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Sieci

Stowniczek

AP — punkt dostepu do sieci.

Brama sieciowa (gateway) — urzadzenie dzieki ktéoremu komputery w sieci
lokalnej komunikujg sie z urzgdzeniami w innych sieciach.

DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) — protokét komunikacyjny
umozliwiajgcy uzyskanie od serwera danych takich jak adresu IP, adresu IP bramy
sieciowej, adresu serwera DNS, maski podsieci.

DMZ - strefazdemilitaryzowana jest to wydzielony nazaporze sieciowejobszar sieci
komputerowej nie znajdujacy sie zaréwno w sieci wewnetrznej jak i zewnetrznej.
Jest to obszar wystawiony , bezposrednio” na Internet poza ochrong firewalla.

DNS (Domain Name System) — system serwerdw, protokdt i ustuga zamieniajgcy
adres IP sktadajacy sie z 4 grup liczb (IPv4) na bardziej zrozumiaty i tatwy do
zapamietania np. www.onet.pl zamiast 213.180.130.200.

Dnsmasq — serwer DHCP i DNS.

Firmaware - oprogramowanie wbudowane w urzadzenie, zapewniajgce
procedury obstugi tego urzadzenia.

FTP (ang. File Transfer Protocol) - to protokét stuzacy do transmisji plikdw.
Przewaznie ustuge ftp stosuje do przesytania danych z odlegtej maszyny do

lokalnej lub na odwrét.

Host — komputer podtgczony do sieci komputerowe;j.

Hotspot — punkt dostepu, umozliwiajgcy potaczenie z Internetem najczesciej
poprzez sie¢ bezprzewodows.

IP (Internet Protocol) — protokét komunikacyjny.
JFFS2 — system plikow dziennika uzywany w urzgdzenia z pamiecia Flash.

Kabel koncentryczny (coaxial cable) — Przewdd telekomunikacyjny,
wykorzystywany do transmisji sygnatdw zmiennych matej mocy.

LAN (Local Area Network) — lokalna sie¢ komputerowa.

MAC (Media Access Control) — sprzetowy adres karty sieciowe;j .
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Sieci

Sieci

Stowniczek

Maska podsieci — liczba stuzgca do wyodrebnienia w adresie IP czesci sieciowe]
od czesci hosta.

Multicast - sposéb dystrybucji informacji, dla ktérego liczba odbiorcéw moze
by¢ dowolna.

NAT - technika przesytania ruchu sieciowego poprzez router, ktéra wigze
sie ze zmiang zrédtowych lub docelowych adreséw IP. Wiekszo$¢ systemow
korzystajgcych z NAT ma na celu umozliwienie dostepu wielu hostom w sieci
komputerowej do Internetu przy wykorzystaniu publicznego adresu IP.

NVRAM - pamiec¢ komputerowa, ktéra nie traci zawartych informacji po zaniku
zasilania.

Port trigering - automatyczne przekierowanie danych portéw jesli router wykryje
na nich rozpoczecie ruchu sieciowego.

PPTP (Point to Point Tunneling Protocol) - protokoét komunikacyjny umozliwiajgcy
tworzenie wirtualnych sieci prywatnych wykorzystujgcych technologie
tunelowania.

Proxy - oprogramowanie lub serwer z odpowiednim oprogramowaniem
posredniczacy miedzy siecig,

QoS —(Quality of Service)- ustuga np. ksztattowania i ograniczenia przepustowosci
tacza, aplikacji czy innych ustug sieciowych.

RJ 11 - szesSciokrotny (szeroki na sze$¢ stykow) wtyk telefoniczny z dwoma
stykami przeznaczony dla zarejestrowanego gniazda 11, uzywany zazwyczaj do
zakonczenia przewodow tgczacych

RJ 45 -typ ztgcza stosowany do podtgczaniamodemow, sieci, etc. Wykorzystywane
sg piny 4. i 5. — podtaczenie linii oraz 7. i 8. — rezystor umieszczony w gniezdzie,
sterujgcy mocg modemu.

Repeater - urzgdzenie wzmacniajgce sygnat.

Router - urzgdzenie sieciowe tgczace rézne sieci komputerowe.

SLIP (Serial Line Interface Protocol) - to protokét transmisji przez tacze szeregowe.
Uzupetnia on dziatanie protokotéw TCP/IP tak, by mozliwe byto przesytanie

danych przez tacza szeregowe.

Stowniczek

SNMP - protokoty sieciowe wykorzystywane do zarzadzania urzadzeniami
sieciowymi.

SSID — nazwa sieci bezprzewodowe;.

TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol) - to zespot protokotow
sieciowych uzywany w sieci Internet.

Telnet — standard protokofu komunikacyjnego uzywanego w sieciach do obstugi
odlegtych terminali na zasadzie klient-serwer.

Topologia sieci komputerowej — model uktadu potgczen rdéinych elementdéw
(linki, wezty itd.) sieci komputerowe,;.

VPN - tunel, przez ktéry ptynie ruch w ramach sieci prywatnej pomiedzy
klientami koricowymi za posrednictwem publicznej sieci. Potaczenie takie mozna
skonfigurowac w celu podniesienia bezpieczenstwa i szyfrowania danych.

WAN (Wide Area Network) — rozlegta sie¢ komputerowa.

Wireless — sie¢ bezprzewodowa.




Sieci Sieci

DD-WRT

DD-WRT PRIVACY

Regain your internet freedom

Professional Support Communiity

Customization Services Router Database Forum

D-WR q Documentation Wiki

FAQ Donations

Recent News

vou all a happy anc C all of or y continu: t - stay tuned fc

we are workin

com/site/support/router-database
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Informacje o Systemie

Router Uslugi

MNazwa routera SODR DHCP serwer Wylaczony

Model routera TP-Link TL-WR 1043ND WRT-radauth Wylaczony

LAN MAC S4E6:FC:98:70:22 WRT-rflow Wylaczony

WAN MAC 54:F6:FC:98: 70: 23 MAC-upd Wylaczony
Wireless MAC 54:E6:FC:98:70:22 CIFS automontowanie Wylaczony

WAN IP 195.205.32,145 Sputnik Agent Wylaczony

LAN IP 192.168.0.4 USB Support Wylaczony
Wireless Pamiec

Radio Radio jest wlaczone Suma dostepnej 29.1MB [32.0MB
Tryb AP Wolna 8.5M8 [ 29.1MB
Siec Mieszana Uzywana 20.6 MB | 29.1MB
SsID SODR1 Bufory 2.3M8 /20.6 MB
Kanal 11 (2462 MHz) Cached 6.7 M8 [ 20.6 MB
TX Moc 17 dBm Aktywna 1.4M8 [ 20.6 MB
Szybkosc 54Mbfs Nie aktywna 1.1M8 [ 20.6 MB

DD-WTR - tworzenie sieci prywatnych




Sieci
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Programowanie PHP
Srodowisko pracy

1. Srodowisko pracy

1.1 Serwer PHP

Skrypty PHP (plik.php) przetwarzane sg przez serwer. Wynik interpretacji tego
kodu przekazywany jest do przegladarki uzytkownika. Aby serwer ,rozumiat” pliki
PHP niezbedny jest interpreter tego jezyka programowania.

Najszybszym rozwigzaniem jest instalacja programu, ktéry automatycznie
zainstaluje wszystko co niezbedne do dziatania stron napisanych w PHP.

Jednym z takich programoéw dostepnych bezptatnie jest XAMPP.
(www.apachefriends.org/en/xampp.html)

Program zawiera serwer Apache wraz z interpreterem PHP, bazg danych MySQL
i innymi przydatnymi dodatkami.

Po instalacji nalezy uruchomic program i wigczy¢ serwer Apache za pomocg opcji

Start.
I ==
MIMs £ - ® — e
Eapachefrlends—xampp + — —
| 6 1@ www.apachefriends.org/en/xampp.html v [ i'::" Google P| # B- = -

...APACHE
FRIENDS...
Modules
Service Module PID(s) Port(s) Actions
] Apache 2436 443,8080 | stop | [ Admin | [ confi
ﬁ‘_‘ v A W  mysa 3624 3306 | Stop | [ Admin | [ Confi

Obrazek 1- Wtgczony serwer Apache i MySQL.
Uruchomiony serwer dostepny jest pod adresem localhost.

