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' Wstep

Technologia informacyjna i informatyka to dziedziny, ktorych wykorzystanie i dostepnos¢
stale wzrastajg, a tempo zachodzacych w nich zmian jest nieporéwnywalne z tempem roz-
woju innych dyscyplin. Wida¢ to rowniez w dziedzinie edukacji informatycznej. Obszary
informatyki, ktére pojawiaja sie¢ w edukacji informatycznej na poziomie szkoty podsta-
wowej i ponadpodstawowej, to:

e rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw;

e programowanie, aplikacje i robotyka;

e komputery, sieci i urzadzenia cyfrowe;

o kompetencje spoleczne;

e prawo i bezpieczenstwo.

W konsekwencji na wszystkich etapach realizowane sg zagadnienia zwigzane z algorytmika

i programowaniem, co wplywa na rozwdj logicznego i algorytmicznego myslenia, a tym

samym na umiejetnos¢ samodzielnego rozwigzywania problemow.

Informatyka realizowana w szkole ponadpodstawowej na poziomie podstawowym:

e jest przedmiotem obowigzkowym prowadzonym we wszystkich klasach;

e nie jest przedmiotem maturalnym;

e stanowi poziom podstawowy dla przedmiotu informatyka na poziomie rozszerzonym,
a wiec wchodzi w zakres wymagan maturalnych tego przedmiotu.

Informatyka Europejczyka to podreczniki do informatyki na poziomie podstawowym
(trzy cze$ci) i na poziomie rozszerzonym (dwie czgsci). Podreczniki te s3 w pelni zgodne
z podstawa programowa obowiazujaca od 2019 roku, z uwzglednieniem jej specyficz-
nych cech, takich jak:

e Spiralnod¢ — na kazdym etapie wymaga sie umiejetnoséci zdobytych wczesniej i roz-
szerza sie je o umiejetnosci nowe; na poczatku kazdego rozdzialu w podreczniku po-
dane sg informacje na temat tego, co uczen powinien pamietac ze szkoly podstawowej,
czego nauczy sie z tego podrecznika oraz co zaplanowane jest jako kontynuacja na po-
ziomie rozszerzonym.

o Myslenie komputacyjne — w podreczniku wykorzystywane sg narzedzia informatyczne
do rozwigzywania probleméw wywodzacych si¢ z réznych dziedzin Zycia i przedstawiane
sg roznorodne zastosowania metod i technik algorytmicznych; zastosowano nauczanie
poprzez $wiadome wykorzystanie metod i narzedzi informatycznych.

e Rozwigzywanie probleméw — zastosowano nauczanie poprzez rozwigzywanie prob-
leméw z réznych dziedzin zycia.

o Stopniowe wprowadzanie trudnej problematyki — abstrakcyjne myslenie algoryt-
miczne i programowanie ksztaltowane sg stopniowo, od pierwszej klasy szkoly podsta-
wowej, poprzez poziom podstawowy, a dla niektérych réwniez rozszerzony, w szkole
ponadpodstawowej, az do egzaminu maturalnego z informatyki.

o Praca zespotowa i metoda projektow — preferuje si¢ prace w grupach, wspélne roz-
wigzywanie probleméw i uzyskiwanie pozytywnych efektow.
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e Nowoczesnos¢ — uwzgledniane sg najnowsze trendy w zastosowaniach informatyki
i wyborze narzedzi.

Podrecznik powinien by¢ realizowany w uktadzie liniowym — temat po temacie. Jednak
jeden temat mozna wprowadza¢ na wigcej niz jednej lekeji, co zalezy od tempa pracy ucz-
niow i koniecznoéci wykonania dodatkowych ¢wiczen utrwalajacych. Podrecznik zawiera
wiele przyktadéw i éwiczen, na podstawie ktérych uczen moze przystapi¢ do rozwigzywa-
nia zadan. Kazdy rozdzial konczy sie zadaniami podsumowujacymi przerobiony materiat.
W czesdci pierwszej podrecznika uczen:

e Poznaje podstawy algorytmiki i jezyka tekstowego Python.

e Uczy sie postepowania zgodnie z regulacjami prawnymi dotyczacymi ochrony danych
osobowych oraz prawa autorskiego, poznaje konsekwencje tamania tych zasad.

e Projektuje modele dwuwymiarowe i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w gra-
fice rastrowej i grafice wektorowej, wykorzystuje rozne formaty obrazéw, przeksztatca
pliki graficzne, uwzgledniajac wielkos¢ i jako$¢ obrazow.

e Opracowuje dokumenty o roéznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o rozbudo-
wanej strukturze, postugujac si¢ przy tym konspektem dokumentu, dzieli tekst na sek-
cje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkéw i tabel, stosuje wtasne style i szablony,
pracuje nad dokumentem w trybie recenz;ji.

Danuta Korman
Grazyna Szablowicz-Zawadzka
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Rozdziat 1.
ROZUMIENIE | ANALIZOWANIE

PROBLEMOW. WPROWADZENIE
DO PROGRAMOWANIA
W JEZYKU PYTHON

Wiesz, czym jest algorytm. Potrafisz podawaé przyktady algorytmoéw i analizowac ich
przebieg.

Okreslasz specyfikacje analizowanego problemu, czyli dane i wyniki dotyczace rozwig-
zywanego zadania.

Potrafisz przedstawia¢ algorytmy w postaci schematéw blokowych i list krokéw. Okre-
$lasz kroki realizacji algorytmow.

Konstruujesz proste algorytmy liniowe i iteracyjne.

Wiesz, czym jest tekstowy jezyk programowania, i znasz podstawy takiego jezyka, na
przyktad Pythona, C++, Processingu, Javy czy Pascala.

Projektujesz, tworzysz i testujesz oprogramowanie sterujace robotem na ekranie lub
w rzeczywistosci.

Poznasz wszystkie etapy rozwigzywania probleméw za pomoca komputera — jednym
z nich jest specyfikacja problemu, kt6rg juz okreslasz.

Nauczysz si¢ klasyfikowaé tekstowe jezyki programowania.
Poznasz Srodowisko programowania dla jezyka Python.
Dowiesz si¢, czym jest rekurencja, i bedziesz jg stosowaé w algorytmach.

Bedziesz sprawdzaé poprawnosé¢ algorytmoéw poprzez testowanie dla przykltadowych
danych.

Rozpoczniesz nauke jezyka Python — poznasz strukture programu, operacje wejscia-
-wyjscia, zmienne, wyrazenia i operatory, instrukcje warunkowe i iteracyjne oraz funkcje.
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Poznasz tekstowy jezyk programowania dopuszczony do egzaminu maturalnego z in-
formatyki rozszerzonej. Moze to by¢ réwniez jezyk Python, ktorego podstawy poznajesz
na lekcjach informatyki na poziomie podstawowym.

Bedziesz omawia¢ oraz stosowa¢ zaawansowane algorytmy iteracyjne i rekurencyjne.
Poznasz i bedziesz wykorzystywac reprezentacje algorytmoéw w postaci pseudokodu.
Zajmiesz si¢ analizg efektywnosci algorytméw.

Poznasz zrédta btedéw pojawiajacych sie w obliczeniach komputerowych.

. Temat 1. Etapy rozwiazywania zadan
za pomocg komputera

Wiesz juz, ze:

o informatyka to dziedzina, ktdrej gléwnym celem jest rozwigzywanie problemoéw z wy-
korzystaniem komputera;

e algorytmika to dzial informatyki obejmujacy algorytmy oraz ich wlasnosci;

e algorytm jest dokladnym przepisem na rozwigzanie problemu lub osiggniecie jakiegos
celu, realizowanym w skonczonej liczbie krokéw; istnieje wiele sposobéw rozwigzania
danego zadania, dlatego kazdemu problemowi odpowiada wiele metod prowadzacych
do prawidlowych wynikow.

