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Streszczenie

Internet wkracza w coraz to nowe obszary naszego zycia: e-nauczanie, elektroniczne biblioteki, wirtualne
laboratoria, medycyna, ustugi (bankowosé, turystyka). Umozliwia wspétprace uzytkownikéw komputeréw
z catego Swiata, btyskawiczng wymiane danych i multimedialnych informacji. Za tymi mozliwosciami stoi
wiele technik, ktérym posSwiecony jest ten kurs. Internet zostanie scharakteryzowany nie tylko jako sie¢ kom-
puteréw, ale rowniez w kontekscie ustug, zasobdw i komunikacji. Przedstawione beda metody przesytania
informacji w Internecie, zastosowanie protokotow sieciowych TCP/IP, strumieniowanie, ustuga FTP oraz sieci
peer-to-peer.

Druga czes¢ zajec jest poSwiecona przyblizeniu pojecia multimediéw i podkresleniu ich znaczenia w pracy,
nauce i rozrywce. Przedstawiona zostanie charakterystyka tresci i form multimedialnych dostepnych w In-
ternecie. Zasadnicza czeS¢ zajeé dotyczy strategii i narzedzi stuzacych do efektywnego wyszukiwania infor-
macji w Internecie w postaci graficznej, dZzwiekowej i filmowej. Dzieki strumieniowemu przesytanie muzyki
i filméw w sieci mozliwe jest obecnie stuchanie przekazu dzwiekowego i oglgdanie filméw bezposrednio
na stronie WWW; uzytkownik moze takze pobieraé te zasoby na swé6j komputer. Coraz wieksza role odgrywaja
otwarte zasoby edukacyjne w sieci z r6znych dziedzin, wsrdd ktérych te najatrakcyjniejsze przyjmuja postac
przekazu multimedialnego. Prezentacja jest bogato ilustrowana ciekawymi stronami internetowymi, zawie-
rajagcymi m.in. demonstracje, symulacje zjawisk, nagrania dzwiekowe i filmy. Wyktad stuzy uporzadkowaniu
i rozszerzeniu wiedzy na temat multimedialnych zasobdéw Internetu i umiejetnosci z nich korzystania.

W dalszej kolejnosci zostang opisane zasady funkcjonowania statycznych i dynamicznych stron interneto-
wych, a takze mechanizmy dziatania narzedzi internetowych, takich jak: wyszukiwarka, poczta elektroniczna
oraz komunikator czasu rzeczywistego. W czesci warsztatowej uczniowie poznajg fundamentalny metajezyk
opisu struktury strony — HTML oraz Scisle z nim zwigzany jezyk CSS, odpowiedzialny za prezentacje tresci
na stronie. Przy tym ucza sie korzystania z programu (edytora) do tworzenia stron internetowych. Wiedze
zdobyta w trakcie wyktad6w, uczniowie zweryfikuja projektujac wtasny dynamiczny serwis sieciowy w tech-
nologii klient-serwer.

Postep technologiczny, ktérego doSwiadczamy, jest widoczny réwniez w fotografii. tatwos¢ obstugi, bogac-
two funkcji i coraz nizsza cena sprawiaja, ze aparat cyfrowy stat sie przedmiotem powszechnego uzytku.
Dzieki temu amatorzy fotografii moga uwiecznic wiele sytuacji z zycia. Zdarza sie jednak, ze niektore zdjecia
wymagaja korekty. Zajecia sa poSwiecone metodom edycji i retuszu zdjec oraz ich efektownej prezentacji.
Czes¢ wprowadzajaca bedzie krétkim przedstawieniem parametréw obrazu cyfrowego. Nastepnie zostana
zaprezentowane przyktady zdje¢ przygotowanych do publikacji w sieci Internet, do przestania przez sie¢,
oraz do celéw promocyjnych. Na warsztatach uczniowie zainstaluja program graficzny GIMP i poznaja prace
z obrazem przy zastosowaniu m.in. warstw, masek i Sciezek.

Nieodtacznym elementem wspétczesnych stron internetowych jest grafika. Kolajna czeSc zajec jest poSwie-
cona wykorzystaniu grafiki na stronie internetowej, a takze edycji grafiki do wtasnych potrzeb (poprawianie
Zle naswietlonego zdjecia, usuwanie efektu czerwonych oczu, poprawianie koloréw, kontrastu i ostrosci).
Edycja grafiki moze odbywac sie online, bez koniecznosci instalowania programu komputerowego na wta-
snym komputerze. Uczniowie nauczg sie korzystania z internetowych narzedzi wspomagajacych edycje i pu-
blikowanie grafiki. Kazdy uczef zaprojektuje wtasny kalendarz Scienny, zawierajacy samodzielnie edytowane
zdjecia i grafike.
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1 WPROWADZENIE

Jeszcze 50 lat temu trudno byto uwierzyé, ze komputery z catego Swiata mogg zostac ze sobg potgczone.
W tamtych czasach jedynie niewielka grupa zapaleficéw marzyta o wspétpracy uzytkownikéw komputeréw
z catego Swiata, o btyskawicznym wymienianiu sie informacjami i réznego rodzaju danymi, takimi jak doku-
menty, pliki itp. Wszystko to stato sie mozliwe, gdy pojawit sie Internet.

Jeszcze kilkanascie lat temu umieszczanie treSci na stronach internetowych stanowito duza trudnos¢. Spo-
tecznosé internautéw dzielita sie na posiadaczy i poszukujacych. Tymi pierwszymi byli twércy stron interne-
towych, ktérzy umieszczali informacje w sieci. Poszukujgcy to osoby korzystajgce z Internetu w celu znale-
zienia konkretnych informacji. Wsp6tczesny Internet okresla sie mianem Web 2.0. Autorami tresci wiekszoSci
serwiséw sg uzytkownicy — internauci. Dobrym przyktadem sa serwisy spotecznosciowe. Podobna sytuacja
ma miejsce w kwestii edycji zdjec i grafiki. Obecnie za pomoca przegladarki internetowej mozemy edytowac
on-line zdjecia, tekst, a nawet filmy.

1.1 CZYM WEASCIWIE JEST INTERNET
Internet to sie¢ komputerowa, o ogélnoSwiatowym zasiegu, to siec sieci. Internet to najwieksza sie¢, do ktorej
dostep moze mie¢ kazdy uzytkownik komputera.

Komputery moga by¢ potaczone z siecig za pomoca kabli miedzianych, Swiattowodéw lub taczy radiowych
(bezprzewodowo). W sktad sieci Internet wchodza m.in. nastepujace urzadzenia (patrz rys. 1):

= Komputery — komputery uzytkownikéw, podtgczone do sieci Internet za pomoca tacza internetowego,

m Serwery — wyr6znione komputery, ktérych zadaniem jest udostepnianie swoich zasobow (np. stron
internetowych) innym uzytkownikom, podtagczonym do sieci,

m Rutery (routery) — komputery lub urzadzenia, ktérych rola polega na przekazywaniu informacji pomiedzy
urzadzeniami w sieci (serwerami i komputerami uzytkownikéw). Rutery stuza takze do tgczenia ze soba
wielu odrebnych sieci.

Komputery
uzytkownikow

L
—8
_@& L}fzoyrt?(';:\::irlféw
@

i

Komputery
uzytkownikow

il i

Rysunek 1.
Schemat sieci Internet

Warto zaznaczyé, ze nawet domowy komputer moze petni¢ kazda z tych réli byé: serwerem udostepniajgcym
zgromadzone na dysku zasoby innym uzytkownikom, ruterem, przez ktéry przechodza dane wymieniane po-
miedzy uzytkownikami lub zwyktym komputerem podtgczonym do sieci.

Nalezy mie¢ na uwadze, ze Internet jest nie tylko siecig w sensie technicznym, ale réwniez jest:

= zbiorem zasobéw udostepnianych na serwerach i w komputerach uzytkownikéw — dokumenty i pliki mozna
pobierac nie tylko ze stron internetowych, ale takze bezposrednio z dysku komputera innego internauty
(np. poprzez ustuge FTP),
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m zjawiskiem spotecznym, wspélnym dobrem, ktére umozliwia komunikacje miedzy uzytkownikami sieci,
jak rowniez formowanie sie spotecznosci sieciowych (internautéw).

m Siec ztozona z routerdw i taczy pomiedzy nimi zwykto sie nazywac siecia szkieletowa i oznaczaé
symbolicznie za pomocg chmurki. Siec ta jest niewidoczna dla zwyktego uzytkownika (rys. 2). Widzi on
po prostu serwery, z ktérych pobiera dane, oraz komputery z ktérymi moze sie komunikowac.

Sie€ szkieletowa u

(AR AL

SO

Rysunek 2.
Uproszczony schemat sieci Internet

Co to jest WWW

WWW to skrét od stéw World Wide Web, co mozna przettumaczyé jako globalna pajeczyna. WWW oznacza
system ustug informacyjnych. Informacje sa przechowywane na serwerach WWW w postaci dokumentéw,
zwanych stronami WWW lub stronami internetowymi. Dostep do tych dokumentéw ma kazdy uzytkownik
Internetu.

Internet a intranet

Internet to sie¢ komputerowa, o ogdlnoswiatowym zasiegu, to siec sieci. Internet to najwieksza sieé, do ktorej
dostep moze mie¢ kazdy uzytkownik komputera. Uwaga! Nazwe Internet pisze sie z wielkiej litery, poniewaz
jest to tzw. nazwa wtasna.

Czasem mozna spotkac pojecie intranet. Nie jest to przejezyczenie. Internet to gigantyczna sie¢ sktadajaca
sie z komputeréw rozsianych po catym Swiecie. Natomiast intranet to sie¢ 0 mniejszym zasiegu — np. obejmu-
jaca komputery w firmie, w szkole lub na uczelni. Intranet tworzy znacznie mniej komputeréw, w poréwnaniu
z Internetem.

1.2 HISTORIA | PRZYSZtOSC
Historia Internetu siega roku 1969 (czyli ma juz ponad 50 lat!), gdy zostata uruchomiona pierwsza sie¢ kom-
puterowa ARPANet (sie¢ o przeznaczeniu militarnym). Prekursorem rozwigzan internetowych byt Paul Ba-
ran, Polak z pochodzenia. Na rys. 3 jest przedstawiony schemat sieci ARPANet. Siec ta rozpoczeta dziatanie
od 4 weztéw ulokowanych na amerykafskich uczelniach: University of California w Los Angeles, Stanford
Univeristy, University of California w Santa Barbara, University of Utah.

W latach 1971/72 R. Tomlinson opracowat protokét poczty elektronicznej, co znacznie przyspieszyto wymia-
ne wiadomosci. W roku 1983 powstat protokét TCP/IP — podstawowy protokét stuzgcy do wymiany danych
pomiedzy komputerami w sieci. Jego tworcami byli Vinton Cerf i Robert Kahn.

W roku 1991 Tim Berners-Lee utworzyt pierwsza strone internetowg oraz oprogramowanie do wySwietlania
takich stron (przegladarke) — uwaza sie ten moment za poczatek serwisu WWW (ang. World Wide Web), czyli
globalnej pajeczyny.
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W Polsce po raz pierwszy potaczono sie z Internetem latem 1991 roku, chociaz wczedniej mozliwy byt dostep
do innych sieci o Swiatowym zasiegu, takich jak BITNET.

&)
=
e )
AE

Rysunek 3.
Schemat sieci ARPANet

Internet w dzisiejszej postaci okresla sie mianem sieci Web 2.0, odnoszacym sie do serwiséw internetowych,
w ktérych podstawowa role odgrywa uzytkownik wraz z generowanymi przez siebie treSciami, zasobami,
a takze serwisami.

A co czeka nas w przysztosci? Zapewne Web 3.0 — dalsza ewolucjia Internetu w kierunku systemu przekazu
wiedzy i modelu sieci semantycznej, czyli sieci ,,rozumiejgcej” swojg zawartos¢ oraz uzytkownikéw sieci.

1.3 CO DAJE NAM INTERNET
Internet jest wykorzystywany najczesciej do wyszukiwania i pozyskiwania wszelkiego rodzaju informacji
i danych — zgromadzonych na stronach internetowych i komputerach innych uzytkownikéw. Czestym zasto-
sowaniem Internetu jest elektroniczna korespondencja (e-mail) oraz komunikacja natychmiastowa pomiedzy
uzytkownikami (np. komunikator Gagu Gadu). By¢ moze nie zdajemy sobie z tego sprawy, ale multimedia
dostepne za posrednictwem Internetu znakomicie utatwiaja nam zycie:

m Zakupy przez Internet sa udogodnieniem dla oséb, dla ktérych wyjscie z domu jest problemem:
0s6b opiekujacych sie dzieémi, chorymi, 0s6b niepetnosprawnych.

= Wideokonferencje umozliwiajg jednoczesng rozmowe 0s6b znajdujacych w réznych czeSciach kuli ziemskiej.
Spotkanie sie tych 0s6b wigzatoby sie z duzymi kosztami i poSwieceniem czasu.

m Podczas dtuzszych podrézy multimedia umozliwiajg obserwacje przebiegu podrézy, relaks przy oglgdaniu
filmow lub stuchaniu audycji muzycznych, ogladanie wiadomosci; stowem: umozliwiajg kontakt ze Swiatem.

m Internetowe telefony i komunikatory (np. Skype) pozwalaja zaoszczedzi¢ na kosztach rozméw
telefonicznych.

m Elektroniczne biblioteki udostepniaja swe zasoby dla wiekszego grona czytelnikéw. Znika problem braku
ksiazki na pétce (,bo kto$ ja wypozyczyt przed nami”). Z ksiazki w wersji elektronicznej moze korzystac
wiele 0s6b jednoczesnie.

= Wirtualne muzea umozliwiajg poznanie dziedzictwa kulturowego osobom, ktére byé moze nigdy nie
odwiedzityby miejsca znajdujgcego sie na innym kontynencie.

m Gry komputerowe, gry sieciowe, gry RPG (ang. Role Playing Game — gra z odgrywaniem rdl) stanowia
znakomitg rozrywke.

W Internecie mozna znalez¢ wiele informacji i danych, gtéwnie dostepnych poprzez strony internetowe w ser-
wisach WWW, poczawszy od bardzo wartoSciowych materiatéw i aktualnych tresci, przez rozrywke pod réz-
nymi postaciami (np. gry sieciowe), a skoficzywszy na treSciach zbednych i szkodliwych. Przyktadem warto-
sciowych informacji, do ktérych mamy dostep w Internecie sa:

= multimedialne encyklopedie i materiaty edukacyjne, np.: http://portalwiedzy.onet.pl/encyklopedia.html,
http://pl.wikipedia.org/wiki, http://mediawiki.ilab.pl/index.php, http://www.pwi.edu.pl/, http://wazniak.
mimuw.edu.pl;

= wirtualne muzea: www.1944.wp.pl, http://www.zamek-lancut.pl;
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m obserwacje z zycia np. zwierzat — transmisja na zywo obrazu z kamery,
np. http://www.bociany.ec.pl, http://www.teleskopy.net;

m elektroniczne biblioteki:
http://www.cm.umk.pl/~biblio/ambgb/b_eksiazki.htm, Google Book Search.

2 TECHNIKI INTERNETU

2.1 PRZESYEANIE INFORMAC)I W INTERNECIE
Z uwagi na rosngce znaczenie Internetu w naszym zyciu, warto przyjrzec sie blizej, w jaki spos6b przesytane
sg w sieci informacje.

Budowa sieci Internet
Internet jest siecig komputerowa, ktéra obejmuje swym zasiegiem caty Swiat. Tak rozlegta sie¢ musi miec
pewna strukture, aby transfer informacji byt niezawodny, czyli aby informacje trafiaty pod wtasciwy adres.

Mozna wyrdznic sie¢ szkieletowa, tworzong przez potaczone ze sobg serwery. Istnieje rowniez tzw. sie¢
dostepowa, ktdrej rola polega na zapewnieniu potgczenia klientéw (komputeréw uzytkownikéw) z serwe-
rami. Potgczenia w sieci dostepowe]j (pomiedzy klientami i serwerami) moga by¢ nawigzywane na biezgco
(tzw. ad hoc) i zazwyczaj nie s3 state.

Serwery potaczone w obrebie danego kraju, tworzac sie¢ krajowa. Wyréznione serwery z danego kraju sa
potaczone z serwerami zagranicznymi, wchodzac w sktad sieci miedzynarodowej i dalej — miedzykontynen-
talne;j.

Jak dziata Internet: adres IP, domena

Internet to tzw. sie¢ pakietowa. Oznacza to, ze dane, ktére majg zostac przestane w sieci, najpierw dzielone
sg na mniejsze porcje (paczki danych), zwane pakietami. Pakiety transmitowane sg przez sie¢ do punktu do-
celowego — odbiorcy. Oznacza to, ze dane dochodzg do odbiorcy porcjami. Pakiety moga wedrowac réznymi
drogami. Jesli pomiedzy dwoma punktami w sieci istnieje kilka potgczen, to pakiety sa transmitowane tgczem
najmniej obcigzonym. Jesli zajetos¢ tego tacza wzrosnie, to droga zostaje zmieniona — na mniej obcigzone
tacze. Jesli nawet pakiety tej samej wiadomoSci zostang przestane inng droga, to i tak zostang odebrane
we wtasciwej kolejnosci — w momencie wysytania pakiety sg bowiem numerowane. llustruje to rys. 4.

Rysunek 4.
Przyktadowa wedréwka pakietéw w sieci

Jesli czeS¢ pakietow zostanie utracona (np. wskutek awarii tacza lub wystapienia btedu), to brakujgce pakiety
zostang wystane ponownie. Dzieki temu nie ma koniecznosci transmitowania wszystkiego od nowa.

Adres IP

Cechga charakterystyczng sieci Internet jest to, ze nie ma w niej jednego, wyréznionego, centralnego punktu.
Pomimo tego wysytane informacje bezbtednie docieraja do miejsca przeznaczenia. Jest to mozliwe dzieki
zastosowaniu specjalnych protokotéw transmisyjnych oraz systemu nazw komputerow.
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Adres IP petni podobng role jak adres na kopercie wystanej tradycyjna poczta lub numer telefonu. Kazdy
komputer w chwili podtgczenia do sieci Internet ma swéj wtasny, unikatowy numer, zwany adresem IP (IP od
nazwy Internet Protocol). Numer ten sktada sie z czterech czeSci oddzielonych kropkami. Kazda z tych cze-
Sci jest liczba z przedziatu [0, 255]. Przyktadowy adres IP to 62.29.141.146. Pierwsze dwie czeSci oznaczaja
numer sieci, a dwie kolejne — numer komputera w tej sieci. Ze wzgledu na to, ze nie moze byé dwéch takich
samych adreséw w sieci, przydzielaniem adreséw IP zajmuja sie specjalne organizacje.

Komputer moze mie¢ adres IP przydzielony na state, gdy petni jakg$ wazna role w sieci, np. jest serwerem lub
ruterem. Jesli tgczymy sie z Internetem raz na jakis czas, to nasz komputer za kazdym razem bedzie miat inny
adres IP, przydzielony z pewnej puli adreséw tylko na czas trwania potgczenia. Adres IP przydzielony na state
nazywamy adresem statycznym, natomiast przydzielony na pewien okres czasu — adresem dynamicznym.

Cwiczenie 1. Sprawd? aktywnos¢ wybranego serwera internetowego. W tym celu postuz sie polece-
niem ping korzystajac z wiersza polecen systemu Windows (rys. 5).

crosoft Windows WP [Wersja 5.1.26001]
(C>» Copyright 1985-2881 HlClO’th Corp.

