
wartosci. Jest to spowodowane tym, ze funkcja rand() generuje liczby pseudolosowe.
Konieczne w tym wypadku jest losowanie, ktdre jest realizowane przez funkcje srand(). Funkcja
srand() pobiera jako argument liczbe unsigned int i wywotuje funkcje rand() do rozpoczecia
wytwarzania réznych sekwencji liczb losowych. Jezeli za kazdym razem chcemy losowac bez
koniecznosci wprowadzania liczby bazowej do generowania liczb losowych, mozemy uzy¢
wyrazenia:

srand(time(0));
Wyrazenie to odczytuje zegar, aby otrzymac wartos¢ bazowa dla generowania liczb losowych.
Funkcja time z argumentem 0 zwraca czas jaki uptynat w sekundach od 1 stycznia 1970 roku.

Oto program zliczajacy rzut kostkg 5000 razy. Wykorzystujgcy w tym celu tablice:

#include <iostream>
#include <cstdlib>
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using namespace std;

int main()

{
const int wTab=7;
int czestosc[wTab]={0};
srand(time(0));
//ignoruj element zero w tablicy
for(int rzut=1; rzut<=5000; rzut++)

++czestosc[1+rand()%6];

cout<<”Scianka : “<<” czestosc wystepowania \n”;
for(int scianka=1;scianka<wTab;scianka++)

n u

cout<<scianka<<” “<<czestosc[scianka]<<endl;

cin.get();
return 0;
Przekazywanie tablic do funkcji

Chcac przekazac tablice do funkcji, piszemy nazwe tablicy bez nawiasdw, np.:
#include <iostream>

void wyswietlTablice (int [], int);
using namespace std;

int main()

{

const int wTab=10;
int tab[ wTab ]={1,4,7,5,100,150,9,34};

cout<<”Wywolanie funkcji wyswietlTablice”<<endl;

wyswietlTablice(tab, wTab);
cin.get();

A
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return O;

void wyswiet|Tablice (int tablica [], int wielkosc)
{
for(int i=0; i<wielkosc; i++)
cout<<”Element tablicy : “<<(i+1)
<<” Wartosc elementu :”<<tablica[i]<<endl;

Przekazujac tablice do funkcji, przekazuj jednoczesnie jej rozmiar. Dzieki temu funkcja moze
przetworzy¢ odpowiednig ilos¢ elementéw. W przeciwnym wypadku musielibySmy informacje
o wielkosci tablicy umiesci¢ wewnatrz funkcji lub okresli¢ jako zmienng globalng, co jest
niezgodne z zasadg najmniejszego przywileju.

C++ automatycznie przekazuje tablice do funkcji przez referencje (a jak sie przekonamy pézniej
wskaznik), w zwigzku z tym funkcja moze modyfikowac elementy tablicy bezposrednio. Jest to
spowodowane wzgledami wydajnosciowymi. Jesli tablice przekazywalibysSmy przez wartosé¢,
kopiowanie wszystkich elementéw tablicy zabieratoby duzo czasu i potrzebowatoby duzo
pamieci. Poszczegdlne elementy tablicy sg przekazywane sg przez wartos¢, w zwigzku z tym
funkcja nie modyfikuje elementu bezposrednio, a operuje na kopii wartosci bezposrednio.

Ponizszy program demonstruje przekazywanie tablic i poszczegdlnych elementéw do tablic:
#include <iostream>

void wyswietlTablice (int [], int);

void modyfikujTablice (int [], int);

void modyfikujElement (int );

using namespace std;

int main()

{

const int wTab=10;
int tab[ wTab ]={1,4,7,5,100,150,9,34},

cout<<”Wywolanie funkcji wyswietlTablice przed modyfikacja\n”;
wyswietlTablice(tab, wTab);
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modyfikujTablice(tab,wTab);

cout<<”Tablica po modyfikacji :\n”;
wyswiet|Tablice(tab, wTab);

cout<<”Element 3 tablicy przed wywolaniem funcji modyfikujElement :”<<tab[3]<<endI;
modyfikujElement(tab[3]);

cout<<”Element 3 tablicy po wywolaniu funcji modyfikujElement : “<<tab[3]<<end]l;
cin.get();
return 0;

}

void wyswietlTablice (int tablica [], int wielkosc)
{
for(int i=0; i<wielkosc; i++)
cout<<”Element tablicy : “<<(i+1)<<” Wartosc elementu :
“<<tablicali]<<endl;

}
void modyfikujTablice (int tablica [], int wielkosc )
{
for(int i=0; i<wielkosc; i++)
tablica[i]=tablica[i]+10;
}

void modyfikujElement (int a)
{
a*=2;

cout<<”Wewnatrz funkcji modyfikujElement :”<<a<<end|;

Sortowanie tablic

Sortowanie danych jest jednym z najwazniejszych zadan obliczeniowych. Powstato wiele

wydajnych algorytmow, ktdrych zadaniem jest sortowanie tablic. Tutaj przedstawie dwa
najprostsze algorytmy sortowania: bgbelkowe i przez selskcje.
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Sortowanie bgbelkowe

Sortowanie bgbelkowe wymaga kilku przejsé¢ przez catg tablice. W kazdym przejsciu tablicy
kolejne pary sg poréwnywane. Jezeli para znajduje sie w porzadku rosngcym lub wartosci
sg identyczne, ich wartosci sg pozostawione. Jesli para znajduje sie w porzgdku malejgcym,
wartosci zamieniane sg miejscami.

#tinclude <iostream>

void wyswietlTablice (int [], int);
void sortBab(int [], int);

using namespace std;
int main ()
{
const int wTab=10;
int tab[ wTab ]={1,4,7,5,100,150,9,34,-1,120};

cout<<”Tablica przed posortowaniem :\n”;
wyswietlTablice(tab,wTab);
sortBab(tab,wTab);

cout<<”Tablica po posortowaniu :\n”;
wyswietlTablice(tab,wTab);

cin.get();

return 0;

void wyswiet|Tablice (int tablica [], int wielkosc)

{
for(int i=0; i<wielkosc; i++)
cout<<”Element tablicy : “<<(i+1)<<” Wartosc elementu :

“<<tablica[i]<<endl;

}

void sortBab (int tablica [], int wielkosc )

{

int temp;
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for (int i=0; i<wielkosc-1; i++)
{
for (int j=0; j<wielkosc-i; j++)
{
if(tablica[j]>tablica[j+1])
{
temp=tablicalj];
tablica[j]=tablica[j+1];
tablica[j+1]=temp;
}
}// for(j=0..
}// for(i=0..
}

Sortowanie przez selekcje

Algorytm ten jest nastepujacy:

1. nalezy znalez¢ najmniejszy element i zmienié go miejscem z pierwszym,
2. znalez¢ drugi element w kolejnosci i zamieni¢ go miejscem w drugim,
3. kontynuowac krok drugi, az do posortowania.

#include <iostream>

void wyswietlTablice (int [], int);
void sortSel(int [], int);

using namespace std;

int main ()

{

const int wTab=10;
int tab[ wTab ]={1,4,7,5,100,150,9,34,-1,120};

cout<<"Tablica przed posortowaniem :\n”;
wyswiet|Tablice(tab,wTab);
sortSel(tab,wTab);

cout<<"Tablica po posortowaniu :\n”;
wyswiet|Tablice(tab,wTab);
cout<<”Nacisnij ENTER"”<<end]l;
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cin.get();
return O;

void wyswiet|Tablice (int tablica [], int wielkosc)

{
for(int i=0; i<wielkosc; i++)
cout<<”Element tablicy : “<<(i+1)<<” Wartosc elementu : “<<tablica[i]<<end|;
}
void sortSel (int tablica [], int wielkosc )
{

void zmien( int [], int, int);
int min;

for (int i=0; i<wielkosc; i++)
{
min=i;
for(int j=i+1; j<wielkosc; j++)

{

if(tablica[j]<tablica[min])
{

min=j;

!

!

zmien(tablica,i,min);
}
}

void zmien (int tablica [], int indeks, int indeks1)

{
int temp;
temp=tablica[indeks];
tablica[indeks]=tablica[indeks1];
tablica[indeks1]=temp;

}
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Tablice wielowymiarowe

W C++ tablice mogg byé wielowymiarowe. Typowym ich zastosowaniem jest przedstawienie
informacji pogrupowanych w wierszach i kolumnach. W tablicach wielowymiarowych, chcac
wskaza¢ element tablicy, musimy okresli¢ dwa indeksy: pierwszy oznacza wiersz, a drugi
kolumne.

Tablice wymagajgce dwdch indekséw do zidentyfikowania okreslonego elementu sg nazywane
tablicami dwuwymiarowymi. Mogg mie¢ one wiecej niz dwa indeksy. Kompilatory C++
dopuszczajg 12 indekséw tablicy. Wielowymiarowa tablica moze by¢ zainicjowana w podobny
sposdb do tablicy jednowymiarowej. Chcac utworzy¢é dwuwymiarowa tablice typu int, majgca
dwa wiersze i dwie kolumny, napiszemy (jednoczesnie incjujgc):

int tabInt[2][2]={{1,1},{2,2}};

Wartosci w nawiasach klamrowych zgrupowane sg wedtug wierszy. Chcac przekazac tablice
wielowymiarowg do funkcji, musimy okresli¢ wielko$¢ drugiego i ewentualnie nastepnych
indeksow. Kompilator uzywa tych wielkosci do okreslenia potozenia w pamieci elementéw
wielowymiarowej tablicy. Przyktadowo: chcac przekazac do funkcji wyswTab() tablice tabint,
musielibySmy te funkcje zadeklarowac:

void wyswTab(int [][2],int );

A pierwsza linia definicji funkcji wygladataby tak:
void wyswTab(int tablica[][2], int wielkosc)
Cwiczenia

1. Sortowanie bagbelkowe jest mato wydajne - dopracuj ten algorytm. Aby poprawié wydajnos¢
(przeciez dane w tablicy mogg by¢ juz w catosci lub w czesci posortowane), zmodyfikuj
sortowanie tak, aby na koncu kazdego przebiegu sprawdzano czy zostaty dokonane jakie$
zmiany, jezeli nie - dane sg juz uporzadkowane i nalezy zakoriczy¢ sortowanie.

2. Pewne przedsiebiorstwo ptaci swoim sprzedawcom wynagrodzenie zaleznie od wartosci
sprzedazy. Sprzedawcy otrzymujg 690 zt + 10% swojej sprzedazy brutto w tym miesigcu. Napisz
program obliczajgcy pensje sprzedawcy w zalezno$éi od sprzedazy.

3. Napisz algorytm sortowania przez selekcje w sposdb rekurencyjny.

4. Napisz program symulujgcy rzuty dwiema kostkami 100 razy. Powinien on wykorzystywac
funkcje rand() w potfaczeniu z funkcjg srand(). Suma tych 36 (od 2 do 12) kombinacji winna by¢
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wyswietlona w wierszach i kolumnach jak ponizej.

Zrédta:

- Andrzej Stasiewicz, C++ Cwiczenia praktyczne, Helion, Gliwice, 2010.
- http://cppOx.pl/

- http://www.ithelpdesk.pl/

- http://pl.wikibooks.org/wiki/C++

77




Przyktadowe skrypty szkoleniowe

Delphi

Delphi — jezyk programowania, ktérego mozna uzywa¢ w Srodowiskach firmy Borland,
Embarcadero, Microsoft (Delphi Prism) oraz w S$rodowisku Lazarus. Narzedzia te s3
zintegrowanymi srodowiskami programistycznymi typu RAD.

Dawniej jezyk Delphi byt nazywany Object Pascalem, lecz w Swiadomosci spotecznej
programistow na catym swiecie Delphi zaczeto by¢ postrzegane z czasem jako osobny jezyk
programowania. Przy okazji premiery Delphi 6 w roku 2002 r., w oficjalnej dokumentacji
programu, zostata uzyta po raz pierwszy nazwa ,Delphi language”. Standard jezyka Delphi
obejmuje wiele bogatych funkcjonalnie klas, ktdrych nie ma w standardzie Object Pascala,
a ponadto umozliwia programowanie wizualne, czyli Object-Oriented Design. Object Pascal
jest rozszerzeniem jezyka Pascal.

Programy tworzone w Delphi dla Win32 muszg zosta¢ skompilowane do postaci kodu binarnego
przed pierwszym wykonaniem. Niektdre komponenty wizualne dziatajg juz podczas tworzenia
projektu, umozliwiajgc ogladanie efektéow pracy. Delphi dla Win32 zapisuje informacje
o wtasciwosciach obiektdw, udostepniajgc je programiscie. Informacje te umozliwiajg zmiane
ich wartosci przez programiste bez pisania kodu programu oraz sg uzywane podczas pracy
programu — technika ta zwana jest RTTl. Tworzone programy pracujg na zasadzie obstugi
zdarzen, kazde polecenie (np. klikniecie myszkg) generuje zdarzenie, ktére poprzez wewnetrzne
mechanizmy programu sg przesytane do odpowiedniego komponentu, a rolg programisty jest
tylko dotgczenie odpowiedniego kodu umozliwiajgcego obstuge tego zdarzenia. Natywne
programy tworzone w Delphi pod Win32 umozliwiajg w prosty sposdb stworzenie wydajnej
aplikacji, sam jezyk jest przyjazny uzytkownikowi i podobny do jezyka C# dla platformy .NET
Odpowiednik Delphi produkcji firmy Borland dla Linuksa nosit nazwe Kylix. Jego produkcja
zostata zaniechana, gdyz charakteryzowat sie niskg jakoscig. Obecnie rozwijane jest na licencji
GNU GPL zintegrowane srodowisko programistyczne (IDE) o nazwie Lazarus, wzorowane na
Delphi. Lazarus jest sSrodowiskiem wieloplatformowym, dostepnym dla réznych systeméw
operacyjnych.

W przeciwiestwie do jezyka Pascal, Delphi nie byto tworzone dla celéw edukacyjnych, lecz
biznesowych, jako jezyk, ktéry miat potgczy¢ prostote i przejrzystos¢ jezyka Pascal z tatwym
i wygodnym tworzeniem aplikacji. Delphi umozliwia réwniez niskopoziomowe programowanie
poprzez mozliwo$¢ wstawiania czesci kodu napisanego w jezyku assembler. Jest jezykiem
obiektowym.

Cechy i funkcjonalnos¢:

e wspomaganie dla obstugi relacyjnych systeméw bazodanowych,

¢ obstuga standardowych mechanizméw windowsowych,

e szeroki zestaw gotowych do uzycia komponentéw,

e rozszerzalnos¢ srodowiska (zaréwno palety komponentdw, jak i samego IDE),
* budowa wizualnej czesci aplikacji za pomocg techniki drag and drop,
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e zawiera wiele elementéw majgcych na celu uproszczenie tworzenia aplikacji zwigzanych
z Internetem,

e szybki, efektywny kompilator,

¢ zawiera wiele dodatkowych narzedzi wspomagajgcych programistéw.

Srodowisko Delphi wraz z dotgczonymi narzedziami moze byé uznane za jezyk czwartej
generacji.

Srodowisko uzytkownikéw
Delphi cieszy sie w Polsce stosunkowo duzg popularnoscia, w gtéwnej mierze ze wzgledu na
prostote i powszechnos¢ réznego rodzaju poradnikéw dla poczatkujgcych.

Wazne uwagi

1. Podczas pisania programu zrédtowego w Delphi wiele linii kodu generuje samo $srodowisko
Delphi.

2. W systemie Turbo Pascal plik Zzrédtowy ma rozszerzenie *.pas.

3. Program napisany w jezyku Delphi jest nazywany projektem. Srodowisko Delphi dla kazdego
projektu tworzy wiele plikdw. Nazwa pliku sktada sie z dwdch elementéw: nazwy nadanej
projektowi i jego modutom oraz predefiniowanego rozszerzenia stosowanego przez Delphi.
4. Pliki zrédtowe napisane w jezyku Delphi majg rézne rozszerzenia (nie tylko *.pas).

5. Podczas tworzenia nowego projektu w trybie okienkowym Delphi zaktada 6 - 9 plikéw, m. in.:
- plik Zrédtowy projektu, ktéry zawiera kod wykonywany podczas uruchamiania aplikacji,

- modut formularza gtéwnego, zawierajgcy deklaracje i definicje klasy formularza gtéwnego,

- plik zasobow formularza gtéwnego,

- plik zasobow projektu.

Pojecie projektu

Projekt jest to zestaw plikdw, ktérych przetworzenie przez Delphi daje w efekcie gotowy
program (plik wykonywalny). Skompilowanie i pofaczenie plikdw projektu moze daé
w efekcie jeszcze inne obiekty, np. biblioteke DLL. Najwazniejszymi elementami projektu Delphi
(okienkowego) s pliki Zrodtowe modutdw, bedacych gtéwnymi sktadnikami funkcjonalnymi
programu (np. Unitl.pas oraz Unitl.dfm).