Aby znalez¢ rozwigzanie okre§lonego problemu, musisz posiada¢ informacje poczatkowe,
ktdre nastepnie s wykorzystywane przy realizacji algorytmu prowadzacego do otrzyma-
nia danych wyj$ciowych. Dlatego méwimy réwniez, ze algorytm to skonczona liczba wy-
konywanych kolejno czynnosci, ktére prowadza do przeksztalcenia danych wejsciowych
na wyniki bedace rozwigzaniem danego zadania.

Ciekawostka
Termin algorytm pochodzi od nazwiska arabskiego matematyka i astronoma Muhammada
ibn Musa Al-Chorezmiego, zyjacego na przetomie VIII i IX wieku. Zapoczatkowat on stoso-
wanie metod obliczeniowych w matematyce, ponadto upowszechnit wykorzystanie systemu
dziesietnego i okreslit znaczenie zera w obliczeniach.

Przyktad 1.1.

Przygotowywanie potraw odbywa si¢ wedtug dokladnej instrukcji. Wiemy, jakie sktad-
niki sg nam potrzebne oraz co chcemy przygotowaé — to specyfikacja naszego zadania.
Wiemy réwniez, jakie czynnosci krok po kroku trzeba wykona¢, aby uzyska¢ oczekiwany
efekt — to lista krokéw lub opis stowny algorytmu. Z algorytmami spotykasz si¢ kazdego
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dnia, definiujesz ich specyfikacje, podajac dane i wyniki, ponadto zapisujesz je w sposéb
czytelny i jednoznaczny, najczesciej jako liste krokéw. Kazda instrukeja to zapis algorytmu.

Podaj przyklady algorytmoéw zwigzanych z zyciem codziennym lub innymi — poza in-
formatyka — przedmiotami szkolnymi. Okresl specyfikacje tych algorytmow, czyli opisz
dane i wyniki. Podaj krok po kroku czynnosci, ktore trzeba wykonac¢, aby otrzymac ocze-
kiwany wynik.

Realizacja zadan za pomocg komputera przebiega etapami. Pierwszy etap — specyfikacja
zadania — jest Ci juz znany ze szkoly podstawowej. Ponizej wyszczegdlnione sg wszystkie
etapy, ktore prowadza do rozwigzania problemu z wykorzystaniem komputera.

1. Okreslenie problemu, czyli specyfikacji zadania:
o dane (dane wej$ciowe),
e wyniki (dane wyjsciowe).
Okreslajac dane wejsciowe i wyniki, podajemy réwniez ich typ (czyli okreslamy ro-
dzaj danych, na przyklad liczby catkowite, liczby rzeczywiste, znaki, teksty) oraz spo-
sob prezentacji. Wazny jest ponadto zwiagzek miedzy nimi, a wigc wyszczegdlnienie
warunkow, jakie musza spetniac.

2. Definicja modeli i poje¢ oraz zbadanie, czy analizowany problem ma rozwigzanie.
Na podstawie uzyskanych informacji wybieramy odpowiedni algorytm rozwiazu-
jacy problem. Istnieje wiele sposobéw wykonania danego zadania, z czego wynika, ze
mozna skonstruowaé wiele algorytmow rozwigzujacych okreslony problem. Na tym
etapie analizujemy problem i dokonujemy wyboru algorytmu, ktéry ma prowadzi¢ do
rozwigzania zgodnego ze specyfikacja.

3. Zapisanie algorytmu w wybranej postaci:

e opisu sfownego, o drzewa algorytmu,
o listy krokdw, o drzewa wyrazenia,
e schematu blokowego, e programu

e pseudokodu, e iinnych.

Jesli chcemy uzy¢ komputera, musimy skonstruowa¢ algorytm w postaci programu
w wybranym jezyku programowania. Pozostate formy moga, ale nie musza powstac
jako pomoc w procesie pisania programu.

W szkole podstawowej pojawily sie juz: opis stowny algorytmu, lista krokdw, schemat
blokowy oraz zapis algorytmu w postaci programéw w wybranych przez nauczyciela
wizualnych i tekstowych jezykach programowania.

4. Testowanie rozwigzania poprzez wykonywanie obliczefi na komputerze, w tym
testowanie programu, ktdry jest implementacjg algorytmu, dla réznych danych.
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Algorytm powinien dziata¢ dla dowolnych, zgodnych ze specyfikacja, danych wej-
$ciowych, dajgc poprawne wyniki. Jest to jeden ze sposobdw sprawdzania poprawnosci
wybranego algorytmu. Algorytm jest poprawny, jesli dla kazdych danych wejsciowych
jest skonczony, a uzyskane wyniki sa poprawne, czyli zgodne ze specyfikacjg zadania.

5. Analiza wtasnosci wybranego algorytmu, w tym ocena efektywnosci przyjetego
rozwigzania, ztozonosci obliczeniowej (czasowej — okreslajacej czas dzialania algo-
rytmu — i pamigciowej — okreslajacej, ile pamieci potrzeba do realizacji danego al-
gorytmu) oraz bledéw zaokraglen wynikajacych z obliczen na liczbach przyblizonych.
Wybierany jest algorytm, ktéry nie tylko daje poprawne dane wyjsciowe, ale réwniez
jest efektywniejszy od innych rozwigzan postawionego problemu. Idealnym wynikiem
naszych dziatan jest znalezienie optymalnego algorytmu, jednak nie zawsze jest to
mozliwe. Algorytm optymalny rozwigzuje problem w najkrdtszym czasie, czyli przez
wykonanie najmniejszej liczby operacji.

Przyktad 1.2.

Wiemy, czym sg lata przestepne. To wtedy rok ma 366 dni, a nie 365. Ale czy zdajemy so-
bie sprawe z tego, kiedy rok bedzie przestepny? Sprobujmy skonstruowac algorytm, ktory
sprawdzi, czy podany rok, majacy nastgpi¢ w przysztosci, jest przestepny.

Zaczniemy od okreslenia specyfikacji. Dany mamy rok, ktéry dopiero nastgpi. Wynikiem
bedzie informacja, czy podany rok jest przestepny.

Kolejnym krokiem jest analiza problemu. Musimy si¢ dowiedzie¢, jakie warunki powinien
spelniac taki rok. Wiemy, ze ma dopiero nastapi¢, mamy wiec do czynienia z kalendarzem
gregorianskim, ktory dokladnie okresla te warunki.

Konstruujemy wiec algorytm. Jesli rok jest podzielny przez 4 i jednocze$nie nie jest po-
dzielny przez 100 lub jesli rok jest podzielny przez 400, mamy rok przestepny, w przeciw-
nym razie rok nie jest przestepny.

Przejdzmy do testowania algorytmu. Na przykiad rok 2020 jest podzielny przez 4 i niepo-
dzielny przez 100 — jest wiec przestepny. Kolejnym przyktadem jest rok 2100 — podzielny
przez 4 i podzielny przez 100, ponadto niepodzielny przez 400. Czy to jest rok przestepny?
Podaj wiecej przyktadow.

Zadanie 1.1.

