Informatyka

Jak zaprojektowac strone WWW? Do czego przydaje si¢ dokumentacja projektu? Jak
zaprogramowac aplikacje? Po odpowiedzi na te pytania zapraszamy do e-podrecznika.

« Informacje o projektowej koncepcji podrecznika
« Technologie informatyczne

« Projekt stanowiska pracy i wybér rél w projekcie
« Dokumentacja projektu (edycja dokumentéow)

« Programowanie aplikacji

« Cwiczenie - Przyktad Przewodnika

« Analiza danych aplikacji (Bazy danych)

« Strona internetowa projektu (Internet)

« Stowniczek

« Pojecia



Informacje o projektowej koncepcji podrecznika

Wstep

Koncepcja tego podrecznika polega na zastosowaniu metodologii nauki przez realizacje
projektu (ang. Project Based Learning, PBL). Project-Based Learning (PBL) jest
alternatywnym sposobem prowadzenia zaje¢ szkolnych. Taka forma pozwala na
przyswojenie szerokiej bazy wiedzy, poprawiajac zarazem komunikacje, i umozliwia nabycie
umiejetnosci spotecznych i interpersonalnych. Efektem proponowanej metody jest
wykorzystywanie zdobytej wiedzy do realizacji konkretnych zadan, a nie nauczenie si¢
definicji i formutek. Planowanie i przegladanie informacji, w celu znalezienia rozwigzania
konkretnego problemu, pozwala lepiej zrozumie¢ dang problematyke (jak powiedziat
Konfucjusz ,Powiedz mi, a zapomne. Pokaz mi, a zapami¢tam. Pozwol mi zrobic¢,

a zrozumiem”).

Wszystkie lekcje beda mialy postac jednego spojnego projektu aplikacji interaktywnej (np.
gry komputerowej lub innej aplikacji multimedialnej o tematyce zaproponowanej przez was
i uzgodnionej z nauczycielem) rozplanowanego na 30 godzin, ktory bedzie zawierat
wszystkie tresci programowe, jakie nalezy znac¢ na tym etapie edukaciji.

Przygotowanie stanowiska pracy

Juz wiesz

Z podrecznika do gimnazjum, przypomnijcie sobie rozdziat:
"Parametry wplywajace na ergonomi¢ pracy z komputerem”.

Cwiczenie 1

Przygotujcie swoje stanowiska pracy z komputerem. Zastandwcie sie, na co nalezy zwrécic
uwage. Przedyskutujcie z kolegami, jakie mogg wystapic¢ zagrozenia i skutki niewtasciwego
korzystania z komputera.

Wskazéwka

Mozna zwiekszy¢ komfort pracy z komputerem, dostosowujac niektére parametry urzadzen
do wtasnych predyspozycji, takich jak wzrok, wtasciwosci ruchowe reki (prawej lub lewej)
lub ostros$¢ stuchu.

Praca przy komputerze w niewtasciwych warunkach moze by¢ powodem dolegliwosci

i choréb.




Technologie informatyczne

Wstep

Pierwszym etapem projektu realizowanego w ramach tego podrecznika bedzie wybor
tematyki aplikacji. W zaleznoS$ci od dokonanego wyboru, dalsze zadania wykonywane
w ramach projektu moga nieznacznie roznic si¢ od siebie.

Juz wiesz

Z podrecznika dla szkoty podstawowej przypomnijcie sobie nastepujace rozdzialy:
"Pojecie i rodzaje systemow operacyjnych”,
"Elementy zestawu komputerowego”,

"Podstawowe dzialania w systemach operacyjnych”.

Temat projektu

Zastanowcie sie, jakg aplikacje interaktywng bedziecie realizowa¢ w ramach zaje¢. Moze
by¢ to gra komputerowa, kalkulator lub aplikacja multimedialna prezentujaca wybrane
zagadnienia, np. z historii, biologii lub geografii. Przedyskutujcie z nauczycielem wasze
pomysty i propozycje na ten temat.

Propozycje:

e Gra komputerowa,
» Multimedialny przewodnik geograficzny,
» Symulator lotow kosmicznych.

Sposob realizacji projektu zostanie omowiony na przyktadzie aplikacji multimedialne;j

w formie przewodnika po miastach Polski. W przypadku realizacji zadania przez jedng
osobe¢ mozna go wykorzystac jako szablon do wtasnejaplikacji. Przy pracy w grupie mozliwa
bedzie realizacja bardziej rozbudowanej aplikacji. Praca w grupie moze wiec byc¢ bardziej
wydajna i efektywna. Mozliwos$¢ koncentracji na weziej zdefiniowanych zagadnieniach,
wykorzystanie ukierunkowanych zdolnosci cztonkow grupy jak i wzajemna mobilizacja
dziatan sprzyja powstawaniu lepszych projektow. Niezaleznie od sposobu realizacji
projektu, kazde z zadan powinno obejmowac:

» tworzenie dokumentacji projektu,
» prezentacje koncepciji projektu,
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e opracowanie systemu wymiany informacji pomiedzy cztonkami grupy, lub pomiedzy
uczniem i nauczycielem (wykorzystanie chmury),

» projektowanie interfejsu aplikaci,

e programowanie aplikacij,

 analize danych (bazy danych),

» projekt strony internetowej promujacej aplikacje,

» stworzenie promociji aplikacji w Internecie.

Zdefiniowanie podzadan

Przystepujac do wykonania projektu, nalezy zdefiniowa¢ niezbedne zasoby, ktore beda
potrzebne w dalszym etapie projektowania. Nalezy wybra¢ platforme informatyczng, a wiec
rodzaj komputera, oraz system operacyjny, ktory umozliwia jego obstuge, a takze potrzebne
urzgdzenia peryferyjne (skaner, kamera, aparat cyfrowy lub inne), ktore beda potrzebne do
realizacji projektu. Przy pracy w grupie wazne jest tez okreslenie zakresu prac, ktory
powinien odpowiadac liczbie 0osdb w zespole.

Liczba cztonkow zespotu zalezy zwykle od wielkosci i stopnia skomplikowania zadania.
Planujgc projekt informatyczny, nalezy opracowac strukture, ktora powinna powsta¢ na
podstawie rozdzielenia zadan dla pojedynczych cztonkow zespotu w zadanym czasie (dla
catego projektu mamy semestr).

W przypadku szacowania zadan profesjonalnego projektu informatycznego wprowadza si¢:

e czas trwania projektu - realny czas w ktorym projekt powinien zosta¢ ukonczony
(najczesciej podany w miesigcach)

» naklad pracy - ilos¢ srodkéw potrzebnych na zrealizowanie zadania (najczescie;j
mierzone w osobo-miesigcach)

» obcigzenie ludzi - ile osob w funkcji czasu jest przydzielona do projektu

Koncepcje aplikacji i wybor platformy informatycznej dla projektu, nalezy zdefiniowac
odpowiadajac na pytania okreslajgce projekt, ktore bedg definiowac kontekst i sposob
uzycia aplikaciji.

1. OKRESLENIE CELU - WIZJA TWORZONEGO SYSTEMU
O czym ma by¢ projektowany system?
Jakie sg cele tworzonego projektu?

1. FORMULOWANIE SZCZEGOLOWYCH ZADAN

Jak mozna zdefiniowac¢ dobrze wykonang podobna aplikacje?
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Co bedzie sukcesem wykonywanej aplikacji? W jaki sposob mozna stwierdzic¢, Ze odniosta
sukces?

Jak mozna opisac¢ aplikacje?
Jakie sg cele ze wzgledu na wiasciciela?
Jakie sg cele ze wzgledu na uzytkownika?
1. OKRESLENIE ODBIORCOW - UZYTKOWNIKOW
Kto bedzie uzytkownikiem aplikacji?
Jak mozna opisac przecietnego uzytkownika? (np., wiek, doswiadczenie, wyksztatcenie, itp.)

Dlaczego uzytkownicy beda uzywac aplikacji? (Potrzeby uzytkownikow, zainteresowania
icele)

W jaki sposob uzytkownicy bedg mieli dostep do aplikacji (np., predkosc 1acza,
rozdzielczosc, itp.)

1. PRZEPROWADZENIE ANALIZY ZADAN I PRIORYTETOW ZADAN

Co uzytkownicy robig z aplikacja?
Jakie zadania majg decydujgce znaczenie dla sukcesu projektowanego systemu?

Jakie zadania sa najistotniejsze dla tworzonego sytemu?

Ktore funkcje najczesciej beda uzywane przez uzytkownikow?

Jakie zadania majg decydujace znaczenie dla sukcesu aplikacji?

Jak czesto aplikacja bedzie uruchomiana przez tego samego uzytkownika?
Co sktoni uzytkownika do ponownego uruchomienia aplikacji?

1. OKRESLENIE MIERZALNYCH WARTOSCI TWORZONEJ APLIKACJI
Jakie zadania bedg mogli wykonac uzytkownicy z najmniejszg ilosciga bledow ?
(wydajnosc)

Jakie zadania uzytkownicy beda mogli wykonac jak najszybciej i najsprawniej?
(efektywnosc)Jaki poziom zadowolenia bedg mieli uZytkownicy obstugujacy aplikacje?
(zadowolenie)

2. DYSKUSJA NA TEMAT OCZEKIWAN, WYMAGAN I PREFERENCJI
Co powinna robi¢ aplikacja?Jak powinna wygladac aplikacja ZiEVa2MpCjji_d374e376 Czy
istniejg jakie$ ograniczenia i sciste wytyczne dotyczace aplikacji?
iEVa2MpCjji_d374e376 Czy istnieja aplikacje na ktorych mozna si¢ wzorowac ?
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(ewentualnie mozna wymienic te aplikacje)iEVa2MpCijj_d374e376Jakie beda
podstawowe cechy i atrybuty tworzonej aplikacjiiEVa2ZMpCijj_d374e376

3. IDENTYFIKACJA DOSTEPNYCH ZASOBOW
Czy i jak stworzona aplikacja bedzie aktualizowana i konserwowana? Kto zajmuje si¢
umieszczaniem tresci? Kto jest odpowiedzialny za aktualizacje tresci? Kto jest
odpowiedzialny za promocje stworzonej aplikacji?

4. POTREZBY TECHNOLOGICZNE
Okreslenie potrzeb hostingowych? Zakup lub zaadoptowanie istniejgcej domeny?
W jakiej technologii zostanie wykonana aplikacja? Jakie dodatkowe technologie beda
potrzebne ze wzgledu na sposob dziatania aplikacji? Czy wykorzystane biblioteki
1 programy wymagajg nakiadu finansowego, czy licencja zobowigzuje nas do uiszczenia,
w przypadku sukcesu komercyjnego, opfat licencyjnych ?

iEVa2Mp(jji_d374e426

Odpowiedzi na te pytania bedg stanowity podstawe dalszych dziatan. Niech bedg one
drogowskazem dalszego dziatania. Wazne jest, by na kazdym etapie pamigtac

o postawionych celach, a wczesniej okreslone potrzeby pozwolg na odpowiednie
zaprojektowanie stanowiska pracy.

Poniewaz projekt jest realizowany w grupie, odpowiedzi na pytania powinny zostac
sformutowane na podstawie dyskusji wszystkich jej cztonkow (burza mozgow)

Rodzaje licenc;ji

Kazdego uzytkownika programu komputerowego obowigzujg $cisle okreslone zasady,

o ktorych stanowi licencja - umowa miedzy producentem (autorem lub wydawcy),

a uzytkownikiem, dotyczgca zasad uzytkowania produktu. Do najpopularniejszych licencii
nalezg:

Freeware - s3 to programy, ktorych mozna uzywac i rozpowszechnia¢ za darmo. Nie wolno
ich jednak sprzedawac, ani dokonywac¢ w nich zmian, umieszczajagc wewnatrz na przyktad
wtasng reklame. Moga by¢ rozpowszechniane wytacznie w niezmienionej formie. Zazwyczaj
aplikacje te nie naktadajg na uzytkownika obowigzku rejestracji. Niektore programy
posiadajg jeszcze dodatkowo rozbudowang wersje Pro, za ktorg trzeba juz zaptacic.

Public domain - licencja ,dla dobra publicznego”, czynigca z oprogramowania wiasnosc¢
ogotu, w mysl ktorej autor lub autorzy oprogramowania zrzekaja si¢ praw do
upowszechniania oprogramowania na rzecz ogotu uzytkownikow. Dozwolona jest dalsza
dystrybucja oprogramowania bez zgody autora

Shareware - oprogramowanie udostepniane bezptatnie do testow. Kazdy potencjalny
nabywca, przed podjeciem decyzji o zakupie, moze gruntownie sprawdzi¢ dzialanie,
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zazwyczaj w pelni funkcjonalnej, wersiji.

Licencja GNU GPL (General Public Licence) lub po prostu GPL - zasady licencyjne
okreslone przez konsorcjum Free Software Foundation. Jesli kto§ wprowadza do obiegu
oprogramowanie zawierajace jakakolwiek czes$¢ podlegajaca licenciji GPL, to musi
udostepni¢ wraz z kazda dystrybucjg binarng jej posta¢ zrodtowa.

Zrédio: Piotr Grzyb , Licencjonowanie Oprogramowania” Portal php.pl - Marzec 2004



Projekt stanowiska pracy i wybor rél w projekcie

Wstep

W zaleznosci od tematyki zadania potrzebne beda odmienne urzadzenia wspotpracujace
z komputerem (np. fotograficzny aparat cyfrowy, kamera cyfrowa, czytniki). Biorgc pod
uwage zdefiniowane wczesniej podstawowe potrzeby, nalezy okresli¢, co powinno
zawierac stanowisko pracy. W przypadku przewodnika multimedialnego, wykorzystane
zostang materiaty z Internetu, dlatego bardzo istotny jest dostep do Internetu.
Wykorzystywany Processing jest zaimplementowany w jezyku Java. Powstaty kod jest
niezalezny od systemu operacyjnego i procesora, a wykonuje go tzw. wirtualna maszyna
Javy, ktora ttumaczy kod uniwersalny na kod dostosowany do specyfiki konkretnego
systemu operacyjnego i procesora. W tej chwili wirtualna maszyna Javy jest juz dostepna dla
wiekszosci systemow operacyjnych i procesorow. Wybor Processingu pozwala na
stworzenie aplikacji miedzyplatformowej (dzialajacej w systemach Windows, Linux i Mac
OS).

Juz na tym etapie nalezy wyszukac i wybrac¢ zrodta informacji z réoznych dziedzin
niezbedne do wykonania projektu. Dla wybranego przyktadu - przewodnik multimedialny
nalezy:

e wyznaczy¢ miasta, ktore beda opisane w przewodniku (Gdansk, Wroctaw, Poznan,
bodz, Warszawa, Krakow),
« okresli¢ rysunki, ktore powinny zosta¢ wykonane dla aplikaciji, ikony programu,

Przed przystgpieniem do wykonywania projektu, nalezy na papierze naszkicowac¢ wyglad
ekranu i przedyskutowac dziatanie aplikacji. Pierwszy szkic pozwoli na okreslenie
programow potrzebnych do realizacji zadania (programy do obrobki grafiki wektorowe;j

i rastroweji program do wykonania interakcji wraz z niezbednymi bibliotekami).

Wazne!

Jesli beda pobierane grafiki lub utwory muzyczne z Internetu, nalezy zwrocic szczegolng
uwage na przestrzeganie praw autorskich. Nalezy korzysta¢ z darmowych Zrodet
i pamietac o podaniu, skad pochodzg pobrane pliki.

Gtéwne zadania w projekcie - Przewodnik
Multimedialny
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e przygotowanie tresci (opis miasta) i ilustracji (zdjecia i filmy ciekawych obiektow
charakterystycznych dla kazdego miasta),

» projekt interfejsu,

» przygotowanie ikon i elementow interfejsu,

e programowanie zadan aplikaciji ,

e prezentacja projektu,

» projekt strony Internetowej promujacej przewodnik.

Po ustaleniu zadan i programéw do wykonania mozna przydzieli¢ role cztonkom grupy

i przydzieli¢ im odpowiednie zadania zwigzane z przypisanymi rolami.

Kolejne podzadanie polega na podziale rél petnionych w projekcie. Umiejetne zbudowanie
zespotu, sktadajgcego si¢ z osoéb rownomiernie obcigzonych zadaniami bedzie decydowac
o powodzeniu catego przedsiewziecia.

W przypadku realizacji projektu w grupie waznym staje si¢ tzw. Praca grupowa

Jednym z istotnych elementow jest przypisanie rol cztonkom zespotu. Wedtug Modelu
Belblina,- na podstawie doswiadczen, mozna przypisac¢ cztonkom zespotu projektowego
jedng z 9 rol:

e Kreator, tworzy nowe propozycje i rozwigzuje problemy. Osoba taka powinna
wyrozniac sie inteligencja i kreatywnoscig. Dzieki niemu mozliwe jest inicjowanie
nowych etapow projektu

o Ewaluator, potrafi sprawnie analizowac¢ postawione problemy, rozwija koncepcje.
Osoba taka powinna by¢ opanowana i pragmatyczna

e Koordynator, odpowiada za zespot. Potrafi tworzy¢ ni¢ porozumienia pomiedzy
wszystkimi cztonkami zespotu, odnajdujgc potencjal w kazdym z cztonkoéw grupy
w kontekscie postawionych wyzwan. Osoba taka powinna by¢ entuzjastyczna, ufna
1 opanowana.

o Implementer, bardzo sumiennie wykonuje postawione zadania. Osoba taka powinna
by¢ zorganizowana, sumienna i bardzo praktyczna.

o Perfekcjonista, sprawdza kazdy szczegdt, pilnuje harmonogramu i wymusza na
pozostatych cztonkach zespotu trzymania si¢ ram czasowych. Osoba taka powinna by¢
opanowana, zdyscyplinowana o duzej swiadomosci postawionych zadan.

e Lokomotywa, wprowadza zmiany bez wchodzenia w szczeg6tu interpersonalne. Osoba
taka powinna by¢ odporna na stres, efektywna, towarzyszka i lubiana przez grupe.

e Dusza Zespotu, zapobiega konfliktom pomiedzy cztonkami zespotu. Osoba taka
powinna by¢ komunikatywna i entuzjastyczna, ufna i przyjazna.

o Poszukiwacz Zrédel szuka rozwigzan w zrodlach zewnetrznych. Prowadzi negocjacje
i zajmuje si¢ kontaktami zewnetrznymi. Osoba taka powinna by¢ zaradna,
komunikatywna i towarzyska.

e Specjalista, posiada wiedz¢ niezbedna do realizacji postawionych zadan. Osoba taka
powinna posiada¢ umyst analityczny, powinna by¢ rozwazna i zaangazowana w swoje
dziatania.
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Kazdy w projekcie moze opisa¢ swoje zadania za pomocg okreslonej funkcji. Funkcje moga
sie nieznacznie r6zni¢ w zaleznosci od wybranego wariantu. Wykaz funkcji

zwigzanych z wykonywaniem zadan moze obejmowac: grafika,webdesignera, kreatora
tresci, programiste czy projektanta systemu.

Przy specyfikacji zadan i ich rozdziale nalezy zwroci¢ szczegolng uwage na nastepujace
problemy:

e podstawowe obowigzki poszczegélnych cztonkoéw zespotu,

e czyistnieje specjalna odpowiedzialnos¢ za sprzet,

e bezpieczenstwo innych,

« glowne trudnosci i ucigzliwosci,

 zjakimi osobami bedzie mie¢ kontakt osoba wykonujaca zadanie,
» zakladany stopien nadzoru,

» swobody w podejmowaniu decyzj,

» czy istniejg inne niedogodnosci tej pracy.

Cwiczenie 1

Prosze przypisac¢ kilka z wyzej postawionych rél, kolegom i kolezankom z klasy. Prosze réwniez
opisac siebie, cechy charakterystyczne swojej osoby. Nastepnie prosze poréwnac swoje
propozycje z propozycjami kolegéw z klasy.

Wskazowka

W literaturze opisany jest szczegétowo ten model w ksigzce M. Belbin, ,Twoja rola
w zespole”, Wydawnictwo GWP, Gdansk 2002

Majac okreslone cechy charakterologiczne i umiejetnosci mozna przystgpi¢ do specyfikaciji
i rozdziatu zadan. Nalezy przydzieli¢ zadania wszystkim cztonkom grupy oraz okresli¢ ich
odpowiedzialno$c¢. Nalezy zalozy¢, kto jest odpowiedzialny za sprzet. Wazne jest by planujac
role i zadania uwzgledni¢ bezpieczenstwo wszystkich cztonkéw grupy.

Wiekszos¢ zadan zwigzanych z koordynacja dziatan mozna przydzieli¢ nauczycielowi.
Uczniowie beda przede wszystkim wykonawcami, ktorym w zalezno$ci od predyspozycji

i zdolnosci mozna przypisa¢ odpowiednie role. Ponizej znajduje si¢ przyktadowa tabela rol
dla Projektu - Przewodnik Multimedialny.
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Nazwisko

Imie

Funkcja

Imie 1

Nazwisko 1

Grafik

Imie 2

Nazwisko 2

Webdesigner

Imie 3

Nazwisko 3

Programista

Tmie 4

Nazwisko 4

projektant systemu

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Kryteria oceny projektu:

Pomyst i oryginalnos¢ Implementacja ocena zespotu
wyjasnienie | Ocena estetyki, doboru grafik | Bardzo wazna jest kreatywno$¢, Oceniane jest tu dziatanie aplikacji — Czlonkowie zespotu powinni wystawi¢
i optymalizacji pod pomystowos¢ i oryginalnosé czy jest wolne od btedow jak i sposdb | sobie nawzajem oceny.
wzgledem urzadzenia. prezentowanego rozwigzania implementacji — przejrzysto$¢ kodu
wagi 10% 10% 10% 20%

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.




Dokumentacja projektu (edycja dokumentow)

Wstep

Juz wiesz

Przypomnijcie sobie rozdziat:
"Opracowywanie tekstow za pomocg komputera”

z podrecznika do gimnazjum

Aby sprawnie realizowac kolejne etapy wybranego projektu, nalezy zastanowic si¢ nad
harmonogramem pracy, podziatem obowigzkow i sposobem komunikaciji w zespole. W tym
celu nalezy za pomocg pakietu aplikacji biurowych utworzy¢ dokumentacje projektu.
Mozna wykonac¢ takze prezentacje multimedialng w postaci pokazu slajdow, aby
przedstawic projekt pozostalym osobom w klasie. Powinno si¢ rowniez skorzystac

z technologii chmury, aby wspotdzieli¢ utworzone pliki ze wszystkimi cztonkami grupy.

Wykonanie dokumentacji projektowej

Dokumentacja projektowa powinna zawierac zakres i podziat prac oraz ich harmonogram.
Moze ona obejmowac:

 plany, harmonogramy, szacunki;

» diagramy, schematy i algorytmy, zwigzane z fazami realizacji zadan,

e raporty;

» kod zrodtowy;

« wymiane¢ informacji miedzy cztonkami zespolu na temat realizacji poszczegolnych
zadan.

Dokumentacja powinna powstac¢ na bazie pytan i odpowiedzi sformulowanych na poczatku
zajec.
WYybodr formatu pliku, tworzenie i zapis dokumentow

Juz wiesz

Z podrecznika do gimnazjum przypomnijcie sobie rozdziaty:
"Zapisywanie dokumentu tekstowego w roznych formatach’,



javascript:void(0);

"Opracowywanie dokumentow kilkustronicowych”.

W celu sprawnej komunikacji i wymiany danych nalezy ustali¢ format pliku, w jakim bedzie
zapisana dokumentacja projektowa.

Kolejne rozdzialy dokumentacji projektowej powinny powstawac¢ na podstawie stworzonej
przez nas wczesniej listy pytan i zadan.

W celu stworzenia dokumentacji dla przewodnika multimedialnego nalezy przeanalizowac
odpowiedzi na pytania z rozdziatu ,Zdefiniowanie podzadan” Na podstawie dyskusiji

z kolegami z grupy lub po samodzielnej analizie, odpowiedzi na pytania powinny zwiezle
scharakteryzowac projektowany program komputerowy. W przypadku dziatania w grupie
nalezy przydzieli¢ zadania kazdemu z czlonkow grupy. W przypadku dziatania
samodzielnego nalezy jedynie zaplanowac kolejne dzialania w celu poprawnej realizaciji
zadania.

Popularne edytory tekstu dostarczaja szereg roznorodnych szablonow, umozliwiajgcych
szybkie tworzenie dokumentow. Szablony zawierajg wstepnie skonfigurowane ustawienia,
takie jak tekst, liniatury, ustawienia formatowania oraz uktady stron, dzigki czemu
umozliwiajg szybsze tworzenie dokumentow niz w przypadku rozpoczynania od pustego
arkusza.

Przyktad 1

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DUZAI2PPC
Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Przyktad 2



https://zpe.gov.pl/a/DUZAl2PPC

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DUZAI2PPC
Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Dokumentacja zazwyczaj zawiera nastepujace sktadniki:

Cel Projektu.
Harmonogram Projektu.

Organizacja Projektu.

Formuta realizacji.

Na podstawie powyzszych punktow nalezy stworzy¢ rozdzialty dokumentu projektowego
wykorzystujac do tego odpowiednie style (dla kazdego punktu bedzie to nagtowek).

Na podstawie odpowiednio przygotowanego formatu nagtowkoéw mozna stworzy¢
automatycznie spis tresci na poczatku dokumentu projektu.

Spis tresci zostaje utworzony na podstawie styli nagtowkow. Na podstawie wybranych
nagtowkow, zostaje sformatowany tekst haset spisu tresci.

W dokumencie utworzonym za pomocg szablonu w miejscach przeznaczonych do
wprowadzania tekstu jest umieszczony przykladowy tekst. Wystarczy podmienic¢ ten tekst
na wiasny, a przyktadowe ilustracje, na ilustracje dotyczgace wykonywanego projektu.

Ponizej znajduje si¢ przykladowa ilustracja dokumentu wygenerowanego przez szablon:


https://zpe.gov.pl/a/DUZAl2PPC
javascript:void(0);

Przewodnik Multimedialny —

dokumentacja projektu

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Po stronie tytulowej mozna wpisa¢ nazwe grupy projektoweji wypisac jej cztonkow wraz
z ich rolami w projekcie.

Dokumentacja Projektu [JEI |

Nazwa Grupy Projektowej
1. Imig Nazwisko 1 — grafik
Imig Nazwisko 2 — webdesigner

2.
3. Imie Nazwisko 3 — programista wzewodhik
4. Imi¢ Nazwisko 3 — projektant systemu o

po v:a’wn;knjch

miastach
W polsce

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

W rozdziale zatytutowanym “Cel Projektu” powinny zosta¢ opisane cele i zalozenia
projektu. W przypadku przewodnika multimedialnego nalezy napisac¢ kto bedzie
uzytkownikiem projektu i jakie tresci bedzie taka osoba mogta znalez¢ w tej aplikacii.



Dokumentacja Prc¢

jektu

Cel Projektu
Celem projektu jest ....[.