[213.180.138.1481 =z uzyciem 32 bajtéw danych:

.180.138.148: baltou 32 =153ms TTL=58
.180.138.148: bajtow=32 49 ITL=58
-180.138.148: bajtow=32 ITL=58
lOdpovieds .186.138.148: hajtow=32 : ITL=58

Statystyka bhadania ping dla 213.1868.138.148:

Pakiety: Wysltane = 4, Odebrane = 4, Utracone = B (Bx stratyd,
Szacunkowy czas bladzenia pakietdw w mllllaekundach

Minimum = 131 ms,. Maksimum = 153 ms. Czas sredni = 146 ms

IC:\Documents and Settings>smohbhile>

Rysunek 5.
Sprawdzanie aktywnosci wybranego serwera przy uzyciu polecenia ping

Ping (ang. Packet Inter-Network Groper, pakietowy poszukiwacz internetowy) jest programem umozliwiajgcym
sprawdzenie, czy okreSlony adres IP istnieje i moze przyjmowac zadania. Dziatanie polecenia ping polega
na wysytaniu pod podany adres pakietéw IP, zwanych datagramami ICMP (ang. Internet Control Message Pro-
tocol). Kazdy wystany pakiet zawiera zgdanie wystania odpowiedzi. Dane uzyskane po odebraniu odpowiedzi
ukazuja liczbe operacji zakoficzonych pomyslinie oraz czas przesytania pakietéw w obie strony. Na podstawie
tych informacji mozna okresli¢, czy istnieje potaczenie z adresem docelowym. Uzywajgc programu ping mo-
zemy sprawdzi¢, czy mamy potgczenie z siecig lokalna, czy mamy potgczenie z siecig Internet oraz czy osoba,
z ktoérg chcemy sie potgczyé, ma z nami potgczenie.

Cwiczenie 2. Potacz sie z wybranym serwerem przy uzyciu adresu IP oraz adresu URL (np. http://www.
onet.pl). Aby sprawdzic adres IP wybranego serwera uzyj polecenia ping jak w ¢wicz. 1. Po odczytaniu
adresu IP uruchom przegladarke internetowa i w polu adresu wpisz odczytany adres. Poréwnaj efekt
z wpisaniem adresu URL.

Cwiczenie 3. Poréwnaj adres IP swojego komputera z adresem IP innego komputera, znajdujgcego sie
w sali/domu. Sprawdz, czy komputery nalezg do tej samej podsieci (pierwsze dwie liczby adresu IP
takie same). Wskazdwka: aby odczytac adres IP komputera, nalezy postuzyc sie poleceniem ipconfig,
wpisujac je w wierszu poleceh systemu Windows.
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€wiczenie 4. Potacz sie z wybranym komputerem, znajdujgcym sie w tej samej podsieci, uzywajac
w tym celu polecenia ping, jak w éwiczeniu 2. Poréwnaj statystyke badania (czasy btgdzenia pakie-
tow w sieci, procent pakietow utraconych) z wynikiem z cwiczenia 2.

Domena

Adres IP jest numerem ztozonym z czterech liczb. Pamietanie wiekszej liczby numeréw jest jednak ucigzliwe,
dlatego zostata utworzona baza danych, zawierajgca skréty nazw powigzane z adresami IP, co umozliwia
nadawanie czeSciom adresu IP pewnych znaczef. Dzieki temu zapamietanie adresu internetowego jest ta-
twiejsze — zapamietujemy jego nazwe, a nie numer. System przydzielania nazw adresom IP jest okreslany jako
DNS, od stéw Domain Name System, a po polsku system nazw domen. Na przyktad znaczenie poszczeg6lnych
czeSciw adresie www.elka.pw.edu.pl jest nastepujace:

Www — oznacza ustuge internetowg (sie¢ WWW),

elka — to skrot od czesci nazwy wydziatu elektronika,

pw — skrét od nazwy uczelni Politechnika Warszawska,

edu — oznacza, ze dana instytucja zajmuje sie edukacja,

pl — oznacza, ze dana instytucja dziata w Polsce.

Cwiczenie 5. Pobierz przeglagdarke WWW (Mozilla Firefox) ze strony http://mozilla.org.pobierz, a na-
stepnie zainstaluj ja. Skonfiguruj zainstalowang przegladarke.

Dostosuj pasek narzedzi nawigacyjnych.

Skonfiguruj panel boczny (zaktadki, historia itp.).

Zdefiniuj czas pamietania przez przegladarke adreséw odwiedzanych stron.

Wtacz/wytacz prosbe o potwierdzenie zamkniecia wielu kart lub przerwania pobierania plikow.
Wtacz/wytgcz zapamietywanie haset.

Cwiczenie 6. Skorzystaj z przydatnych funkcji przegladarki.

Otworz pliki znajdujace sie na dysku komputera lokalnego.

Zapisz strony internetowe na dysku komputera lokalnego.

Zaimportuj opcje, zaktadki, historie z innych przegladarek (Internet Explorer, Netscape, Opera).
Wyszukaj fragment tekstu na aktualnie wySwietlanej stronie.

Zwieksz/zmniejsz tekst wySwietlanej strony.

Zmiefi kodowanie znakow.

Oczysé pamiec podreczng przegladarki.

Transfer danych w sieci Internet: protokoty TCP/IP i strumieniowanie

Protokot w technice komputerowej oznacza zbiér regut okreslajgcych sposéb przesytania informacji pomiedzy
komputerami. Protokoty komunikacyjne tworzg pewng hierarchie. Podstawe przesytania danych we wsp6t-
czesnych sieciach komputerowych stanowia protokoty TCP oraz IP. Protokét TCP (ang. Transmission Control
Protocol) stuzy do podziatu transmitowanych danych na paczki oraz zapewnia ich bezbtedng transmisje.
Protokét IP (ang. Internet Protocol) stuzy m.in. do wyboru wtasciwych drég pomiedzy komputerami wymienia-
jacymi informacje w sieci. Mozna powiedzieé, ze zastuga protokotu IP jest to, ze dane trafiaja do celu. Z ustug
protokotow TCP oraz IP korzystajg np. protokoty pocztowe (stuzgce do przesytania wiadomosci e-mail).

Transmisja audio i wideo - strumieniowanie

W Internecie mozna réwniez stuchac transmisji radiowych, muzycznych oraz wideo i nie potrzeba do tego
zadnego dodatkowego programu. Jest to bardzo wygodne rozwigzanie. Uzyskanie takiego efektu jest moz-
liwe dzieki technice strumieniowania. Strumieniowanie to technika rozsytania informacji (multimedialnych
danych), w sposobie dziatania podobna do tradycyjnej telewizji czy radia. Informacje przesytane sa ze strony
Zrodtowej w postaci strumienia — ciggu danych. Sa one odbierane (i odtwarzane) przez komputer uzytkow-
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2.

nika na biezgco, w momencie ich przybycia. Technikg strumieniowania sg przesytane obrazy, dzwieki, teksty
oraz inne dane multimedialne. Najwazniejszg cecha strumieniowania jest to, ze informacje sg rozsytane nie
w postaci pliku, lecz strumienia danych. Strumieniowanie ma wiele zastosowa:

rozrywka — np, zastapienie tradycyjnego radia przez audycje internetowe,

monitoring — ochrona budynkéw,

edukacja na odlegtos¢ — transmisja prezentacji i wyktadéw przez Internet,

medycyna — transmisja zabiegdw chirurgicznych, konsultacje na odlegtos¢ z lekarzami.

W metodzie strumieniowania sygnat trafia do odbiorcy natychmiast po nawigzaniu potgczenia ze zrédtem

(dostawcg medidw). W Internecie przyjeto sie nazywac zrodto danych serwerem, natomiast odbiorce — klien-
tem. Strumieniowanie moze odbywac sie na dwa sposoby: unicast oraz multicast

. W metodzie unicast (rys. 6) przeptywnos¢ tagczy pomiedzy serwerem, a klientami jest jednakowa. Kazdy

odbiorca (klient) otrzymuje dobrej jakosci strumiefi danych. Metoda unicast wymaga tgczy o sporych
przepustowosciach (tzw. tgcza szerokopasmowe) i z tego powodu stosowana jest najczesciej w sieciach
lokalnych (komputery w obrebie jednego budynku lub firmy).

pelna przepustowosc (g

pelna przepustowosc¢ @ klient

pelna przepustowosc

kllent

unicast k"em

Rysunek 6.
llustracja strumieniowania typu unicast

W metodzie multicast (rys. 7) przepustowos¢ tacza, przez ktére ptynie strumien danych, dzielona jest
pomiedzy wszystkich odbiorcow (klientow). Zaleta tej metody jest mozliwos¢ obstuzenia kilku odbiorcéw
nawet przy niewielkiej przepustowosci tagcza. Wada natomiast jest to, ze wraz ze wzrostem liczby odbiorcéw
maleje jakos¢ sygnatu. Multicast stosuje sie najczesciej w Internecie. Mozna zaobserwowac, ze filmy

na YouTube taduja sie szybciej w godzinach porannych, kiedy mniej oséb korzysta z komputeréw, natomiast
wolniej dziatajg w godzinach wieczornych.

pelna przepustowos¢
liczba polqczenz (g
- -'
kllent
--———
=~ --.. kllent
multicast @

klient

Rysunek 7.
llustracja strumieniowania typu multicast
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Cwiczenie 7. Skorzystaj ze strumieniowej transmisji audio i wideo. Wejdz na strone http://www.wrzuta.
pl i wyszukaj ulubiony utwér muzyczny i wtgcz odtwarzanie w przegladarce. Nastepnie, korzystajac
z opcji wyszukiwania filméw, sprobuj wyszukac klip do tego utworu i uruchom odtwarzanie w przegla-
darce.

FTP

Internet to nie tylko serwis WWW. Nie wszystkie informacje w Internecie muszg pochodzic ze stron interneto-
wych. FTP oznacza File Transfer Protocol. Jest to metoda komunikacji, stuzaca przesytaniu danych pomiedzy
komputerami. NajczeSciej dane sg pobierane z komputera zdalnego (serwera) na lokalny komputer uzytkow-
nika (klienta). Zasoby dysku twardego komputera reprezentowane sa w postaci witryny FTP, zawierajacej
liste plikdw. Po nawigzaniu potaczenia ze zdalnym komputerem i wybraniu plikéw, s one transferowane
przy uzyciu protokotu FTP. Protok6t FTP stuzy specjalnie do przesytania duzych plikéw, nawet rzedu kilku-
set megabajtow. Przestanie tak duzych plikéw protokotem http, czyli pobierajgc je ze stron WWW, trwatoby
znacznie dtuzej. Mozna pobierac z danej witryny kilka plikéw jednoczesnie. Ponadto w przypadku przerwania
potaczenia istnieje mozliwos¢ jego wznowienia bez utraty danych pobranych wczesniej. Witryny FTP dostep-
ne sa pod adresem ftp://, na przyktad ftp://ftp.helion.pl/. Do pobierania danych z serweréw FTP mozna po-
stuzy€ sie specjalnym programem, zwanym klientem FTP. Program taki stuzy do nawigzywania potaczenia,
przeglgdania zasobéw serwera, a takze monitorowania postepédw w transmisji plikdw.

Uwaga! Niektére serwery FTP wymagaja logowania, polegajacego na podaniu nazwy uzytkownika i hasta
dostepu. Jednakze czeS¢ zasobdow jest dostepna dla wszystkich uzytkownikéw. W polu nazwa uzytkownika
nalezy wpisaé w takim przypadku anonymous, natomiast jako hasto — podaé¢ swéj e-mail. Jest to powszechnie
przyjety sposéb logowania anonimowego.

Cwiczenie 8. Pobierz pliki z witryn FTP. W celu wyszukania odpowiedniego serwera FTP postuz sie
strong dostepng pod adresem http://archie.icm.edu.pl. Okresl tematyke wpisujgc w polu [Wyrazenie]
odpowiednie stowo kluczowe, np. rozrywka, gry, materiaty edukacyjne. Nastepnie potacz sie z odnale-
ziong witryna FTP w celu pobrania plikdw.

Wiele plikéw, na 0g6t o niewielkich rozmiarach od kilku do kilkudziesieciu megabajtéw mozna réwniez pobie-
ra¢ bezpoSrednio poprzez strony internetowe, bez koniecznosci korzystania serwera FTP.

pP2p

Pod koniec ubiegtego wieku opracowano algorytm kompresji dzwieku, znany jako mp3. Utwory muzyczne
zapisane w tym formacie zajmujg w przyblizeniu 10 razy mniej miejsca na dysku, niz utwory w formacie audio,
dlatego z powodzeniem mogg by¢ transmitowane przez Internet. Wymiana plikbw z nagraniami muzycznymi
rozpowszechnita sie dzieki sieciom rozproszonym peer-to-peer (oznaczanych skrétowo p2p).

Peer to peer mozna przettumaczyé jako réwny z réwnym. W sieci p2p kazdy komputer moze petnic jednocze-
$nie zaréwno role klienta, jak i serwera (patrz p. 3.3 ponizej), a model p2p gwarantuje obydwu stronom (klien-
towi i serwerowi) rowne prawa. Kiedy komputer przyjmuje zagdania od innych uzytkownikéw i udostepnia im
swoje zasoby — dziata jak serwer. JednoczeSnie moze potaczyc sie z innym komputerem sieci p2p w celu po-
brania plikéw — wtedy zachowuje sie jak klient. Poczatkowo sie¢ p2p byta zcentralizowana. Centralny serwer
przechowywat baze danych z informacjami o zasobach udostepnianych przez kazdy z komputeréw wchodza-
cych w sktad sieci. W celu odnalezienia pliku klient tgczyt sie z tg baza danych, aby otrzymac adres komputera
udostepniajacego szukany plik. Przyktadem sieci zcentralizowanej byt Napster, ktory stuzyt do wyszukiwania
i pobierania plikéw mp3.

Wada zcentralizowanego modelu sieci jest to, ze awaria centralnego serwera moze unieruchomié catg siec.
Z tego powodu opracowano model zdecentralizowany, ktéry sprawdza sie do dzis. W sieci zdecentralizowane;j
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nie ma serweréw. Komputery komunikujg sie bezposrednio ze sobg. Zapytanie o szukany plik przesytane jest
do serwera sgsiadujgcego. Jesli nie ma na nim szukanego pliku, przesyta on zapytanie do jednego ze swych
sgsiadow. W sieci jest wiele komputeréw i zapytanie mogtoby wedrowacé ,,w nieskoficzonos¢”. Z tego powodu
zostat wyznaczony limit komputeréw, przez ktére zapytanie moze przejsé. Pierwszg siecig zdecentralizowa-
na byta Gnutella. Dzis mamy np. eMule, wykorzystywana gtéwnie do wymiany nagraf muzycznych, a takze
filméw i oprogramowania.

Jesli plik zostat odnaleziony, to odpowiedZ wedruje takg samg drogg jak zapytanie. Nastepnie zostaje zesta-
wione potgczenie pomiedzy komputerami i nastepuje przesytanie pliku.

2.2 DZIALANIE NARZEDZI INTERNETOWYCH

2.2.1 WYSZUKIWARKA

Korzystanie z zasob6w Internetu wydaje sie tatwe, dopoki polega na przegladaniu stron o znanych nam adre-
sach (takich jak np. portale informacyjne: onet.pl, gazeta.plitp.). W tym przypadku wystarczy wpisac¢ w prze-
gladarce adres strony, nacisng¢ klawisz Enter, a po chwili na ekranie zostanie wySwietlony zbi6r informacji.
Niestety, takie mozliwoSci nie wystarczaja na dtugo. Predzej czy pdZzniej przyjdzie moment, w ktérym nie be-
dziemy znaé adreséw wtasciwych stron, na ktérych znajduja sie poszukiwane przez nas informacje, np. zwy-
czaje dinozauréw zyjacych kiedys na naszej planecie. Szansa na to, ze przypadkiem natkniemy sie na strone z
takimi informacjami, odwiedzajgc wielotematyczne serwisy informacyjne, jest niewielka. W Internecie istnie-
ja przeciez miliardy stron. Na szcze$cie istniejg systemy ratujace nas z takiej sytuacji — utatwiajgce wyszuki-
wanie informacji w Internecie. Sg to serwisy wyszukiwawcze, zwane potocznie wyszukiwarkami.

Aby w sposdb Swiadomy korzystaé z dobrodziejstw Internetu, konieczne jest poznanie sposobu dziatania
wyszukiwarek. Tylko wtedy bedziemy mogli szybko i efektywnie odnalez¢ w gaszczu Swiatowych zasobéw
sieciowych informacje, ktérych szukamy.

Czym jest wyszukiwarka?

Wyszukiwarka to strona internetowa, umozliwiajaca dostep do bazy danych, zawierajacej katalog stéw klu-
czowych i adreséw stron, na ktérych te stowa wystepuja. Kiedy wpisujemy stowo w polu wyszukiwania i na-
ciskamy [Szukaj], polecamy wyszukiwarce przegladanie bazy, odszukanie adreséw stron i wySwietlenie ich
w postaci listy uporzagdkowanej wedtug stopnia prawdopodobiefstwa napotkania stowa (ktére wpisaliSmy
w polu wyszukiwania) na stronie.

Uwaga! Nie nalezy myli¢ terminéw wyszukiwarka i przegladarka. Wyszukiwarka to strona internetowa, kté-
rej zadaniem jest wyszukiwanie innych stron. Natomiast przegladarka to program komputerowy, stuzacy
do ogladania stron internetowych. Przyktadem przegladarki jest Internet Explorer i Mozilla Firefox, a wyszu-
kiwarki — Google. Czesto jednak przegladarki korzystaja z ustug wyszukiwarek.

Zasada dziatania wyszukiwarki
Wyszukiwarka jest narzedziem stuzacym do przeszukiwania Internetu. Wyszukiwarki sktadaja sie m.in. z:

1. Robotéw — sa to programy, ktére wedrujac po sieci, zbieraja informacje ze stron. Przegladaja opisy stron
(w trybie tekstowym) znajdujacych sie na serwerach,

2. Indekserdw — programéw, ktére na podstawie informacji zebranych przez roboty budujg baze danych -
Indeks stron napotkanych przez robota,

3. Indeksu — jest to baza danych o odpowiedniej strukturze. W bazie tej wyszukiwarka przeprowadza
wyszukiwanie.

Ponadto, niektére roboty podazaja za linkami znalezionymi na stronie, indeksujgc w ten sposéb takze inne
strony, powigzane z dang witryna. Baza danych zawiera posortowane informacje o stronach odwiedzonych
przez robota. Baza ta jest nieustannie aktualizowana o najnowsze informacje (np. zmiany i aktualizacje
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na stronach). Wyszukiwarka tworzy ranking stron na podstawie stéw kluczowych, nagtéwka strony oraz zto-
zonego algorytmu, specyficznego dla kazdej wyszukiwarki. Przyktadowo, moze przypisywac punkty za to,
ile razy stowo wystepuje na stronie lub w ktérych miejscach strony wystepuje. Kazdej zaindeksowanej stronie
przypisywane sa punkty okreslajace jej miejsce w rankingu.

Cata prawda o wyszukiwarkach

Kiedy wejdziemy na strone wyszukiwarki Google, uderza nas ona swa prostota. Przyzwyczajeni do stron
»wypasionych” po wzgledem graficznym, zawierajacych ,,najswiezsze i najlepsze informacje”, znajdujemy
jedynie logo Google oraz pole do wpisania szukanych informacji. Jednakze pod ta prostota kryje sie potezny
mechanizm, ktéry co i raz zachwyca nas umiejetnoscig odnajdywania poszukiwanych przez nas informacji.
Nieraz byliSmy zdziwieni, jak szybko i instynktownie Google potrafi odgadywadé, czego doktadnie szukamy.

Smutna prawda
1. Jednakze Zadna wyszukiwarka nie wie wszystkiego, nawet Google.

