





























































































































Grafika komputerowa

element ukazuje si¢ w pomocniczym okienku; pstrykajac myszka przenosisz go do gtownego
okina. Nastgpne elementy mozesz dotaczy¢ w punktach oznaczonych znakiem ~. Dotaczone
zostanie wigzanie oznaczone gwiazdka (*) w okienku pomocniczym; przy czym gwiazdke t¢
mozesz myszka przemieszcza¢ na potrzebne Ci wigzanie. W razie potrzeby obracaj
czasteczke (przy pomocy krzyza nitkowego).

Nie potrzeba dolacza¢ atomoéw wodoru. Potem zrobisz to poleceniem Build / Add Hydrogens.
Gdy czasteczka jest juz gotowa, zminimalizuj energi¢ uktadu — polecenie Build/Minimize.
Wyswietl model Display/Balls and Sticks oraz model pokazujacy promienie Van der Waalsa
atomow (Spacefill). Umies¢ w schowku widok jednego z tych modeli (Copy main).

Zmierz (Measure) odleglos$ci migdzy atomami (Lenght) i katy pomiedzy wigzaniami (Angle).
Zanotuj wyniki tych pomiarow.

Uruchom program Word 1 wstaw skopiowany uprzednio rysunek. Dodaj krotki opis,
zawierajacy wyniki pomiarow.

zadanie 46. Grafika wektorowa

W programie Corel Draw 12 narysuj kilka prostych obrazkéw, np. jabtuszko, serce.
Sprobuj wypetni¢ je odpowiednimi kolorami.

Zaimportuj obrazek UJFARM.GIF. Wykorzystaj go do stworzenia ulotki reklamowej
Twojej apteki.

Uruchom program Corel Draw (Start/Programy/Corel Photo Suite/Corel Draw 12). Wybierz

4

narzg¢dzie rysowania odrgcznego ===. Jednym pociagni¢ciem myszy postaraj si¢ narysowac
prosty obiekt (serduszko, jabtuszko itp.). Nie staraj si¢ za bardzo. Jesli udato Ci si¢ uzyskac
zamkniety kontur, zamaluj go na jakis$ kolor. Gdy co$ Ci nie wyjdzie, mozesz wskazac

nieudany obiekt wlagczywszy narzedzie -| 1 zmazaé go klawiszem Delete.

Wybierz narzedzie edycji krzywych ."( k1. Popraw ksztalt swojego rysunku przesuwajac
wezly 1 sgsiadujace z nimi "uchwyty". Jesli kontur nie jest zamkniety, obwiedz dwa koncowe
wezly, pstryknij dwukrotnie myszka 1 wybierz Potacz. Pstrykajac lewym i prawym guzikiem
myszki na palecie kolorow zamaluj kontur i1 okresl kolor jego krawedzi.

Prze¢wicz rysowanie elips 1 prostokatow. Czy potrafisz narysowac koto 1 kwadrat?

Naucz si¢ uzywac narzedzia do rysowania odcinkéw i tamanych:

Llleeenflanl
I A
EL .:.1 t arana (narzedzie)

Pstryknij w punkcie poczatkowym. Przesun mysz do drugiego punktu. Pstryknij raz jesli
gotowe lub dwa razy, gdy chcesz xﬁsowaé nastgpny segment famanej. Po narysowaniu

odcinka (famanej) uzyj narzedzia
itd.

, aby okresli¢ grubos$¢ linii, zrobi¢ z odcinka strzatke

. S . A . T h
Pze¢wicz postugiwanie si¢ narzedziem tekstowym: |AI wybor czcionki, wielko$¢ i kolor
liter.
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Po opanowaniu powyzszych elementéw wybierz operacje Plik/Nowy. Wykonaj Plik/Importuj
dla jakiej$ fotografii (np. UIFARM.GIF w katalogu F:\CWICZENIA). Wykorzystaj ja jako
podktad do sporzadzenia materiatow reklamowych, np. zapraszajacych do Twojej apteki.

Zadanie 47. Skanowanie
Zeskanuj dowolny rysunek lub zdjecie. Zapisz go w formacie JPG.

Z dowolnego komputera w pracowni mozna przeprowadzi¢ skanowanie (skaner stoi obok
drukarki), zarowno w Windows jak 1 w Linuksie. Skutki prob réwnoczesnego skanowania
przez kilku uzytkownikow nie sg znane...

WINDOWS.

Uruchom program Cygwin (jest np. na pulpicie). W czarnym okienku polecen napisz
startx&. W kolejnym okienku, ktore si¢ pojawi, wpisz

ssh 192.168.2.18 —1 TwdjLogin -Y.

Po udanym zalogowaniu piszesz scan 1 dalej powiniene$ sobie poradzi¢. Pliki zapisywac si¢
beda w Twoim katalogu domowym na serwerze, czyli na dysku H:. Konczac prace
powiniene$ zamkna¢ program obstugi skanera, a nastgpnie si¢ wylogowaé, co najtatwiej
uzyska¢ wciskajac Ctrl-D. W ten sam sposob zamkniesz czarne okienko programu Cygwin.

LINUX.
W Linuksie otwierasz okienko terminala i dalej wykonujesz te same czynno$ci co
w przypadku Windows, poczawszy od ssh. . .

zadanie 48. ‘Grafika rastrowa

Zeskanowany wczesciej (lub dowolny inny) obraz wykadruj (wybierz najciekawszy
fragment), powieksz go dwukrotnie i wygtadz rezultat tej operacji. Ustaw jaskrawos¢ oraz
kontrast obrazu. Mozesz dodac inne elementy graficzne lub tekstowe. Efekt swojej pracy
zapisz w formacie PNG.

Uruchom program Corel Photo Paint 12 (Start/Programy/CorelDraw Graphics Suite/Corel Photo

Paint 12). Otworz obrazek, ktory chcesz dopracowaé. Operacja kadrowania ! pozwoli Ci
wycia¢ z obrazka interesujacy fragment (przy okazji mozesz go troche obrocic).

Rozmiar obrazka mozesz zmieni¢ wybierajac z menu: Obrazek/Zmien rozmiar,rozdzielczos¢.
Z kolei korzystajac z menu Efekty, mozesz zastosowa¢ jedno z wielu mozliwych
przeksztalcen obrazu (wyprdobuj rdézne operacje; niektore daja naprawdg interesujacy wynik!).
Podane w tresci zadania wygladzanie uzyskasz wybierajac: Efekty/Rozmywanie/Wygtadzanie.

Uwaga: Efekty nie dzialajg na obrazach z paletg, wigc jesli otworzytes np. obraz w formacie GIF,
wczesniej zmien jego wlasciwosci — wybierz: Obrazek/Tryb koloru/Kolor RGB.