R

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

W rozdziale ,Harmonogram Projektu” umieszczone sg terminy realizacji dzialan
projektowych oraz czas dostarczenia i odbioru prac czastkowych (pojedynczych zadan)
w postaci doktadnego harmonogramu.

Przypomnijcie sobie rozdziat z podrecznika do gimnazjum zatytutowany ,Modyfikacja
uktadu tekstu zawierajacego obrazy i tabele”

Nazwisko Imie funkcja

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Przyznanie rol cztonkom grupy projektowej pozwoli na odpowiednie i rownomierne
rozdzielenie prac nad projektem. W przypadku samodzielnie wykonywanego projektu
podpunkt ten mozna pominac¢ i skoncentrowac si¢ wylgcznie na zdefiniowaniu zadan.
Nalezy zastanowic¢ si¢ nad czasem realizacji projektu, z uwzglednieniem rozkladu zaje¢

w roku szkolnym, by jak najefektywniej wykorzystac czas lekcji. W dokumentacji mozna
umiesci¢ rozkiad roku szkolnego, co pozwoli na optymalne zaplanowanie czasu wykonania
poszczegoblnych zadan.
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Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Nastepnie nalezy zdefiniowac kolejne zadania, ktére powinny zosta¢ wykonane w celu
prawidtowejrealizacji projektu. W przypadku Przewodnika Multimedialnego beda to:

okreslenie miast ktore majg by¢ w przewodniku,
 zebranie fotografii,

e zebranie filmow,

» zebranie opisow miast (teksty),

» zebranie danych statystycznych,

e opracowanie layoutu programu,

» zaprojektowanie menu,

 zaprojektowanie przyciskow sterowania,

» zaprojektowanie akcji dziatania aplikaci,

» zebranie danych statystycznych w bazie danych,
» zaprojektowanie relacyjnejbazy danych,

» oprogramowanie aplikacij,

o projekt strony WWW,

» implementacja strony www,

e przygotowanie prezentacji.

W rozdziale ,,Organizacja Projektu” nalezy przydzieli¢ zadnia konkretnym cztonkom grupy
i zaplanowac je w czasie. Mozna to wykona¢ w postaci wykresu gantta.
Przyktadowy wykres Gantta:
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Okreslenie liczby uczestnikow

Sporzadzenie listy specjalnych gosci

Znalezienie Sali

Zatrudnienie zespotu muzycznego
Wystanie zaproszen

Wynajecie firmy cateringowej
Udekorowanie Sali

Opracowanie programu artystycznego

Zrodto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Chociaz nie we wszystkich wersjach arkuszy kalkulacyjnych udostepniono wykresy Gantta,
mozna wykonac¢ symulacje takiego wykresu, dostosowujgc skumulowany wykres stupkowy
tak, aby byly na nim wysSwietlane zadania, czas trwania zadan oraz hierarchia. NajczesSciej
uzywang jednostkg czasu na osi poziomejwykresu Gantta w programie Excel sg dni. Moga
to rowniez by¢ numery lekcji, ktore wypadajg w kolejnych tygodniach.

W celu stworzenia wykresu Gantta nalezy wykonac tabele zawierajaca wszystkie zadania
zwiazane z realizacja projektu. Dla Przewodnika Multimedialnego bedzie ona nastepujaca:

zadanie poczatek czas trwania
okreslenie miast ktére majg by¢ w przewodnik 1 1
zebranie fotografii 1 2
zebranie filmoéw 1 2
zebranie opiséw miast (teksty 1 2
zebranie danych statystycznyc 1 2
opracowanie layoutu program’ 2 3
zaprojektowanie ment 3 6
zaprojektowanie przyciskéw sterowani 3 6
zaprojektowanie akcji dziatania aplikac 6 13
zebranie danych statystycznych w bazie dany:« 6 10
projektowanie relacyjnej bazy danyc 11 13
oprogramowanie aplikacj 11 12
projektstrony WWWwW 12 13
implementacja strony www 13 14
przygotowanie prezentacj 14 15

Zrédto: Piotr Napieralski <Piotr.napieralski@gmail.com>, licencja: CC BY 3.0.

Przykladowy wykres dla opisywanego zadania bedzie wygladat nastepujaco:



przygotowanie prezentacji
implementacja strony www
projekt strony WWW
oprogramowanie aplikacji

projektowanie relacyjnej bazy danych

zebranie danych statystycznych w bazie danych

zaprojektowanie akcji dziatania aplikacji

zaprojektowanie przyciskow sterowania
zaprojektowanie menu

opracowanie layoutu programu

zebranie danych statystycznych
zebranie opis6w miast (teksty)
zebranie filméw

zebranie fotografii

okreslenie miast ktore majg by¢ w przewodniku

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Wideo tutorial:

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DUZAI2PPC
Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Tak zaprojektowane dane z arkusza mozna przenie$¢ do dokumentacji w edytorze tekstu.
Mozna w tym celu skopiowa¢ zaznaczone dane lub wykresy w programie arkusza
kalkulacyjnego, a nastepnie uzy¢ polecen Wklejlub Wklej specjalnie w programie edytor
tekstu.


https://zpe.gov.pl/a/DUZAl2PPC

Dalsze dzialanie polega¢ bedzie na opisie organizacji projektu. W ponizszym rozdziale
nalezy opisa¢ zadania, obowigzki i role przypisane cztonkom zespotu.

Opis rol dla grupy wieloosobowej mozna przedstawi¢ w tabeli. Bardzo wazny jest jasny
podzial roli zadan w trakcie realizacji projektu. Ponizszejznajduje sie przyktad opisu rol
w projekcie dla grupy wieloosobowe;.

Zadanie Termin realizacj Osoby zaangazowane w realizacje zadar Wynik dziatar
okreslenie miast ktéremaja by¢ w przewodnikt Pierwsza lekcje Wszyscy Nazwy wybranych mias
zebranie fotografi Na drugq lekcje Imie Nazwisko « Zdjecia ze stron internetowycl
zebranie filméw Na druga lekcje Tmie Nazwisko < Filmy z Internetu
zebranie opis6w miast (teksty) Nadruga lekcje Imie Nazwisko ¢ Opracowanie opiséw z Internetu
zebranie danych statystycznycl Na druga lekcje Imie Nazwisko Dane statystyczne od nauczyciela geogra
opracowanie layoutu programu Na piatg lekcje Imie Nazwisko Layout programu
zaprojektowanie menu Na dziewiatg lekcj | Imie Nazwisko Wyglad menu
zaprojektowanie przyciskéw sterowani Na dziewiata lekcj | Imie Nazwisko - Przyciski
zaprojektowanie akcji dziatania aplikac Do konca zajec Imie Nazwisko [ Podstawowe dziatanieaplikacji
zebranie danych statystycznych w bazie danyc Do konca zajec Imie Nazwisko [ Zbiér danych statystycznycl
projektowanie relacyjnej bazy danyc Do korica zajec Tmie Nazwisko ! Relacyjna baza danych wraz z jej wizualize
oprogramowanie aplikacj Do korica zajec Imie Nazwisko : Dziatajaca aplikacj
projekt strony WWW Do korica zajec Imie Nazwisko : Strona projektu
Imie Nazwisko -
implementacja strony www Do konca zajec Imie Nazwisko : Strona projektu
przygotowanie prezentacj Do konca zajec Imie Nazwisko « Prezentacja multimedialna projektu
Imie¢ Nazwisko

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

W przypadku zadania realizowanego samodzielnie nalezy tylko opisa¢ dzialania, ktore majg
zosta¢ podjete w celu realizacji projektu i ich harmonogram.

Przedostatni rozdziat to “Formula realizacji” dotyczgca sposobu realizacji projektu. Formuta
decyduje o tym, ktore zadania wykonane zostang samodzielnie, a ktore polega¢ beda na
wykorzystaniu zewnetrznych materialow, lub wykonane zostang przy pomocy nauczyciela.
Ostatni rozdziat dotyczy dokumentacji projektu i bedzie rozwijany wraz z postepem prac
nad projektem. Powinien on by¢ technicznym opisem czynnosci, ktore nalezy wykonac¢
tworzgc projekt.

Utworzenie prezentacji do pokazu
multimedialnego

Juz wiesz



Przypomnijcie sobie rozdzial ,Tworzenie prezentacji” z podrecznika do szkoty
podstawowej

Pokaz multimedialny pozwoli na przedstawienie pomystu aplikacji w szerszym gronie, a za
sprawa konstruktywnej krytyki, w obiektywny sposob oceni¢ dotychczasowa prace
i wprowadzi¢ ewentualne poprawki.

Do stworzenia prezentacji mozna wykorzystac jeden z dostepnych na rynku programow
specjalnie do tego przeznaczonych. Podobnie jak w przypadku edytorow tekstu, w sieci
mozna znalez¢ wiele gotowych szablonow.

Typ
(®) Pusta prezentacja

(O Na podstawie szablonu

(O Otwérz istniejaca prezentacje

Podglad

[[] Nie pokazuj wiecej tego okna dialogowego

<< Wstecz I Dalej >>! I l Utwérz

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

W przyktadzie wykorzystany zostanie jeden z szablonow. Kolejne etapy pozwola nam na
wybranie tla i styli dla opracowywanej prezentaciji:



Zaznacz ukiad slajdu

lT!a prezentacji

<Oryg|nai>

Ocean Lodowaty

Wybierz nosnik prezentacji
(® Oryginat O Ekran

(O Folia O Slajd
O Papier

[v] Podglad

Pomoc

' l << Wstecz ] I Dalej >>

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Wybierz typ przejscia slajdu

Efekt ]Kolo, w prawo, 2 szp Bl

Szybkosé Szybko ]

Wybierz typ prezentacji
(® Domyélnie

(O Automatycznie

Czas projekgji strony ‘03100:10

Dlugoé przenwy [00:00:10

Podglad

[v] Pokaz logo

Pomoc l l Anulyj

] | << Wstecz ‘ I Dalej >>

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.




Przedstaw gléwne idee

Podaj swoje nazwisko lub nazwe swojej firmy.

IJan Kowalski

Co jest tematem prezentagji?

I Prezentacja Multimedialnego Przewodnika po Polsce

Dodatkowe pomysty do zaprezentowania?

1. Prezentacja cztonkow grupy
2. Prezentacja produktu
3. Podsumowanie

Daig>> ||

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Wybierz strony

Tytul
Cel dtugoterminowy
Zyczenia klientéw
Spetnienie zyczen klientéw
Analiza kosztéow
Walory i zalety
Nastepne kroki

Podglad

Utworz podsumowanie!

[ Pomoc | | Anulyj ] | << Wstecz | Dalej >>

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.



Prezentacja Multimedialnego Przewodnika po Polsce

Jan Kowalski

I (Cal.
2. Prezentacja czlonkow grupy
3. Prezentacja produktu
4. Podsumowanie

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Cel

 Stworzenie interaktywnej aplikacji wspomagajacej proces
nauczania geografii dla szkét ponadpodstawowych

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.



Podobne aplikacje

Polska AudioPrzewodnik - aplikacja na urzadzenie mobilne

Przewodnik multimedialny Muzeum Wsi Radomskie;

Multimedialny przewodnik .6dzkiej Biblioteki Publicznej im.
Marszatka Jozefa Pitsudskiego w ¥.odzi

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Zadania do wykonania

Wybér technologii tworzenia serwisow WWW
Projektowanie relacyjnej bazy danych
Zebranie danych statystycznych projektu w arkuszu kalkulacyjnym

Zaprojektowanie przyciskéw sterowania

Zaprojektowanie ikony programu

przygotowanie grafik i opiséw do umieszczenia w projekcie
opracowanie layoutu programu

zebranie opisow tekstowych

zebranie zdjeé¢

zdefiniowanie miast ktére maja by¢ w przewodniku s
0 10 20 30 40 50 60

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.



Pomyst na wyglad aplikacji

nazwa
aplikacji

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Prezentacja materiatow do prezentacji

» Przedstawiamy pokaz slajdow zdjec ktore beda uzyte w
projektowanej aplikacji

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.



Nastepne kroki

 Tutaj przedstawiamy dotychczasowy etap prac

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Umieszczenie dokumentéow w chmurze

Juz wiesz
Przypomnijcie sobie rozdziat ,Praca w chmurze cyfrowej’ z podrecznika do gimnazjum

Utworzone dokumenty projektowe powinny by¢ przechowywane tak, aby kazda osoba

z zespotu miata do nich dostep i mogta na biezaco je aktualizowac. Tradycyjne formy
magazynowania danych w postaci przenosnych dyskow CD/DVD czy tez pamigci USB
wymagaja fizycznego przekazania noSnika pomiedzy osobami i uniemozliwiaja rownoczesng
prace nad plikami.

Nalezy utworzy¢ konto dla opracowywanego projektu na wirtualnym dysku. W przykiadzie
postuzono si¢ technologig firmy Microsoft OneDrive. Aplikacja OneDrive jest wbudowana
w systemy Windows 8.11 Windows RT 8.1. W systemach Windows 7 lub Windows Vista,
nalezy zainstalowac klasyczna aplikacje OneDrive dla systemu Windows. Na komputerze
zostanie wtedy utworzony folder OneDrive, ktory bedzie synchronizowany z ustuga
OneDrive. W przypadku komputera z systemem Mac nalezy zainstalowa¢ OneDrive na
komputerze i automatycznie synchronizowac pliki z folderem OneDrive na wszystkich
urzadzeniach.

W celu instalacji Onedrive dla Linux w konsoli nalezy wykona¢ nastepujace komendy

S git clone



S cd onedrive-d

S./inst install

Po instalacji, nalezy skonfigurowac ustuge tak by program onedrive-d uzyskat dostep do
istniejgcego konta OneDrive.

Najpierw, nalezy utworzy¢ folder lokalny ktory bedzie uzywany do synchronizacji ze
zdalnym kontem OneDrive.

W tym celu nalezy wpisa¢ komende:

S mkdir ~/onedrive

Whpisanie tej komendy rozpocznie konfiguracje poczatkowa.

W polu Location, nalezy podac¢ Sciezke do wcze$niej stworzonego folderu. W polu
Authentication, pojawi si¢ informacja You have not authenticated OneDrive-d yet.

Teraz nalezy zaznaczy¢ opcje Connect to OneDrive.com.

Po zaznaczeniu tych opcji pokaze si¢ okno pozwalajace na skonfigurowanie konta
OneDrive.com

Po wpisaniu opciji konfiguracyjnych konta (podobnie jak w pozostatych systemach), w oknie
ustawien, status zostanie zmieniony na You have connected to OneDrive.com. Wybranie
przycisku ,,OK” konczy konfiguracije.

Nastepnie nalezy udostepni¢ utworzony folder wszystkim cztonkom zespotu projektowego
oraz nauczycielowi i umieSci¢ w nim utworzong wczesniej dokumentacje projektu oraz
prezentacje. Oprocz stworzonej dokumentacji projektowej, na zatozonym wirtualnym dysku
w chmurze mozna rowniez w przysztosSci przechowywac wszystkie inne pliki i dane
realizowanego projektu. Nalezy wybrac jedng z dostepnych na rynku metod wymiany

dokumentow w chmurze.

OneDrive @ Utworz v ® Przekaz v

feo) Pliki  piotr — OneDrive

Pliki

Ostatnie dokum

Zdjecia Wystarczy trzy kroki, aby méc korzysta< z calej funkcjonalnosci OneDrive i uzyskaé 20 GB

ok bezplatnej przestrzeni dyskowe;

Udostepnione .

i, rive ] .
KROK 1 KROK 2 ol KRoK 3 ma

Wykonaj kopig zapasovd Zsynchronizy) pliki 2e swojego  Polec OneDrive, by 2dobyé do
i uzyska) dodatkowo 15GB komputera PC lub Mac 5GB

| 2 ] 107 ) e==e (@

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.



Utworzmy folder zawierajgcy dane projektu:

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

s OneDrive @ Utworz v ® Przekazv  Udostepnij Akgje folderu v

jo, DocumentsS  piotr— OneDrive > Documents
Pliki
Ostatnie dokum...
Zdjecia
Udostepnione

Przewodnik po miastach 0

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

W folderze mozna przechowywac wszystkie pliki zwigzane z projektem. Za pomocg
odpowiedniego polecenia nalezy importowac do stworzonego folderu powstate wcze$niej
pliki. Teraz kazdy z uczestnikow w projekcie bedzie mogt rownoczesnie edytowac
dokumenty.



OneDrive @ Utworz v ® Przekazv  Udostepnij Akgje folderu v

Jo Przewodnik po miastach  piotr — OneDrive > Documents > Przewodnik po miastach
2liki
Jstatnie dokum...
Zdjecia

Jdostepnione

zdjecia i filmy

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Wyzglad aplikacji (Grafika)

Kazda aplikacja powinna mie¢ przemyslany i funkcjonalny interfejs graficzny (ikony,
przyciski, tlo). Oprocz elementow interfejsu, w zaleznosci od przeznaczenia aplikaci,
potrzebne moga by¢ dodatkowe ilustracje, fotografie, itp. Przyktadowo, realizujac
przewodnik geograficzny, konieczne bedzie przygotowanie map i fotografii. Jesli tworzymy
gre komputerowa bedziemy musieli wykonac¢ obrazki planszy, bohaterow. W przypadku
symulatora lotow kosmicznych potrzebne beda ilustracje rakiety i planet. Zadanie te mozna
zrealizowa¢ dowolnym programem do grafiki rastrowej. Najpopularniejszym darmowym
programem do obrobki grafiki, jest program GIMP ktory mozna pobrac z Internetu.

Aby zrealizowac ten etap projektu nalezy przypomniec sobie informacje z gimnazjum
dotyczace:

» tworzenie i modyfikowanie grafiki rastrowej, tworzenie fotomontazy (praca na
warstwach), wykonywanie retuszu, modyfikowanie kolorystyki,

» tworzenie prostych obrazow grafiki wektorowe;j,

 laczenie grafiki rastroweji wektorowej (wstawianie napisow do grafiki rastrowej),

 formaty zapisow plikow graficznych,

« modele kolorow.

O interfejsach stow kilka...



Na podstawie przygotowanej wczesniej dokumentacji projektowej aplikacji nalezy
zdecydowac jak bedzie wygladat jej interfejs.

Przemyslany interfejs powinien uwzglednia¢ kontekst i sposob wykorzystania aplikacii
przez jejuzytkownikow. W przypadku realizowanego Przewodnika po najwiekszych
miastach w Polsce, graficzny interfejs powinien by¢ oparty na symbolicznym odwotaniu do
terytorium naszego kraju oraz barw narodowych.

Na podstawie listy zadan aplikacji nalezy zastanowic si¢ jakie elementy graficzne bedg
potrzebne do jej realizacji. Oprocz grafiki wyswietlanejna ekranie powitalnym aplikacii,
beda potrzebne rowniez ikony stuzgce jako przyciski, dzieki ktorym bedzie mozna
wyswietla¢ informacje o poszczegolnych miastach naszego przewodnika - zar6wno
informacje tekstowe jak i zdjecia prezentujace wybrane miejsca i zabytki.

Przed przystgpieniem do wykonania poszczegolnych elementow graficznych, nalezy
zaplanowac ich wymiary, rozmieszczenie a takze mozliwo$¢ wywotania lub ukrycia. Innymi
stowy, nalezyy stworzy¢ projekt uktadu aplikacji (ang. Layout). Okno programu Przewodnika
po najwazniejszych miastach w Polsce bedzie wyswietlato trzy gtowne ekrany:

» ekran powitalny - prezentujacy nazwe aplikacii,

» ekran zawierajgcy menu gitéwne - pozwalajgce wybrac konkretne miasto,

» ekran opisujgcy dane miasto - wySwietlajacy informacije tekstowe, dane statystyczne
oraz zdjecia.

nazwa
ap\ikacji

ekran powitalny menu gh')wne opis miasta

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Przed wykonaniem tych elementow nalezy przypomniec¢ sobie z podrgcznika do
gimnazjum jak uzywa sie¢ programow do projektowania grafiki wektoroweji rastrowej:
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Projektowanie elementow interfejsu aplikacji

Dysponujgc lista potrzebnych elementow graficznego interfejsu aplikacji mozna przystgpic
do ich wykonania za pomocg odpowiednich narzedzi do tworzenia i edyciji grafiki

wektorowe;j

Ekran powitalny
Juz wiesz

Z podrecznika do gimnazjum przypomnijcie sobie rozdziaty:
"Rozdzielczo$¢ obrazu drukowanego i wySwietlanego na monitorze”,
"Zaawansowana obrobka grafiki cyfrowej z wykorzystaniem warstw”.

Prace nalezy rozpocza¢ od wykonania ekranu powitalnego aplikacji, ktory w przypadku
projektowanego Przewodnika po najwiekszych miastach bedzie przedstawiat zarys Polski,
wewnatrz ktorego nalezy umiesci¢ nazwe aplikaciji:

naziwa
ap\ikacji

ekran powitainy

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

o Pierwszym krokiem po uruchomieniu programu do tworzenia grafiki wektorowej
bedzie utworzenie nowego dokumentu o rozmiarach planowanego okna aplikacji czyli
700 na 700 pikseli, w rozdzielczoSci przeznaczonej do wySwietlania na monitorze czyli
72 dpi.

» Nastepnie trzeba utworzy¢ nowa warstwe, na ktorej nalezy umiescic¢ obraz
przedstawiajacy mape Polski. Warstwie tej trzeba nada¢ delikatng przezroczystoSc.



» Nanowejwarstwie nalezy wykonac obrys granic Polski za pomocg narzedzia do
tworzenia i edycji krzywych. Narzedzie to dziata i wyglada podobnie w kazdym
programie do grafiki wektorowe;j.

Cwiczenie 1
Prosze utworzy¢ ekran powitalny aplikacji projektowej

Wskazowka

Przypomnijcie sobie z podrecznika do gimnazjum ,Zaawansowana obrébka grafiki cyfrowej
z wykorzystaniem warstw” Narzedzie Sciezek moze mie¢ wiele zastosowan (tworzenie
obrysow, czy skomplikowanych linii, a takze przydaje sie w tworzeniu selekcji

i szparowaniu).

Przypomnijcie sobie z podrecznika do gimnazjum ,Rozdzielczo$¢ obrazu drukowanego

i wysSwietlanego na monitorze”

Ikony aplikacji

Zgodnie z zaplanowanym ukladem przewodnika, gtdwne okno aplikacji bedzie zawierato
sze$¢ ikon symbolizujgcych poszczegdlne miasta i petnigcych funkeje przyciskow
umozliwiajgcych wyswietlenie informacii i zdje¢ na temat wybranego miasta.

Wazne!

Tworzgc ikone trzeba pamietac¢ o kilku zasadach, ktére majg na celu zapewnienie
czytelnosci znaku:

e kontrast pomigedzy symbolem/tekstem a ttem ikony,
e rozmiar ikony, aby wygodnie z niej skorzystac,
» malo skomplikowany symbol ikony, aby pozostat czytelny.
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Zrédto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 2

Utwoérz ikone dla kazdego z miast projektowanego przewodnika

Wskazowka

Wiekszos¢ programéw do obrébki grafiki wektorowej i rastrowej operuje na Sciezkach.
Dzieki odpowiednim zabiegom na Sciezkach i obiektach mozna uzyska¢ dowolne ksztatty.
Zarowno w llustrator, Corel jak i Incscape posiada opcje edycji Sciezek. Znajdz narzedzia do
sciezek programie, z ktorego korzystasz. Mozesz sprawdzi¢ dziatanie sciezek

w dokumentacji programu ktérego uzywasz (plik pomocy lub strona internetowa).

Edycja obrazéw rastrowych na potrzeby projektu

Juz wiesz

Przypomnijcie sobie z podrecznika do gimnazjum rozdziaty:
"Rozdzielczo$¢ obrazu drukowanego i wySwietlanego na monitorze”,
"Bezpieczne pobieranie informaciji oraz plikow ze zrodet internetowych”




Nastepnym etapem prac nad wizualng oprawa aplikacji bedzie przygotowanie jej
zawartosci. Kazda z proponowanych aplikacji zawiera inne charakterystyczne elementy
graficzne. W przypadku przewodnika, nalezy przygotowac zdjecia czy filmy, ilustrujace
odpowiednie dzialy. Gra, niezaleznie od jej gatunku, bedzie korzystac z grafiki sktadajace;j
sie na scenografie, czyli z tak zwanych assetow (ASSET jest to plik graficzny, filmowy,
dzwiekowy, ktory jest uzywany w grze.)

Symulator lotow, podobnie jak gra komputerowa, potrzebowac bedzie elementoéw scenerii,
plansz, czy tez projektu statku kosmicznego.

Obrazy cyfrowe potrzebne do wykonania powyzszych elementow aplikacji mozemy
pozyska¢ w rozny sposob, np. importujac wykonane zdjecia z aparatu cyfrowego lub
skanujgc znalezione ilustracje za pomocg skanera komputerowego.

Alternatywnym zrodtem obrazow cyfrowych, ktore mozna wykorzysta¢ w projekcie sa
internetowe banki zdjec.

(np. www.shutterstock.com, www.istockphoto.com)

Tego typu serwisy internetowe udostepniajg zdjecia i filmy wideo z licencjg do
wykorzystania ich za niewielka oplata lub za darmo do uzytku wtasnego. Zbiory te zapisane
sa w internetowejbazie danych, ktora pozwala uzytkownikowi na szybkie odnalezienie
odpowiedniejilustracji na podstawie wtasciwych kryteriow. Wybrany zasob moze zosta¢
zdalnie pobierany na dysk uzytkownika. Serwisy te dajg mozliwoS¢ uiszczenia oplaty
licencyjnej, ktora zaktada komercyjne wykorzystanie obrazow zaréwno w publikacjach
drukowanych jak i elektronicznych. Nowoczesni dystrybutorzy stock photography
zazwyczaj oferujg nie tylko zdjecia, ale rowniez filmy i ilustracje.

Po skompletowaniu wszystkich potrzebnych obrazkow mozna przystgpi¢ do ich obrobki,
lub w ramach potrzeb, 1gczenia ich w finalne ilustracje. Przyktadowo, z wybranych zdje¢
czesci i mechanizmow mozna stworzy¢ rakiete kosmiczng, ktora bedzie sterowana

z poziomu odpowiedniej aplikacii.

Zdjecia zgromadzone na potrzeby ,,Przewodnika po miastach w Polsce” moga wymagac
odpowiedniej korekty w postaci:

e poprawienia nasycenia barw,
e retuszu, polegajacego na wymazaniu drobnych elementéw z kadru,
» wykadrowania, czyli przycigcia wykorzystywanego zdjecia.

Na koniec nalezy zapisa¢ kazde z przygotowanych zdje¢ w formacie JPG, w postaci
miniaturki o rozmiarach 280 na 186 pikseli, aby pasowato do szablonu tworzonej aplikaciji,
oraz rozdzielczo$ci przeznaczonej do wySwietlania na monitorze, czyli 72 dpi.