Start systemu Delphi7

1. Wybra¢: Start | Programy | Borland Delphi 7 | Delphi 7

2. Wejs¢ do katalogu C:\Program Files \ Borland \ Delphi7 \ Bin i wybra¢ plik delphi32.exe
3. Na pulpicie utworzy¢ ikone skrétu do programu.
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Okno programu Delphi

Po uruchomieniu programu na ekranie pojawia sie zestaw okien iinnych elementéw tworzacych
tzw. zintegrowane srodowisko robocze — IDE (Integrated Development Environment). Uktad
okien, charakterystyczny dla narzedzi RAD firmy Borland, odzwierciedla samg metode
tworzenia aplikacji — zamiast okna edytora, w ktérym wpisuje sie tekst programu, centralne
miejsce na ekranie zajmuje formularz, na ktédrym ustawia sie komponenty.

Elementy IDE:

e okno zatytutowane Forml — gtéwne pole robocze — formularz gtéwny (main form)
programu (aplikacji), reprezentuje okno aplikacji i stanowi ,podtoze”, na ktérym umieszcza sie
komponenty, wybierane z palety komponentéw i umieszczane na formularzu poprzez klikanie
myszg; proste programy zawierajg zwykle pojedynczy formularz (formularz gtéwny),

e paleta komponentdéw, zawierajaca kilka kart obiektowych, np. Standard, Additional, Win32,
System, Dialogs, komponenty przeznaczone do obstugi baz danych, komponenty internetowe, itd.,
e okno hierarchii komponentéw Object TreeView — prezentuje ono w formie graficznej
wszystkie komponenty zawarte na formularzu oraz zaleznosci miedzy nimi,

¢ okno inspektora obiektdw Object Inspector — zawierajgce dwie karty: karte Properties (lista
wiasciwosci —ich nazwy i wartosci) i karte Events (lista zdarzen i procedur ich obstugi),

e okno edytora kodu zZrédtowego o nazwie Unitl.pas zawierajgce kod Zrédtowy modutu
o nazwie Unitl, ktéry to modut jest czescia sktadowa catego projektu (tres¢ programu),

e pasek tytutu — ,Delphi 7 — Project1”,

e pasek menu (menu gtéwne),

e paleta narzedzi — przyciski realizujgce najczesciej wykonywane operacje:

gorny rzad

New items - utwdrz nowy projekt

Open - otworz plik

Save - zapisz plik

Save all - zapisz wszystkie pliki

Open Project - otwérz projekt

Add file to Project - dodaj plik do projektu
Remove file from Project - usun plik z projektu
Help contents - pomoc

dolny rzad:

View Unit - wyswietl liste modutéw

View Form - wyswietl liste formularzy

Toggle Form / Unit - przetacz tekst/formularz
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New Form - utwérz nowy formularz

Run - uruchom program

Pause - wstrzymaj program

Trace into - wykonaj nastepng instrukcje
Step over - wykonaj nastepna procedure

Pojecie komponentu

Komponent jest to element programu, realizujgcy konkretne zadanie (umozliwiajacy
wprowadzanie lub wyprowadzanie danych, obstugujgcy potgczenie z serwerem WWW,
odmierzajgcy czas, wyswietlajgcy zawartosé folderu, itd.).

Zapisywanie plikéw w trybie okienkowym
1. IDE proponuje rdozne katalogi w zaleznosci od sposobu uruchomienia (Start | Programy | ...
czy ikona skrétu):
C:\Program Files \ Borland \ Delphi7 \ Projects lub
C:\Program Files \ Borland \ Delphi7 \ Bin
2. Delphi nie zapamietuje nazwy katalogu uzytego do zapisania ostatniego projektu;
kazdorazowo trzeba wskazywac katalog docelowy.
3. Zapisywanie projektéw Delphi odbywa sie dwuetapowo:
Save Unitl As
Save Projectl As
w sumie min. 6 plikdw:
Unitl.pas — tekst programu w Pascalu,
Unitl.dfm — opisuje uktad i wasciwosci formularza i wszystkich zawartych w nim obiektéw
pliki zawierajgce informacje o ustawieniach projektu i tzw. zasobach
Projectl.dof
Projectl.dpr
Projectl.cfg
Projectl.res
Najwazniejszymi elementami projektu sg pliki Zrédtowe modutéw, bedacych gtdwnymi
sktadnikami funkcjonalnymi programu.

Pasek menu (menu gtéwne)

File (plik) — manipulowanie plikami i projektami
New
Application — utworzenie nowego programu
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Other — przejscie do aplikacji konsolowe;j
Open — otworz plik

Open Project — otworz projekt

Reopen - lista ostatnio otwieranych plikow
Save - zapisz plik

Save As - zapisz jako

Save Project As - zapisz projekt jako

Save All — zapisz wszystkie otwarte pliki
Close

Close All

Use Unit

Print

Exit

Edit (edycja) - typowe funkcje stuzgce do edycji tekstu programu i zawartosci formularza
Undelete — cofniecie operacji

Redo — powtdrzenie operacji

Cut - wycinanie

Copy - kopiowanie

Paste - wklejanie

Delete -- usuwanie

Select All — wybieranie elementéw

polecenia zawarte w dolnej czesci menu stuzg do manipulowania komponentami
umieszczonymi na formularzu

Align to Grid

Lock Controls

Search (szukaj)

Find — wyszukiwanie tekstu

Find in Files — przeszukiwanie kilku wybranych plikéw

Replace — zamiana tekstu

Incremental Search — wyszukiwanie tekstu pasujgcego do kolejno wpisywanych znakéw

View (widok) — zarzadzanie oknami wchodzgcymi w sktad IDE
Project Manager - wysSwietla zawartos¢ projektu

Object Inspector

Object TreeView
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Alignment Palete — umozliwia manipulowanie komponentami na formularzu
Component List

Window List — wyswietla liste otwartych okien

Additional Message Info

Debug Windows — udostepnia obszerne menu okien podsystemu uruchomieniowego
(debuggera)

Desktops

Toggle Form / Unit — przetgcza pomiedzy oknami formularza i edytora kodu
Units — wyswietla liste modutéw zawartych w projekcie

Forms — wyswietla liste formularzy zawartych w projekcie

New Edit Window

Toolbars — konfiguruje zwartos¢ okna gtéwnego

Project (projekt) — polecenia stuzgce do zarzadzania projektami
Add to Project — dodaj wybrany modut do projektu
Remove from Project— usun wybrany modut z projektu
Import Type Library
Add to Repository
View Source
polecenia umozliwiajgce tworzenie tzw. grup sktadajgcych sie z kilku powigzanych ze sobg
projektow
Add New Project Add Existing Project
polecenia pozwalajgce przetworzy¢ tekst zrédtowy programu na posta¢ wykonywalng
(polecenia kompilacji)
Compile Projectl
Build Projectl
Syntax check Project1 — sprawdzanie poprawnosci tekstu zrodtowego polecenia kompilacji
wszystkich projektow wchodzgcych w sktad grupy
Compile All Project
Build All Project
Options — okno umozliwiajgce zmiane ustawien projektu

Run (uruchomienie)

Run —uruchom program

Parameters

Step Over - wykonaj nastepng procedure
Trace Into - wykonaj nastepng instrukcje
Trace to Next Source Line
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Run to Cursor

Run Until Return

Show Execution Point

Program Pause — wstrzymuje prace programu
Program Reset — przerywa wykonanie programu
Evaluate / Modify

Add Watch

Add Breakpoint

Component (komponent) - zarzgdzanie komponentami
New Component

Install Component

Import ActiveX Control

Create Component Template

Install Packages

Configure Palette

Tools (narzedzia) — udostepnia funkcje konfiguracyjne oraz programy narzedziowe
Environment Options — zmiana ustawien catego IDE

Editor Options — zmiana ustawiert samego edytora kodu

Debugger Options

Repository

Configure Tools

Image Editor

Window (okno) — spis aktualnie otwartych okien
Help (pomoc)

System Delphi 7 - aplikacje konsolowe - mozliwos¢ tworzenia tradycyjnych programoéw
pracujacych w trybie tekstowym:

Opis postepowania

1. Uruchomic¢ program Delphi

np. Start | Programy | Borland Delphi 7 | Delphi 7.
2. Pojawia sie standardowe okno programu Delphi.
Przejs¢ do trybu tekstowego (aplikacji konsolowej)
3. Wybrac polecenie File | New | Other ....
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Na ekranie pojawi sie okno New ltems, reprezentujgce tzw. sktadnice obiektéw (Object
Repository).

Skfadnica obiektéw jest w Delphi magazynem zawierajagcym kreatory i szablony programoéw
oraz ich sktadnikéw (formularzy, bibliotek, okien, modutéw danych oraz innych elementéw
zwigzanych z bazami danych i Internetem). Stuzy ona jako punkt wyjscia do tworzenia
projektow i zawiera kilka kart (New, Projectl, Forms, Dialogs, Projects).

4. Przejs¢ na karte New, skupiajgca najpopularniejsze elementy aplikacji i narzedzia. Interesuje
nas tzw. aplikacja tekstowa lub konsolowa (console application).

5. Aby utworzy¢ odpowiedni projekt nalezy na karcie New klikngé dwukrotnie ikone Console
Application.

6. Utworzony w ten sposob projekt nie zawiera formularza, posiada tylko okno edytora,
a okna Object TreeView i Object Inspector sg puste. Na pasku tytutu pojawia sie nazwa
Project2.dpr. W oknie edytora pojawia sie nastepujgca tres¢ programu:

program Project2;

{SAPPTYPE CONSOLE}
(dyrektywa okreslajaca rodzaj aplikacji - tekstowa lub okienkowa)

uses SysUtils; (lista modutow wykorzystywanych przez program)

begin
{ TODO —oUser —cConsole Main : Insert code here }
end.

Powyzsze 10 linijek to kompletny program w Pascalu, ktéry co prawda nie robi nic, ale daje sie
uruchomié (np. klawiszem F9) — wyswietla przez chwile puste okno.

Komentarz zaczynajacy sie od stowa TODO (do zrobienia) mozna usungcé.

Pomiedzy stowa kluczowe begin i end wpisa¢ instrukcje w jezyku Pascal (program zrédtowy
w jezyku Pascal).

7. Zapisac projekt w swoim katalogu:

polecenie File | Save Project As ...

pod wybrang, opisowa nazwa.

8. Skompilowac¢ i uruchomic program:

- polecenie Run | Run,

- klawisz F9,

- przycisk uruchomienia - zielona strzatka na palecie narzedzi (dolny pasek narzedziowy).
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9. Kompilacje i uruchomienie programu mozna przeprowadzi¢ dwuetapowo:
- polecenie Project | Compile nazwa_projektu, <Ctrl + F9>
- polecenie Run | Run <F9>

10. Zamkna¢ aplikacje

- polecenie File | Exit,

- przycisk zamkniecia gtdwnego okna Delphi ,X”,

- klawisze Alt+F4

11. Otwarcie istniejgcego pliku *.dpr przygotowanego w trybie tekstowym powoduje
automatyczne przejscie programu Delphi do trybu aplikacji konsolowe;j.

W aplikacji konsolowej (tekstowej) najwazniejszym plikiem jest plik *.dpr, zawierajgcy kod
zrédtowy programu Pascal.

W systemie Turbo Pascal standardowo tworzony byt jeden plik ( *.pas), zawierajgcy kod
zrédtowy.

Podczas tworzenia nowego projektu w trybie tekstowym Delphi zaktada 4 pliki:

1. Plik zrédtowy projektu ( *.dpr), ktéry zawiera kod wykonywany podczas uruchamiania
aplikacji.

2. Wykonywalny program wynikowy ( *.exe).

3. Plik konfiguracyjny projektu ( *.cfg), w ktérym zawarte sg gtdwne ustawienia kompilatora

i konsolidatora.

4. Plik opcji projektu ( *.dof), w ktdrym zawarte sg biezgce ustawienia wszystkich opcji
projektu.

Zapisywanie plikow w trybie tekstowym
1. IDE proponuje rézne katalogi w zaleznosci od sposobu uruchomienia (Start | Programy | ...
czy ikona skrotu):

C:\Program Files \ Borland \ Delphi7 \ Projects lub
C:\Program Files \ Borland \ Delphi7 \ Bin

2. Delphi nie zapamietuje nazwy katalogu uzytego do zapisania ostatniego projektu;
kazdorazowo trzeba wskazywac katalog docelowy.

3. Zapisywanie projektu - polecenie:

File | Save Project As
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Przyktadowe materialy do wykorzystania na lekcjach z przedmiotu ,Programowanie
strukturalne i obiektowe” w technikum informatycznym. Materiaty zostaty opracowane na
przyktadzie jezyka programowania Delphi.

Przedmiot: Programowanie strukturalne i obiektowe

Temat: Przyciski opcji

Czas: 2 jednostki lekcyjne

Cele lekgcji:

- zapoznanie z nowymi komponentami,

- zapamietanie informacji o ich cechach, przeznaczeniu i mozliwos$ciach wykorzystania,

- ¢wiczenie umiejetnosci samodzielnego tworzenia programow z wykorzystaniem poznanych
komponentdw,

- wyrabianie i ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego uczenia sie.

Przycisk opcji (ang. radio button) jest to widzet, element graficznego interfejsu uzytkownika
programéw komputerowych.

Przycisk opcji posiada dwa stany: wtgczony i wytgczony, a ,,nacisniecie” go lewym klawiszem
myszy zawsze spowoduje jego wigczenie. W momencie aktywacji deaktywuje on pozostate
przyciski radiowe z grupy - widzet ten to grupa przyciskdéw wzajemnie wykluczajgcych sie.
Zdarzenia generowane sg spod kazdego przycisku; zawsze generowane jest zdarzenie
aktywacji przycisku, bywa ze jest tez generowane zdarzenie deaktywacji wczesniej aktywnego
przycisku. Jesli biblioteka jest wyposazona w mechanizm sygnatdw i slotéw, to zwykle podtgcza
sie wszystkie sygnaty aktywacji kazdego przycisku z grupy do jednego slotu, gdyz wszystkie
przyciski zwykle sg stowarzyszone z jednym stanem w uzywajgcym je oknie.

Widzet [wym. tidzet] to podstawowy element graficznego interfejsu uzytkownika (GUI),
np. okno, pole edycji, suwak lub przycisk. Termin ten jest szczegdlnie popularny wsrod
uzytkownikéw systemow operacyjnych z rodziny UNIX, natomiast uzytkownicy systemdéw MS
Windows uzywajg w tym kontekscie terminu kontrolka lub element kontrolny. W pewnych
kontekstach synonimem widzetu jest okno.

Graficzny interfejs uzytkownika (ang. Graphical User Interface, GUI) czesto nazywany tez
srodowiskiem graficznym — ogdlne okreslenie sposobu prezentacji informacji przez komputer
oraz interakcji z uzytkownikiem, polegajgcego na rysowaniu i obstugiwaniu widgetow.

Zadanie 1

Przeczytaj uwaznie powyzsze definicje. Zastandw sie, czy spotkates sie juz z przyciskami opcji
w programach komputerowych. Zanotuj w zeszycie temat lekcji oraz sporzadZ notatke
z definicjg przycisku opcji. (10 minut)
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RadioButton — przycisk opcji w Delphi

Przyciski budowane za pomocg komponentu RadioButton stuzg do wyboru jednego sposréd
kilku elementéw. Mozemy je umieszcza¢ na formie, aczkolwiek najlepiej to zrobi¢ w oknie
komponentu GroupBox.

Uwaga! Przy korzystaniu z komponentu RadioButton zwrd¢ uwage na nowag wiasciwosé
Checked. Przybiera ona wartos¢ True (gdy komponent jest zaznaczony) lub False.

RadioGroup — grupa przyciskow opcji

Komponent RadioGroup pozwala na generowanie przyciskdw opcji. Nie musimy ich umieszczaé
na formie w sposéb reczny. Do tego zadania stuzy narzedzie String List Editor, ktére uaktywnia
sie po kliknieciu pola wtasciwosci Items.

Przy obstudze korzystamy ze zdarzenia OnClick dla RadioGroup i wykorzystujemy wtasciwosc
ltemIndex, podajgcg numer wybranego przycisku. Kolejne przyciski w grupie sg numerowane
od 0, a wiec pierwszy element ma numer 0, drugi ma numer 1 itd. Zapisujac operacje zwigzane
z wyborem poszczegdlnych opcji, mozemy wykorzystac instrukcje case. W danej chwili moze
by¢ wybrana co najwyzej jedna opcja. Gdy zadna opcja nie jest wybrana, to Itemindex = -1.
Komponent nie reaguje na klikniecie, jesli wybieramy opcje juz zaznaczong. Aby mdc ponownie
wybraé¢ te samg opcje, mozemy programowo zmieni¢ warto$¢ ltemindex: RadioGroupl.
ItemIndex:=-1; // usuwa zaznaczenie opcji.