Wyglad obrazka mozesz poprawi¢ korzystajac z opcji Obrazek/Dopasuj. Jest tam miedzy

innymi opcja Jaskrawosé-Kontrast-Intensywnosé, ktora pozwoli Ci dostosowac te najbardziej
podstawowe parametry obrazu.
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Grafika komputerowa

Korzystajac z paska narzedzi po lewej stronie, mozesz wzbogaci¢ obrazek o dodatkowe
elementy — tekst, figury geometryczne, kreski. Elementy te wstawiane sa jako niezalezne
obiekty, mozesz je wiec (podobnie jak w programie Corel Draw) przenosié¢, obracac itp., bez
szkody dla obrazka Zrédlowego. Jednak przed zapisem w jednym z formatdéw rastrowych,
bedziesz musiat wszystkie te obiekty scali¢ w jedno (opcja: Obiekt/Potacz/Potacz wszystkie
obiekty z ttem).

Mozesz tez rysowac bezposrednio po obrazku korzystajac z opcji pedzla (na pasku z lewej

strony). Ciekawy efekt uzyskasz wybierajac np. rozpylacz obrazkow:
=

b,

Fozpylacz obrazkdw (narzedzie) (1

Aby zapisa¢ obraz, wybierz opcje¢ Plik/Zapisz jako. W sekcji Zapisz jako typ wskaz odpowiada-
jacy Ci format zapisu.

zadanie 49. * Retusz zdjecia
Sporzgdz w programie Corel Photo Paint pocztéwke wykorzystujgc zdjecie.

Uruchom program Corel Photo Paint (Start/Programy/CorelDraw Graphics Suite 12/Corel Photo
Paint 12). Otworz plik zamek.jpg. w katalogu F:\CWICZENIA.

Z menu wybierz Obrazek/Dopasuj/Poprawa kontrastu... Przesun strzatki u géry histogramu tak,
aby wyeliminowa¢ lini¢ zerowa (jezeli program nie zrobil juz tego sam automatycznie).
Chodzi o to, aby wilasciwa krzywa histogramu wypelniala caly obszar okna. Poruszajac
suwakami mozesz poeksperymentowaé troch¢ obserwujac efekty na zdjeciu. Kazda

zakonczong operacje¢ mozesz cofng¢ (Edycja/Cofnij lub przycisk £ )

41 = Cheinanie wartosci 277 L~

> wejsciowych >
\> - ~
P Fat
o = Kompresja zakresu FEE &
- -

wWyjsCiowego

Z gbérnego menu wybierz Efekty/Wyostrzanie/Wyostrzanie.. Ustaw poziom krawedzi na 10%.
Zapisz poprawione zdjecie na swoim dysku H pod inng nazwa (np. zamek2) 1 poréwnaj je z
wersja pierwotng (jeszcze raz otworz plik zamek.jpg. w katalogu F\CWICZENIA).

Dalej z menu bocznego kliknij przycisk edytora tekstu A 1 kliknij myszg w gornej czgsci
zdjecia (najlepiej gdzie§ na chmurach). Zmien czcionke na Book Antiqua, zwigksz jej rozmiar

np. do 48 1 kliknij przycisk pochylenia tekstu I . Wpisz Zamek Spiski (lub Spisky Hrad - w

jezyku kraju, w ktorym si¢ on znajduje). Kliknij na strzatke [%-' w menu bocznym. Z goérnego
menu wybierz Efekty/Efekty 3D/Plaskorzezba.. Ustaw glebokos¢ 2 lub 3. Aby zakonczy¢
formatowanie napisu kliknij na nim kursorem myszy lub kliknij na obrazek z podpisem Tio w
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znajdujacym si¢ po prawej stronie menu obiektow. Aby przenie$¢ napis w inne miejsce
wybierz go ponownie w menu obiektéw. Przenie§ kursor nad napis na zdjeciu tak, aby przy
kursorze pojawit si¢ czarny krzyzyk ze strzatek. Przytrzymaj przycisk myszy 1 przesun napis
(najlepiej troszke powyzej zamkowej wiezy). Ponownie kliknij na napis konczac jego
formatowanie. Z gérnego menu wybierz Efekty/Tworcze/Winieta. Ustaw przesunigcie 102 i
zanikanie 12. Wybierz ksztalt Elipsa lub Prostokat, oraz kolor tla. Mozesz troche
poeksperymentowac. Zapisz na dysku rezultat swojej pracy.

zadanie 50. Prezentacja

Przygotuj krétkg prezentacje w programie PowerPoint (temat dowolny). Postaraj sie aby
zawierata wszystkie opisane nizej elementy (tekst, grafike, przyciski akcji, animacje,
efekty przejscia).

Uruchom program Power Point: Start/Programy/PowerPoint.

Pojawi si¢ okno dialogowe. W panelu ,,Przy tworzeniu nowej prezentacji zastosuj” wybierz
jedna z opcji:

e szablon projektu — jesli chcesz skorzysta¢ z gotowych wzorcow;

e pustg prezentacj¢ — jesli chcesz stworzy¢ ja wedlug wtasnego pomystu.

Jesli wybrate§ tworzenie wedlug szablonu, z zaktadki ,,Szablony projektéw” wybierz
odpowiadajacy Ci wzor.

W oknie ,,Nowy slajd” wybierz schemat odpowiadajacy zawarto$ci tworzonego slajdu.

Widok prezentacji

Power Point umozliwia wyswietlanie slajdow w pigciu r6znych widokach.
Najprostszym sposobem przejscia z jednego widoku do drugiego jest kliknigcie na przycisku
w lewym dolnym rogu okna:

BEEO=ET

Widok normalny — jednoczesny podglad slajdu i konspektu.

Widok konspektu — podglad konspektu z miniaturkg slajdu.

O =

Widok slajdu — podglad slajdu.

oo

B8 Widok sortowania slajdow — wszystkie slajdy danej prezentacji (pomniejszone). Ten

widok utatwia zmiang ich kolejnos$ci, co nastgpuje poprzez przeciggnigcie danego slajdu na
zadane miejsce w szeregu.

=

Pokaz slajdow — przeglad calej prezentacji, poczawszy od zaznaczonego slajdu.
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Wzorzec slajdow

| Times Hew Roman |24+

Aby okresli¢ kroje 1 rozmiary czcionek tytulow
1 list wypunktowanych, wstawi¢ elementy
graficzne wspodlne dla wszystkich slajdow oraz
wstawi¢ date, numer slajdu lub inne informacje,
ktore maja by¢ wyswietlane na wszystkich
slajdach, wybierz z menu
Widok/Wzorzec/Wzorzec slajdow.