SR . 2O s
o —— -
| Exavee + P e—

é localhost/xampp/splash.php v |'£" Google P|  B- ## -~

XAMPP

English f Deutsch f Francais f Nederlands f Polski f Italiano f Norweqgian f Espafiol f 9931 f Portugués
(Brasil) f H=#FEE

Obrazek 2- Strona gtéwna serwera




Programowanie PHP Programowanie PHP

Srodowisko pracy Srodowisko pracy
1.2 Srodowisko programistyczne Przyktad 1.
Pliki PHP mozna tworzy¢ w dowolnym edytorze tekstu. Poczgwszy od Notatnika
PO zawansowane programy. C:\xampp\htdocs\pierwszy_projekt
Program NetBeans (www.netbeans.org) jest jednym z najpopularniejszych N
Srodowisk programistycznych w ktéorym mozna pisa¢ w wielu jezykach @ NetBeansIDE712 - - —— .
programowania, W tym w PHP. Dostepny jest z7a darmo. ,Flle Edit View Nawgatle:‘.clurceqRelfactur Run Debug Team Tcl_cils ‘.J'i.'jmdow Help
DRSS D TR B
1.3 Pierwszy projekt Pro.. % |Files |Serv.. | I
Seerer Apache )N’chzony. S-rOdOWISkO p.rogramlstyczrlle NetBeans rowniez. e -
Nalezy utworzy¢ nowy projekt. Menu File ->New project...
Otworzone zostanie okno tworzenia nowego projektu. = ]
Na liécie Projects w tym przypadku musi byé¢ zaznaczona pozycja i g ProjectName: pierwszy_projekt| |
PHP Application i Eﬁ; E:::S:::E;m Sources Folder: |C:b(am|:l|:l\.hbdncs\pierwszyjojekt vl[ Browse... ]
Document root for XAMPP
) NetBeansIDE7.L.2 - - - ﬁ_ PHP Version: [PHP 5.3 -
File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Team Tools Window Help PHP version is used only for hints
I EFLEEYCH ITH b B- e T =]
Pro... E|H Sernv... | =l [] Put NetBeans metadata into & separate directory
rE] P E Metadata Folder: |C:'|,Llsers'|,I"«‘Iari|:|'DDmments'n,l‘JetBeansPrnjectsHpierwszy_| | Browse... |
Steps Choose Project
1. Choose Project Cateqories: Projects: =
g Ooesefrex o= e B
UJ Samples Eip PHP Application with Existing Sources
Eig PHP Application from Remote Server
Obrazek 4- Nowy projekt nosi nazwe ,,pierwszy_projekt”
Description: Ik . . . k .. h d . . . k
A A R R A B S R Klikniecie przycisku  Finis spowoduje utworzenie nowego projektu
ol el e Lok e i i wygenerowanie pliku index.php z przyktadowym kodem HTML i PHP.
| <Back || MNext> || Finish || Ganeel |[ Heb

Obrazek 3- Wtgczony serwer Apache i MySQL.

Po przejsciu do drugiego kroku (Next) tworzenia nowego projektu nalezy podaé
nazwe projektu (Project Name) oraz $ciezke do folderu (Sources Folder) w ktérym
beda znajdowaty sie pliki PHP.

Folder plikéw PHP musi znajdowac sie w folderze htdocs serwera XAMPP.
Domyslnie znajduje sie on na dysku C:




Programowanie PHP

Programowanie PHP

Srodowisko pracy

sy oot v LT ™

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Team Tools Window Help

P D@ [ - T W D -

Pro.. ®|Files |Serv.. | & index.php 5|
=-plp pierwszy_projekt History | R S@N P e e B
-1 j5 Source Files
-l indexphp @ kipocTyeE ntmi>
B g Indude Path 2 ey
3_% <head>
4 <meta htcp-equiv="Content-Type"™ content="texXt/htm
5| <title»</Stitle>
6 </head>
7= <body>
8| <?php
5 /f put your code here
10| >
11 | </body>
12| L </html>

13|

Obrazek 5- Nowy projekt i przyktadowa tres¢ pliku index.php

1.4 Plik index.php

Pliki PHP mogg posiada¢ dowolne nazwy (bez spacji i polskich znakéow)

jednak plik index.php posiada szczegdlng role. Jest to plik domysiny.

Jesli adres strony nie zawiera nazwy konkretnego pliku PHP do wyswietlenia to
zawsze zostanie wyswietlony plik index.php.

Przyktad 2.

www.przyklad.pl/artykull.php
W tym przypadku zostanie wyswietlona tres¢ wygenerowana przez plik artykull.

php

www.przyklad.pl
W tym przypadku zostanie wyswietlona tres¢ wygenerowana przez plik index.

php

Zmienne, operatory, petle

2. Programowanie

2.1 Gdzie jest PHP?

Plik PHP moze zawiera¢ kod HTML lub zwykty tekst, ktéry nie wymaga

pracy interpretatora PHP. Aby interpreter wiedziat, ktéry fragment dokumentu to
kod PHP, nalezy umiesci¢ go miedzy znacznikami ,,<?php” i, ?>”

Przykfad 3.
Zwykly tekst...
<?php

Kod PHP

>

2.2 Pierwszy skrypt

W poprzednim rozdziale program NetBeans wygenerowat plik index.php wraz
z przyktadowg trescig. Utworzone zostaty znaczniki ,,<?php”, ,?>"” miedzy
ktdrymi zostanie wpisany kod PHP.

Przykfad 4.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=UTF-8">
<title></title>
</head>
<body>
<?php

echo ‘Pierwszy dziatajacy kod’;
>
</body>

</html>

Efekt dziatania kodu mozna zobaczy¢ pod adresem: localhost/pierwszy projekt/
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Programowanie PHP

Zmienne, operatory, petle

é ! localhost/pierwszy_projekt/ - . .';' =

Pierwszy dzalajacy kod

Obrazek 6- Tres¢ generowana przez plik index.php

Jedynie efekt dziatania kodu PHP jest widoczny w oknie przegladarki natomiast
sam kod jest niewidoczny dla uzytkownika.

W celu wyswietlenia przyktadowego tekstu, zostata uzyta instrukcja echo zas
sam tekst zostat umieszczony miedzy apostrofami. W tym przypadku tekst mozna
umiesci¢ rowniez w cudzystowu i efekt dziatania kodu bedzie taki sam.

Przykfad 5.

<?php

echo ”Pierwszy dziatajgcy
kod”;

>

Kazda instrukcja PHP musi by¢ zakonczona srednikiem ,,;” w przeciwnym
wypadku zostanie wygenerowany btad.

2.3 Komentarze

Kod PHP moze zawiera¢ komentarze, ktore nie sg wyswietlane

w przegladarce ani nie sg interpretowane.

Komentarz mieszczacy sie w jednej linii rozpoczyna znacznik ,,//”
Przykfad 6.

<?php

echo ”Pierwszy dziatajgcy kod”; // Zapamietac

>

Zmienne, operatory, petle

W oknie przegladarki nic sie nie zmieni.

e prepewe—pe T ) S

| = localhost/pierwszy_projekt/ v .::' -

Pierwszy driatajacy kod

Obrazek 7- Skrypt wyswietla takg samg tres¢

Jesli komentarz ma miescic sie w wiecej niz jednej linii, nalezy umiesci¢ go
miedzy znacznikami ,,/*" i ,*/".

Przykfad 7.
<?php

echo ”Pierwszy dziatajacy kod”; /* Musze zapamietaé ten kod */
>

Znaczniki komentarzy mogg stuzyé tez do wytgczenia dowolnego fragmentu
kodu PHP. Kod taki zostanie potraktowany jak kazdy inny komentarz.

Przykfad 8.
<?php

/*
echo ”Pierwszy dziatajacy kod”;

*/
>

Kod PHP zostat zakomentowany dlatego w oknie przegladarki nic sie nie pojawi.

LSS | ) hitp:/flocalhost/pienwszy_projekt/ &

6 ! localhost/pierwszy_projekt/ v | l:.:"

Obrazek 8- Pusta strona. Kod nie jest interpretowany
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Zmienne, operatory, petle Zmienne, operatory, petle
2.4 Zmienne (wfasciwosci) 2.5 Operatory . ) ‘
Zmienna (wtasciwos$é) jest identyfikatorem znakowym reprezentujgcym jakas Operatory to.symt?ole stuzace do operacji na zmiennych.
wartos¢. Inaczej mdéwigc zmienna przechowuje jakas wartosé. Operatory dzielg sig na: ‘ ) .
Zmienngtworzy sie znakiem dolara,,$” po ktérym wystepuje nazwa identyfikatora. arytmetyczne - stuzg do operacji na‘llczbach
Identyfikator moze posiada¢ dowolng dtugosé i moze sktadac sie z liczb, cyfr oraz ¢ + Zwraca sume dwoch liczb lub ciagow
dolnych kresek jednak nazwa nie moze rozpoczynac sie od cyfry. ° - Zwraca roznicg
J “* “zwraca iloczyn
Przyktad 9. . “/“zwraca iloraz
J “% “ zwraca reszte z dzielenia
<?php
Przykfad 10.
Szmiennal = "Kot”;
$Zmiennal = ”Pies”; <?php
echo $zmiennal; //Wyswietlony zostanie napis , Kot” $a =3 +5; //zmiennej a przypisz sumg 3i5
> >
Wielko$¢ liter w nazwach zmiennych ma znaczenie dlatego kod wygeneruje operatory przypisania - stuzg do przypisywania zmiennym wartosci
napis , Kot”. . “="znak réwnosci w jezyku PHP jest znakiem przypisania
. “ Si+=3 “ zwiekszenie wartosci o 3
mﬁjhtt|::|:,."."|::lcalh::lsl:,l’|::}ier1.;l|xr§_|,'_;:hr::ljek‘l:,'r I + ’- u d “ $i'=3 “ Zmniejszenie WartOSICi o3
€ localhost/ pierwszy_projekt/zmienne.php || 0g- ® “Si*=3“ przypisanie wartosci 3 razy wiekszej
e i . . “Si/=3 “ przypisanie wartos$ci 3 razy mniejszej
Kot . “Si%=3 “ przypisanie wartosci reszty z dzielenia zmiennej przez 3
Obrazek 9 <?php

Rodzaj danych przechowywanych przez zmienng okresla jej typ.
Wystepuje kilka typédw zmiennych:

Sa = 10; //zmiennej a przypisz 10
Sb =8; //zmiennej b przypisz 8

e integer — zmienna przechowuje liczby catkowite
e float (double ) - liczby rzeczywiste

e string — ciggi znakéw

® boolean — wartos¢ true lub false

e array - przechowuje tablice

e object - przechowuje obiekty

Sc = Sa - Sb; //odejmij wartos¢ zmiennej b od wartosci zmiennej a i wynik
przypisz //zmiennej c

Sc+=20; //do wartosci zmiennej c dodaj 20
echo Sc; //wyswietl zawartos¢ zmiennej c

>
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Ponizej widoczny jest efekt dziatania kodu.

