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Zrédto: Christina Morillo, domena publiczna.

W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Wszystkie programy, ktorych uzywamy na co dzien, komunikujg si¢ z nami - bez tego
bylyby bezuzyteczne. Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢ przekazania programowi danych
do przetworzenia albo polecen do wykonania. Z kolei program powinien zaprezentowac
uzytkownikowi efekty dzialania. Instrukcje umozliwiajagce komunikacje z uzytkownikiem
nazywamy operacjami wejscia/wyjscia.

Charakterystyke tych operacji w poszczegoélnych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

e Operacje wejscia i wyjscia w jezyku C++,

e Operacje wejscia i wyjscia w jezyku Java,

« Operacje wejScia i wyjscia w jezyku Python.
Twoje cele

e Przeanalizujesz przykladowe operacje wejscia i wyjscia.

» Wyjasnisz pojecie interfejsu uzytkownika i scharakteryzujesz jego typy.

« Wymienisz najcze¢stsze problemy pojawiajgce sie przy operacjach wejscia i wyjscia
oraz przedstawisz sposoby zapobiegania im.
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Przeczytaj

Operacje wejscia i wyjscia

Technicznie rzecz biorgc, operacjami wejscia i wyjscia (z ang. input-output, I /0O) mozemy
nazwac kazdg interakcje programu ze Swiatem zewnetrznym. Przykladowe operacje

wejscia to:

odczytanie wcisSnigcia klawiszy na klawiaturze czy ruchu myszy, ale rowniez danych
z czujnikow,

odczytanie danych z pliku (np. znajdujacego si¢ na dysku),

odbieranie pakietow sieciowych.

Przykladowe operacje wyjscia to:

regulacja ustawien na czujniku,
wysSwietlenie obrazow lub tekstu,
zapisanie danych do pliku,
przestanie danych przez siec.

Ciekawostka

Wraz z nadejsciem bardziej zaawansowanych komputerow pojawita si¢ mozliwos¢
uruchamiania wielu procesow jednoczesnie. Te programy réwniez muszg si¢ ze soba
komunikowa¢, a odpowiada za to tzw. komunikacja miedzyprocesowa.

IPC (ang. inter-process communication) towarzyszy nam wiasciwie nieustannie -
przyktadem metody komunikacji miedzyprocesowej sa pliki czy pamie¢ wspoétdzielona.

Interfejsy uzytkownika

Jako uzytkownicy komputerow porozumiewamy si¢ z programami. W tym celu uzywamy
intefejsow uzytkownika, ktore obejmujg zarowno sposoby przekazywania przez nas danych
do programu, jak i przekazywania nam danych przez program. Wsréd najpopularniejszych

typow intefejsow mozemy wyroznic:

e wiersz polecen - wpisuje sie¢ w nim polecenia na klawiaturze, a informacja zwrotna to

zazwyczaj monochromatyczny tekst (chociaz bywajg takze wersje obstugujace kolory);
interfejs tekstowy, w ktorym, jak wskazuje nazwa, wyswietlany jest tylko tekst, jednak
oferuje on szersze mozliwosSci niz tylko wiersz polecen — np. swobodne poruszanie si¢
kursora po ekranie;

interfejs graficzny, czyli to, co najczesciej wyobrazamy sobie, kiedy mysSlimy

o interfejsach; w tym interfejsie — na wyjSciu - rysowana jest grafika.
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Wsrod innych interfejsow mozemy wymienic interfejsy gestowe (sterowane ruchem),
glosowe, a takze bardzo dynamicznie rozwijajacy si¢ interfejs rzeczywistosci wirtualne;.
Interfejsy mozna ze sobg taczy¢. Przykladem moze by¢ chociazby umozliwienie sterowania
aplikacja na urzadzeniu mobilnym zaréwno za pomocg dotyku, jak i gtosu.

Ciekawostka

Interfejsy mozna wykorzystywac w sposob kreatywny. Przyktadem mogg by¢ gry
komputerowe, ktorych sposoby sterowania czg¢sto utozsamiane sg z interfejsem
graficznym. Istniejg gry wykorzystujace do komunikacji zarowno interfejs wiersza
polecen (na przyklad gatunki MUD, SUD), jak i interfejs tekstowy. Jednym z prekursorow
dzisiejszych gier jest Rogue, ktorej caly interfejs, ze wzgledu na ograniczenia
technologiczne, opierat si¢ na kolorowych znakach w trybie tekstowym.