Kliknij, aby edytowaé styl

WZOorca tvtu‘]:llobs_z_a_rt tuty Autouktady

» Kliknij, aby edytowac style wzorca tekstu
— Drugi poziom
» Trzeci poziom

— Czwarty poziom
» Pigty poziom

Aby okresli¢ wyglad poszczegolnych elemen-
tow wzorca, kliknij obszar, w ktorym dany
element si¢ znajduje, zaznacz myszka odpowie-
dni tekst i dokonaj zmian.

Obszar ohigkkdw Autouktadu

Mozesz rowniez usung¢ zbedne elementy lub
s N NCOEADIS LA SRERD dodaé wiasne

Tlo

Aby zmieni¢ tto wszystkich lub tylko wskazanego slajdu, wybierz z menu Format/Tto.

Obecny kolor lub wzoér tha jest taki sam, jak
tlo w okienku po lewej. Aby go zmienit,

Tho o S .
= kliknij na strzatke ponizej i wybierz nowy
[l Zastosu do wezystich | kolor (jeSli nie odpowiada «ci zadna
Tt

+ Tekst punkkowany

=4 i

Anuluj |

Z propozycji, wybierz opcje Wiecej koloréw).
Jesli chcesz, aby tlo stanowil gradient
(stopniowe przejscie z jednego koloru do

Eodglad |

drugiego), tekstura, desen lub rysunek,
wybierz opcj¢ Efekty wypetnienia i korzystajac
z odpowiednich zaktadek ustaw zadany wzor
tta.

Nastepnie zatwierdz wybdr dla wszystkich
slajdéw (Zastosuj do wszystkich) lub tylko dla
aktualnie wyswietlonego (Zastosuj).

|:|||:| Aukomatyczny |
—UNENEENCIO

‘Wiecej kolordw, ..
Efekby wypetnienia. ..

Wstawianie slajdow

Zaznacz slajd, po ktorym chcesz wstawi¢ nowy (jezeli jeste§ w widoku slajdu, ustaw go na
ekranie) 1 wybierz z menu Wstaw/Nowy slajd. Mozesz réwniez skorzysta¢ z odpowiedniego
przycisku na pasku narzedzi.

Obiekty

Kazdy z dodawanych do slajdu elementéw jest traktowany jako obiekt — rowniez tytut, tekst
czy lista wypunktowana. Po kliknigciu na dany obiekt pojawia si¢ ramka umozliwiajaca
dostosowanie cech obiektu do wilasnych wymagan. Przeciggajac ramke, mozesz zmienié
rozmiar obiektu (w tym celu umie$¢ kursor na ktéryms$ z bialych punktéw ramki) lub jego
potozenie (kursor w dowolnym miejscu w obrebie ramki).

Zaznaczony ramka obiekt mozesz tez usunaé, korzystajac z klawisza Delete.
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Aby wstawi¢ nowy obiekt, skorzystaj w odpowiedniej opcji w menu Wstaw lub przycisku w
dolnym pasku narzedzi:

Rgsujvmc-i|.ﬁ.gtnkszta}tyv ., \DG‘@|Q*£'&'E:E.ET

Aby przesung¢ dany obiekt na wierzch lub pod spdd, zaznacz go, a nastepnie kliknij prawym
klawiszem myszy. Wybierz opcje Kolejnosé i zaznacz wybrane potozenie obiektu wzgledem
innych. Opcje ,.Kolejnos¢” znajdziesz tez pod przyciskiem ,Rysuj” na dolnym pasku
narzedzi.

Animacje

Jesli chcesz uatrakcyjni¢ prezentacje, mozesz zastosowaé efekty animacji. Aby to zrobié,
wybierz z menu Pokaz/Animacja niestandardowa.

Animacja niestandardowa EHE W Oklenku w lewym
i o gdrnym rogu zaznacz
Test animacii obiekkdw slajdu; . ,
AR (V') obiekty, ktore
owalz | majg by¢ animowane.
[V Linia 3
Podglad |
W zakladce Kolejnosé
i chronometraz ustaw
Kolginost i chronometraz IEFekty I Efekby wykresu I Listawienia multimedic kolejnoéé, w JakleJ
£ e [FEEEREE ninEE g ——————————— poszczegdlne obiekty
i~ i . . . .,
Po Klknigchu mysza majg si¢ pojawia¢. W
+ | ¢ Automabyeznie po t 1
— ooz 2] ym celu zaznacz
¥+ | sekundach od wezesnigjszego naZWQ Wybranego
zdarzeria obiektu i za pomoca
strzalek przesun ja na

odpowiednie miejsce
w kolejce. Mozesz rowniez zdecydowad, jak dtugo ma trwac przerwa pomiedzy pojawianiem
si¢ poszczegdlnych obiektow — stuza do tego opcje po prawej stronie zaktadki.

W zaktadce Efekty wy-
bierz rodzaj animacji

Kolejnosé i chronometraz  Efekby | Efekty weyvkresu I Uskawienia rultimedism |

—Wprowadz animacie i dzwiek = TEkst wnrewadzaiacy, dla 7aznaczonego obie-
ISzachownica j IW dot j IWszvstkie naraz j ktu MOZGSZ takZe dO-
|[ee2 dawieko] 3 | 0 i | | bra¢ odpowiednie efe-

- pEEiE| akapio kty dinQkOWC

r~Po animacji IV | Brimesia dbfaeennegn keetat

INie przygaszaj j = W adtaratnei kaleinest
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Przyciski akcji
Uizt st i E3 Przyciski akcji pozwalaja osobie
Kiknigeie mysza. | wakazanie mysza | uruchamiajgcej prezentacj¢ na ustalenie
~ Akcja pray Kiknigciu wlasnego tempa odtwarzania, okreslenie, co
" Brak ma by¢ uruchomione w nastgpnej kolejnosci,
@ ez a nawet uruchomienie innego programu.

Aby umiesci¢ na slajdzie przyciski akcji,

: otworz z menu Pokaz/Przyciski akcji lub uzyj

- | Zeedeto | przycisku ,,Autoksztatty” z dolnego paska
RS narzedzi 1 wybierz opcje ,,Przyciski akeji”.

¢ Uruchom program:

- qu_a L - J ‘es’l‘i zatrzymasz kursor na przycisku, pojawi
[ | sig jego nazwa. - o
Kliknij na przycisk, ktéry chcesz umiesci¢ na
I Odtwérz déwiek: slajdzie. Nastgpnie przeciggnij kursorem tak,
J[Bez deviek] = jakbys$ rysowat prostokat, a na slajdzie pojawi
I¥ | PodEwiet Klikniacte SIQ pI'ZYCiSk.
o | s | Na ekranie wys$wietli si¢ tez okno dialogowe,

w ktorym mozesz ustawi¢ rodzaj akcji, ktora
dany przycisk ma uruchamiac.