@ http://localhost/nowy_projekt/

6 localhost/nowy_projekt/
22
Obrazek 10

operatory operacji bitowych

“Sa & Sb” - AND. Ustawiane sg bity, ktére sg ustawione w obu
zmiennych.

“Sa | Sb” — OR. Ustawiane sg bity, ktére sg ustawione w jednej lub
drugiej zmiennej.

“Sa M Sb” —XOR. Ustawiane sg bity, ktére sg ustawione w jednej lub
drugiej zmiennej, ale nie w obu.

“~Sa” — NOT. Inwerter — ustawiane sg bity ktére nie sg ustawione

w zmiennej Sa i odwrotnie.

“Sa << Sb” - Przesuniecie w lewo. Przesun bity z Sa Sbh-razy w lewo
(kazdy krok oznacza pomnozenie przez 2)

“Sa >> Sb” - Przesuniecie w prawo. Przesun bity z Sa Sb-razy w prawo
(kazdy krok oznacza podzielenie przez 2)

operatory poréwnania - uzywane w instrukcjach warunkowych

“=="“sprawdza, czy dwie zmienne sg rowne, co do wartosci

“1="“sprawdza, czy zmienne sg rézne co do wartosci

“ === "“sprawdza, czy zmienne s identyczne

“1== " sprawdza, czy zmienne sg nieidentyczne

“>“sprawdza, czy zmienna z lewej strony jest wieksza od zmiennej

z prawej strony

“ < “sprawdza, czy zmienna z prawej strony jest wieksza od zmiennej

z lewej strony

“>=“sprawdza, czy zmienna z lewej strony jest wieksza bgdz réwna

od zmiennej z prawej strony

“<="sprawdza, czy zmienna z prawej strony jest wieksza bgdz réwna
od zmiennej z lewej strony

operator kontroli btedow

“@ “ - wyrazenie przed ktérym znajduje sie znak matpy, nie spowoduje

wyswietlenia sie jakiegokolwiek btedu wygenerowanego przez to wyrazenie.

EINS— T T .0

Zmienne, operatory, petle

operator wykonania (wywotania) - stuzy do uruchamiania zewnetrznych
programow lub polecen powtfoki.

o () u

. polecenie pomiedzy znakami odwrdconego apostrofu zostanie
wykonane

operatory inkrementacji i dekrementacji

J “ Si++ “ postinkrementacja, zwieksza warto$¢ zmiennejo 1
. “++Si “ preinkrementacja, zwieksza wartos¢ zmiennej o 1
J “ Si-- “ postdekrementacja, zmniejsza wartos¢ zmiennej o 1
J “--Si “ predekrementacja, zmniejsza warto$¢ zmiennej o 1

operatory logiczne

“1“operator zaprzeczenia (logiczne NOT)
J “ && “ operator koniunkcji (logiczne AND)
“|| “ operator alternatywy (logiczne OR)

2.6 Instrukcja warunkowa IF

Instrukcja warunkowa umozliwia wykonanie dowolnego kodu w jakims
szczegolnym przypadku (spetnienia lub nie, warunku instrukcji).

Instrukcje warunkowg rozpoczyna stowo kluczowe if po ktéorym w nawiasie

okragtym () nalezy podac¢ warunek instrukcji. Kod ktéry ma zosta¢ wykonany
w przypadku spetnienia warunku instrukcji zamkniety jest w nawiasie wasiastym

{}

Przyktad 11.
<?php
if (10 > 5) {

echo “10 jest wieksze od 5”; /*napis zostanie wyswietlony jesli
warunek bedzie spetniony */

>

Oczywiscie 10 jest wieksze od 5 wiec kod miedzy nawiasami {} zostanie

wykonany.
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Ehﬂp:ﬁiacalhosh’nawy_pmjekb" ._._ IL —— m Przyklad 13

| 6 localhost/nowy_projekt/

= <7php
10 jest wieksze od 5
$a=3;
Obrazek 11
if ($2>3) {

W instrukcji warunkowej if mozna uzy¢ dowolnego operatora poréwnania.

echo “zmienna a jest wicksza od 37;
Instrukcja if moze by¢ rozbudowana o sekcje else if oraz else.
Jesli kod ma wyswietla¢ informacje rowniez w przypadku niespetnienia } else if ($a==3) {
warunku, wystarczy doda¢ polecenie else.

echo “zmienna a jest rowna 3”;
Przyktad 12.

} else {

<?php

echo “zmienna a jest mniejsza od 3”;

if(2>7){ }

echo “2 jest wicksze od 7. Akurat:)”; /*napis zostanie wyswietlony 7>

jesli warunek bedzie spetniony */
ﬂ (5] http://localhost/nowy_projekt/

} else { | localhost/nowy_projekt/

S

“2 NIE jest wigksze od 7. To fakt.”; /*napis zostanie wyswietlony Zmienna a jest 1owma 3

jesli warunek nie bedzie spelniony */
} Obrazek 13

7> 2.7 Instrukcja warunkowa SWITCH
SWITCH jest instrukcjg warunkowg w ktérej jedng zmienng mozna porownacd

Ehﬂp:mucalhostfnaw_pmjew .._, — A # x _x r4 Wieloma WartOS,Ciami.

L G localhost/nowy_projekt/

5w g Przyktad 14.
2 NIE jest wicksze od 7. To fakt.

<?php
Obrazek 12

Jest jeszcze opcja, ze liczby bedg sobie rowne. Mozna wiec skorzystac z
polecenia else if, ktory zawiera wlasny warunek.

switch (Sa) { //nazwa zmiennej, ktorej wartos¢ bedzie sprawdzana
case 1: //czy wartos¢ zmiennej a wynosi 1?
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echo “Wartos¢ zmiennejato 1”;
break;

case 2: //czy warto$¢ zmiennej a wynosi 27?
echo “Wartos¢ zmiennej a to 2”;
break;

case 3: //czy warto$¢ zmiennej a wynosi 3?
echo “Wartos¢ zmiennej a to 3”;
break;

default:
echo “Wartos¢ zmiennej a nie wynosi 1, 2 ani 3”;
break;

}

>

Poniewaz zmienna ,$a” posiada warto$¢ 3, zostanie wyswietlony odpowiedni
komunikat.

m1 hitp://localhost/nowy_projekt/ | + a a B ]

6 localhost/nowy_projekt/

e

Wartos¢ zmiennej ato 3

Obrazek 14

Kod w sekcji default wyswietlany jest w przypadku gdy w zadna wartosc¢ case nie
wynosi 3. Inaczej méwigc sekcja default jest domysing.

2.8 Petla FOR

Petla stuzy do wielokrotnego wykonywania zawartego w niej kodu. Aby to zrobi¢
okreslong ilos¢ razy, mozna uzyc¢ petli FOR.

Petla FOR posiada nastepujgca sktadnie:

for( inicjalizacja zmiennej ; warunek ; modyfikacja zmiennej) {

//wyrazenie do wykonania

}

Zmienne, operatory, petle

Przyktad 15.
<?php

for( Sx = 1; Sx <= 10; Sx++ ) {
echo Sx.”<br>";

}

>

Przyktadowa petla wyswietla liczby od 1 do 10.

Zmiennej ,Sx” zostaje przypisana warto$¢ 1 nastepnie sprawdzany jest warunek
czy ,Sx” jest mniejsze lub rowne 10. Warunek jest prawdziwy. Kod ,echo...”
zostanie wykonany.

Zmienna ,Sx” zostaje zwiekszona o 1 ( postinkrementacja ++) czyli jej wartos¢
wtym momencie wynosijuz 2. Warunek nadal jest spetniony. Petla jest powtarzana
do momentu gdy warunek nie zostanie spetniony czyli gdy zmienna ,,Sx” osiggnie
wartos¢ 11.

MEEEAN| ] prtp:/ocalnost/nowy_projekas [+ ] . a 5 B

6 localhost/nowy_projekt/

e’

— WD A ] Oh LA dm LD ba e

Obrazek 15

2.9 Petla WHILE

Petla WHILE jest uzywana w przypadku gdy dana operacja ma zosta¢ wykonywana
az do momentu spetnienia okreslonego warunku.