Zadanie 2

Przeczytaj powyzszy tekst. Odszukaj opisane komponenty i wstaw je na formularzu. Przejrzyj
ich wiasciwosci, starajgc sie zwrdcié szczegdlng uwage na wyzej opisane (plus columns) oraz
te, ktére dotyczyty komponentdw, ktére juz znasz. Uruchom utworzony program i przetestuj
zachowanie sie przyciskéw opcji. Uzupetnij notatke o definicje wymienionych komponentéw
oraz liste istotnych ich cech. (15 minut)

Zadanie 3

Utworz program, ktéry zawiera dwa przyciski opcji umieszczone w komponencie GroupBox
oraz komponent Panel na zaktadce Standard. Przyciski opisz dowolnymi nazwami koloréw
(np. niebieski i czarny) - po wyborze jednego z przyciskdw kolor komponentu Panel bedzie sie
zmieniat. Zadanie mozesz wykona¢ samodzielnie lub skorzystac z podanego rozwigzania. Jezeli
uznasz to za stuszne uzupetnij notatke w zeszycie. Staraj sie dobrze zrozumiec zasade dziatania
programu oraz wykorzystanych komponentéw i instrukcji. (15 minut)

1. Umies¢ na formie komponent GroupBox oraz dwa przyciski opcji RadioButton.
2. Zmien napis na przyciskach opcji na nazwy wybranych przez siebie koloréw.
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3. Umies¢ na formie komponent Panel. Wszystkie komponenty umies¢ tak, jak na rysunku:

- —Wwobierz kalor komponentu Panel:

" Miebieski

7 Czenwany

4. Podepnij pod przyciski opcji instrukcje wedtug wzoru:
Panell.Color:=ClIBlue; {Po znaku rownosci wpisz nazwe koloru}
5. Sprawdz dziatanie aplikacji (Rysunek 2)

7 Form1

—Wiybierz kalor komponentu Panel;

" Miebigski

Zadanie 4

Napisz aplikacje, ktéra bedzie zawiera¢ dwa przyciski opcji, komponent przycisku oraz etykiete.
Po nacisnieciu na etykiecie bedzie wyswietla¢ sie nazwa zaznaczonego przycisku opcji. Zadanie
mozesz wykonaé¢ samodzielnie lub skorzysta¢ z podanego rozwigzania. Jezeli uznasz to za
stuszne, uzupetnij notatke w zeszycie. (10 minut)

1. Wstaw na forme dwa przyciski opcji, przycisk oraz komponent Label (etykiete).

2. Ustaw wtasciwos¢ Checked komponentu RadioButtonl na True.

3. Podepnij pod przycisk instrukcje warunkowa:
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7 Form1 |Z| |E| |z|

" R adioButtan]

" RadioButton2

RadioButtonz

if RadioButton1.Checked then
labell.Caption:=RadioButtonl.name

else {przed tg instrukcja nie wpisujemy znaku srednika}
labell.Caption:=RadioButton2.name;

Powyzszg instrukcje okresla sie mianem instrukcji warunkowej (if ... then ... else ...).

4. Sprawdz dziatanie programu.

Zadanie 5

Napisz aplikacje, ktéra bedzie zawierac pole RichEdit (karta Win32) oraz grupe przyciskdw opcji
opisanych nazwami 5 koloréw. Przyciskami opcji wybieramy kolor czcionki w oknie RichEdit.
Nazwy wybranych koloréw wyswietlane sg w etykiecie.

Podpowiedz: Wykorzystaj ceche Items do wyswietlania nazw koloréw (Radiogroupl.
Items[RadioGroup1.ltemindex]) (15 minut)

Zadanie 6

W sklepie z wyposazeniem wnetrz sprzedawany jest parkiet z réznego rodzaju drewna: sosna,
buk, dab, w dwdéch gatunkach: pierwszym i drugim. Cena parkietu w drugim gatunku stanowi
70% ceny gatunku pierwszego. Ustal ceny dla gatunku pierwszego. Zbuduj grupy przyciskow
opcji do wyboru rodzaju i gatunku parkietu. Przycisk Wyswietl cene uruchamia procedure
wyswietlajgcg w oknie komunikatu cene jednego metra wybranego parkietu. (15 minut)

Zadanie 7
Zapisz wszystkie wykonane przez siebie zadania w katalogu nazwanym swoim nazwiskiem
i imieniem oraz skopiuj go na serwer (sbs2005) do folderu Programowanie 3Ti. (5 minut)
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Po lekcji powiniene$ umiec:

- scharakteryzowac poznane komponenty,

- wykorzysta¢ poznane komponenty w programach komputerowych,

- samodzielnie tworzyé notatki oraz budowad programy komputerowe w oparciu o nowe
wiadomosci.

Przedmiot: Programowanie strukturalne i obiektowe

Temat: Przyciski wyboru

Czas: 1 jednostka lekcyjna

Cele lekcji:

- zapoznanie z nowymi komponentami,

- zapamietanie informacji o ich cechach, przeznaczeniu i mozliwosciach wykorzystania,

- ¢wiczenie umiejetnosci samodzielnego tworzenia programoéw z wykorzystaniem poznanych
komponentdw,

- wyrabianie i ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego uczenia sie.

Przycisk wyboru (ang. check box) jest w dziataniu bardzo podobny do przycisku przetgczania,
z tym tylko, ze znacznie rézni sie od niego wyglagdem.

Przycisk zwykle jest skojarzony z odpowiednig etykietg (niektore biblioteki, np. MS Windows
API, i tak implementujg napis jako stan kazdego widzetu), natomiast jesli chodzi o wyglad
to jest to zwykle maty prostokacik, wielkosci mniej wiecej jednego-dwdch znakéw, ktéry
w zaleznosci od stanu albo jest ,czysty”, albo jest na nim narysowany znaczek ,tick”
(v z wydtuzonym prawym ramieniem), ewentualnie niektére style stosujg krzyzyk (zdarza sie
tez maty prostokacik, ktéry wyglada na wypukty lub wklesty). Po prawej lub lewej stronie tego
prostokaciku znajduje sie etykieta przycisku (innych sposobdéw umieszczania etykiety sie raczej
nie spotyka).

Przycisk wyboru jest zwykle tréjstanowy (oczywiscie tylko od konfiguracji zalezy, czy bedzie
on sie zachowywat jak dwustanowy lub tréjstanowy). W ,trzecim stanie” przycisk zaznaczania
wyglada zazwyczaj tak jak w stanie ,,zaznaczony”, tyle tylko ze rysunek ,tick” -

a jest wyszarzony.

Przycisk ten mozna tylko klikng¢ lewym klawiszem myszy, po czym zmienia on stan na
,hastepny” (w przypadku przyciskéw dwustanowych jest to odwrdcenie stanu, w przypadku
tréjstanowych jest to cykliczne przechodzenie w inne stany).

Zdarzenia sg niemal identyczne, jak w przypadku przycisku - generowanie zdarzenia nastepuje
w momencie zwolnienia przycisku myszy, pod warunkiem oczywiscie, ze zwolnienie nastgpi
w momencie, gdy kursor myszy znajduje sie nad prostokgtem lub etykietg przycisku.
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Zadanie 1

Przeczytaj uwaznie powyzszg definicje. Zastandw sie, czy spotkate$ sie juz z przyciskami
wyboru w programach komputerowych. Zanotuj w zeszycie temat lekcji oraz sporzgdz notatke
z definicjg przycisku wyboru. (10 minut)

CheckBox — przycisk wyboru w Delphi

Przyciski wyboru tworzy sie za pomocg komponentu CheckBox. Stuzg one do zaznaczania
elementéw grupy. W odréznieniu od przyciskdw RadioButton, jednoczesnie moze byc¢ tu
wybrany wiecej niz jeden sktadnik.

Zadanie 2

Przeczytaj powyzszy tekst. Odszukaj opisany komponent i wstaw go na formularzu. Przejrzyj
jego wtasciwosci. Uruchom utworzony program i przetestuj zachowanie sie przyciskdw wyboru.
Uzupetnij notatke o definicje tego komponentu oraz liste istotnych jego cech. (5 minut)

Zadanie 3

Utwérz program, ktéry za pomocg komponentdw CheckBox bedzie uwidaczniat komponenty
typu Panel. Zadanie mozesz wykona¢ samodzielnie lub skorzysta¢ z podanego rozwigzania.
Jezeli uznasz to za stuszne uzupetniaj notatke w zeszycie. (10 minut)

1. Wstaw na forme dwa komponenty CheckBox oraz Panel.

2. Zmien etykiety komponentédw CheckBox na widoczny Panell oraz widoczny Panel2.
3. Zmien witasciwosc Visible komponentdw Panell oraz Panel2 na False.

4. Podepnij pod przyciski wyboru odpowiednie instrukcje:

e Dla pierwszego komponentu CheckBox:

if panell.Visible=false then panell.Visible:=true else panell.Visible:=false;

¢ Dla drugiego komponentu CheckBox:

if panel2.Visible=false then panel2.Visible:=true else panel2.Visible:=false;

5. Sprawd? dziatanie programu.

7 Form1 E@

Panell

v widoczry Fanel2 Panel2
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Zadanie 4

Napisz aplikacje, ktéra bedzie zawieraé trzy przyciski wyboru oraz panel. Przyciski wyboru opisz
nazwami koloréw: czerwony, zielony, niebieski. Po wyborze przez uzytkownika koloréw oraz
nacisnieciu przycisku ,, Pokoloruj panel”, nastgpi malowanie panelu kolorem wygenerowanym
przez makro RGB. (15 minut)

Podpowiedz: Makro RGB (r, g, b: byte) generuje kolor o podanych sktadowych r, g, b (red,
green, blue). Wartosci parametrow od 0 do 255 oznaczajg intensywnosc¢ okreslonej sktadowej
w kolorze wynikowym. Powiniene$ zadeklarowaé zmienne r, g i b w programie i w zaleznosci
od tego czy uzytkownik zaznaczy wybrany kolor zmiennym, tym przypisywac warto$¢ 0 lub
255. Pézniej nalezy przemalowac panel instrukcja: Panell.Color:=RGB (r, g, b);

Zadanie 5
Zapisz wszystkie wykonane przez siebie zadania w katalogu nazwanym swoim nazwiskiem
i imieniem oraz skopiuj go na serwer (sbs2005) do folderu Programowanie 3Ti. (5 minut)

Po lekcji powiniene$ umiec:

- scharakteryzowac poznane komponenty,

- wykorzysta¢ poznane komponenty w programach komputerowych,

- samodzielnie tworzy¢ notatki oraz budowac programy komputerowe w oparciu o nowe
wiadomosci.

Przedmiot: Programowanie strukturalne i obiektowe

Temat: Przyciski wyboru - éwiczenia

Czas: 1 jednostka lekcyjna

Cele lekcji:

- zapoznanie z nowymi komponentami,

- zapamietanie informacji o ich cechach, przeznaczeniu i mozliwosciach wykorzystania,

- ¢wiczenie umiejetnosci samodzielnego tworzenia programoéw z wykorzystaniem poznanych
komponentdw,

- wyrabianie i ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego uczenia sie.

Zadanie 1

Przypomnij sobie ostatnio poznane komponenty zwigzane z przyciskami opcji i wyboru. Jak sie
one nazywajg w Delhi? Jaka jest réznica w ich dziataniu? OdpowiedZ wraz z tematem zapisz
w zeszycie. (5 minut)
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Zadanie 2

Utworz program, ktdry za pomocg komponentdw CheckBox pozwoli zmienia¢ styl czcionki
w polu RichEdit. Dostepne style czcionek to: pogrubiona, pochylona, podkreslona
i przekreslona. Po zaznaczeniu odpowiednich przyciskdw wyboru nastgpi zmiana stylu czcionki
w polu RichEdit. (15 minut)

Podpowiedz: Dostepne style czcionki dla pola RichEdit to: fsBold — pogrubiona, fsltalic —
podkreslona, fsUnderline — podkreslona, fsStrikeout — przekreslona, np.:

- dodanie do istniejgcego stylu czcionki pogrubienia: RichEditl.Font.Style:= RichEdit1.Font.
Style+[fsBold];

- usuniecie z istniejgcego stylu czcionki pochylenia: RichEditl.Font.Style:= RichEdit1.Font.
Style-[fsltalic];

Pamietaj, ze nazwy poszczegdlnych stylow nalezy podawaé w nawiasach kwadratowych.

Zadanie 3

W oparciu o poprzedni program, dodaj do aplikacji dwie grupy przyciskdw opcji, ustalajgce
w polu RichEdit kolor wyswietlanego tekstu i kolor tta. Uzyj wtasciwosci RichEdit1.Font.Color
oraz RichEdit1.Color oraz statych opisujgcych wybrane kolory. (15 minut)

Zadanie 4
Zapisz wszystkie wykonane przez siebie zadania w katalogu nazwanym swoim nazwiskiem
i imieniem oraz skopiuj go na serwer (sbs2005) do folderu Programowanie 3Ti. (5 minut)

Po lekcji powiniene$ umiec:

- scharakteryzowac poznane komponenty,

- wykorzysta¢ poznane komponenty w programach komputerowych,

- samodzielnie tworzy¢ notatki oraz budowaé programy komputerowe w oparciu o nowe
wiadomosci.
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Wtasciwosci obiektow wektorowych

WHtasciwosci obiektéw wektorowych

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

¢ zna nazwy przyktadowych programoéw graficznych,

* wie, czym rézni sie grafika wektorowa od rastrowej,

e zna synonimy (grafika rastrowa = bitmapowa),

e wie, jakie sg ograniczenia podczas automatycznej wektoryzacji,
* wie, jak wyglada wektoryzowane zdjecie,

e wie, na czym polega réznica pomiedzy fontem a krzywa,

¢ zna podstawowe formaty zapisu plikéw wektorowych.

b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

¢ zamieni¢ wektor na bitmape,

¢ zamieniaé fonty w krzywe,

e wykorzystywac narzedzie trasowania do tworzenia obiektéw wektorowych.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem CorelDraw.

4. Czas trwania lekgji
45 minut

5. Przebieg lekc;ji

Wyjasnienie uczniom pojecia: , program do grafiki wektorowej”, ,grafika wektorowa”, ,grafika
rastrowa”.

Programy graficzne generalnie mozemy podzieli¢ na:

a) programy do grafiki wektorowej (CorelDraw, Inkscape),

b) programy do grafiki rastrowej, bitmapowej (Gimp, Photoshop),

c) programy do grafiki 3D (Blender, 3DStudio MAX).

Program do grafiki wektorowej stuzy do pracy nad obiektami skalowalnymi, czyli takimi,
ktérych jakosé nie bedzie zaleze¢ od stopnia przyblizenia. Obiekty wektorowe to krzywe: nie
sktadajg sie np. z pikseli, ale s3 w pewnym sensie obrazowaniem pewnych matematycznych

zaleznosci, ktére rzgdzg ksztattem i proporcjami obiektu. Co to oznacza w praktyce? Obiektem
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wektorowym moze by¢ np. rysunek stworzony w programie Inkscape lub CorelDraw, moze to
by¢ rowniez mapa bitowa (zdjecie), ale poddana procesowi trasowania (wektoryzacji — bedzie
o tym ponizej). Wazne jest, ze rysunek musi by¢ stworzony wtasnie w programie wektorowym,
jesli stworzymy go np. w Gimpie (bo jest taka mozliwos¢) bedzie rysunkiem, ale zrastrowanym
(w formie bitmapy) i fizycznie nie bedzie sie réznit od zdjecia.

To, co potocznie nazywamy zdjeciem, w kategoriach grafiki jest okreslone mianem grafiki
rastrowe] lub bitmapowej. Taki obraz sktada sie z pikseli, ktére majg statg wielkos¢ na danym
monitorze, wiec po powiekszeniu sg interpolowane (rozciggane) do wiekszych , kwadratow”.
Najlepszym sposobem na zrozumienie tych zjawisk bedzie zaobserwowanie ich w programie
wektorowym, np. w CorelDraw. Mozna sobie zada¢ pytanie: dlaczego do poréwnywania uzywacé
akurat programu do grafiki wektorowej, a nie rastrowej? Odpowied? jest taka, ze nie ma w tym
momencie programu przeznaczonego do obrdbki zdje¢, ktdry jednoczesnie zachowywatby sie,
jak program wektorowy, dlatego tatwiej jest to pokaza¢ wykorzystujgc program wektorowy,
ktéry ma mozliwos$¢ zamiany obiektu na bitmape lub zaimportowanie bitmapy.

Po otwarciu programu mozemy wpisac 2 stowa fontem Arial 100p, powinno to wygladac tak:

iozmieszczenie  Efekty  Mapy bikowe  Tekst  Marzedzia  ©Okno  Pomoc

2w |8 | oo o |du|[0 wa e ~||B rusl=Fluopealxe
0 40 '

1 E

BITMAPA
WEKTOR

Teraz zaznaczamy stowo ,,BITMAPA” i otwieramy okno dialogowe: Mapy bitowe > Przeksztat¢

w mape bitowg i wybieramy ustawienia, np. takie jak ponizej (te elementy zostang omoéwione
przy okazji zaje¢ ,Wtasciwosci obrazéw rastrowych”).
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Wiasciwosci obiektow wektorowych

Przeksztalc w mape bitowa |£|
Rozdzielczosc: dpi
Kolor
Trwh kalaré: | Skala szarosci (5 hitdw) LV |

[ ymulowanie
[ Zastosuj profil ICC
Czarmy zawsze nadrukowany:
Opcje
Wygtadzanie
[CIPrzezraczyste ta

Razmiar pliku nieskompresowanega: 523 KB

L Ok J[ Anuluj ][ Paroc

Dajemy ,,0K”. Na pierwszy rzut oka oba teksty wygladajg podobnie, sytuacja sie zmienia przy
powiekszeniu. Dla lepszej widocznosci mozna nadad kolor czerwony dla obiektu wektorowego.
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Wiasciwosci obiektow wektorowych

Na gorze bitmapa, pod spodem wektor. Oprécz wyraznej pikselizacji, ktérej pozbawiony jest
obiekt wektorowy, widac jeszcze artefakty (np. pionowa linia) spowodowane niedoktadnoscia
wyswietlania ekranu (konflikt ,,optyczny” pomiedzy rozdzielczoscia obiektu i ekranu).