Przejscie slajdu

Ta opcja pozwoli ci uatrakcyjni¢ sposob, w jaki kolejne slajdy beda pojawiac si¢ na ekranie.
Wybierz z menu Pokaz/Przejscie slajdu.

S 2 Z propozycji pod obrazkiem wybierz te, ktéra

e Zastosuj do wszystich | odpowiada ci najbardziej. Mozesz tez ustalic,

jak szybko ma przebiega¢ ,,wchodzenie na

Anlui || Wwizj¢” nastgpnego slajdu, wybraé towarzyszacy

temu wydarzeniu dzwigk oraz zdecydowac, czy

[£shizi pionana | ma ono nas?qpowaé auto'ma‘.cyc‘znie po

 woo € & okreslonym czasie, czy tez po kliknigciu mysz3.

- W gormnym okienku bedziesz widzial efekty
Presidz dalej Déwick poczynionych ustawien.

v Fodiiec mysza | | f[Eez déwick] xl|| Teraz wystarczy potwierdzié wybor przejécia

r Autamatycznie pa

I Lot et iy mastepnen e devwiek 1 1 —1 -
— dla Ws;ystklch lub dla wybranego slajdu — i pre
zentacja gotowa!
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SZTUCZNA INTELIGENCJA

Zadanie 51. System doradczy

Przy pomocy systemu doradczego "Kardio-Lek" wybierz leki krgzeniowe dla
przyktadowych pacjentéw:

Przypadek 1.
Pacjentka W.K. lat 63, 175 cm wzrostu, waga 70 kg, tetno 100/min, cisnienie 180/120

mm Hg, glukoza 4.1, cholesterol 9.9, kreatynina 100.7, potas 4.7, kwas moczowy 0.2.
Stwierdzono ekstrasystolie komorowg, nadci$nienie tetnicze samoistne (postac tagodna,
stadium Il) i dusznice bolesng wysitkowa.

Pacjentka otrzymywata propranolol. Sprawdz, czy byt to dobry wybdr (uzasadnij).

Przypadek 2.
Pacjentka H.G., lat 65, 164 cm wzrostu, waga 65 kg, tetno 75/min, cisnienie 200/100 mm

Hg, glukoza 6.2, cholesterol 6.0, kreatynina 94, potas 3.9, kwas moczowy 0.3.
Stwierdzono nadcisnienie tetnicze samoistne (posta¢ fagodna, stadium Il), dusznice
bolesng wysitkowa i cukrzyce insulinoniezalezng.

Czy jest jakis dobry lek przeciwdusznicowy i zarazem hipotensyjny? Czy podawanie [3-
blokeréw (np. propranololu bytoby stuszne?).

Wypetniajac wywiad wez pod uwage, ze pacjent powinien mie¢ co najmniej jedno
z nastepujacych schorzen uktadu krazenia:
- nadci$nienie tetnicze;
- zaburzenia rytmu;
- dusznica bolesna.
Poza tym wez pod uwagg, Ze system nie jest przeznaczony do wyboru lekow w warunkach
intensywnej terapii, 1 dotyczy leczenia wylacznie pacjentow dorostych.
1. Program uruchamia si¢ z przycisku Start/Lab/Al. Wybierz operacj¢ Ekspertyza.
2. Wypelnij punkty wywiadu (wazne jest wpisanie wszystkich danych liczbowych; normy dla
danych analitycznych masz podane nizej).
3. Zadaj jedno z pytan:

"Co jest wsk.lekiem hipotensyjnym"

"Co jest wsk.lekiem p-arytmicznym"

"Co jest wsk.lekiem p-dusznicowym"

W tym celu wskaz Inne pytanie ogdlne i wybierz odpowiednig reszte pytania.
4. Gdy komputer prosi o okreslenie stopnia pewnosci ustawiaj ruchomy wskaznik strzatkami.
Niekiedy chodzi¢ bedzie raczej o nasilenie schorzenia, mimo ze okienko bedzie zawsze miato
tytut Stopien pewnosci.
Po zakonczeniu dialogu komputer wyswietli rozwigzanie. Pstrykajac myszka na wybranym
stwierdzeniu uzyskasz objasnienia. Mozesz je przeglada¢ przyciskami Nastepna i Poprzednia.
Jesli wyjasnienie jest ogolnikowe (lub nie ma go wcale), naciskaj przycisk Przestanki, aby
otrzymac wigcej informacji.

Normy dla danych analitycznych
glukoza: 3.5-5.5 mmol/l
kreatynina: 53-110 umol/l
cholesterol: 3.6-6.5 mmol/l
potas: 3.5-5.5 mmol/l

kwas moczowy: 0.2-0.4 mmol/l
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Sztuczna inteligencja

zadanie 52. Gra strategiczna

Rozegraj z komputerem partyjke Reversi lub innej gry strategiczne;.

Reguly gry Reversi (Start/Pracownia/Lab/Al/Reversi) sg nastgpujace:

Gra si¢ pionkami, ktore z jednej strony sg biate, a z drugiej czarne. Jeden gracz ma przypisany
kolor biaty a drugi czarny. Na poczatku gry w centrum ustawione sg po dwa pionki kazdego
gracza. Pionkow raz potozonych nie przesuwa si¢. Gracze na przemian dostawiajg po jednym
pionku w swoim kolorze, tak aby zamkna¢ pomiedzy pionkami swego koloru poziomy,
pionowy lub ukosny rzad pionkéw przeciwnika, ktore odwraca si¢ wtedy na drugg strone,
czyli zostaja zdobyte. Jeden pionek moze réwnoczesnie zamkna¢ kilka rzedéw. Nie mozna
zaniecha¢ ruchu jesli jest mozliwy. Komputer pozwala wykona¢ tylko prawidtowe ruchy,
zmieniajac wskaznik myszki na krzyzyk w dozwolonych polach.

Gra konczy si¢ w momencie zapetnienia planszy lub w chwili, gdy Zzaden z uczestnikow nie
moze wykona¢ ruchu.

W grze strategiczne znaczenie majg pola narozne, a w drugiej kolejnosci pola brzegu planszy.
Nalezy unika¢ stawiania pionkdw w bezposrednim sgsiedztwie pdl naroznych.

Polecam linuksowa wersj¢ tego programu — ma tadniejszg grafike i gra o wiele lepie;j.

zadanie 53. Procesory algebraiczne

Wykonaj podane nizej przeksztatcenia algebraiczne.

Program MathCAD posiada pewne umiej¢tnosci w zakresie przeksztatcen algebraicznych.

Przed przystapieniem do ¢wiczen wybierz (w MathCADzie) Symbolic/Evaluation Style/Show
comments.