Tak wyglada przyktadowy ekran dla tej gry:
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Problemy zwigzane z wejsciem i wyjsciem

Projektujac systemy wejscia i wyjScia, nalezy zwroci¢ uwage na kilka waznych elementow.
Pierwszym z nich jest zapewnienie poprawnego dzialania programéw w przypadku
podania btednych danych przez uzytkownika (tzw. obstuga wyjatkow). Jezeli piszemy
kalkulator, ktory nie sprawdza, czy dzielimy liczbe przez 0, szybko mozemy doprowadzi¢ do
btedu w programie. Mozemy tez stworzy¢ luki w zabezpieczeniach naszego programu.
Wazne jest zatem sprawdzanie poprawnosci danych (z ang. sanity check) przed ich
przetworzeniem.

Drugim problemem jest asynchronicznosc (lub jejbrak). Jezeli pobieramy dane
asynchronicznie, oznacza to, ze nasz program kontynuuje dziatanie, kiedy czeka na dane.
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Przykladem takiego dzialania jest wysytanie maila. Z kolei synchroniczne pobieranie
danych mozemy poréwnac do rozmowy telefonicznej: nie mozemy jej rozpoczac (a tym
samym nie mozemy rozpocza¢ przekazywania danych), dopoki druga osoba nie podniesie
stuchawki, tj. dopOki nie odbierze potaczenia. Chociaz zdarzajg sie sytuacje, gdy takie
zachowanie jest niepozadane, w znacznej wigekszosci przypadkow asynchronicznosc jest
wymagana. Inny przyktad dotyczy operacji bankowych: jezeli serwer w banku czekatby, az
jeden uzytkownik wykona czynno$¢ na swoim koncie, do tego czasu caly system statby

w miejscu, co jest niedopuszczalne.

Ciekawostka

Szczegolnym przyktadem asynchronicznosci jest pobieranie danych z dysku. Pamie¢
zewnetrzna jest znacznie wolniejsza od pamigci operacyjnej, a nasz program czekatby na
zaladowanie wszystkich danych z dysku. Doprowadzitoby to do znacznego spowolnienia
jego dziatania. Warto wtedy rozwazy¢ czy nie powinni$my tadowac¢ danych rownolegle
do wykonywania naszego programu, czy nawet pracowac na czesciowo zatadowanych

danych, jesli jest to mozliwe.

Trzecim problemem jest kwestia przejrzystosci interfejsu. Jest to nie tyle problem
programistyczny, co psychologiczny. Zadaniem tworcy interfejsu jest zaprojektowanie go

w taki sposob, aby byt on intuicyjny. Cz¢sto widzimy interfejsy stworzone w mysl zasady
~wiecejznaczy lepiej’ — w efekcie sg one nieczytelne i zrozumiate tylko dla ich tworcow.
Rozwigzaniem tego problemu jest przeanalizowanie, czy na pewno interfejs jest czytelny dla
kogos, kto nie ma z nim doSwiadczenia - przydatni do tego celu moga by¢ testerzy
oprogramowania.

Waznym zagadnieniem zwigzanym z wejSciem i wyjSciem jest kwestia dostepnosci. Na
temat jej oraz standardu WCAG przeczytasz w e-materiale WCAG, dostepnos¢, tresci
alternatywne.

Stownik
asynchronicznos$¢ operacji wejscia

pobieranie danych w taki sposob, ze program nie jest zablokowany, kiedy czeka na peten
zestaw danych
interfejs uzytkownika

sposob obustronnej komunikacji miedzy programem a uzytkownikiem
operacje wyjscia i wejscia

s3 to wszystkie sposoby interakcji programu ze Swiatem zewnetrznym
sprawdzanie poprawnosci danych
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(ang. sanity check); upewnienie si¢, ze dane sg poprawne i nie spowodujg
niepozadanych efektow; w razie potrzeby dane zostajg naprawione lub odrzucone



Audiobook

Polecenie 1

Zapoznaj sie z audiobookiem, nastepnie zastandw sie, o jakich kwestiach trzeba pamietaé,
projektujac interfejs uzytkownika.

Audiobook mozna wystucha¢ pod adresem: https:/zpe.gov.pl/b/PYNiyRmrO

Prawidlowo dziatajgcy interfejs uzytkownika jest fundamentalnym elementem kazdego
programu. Spojrzmy na przykiad bardzo prostej aplikaciji, jakgq bedzie klasyczna gra w
weza. Nawet na tak matej skali bedziemy mogli zauwazy¢ poszczegélne aspekty

interfejsu.