Pracownik pewnej firmy otrzymuje miesi¢czne wynagrodzenie zasadnicze w wysokosci
k ztotych. Dodatkowo co dwa miesigce uzyskuje premie¢ w wysokosci 10% miesigcznej placy
podstawowej. Wynagrodzenie zasadnicze wzrasta co trzy miesigce o 5%. Pracownik otrzy-
muje wynagrodzenie wraz z premig zawsze ostatniego dnia danego miesigca. Jaka place
uzyska pracownik po sze$ciu miesigcach i po roku? Podaj specyfikacje zadania, przeanali-
zuj problem i przedstaw sposob (czyli opis stowny algorytmu) obliczenia wynagrodzenia
pracownika. Przetestuj skonstruowany algorytm dla przykladowych danych.
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. Temat 2. Sposoby przedstawiania algorytméow

Istnieje wiele sposobdw przedstawiania algorytméw. Wybdr odpowiedniej metody powi-
nien zaleze¢ od rozwigzywanego problemu. Do wykonywanego zadania dobierz taki sposéb
reprezentowania algorytmu, ktéry najdokltadniej i najczytelniej pokaze jego przebieg. Naj-
wazniejsze metody przedstawiania algorytméw wykorzystywane w tym podreczniku to:
o lista krokdw,

o schemat blokowy,

e program w tekstowym jezyku programowania Python.

Do prezentowania algorytmow mozna stosowac tez inne metody, na przyktad opis stowny,
pseudokod, drzewo algorytmu, drzewo wyrazenia, inne jezyki programowania. Metody za-
stosowane w podreczniku poznali$cie juz w szkole podstawowej. Ponizej przypomnimy naj-
wazniejsze informacje na temat listy krokow i schematu blokowego. Jezyk programowania
Python zostanie wprowadzony w kolejnych rozdziatach od poczatku, poniewaz w szkole
podstawowej mdgl pojawic si¢ inny tekstowy jezyk programowania.

Jednym z najczesciej stosowanych sposobow prezentacji algorytmow jest lista krokow.
Forma ta umozliwia doktadne przedstawienie kolejnych operacji realizowanych przez al-
gorytm, z uwzglednieniem powtarzania dzialan, zakonczenia algorytmu po spetnieniu
okreslonych warunkéw czy zmiany kolejno$ci wykonywanych operacji. Lista krokow jest
lista numerowang, w ktdrej kazdy krok algorytmu ma przypisany numer. Kroki algorytmu
zawarte w liscie realizuje sie kolejno, nalezy jednak uwzglednia¢ zmiane kolejnosci spo-
wodowang wykonaniem polecenia przejécia do kroku o podanym numerze. Umozliwia to
na przyklad realizacj¢ powtarzania operacji w algorytmie.

W podreczniku w listach krokow zastosowano matematyczne symbole operacji i warunkow.

Przyktad 2.1.

Skonstruujmy algorytm w postaci listy krokéw rozwigzujacy rownanie liniowe ax + b =0,
ktdre rozwigzywaliscie na lekcjach matematyki w szkole podstawowej. Zacznijmy od okre-
$lenia specyfikacji zadania.

Specyfikacja:
Dane: dowolne liczby rzeczywiste: a, b.

Wynik:  warto$¢ rzeczywista pierwiastka réwnania liniowego: x lub komunikat infor-
mujacy o braku rozwiazania badz uzyskaniu nieskonczenie wielu rozwigzan.

Kolejnym etapem bedzie przeprowadzenie analizy rozwigzywanego problemu. Two-
rzac algorytm, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie mozliwe sytuacje. W przypadku réwnania li-
niowego rozwigzanie zadania zalezy od warto$ci wspotczynnikéw a i b, co przedstawia sie

nastepujaco:
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b

az0: X = N

a

a=0ib=0: nieskonczenie wiele rozwigzan (w tym przypadku rozwigzaniem jest

kazda liczba rzeczywista),

a=0ib=0: réwnanie sprzeczne.

Po wykonaniu analizy zadania mozemy przej$¢ do konstruowania algorytmu.

Algorytm w postaci listy krokow:

Krok 1.  Jesli a # 0, oblicz x = —, wypisz wynik x i zakoncz algorytm.
a

Krok 2. (W tym przypadku a = 0). Jesli b = 0, wypisz komunikat ,,nieskonczenie wiele

rozwigzan’, w przeciwnym razie wypisz komunikat ,,réwnanie sprzeczne”. Za-

koncz algorytm.

Schemat blokowy to graficzny sposob prezentacji algorytmu. Skiada si¢ z elementéw przed-
stawionych w tabeli 2.1, zwanych blokami. Poszczegolne czesci schematu nalezy taczy¢,
wykorzystujac strzatki, ktore okreslaja porzadek wykonywania operacji.

Tabela 2.1. Elementy schematu blokowego

Element schematu blokowego

Opis elementu

Poczatek i koniec algorytmu

l

wypisywanie wynikow

wprowadzanie danych

|

Blok wejscia i wyjscia

(wprowadzanie danych lub wypisywanie wynikéw)

l

operacje

l

Blok operacyjny
(wykonywanie dziatan)

NIE

Blok decyzyjny
(konstruowanie warunkéw i sprawdzanie
ich spetnienia)
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Przyktad 2.2. >

Na rysunku 2.1 przedstawiono schemat blokowy algorytmu rozwiazujacego réwnanie li-
niowe ax + b = 0, zapisanego w przykladzie 2.1 w postaci listy krokdw.

l

wczytaj: a, b

TAK NIE
al=0
x=-b/a TAK NIE
. v v
WYPISZ: X . . a . . a .
wypisz: nieskoriczenie wypisz: réwnanie
wiele rozwiqzan Sprzeczne

Rysunek 2.1. Schemat blokowy algorytmu rozwigzujacego réwnanie liniowe ax + b = 0

Przeanalizuj zaproponowane rozwigzanie widoczne na rysunku 2.1. Czy warunki s zgodne
z przeprowadzong wczesniej analiza?

W schemacie blokowym mozna stosowa¢ matematyczne symbole operacji i warunkdw,
operatory danego jezyka programowania lub opisy stowne wykonywanych operacji. Zapis
jednak musi by¢ jednoznaczny i dokfadnie okresla¢ wykonywane dziatania. Dla ufatwie-
nia w podreczniku w schematach blokowych wykorzystywane sg operatory jezyka Python,
w ktorym bedziesz zapisywac programy realizujace omawiane algorytmy.

Jednym z najwazniejszych sposobow przedstawiania algorytmoéw jest program napisany
w jezyku programowania wysokiego poziomu. Praktyczna implementacja algorytmu, jaka
jest napisanie programu, ulatwia jego testowanie dla réznych danych wejsciowych. Ponadto
jest to sposob zrozumialy dla komputera.
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Ponizej przedstawiono programy w réznych tekstowych jezykach programowania realizu-
jace algorytm opisany w przykladach 2.1 1 2.2, rozwigzujacy réwnanie liniowe ax + b = 0.
Program w jezyku Python:
def rownanie_liniowe(a, b):
if a l=0:
x =-b / a
print("x = ", x)
elif b == 0:
print("nieskonczenie wiele rozwigzan")

else: print("rdéwnanie sprzeczne")

rownanie_liniowe(-2, 5)

Program w jezyku C++:
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
double a, b, x;
cout << "podaj a, b: " << endl;
cin >> a >> b;
if (a!=0) { x = -b / a; cout << "x =" << x << endl; }
else if (b == @) cout << "nieskoriczenie wiele rozwigzan" << endl;

else cout << "réwnanie sprzeczne" << endl;

return 0;
}

Program w jezyku Pascal:

program rownanie_liniowe;

var a, b, x: real;

begin
writeln('podaj a, b:");
readln(a, b);
if a <> @ then begin x := -b / a; writeln('x = ', x) end
else if b = @ then writeln('nieskonczenie wiele rozwigzan')

else writeln('réwnanie sprzeczne')
end.