Nalezy pamietac, ze obrazy moga by¢ zapisywane w réznych formatach z uzyciem roéznych
rodzajow kompresji
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Przygotowanie tresci przewodnika

Tres$¢ do przewodnika mozna przygotowac na podstawie informaciji zawartych na stronach

internetowych. Korzystajac z nich nalezy jednak pamietac,

by powotac si¢ na zrodto

informaciji, ktore zostaty wykorzystane. W przypadku korzystania z informacji dostepnych
np. w Wikipedia, wystarczy powotac sie na zrodlo (). Jesli korzysta si¢ ze strony dla ktorej
prawa autorskie nie zostaly zastrzezone, trzeba zapytac si¢ wtasciciela tresci o zgode na

wykorzystanie jego utworu.

W przyktadowym opisie miast, tekst zostal zapozyczony ze strony Wikipedia.

Lédi [edytuj]

-€ Ten artykut dotyczy miasta L6dz. Zobacz tez: inne znaczenia tej nazwy.

L6dz (41£6dz 1) — miasto na prawach powiatu w $rodkowej Polsce. Siedziba
wiadz wojewodztwa todzkiego, powiatu todzkiego wschodniego oraz gminy
Nowosolna. Przejsciowa siedziba wiadz panstwowych w 1945 rokul),

Osrodek akademicki (6 uczelni panstwowych oraz 22 prywatne), kulturalny i
przemystowy. Przed przemianami polityczno-gospodarczymi w 1989 r. centrum
przemystu widkienniczego i filmowego. Wazny wezet komunikaciji drogowej.
Szes¢ kilometrow od centrum todzi znajduje sie Migdzynarodowy Port Lotniczy
Lo6dz im. Wiadystawa Reymonta.

£6d2 jest trzecim miastem w Polsce pod wzgledem liczby ludnosci zameldowanej
(706 004) i czwartym pod wzgledem powierzchni (293,25 km*)mm.

W 2015 r. niektore obszary miasta zostaty uznane za ,Pomnik historii” pod
wspdlng nazwa ,L6dz — wielokulturowy krajobraz miasta przemys'owego'[el.
Miasto nalezy do Unii Metropolii Polskich(”] i Zwiazku Miast Polskichl®), a takze do
stowarzyszenia Eurocities!®).

L6dz byta miastem duchownym!{19),

Spis tresci [ukry]]
1 Polozenie
2 Srodowisko naturalne
3 Klimat
4 Nazwa miasta
5 Historia
5.1 L6dz rolnicza
5.2 Lédz przemyslowa
5.3 Lodz wielkoprzemyslowa
5.4 L6dz podczas Il wojny Swiatowej
5.5 L6dz powojenna

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Na mapach:

Herb todzi

Panstwo

51°46'36"N 19°27'17"E (mapa)

Lodz

Centrum Mas ika Lodzka
Ulica Piotr

ka, Patac Poznariskiego,
tdzki Manhattan, CKD.
Akademia Sztuk Pigknych,
Blala Fabeyka

Flaga Lodzi

Dewiza: Ex navicula navis
(Z iodeczki 1d2)

m POISka

W przewodniku zostang wykorzystane materiaty filmowe do piosenki Pharrella Williamsa
»Happy” Radosny przeboj zainspirowat ludzi na catym Swiecie do tworzenia wlasnych
wersji piosenki. Teledyski powstaly m.in. w Paryzu, Amsterdamie i Krakowie. Dla kazdego

z miast wybranych do przewodnika mozna znalez¢ odpowiednig wersje tego teledysku. Aby

pobrac filmy, skopiuj ponizsze linki do paska przegladarki:
https: //www.youtube.com /watch?v=L8yLIGmUIHE
https: //www.youtube.com /watch?v=KsPlYpCNcTM
https: //www.youtube.com /watch?v=jDz1ZZptlso

https: //www.youtube.com /watch?v=B8JagpHdBul

https: //www.youtube.com /watch?v=NUaJA9myEns
https: //www.youtube.com /watch?v=jwMczNEOpvs
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Programowanie aplikacji

Wstep

Po przygotowaniu oprawy graficznej oraz wszystkich materialow potrzebnych do realizacji
projektu, mozna przystgpi¢ do wykonania aplikacji w wybranym jezyku programowania. Na
potrzeby przyktadowego Przewodnika po najwiekszych miastach w Polsce zostanie
wykorzystany jezyk Processing.

Pierwszym krokiem powinno by¢ pobranie i zainstalowanie zintegrowanego srodowiska
programistycznego. (IDE - ang. Integrated Development Environment)

Processing rozwijany jest jako projekt Open Source, natomiast Processing IDE jest
rozpowszechniane na licencji GPL. Biblioteki oraz kod dostarczony przez producentow
objete s3 licencja LGPL, co pozwala autorom na rozpowszechniane swoich prac pod
dowolng licencjg, bez ograniczen. Wszystkie wersje sSrodowiska Processing znajdujg sie na
stronie http://processing.org.

Instalacja sSrodowiska

Dla kazdego systemu operacyjnego wystarczy pobrac¢ i uruchomic¢ srodowisko
programistyczne wybierajac odpowiednig zaktadke na stronie oprogramowania processing
(https://processing.org /download /?processing).

Na stronie tej mozna takze znalez¢ wszelkie informacje dotyczace tego jezyka, takie jak
dokumentacja, przyktady i tutoriale, oraz dodatkowe biblioteki. Jesli na komputerze
zainstalowane jest Srodowisko uruchomieniowe Java (JRE) oraz JDK, to mozna wybrac¢ plik
instalacyjny ,Windows (Without Java)”. Nastepnie nalezy wypakowac pobrane pliki do
wybranego folderu. Konczy to proces instalacji. Warto jednak przed przystapieniem do
pisania pierwszego programu dokonac jeszcze konfiguracji sSrodowiska.

Programowanie w Processing

Tworcy srodowiska Processing zalecaja, by swoje projekty przechowywac¢ wewnatrz folderu
nazwanego przez nich szkicownikiem (ang. sketchbook). Dzi¢ki temu projekty bedg
dostepne w tatwy sposob z menu File- >Sketchbook. Folder ten jest wazny jednak przede
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wszystkim z innego powodu. To wewngtrz niego musi si¢ znajdowac folder z zewnetrznymi
bibliotekami, z ktorych chcemy korzystac (instalacja zewnetrznych bibliotek omowiona jest
ponizej). Mozna jednak samodzielnie wybra¢ inny folder, korzystajgc z opcji z menu File-
>Preferences. Pierwsza rzecza, jakg nalezy ustawi¢ w oknie Preferences, jest potozenie
wybranego folderu szkicownika. Powinien on by¢ wybrany tak, aby byt do niego tatwy
dostep przy instalowaniu dodatkowych bibliotek. Drugg wazna opcja jest maksymalna
dostepna pamiec¢. W sytuacii, gdy operujemy na duzejilosci plikow (zwlaszcza graficznych,
wideo czy audio) mozemy mie¢ do czynienia z bledem java.lang.OutOfMemoryError,
ktérego mozna unikng¢ poprzez zwiekszenie maksymalnej pamie¢ dla Srodowiska
Processing (co jest analogiczne do zwigkszania ilo$ci pamigci dla maszyny wirtualnej Javy,
bo przeciez Processing powstatl jako opakowanie wtasnie na Jave, a obecnie rozwinat sie do
obstugi Android SDK oraz JavaScript). Pozostale opcje nie sg juz tak istotne i moga by¢
dowolnie konfigurowane.

sketch_mayO6a Processing
° o lE ﬂ g EII Toolbar

‘ sketch_mayO6a i E Tabs

Text
editor

Display window

Message
area

Console

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Przyktady wykorzystania jezyka processing

Prostota sktadni jezyka Processing, pozwolila wielu osobom, ktore nie miaty doswiadczenia
programistycznego w realizacji projektow bez koniecznosci zatrudniania specjalistow

z branzy IT. To czysto akademickie rozwigzanie umozliwito wielu badaczom opracowac
prototypy i sprawdzi¢ ich dzialanie w srodowisku o bardzo duzych mozliwosciach



graficznych i interakcyjnych bez ponoszenia znacznych naktadow finansowych.

W Internecie mozna znalez¢ duzo przyktadow zastosowania tej technologii przez rozne
grupy zawodowe. Wystarczy wspomniec¢ o projekcie, ktory wzbudzit spore zainteresowanie
Swiata sztuki. ArtySci Daniel Franke i Cedric Kiefer opracowali pomyst wirtualnej ruchome;j
rzezby z piasku. RzeZzba powstala na podstawie ruchu tancerki, sczytanego przez kontroler
Kinect. Animacja zostala zrealizowana na podstawie analizy w czasie rzeczywistym wlasnie
w Processing.

Zrédto: Daniel Frank, Cedric Kiefer, licencja: CC BY 3.0.

Naukowcy ze znanego niemieckiego instytutu Max Planck, zwizualizowali za pomocg
Processing dane okoto 94,000 publikacji z ostatnich dziesieciu lat zgromadzonych

w portalu ,SciVerse Scopus”. Zaprojektowana i zaimplementowana dynamiczna sie¢
pozwolila na zwizualizowanie polaczen pomiedzy instytucjami naukowymi.

Sie¢ ta pozwolita na stworzenie interaktywnego srodowiska prezentujgcego aktywnosc
naukowg i wspolprace instytutu z innymi jednostkami na caltym Swiecie.



Zrédto: Max Planck Science Gallery, licencja: CC BY 3.0.

Stephan Thiel z uniwersytetu w Adelajdzie zrealizowat projekt polegajacy na nowoczesnym
sposobie interpretacji dziet Shakespeare. Uzycie Processing pozwolilo na zliczenie stow
i znalezienie istniejacych relacji i powigzan pomiedzy dzietami autora.

The Comedy of Errors The Taming of the The Two Gentlemen Love’s Labour’s Lost A Midsummer Night's
Shrew of Verona Dream

Zrédto: Stephana Thiela, licencja: CC BY 3.0.
Przedstawione przyktady mialy za zadanie zilustrowac szerokie zastosowanie technologii

ktorg poznacie podczas najblizszych lekcji. Zdobyta wiedza pozwoli Wam zrealizowac
ciekawe a przede wszystkim kreatywne pomysty.



Typy danych

Zmienna jest to miejsce w pamieci, w ktorym mozemy przechowywac¢ dane. W zaleznosci
od rodzaju danych zmienna zajmowac bedzie odpowiedni zakres pamieci. Do najczestszych
typow danych mozemy zaliczy¢ liczby catkowite, liczby rzeczywiste, znak, oraz zmienne
logiczne.

ilo$¢ bajtow zakres warto$ci przyktad

int 4 0d -2'147'483'648 do 2'147'483'647 a=1; Liczby catkowite

float 4 3.4E +/- 38 (7 cyfr) a=0.1; Liczby zmiennoprzecinkowe

byte 1 od 0 do 255 a= -1; Liczby jedno bajtowe

boolen 1 false lub true tak = true; Typ logiczny zmienna moze przyjmowac warto$¢ prawda
lub fatsz (true lub false)

color 4 0d #0000000 do #FFFFFF n = color(255,0,0) Shuzy do przechowywania warto$ci koloru w postaci 3

lub od 0 do 255 dla kazdej sktadowej koloru | lub n =#FF0000; warto$ci sktadowych RGB

char 1 od -128 do 127 znak ='a’; Typ znakowy, znak musi by¢ ujety w cudzystow

string tekst = ,,Ala”; Typ tekstowy, zmienna jest tancuchem znakéw, przy
deklaracji tekst musi by¢ ujety w cudzystow

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Mozna okresli¢ poczatkowg wartoS¢ zmiennejjuz przy jej deklaracji, mozna tez zrobic¢ to
poOzniej, za pomoca znanego z matematyki operatora przypisania::

nazwa_zmiennej = nowa_warto$¢é_dla_zmiennej;.

Operator = stuzy do przypisywania nowej wartosci zmiennej. Wartos¢ jakga przechowuje
zmienna, mozesz zmienia¢ wielokrotnie w trakcie dziatania aplikaciji.

Kolejng rzeczg, jest nazewnictwo zmiennych. Nazwy zmiennych nie mogg zawierac
polskich znakow i nie moga zaczynac sie od liczby. Warto$¢ zmiennej mozna zmienia¢
wielokrotnie w czasie trwania programu.

Paradygmaty programowania i instrukcje sterujace

Paradygmat programowania o sposob przeptywu sterowania i wykonywania programu
komputerowego. Do najpopularniejszych technik programowania nalezy programowanie
obiektowe i programowanie funkcyjne. W programowaniu obiektowym paradygmat polega
na traktowaniu programu jako zbidru wspotpracujgcych ze sobg obiektow.

W programowaniu funkcyjnym okreslamy funkcje, ktérych wykonanie ma prowadzi¢ do
wykonania zadania.

Dijkstra proponowat uzycie tylko trzech rodzajow struktur sterujgcych:

» Sekwencja (lub konkatenacja) — czyli po prostu wykonanie instrukcji w okreslonej
kolejnosci. W wielu jezykach role ,operatora konkatenaciji instrukcji” spetnia
niepozorny $rednik...



o Wybodr — czyli wykonanie jednej z kilku instrukciji zaleznie od stanu programu.
Przyklademjest if-then-else i switch/case.

» Iteracja, czyli powtarzanie instrukciji tak dtugo, jak dtugo spetniony (lub niespeiniony)
jest dany warunek. Chodzi oczywiscie o petle, np. while, repeat-until, for itp.

Processing dostarcza rowniez standardowe mozliwosci, ktore dostepne sa w kazdym jezyku
programowania takie jak :

o komentarze: //, /* ... X/

To, co nastepuje po dwoch ukosnikach to tzw. komentarz. Processing tego nie czyta, bo s
to tylko informacije dla programistéw. Komentarz taki obejmuje wszystko, co znajduje si¢ za
znakiem podwojnego ukosnika do konca linii, lub miedzy znakami /?...? /

» petle: for, while,

Instrukcja for bedzie powtarzac cigg instrukciji tak dtugo, jak dtugo zdefiniowane warunki
beda prawdziwe.
for (int 1 = 40; i < 80; i = i+5) {
line(30, i, 80, i);
}

« instrukcje warunkowe: if, if. . .else,

Podstawowym rodzajem instrukcji warunkowej spotykanej w wiekszosci jezykow
programowania jest if-then. Instrukcja ta pozwala na wykonanie okreslonego bloku kodu
w przypadku spetnienia okreslonego warunku. Jesli warunek nie jest spelniony zostanie
wykonany blok alternatywny. Pomiedzy réznymi jezykami programowania wystepuja w tej
instrukcji nieznaczne roznice sktadniowe. W Processing instrukcja ta wyglada nastepujaco:
if(warunek)

{

cigg instrukcji wykonywany jesli warunek jest speitniony

}

else

{

cigg instrukcji wykonywany jesli warunek nie jest speiniony

}
« instrukcje wyboru: switch,

Podobnie jak if-then-else, jest to instrukcja warunkowa, tzw instrukcja wielokrotnego
wyboru. W przypadku niej mozemy podejmowac decyzje na podstawie wartosci jednej
zmiennej. NajczeSciej wykorzystywana jest ona do obstugi zdarzen (np. sterowanie za
pomoca klawiatury). W zaleznosci od wartosci parametru uruchamiana jest odpowiednia
akcja.



e operatory

W ponizszej tabeli znajduja si¢ najwazniejsze operatory pozwalajgce wykonywac obliczenia,
oraz zmiany stanu zmiennych. Operatory te pozwalaja tez por6wnywac zmienne ze sobg.

RS&wny €

Z~vraca true jezeli operandy sa
réwne.

Przyktady

Otrzymamy prawde w przypadku gdy:
4 == zmienl

zmienl

Z~wraca true jezeli operandy sa
rézne.

Ou=zymamy prawde w przypadku gdy:
Zzmienl = 1
Zzmienl 1= "1

Z~wraca true jezeli operandy sa
réwne i tego samego typu.

Otrzymamy prawde w przypadku gdy:
2 === zZmienl

cidentyczny

=D

Z~wraca true jezeli operandy nie
sa réwne iZlub nie sa tego
samego typu.

Otzymamy prawde w przypadku gdy:
zmienl I== 5
5 1== 'S’

Wickszy niz
&)

Zwraca true jezeli lewy operand
Jjest wiekszy od prawego
operandu.

Otizymamy prawde w przypadku gdy -
zmien2 = zmienl

Wiekszy - Z~vraca true jezeli lewy operand Outzymamy prawde w przypadku gdy:
réwny ¢ ==) jest wigkszy lub réwny prawemu zmien2 == zmienl
operandowi. zmienl == 3

Mniejszy niz

=)

Zwwraca true. jesli lewy operand
jest mniejszy. niz prawy.

Otrzymamy prawde w przypadku gdy:
Zzmienl = zmien2

Mnicjszy -
réwny ¢ ==

Z~wvraca true jezeli lewy operand

Otizymamy prawde w proypadku gdy -

jest mniejszy lub ré6w  ny zmienl == zmienZ2

prawemu operandowi. zmien2 == 3
operator Koniunkcja jest to inaczej true & true daje true
koniunkcji &« iloczyn true K&« false daje false .

false & & true daje false.
false 8K« false daje false

operator Alternatywa to inaczej suma true || true daje true .

alternaty wy 1] true || false daje true
false || true daje true
false || false daje false

Operator Negacja jesli wystepuje przed I(true) daje false

negacji ! operandem., powoduje jego

negacje.
Operator sumy e ot 2+1=3
e
Operator Odejmowanie 2-1=1

odejmowania -

Operator
modulo 26

Modulo (reszta z dzielenia)

14a4265—4

Operator
dzielenie /

Dzielenie

12/2=6

Operator Mnozenie 2*+=3=6
mnozenia *+
Operator o Zwigkszenie  wartosci o jeden I —
inkrementacj i

-

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Ksztatty

Najprostsze figury geometryczne dostgpne w processingu to:

point(x,y);

line(x1, y1, x2, y2);

triangle(x1, y1, x2, y2,x3,y3);
quad (x1, y1, x2, y2,x3,y3,x4,y4);
rect(x,y,width,height);
ellipse(x,y,width,height);

bezier(x1, y1, cx1, cyl, cx2, cy2, X2, y2);

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.



Kolor
Juz wiesz

Przypomnijcie sobie o modelach koloru, z rozdziatu ,, Grafika i multimedia”,
z podrecznika do gimnazjum.

Wartosci jakie przyjmuje kazda z funkcji odpowiedzialna za generowanie koloru to np.:
background( R, G, B); Gdzie R - jest warto$cig z przedziatu od (0-255) dla koloru
czerwonego G - jest wartoscia z przedziatu od (0-255) dla koloru niebieskiego B - jest
wartoscig z przedziatu od (0-255) dla koloru zielonego

background(0); background(125); background(255);

bedzie r6wnowazne z:

background(0,0,0); background(125, 125, 125); background(255, 255,255);

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Oprocz wartosSci RGB stosowana jest tez czwarta warto$¢ - ,alpha - A", okreslajaca
przezroczystos¢ koloru. Kazda z funkcji odpowiedzialna za kolor moze przyjmowac wiec
wartosci (R, G, B, A);

Metoda Setup

Processing posiada kilka predefiniowanych metod, ktére okreslajg strukture programu

i odpowiadajg za najwazniejsze dla kazdego projektu czesci. Pierwsza taka metodg jest
funkcija setup:

void setup() {

}

Jest to metoda wejSciowa dla naszego programu i wewnatrz niej definiujemy wszelkie
ustawienia programu (takie jak rozmiar okna, silnik renderujgcy itp.), inicjalizujemy obiekty
klas i zmienne. Po skompilowaniu programu otrzymamy okno aplikacji o domysSlnym
rozmiarze 100 na 100 pikseli. Uruchomi¢ program mozna na trzy sposoby:



e poprzez pierwszg od lewejikonke na gornym pasku (ikona ,play”),
e poprzez menu Sketch->Run,
o poprzez skrot klawiaturowy Ctrl+R.

Mozna rowniez samemu ustawic¢ rozmiar okna poprzez nastepujace wywotanie wewnatrz
funkciji setup:

size (700, 700);

Jesli nie okreslimy silnika renderujgcego, domyslnie zostanie ustawiony silnik JAVA2D, ktory
pozwala na operacje dwuwymiarowe. Jest on doktadny, lecz nieco wolniejszy niz silnik P2D.
Dostepne opcje silnikow (od wersji 2.0 Srodowiska Processing.org) to:

o P2D (Processing 2D) - silnik dwuwymiarowy wykorzystujacy mozliwosci kart
graficznych wspierajacych OpenGL 2.0.

e P3D (Processing 3D) - silnik tréjwymiarowy wykorzystujacy mozliwosci kart
graficznych wspierajacych OpenGL 2.0.

» PDF - silnik pozwalajgcy zapisa¢ grafike dwuwymiarowg bezposrednio do pliku PDF,
zamiast wySwietlac jg na ekranie. Co wiecej, elementy wektorowe zostang zapisane
rowniez jako wektorowe, co umozliwia pozniejszq manipulacje nimi w programach
typu Adobe Ilustrator. Przydatny, gdy potrzebujemy wysokiejjakosci grafiki do druku
czy edyciji.

W starszych wersjach srodowiska dostepny jest rowniez:

OPENGL - silnik trojwymiarowy, do ktorego potrzebny jest sprzet, ktory wspiera OpenGL,
wykorzystuje biblioteke JOGL (Java for OpenGL) i pozwala na rendering trojwymiarowy na
stronach www.

P2D oraz P3D - byly to sprzetowe implementacje nie wykorzystujace silnika OpenGL.

Aby korzystac¢ z mozliwosci oraz zapisu do PDF, nalezy zaimportowa¢ odpowiednig
biblioteke. Podobnie jest w przypadku OpenGLa w starszych wersjach srodowiska (od
wersji 2.0 OpenGL jest podstawowg sktadowa srodowiska). Rodzaj silnika okresla sie
poprzez podanie trzeciego parametru metody size np.

size(400, 200, P3D);

lub:

size (400, 200, PDF, ,nazwa_pliku.pdf”);

Powyzszy kod (pierwszy przyklad) jest wszystkim, czego potrzeba, by uruchomi¢ okno dla
OPENGLa

Metoda draw

Drugg istotng funkcja jest funkcja draw:

void draw( ){ }

Jest ona wywolywana cyklicznie w kazdejklatce dziatania programu, zatem w niej nalezy
umiesci¢ kod odpowiedzialny za rysowanie i wszelkie operacje, ktore powinny odbywac sie



co klatke. Mozna przesledzi¢ to na przyktadzie. Nalezy doda¢ dwie zmienne typu
calkowitego do kodu programu, ktore beda przechowywac potozenie rysowanego obiektu:
int posx = 0, posy = 0O;

Linie te trzeba umiesci¢ poza omawianymi wczesniej metodami. Teraz w metodzie draw
mozna doda¢ rysowanie kwadratu i zwigkszenie potozenia jego wyrysowania: posx =
pOSy++;

rect(posx, posy, 50, 50);

Catos¢ powinna wygladac¢ nastepujaco:

int posx = 0, posy = O,

void setup(){

size(400, 200);

}

void draw(){

pPOSX = posy++;

rect(posx, posy, 50, 50);

}

Aby wyrysowac tylko jedng klatke lub zatrzymac¢ animacje nalezy skorzysta¢ z metody
noLoop. Jesli umiesci si¢ ja wewnatrz metody setup, program wywota metode draw tylko
raz:

void setup(){

size (400, 200);

noLoop();

}

Funkcja o dziataniu odwrotnym do noLoop jest funkcja loop, ktora jest domyslnie
wywotywana przy starcie programu, (jesli nie zadeklaruje si¢ inaczej). Jesli do kodu zostanie
dopisane wywotanie tej funkcji na koncu metody draw, to otrzymany efekt bedzie taki,
jakby w ogole nie dodano wywotania pary loop i noLoop. Aby powroci¢ do widoku animacii
nalezy usuna¢ oba wpisy (loop oraz noLoop).

W powyzszym przyktadzie kwadrat rysowany jest od lewego géornego naroznika, jednak
mozna to zmieni¢, przez dodanie, dla wbudowanych funkciji rysujgcych ksztatty, ustawienia,
czy ma on by¢ rysowny od naroznika, czy wzgledem Srodka. Dla metody rect wyglada to
nastepujgco:

rectMode (CENTER) ;

By powrdci¢ do domyslnego ustawienia, nalezy skorzysta¢ z metody:

rectMode (CORNER) ;

Analogiczne metody istniejg dla pozostatych metod rysujgcych - jest to omowione

w dokumentacji programu Processing.

Kolor obrysu i wypelnienia zostaly ustawione na warto$ci domyslne. Zmienic¢ je mozna przy
pomocy nastepujacych metod:

fill(e);

stroke(255);

W powyzszym przyktadzie kolor wypetnienia ustawiony jest na czarny, a kolor obrysu na



biaty. Mozna takze uzy¢ innego koloru, ale zostanie to omowione poézniej. Jesli wywolanie
tych metod zostang umieszczone w metodzie setup, beda dotyczyty wszystkich
rysowanych obiektow tak dtugo, poki nie zostang zmienione. Mozna je takze umiescic
wewnatrz funkcji draw. Wtedy dotyczy¢ beda obiektow narysowanych po ich wywotaniu.
Dlatego mozna okresli¢ Processing jako maszyne stanowq - raz ustawiony stan jest uzywany
globalnie, az do jego zmiany. Jezeli chce si¢ korzysta¢ jedynie z wypelnienia lub tylko

z obrysu, nalezy skorzysta¢ z jednej z ponizszych metod:

noStroke() ;

noFill();

Wypetnienie i /lub obrys beda wylaczone do ponownego wywotlania metody ustawiajgce;j
ich kolor (czyli filllub stroke).

Metoda exit

Ostatnig glowng metoda (lecz nie ostatnig dostepna), jest funkcja wyjscia. W niej nalezy
okresli¢ wszystkie czynnosci konieczne do wykonania przed zamknigciem programu.
Metoda ta nazywa si¢ exit. W metodzie tej mozna wyswietli¢ komunikat podczas zamykania
programu:

void exit(){

println(,Koniec programu”);

}

Po uruchomieniu programu komunikat ten jest wySwietlany, ale program nie zostanie
zamkniety. Nalezy samemu obstuzy¢ zamkniecie okna aplikacji, przez dopisanie na koncu
programu, instrukcij:

super.exit();

Spowoduje to wywotanie domyslnej obstugi metody exit. Metody tej mozna roéwniez uzy¢
w dowolnym miejscu kodu np. w reakcji na dziatanie uzytkownika. Jej wywotanie
spowoduje zamkni¢cie aplikacji. Dla testbw mozna dopisac jej wywotanie np. na koncu
metody draw, ktora teraz powinna wygladac¢ nastepujaco:

void draw(){

background(100) ;

pOSX = poSy++;

rect(posx, posy, 50, 50);

exit();

}

Aby obejrze¢ efekt dziatania programu, nalezy jednak usungc¢ te linijke

Witasne funkcje i btedy kompilacji.