Wyjscie naszej gry, czyli sposob przekazywania informacji od programu do
uzytkownika, bedzie opierato si¢ wylgcznie na siatce kwadratow wyswietlanych na
ekranie. Nie bedzie w niej zadnego dzwieku. Jedynymi elementami widocznymi dla
gracza bedzie waz, ktorym steruje oraz owoce, ktore nalezy zbiera¢. W kazdej klatce,
jaka wySwietlimy na ekranie, bedziemy najpierw czyscili ekran, rysowali owoce, a

nastepnie rysowali naszego ztozonego z wielu segmentow weza.

Wejscie, czyli przekazywanie informaciji od uzytkownika do programu, sprowadzi si¢

do czterech przyciskow - strzatek w gore, w dot, w lewo oraz w prawo.

Docieramy tutaj do pierwszego pytania: w jaki sposob pobiera¢ informacje o
wcisnietych przyciskach? Mozemy aktywnie wysyla¢ zapytania do systemu
operacyjnego o stan wszystkich klawiszy, a nastepnie sprawdzi¢ tylko te cztery, ktore

nas interesuja.

Innym sposobem jest uzycie tak zwanych obserwatoréw, po angielsku nazywajacych sie
Listener. Kazdy przycisk bedzie miat swojego obserwatora. Jezeli przycisk zostanie
wcisniety, obserwator zostanie o tym powiadomiony. Ze wzgledu na wydajno$c i
tatwos¢ implementacii, jest to najczesciej uzywany sposob. Rozne jego wersje mozemy
znalez¢ niemal w kazdej wiekszej aplikacji, od gier komputerowych po aplikacje do
obstugi arkuszy kalkulacyjnych.

Co zrobi¢ jednak z informacja, ze przycisk zostat wcisniety? Tutaj pojawia si¢ kolejna
warstwa naszej aplikacji, a mianowicie odpowiednia interpretacja wejscia. Program,

oprocz kierowania weza w kierunku wyznaczonym przez strzatke, musi by¢
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przygotowany na radzenie sobie z kilkoma przypadkami brzegowymi. Co, jezeli
wcisniete jest kilka klawiszy naraz? Co w przypadku, gdy uzytkownik wciska strzatke w
prawo, kiedy waz juz porusza si¢ w prawo? Czy umozliwi¢ wezowi zawracanie o sto
osiemdziesiat stopni?

Na takie pytania musimy odpowiedzie¢ tworzgc nasz interfejs. Wazne jest, aby byt on
intuicyjny - nie chcemy, aby uzytkownik byt zmuszony do studiowania kilku stron
instrukcji w celu wykonania najprostszych zadan. Jezeli nie widzimy innego wyjscia niz
stworzenie nieintuicyjnego interfejsu, powinnismy rozwazy¢ dodanie odpowiednich
porad w tatwo dostepnych miejscach. Dobrym przyktadem takiej funkcjonalnosci jest
umieszczanie krotkich opisow czynnosSci po najechaniu kursorem myszy na konkretne

elementy naszego interfejsu.

Chociaz omawiana gra jest bardzo prosta, na wszystkie bardziej zaawansowane
aplikacje mozna patrze¢ w podobny sposob. Jezeli chcemy umozliwi¢ graczom ruszanie
sie w trojwymiarowej przestrzeni, musimy odpowiednio zaimplementowac poruszanie
kamery - wykorzystamy do tego mysz. Obstuga myszy to nic innego jak zwykla operacja
wejScia. Tak samo dzialaja ekrany dotykowe, sterowanie glosem czy nawet tak pozornie

skomplikowane systemy jak kontrolowanie programu za pomocg gestow.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Polecenie 2

Opracuj notatke podsumowujaca najwazniejsze informacje przedstawione w audiobooku.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢

Zaznacz cechy dobrego interfejsu uzytkownika.

(] przejrzystos¢ i czytelnos¢
(] intuicyjno$¢ obstugi

jak najwiecej elementéw na jak najmniejszej powierzchni w celu zapewnienia
kompaktowosci

OJ

Cwiczenie 2 @

Podaj przyktad sytuacji, w ktorej asynchroniczne wejscie bedzie niepozadane.

Cwiczenie 3 P
Dopasuj operacje do kategorii.

operacje wyjscia

pobranie danych z sieci ’

odtworzenie muzyki ’

) . odczytanie danych z pliku ’
operacje wejscia

odtworzenie filmu ’

odczytanie stanu ekranu
dotykowego

wyswietlenie okna dialogowego ’




Cwiczenie 4 »
Wyjasnij, jakie zastosowania moze miec interfejs tekstowy w dobie poteznych komputeréow

o ogromnej mocy obliczeniowej, a jakie interfejs wiersza polecen.