Przeanalizuj realizacj¢ algorytmu w réznych jezykach programowania. Ktory kod pro-
gramu wydaje sie najprostszy w zapisie? Ktory jest najkrotszy? Czy zauwazasz instrukeje
warunkowe?
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Przetestuj dzialanie programéw podanych w przykladzie 2.3 dla réznych danych wejscio-
wych.

Zadanie 2.1.

Algorytm Euklidesa wyznacza najwigkszy wspolny dzielnik dwdch liczb naturalnych. Mozna
go realizowac z wykorzystaniem reszty z dzielenia lub za pomocg odejmowania. Algorytm
ten pojawit sie w szkole podstawowej, wiec jest Ci juz znany. Okreél specyfikacje tego al-
gorytmu, wybierz metode i przedstaw go za pomoca dowolnej notacji omdwionej w tym
temacie. Nastepnie przetestuj go dla przyktadowych danych.

. Temat 3. Klasyfikacja tekstowych
jezykow programowania

Jezyki programowania to specjalne jezyki przeznaczone do formutowania algorytméow

w taki sposob, aby byty zrozumiate dla komputera. Mozemy je podzieli¢ na dwie grupy:

o jezyki wewnetrzne — kazde stowo zapisywane jest w postaci ciggu 0i 1 o ustalo-
nej dlugosci; stowo moze by¢ interpretowane jako liczba lub rozkaz;

o jezyki zewnetrzne — jezyki stworzone z my$la o zapisywaniu algorytmow przez
czlowieka w sposob zrozumialy dla komputera; dzielimy je na jezyki niskiego i wy-
sokiego poziomu.

Konieczno$¢ stworzenia jezykow zewnetrznych zostala podyktowana tym, ze zapisywanie
algorytmoéw bezposrednio w jezyku wewnetrznym z wykorzystaniem systemu binarnego
jest ucigzliwe. Dlatego programista zapisuje algorytm w postaci programu w wybranym
jezyku zewnetrznym, ktory nastepnie jest ttumaczony na jezyk wewnetrzny komputera.

Do jezykéw zewnetrznych niskiego poziomu zaliczamy jezyki zorientowane maszynowo,
czyli §cisle zwigzane z okre§lonym typem procesora, a wigc réwniez jezykiem wewnetrz-
nym komputera. Naleza do nich asemblery, ktérych uzywa si¢ zwykle do konstruowania
~wstawek” w programach pisanych w jezykach wysokiego poziomu.

Jezyki zewnetrzne wysokiego poziomu stuzg do pisania programéw przez programistow.
Ich struktura jest czytelna dla cztowieka i pozwala w prosty sposéb zapisywac konstrukeje
algorytmiczne pojawiajace si¢ w rozwigzywanym problemie.

Translacja to proces ttumaczenia programu z jezyka zrédlowego (na przykiad jezyka

zewnetrznego wysokiego poziomu) na jezyk wynikowy (na przyktad jezyk wewnetrzny)
zrozumialy dla procesora.
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Istnieja dwa typy programoéw realizujacych ttumaczenie:

o kompilatory — najpierw caly program napisany w jezyku programowania jest ttuma-
czony na jezyk wewnetrzny, a nastepnie wykonywany;

e interpretery — kazde polecenie jest kolejno ttumaczone na jezyk wewnetrzny i wyko-
nywane przez komputer.

Na rysunku 3.1 przedstawiono podstawowy podziat jezykéw programowania na dwie
grupy: jezyki imperatywne i deklaratywne.

\ PROGRAMOWANIE \

L

‘ IMPERATYWNE ‘ ‘ DEKLARATYWNE ‘
‘ PROCEDURALNE ‘ ‘ FUNKCYJNE ‘ ‘ LOGICZNE ‘
‘ STRUK'I"[JRALNE |
OBIEIXI’OWE
|

Rysunek 3.1. Podstawowy podziat jezykéw programowania

Jezyki imperatywne charakteryzuja si¢ tym, ze:

e uzywajg rozkazow okreslajacych czynnosci, ktére komputer ma wykonywad;

e program jest lista rozkazow do wykonania, stad nazwa ,,imperatywne”, czyli rozkazowe;
e mowig komputerowi, jak ma osiggnaé wynik, cho¢ nie okreslaja, jaki to ma by¢ wynik.
W programowaniu imperatywnym program jest lista instrukcji, a instrukcje wykonywane
sa kolejno z mozliwoscia wielokrotnego powtarzania pewnych czynnoéci zapisanych raz,
czyli wykonywania petli (iteracji).

Programowanie proceduralne to najstarszy typ programowania imperatywnego. W kodzie
programu wydzielone sg fragmenty zwane podprogramami (procedury, funkcje, metody,
operacje), ktére moga by¢ wielokrotnie uruchamiane. Ten typ programowania przyczynil sie
do powstania techniki programowania bottom-up, polegajacej na pisaniu kodu od matych
fragmentéw do coraz wiekszych i w koncu do stworzenia catego programu. Przykladami
jezykow proceduralnych sg asemblery, Basic, Fortran, Pascal, C, C++, Object Pascal, Lisp,
Logo, Python, Ruby. Te jezyki naleza do grupy jezykdéw imperatywnych. Zauwaz, ze prawie
wszystkie wymieniane jezyki mozna zaliczy¢ do réznych grup. Sa to jezyki ogélnego prze-
znaczenia, ktore maja szerokie zastosowanie, przez co rozwijaja si¢ w réznych kierunkach.

_Przyktad 3.1.

Przeanalizuj przykladowy program napisany w jezyku proceduralnym Pascal.
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Program w jezyku Pascal:
program suma;

var i, n, s: integer;

begin
read(n);
suma := 0;
for i := 1 to n do
S 1= s + i;
write(s)
end.
Powyzszy program oblicza sume kolejnych liczb naturalnych 1, 2, ..., n, dla n podanego

z klawiatury, a nastepnie wypisuje obliczony wynik.

Programowanie strukturalne to rozwiniecie programowania proceduralnego. Korzysta
z mozliwos$ci zapisywania kazdego algorytmu za pomoca podstawowych struktur, takich
jak sekwencja, instrukcje warunkowe, petle, funkcje. Ten typ programowania umozliwia
stosowanie techniki top-down, ktdra jest odwrdceniem techniki bottom-up. Polega ona na
dzieleniu cafego zadania na mniejsze czg$ci zgodnie z przewidywang strukturg pisanego
programu oraz na wypelnianiu tej struktury podstawowymi poleceniami. Przyktadami je-
zykow strukturalnych sg: Pascal, C, C++, Object Pascal, Python, Ruby.

Programowanie obiektowe to rozwiniecie programowania strukturalnego. Programy defi-
niuje si¢ tutaj za pomoca obiektéw — elementow taczacych stan (czyli dane nazywane po-
lami) i zachowanie (czyli metody). Program napisany obiektowo wyrazony jest jako zbidr
takich obiektow, komunikujacych si¢ pomiedzy soba w celu wykonywania zadan. Uwaza
sie, Ze ten typ programowania dobrze odzwierciedla sposéb, w jaki ludzie mysla o $wie-
cie — widzimy obiekty i ich cechy (czyli pola), oraz operacje, ktére na nich mozemy wy-
konywac. Jeéli obiektem jest szkota, to polami sg uczniowie i nauczyciele, a wszystko, co
robimy w szkole, to metody. Do jezykéw obiektowych zaliczy¢ mozna jezyki: C++, Object
Pascal, C#, Java, Python, Ruby.