Efekt z przyktadu numer 14 mozna uzyskac¢ réwniez z uzyciem petli WHILE.
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Przyktad 16. (5] http://localhost/nowy_projekt/

| (— localhost/nowy_projekt/

<?php
1
2
Sx=1; 3
4
while (Sx<=10) { ..?5
8
echo Sx.”<br>"; 9
10
$X++; Obrazek 16
} Jeslipetlamazostac przerwana, polecenie continue wystarczy zastgpic¢ poleceniem
break.
>
Jesli zachodzi potrzeba natychmiastowego ponownego wykonania petli bez _ ] httpe//localhast/nowy_projekt? M
wykonywania dalszej czesci kodu, nalezy uzy¢ polecenia continue. Y Y ——
Przyktad 17. é
<?php 3
4
SX=O; Obrazek 17

while (5x<10) { 2.10 Petla DO... WHILE

Petla DO... WHILE dziata na tej samej zasadzie jak petla WHILE. Rdznica polega

X+ na tym, ze warunek petli sprawdzany jest na jej koricu, a nie poczatku. Dlatego
_ niezaleznie od spetnienia warunku czy tez nie, petla zostanie wykonana
if (SX"_S) { przynajmniej jeden raz.
continue;
} Przykfad 18.
echo Sx.”<br>";
<?php
}
=1:
~ Sx=1;
do{

Cyfra 5 nie zostanie wyswietlona.

echo Sx.”<br>";
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Sx+t; 3. Programowanie Zorientowane Obiektowo (OOP)
} while ($x<=10) 3.1 Klasy

Klasa to “szablon” do tworzenia konkretnych egzemplarzy obiektow. Posiada

2> swoje witasciwosci (zmienne) oraz metody (funkcje). Inaczej mdéwiac, klasy to
zbiory (grupy) funkcji.
Efekt dziatania kodu jest taki sam jak w przyktadnie numer 14. Klase tworzy sie za pomoca stowa kluczowego class.

Nazwy klas zaczynajg sie od duzej litery.
2.11 Instrukcja SWITCH
Przykfad 19.
class Nazwaklasy {
//metody, wtasciwosci...

}

3.2 Metody
Funkcje w klasach to metody.

Przyktad 20.
class Nazwaklasy {
function nazwa_metody() {

//iakié kod...

}

3.3 Dziedziczenie

Dziedziczenie klasy pozwala na przejecie metod oraz wtasciwosc przez inng klase
i rozszerzenie jej o nowe funkcje. Dzieki temu mozna rozszerzy¢ istniejgca juz
klase i utworzy¢ zupetnie nowy obiekt.

Aby rozszerzy¢ klase, nalezy uzyé polecenia extends.

Przykfad 21.
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Snowyobiekt->kolor="Czerwony’;

<?php Snowyobiekt->pokazMarke(); //zostanie wyswietlony napis Ford
Snowyobiekt->pokazKolor(); //zostanie wyswietlony napis Czerwony
class Samochod { //zostanie wy$wietlony napis bruuumm
public Smarka="Fiat’; >

public function pokazMarke() {
Jak wida¢ w przyktadzie numer 1, klasa InnySamochod() nie posiada metody
echo Sthis->marka.’<br/>’; pokazMarke(), jednak klasa ta jest rozszerzeniem klasy Samochod() w ktérej ta
metoda sie znajduje, dlatego metoda pokazMarke() wystepuje réwniez w niej.
} Tym sposobem klasa InnySamochod() posiada metody klasy po ktorej dziedziczy.
Dodatkowo klasa zostata rozszerzona o metode pokazKolor().
public function odpal() { W dowolnym momencie mozna doda¢ kolejne metody w klasie Samochod|(),
ktore automatycznie beda dostepne réwniez w klasie InnySamochod();
echo ‘bruuumms<br/>’; Jedli podklasa nie posiada wiasnego konstruktora to zostanie uzyty konstruktor
klasy nadrzedne,;.
} Dostep do dowolnej metody klasy nadrzednej (tzw. superklasy) mozna uzyskac
poprzez polecenie parent::
} Metoda pokazKolor() zawiera odwotanie do metody odpal() superklasy. Dzieki
temu po wywotaniu metody pokazKolor(), samochdd zostanie ,,odpalony”
Sobiekt = new Samochod(); i wys$wietlony zostanie napis ,bruuumm”.
Sobiekt->marka="Opel’; Nalezy pamietaé ze wielodziedzieczenie nie jest obstugiwane. Oznacza to, ze
Sobiekt->pokazMarke(); //zostanie wyswietlony napis Opel dziedziczenie z wiecej niz jednej klasy nie jest mozliwe.
W klasie podrzednej mozna nadpisa¢ metody superklasy. Wystarczy utworzyé
metode o takiej samej nazwie, jak metoda ktdra ma zostac nadpisana.
class InnySamochod extends Samochod {

Przyktad 22.
public Skolor;

<?php
public function pokazKolor() { .
class InnySamochod extends Samochod {
echo Sthis->kolor’<br/>’;
parent::odpal(); public Skolor;
}
public function pokazKolor() {
}
echo Sthis->kolor’<br/>’;
Snowyobiekt = new InnySamochod();
Snowyobiekt->marka="Ford’; parent::odpal();

£




Programowanie PHP Programowanie PHP

Programowanie Zorientowane Obiektowo Programowanie Zorientowane Obiektowo
} W tym momencie prdéba nadpisania metody pokazMarke() skonczy sie
wygenerowaniem btedu.
public function pokazMarke() { Stowo kluczowe final ma zastosowanie rowniez w przypadku klas. Jego uzycie

uniemozliwi rozszerzenie klasy.
echo ‘Dobry “Sthis->marka.’<br/>’;
Przyktad 24.

} <?php
} final class Samochod {
Snowyobiekt = new InnySamochod(); }
Snowyobiekt->marka="Ford’; class InnySamochod extends Samochod {
Snowyobiekt->kolor="Czerwony’; .
Snowyobiekt->pokazMarke(); //zostanie wyswietlony napis Dobry Ford }
Snowyobiekt->pokazKolor(); //zostanie wyswietlony napis Czerwony ?>
//zostanie wyswietlony napis bruuumm
> Proba utworzenie klasy InnySamochod() dziedziczacej po klasie Samochod()

w typ przypadku spowoduje wyswietlenie btedu.

K3 localhost/pierwszy_projekt/dziedziczenie.php v 3.4 Polimorfizm
o Dzieki polimorfizmowi (tzw. wielopostaciowos¢) mozliwe jest wywotanie metod
Dobry Ford o takiej samej nazwie, zawartych w réznych obiektach (egzemplarzach klasy).
Czerwony
bnnmmm Przyk’fad 25.
Obrazek 18 <?php
Do klasy InnySamochod() zostata dodana metoda pokazMarke() ktéra class Samochod {
wystepuje rowniez w superklasie Samochod(). Dzieki temu metoda zostata
nadpisana i uzycie pokazMarke() spowoduje wyswietlenie napisu ,,Dobry Ford”, public Smarka;
a nie samo ,Ford”.
Mozna uniemozliwi¢ nadpisanie metody za pomoca stowa kluczowego final. public function pokazMarke() {
Przyktad 23. echo Sthis->marka.<br/>’;
<?php }
public final function pokazMarke() { ... } }
?> class Kabrio extends Samochod {
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}

class Sedan extends Samochod {
public function pokazMarke() {

echo ‘Dobry “Sthis->marka.’<br/>’;

}

Sobiekt1 = new Kabrio();
Sobiekt1->marka="Audi’;
Sobiekt1->pokazMarke(); //zostanie wyswietlony napis Audi

Sobiekt2 = new Sedan();
Sobiekt2->marka='Seat’;
Sobiekt2->pokazMarke(); //zostanie wyswietlony napis Dobry Seat

?>
W http://localhost/pierwszy_projekt/ =+
p pienaszy” proj

é localhost/pierwszy_projekt/polimerfizm.php v C
Audi

Dobry Seat

Opel
Obrazek 19

Zostaty stworzone dwa obiekty klas, ktére zawierajg metody o takich samych
nazwach. Obie klasy dziedziczg po superklasie Samochod().

Kazdy obiekt wykorzystuje metode pokazMarke() na wtasny sposéb i ,nie
wchodzg sobie w droge”.

Tym wtasnie jest polimorfizm.

3.5 Klonowanie
Klonowanie umozliwia stworzenie kopii obiektu.

Programowanie Zorientowane Obiektowo

Przyktad 26.
<?php

Sobiekt1 = new Samochod();
Sobiekt1->kolor="Czerwony’;

Sobiekt2 = Sobiekt1;
Sobiekt2->kolor="Zielony’;

echo Sobiektl->kolor/<br/>"; //wyswietlony zostanie napis Zielony
echo Sobiekt2->kolor; //wyswietlony zostanie napis Zielony
>

Utworzony zostat nowy obiekt klasy Samochod(). Wtasciwosci kolor przypisano
,Czerwony”. Nastepnie obiekt zostat skopiowany:

Sobiekt2 = Sobiekt1;

Poniewaz Sobiekt2 zawiera teraz metody i wtasciwosci takie same jak Sobiekt1,
mozna wiasciwosci kolor w tym obiekcie rowniez nada¢ jakas wartos¢ np.
Zielony.

Efekt? Obydwa samochody zostaty ,,przemalowane” na zielony.

Dzieje sie tak dlatego ze obiekt Sobiekt2 jest jedynie odniesieniem do Sobiekt1.
Nie jest natomiast samodzielnym klonem. Aby Sobiekt2 byt samodzielng kopig
nalezy uzy¢ stowa kluczowego clone.

Przyktad 27.
<?php

Sobiekt1 = new Samochod();
Sobiekt1->kolor="Czerwony’;

Sobiekt2 = clone Sobiektl1;
Sobiekt2->kolor="Zielony’;

echo Sobiektl->kolor/<br/>"; //wyswietlony zostanie napis Czerwony
echo Sobiekt2->kolor; //wyswietlony zostanie napis Zielony

>
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\ (- localhost/pierwszy_projekt/klonowanie.php v C|

Czerwony
Ziclony

Obrazek 20

Tym razem kazdy obiekt klasy Samochod() ma wtasny, niezalezny kolor.
Sobiekt1 i Sobiekt2 to teraz dwa odrebne obiekty.