Cwiczenie 5 O

Zaznacz zadanie, ktore nie nalezy do tych wykonywanych przez interfejs.

() przetwarzanie danych

() podawanie uzytkownikowi informacji zwrotnych

() wczytywanie danych od uzytkownika

Cwiczenie 6 @
Zaznacz, pod jakim katem powinna zosta¢ sprawdzona poprawnos¢ danych przy
wprowadzaniu adresu email.

() wystepowania cyfr w adresie
() struktura ztozona z adresu, znaku @ oraz domeny

() wystepowania stéw z adresu w stowniku



Cwiczenie 7 @
Zapoznaj sie z fragmentem kodu i wykonaj ¢wiczenie.

Kod C++:

1 #include <iostream>
2 #include <cstdlib>

S
4 using namespace std;
5
6 int main()
7 {
8 float liczbal, liczba2;
9
10 cout << "Podaj pierwsza liczbe: ";
11 cin >> liczbail;
12 cout << "Podaj druga liczbe: ";
13 cin >> liczba2;
14
15 cout << "\nWynik dzielenia pierwszej liczby przez druga to:
16
17 system("pause");
18 return 0;
19 }
Kod Java:

1 import java.util.Scanner;

2
3 class Dzielenie{
4 public static void main(String[] args){
5 Scanner scanner = new Scanner(System.in);
6
7 System.out.println("Podaj pierwszg liczbe: ");
8 double liczbal = scan.nextDouble();
9 System.out.println("Podaj druga liczbe: ");
10 double liczba2 = scan.nextDouble();
11

12 System.out.println("Wynik dzielenia pierwszej liczby pr:



13 }

14 }
Kod Python:
1 liczbal = (float)(input("Podaj pierwsza liczbe: "))
2 liczba2 = (float)(input("Podaj druga liczbe: "))
3 print ('Wynik dzielenia pierwszej liczby przez druga to: ', lic

Wskaz instrukcje, za pomocg ktérych program pobiera oraz wyswietla dane.

Cwiczenie 8 @

Zaproponuj, jakie wyjatki dotyczace wprowadzanych danych nalezy przewidzie¢

i oprogramowac ich obstuge w przypadku programéw przedstawionych w éwiczeniu 7.




Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Operacje wejScia i wyjScia
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz przykladowe operacje wejScia i wyjscia.
» Wyjasnisz pojecie interfejsu uzytkownika i scharakteryzujesz jego typy.
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« Wymienisz najczestsze problemy pojawiajace si¢ przy operacjach wejscia i wyjScia oraz
przedstawisz sposoby zapobiegania im.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujace.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Operacje wejscia i wyjScia”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢ z tresciami
w sekcji ,Przeczytaj.

Faza wstepna:

1. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspolne z uczniami ustalenie kryteriow sukcesu.
2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Chetna lub wybrana osoba referuje najwazniejsze kwestie poruszane
w sekcji ,Przeczytaj” (nauczyciel moze nagrodzi¢ te osobe oceng). Pozostali uczniowie
komentuja omawiane zagadnienia i zadaja pytania dotyczgce niezrozumiatych
elementow - nauczyciel wyjasnia ewentualne watpliwosci.



2. Praca z multimedium. Nauczyciel wyswietla zawartos¢ sekcji ,,Audiobook”. Uczniowie
wspolnie zapoznajg si¢ z poleceniem 1i trescig audiobooka, w ktorym na przyktadzie
prostej aplikacji klasycznej gry w weza omowione zostaly poszczegolne aspekty
interfejsu. W kolejnym kroku uczniowie pracujac w parach, wypisujg kwestie, o ktorych
trzeba pamietac, projektujac interfejs uzytkownika. Nastepnie uczniowie omawiajg
swoje spostrzezenia na forum klasy.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie omawiaja interfejs wybranej gry/aplikacii.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wySwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowejoceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.

2. Nauczyciel prosi uczniow o podsumowanie zgromadzonej wiedzy.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 1-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
2. Uczniowie wykonujg polecenie 2 z sekcji ,Audiobook”.

Wskazowki metodyczne:

o TresSci w sekcji ,Audiobook” mozna wykorzystac jako materiat stanowiacy
wprowadzenie do analizy interfejsow innych aplikaciji.