Przyktad 3.2.
Przyktadowy program w jezyku obiektowym Java.

Program w jezyku Java:
public class Hello {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Witaj");

}

Ten program wypisuje na ekranie komunikat ,Witaj”
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Jezyki deklaratywne to jezyki, w ktérych programista podaje komputerowi pewne zalez-
nosci oraz cele, jakie program ma osiagna¢. Opisujg one, co ma zosta¢ osiggniete, ale nie
podaja, w jaki sposob.

Programowanie funkcyjne to odmiana programowania deklaratywnego. Program jest tutaj
ztozong funkcja, ktdra na podstawie danych wejsciowych wylicza pewien wynik. To progra-
mowanie rézni si¢ od tych wezesniej oméwionych przede wszystkim brakiem zmiennych
i instrukgji petli. Konstruowanie programéw to sktadanie funkeji, zazwyczaj z wykorzy-
staniem rekurencji, czyli uruchamiania funkcji wewnatrz niej samej. Przykladami jezykow
funkcyjnych sa: Lisp, Logo, Python, Ruby.

Programowanie logiczne to kolejny rodzaj programowania deklaratywnego. Program jest
tutaj zbiorem zaleznosci (przestanki) i pewnych stwierdzen (cel), a wykonanie programu to
proba udowodnienia celu na podstawie podanych przestanek. Nie piszemy polecen, a jedy-
nie opisujemy, co wiemy i co chcemy uzyskac. Przykladem jezyka logicznego jest Prolog.

Jezyki te wykorzystywane sg przede wszystkim w zakresie sztucznej inteligencji, systemow
eksperckich i innych pokrewnych dziedzin.

Ponizej podano przykladowy program w jezyku logicznym Prolog.
Program w jezyku Prolog:
ojciec(Jan, Adam).
ojciec(Adam, Krzysztof).
ojciec(Adam, Piotr).
dziadek(X, Z) :- ojciec(X, Y), ojciec(Y, Z).
?- dziadek(X, Krzysztof).
Przeanalizujmy kod tego programu:
e Jan jest ojcem Adama.
e Adam jest ojcem Krzysztofa.
e Adam jest ojcem Piotra.
e Jedli X jest dziadkiem Z, to X jest ojcem Y 1Y jest ojcem Z.
o Xjest dziadkiem Krzysztofa. Kim jest X?

Sprébuj na podstawie podanych informacji odpowiedzie¢ na to pytanie i poda¢, kim jest X.

Zadanie 3.1.

Odpowiedz na podane pytania:
a) Jaka jest réznica miedzy kompilacjg a interpretacja kodu programu?
b) Czym rézni si¢ programowanie imperatywne od deklaratywnego?

¢) Na czym polega réznica miedzy technikami programowania bottom-up i top-down?
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. Temat 4. Python od pierwszych krokow

Python to jezyk programowania wysokiego poziomu. Ma on przejrzysta i zwigzla skladnie.
Programy pisane sg w plikach tekstowych z rozszerzeniem .py. W jezyku Python istotna
jest wielkos¢ liter.

W kodach programéw wykorzystuje sie wcigcia do wydzielania blokéw kodu. Przyjeto
sie stosowanie czterech spacji, ale nie jest to konieczne. Jednak musimy by¢ konsekwentni,
co oznacza, ze jedli pierwsze wciecie w funkcji mialo trzy spacje, to kolejne wciecia takze
muszg mie¢ trzy spacje. Linia bez wciecia bedzie sie¢ znajdowac poza blokiem.

IDLE to zintegrowane srodowisko programistyczne tego jezyka dolaczone do interpretera
Pythona, ktére mozna znalez¢ na stronie https://www.python.org/. Oprogramowanie jest
darmowe, a interpretery sa dostepne na wiele systemdéw operacyjnych. Zintegrowane $rodo-
wisko programowe IDLE to zestaw narzedzi, ktore ulatwiajg pisanie programéw w Pytho-
nie. Po uruchomieniu IDLE zglasza si¢ tryb interaktywny, przedstawiony na rysunku 4.1.

[& Python 3.6 Shell — [m] X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.4 (v3.6.4:d48eceb, Dec 19 2017, 06:04:45) [MSC v.1%00 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright"™, "credits"™ or "license()" for more information.

>>>

Ln:3 Cok4

Rysunek 4.1. Tryb interaktywny Srodowiska programowania IDLE

Aby przejs$¢ do edycji nowego programu, nalezy z menu File wybra¢ polecenie New File.
Otworzy si¢ okno edytora przeznaczone do pisania programéw — tryb skryptowy — co
wida¢ na rysunku 4.2.

|& =Untitled™ - O x
File Edit Format Run Options Window Help
z = int(input ("podaj z: "))
if z:
z —= 2
print(z)

a = int(input("podaj a: "))

ifa % 2:
a=2=0
a=1

print(a)

v

Ln: 30 Cok 0
Rysunek 4.2. Tryb skryptowy srodowiska programowania IDLE
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Informatyka Temat 4. Python od pierwszych krokéw 21

; Europejczyka


http://helion.pl/page54976~rt/ieppp1
http://helion.pl/page54976~rf/ieppp1
http://helion.pl/page54976~rt/ieppp1
http://helion.pl/page54976~rf/ieppp1

Istniejg tez inne $rodowiska, w ktérych mozna pisa¢ programy w tym jezyku, na przyktad
PyCharm, edytor Geany, edytor Mu. Mozna réwniez korzysta¢ ze srodowisk udostepnia-
nych online. By¢ moze na lekcjach informatyki w szkole podstawowej korzystaliscie z r6z-
nych $rodowisk programowania w jezyku Python.

Aby rozpoczaé pisanie programu w okreslonym jezyku programowania, powinno si¢ pozna¢
jego podstawowe polecenia. Bez znajomosci ,,s16w” nie jesteSmy w stanie porozumiewac
sie w zadnym jezyku. Zapoznaj si¢ z podanymi ponizej informacjami i przeanalizuj przy-
ktady. Rozpocznij pisanie swoich pierwszych programéw w jezyku Python w srodowisku
wybranym przez nauczyciela.

W tabeli 4.1 podano podstawowe operacje wejscia-wyjscia jezyka Python.

Tabela 4.1. Podstawowe operacje wejscia-wyjscia w jezyku Python

Polecenie Opis polecenia

print("tekst", zmienna) Wypisanie komunikatu na ekranie

a = float(input("podaj liczbe rzeczywista: ")) | Wprowadzanie wartosci zmiennych
b = int(input("podaj liczbe catkowitg: ")) |z klawiatury (zmienne sg tworzone
C input("podaj tekst: ") przez przypisanie wartosci)

Przyktad 4.1.

Przyktad pokazuje zastosowanie operacji wejscia-wyjscia jezyka Python. Po wprowadze-
niu daty urodzenia, kolejno dnia, miesigca i roku wypisywana jest podana data w odpo-
wiednim formacie.

d = int(input("podaj dzien: "))

m = input("podaj miesigc: ")

r

int(input("podaj rok: "))
print(d, m, r, "r.")
Dla przyktadowych danych program powinien dziata¢ nastepujaco:
podaj dzien: 23
podaj miesigc: marca
podaj rok: 2008
23 marca 2008 r.