Obliczenia na ulamkach zwyklych

Przeksztat¢ do najprostszej postaci:

(2 3).(3 5) 3 1n-7 %
+ + 12° 127712
M ERETACAY: b) =
12,3 34
2 3 4 12

Objasnienie: Wpisz powyzsze wyrazenie, ale nie przyciskaj znaku =. Obejmij cate wyrazenie
niebieskg ramka. Wybierz Symbolics/Simplify.

Rozwijanie wyrazen i rozklad na czynniki

Sprawdz tzw. wzory skroconego mnozenia. Wpisz (a + b)z. Nie naciskaj klawisza =, lecz

(po upewnieniu si¢, ze cale wyrazenie jest obwiedzione ramka) wykonaj Symbolics/Expand.
Gdy natomiast bedziesz chcial zamieni¢ posta¢ liniowa na czynnikowa (Jak w przypadku

a’ —b*) odpowiednig operacja bedzie Symbolics/Factor.
W podobny sposob:

a) Rozwin wyrazenia:

(a—b)’ (a-b)

(a+b)’ (a+b)"
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b) Sprowadz do postaci czynnikowej

a’—b’ a’ -b’
a’ +b’

Czy pamigtates te wzory ze szkoty?

Rozwigzywanie rownan

Przy wpisywaniu rownania nalezy wstawia¢ znak symbolicznej rownos$ci (trzymaj Ctrl
inaci$nij =). Po wpisaniu rdwnania nalezy ustawi¢ kursor przy szukanej niewiadome;j
wykona¢ Symbolics/Variable/Solve. Jesli w rownaniu wystapia inne symbole, sa one uwazane
za wielkos$ci dane (parametry).
Rozwiaz nastgpujace rOwnania:

x+5_x—3_4x+3
2 4 3
x’+x—1=0 X +x2-x-2=0

x*+x?=-x-1=0

ax? +bx+c=0 (niewiadoma jest x, nie ax; 4 3 2
. N Lo xXT+x +x +x+1=0
pamigtaj o wstawianiu znaku mnozenia!)

Przeksztalcanie wzorow

, .11 , . . L
Z roéwnania — = R + kt wyprowadz wzor na k. W tym celu potraktuj ten wzor jako
0
réwnanie, wskazujac k w roli niewiadomej. W podobny sposob wylicz:
k ze wzoru: C=C,e ™. Jeszcze raz przypominam o znaku mnozenia.
_Ea
E, ze wzoru k = Ae RT

p ze wzoru ( p+;2J(V—b) = RT . Amatorzy mocnych wrazen moga sprobowac z tego
wzoru wyprowadzi¢ rownanie na V.

Pochodne i calki

W celu obliczenia pochodnej wyrazenia wzgledem wybranej zmiennej nalezy wskazac tg
zmienng 1 wybra¢ Symbolics/Variable/Differentiate.

Oblicz pochodne nastepujacych wyrazen

C,e™™ wzgledem ¢. Ae ™ + Be™” wzgledem .
Oblicz drugg pochodng wyrazenia

C,e™ wzgledem ¢. Asin(wt — kx) wzgledem x.
Asin(wt — kx) wzgledem ¢.

Podobnie, catke nieoznaczong obliczasz wykonujac Symbolics/Variable/Integrate, wskazawszy,
jak zwykle, zmienng catkowania. Symbolu calki si¢ nie pisze.
Scalkuj

Ae ™ + Be™ wzgledem ¢.
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W celu symbolicznego obliczenia calki oznaczone] trzeba wpisa¢ wyrazenie (fgcznie ze
znakiem catki) i wykona¢ Symbolics/Simplify.

Oblicz:

[Coeta

0

Jesli nie jestes zadowolony z wyniku wpisz zamiast k£ warto$¢ bezwzgledna | k| .

IAe"“’ + Bedt 1w tym przypadku warto o oraz B umiescié¢ pod wartoécig bezwzgledna.
0

": nRT
I— dV (po Simplify uzyj jeszcze Factor).
14

V

Mozliwos$ci programu MathCAD stanowig niewielki podzbior tego, co potrafi MAPLE. Jesli
spodobato Ci si¢ to ¢wiczenie, postaraj si¢ zapoznaé z MAPLE.

zadanie 54. Automatyczne ttumaczenie

Korzystajgc z dostepnych w Internecie translatorow (ponizej kilka przyktadéw),
przettumacz na wybrane jezyki teksty zawarte w pliku Translatory.doc. Ocen poprawno$c¢
przektadu.

Otworz plik TRANSLATORY.DOC (F:\CWICZENIA). Znajdziesz w nim probki tekstu
(fragmenty utwordéw) w réznych jezykach. Skieruj przegladarke internetowa na jeden z
ponizszych adresow. Przekopiuj fragment tekstu w odpowiednie miejsce 1 wykonaj
tlhumaczenie na jezyk, ktory znasz dobrze. Przenie§ wynik do programu Word.

Adresy translatorow:

http://babelfish.altavista.com (ttumaczy migdzy angielskim, niemieckim, francuskim
1 hiszpanskim, takze z rosyjskiego na angielski)

http://www translate.ru (takze jezyk rosyjski, w obie strony)
http://www.poltran.com/ (angielsko-polski, staby)
http://www.foreignword.com/Tools/transnow.htm (przeglad systemow translacji)
http://www.tranexp.com/, wybra¢ Intertran (chyba kiepski)

zadanie 55. Konwersacja

Porozmawiaj z A.L.I.C.E.

Wejdz na strone http://alicebot.org 1 wybierz ,,A.L.I.C.E.!”. Najpierw przedstaw si¢, a potem
chwile porozmawiaj z Alice. Sprébuj dowiedzie¢ si¢ np. jaki jest kolor jej wtosow, co lubi
czyta¢ albo jaki film ostatnio widziata itd.

Jesli wolalby$ rozmawia¢ w jezyku innym niz angielski, sprobuj poszuka¢ odpowiedniego
chatterbota w Internecie.

Rowniez program Emacs w Linuksie zawiera interesujaca alternatywe¢ — Help/Emacs
psychiatrics...
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Zadanie 56. Praca w srodowisku Linux

Zaloguj sie w systemie Linux. Przygotuj sobie srodowisko do programowania (folder
.programy”, skrypt ,makefile”’) oraz do tworzenia strony internetowej (folder ,public_html”,
odpowiednie prawa dostepu).

Zrestartuj komputer 1 wybierz system Linux (Fedora).

Uruchom Menedzera plikow przez ikong Katalog domowy na pulpicie. Widzisz przydzielony
Ci fragment drzewa folderow. Jego potozenie to: /home/nazwa uzytkownika. Masz w nim

(1 zwykle tylko w nim) nieograniczone prawa. Mozesz np. dowolnie rozbudowywac t¢ gataz
drzewa. Na razie zalozymy dwa podfoldery: public html (w przysztoSci umieScisz w nim
swojg strone internetowg) i programy. Potrzebne polecenie to Edycja/Nowy Katalog. Folder
public html trzeba udostgpni¢ wszystkim do wykonywania: wskazujesz go, klikasz
prawym guzikiem myszy i wybierasz Wiasciwosci/Prawa dostepu 1 dodajesz wszystkim prawo
wejscia (ale nie zapisu!!! - inaczej mozesz narazi¢ si¢ na bardzo przykre konsekwencje).