3.6 Konstruktory i destruktory
Konstruktor to metoda wewnatrz klasy ktéra jest wykonywana automatycznie
w trakcie tworzenia obiektu (egzemplarza klasy). Metoda konstruktora moze
wystepowaé w dwdch wariantach:
J metoda o nazwie __construct()
. metoda o nazwie identycznej jak nazwa klasy w ktorej sie znajduje
Przyktad 28.
<?php
class Samochod {
public Skolor;
public Sdata;

public function __construct() {

echo Sthis->data=date(“d-m-Y”, time()). <br/>’;

public function pokazKolor() {

echo Sthis->kolor’<br/>’;

Programowanie Zorientowane Obiektowo

}

Sobiekt = new Samochod(); //wyswietlona zostanie aktualna data
Sobiekt->kolor="Czerwony’;
Sobiekt->pokazKolor(); //wyswietlony zostanie napis Czerwony

>

R 1 g rocaonspiemerproios [+ [

\ 6 localhost/pierwszy_projekt/ konstruktor.php v

07-11-2012
Czerwony

Obrazek 21

Powyzszy przyktad zawiera metode konstruktora __construct(). Jest to pierwszy
wariant. Zmiana nazwy metody na samochod() czyli na takg samg jak nazwa klasy
(drugi wariant) nie spowoduje zmian.

public function samochod() { ... }

Dziatanie konstruktora wida¢ w trakcie tworzenia nowego obiektu klasy
Samochod():

Sobiekt = new Samochod();

Juz w tym momencie wyswietlony zostanie napis z aktualng datg gdyz metoda
__construct() jest uruchamiana automatycznie w przeciwieistwie do metody
pokazKolor() ktérg trzeba wywotaé ,recznie”.

Jesli w klasie znajdg sie dwa konstruktory jednoczesnie: _ construct() oraz
samochod() (w przypadku jak w przyktadzie 8). to wykonana zostanie metoda
__construct() natomiast metoda o nazwie identycznej jak nazwa klasy czyli
samochod() zostanie zignorowana.

Destruktor jest to metoda, ktéra wykonuje sie automatycznie podczas niszczenia
obiektu.

Metoda destruktora nosi nazwe __destruct()
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Przykfad 29.
<?php
class Samochod {
public Skolor;
public function pokazKolor() {

echo Sthis->kolor/<br/>’;

public function __ destruct() {

echo “Samochodu juz nie ma”;

}

Sobiekt = new Samochod();
Sobiekt->kolor="Czerwony’;
Sobiekt->pokazKolor(); // wyswietlony zostanie napis Czerwony
// wyswietlony zostanie napis Samochodu juz nie ma

>

D o S

(- ] localhost/pierwszy_projekt/destruktor.php v

Czerwony

Samochodu juz nie ma
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Natychmiast po wykonaniu metody pokazKolor() automatycznie zostata
uruchomiona metoda destruktora, ktéra wyswietlita napis ,,Samochodu juz nie

”

ma.
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3.7 State klasy

State dziatajg podobnie do zmiennych statycznych jednak ich zawarto$¢ mozna
jedynie odczytac.

Definiowanie statej w klasie odbywa sie za pomocg stowa kluczowego const,
a nie za pomocg znaku dolara (S) jak w przypadku zmiennych.

Przykfad 30.
<?php
class Samochod {
const KOLOR = ,Czerwony’;
public function pokazKolor() {

echo self::KOLOR.<br/>’;

}

echo Samochod::KOLOR.<br/>"; //zostanie wyswietlony napis Czerwony
Sobiekt = new Samochod();
Sobiekt->pokazKolor(); //zostanie wyswietlony napis Czerwony

>

e o m————— S

6 J localhost/pierwszy_projekt/staleklasy.php v e

Czerwony
Czerwony
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Dostep do statej klasowej wewnatrz klasy uzyskuje sie za pomocg stowa
kluczowego self i operatora ::
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Dostep do statych klasowych jest publiczny, a wiec w kazdym momencie mozna
wywota¢ kod:

echo Samochod::KOLOR; //zostanie wyswietlony napis Czerwony
Dostep do statej klasowej poza klasg uzyskuje sie rowniez za pomocg operatora
;\:lalezy podac nazwe klasy przed operatorem :: i nazwe statej po operatorze.
3.8 Klasy i metody abstrakcyjne, Interfejsy.
Klasa abstrakcyjna jest to klasa ktérej obiekty nie mogg byé tworzone, moze byé
natomiast dziedziczona (rozszerzana).
Klase abstrakcyjng tworzy sie za pomocg stowa kluczowego abstract.
Przykfad 31.
<?php
abstract class Samochod {
public Skolor;
public function pokazKolor() {
echo ‘ma kolor “.Sthis->kolor;

}

abstract public function pokazMarke(); // metoda pokazujaca marke

}

class Osobowy extends Samochod {

public function pokazMarke() {
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echo ‘Polonez *;

}

Sobiekt = new Osobowy();
Sobiekt->kolor="czerwony’;
Sobiekt->pokazMarke(); //wyswietlony zostanie napis
Sobiekt->pokazKolor(); // Polonez ma kolor czerwony

>

Napisana zostata klasa abstrakcyjna Samochod() nastepnie klasa Osobowy() po
niej dziedziczaca.

Proba stworzenia obiektu klasy abstrakcyjnej Samochod() skonczytaby sie
wygenerowaniem btedu. Utworzony zostaje wiec obiekt klasy Osobowy(). Obiekt
ten dziedziczy metody klasy abstrakcyjnej Samochod() dzieki czemu mozliwe jest
wywotanie metod pokazMarke() (wyswietli ‘Polonez ‘) i pokazKolor() (wyswietli
‘ma kolor czerwony’).

W przyktadzie 11 klasa abstrakcyjna posiada metode abstrakcyjng pokazMarke().
Kazda klasa zawierajgca chocby jedng abstrakcyjng metode musi by¢ abstrakcyjna.
Jezeli dziedziczymy po klasie abstrakcyjnej, wszystkie metody abstrakcyjne
muszg by¢ przedeklarowane w klasie dziedziczacej. Dlatego tez klasa Osobowy()
rowniez posiada metode pokazMarke() ktéra nadpisuje dziedziczong metode
abstrakcyjng klasy Samochod(). Jesli metoda abstrakcyjna nie zostanie nadpisana
w klasie dziedziczacej, dojdzie do wygenerowania btedu.

W przypadku gdyby klasa Osobowy() réwniez bytaby klasa abstrakcyjng, nie ma
koniecznosci przedeklarowania dziedziczonych metod abstrakcyjnych.

Modyfikator dostepu metody abstrakcyjnej nie moze by¢ bardziej restrykcyjny
od zadeklarowanego w klasie abstrakcyjnej po ktérej dziedziczy, czyli nie mozna
zamieni¢ modyfikatora public na private, ale private na public jak najbardzie;].

Interfejs jest kasg zawierajgcg wytacznie deklaracje metod. Mozna powiedziec ze

interfejs jest mocno abstrakcyjng klasa.
Metody w interfejsie sg domyslnie abstrakcyjne, a wiec, wszystkie klasy
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implementujace interfejs muszg zawiera¢ metody je nadpisujace.

Interfejs wymusza na klasach go implementujgcych aby posiadaty niezbedne
metody, a wiec interfejs jest zbiorem regut.

Interfejs tworzony jest za pomoca stowa kluczowego interface.

Przykfad 32.
<?php
interface Samochod {

public function pokazKolor();
public function pokazMarke();

}

class Osobowy implements Samochod {

public Skolor;
public Smarka;

public function pokazKolor() {

echo Sthis->kolor. ;
Sthis->pokazMarke();

}

public function pokazMarke() {
echo Sthis->marka;

}

}
Sobiekt = new Osobowy();

SObiekt'>k0|0r='CZerWony’;

$Obi€kt'>marka:'Ford’;

Sobiekt->pokazKolor(); // wyswietlony zostanie napis Czerwony Ford
>
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Czerwony Ford
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Klasa Osobowy() implementuje za pomocg stowa kluczowego implements
interfejs Samochod() i dziedziczy jego metody.
Trzeba pamietad, ze interfejs zawiera wytgcznie deklaracje metod i nie mozna
w nich umieszcza¢ definicji. Mozliwe jest to dopiero w klasie implementujacej
interfejs gdzie metody nalezy nadpisac.
3.9 Dziedziczenie a modyfikatory dostepu.
Modyfikatory dostepu to stowa kluczowe okreslajgce poziom dostepu do metod
i wiasciwosci danej klasy.
Wystepujg trzy modyfikatory dostepu: public, private i protected.
Przykfad 33.
<?php
class Samochod {
public Skolor; //dziedziczy
public function pokazKolor() {
echo ,Dziedziczy ,.Sthis->kolor;
}
private function pokazMarke() {
echo ,Nie dziedziczy’;

}

protected function pokazRejestracje() {
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echo ‘Dziedziczy’;

}

Sobiekt = new Samochod();
Sobiekt->kolor="czerwony’;
Sobiekt->pokazKolor(); //wyswietla napis Dziedziczy czerwony

Sobiekt-> pokazMarke (); //wywietla btad (brak dostepu)
Sobiekt-> pokazRejestracje ();//wywietla btad (brak dostepu)

>

W‘ E http://localhost/ pierwszy_projekt/ + "1"__' | gue

\ 6 localhost/pierwszy_projekt/modyfikatory.php -
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Public—modyfikator ten oznacza, ze kazda wtasciwos¢ lub metoda zadeklarowana
wtensposob, jestdostepnazwewnatrzizewnatrzklasyorazwklasach pochodnych
(dziedziczacych).