Napisz program w jezyku Python, w ktérym wypiszesz na ekranie komunikat: MOJ PIERW-
SZY PROGRAM W JEZYKU PYTHON.
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Napisz program w jezyku Python, w ktérym przypiszesz wartosci zmiennym réznego typu
poprzez wpisanie ich z klawiatury, a nastepnie wypiszesz wartosci tych zmiennych na ekra-
nie. Przykltadowy wynik dzialania programu powinien by¢ taki:

podaj liczbe rzeczywistg: 25.14

podayj liczbe catkowitg: 378

podaj tekst: Python

liczba rzeczywista = 25.14

liczba catkowita = 378

tekst = Python

Zwro6¢ uwage na zapis liczby rzeczywiste;.

Komentarz to tekst zawarty w kodzie programu, ktéry nie jest analizowany przez interpre-
ter. Wykorzystywany jest on do komentowania programu, w ktérym zostal umieszczony.
Aby tekst zostal potraktowany jako komentarz, oznacza si¢ go odpowiednimi znakami.
Istnieja dwa rodzaje komentarzy, co zostalo przedstawione w tabeli 4.2. Stosuj komenta-
rze zawsze, gdy chcesz dopisa¢ swoja uwage, zrobi¢ notatke lub wylaczy¢ z dziatania pro-
gramu fragment kodu.

Tabela 4.2. Komentarze w jezyku Python

Polecenie

Opis polecenia

# komentarz

Jednowierszowy komentarz

""" komentarz . . . " ,
, Wielowierszowe komentarze ograniczone przez " lub

""" komentarz

Operatory arytmetyczne (tabela 4.3) to operatory dwuargumentowe realizujace operacje

arytmetyczne.

Tabela 4.3. Zestawienie operatoréw arytmetycznych

Polecenie Opis polecenia Polecenie Opis polecenia
+ Dodawanie // Dzielenie catkowite
- Odejmowanie % Reszta z dzielenia
* Mnozenie ok Potegowanie
/ Dzielenie
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Przyktad 4.2,

Ponizej podano przyklady zastosowania i poprawnego zapisu operacji arytmetycznych:

a=5+3-b
b=a/4
c=a* (b-1)
d =2 ** 3

W wyrazeniach mozemy stosowa¢ nawiasy.

Napisz program, w ktérym wykonasz dziatania podane w przyktadzie 4.2 dla danych wpro-
wadzanych z klawiatury. Przykladowy program powinien mie¢ takg postac:

b = int(input("podaj b: "))

a=5+3-b

print("a = ", a)
Po uruchomieniu programu mozesz go przetestowac:
podaj b: 7

a=1

Zadanie 4.1.

Napisz programy, w ktérych wykonasz dzialania podane ponizej dla danych wprowadza-
nych z klawiatury:

3
a) a=b’+5, b)a=4Tb, c)azz;z—b.

Ztozone operatory przypisania stosuje sie do zapisywania wyrazen X = X - Y w postaci
X -=Y, gdzie - to operator dwuargumentowy. Do najwazniejszych z nich naleza:
= —= K*=  [= [[= %= **=

Przyktad 43.

W tabeli 4.4 podano przyklady zastosowania zlozonych operatoréw przypisania w kon-
struowaniu wyrazen.

Tabela 4.4. Przyktady zastosowania ztozonych operatoréw przypisania

Wyrazenie Zapis wyrazenia bez ztozonego operatora przypisania
a *=4*p -1 a=a* (4 *b-1)
m%= 3 -n/2 m=m%(3-n/2)
b-=3+4d*4 b=b-(3+d*4)

Zwrd¢ uwage na kolejno$¢ wykonywanych dziatan.
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Napisz program, w ktérym wykonasz dzialania podane w przyktadzie 4.3 dla danych wpro-
wadzanych z klawiatury. Przykladowy program powinien wyglada¢ tak:

a = int(input("podaj a: "))

b = int(input("podaj b: "))

a*=4%b-1

print("a =", a)
Po uruchomieniu programu mozesz go przetestowac:

podaj a: 2

podaj b: 3

a=22

Zadanie 4.2.

Napisz programy, w ktérych wykonasz dzialania podane ponizej z wykorzystaniem ztozo-
nych operatoréw przypisania dla danych wprowadzanych z klawiatury:

a) a=a-(3’+b), b) k=k—(i-5+2), Q) w=
. Temat 5. Algorytmy liniowe

Algorytm liniowy (zwany rowniez sekwencyjnym) to rodzaj algorytmu, w ktorym
wszystkie instrukcje wykonywane sg kolejno, bez koniecznosci rozpatrywania wa-
runkow.

Kolejno$¢ wykonywanych operacji jest wigc w algorytmach tego typu zawsze taka sama
i nie zalezy od wczytywanych danych wejsciowych. Schemat blokowy jest tutaj struktura
liniows, bez rozgalezien. Program zawiera wylacznie operacje wejscia-wyjscia oraz in-
strukcje przypisania.

Przeanalizuj podane ponizej przyklady i sprobuj samodzielnie wykona¢ zadania.

Przyktad 5.1.

Dana jest liczba naturalna n wigksza od 0. Obliczmy sume ciggu n kolejnych liczb natu-
ralnych: 1, 2, ..., n. Algorytm zrealizujemy w postaci listy krokow, schematu blokowego
(rysunek 5.1) oraz programu w jezyku Python.

Specyfikacja:

Dane: liczba naturalna: n > 0.

Wynik:  suma 7 kolejnych liczb naturalnych wigkszych od 0: s.
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Informatyka Temat 5. Algorytmy liniowe 25

; Europejczyka


http://helion.pl/page54976~rt/ieppp1
http://helion.pl/page54976~rf/ieppp1
http://helion.pl/page54976~rt/ieppp1
http://helion.pl/page54976~rf/ieppp1

Analiza problemu:

Zadanie mozna wykona¢, sumujac elementy ciggu lub korzystajac ze wzoru na sume czgs-
ciowg ciggu arytmetycznego. Stosujac drugg metode, otrzymujemy nastepujace wyrazenie:

1+2+...+n=@.

Lista krokéw:
n(n+ 1)

Krok 1.  Przypisz s=

Krok 2.  Wypisz wynik s. Zakoncz algorytm.
Program w jezyku Python:

n = int(input("podaj n = "))
"lailiil" s=n*(n+1)// 2
print(s)

Przetestuj dzialanie programu dla réznych danych.

wczytaj: n
Cwiczenie 5.1.]
J Wisrédd algorytmoéw, ktére dotychcezas analizowalismy we
s=n*(n+1)/2 wczesniejszych przykladach, pojawily sie juz algorytmy li-
niowe. Kolejne polecenia w tych algorytmach realizowane
l sa sekwencyjnie, jedno po drugim, bez zadnych warunkéw.
Wypisz: s Przejrzyj poprzednie tematy i znajdz algorytmy, ktére nie s3

liniowe. Czym rdznig sie od liniowych?

Zadanie 5.1.
@ Podaj specyfikacje zadania i skonstruuj algorytm w postaci

listy krokéw oraz program obliczajacy pole i obwdd wybra-
Rysunek 5.1. Schemat
blokowy przyktadowego
algorytmu liniowego

nej figury geometrycznej, na przyktad prostokata. Wymiary
figury wprowadz za pomocg klawiatury. Przetestuj program
dla r6znych danych.

Zadanie 5.2.