Wyszukiwarka ta indeksuje ponad 8 miliardéw stron. Nalezy zdawaé sobie sprawe, ze informacje w sieci In-
ternet nieustannie sie zmieniaja — tak szybko, Ze nie sposéb za tymi zmianami nadazy¢. Istniejg zatem strony,
o ktérych Google po prostu nie wie. Poza tym informacje umieszczane sg w Internecie w przer6znych formatach
(nie tylko dokumenty HTML, pliki Word, PDF czy PPT). Niektdrych formatéw danych wyszukiwarka nie potrafi
odczytaci,zrozumiec”. Jest tez w Internecie wiele ukrytych zasobéw, o ktére trzeba wiedzie¢ gdzie i jak zapy-
tac, np. zasoby bibliotek. Czesto szukanie informacji wigze sie z wypetnieniem p6l formularza na stronie.

2. W Internecie nie ma wszystkiego.
Pomimo tego, ze w Internecie istnieja miliardy stron, jest prawdopodobne, ze na zadnej z nich nie ma infor-
macji, ktérych szukamy.

Z drugiej strony, w Internecie nie mozna umiesci¢ wszystkiego. Obserwujemy tendencje do umieszcza-
nia coraz wiekszej iloSci treSci multimedialnych na stronach internetowych. TreSci te sa plikami graficznymi,
muzycznymi, video i innymi, i jako takie nie moga mie¢ zbyt duzego rozmiaru, poniewaz taka strona tado-
wataby sie bardzo wolno. Zmniejszenie rozmiaru plikéw wptywa na obnizenie ich jakoSci. Dlatego np. filmy
ogladane w Internecie nigdy nie bedg takiej jakosci jak te, ogladane w domu na DVD.

3. Wyniki wyszukiwania nie sg state.
Roboty odwiedzajg strony w Internecie i zbieraja informacje o zmianach i aktualizacjach ich tresci. Zatem
wyniki wyszukiwania dla tego samego zapytania moga sie zmieniac z dnia na dzieh.

4. Wyniki wyszukiwania w Google nie sg aktualnym obrazem stanu sieci Internet.
Zazwyczaj mija kilka dni, zanim robot Google odwiedzi nowo utworzong witryne i dostarczy wyszukiwarce
informacji o niej. Zatem nalezy oczekiwaé, ze Google dowie sie 0 naszej stronie z pewnym opdznieniem.

Cwiczenie 9. Skorzystaj z zaawansowanych funkcji wyszukiwania w Google. Zapoznaj sie z formula-
rzem wyszukiwania zaawansowanego i wypetnij go by odnalez¢ wybrang strone.

Wyszukiwarka Wolfram

Ciekawym Zzrédtem wiedzy jest wyszukiwarka Wolfram. Okresla sie ja jako wyszukiwarke semantycz-
na, choc jest to raczej baza wiedzy, anizeli wyszukiwarka. Z bazy tej mozna korzysta¢ na wiele sposobéw,
cho¢ najczestszym z nich jest bezpoSrednie zadawanie pytafi. Dzieki mechanizmom sztucznej inteligencji,
Wolfram prébuje interpretowaé pytanie uzytkownika i udzieli¢ wtasciwej odpowiedzi. Tym, co odr6znia Wol-
fram od innych wyszukiwarek, jest réwniez spos6b prezentowania informacji. Google umozliwia znalezienie
informacji na stronach rozsianych po catym Internecie. Natomiast Wolfram korzysta z wtasnej bazy wiedzy,
na podstawie ktorej udziela odpowiedzi na pytanie uzytkownika. Jest to wiec serwis wyszukujacy informa-
cje w bazie i przygotowujacy na tej podstawie odpowiedZ na pytanie uzytkownika. Wykorzystuje przy tym
algorytmy programu Mathematica i superkomputer liczgcy 10 000 procesoréw. W efekcie mozna otrzymacé
zestawienie informacji, ktére mogto wczesniej nie istnie¢ w Internecie. Google podaje wyniki wyszukiwania
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w postaci linkéw do znalezionych stron, odpowiadajacych tresci zapytania. Wolfram podaje wyniki w specy-
ficznej formie, najczesciej w postaci wykresu lub zestawienia— rys. 8 9.

¥ WolframAlpha

what was the weather in paris last week? =] l

Assuming Paris (France) | Use Paris (Texas, USA) or | more || instead

Input interpretation:

weather  Paris

last  week
Recorded weather for Paris: Show non-metric More
time range Sunday, November 8, 2009
to Saturday, November 14, 2009
temperature average: 8°C (2 to 17°C)
conditions rain, fog, overcast, cloudy,

partly cloudy, few clouds

Rysunek 8.
OdpowiedZ wyszukiwarki Wolfram na pytanie o pogode

ﬁWolframAlpha &

warszawa to london distance 8 1

Assuming London (United Kingdom) | Use London (Canada) or | mere |¥| instead

Input interpretation:

distance from Warsaw, Mazowieckie to London, United Kingdom

Result:

1453 km (kilometers)
Unit conversions:

902.7 miles

1453 km (kilometers)

1.453 x 10° meters

784.4 nmi (nautical miles)

Direct travel times: More
aireraft (550 mph 1 hour 38 minutes
sound 1 hour 11 minutes
light in fiber 6.79 ms (milliseconds)

lightin vacuum = 4.84ms (miliseconds)

(assuming direct great—circle paths)

Computed by: Wolfram M, Source information » Download as: PDF | Live ¥

Rysunek 9.
OdpowiedZ wyszukiwarki Wolfram na pytanie o odlegtos¢
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2.2.2 POCZTA ELEKTRONICZNA

Czy wiecie, skad wzieta sie nazwa e-mail? Jest to skrét od angielskiego electronic mail, a po polsku pocz-
ty elektronicznej. Poczta elektroniczna jest jednym z najczesciej wykorzystywanych w Internecie sposobéw
wymiany informacji. Do korzystania z poczty elektronicznej wystarczy komputer potgczony z Internetem. Po-
trzebne jest takze konto pocztowe, ktére mozna zatozy¢ szybko i bezptatnie. Korzystanie z poczty elektro-
nicznej wymaga zatozenia konta na serwerze. Obecnie prawie kazdy portal internetowy oferuje darmowe
konta pocztowe, np.: Wirtualna Polska [http://www.wp.pl], Interia.pl [http://www.interia.pl], Onet.pl [http://
www.onet.pl] oraz Google.pl [http://mail.google.com]. Poczta elektroniczna nie musi obejmowac catego In-
ternetu, np. moze dziata¢ w obrebie danej firmy, aby umozliwi¢ komunikacje pomiedzy pracownikami. Taka
poczte nazywamy pocztg wewnetrzng (funkcjonujaca o obrebie danej firmy lub instytucji).

Zalety poczty elektronicznej
W poréwnaniu z tradycyjng poczta, poczta elektroniczna ma wiele zalet. PrzyzwyczailiSmy sie do niej, bo jest
bardzo wygodna w uzyciu. Wymiefimy jednak, czym rézni sie od poczty tradycyjnej:
m Jest dostepna o kazdej porze. Zaréwno dla nadawcy, jak i dla odbiorcy, jesli tylko majg dostep do Internetu,
m Nadawca moze wystaé, a odbiorca moze odebrac list w dogodnym dla niego czasie i miejscu (w domu
lub w pracy),
m Jesttafisza. Wystanie listu do osoby znajdujacej sie na drugim kraficu Swiata kosztuje tyle samo,
co wystanie elektronicznego listu do sgsiada,
m Do elektronicznych listdw mozna dotgczaé zataczniki o znacznej objetosci,
m Jest szybsza. Wiadomo$sé elektroniczna moze w ciggu kilkunastu minut dotrzeé na drugi kontynent.

Elementy systemu e-mail

Konto pocztowe jest to wydzielone miejsce na dysku komputera, petnigcego role serwera pocztowego. Miej-
sce to jest przeznaczone na gromadzenie wiadomosci docierajgcych do uzytkownika, a takze przechowywa-
nie wiadomosci wystanych. Dostep do konta pocztowego jest zabezpieczony hastem. Z poczty elektronicznej
mozna skorzystac za posrednictwem serwisu (strony) WWW, wystarczy wypetni¢ formularz rejestracyjny, wy-
braé swoj identyfikator (login) oraz hasto.

System poczty elektronicznej korzysta z sieci serwerdw, ktérych zadaniem jest przesytanie oraz przecho-
wywanie wiadomosci e-mail. Tworza go serwery na catym Swiecie potaczone ze soba. Uzytkownik poczty
elektronicznej posiada konto, czyli wydzielony obszar pamieci na dysku jednego z tych serweréw. Wysytanie
i odbieranie wiadomosci e-mail odbywa sie na zasadzie komunikacji klient/serwer. Uzytkownik (klient) przy
uzyciu swojego komputera tgczy sie przez Internet z komputerem serwera i odczytuje wiadomosci e-mail.
Uzytkownik moze réwniez korzystaé z programu pocztowego, zainstalowanego na swoim komputerze.

W komunikacji klienta z serwerem sa stosowane protokoty transmisyjne oznaczane skrétami POP3, IMAP
oraz SMTP.

Kazdy uzytkownik poczty elektronicznej ma swéj wtasny, unikatowy adres, dzieki czemu przesytki zawsze
trafiajg do wtasciwego odbiorcy, bez wzgledu na to, skad i dokgd zostang wystane.

Struktura adresu email

Adres e-mail sktada sie z dwéch cztonéw, rozdzielonych znakiem @ (zwanym matpa). Znak ten mozna czy-
tac w rézny sposob, z angielskiego ’et’ (od angielskiego at), z polskiego ‘na’ (poniewaz oznacza konto Janek
‘na’ serwerze wp.pl), jednakze nazwa matpa przyjeta sie powszechnie. Przyktadowy adres e-mail to janek@
wp.pl . Znak matpy oddziela nazwe konta (login) uzytkownika, od nazwy serwera. Nazwa serwera okresla
domene, w ktérej dziata dostawca ustug pocztowych. Nazwa ta jednoznacznie identyfikuje serwer. Nazwe
swojego konta (swoj login) uzytkownik moze ustali¢ prawie dowolnie. Nazwa ta musi by¢ jednak unikatowa
na serwerze z naszg skrzynka pocztowa — jezeli jakis inny Janek nazwat konto na tym serwerze w taki sposéb
jak my chcieliSmy, to musimy dodac np. pierwszg litere nazwiska: janeks@wp.pl. Poza tym nie mozna uzywacé
polskich liter (pamietajmy, ze nie wszystkie komputery na Swiecie obstuguja polski jezyk). Czasem trzeba
réwniez przestrzegac ograniczenia liczby znakéw, a poza tym zbyt dtugi adres e-mail jest trudny do zapamie-
tania.
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Przesytanie wiadomosci e-mail

program
POP3 N pocztowy na |
IMAP komputerze 0
uzytkownika
konto odbiorca
uzytkownika serwer serwer pocztowy
na serwerze pocztowy ze skrzynka nadawcy
H | SMTP SMTP

\4 ——— \\ gLl \'\ e
serwer pocztowy

ze skrzynka odbiorcy ﬁg"stgrsvi\g'éow“ika

<] program . POP3
@ pocztowy na 7 IMAP
% komputerze
uzytkownika

nadawca

Rysunek 10.
Schemat dziatania poczty elektronicznej

Droga wiadomo$ci elektronicznej od nadawcy do odbiorcy sktada sie z trzech etapdw (rys. 10):

1. List elektroniczny jest pisany przez nadawce, a nastepnie przesytany z komputera nadawcy na serwer,
na ktérym nadawca ma swoje konto.

2. Dalej list jest przesytany z serwera pocztowego nadawcy do serwera pocztowego odbiorcy (tego, na ktdrym
odbiorca ma konto). Listy elektroniczne czesto przechodzg przez kilka serweréw posrednich, zanim dotrg
do serwera odbiorcy, np. w przypadku przesytania wiadomosci pomiedzy pafstwami.

3. Na ostatnim etapie list zostaje przestany z serwera pocztowego odbiorcy na jego komputer.

Obecnie, bardzo czesto korzystamy z poczty elektronicznej za posrednictwem stron WWW, znajdujacych sie
na serwerze pocztowym. W tym przypadku listy piszemy i czytamy na serwerze, na ktérym mamy konto.

Protokoty pocztowe: SMTP, POP3, IMAP

Poczta elektroniczna umozliwia wymiane informacji pomiedzy dowolnymi dwoma komputerami znajdujacymi
sie w sieci Internet. Jest to mozliwe dzieki zastosowaniu specjalnego sposobu przesytania informacji, nazy-
wanego protokotem SMTP (ang. Simple Mail Transfer Protocol). Protoké6t ten umozliwia przesytanie informacji
pomiedzy dwoma uzytkownikami, niezaleznie od tego, czy ich komputery sa w danej chwili potaczone z In-
ternetem. Listy e-mail sg przesytane miedzy serwerami i tam czekaja, az zostang przeczytane, gdy odbiorca
potaczy sie z Internetem i sprawdzi swoje konto pocztowe.

Niektérzy uzytkownicy korzystaja z programu do obstugi poczty, zainstalowanego na swoim komputerze, tak
zwanego klienta poczty. Program ten taczy sie z serwerem pocztowym i pobiera wiadomosci na komputer
uzytkownika. Do tego celu wykorzystuje sie protokot POP3 (ang. Post Office Protocol), ktéry stuzy do pobie-
rania poczty znajdujgcej sie na koncie danego uzytkownika. Obstuga tego protokotu wymaga podania nazwy
uzytkownika i hasta, co czesto odbywa sie automatycznie — robi to program pocztowy. Korzystanie z proto-
kotu POP3 ma wady i zalety. Kiedy wiadomo$ci e-mail sg pobierane na komputer uzytkownika, na og6t sa
usuwane z serwera. Moze to stanowi¢ pewng niedogodnosé, np. jesli uzytkownik chciatby skorzystaé z pocz-
ty przy uzyciu innego komputera. Niedogodnos¢ ta w pewnych sytuacjach moze stanowic zalete. Mozna re-
dagowaé wiadomosci pocztowe, nie bedac potgczonym z Internetem, a potem potaczyc sie tylko w celu ich
wystania. Takie rozwigzanie miato ogromne znaczenie jeszcze kilka lat temu, kiedy tgczono sie z Internetem
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przez modem. Poza tym przechowywanie wiadomosci na wtasnym komputerze wydaje sie by¢ bezpieczniej-
sze od ich przechowywania na dysku serwera internetowego, na ktérym ponadto na ogét mamy ograniczong
pojemnos¢ swojego konta.

Trzecim protokotem stosowanym do obstugi poczty elektronicznej jest IMAP (ang. Internet Message Access
Protocol), wykorzystywany przez program pocztowy do zsynchronizowania stanu serwera ze stanem progra-
mu pocztowego. Pobierajac nagtéwki wiadomosci elektronicznych (informacje o nadawcy, odbiorcy, temacie
wiadomoS$ci oraz dacie wystania) program pocztowy moze zorientowac sie, ktére wiadomosci sg tzw. spa-
mem i na tej podstawie zdecydowac, ktére wiadomosci majg zostaé pobrane na komputer uzytkownika.
Dzieki temu oszczedzamy czas, ktéry poswiecilibySmy na pobieranie, sprawdzanie i usuwanie zbednych
wiadomosci.

Protokoty pocztowe korzystajg z ustug protokotéw TCP oraz IP.

Pocztowy savoi vivre
Aby korzystanie z poczty elektronicznej przynosito korzysci, nalezy sie stosowac do pewnych zasad:

m Zawsze wpisuj temat wiadomosci. Powinien dotyczy¢ on tresci wiadomosci.

m Dzieki temu odbiorca szybko zorientuje, czego dotyczy list. Poza tym wiadomos¢ bez tematu moze zostac
potraktowana jako spam i skasowana.

m Cytuj wiadomos¢, na ktéra odpowiadasz. Nie cytuj catej tresci wiadomosci, a jedynie te czesci, na ktére
odpowiadasz. Utatwi to odbiorcy zorientowanie sie, czego dotyczy twoj list.

m Zanim wyslesz zatacznik, sprawdz, czy nie jest za duzy. Skompresuj go.

m Pobranie sporej wielkosci zatgcznika moze by¢ dla odbiorcy problemem. Dobrze jest uzy¢ programu
do kompres;ji plikéw (np. WinZip).

m Nie wysytaj listéw elektronicznych w formacie HTML. Wiadomo3ci w tym formacie zajmuja znacznie wiecej
miejsca, niekiedy trzykrotnie zwiekszajac objetos¢ listéw; nie wnoszac nic do korespondenciji.

Jak sobie radzic ze spamem

Spam to wiadomosci, rozsytane masowo do przypadkowych odbiorcéw, ktérzy ich nie oczekuja i na og6t
nie chca otrzymywaé. Moga to by¢ oferty, reklamy, wiadomosci zawierajace wirusy, dowcipy, ,tafcuszki”
(,,przeslij dalej te wiadomos¢ do 10 swoich znajomych”) itd. W sieci Internet jest ogromna ilos¢ ,,$mieci”,
ktére niepotrzebnie zapychaja tacza internetowe i skrzynki pocztowe uzytkownikéw. Jak sobie radzi¢ ze spa-
mem?

m Nie otwieraj podejrzanych listow.
Otwarcie listu zawierajgcego wirusa moze prowadzic np. do zainfekowania Twojego komputera.

m Nie odpowiadaj na spam.
Nie licz na to, ze twdj sprzeciw zostanie wystuchany. Przeciwnie — spamer uciesz sie, ze spam zostat
odebrany i odczytany. Poza tym niekiedy adresy w takich wiadomosciach sg zafatszowane, co moze
doprowadzi¢ do sytuacji, ze nasza odpowied? trafi do innej (niewinnej) osoby, spamujac jej skrzynke
pocztowa.

m Nie daj sie wciggac w ,,tafcuszki”.
Przekazujgc wiadomos¢ do innych oséb, wciggasz ich na liste odbiorcéw spamu. Raczej nie bedg tym
zachwyceni. Potwierdzasz jednoczesnie, ze twoj adres e-mail funkcjonuje, co przyciagnie jeszcze wiecej
spamu.

m Nie publikuj swojego adresu e-mail.
Spamerzy odwiedzajg grupy dyskusyjne i strony internetowe, szukajac adreséw pocztowych i gromadzac
baze adreséw, na ktore nastepnie wysytajg Smieci. Mozesz zafatszowac swéj adres — zamiast janek@wp.pl
napisz janek(at)wp.pl albo janek%wp.pl.

m Uzyj filtru antyspamowego
Zaréwno serwery pocztowe, jak i klient poczty (program zainstalowany na komputerze uzytkownika)
sg wyposazone w filtry i reguty odbierania wiadomo5ci, eliminujgce spam. Naucz sie z nich korzystac.
Na stronach http://nospam-pl.net oraz http://www.cert.pl mozna znalez¢ wiele informacji, jak poradzi¢ sobie
ze spamem i jak sie przed nim chronié.
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Cwiczenie 10. Zat67 konto pocztowe na serwerze pocztowym gmail (http://mail.google.com), a nastep-
nie wykonaj nastepujace czynnosci:

m Utworz nowag wiadomos¢ e-mail i edytuj jej tres¢ (uzyj ikon formatowania tekstu).

= Dodaj zatgcznik do edytowanej wiadomosci. Przed dodaniem zatacznika, skompresuj go, postugujac
sie w tym celu programem do kompresji plikéw (np. WinZip). Pobierz z Internetu program do
kompresji, zainstaluj go, skompresuj wybrany plik i dodaj go jako zatacznik do wiadomosci e-mail.

m Przeslij wiadomo$é e-mail do innego uzytkownika.