W celu poprawienia czytelnosci kodu mozna rysowanie kwadratu przenie$¢ do osobnej
funkciji, i jej wywotanie umiesci¢ w metodzie draw:



void draw(){

background(100) ;

POSX = posy++;

rysujKwadrat(posx, posy);

}

void rysujKwadrat(int _x, int _y){

rect(_x, _y, 50, 50);

}

Teraz nalezy zapisa¢ program. Nalezy pamietac, by plik z kodem Zrédlowym programu
znajdowat si¢ w folderze o tej samejnazwie co nazwa pliku (czyli plik ,test.pde” powinien
znajdowac sie w folderze ,test”) - inaczej otrzyma sie btad. Jesli chodzi o btedy kompilacji
w Srodowisku Processing, warto wspomniec¢ o jednej, nie do konca oczywistej, wlasciwosci
tego srodowiska. By to zobrazowa¢, nalezy wygenerowac celowy blad, poprzez wywolanie
nieistniejacej funkcji. Na dole okna pojawia si¢ wtedy tre$¢ powstatego btedu oraz
dodatkowo numer linii, w ktorej on si¢ pojawit (liczba ,,10” w prawym dolnym rogu okna).
Nalezy jednak uwazac¢, bowiem w tym miejscu standardowo pojawia sie numer biezgcej linii,
w programie. Po kliknieciu gdziekolwiek na kod, zniknie zaznaczenie linii btedu i jej
numer. Zeby sie dowiedzie¢ o ktéra linie chodzito, nalezy ponownie uruchomi¢ program.

Tryby pracy

Od wersji 2.0 srodowisko Processing.org oferuje kilka trybow pracy (a nowe sg caty czas
tworzone i dodawane). S to:

e Standard - podstawowy i domyslny tryb dostepny w Processing'u. Pozwala tworzy¢
i eksportowac aplikacje desktop'owe jednoczesnie na rozne platformy (Windows, Mac
OS, Linux). Umozliwia takze zapis projektu jako aplet w sSrodowisku java uruchamiany
w przegladarce (wraz ze wsparciem dla 3D), jednak to rozwigzanie nie jest juz
rozwijane (zamiast tego zaleca si¢ wykorzystanie trybu JavaScript). Tryb ten zalecany
jest jako domyslny podczas nauki i pisania pierwszych programow w srodowisku
Processing.org.

e Android - zaprezentowany po raz pierwszy w wersji 1.5 Srodowiska Processing.org, byt
pierwszym dostepnym, poza standardowym, trybem. Umozliwia tworzenie
i uruchamianie projektow na urzadzeniach z systemem Android. Poczawszy od wersji
2.0 srodowiska, wspierane s3 tylko wersje wyzsze niz Android 2.3.3 (Gingerbread, API
10).

» JavaScript - pozwala tworzy¢ aplikacje uruchamiane bezposrednio z przegladarki przy
uzyciu biblioteki Processing.js (http: //processingjs.org/). To rozwigzanie zastepuje
aplety znane z wczesSniejszych wersji Srodowiska.

Tryb mozna zmieni¢ poprzez menu rozwijane w prawym gornym obszarze okna
programu (Ilustracja 5).



Instalacja zewnetrznych bibliotek

Gdy w API Processing'u nie mozna znalez¢ potrzebnej metody czy klasy, warto poszukac
dodatkowych bibliotek. Biblioteki takie znajduja si¢ na stronie sSrodowiska -

http: //processing.org /reference/libraries/ , a takze na wielu innych stronach. Samo
srodowisko zawiera juz kilka przydatnych bibliotek jak np. Video, Network czy PDF Export.
Jedyne co trzeba zrobi¢, by zainstalowa¢ pobrang biblioteke, to przekopiowac wszystkie
pliki (zachowujac strukture folderéw stworzong przez autora biblioteki) do odpowiedniego
folderu. Od wersji 1.0 i wyzszej, wszelkie biblioteki potrzebne do wykonania projektu
umieszcza si¢ w podfolderze ,libraries” w folderze ,szkicownika” (czyli jako podfolder
folderu sketchbook, ktorego lokalizacja zostata ustalona wczesniej podczas konfiguraciji). By
dodac biblioteke do projektu, wystarczy, ze wykonac jeden z ponizszych krokow:

» skorzysta¢ z menu Sketch->Import Library wybierajac zadang biblioteke,
e wpisujac na poczatku programu stowo ,import” i po spacji nazwe biblioteki wraz
z pakietem, w ktorym sie znajduje.

Niezaleznie od wybranego sposobu, otrzymuje si¢ identyczny efekt. Przyktadowo, jesli
chcemy zaimportowac biblioteke do obstugi wideo, na poczatku pliku nalezy wpisac:
import processing.video.x*;

co pozwoli na korzystanie z klas i metod tej biblioteki.

File Edit Sketch Tools Help

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Obstuga klawiatury

Za obstuge klawiatury odpowiada kolejna gtdwna metoda, a mianowicie:

void keyPressed() {}

Ustawienie wewnatrz niej obstugi klawiatury zapewnia, ze bedzie ona wykonywana

w kazdejklatce. Mozna jednak poming¢ te metode i umiesci¢ obstuge w kazdejinne;j
metodzie (np. draw), gdyz nie zawiera ona zadnych parametréw. Zdarzenie klawiatury nie
jest przekazywane do metody, a zachowywane w zmiennych globalnych, ktore zostana
omowione w dalszej czesci. Ta metoda gwarantuje jednak wywotlanie w kazdejklatce

i estetyke kodu. Zamiast niej mozna sprawdzac¢ flage nacisnig¢cia klawisza o tej samejnazwie
co metoda (czyli keyPressed), w nastepujacy sposob:

void draw() {

if(keyPressed) {



//tutaj wiasciwa obsituga klawiatury

}
}

Zaleca si¢ jednak korzystanie z metody keyPressed. Aby sprawdzi¢, ktory klawisz zostat
wcisniety, nalezy uzy¢ zmiennej globalnej key:
switch(key){

case 'a': bgColor = 0; break;
case 's': bgColor = 100; break;
case 'd': bgColor = 200; break;

}

Mozna doda¢ takze zmienng bgColor, ktora bedzie odpowiadac¢ za zmianeg koloru tta

i przekazac jg jako parametr do funkcji background w metodzie rysujgcej. Dzieki temu, po
nacisnieciu klawisza ,a” tlo zmieni si¢ na czarne, po nacis$nieciu klawisza ,s” na
ciemnoszare, a nacis$niecie klawisza ,,d” zmieni je na jasnoszare. Co jednak zrobi¢, gdy jest
to klawisz specjalny, jak np. strzatka czy enter? Nalezy wowczas skorzystac z kolejne;j
zmiennej globalnej - keyCode. Zawiera ona kod ASCII klawisza, ktory zostat wcisniety. Aby
wiec dopisac obstuge zatrzymania i wznowienia animacji przy pomocy strzatek na
klawiaturze nalezy napisa¢ kod:

if (key == CODED) {

switch(keyCode){

case UP: loop(); break;

case DOWN: noLoop(); break;

}

}

Powyzszy przykiad zawiera pewne state zdefiniowane w jezyku Processing. Laczac oba
przypadki poprzez dodanie stowa kluczowego ,else” przed obstuga zwyklych klawiszy,
otrzymamy kompletng obstuge klawiatury.

Obstuga myszy

Obstuga myszy, tak jak w przypadku klawiatury, mozliwa jest na dwa sposoby. Najczesciej
wykorzystuje si¢ zmienne globalne (dostgpne w kazdym miejscu programu) przechowujace
potozenie kursora myszy: mouseX oraz mouseY. Po zakomentowaniu wywotania
utworzonej poprzednio funkciji rysujacej kwadrat, mozna napisa¢ wywotanie rysowania

z potozeniem kursora myszy jako pozycja tworzonego kwadratu. Dodajac do tego poznana
wczesniej metode, by rysowac kwadrat od srodka, otrzyma si¢ efekt podgzania kwadratu za
kursorem myszy (kursor w Srodku obiektu). Fragment kodu za to odpowiedzialny powinien
wgladac¢ nastepujaco:

//rysujKwadrat(posx, posy);

rectMode (CENTER) ;

rect(mouseX, mouseY, 50,50) ;



Glowng metodg, odpowiadajacg za obstuge klikniecia myszy jest mousePressed bez zadnych
parametrow. Jesli umiesi sie ja w programie i przeniesie do niej napisane przed chwilg dwie
linie rysujace kwadrat, to otrzyma si¢ biate tto i ,migniecie” kwadratu przy kliknieciu
przycisku myszy. Dlaczego tak si¢ dzieje? Co nalezy zmieni¢ w kodzie, by rysowany kwadrat
pozostawal widoczny? Trzeba zakomentowac (lub usunac) pierwszg linie w metodzie draw,
czyli wypelnienie tla kolorem. Alternatywnie mozna ja przenie$¢ do metody setup, dzieki
czemu bedzie wywotana tylko raz z zadanym kolorem jako parametr. Teraz rysowany na
klikniecie kwadrat powinien pozostawac na obrazie. Dodatkowo mozna sprawdzi¢, ktory
przycisk zostal wcisniety. Do tego celu stuzy kolejna globalna zmienna - mouseButton.
Najlepiej zobrazuje to ponizszy przyktad:

switch(mouseButton) {

case LEFT: println(,Wcisnieto LEWY przycisk”); break;

case RIGHT: println(,Wcisnieto PRAWY przycisk”); break;

case CENTER: println(,Wcis$nieto SRODKOWY przycisk”); break;

}

Inne przydatne podczas obstugi myszy metody to:

» mouseClicked() - dla obstugi klikniecia (w przeciwienstwie do nacisni¢cia jest to
ztozenie dwoch akcji - wceisniecia i puszczenia przycisku myszy),

» mouseDragged() - dla obstugi przeciggania,

» mouseMoved() - dla obstugi ruchu myszg (bez wcisnigcia przycisku myszy),

« mouseReleased() - odwrotne niz mousePressed() - puszczenie przycisku myszy.

Operowanie na plikach wektorowych

Transformacje w jezyku Processing sg analogiczne do znanych z OpenGL, a mianowicie
przeksztalcany jest caty obecny uklad wspotrzednych. Zatem narysowac obiekt w punkcie
(100, 200) mozna na dwa sposoby:

rect(100, 200, 50, 50);

lub
translate(100, 200);
rectMode (CENTER) ;

rect(e, 0, 50, 50);

Pierwszy przypadek jest oczywisty, natomiast w drugim najpierw przenosi si¢ caty uktad do
zadanego punktu, a nastepnie rysuje obiekt. Aby narysowa¢ kwadrat rowniez w punkcie
(100, 200), ale obrocony o 45 stopni, trzeba skorzystac ze ztozenia przeksztalcen - translacji
oraz obrotu - w nastepujacy sposob:

translate(100, 200);

rotate(PI/4);

rectMode (CENTER) ;

rect(0,0,50,50);

Zastosowana metoda obrotu jako argument przyjmuje kat obrotu w radianach. Jesli kat



obrotu oktreslony jest w stopniach, to nalezy skorzysta¢ z metody radians(), konwertujgce;j
stopnie na radiany. Obrazuje to kod:

rotate(radians(45));

Mozna przenies¢ teraz ten kod do funkciji rysujgcej na klikniecie myszy tak, by zamiast
statlego punktu, kwadrat rysowat si¢ w miejscu, w ktorym zostanie wcisniety przycisk myszy
(oczywiscie obrocony o 45 stopni). Efekt widoczny jest na ilustraciji 1, na ktérej mozna
zauwazyc, ze narysowane kwadraty sa ,poszarpane” na brzegach (widoczne zwlaszcza na
powiekszeniu). Aby tego unikng¢ nalezy zastosowa¢ metode smooth(), ktorg trzeba dodac
do ustawien programu (czyli metody setup).

Trzecia przydatng transformacja jest skalowanie — metoda scale, ktorej przekazuje si¢ liczbe
skali wzdtuz osi X oraz Y:

scale(2,1);

Dopisujac powyzszg lini¢ do kodu (po translacji i obrocie), otrzyma si¢ obrocony prostokat.
Aby narysowac obrocony kwadrat (jak powyzej) w zadanym punkcie, a potem kwadrat (nie
obrocony) w punkcie (0, 0) nalezy napisa¢ kod:

pushMatrix();

translate(100,200);

rotate(radians(45));

rectMode (CENTER) ;

rect(0,0,50,50);

popMatrix();

rect(0,0,50,50);

Operowanie na obrazach rastrowych.

Aby pracowac na poziomie pikseli obrazu, nalezy wykonac kilka krokow, a mianowicie:
zatladowac piksele, dokona¢ zmian na nich, zaktualizowac piksele na obrazie. Ten proces
pokazany jest na przyktadzie funkcji zmieniajacej wySwietlany obraz na negatyw.

void invertColors(){

loadPixels();

for(int x=0; x<width; x++){

for(int y=0; y<height; y++){

float R = 255 - red(pixels[x+y*width]);

float G = 255 — green(pixels[x+y*width]);

float B = 255 — blue(pixels[x+y*width]);

pixels[x+y*width] = color(R,G,B);

}

}

updatePixels();

}

Metoda loadPixels() stuzy do zatadowania pikseli obrazu do tablicy pixels, ktora poznie;



wykorzystuje si¢ do przeprowadzenia zmian. Jest to tablica jednowymiarowa, a wiec mozna
zastosowac nastepujaca petle:
for(int i=0; i<pixels.length; i++){

float R = 255 - red(pixels[i]);
float G = 255 - green(pixels[i]);
float B = 255 - blue(pixels[i]);

pixels[i] = color(R,G,B);

}

Jednak czesciej trzeba poruszac si¢ po obrazie w dwoch wymiarach. Wymaga to
indeksowania tablicy jednowymiarowej tak, jakby byta dwuwymiarowa. Globalne
wlasciwosci width oraz height odnosza si¢ do wymiaréw obrazu (s3 identyczne z wartos$cia
ustawiong poprzez size()). Metody red, green oraz blue pozwalaja pobra¢ odpowiednie
sktadowe koloru, by je zmodyfikowa¢. Po dokonaniu zmian (odwroéceniu koloru), mozna
zapisac kolor piksela przy wykorzystaniu metody color z parametrami, odpowiednio —
sktadowg czerwong, zielong i niebieskg koloru. Ostatnim krokiem jest zaktualizowanie
pikseli wySwietlanych na ekranie - updatePixels(). Jest to technika podobna do podwojnego
buforowania w OpenGL. By unikna¢ nieprzyjemnych efektéw zmiany piskeli na obrazie
podczas jego wySwietlania, nalezy je zmodyfikowa¢ w osobnym buforze (tablica pixels), po
czym zamienic te tablice.

By zobaczy¢ efekt, trzeba dopisa¢ wywotanie utworzonej funkcji na koncu metody
obstugujgcej wcisniecie przycisku myszy (zatem po kazdorazowym narysowaniu kwadratu
powinno sie otrzymac negatyw obrazu). Analogicznie mozna pracowac na pikselach
wczytanych obrazow. Nalezy w tym celu utworzy¢ zmienna globalng, ktora bedzie
przechowywata wczytany obraz.

PImage img;

Typ PImage to typ danej obrazu. W metodzie setup nalezy wczyta¢ przyktadowy obraz do
zmienne;j:

img = loadImage(,test.jpg”);

W tym miejscu mozna uzy¢ dowolnego obrazu (obstugiwane typy plikow to .gif, .jpg, .tga,
.png). Przy tak podanej sciezce musi si¢ on znajdowac¢ w folderze projektu (tam gdzie plik
.pde). Aby ustawi¢ go jako tto programu, nalezy doda¢ nastepujacg linie:

image(img, 6, 0);

Kod ten umieszcza si¢ w metodzie setup zaraz po zatadowaniu obrazka. Gdyby zostat on
umieszczony w metodzie draw, to za kazdym razem przystaniane bytyby kwadraty rysowane
przy wcisnieciu klawisza myszy. W ten sposob wskazany obrazek zostanie wyrysowany
poczawszy od punktu (0, 0). Oprocz potozenia, jako kolejne dwa parametry mozna
przekaza¢ do metody image rozmiar, do jakiego nalezy przeskalowac¢ obrazek, np.
image(img, ©, ©, 100, 100);

Dodatkowe informacje na temat tej metody mozna znalez¢ w dokumentacii
http:/processing.org/reference/image_.html

Na pikselach obrazka réwniez mozna pracowac¢ w sposéb analogiczny do opisanego
powyzej (ktory dotyczyt pikseli catego obrazu). Roznica polegac¢ bedzie na wskazaniu



odpowiedniej tablicy pixels, np.

img.loadPixels();

for(int i=0; i<img.pixels.length; i++){

float R = 255 - red(img.pixels[i]);

float G = 255 - green(img.pixels[i]);

float B = 255 - blue(img.pixels[i]);

img.pixels[i] color(R,G,B);

}

img.updatePixels();

Tak zmodyfikowany obraz nalezy ponownie wyswietli¢ przy uzyciu metody image.

Weczytywanie i zapis plikow

Aby zapisa¢ utworzony plik obrazu stosuje si¢ instrukcije:

saveFrame(,output.png”);

Zapisanie wiecejniz jednego obrazu (jednej klatki) lub serii klatek, mozna wykona¢ poprzez
odpowiednig konstrukcje nazwy pliku wyjsciowego:

saveFrame( ,output-###.png”);

Spowoduje to zapis kazdej klatki do pliku z odpowiednig nazwa tj. output-001.png,
output-002.png itd. Jednak przed uruchomieniem powyzszego przyktadu nalezy dodac

w metodzie setup jeszcze ustawienie ilosci klatek na sekunde:

frameRate(1);

= loadStrings(,plik.txt"”);

Kolejne linie pliku zostang wczytane jako osobne elementy tablicy typu String. Zat6zmy, Ze
kazda linia zawiera dane oddzielone od siebie pewnym charakterystycznym znakiem, np.
». - By uzyskac dostep do poszczegolnych tresci (czyli rozdzieli¢ lini¢ na fragmenty
oddzielone dwukropkami) mozna si¢ postuzy¢ metodg splitTokens, w nastepujacy sposob:
String[] daneLinii = splitTokens(linie, ,:” );

podajgc jako parametr ciag znakow do podziatu oraz znak (lub znaki, bo mozemy podac ich
kilka naraz) podziatu. Zapis tresci tekstowych dokonuje sie nastepujgco:
saveStrings(,nazwa_pliku.txt”, tresc_do_zapisu);

gdzie tresc_do_zapisu to tablica (tablica String[]), w ktorej kazdy element to kolejna linia
pliku, ktory zapisujemy. Aby wybrac¢ plik do wczytania podczas dziatania programu nalezy
napisac nastepujacy kod:

String sciezka_do_pliku = selectInput();

if (sciezka_do_pliku == null) {

println(,Nie wybrano zadnego pliku...”);

}

W pierwszej linii zostaje otworzone okno dialogowe do wyboru pliku i wskazana zmienna,
do ktoérej ma by¢ przypisana Sciezka wybranego pliku. Nastepnie nalezy sprawdzi¢, czy plik
zostal wybrany, czy nacis$nig¢to przycisk ,anuluj’ lub pojawit si¢ inny btad, co spowodowato,



ze zmienna jest pusta. Wtedy mozna wyswietli¢ stosowny komunikat (jak w powyzszym
przykladzie). Jesli nie ma btedu, mozna przekazac Sciezke do pliku do odpowiedniej
metody wczytujacej (omawianej wezesniej). Wezytywac dane mozna z wielu innych
formatow plikow oraz zrodet - wystarczy zajrze¢ do dokumentaciji lub przejrze¢ dodatkowe
biblioteki. Czgsto wykorzystywany jest format XML.



Cwiczenie - Przyktad Przewodnika

W przypadku przewodnika multimedialnego, bardzo istotne jest wykorzystanie plikéw multimedialnych (dzwiek, video i obraz). Nalezy do
tego celu wykorzysta¢ zewnetrzne biblioteki, znajdujace si¢ na stronie srodowiska - http:/processing.org/reference/libraries/ - takie
jak:

import processing.video.*; //biblioteka video

import ddf.minim.*; //biblioteka dzZwieku

W programie nalezy zadeklarowa¢ zmienne tekstowe — np. do opiséw miast, zmienne pomocnicze typu catkowitego int oraz zmienne
odpowiedzialne za obraz.

//zmienne

int ekran;

int miasto;

int ikona_foto_over;

int ikona_video_over;

int ikona_stat_over:

int muzyka;

String nazwa;

String opis;

PImage intro;

PImage tlo_menu;

String url = ,statystyki/index.html”;

Dodatkowo trzeba zadeklarowa¢ zmienne odpowiedzialne za obrazy ikon i zdje¢:

//ikony

PImage ikona_lodz;

PImage ikona_warszawa;

PImage ikona_krakow;

PImage ikona_poznan;

PImage ikona_gdansk;

PImage ikona_wroclaw;

PImage ikona_zamknij;

PImage ikona_foto;

PImage ikona_video;

PImage ikona_muzyki;

PImage ikona_statystyk;

//zdjecia

PImage fotols;

PImage foto2s;

PImage fotolb;

oraz obiekt typu movie z biblioteki processing.video.

//video

Movie movie;

Elementy zwigzane z obstuga dzwigku pochodzg z biblioteki ddf.minim. Aby rozpocza¢ korzystanie z Minim nalezy najpierw zadeklarowac¢
instancje obiektu minim, ktérg mozna nastepnie wykorzysta¢ do zaladowania plikow audio lub obstugi wejs¢ i wyjs¢:
//muzyka

Minim minim;

AudioPlayer player;

Funkcja setup()

Funkcja ta wywolywana jest tylko raz przy uruchamianiu programu, ustalajgc wszystkie niezbedne warunki poczatkowe do dziatania
aplikacji.

Pierwsze polecenie okresla rozdzielczos¢ okna aplikacii ():

size(700, 700);

W funkgciji zostanie wywolane polecenie loadImage(url, ,png”), ktére powoduje wczytanie obrazka typu png z adresu url.

Wstawienie obrazka, ktérego za lewy gorny rog bedzie w punkcie obszaru roboczego o wspoétrzednej (x,y) realizuje polecenie:
image(obrazek, x, y). Jedli nie planuje si¢ dalszej pracy na obrazku, mozna uzy¢ szybszego polecenia przenoszacego obrazek na obszar
roboczy: set(x, y, obrazek). Jesli chcemy mie¢ mozliwo$¢ manipulacji na zmiennych, nalezy wczyta¢ obrazy do wczesniej zadeklarowanych
zmiennych, poleceniem



intro = loadImage(,grafika/intro.jpg”);

tlo_menu = loadImage(,grafika/tlo_menu.jpg”);

ikona_lodz = loadImage(,grafika/ikona_lodz.png”);
ikona_warszawa = loadImage(,grafika/ikona_warszawa.png”);
ikona_krakow = loadImage(,grafika/ikona_krakow.png”);
ikona_poznan loadImage(,grafika/ikona_poznan.png”);
ikona_gdansk = loadImage(,grafika/ikona_gdansk.png”);
ikona_wroclaw = loadImage(,grafika/ikona_wroclaw.png”);
ikona_zamknij = loadImage(,grafika/ikona_zamknij.png");
ikona_foto = loadImage(,grafika/ikona_foto.png”);
ikona_video = loadImage(,grafika/ikona_video.png”);
ikona_muzyki = loadImage(,grafika/ikona_muzyki.png”);
ikona_statystyk = loadImage(,grafika/ikona_statystyk.png”);

Dla plikow muzycznych nalezy dokonac¢ inicjalizacji obiektu minim oraz zatadowa¢ plik muzyczny music.mp3:

minim = new Minim(this); //inicjalizacja obiektu minim do obstugi muzyki

player = minim.loadFile(,music.mp3”); //tadowanie pliku z muzyka z katalogu data

player.play();
Ostatnie linijki funkcji setup stuza do zainicjowania stanéw zmiennych:
ekran = -1;

miasto = O;

muzyka = 1;

ikona_foto_over=0;

ikona_video_over=0;

Funkcja draw()

Funkcja draw() bedzie wykonywana ciagle, zaraz po wykonaniu instrukcji setup(), do czasu kiedy zostanie przerwane wykonywanie

programu lub bedzie uruchomiona inna instrukcja. W przypadku projektowanego przewodnika nalezy utworzy¢ rézne funkcje rysujace

poszczegdlne ekrany dla kazdego miasta, w zalezno$ci od wybranej pozycji z menu. Bedg tutaj wywolywane w petli warunki, ktére beda

sprawdzaly jakie okno powinno zosta¢ uruchomione, w zalezno$ci od warto$ci zmiennej ekran:
void draw()
switch(ekran) {
case -1:
ekran_powitalny();
break;
case 0:
ekran_menu();
break;
case 1:
ekran_miasta();
break;
case 2:
ekran_foto();
break;
case 3:
ekran_video();
break;

Funkcje okien/ekranéw aplikacji

Ponizej znajduja sie deklaracje poszczegolnych ekranow:

Ekran powitalny:



Przewodnik
po najwigkszych

miastach
W polsce

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Kod ekranu powitalnego:

void ekran_powitalny(){
background(intro);
fill(255, 255, 255);
textSize(16);
text("kliknij myszka", 300, 670);

N o gk~ WON B

Ekran menu gtéwnego z miastami

o0 przewodnik

wybierz miasto

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Kod ekranu menu gléwne, rozmieszcza wczesniej zaprojektowane ikony na wezesdniej przygotowanym tle (kontur Polski):
void ekran_menu(){
image(tlo_menu,0,0,width, height);
ikona_lodz,330,300,70,70);
ikona_warszawa, 430,250,70,70) ;
ikona_krakow, 360,480,70,70);
ikona_poznan, 150,230,70,70);
ikona_gdansk, 240,50,70,70);
ikona_wroclaw, 150,370,70,70);

image
image
image
image
image
image
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image(ikona_zamknij, 630,20,50,50);
image(ikona_muzyki, 570,20, 50,50) ;

fill(255, 255, 255);
textSize(16);



text(,wybierz miasto”, 300, 670);