Jak widaé obiekt wektorowy skfada sie z gtadkich linii krzywych, choé¢ w tym konkretnym
wypadku (fontu) warto jeszcze uscisli¢ pojecie ,,zamiany na krzywe”.

Kazdy edytowalny kréj pisma w programie wektorowych zachowuje sie jak ,krzywa”, ale
pozostaje nadal fontem, wiec w przypadku nietypowego kroju moze dojs¢ do sytuacji, ze
uzytkownik nie posiadajgcy go w systemie, nie bedzie mogt go otworzy¢ na swoim komputerze.
W celu unikniecia tego zjawiska, mozna zamieni¢ font na rysunek. Robi sie to za pomoca opcji:
Rozmieszczenie > Przeksztat¢ w krzywe. Wyglad sie nie zmienia, dochodzg natomiast 2 wazne
cechy:

a) font przestaje by¢ edytowalny, a wiec jest ,nieczuty” na ewentualny brak pliku fontu
w czyims$ systemie,

b) posiada teraz dodatkowe wtasciwosci — mozna go modyfikowac jak obrazek.

Ciekawg opcjg jest trasowanie mapy bitowej, czyli zamiana zdjecia na rysunek. Wybieramy
menu Mapy bitowe > trasuj mape bitowg > obrazek clipart. Mozemy uzyskac¢ np. taki efekt:
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PowerTRACE

Podiad: Prasaroteystost it

=1ES)

6]

Opcie | Kalory |

Elementy sterujace trasowania
Typ obrazka:

|Obrazek clipart ~ |
‘Wigtadzanie:

ey
Szczegohy:
C e |
Kolor
Tryb kolordw:

Liczha kalordw: ¢4

Opcie
[ Usuri obrazek oryginalny
Usuri o
(&) Wybierz kolor automatycznie

© Cheedl kolor: l_ »

[ Usuri kolor z catego obrazka

Szczeqdty wynikdw trasowania
Krzywe: 654

Wezhy: 10954

Kolory: 24

J

[
() a2 [z | [ o J[ aouyg  J[ Pomoc |

Od razu wida¢, ze pomimo prawie maksymalnych ustawien doktadnosci, wynik rézni sie
znacznie. Wektoryzacja ma duze problemy z interpretowaniem przejsé tonalnych, a to wtasnie
przejscia tonalne (gradienty koloréw) sg istotnym sktadnikiem zdjec. Zostajg one zamienione
na plamy jednolitego koloru, gdybysmy chcieli utworzy¢ obraz z gradientami koloréw, musimy
te gradienty sami stworzy¢ w CorelDraw, w innym wypadku bedziemy mie¢ do czynienia
z symulacjg przejscia tonalnego.

Znacznie lepiej wyglada trasowanie obiektu, ktéry nie ma skomplikowanych tonacji i nie
posiada duzej ilo$ci szczegotow.
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Podglad: Cbrazek "przed" i "po W Przezroczystosc: srmasnilng

Opcie | Kaolory |
Elementy skerujace trasowarnia
Typ obrazka:

|Obrazek clipart w ‘
Whegtadz:

i1
Szczegoty:
= |—|—.—:—:—'—,—.—|—.]| oy

Kolor
Tryb kolordw:

|RGB v|

Liczha kalardw: 0 88

Opcie

[ Usurs abrazek oryginainy

Lsuri Ho
(%) wiyhierz kalor automatycznie
O chred! kolar: | [P
[CJusuri kalor z catego obrazka

Szczeqdhty wynikow trasowania
Krzywe: 58

Wezhy: 776

Kalory: 10

]

C
B e o I i I o ]

Przyktad powyzej pokazuje jaki typ grafiki poddaje sie tatwej wektoryzacji. Oczywiscie mowimy
caty czas o wektoryzacji automatycznej, istniejg bardziej szczegétowe i skomplikowane
procedury, ale wymagajg znacznego doswiadczenia zawodowego.

Plik po trasowaniu staje sie zbiorem niezaleznych obiektow, ktérymi mozemy dowolnie
manipulowad.

£
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Warto wyprdébowac rdzne ustawienia z okna dialogowego Power TRACE, aby uzyska¢ ciekawe
efekty. Trasowanie przyda nam sie rdwniez do nauki rysunku, poniewaz pozwoli nam fatwiej
przyjrze¢ sie proporcjom lub wykorzysta¢ je jako elementy wyjsciowe do naszych prac,
oczywiscie w granicach wyznaczonych przez prawa autorskie.

Na koniec warto jeszcze wspomnie¢ o formatach plikdw zwigzanych z grafikg wektorowa.
Jedli zapiszemy plik w postaci Zzrédtowej, np. w CorelDraw, otrzyma on rozszerzenie ,,.cdr”,
znacznie czesciej uzywa sie jednak plikéw Zzrédtowych w formie plikéw Adobe Illustratora,
a wiec ,.ai”. Rozwigzaniem, ktére uniezalezni nas od oprogramowania, moze by¢ zapisanie
pliku, czy w kontekscie CorelDraw — wyeksportowanie pliku do formatu EPS, SVG lub PDF.
Pliki PDF s3 niezalezne od systemu operacyjnego i oprogramowania, ale tylko kiedy mamy
na mysli ich czytanie, przegladanie, wyswietlanie. Nalezy jednak pamietaé, ze mozemy miec
problem z zaimportowaniem pliku PDF stworzonego w lllustratorze, np. do Corela lub pliku
wygenerowanego dzieki PDF Creator do Illustratora itd.
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WHtasciwosci obiektow bitmapowych

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

e dowiaduje sie o programie GIMP,

¢ dowiaduje sie o tzw. ,wolnej licencji”,

e wie, jakie s podstawowe parametry obrazu rastrowego,
® zna pojecie ppi, dpi,

* zna pojecie interpolacji,

e wie, jak wyglada obraz po wydruku w jakosci 72 dpi,

e wie, jak wyglada obraz po nadmiernym obnizeniu jakosci JPG.
b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e zmienié wielko$¢ i ,wage” plikow,

¢ zapisywaé w formatach bezstratnych,

¢ rozpoznawac rdzne rodzaje interpolacji.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem Gimp.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgji

Na poczatek wprowadzenie dotyczgce samego programu Gimp.

Gimp to darmowy program do grafiki rastrowej, czyli do obrébki zdjeé. Jest to program dostepny
na tzw. otwartej licencji (Open Source). Jest programem oferujgcym podobne funkcje, jak jego
komercyjny odpowiednik Adobe Photoshop.

Na stronie gnu.org mozna znalez¢ doktadne wyjasnienie pojecia ,wolna licencja”, mozemy na
niej przeczytaé m.in.

,Co to znaczy ,,GPL"?

»,GPL” oznacza ,General Public License”, ,Powszechna Licencja Publiczna”. Najbardziej
rozpowszechniong licencjg tego rodzaju jest Powszechna Licencja Publiczna GNU lub krétko:
GNU GPL. Mozna réwniez uzywac samego skrotu ,, GPL".
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Dlaczego GPL pozwala uzytkownikom na publikacje wtasnych zmodyfikowanych wers;ji?
Decydujgcym aspektem wolnych programéw jest swoboda wspotpracy uzytkownikdw.
Pozwolenie uzytkownikom, ktérzy chcg pomagac innym, na dzielenie sie wtasnymi poprawkami
bteddw i udoskonaleniami, jest absolutnie kluczowe.

Niektérzy proponowali alternatywy dla GPL, ktére wymagaty, aby zmienione wersje
przechodzity przez pierwotnego autora. W praktyce, péki dbatby on o potrzeby konserwacji
programu, mogtoby to dziata¢ dobrze. Jednak jesli autor przestaje, mniej czy bardziej,
zajmowac sie konserwacjg, by robi¢ cos innego, lub gdy nie zwraca uwagi na wszystkie potrzeby
uzytkownikéw, ten plan zawodzi. Pomijajgc problemy praktyczne, taka metoda nie pozwala
uzytkownikom na wzajemng pomoc.

Czasem proponuje sie kontrole nad zmodyfikowanymi wersjami jako srodek zapobiegajacy
ktopotliwemu pomieszaniu miedzy rozmaitymi wersjami utworzonymi przez uzytkownikdw.
Wedle naszego doswiadczenia, to pomieszanie nie stanowi wiekszego ktopotu. Wiele wersji
Emacsa wykonano poza Projektem GNU, ale uzytkownicy potrafig je odrézni¢. GPL wymaga
umieszczania w wersji nazwiska producenta, by odrdéznic jg od innych wersji i chroni¢ reputacje
pozostatych opiekundéw.”

Z pewnoscig wielokrotnie spotkacie sie z pojeciem ,wolnej licencji”, ,,open source”, ,,GNU”,
chocby w wypadku Mozilla Firefox czy Wordpress.

Praca nad grafikg bitmapowg powinna sie zacza¢ od zrozumienia wtasciwosci i parametréow
obiektu na ktdrym pracujemy.

Po otwarciu zdjecia w Gimpie mozemy wybraé opcje Obraz > Wtasciwosci obrazu, w zaleznosci
od zdjecia, ktdre otwieramy pokazg sie rdzne wartosci jego parametrow.

Ponizej znajdujg sie 2 rdine zrzuty ekranu przedstawiajgce rdzne wartosci parametrow

F® Wiasciwosci obrazu B~ Wiasciwosci obrazu

wiasciwosci obrazu
stockzpertcom_id30333381_jpg_964ckeeteddacd9d3418Fa1bbebadas, .

Wlasciwosci obrazu
katalog 16-1-ang.tif-21

i | ] [l |
ot |Pr0FiI koloru || Komentarz| t | Prafil kaloru | kementarz |

Wymiary w pikselach:
Rozmiar wydruku:
Rozdzielczosd:
Przestrzen kolordw:

Nazwa pliku
Rozmiar pliku:
Typ pliku:

Rozmiar w pamieci:
Cofniecie krokdw:
Ponowienie krokdw:

Ilosc pikseli:
Ilosc warstw:
Hos¢ kanakdw:
Ilosc sciezek:

824 % 583 piksele

200,69 x 205,67 miimetry
72 =72 ppi

Kalary RGE

E:\multibookllinks\stoc.. 418Fa1bb67b8da3. jpg
190,7 KB
Obraz JPEG

4,7 MB
Erak.
Brak.

450392
1
1}
0

Pomoc
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Wymiary w pikselach:
Rozmiar wydruku:
Rozdzielczosc:
Przestrzen kolordw:

Nazwa pliku
Rozmiar pliku:
Typ pliku:

Rozmiar w pamieci:
Cofniecie krokow:
Ponowienie krokdw:

Ilos¢ pikseli:
Tlosc warstw:
Ilosc kanaltow:
Tlosé sciezek:

3579 x 2551 pikseli
303,02 x 215,98 milimetry
300 5 300 ppi

Kolory RGE

E:\Kodkitkatalog 16-1-ang.tf
&,5 MEB
Obraz TIFF

91,2 MB
Brak
Erak

9130029
1
i}
o

Pomog
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zdjeé. Pierwszy obraz nadaje sie gtdwnie do zastosowan Internetowych, drugi do zastosowan
drukarskich (pomijajac fakt, ze przestrzen barwna powinna by¢ CMYK, a nie RGB, niestety na
dzien dzisiejszy tylko dodatkowe plug-iny umozliwiajg zmiane przestrzeni barwnej na CMYK
w Gimpie).

Pierwszy obraz posiada wymiary w pikselach 824x583, co daje 480392 pikseli, drugi
posiada wymiary ponad 3000x2000 i tgcznie zawiera 9 130 029 pikseli, czyli wiecej niz np.
lustrzanka Nikon D60. Btedem bytoby jednak nazywanie tego rozdzielczoscig. Tu chodzi
o wielko$¢ obrazu, nie rozdzielczo$¢. Za rozdzielczos¢ odpowiada inny parametr — ppi.
W pierwszym przypadku mamy 72, w drugim 300. Tak naprawde ppi = dpi. W poligrafii nie
mowimy pixels per inch (piksele na cal), lecz dots per inch (punkty na cal), ale w praktyce to
wartos¢ analogiczna.

Zblizamy sie do ciekawego punktu zagadnienia — rozmiar wydruku. Prosze zauwazyé¢, ze te
obrazy posiadajg podobne wartosci w parametrze ,Rozmiar wydruku”, ale tylko ten drugi
wydrukuje sie ,ostro”, pierwszy ma zbyt matg wartos¢ ppi, co w efekcie doprowadzi do

pikselizacji.
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To, co wynika jeszcze z porédwnania tych dwdch okien dialogowych, to format pliku. JPG jest to
rodzaj kompresji obrazu i jest na tyle dobry, ze nie musimy sie obawia¢ nadmiernego spadku
jakosci. W wiekszosci przypadkéw spadek jakosci bedzie niezauwazalny dla oka, ale moze
dojs$¢ do sytuacji, gdy bedziemy musieli zredukowaé wielko$¢ pliku (np. wymogi mailingu
grupowego) bez redukcji jego wielkosci. Pozostaje wtedy zapisanie pliku z pomniejszong
wartoscia ,,Jakosc”.

Kiedy wejdziemy do okna zapisu, mozemy wybra¢ format JPG, po kliknieciu na OK pojawi sie
okno dialogowe, w ktérym mozemy ustawic jakos$¢, obserwujgc jednoczesnie spadek wielkosci
(ilosci kilobajtéw) pliku. Mozemy wybraé, np. mata wartos¢ 20, aby zaobserwowaé wyrazny
spadek ,ciezaru” pliku, ale réwniez wyrazne pogorszenie jakosci.

*® Tapis jako JPEG

Ustawienia zaawansowane

[ﬂczytaj domyélne] [zapisz jako domyélne]

[ Pomoc “ Zapisz _“ Anuluj l

Ponizej efekt — warto poréwnaé pierwotne zdjecie i po zapisaniu w JPG z ustawieniami 20:

jakos$¢ ulegta wyraznemu pogorszeniu, ale rozmiar pliku zmniejszyt sie az 10 krotnie!

B, 1 warstwa) 424x283 - GIMP |;ﬂ (RGB, 1 warstwa) 424x283 - GIMP

Widol, Obraz  Warstwa Eolory  Narzedzia  Fibczenie  wWidok Obraz  Warsbwa  Kolory  Marzedzia
200 [z00
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Jezeli pracujemy nad jakim$ projektem i zalezy nam na zapisie bezstratnym, mozemy uzyc
formatu tiff, z ustawieniami jak ponizej (format tiff wybieramy z okna dialogowego ,Zapisz
jako”).

Catkiem dobrym i poprawnym w poligrafii rozwigzaniem bedzie opcja wyboru LZW, poniewaz
zapewnia ona wysokg jakos¢ i dosy¢ spory ubytek ,wagi” pliku.

“® Zapis jako TIFF E3

Kompresja danych

O 2w

) Kompresowanie bitdw
) peflacia
) PEG

Komentarz: | CREATOR: gd-jpeg 1.0 (using 16 JPEG v

[ Pamoc ][ Zapisz H anulj l

Na koniec warto oméwic jeszcze jedno pojecie — interpolacja. Jest to rodzaj ,dobudowywania”
pikseli, czyli gdy skalujemy obraz, ktéry ma wielkos¢ np. 100x100 pikseli do obrazu 400x400
pikseli, powstanie ogromna ilo$¢ pikseli, ktére muszg zosta¢ utworzone.

Gimp rozrdznia 3 podstawowe sposoby interpolacji:

a) liniowa: piksel tworzony jest w oparciu o 4 piksele: géra, dét, lewy, prawy,

b) szescienna: doktadniejsza, oblicza wartos¢ brakujgcego piksela w oparciu o 8 sgsiadujgcych,
c) sinc (nieobecny w wersjach ponizej 2.4) - uwzglednia $rednie wartosci z kwadratow 4x4, 6x6
lub 8x8, co daje rezultaty podobne do tych otrzymywanych w Photoshopie.

Warto na pewno samemu poeksperymentowac zaréwno z ustawieniami kompresji (Jakosci),
jak i z ustawieniami réznych sposobdw interpolacji obrazu. Wtedy bedzie mozna wybrac
najbardziej optymalny sposéb na zachowanie duzej jakosci i niewielkich rozmiaréw pliku.
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¢ Skalowanie obrazu

Skalowanie obrazu

stockfresh_id700971_it-engeneer-talking-by-phone-at-netwark-room_siz...