= Otwoérz wiadomos¢ otrzymang od innego uzytkownika i przyjrzyj sie nagtéwkowi tej wiadomo3ci.
Zawarte sg tam informacje o drodze przebytej pomiedzy serwerami. Czy potrafisz odczytac, przez
ile serweréw wedrowata wiadomos¢?

m Sprawdz, czy nadawca wiadomosci, ktorg otrzymates zastosowat zasady pocztowego savoir vivre.
Wskaz miejsca, ktére nalezatoby poprawic. Dokonaj poprawek, a nastepnie odeslij poprawiong
wiadomos¢.

m Zastosuj metody ochrony przed spamem. Zapoznaj sie ze sposobami ochrony przed spamem
w poczcie gmail. Uzyj filtru antyspamowego.

2.2.3 KOMUNIKATORY CZASU RZECZYWISTEGO

Komunikacja natychmiastowa
Poczta elektroniczna umozliwia sprawne przesytanie wiadomosci tekstowych, a takze graficznych (np. zdjec)
oraz gtosowych (pliki dZzwiekowe). Mogtoby sie wydawac, Ze nie potrzeba nam niczego wiecej.

Poczta elektroniczna to jednak komunikacja asynchroniczna — nadawca i odbiorca nie muszg byé w tym samym
czasie przy nadawaniu i odbieraniu wiadomosci. Zatem poczta elektroniczna sprawdza sie Swietnie, gdy mamy
co$ do przestania, a moment odebrania wiadomosci nie ma wiekszego znaczenia. Problem pojawia sie wtedy,
kiedy chcemy mie¢ pewnos¢, ze nasza wiadomoSsci zostanie odebrana w okreslonym czasie. Poczta elektronicz-
na nie nadaje sie réwniez do prowadzenia dyskusji na Zzywo przez Internet. Wysytanie wiadomosci e-mail z po-
jedynczymi zdaniami nie ma sensu. Poza tym tempo wymiany wiadomoSci liczone w kilku zdaniach na godzine
nie jest dobrg wiadomoscia. Z tych powodéw m.in., wszedzie tam, gdzie wazna jest szybka rozmowa pomiedzy
uzytkownikami, poczte elektroniczng zastepuje komunikacja natychmiastowa (ang. instant messaging) za po-
moca programéw zwanych komunikatorami. Cechy charakterystyczne takiego uzycia komunikatora:

Uzytkownik posiada liste kontaktéw (innych uzytkownikdéw komunikatora), podzielonych na grupy wedtug
statusu (dostepni lub niedostepni w danej chwili, ,zaraz wracam”),

Uzytkownik jest natychmiast informowany o nadejsciu nowej wiadomosci,

Czas transferu wiadomos$ci pomiedzy uzytkownikami to zazwyczaj czesci sekundy,

Rozmowa moze odbywac sie w trybie tekstowym lub/i gtosowym,

Kazdy uzytkownik moze deklarowac, czy chce rozmawiac czy nie (wybierajac odpowiednie opcje
komunikatora, np. ustawienie trybu niewidoczny).

Gadu Gadu

Najpopularniejszym polskim komunikatorem jest Gadu Gadu (w skrécie GG). Codziennie korzystajg z niego
tysigce uzytkownikéw. Statystyki podaja, ze liczba uzytkownikéw GG siegneta 6 milionéw i wymieniajg oni
300 milionéw wiadomosci dziennie. Z programu GG mozna korzysta¢ bezptatnie. GG umozliwia natychmia-
stowg komunikacje pomiedzy uzytkownikami bedacymi aktualnie przy komputerze. Komunikacja ta oprécz
rozmow w trybie tekstowym moze polegac na przesytaniu plikéw, prowadzeniu konferencji (jednoczesna roz-
mowa kilku uzytkownikéw), a takze prowadzeniu rozmoéw gtosowych.

Program do korzystania z komunikatora GG mozna pobrac ze strony internetowej http://www.gadu-gadu.pl.
Po zainstalowaniu programu na swoim komputerze i nawigzaniu potaczenia z Internetem, mozna zatozy¢ swoje
konto. Wypetnic trzeba w tym celu formularz rejestracyjny, wprowadzajac dane o sobie (imie, nazwisko, miej-
scowosc). W trakcie procedury zaktadania konta jest przydzielany numer oraz hasto. Numer ten jest unikatowy
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(tak jak np. numer telefoniczny). Informacje o uzytkowniku sg zapisywane w bazie danych na serwerze GG. Dzieki
temu jest mozliwe szukanie znajomych —jesli chcemy skontaktowac sie z konkretng osoba, to podajemy informa-
cje o niej (imie, nazwisko, pseudonim, ptec, miejscowosc), a serwer GG poda nam jej numer GG. Wystarczy teraz
dodac taka osobe do listy kontaktéw i wysta¢ powitalng wiadomo$¢. Liste swoich kontaktéw mozemy réwniez
zapisac na serwerze GG, i w dowolnej chwili pobra¢ ja, np., na inny komputer, z ktérego aktualnie korzystamy.

Sposéb dziatania GG mozna nastepujgco opisaé w terminach klient/serwer. Uzytkownicy przy uzyciu aplikacji
klienckich (zainstalowanych na swoich komputerach) taczg sie z serwerami, ktére obstuguja ich zadania. Ser-
werdw jest kilkanascie i kazdy z nich ma dostep do bazy danych o uzytkownikach (rys. 11). Na kazdym z ser-
werdw pracujg programy obstugujace logowanie uzytkownikéw, dostep do bazy danych, a przede wszystkim
przekazujgce wiadomosci od nadawcy do odbiorcy (identyfikowanego swoim unikatowym numerem GG).

serwer GG

aplikacja kliencka

serwer GG BREREES)
komputer
baza danych uzytkownika

serwer GG

logowanie
dostep do bazy danych
przekazywanie wiadomosci

serwer GG

serwer GG

Rysunek 11.
Schemat systemu Gadu Gadu

Danego uzytkownika obstuguje jeden z serwerdw. O wyborze serwera decyduje obcigzenie sieci. Serwery
komunikuja sie pomiedzy sobg i jesli obcigzenie ktéregos z nich wzrasta, to wysyta on informacje do pozosta-
tych. Po otrzymaniu informacji zwrotnej, obstuga zadaf klientéw jest przekazywana do serwera mniej obcia-
zonego. Proces ten nazywamy rbwnowazeniem obcigzenia. GG wykorzystuje wtasny protok6t komunikacyjny,
oparty na protokole ICQ (ang. / seek You, co oznacza szukam cie).

Cwiczenie 11. Pobierz komunikator Gagu Gadu ze strony http://www.gadu-gadu.pl/, a nastepnie zain-
staluj go. Zarejestruj sie, a nastepnie przejdz do konfigurowania programu.

= Wtacz/wytacz proshe o podanie hasta przy wtgczaniu programu.

m Ustaw status.

m Zaimportuj/Wyeksportuj liste kontaktow.

m Zarzadzaj kontaktami (podziel kontakty na grupy np. znajomi ze szkoty, z wakacji).

= PrzeprowadZ rozmowe w trybie tekstowym z innym uzytkownikiem. Jesli chcesz odszukac¢ wybranego
uzytkownika GG, to postuz sie funkcja [Szukaj znajomych].

Skype

Skype jest komunikatorem stuzgcym przede wszystkim do rozméw gtosowych oraz wideokonferencji, a takze
prowadzenia rozméw w trybie tekstowym oraz przesytania plikéw. Skype umozliwia prowadzenie rozméw
z posiadaczami telefonéw stacjonarnych lub komérkowych. Program ten charakteryzuje sie dobra jakoscia
transmisji dzwieku nawet w przypadku powolnego potaczenia z Internetem. Liczba uzytkownikéw programu
Skype przekroczyta juz 50 milionéw na catym Swiecie.
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Dziatanie programu Skype opiera sie na technologii peer to peer, czyli p2p, co, jak wiemy, oznacza réwny
z réwnym. Jest to sie¢ zdecentralizowana, bez wydzielonego, centralnego serwera. Rozproszona architektura
sieci oraz bazy danych czyni ten program skalowalnym rozwigzaniem, co oznacza, ze moze obstugiwaé wzra-
stajgca liczbe uzytkownikdow.

Rysunek 12.
Architektura systemu Skype

Skype korzysta z protokotu UDP (ang. User Datagram Protocol). Do transmisji gtosu jest wykorzystywana
technologia VolP (ang. Voice over IP). Sprawna transmisja gtosu stata sie mozliwa dzieki zastosowaniu me-
chanizmu ptynnego (niezauwazalnego dla uzytkownika) doboru sposobu kodowania gtosu kodeka (progra-
mu stuzgcego do cyfrowego zapisu mowy). Dzieki temu w sytuacji przecigzenia tacza internetowego transmi-
sja gtosowa nie jest zrywana.

Etapy dziatania Skype:

1. Nawigzanie potgczenia z superweztem (Super Node, SN) (rys. 12). Super Wezet to serwer — komputer
o duzej mocy obliczeniowej, ktéry posredniczy w komunikacji pomiedzy uzytkownikami programu Skype.
Wezty sg rozrzucone po catym Swiecie.

2. Logowanie. Na serwerze logowania (Login Serwer) przechowywane sg identyfikatory uzytkownikéw (login,
hasto) oraz lista kontaktéw. Po zalogowaniu lista kontaktéw jest przesytana na komputer uzytkownika.

3. Wyszukiwanie uzytkownikéw. Proces wyszukiwania o nazwie Global Index umozliwia odnalezienie
uzytkownikow.

4. Nawigzanie potaczenia z uzytkownikiem. Komunikacja odbywa sie za posrednictwem weztow.

5. Transfer informacji. Transmisja informacji odbywa sie za pomoca protokotu UDP lub TCP. Informacje
multimedialne sg zapisywane w postaci pakietéw (grupy danych) i przesytane przez siec. Mozliwa
jest sytuacja, w ktérej transfer w obie strony odbywa sie r6znymi drogami w Internecie.

6. Podtrzymywanie relacji z wtasciwym Super Weztem. Co jakis czas wysytana jest informacja sygnalizacyjna
do SN. Jesli taka nie nadejdzie, to uzytkownik uznawany jest za niedostepnego.

Cwiczenie 12. Pobierz komunikator Skype ze strony http://www.skype.com/intl/pl/, a nastepnie zain-
staluj go. Nastepnie przejdZ do konfigurowania programu.

Wypetnij formularz rejestracyjny.

Zaimportuj kontakty.

PrzeprowadZ rozmowe testowa Skype.

Skonfiguruj mikrofon.

Skonfiguruj kamere internetowa.

Przeprowadz rozmowe z innym uzytkownikiem w trybie tekstowym, audio oraz wideo. Jesli chcesz
odszukaé wybranego uzytkownika Skype, to postuz sie funkcjag [Szukanie znajomych].
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3 MULTIMEDIA W INTERNECIE

Pojecia multimedia uzywa sie dos¢ czesto. Juz kilkanascie lat temu komputery stacjonarne nazywano kom-
puterami multimedialnymi. W otaczajgcym nas Swiecie multimedia sg wszechobecne. Ale, czy tak naprawde
zdajemy sobie sprawe, co sie kryje za tym okresleniem. Czym sg multimedia? Czy potrafimy wskazac poszcze-
gblne elementy sktadajace sie na przekaz multimedialny? W czeSci wstepnej oprocz przyblizenia pojecia mul-
timediéw, zwrécimy uwage na ich znaczenie w naszym codziennym zyciu.

Multimedia to techniki komputerowe, umozliwiajgce taczenie wielu sposobdéw przekazywania informacji:
dZzwieku, obrazu, animacji, tekstu oraz stowa méwionego, w jeden przekaz. Multimedia mozna zatem rozu-
miec jako potgczenie wielu medidw (sposobdow przekazywania informacji). Cechg charakterystyczna przeka-
zu multimedialnego jest zaangazowanie uzytkownika (tzw. interakcja z uzytkownikiem). Przyktadem moze
byé komputer multimedialny, za pomoca ktérego mozemy nie tylko ogladac filmy i stucha¢ muzyki, ale takze
graC w gry komputerowe, czy tez rozmawiac przez Skype (internetowy komunikator) z osobg znajdujaca sie
w dowolnym miejscu na Ziemi, widzac jg na ekranie monitora i styszac jej gtos w gtosnikach, a takze czytajac
jej wypowiedzi wySwietlane na ekranie.

W punkcie 1.3 opisalismy, jak multimedia utatwiaja nam zycie.

Zastosowania multimediow

Zastosowania multimediéw dotycza wielu dziedzin wspdtczesnego zycia:

Zaréwno w szkole, jak i w pracy spotykamy sie z prezentacjami multimedialnymi, przygotowanymi
najczesciej w programie Power Point.

W domu korzystamy z komunikatoréw internetowych, takich jak np. Gadu Gadu, Skype.

Coraz wieksza role odgrywaja multimedia w edukacji — na ptytach CD sg dostarczane encyklopedie
multimedialne (zawierajgce oprécz definicji stownych réwniez zdjecia i animacje), stowniki (umozliwiajgce
odstuchanie brzmienia danego stowa wypowiadanego w obcym jezyku) oraz kursy jezykéw obcych
(wzbogacone o elementy zabawy: quizy i gry).

Powszechne staje sie korzystanie z nawigacji GPS w czasie podrézy, np. samochodem.

Wirtualna rzeczywisto$é, uzyskiwana przy uzyciu multimediéw, znajduje zastosowanie nie tylko w grach
komputerowych:

Mtodzi piloci, przed objeciem steréw prawdziwego samolotu, szkolg swoje umiejetnosci na symulatorach
lotéw.

Architekci projektujacy budynki i mosty najpierw tworzg ich konstrukcje w komputerze. Specjalne programy
(tzw. programy CAD, ang. Computer Aided Design) stuzg do badania konstrukcji budynkéw lub mostéow,
wyliczania dziatajgcych obcigzef i naprezen itd.

Osoby szykujace sie do egzaminu z prawa jazdy mogg doskonali¢ swoje umiejetnosci przy uzyciu kompute-
rowego symulatora.

3.1 ELEMENTY PRZEKAZU MULTIMEDIALNEGO

Elementami przekazu multimedialnego sa:
tekst,

obraz,

animacja,

film,

dzwiek,

jak réwniez:

trojwymiarowa grafika (tzw. grafika 3D),

dzwiek dookdlny (przestrzenny),

napisy, wyswietlane podczas projekcji filméw obcojezycznych,

hipertekst, czyli wzajemne powigzanie pomiedzy dokumentami (stronami internetowymi) za posrednictwem
tzw. hipertaczy.
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Grafika

Grafika jest jednym z najwazniejszych elementéw przekazu multimedialnego. To dzieki niej przekaz multime-
dialny zyskuje na atrakcyjnosci. Méwi sie, ze jeden obraz jest wart wiecej niz tysigc stow. Stowa te oddajg, jak
wiele mozemy przekazaé przy pomocy elementédw graficznych. Najprostszym tego przyktadem sa zdjecia.

Przy konstruowaniu obrazéw bierze sie pod uwage wtasciwosci ludzkiego wzroku. Mozna na przyktad przed-
stawic informacje tréjwymiarowa na ptaskim (dwuwymiarowym) ekranie. Mozna stworzy¢ optyczne wrazenie
gtebi w obrazie, czyli efekt tréjwymiarowosci. Aby to zrobié, wykorzystuje sie techniki stosowane od daw-
na w malarstwie. Zademonstrujemy dwie techniki. Pierwsza z nich jest czeSciowe przestanianie obiektow,
co stuzy zilustrowaniu wzajemnych relacji przestrzennych pomiedzy obiektami (rys.13). Na rysunku po lewej
stronie dwa obiekty znajdujg sie obok siebie. Wydajg sie leze¢ w jednej ptaszczyZznie. Natomiast po prawej
stronie obiekt przestaniany wydaje sie by¢ gtebiej w obrazie, niz obiekt przestaniajacy. Obraz uzyskuje cechy
trojwymiarowej gtebi.

Rysunek 13.
Technika przestaniania obrazéw, stuzaca uzyskaniu efektu gtebi w obrazie

Druga metoda uzyskiwania gtebi polega na podzieleniu obrazu za pomoca linii widnokregu (istniejaca w wy-
obrazniobserwatora). Ta pozioma linia rozdziela obraz na czes¢ gorna (ktéra odpowiada niebu) i dolng (odpo-
wiadajaca ziemi). Na rys. 14 w gornej czeSci widzimy obiekty umieszczone obok siebie. Wydaja sie ona lezeé
w jednej ptaszczyznie. W rolnej czesci rysunku obiekty znajdujace sie blizej linii widnokregu wydaja sie lezeé
w obrazie gtebiej (od tych, ktére sg bardziej oddalone od linii widnokregu, a tym samym znajdujace sie blizej
obserwatora).

i(:j)@“
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Rysunek 14.
Dodanie linii widnokregu, stuzace uzyskaniu efektu gtebi w obrazie
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Animacja

Animacja komputerowa powstaje przez wySwietlenie serii obrazéw nastepujacych po sobie. Stwarza to wra-
zenie ruchu na ekranie. Wspétczesne bajki animowane tworzone sg przy uzyciu specjalistycznych programéw
komputerowych. Czy wiecie, skad wzieto sie potoczne okreslenie bajek — kreskéwki? 0t6z dawniej nalezato
bajke rysowac klatka po klatce. Szybkie natozenie klatek na siebie stwarzato wrazenie ruchu. Dzi$ robi sie
to winny sposéb. Twérca animacji, postugujac sie programem komputerowym definiuje jedynie obraz pomie-
dzy tzw. klatkami kluczowymi, a obiekt porusza sie zgodnie z parametrami ruchu zdefiniowanymi w progra-
mie komputerowym.

Film

Film sktada sie z klatek, tzw. kadréw. Pomiedzy poszczegdlnymi kadrami zachodza zmiany, a szybkie przeta-
czanie kadréw stwarza wrazenie ruchu. Zazwyczaj film trwa stosunkowo dtugo (okoto dwéch godzin), co wy-
maga ogromnej liczby kadréw. Z tego powodu przy zapisie filmu stosuje sie kompresje. Kompresja polega
na zakodowaniu serii klatek na podstawie podobiefAstwa pomiedzy nimi. Jest to kompresja stratna — pewne
informacje o obrazie (np. szczegdty) s tracone. Jednakze oko ludzkie nie jest w stanie wychwycic tak zniko-
mych strat w obrazie.

Dzwiek

Zastosowanie dzwieku podnosi atrakcyjnos¢ przekazu multimedialnego. Dotyczy to szczegblnie przekazu
wielokanatowego, a co najmniej stereofonicznego. Czy zastanawialiscie sie kiedys, dlaczego film ogladany
w kinie robi wieksze wrazenie niz ogladany w telewizji? To nie wielkos¢ ekranu ma az takie znaczenie, a wta-
$nie system nagtoSnienia. Widownie otacza kilkanascie gtosnikéw, rozmieszczonych w odpowiedni sposéb.
Dzieki temu uzyskuje sie efekt okreslany jako tzw. brzmienie przestrzenne. Takie efekty uzyskuje sie w przy-
padku dzwieku wielokanatowego. Kazda $ciezka dzwiekowa nagrywana jest osobno w innym kanale. Zna-
jomos¢ wtasciwosci ludzkiego stuchu pozwala odtwarzaé Sciezki dzwiekowe w taki sposéb, abysmy mogli
rozrézni¢ gtosy dobiegajace z prawej strony ekranu, stysze¢ strzaty w oddali, a takze dzwiek zamykanych
za nami drzwi.

3.2 CO JEST POTRZEBNE DO KORZYSTANIA Z MULTIMEDIOW
Multimedia w sieci Internet to dwa nieroztgczne tematy. Pierwszym z nich sa Zr6dta multimediéw, takie jak:
m strony z plikami graficznymi, audio i wideo do pobrania,
strony oferujace strumieniowa transmisje audio i wideo,
m radio internetowe.