Public jest modyfikatorem domysinym. Oznacz to, ze kazda wtasciwos¢ lub
metoda nie posiadajgca modyfikatora dostepu, domysinie jest publiczna.

Private — wtasciwosc lub metoda z uzyciem tego modyfikatora, nie jest dostepna
z zewnatrz klasy, natomiast metody tej samej klasy majg do nich dostep.
Modyfikator ten sprawia, ze wtasciwosci i metody nim poprzedzone nie s3
dostepne w klasach pochodnych.

Protected — wtasciwosci lub metody z tym modyfikatorem sg dostepne wytgcznie
wewnatrz swojej klasy tak jak w przypadku modyfikatora private, jednoczesnie sg
dostepne w klasach pochodnych jak w przypadku modyfikatora public. Dostep z
zewnatrz klasy nie jest jednak mozliwy.
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3.10 Agregacja i kompozycja

Agregacja oznacza tworzenie klasy przy uzyciu innych istniejgcych klas (obiektow
sktadowych). Tworzona klasa moze sktadaé sie z dowolnej liczby obiektéw.
Agregacje czesto nazywa sie relacjg typu ,,zawiera” np. samochdéd zawiera silnik.
Przyktad 34.

<?php

class Naped {

public function silnik() {
return ‘bruuumm’;

}
}

class Samochod {
public Spod_maska;
public function odpal() {

Sthis->pod_maska = new Naped();
echo Sthis->pod_maska->silnik();

}

Sobiekt = new Samochod();
Sobiekt->odpal();

>

Klasa Samochod w metodzie odpal() zawiera obiekt obiekt klasy Naped().
Kompozycja jest szczegdlnym przypadkiem agregacji. Rozni sie od agregacji tym,

ze klasa sktada sie z obiektow, ktore bez tej klasy istniec¢ by nie mogty.
Kompozycja nazywana jest relacjg typu ,,posiada” np. samochdéd posiada silnik.
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localhost/piery rojekt! kempozycja.ph v C;'_
<?php S st/pierwszy_proj pozycja.php |
Ford jedzie
class Silnik {
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public function odpal() {

echo “Ford jedzie”;

}
}

class Samochod {
private Sauto;
public function __construct() {
Sthis->auto = new Silnik();
}
public function odpal() {

return Sthis->auto->odpal();

}
}

Sobiekt = new Samochod();
Sobiekt->odpal();

>

Klasa Samochod() posiada obiekt Silnik().
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Addytywny model barw:metoda uzyskiwania dowolnej barwy przez zmieszanie
w roznych proporcjach swiatta o trzech barwach prostych. Ze wzgledu na
dominujaca role w widmie barwnym promieniowania w zakresie czerwieni, zieleni
i niebieskiego, model addytywny najlepiej sprawdza sie w przypadku uzycia RGB
jako jego barw podstawowych.

Barwa niekolorowa inaczej: achromatyczna lub neutralna; barwa nie zawierajgca
wyrozniajacej sktadowej koloru, czyli szaros¢ mieszajgca sie miedzy czernia
a bielg; barwa o zerowym nasyceniu.

Barwa prosta: inaczej: monochromatyczna; zjawisko barwne wywotfane swiattem
o jednej dtugosci fali (np. 500 nm).

Barwa: wrazenie wywotane w moézgu przez dziatajgce na oko promieniowanie
elektromagnetyczne w zakresie widma widzialnego (380-780 nm). Istniejg
rozmaite sposoby opisu barwy, np. przy uzyciu przestrzeni barwnych lub za
pomocg rozktadu widmowego.

CMYK: skrot z ang. nazw barw farb triadowych (Cyan, Magenta, Yellow, blacK
lub Key). Jest to tzw. substraktywny model barw oparty o mieszanie farb CMY.
Mieszaniu teoretycznie mogg podlegac trzy barwy CMY, aby uzyskaé¢ wszystkie
odcienie barw, w tym takze szarosci, az do petnej czerni, lecz w wyniku
niedoskonatosci farb stosuje sie dodatkowo farbe czarng dla nadania czystosci jej
odcienia. Model ten stosowany jest powszechnie do uzyskiwania wielobarwnych
odbitek drukowych.

Color Management System (CMS): system zarzadzania barwg, zapewniajacy
komunikacje miedzy urzadzeniami (wejscia, wyswietlania i wyjscia) w celu
zapewnienia dokfadnosci reprodukcji barw.

Densytometr: przyrzad pomiarowy stuzgcy do wyznaczania gestosci optycznej dla
Swiatta przechodzacego (densytometr transmisyjny) lub odbitego (densytometr
refleksyjny).

EPS: z ang. Encapsulated PostScipt, czyli PostScript w pigutce. Plik postscriptowy,
ktory mozna umieszcza¢ w innym pliku postscriptowym. Stosowany do zapisu

grafiki bitmapowej, wektorowe] oraz fgczacej oba te rodzaje.

Gama barw:inaczej: gamut; zakres barw mozliwych do zreprodukowania przez

dane urzadzenia
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Gestos¢ optyczna: wielkos¢ charakteryzujgca iloS¢ promieniowania
przechodzgcego przez materiat transparentny (diapozytyw lub negatyw) lub
odbitego od materiatu nieprzezroczystego (fotografia, odbitka drukarska). Jej
warto$¢ oblicza sie jako ujemny logarytm wspodtczynnika przepuszczania lub
odbijania Swiatta. Teoretycznie gestos¢ optyczna moze przybiera¢ wartos¢ od
zera (ciato doskonale biate lub idealnie przezroczyste) do nieskonczonosci (ciato
doskonale czarne), lecz w praktyce poligraficznej jej zakres jest ograniczony
przedziatem 0,03-5 dla materiatdéw transparentnych, zas dla materiatéw
odbijajacych swiatto miesci sie w granicach 0,1-3.

Gtebia bitowa: liczba bitdw opisujgcych mozliwe do uzyskania wartosci tonalne
jednego piksela obrazu. 1-bitowa gtebia odpowiada dwdm wartoscig, najczesciej
barwie czarnej i biatej; 8-bitowa oznacza 256 wartosci (najczesciej odcieni
szarosci), 24- bitowa 16 777 216 wartosci. Wspodfczesnie produkowane skanery
czesto uzywajg gtebi 36, 42 czy nawet 48 bitow (3x12, 14, 16); zebrany w ten
spos6b nadmiarinformacji umozliwia dokonanie bardzo gtebokich korekcji obrazu
cyfrowego bez utraty jakosci.

Grafika wektorowa: Obraz wygenerowany na podstawie matematycznych opisow
okreslajgcych pozycje, dtugosc oraz kierunek kreslenia linii.

Hexachrome opatentowana: przez firme Pantone przestrzen barwna
oparta na szesciu podstawowych barwach (farbach drukarskich). Oprdcz
nieco zmodyfikowanej triady CMYK stosowane sg dodatkowo farba zielona
i pomaranczowa. Umozliwia to reprodukcje o wiele szerszej gamy barw niz CMYK.

Impozycja z ang. imposition (montaz): rozmieszczenie drukowanych elementéw
(stron, uzytkéw) na formie kopiowej lub drukowej, z uwzglednieniem sposobu
drukowania i oprawy; np. tworzenie skfadek introligatorskich. Terminem tym
okresla sie tzw. montaz elektroniczny, wykonywany przy uzyciu komputera.

JPEG: jeden z popularnych formatdow zapisu plikow graficznych. Dzieki specjalnej
metodzie kompresji, zwanej kompresjg stratng (mozna regulowaé¢ poziom
szczegotowosci ilustracji: im mniej szczegdtdw, tym mniejszy plik), pliki JPEG moga
osiggac bardzo mate rozmiary, lecz kosztem jakosci obrazu. W zadnym razie nie
wolno wielokrotnie zapisywac pliku z kompresjg JPEG kompresja stratna
kazdorazowo pogtebi degradacje obrazu.

Kalibracja: regulacja urzadzenia na drodze pomiaru jego odchytek od wartosci
standardowych i uzycia zebranych danych do kompensacji owych odchytek
podczas normalnej pracy. Kalibracje w procesach reprodukcyjnych stosuje sie
w celu zwiekszania doktadnosci odtwarzania urzadzen wejsciowych i wyjsciowych,
jak skanery, monitory naswietlarki.

Mapa bitowa: obraz utworzony z siatki pikseli lub kropek narzedzia do
przesuwania pozwalajg przesuwacé zaznaczenia, warstwy i linie pomocnicze.

Narzedzia do zaznaczania: pozwalajg zaznaczaé obszary prostokatne, obszary
w ksztatcie elips oraz pojedyncze wiersze i kolumny.

Narzedzia typu Lasso: pozwalajg zaznacza¢ obszary dowolne, ograniczone
wielokgtami oraz przyciggniete do jakichs elementéw.

Narzedzie Rézdika: pozwala zaznaczy¢ obszary o podobnych kolorach.