Podaj specyfikacje zadania i napisz program wykonujacy podstawowe dziatania arytme-
tyczne na liczbach wprowadzonych z klawiatury. Przetestuj program dla réznych danych.
Ponizej pokazano przyktadowy wynik dziatania programu:

podaja =3
podajb =2
3+2=5
3-2=1
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3*2=6

3/2=15
3//2=1
3%2=1
3%*2=9

Zadanie 5.3.

Podaj specyfikacje zadania i skonstruuj algorytm w postaci schematu blokowego oraz pro-
gramu, obliczajgcy $rednia arytmetyczna trzech liczb catkowitych a, b i ¢ wprowadzonych
z klawiatury.

. Temat 6. Funkcje matematyczne w jezyku Python

W jezyku Python mamy dostep do wielu funkcji matematycznych, ktére sg niezbedne
przy wykonywaniu niektorych obliczen. Zawarte s3 one w bibliotece math, ktdrg nalezy
zadeklarowad.

W tabeli 6.1 przedstawiono dostep do tej biblioteki i zestawienie podstawowych funkeji
matematycznych przez nia oferowanych.

Tabela 6.1. Zestawienie podstawowych funkcji matematycznych biblioteki math

Polecenie Opis polecenia
from math import * Dostep do biblioteki matematycznej
Zastosowanie funkcji sqrt(), obliczajgcej pierwiastek kwadra-
B towy,
a = sqrt(49) wynik:
a=7
Zastosowanie funkcji fabs (), obliczajacej wartos¢ bezwzgledna,
b = fabs(-8) wynik:

b=8

Zastosowanie funkcji trygonometrycznych sin(), cos() itan()
(argumenty podajemy w radianach),

wyniki:

a=0.8414709848078965

b =0.5403023058681398

c=1.5574077246549023

a = sin(1)
b = cos(1)
c = tan(1)

Przyktad 6.1
Obliczmy warto$¢ podanego wyrazenia w jezyku Python:

7
a’ +cos (b)

Wartosci zmiennych a i b wprowadzamy z klawiatury, a nastepnie wykonujemy obliczenia.
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Przyjrzyj sig, w jaki sposob zastosowano funkcje matematyczne jezyka Python w programie.
from math import *

a

float(input("podaj liczbe a

"))
b = float(input("podaj liczbe b = "))
sqrt(7 / (a ** 3 + cos(b)))
print("wynik = ", w)

W

Przykladowe wyniki:
podaj liczbe a = 4
podaj liczbe b =5
wynik = 0.3299884314684228

Przetestuj ten program dla réznych danych.

Zadanie 6.1.

Srednig geometryczng dwoch liczb nieujemnych a i b nazywamy pierwiastek kwadratowy
iloczynu tych liczb. Okreél specyfikacje zadania i skonstruuj algorytm w postaci programu,
obliczajacy $rednig geometryczng dwdch liczb wprowadzonych z klawiatury.

Zadanie 6.2.

Ponizej podano wyrazenia, ktorych wartos¢ nalezy obliczy¢, piszac program w jezyku
Python. Znasz juz funkcje matematyczne w tym jezyku (tabela 6.1). Zastosuj je i oblicz
warto$ci podanych wyrazen dla danych wprowadzanych z klawiatury.

a)w=a’+cos(b)-Va+b, b)W=|a_b|+Sin(a)'\/I;’ c)w= Tl; Z.OT’
3

in (a+b)4 o) e cos(a+1)
D= [\/H+sin(b)} ) ‘\/g—b‘ .
' Temat 7. Algorytmy warunkowe

Algorytmy zawierajgce warunki, od ktdrych spetnienia zalezy kolejno$¢ wykonywa-
nych dziatan, nazywane sg algorytmami z warunkami.

Przyktadem takiego algorytmu jest omdwiony w temacie 2. algorytm rozwigzujacy rownanie
liniowe ax + b = 0, przedstawiony w postaci listy krokéw, schematu blokowego (rysunek 2.1)
oraz programoéw w jezykach wysokiego poziomu: Python, C++ i Pascal.

Schemat blokowy algorytmu z warunkami ma ksztalt drzewa, a w programach wykorzy-
stywane sg dodatkowo instrukcje warunkowe.
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. Skorowidz

A

adiustacja, 161
aktualizowanie spisu tresci, 148
algorytm, 10

Euklidesa, 57, 60

wyznaczajacy NWD, 59

wyznaczajacy NWW, 61
algorytmy

implementacja, 15

iteracyjne, 38

liniowe, 25

lista krokow, 13

rekurencyjne, 48, 51

schemat blokowy, 14

warunkowe, 28
alternatywa, 30, 36
antyaliasing, 82
automatyczny spis tresci, 149

bezpieczenstwo, 65
bitmapa, 82, 88
BMP, 88

C

CAD, Computer Aided Design, 101

ciasteczka, cookies, 70
ciag
Fibonacciego, 53
liczbowy
dzialania na wyrazach, 45
wartodci wyrazow, 44, 51

D

dodawanie

ramki, 85

warstwy, 86
dokument tekstowy, 145
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kolumny, 153
komentarze, 162
modyfikowanie stylu, 158
poréwnanie wersji, 163
recenzje, 160

sekcje, 153, 155

szablony, 156, 159
§ledzenie zmian, 160
wersja konicowa, 161
wlasne style, 156, 157

E
edycja pliku svg, 98
edytor
obrazéw GIMP, 77
tekstu Notepad++, 97
tekstu MS Word, 131
efekt 3D, 83
EPS, Encapsulated PostScript, 94
etapy rozwigzywania zadan, 11

F

format pliku
BMP, 88
EPS, 94
GIF 88
JFIE, 91
JPEG, 89
PNG, 91
RTE 136
SVG, 94, 96
TIFE 91
formatowanie
prezentacji, 130
tekstu, 157
formaty
grafiki wektorowej, 93
plikéw bitmapowych, 88
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funkcja, 49 J
fabs(), 27

jednostka
range(), 38 dpe, 76
sqrt(), 27 dpi, 76
funkcje Ioi. 76
. p1
rekurencyjne, 51, 58 ppC, 76
trygonometryczne, 27 ppi, 76
G jezyki programowania
deklaratywne, 18, 20
geometria tréjwymiarowa, 109 imperatywne, 18
GIF, Graphics Interchange Format, 88 niskiego poziomu, 17
GIMP, 77 wewnetrzne, 17
grafika wysokiego poziomu, 15, 17
ptaska, 2D, 74 zewnetrzne, 17
rastrowa, 74, 105 jezyk
transformacje obrazu, 82 Java, 19
tréjwymiarowa, 3D, 74, 107 Pascal, 19
wektorowa, 74, 93, 105 Prolog, 20
Python, 21
H JEIE, JPEG File Interchange Format, 91
hiperlacza w spisie tresci, 149 JPEG, Joint Photographic
Expert Group, 89
|
IDLE, 21 K
tryb interaktywny, 21 kadrowanie, 77, 78, 83
tryb skryptowy, 21 kamera, 118
implementacja algorytmu, 15 kolor, 100
informatyka, 10 pierwszoplanowy, 85
Inkscape, 103 indeksowany, 89
instrukcja kolumny, 153
iteracyjna komentarze, 23
for, 39 w dokumencie tekstowym, 162
while, 40 kompilatory, 18
warunkowa, 29 kompresja
pelna, 29 bezstratna, 88
zagnieidiona, 30 stratna, 89
zlozona, 30 koniunkgja, 30, 36
interpretery, 18 konstruktywna geometria bryt, 123
iteracja, 44 korektor, 161