Wiasciwosci obiektow bitmapowych

X

Wymiary obrazu

. Y a
Seerokosc: 424 ¥ g
Wiysnknse: 283 [ = ||Jikse|e v|
424 % 283 piksels
. ‘- Y B
Rozdzielczost ) | 72,000
Roedzielczose 4: 72,000 3 U | pikselfin |+ |

Jakosé

Interpolacja:

Sinc {Lanczos3)

E

Brak.
Szescienna

109




Scenariusze zajec

Techniki rozmieszczania i wyréwnywania obiektéw wektorowych

Techniki rozmieszczania i wyrownywania obiektow
wektorowych (corelbraw)

1. Cele lekgji

a) Wiadomosci

Uczen:

e dowiaduje sie o standardach w zarzadzaniu rozmieszczeniem obiektéw,
e wie, jakie sg sposoby wyrdwnywania i rozktadu obiektéw,

® zna pojecie ,, prowadnicy”,

¢ zna przydatny skrét klawiaturowy ,,P”,

¢ zna sposoby na przesuwanie obiektéw za pomocg kombinacji klawiszy.
b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e rozmiesci¢ réwnomiernie na stronie obiekty,

e wyrownac obiekty do srodka strony,

e wyréwnac obiekty wzgledem siebie,

e ustawic precyzyjnie skoki przesuniecia obiektdw,

e pracowacd z prowadnicami.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem CorelDraw.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgji

Wprowadzenie na temat uniwersalnosci zasad rozmieszczania obiektow.

Programy do grafiki wektorowej i grafiki 3D pozwalajg operowac duzg iloscig elementow na
obszarze roboczym. W celu uporzadkowania zarzadzania obiektami wprowadza sie réine
techniki, gtdwnie polegajgce na automatycznym wyréwnywaniu obiektéw wzgledem siebie,
czy rownomiernym rozmieszczaniu ich na obszarze roboczym. Z tego powodu takie pojecia jak
»align” (wyréwnanie) czy ,,pivot point” (punkt obrotu) bedg czesto spotykanymi komendami.
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Mapy bitowe  Tekst  Marzedzia  Okno  Paomoc

9o e
i
| '

I

2‘ !f Edytuj mape bitows. .. H’ Trasuj mape bitowg 5 E e @| EB @ @ & ‘ g % %| 5
DI Slu IEIIU 15|u 2EIIU 25|u

‘ n [ ] ‘m

Dla utatwienia czynnosci stosuje sie tez skroty klawiaturowe, ktére w czestej pracy okazujg sie
bardzo przydatne. Osoby uzywajgce np. CorelDraw predzej czy pdzniej docenig wartosé litery
»P” na klawiaturze.

Zaimportujmy np. jakis obiekt do Corela (Plik > importuj...), mozemy oczywiscie sami stworzy¢
dowolny obiekt — wazne, zeby jego pofozenie bylo dowolne, w jakimkolwiek miejscu na
obszarze roboczym.

Zaznaczmy obiekt i wcisnijmy klawisz ,P”. Obiekt ustawi sie na srodku arkusza roboczego,

zaoszczedzajac nam czasu na tworzenie prowadnic, czy obliczanie reczne $rodka arkusza.
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Techniki rozmieszczania i wyréwnywania obiektéw wektorowych

(prowadnica to linia pomocnicza, wyprowadza sie jg - nie tylko w CorelDraw - przeciggajac
myszkg gérng lub boczng linijke z wcisnietym lewym klawiszem myszy).

Podstawowym sposobem na wyréwnywanie w pionie i poziomie jest polecenie ,Wyréwnanie
i rozktad” (menu Rozmieszczenie > Wyréwnanie i rozktad > Wyrdéwnanie i rozktad... — na
samym dole)

Ta funkcja ma sens tylko w wypadku wiecej niz jednego obiektu. Stwérzmy wiec kilka obiektow,
zaznaczmy je, a nastepnie wejdZmy do okna dialogowego, kierujgc sie Sciezkg okreslong
powyze;.

..A

x

Wyrawnanie i rozktad

Wyrdwinanie | pozktad |

=8 2 =

[Joolewej [Joosrodka  []Do prawe;
E@ [[oo géry Wyrdwnaj obiekky wegledem:

|Obiekl:y akbyvine w |

8% oo érodka
Dla obiekkdw tekstawych uvis

@ oo dotu |Prostnkqt aqraniczajaoy - |

[ Zastosuj ]I_ Zamknij ]

Okno dialogowe wyréwnania jest tak pomyslane, ze mamy opisane i przedstawione graficznie
sposoby wyréwnania. Warto poeksperymentowaé, poniewaz najlepiej mozina bedzie
zrozumie( te operacje, dostajgc konkretne wyniki wyréwnania.

Ciekawych rozwigzan dostarcza nam druga zaktadka w tym oknie dialogowym, czyli ,,Rozktad”.
Rozmies¢my chaotycznie kilka figur, zaznaczmy je i wejdzmy do zaktadki ,Rozktad”. W tej
zaktadce zaznaczmy opcje tak, jak na obrazku ponizej.
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Techniki rozmieszczania i wyrownywania obiektéw wektorowych

] n ]
A 4
‘ Wyrdwnanie i rozktad |§|
A ‘ Wyrdwnanie | Rozktad
® 6L, ] i g3
‘ . 0 [ Do lewej Dodrodka [ ]odstepy  []Do prawej
;EI Woo oy Roztdé wezgledem
n x | =1 [Do srodka (") Obszar zaznaczenia
& [Jodstepy (&) Obszar strory
' 21 (oo dotu
L Zastosuj J [ Zamknij

Kliknijmy ,,zastosuj”. Figury powinny sie wyrdwna¢ w obszarze catej strony.

A
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Techniki rozmieszczania i wyréwnywania obiektéw wektorowych

Pomocne przy ustawianiu obiektéw bedg réwniez strzatki na klawiaturze. Mozemy zaznaczy¢
obiekt i przesuwac go skokowo za pomocg strzatek. Mozemy réwniez stosowa¢ kombinacje
strzatka + Shift. Jezeli chcemy mieé petng kontrole nad skokami przesunie¢, mozemy to ustawié¢
w menu Narzedzia > Opcje > Dokument > Linijki >Podsuwanie i tu mozemy ustawié wielkos¢
skoku. Jest to rozbudowane, ale potrzebne okno dialogowe.

Opcje |Z|
=R Obszar roboczy
=) Dokurnent
- Ogélne Podsuwanie
i Strona Podsuwanie: | 2,54 2| szyblie podsuwanie: X 2,540 mm
[+ Privadnice ' :
. Siatka Jednostki: [ milimetey Mikropodsuwanie: — 2,S40mmj (2 5
Li”iikj Takie same jednostki dla odlegtosci duplikowania, podsuwania i linijek
e Sty
- Zapisyanie Jednostki
[+ Publikuj v Inkernecie L =
Wy poziomie: riilirmeky
[+ Globalne R . %
W piorie: 2
pica; punkty -
Takie same jeg F'!-'”ktV — i pionowych linijek
piksele
cycera; didot
Poczatek ukbadu d‘ifdot v ¥ w Odstepy podziatk:
W poZiomie: m riilirnetry na podziatke
Wy pionie; milirmetry Pokaz utamki
Pokaz linijki Edytuj skale...
< >
L K J [ anuluj ] [ Pormoc

Warto zauwazyg, ze skoki przesunie¢ za pomocg kombinacji klawiszy strzatka + Shift, strzatka +
Ctrl stosuje sie jako standard w wielu programach graficznych.

WspomnielisSmy powyzej o tzw. ,prowadnicy”. Kiedy wyciggamy z linijki prowadnice mozemy
dokfadnie ustawi¢ jej potozenie. Do tego stuzg pola w gérnej czesci interfejsu.

Wejdzmy jednak najpierw do menu Widok i zaznaczmy ,,przyciagaj do prowadnic ...”. To oznacza,
ze wigczy nam sie opcja ,magnesu”, ktéry bedzie przyciggat obiekty do prowadnicy. Nastepnie
wyprowadzmy 2 prowadnice, jedng z goéry, drugg z lewej strony i wpiszmy w polach, jak na
ponizszym obrazku wartosci w minimetrach. Nastepnie stwdrzmy prostokat i zaobserwujemy
przy zblizaniu go do prowadnic efekt ,przyciggania”. Catos¢ powinna wygladaé tak:
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Techniki rozmieszczania i wyrownywania obiektéw wektorowych

Edycja  Widok  Ukbad  Rozmieszczenie  Efekby  Mapy bitowe  Teksk  Marzedzia  Okno Pomoc

x:[5.0 mm -g #2[5.0 mm | |.|B_
wi|148.5 mm 0 F2(148.5 rom g EE]] =
1|IZI 1|5

20 25
v b e b

e L)

Takie uktady prowadnic stosuje sie czesto przy tworzeniu arkusza z wizytéwkami. Teraz kiedy

juz wiemy jak stosowaé prowadnice, nie powinno nam sprawdzi¢ problemu zastosowanie ich
do bardziej ztozonych czynnosci.
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Scenariusze zajec

Makra w MS Word

Automatyzacja powtarzalnych czynnosci
w MS Word - makra

1. Cele lekgji

a) Wiadomosci

Uczen:

e dowiaduje sie czym jest ,makro”,

* rozumie potrzebe pracy zautomatyzowanej,

e wie, jak tworzy¢ skréty klawiaturowe do makr,

¢ dowiaduje sie o panelu Visual Basic w MS Word.
b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e utworzy¢ makro,

e zarzgdzaé¢ makrami.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem MS Office 2007.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgji

Wyjasnienie pojecia ,, makra”. Pod nazwg ,,makro” rozumiemy funkcje polegajacg na stworzeniu
zapisu pewnych czynnosci w celu pdzniejszego ich odtworzenia. Zdarza sie wielokrotnie,
Ze pracujac np. w programie biurowym MS Word, bedziemy zmuszeni do wykonywania raz
zarazem, tej samej lub bardzo podobnej czynnosci. W celu utatwienia i przyspieszenia pracy
mozemy sie postuzy¢ funkcjg makr.

Makra zatem to rodzaj programowania, ale nie wymagajg wiedzy programistycznej, poniewaz
mozemy je tworzy¢ automatycznie. Wiekszos¢ makr w programach MS Office jest napisanych
w jezyku Microsoft Visual Basic for Applications, czyli VBA.

Praca na makrach bedzie mozliwa, kiedy na wstgzce bedziemy mieé zaktadke ,,Deweloper”.
Mozemy wejs¢ rowniez w Widok > makra, ale warto jest pozna¢ miejsce, w ktérym dodajemy
t3 nowaq zaktadke. Domyslinie ta zaktadka jest wytaczona. W celu jej dodania wchodzimy do
,,0pcji programu Word” i zaznaczamy ,,Pokaz karte Deweloper na wstgzce”. Po kliknieciu na
OK karta doda sie do wstgzki.
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Opcje programu Word

Makra w MS Word

F-Pmlame -ﬂ]

Wyiwietlanie

ZImienianie najbardziej popularnych opcji programu Word

Sprawdzanie Najczesciej uzywane opge w pracy z programem Word

Pokaz minipasek narzedzi przy zaznaczaniu )
Wiacz podglad na Zywa ()
Pokatz karte Deweloper na Wstazee (i

Zapisywanie
Zaawansowane

Zawesrs Lnanai crcinnek ClearTune

e Pokai karte Deweloper na Wstaice idoku odezytu petnoekranowego ()

Dostosowywanie

5| Karta Deweloper zawiera narzedzia do

Centrum zaufania tworzenia makr oraz funkeje do

5 przetwarzania plikdw w jezyku XML, |kqi w etykietkach ekranowych

Zasoby

Personalizowanie kopii pakietu Microsoft Office

Nazwa uzytkownika: | Krzysztof |

Wybierz jezyki, ktdrych cheesz uzywad w pakiecie Microsoft Office: | Ustawienia jezyka...

Coc J (o ],

Udato nam sie wstawic¢ zaktadke Deweloper. Znajdziemy w niej sporo zaawansowanych funkcji,
co w pewnym sensie ttumaczy dlaczego nie jest ona widoczna w domysinych ustawieniach

systemu.

Dziatanie makr najlepiej jest przesledzi¢ na przyktadzie. Wchodzimy do zaktadki i klikamy na

guzik Zarejestruj makro. Powinno sie pokazac takie okno:

Rejestrowanie makra

Mazwa makra:

|Makro4

Przypisz makro do

é?\ Przycisk Klawiatura
Hom

Przechowaj makro v

Wezvetkie dokumenty (Mormal, dotm])

armal, dakm

k
Dokurnent {dokument)

To okno dialogowe ma kilka ciekawych elementéw:

a) nazwa makra — bedzie to po prostu nazwa pod jaka sie pokaze na liscie makr,
b) przypisz makro do Przycisku lub Klawiatury — mamy tu mozliwos¢ dodania przycisku do
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Makra w MS Word

paska szybkiego dostepu lub utworzenie skrétu klawiaturowego,
c) przechowaj makro we wszystkich dokumentach lub biezgcym dokumencie. Jest to przydatna
opcja, poniewaz raz stworzony zapis makra mozemy wykorzystaé przy innej okazji.

Mozemy przystgpi¢ do stworzenia prostego makra. Kliknijmy na ,Zarejestruj makro” i dajmy
OK.

Z pozoru nic sie nie zmienia, ale przy kursorze pojawia sie ikonka ,tasmy magnetofonowej”,
ktéra jest symbolem procesu nagrywania. Mozemy teraz zrobic sobie, np. tabelke, sformatowac ja.

kolumna 1 kolumna2

Podczas pracy mamy 2 mozliwosci — wstrzymac i zatrzymaé rejestrowanie. Wstrzymanie
»pauzuje” nam prace i mozemy do niej wrdci¢, zatrzymanie oznacza zakonczenie etapu
rejestracji makra.

Kiedy zatrzymamy proces rejestrowania makra, mozemy klikngé ponizej, a nastepnie na ikonke
Makra. Pojawi sie okno dialogowe z wyborem makr — bedzie tam réwniez nasze.

Wybieramy je i wciskamy guzik ,Uruchom”. To spowoduje ,odtworzenie” procesu
»,hagrywania”, a w konsekwencji zobaczymy powielony wynik naszych prac. Praca z makrami
moze by¢ przydatna i z pewnoscig warto sie zapoznac z tym narzedziem.

Mazwa makra:

Makrof [ Uruchorm J
Makrol

Makro3

IMakrod Edvvuj
MakroS

Makror
Makra wi | Wszystkie akbywne szablony i dokumenty b |

Opis:
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Makra w MS Word

Po stworzeniu makra mozemy zobaczy¢ jego kod zrédtowy w VBA. W tym celu wchodzimy
w Deweloper > Visual Basic > Tools > Macros... , wybieramy swoje makro i klikamy na Edit.
Przyktadowe makro, ktére pozwolito utworzyc tg tabelke powyzej, wyglada tak:

Sub Makro6()

, Makro6 Makro

’

ActiveDocument.Tables.Add Range:=Selection.Range, NumRows:=3, NumColumns:= _
6, DefaultTableBehavior:=wdWord9TableBehavior, AutoFitBehavior:= _
wdAutoFitFixed

With Selection.Tables(1)

If .Style <> ,Tabela - Siatka” Then
.Style = ,Tabela - Siatka”

End If

.ApplyStyleHeadingRows = True

ApplyStyleLastRow = False

ApplyStyleFirstColumn = True

ApplyStyleLastColumn = False

ApplyStyleRowBands = True

ApplyStyleColumnBands = False

End With

Selection.Tables(1).Style = ,,Srednie cieniowanie 2 — akcent 3”

Selection.Tables(1).Style =, Srednie cieniowanie 2 — akcent 4”

Selection.TypeText Text:="kolumna 1”

Selection.MoveRight Unit:=wdCell

Selection.TypeText Text:="kolumna2”

Selection.MoveDown Unit:=wdLine, Count:=1

Selection.TypeText Text:="2"

Selection.MoveDown Unit:=wdLine, Count:=1

Selection.TypeText Text:="2"

Selection.MoveDown Unit:=wdLine, Count:=1

End Sub

Kod nie jest trudny i moze warto go wykorzystac¢ do recznej modyfikacji makra, bedzie to na
pewno cenna umiejetnosc.
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Korespondencja seryjna krok po kroku

Korespondencja seryjna krok po kroku (vs word 2007)

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

e dowiaduje sie czym jest , korespondencja seryjna”,

¢ rozumie korespondencje seryjng w szerszym kontekscie — automatyzacji pracy,
* zna pojecie ,pola bazy danych”,

e wie, do czego stuzg pola w Wordzie,

* wie, ze w zakresie korespondencji seryjnej Word moze wspdtpracowac z programem Excel.
b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e korzystac z kreatora korespondencji seryjne;j,

e przygotowaé w MS Word prostg baze adresowa,

e wykorzysta¢ wtasciwosci p6l w MS Word,

¢ powigzac pliki Excela z procesem korespondencji seryjnej.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem MS Office 2007.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgcji

Korespondencja seryjna jest to jedna z trudniejszych czynnosci do wykonania w programie
Word, dlatego prosze sie nie przejmowag, jesli cos nie wyjdzie za pierwszym razem.

Co to jest korespondencja seryjna?

Najlepiej bedzie wyttumaczyé to na przyktadzie: mamy np. do dyspozycji przygotowang liste
nazwisk, adreséw i musimy wystaé¢ 500 listéw. Bytoby stratg czasu adresowanie takiej iloSci
listdw i kopert, prawdopodobnie w wielu sytuacjach bytoby to nawet nierealne z braku czasu,
dlatego stosuje sie réznego rodzaju procedury automatyzujace taka prace.