Drugim tematem sa narzedzia stuzgce do odtwarzania multimediéw z Internetu, pobierania i stuchania/ogla-
dania. Odtwarzanie multimediéw wigze sie z pewnymi wymaganiami dotyczgcymi sprzetu i oprogramowania.
Sprzetem jest komputer. Niezbedne oprogramowanie to program komputerowy, nazywany odtwarzaczem.
Mozemy miec do czynienia z odtwarzaczami: obrazu, animacji, dzwieku i filmow.

Sprzet

Kazdy wspétczesny komputer jest wyposazony w procesor oraz karte dzwiekowg na tyle wydajne, aby od-
twarza¢ dzwieki. Najwazniejszym elementem komputera, odpowiedzialnym za odtwarzanie multimedi6w,
jest karta graficzna, od ktérej zalezy, czy bedziemy mogli oglada¢ obraz wideo w trybie petnoekranowym
(odpowiednio wysoka rozdzielczos¢), czy obraz bedzie ptynny (czy nie bedzie sie ,,zacinac”). Prawdg jest,
ze jakos¢ odtwarzanego obrazu zalezy rowniez od odtwarzanego pliku oraz szybkosci potgczenia interneto-
wego, jednakze odpowiednio szybka karta graficzna odgrywa najwieksza role. Wspétczesne komputery sa
wyposazone w zintegrowana karte graficzna, ktéra w zupetnosci wystarcza, aby czerpac przyjemnos¢ z mul-
timedialnych dobrodziejstw Internetu.

Mamy juz komputer wyposazony w procesor, karte dzwiekowg oraz graficzng. Czy to wystarczy? Nie. Potrze-
bujemy jeszcze gtodniki. W przypadku komputeréw przenosnych (tzw. laptopow) gtosniki umieszczone sg
wewnatrz komputera. Do komputera stacjonarnego nalezy dotaczy¢ je oddzielnie. Do rozmowy np. przez Sky-
pe, bedziemy potrzebowa¢ takze mikrofon, a jesli chcemy widzie¢ osobe, z ktérg rozmawiamy — to rowniez
kamery internetowe;j.
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Oprogramowanie
Mamy do czynienia z réznego rodzaju odtwarzaczami audio i wideo, przystosowanymi do okreslonego rodza-
ju (formatu) plikéw. Czesto uzywamy innego odtwarzacza do muzyki a innego do filméw.

NajczeSciej odtwarzacze multimediéw mozna pobraé za darmo z Internetu. Czesto sg one instalowa-
ne razem z systemem operacyjnym. Przyktadem takiego odtwarzacza jest program Windows Media Player,
ktéry odtwarza zaréwno dzwiek, jak i obraz. Do korzystania z multimedialnych zasob6w Internetu niezbedna
jest réwniez przegladarka internetowa. Wspétczesne techniki sieciowe umozliwiajg odstuchiwanie muzyki
i ogladanie filméw bezposrednio ze strony internetowej. Jest to mozliwe, poniewaz wspétczesne przegladarki
sg wyposazone w funkcje obstugi elementéw multimedialnych umieszczonych na stronach internetowych.

3.3 WYSZUKIWANIE MULTIMEDIOW W INTERNECIE
W tej czeSci powiemy, w jaki spos6b mozemy korzystaé z multimedialnych zasobéw Internetu.

3.3.1 WYSZUKIWANIE | POBIERANIE OBRAZOW | ANIMAC]I

W podobny sposéb jak zwyszukiwarki stron internetowych, mozemy skorzystaé¢ z mechanizmu wyszukiwania
obrazéw. Wystarczy klikngé odnosnik [Grafika] znajdujgcy sie na stronie gtéwnej serwisu Google. Wyszuki-
warka grafiki jest blizniaczo podobna do wyszukiwarki stron. W celu odnalezienia obrazéw i grafik nalezy
wpisa¢ w polu wyszukiwania dowolne stowo, np. czesio i nacisngé [Szukaj obrazéw]. Po chwili na ekranie
pojawi sie galeria miniatur z bohaterem popularnego serialu (rys. 15).

(= czesio - Wyszukiwarka Grafiki Google - Windows Internet Explorer

@“ J v | hitp: ffmages. guogle. plfmagesthi=pliq=ceesintby=28ag=Faog= w42 x e

Pk Edycja  Widok  Ulubione  Marzgdzia  Pomoc

e dnf |-'iczesm-WyszuhwarkaGrafiHGuog\e ‘ | i v 0 Maragdzia -
Siet Grafika Wideo Mapy Wiadomosci Grupy dyskusyjne Gmail wiece] v Zalogu *
P Zsswansowane wysz
GO L)g[e czesio Szukaj obrazéw ] [ Szukaj w internecie e
Urniarkowany filtr rodzinny jest wiaczony

Grafika Wyswietlaj: | Wszystkie rozmiary obrazéw % | | Dowolna tresc ~ | E= Wszystkie kolory v Wyniki 1-20 z okoto 40,100 (0,12 s)

Czesio
Wiatcy-Moch.com  Czesio, Anusiak, Maslana, Konieczko Zobacz trailery, zdjecia, opinie!

Link sponsorowany

Tagi: czesio kibic wiatcy mdch Tagi: wladcy méch czesio Tagi: wladcy méch czesio czesio[1]
285 x 439 - 21k 500 % 375 - 41k 500 x 375 - 16k 500 x 375 - 22k
misiumisiu.wrzuta._pl mahu.wrzuta.pl mahu.wrzuta.pl martin84556.wrzuta.pl
[ Wiecej informacji z
mahu wrzuta pl ] v

Rysunek 15.
Wyszukiwanie grafiki na temat Czesia w Google [20.08.2009]

Klikniecie konkretnej miniatury prowadzi nas do strony zawierajacej dany obraz. Jesli naszym celem jest wy-
Swietlenie jedynie obrazu, a nie strony, ktéra zawiera dany obraz, nalezy kliknaé na miniaturze znajdujacej sie
w gornej czesci strony. Obraz zostanie wySwietlony w petnych rozmiarach (rys. 16), a po kliknieciu prawym
klawiszem myszy na obrazie, mozemy go zapisa¢ na dysku.

Zaawansowane wyszukiwanie obrazow

Podobnie jak w przypadku wyszukiwania stron, wyswietlone wyniki moga nie spetnia¢ naszych potrzeb.
Pomijajgc ogromna licze wynikéw, jednym z czestych probleméw jest zbyt mata rozdzielczo$¢ znalezionych
obrazéw. Z tego powodu, réwniez w przypadku wyszukiwania grafiki, pomocny jest mechanizm wyszukiwa-
nia zaawansowanego. Pierwszym sposobem na przefiltrowanie wynikéw jest wybranie rozmiaru obrazéw:
mate, Srednie lub duze obrazy. Narzedzie do filtrowania wedtug rozmiaru dostepne jest na stronie wynikéw

wyszukiwania, a po wybraniu szukanej wielkoSci obrazéw, nastepuje natychmiastowe przetadowanie strony
z wynikami (rys. 17).
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Zawezenie wynikéw wyszukiwania do wytacznie duzych obrazéw [20.08.2009]

Drugim sposobem na zawezenie wynikéw wyszukiwania jest wpisanie stow kluczowych w odpowiedni spo-
s6b w polu wyszukiwania. Podobnie jak w przypadku wyszukiwania stron mozemy taczyé¢ stowa kluczowe za-
mykajac je znakami cudzystowu, jak réwniez wytgczaé z wyszukiwania stowa kluczowe poprzedzajac je zna-

kiem minus.

Trzecim sposobem jest skorzystanie z formularza zaawansowanego wyszukiwania grafiki. Formularz ten do-
stepny jest z poziomu strony gtéwnej wyszukiwarki grafiki Google. Przy uzyciu formularza mozemy definio-
wac stowa kluczowe, z ktdrymi majg byé powigzane wyszukiwane obrazy, albo stowa, ktére nie powinny
sie znajdowac na stronie zawierajacej dany obraz. Mozemy okreslac rozmiar (rozdzielczo$¢) wyszukiwanego
obrazu, konkretny typ plikéw (JPEG, GIF lub PNG), zabarwienie (obrazy czarno-biate lub kolorowe). Mozemy
rowniez wskazaé fragment adresu strony, ktéry powinien pojawié sie w adresie wyszukiwanych obrazéw.

Po wypetnieniu formularza naciskamy przycisk [Szukaj w Google].

Nie tylko Google oferuje wyszukiwanie grafiki w sieci. Mozliwo$¢ takg daja takze wyszukiwarki MSN, Yahoo
oraz NetSprint. Zwrécimy jednak uwage na wyszukiwarke firmy Microsoft o nazwie Bing, ktéra charakteryzu-
je sie nowoczesnym interfejsem graficznym. Po wpisaniu czesio otrzymamy w wyniku inne obrazy, niz przy

uzyciu Google.
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Wyszukiwarka grafiki Bing [20.08.2009]

Zwréémy uwage, ze mamy réwniez inne mozliwosci sortowania wynikéw (opcje umieszczone w lewej czesci
strony). Po najechaniu kursorem myszy na wybrany obrazek, zostaje on powiekszony i pojawiaja sie dodatko-
we informacje na jego temat (rys. 18). Wszystkie znalezione obrazki sg wySwietlane na jednej stronie. Moze-
my przesuwac je za pomocg suwaka umieszczonego po prawej stronie okna. Wszystko to sprawia, ze korzy-
stanie z tej wyszukiwarki jest bardzo wygodne.

Warto zwréci¢ uwage na obrazy ruchome — animacje (najczeSciej wystepujace w formacie .GIF). Animacje
mozna wyszukac wpisujac w polu wyszukiwania np. fish.GIF, jesli chcemy znalez¢ animacje ryby.

3.3.2 SLUCHANIE, POBIERANIE | ODTWARZANIE MUZYKI

Stuchanie transmisji muzycznych

W Internecie znalez¢ mozna wiele zrodet muzyki. Dobrym przyktadem strony udostepniajgcej dzwieki jest
Wrzuta.pl [http://wrzuta.pl/]. Po wejsciu na strone gtéwna klikamy na przycisku [audio], znajdujgcym sie
na prawo od pola wyszukiwania. Zostaniemy przekierowani na strone z plikami muzycznymi. Wystarczy klik-
naé¢ na wybranym tytule, aby rozpoczaé strumieniowe pobieranie dZzwieku na nasz komputer. Za pomoca
przyciskdw mozemy zatrzymywac odtwarzanie utworu, przewijac go, regulowac gtosnos¢ (rys. 19).
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Stuchanie muzyki przez Internet [20.08.2009]
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Inna, warta polecenia witryng muzyczng jest Polskastacja.pl [http://www.polskastacja.pl]. Na tej stronie mo-
zemy wybieraé rodzaj muzyki, ktéra nas interesuje. Znajdziemy utwory pogrupowane w cate play listy, dzieki
czemu nie bedziemy musieli wyszukiwac utworéw pojedynczo.

Stuchanie transmisji radiowych

W Internecie mozemy réwniez stuchaé transmisji radiowych. Jedng z wielu stron, ktére to umozliwiaja jest
Radio.biz.pl [http://www.radio.biz.pl]. Po wejsciu na strone gtéwna mozemy wybrac stacje radiowa. Po wy-
braniu stacji, np. RMF MAXXX, ustyszymy transmisje radiowa, wySwietli sie okno z nazwiskiem wykonawcy
i tytutem utworu, playlistg (rys. 20). Zwr6¢my uwage, ze nie potrzebujemy zadnego dodatkowego programu!
Jest to bardzo wygodne rozwigzanie.
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Stuchanie radia przez Internet [20.08.2009]

Pobieranie i odtwarzanie plikéw muzycznych

W Internecie mozna znalez¢ wiele stron z muzycznymi plikami w formacie mp3 do pobrania. Jedng z najpo-
pularniejszych jest strona topmp3.pl [http://topmp3.pl]. Po wybraniu kategorii z menu w lewej czesci strony,
otrzymamy liste najpopularniejszych utworéw w danej kategorii. Po kliknieciu na wybrany utwér nastepuje
odSwiezenie strony, a po kliknieciu [pobierz] wyswietli sie okno pobierania piku na nasz komputer. Klikamy
[Zapisz] i po chwili utwér zostanie zapisany na naszym komputerze. Aby go postuchaé, mozemy uzy¢ odtwa-
rzacza Windows Media Player.

3.3.3 OGLADANIE, POBIERANIE | ODTWARZANIE FILMOW

Wyszukiwanie plikow wideo

Istniejg wyszukiwarki, ktére pomogg nam w znalezieniu filméw wideo. Ponizej zaprezentowano przyktad wy-
szukiwarki MetaCrawler (rys. 21). Po wybraniu zaktadki [Video] i wpisaniu winnie the poch otrzymujemy liste
filméw o Kubusiu Puchatku, ktére mozemy obejrze¢ lub pobrac.

Google réwniez oferuje wyszukiwanie plikéw video. Wystarczy kliknaé tacze [Wideo] znajdujace sie na stronie
gtdéwnej, aby po chwili znaleZ¢ sie na stronie wyszukiwarki Wideo.
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Ogladanie transmisji wideo

Portal Wrzuta.pl umozliwia réwniez ogladanie filméw. Wystarczy klikngé przycisk [filmy] znajdujacy sie na pra-
wo od pola wyszukiwania, a juz po chwili znajdziemy sie na stronie z filmami wideo, z ktérych najpopularniej-
sze mamy przed oczami od razu. W celu wyszukania filmu, ktéry nas interesuje, wpisujemy jego nazwe w polu
wyszukiwania i klikamy [OK]. Wpisujemy terminator i po chwili otrzymamy filmy o terminatorze. Aby obejrzeé
wybrany z nich, wystarczy na niego klikna¢. Za pomoca przyciskdw mozemy przewijac i zatrzymywac film oraz

regulowaé gtosnos¢.

Najwiekszg baza filméw dysponuje portal YouTube [http://youtube.com]. Oprécz wyszukiwania filmu poprzez
wpisanie jego nazwy, mozemy przegladac filmy wedtug kategorii (analogicznie jak w katalogu internetowym).

Kategorie znajdujg sie w lewej czesci strony (rys. 22).

Web | Images | Yideo | Hews | Yellow Pages | \Wwhite Pages

metacrawler:

|wmmethe pooh
» SEARCH THE SEARCH ENGINES!®

Advanced Search | Preferences

Video Search Results for "winnie the pooh"
Wiew Results by: (3) Relevance (7) Source

All Search Engines 1 - 20 of 25 (#bout Results)

Winnie the Pooh's Rumbly Tumbly Adventurs Videos (L.

kg
Tue, 09 Dec 2008 00:12:56 -0500
2. g Winnie the Pooh's Rumbly Tumbly Adventurs Wideos (...
Tue, 09 Dec 2008 00:15:40 -0500
3, . Download video: "Winnie-the-Fooh" (1969) - 20 sec "Winnie-the-Pooh visits" (1971) - 40 sec "Winnie-t...
4, Winnie the Pooh's Rumbly Tumbly Adventure \ideos (...
Tue, 09 Dec 2008 00:13:06 -0500
5. Download video: "Wwinnie-the-Pooh” (1969) - 20 sec "Winnie-the-Pooh visits" (1971) - 40 sec

Rysunek 21.
Wyszukiwarka wideo MetaCrawler [20.08.2009]
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W trakcie ogladania filmu mamy dostep do kilku przyciskéw. Przy uzyciu tych przyciskdw mozemy wyswie-
tlac¢ film w trybie petnoekranowym, mozemy réwniez obejrze¢ go w lepszej jakosci (przycisk HQ, ang. High
Quality).

Pobieranie i odtwarzanie plikow wideo

W Internecie mozna znalez¢ réwniez serwisy udostepniajace filmy do pobrania. Zwrécimy uwage na serwis,
za posrednictwem ktérego mozna pobieraé pliki wideo udostepniane w serwisie YouTube. Po wejSciu na stro-
ne [http://keephd.com/], w polu o nazwie Enter YouTube URL wklejamy adres filmu z serwisu YouTube, a na-
stepnie klikamy Download. Pojawi sie okno dialogowe, w ktérym mozemy wybrac format pobieranego pliku
(np. .flv lub .MP4). W oknie [Pobieranie pliku] klikamy [Zapisz] i juz po kilku minutach film znajdzie sie na na-
szym komputerze. Mozemy go odtworzy¢ na przyktad za pomoca odtwarzacza Media Player Classic (odtwa-
rzacz ten mozemy za darmo pobrac z Internetu).

3.3.4 OTWARTE ZASOBY EDUKACY)NE

Otwarte zasoby edukacyjne to materiaty dydaktyczne i naukowe przedstawione w formie cyfrowej, z otwar-
tym i wolnym dostepem dla studentéw, wyktadowcéw i samoukéw, ktérzy moga z nich korzysta¢ w celach
edukacyjnych i badawczych. Sa to czesto bardzo wartoSciowe materiaty dydaktyczne. Otwarte zasoby edu-
kacyjne sg rodzajem elektronicznej biblioteki publicznej, utatwiajgcej wszystkim nauke, studia i zdobywanie
wiedzy. NajczeSciej umieszczane w Internecie materiaty dydaktyczne to:

nagrania wyktadéw: audio i video,

wyktady w formie tekstowej,

podreczniki multimedialne,

archiwa publikacji, zdje¢,

zestawienia danych,

programy komputerowe.

Jednym ze Zr6det otwartych zasobdw jest Internetowe Centrum Zasobdw Edukacyjnych MEN o nazwie Schola-
ris przeznaczony dla uczniéw i nauczycieli. W tym portalu mozna znaleZ¢ interaktywne materiaty edukacyjne,
takie jak kursy, ¢wiczenia oraz e-Lekcje (rys. 23). Materiaty podzielone sg wedtug przedmiotéw (menu w lewej
czesci strony) oraz wedtug typu: symulacje, prezentacje, testy, filmy, zdjecia itp.
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Portal edukacyjny Scholaris, http://www.scholaris.pl/cms/ [20.08.2009]
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Warto zwr6ci¢ uwage na portal ZamKor (http://www.zamkor.pl/zamkor.pl). Jest to portal wydawnictwa ksig-
zek szkolnych, jak réwniez zrodto zasobéw edukacyjnych, gtéwnie z fizyki. Polecamy zwtaszcza animacje
zjawisk fizycznych na stronie http://fizyka.zamkor.pl/alpety/programy_fizyka_liceum/start.htm. Na stronie
http://fizyka.zamkor.pl/ mozna réwniez znalez¢ filmy dydaktyczne, foliogramy, zestawy doswiadczalne.
W portalu ZamKor mozna réwniez stuchac i ogladac wyktady on-line.

Na stronie http://www.jakubas.pl/ jest zamieszczonych wiele linkéw do materiatow dydaktycznych i animacji
przydatnych w nauce matematyki.

Polska Wszechnica Informatyczna (http://www.pwi.edu.pl/) jest z kolei portalem internetowym przeznaczo-
nym dla studentéw, wyktadowcow i absolwentéw kierunku informatyka polskich uczelni wyzszych. Materiaty
zgromadzone na tym portalu moga okazac sie pomocne réwniez uczniom szkét Srednich np. przy wyborze
kierunku studiéw. W portalu mozna przegladac liste wyktadéw oraz zapoznac sie z ich tematyka, a takze
je obejrzec lub pobraé prezentacje. Od 2009 roku, w tym portalu bedg zamieszczane réwniez nagrania wykta-
déw z Projektu Informatyka +, przeznaczone dla uczniéw ze szkét.