krzywa Béziera, 101
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L P

linia prosta, 101 Paint 3D, 109
lista krokow algorytmu, 13 dodawanie koloru, 110
logo, 104 dodawanie obiektow, 113
interfejs programu, 110
M obiekt 3D, 111, 114
Modeler, 108 szkic 3D, 112
modyfikowanie parametry
obrazu, 83 aktualne, 50
stylu, 158 formalne, 50
MS PowerPoint, 134 petla
MS Word, 131, 146 for, 39, 44, 46
while, 40, 44, 46
N PIN, 71
S , . . pliki
najmniejsza wspélna wielokrotnos¢, BMP 88
NWW, 57, 61 ’
. . S EPS, 94
najwigkszy wspoélny dzielnik, NWD, 57, 60
. GIE 88
negacja, 36 FIE 91
niestandardowy pokaz slajdéw, 137 J PE&} %
Notepad++, 97 J ’
PNG, 91
o) RTE 136
) SVG, 94, 96
obrét, 122 TIFE, 91
ochrona PNG, Portable Network Graphics, 91
de'mych osobowych, 68 podpisywanie
w1zer1.1nku, 67 rysunku, 150
odwolania, 146 tabeli, 152

operacje wejscia-wyj$cia, 22

podziatl tekstu na kolumny, 153
operator logiczny, 36

niestandardowy, 154

and, 36 polecenie return, 49
not, 36 poréwnywanie dokumentéw, 163
or, 36 POV-Ray, 115

operatory

cze$¢ wspdlna, intersection, 125
konstruktywna geometria bryl, 123
podstawowe obiekty, 117

suma, union, 125

transformacje bryl, 122

arytmetyczne, 23
przypisania, 24
relacyjne, 31

wyrenderowany obraz kuli, 118
powielanie warstwy obrazu, 81
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prawa, 65
autorskie, 66, 134
pokrewne, 66
prezentacja multimedialna, 130
formatowanie, 130
konspekt, 131
niestandardowy pokaz, 137
parametry pokazu, 136
tworzenie, 130
wyglaszanie, 141
program
GIMP, 77
Inkscape, 103
MS PowerPoint, 134
MS Word, 131, 146
Notepad++, 97
Modeler, 108
Paint 3D, 109
POV-Ray, 115
programowanie
funkcyjne, 20
logiczne, 20
obiektowe, 19
proceduralne, 18
strukturalne, 19
projektowanie CAD, 101
przedstawianie algorytmoéw, 13
przeksztalcenie, Patrz transformacja, 122
Python, 21

R

radiosity, 108
ray tracing, 108
recenzja, 160
akceptacja zmian, 162
komentarze, 162
korekta, 161
odrzucanie zmian, 162
rekurencja, 48, 51, 55
rozdzielczos$¢ obrazu, 75, 78
jednostki, 76

Kup ksigzke

rozwigzywanie zadan

etapy, 11
RTE, Rich Text Format, 136
rysowanie w grafice wektorowej, 102

S

scena trojwymiarowa, 117
schemat blokowy, 14
sekcje w dokumencie, 153, 155
skalowanie, 122
obrazu, 80
slajdu, 137
slajdy, 130
niestandardowy pokaz, 137
skalowanie, 137
zmiana rozmiaru, 136
spis
ilustracji, 149, 151
tabel, 151
tresci, 146
aktualizowanie, 148
automatyczny, 149
hipertacza, 149
wstawianie, 148
stopien kompresji, 89
style, 156
SVG, Scalable Vector Graphics, 94
symbole formatowania, 155
szablony, 156, 159

S

§ledzenie zmian tekstu, 160
$rednia geometryczna, 28
srodowisko programistyczne, 21
$wiatlo, 118

o

TIFE Tagged-Image File Format, 91
transformacja, 122

obroét, 122

skalowanie, 122
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translacja, 17, 122 zmiana

transformacje formatowania tekstu, 157
obrazu, 82 rozmiaru slajdéw, 136
warstwy, 87 znak podziatu kolumny, 154

translacja, 17, 122 .

tryb recenzji, 160 V4

tworzenie zrodlo swiatta, 118
grafiki 3D, 108
kolumn, 153

prezentacji multimedialnych, 130
spisu tresci, 146
stylu, 157

U

udostepnianie dokumentu, 146
ustawianie rozdzielczosci, 78

w

warstwa, 86
widok pliku svg, 99
wielkos¢ obrazu, 75
wolne oprogramowanie, 115
wstawianie
komentarzy, 162
spisu
ilustracji, 151
tabel, 152
tredci, 146, 148
znaku podziatu kolumny, 154
wyglaszanie prezentacji, 141
wywolania rekurencyjne funkcji, 52, 55

Z

zagniezdzenie instrukeji, 31

zaznaczanie fragmentu zdjecia, 83

zdjecia legitymacyjne, 77

zintegrowane $rodowisko
programistyczne, 21
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Technologia informacyjna i informatyka to dziedziny, ktérych wykorzystanie i dostepnos¢ stale
rosng, a tempo zachodzacych w nich zmian jest nieporéwnywalne z rozwojem innych dyscyplin.
Umiejetnos¢ biegtego postugiwania sie komputerem i urzadzeniami peryferyjnymi oraz znajo-
mo3¢ obstugi pakietow biurowych sg obowigzkowe na rynku pracy. Wkrétce kazdy z nas bedzie
musiat sie rowniez legitymowa¢ wiedzg z zakresu podstaw programowania, tworzenia grafiki
czy zagadnien zwigzanych z prawem w sieci.

Informatyka w szkole ponadpodstawowej na poziomie podstawowym:

* jest przedmiotem obowiazkowym prowadzonym we wszystkich klasach
* nie jest przedmiotem maturalnym
» stanowi poziom podstawowy dla przedmiotu informatyka na poziomie rozszerzonym

Dzieki pracy z ksiazka Informatyka Europejczyka. Podrecznik dla szkét ponadpodstawowych.
Zakres podstawowy. Czes¢ 1 nauczysz sie szybko i sprawnie rozwigzywac problemy z uzyciem
komputera. Poznasz przyjazny i tatwy do opanowania jezyk Python, co bedzie swietnym wpro-
wadzeniem do programowania. Opanujesz wiedze z zakresu ochrony danych osobowych oraz
prawa autorskiego — w efekcie bedziesz bardziej Swiadomie i bezpiecznie korzystac z internetu.
Dowiesz sie, jak tworzy¢ atrakcyjne grafiki i prezentacje multimedialne, co z pewnoécia przyda

Ci sie przy przygotowywaniu referatéw z historii, geografii i biologii. Znajomosé zaawansowanych
mozliwosci edytoréw tekstu moze okazac sie zbawienna, gdy zechcesz napisac na przyktad
dtuzsze wypracowanie i podczas przygotowan do matury z jezyka polskiego oraz potem

— na studiach.

Informatyka | Informatyka || Informatyka @ Informatyka
w S{dﬂd komp le{nego : EhrDPEJCtZY)!ka ;'.'E'uropejczyyka Europejcz{fka -;_'gim)pejczyg‘fka
pakietu edukacyjnego *A—m-% il | e |

~ = — By .’ f » ’: "_‘:-

dla szkoty . ~@7 % 5y & T
ponadpodstawowej ¥ - ANIE : %
wchodzg takze podreczniki: | ==— e e )

Podreczniki z serii Informatyka Europejczyka utatwia uczniom zdobywanie wiedzy i umiejetnosci
podczas wykonywania éwiczef praktycznych, a nauczycielom — przekazywanie nowego materiatu
w interesujacy i niebanalny sposoéb.
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