Pamietajmy, ze do zrobienia korespondencji potrzebujemy listy w formie, ktdra jest obstugiwana
przez procedury korespondencji w Wordzie 2007.
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Korespondencja seryjna krok po kroku
Teraz zajmiemy sie wyjasnieniem krok po kroku o co w tym wszystkim chodzi.

Przygotujemy korespondencije opierajac sie na bazie danych, ktérg sobie sami przygotujemy.

1. Otwieramy pusty dokument Worda.
2. Zapisujemy go np. jako ,korespondencja listowa”.
3. Wchodzimy w menu ,, Korespondencja”.

Dokument2 - Microsoft W

Korespondencia

Wstawianie  Uklad strony nia Rece Widok
C -
&= 3 J ] 43 Dopasul pola

Rozpocenij’| Wybiez  Edytu) liste || Wyrdini pola  Blok Wiersz Wstawpola =
koresp. ser. = adresatéw = adresatow || Koresp. ser. adresw pozdrowienia koresp. ser. - (2] Aktualizuj etykiety

@ | usty iSywANiE | witawisnie pél
& | Wiadomosd g-mail
=3 Kapeny.

x| zwity dokument programu Word dej na

2 Keeator korespondendi senjnej kiok po kioku.. )
e z lejszych czynnoscido wykonaniaw programie Word, dlatego proszg sig nie
orzeimowat, edlicod nie wyidzie ta pierwstvm razem.

4. Klikamy na ,,Rozpocznij korespondence seryjng”.

5. Klikamy na ,,Kreator korespondencji seryjnej krok po kroku”.

6. Po prawej stronie otworzy sie dodatkowe okno , Korespondencja seryjna”.

7. Zaznaczamy ,Listy”, ale prawdopodobnie bedzie to juz zaznaczone domyslnie.

8. Na dole tego okienka po prawej znajduje sie strzatka i napis ,Nastepny: Dokument
poczatkowy” — klikamy na to.

9. Wybierz dokument poczatkowy, zaznaczamy ,Uzyj biezgcego dokumenty”, chodzi o to, ze
naszym dokumentem podstawowym bedzie wtasnie ta pusta kartka, ktdrg mamy otworzong.
10. Na dole okienka po prawej jest strzatka i napis ,,Nastepny: Wybierz adresatow” — klikamy
na to.

11. Wybierz adresatéw, zaznaczamy ,Wpisz nowg liste”.

Wybierz adresatéw

O Uzyj istniejace; listy
O wWybierz z kontaktéw programu Ol
® Wpisz nowa liste

Wpisz nowa liste

Wpisz nazwy i adresy adresatdw.

& Utwérz...
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Korespondencja seryjna krok po kroku

Wybieramy t3 opcje, poniewaz zaktadamy, ze na razie nie mamy jeszcze listy adresatow;
gdybysmy takg posiadali zaznaczylibySmy opcje ,,Uzyj istniejgcej listy”.

Jest to mozliwe w sytuacji, gdy mamy dokument przygotowany, np. w programie MS Excel.
Robimy w nim zwyktg tabelke, pamietajac, ze to co bedzie na samej gorze, bedzie jednoczesnie
tytutem pola tekstowego, wiec wazne jest to, aby pierwsze komorki od géry zawieraty stowa,
ktére beda zrozumiate i oczywiste dla oséb pracujgcych nad korespondenc;ja.

[4] A i B : C | D . E
1 [Imie nazwiski ulica kod miasto

2 przykiad1 przyktad1i przyktad1 przyktad1 przyktad1i
3 przyktad2 przyktad2 przyktad2 przyktad2 przyktad2

12. Klikamy na ,,Utwdrz” i powinno sie pojawic takie okienko:

Nowa lista adresow

\Wpisz w tabeli informacje o adresacie. Aby dodad wiecej pozycii, Kliknij przycisk Nowa pozycja.
Tytut v | Inie v |Nazwisko  w |Nazwafimy | 1 wiersz adresu + |
< I | >
[ Mowapozyca | [ znajgz.. |
[U;uﬁpozycit:] [Dostusw‘ kulun'ny...] [ OK ] [ Anuluj ]
|

13. To jest okienko, w ktérym mozemy wpisywac dane oséb: imie, nazwisko, adres itd. Gdy
zapetnimy interesujgce nas pozycje, dajemy na ,Nowa pozycja” i mozemy wpisywacé dane
drugiej osoby itd.

14. Kiedy konczymy tworzenie swojej listy klikamy ,, OK.”

15. Pojawia sie okno dialogowe do zapisania dokumentu. Traktujemy to tak, jakbysmy
zapisywali dokument Worda. Wybieramy miejsce, w ktédrym chcemy plik zapisaé, nadajemy
nazwe np. ,baza danych”, dajemy Zapisz, potem OK.

16. Na dole okna po prawej powinno pisac ,Krok 3 z 6” , Nastepny: Napisz list”, klikamy na
niego.

17. Klikamy na opcje ,Wiecej elementow...”
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Korespondencja seryjna krok po kroku

Napisz list

Jezeli jeszcze nie zostato to
zrobione, napisz list teraz,

Aby dodaé informacje o adresacie
do listu, Kiknij lokalizacje w
dokumencie, a nastepnie kliknij
jeden z ponizszych elementdw.

|2} Blok adresu...

|5] Wiersz pozdrowienia...

\=§ Elektroniczna optata pocztow
Po zakoriczeniu pisania listu Kiknij
tacze Nastepny. Mastepnie
mozesz przegladad i

personalizowac list do kazdego
adresata.

18. Pokaze sie takie okno:

Wstawianie pola korespondencji seryjnej |z|[z|

‘Wstaw:
() Pola adresu () Pola bazy danych
Pola:

Irnie

Nazwisko

Nazwa firmy

1 wiersz adresu
2 wiersz adresu
Miasto
Wojewddztwo
Kod pocztowy
Country or Region
Telefor domowy
Telefon stuzbowy
Adres e-mail

Dopasuj pola... [ wstaw ][ Anuluj I

19. Wybieramy te elementy, ktére majg byé w nagtédwkach listow czyli, np. Tytut, Imie,
Nazwisko, Miasto, za kazdym razem klikamy na ,Wstaw”.
20. Powinny nam sie pojawié nastepujace pola:

«Tytut»«Imie»«Nazwisko»«Nazwa_firmy»«M_1 wiersz_adresu»
Mozemy je dowolnie formatowac, np.

«Tytut»

«Ilmie»«Nazwisko»

«Nazwa_firmy»

«M_1_ wiersz_adresu»
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Korespondencja seryjna krok po kroku

21. Na dole okna po prawej powinnismy znalezé¢ ,Krok 4 z 6”, ,Nastepny: Przejrzyj listy”.
W miejscach <<Tytut>> czy <<Imie>> pojawig sie te dane, ktére wpisalismy w swojej bazie
danych.

22. Jezeli chcemy przegladac wszystkich po kolei, musimy jeszcze klikng¢ na strzatki w oknie

,Korespondencja seryjna”.

3 Znajdz ~
b Zamien
l¢ Zaznacz -

Przejrzyj listy
Jeden ze scalonych listdw jest
przegladany tutaj. Aby wyéwietlié
podglad innego listu, kiiknij jeden
2 nastepujacych przyciskdw:

Adresat: 1
429 2najds adresata...

Zmien

Jezeli jesteSmy pewni, ze wszystko jest w porzadku, klikamy na ,,Ukoricz scalanie”.
Tak przygotowany dokument gwarantuje, ze na kazdej stronie wydrukuje sie inny adres
korespondencyjny.

Mozemy przygotowad rowniez krotkg baze adresdw w Excelu i podpigé jg do korespondencji
seryjnej.

Caty proces tworzenia korespondencji bedzie przebiegat podobnie, w punkcie 11 musimy
tylko wybra¢ opcje ,,Uzyj istniejgcej listy” i wybra¢ plik Excela (nie bazy danych tylko Excela).
Pozostate kroki bedzie mozna juz przeprowadza¢ automatycznie.
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Layout jednokolumnowy
Layout jednokolumnowy oparty na div (Htmu/css)

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

® wie, co oznacza pojecie , layoutu”,

¢ wie, na czym polega layout oparty o div,

® zna pojecia ,,container”, , header”, ,footer”,

e wie, jak wyglada prawidtowa sktadnia CSS,

¢ wie, jak wyglada dokument bez styli i ten sam z podpietym arkuszem,
* zna pojecia ,float” i ,clear”.

b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e potgczyé html z css,

e stworzy¢ poprawnie szablon html i arkusz css,
e stworzy¢ menu w oparciu o atrybut ul.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa.

4. Czas trwania lekgji
45 minut

5. Przebieg lekc;ji
Pojecie ,layoutu”. Layout to geometryczny uktad tresci, ma on szczegdlne znaczenie
w wypadku projektowania stron, poniewaz od niego zalezy architektura serwisu. Niezwykle
wazne jest zrozumienie na jakich zasadach funkcjonuje uktad oparty o bloki div.

Tworzymy prosty szkielet html

<IDOCTYPE html PUBLIC ,,-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
Lhttp://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd”>

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml” lang="pl">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8">

<link rel="Stylesheet” type="text/css” href="style.css” />
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<title>Layout 1 kolumna</title>
</head>
<body>

<div id="container”>
<div id="header”>

<h1l>
Nazwa firmy
</h1>
</div>
<div id="navigation”>
<ul>
<li><a href="#">Strona gtdéwna</a></li>
<li><a href="#">0 nas</a></li>
<li><a href="#">0ferta</a></li>
<li><a href="#">kontakt</a></li>
</ul>
</div>
<div id="content”>
<h2>
Tytutf artykutu
</h2>
<p>

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed
diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

</p>
<p>

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed
diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
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</p>
<p>
Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed

diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

</p>

</div>
<div id="footer”>
Copyright ©
</div>
</div>
</body>
</html>

Warto zwréci¢ uwage na 2 elementy:

1. Bedziemy musieli utworzyé arkusz CSS, ktéry nazywa sie slyle.css i jest umiejscowiony
w katalogu gtéwnym. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, zeby nada¢ mu inng nazwe lub
lokalizacje.

2. Dobrg praktyka jest wprowadzania angielskich nazw pod elementy layoutu. Wynika to
z tego, ze systemy CMS sg tworzone z myslg o miedzynarodowym uzytkowniku i postugujac
sie Wordpressem czy Joomlg wtasnie na takie terminy trafimy. Warto wiec przyzwyczajaé sie
do tego, ze:

,container” —to kontener, czyli zewnetrzny div, w ktéry wttacza sie inne divy jak do pudetka,
yheader”— nagtéwek, czasami jednak to co$ wazniejszego niz element layoutu, w systemach
CMS header moze zawierac elementy state dla wszystkich stron,

,havigation” — rownie dobrze mozna napisa¢ ,,menu”,

»,content” — zawartosé, tresé, choc¢ stowo , kontent” przyjeto sie juz w jezyku polskim,
,footer” — stopka.

Mamy juz stworzony szkielet — jak bedzie wyglgdat bez CSS? Chyba mato atrakcyjnie...
Pierwszy rzut oka wystarczy, aby zobaczy¢, ze owszem mamy jakies elementy, ale one uktadajg
sie domyslnie jeden pod drugim, a graficznie wygladajg mato interesujgco.
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Nazwa firmy

+ Srona géwna
Ny
+ Ofea
* kostaly
Tytul artykulu

L i g el ] dolow

it Ioborts sl of aiquip £x. e Commodo consequat. Duas.

suscit
mi deleri e s dolore e feugat mita facki

mtern el e e doloe in henckeri n suipusase velt csse molesse comequs,

il aliqp £ £ commodo comsequat. Duas

{4

Lorem s dolor 52 amet comsect ctors adips scing ot 1 baoseet doort mag
fougiat

ard delenit sugoc dois doloce te fouga nola facs.

‘utens vel cum riore dolor in benderit in viputate velit e15¢ molestic consequat,

suscipi lobortissisl e aliquip ex ea commodo comsequat. Duis

L adipi scing el sed diam smod b dolore
‘utern vel eum irre dolor in henderitin viputate velt exse molestie consequat, velilam dolore eu frugiat mulla faciisis ot vero eror et

Copyright ©

Dopiszmy wiec arkusz styldw, nazwijmy go arkusz.css i

plik html.

Przyktadowy arkusz stylow:

#container

{
margin: 0 auto;
width: 600px;
background:#fff;

1

#theader

{
background:#92e94b;
padding: 20px;

1

#header h1 { margin: 0; }

#navigation

{
float: left;
width: 600px;

background:#333;

#navigation ul

{
margin: 0;
padding: O;

o

zarl delenit augue dois dolore te feupat nola faciisi.
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#navigation ul li

{
list-style-type: none;
display: inline;

#navigation li a

{
display: block;
float: left;
padding: 5px 10px;
color:#fff;
text-decoration: none;
border-right: 1px solid#fff;

#navigation li a:hover { background:#383; }
#content

{

clear: left;
padding: 20px;

f#tcontent h2

{
color:#000;
font-size: 160%;
margin: 0 0 .5em;

}

#footer

{
background:#92e94b;
text-align: right;
padding: 20px;
height: 1%;

}
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Efekt powinien by¢ taki:

Strona glowna Oferta | kontakt

Tytul artykulu

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh evismod
tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh evismod
tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh euismod
tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Co warto skomentowac?

e #container {width: 600px;} — czyli taka jest szerokos$¢ kontenera, a wiec to, co w $rodku
bedzie sie w tej szerokosci zawierac, o ile nie opiszemy inaczej przy konkretnym elemencie.

e #navigation ul li { list-style-type: none; display: inline;} — ten fragment oznacza, ze menu to
po prostu lista wypunktowania, ale bez punktoréw, a w zamian ustawiona nie z géry na dét,
tylko w linii.

Layout div nie moze oby¢ sie bez elementu float i clear.Float stuzy do tworzenia obiektéw
»ptywajacych” od lewej lub prawej krawedzi. Dzieki temu, ze sgsiednie elementy, majace
nadany float divy, beda ,ptywac” (uktadac sie) obok siebie.

W celu zachowania porzadku stosuje sie jeszcze clear, po to, aby zakoriczyé w danym miejscy
proces ,,optywania”. Bardzo czesto stopka zawiera atrybut clear: both, ktéry oznacza, ze
nie bedg na nig nachodzity zadne optywajgce sie elementy. Clear: left bedzie natomiast
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oznaczat, ze dany element bedzie zsuniety ponizej elementéw z atrybutem float:left, ale nie
przeszkodzi to elementom z float:right optywaé go po prawej. Te zjawiska bedg z pewnoscig
lepiej widoczne przy bardziej ztozonych layoutach, ten powyzej jest na tyle prosty, ze efekty te
nie sg zbyt wyrazne, ale zachecamy do eksperymentowania.
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Layout ptynny oparty na div (#tmi/css)

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

e wie, co oznacza pojecie ,layoutu”,

e wie, na czym polega layout oparty o div,

* zna pojecia ,container”, ,,header”, ,footer”,

* wie, jak wyglada prawidtowa sktadnia CSS,

¢ wie, jak wyglada dokument bez styli i ten sam z podpietym arkuszem,
* zna pojecia ,float” i ,clear”.

b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e potgczy¢ html z css,

e stworzy¢ poprawnie szablon html i arkusz css.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa.

4. Czas trwania lekgji
45 minut

5. Przebieg lekc;ji

Pojecie , layoutu”. Layout to geometryczny uktad tresci, ma on szczegdlne znaczenie w wypadku

projektowania stron, poniewaz od niego zalezy architektura serwisu. Niezwykle wazne jest

zrozumienie na jakich zasadach funkcjonuje uktad oparty o bloki div. ,Ptynny” layout to taki,

ktérego szerokos¢ dostosowuje sie do szerokosci okna przegladarki.

Tworzymy szkielet html

<IDOCTYPE html! PUBLIC ,,-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
Hhttp://www.w3.0org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd”>

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml|” lang="pl”>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8">

<link rel="Stylesheet” type="text/css” href="stylel.css” />

<title>Layout plynny</title>
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</head>
<body>

<div id="container”>
<div id="header”>

<h1>
Nazwa firmy
</h1>
</div>
<div id="navigation”>
<ul>
<li><a href="#">Strona gtdéwna</a></li>
<li><a href="#">0 nas</a></li>
<li><a href="#">0ferta</a></li>
<li><a href="#">Kontakt</a></li>
</ul>

</div>
<div id="content-containerl”>
<div id="content-container2”>
<div id="menuboczne”>

<ul>
<li><a href="#">Pozycja 1</a></li>
<li><a href="#">Pozycja 2</a></li>
<li><a href="#">Pozycja 3</a></li>
<li><a href="#">Pozycja 4</a></li>
</ul>
</div>
<div id="content”>
<h2>
Page heading
</h2>
<p>

Layout ptynny

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing

elit sed diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut

wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut

aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate

velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan

et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait

nulla facilisi.
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</p>
<p>
Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing
elit sed diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan
et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait
nulla facilisi.
</p>
<p>
Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing
elit sed diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan
et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait
nulla facilisi.
</p>
</div>
<div id="prawy”>
<h3>
Jakis tytut
</h3>
<p>
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in
vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros
et accumsan.
</p>
</div>
<div id="footer”>
Copyright ©
</div>
</div>
</div>
</div>
</body>
</html>
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Warto zwrdci¢ uwage na 2 elementy:

1. Bedziemy musieli utworzy¢ arkusz CSS, ktéry nazywa sie style.css i jest umiejscowiony
w katalogu gtéwnym. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, zeby nada¢ mu inng nazwe lub
lokalizacje.