Ekrany miast

Ekrany poszczegdlnych miast, bedg sie rozni¢ w zaleznosci od wczytanego miasta. Dlatego do zmiennych odpowiedzialnych za film,
obraz i statystyki zostana przypisane inne obiekty. Wykorzystany zostanie do tego celu warunek switch(miasto):
void ekran_miasta(){

switch(miasto) {

case 1:
nazwa="t6dz" ;
opis = ,t6dz — miasto na prawach powiatu w Srodkowej Polsce. Siedziba wtadz wojewddztwa 1ddzkieg

fotols = loadImage(,grafika/lodzls.jpg”);
foto2s = loadImage(,grafika/lodz2s.jpg”);
fotolb = loadImage(,grafika/lodz1b.jpg”);
movie = new Movie(this, ,lodz.mp4”);
url = ,http://www.lodz.pl”;

break;

case 2:
nazwa="Warszawa”;
opis = ,informacje o wybranym miescie, informacje o wybranym mieécie, informacje o wybranym mie$
fotols = loadImage(,grafika/warszawals.jpg”);
foto2s = loadImage(,grafika/warszawa2s.jpg”);

fotolb = loadImage(,grafika/warszawalb.jpg”);
movie = new Movie(this, ,warszawa.mp4”);
url = ,http://www.warszawa.pl”;
break;
case 3:
nazwa="Krakéw" ;
opis = ,informacje o wybranym miescie, informacje o wybranym miesécie, informacje o wybranym mie$
fotols = loadImage(,grafika/krakowls.jpg”);
foto2s = loadImage(,grafika/krakow2s.jpg”);
fotolb = loadImage(,grafika/krakowlb.jpg”);

movie = new Movie(this, ,krakow.mp4”);
url = ,http://www.krakow.pl”;

break;
case 4:
nazwa="Poznan”;
opis = ,informacje o wybranym miescie, informacje o wybranym mieécie, informacje o wybranym mie$
fotols = loadImage(,grafika/poznanis.jpg”);

foto2s = loadImage(,grafika/poznan2s.jpg”);
fotolb = loadImage(,grafika/poznanib.jpg”);
movie = new Movie(this, ,poznan.mp4”);

url = ,http://www.poznan.pl”;

break;
case 5:
nazwa="Gdansk” ;
opis = ,informacje o wybranym miescie, informacje o wybranym miesécie, informacje o wybranym mie$
fotols = loadImage(,grafika/gdansk1s.jpg”);
foto2s = loadImage(,grafika/gdansk2s.jpg”);
fotolb = loadImage(,grafika/gdanskib.jpg”);

movie = new Movie(this, ,gdansk.mp4”);
url = ,http://www.gdansk.pl”;

break;

case 6:
nazwa="Wroctaw”;
opis = ,informacje o wybranym miescie, informacje o wybranym miesécie, informacje o wybranym mie$
fotols = loadImage(,grafika/wroclawls.jpg”);
foto2s = loadImage(,grafika/wroclaw2s.jpg”);
fotolb = loadImage(,grafika/wroclawlb.jpg”);
movie = new Movie(this, ,wroclaw.mp4”);
url = ,http://www.wroclaw.pl”;



break;

}
W przykladzie wpisane zostaly jedynie informacje dla miasta Lodzi. Informacje o innych miastach mozna znalez¢ w Internecie
i podmieni¢ tekst przypisany do zmiennej opis, odpowiednio dla kazdego miasta.
Pozostate elementy takie jak ramki, zdjecia czy tekst s3 wspdlne dla kazdego miasta.. Zmienne, dzigki wczesniejszemu poleceniu, beda
mialy odmienne warto$ci. Dzigki temu, w spojny sposéb cho¢ charakterystyczny dla kazdego miasta, zostang rozmieszczone elementy
menu:

image(tlo_menu, 0,0,width, height);

// ramka na nazwe
fill(255, @, @, 150);
stroke(255, 255, 255);
strokeWeight(10);
rect(20,20,280,80);

fill(255, 255, 255);
textSize(36);
text(nazwa, 50, 70);

// ramka na dane statystyczne

image(ikona_statystyk,20,100,280,186);

noFill();
stroke(255, 255, 255);
strokeWeight(10);

rect(20,100,280,186);

// zdjecie 1

image(fotols,20,300,280,186);

if(ikona_foto_over == 1){
image(ikona_foto,20,300,280,186);

}

noFill();

stroke(255, 255, 255);
strokeWeight(10);

rect(20,360,280,186);

// zdjecie 2

image(foto2s,20,494,280,186);

if(ikona_video_over == 1){
image(ikona_video, 20,494,280,186);

}

noFill();

stroke(255, 255, 255);
strokeWeight(10);

rect(20,494,280,186);

// ramka na tekst
fill(255, @, 8, 150);
stroke(255, 255, 255);
strokeWeight(10);
rect(320,20,360,660);

fill(255, 255, 255);
textSize(12);
text(opis, 340, 100, 340, 660);

image(ikona_zamknij, 630,20,50,50);
image(ikona_muzyki, 570,20, 50,50) ;

1
2}

Ekran foto i video



Dwa pozostate ekrany odpowiadaja za wyskakujace okienka z obrazkiem i materialem video:

@ przewodnik

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Ponizej znajduje si¢ kod dla kazdego z okienek:
void ekran_foto(){

image(fotolb, width/2 - (fotolb.width)/2 , height/2 - (fotolb.height)/2 , fotolb.width, fotolb.hei

noFill();
stroke(255, 255, 255);
strokeWeight(10);

rect(width/2 - (fotolb.width)/2, height/2 - (fotolb.height)/2 , fotolb.width, fotolb.height);
}

void ekran_video(){

image(movie, width/2 - (movie.width)/2, height/2 - (movie.height)/2);

noFill();
stroke(255, 255, 255);
strokeWeight(10);

rect(width/2 - (movie.width)/2, height/2 - (movie.height)/2 , movie.width, movie.height);

Funkcje odpowiedzialne za interakcje

Funkcje odpowiedzialne za interakcje pozwolg obstuzy¢ reakcje aplikacji na zachowania myszy. Pierwsza funkcja odpowiada za reakcje na
klikniecie przycisku myszy:

1

2 void mousePressed(){

3 // klikniecie gdziekolwiek w obszarze ekranu powitalnego

4 if(ekran == -1){

5 ekran = 0;

6 }

7 // klikniecie w ekranie menu giéwnego

8 else if(ekran == 0){

9 if(mouseX>330 && mouseX <400 && mouseY>300 && mouseY <370){

10 ekran=1;

11 miasto=1; // wybér todzi

12 }

13 else if(mouseX>430 && mouseX<500 && mouseY>250 && mouseY<320){
14 ekran=1;

15 miasto=2; // wybor Warszawy

16 }

17 else if(mouseX>360 && mouseX<430 && mouseY>480 && mouseY<550){
18 ekran=1;

19 miasto=3; // wybdr Krakowa

20 }



else if(mousexX>150 && mouseX<220 && mouseY>230 && mouseY<300){
ekran=1;
miasto=4; // wyboér Poznan
}
else if(mouseX>240 && mouseX<310 && mouseY>50 && mouseY<120){
ekran=1;
miasto=5; // wybdr Gdanska
}
else if(mouseX>150 && mouseX<220 && mouseY>370 && mouseY<440){
ekran=1;
miasto=6; // wybor Wroctawia
}
else if(mouseX > 630 && mouseX < 680 && mouseY > 20 && mouseY < 70){
exit(); // zamkniecie programu
}
else if(mouseX > 570 && mouseX < 620 && mouseY > 20 && mouseY < 70){
if(muzyka == 1){
player.pause(); // wstrzymanie muzyki
muzyka=0;
}
else{
player.play(); // wznowienie muzyki
muzyka=1;

}

}

// klikniecie w ekranie miasta
else if(ekran == 1){

if(mouseX > 630 && mouseX < 680 && mouseY > 20 && mouseY < 70){

ekran=0; // powrot do menu

}

else if(mouseX > 570 && mouseX < 620 && mouseY > 20 && mouseY < 70){
if(muzyka == 1){
player.pause(); // wstrzymanie muzyki
muzyka=0;
}
else{
player.play(); // wznowienie muzyki
muzyka=1;
}

}
else if(mouseX > 20 && mouseX < 300 && mouseY > 300 && mouseY < 486){

ekran=2; // powiekszenie zdjecia
ikona_foto_over=0; // wyswietl minaturke zdjecia
}
else if(mouseX > 20 && mouseX < 300 && mouseY > 494 && mouseY < 680){
ekran=3; // ekran video
ikona_video_over=0; // wyswietl minaturke zdjecia
movie.play(); // odtworzenie video
}
else if(mouseX > 20 && mouseX < 300 && mouseY > 100 && mouseY < 680){
link(url);
}
}

// klikniecie w ekranie foto
else if(ekran == 2){
ekran=1;
}
// klikniecie w ekranie video
else if(ekran == 3){
movie.stop();
ekran=1;



W przypadku najechania myszg na obszar zdjecia, wideo lub statystyk, pokazuje sie ikona symbolizujaca odpowiednig opcije :

void mouseMoved(){
//jesli jesteSmy w ekranie miasta
if(ekran == 1){
// 1 najedziemy kursorem na zdjecie
if(mouseX > 20 && mouseX < 300 && mouseY > 300 && mouseY < 486){
ikona_foto_over=1; // wysSwietl ikone foto zamiast miniaturki zdjecia
ikona_video_over=0;
}
else if(mouseX > 20 && mouseX < 300 && mouseY > 494 && mouseY < 680){
ikona_video_over=1; // wysSwietl ikone video zamiast miniaturki zdjecia
ikona_foto_over=0;
}
else{
ikona_foto_over=0; // wysSwietl minaturke zdjecia
ikona_video_over=0;

}
}
}
void movieEvent(Movie m) {
m.read();
}

Statystyki beda otwieraty sie w postaci strony internetowej wygenerowanej w rozdziale Bazy danych.



Analiza danych aplikacji (Bazy danych)

Wstep

Juz wiesz
Aby zrealizowac ten etap projektu przypomnijcie sobie informacje z gimnazjum dotyczace:

e budowanie i formatowanie tabel

» adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane

e budowanie formut

« stosowanie funkcji w formutach (SUMA, SREDNIA, JEZELI, MAX, MIN, LICZ JEZELI,
SUMA JEZELI)

e budowanie formut zagniezdzonych

o formatowanie warunkowe

o tworzenie i modyfikowanie wykresow

e budowanie tabel i wykresow przestawnych

e sortowanie

¢ filtrowanie

Zrealizowany projekt aplikacji zawiera zbior danych i zalezno$ci pomigedzy nimi. W tym
rozdziale nauczycie si¢ w jaki sposob gromadzi¢, wizualizowac i przetwarza¢ zgromadzone
dane za pomoca arkusza kalkulacyjnego oraz projektowac proste relacyjne bazy danych.

Zebranie danych statystycznych projektu w arkuszu
kalkulacyjnym

Nalezy si¢ zastanowic, jakie dane zwigzane z projektowang aplikacjg mozna wyszczegolnic.
Przyktadowo, dla realizowanej gry komputerowej mogg to by¢ rezultaty rozgrywki (np.
punktacja i czas). W przypadku multimedialnego przewodnika geograficznego mozemy
zestawic dane statystyczne dotyczace konkretnego regionu, zas dla symulatora lotow
kosmicznych beda to, na przyktad, trajektorie lotow.

Zebrane dane mozna nastepnie zapisa¢ w arkuszu kalkulacyjnym, aby przeprowadzic¢ ich
statystyczne podsumowanie.

Graficzna prezentacja danych

Zrealizowana aplikacja wigze ze sobg duza liczbe danych. Graficzna prezentacja danych
w postaci wykresow ulatwia ich zrozumienie i interpretacje. W zaleznosci od kontekstu
danych, nalezy umiejetnie dobra¢ odpowiedni typ wykresu.



Projektowanie relacyjnej bazy danych

Projekt przewodnika multimedialnego zawiera bardzo duzo informaciji zwigzanych z opisem
ciekawych miejsc w postaci tekstu, danych statystycznych, zdje¢, filmow i dzwigku. Zapisanie
tych informacji w postaci bazy danych w arkuszu kalkulacyjnym lub w bazie danych umozliwi
ich uporzadkowanie oraz szybkie wyszukiwanie potrzebnych danych, rowniez

z wykorzystaniem zapytan w jezyku SQL.

Realizacja tej czesci projektu bedzie wymagata siegniecia do informaciji z gimnazjum

w nastepujgcym zakresie:

e tworzenie bazy danych,

« wprowadzanie i edycja rekordow z wykorzystaniem jezyka SQL,
» wyszukiwanie informacji w bazie danych,

 sortowanie danych wedtug wybranych pol.

W bazie dane sa przechowywane w tabelach w postaci rekordow, gdzie kazdy rekord sktada
sie z pol o Scisle okreslonym typie danych.

W tej czeSci e-podrecznika korzystajac z umiejetnosci nabytych w gimnazjum, nalezy
utworzy¢ baze danych skladajacg si¢ z jednej tabeli, a nastepnie przeksztalci¢ ja do modelu
relacyjnego.

Baza danych wykorzystywana w projekcie przewodnika multimedialnego bedzie zawierata
dane statystyczne dotyczgce wybranych miast w Polsce.

Materiatem zrodtowym, z ktorego pobierane sg informacje jest arkusz kalkulacyjny dostepny
ponizej:

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr


https://zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr

Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Dane statystyczne zostaly pobrane ze stron Gtownego Urzedu Statystycznego . Portal ten jest
ogromnym zrodtem wiedzy i informacji na temat ludnosci, gospodarki, regionow
administracyjnych i innych dziedzin zycia publicznego. Stanowi on ogromng baze, z ktorej
mozna pobierac i wykorzystywac dane.

Mozna réwniez utworzy¢ baze danych zawierajacg inne informacije.

Tworzona baza danych bedzie zawierata tabele o nazwie Dane statystyczne umozliwiajgcg
przechowywanie informaciji statystycznych wykorzystywanych w projekcie. Tabela ta moze
zawierac nastepujace pola

e nazwa miasta,

e wojewodztwo,

e liczba mieszkancow,

e liczba kobiet,

* liczba mezczyzn,

e grupa wiekowa,

e powierzchnia miasta,

e powierzchnia terendw zielonych,
 data aktualizacji danych.

Wprowadzone w bazie danych nazwy poél nie moga zawierac¢ spacji, a ze wzgledu na
stosowane implementacje jezyka zapytan SQL, nalezy zrezygnowac z polskich znakow
diakrytycznych. Czyli zamiast nazwy pola Liczba mieszkancow, w bazie danych powinna byc¢
nazwa Liczba_ mieszkancow, w ktorej zamiast spacji bedzie wstawiony znak podkreslenia i nie
beda stosowane polskie znaki diakrytyczne.

Proces tworzenia bazy mozna przesledzi¢ w przedstawionym pokazie slajdow



Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Przy wprowadzeniu danych do tak przygotowanej tabeli, wprowadzajac dane dla roznych
grup wiekowych oraz aktualizujgc dane dotyczace liczby mieszkancow w danym roku, nalezy
wprowadzi¢ rowniez wszystkie pozostate dane do pozostatych pol tabeli.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

We wpisanych do tabeli rekordach powtarzajg si¢ informacje o nazwie miasta, wojewodztwie,
powierzchni miasta, powierzchni terenow zielonych, a wiec tak zbudowana tabela zawiera
informacje nadmiarowe.

W relacyjnych bazach danych tworzy sie nieco bardziej skomplikowana strukture zapisu
danych, ktora sktada si¢ z wielu tabel wzajemnie ze sobg powigzanych. Tworzenie relacyjne;j
bazy danych wymaga wyodrebnienia pol, ktore utworzg nowe tabele, dzieki czemu
ograniczona zostanie nadmiarowos¢ zapisu danych.

Relacyjna baza danych

Relacyjne bazy danych s3 obecnie najpowszechniej wykorzystywanym systemem baz danych.
Baza danych w tym modelu zawiera wiele tabel, w ktorych gromadzone sg informacje. Tabele
(nazywane inaczej relacjami) maja zawarte w swojej strukturze pol logiczne powigzania
pomiedzy danymi znajdujgcymi si¢ w roznych tabelach. Przykladem realizacji takiego


https://zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
https://zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr

powigzania moze by¢ baza danych Przewodnik multimedialny zawierajgca informacje
statystyczne o wybranych miastach w Polsce. W tabeli Dane statystyczne, w polach Nazwa
miastai Wojewodztwo wpisane wartosci wielokrotnie si¢ powtarzaja przy wprowadzaniu
kolejnych rekordow. Ponadto w tabeli Dane statystyczne mozna wyodrebnic¢ trzy grupy pol
logicznie ze sobg powiazane. Pierwsza grupa dotyczy opisu miasta, czyli Nazwa miastai jego
potozenie, czyli Wojewodztwo. Druga grupa to dane dotyczace ludnosci, czyli pola Liczba
mieszkancow, Liczba kobiet, Liczba mezczyzn, Grupa wiekowa. Ostatnia grupa, to dane
dotyczace powierzchni miejskich, czyli pola Powierzchnia miastai Powierzchnia terenow
zielonych. Ponadto, dane statystyczne pobrane z Gléwnego Urzedu Statystycznego,
podawane sg na okreslony dzien, miesigc i rok. Projektowana baza danych moze gromadzi¢
informacje z wielu lat, wiec nalezy dodac¢ pole Data aktualizacji danych w grupach
dotyczacych informacji demograficznych i powierzchni miejskich. Przedstawiony podzial na
tak okreslone grupy danych pozwala unikng¢ powtarzania danych. Zamiast tabeli Dane
statystyczne nalezy utworzyc¢ trzy tabele i powigzac¢ rekordy miedzy tymi tabelami tak, aby
mozna bylo otrzymac pelng informacje.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Nowe tabele bedg miaty nastepujgcg strukture:
tabela Miasta zawierac bedzie dwa pola

o Nazwa miasta,
e Wojewodztwo,

tabela Dane demograficzne bedzie sktadala sie z nastepujgcych pol:

e Liczba mieszkancow,


https://zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr

Liczba kobiet,
Liczba mezczyzn,

Grupa wiekowa,

Data aktualizacji danych.
tabela Powierzchnie miejskie bedzie miata pola:

e Powierzchnia miasta,
» Powierzchnia terenow zielonych,
 Data aktualizacji danych.

Projektujac baze danych nalezy unikac zapisywania danych, ktore mozna obliczy¢ na
podstawie danych zapisanych w tym samym rekordzie. W przypadku tabeli Dane
demograficzne, liczbe mezczyzn mozna wyznaczy¢ z liczby mieszkancow i liczby kobiet,
dlatego zapisywanie tejinformaciji jest zbedne.

Utworzone trzy tabele nalezy wzajemnie powigzac tak, aby jednoznacznie okresli¢, ktore
rekordy z tabeli Powierzchnie miejskie i Dane demograficzne s3 powiazane z okreslonym
miastem w tabeli Miasta. Stosuje si¢ do tego dodatkowe pola dodawane do wszystkich tabel.
W tabeli Miasta dodajemy pole ID_ miastabedace kluczem gléwnym tej tabeli, jednoznacznie
identyfikujacym kazdy jejrekord. Cechg charakterystyczng klucza gtdownego jest jego
unikalnos¢ w obrebie tabeli. W tabeli Dane demograficzne i Powierzchnie miejskie dodawane
sa pola o zwykle takiej samejnazwie, czyli ID_ miasta, bedace w tych tabelach kluczem obcym,
umozliwiajgcym wlasciwe powiazanie rekordow miedzy tabelami. Ostateczna postac
struktury bazy danych Przewodnik multimedialny jest okreslona poprzez trzy tabele Miasta,
Dane demograficzne oraz Powierzchnie miejskie, w ktorych zastosowano powigzanie za
pomoca pola ID_ miasta. Struktura pol w tabelach, po dokonanych modyfikacjach bedzie
nastepujaca:



Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Tabela Miasta zawierac bedzie trzy pola

e ID_miasta (klucz glowny),
e Nazwa miasta,
« Wojewodztwo.

Tabela Dane demograficzne sktadac si¢ bedzie z nastepujacych pol

 [D_miasta (klucz obcy),
e Liczba mieszkancow,

« liczba kobiet,

e Grupa wiekowa,
 Data aktualizacji danych.

Tabela Powierzchnie miejskie skiadac si¢ bedzie z nastepujacych pol

ID_miasta (klucz obcy),

Powierzchnia miasta,

Powierzchnia terenéw zielonych,

Data aktualizacji danych.

Zdefiniowany typ danych dla pola ID_ miasta to typ numeryczny —najczesciejjest to liczba
catkowita. Wartosci w kolumnie pola klucza gtbwnego musza by¢ niepowtarzalne (unikalne),
jednoznacznie identyfikujace kazdy rekord. Jedng z metod osiggniecia niepowtarzalnosci jest
autoinkrementacja, polegajaca na nadawaniu kolejnym dodawanym do tabeli rekordom
wartosci kolejnych liczb catkowitych. Istniejg powszechnie stosowane dane, ktore moga
pelnic role klucza gtownego. W przypadku danych osobowych jest to najczesciej numer
PESEL, numer identyfikacji podatkowej - NIP, numer indeksu studenta lub legitymacji
szkolne;j.

W tabelach Dane demograficzne i Powierzchnie miejskie dodane zostato pole ID_ miasta
okreslane jako klucz obcy. Pole to stuzy do jednoznacznego powiazania rekordow z tabeli
Miasta z rekordami w tabelach Dane demograficzne i Powierzchnie miejskie. W polu

ID_ miastaw tabelach Dane demograficzne i Powierzchnie miejskie moga by¢ zapisywane
wylgcznie wartosci wystepujace w polu ID_ miasta tabeli Miasta.


https://zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Dodawanie rekordow

Sposob wprowadzania rekordow do tabeli omawiany byt w e-podreczniku dla gimnazjum.
Rekordy mozna dodawac w trybie graficznym, przy wykorzystaniu widoku tabeli lub widoku
formularza. Alternatywng metoda jest dodawanie rekordow z uzyciem polecenia INSERT
jezyka SQL.

Przy wprowadzaniu danych nalezy pamieta¢ o wlasciwym powigzaniu rekordow pomiedzy
tabelg nadrzedng Miasta oraz tabelami podrzednymi Dane demograficzne i Powierzchnie
miejskie. Kolejne wprowadzone rekordy do tabeli Miasta majg wartos$¢ pola ID_ miasta
zwigkszang (inkrementowang) o jeden. Ponadto, w tabeli Miasta wpisanych jest tylko szes¢
rekordow, natomiast w tabeli Dane statystyczne wpisanych rekordoéw byto wielokrotnie
wiecej. Warto$ci wystepujace w polu ID_ miasta sa unikalne, nie mozemy wiec doda¢ nowego
rekordu o juz istniejgcejw tym polu wartosci. Po wprowadzeniu danych do tabeli Dane
demograficzne, w polu klucza obcego ID_ miasta beda wystepowaly wytacznie wartosci
odpowiadajgce wartosciom z pola ID_ miastaw tabeli Miasta.

Zrozumienie sposobu wprowadzania rekordow w bazie relacyjnej utatwi pokaz slajdow
zamieszczony ponizej


https://zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
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Edycja rekordow

Juz wiesz
Z podrecznika dla gimnazjum, przypomnijcie sobie rozdziat ,Operacje na bazie danych”,

Modyfikacja danych w tabelach bazy relacyjnejjest przeprowadzana z wykorzystaniem tych
samych rozwigzan, ktore byly omawiane w e-podreczniku w gimnazjum. Podczas modyfikaciji
danych w tabelach bazy relacyjnejnalezy pamietac o tym zeby nie modyfikowac¢ pola klucza
glownego w tabeli Miasta bo moze prowadzi¢ do braku spojnosci relacji. Modyfikacja wartosci
klucza obcego w tabelach Dane demograficzne i Powierzchnie miejskie moze powigzac
rekordy z innym rekordem w tabeli nadrzednejlub spowodowac, ze rekordy nie bedg
powigzane z zadnym rekordem w tabeli Miasta. Pokaz slajdow wstawiony ponizejilustruje
metody modyfikacji danych w widoku formularza oraz z wykorzystaniem zapytan SQL
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Wyszukiwanie danych

Wyszukiwanie informacji w relacyjnejbazie danych jest realizowane w nieco odmienny sposob
niz w bazie zawierajacejjedna tabele. Dane sg zapisywane w wielu tabelach powiazanych ze
soba za pomocy kluczy gléwnych i kluczy obcych. W zaleznosci od tego, czy wyszukiwane
informacje znajduja si¢ w jednej tabeli, czy w wielu tabelach, stosuje sie r6zng sktadnie zapytan
w jezyku SQL.

Sposob konstruowania zapytan umozliwiajgcy wyszukanie informacji w jednej tabeli byt
omawiany w gimnazjum w rozdziale dotyczacym baz danych i wyszukiwania informacji

w bazie danych. Wyszukiwanie informacji z dwoch tabel wymaga wprowadzenia do zapytania,
w klauzuli WHERE, kryteriow dotyczacych klucza gtownego i klucza obcego. Wprowadzone
kryteria wyszukiwania muszg powiazac rekordy z tabeli podrzednejz rekordem z tabeli
nadrzedne;j.

Oto przyktadowe zadanie, ktore bedzie polegato na wyszukaniu informacji o danych
demograficznych i powierzchniach miejskich dla Krakowa. Nazwa miasta jest zapisana

w tabeli Miasta. Dane demograficzne s3 zapisane w tabeli Dane demograficzne. Dane sa
powigzane miedzy tabelami poprzez pole ID_ miasta, ktore w tabeli Miasta jest kluczem
glownym, a w tabeli Dane demograficzne jest kluczem obcym. Wyszukanie w tabeli Miasta
danych dla Krakowa mozna zrealizowa¢ za pomocg zapytania, ktore bedzie miato w klauzuli
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WHERE kryterium wykorzystujace nazwe miasta lub identyfikator zapisany w polu ID_ miasta.
Zapytanie w jezyku SQL bedzie wygladato nastepujaco:
SELECT Nazwa_miasta,
Wojewodztwo,
ID_miasta
FROM Miasta
WHERE Nazwa_miasta = 'Krakoéw';
lub z wykorzystaniem pola ID_miasta
SELECT Nazwa_miasta,
Wojewodztwo,
ID_miasta
FROM Miasta
WHERE ID_miasta = 2;
Na zamieszczonym nizej pokazie slajdow przedstawiony zostal proces tworzenia zapytan
w relacyjnej bazie danych

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Zapytanie wyszukujace rekordy z tabeli Dane demograficzne musi wykorzystywa¢ wartosci
zapisane w kluczu obcym tej tabeli /D_ miastai kod polecenia w jezyku SQL bedzie

nastepujacy:

SELECT Liczba_mieszkancow,
Liczba_kobiet,
Grupa_wiekowa,
Data_aktualizacji_danych,
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ID_miasta
FROM Dane_demograficzne
WHERE ID_miasta = 2;

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Zapytanie wyszukujace rekordy z tabeli Powierzchnie miejskie musi wykorzystywac¢ wartosci
zapisane w kluczu obcym tej tabeli czyli polu ID_ miasta. Kod polecenia w jezyku SQL bedzie

nastepujacy.

SELECT Powierzchnia_miasta,
Powierzchnia_terenow_zielonych,
Data_aktualizacji_danych,
ID_miasta
FROM Powierzchnie_miejskie
WHERE ID_miasta = 2;

Realizacja przedstawionych zapytan SQL dla trzech tabel bazy Przewodnik multimedialny
zwroci wyniki w postaci wyszukanych rekordow w trzech oddzielnych widokach. Tak jak
zostato to przedstawione w ponizszym pokazie slajdow.
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Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Wykorzystanie tak uzyskanych danych nie jest wygodne, zmusza do ciggtejkontroli pol klucza
ID_ miastaw celu potaczenia danych z roznych tabel. Znacznie lepszym rozwigzaniem jest
otrzymanie wyniku zapytania SQL w jednym widoku. Jezyk SQL oferuje mozliwos¢
konstruowania zapytan, w ktorych mozna odwotac¢ sie do pol wystepujacych w réznych
tabelach. Sktadnia polecenia jezyka SQL musi uwzglednia¢ nazwe tabeli przy wprowadzaniu
w tresci zapytania nazwy pola tej tabeli. Sktadnia instrukcii jest nastepujgca:

SELECT table_name.column1, table_name.column2, ... table_name.columnN
FROM table_name

WHERE [condition]

W instrukcji wystepuja juz znane elementy okreslajgce nazwe tabeli oraz warunki
wyszukiwania. Inny jest zapis nazwy pola, ktory poprzedzony jest nazwg tabeli i separatorem
w postaci kropki. Ten sposob zapisu jest powszechnie wykorzystywaniu w adresach
internetowych.