W ramach projektu Informatyka+ zostata uruchomiona platforma edukacyjna, dostepna pod adresem http://
informatykaplus.edu.pl/infp.php/milacollegejunior.html. Po zalogowaniu na konto goscia (rys. 24) mozna
przejsé do wirtualnej czytelni, pobraé materiaty edukacyjne z takich dziedzin jak:

Algorytmika i programowanie,

Sieci komputerowe,

Bazy danych,

Multimedia, grafika i technologie internetowe,

Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan.

Na platformie zostaty zamieszczone réwniez nagrania wyktadéw z poszczeg6lnych zajeé, ktére mozna ogla-
dac online.

Innym serwisem informatycznym, gromadzgcym materiaty edukacyjne do studiowania informatyki jest ,,waz-
niak”, dostepny pod adresem: http://wazniak.mimuw.edu.pl/.

Wyktady online poSwiecone technologii i branzy IT mozna znalez¢ w portalu edukacyjnym projektu ElaStan
(http://matrix.il.pw.edu.pl/~moodle/login/index.php). Wystarczy zalogowac sie jako gos¢.
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4 WITRYNA W INTERNECIE

Pierwsze strony WWW, towarzyszace pojawieniu sie Internetu na poczatku lat 90. XX wieku, byty stosun-
kowo proste. Zawieraty bloki tekstu, uzupetnione ilustracjami. Sieé Internet stuzyta wtedy do przegladania
raportéw i prac naukowych. Dokumenty tekstowe byty oznakowane za pomoca znacznikéw jezyka HTML,
dzieki czemu przegladarka internetowa wiedziata, w jaki sposéb je wysSwietlac. Hipertacza umozliwiajgce
nawigacje pomiedzy stronami, skutecznos¢ dystrybucji danych oraz coraz czeSciej pojawiajace sie multime-
dialne tresci przyczynity sie do szybkiego rozpowszechnienia Internetu. Podstawowy jezyk tworzenia stron
internetowych, HTML, zaczeto wspiera¢ dodatkowymi technologiami, ktére umozliwiaty wzbogacanie stron
WWW o nowe elementy.

Technologie internetowe w ostatnich latach znacznie ewoluowaty. Dawniej spotecznos¢ internetowa dzielita
sie na ,posiadaczy” i ,poszukujgcych”. Ci pierwsi umieszczali informacje na stronach internetowych, ci dru-
dzy natomiast mogli je tylko ogladac. W tamtym okresie istniaty tylko statyczne strony WWW. Dzi$ istnieje
wiele portali internetowych, umozliwiajgcych uzytkownikowi zalogowanie sie do systemu i dostep do boga-
tych zasobdw, takich jak poczta elektroniczna, wtasna galeria zdje¢, wirtualny dziennik, interaktywny kalen-
darz, najnowsze informacje na wybrany przez uzytkownika temat. Uzytkownik moze dostosowywac sposéb
prezentowania informacji wedtug wtasnych potrzeb i upodobad.

Postrzeganie Internetu jest obecnie inne niz na poczatku jego istnienia, bardziej komercyjnie zorientowane.
Nadzieje i oczekiwania poktadane w Internecie przyciggaja inwestoréw, angazujacych spory kapitat. Glo-
balna sie¢ stata sie miejscem prowadzenia intereséw. W poczgtkowej fazie byty to aukcje internetowe. Dzi$
funkcjonujg wyspecjalizowane sklepy (np. e-apteki), internetowe banki. Szacuje sie, ze e-biznes stanie sie
gtdéwna sita ekonomii XXI wieku. Handel elektroniczny (tzw. e-handel) postrzegany jest obecnie jako jeden
z najwazniejszych aspektéw sieci WWW.

Interaktywne serwisy WWW znajdujg coraz szersze zastosowanie. Przyktadem moze by¢ edukacja inter-
netowa. Studenci moga odbywaé zajecia o dowolnej porze dnia, w dowolnym dniu tygodnia. Platforma
edukacyjna to potaczenie strony internetowej, poczty elektronicznej, multimedialnych narzedzi i progra-
moéw do nauczania oraz narzedzi wzajemnej komunikacji pomiedzy uzytkownikami. Dane uzytkownikéw
(np. oceny z przedmiotéw) zapisane w bazie danych sktadaja sie na system kontroli postepdw w przyswa-
janiu wiedzy.

Internet to skarbnica wiedzy, ktérej wykorzystanie nie bytoby mozliwe bez nowoczesnych technik indekso-
wania, katalogowania, selekcjonowania i prezentowania dostepnych informacji. Technologie, takie jak PHP,
umozliwiajg tworzenie dynamicznych serwiséw WWW, kt6re coraz czeSciej sa potaczone z bazami danych,
np. z MySQL.

Wraz z rozpowszechnieniem Internetu pojawity sie narzedzia lepiej integrujace uzytkownikéw. Moga oni
umieszczac wtasne treSci w Internecie, komentowaé swoje wypowiedzi, pisac dzienniki (tzw. blogi), wyrazaé
swoje opinie (np. na forach dyskusyjnych). Dzisiejsze strony WWW cechuje akcja i interaktywnosé, co jest
zastuga nowoczesnych technologii tworzenia dynamicznych serwiséw WWW.

4.1 PODSTAWOWE POJECIA
Strona internetowa jest wynikiem interpretacji dokumentu HTML, czyli dokumentu napisanego w jezyku
HTML. Taki dokument moze by¢ pobrany z lokalnego dysku komputera lub z serwera internetowego i jest
interpretowany po stronie uzytkownika przez przegladarke. Na stronie internetowej mozna umieszczac tekst,
obrazy, tabele, wstawki dZwiekowe, animacje, sekwencje wideo.

Czesto styszymy okreslenie ‘witryna internetowa’. Witryna internetowa jest okresleniem rozbudowanej stro-
ny internetowej, ktéra moze sktadac sie w wielu stron, do ktérych dostep uzyskujemy poprzez wybranie odpo-
wiedniej opcji w menu witryny. W dalszej czesci bedziemy na og6t pisac o stronie, bo witryna to zbiér stron.

Mozna réwniez spotkac sie z pojeciem serwis internetowy. Okreslenie to odnosi sie do rozbudowanej witry-
ny internetowej, w ktérej oprécz przegladania informacji uzytkownicy mogga sie m.in. logowac, majg dostep
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do niepublicznych zasobdw serwisu. Serwis internetowy mozna rozumie¢ jako rozbudowanga witryne inter-
netowa, wyposazong w wiele dodatkowych narzedzi: wewnetrzng wyszukiwarke (wyszukiwanie artykutow
w serwisie), wydzielong czes$¢ serwisu dostepng tylko dla uzytkownikéw zarejestrowanych, forum dyskusyjne
uzytkownikéw serwisu itp.

HTML (ang. Hypertext Markup Language) jest jezykiem programowania, ktéry stuzy do tworzenia opisdw stron
internetowych. Jezyk HTML to zestaw znacznikdw, pomiedzy ktérymi umieszcza sie tekst lub inne elementy
majace pojawic sie na stronie. Przyktadowo dla fragmentu kodu HTML raz<b> dwa</b> trzy, wyraz dwa
zostanie wySwietlony czcionka pogrubiona, poniewaz jest ograniczony znacznikiem <b>. Opis stron interne-
towych jest tworzony w jezyku HTML. Nauka tego jezyka jest doS¢ tatwa. HTML jest zestawem znacznikow.
Kazdy znacznik umieszczony jest w nawiasach ostrych < >. Przyktadowo — znacznikiem rozpoczecia opisu
strony jest <HTML>. Wiekszo5¢ znacznikdw wystepuje jako czes¢ otwierajaca i zamykajaca. Cze5¢ zamykaja-
ca zawiera dodatkowy znak — ukosnik /. Znacznikiem zamykajacym strone jest zatem </HTML>.

Strukture dokumentu HTML opisujacego strone okreslaja 3 znaczniki: <HTML>, <HEAD> i <BODY>.

<HTML> - uzycie tego znacznika jest obowigzkowe, gdyZz wskazuje on na poczatek i koniec dokumentu.
Znacznik <(HTML> musi znalez¢ sie w pierwszym wierszu kodu strony.

<HEAD> - znaczniki definiujacy nagtéwek dokumentu. Mozna w nim okresli¢ takie elementy, jak nazwa
i styl dokumentu, tytut strony. Nagtéwek umieszczamy na poczatku dokumentu, a koficzymy go znacznikiem
</HEAD>.

<BODY> — pomiedzy znacznikami <BODY> oraz ¢</BODY> zawarta jest zasadnicza treS¢ dokumentu. W tej cze-
$ci mozna definiowac: rodzaj czcionki, kolor tekstu, tto strony itd.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Prosta strona WWW </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<FONT FACE="Arial”>
<CENTER>
<H1> Informatyka + </H1>
Witajcie na zajeciach Wszechnicy informatycznej!
</CENTER>
</BODY>
</HTML>

Strona o powyzszym opisie jest przedstawiona na rys. 25.

(= Prosta strona WWW - Windows Internet Expl... Q@!|

& Chpowitanie bkl N | X

>

W Hnf |@Prostastmnawww | | fi- B

Informatyka +

Witajcie na zajeciach Wszechnicy informatycznej |

Rysunek 25.
Prosta strona internetowa
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€wiczenie 13. Zinterpretuj kod HTML przyktadowej strony internetowej (np. http://www.informatyka-
plus.edu.pl/). Wskaz bloki strukturalne dokumentu HTML (nagtowek, ciato strony itp.) i opisz dziatanie
znacznikéw HTML.

Serwer to komputer, na ktérym znajduje sie plik zawierajacy opis strony internetowej utworzonej w jezyku
HTML wraz z plikami zawierajagcymi elementy sktadowe strony (np. obrazy). Serwer udostepnia strone innym
komputerom za poSrednictwem sieci Internet. W sieci Internet istnieje wiele serweréw.

Przegladarka to program stuzacy do pobierania opisu stron internetowych z serwera i wyswietlania ich za-
wartosci na ekranie monitora uzytkownika. Przegladarka ttumaczy kod HTML strony na postaé ogladana
na ekranie.

Adres URL (ang. Uniform Access Locator) to adres, pod ktérym jest dostepna konkretna strona internetowa.
Przyktadowy adres URL to http://www.google.pl/. Adres URL jest adresem serwera, z ktérym przegladarka
kontaktuje sie w celu pobrania opisu strony.

Znaczenie poszczegdlnych czesci adresu URL zestawiono w tab. 1.

Tabela 1. Znaczenie poszczegblnych czeSci adresu URL

http:// (https://) nazwa_serwera.pl/ katalog/ plik.html
nazwa protokotu nazwa domenowa nazwa folderu nazwa pobieranego
sieciowego (sposobu serwera, z ktorego (katalogu) na serwerze | pliku (dokumentu HTML)
przesytania danych z zostanie pobrany znajdujgcego sie w tym
serwera do przegladarki) | dokument HTML folderze (katalogu)
(wyswietlona jako
strona)

Hipertacza. Fragmenty na stronie internetowej, a takze inne obiekty moga odgrywac role tacza z innymi stro-
nami i witrynami w Internecie — tacza takie nazywamy hipertaczami. Tekst na stronie internetowe]j okresla
sie mianem hipertekstu, gdyz moze zawierac hipertacza (krocej tacza) i elementy multimedialne, nie bedace
tekstem. Hipertaczy mozna uzywac na dwa sposoby:

jako odsytaczy do innych stron naszej witryny,

jako odsytaczy do innych stron w Internecie.

Ponizej zilustrowano ten drugi przypadek. Umieszczenie hipertgcza na stronie wymaga uzycia odpowiednie-
go znacznika HTML:

<HTML>

<HEAD>
<TITLE> Prosta strona WWW </TITLE>

</HEAD>

<BODY>
<FONT FACE="Arial">
<CENTER>
<H1> Informatyka + </H1>
Witajcie na zajeciach Wszechnicy informatycznej!</br>
Wiecej na temat programu Informatyka+ znajdziecie na
<a href="http://http://informatykaplus.edu.pl/"”>
stronie projektu</a>
</CENTER>

</BODY>

</HTML>
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Strona o tym kodzie ma postac jak na rys. 26, a efektem klikniecia w hipertgcze na tej stronie jest przejscie
do strony pokazanej na rys. 27.

/= Prosta strona WWW - Windows Internet Expl... |Z||i|g|

—

ey T |@C:'I.hiperlacze.htm v| 4| |

'?J.:? e I@Prnstastrnnawww ]_l ﬁ - B

>

Informatyka +

Witajcie na zajeciach Wszechnicy informatycznej!
Wiece] na temat programu Informatyka+
Znajdziecie na stronie projekiu

Rysunek 26.
Prosta strona powitalna zawierajaca hipertacze
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Rozpoczeta sie rekrutagia szkot
ponadgimnazjalnych do projektu
== ]

Realizaga zajeé w ramach projektu

rozpocznie sig juz we wrzesniu 2009 r..

Do udzialu w nich w pierwszej kolejnosc

zaprosimy uczniéw i nauczycieli ze szkdf,

ktdre z2glosza swdj akces do projektu

jeszcze  przed  wakagami przesylsjac

deklarage  uczestnictwa  szkoty  w
projekcie.

Czy wszystko mozna policzy¢ na komputerze?,
Dlaczego mozemy czué sie bezpieczni w sieci?

Odpowiedzi na te oraz wiele innych pytar na
otwartych wykiadach ‘Wszechnicy

Popotudniowej. Informatyka i jej zastosowania
ukazane z perspektywy innej niz w szkole.
Wszystkich ucznidw, kidrzy interesujg  sie

wiecej > szeroko rozumiang informatyka i jej wplywem

I

Rysunek 27.
Strona wyswietlona jako efekt klikniecia w hipertgcze na stronie przedstawionej na rys. 6 [20.08.2009]

4.2 DZIALANIE STRON INTERNETOWYCH STATYCZNYCH | DYNAMICZNYCH

Po utworzeniu, strona internetowa jest umieszczana na serwerze. W tym momencie staje sie dostepna
dla wszystkich uzytkownikéw Internetu. Tak jak budynki na ulicy, kazdy serwer ma swdj adres (tzw. adres
domenowy); a tak jak mieszkania w budynku — kazda strona ma swéj unikatowy adres. Gdy uzytkownik wpi-
sze adres URL strony w przegladarce, ta stara sie odnalez¢ w pierwszej kolejnoSci serwer, a nastepnie dana
strone. Jesli znajdzie, serwer odsyta do przegladarki zgdang strone w postaci pliku HTML, ewentualnie wraz
z uzupetniajacymi go plikami graficznymi. Przegladarka wySwietla strone na ekranie komputera uzytkownika
w postaci zdefiniowanej w pliku HTML. Po to, aby komputer uzytkownika (a doktadniej jego przegladarka)
mégt sie porozumie z serwerem, obydwa komputery komunikujg sie za pomocg protokotu HTTP (ang. Hy-
pertext Transfer Protocol). Taka komunikacje nazywamy komunikacja klient-serwer (rys. 28). Klientem w tym
okresleniu jest komputer uzytkownika, ktéry przy uzyciu przegladarki zagda wySwietlenia wskazanej strony,
ktérej opis znajduje sie na serwerze.
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Klient Zgdanie strony Serwer
adres URL) ' HI
& " Odpowieds
strona w postaci HTML

Rysunek 28.
Komunikacja klient-serwer

Dynamiczna strona internetowa i zasady jej dziatania

Dzieki dynamicznym stronom internetowym mozna np. wita¢ uzytkownika odwiedzajgcego strone ponow-
nie w nastepujacy sposéb: ,Witaj ponownie, Krzysiu!”. Dynamiczna strona internetowa jest tworzona przez
serwer w momencie, kiedy uzytkownik zada jej wySwietlenia. Strony dynamiczne sg generowane na biezgco
i moga zawierac rozne tresci, w zaleznosci od tego, kto je pobiera i w jakich okoliczno$ciach. Na przyktad tto
strony moze by¢ jasne lub ciemne, w zaleznoSci od tego, czy akurat jest dziefi czy noc.

Klient

Zadanie URL!
5
@ HTML |

Baza danych
Zapytanie I

—_—
] - D
! Dane

1
1
]
]
= |
1
1
]
'
1
'

Rysunek 29.
Dziatanie dynamicznej strony WWW

Na rys. 29 przedstawiono dziatanie dynamicznej strony WWW. Interakcja pomiedzy klientem a serwerem
zaczyna sie w momencie wpisania w przegladarce adresu strony lub klikniecia tacza do strony dynamicz-
nej. Za pomoca protokotu HTTP przegladarka nawigzuje potaczenie z serwerem. Serwer przesyta zadanie
do interpretera jezyka skryptowego (np. PHP), ktory wykonuje kod skryptu — skryptem nazywamy kod napi-
sany w jezyku przeznaczonym do tworzenia stron dynamicznych. Jesli w skrypcie PHP sg zapisane zapytania
do bazy danych (np. w celu pobrania informacji o uzytkowniku), interpreter jezyka skryptowego odpowiada
za komunikacje serwera z baza danych. Po pobraniu zawartosci strony, przegladarka analizuje kod HTML,
po czym wyswietla gotowa strone na ekranie monitora uzytkownika.

Strona statyczna a strona dynamiczna

Statyczne strony WWW opisane w jezyku HTML, sg przechowywane na serwerze i przesytane sa w takiej samej
postaci do wszystkich uzytkownikéw. Oznacza to, ze kazdy uzytkownik widzi takg sama strone pod wzgle-
dem tresci i uktadu. Natomiast strony dynamiczne sa generowane przez serwer na biezgco, w zaleznosci
od tego kim jest uzytkownik (np. uzytkownik zalogowany do serwisu ma dostep do tresci niedostepnych
dla uzytkownikdw niezalogowanych). Mechanizm ten wymaga od serwera wiekszej pracy, anizeli w przypad-
ku stron statycznych, kiedy to rola serwera sprowadza sie do przechowywania plikéw, oczekiwania na za-
danie i przestania strony wskazanej przed uzytkownika do jego przegladarki. Ponadto, potrzebna jest baza
danych zawierajgca tresci, ktére majg pojawic sie na stronie. Baza danych jest elektronicznym magazynem
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informacji (danych) i narzedziem do zarzadzania tymi informacjami. Strony statyczne jak i strony dynamiczne
maja swoje wady i zalety, co zilustrowano w tab. 2.

Tabela 2. Wady i zalety stron statycznych i dynamicznych

Wady Zalety

Strony statyczne = nie mozna szybko zmieni¢ tresci = tatwo je utworzy¢ (kod HTML)
= interakcja z uzytkownikiem
bardzo ograniczona

Strony dynamiczne m trudniej je utworzyc¢ (jezyki skryptowe sg | m tatwo i szybko
trudniejsze do opanowania niz HTML) mozna zmienic tres¢
= wymagajg bazy danych na serwerze m umozliwiaja interakcje

z uzytkownikiem

Statyczne strony WWW, nawet te najbardziej atrakcyjne pod wzgledem tresci i grafiki, majg wade, ktéra po-
lega na tym, ze aktualizacja ich tresci zajmuje sporo czasu, poniewaz wymaga modyfikowania kazdej strony.
Wady tej sa pozbawione witryny z elementami dynamicznymi, ktérych tres¢ przechowywana jest w bazie da-
nych i pobierana przy kazdym otwarciu strony przez odwiedzajacego. Ponadto zmiana tresSci dynamicznego
fragmentu strony wymaga zmiany w jednym tylko miejscu — w bazie danych.

Cwiczenie 14. Przetestuj dziatanie dynamicznej strony internetowej na przyktadzie serwisu Nasza Kla-
sa (http://nasza-klasa.pl).

Zarejestruj sie.

Dokonaj personalizacji serwisu po zalogowaniu.