Obiekt: element rysunku, taki jak obrazek, ksztatt, linia, tekst, krzywa, symbol lub
warstwa.

Okno dokowane: okno zawierajgce dostepne polecenia i ustawienia zwigzane
z danym narzedziem lub zadaniem.

Paleta wysuwana: przycisk otwierajgcy grupe powigzanych narzedzi lub
elementéw menu.

PostScript: jezyk programowania wysokiego poziomu, stuzgcy do opisu strony do
druku, wykorzystywany do przekazywania informacji z komputera do urzadzen
wyjsciowych (np. naswietlarki). Zawiera komendy umozliwiajgce umieszczenie
grafiki rastrowej i wektorowej, nadawanie parametrow barwnych obiektom,
decydowanie o rastrowaniu itp. Stworzony w potowie lat 80. przez firme Adobe,
zrewolucjonizowat proces prepress, przenoszac do na pfaszczyzne systemow
otwartych.

Przestrzen barwna: zestaw parametrow opisujgcych barwe jako punkt
w przestrzeni zbudowanej wzgledem trzech osi (np. RGB, CMY, XYZ, Lab)

Raster: struktury reprodukowanego obrazu, ztozone z regularnie rozmieszczonych

punktow o zmiennej wielkosci (raster tradycyjny, krzyzowy, AM) albo nieregularnie
rozmieszczonych punktow statej wielkosci (raster stochstyczny, FM)
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RGB: skrét z ang. nazw barw filtrow (Red, Green, Blue). Stanowi tak zwany
addytywny model barwy. Stosowany powszechnie do uzyskiwania wielobarwnych
obrazéw , np. w telewizji czy na monitorze komputera oraz , w przypadku
skanerdéw, do analizy obrazu wielobarwnego. Jest scisle zwigzany z okreslonym
typem urzadzenia.

Rozbarwienie: separacja, wycigg barwny; zmiana danych graficznych
kompozytowych, czyli takich, gdzie elementowi obrazu przypisane sg tgcznie
wartosci w jakims modelu barwnym (np. RGB, Lab, CMYK) na osobne obrazy
w odcieniach szarosci, odpowiadajgce poszczegdlnym farbom drukarskim
(najczesciej CMYK). Niekiedy rozbarwieniem nazywa sie sam proces konwersji
danych barwnych do modelu CMYK. Rozbarwienie jest rowniez stosowane na
okreslenie gotowych form kopiowych (filméw) stuzgcych do drukowania.

Rozdzielczosé: liczba pikseli obrazu przypadajaca na jednostke dtugosci. Uzywane
jednostki do dpi  dots per inch, czyli punkty na cal (rzadziej ppi piksele na cal)
oraz dpc punty na centymetr.

Rysunek: praca tworzona w programie CorelDRAW, na przyktad rézne grafiki,
logo, plakaty i biuletyny.

Spektrofotometr: przyrzad pomiarowy badajgcy Swiatto emitowane przez ciato
(np. przez monitor komputera) lub swiatto odbite od ciata (np. od powierzchni
papieru, farby), w wielu zakresach spektralnych (widmowych); wynik pomiaru
moze przybra¢ postaé wykresu widmowego, a takze wartosci RGB, HSB, CMY,
CMYK, czy nawet gestosci optyczne;.

Substraktywny model barw: metoda uzyskiwania dowolnej barwy przez
filtrowanie Swiatta przy uzyciu trzech filtréw (farba drukarska, toner, tusz itd.)
umieszczonych na biatym podtozu. Barwy filtrow: niebieskozielony (cyan),
purpurowy (magenta) i z6ity (yellow) s3 barwami dopetniajgcymi triady
addytywnego modelu RGB.

Tekstakapitowy:rodzajtekstu, doktérego moznazastosowacopcje formatowania
i ktdry mozna formatowaé w duzych blokach.

Tekst ozdobny: rodzaj tekstu, do ktérego mozna zastosowac efekty specjalne,
np. cien.

UV ang. ultraviolet: niewidzialne promieniowanie o czestotliwosci wiekszej
(a dfugosci fal mniejszej) niz swiatfo fioletowe (ponizej 380 nm); wykorzystywane
w poligrafii np. przy kopiowaniu obrazu z filmu na formy offsetowe oraz do
utrwalania farb i lakierow.

Wtyczki: to niewielkie programy, ktore zwiekszajg mozliwosci lub dodajg nowe
wiasciwosci do twojego oprogramowania.

Zalewki: elementy tworzone na granicy dwdch farb w drukowaniu wielobarwnym,
zapobiegajgce widocznym btedom pasowania.

Zalewkowanie: ang. trapping; tworzenie zalewek.
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Siatka, przycigganie do obiektu
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Napisy, kadrowanie
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Powtarzanie, grupowanie
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Grafika 3D - Blender

Skroéty klawiaturowe z komentarzem

Najczesciej stosowane skroty klawiaturowe z objasnieniem po
polsku

OM = Object Mode only (tylko w trybie obiektowym)

SM = Sculpt Mode only (tylko w trybie rzezbienia)

EM = Edit Mode only (tylko w trybie edycji)

PM = Pose Mode only (tylko w wypadku pracy z “kosciami” — “armature”)

Kolejnosc jest alfabetyczna. Skréty z dodatkowym klawiszem np Alt + A nalezy
rozumiec jako “A” — podstawowy, “Alt” - dodatkowy

Skroét klawiaturowy Operacja

A Select all / Deselect all — zaznacz / odznacz
wszystko

Shift + A Add menu - menu Dodaj

Alt + A Play animation toggle — Uruchomienie animacji

na listwie czasu

CTRL+A Apply menu (such as freeze transforms) OM —
menu Zastosuj

B Border select (marquee select) — pojawia sie
kursor do zaznaczania krawedzi

Shift + B Marquee zoom - pojawia sie kursor zoomu

Shift + B Set render border (Active Camera) — przy
zaznaczonej kamerze okresla obszar renderingu

C Circle select — zaznaczanie w ksztatcie kota

C + kotko myszy pozwala zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ ten obszar
zaznaczenia




Grafika 3D - Blender Grafika 3D - Blender

Skréty klawiaturowe z komentarzem Skroty klawiaturowe z komentarzem
C Clay brush SM - w trybie rzezbienia wtacza F Brush size adjust SM — rozmiar pedzla
pedzel typu Clay - glina
Shift + F Brush strength adjust SM — sita nacisku pedzla
Shift + C 3D Cursor to origin — kursor dopasowuje sie do
srodka wspotrzednych Shift + F Camera Fly mode — kamera ptynna
Alt+C Convert menu OM — pokazuje menu Konwertuj CTRL+F Faces menu EM — menu Powierzchni (obszaréw
pomiedzy werteksami)
Alt + C Close / Open a curve EM —zamknij/otwérz krzywa
Alt+F Fill create faces EM — wypetnij powierzchnie
D Draw brush SM — w trybie rzezbienia pokazuje
pedzel Draw - Rysuj G Move (Grab) — przesun obiekt
Shift + D Duplicate - kopiuj Alt + G Reset location OM — resetuj potozenie, obiekt
wraca na miejsce, w ktérym byt utworzony
Alt +D Linked Duplicate (Instance) — to tez kopiowanie,
alemoznaskopiowaé¢dowolngilos¢razytrzymajac CTRL+ G Create new group — twdrz nowa grupe
Alt + D i potwierdzajgc kopiowanie prawym
klikiem myszy CTRL + Shift+ G Add selected to active group OM — dodaj
zaznaczony obiekt do aktywnej grupy
E Extrude region EM — “Wyciggnij” obszar,
dobudowuje geometrieg Alt + Shift + G Remove selected from active group OM — usun
zaznaczony obiekt z grupy obiektéw
Alt + E Extrude menu EM
Alt+G Ungroup (Node Editor) — w Edytorze Nodéw
Shift + E Crease EM — ta funkcja pozwala wptywaé na pozwala rozgrupowad
ostros¢ krawedzi
CTRL+G Vertex Groups menu EM — menu Grupa
E End frame assign (Timeline window) — ustawia Werteksow
korncowa klatke
Shift + G Select Similar menu EM —menu Zaznacz Podobne
CTRL+E Edges menu EM — menu Krawedzie
CTRL+ G Add selected objects to group — dodaj
F Create Face (3+ vertices selected) EM — tworzy zaznaczone obiekty do grupy
powierzchnie (przynajmniej 3 werteksy musza
by¢ zaznaczone). H Hide selected — ukryj zaznaczone, czyli ukryj to
Weteksy czyli, méwiac najprosciej, punkty co ma by¢ niewidoczne w tym momencie — stuzy
to np w celu pozbycia sie na chwile nadmiaru
F Create Edge (2 vertices selected) EM — tworzy obiektéw na scenie

krawedz, trzeba zaznaczy¢ wczesniej 2 werteksy
i krawedz powstaje pomiedzy nimi
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Grafika 3D - Blender

Skréty klawiaturowe z komentarzem

Shift + H

Alt+H

CTRL+H

CTRL+Alt+H

Alt + |

CTRL + |

CTRL +J

Alt +J

LMB + K

CTRL+L

M

Hide unselected — ukryj to co jest niezaznaczone
Unhide all - pokaz ponownie wszystko

Restrict selected from render OM — elementy
zaznaczone nie beda sie renderowac

Allow selected to render OM — bedg sie
renderowac elementy zaznaczone

Insert Keyframe menu — menu wstawiania
Klatki Kluczowej

Delete keyframe — usun klatke animacji

Select Inverse — zaznacz odwrotnos¢, czyli
jak w programach graficznych 2D

Join selected objects OM — potgcz zaznaczone
obiekty

Covert selected triangles to Quads EM — zamien
zaznaczone powierzchnie tréjkatne

na czworokatne. Siatka geometryczna

moze sktadac sie z trojkatow, czworokatow
lub wielokgtéw. Czworokaty (Quads)

sg uwazane za najlepsze do tworzenia
topologii obiektu (schemat budowy
geometrycznej), czasem jednak importujac
obiekt z innego formatu niz .blend dostajemy
siatke trojkatéw i trzeba jg przerobic

na czworokaty.