Posta¢ zapytania umozliwiajacego wybor Krakowa z tabeli miasta bedzie miat nastepujaca
postac:

SELECT Miasta.Nazwa_miasta,

Miasta.Wojewodztwo,

Miasta.ID_miasta

FROM Miasta

WHERE Miasta.ID_miasta = 2;

W zapytaniu, ktore bedzie pobierato dane z trzech tabel, nalezy uwzgledni¢ nazwy tabel
w klauzuli FROM. Trzeba wymieni¢ nazwy wszystkich tabel, z ktorych s3 wybierane pola,
rozdzielajgc je przecinkiem. W warunku, ktory wystepuje w klauzuli WHERE, nalezy
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uwzgledni¢ wszystkie nazwy pol wystepujace w poprzednich zapytaniach i potgczyc¢ je
w jedno zdanie logiczne z operatorem AND.
Przyklad zapytania SQL przedstawiony jest ponizej
SELECT Miasta.Nazwa_miasta,
Miasta.Wojewodztwo,
Miasta.ID_miasta,
Dane_demograficzne.Liczba_mieszkancow,
Dane_demograficzne.Liczba_kobiet,
Dane_demograficzne.Grupa_wiekowa,
Dane_demograficzne.Data_aktualizacji_danych,
Dane_demograficzne.ID_miasta,
Powierzchnie_miejskie.Powierzchnia_miasta,
Powierzchnie_miejskie.Powierzchnia_terenow_zielonych,
Powierzchnie_miejskie.Data_aktualizacji_danych,
Powierzchnie_miejskie.ID_miasta
FROM Miasta,
Dane_demograficzne,
Powierzchnie_miejskie
WHERE Miasta.ID_miasta = 2
AND
Dane_demograficzne.ID_miasta = 2
AND
Powierzchnie_miejskie.ID_miasta = 2;
Wynikiem dziatania takiego zapytania jest widok zawierajacy scalone dane z trzech tabel.
Proces konstruowania zapytania SQL zostal przedstawiony ponize;j:

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DECUGF4hr
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Zrédto: Maciej Kacperski <maciej.kacperski@p.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

W wyniku zapytania wySwietlane sa rowniez pola klucza gtownego i pola kluczy obcych
Miasta.ID_ miasta, Dane_ demograficzne.ID_ miasta, Powierzchnie_ miejskie.ID_ miasta pola te
w tym widoku nie sg przydatne dla uzytkownika, poniewaz informacja z trzech tabel zostata
juz scalona. Mozna usunac te pola z klauzuli SELECT. Ostateczna postac¢ zapytania bedzie
nastepujaca:
SELECT Miasta.Nazwa_miasta,
Miasta.Wojewodztwo,
Miasta.ID_miasta,
Dane_demograficzne.Liczba_mieszkancow,
Dane_demograficzne.Liczba_kobiet,
Dane_demograficzne.Grupa_wiekowa,
Dane_demograficzne.Data_aktualizacji_danych,
Dane_demograficzne.ID_miasta,
Powierzchnie_miejskie.Powierzchnia_miasta,
Powierzchnie_miejskie.Powierzchnia_terenow_zielonych,
Powierzchnie_miejskie.Data_aktualizacji_danych,
Powierzchnie_miejskie.ID_miasta
FROM Miasta,
Dane_demograficzne,
Powierzchnie_miejskie

WHERE Miasta.ID_miasta = 2

AND

Dane_demograficzne.ID_miasta = 2
AND

Powierzchnie_miejskie.ID_miasta = 2



Strona internetowa projektu (Internet)

Wstep

Projekt jest juz niemalze skoficzony. Ostatnim etapem bedzie opublikowanie efektow pracy w Internecie. W tym celu nalezy przygotowac
prosta strone internetowg prezentujaca wykonang aplikacje. Projekt strony internetowej powinien by¢ spojny z wygladem aplikaciji.
Potrzebny bedzie rowniez dostep do konta pocztowego, aby zapewni¢ mozliwoé¢ komunikacji z uzytkownikami stworzonej aplikacji.

Wybor technologii tworzenia serwisow WWW

Nalezy sie zastanowi¢, jakie informacje i dane dotyczace realizowanego projektu powinno si¢ umiesci¢ na stronie internetowej. Wybor
technologii, w jakiejbedzie tworzona strona, zalezy od rodzaju tresci i sposobu ich prezentaciji. Najprostsza mozliwoscig jest zapisanie
utworzonej wczeéniej prezentacji multimedialnej w formacie html.

W ramach realizowanego projektu mozna utworzy¢ strone promujaca opracowang aplikacje w technologii HTMLS5 z zastosowaniem
kaskadowych arkuszy styléw. Przed przejsciem do implementaciji, nalezy zaplanowac uktad strony.

Projekt strony

Uktad poszczegélnych elementow (tzw. layout) strony internetowej w duzej mierze zalezy od funkcji jaka bedzie pelnita projektowana
strona. Jesli ma ona zaprezentowac¢ zrzuty ekranu ze stworzonej gry komputerowej lub fotografie z multimedialnego przewodnika
geograficznego, konieczne bedzie zaplanowanie dostatecznej przestrzeni lub nawet osobnej podstrony na galerie. W przypadku
symulatora lotow kosmicznych najwazniejsze moga by¢ zebrane dane statystyczne osadzone na stronie w postaci tabelki.

MENU

Kontakt

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Tworzenie strony z wykorzystaniem: HTML 5 i CSS3

Strone internetowa mozna napisa¢ wykorzystujac zwykty notatnik. Edytory tekstu majg mozliwoséc¢ zapisu pliku w formacie html. Dzieki
tej opcji mozna zaprojektowac strong internetowq bez znajomosci html, jednak bardzo pomocne jest wykorzystanie podstawowych
polecen i tagow jezyka html.

W Internecie mozna znalez¢ wiele darmowych edytoréw html do projektowania stron WWW. Bardzo pomocna opcja jest mozliwo$¢
kolorowania sktadni oraz sprawdzanie poprawno$ci kodu. Rozwigzania te pomagaja sprawnie edytowac¢ tworzona strone. Tworzac strone
w jezyku polskim, wazne jest by edytor mial mozliwoé¢ kodowania polskich znakéw w standardzie ISO i UTF. Znaczniki html,

w wiekszo$ci sktadaja sie ze znacznikéw otwierajacych i zamykajacych, dlatego bardzo pomocna opcja jest ich domykanie. W sieci mozna
znaleZ¢ takze edytory wizualne oraz kreatory szkieletu strony, ktore w sposob automatyczny sg w stanie wygenerowac szkielet



projektowanej witryny
W tabeli zestawiono nazwy popularnych edytoréw dla réznych systeméw operacyjnych

Adobe Dreamweaver Windows
Ager Web Edytor Windows

| Bluefish Windows, Linux, Mac OS X
CoreEditor Windows
EdHTML Windows
HateML Pro 2 Windows
kED Windows
KompoZer Windows
Microsoft Expression Web | Windows
Pajgczek Windows
nvu Windows
PSPad Windows
Web Edit Windows
Notepad++ Windows
NetBeans Windows
Kate Linux
Quanta Plus Linux
getedit Linux

| Geany Linux
Smultron Mac 0S X
Taco HTML Edit Mac 0S X
Fraise Mac 0S X

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Jednym z polecanych edytoréw jest Bluefish, gdyz stanowi wolne oprogramowanie. Dzigki wieloplatformowosci, pozwoli na sprawna
nauke edytora przez uzytkownikéw réznych systeméw operacyjnych. Program posiada szereg przydatnych funkciji, takich jak
kolorowanie sktadni HTML, PHP, C, Javy, JavaScriptu, JSP, SQL, XML, Pythona, Perla, CSS, ColdFusion, Pascala, R i Octave/Matlab,
automatyczne zamykanie znacznikow HTML I XML. Ma wbudowane funkcje kreatora stron (np. automatyczne generowanie galerii
obrazéw). Adres z ktoérego mozna go pobrac:

http:/www.bennewitz.com/bluefish /stable /source/

Aby moc obejrze¢ zaprojektowang strong WWW nalezy ja otworzy¢ w przegladarce. Przegladarki internetowe do niedawna
komunikowaly sie z serwerem za pomoca protokotu HTTP, cho¢ obecnie najpopularniejszym protokotem staje si¢ HTTPS.
Najpopularniejsze przegladarki na rynku $wiatowym (dane z grudnia 2015 wedlug serwisu www.w3schools.co) to:

e Google Chrome - 66,5%
o Internet Explorer - 6,9%
o Movzilla Firefox - 20%

o Safari - 3,6%

e Opera-14%

Wigkszo$¢ przegladarek (w najnowszych wersjach) wspiera HTML5 i CSS3.
HTML to jezyk do oznaczania sktadni (markup), ktory pozwala klasyfikowa¢ zawarto$¢ dokumentu z rozszerzeniem .html lub .htm.
Pojedynczy element HTML nosi nazwe Taga lub znacznika. Kazdy znacznik moze zawierac¢ skojarzone z nim atrybuty.

Konstrukcja HTMLS5 rézni nieco od konstrukcji strony w HTML czy XHTML. Kazdy dokument bedzie si¢ zaczynat od wpisu okreslajacego
rodzaj jezyka. Jest to informacja dla przegladarki w jaki sposob interpretowa¢ wystepujace na stronie znaczniki. Dla HTMLS5 znacznik
otwierajacy to

</DOCTYPE html>.

Nastepnym elementem wspolnym dla wszystkich jezykow html jest znacznik

<html></html>.

Wewnatrz tego znacznika tworzona bedzie tre$¢ projektowanego dokumentu czyli wiasciwa zawarto$¢ strony WWW.

W strukturze strony mozna wyr6zni¢ dwie zasadnicze czesci. Czesci te zdefiniowane sg odpowiednio w znacznikach <head></head>
oraz <body> <,/body>. Pierwszy znacznik odpowiada za okreélenie podstawowych wiasciwosci strony (tytul, strona kodowa, informacje
o autorze, stowa kluczowe itp.).

Druga cze$¢ zamknieta w znacznikach <body><,/body>, jest to ciato strony czyli to co zostanie wySwietlone w oknie przegladarki.
Podstawowy szkielet strony HTMLS jest nastepujacy:

<IDOCTYPE html>

<head>
T:meta charset="utf-8" />

</head=>
T:bo dy>

=/bod
o FIERE

HOONOU A WN -

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Ponizej znajduje sie przykladowy szkielet ze zdefiniowanym uktadem strony i podstawowg trescia.



Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Na projektowanej stronie internetowej powinny znalez¢ sie informacje na temat stworzonej aplikacji. Na stronie gléwnej mozna umiescic¢
logo projektu i podstawowe informacje na temat funkcjonalnosci i charakterystyki autorskiej aplikacji. W menu nawigacyjnym powinny
znajdowac¢ sie odnosniki do podstron zawierajgcych dokumentacje projektu oraz podstron zawierajacych prezentacje zrzutéw
ekranowych z aplikacij.

Podstrony, z ktérymi beda sie faczy¢ hipertacza projektowanej strony wykonane zostang z dokumentéw powstatych podczas realizacji
projektu, to znaczy:

» prezentacja bedzie wczesniej stworzong prezentacja zapisang w formacie html,
» dokumentacja bedzie linkiem do pliku dokumentacji zapisanego w formacie pdf,
e obrazy to podstrona stworzona w html, zawierajaca zdjecia z aplikacii.

Szkielet strony jest juz gotowy, wigc mozna zajac sie jej stylem z wykorzystaniem CSS, aby nabrata ona odpowiedniego wygladu. Poniewaz
szerokos¢ zostata ustalona na 1050px, tak wiec kod CSS bedzie wygladat nastepujaco:
* {padding:0;margin:0;}

html {width:100%;height:100%;}
body {font-family:Arial, Helvetica, Sans-serif;font-size:14px;line-height:1.5;font-weight:400;color:#4

.container {margin:@ auto;}

header {margin:25px 0;}
header img {width:100%;}

aside {float:left;margin:@ © 25px;}

aside nav ul {list-style:none;}

aside nav ul 1i {margin-bottom:1px;}

aside nav ul 1i a {display:block;text-decoration:none;color :#000;background:#ff0040;padding:8px 20px;}
aside nav ul 1li a:hover{background:#212121;color :#FFF;}

#main {float:right;margin:0 0 25px;}

footer {clear:both;color:#FFF;background:#FF0000;padding:15px @ 15px 3@px;margin:@ @ 25px;}

Priewodnik
po najwiekszych

miastach

W polsce

Zrédto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.



Szablon mozna rozbudowac o kolejne podstrony.

Publikacja i administracja strony WWW

Po utworzeniu stron internetowych, waznym zadaniem jest pokazanie ich internautom. W celu udostepnienia strony internetowe;j
publicznie, moZna skorzysta¢ z darmowych ustug hostingu. Takie mozliwosci daje np. portal ,,cba.pl”. Aby z nich skorzysta¢, wystarczy
zarejestrowac sie na stronie www.cba.pl, podajac potrzebne dane.

W miejscu nazwy domeny nalezy poda¢ nazwe, ktora bedzie w adresie strony. To moze by¢ nick, w przypadku strony domowej, lub
fragment opisujacy zawarto$¢ np. ,pasmagorskie”. Domena moze skladac sie z malych liter, myslnikéw i cyfr:

Wybierz nazwe domeny, jedng z naszych (cba.pl c0.pl yo.ploraz tylko dla
planu Pro: 7.g) lub Twoijg whasna (o ile juz ja posiadasz), bez www.

\pasmagorskie| |

pasmagorskie.cba.pl [ Pro |
pasmagorskie.c0.pl [ Pro |
pasmagorskie.y0.pl [ Pro |
pasmagorskie.j.pl [Free Pro |
pasmagorskie.pl domena od 12.90 PLN [ B33

pasmagorskie.com.pl domena od 9.90 PLN Gy )
pasmagorskie.net.pl domena od 9.90 PLN [Fi3 )

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W celu utworzenia darmowego konta nalezy wybra¢ opcje ,Free” sposroéd bezplatnych domen. Nastepnie poda¢ nazwe uzytkownika,
hasto do konta i adres e-mail. Dodatkowo mozna wprowadzi¢ szczego6ly odnosnie stworzonej strony, takie jak kategoria i tytut, aby tatwiej
byla ja znalez¢ w wyszukiwarce internetowe;j.

¥ Dane konta
nazwa konta:
Haslo:

Powtdrz hasio:

Sia hasla
‘Adres emai: x [blaszezyka654@outiook.com |
Powtdiz adres emat » [blaszezykatba@outiook com |

» Dane uzytkownika

v Wpis w katalogu

Kategoria [ |-Natura =

Tyt |Europeiskie pasma gorskie |

aps:

Utwérz konto |

Copyraht ® 2005 - 201 CBA.pl

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Dostep do serwera przechowujacego pliki strony u wiekszosci ustugodawcow jest mozliwy za pomoca protokotu transferu plikéw - FTP
(File Transfer Protocol). Wygodnym sposobem na przestanie danych jest wykorzystanie, na przyklad, programu FileZilla, dostepnego dla
roéznych systeméw operacyjnych. W gtébwnym oknie programu mozna wprowadzi¢ adres serwera i dane logowania, ktére beda opisane
w szczegdbtach lub pomocy na portalu ustugodawcy.

% Jakie sg parametry konta FTP/menadZera plikow?
serwer; nazwatwojegokonta.cba.pl (np. user.cba.pl)
uzytkownik: admin@login_do_panelu (np. admin@user.cba.pl)
hasto: Takie jak podates przy tworzeniu konta
Mazwa uzytkownika zawiera @, nie jest to blad. Czyli w okienko Login w kliencie FTP lub file-menadzerze wpisujemy
admin@user.cba.pl.



Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Po pomysinym potgczeniu, po prawej stronie programu pojawia si¢ pliki przechowywane na serwerze:

Bk Edytyj Podglad Iransfer Serwer Zekladki Pomoc

d -FEF e+ B&ke (/XA

Serner: blaszeryhatSh.chay Msawa uithowniks: sdminGbloszcoyks Hedo: eesesesssss  Bort =
St Taciene 185177318021
st
pe. Niezsbespiecsony serwer, mie obshuguje F17 prees 1.
staus: Polaczono L
st Uzyskmanie sty katalogéw. &
st Litonanie katslogou w ./ skoriczone pomyZinie s
Rares oty | 7 [Semerstang]7 -
B Komputer a k7
& ¢
a D: (HOME)
550 S (11521681 Qstorsge)
Nazwa pliku Rozmiar pl... Typ pliku Data modyfikacji Nazwa pliku Rozmisrp.. Typpliku  Datamodyfike... Prawa dor
&c Dy okainy b
aD: (HOME) Dy loksiny L fpausts 0 PIkFTPQU.. 215022800 064
&8F Stacja dyskéw... higroup 1 PIKHTGR. 201502-2716:.. 0600
S5 (9216819, Oy sieciony - 1 PikHTPAS.. 015022716 0600
[ phest 0 PUkPHPSE 2015022716 0544
2 katalogi 4 piki. Clkouwity rozmiar: 2 bty
Pl lokalny serwerouy Kierunek Zdsiny plic Rozmiar Priontet Status

Pliki w kolejce | Nicudane transfery | Udane transfery
£ W Kolejka: pusta e

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Po pierwszym potaczeniu moze by¢ widoczna przyktadowa zawarto$¢ strony oraz pliki konfiguracyjne. Jezeli wéréd elementéw na
serwerze znajduje si¢ folder ,public_html”, to w nim nalezy umieszcza¢ pliki strony. W innym wypadku mozna je kopiowa¢ bezposrednio
do katalogu gtownego, jednak zawsze warto si¢ upewni¢, sprawdzajagc w pomocy na portalu ustugodawcy.

W celu przestania plikow nalezy znaleZ¢ folder ze strong na swoim komputerze, nawigujac w lewej cze$ci okna programu do miejsca
zawierajgcego plik ,index.html” Nastepnie trzeba zaznaczy¢ wszystkie elementy i przeciaggna¢ do okna po prawej stronie, lub klikajac na
nie prawym przyciskiem myszy wybra¢ ,Wyslij™:

Adres lokalny: | D:\Documents’Lekcje\strona\ v [ serwerzdainy: [/ -
]| LabVIEW Data B X/
. @ LEGO Creations
| Gl Lekge o
|, strona
14 MavenMasters
). MICIN.DR -
Nazwa pliku Rozmiar pli...  Typ pliku Data modyfikaji Nazwa pliku Rozmiar p.. Typpliku  Dats modyfiks.. Prawa dog
J k.
b Folder plikow  2015-01-05 09:43:20 [ ftpquota 0 PlkFTPQU.. 2015-02-2800.. 0644
¥ alpy.htmi 1833 OperaWebDo.. 2014-11-20221041 [ htgroup L PlikHTGR. 2015-02-27 1. 0600
5] ambient.mp2 8009206 MPEGLayer3.. 2014-11-2812:48:39 | htpasswd L PlikHTPAS.. 2015-02-2716i. 0600
1, indexhtml 1946 OperaWebDo.. 2014112022101 [.phps4 0 PlkPHPSA  2015-02-2716u. 0644
¥, karpaty.htmi 1263 OperaWebDo.. 2014-11-21 234123
1, pireneje.htm 1047 OperaWeb Do... 2014-11-21 234133
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4¥  Dodsj pliki do kolejki P :oo.. .

Zaznaczono 5 plikéw i 1 katalog. Catkowity rozmiar: 8 015 385 bajtéw Otwérz
Edytuj

Plik lokalny/serwerowy Kierunek  Zdalny plik
Utwérz katalog
Utwérz katalog i otwérz go

Odéwiez

|| Plikiw kolejce | Nieudane transfery | Udane transfery Gt

Zrmiefi nazwe

[#]mm Kolejka: pusta .o

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Postep widoczny bedzie na dole. Przesylanie moze potrwa¢ dtuzej, w zaleznosci od rozmiaru plikow.

Po skonczeniu przesylania, nalezy wpisa¢ w przegladarce adres strony, w celu sprawdzenia czy dziala ona poprawnie.

Gtownym plikiem strony jest ,index.html”. Jest on wczytywany po wpisaniu bezposredniego adresu w przegladarce. Przykladowo:
http.,/www.pasmagorskie.cba.pl/

jest odpowiednikiem:

http. /www.pasmagorskie.cba.pl/index.html

Dotyczy to rowniez podkatalogéw na stronie:

http:/www.pasmagorskie.cba.pl/podkatalog/

odpowiada adresowi:

http: /www.pasmagorskie.cba.pl/podkatalog/index.html

Jezeli wszystko odbylo sie bez probleméw, mozna zapisa¢ polaczenie do serwera FTP w pamieci programu FileZilla. Z menu ,,Plik” nalezy
wybra¢ , Kopiuj aktualne potaczenie do Menedzera Stron”, poda¢ jego nazwe i zatwierdzi¢ przyciskiem OK.



1 Menedzer Stron

Wybierz wpis: Ogélne ‘Z . ||' e ||{ > = !
) Moje strany -
1 Serwer: blaszczykab54.cba.pl Port:
Protoksk [FTP - protoks! transferu plikéw -

Szyfrowanie: [Ja’ell dostepne, uzywaj bezposredniego FTP przez TLS VI

Typ logowania: [Nnrmalne ']

Uzytkownik: admin@blaszczyka54.cha.pl

Hasho: Seeesseense
Konte:
Komentarze:
[ Mowyadres | [ Nowy katalog | i
[ Nowa zakladka | | Zmien nazwe |
[ s J[  Duplikyj | -
[ Powcz [ ok ][ Anuy

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Pézniej mozna skorzysta¢ z zapisanego polgczenia, wybierajac je z rozwijanego menu obok pierwszego przycisku na gorze.

3 somin@bisszc

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Walidacja stron internetowych

Przed opublikowaniem strony w sieci nalezy upewnic¢ sie, ze jest ona poprawnie skonstruowana. Pomimo dobrego wygladu, moze
zawiera¢ bledy znajdujace sie w jej kodzie. Aby nie publikowa¢ wadliwych dokumentow (taduja si¢ dluzej), nalezy sprawdzi¢ poprawnos¢
kodu strony pod katem jego zgodnosci ze specyfikacjg jezyka. Do tego celu stuzg specjalne aplikacje, tzw. walidatory, ktére dodatkowo
zwracaja uwage na brakujgce lub Zle uzyte znaczniki, bledne ich zagniezdZanie oraz na zle uzycie stylow.

Jedna z nich jest aplikacja udostepniona przez organizacje W3C (World Wide Web Consortium) na stronie pod adresem

http: /validator.w3.org

I CECTT

€] sommmiony 4“0 4+ A B =

Validate by URI  Valcute by Fle Upioad  Validate by Dinect inpet
Validate by URI

Vaate 3 S0Cument Drine

Addross:

* More Options

Check
This vabdialor cheds B rrk g vakiy of Wb documents in HTML, XHTML, SMIL, MathibiL, ste. I you wish 1o valdate speciie content such as
stvieshoats, MobxiaOw cken brks, hare are hcdatiors anddincs avasdable. AS an alamative you can aksa try o non01TC.bs

dalnr Sis10™ premmia SeNAce Tal Chacks your 3 its W3C open
- " Sufre standands 1o quickly identfy those portions of your welrsite that need your aSertion

e The WG validators roly on commurnity support for hosting and development
VALIDATOR Dl 0t e 1 bk bettisr 100k for & Btes wikh
Home Abou. News Does Help&FAQ Feedback Conribue

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
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'W;?N' Markup Validation Service

Volidate by URE  Valdate by Fibe Upload  Validate by Dinect Inpet

Validate by URI
Vadate 3 Gocumant rine

Address:

* More Options

Check
This vabdator checks B rarkup vakdey of Web documents in HTML, JHTML, SMIL, Mathil etc. I you wesh 1o vasldate speciic content such as o
stieshaets, MobdeCR coment of to find broken ke, there are gihes vabdators and 100k avadalie. A5 AN AlRMALV you Can also try o non 07D dat
WS."‘ [y = VALIDATOR v rowine Wit v 2™ premiam senice at checks your e i W3C open
- " Sufte standans jo quickly identfy those portions of your welisite that need your afiention
I The WG vakdators roly on communty support for hosting and devalopment
VALIDATOR Dol i 1D S bkl Dedtier o0k 1o & BEBes wi

Home Abowl. News Deds Help 8FAG Feedback Conbribue

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Umozliwia ona sprawdzenie kodu strony poprzez podanie adresu strony internetowej, zaladowanie pliku HTML strony lub wklejenie
bezposrednie jej kodu HTML. Po wybraniu jednejz powyzszych mozliwosci, po kliknieciu ,Check” zostanie ukazany wynik.

W3€"’ Markup Validation Service

Check the markup (HTML, XHTML, ...} of Web documents

Jump To: Notes and Potential Issues Congratulations - Icons

This document was successfully checked as HTMLS!
Result:  Passed, 1 warning(s)

Address : http://matfiz24.pl/
Encoding: utf-8 | (detect automatically) v
Doctype: HTMLS | (detect automatically) v

Root Element: html

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

i IR P

Ay el 1 | M F“ Q-2 a
HTML Tidy result SGML Parser result
0 errors | @ 12 errors
1 warning G warnings

Zielone koétko oznacza poprawno$¢ kodu HTML, pomaranczowy trojkat, ze na stronie znajduja sie drobne zastrzezenia, a czerwone kotko,
Ze strona posiada powazne btedy. Za dopuszczalny mozna uzna¢ wynik z maksimum 3 bledami.

HTML Validator result

J . " @ 0 errors
m : 0 warnings

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Bedac pewnym, ze strona jest poprawnie zbudowana, mozna $miato udostepnic ja w sieci internetowe;.

Zarzadzanie kontem pocztowym projektu

Korzystajac z projektowego konta pocztowego (np. konta Microsoft) nalezy pamieta¢ o oméwionych w poprzednich klasach zasadach
netykiety, czyli swoistego kodeksu zachowania obowiazujacego wszystkich uzytkownikéw sieci.
Obecnie, netykieta uznana za forme kodeksu Internautéw, petni role pos$rednig miedzy zwyczajem a prawem.



Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Tresci netykiet znajduja sie od niedawna w Kodeksie Cywilnym i dotycza: tajemnicy korespondenciji, plagiatu, uzywania niewtasciwego
jezyka. Z kolei w polskim Kodeksie Karnym (k.k.) z 1997 roku znajdujemy je w tre$ciach dotyczacych:

« ochrony prawa wlasnosci (wszystkie zasoby sieciowe znajdujace sie na serwerach),
« tajemnicy korespondenciji znajdujgcej sie w skrzynkach poczty elektroniczne;j.

W przypadku prawa karnego, praktyka dowodzi, iz popelniane przestepstwa mozna rozpatrywac¢ w oparciu o ustawy takie jak: Ustawa

o §wiadczeniu ustug drogg elektroniczng czy Ustawa o prawie autorskim.

Innymi regulacjami dotyczacymi funkcjonowania Internetu sa regulaminy tworzone przez firmy udostepniajgce bezptatne korzystanie

z kont e-mail i www, a takze regulaminy kawiarenek internetowych.

Jak wida¢, netykieta i prawo wzajemnie sie uzupetniaja. Netykieta moze by¢ wiec uznana za cze$¢ norm zycia spolecznego, ale rzadko
spotykamy odwotywanie si¢ do jej zasad w orzecznictwie sgdowym. W polskim prawie nie ma ich spisanych w formie jednolitego ,prawa
internetowego’”, ale kwestie ewentualnych przestepstw sg uwzgledniane we wspomnianych kodeksach (karnym, cywilnym) oraz

w prawie pracy, prawie podatkowym i prawie prasowym.

Pamig¢tajgc o przestrzeganiu zasad netykiety mozna przystapi¢ do wykorzystywania serwisow pocztowych i klientow poczty
elektronicznej do usprawnienia codziennej pracy. W gimnazjum wykorzystywany byt program pocztowy, tzw. klient, Windows Live Mail.
Pozwala on odbiera¢ poczte z wielu kont e-mail rownoczeénie. Uruchomienie programu powoduje potaczenie go z serwerem poczty
przychodzaceji odebranie poczty. Odebrane listy zapisywane sg w folderach: Szybki podglad, Nieprzeczytane wiadomosci oraz

w folderze Skrzynka odbiorcza.

Dobrze jest jednak zna¢ i korzysta¢ z przedstawionych ponizej, bardziej zaawansowanych mozliwosci programu, przydatnych podczas
pracy nad realizowanym projektem.

e Zarzadzanie informacjami na koncie pocztowym poprzez tworzenie uktadu folderéow

Z biegiem czasu liczba e-mali zwieksza sie. Porzadkujac je, mozna niektore z nich przenie$¢ do utworzonego folderu o samodzielnie
wybranejnazwie. Wystarczy na karcie polecen Foldery klikna¢ ikone Nowy folder. Mozn réowniez przenie$¢ wybrane listy do innego
folderu korzystajac z Ikon Kopiuj do i Przenie$ do widocznych na karcie Foldery.

VI T | Skeynke odbisira - Pocaa g Windows eI . e
Strona ghdwna Foldery Widok Konta
L 0D A RAEPR MM B xw
w B 4 e S | S

Mowy | Oznacz wszystkie Kopiuj Przemies ZnajdZ | PrzejdZ do Przenics Poprzedni Nastgpny  Mastgpna = 7mied nazwe
folder | jako przeczytane do do & nieprzeczytana | wiadomosci

Wiadomo&ci Akcje

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

« Filtrowanie korespondencii

Program jest wyposazony w filtr nazywany filtrem spamu. Przeglada on tre$¢ nadestanych wiadomosci i przenosi podejrzane do folderu
wiadomoSci-$mieci.

1 [ (3 7 = | Skeyoks odioreza - Pocs wlug Windes Lve T T .
Strona ghowna Foldery ‘Widok Konta

j L a‘? I [E lﬁl E E‘ |m| BFoldery przechowywania /

MNowy Widok Szybki Filtruj Konwersage Rozw
widok a podglad wiadomodéci~ = v

Widoki Uklad Uktad

in Kolejnos¢  Sortuj Lista Okienko | Okienko | Widok | [ zwarte skroty |g Pasek stanu Kolor
sortowania ™ wedtug ~  wiadomoéd * odcytu - kalendarza Twarty — konta~

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



Poczta ustugi Windows Live

==, Program Poczta usfugi Windows Live pobrat wiadomosc wyagladajaca na
r L wiadomosc-Smiec. Ta wiadomost zostala automatycznie przeniesiona do folderu
Wiadomosdi-Smiedi,

Malezy regularnie sprawdzac folder wiadomosd-smied, aby miec pewnosc, ze sie
nie przeoczy fadnej potrzebnej wiadomosd e-mail.

[ | Mie pokazuj ponownie tego okna dialogowego

’thérzﬁalder Wiadnmns'.d-émiedl ’quie wiadomoéci-s'.mieci...] I Zamknij ﬂ

4
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
W dowolnym czasie mozna je przejrze¢ i te naprawde podejrzane usuna¢ definitywnie.

jiWindows Live 0 & T y - Eol x|

Strona g;éwna Foldery Widak Konta
= =n = * ) —_— ~ Y PrOﬂaguJ ‘H@ Kopiuj do
= & v K|ld &6 & | = e

& Sledz [ Kopiuj

@ [

Wiadomoié Wiadomos€ e- Elementy Wiadomos¢ Usur Odpowiedz Odpowiedz Przeilij Wiadomosé Dodaj do Mieprzeczytane/ Przenie$ o 5 Wysytanie/  Pracuj w Zaloguj
e-mail  mail ze zdjeciem - nicbedaca Smieciem ~ wszystkim _dalej~ blyskawiczna | kalendarza  przecpytane do  f Kedowanie 3 Znajdi = Oubiersnie - tybie offline sie
Nowy @ Dadaj nadawee do listy zablokowanych nadawcdw Akge Marzedzia

Dodaj domene nadawey do listy zablokowanych nadawcow

Szybki podglad
Nieprzeczytane wiad... (L8]
Nieprzeczytane od kenta. ..
Nieprzecaytane kanaty inf...

Dodaj domene nadawey do listy bezpiecznych nadawedw

J
@F Dodaj nadawce do listy bezpiecznych nadawedw
@ Opcje zabezpieczen...

o Odblokuj wiadomos

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

« Sortowanie wiadomos$ci

Uklad wiadomo$ci w skrzynce odbiorczej mozna zmieni¢ dokonujac czynnoéci sortowania. W tym celu nalezy zaznaczy¢ wybrang
kolumne i klikajac karte polecen Widok wybra¢ Kolejno$é sortowania, rosnaco lub malejaco. Podobny efekt otrzyma si¢ dwukrotne
klikajac nagtowek kolumny, np. Temat, Datalub Rozmiar. Zmianie ulegnie sposéb sortowania z rosngcego na malejgcy i odwrotnie. Mozna
rowniez dokona¢ wyboru kolumny korzystajac z polecenia Sortuj wedlug kolumny ...

TNt \Spamfpmmh;gﬂ‘ﬁndmusLM , - faf x|
Strona gkdwna Foldery Widaok Konta

§ | 7
2 2 3 BEl (T [T | i e oo |
Mowy | Widok Szybki Filtruj Kolejnoic | Sartuj wedtug Lista Okienko | Okienko | Widok []Zwarte skroty Q Pasek ;ta,“_,l Kalor
widok o podglad wiademoéci ~ ~ sortowania Data~| | wiadomosci - odczytu ~ |kalend: | zwarty _— konta~
Widoki Uktad Od -~ Uktad
& Data (konwersagje]
Szybki podglad { 9e)
Ni : E‘] Temat
ieprzeczytane wiad.. (18] )
Nieprrecrytane od konta.. Sortuj wedlug kolumny data (konwersacjq 5 Rozmiar Malgjace
Nieprzeczytane kanaty inf... - Incoming voicemessage - 12:5 | prontet Wizors =
‘Whats App Messenger lﬂ Zataeznik
Gmail .
47 Walentynki Oflaguyj
Skrzynka odbiorcza (18) . 1y
[Grmail] 4 Orange.pl & Elementy monitorowane
Kosz =] Douglas / OfertDnia W8 Folder -
Qznaczene gwiazdka * Groupon / OfertyDiia

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

e Znajdowanie wiadomosci

Mozna przeszukac¢ skrzynke odbiorcza w poszukiwaniu konkretnego listu. W tym celu wystarczy klikna¢ ikon¢ Znajdowanie wiadomosci
i w ten sposob uzyska¢ mozliwo$¢ odnalezienie e-maila wedlug nadawcy, tematu i tre$ci wiadomosci.

-

. e — — - 3
M Ca | Skrzynka odbiorcza - Pocata ushugi Windows Live :— 7! T
Strona gtéwna Foldery ‘Widok Konta

— _ —= | o~ - - — o } B =
B ! ® x T B TR o ¢ = = B Oflaguj 3 Kopiuj de Q \
= =} ) | | : -

[y Y @ ¥ 8 O 22 Bl D |

i §¢ ¢ e- Elementy | Wi fd Usun (o (o] Przeflij Wiadomosc Dodaj do Nieprzeczytane/ Przenies o | [Em— Wysytanie/ Pracujw Zaloguj
e-mail  mail ze zdjeciem - -imieci v wszystkim  dalej = blyskawiczna | kalendarza  przecytane do §$ Kodowanie %Znﬂlﬂ?" Odbieranie = trybie offline sig

MNowy Usu# Odpowiedz Akgje [E] Znajd? tekst T Marz¢dzia
IEI Wiadomose




Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

-
i3 Znajdowanie wiadomoicil . [ilﬂlﬂ

Plik Edycja Widok Akcje

Szukeaj w: Skrzynka odbiorcza Uwzglednij podfoldery
Qd: Zniajd teraz
Da: Zatrzymaj
[l
-
Wiadomosc:
Odebrana przed: [ 20150211 @~ 7] Wiadomoéé ma zalaczniki
Odebrana po: E20150211 @~ Sk e oo
.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

» Importowanie i eksportowanie wiadomosci

Przy wymianie komputera, wiadomosci znajdujace si¢ w skrzynce odbiorczejkazdy chce przenie$¢ do programu pocztowego w nowym
komputerze. Nalezy wiec wykona¢ operacje wykonywania kopii zapasowych. Przed jej rozpoczeciem trzeba utworzy¢ folder w wybranej
lokalizacji. Po jego utworzeniu mozna przystapi¢ do wyeksportowania wiadomosci. W tym celu w menu Plik, trzeba klikngé¢

polecenie Eksportuj poczte e-mail, a nastepnie wybra¢ pozycje Wiadomosci e-mail.

5 Howy L4 :% Wiadomosci e-mail
H Zapisz 3 @ Konto
w Drukuj
.’¢ Importuj wiadomoéci
&3
\i% Eksportuj poczte e-mail
N.
iz Qpge L4

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Najlepiej jest wybra¢ format eksportu w postaci ,Poczta uslugi Windows Live firmy Microsoft”.

Nastepnie nalezy wskaza¢ folder, w ktérym maja by¢ zapisane wiadomosci i ponownie kliknij Dalej.

Kolejnym krokiem jest zaznaczenie elementéw, ktore majg by¢ wyeksportowane, po zaznaczenie odpowiednich folderéw nalezy kliknaé
przycisk Dalej.

Jesli wszystko przebieglo pomyslnie. powinien pojawi¢ si¢ komunikat o powodzeniu operacji eksportu. Wystarczy teraz zakonczy¢
operacje¢ odpowiednim poleceniem.

Jesli chcemy otworzy¢ poczte w nowej lokalizacji nalezy dokona¢ importu. Trzeba w tym celu wybra¢ z menu Plik polecenie Importuj
wiadomoSci.

Nastepnie nalezy zaznaczy¢ format pliku w ktorym zarchiwizowane zostaly wiadomosci i klikng¢ polecenie Dalej. Nalezy zlokalizowac
folder w ktorym znajduje si¢ zapisane archiwum za pomocg polecenia Przegladaj, i znowu klikng¢ Dalej. Jesli operacja przebiegla
pomyslnie, mozna bedzie podejrze¢ zaimportowane wiadomosci.

—
1

I _—I Nowy

%’ J Drukuj

;% Impaortuj wiadomaosci

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

o Ksigzka kontaktow



Przy prowadzeniu rozbudowanej korespondencji przydatna jest Lista kontaktow, ktora utatwia adresowanie korespondenciji. Wystarczy
piszac nowy list klikng¢ DO, DW lub UDW a nastepnie wybra¢ kontakt, jako adresata wiadomos$ci Dostep do niej mozna uzyska¢, klikajac
w ikone Kontakty. Ksigzke kontaktéw mozna aktualizowa¢ recznie lub automatycznie. W tym drugim przypadku automatycznie dodany
do listy zostanie adres pocztowy, na ktéry trzykrotnie zostata wystana odpowiedz.

! Dodaj kontakt =)

By

Szybkie dodawanie Imie: Nazwisko:

Kontakt Marzenna Zislkowska
Osobiste

Praca Osobisty adres e-mail: Telefon domowy:
Wiadomokci blyska... marzenna ziolkowska@outlook.com

Uwagi

Identyfikatory Firma:

Dodaj kontakt | [ Anuluj

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Mozna w ksigzce kontaktow utworzy¢ tzw. listy dystrybucyjne, czyli grupy kontaktéow. Uzyskuje sie wowczas mozliwos¢ wysytania
jednoczesnie jednego listu do grupy odbiorcéw. Liste dystrybucyjna mozna utworzy¢ klikajac ikone Kategoria karty polecen Strona
gléwna kontaktow. W otwartym oknie nalezy wpisac jej nazwe i wybra¢ kontakty, ktére powinny sie w niej znalez¢. Po zakonczeniu pracy
nad kompletowaniem adresow trzeba klikng¢ Zapisz, a nowa lista zostanie utworzona.

' = | Kontakty - Poczta ushugi Windows Live

IRy
Srona léwna
3 @& @ | X

Kontakt Kategoria Elementy

_— ;I,I:éi —

Wprowads nazwe kategorii: [

Utwérz nowq kategorie

Sasiedzi
Wybierz kontakty, ktére cheesz doda do tej kategori

janusz kowalski9869

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

« Importowanie i eksportowanie kontaktow

Réwnie cenne jak wiadomosci s informacje znajdujace sie w ksigzce kontaktéw. Mozna je wyeksportowag, klikajac pozycije Poczta ustugi
Windows Live, a w niej Kontakty.

[T Poczta

[ Kalendarz

il Kentakty

B Zrodia

B Grupy dyskusyjne

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Na ukazanejwstazce nalezy klikng¢ przycisk Eksportuj, w menu rozwijanym zaznaczy¢ format pliku (vcf dla jednego lub dwoch
kontaktow, .csv przy wiekszejliczbie), wskaza¢ miejsce zapisu kontaktoéw korzystajac z przycisku Przegladaj. Nastepnie nalezy nazwac
powstaty plik i klikna¢ Zapisz. Po kliknieciu przycisku Dalej, trzeba zaznaczy¢ pola, ktére chce si¢ wyeksportowac i klikng¢ Zakoncz.
Aby zaimportowac¢ kontakty trzeba rowniez skorzystac z pozycji Kontakty poczty Windows Live Mail z tym, Ze teraz ze wstazki nalezy
wybra¢ przycisk Importuj. Nastepnie zaznaczy¢ format wyeksportowanych kontaktow i korzystajgc z przycisku Przegladaj znalez¢ folder



zawierajacy kontakty. Podobnie jak poprzednio trzeba klikna¢ Dalej i zaznaczy¢ pola do zaimportowania. Na koniec nalezy klikna¢

Zakoncz.

» Kalendarz ustugi Windows Live Mail

Tkona Kalendarza (lewy dolny rég programu) umozliwia korzystania z kalendarza w uktadzie dziennym, tygodniowym lub miesiecznym.

£ e
S [Y 4 [ = | Kalendarz - Pecata ushugi Windows Li

Strona gléwna
= EE=E

Zdarzenie Kalendarz Elementy  Dzisiaj Dzien Tydzien
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
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Klikniecie w date lub godzine umozliwia edycje informacji o zdarzeniu. Podwojne klikniecie otwiera okno w ktérym mozna wpisa¢
dodatkowe informacje np. poczatek i koniec imprezy. Kazdy wpis mozna usuna¢ poleceniem Usun z menu podrecznego.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Wazne!

Umieszczajac wskaznik myszy na dowolnym e-mailu znajdujacym sie w skrzynce odbiorczeji wybierajac z menu podrecznego

polecenie Dodaj do kalendarza mozesz doda¢ go do kalendarza.



I (-] Dokad wybierzesz sie nastep... 1108 — [l
Booking.c Otwé

Drukuj...
Odpowiedz nadawcy
Odpowiedz wszystkim
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Bezpieczenstwo w Internecie

Bezpieczenstwo w internecie byto wielokrotnie omawiane w poprzednich klasach, jednak ze wzgledu na wage problemu, przypominamy
kilka podstawowych zasad.

Internet umozliwia zdobywanie informacji, dokonywanie zakupow, operacji finansowych oraz wspétprace z innymi jego uzytkownikami
nad tworzeniem nowych tresci. Korzystajac z niego mozna si¢ jednak natkng¢ na wiele niebezpieczenstw. By sie przed nimi uchroni¢
nalezy pamieta¢ o zachowaniu ostroznosci. Ponizej przedstawione porady pozwolai poruszac si¢ bezpiecznie w sieci internetowej,
podczas korzystania z ustug internetowych oraz administrowania strong WWW.

Logowanie sie i wylogowywanie

Powszechnie stosowanym sposobem zabezpieczania dostepu do strony internetowej jest logowanie, ktoére pozwala na autoryzacje
uzytkownika. Wezes$niej administrator powinien w procesie rejestracji przydzieli¢ kazdemu uzytkownikowi niepowtarzalny w serwisie
login oraz hasto. Bezpieczenstwo w sieci zwieksza korzystanie z bezpiecznych stron internetowych oraz wylogowanie sie z nich po
zakonczeniu pracy.

Na przyklad w przegladarce IE polaczenia z bezpieczng witryna sygnalizowane sg zielonym kolorem paska adresu.

- TTE——— L]
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Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Reputacje strony mozna rowniez uzyskac korzystajac z poznanego w gimnazjum bezptatnego programu WOT (Web of Trust) stuzacego do
okreslenia witryn internetowych pod wzgledem zaufania, wiarygodnoéci i bezpieczenstwa dzieci.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Wazne!

Zawsze, po zakonczeniu lub przerwaniu na jaki$ czas pracy z komputerem stacjonarnym, laptopem lub tabletem, nalezy zablokowac¢
ekran. Sprzet powinien by¢ tak skonfigurowany, aby w chwili przejScia w tryb u$pienia blokowat sie automatycznie, a wznowienie



| pracy bylo mozliwe po wprowadzeniu stosownego hasta.

Zabezpieczanie haset

Korzysta si¢ z nich w rozwigzaniach zapewniajacych bezpieczenstwo kart bankomatowych, kont bankowych, telefonow, haset
komputerowych. Jednak czesto hasta i kody sa ustawione w do$¢ przewidywalny sposob. Najczes$ciej sa to informacije takie jak data
urodzenia, czy imi¢ dziecka. Czasami jedno hasto i stosuje si¢ w wielu miejscach, np. do karty bankomatowej, telefonu czy laptopa. Kto$
kto pozna to hasto ma wéwczas dostep do wszystkich chronionych nim kont. Z reguty strony internetowe bankoéw, czy sklepow
internetowych, daja swoim uzytkownikom mozliwo$¢ zmiany hasta i nalezy z tej mozliwosci korzysta¢. Nie powinny to by¢ jednak hasta,
ktore sa bardzo popularne i w zwigzku z tym tatwe do odgadniecia. Powinny by¢ odpowiednio dtugie min. osiem znakéw, a idealne to
hasto okotlo czternasto znakowe, zawierajgce wielkie i mate litery oraz symbole.

Najpopularniejsze hasta bezpieczenstwa na swiecie w 2014 roku

Lp. Hasto Lp. Hasto
1. 123456 11. 1234567
2. password 12, monkey
S 12345 13. letmein
4. 12345678 14. abcl23
5. qgqwerty 15. 111111
6. 123456789 16. mustang
7. 1234 17. access
8 baseball 18. shadow
9. dragon 19. master

10. football 20. michael

Zrodto: Piotr Napieralski, licencja: CC BY 3.0.

Uwaga!

Przy wpisywaniu hasta bezpieczniejjest uzywac klawiatury ekranowej, poniewaz istnieja programy tzw. keyloggery, ktore rejestruja
klawisze naciskane przez uzytkownika.

Potaczenia szyfrowane

Podczas korzystania z Internetu przekazywane informacje przechodza przez wiele komputerdw i s narazone na przeczytanie przez
osoby do tego nieupowaznione. Aby chroni¢ przesylane w sieci dane, wykorzystywane sa metody kryptografii. Kryptografia jest dziedzina
obejmujaca zagadnienia zwigzane z utajnieniem (zaszyfrowaniem) danych w przesylanych wiadomosciach i zabezpieczaniem przed
niepozadanym do nich dostgpem. Rozszyfrowanie wiadomosci bedzie mozliwe tylko przez osobe znajaca specjalny klucz rozszyfrowujacy.
Dla 0s6b nie znajgcych klucza rozszyfrowujacego wiadomo$¢ bedzie wylacznie niezrozumialym ciggiem znakow.

Prawie codziennie korzystajgc z Internetu wykorzystuje sie rozmaite kody i szyfry, a takze algorytmy autoryzacji. Wszystkie wcze$niej
stosowane szyfry miaty charakter symetryczny czyli taki, w ktorym nadawca i odbiorca uzywali tego samego klucza, ktérego znajomos$¢
byta niezbedna do zaszyfrowania jak i odszyfrowania wiadomosci. Czyli szyfrowanie symetryczne jest skuteczne o ile klucz nie wpadnie

w niepowotane rece.

ODBIORCA

=

Wiadomosé Wiadomosé Wiadomosé
niezaszyfrowana zaszyfrowana niezaszyfrowana

Zrédto: Ewa Dobrzyriska, licencja: CC BY 3.0.



Szyfry symetryczne s3 rowniez i obecnie wykorzystywane do przesylania wiadomosci przez Internet. Do tego rodzaju szyfréow nalezy,
opracowany przez firme Netscape Communications, protokoét kryptograficzny SSL (Secure Socken Layer). SSL jest najczes$ciej kojarzony
z protokotem HTTP (HTTPS) i jest obslugiwany przez wiekszo$¢ przegladarek internetowych. W kryptografii istotng role odgrywa
réowniez dtugo$¢ wykorzystywanych kluczy, czyli w tym przypadku liczby skiadajacych sie nan bitéw. Klucz diugi jest trudniejszy do
ztamania. Wspotczesnie uzywane klucze liczg 128-bitéw.

Od konca lat siedemdziesiagtych XX wieku stosowana jest kryptografia asymetryczna oparta na dwéch kluczach: publicznym, stuzacym do
szyfrowania i rozprowadzanym wsrod uzytkownikéw oraz kluczu tajnym, prywatnym - stuzagcym do odczytywania wiadomosci. Klucz
ktory stosowany do szyfrowania wiadomosci nie daje mozliwosci jej odszyfrowania. Szyfrowanie bazujace na kluczu asymetrycznym
zapewnia wysoki poziom bezpieczenstwa. Znacznie wyzszy niz w metodzie stosujacejjeden, wspolny klucz.

NADAWCA ODBIORCA
ﬂ 1

Wiadomosé Wiadomosé Wiadomosé
niezaszyfrowana zaszyfrowana niezaszyfrowana

Zrédto: Ewa Dobrzyriska, licencja: CC BY 3.0.

Nadawca szyfruje wiadomos¢ kluczem publicznym otrzymanym od Odbiorcy, ktéry nastepnie otrzymuje zaszyfrowang wiadomos$¢

i rozszyfrowuje jg kluczem prywatnym.

Protokot SSL uzywany jest przede wszystkim przez witryny sklepéw internetowych, zapewniajac mozliwo$¢ dokonania zakup6w bez
obawy o przechwycenie poufnych danych (np. numeroéw kart kredytowych.). Przed uzyskaniem mozliwo$ci zakupu nalezy wypetnic¢
formularz zgloszeniowy, w ktérym bedzie zawarta prosba o podanie adresu e-mail i domowego. Adres poczty elektronicznejbedzie
potrzebny do potwierdzenia zamiaru dokonania zakupu, a zakupiony towar zostanie przestany na adres domowy za poérednictwem
tradycyjnej poczty. Zakupy mozna dokonywa¢ w wielu sklepach, a nawet w najwiekszym sklepie internetowym na $wiecie (wlasnoé¢
amerykanskiego przedsiebiorstwa Amazon), dzialajgcym w naszym kraju pod adresem www.polskiamazon.pl.

PolskiAmazan pl - teraz mozes.. X

€ )9 @ ww polskiamazon.pl & [Q smukay wBe & & 4879 =
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Dokonujac zakupéw poprzez Internet nalezy pamigtac o:

e korzystaniu z tego typu serwiséw sklepowych ze swojego domowego sprzetu,
« zachowaniu w tajemnicy hasetl dostgpu i danych osobowych,
» wyborze sposobu platnosci, np. gotowka przy odbiorze lub z posiadanego przez ciebie rachunku bankowego,

Sposob dokonywania zakupu w sklepie internetowym mozna przesledzi¢ na demonstracyjnej stronie WWW: http: //www.sklepdemo.pl/
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Niestety przy zastosowaniu szyfrowania asymetrycznego istnieje mozliwos¢ zastapienia klucza publicznego kluczem nie nalezagcym do
danej firmy. Wysytajac wiadomosci warto sprawdzi¢, czy klucz publiczny jest kluczem prawdziwym. Dlatego wprowadza si¢ tutaj cyfrowe
certyfikaty wydawane przez instytucje zaufania publicznego. Przegladarki internetowe sg przygotowane do obstugi cyfrowych
certyfikatow, ktére w protokole SSL zawieraja m.in. nazwe domeny, dla ktérej zostaly wystawione. Chcac sprawdzi¢, czy strona jest
zabezpieczona certyfikatem bezpieczenstwa, wystarczy klikna¢ podwdjnie w ikone ktédki na pasku adresowym. W ten sposéb sa
chronione strony powaznych instytucji finansowych, takich jak np. banki.

Po przejsciu do zaktadki Polagczenie mozna uzyskac¢ informacje o certyfikacie potwierdzajgcym, ze potaczono si¢ z wlasciwa strong
internetowg, na przyktad z bankiem, a nie udajgcq go witryna. Klikniecie polecenia Informacje o certyfikacie pokaze okno umozliwiajace
sprawdzenie autentyczno$ci i daty waznosci certyfikatu.

Uwaga

Uwaga!
Zawsze przed przystgpieniem do sesji nalezy sprawdzi¢ czy:

» W przegladarce jest wlaczona obstuga szyfrowania.

o W pasku adresowym przegladarki adres internetowy banku jest poprzedzony skrétem ,https”. Litera ,,s” oznacza wspomniane
weczesniej szyfrowanie protokotu komunikacji a zatem wprowadzony przez ciebie login i hasto nie dadza sie odczyta¢ przez inne
osoby.