Wprowadz wtasne tresci: edytuj swoéj profil uzytkownika, wgraj zdjecia, utwoérz liste kontaktow.
Wyloguj sie i zaloguj ponownie — jakie widzisz na ekranie efekty zwigzane ze swoim profilem.

Nawigz komunikacje z innymi uzytkownikami (zapro$ ich do grona znajomych).

Tworzenie stron dynamicznych - jezyk skryptowy

Dynamiczne strony internetowe tworzy sie za pomoca tzw. jezykéw skryptowych. Fragmenty kodu napisane
w jezyku skryptowym sg umieszczane pomiedzy znacznikami kodu HTML strony. W jezyku skryptowym moz-
na zdefiniowac polecenia dla serwera, w jaki sposéb ma budowac (generowac) strone. Mozna np. wyswietli¢
aktualna date i godzine lub pobra¢ aktualne informacje (np. na temat pogody) z bazy danych. Najczesciej
stosowanym i najprostszym do nauki jezykiem skryptowym jest PHP. Ponizej przedstawiono kod skryptu
generujgcego aktualng date.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Prosta strona WWW </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<FONT FACE="Arial”>
<CENTER>
<H1> Informatyka + </H1>
Witaj na zajeciach Wszechnicy informatycznej w dniu:
<?php
echo date(,Y-m-d”);
2>
</CENTER>
</BODY>
</HTML>
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Efekt dziatania tego skryptu jest pokazany na rys. 30 — za kazdym razem, gdy ta strona jest wySwietlana,
pobierana jest aktualna data.

(= Prosta strona WWW. - Windows Infernet Explorer... g@g|
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Informatyka +

Witaj na zajeciach Wszechnicy informatycznej w dniu:
2009-08-21

Rysunek 30.
Strona wyswietlajaca aktualng date

Interakcja z uzytkownikiem wizytéwka nowoczesnych stron internetowych
Strony WWW uwaza sie za interaktywne, jesli przechowuja sesje uzytkownika. Sesja jest sposobem przecho-
wywania informacji o uzytkowniku (np. towary, jakie gromadzi w koszyku w internetowym sklepie) pomiedzy
nastepujacymi po sobie zagdaniem klienta i odpowiedzig serwera.
InteraktywnoS¢ polega na tym, ze treS¢ strony moze sie dynamicznie zmieniaé, w zaleznosci od:

= Profilu uzytkownika — osoby, ktére korzystaty wczesniej z serwisu moga automatycznie otrzymywac
informacje na interesujace je tematy (np. wyniki sportowe, lokalna prognoza pogody). Inny przyktad
to r6zny zakres opcji menu dostepnych na stronie w zaleznosci od tego, czy dana osoba jest
administratorem, moderatorem, czy zwyktym uzytkownikiem,

= Wprowadzonych danych — w zaleznosci od danych wprowadzonych wczesniej przez uzytkownika tres¢
strony moze by¢ wySwietlana w r6zny sposdb. Przyktadem jest personalizacja serwisu, czesto stosowana
w serwisach spotecznosciowych — uzytkownicy moga zmieniaé wyglad strony (tto, format tekstu itp.)
wedtug wtasnych upodoban,

m Przegladarki oraz systemu operacyjnego uzytkownika — jezyki skryptowe (np. PHP) umozliwiajg
tworzenie aplikacji pobierajgcych informacje o systemie operacyjnym i przegladarce uzytkownika po to,
aby jak najlepiej dostosowac do nich sposéb wyswietlania strony,

m Czasu - np. wyswietlanie ciemniejszego tta serwisu w godzinach nocnych lub r6znych motywdw na stronie
w zaleznosci od pory roku,

m Potozenia geograficznego.

Do ciekawych efektow stosowanych na stronach internetowych nalezg m.in.:
podswietlanie przyciskdéw po najechaniu na nie kursorem myszy,

zmiana ksztattu kursora myszy,

pojawianie sie okien dialogowych,

mechanizm przeciagnij-i-upus¢,

manipulowanie grafikg (np. przetgczanie obrazkéw),

uruchamianie wyskakujacych okienek (np. pojawianie sie okienka
informacyjnego, gdy uzytkownik umiesci wskaznik myszy na obrazku),
przesuwanie mapy,

= zwijanie i rozwijanie menu.

Efekty te tworzy sie przy uzyciu techniki AJAX (ang. Asynchronous Javascript And XML), wykorzystujacej
m.in. jezyk skryptowy JavaScript.
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4.3 ZASADY TWORZENIA STRON INTERNETOWYCH
Jest wiele powodéw, dla ktérych warto umiec tworzyé strony internetowe:

m dla przyjemnosci — budowanie i prowadzenie wtasnej strony internetowej moze przynies¢ wiele satysfakcji,
mozemy np. zaprezentowac na niej swojg twdrczos¢ milionom internautéw;

= wdzisiejszych czasach korzystanie z Internetu stato sie tak powszechne, jak korzystanie z edytora tekstu
Word do pisania;

= nie musimy ptaci¢ za zrobienie czego$, co mozna zrobi¢ samemu;

= tworzenie stron internetowych moze sprawiac frajde — byé dobrg zabawa, niewymagajgca szczegblnych
umiejetnosci; na poczatek wystarczy znajomo$é jezyka HTML, ktory jest tatwy do opanowania.

Co mozna umiescic na stronie internetowej

1. Tekst. Niekt6re strony zawierajg wytgcznie tekst. Zaleta takich stron jest zwykle duza wartos¢ informacyjna
oraz szybkos¢ wySwietlania w przegladarce. Wadg jest brak elementéw atrakcyjnych dla uzytkownika.

2. Obrazy. Obrazy i elementy graficzne przyciaggaja uwage uzytkownika. Moga to byé np. wtasne zdjecia,
rysunki oferowanych przez firme produktéw lub mapka dojazdu na miejsce. Pobranie strony zawierajgcej
elementy graficzne z serwera do przegladarki trwa jednak znacznie dtuzej niz pobranie strony tekstowe;.

3. Formularze. Formularze stosuje sie do zbierania informacji od uzytkownikéw odwiedzajacych dang strone
(rejestracja, ankieta itp.) lub przekazywania danych przez uzytkownikéw, chcacych np. uzyskac informacje
od wtasciciela strony. Formularze stanowig takze forme zamoéwief w transakcjach internetowych.

4. Obramowania. Ramki stosuje sie do podziatu strony na kilka czesci, w ktérych mozna grupowaé podobne
informacje. Przyktadowo na stronie ksiegarni internetowej informacje ogélne i pole wyszukiwania
oddzielone sg od czeSci strony zawierajgcej opisy poszczegblnych dziatéw tematycznych.

5. Multimedia: sekwencje audio i wideo. Umieszczone na stronie multimedia s3 najbardziej atrakcyjnymi
elementami dla oséb odwiedzajgcych Internet.

Projektowanie witryny
Nie mozna kopaé dotu na fundamenty, nie majgc gotowego projektu domu [6]. Stowa te oddajg, jak wazne
jest zrobienie dobrego planu (projektu), przed przystapieniem do realizacji praktycznej. Dotyczy to rowniez
tworzenia stron internetowych.
Zaprojektowanie strony, ktérg chcemy utworzyé, to podstawa. Od tego, co i w jaki sposéb chcemy umie-

5ci¢ na stronie, zaleze beda dalsze czynnoSci. Nalezy odpowiedziec sobie na pytania:

= do kogo strona jest adresowana?

co chce umiescic na stronie?

= w jaki sposéb chce zaprezentowac siebie (lub np. swoja firme) innym?

Najczesciej na stronie umieszcza sie:

m informacje o swoich zainteresowaniach (hobby) lub swojej firmie,

= zdjecia prywatne lub zdjecia oferowanych produktéw wraz z ich opisem,

m formularze, dzieki ktérym osoby odwiedzajace strone moga przekazywac i wymienia¢ informacje
z wtascicielem strony,

= elementy graficzne, ktére czynig strone bardziej atrakcyjng wizualnie.

Zawartosc¢ strony zalezy od przeznaczenia strony i jej odbiorcéw. Kiedy juz zdecydujemy, co ma znajdowac sie
na stronie, nalezy nastepnie rozrysowac uktad strony na kartce papieru. Bardzo typowy uktad strony interne-
towej przedstawiono na rys. 31.

Nie jesteSmy odbiorcami swojej strony

Gdy tworzymy strone na temat, ktéry nas interesuje, mozemy doj$¢ do wniosku, ze wszyscy odbiorcy strony
sg podobni do nas. Jest to btedne przekonanie. Nalezy bowiem zdawa¢ sobie sprawe, ze wiemy na temat
naszej witryny znacznie wiecej niz osoby, ktére widzg ja po raz pierwszy. Oznacza to jednoczesnie, ze na
temat uzytkownika — odbiorcy naszej witryny wiemy mniej niz nam sie wydaje. Jest to jedna z najwiekszych
trudnoSci pietrzaca sie przed twdrcami stron internetowych. Pamietajmy! Nie projektujemy strony dla siebie.
Projektujemy ja dla innych uzytkownikéw Internetu, ktérzy beda odwiedzac naszg strone. NajczeSciej popet-
niane btedy:
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zte zaplanowanie struktury (uktadu) strony,

brak przemyslanego grupowania informacji na wybrany temat,

uzywanie zargonu i stéw niezrozumiatych dla innych,

zbytnie przetadowanie strony elementami, ktére rozpraszaja, a nie przyciggaja uwage.

logo co to za strona
czyja to strona

menu informacje na stronie glownej
"Witaj uzytkowniku itp."

galeria

kontakt do mnie

Rysunek 31.
Typowy uktad strony internetowej

Jak ludzie widza witryny internetowe

Osoba trafiajgca na nasza strone powinna mie¢ mozliwo$¢ szybkiego zorientowania sie, co moze na niej
znalez¢. Nalezy wyraznie zasygnalizowad, jakie informacje uzytkownik moze uzyskac i w jaki sposéb. Inter-
nauci sg niecierpliwi. Jezeli w ciggu 15 sekund uzytkownik stwierdzi, ze nie moze znaleZz¢ tego, czego szuka
(informacje na dany temat, gry, tacza do innych stron), to jest bardzo prawdopodobne, ze opusci strone bez-
powrotnie.

Badania zachowan internautéw wykazuja, ze intuicyjnie przegladaja oni strony internetowe wedtug pewnego
powtarzajgcego sie schematu. Zwykle na poczatku spogladaja na gore strony, aby zorientowac sie, co to
za strona (rys. 32). Nastepnie kierujg wzrok ku srodkowi. Jesli nie znajda tam tego, czego szukaja, zmierzaja
wzrokiem w kierunku lewej czesci strony, gdzie spodziewaja sie znalezé elementy nawigacji (menu).

1. co to za witryna?

.3' co 2. co sie tutaj
jeszcze S
tutaj znajduje?
jest?

Rysunek 32.
Kolejnos¢ przegladania strony internetowej przez internaute

5 skutecznych sposobéw na odstraszenie uzytkownikéw Internetu

Marzeniem kazdego projektanta strony jest to, aby jego strona zyskata popularnos¢ i uznanie uzytkownikéw.
Moze jednak zdarzy¢ sie sytuacja, w ktorej uzytkownik odwiedzajgcy nasza strone po raz pierwszy, juz nigdy
nie zechce na nig wrécié. Aby do tego nie doszto, nalezy unika¢ nastepujacych sytuacji:
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1. Wytaczenie serwera, na ktérym umieszczona jest nasza strona (nikt nie bedzie mégt sie do niej dostac)
— jesli nie dysponujemy komputerem, ktéry mogtby petnic role serwera i pracowac bez przerwy,
skorzystajmy z ustug firm Swiadczacych ustugi hostingowe.

2. Umieszczanie zbyt wielu elementéw multimedialnych (grafika, dZwiek, film), spowalniajacych wyswietlanie
strony (przegladarka uzytkownika bedzie pobierac strone bardzo dtugo),

3. Zmienianie rozmieszczenia elementdéw na stronie, co powoduje, ze uzytkownik powracajacy na strone
nie moze poruszac sie znajomymi drogami i znalez¢ tego, czego szuka,

4. Umieszczanie odnosnikéw do stron, ktérych nie mozna wyswietli¢ (uzytkownik spotka sie z niezrozumiatym
komunikatem serwera),

5. Brak aktualizowania tresci (artykuty, zdjecia, odnosniki do innych stron) witryny — jesli co jakis czas nie
beda pojawiac sie Swieze informacje, to uzytkownik nie bedzie miat powodu do odwiedzenia naszej witryny.

5 sposobow poprawy witryny

1. Skoncentruj sie przede wszystkim na tym, Zeby witryna dobrze funkcjonowata. Wyglad stron ma znaczenie
drugorzedne.
Strony internetowe muszg sie szybko tadowac, jesli ludzie majg ich uzywac. By¢ moze konieczny bedzie kom-
promis pomiedzy efektami, jakie chcemy uzyskac, a szybkoscia, ktéra jest ograniczana przez te efekty. [6]

2. Mysl o uzytkowniku.
Projektant strony powinien wcieli¢ sie w uzytkownika i wyobrazi¢ sobie jak to jest, gdy korzysta sie z powol-
nego tacza internetowego.

3. Projektuj strone zgodnie z przyjetymi konwencjami.
W ciagu ostatnich lat wypracowano sprawdzony schemat uktadu strony, do ktérego uzytkownicy sg przyzwy-
czajeni. W obrebie dobrze zaprojektowanej strony uzytkownik porusza sie intuicyjnie.

4. Zwrd€ uwage na szczegoOty.
Potocznie btahe btedy, takie jak brak wyréwnania, brak odpowiednich oznaczef, moga sprawic ktopot uzyt-
kownikowi.

5. Testu;j.
Najlepszym sposobem na sprawdzenie dziatania witryny jest jej przetestowanie przez uzytkownikéw,
a nastepnie poprawienie wedtug poczynionych spostrzezen i sugestii.

Narzedzia do tworzenia stron

Kod HMTL mozna pisaé w prostym edytorze tekstu, np. w Notatniku Windows. Wystarczy zna¢ znaczniki HTML
i zasady ich stosowania. Jednakze duzym utatwieniem jest postuzenie sie specjalnym programem do tworze-
nia stron internetowych, tzw. edytorem jezyka HTML. Edytory sg pomocne przy tworzeniu bardziej ztozonych
elementéw stron, takich jak np. tabele. Zamiast tworzy¢ w Notatniku kazda komérke tabeli osobno, wystarczy
skorzystac z narzedzia tworzenia tabel w takim edytorze. Przyktadem edytora HTML jest program FrontPage
firmy Microsoft. Istnieje rowniez wiele darmowych edytoréw (lub dostepnych za darmo przez okreslong licz-
be dni, np. 60), ktére mozna pobrac z Internetu. Darmowe edytory HTML mozna pobra¢ z nastepujacych stron:
http://agerwebedytor.com/ (Ager Web Edytor), http://www.darmoweprogramy.org/programy/edytory_html.
php (Alleycode HTML Editor, Web Design Toy, EasyHTML, HotHTML).

4.4 PROJEKTOWANIE WEASNE] WITRYNY
W tej czesci kazdy z uczniéw pracuje nad wtasnym serwisem internetowym. W pierwszej fazie projektujemy ser-
wis, nastepnie tworzymy poszczegblne fragmenty (podstrony) serwisu, po czym tagczymy je w catoS¢. Prowadzacy
koordynuje prace uczniéw i stuzy pomoca. Od czego zaczac tworzenie ztozonego projektu? Od rzeczy najtatwiej-
szych. W przypadku serwisu internetowego bedzie to z pewnoscia jego tres¢, a w dalszej kolejnosci wyglad. Przy
uzyciu znacznikéw jezyka HTML, ktéry jest stosunkowo tatwy do opanowania, mozemy utworzyé poszczegblne
podstrony serwisu (strona gtéwna, kontakt, pomoc, regulamin itp.). Wyglad tych strona mozemy definiowac przy
uzyciu kaskadowych arkuszy styléw — CSS. Kolejnym etapem jest powigzanie poszczeg6lnych podstron ze soba.

4.4.1 HTML, CSS

Tresé strony - jezyk HTML

Informacje na temat wykorzystania znacznikéw HTML sg udostepnione pod adresem http://wazniak.mimuw.
edu.pl/index.php?title=AWWW-1st3.6-w01.tresc-1.0-toc, ¢wiczenia utrwalajagce wiedze — http://wazniak.
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mimuw.edu.pl/index.php?title=AWWW-1st3.6-101.tresc-1.0, natomiast praktyczny kurs jezyka HTML mozna
znalezé na stronie http://www.kurshtml.boo.pl/html/zielony.html.

Cwiczenie 15. Do tworzenie stron internetowych w jezyku HTML moze stuzyé prosty edytor tekstu, taki
jak np. Notatnik systemu Windows. Jednakze nie wystarczy on na dtugo. Dlatego juz na samym poczat-
ku warto zainstalowac edytor — program utatwiajgcy tworzenie kodu m.in. poprzez kolorowanie sktadni
jezyka, podkreslanie btedéw itp. Twoim zadaniem jest pobranie i zainstalowanie edytora Notepad++
(poczawszy wersji 5.5.1.). Edytor ten jest dostepny bezptatnie. Mozna go pobrac ze strony http://www.
idg.pl/ftp/pc_21601/Notepad...5.5.1.html

Wyglad strony - jezyk CSS

Kaskadowe arkusze styléw (CSS) stanowig uzupetnienie jezyka HTML. Podczas gdy HTML definiuje strukture
i tres¢ strony, CSS odpowiada za formatowanie jego wygladu. Informacje na temat wykorzystania kaskado-
wych arkuszy styléw, uzupetnione o ¢wiczenia mozna znalez¢ pod adresami przytoczonymi w poprzednim
punkcie. Kaskadowe arkusze styléw zostang wykorzystane do formatowania wygladu witryny serwisu repo-
zytorium.

Tworzenie witryny

Po tej ,rozgrzewce” przystgpimy do tworzenia wtasnej witryny. Bedzie sie ona sktadac z wielu stron, dostep-
nych po kliknieciu w menu. Kazda ze stron wchodzgcych w sktad serwisu jest niezaleznym plikiem HTML.
W dalszej kolejnosci przejdziemy do waznego zagadnienia jakim jest korzystanie z plikéw zewnetrznych.
Utworzymy witryne sktadajgca sie z kilku podstron. Bedzie to szablon serwisu, ktéry mozna dowolnie mo-
dyfikowaé. Dotgczanie plikdw zewnetrznych dziata w ten sposéb, Ze cata zawartos¢ pliku o podanej nazwie
zostaje wtgczana w miejscu odwotania do tego pliku.

Aby nadaé¢ utworzonej witrynie bardziej atrakcyjny wyglad, postuzymy sie arkuszami styléw CSS. Do sfor-
matowania wygladu strony uzyto arkuszy styléw CSS, udostepnionych na stronie www.edg3.co.uk. (http://
www.edg3.co.uk/templates/) — rys. 34. Wiecej propozycji arkuszy styléw znajdziemy na stronie http://www.
opendesigns.org/.

Z Witaj na stronach mojejwitryny! - Windows Internet Explorer

)

@q' Dhttp:,l’,l’localhostf ||+ | X% o~

o =
S0 | [2]witaina stranach moje] witryny! ) fp v B o= v shstrona - (0F Marzedzia -

Méj wlasny serwis WWW

Repozytorium materiatow

Strona gldowna
Kontakt do mnie

-

« Zasady
+ Rejestracja
« Logowanie

Witaj na stronach mojego repozytorium

Tutaj zostaje umieszczona tresc specyficzna dla kazdej strony. Ta sekcja | nagtowek powyzej
beda zatem zmieniac sie dla réznych stron.