W katalogu programy zaktada¢ bedziesz podkatalogi dla kazdego pisanego przez Ciebie
programu. Powiedzmy, ze piszesz program ,,stezenie”. Tworzysz wiec katalog stezenie i
wchodzisz do niego. Zanim zaczniesz pisa¢ program warto utworzy¢ plik o nazwie
'makefile’. Wykonujesz wigc Edycja/Utworz nowe/Plik tekstowy 1 piszesz nazwe makefile.
Teraz klikasz prawym guzikiem myszy 1 wybierasz Otworz w/Emacs.

Whisujesz nastgpujacy tekst (uwaznie). Wceigeia rob tabulatorem. Slowo test mozesz
zastapi¢ dowolng nazwa, ale musisz zmieni¢ wszystkie jego wystgpienia.

run: test

konsole --noclose -¢ ./test
test: test.cpp

ct+ -0 test test.cpp
.PHONY: clean
clean:

rm test test.o

Zapisujesz to (obrazek dyskietki). Mozesz teraz przystapi¢ do pisania programu: nie
zamykajac programu Emacs otwierasz nowy plik (ikonka: czysta kartka), w dolnej czgéci
ekranu od razu nadajesz mu nazw¢ — np. test . cpp (i Enter).

Po wpisaniu tekstu programu (przyktady znajdziesz w nastepnym rozdziale) 1 zapisaniu go
wykonujesz kompilacje (Tools/Compile/Enter) 1 — jesli nie ma btgdow — delektujesz si¢ swoim
dzietem.

Zadanie 57. Przyktady programoéw w jezyku C++

Przepisujgc i kompilujgc podanizsze programy, zapoznaj sie ze sktadnig i dziataniem
podstawowych instrukcji.

Opis, jak przygotowac sobie srodowisko do programowania w jezyku C++ w systemie Linux
znajdziesz w poprzednim ¢wiczeniu.
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Programowanie

1. Wyprowadzanie tekstu

#include <iostream.h>

main ()

{
cout<<”Nigdy wczesniej nie widziatem i - mam nadziej¢ nie zobacze niczego,\n”;
cout<<”co przypominatoby cho¢by w przyblizeniu zmiang, jaka zaszta na jego twarzy.\n”;
cout<<”Na wyrzezbionym z kosci stoniowej obliczu \
malowata si¢ kolejno ponura duma,\nbezwzglgedna potgga oraz nieprzytomny strach\n’’;
cout<<”wynikajacy z glgbokiej i beznadziejnej rozpaczy.”;
cout<<”\n\nJ.Conrad \”Jadro ciemno$ci\”’\n”’;
return 0;

W powyzszym programie mozna uzy¢ jednej instrukcji cout i w obrgbie jednego cudzystowu
zawrze¢ caly tekst oddzielajac poszczegolne zdania podrzedne znakiem \n (wowczas tekst po
nim zostanie przeniesiony do nowego wiersza).

emacs@farmacja.cm-uj.krakow.pl =10l x|

File Edit Options Buffers Tools C++ Help

D@ X OB 5 0 VRGP D

#

main { 3

{
coutds
coutds
coutds

couked |
coutds ;
return 0;

3
£t
-2:-- test.cpp (C++ Compiling Abbrev)--L8--Top-———-———————-—— oo mm oo 4
Hd /homel/jawien/progs/concad/
make -k
c++ -0 test test. cpp
In file included from fusr/inclodefc++/3. 2 2/backward/iostream. h: 31,
from test cpp:1:
fusrfincludefc++/3. 2. 2 /backward/backward warming.h: 322 warning: #warning This file inclu@
€des at least one deprecated or antiquated header. Please consider using one of the 32 head@
Sers found in section 17.4.1.2 of the G++ standard. Examples include substituting the <X» ha
Secader for the <X h: header for GC++ includes, or <sstream: instead of the deprecated header @
€ <strstream h>. To disable this warning use -Wno-deprecated
¢/ konzole --rnioclose -e  ftest
-2:** *gompilation®* (Compilation:ran Compiling)--Ll--Top-——————-————————————— oo 4

Nie przejmuj si¢ komunikatem o przestarzalym nagtéwku.
Program obliczeniowy.
Chcemy napisa¢ program, ktorego zadaniem bedzie policzenie stezenia procentowego ze

wZzoru:
mS

C:

P

-100%
m

r
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Zatem mamy dane mas¢ substancji (ms), mas¢ roztworu (mr), warto$cig niewiadoma jest
stezenie procentowe takiego roztworu (Cp). Cp, ms oraz mr stanowi¢ beda zmienne w
naszym programie.

Uwaga: nazwy zmiennych mogg by¢ w zasadzie dowolne, ale :

Nie mogg zawiera¢ polskich znakow (§,¢,¢,3 itp.).

Musza stanowi¢ jeden wyraz np. poprawna jest nazwa ‘masasubstancji’, ale ‘masa substancji’
- nie.

Moga zawiera¢ cyfry, jednakze nie mogg si¢ od nich zaczynac tj. ‘x1’ — dobrze, lecz ‘1x’ —
Zle.

#include <iostream.h>

main ()

{
cout<<”Stezenie procentowe\n\n”;
double Cp,ms,mr;
cout<<”Podaj mase¢ substancji w [g]:\n”’;
cin>>ms;
cout<<”Podaj mas¢ roztworu w [g]:\n”’;
cin>>mr;
Cp=ms/mr*100;
cout<<”Stezenie procentowe tego roztworu wynosi “<<Cp<<” %";
return 0;

}

Typ double oznacza, Ze nasze zmienne sg liczbami wymiernymi (dla liczb catkowitych mamy
typ int, a dla pojedynczych znakow pisarskich zarezerwowany jest char).