Knife cut EM — “N6z2”
Make Links menu OM — twdrz powigzania

Move object to a different layer OM — przenie$
obiekt do innej warstwy

Alt+ M

N

CTRL+N

CTRL + Shift + N

CTRL+O

P
CTRL+P

CTRL+Q

CTRL+Alt+Q

Alt + R

Skroéty klawiaturowe z komentarzem

Merge menu EM — menu Scalania
Properties paneltoggle—wigcz panel Wtasciwosci

Recalculate normals to outside EM — odwoc
powierzchnie na zewnatrz. Chodzi o to,

ze powierzchnia Face jest dwuwymiarowa

i jest skierowana albo na zewnatrz,

albo do wnetrza, zaleznie od tego jak

nig manipulowalismy.

Czasami, gdy pojawiajg sie artefakty

na powierzni obiektu wystarczy ustawié
jeden kierunek dla wszystkich powierzchi

Recalculate normals to inside EM - odwd¢
powierzchnie do wnetrza.

Proportional Editing on/off toggle EM — edycja
proporcjonalna

Open file — otworz plik

Start Game Engine OM — wtgcz silnik do
tworzenia gier

Separate EM - oddziel

Make Parent — twodrz “Rodzica”. To jest zwigzane
z zarzgdzanie hierarchig obiektéw,

mozemy kilka obiektéw podporzgdkowac

pod jeden nadrzedny i tym nadrzednym
manipulowac

Quit Blender — wyjdz z programu

Quad View toggle — podglad czworokatéw
geometrii

Rotate - obracaj

Clear rotation OM- resetuj obrot
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Grafika 3D - Blender

CTRL+R

Alt+S

Shift+S

CTRL+S

T

Shift+ T

CTRL+ U

CTRL+Alt+ U

CTRL+V

Skréty klawiaturowe z komentarzem

Loop Cut EM — linia ciecia, czyli taka linia, ktdra
mozemy przecigé/podzieli¢ powierzcnie
zwiekszajac ztozonosc jej geometrii

Scale — narzedzie do skalowania

Reset Scale OM — resetuje skalowanie

Smooth brush SM — pedzel wygtadzajgcy

Start frame assign (Timeline window) — nadaje
poczatek animacji, ustala klatke,

od ktérej animacja sie zacznie

Snap menu — menu Przyciggania (shap —
mechaniz “magnesu”)

Save File — zapisz plik

Object Tools panel toggle — pojawi sie Panel
Obiektu

Flatten/Contrast brush SM — pedzel zwiekszajgcy
kontrast powierzchni, lub rozmywajgcy ten

kontrast

UV Mapping menu EM — menu UVM czyli
odpowiadajgce za teksturowanie

Save User Settings — zapisz ustawienia
uzytkownika (np zmiany w interfejsie)

User Preferences window — okno Ustawienia
Uzytkownika

Object Mode / Vertex Paint Mode toggle —
przetgcza pomiedzy trybem obiektowym,

a trybem malowania

Vertices menu EM — menu Werteksow

Shift + W

X

Alt+7Z

CTRL+Z

CTRL + Shift + Z

NUMO

CTRL+ Alt+ NUM O

NUM 1

NUM 3

NUM 7

NUM 5

CTRL+NUM 1

CTRL+ NUM 3

Skroéty klawiaturowe z komentarzem

Specials menu (varies per object) EM —
po prostu przydatne funkcie

Warp EM — znieksztatcanie geometrii
Delete menu - usun

Solid / Wireframe toggle —przetgczanie pomiedzy
widokiem wypelnienia i siatki

Solid / Textured toggle - przetgczanie pomiedzy
widokiem wypelnienia i tekstury

Undo — cofanie czynnosci
Redo — ponawianie czynnosci

Active camera view — widok z kamery, ktéra jest
aktywna

Move camera to current view — dostosowuje
widok kamery do tego co wida¢ na ekranie

Front view —widok z przodu

Side view - widok z boku

Top view - widok z gory
Perspective/Orthographic view toggle — widok
perspektywiczny lub ortogonalny.

Widok ortogonalny to taki, gdzie

nie ma perspektywy i nawet odlegte

krancze obiektu majg takie same

proporcje i rozmiary jak te bliskie

Back view - widok z tytu

Other side view - widok z boku, ale drugiego
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Grafika 3D - Blender

CTRL+ NUM 7

NUM 4/NUM 6

NUM 2/NUM 8

Keyboard #

HOME

Tab

Spacebar

Alt + Spacebar
CTRL + LMB drag

CTRL + LMB click

Shift + Left/Right Arrow

Shift + Spacebar

F1

F2

Skréty klawiaturowe z komentarzem

Bottom view - widok od spodu

Rotate view left/right in iterations — obraca
widok w bok skokowo

Rotate view up/down in iterations — obraca
widok goéra/dot skokowo

View layer 1 — 10 — pokazuje penel Warstwy
View all layers — pokaz wszystkie warstwy
Frame all in view — catos¢ wida¢ w oknie, np
w wypadku, gdy sie pogubimy

na scenie, ta funkcja pokaze jg w catosci

Object Mode / Edit Mode toggle — przetgcza
pomiedzy trybem obiektowym, a trybem edycji

Search (3D view) — szukaj (trzeba mieé kursor w
gtéwnym oknie 3D)

Orientation menu — menu Orientacj
Lasso select — zaznaczanie typu lasso

Extrude / Create new component or bone EM —
tworzy element

Go to end start/end frame — idz do klatki
pierwszej / ostatniej (dotyczy animac;ji)
Maximize current view toggle — maksymalizuje
widok

Open file — otworz plik

Save As — zapisz jako

Przyktady deformatorow

Array - tworzenie iteracji obiektow

Bevel - modyfikuje krawedzie
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Przyktady deformatorow Przyktady deformatoréow

Boolean - pozwala na ,.zespawanie” obiektow, Decimate - to zmniejszenie ilosci szczegdtow
wyciecie lub pozostawienie ich wspolnej czesci. w geometrii obiektu

Cast - znieksztatca obiekt w oparciu o takie Displace - znieksztatca obiekt w oparciu
figury bazowe jak kuboid, sfera, cylinder o teksture
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Przyktady deformatorow Przyktady deformatoréow

Edge split - pozwala dodac ciecie do Mask - pozwala na wybidrcze zamaskowanie
powierzchni lub odstoniecie czesci geometrii

Lattice - modyfikacja obiektu za pomecg Mirror - zgodnie z nazwg - tworzy odbicie
Jklatki” lustrzane

—odl 3
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Grafika 3D - Blender Grafika 3D - Blender

Przyktady deformatorow Przyktady deformatoréow

Remesh - zmienia topologie obiektu Simple Deform - rozne szybkie modyfikacje
dziatajgce na caty obiekt

Shrinkwrap - obiekt moze przyjac ksztatt Smooth - wygtadza wybidrczo krawedzie
innego obiektu, rodzaj kolizji

// \a

. 4
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Przyktady deformatorow Przyktady deformatoréow

Solidify - nadaje ,, grubos¢” Wave - wygina obiekt w oparciu o ksztatt
fali

Subdivision Surface - zwieksza ztozonos¢
geometrii
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Blender - interfejs

%) Blender User Preferences

Editing Input

User Irtke

Editor

Blender - ustawienia

Global

Interfejs, ustawienia
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Grafika 3D - Blender

Poruszanie sie, zapisywanie plikow

Grafika 3D - Blender

Kamera, skalowanie
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Os lokalna i globalna, tryby edycji & B Zaznaczanie, piwot
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Grafika 3D - Blender
Podstawy edycji, extrude, loop

Subsurf, spin
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Boolean, podziaty geometrii B a (= Materiaty - podstawy, swiatto i cien
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Materiaty - rozwiniecie, tekstury

Grafika 3D - Blender
Zasoby

(===

o - 1= blender.org - Resources x |‘ [CG Textures] - Textures fo... | | | Blender 3D Model Downlo... |ﬁ) DMI Car 3D Models x | +
Fra:l Ve:10049 Fa:16718 La:l Merr A) Tirme:0 (— @ www.blender.org/download/resources/ C | =y »p 'ﬁ‘ n il
3 YTD |®! - yahoo 'I Searchig d|b Download {2 Youtube & Amazon & eBay Couponss @ Radio i - [ n| ‘2 Options™

Features & Gallery Download Education & Help Community

/" Plane

(%)

Resources

Get Blender - Documentation - Source Code -
Lambert

Here are some useful resources for working with in Blender. If you have any comments or suggestions for Link Butto|
new links to be added, please contact the wek r
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Przewodnik po Panelu Klienta
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