Copyright ©

Rysunek 33.
Strona gtéwna tworzonego serwisu
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Rysunek 34.
Wzory arkuszy stylow dostepne w Internecie

Nalezy pobraé plik o rozszerzeniu .css i umiesci¢ go w katalogu includes utworzonym w katalogu witryn WWW

na serwerze. Nastepnie w nagtéwku strony index.html nalezy doda¢ wiersz:

<link rel="stylesheet” href="includes/style.css” type="text/css” media="screen” />
bedacy odwotaniem to arkusza styléw. Po dotaczeniu pliku style.css (kod Zrédtowy w pliku o nazwie cwé
style.css). Po zastosowaniu styléw CSS strona z rys. 33 wyglada jak na rys. 35 (na dole strony umiescilismy

informacje o autorze szablonu witryny).

E Witaj na stronach mojej witryny! - Windows Internet Explorer

@; =+ [] hitpflocalnost; ] 4[] [ ‘

w & [Dwita] na stronach mojsj witryny! Iil Fiov B fh v [ ctana - () Narsedais -+
Méj wiasny serwis WWW

Strona gtdwna Kontakt do mnie

Zasady ‘ Rejestracja ‘ Logowanie

Tutaj zostaje umieszczona tres¢ specyficzna dla kazdej strony. Ta sekcja i nagtdwek powyze] bedg zatem zmieniac sie
dla réznych stron

Copyright @ Plain and Simple 2007 | Designed by edg3.co.uk | Sponsored by Open Designs | Valid CSS & XHTML

Rysunek 35.
Strona gtéwna sformatowana przy uzyciu CSS

Cwiczenie 16. Pobierz szablon CSS i zbuduj na nim wtasng witryne. Menu utworzonej witryny powinno
zawierac kilka tgczy. tacze Strona domowa (strona gtéwna) powinno prowadzic do strony gtéwnej (wska-
zywac plik index.html). Kolejne tacza powinnny wskazywac na inne podstrony, np. informacje o autorze

witryny, galeria zdje¢, kontakt itp. Kazda z tych podstroi nalezy utworzyé jako oddzielny plik html.
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4.4.2 CMS
Wspébtczesne technologie internetowe umozliwiajg utworzenie wtasnej witryny, czy tez serwisu internetowe-
go bez znajomosci jezyka HTML oraz jezykéw skryptowych. Przyktadem sg systemy CMS (ang. Content Mana-
gement System, systemy zarzgdzania treScig). Wystarczy zainstalowac system CMS na swoim komputerze, by
moc korzystac z gotowych szablondw witryn i podstron serwisu, wtgczajac w to m.in. takie moduty jak:

m blog,

galeria,

m ksiega gosci,
aktualnosci,

m czytnik RSS,

odtwarzacz video,

m mapy.

Jednym z darmowych systeméw CMS jest My Web Pages Starter Kit, wspétpracujacy z platforma .NET fir-
my Microsoft. Na tronie http://windowshosting.pl/Zaistniec.w.sieci._.to.bardzo.proste mozna zapoznac sie
z mozliwoSciami tego systemu. Natomiast polskg wersje mozna pobrac z strony http://arturzarski.pl/default.
aspx?pg=dbce486b-el6b-4814-a071-12d58d8b7d28.

Cwiczenie 17. Pobierz i zainstaluj system CMS na swoim komputerze. Zaprojektuj wiasny serwis inter-
netowy, korzystajac z narzedzi systemu CMS.

4.4.3 EDYTOR ONLINE

Wtasng witryne internetowg mozna réwniez utworzyé bez koniecznosci instalowania jakiegokolwiek opro-
gramowania na swoim komputerze. Istniejg edytory umozliwiajgce tworzenie stron online. Przyktadem ta-
kiego internetowego edytora jest Google Page Creator (http://www.google.com/sites/help/intl/pl/overview.
html) — rys. 36. Utworzona strona jest dostepna pod adresem http://www.moja_nazwa.googlepages.com,
gdzie mojg_nazwe nadaje uzytkownik. Kazdy uzytkownik ma do dyspozycji 100 MB na pliki i tresci (grafika,
zdjecia) przechowywane na zdalnym serwerze Google, udostepniajgcym utworzong witryne.

abeiZd@gmall.com | My Account | Discuss | Help | Sian out

W Change Look 7 Change Layout

Will publish to hilp:fabe 123, googlepages com  Click publish above to make i publicly viewable. [atd gadget] (edit htmi]

Rysunek 36.
Edytor stron online Google Page Creator (http://pages.google.com/-/screen2.html)

lInnym przyktadem strony, ktéra umozliwia utworzenie wtasnej witryny w ciggu kilku minut jest strona www.
zafriko.pl. Uzytkownik moze nadac witrynie dowolny adres, ktory stanie sie czeScig adresu www.nazwa_uzyt-
kownika.zafriko.pl.
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Cwiczenie 18. Utworz wtasna witryne, korzystajac z edytora online. Poréwnaj mozliwoéci edytora on-
line z mozliwoSciami systemu CMS.

5 GRAFIKA W INTERNECIE

v~ W N

Postep technologiczny, ktérego doSwiadczamy, odciska sie rowniez w fotografii. tatwosé obstugi, bogactwo
funkcji i coraz nizsza cena sprawiajg, ze aparat cyfrowy stat sie przedmiotem powszechnego uzytku. Dzieki
temu amatorzy fotografii moga uwiecznic¢ wiele sytufacji z zycia. Zdarza sie, ze niektére zdjecia wymagaja
korekty. Najczesciej poprawiamy zdjecia, aby usungc z nich niedoskonatosci. Jednakze powody moga byc tez
inne. Oto najczestsze sytuacje:

. Zdjecie wykonano w niesprzyjajacych warunkach (zbyt ciemno, zbyt jasno itp.).

. Zdjecie wykonane tanim aparatem cyfrowym jest kiepskiej jakosci.

. Przygotowujemy zdjecie do publikacji w sieci WWW.

. Przygotowujemy zdjecie do przestania przez Internet.

. Przeksztatcamy zdjecia, by uzyskac rézne efekty graficzne (np. kolorystyka sepia).

Obecnie za pomoca przegladarki internetowej mozemy edytowac online zdjecia, tekst, a nawet filmy. Co waz-
ne, czynnosci te mozemy realizowa¢ bez koniecznosci instalowania jakiegokolwiek oprogramowania na dys-
ku lokalnym naszego komputera. Wystarczy tylko przegladarka internetowa oraz dostep do sieci Internet.
Taka zdalng prace mozemy wykonywacé niezaleznie od miejsca, czasu i komputera, z ktérego korzystamy.
Oczywiscie, aplikacje sieciowe do edycji grafiki nie doréwnuja jeszcze profesjonalnym programom instalo-
wanym na twardym dysku, tym niemniej ich funkcjonalno$¢ stale sie rozwija. Dlaczego warto z nich korzystaé
— przekonacie sie w nastepnej czesci kursu.

5.1 SIECIOWE EDYTORY GRAFIKI

Sieciowy edytor grafiki to program umozliwiajacy modyfikowanie grafiki z posrednictwem przegladarki in-
ternetowej. Jednym z takich programéw jest program Pixenate, dostepny pod adresem http://pixenate.com/
- rys. 37. W lewej czesci ekranu znajduje sie zestaw narzedzi, ktérych mozemy uzyé¢ do zmodyfikowania fo-
tografii (zatadowanej z dysku naszego komputera lub bezposrednio z sieci). Oprocz podstawowych operacji
takich jak kadrowanie, obracanie, korekcja jasnosci, kontrastu, barwy, nasycenia koloréw, redukcja efektu
czerwonych oczu, prostowanie Zle skadrowanych ujec, zakres funkcji oferowanych przez program obejmuje
efekty specjalne takie jak np. zaokraglanie naroznikéw, naktadanie wzoréw (np. ptatkéw Sniegu) oraz doda-
wanie tekstu. Korzystanie z edytora Pixenate nie wymaga rejestracji, logowania ani zaktadania konta.

{2 Pixenate - Edit photos online, fast and easily - No plugins required, - Windows Internet Explorer,

PIXENATE

photos made easy
ur image to

3. What would you like to do with this
mage

@y A
= =y /? Shutterstock® Photos
v | = =t 9 Million Royalty-Free Images. Download any photo, use forever.
- o o Shutestock com
<

Rysunek 37.
Edycja online w programie Pixenate
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5.2 NAKEADANIE TWARZY NA INNE OBRAZY
Jednym z ciekawszych serwiséw internetowych poswieconych edycji zdjeé jest serwisu PhotoFunia, dostep-
ny pod adresem: http://pl.photofunia.com. Serwis ten umozliwia tworzenie r6znorodnych modyfikacji zdjec,

polegajacych na natozeniu obrazu twarzy na inne obrazy, takie jak np. Billboard na budynku, Gazeta, obraz
Mona Lisy, telewizor i inne —rys. 38.

(= PhotoFunia - Windows Internet Explorer

(€12 M ‘L-u hittp://pl photofunia, com{ vl +3|[x ‘ ‘ o
¢ e ILgL,PhntnFunia I_I B - B - & - D strons - B Nareecein -
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Click here to swap your face with with the face on any other photo!

Wybierz efekt

Categories
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Rysunek 38.
Serwis PhotoFunia

Dziatanie tego serwisu opiera sie na funkcji detekcji twarzy. Algorytm jest w stanie zintegrowac twarz z jedne-
go zdjecia z ttem z innego zdjecia, co prowadzi to w uzyskania efektownego rezultatu — rys. 39. Do korzystania
z serwisu nie jest wymagana rejestracja.

Rysunek 39.
Przyktadowy efekt przeksztatcenia zdjecia serwisie PhotoFunia

Cwiczenie 20. Korzystajac z serwisu PhotoFunia umieé¢ swoje zdjecie na innym tle. Obrazy uzyskane
w ten spos6b moga przydac sie pézniej, przy tworzeniu kalendarza Sciennego, a takze fotoksigzki.
Pamietaj, ze zdjecie z twoim wizerunkiem nie powinno przekracza¢ 2MB. W razie koniecznosci skom-
presuj je.
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5.3. WSPOLDZIELENIE | PRZECHOWYWANIE PLIKOW ONLINE

W Internecie funkcjonuje wiele serwiséw przeznaczonych do przechowywania, udostepniania i wspétdzie-
lenia plikéw. Korzystanie z nich polega na zapisaniu danych na serwerze zdalnym, do ktérego otrzymujemy
dostep poprzez unikatowy adres internetowy lub po zalogowaniu. Ustugi tego typu dostepne sg réwniez bez-
ptatnie. Zdalny serwer mozemy wykorzystaé do archiwizowania swoich zasobéw. Jednakze czesciej stuzy
on do zapisywania plikdw, ktére maja zostac pobrane na komputer innego uzytkownika. Do dyspozycji mamy
dwa warianty ustugi przechowywania plikéw online. Pierwszy polega na zarejestrowaniu sie w systemie.
Po otrzymaniu konta na serwerze mozna sie zalogowacé i zamieszczaé pliki. Do tego typu serwiséw nalezy
Chomik (http://chomikuj.pl) — rys. 40. Serwis ten umozliwia tworzenie struktury folderéw, utatwiajgcej orga-
nizacje przechowywanych plikéw.

/= Chomik - przyjazny dysk internetowy - Windows Internet Explorer |ZH§|E
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Inajdz Chomika wpisujac nazwe lub nick / e-mail jego Mas’cicw‘za-l;:%'

@ szukaj chomika O szukaj plikéw

Zimowa
spizarnia z plikami

Chomik o twoje darmowe i przyjazne Chomiki majg juz
miejsce na pliki: ponad 100 I’Il]llplikéw!

Chomik to Twoje konto - dysk internetowy, na ktdrym mozesz gromadzic a doktadnie 184 968 634 plikdw
swoje pliki! Dzieki chomikowi, Ty oraz Twoi znajomi macie staty dostep do o o .
wszystkich waznych dla was materiatéw (zdjec, dokumentdw, muzyki, Zaloguj sie a jesli jeszeze nie masz konta...

filmaw...), bez koniecznosci przesytania e-mailem, w wielu egzemplarzach.
WYhodu)[FASSnego/Chomikal

Ha swoim chomiku mozesz tworzyc pigkne albumy zdjec (zobacz
przyktadowy album)! Jezeli jeszcze nie masz wtasnego Chomika - wyhoduj
g0 tutai.
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Rysunek 40.
Zdalny serwer - serwis Chomik.pl

Drugim wariantem ustugi przechowywania plikéw jest zapisywanie plikow bezposrednio ze strony WWW ser-
wisu. Przyktadem jest serwis Drop (http://drop.io) — rys. 41. Umozliwia on zatozenie wtasnej strony interneto-
wej o unikatowym (proponowanym przez nas) adresie, kt6rg zabezpieczymy hastem. Co wazne, strona ta nie
jest dotgczana do katalogu wyszukiwarek — nie musimy obawiac sie o to, ze kto$ uzyska dostep do zamiesz-
czonych przez nas plikéw.

Dwa powyzsze przyktady ilustruja, jak w tatwy sposéb przechowywac i udostepniaé pliki w sieci Internet.
Z uwagi na stosunkowo duzg objetos¢ plikéw graficznych, warto mie¢ na uwadze serwisy online oferujace
miejsce na jej przechowywanie. Skorzystanie z ustug serwera zdalnego jest dobrym pomystem réwniez w sy-
tuacji kiedy potrzebujemy przestac plik zajmujgcy kilkaset MB. Przestanie takiego zatgcznika w wiadomosci
e-mail nie jest mozliwe, natomiast zapisanie na serwerze — owszem. Pojemnos¢ zdalnych serweréw wynosi
od kilkuset MB do kilku GB.

Cwiczenie 21. Przetestuj dziatanie zdalnego serwera. Udostepnij plik do pobrania przez kolege/kole-
zanke siedzacego/siedzaca przy innym komputerze.



> Praktyka Internetu 49>

£ Simple private real-time sharing and|collaboration by drop.io - Windows Internet Explorer
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!drop How To Featured Apps Developers Upgrade jiad

|Simple real-time sharing,
collaboration, and presentation.

Use drop.io to privately share your files and collaborate in real time
Iby web, email, phone, mobile, and more. Create each drop in two
clicks and share what you want, how you want, with whom you want.

Choose a new drop name (trying to access an existing drop?)

http://drop.io/zwyk]

Optionally upload files (100 MB free per drop, uparade for maore)

. ]
100MB evilable.

Upload faster with our new Firefox add-on.

+ Additional options (password, permissions, expiration)

100MB for FREE. Make as many as you want.
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Rysunek 41.
Zdalny serwer — serwis Drop.io

5.4 GALERIA ZDJEC ONLINE - PICASA WEB ALBUMS
Na zakoficzenie tej czeSci kursu utworzymy album zdjec online przy uzyciu narzedzia sieciowego Picasa Web
Albums. Album ten bedzie dostepny przez Internet dla kazdego, w dowolnym miejscu i czasie.

Cwiczenie 22. Korzystajac z serwisu internetowego Picasa, utwérz album zdjeé opracowanych w trak-
cie warsztatow. W albumie umies¢ zdjecia przed i po edycji, aby osoba ogladajaca album, mogta je
poréwnac. Serwis Picasa jest dostepny pod adresem http://www.picasaweb.google.com. Pobierz pro-
gram Picasa na twardy dysk, a nastepnie uruchom instalator programu klikajgc dwukrotnie na ikone
pliku instalatora. Po zainstalowaniu programu, uruchom go. Po zapoznaniu sie z instrukcja uzytkowa-
nia, zaimportuj zdjecia do programu, uporzadkuj je wedtug kolejnosci, a nastepnie udostepnij w sieci
w albumie Picasa Web Album.

5.5 PROJEKTOWANIE WEASNEGO KALENDARZA
Skoro potrafimy juz edytowac zdjecia na wiele sposobdw, pomyslmy jaka satysfakcje datoby nam samodziel-
ne wykonane kalendarza $ciennego, zawierajacego przygotowang przez nas grafike. Taki kalendarz moze
stanowi¢ réwniez doskonaty prezent.

Przy projektowaniu kalendarza pomocny okaze sie uzywany poprzednio program My Photo Calendars & Cards.
Innymi programami tego typu sa TKexe Kalender oraz Kalendarze. Pierwszy z nich jest programem prostym
(plik instalatora zajmuje jedynie 12 MB), w polskiej wersji jezykowej. Jego zaleta jest mozliwo$¢ edytowania
wszystkich elementéw kalendarza: tryb miesigc/rok, edycja tekstu, nazwa dni, zaznaczanie Swiat i rocznic,
element tta i inne. Zdjecie ozdabiajace dany miesigc mozemy wzbogaci¢ dodatkowymi efektami (obramowa-
nie, przezroczystosc, wielkoSc i potozenie). Program TKexe Kalender mozemy pobrac ze strony http://www.
tylkoprogramy.pl/tkexe,kalender.php.

Program Kalendarze, dostepny na stronie http://www.najlepszefoto.pl/kalendarze-program.html (plik insta-
latora zajmuje 146 MB) jest juz bardziej rozbudowanym narzedziem. Zawiera gotowe projekty, do ktérych
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wystarczy podstawié wtasne zdjecia, zestaw tet, stanowigcych podktad do zdjeé, urozmaicone obramowanie,
efekty kolorystyczne (np. sepia), a takze clip’arty — dodatkowe elementy, ktérymi mozemy udekorowac swdj
kalendarz

Kiedy juz utworzymy kalendarz i zechcemy go wydrukowaé, z pomoca moze przyjs¢ na program Pro Poster.
Umozliwia on tworzenie plakatéw ze zdje¢ oraz ich drukowanie. Program Pro Poster mozemy pobraé ze strony
http://www.download.net.pl/11984/ProPoster/.

Cwiczenie 23. Pobierz z Internetu program do tworzenia kalendarzy i zainstaluj go. Postugujac sie tym
programem przygotuj kalendarz Scienny, umieszczajac w nim wtasne zdjecia po edycji.

PODSUMOWANIE

Mamy nadzieje, ze w czasie trwania kursu udato sie nam zainteresowac¢ Was technikami i mozliwoSciami In-
ternetu. Zapewne wiele z nich wykorzystywaliScie do tej pory. Mamy nadzieje, ze niekt6re dopiero odkryjecie.
Coraz wieksza role odgrywaja internetowe aplikacje wspomagajgce tworzenie stron internetowych, edycje
grafiki i prezentowanie zdjeé. W Internecie jest coraz darmowych programéw, ktérymi mozemy sie postuzyc.
Atrakcyjnos¢ multimediéw w Internecie sprawia, ze niekiedy trudno sie od nich oderwac. Szczegélnie dotyczy
to gier komputerowych. Jednak w trosce o wtasne zdrowie nalezy przestrzegac higieny pracy z komputerem,
starac sie robic regularne przerwy i wyj$¢ czasem na ,,Swieze powietrze”. Zywimy nadzieje, ze wiedza pozy-
skana w ciggu tego kursu, okaze sie dla Was pomocna i uzyteczna na co dzief.
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W projekcie Informatyka +, poza wyktadami i warsztatami,

przewidziano nastepujgce dziatania:

= 24-godzinne kursy dla uczniéw w ramach modutéw tematycznych
= 24-godzinne kursy metodyczne dla nauczycieli, przygotowujace
do pracy z uczniem zdolnym
= nagrania 60 wyktadéw informatycznych, prowadzonych
przez wybitnych specjalistow i nauczycieli akademickich
= konkursy dla ucznidéw, trzy w ciggu roku
= udziat uczniéw w pracach kot naukowych
= udziat uczniéw w konferencjach naukowych

= 0bozy wypoczynkowo-naukowe.

Szczegb6towe informacje znajdujg sie na stronie projektu

www.informatykaplus.edu.pl
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