2. Dobrg praktyka jest wprowadzania angielskich nazw pod elementy layoutu. Wynika to
z tego, ze systemy CMS sg tworzone z myslg o miedzynarodowym uzytkowniku i postugujac
sie Wordpressem czy Joomlg wtasnie na takie terminy trafimy. Warto wiec przyzwyczajaé sie
do tego, ze:

,container” — to kontener, czyli zewnetrzny div, w ktéry wttacza sie inne divy jak do pudetka
,header”— nagtéwek, czasami jednak to co$ wazniejszego niz element layoutu, w systemach
CMS header moze zawiera¢ elementy state dla wszystkich stron,

,havigation” — rdwnie dobrze mozna napisa¢ ,,menu”,

»content” — zawartosé, tresé¢, choc stowo , kontent” przyjeto sie juz w jezyku polskim,
,footer” — stopka.

Mamy juz stworzony szkielet — jak bedzie wygladat bez CSS?

Nazwa firmy

iy

Page heading

Losem ipsums dolor sk smet comsect ctiser adpi b dolore magaa abquam erat vobit. Ut wisi enie ad misim vesiam, quis nostrud exerch ‘mascipit loboetis sl o aliquip ex ¢ commodo cousequat. Duis
st ve v ore: oo i bendrer i vokputate e s mokeste consequa, vel B dolore u feugat s faclss t vero ev0s < accummsan et sto oS0 gnsin Qi 4 is dolore te fougait null faciis

Lovemm ipsumm dokor i amet consect etuer adipi ‘magna aliquamn ecat vobit. Ut wisi ecin ad misin veniam, quis nostrid everei tation ullsmcorper suscipit hobortis sl ot aliquip ex. ea commodo consequat. Duis
e vel s eore okor i beadrer i velpoRate w«»mm«w vel B dckore u fugin s o vewo e et ¢ e nsto ocho dignis ol blandit pracscat ptatun 177l deles mgias i doloce te eugai ol faciisl

Loress ipsues dolor sk amet coasect etuer adipi abh magns s et vokt. Ut wis e a i vesiom, s o exer o lmcorpe s bt il s x e commmod conseqt. D

st et st vel o i dolore te feugat i aciis
Jakié tytul
Dris. astem vel cxmm e dolor in bencker i vilputate v exse molestic comequt,
Copyright €

Dodajmy wiec jaki$ arkusz CSS i nazwijmy go stylel.css

Przyktadowy arkusz

#container

{
margin: 0 auto;
width: 100%;
background: #fff;

#theader
{

135




Scenariusze zajec

Layout ptynny

background: #92e94b;
padding: 20px;

#header h1 { margin: 0; }

#navigation

{
float: left;
width: 100%;
background: #333;

#navigation ul

{
margin: 0;
padding: O;

#navigation ul li

{
list-style-type: none;
display: inline;

#navigation lia

{
display: block;
float: left;
padding: 5px 10px;
color: #fff;
text-decoration: none;
border-right: 1px solid #fff;

#navigation li a:hover { background: #383; }

#content-containerl
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{

float: left;

width: 100%;

background: #fff ;repeat-y 20% O;
1

#icontent-container2

{
float: left;
width: 100%;
background: url; repeat-y 80% 0;

}

#menuboczne

{
float: left;
width: 16%;
padding: 20px 0;
margin: 0 2%;
display: inline;

}

#tmenuboczne ul

{
margin: 0;
padding: 0;

#tmenuboczne ul li

{
margin: 0 0 1lem;
padding: O;
list-style-type: none;

1

#content

{

float: left;
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width: 56%;
padding: 20px O;
margin: 0 0 0 2%;

#content h2 { margin: 0; }

H#prawy

{
float: right;
width: 16%;
padding: 20px O;
margin: 0 2% 0 0;
display: inline;

#prawy h3 { margin: 0; }

#footer

{
clear: both;
background: #92e94b;
text-align: right;
padding: 20px;
height: 1%;

Teraz efekt powinien wygladad tak:
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(P Opera

60 Excelient Free ... | @lForest Pack - Tut...* | €83ds MAX How to... | [l Gre RaiderZ - En... * | 2Pocata o2

» | & Youtube Downlo... x [ [3 Layout piynny ¢ | <

« 5 P 0= [ ®iokalna [localhosyE/materialy %20corel/: yout-plynny.html | [3q ~ Szukej w Google |

Strona gléwna

Pozycja 1
Pozycja 2
Pozycja 3

Pozycja 4

Kontakt

Page heading

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh enismod tinunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat vohut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis antem vel eum irfure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at
vero eros et accumsan et fusto odio dignissim qui blandit pracsent luptatum zzril delenit angue duis
dolore te feugait mulla facilisi

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh enismod tinunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis antem vel eum irjure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat mulla facilisis at
vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit pracsent uptatum zzril delenit angue duis
dolore te feugait mlla facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh enismod tmunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat vohut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis antem vel eum irjure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat mulla facilisis at
vero eros et accumsan et fusto odio dignissim qui blandit pracsent uptatum zzril delenit angue duis
dolore te feugait mulla facilisi

Jaki$ tytul

Duis autem vel eum irfure
dolor in hendrerit in
vulputate velit esse molestie
consequat. vel ilum dolore
eu fengiat nulla facilisis at
‘vero eros ef accumsan.

Layout przylega do krawedzi przegladarki. Warto przy tej okazji zwrdci¢ uwage na parametr:
#container{margin: 0 auto;width: 100%;}. Width: 100% pojawia sie jeszcze w kilku innych

miejscach i oznacza, ze zawartos$¢ wypetnia okno przegladarki od lewej do prawe;.

Layout div nie moze oby¢ sie bez elementu float i clear.

Float stuzy do tworzenia obiektéw ,ptywajacych” od lewej lub prawej krawedzi, dzieki temu,

ze sgsiednie elementy, majgce nadany float divy, bedg , ptywaé” (uktadac sie) obok siebie.

W celu zachowania porzadku stosuje sie jeszcze clear, po to, aby zakoriczyé w danym miejscy

proces ,,optywania”. Mardzo czesto stopka zawiera atrybut clear: both, ktéry oznacza, ze nie

bedg na nig nachodzity zadne ,,optywajace sie” elementy. Clear: left bedzie natomiast oznaczat,

ze dany element bedzie zsuniety ponizej elementdéw z atrybutem float:left, ale nie przeszkodzi

to elementom z float:right optywac go po prawe;.
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Pliki robots.txt i sitemap.xml

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

e wie, do czego stuzg pliki ,robots.txt” oraz ,,sitemap.xml”,
¢ wie, jak wyglada skfadnia pliku ,robots”,

e wie, jakich wpiséw uzywac w pliku ,sitemap”,

e zna przyktady takich plikow.

b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e stworzyc¢ plik dla robotéw internetowych,

e stworzyé mape strony,

¢ poszukac na witrynach internetowych plikdow ,robots.txt” oraz ,sitemap.xml”.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgji

Wyjasnienie celu istnienia tych plikdw na serwerze. Plik ,,robots.txt” stuzy do kontrolowania
zachowania robotow internetowych na stronie www (ograniczenie dostepu do zasobodw).
Mapa strony (sitemap.xml) to plik zawierajgcy spis wszyskich stron witryny wraz z dodatkowymi
informacjami na ich temat (o czym nizej), utatwiajgcy robotom indeksowanie stron.

Do stworzenia pliku robots.txt wystarczy notatnik, wazne jest zrozumienie sktadni i funkcji
poszczegdlnych wpisow.

User-agent: *
User-agent: Googlebot

User-agent — to nazwa robota, w wypadku ,User-agent: *” mamy do czynienia ze wszystkimi
robotami.
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Disallow: /moje_pliki/
zabrania robotom odwiedzania tego folderu
Przyktady plikéw robots.txt

User-agent: *
Disallow:

oznacza, ze kazdy robot moze odwiedzi¢ kazdy plik

User-agent: *
Disallow: /

zabrania wszystkim robotom odwiedzania wszystkich katalogéw

User-agent: Googlebot
Disallow: /moje_pliki/

Googlebot nie ma dostepu do katalogu ,,moje_pliki”

User-agent: *
Disallow: /moje_pliki/profil.html

Zaden robot nie ma dostepu do tej konkretnej strony html

User-agent: ConveraCrawler
Disallow: /

Tylko ConveraCrawler nie moze niczego pobrac

User-agent: googlebot-image
Disallow: /*.png$

Googlebot-image nie moze pobierac plikdéw png

Sitemap: http://www.mojawitryna.pl/sitemap.xml
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Mapa strony jest dostepna wtasnie pod tym adresem.

User-agent: *
Request-rate: 1/10
Visit-time: 0700-0900

Wszystkie roboty moga pobieraé tylko jedng strone co 10 sekund, do tego w godzinach
7.00-9.00

Te informacje powinny wystarczy¢, zeby stworzy¢ poprawny plik, np. dla strony szkoty.
Bardziej rozbudowany moze by¢ plik sitemap.xml

Nalezy pamietac o:

- sitemap.xml musi mie¢ kodowanie znakéw UTF-8,

- musi zawiera¢ petne adresy URL,

- data i czas w formacie W3C Datetime.,- ,priority” informuje o waznosci strony w obrebie
witryny, nie ma znaczenia dla indeksowania witryny,

- maksymalny rozmiar tego pliku to 10 MB (10 485 760 bajtéw),

- maksymalna ilos¢ adreséw url to 50 000 URL.

Przyktadowy plik ze strony sitemaps.org wyglada tak:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<urlset xmlns="http://www.sitemaps.org/schemas/sitemap/0.9”>
<url>
<loc>http://www.example.com/</loc>
<lastmod>2005-01-01</lastmod>
<changefreg>monthly</changefreq>
<priority>0.8</priority>
</url>
<url>
<loc>http://www.example.com/catalog?item=12&amp;desc=vacation_hawaii</loc>
<changefreg>weekly</changefreq>
</url>
<url>
<loc>http://www.example.com/catalog?item=73&amp;desc=vacation_new_zealand</
loc>
<lastmod>2004-12-23</lastmod>
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<changefregq>weekly</changefreq>

</url>

<url>

<loc>http://www.example.com/catalog?item=74&amp;desc=vacation_newfoundland</
loc>

<lastmod>2004-12-23T18:00:15+00:00</lastmod>
<priority>0.3</priority>

</url>

<url>
<loc>http://www.example.com/catalog?item=83&amp;desc=vacation_usa</loc>
<lastmod>2004-11-23</lastmod>

</url>

</urlset>

Element ,urlset” jest wymagany. Zawiera on wewnatrz wszystkie adresy URL, jakie sg zawarte
W mapie witryny.

Element ,url” jest wymagany. Wystepuje wewnatrz ,,urlset”. Opisuje on pojedynczy adres URL.
Element ,loc” jest wymagany. Wystepuje wewnatrz ,url”. Ustala adres URL pojedynczego
wpisu mapy.

Element ,lastmod” jest opcjonalny. Wystepuje wewnatrz url. Ustala date ostatniej modyfikacji
dokumentu, ktérego adres URL jest podany w elemencie url.

Element, changefreq” jest opcjonalny. Wystepuje wytacznie wewnatrz url. Ustala czestotliwosc
zmian dokumentu. Moze przybiera¢ wartosci

always

hourly

daily

weekly

monthly

yearly

never

Element ,priority” jest opcjonalny. Wystepuje wewnatrz url. Ustala wazno$¢ strony wzgledem
innych podstron serwisu. Wartos$¢ powinna by¢ z zakresu od 0 do 1. Wartoscig domyslng jest
0.5.

Warto na koniec przesledzi¢ rézne witryny wpisujgc: nazwawitryny/robots.txt, nazwawitryny/
sitemap.xml
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zorganizowano staze w ramach projektu
,Mistrz Ksztatcenia Zawodowego”
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Ponizejprzedstawiono charakterystyke firm, w ktérych zorganizowano staze w ramach projektu
,»Mistrz Ksztatcenia Zawodowego” oraz opinie uczestnikdw/uczestniczek i opiekundw stazy.

1 SOTRONIC SP. Z O.0.

Firma SOTRONIC Sp. z o0.0., dziatajgca od 1994 roku w Krakowie, jest producentem
i dystrybutorem: kabli krosowych, $wiattowodowych i miedzianych, pasywnych elementéw
do sieci teleinformatycznych (szaf, paneli, przetgcznic i itp.), sprzetu telekomunikacyjnego
i teleinformatycznego. SOTRONIC specjalizuje sie w wykonawstwie ustug swiattowodowych,
takich jak budowa linii i rurociggéw sSwiattowodowych, montaz ztgcz, spawy termiczne,
pomiary reflektometryczne i interferometryczne, montaz przetaczniciinne.

Dodatkowo SOTRONIC Sp. z o.0. Swiadczy kompleksowe ustugi projektowe i wykonawcze
w zakresie instalacji Swiattowodowych, okablowania strukturalnego, systeméw automatyki
budynkowe;j i instalacji niskoprgdowych. Firma dostarcza takze urzadzenia sieciowe do sieci
LAN i WAN (switche, konwertery swiattowodowe, transcievery, karty sieciowe, routery).
SOTRONIC zwraca bardzo duzg uwage na wysoka jakos¢ swoich produktéw, ktéra osigga dzieki
stosowaniu najnowszych technologii produkcji i kontroli, a takze wdrozonym nowoczesnym
systemom zarzadzania. Od czerwca 2004 posiada on certyfikat Systemu Zarzgdzania Jakoscig
ISO 9001:2008.

Opinia stazysty:

W trakcie trwania stazu uczestnicy zapoznali sie z technologiq fgcz swiattowodowych
i wykonywania instalacji sieci Swiatfowodowej. Staz umozliwit zapoznanie sie ze strukturg
i dziataniem firmy Sotronic i jej poszczegdlnych dziatow (zakresy wspdtdziatania, obszary
dziatan, wspdtpraca). Dzieki niemu nauczyciele mieli dostep do najnowszych technologii
stosowanymi w IT; pozwolit rowniez na poszerzenie wiedzy na temat najnowszych technologii
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sieciowych. Uczestnicy podkreslali mozliwos¢ wykorzystania zdobytej wiedzy i umiejetnosci
w trakcie lekcji z uczniami.

Opinia opiekuna stazu:

Opiekunowie oceniali prace stazystow bardzo dobrze, na co wptywato duze zaangazowanie,
sumiennosc¢ i starannos¢ wykonywanej pracy, punktualnosc¢ oraz duza merytoryczna wiedza
wyjsciowa (teoretyczna). Staz pozwolit stazystom na zapoznanie sie z realiami pracy
informatykéw w nowoczesnych firmach, stosujgcych wspdtczesne technologie.

2. Agencja Reklamowa Giewont

Agencja Reklamowa Giewont dziata od 1997 roku. Zakres dziatania firmy obejmuje: druk
wielkoformatowy, offsetowy, cyfrowy; projekty graficzne: naklejki, etykietki, ulotki, plakaty,
foldery, szyldy, reklamy swietlne, bannery; gadzety reklamowe. Firma wykonuje takze ustugi
tworzenia profesjonalnej grafiki na strony internetowe oraz ciecie laserem.

Inwestycje w nowoczesne i profesjonalne urzgdzenia, wspodtpraca z wyspecjalizowanymi
podwykonawcami, korzystanie z wysokiej jakosci materiatdéw i najnowszych technologii,
pozwalajg Agencji Reklamowej Giewont oferowac klientom krotkie terminy realizacji oraz
produkty najwyzszej jakosci.

Opinia stazystow:

Podczas stazu w firmie Giewont w Zakopanem podkreslali oni mozliwos¢ zapoznania sie
Z sposobem dziatania i specyfikacjq, zarzqdzaniem w firmie informatycznej. Firma ta oferuje
szereg nowatorskich technik informatycznych w zakresie grafiki komputerowej oraz tworzenia
stron WWW. Uczestnicy mieli takze mozliwos¢ pozna¢ nowoczesne techniki oraz technologie
stosowane przy produkcji materiatow reklamowych. Odbyty staz zwiekszyt wiedze stazystow
z zakresu grafiki komputerowej, zasad produkcji materiatow reklamowych.

Opinia opiekuna stazu:

Podczas stazu w firmie Giewont stazysci zapoznali sie ze specyfikg oraz zasadami
funkcjonowania firmy informatycznej. Zdobyli oni nowe umiejetnosci w zakresie grafiki
komputerowej, tworzenia stron WWW oraz w zakresie przygotowania, obrobki oraz druku
materiatéw graficznych (reklamowych). Stazysci zostali zapoznani z kadrami, biurem, dziatem
sprzedazy, handlem, produkcjq. Mieli mozliwos¢ konfrontacji wiedzy teoretycznej z praktykq.