» Pasek adresowy jest zabarwiony na zielono.

e W polu adresu jest kldédka sygnalizujaca, ze strona jest zabezpieczona certyfikatem bezpieczenstwa.

» Data logowania jest datg faktycznego korzystania z ustugi w e-banku.

Sposob przeprowadzania operacji bankowych mozna przesledzi¢ na demonstracyjnych wersjach stron bankéw internetowych, np. banku
ipko http://demo.ipko.pl/html/login.html

» Sprawdzanie autentycznosci dokumentéw przesylanych drogg elektroniczna

Coraz czesciej pojawia sie z mozliwoéc¢ przekazywania dokumentow droga elektroniczng. Istnieje wiele sposobow, dzieki ktorym mozna
stwierdzi¢, ze dana osoba jest autorem przekazywanego dokumentu. Takg osobe moze np. charakteryzowa¢ podpis elektroniczny oraz
informacja biologiczna.

» Podpis cyfrowy ( z ang. DSA - Digital Signature Algorithm) to dane w postaci elektronicznej, pozwalajace na identyfikacje osoby
skladajacej podpis na dokumentach elektronicznych. Sa one przedstawione w postaci ciagu cyfr powstajacego w wyniku
wykorzystania technik kryptograficznych utajniajgcych dane poprzez ich szyfrowanie. Dzieki nim mozemy przeksztatci¢ normalny
tekst w taki sposob, iz stanie sie on niezrozumialy dla nieupowaznionego odbiorcy. Osoba otrzymujgca wiadomos$¢ tego typu jest
w stanie przeksztalci¢ ja do pierwotnej czytelnej postaci. W podpisach cyfrowych stosuje si¢ kryptografie asymetryczna.

Kolejno$¢ czynnosci przy tworzeniu dokumentu z podpisem cyfrowym jest nastepujaca:

» nadawca pisze wiadomos¢,

» nadawca wytwarza wiadomos¢,

» nadawca podpisuje wiadomos¢ za pomocg algorytmu podpisu cyfrowego (uzywajac swojego prywatnego klucza),
» nadawca laczy wiadomo$¢ i podpis w celu uzyskania nowej, podpisanej wiadomosci,

» nadawca tworzy losowy klucz szyfrujacy do zaszyfrowania podpisanej wiadomosci,

» nadawca szyfruje wiadomo$¢ za pomocg klucza i algorytmu konwencjonalnego,

» nadawca pobiera jawny klucz odbiorcy,

» nadawca szyfruje pobranym kluczem wygenerowany przez siebie losowy klucz szyfrujacy,

» nadawca laczy zaszyfrowang widomos¢ z zaszyfrowanym kluczem,



» nadawca wysyla zabezpieczong wiadomos¢.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

» U podstaw identyfikacji biometrycznejlezy fakt, ze pewne cechy ciata ludzkiego sa przypisane do konkretnej osoby i s3 niezmienne.
Stosowane sa nast¢pujace metody identyfikacji biometrycznej:
o skanowanie linii papilarnych,

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

o skanowanie teczowki,
o identyfikacja glosu,
o rozpoznawanie twarzy.

Wytudzanie informacji

By chroni¢ sie przed wyludzaniem informaciji poprzez Internet dobrze jest pozna¢ najpopularniejsze z tych sposobow. Naleza do nich
phishing i pharming.

» Phishing polega na przekonaniu uzytkownika do podania danych osobowych poprzez falszywa strone.
« Pharming obejmuje modyfikacje wpiséw DNS, co powoduje przekierowanie uzytkownika do niewlasciwej strony, kiedy odwiedzi
pewien adres WWW.

W przypadku phisingu oszusci wysylaja e-maile, ktoére wydaja sie¢ pochodzi¢ z legalnych stron internetowych np. instytuciji

bankowych. W tresci e-maila moze by¢ zawarta np. prosba o podanie nazwy uzytkownika i hasta motywowana koniecznoscia aktualizaciji
konta. Dysponujac tymi informacjami oszust moze uzyska¢ dostep do wigkszejilosci informaciji (numeru telefonu, numeru PESEL czy
numeru karty kredytowej) logujac si¢ do udostepnionego konta.

Falszywe e-maile czesto wygladaja zaskakujaco zgodne z prawda, a falszywe strony internetowe, moga wyglada¢ jak prawdziwe. Po
otrzymaniu e-maila z pro$ba o zaktualizowanie informacji nalezy przej$¢ do strony internetowej, wpisujac recznie adres URL w polu
adresu przegladarki, zamiast klikania w link w wiadomosci e-mail. Jesli po wpisaniu adresu WWW zostanie wy$wietlona prosba

o aktualizacje danych, to e-mail byl prawdziwy. W przeciwnym wypadku e-mail byl najprawdopodobniej proba zdobycia informacji przez
tzw. phishera.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Ochrona przed phishingiem

« Nie nalezy otwier¢ hiperlaczy bezposrednio z otrzymanego e-maila.

e Prosby o podanie hasta i loginu w mailu nalezy zignorowac i zglosic odpowiednim osobom (firmie).

« Jedli strona z logowaniem do instytucji finansowej nie zawiera w adresie nazwy protokotu HTTPS, nie powinno podawa¢ sie na niej
zadnych danych.

W pharmingu, podobnie jak w przypadku atakéw typu ,phishing”, uzytkownicy wabieni s do falszywych witryn internetowych. Strony te
do ztudzenia przypominajg strony oryginalne. W przeciwienstwie do phisingu w pharmingu uzytkownik przekierowany jest na falszywa
strone nawet jesli wpisze prawidlowy i prawdziwy adres strony www.

[B wwm==xx | Bank Zachodni WBK S A.

Uaktywnij konto BZ WBK 24

Aby uaktywnic konto BZ WBK 24, nalezy kliknac ponizsze lacze i wprowadzic Numer karty
na wyswietlonej stronie w celu potwierdzenia BZ WBK 24

Kliknij tutaj. aby uaktywnic konto

BZ WBK 24 mozesz rowniez potwierdzic, logujac sie do swojego konta BZ WBK 24 pod
adresem https:/iwww.centrum24. plibzwbk24. html.

Dziekujemy za korzystanie z systemu BZ WBK 241
Zespol BZ WBK 24.

Bank Zachodni WBK S.A.

Kontakt: 0 801 240 000, zkomirki 61 856 56 46

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Dzialanie takie powoduje wpisanie przez uzytkownika haset, numeréw kart bankowych i innych poufnych danych. Pharming
przekierowuje uzytkownikow do falszywych stron internetowych, bez wiedzy uzytkownika Internetu. Po wpisaniu adresu jest on
tlumaczony na adres IP za po$rednictwem serwera DNS. Przegladarka internetowa taczy si¢ z serwerem tego adresu IP i laduje dana
strone WWW. Wpis DNS dla tej witryny jest czesto przechowywany na komputerze uzytkownika, w cache . W ten sposob komputer nie
ma dostgepu do serwera DNS i odwiedzajac strong internetowg korzysta z tego przechowywanego w cache komputera. Komputer ofiary
zostaje najczesciej zainfekowany tak, by lokalne pliki odpowiedzialne za rozpoznawanie nazw DNS zostaly zmodyfikowane przez hakera.
Mozna chroni¢ si¢ przed wirusami zmieniajagcymi pliki na komputerze, instalujac program antywirusowy z aktualna baza wirusow.

W przypadku zaobserwowania znaczacych réznic w wygladzie strony internetowej, nalezy uruchomi¢ ponownie komputer i ponownie
polaczy¢ sie z ta sama witryng. Jeéli strona nadal bedzie budzita podejrzenie, nalezy skontaktowac siez dostawca ustug internetowych.
Celem drugiej odmiany ataku typu ,pharming” s3 serwery DNS nalezace do firmy lub ustugodawcy internetowego. Haker musi wiamac¢
si¢ do serwera DNS, z ktorego korzystaja pracownicy firmy i przekierowywac polaczenia, bez potrzeby wlamywania si¢ do ich
komputeréw. W tym przypadku uzytkownik nie moze nic zrobi¢: zapewnienie wtasciwej ochrony serwera nalezy do pracownikéw dziatu
informatycznego firmy, lub ustugodawcy internetowego.

Aby upewnic sie, czy wySwietlana strona jest prawdziwa mozna sprawdzi¢ jej certyfikat SSL. Aby sie o tym przekona¢ wystarczy klikna¢
symbol ktodki w pasku adresowym przegladarki. W wySwietlonym oknie pojawi si¢ informacja, kto jest wlascicielem strony.

Zabezpieczanie przed niepozadanym i tre$ciami



Mozna spotykac sie réwniez z probami umieszczania na naszych stronach WWW niepozadanych treéci. Istnieje wiele sposobow, dzieki
ktoérym mozna stwierdzi¢, ze kto§ ma prawo wejécia, czyli, ze jest autoryzowanym uzytkownikiem danego serwisu. Jednym z nich jest
system anty-robotowy, np. reCAPTCHA. Standardowe rozwiagzania CAPTCHA wykorzystuja losowo generowane znaki, ktére po pewnych
znieksztalceniach nalezy przepisa¢ z ukazanego obrazka do pola tekstowego. Dopiero po poprawnym wpisaniu wygenerowanych
znakéw uzyskuje sie dostep do danego serwisu.

3

Crieste

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Postep badan nad sieciami neuronowymi spowodowat opracowanie systemoéw praktycznie bezblednie rozpoznajgcych tekst. Z tego
powodu postanowiono zmieni¢ forme reCAPTCHA na numeracje doméw, znajdujacych sie na zdjeciach ulicy Street View. Przyktadowy
formularz zawiera wyciety numer ze zdjecia oraz dla dodatkowej weryfikacji numer wygenerowany losowo.

Distorted words:

Refresh
B Listen
E Help

Type the text above here.

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Taka weryfikacja pojawia si¢ miedzy innymi podczas zakladania poczty elektronicznej, aby chroni¢ si¢ przez nadmiernymi spamerami,
rozsylajacymi niechciane e-maile.



Stowniczek

Biblioteka programistyczna

Jest to zestaw podprogramow oraz innych komponentow programistycznych, ktore
moga by¢ wielokrotnie przywolywane w kodzie pisanego programu. Uzycie bibliotek
W znacznym stopniu upraszcza i przyspiesza.

Cytowanie pismiennictwa

Jest to przytaczanie we wlasnym tekscie cudzych zwrotow, powolywanie si¢ na fakty
naukowe, informacje zawarte w innych publikacjach. W naukach humanistycznych
cytowanie bywa czasem okres$lane terminem ,powotania”[ Narojczyk K., ,Dokument
elektroniczny i jego opis bibliograficzny w publikacjach humanistycznych”, Wyd. WM,
Olsztyn 2005, strony: 70-74.].

Cytowanie to dostowne przytoczenie fragmentu czyjejs wypowiedzi (cytat). Mozemy tez
mowic o przytoczeniu w formie parafrazy. Takie cytowanie polega na oméwieniu
cytowanej wypowiedzi za pomocg wtasnych stow.

Grafik

Osoba zajmujgca si¢ tworzeniem elementow graficznych i projektowaniem wygladu
aplikacji. Osoba odpowiedzialna za grafik¢ powinna tez przygotowac obrazy w programie
graficznym tak by miaty optymalng rozdzielczos¢ dla proponowanej aplikacii.

Gra komputerowa

»Zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym nosniku cyfrowym (tasma, dyskietka, ptyta,
uktady elektroniczne itp.) program komputerowy, spetniajacy funkcje ludyczna poprzez
umozliwienie manipulacji generowanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym
(monitorze, telewizorze, wySwietlaczu ciektokrystalicznym itp.) obiektami graficznymi
lub tekstem, zgodnie z okreSlonymi przez tworcow gry regutami. W odréznieniu od np.
programow graficznych, gry stuzg wytgcznie celom rozrywkowym, a zatem nie spetniaja
zadnej uzytkowej funkcji, umozliwiajacej jakgkolwiek forme pracy tworczej”. ,Lukasz
Sikorski ,,Magia gier wirtualnych” Warszawa 1998, s. 13”.

Graficzny interfejs uzytkownika

Stowo interfejs, chcac dokladnie przettumaczy¢ na jezyk polski, nalezatoby okresli¢ je
jako styk, zlgcze, ztaczka. Dostowne tlumaczenie pozwala nam intuicyjne domysli¢ si¢
znaczenia tego stowa w praktyce. Jest to zlgczka pomiedzy cztowiekiem a komputerem,
czyli sposob komunikowania sie cztowieka z komputerem. Interfejs graficzny do tej
komunikaciji , wykorzystuje obiekty wyswietlane na monitorze w trybie graficznym.




Interfejs dziata w dwie strony — komputer komunikuje si¢ z nami przez ekran a my
z komputerem wprowadzajac dane za pomocg klawiatury i myszy.

Graficzny interfejs uzytkownika okresla standardowy wyglad aplikaciji oraz
funkcjonalno$¢ obiektow stuzacych za pomost komunikacyjny. Do podstawowych
elementow interfejsu mozna zaliczyc:

1. ikony, oznaczajace obiekty i polecenia (np. ikony w systemach Windows czy IOS);

2. okna wyswietlane na calym ekranie lub na jego czesci ;

3. menu polecen (za pomocg rozwijanego menu, najczesciej w gorze okna aplikacji lub
w formie wstazki)

Graficzny interfejs uzytkownika jest zwykle zwigzany z konkretnym srodowiskiem
graficznym i korzysta z jego mechanizmow przy wyswietlaniu informacii.

Harmonogram

Uporzadkowany w czasie porzadek realizacji zadan w projekcie. Sktada si¢ z zadan,
zaleznos$ci miedzy nimi, czasem trwania kazdego z nich oraz alokacjg potrzebnych
Zasobow.

IDE - ang. Integrated Development Environment

Zintegrowane Srodowisko programistyczne (ang. Integrated Development Environment,
IDE) jest to Srodowisko stuzgce do tworzenia oprogramowania. Zintegrowane srodowisko
programistyczne udostepnia ztozong funkcjonalno$¢ obejmujgca edycje i kompilowanie
kodu zrodlowego. Dodatkowo dzigki IDE mozna w prosty sposob tworzy¢ elementy
programu takie jak okna, ikony czy obstuge zdarzen systemowych.

Processing rozwijany jest jako projekt Open Source. IDE objete jest licencjg LGPL, dzieki
czemu wytworzone oprogramowanie z uzyciem tego IDE moze by¢ dystrybulowane bez
ograniczen licencyjnych.

Kontrast

Jest to réznica, przeciwienstwo lub przeciwstawienie elementoéw kompozyciji wizualne;.
Kontrast pozwala przyciggng¢ uwage odbiorcy dzigki podkresleniu i zaakcentowaniu
wybranych elementow kompozycji. Odpowiednio zastosowany kontrast pozwala na
wywolanie emociji, dzieki wytworzeniu hierarchii i wyznaczeniu obszarow
dominujacych. Ze wzgledu na zestawione roznice rozréozniamy:

» kontrast walorowy,
» kontrast rozmiarowy,
» kontrast cigzkosci,

» kontrast ksztattu,

» kontrast potozenia,
o kontrast teksturowy.



Kontrast jest jednym z podstawowych zabiegéw kompozycyjnych pozwalajgcych na
wytworzenie interesujgcego, zrozumiatego i czytelnego komunikatu wizualnego.

Kreator tresci

Osoba odpowiedzialna za tre$ci umieszczone w aplikacji. Tresci te powinny by¢ wysokie
jakosciowo, unikalne, poprawne i oryginalne.

Multimedialny przewodnik geograficzny

Polaczenie roznych sposobow przekazywania informaciji (w postaci tekstu, dzwieku,
grafiki, obrazéw ruchomych i nieruchomych) za posrednictwem komputera lub
skomputeryzowanego sprzetu audiowizualnego (odtwarzacza ptyt kompaktowych,
magnetowidu, elektron. instrumentéw muz.); np. wydawnictwa elektroniczne, gry,
wideoklipy. ,Encyklopedia PWN”

Praca grupowa

W przypadku realizacji projektu w grupie waznym staje si¢ tzw. Praca grupowa.

Dzieki wspotczesnym technologiom informatycznym osoby te nie muszg koniecznie
znajdowac si¢ w jednym pomieszczeniu moga nawet by¢ rozproszone geograficznie

i korzystajac z mechanizmow przesytania i wspotdzielenia dokumentow w sposob zdalny.
W celu przeprowadzenia sprawnej komunikacji pomiedzy cztonkami grupy
wykorzystamy jedno z dostepnych narzedzi do pracy grupowej (szerzej zostanie
omoéwione w rozdziale o chmurze).

Processing

Processing a wlasciwie Processing.org, to jezyk programowania oraz srodowisko
programistyczne powstate w 2001 roku. Jego celem byto umozliwienie artystom

i tworcom sztuki wizualnej szybkiego prototypowania oraz tworzenia prac w tatwy

i sprawny sposob nawet bez wcze$niejszej znajomosci jakiegokolwiek jezyka
programowania. Processing to tak naprawde ,,opakowanie” jezyka Java, a zwlaszcza
metod dotyczacych wysSwietlania, tworzenia i modyfikowania grafiki dwu- jak

i tréjwymiarowe;j. Z zatozenia ma minimalizowac¢ naklad pracy programistycznej, tak by
tworca mogt skupic¢ sie na aspekcie wizualnym i funkcjonalnym swojej pracy, nie
natomiast na elementach technicznych. Obecnie jezyk ten jest dosy¢ dobrze rozwiniety
i Swietnie udokumentowany, dzigki czemu coraz wigcej osob siega po niego tworzac
projekty komercyjne oraz artystyczne.

Programista

Oosoba, ktora tworzy programy komputerowe w okreslonym jezyku programowania.
soba, ktora tworzy programy komputerowe w okreslonym jezyku programowania.



Projektant systemu

Osoba odpowiedzialna za nadzorowanie procesu wdrazania systemu informatycznego,
zapewniajac zgodnos¢ z zatozeniami. Funkcja ta jest jednym z kluczowych stanowisk,
niezbednych w kazdym zespole projektowym.

Styl

Zestaw cech formatowania, takich jak nazwa, rozmiar i kolor czcionki, wyréwnanie
akapitow i odstepy miedzy akapitami. Niektore style zawierajg nawet obramowania
i cieniowanie.

Symulator

Urzadzenie do odtwarzania warunkow rzeczywistych, w celu szkolenia i treningu
pilotow, astronautéw, kierowcoOw samochodow, czolgistow, strzelcodw, operatorow
radarowych i innych. ,Encyklopedia PWN”

Webdesigner

Osoba odpowiedzialna za rozplanowanie, zaprojektowanie i wdrozenie strony
internetowe;j.

Wykres Gantta

Jest to graf stosowany w zarzgdzaniu projektami ktory uwzglednia podziat projektu na
poszczegolne zadania, oraz rozplanowanie ich w czasie.

Wykres taki mozna zbudowac¢ samodzielnie wykorzystujgc arkusz kalkulacyjny lub
skorzysta¢ z gotowych wzorcow proponowanych przez szablony programu.



Pojecia

Cytowanie piSmiennictwa

Cytowanie jest to przytaczanie we wiasnym tekscie cudzych zwrotow, powolywanie sie
na fakty naukowe, informacje zawarte w innych publikacjach. W naukach
humanistycznych cytowanie bywa czasem okreslane terminem ,powotania”[ Narojczyk
K., ,Dokument elektroniczny i jego opis bibliograficzny w publikacjach
humanistycznych”, Wyd. WM, Olsztyn 2005, strony: 70-74.].

Cytowanie to dostowne przytoczenie fragmentu czyjejs wypowiedzi (cytat). Mozemy tez
mowic o przytoczeniu w formie parafrazy. Takie cytowanie polega na oméwieniu
cytowanej wypowiedzi za pomocg wtasnych stow.

Graficzny interfejs uzytkownika

Stowo interfejs, chcac dokladnie przettumaczy¢ na jezyk polski, nalezatoby okresli¢ je
jako styk, zlgcze, ztaczka. Dostowne tlumaczenie pozwala nam intuicyjne domysli¢ si¢
znaczenia tego stowa w praktyce. Jest to zlgczka pomiedzy cztowiekiem a komputerem,
czyli sposob komunikowania sie cztowieka z komputerem. Interfejs graficzny do tej
komunikaciji , wykorzystuje obiekty wySwietlane na monitorze w trybie graficznym.
Interfejs dziata w dwie strony — komputer komunikuje si¢ z nami przez ekran a my

z komputerem wprowadzajac dane za pomoca klawiatury i myszy.

Graficzny interfejs uzytkownika okresla standardowy wyglad aplikacji oraz
funkcjonalno$¢ obiektow stuzgcych za pomost komunikacyjny. Do podstawowych
elementow interfejsu mozna zaliczyc:

1. ikony, oznaczajace obiekty i polecenia (np. ikony w systemach Windows czy 10S);

2. okna wyswietlane na catym ekranie lub na jego czesci ;

3. menu polecen (za pomocg rozwijanego menu, najczesciej w gorze okna aplikacji lub
w formie wstazki)

Graficzny interfejs uzytkownika jest zwykle zwigzany z konkretnym srodowiskiem
graficznym i korzysta z jego mechanizmow przy wyswietlaniu informaciji.

Gra komputerowa

»zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym nos$niku cyfrowym (tasSma, dyskietka, plyta,
ukiady elektroniczne itp.) program komputerowy, spetniajacy funkcje ludyczng poprzez
umozliwienie manipulacji generowanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym
(monitorze, telewizorze, wySwietlaczu ciektokrystalicznym itp.) obiektami graficznymi
lub tekstem, zgodnie z okres$lonymi przez tworcow gry regutami. W odroznieniu od np.
programow graficznych, gry stuzg wytgcznie celom rozrywkowym, a zatem nie spetniaja




zadnejuzytkowej funkcji, umozliwiajacej jakakolwiek forme pracy tworczej’ (Eukasz
Sikorski ,Magia gier wirtualnych”. Warszawa 1998, s. 13).

Harmonogram

Harmonogram to uporzadkowany w czasie porzadek realizacji zadan w projekcie. Sktada
sie z zadan, zalezno$ci miedzy nimi, czasem trwania kazdego z nich oraz alokacja
potrzebnych zasobow.

IDE - ang. Integrated Development Environment

Zintegrowane Srodowisko programistyczne (ang. Integrated Development Environment,
IDE) jest to srodowisko stuzgce do tworzenia oprogramowania. Zintegrowane srodowisko
programistyczne udostepnia ztozona funkcjonalno$¢ obejmujaca edycje i kompilowanie
kodu zrodtowego. Dodatkowo dzieki IDE mozna w prosty sposob tworzy¢ elementy
programu takie jak okna, ikony czy obstuge zdarzen systemowych.

Processing rozwijany jest jako projekt Open Source. IDE objete jest licencjg LGPL, dzieki
czemu wytworzone oprogramowanie z uzyciem tego IDE moze by¢ dystrybutowane bez
ograniczen licencyjnych.

Kontrast

Kontrast jest to roznica, przeciwienstwo lub przeciwstawienie elementow kompozycji
wizualnej. Kontrast pozwala przyciaggna¢ uwage odbiorcy dzieki podkresleniu

i zaakcentowaniu wybranych elementow kompozycji. Odpowiednio zastosowany
kontrast pozwala na wywotanie emociji, dzieki wytworzeniu hierarchii i wyznaczeniu
obszarow dominujgcych. Ze wzgledu na zestawione roznice rozrozniamy:

» Kontrast walorowy,
» Kontrast rozmiarowy,
» Kontrast ciezkosci,
o Kontrast ksztattu,

» Kontrast potozenia,
» Kontrast teksturowy.

Kontrast jest jednym z podstawowych zabiegéw kompozycyjnych pozwalajgcych na
wytworzenie interesujacego, zrozumiatego i czytelnego komunikatu wizualnego.

Multimedialny przewodnik geograficzny

MULTIMEDIA [1ac.], polaczenie réznych sposobow przekazywania informacji (w postaci
tekstu, dzwigku, grafiki, obrazéw ruchomych i nieruchomych) za posrednictwem
komputera lub skomputeryzowanego sprzetu audiowizualnego (odtwarzacza ptyt
kompaktowych, magnetowidu, elektron. instrumentoéw muz.); np. wydawnictwa
elektron., gry, wideoklipy.(encyklopedia pwn)



Praca grupowa

W przypadku realizacji projektu w grupie waznym staje si¢ tzw. Praca grupowa

Praca grupowa polega na pracy wielu osob. Dzigki wspoétczesnym technologiom
informatycznym osoby te nie muszg koniecznie znajdowac si¢ w jednym pomieszczeniu
moga nawet by¢ rozproszone geograficznie i korzystajgc z mechanizméw przesytania

i wspoldzielenia dokumentow w sposob zdalny.

Bardzo wazna w pracy grupowej jest inicjatywa, obowigzkowos¢ i efektywnosc
wszystkich uczestnikow grupy.

W celu przeprowadzenia sprawnej komunikacji pomiedzy cztonkami grupy
wykorzystamy jedno z dostepnych narzedzi do pracy grupowej (szerzej zostanie
omoOwione w rozdziale o chmurze).

Processing

Processing a wlasciwie Processing.org to jezyk programowania oraz srodowisko
programistyczne powstate w 2001 roku. Jego celem byto umozliwienie artystom

i tworcom sztuki wizualnej szybkiego prototypowania oraz tworzenia prac w tatwy

i sprawny sposob nawet bez wczesniejszej znajomosci jakiegokolwiek jezyka
programowania. Processing to tak naprawde ,,opakowanie” jezyka Java, a zwlaszcza
metod dotyczacych wySwietlania, tworzenia i modyfikowania grafiki dwu- jak

i tréjwymiarowej. Z zatozenia ma minimalizowac naklad pracy programistycznej, tak by
tworca mogt skupic¢ si¢ na aspekcie wizualnym i funkcjonalnym swojej pracy, nie
natomiast na elementach technicznych. Obecnie jezyk ten jest dosy¢ dobrze rozwiniety
i Swietnie udokumentowany, dzigki czemu coraz wiecej osob siega po niego tworzac
projekty komercyjne oraz artystyczne.

Styl

Styl to zestaw cech formatowania, takich jak nazwa, rozmiar i kolor czcionki, wyrownanie
akapitow i odstepy miedzy akapitami. Niektore style zawierajg nawet obramowania
1 cieniowanie.

Symulator

symulator [tac.], urzadzenie do odtwarzania warunkow rzeczywistych w celu szkolenia
i treningu pilotéw, astronautow, kierowcow samochodow, czolgistow, strzelcow,
operatoroéw radarowych i in.(encyklopedia pwn)

Wykres Gantta

Jest to graf stosowany w zarzgdzaniu projektami ktory uwzglednia podziat projektu na
poszczegolne zadania, oraz rozplanowanie ich w czasie.

Wykres taki mozna zbudowac¢ samodzielnie wykorzystujac arkusz kalkulacyjny lub
skorzystac z gotowych wzorcow proponowanych przez szablony programu.