W ramach zajec zrealizowali wszystkie dziatania przewidziane w programie stazu.
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3. NET-O-LOGY

Firma NET-O-LOGY specjalizuje sie w trzech zakresach w obszarze bezpieczenstwa i ciggtosci
dziatania w IT:

e doradztwo realizowane poprzez dzielenie sie doswiadczeniami z klientami, doradztwo
w doborze rozwigzania, sposobie realizacji projektu czy badania efektywnosci projektu (TCO/
ROI),

¢ wdrozenia, kompetencje w obszarze doradztwa wynikajgce ze swiadczonych ustug realizacji
wdrozen,

e ustugi outsourcingu na potrzeby zarzadzania IT i ustug w chmurze.

NET-O-LOGY obstuguje ponad 500 statych klientow. Bogate doswiadczenie wdrozeniowe
i biznesowe w zakresie obowigzujacych standardéw, otoczenia biznesowego oraz
specyficznych wymagan dotyczacych sposobu wykorzystania systeméw informatycznych
w réznych branzach, NET-O-LOGY zbudowata dzieki realizacji ponad 300 zaawansowanych
wdrozen systemoéw informatycznych. Klienci firmy w wiekszosci nalezg do sektora przemystu
i ustug, ale NET-O-LOGY wspodtpracuje tez z sektorem bankowym i telekomunikacyjnym.
Swoje ustugi firma swiadczy zaréwno na rynku krajowym, jak i Unii Europejskiej oraz poza jej
granicami.

Opinia stazystow:
Staz w firmie Net-o-logy w Katowicach przebiegt w mitej atmosferze. Personel firmy zawsze
stuzyt pomocq, a praktyka przebiegta zgodnie z wytycznymi projektu i pozwolita zgtebic
wiadomosci z dziedziny sieci i systemow komputerowych. Gtdwny nacisk firma ktadta na
zdobywanie praktycznych umiejetnosci zwigzanych z budowq sieci i systemdw komputerowych
oraz ich integracjq.

Opinia Opiekuna stazu:
Stazysci zdobywali umiejetnosci praktyczne zwigzane z systemami komputerowymi i budowq
sieci komputerowych.

4. F.H.U. Privus

PRIVUS swiadczy ustugi w zakresie systemdw zabezpieczerh mienia SSWiN oraz monitoringu
kamer CCTV i CCTV-IP. Firma oferuje wsparcie techniczne IT dla klientéw indywidualnych oraz
matych i srednich firm (serwis komputerdw i laptopdw, naprawa oprogramowania, instalacja i
konfiguracja systemoéw operacyjnych, tworzenie i konfiguracja sieci komputerowych, sprzedaz
sprzetu komputerowego i akcesoridw).
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System monitoringu kamer CCTV/CCTV-IP proponowany przez firme umozliwia podglad
i zarzadzanie za pomocg TV, komputera lub telefonu komdérkowego z kazdego miejsca na
Swiecie z dostepem do Internetu. W ofercie firmy istnieje sprzet i oprogramowanie do kontroli
dostepu, rejestracji czasu pracy oraz oprogramowanie PRZEDSZKOLE do ewidencji pobytu
dziecka w placéwce przedszkolne;j.

Opinia Opiekuna stazu:

Stazysci to grupa odpowiedzialna, ambitna, zdyscyplinowana, wykonujgca powierzone
zadania sumiennie. Grupa potrafita w bardzo dobry sposob potgczy¢ wiedze merytoryczng
z praktykq. Podczas stazu w firmie ,,Privus” staZysci zapoznali sie ze specyfikq oraz zasadami
funkcjonowania firmy informatycznej. Zdobyli oni umiejetnosci w zakresie: budowy sieci
komputerowych, bezpieczeristwa systemdéw informatycznych, administracji serwerami
sieciowymi, technologii sieci rozlegtych, systemdw zabezpieczeri mienia. Stazysci zostali
zapoznani ze wszystkimi dziatami, m.in.: kadry, biuro, dziat sprzedazy, dziat handlowy oraz
dziat produkcyjny. Mieli mozliwos¢ konfrontacji wiedzy merytorycznej z praktykq. W ramach
zajec zrealizowali wszystkie dziatania przewidziane w programie stazu.

Opinia stazystow:

Stazysci mieli okazje zapoznania sie z nowoczesnymi technologiami sieci komputerowych,
systemdw serwerowych, monitoringu zabezpieczenia mienia. Zdobyte umiejetnosci praktyczne
zostang wykorzystane na zajeciach laboratoryjnych z mfodziezq. Stazysci podkresiali,
ze potgczenie wiedzy teoretycznej z praktyczng, przyniosto wymierne korzysci w postaci
doswiadczenia praktycznego, co spowoduje podniesienie jakosci pracy szkoty.

Stazysci wyrazali swoje zadowolenie z oferty firmy Privus - dostep do nowoczesnych technologii
teleinformatycznych, kompetentny zespdt, dobre merytoryczne przygotowanie opiekuna stazu.
W duzej mierze kocentrowali sie oni na zadaniach w obszarach: sieci komputerowych, routeréow
serwerowych, zabezpieczen.

5. MATINTERNET S.C.

Firma MATINTERNET S.C istnieje od 1999 roku. Gtéwnym profilem dziatalnosci jest
projektowanie i tworzenie serwisow WWW. Firma $wiadczy takze ustugi hostingowe.
MATINTERNET opracowata system CMS oraz e-sklep. W jej ofercie znajduje sie rowniez
duza gama ustug multimedialnych: tworzenie filméw w jakosci HD, wykonywanie panoram
sferycznych, wycieczki wirtualnych, animacje Flash i inne.

Oferta MATINTERNET opiera sie o autorskie rozwigzania, dajgce firmie niezaleznos$¢ oraz brak
ograniczen, a dzieki temu réwniez swobode w budowaniu oferty i elastycznosé¢ w dziataniu.
Do gtéwnych atutéow firmy nalezy autonomia technologiczna, innowacyjnos$¢ oraz mioda
wykwalifikowana kadra.
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Opinia stazysty:

W firmie Matinternet staZysci zapoznali sie ze sposobem dziatania i funkcjonowania firmy
informatycznej, oferujqgcej szereg ustug w zakresie tworzenie grafiki komputerowej, stron
internetowych, wirtualnych wycieczek oraz sktadania i dorabiania filmow. Mieli okazje pozna¢
nowe rozwigzania oraz technologie stosowane przez firme, poszerzali rowniez swojq wiedze
w zakresie budowy stron WWW w technologiach PHP, DHTML, XML, JAVA SCRIPT i FLASH.
Odbyty staz poszerzyt poziom umiejetnosci w zakresie tworzenia stron za pomocq systemu
CMS. Uczestnicy zwracali takze uwage na dobrg atmosfere w firmie.

Opinia opiekuna stazu:

Podczas praktyk stazysci poznali funkcjonowanie i specyfikacje dziatania firmy informatycznej.
Zdobyli doswiadczenie w postugiwaniu sie autorskim systemem zarzqdzania tresciq, jakim jest
ArtCMSZ. Zapoznali sie rdwniez z obrobkq grafiki na potrzeby stron WWW oraz ich efektywng
optymalizacjq. Stazysci poznali technologie Fly-Web-Tour, czyli potgczenie klasycznej strony
WWW z wirtualng wycieczkq, brali udziat w tworzeniu prezentacji w formie filmow, panoram
sferycznych i animacji. Byli oni otwarci na nowe doswiadczenia i chetnie angazowali sie
w powierzone projekty.

6. TVN S.A. — oddziat w Krakowie

Grupa TVN to polska grupa medialno-rozrywkowa nalezgca do Grupy ITI. W sktad grupy ITI
wchodzg m.in. stacje telewizyjne (np. TVN, TVN24, TVN Style), portal internetowy (Onet.pl)
oraz platforma cyfrowa (,,n”). Siedzibe gtdwng TVN stanowi kompleks budynkéw Grupy ITI
w Warszawie. Poza Warszawg najwazniejszym osrodkiem TVN jest Krakow.

W Krakowie, liczacy okoto 300 oséb zespdt, przygotowuje program TVN, TVN Siedem oraz
TVN24. Tutaj powstaje ponad potowa wtasnych produkgji stacji. W oddziale znajduje sie m.in.
redakcja ,Rozmdéw w Toku”, ,,Uwaga”, ,Sperwizjer”, ,Studio Grafiki”, ,Call TV”, czyli teleturnieje
interaktywne, ,,Zmagania Miasta”, ,Sitacze”, ,Granice”, ,Nie do wiary”, dziat informatyczny
oraz ksiegowo$¢. Programy nagrywane sg w pieciu pomieszczeniach studyjnych.

TVN angazuje sie takze w rdéznego rodzaju projekty i dziatania spoteczne; uczestniczyt
na przyktad w realizacji projektu majgcego na celu stworzenie pilotazowego programu
multimedialnych lekcji - ,EDU KINO”. Do przygotowania programu multimedialnych lekcji
zostaty wykorzystane mozliwosci technologii, w ktore zostaty wyposazone matopolskie kina.
Projekcje filméw dokumentalnych w potgczeniu z materiatami dydaktycznymi (scenariusze
lekcji) to doskonaty sposdb na przeprowadzenie interesujgcej lekcji, zwtaszcza w potgczeniu
z wyktadami naukowcdw, tworcéw i literatdw, nadawanymi na zywo do kin ze studia TVN.
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TVN wyznacza nowe trendy i dba o zachowanie najwyzszych standardéw. Troska o dobrag
organizacje i zarzgdzanie oraz duzy nacisk na komunikacje strategii i celdw na kazdym poziomie
organizacji, przektada sie na pozycje TVN na rynku oraz na przyjazne warunki pracy.

Opinia Opiekuna stazu:

Stazysci realizowali swoje zadania terminowo, bezbtednie na poziomie merytorycznym
i technicznym, z zaangazowaniem i pasjq. Jednoczesnie dzielili sie swoimi spostrzezeniami
w grupie stazowej, co pobudzato do ciekawych dyskusji. Grupy stazowe wykazywaty duze
zainteresowanie stazem z analitycznym podejsciem do zadan, aktywnie modyfikowati plany
pracy do mozliwosci i zatozent programowych. Duze zainteresowanie budzita zwtaszcza praca
dziatu programistow. Nalezy podkreslic i bardzo dobrze ocenic prace zespotowq wewnqtrz grup
stazowych oraz prace grup stazowych z dziatami TVN - nawigzanie relacji z pracownikami TVN
(wspdtdziatanie przy realizacji stazu). Uczestnicy/uczestniczki wykonywali réznego rodzaju
zadania, casy — zgodnie z zatoZeniami. Spora grupa byta zainteresowana tematami pracy on-
line w firmie.

Opinia stazystow:

Poziom merytoryczny stazy zostat oceniony bardzo wysoko przez wszystkich. Uczestnicy/
uczestniczki bardzo zadowoleni ze stazy w TVN. Podkreslali mozliwos¢ zobaczenia dziatania
nowoczesnego, duzego przedsiebiorstwa. Zajecia obejmowaty m.in.:

- spotkania organizacyjne, zwiedzanie hal produkcyjnych (,Julia”, ,,Master Chef”),

- wprowadzenie do zagadnien telewizyjnych, ochrony praw autorskich,

- przedstawienie metod badania oglgdalnosci z wykorzystaniem wskaZnikow statystycznych,

- zapoznanie sie z pracqg zespotu programistow online oraz jej efektami oraz dziatu IT,

- zapoznanie sie z podstawami wprowadzajgcymi do zasad samodzielnego wyszukiwania
materiatow w bazach MEDIA AECHIVE i innych,

- zasady opisywania materiatow, wspofpraca z grafikami, programistami i studiem FX itp.

Staz dawat szanse na poznanie nowoczesnych technologii informatycznych, wykorzystywanych
w programach telewizyjnych.

Umiejetnosci wazne z punktu widzenia uczestnikow/uczestniczek:

e praktyczne zastosowanie wiedzy informatycznej w korporacji,

* umiejetnosci pracy zespotowej w duzej firmie i miedzy réznymi dziatami przedsiebiorstwa,

e samodzielne wyszukiwania i wykorzystywanie baz danych,

e sposoby opisywania dokumentacji on-line/oraz papierowej,

» wskazanie obszardw w firmie, ktore w specyficznych sposob angazujq specjalizacje z branzy IT,
® umiejetnosc pracy na styku dziatow, w tym programistow.
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7.i3D Sp. z 0.0. — Wizualizacje interaktywne

i3D sp. z 0.0. to grupa spoétek wykorzystujgcych i zajmujgcych sie rozwojem technologii
wirtualnej rzeczywistoéci. To lider w tej branzy w Polsce i tej czeéci Europy. Swiadczy ustugi
w zakresie grafiki komputerowej, tworzy interaktywne i tréjwymiarowe wizualizacje dowolnych
obiektéw. Animacje, tréjwymiarowe prezentacje, konfiguratory, symulatory, interaktywne
strony WWW wykorzystywane sg m.in. do prezentacji, szkolen, w sprzedazy i marketingu czy
wzornictwie. Zespot tworzg najlepsi graficy komputerowi i programisci. i3D Inc. — to oddziat
firmy i3D zarejestrowany w Houston w stanie Texas. To jedyna firma w Polsce oferujgca
w petni interaktywne, tréjwymiarowe wizualizacje i prezentacje dowolnych modeli
i obiektéw, takich jak budynki, budowle, urzadzenia, linie produkcyjne, $rodki transportu
itp. Wizualizacje wykorzystywane mogg byé: w promocji produktow, przy inwentaryzacji
obiektéw, jako instrukcje obstugowe czy serwisowe, symulatory, konfiguratory itp. Oferta
firmy skierowana jest zaréwno do biznesu, jak i samorzaddw terytorialnych, agencji rzgdowych
oraz osrodkow naukowych.

Przy realizacji projektéw i3D wykorzystuje najnowoczedniejsze na skale $wiatowa
oprogramowanie oraz narzedzia wizualizacyjne. Wspdlnie z EON Reality, Inc. (dostawca
oprogramowania) oraz konsorcjum firm Microsoft, Christie Digital, NVidia, Philips
i Hewlett-Packard (dostawcami sprzetu), powotujg pierwsze w Polsce i w tej czesci Europy
Centrum Wizualizacji Interaktywnych, IDC - Interactive Digital Center. W ramach tej inwestycji,
wartej ponad 4 min EURO, na terenie parku technologicznego, zainstalowano kompleksowe
rozwigzania sprzetowe do interaktywnych prezentacji 3D, m.in. jedyng w Polsce sale kinowg
z ekranem cylindrycznym typu ConCave. Ultranowoczesna sala prezentacyjna daje niezwykte
efekty wizualne, zwtaszcza przy projekcjach tréjwymiarowych.

Opinie uczestniczek o stazu:

Staz w Technoparku w Gliwicach pozwolit na zapoznanie sie z realiami pracy informatykow
w nowoczesnych firmach, stosujgcych wspdfczesne i innowacyjne rozwigzania technologiczne.
Dat on mozliwos¢ poszerzenia wiedzy z zakresu funkcjonowania firmy, marketingu,
ksiegowosci, dziatu projektow unijnych, a takze mozliwosc¢ obserwacji pracy nowoczesnych
maszyn. Kontakt ze specjalistami branzy byt cennym uzupetnieniem wiedzy, a otrzymane
wskazdwki niezwykle wartosciowe do wprowadzenia do programu nauczania w zawodzie
technik informatyk. Staz to dobra konfrontacja tresci ksztatcenia z realiami rynkowymi
i wymaganiami pracodawcow. Przyjazna atmosfera pracy, zespotowosc¢, pomoc opiekuna
stazu byty wartoscig dodang stazu.

Uczestniczki oceniaty staz w ankiecie ewaluacyjnej dobrze i bardzo dobrze. W zakresie
przydatnosci wiedzy i umiejetnosci pozyskanej na stazu bardzo dobrze, zaznaczajac, ze
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staz odbywat sie w firmie, w ktérej ich uczniowie poszukujg pracy, co pozwoli im - jako
nauczycielom - przygotowac ich lepiej pod potrzeby firmy. Podkreslana przez uczestniczki byta
takze mozliwosc zobaczenia od $rodka proceséw w réznych dziatach: marketing, ksiegowosc,
dziat projektowy—tj. funkcjonowanie firmy IT w praktyce, w realizacji dziatar dnia codziennego.
Informacje pozyskane na stazu bedg stanowity materiat do wykorzystania w procesie nauczania
w zawodzie technik informatyk.

Opinia Opiekuna stazu:

Opiekun staZy w i3D w Gliwicach podkreslat zaangazowanie uczestniczek, otwartos¢ na
wiedze, sumiennosc i starannos¢ w realizowanych dziataniach. Jednoczesnie zaznaczyt duzq
wiedze wejscia uczestniczek (wiedza teoretyczna — szeroka z branzy informatycznej). Z punktu
widzenia Opiekuna stazu program byt dobrze dopasowany do potrzeb uczestniczek oraz
mozliwosci/zasobdw firmy. Nie zgtoszono zadnych rekomendacji do zmian w przebiegu stazu.
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