Polecenie cin stuzy do wprowadzania danych z klawiatury (w przeciwienstwie do cout, po
ktorym nastepuje wypisanie danego tekstu — jezeli dany wyraz lub ich grupa umieszczona
zostata w ” ” - lub warto$ci wczesniej zdefiniowanej zmiennej).

e b T S L s
Stezenie procentouwe

Podaj mase substancji w [g]:

2

Podaj mase roztworu w [g]:

108

Stezenie procentowe tego roztworu wynosi 2 %

Po zmodyfikowaniu wiersza zawierajacego rozwigzanie w taki oto sposob:

cout<<”Stezenie procentowe roztworu powstalego po rozpuszczeniu “<<ms<<” [g]
substancji w ”’<<mr-ms<<” [g] wody wynosi “<<Cp<<” %”;

(oczywiscie tekst wystepujacy po instrukcji cout musi znajdowac si¢ w jednej linijce),
otrzymasz:
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Stezenie procentowe

Podaj mase substancji w [g]:

2

Podaj mase roztworu v [g]:

108

Stezenie procentowe roztworu pouwstalego po rozpuszczeniu 2 [q] substancji w 98 [g] wody wynosi 2 %

Instrukcje warunkowe 1 petle.
Instrukcja warunkowa ma postac:

if (warunek)
instrukcja 1;

else
instrukcja 2;

interpretacja: jezeli warunek zostanie spetniony wykonana zostanie instrukcja 1, w
przeciwnym wypadku — instrukcja 2.
Ponizszy program ilustruje wykorzystanie instrukcji warunkowej do sprawdzenia, czy podano
poprawnie mas¢ substancji.
#include <iostream.h>
main ()
{
cout<<”Stezenie procentowe\n\n”’;
double Cp,ms,mr;
cout<<”Podaj masg¢ substancji w [g]:\n”’;
cin>>ms;
if (ms<0)
cout<<”Masa substancji powinna by¢ wigksza od zera”;
else
{
cout<<”Podaj mas¢ roztworu w [g]:\n”’;
cin>>mr;
Cp=ms/mr*100;
cout<<”Stezenie procentowe roztworu powstalego po rozpuszczeniu "<<ms<<” [g]
substancji w ”<<mr-ms<<” [g] wody wynosi “<<Cp<<” %";
}

return 0;

}

Wprowadz samodzielnie dalsze zmiany w programie, aby zapewni¢ poprawnos$¢ wszystkich
danych wejsciowych (w swej obecnej postaci program dopuszcza np. wprowadzenie mr=0;
zobacz co si¢ wtedy dzieje).

Zauwaz, ze w przypadku wprowadzeniu blednych danych program konczy prace
komunikatem: ,,Masa substancji powinna by¢ wigksza od zera”. Uzycie petli ‘while’
umozliwi wielokrotne proby wprowadzenia danych przy zachowaniu przejrzystosci instrukcji
sktadajacych si¢ na pisany przez Ciebie program. Np.:
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#include <iostream.h>
main ()
{
cout<<”Stezenie procentowe\n\n”;
double Cp,ms,mr;
cin>>ms;
while (ms<0)
{
cout<<”Masa substancji powinna by¢ wigksza od zera”’;
cout<<”Podaj masg¢ substancji w [g]:\n”’;
cin>>ms;
}
cout<<”Podaj mas¢ roztworu w [g]:\n”’;
cin>>mr;
Cp=ms/mr*100;
cout<<”Stezenie procentowe roztworu powstalego po rozpuszczeniu “<<ms<<” [g]
substancji w ”’<<mr-ms<<” [g] wody wynosi “<<Cp<<” %";
return 0;

}

Powyzszy program daleki jest jeszcze od poprawno$ci, o czym tatwo si¢ przekonac
wykonujac go z nastgpujacymi danymi:

a)

ms=10
mr=5
b)
ms=3
mr=0
Sprobuj wprowadzi¢ odpowiednie poprawki.

3. Lista (instrukcja ‘while”)

#include <iostream.h>
main ()
{
cout<<”Temparatura w skali Celsjusza i Fahrenheita\n\nStopnie Celsjusza\tStopnie
Fahrenheita\n\n”’;
double C,F,T0,Tk,dT;
T0=0;
dT=5;
Tk=40;
C=TO;
while (C<=Tk)
{
F=9/5*C+32;
cout<<C<<"\t\t\t"<<F<<”\n”;
C=C+dT;
}
}
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Temparatura w skali Celsjusza i Fahrenheita

Stopnie Celsjusza Stopnie Fahrenheita
a 32
5 a7
18 42
15 LY
28 L2
25 57
30 62
1 i¥s
L8 T2

Zaczynamy od temperatury (°C) rownej zero (polecenie: T0=0), réznica miedzy dwiema
kolejnymi warto$ciami temperatury wynosi 5°C (dT=5), natomiast ostatnig temperaturg w
skali Cesjusza, ktéra zostanie przeliczona na stopnie Fahrenheita, bedzie 40°C (Tk=40).
Wiersz poprzedzajacy instrukcje ‘while’, ma na celu zaznaczenie, ze pierwsza temperatura
(°C) wynosi zero. Program mozna tak zmodyfikowaé, aby jego uzytkownik dowolnie
wybieral wartosci TO,Tk czy dT (cin, cout). Od tego momentu az do chwili gdy C=40°C,
program oblicza warto$¢ w °F (F=9/5*C+32), a nast¢pnie wypisuje ja i przechodzi do nowego
wiersza (cout<<C<<"\t\t\t"<<F<<’\n";), po czym oblicza kolejng temperatur¢ w skali
Celsjusza, na podstawie ktorej uzyska odpowiadajaca jej wartos¢ w skali Fahrenheita
(C=C+dT, co tlumaczymy: nowa warto$¢ rowna si¢ poprzedniej powickszonej o liczbg dT).

4. Instrukcja ‘switch’
Umozliwia wybor wykonywanych czynno$ci w zalezno$ci od wartosci jakiej$ zmienne;.

#include<iostream.h>
main ()
{
int ocena;
cout<<”]Jakg dostale$ ostatnio ocen¢ z matematyki?\n”’;
cin>>ocena;
switch (ocena)
{
case 1: cout<<”Areszt domowy, kucie i gary!\n”’;
case 2: cout<<”Szlaban na TV, popraw si¢!\n”’;break;
case 3: ;
case 4: cout<<”OK,, ale sta¢ Ci¢ na wigcej!\n”’;break;
case 5: cout<<”Tak trzyma¢! Zgoda na disco!\n”’;break;
case 6: cout<<”Ora et labora ..\n”;
cout<<”A bedziesz wygladac¢ ...\n";
cout<<”.. jak zmora!\n’;
default: cout<<"Nie kombinuj tyle!\n";
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W przypadku wprowadzenia cyfry ‘1’ pojawia si¢ napis:

Areszt domowy, kucie i gary!
Szlaban na TV, popraw sig!

gdyz po linijce ‘case 1 ....” nie wystepuje polecenie ‘break’. W pozostatych sytuacjach
program zwraca odpowiedz przypisang odpowiednim przypadkom.
Zmienng moze by¢ réwniez litera (char), jednak instrukcje muszg wyglada¢ nastepujaco:

case ‘a’:
W przypadku wyboru wg zmiennej o typie znakowym otrzymamy:

#include <iostream.h>
#include <math.h>
main()
{
cout<<”1) Pole kwadratu — wybierz ‘a’\n2) Przekatna kwadratu — wybierz ‘b’\n\n”’;
char opcja;
cin>>opcja;
while (opcjal=’a’ && opcjal='b')

cout<<”’Wpisz ‘a’ lub ‘b’\n”’;
cin>>opcja;

switch (opcja)

case ‘a’: double a,P;
cout<<"Obliczasz pole kwadratu.\n\nPodaj bok: “;
cin>>a;
P=a*a;
cout<<”Pole wynosi: “<<P,
break;

case ‘b’: double p;
cout<<”Wybrates obliczanie przekatnej kwadratu.\n\nPodaj bok: ”;
cin>>a;
p=a*sqrt(2);
cout<<’Przekatna wynosi: “<<p;
break;

}
}

Do skorzystania z funkcji pierwiastek kwadratowy konieczne bedzie wiaczenie pliku math.h.
Warunek petli interpretujemy nastgpujaco: jezeli wprowadzone warto$ci zmiennej ‘opcja’
beda inne niz a 1 b, pojawia si¢ prosba o podanie wartosci prawidlowych.
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1) Pole kwadratu - wybierz 'a’
1 2) Przekatna kwadratu - wybierz 'b*

c
, Wpisz 'a’ 1lub ‘b’
1
Wpisz 'a' lub 'b’
a
Obliczasz pole kwadratu.

Podaj bok: 2
Pole wynosi: &4

zadanie 58. Pierwiastki wielomianu kwadratowego

Napisz w jezyku C++ program znajdujgcy pierwiastki wielomianow kwadratowych.

Roéwnanie kwadratowe ma postaé: ax® + bx + ¢ = 0 . Podstawowe zalozenie: a # 0. Jezeli nie
jest spetnione, to mamy do czynienia z rGwnaniem liniowym postaci:bx + ¢ =0.

W przypadku, kiedy b =0, w zaleznos$ci od warto$ci ¢ mamy do czynienia z rOwnaniem
sprzecznym badz nieokreslonym.

Roéwnanie kwadratowe rozwigzujemy obliczajac wspotczynnik delta:

A=b*> —4ac
Mozliwe sg trzy przypadki:
a) A<0
wowczas roOwnanie nie posiada rozwigzan w zbiorze liczb rzeczywistych,
b) A=0

rozwigzaniem jest liczba:

X, = e zwana pierwiastkiem podwojnym

c) A>0
istniejg dwa rozne pierwiastki rownania:

_—b-+A

Xy
2a
—b+A
X, =——.
2a

Zatem naszymi zmiennymi beda liczby i1 oznaczymy je nastepujaco:
a,b,c — wspotczynniki rOwnania,

delta - A,

x — podwojny pierwiastek,

x1,x2 — pierwiastki rOwnania kwadratowego.

W oparciu o powyzsza analiz¢ napisz wlasny program rozwigzujacy takie rOwnania.
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STRONA INTERNETOWA

Zadanie 59. TWoOja strona w Internecie

Przygotuj i udostepnij publicznosci swojg wtasng strone www.

Uruchom program Quanta (CK®/Programowanie/Quanta Plus). Wybierz karte Standard.

Zacznij od czarodziejskiej rozdzki (Szybki start). W rubryce Tytul wpisz napis, ktory ma si¢
ukaza¢ na pasku okienka w czasie otwierania twej strony, np. Strona Jasia Kowalskiego. Inne
pola, ktorych wypehienie w tej chwili moze by¢ celowe, to Autor i Stowa kluczowe. Zgodnie
z Polska Normg nalezy wybra¢ Zestaw znakow is0-8859-2. Zatwierdz OK. Umies¢ kursor

C55
wenatrz znacznika <body> i na karcie styl wcisnij . Zdefinuj kolor tta
(background/background color) i tekstu (color). Przesun kursor miedzy znaczniki <body> i
</body> - tu wprowadza si¢ tres¢ strony. Zacznij od nagtowka: Na karcie Fonts wybierz H1 i
wpisz odpowiedni tekst — niekoniecznie musi to by¢ powtdrzenie tytulu, moze by¢ np.

<H1>Ja$ Kowalski wita!</H1>.

Wcisnij oczko &, aby sprawdzi¢ jak w tej chwili prezentuje si¢ strona. Zapisz ja pod
nazwg index.html w folderze public_html. Przy zapisywaniu zwro¢ uwage na wybor
wiasciwego kodowania znakow.

Przesun kursor poza znacznik </H1> - najlepiej do nowego wiersza i zajmij si¢ gtowng trescia
strony.

Na karcie standardowe masz narzedzia do tworzenia odsytaczy (linkéw) i wstawiania
obrazkéw. Obrazek musisz jednak wczesniej sobie przygotowac (uwaga na prawa autorskie!)
1 zapisa¢ w katalogu public_html. Odpowiednie formaty to jpg, png lub gif. Rysunki w innych
formatach tatwo przeksztalcisz programem display (uruchamiaj w trybie wierszowym).
Odsytacze mogg by¢ petnymi adresami stron internetowych, nazwami plikéw — podstron lub
nazwami plkow, ktore zamierzasz udostepni¢ do pobierania (np. pliki z tekstami Twych prac).
Poszczegdlne tematy najlepiej opracowaé w oddzielnych plikach .html (np. rodzinka.html,
upodobania.html, cv.html...) i zapisa¢ w folderze public_html.

Musisz jeszcze zadba¢ o wlasciwe prawa do tych plikow — powinny mie¢ prawo czytania dla
wszystkich 1 nikt poza Tobg nie powinien moéc ich zapisywac. Trzeba tez da¢ prawo wejScia
do katalogu domowego, czyli /home/nazwa uzytkownika. Uwaga — od tej chwili kazdy moze
oglada¢ Twoja witryne!

Program Quanta posiada znakomitg dokumentacje HTML, PHP, Javascriptu z ktoérej mozna
korzysta¢ w czasie pracy. Krotki kurs tworzenia prostych stron na przyktadach znajdziesz
pod adresem http://biofizyk.pl/tswi

° CK — Czerwony Kapelusz.
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Drukowanie

DODATEK — DRUKOWANIE | WIFI

Warunkiem drukowania jest wptacenie depozytu. Mozesz tego dokona¢ u asystenta. Przed
drukiem upewnij si¢, ze wybrale§ wiasciwg drukarke: hp2300d. Drukarka ta umozliwia
rowniez druk dwustronny. W celu skorzystania z tej mozliwosci, po wydaniu polecenia druku
(np. Plik/Drukuj w programie MS Word) i wcisnigciu w oknie dialogowym ‘Drukuj’ przycisku
Wiasciwosci, nalezy na karcie Wykonczenie zaznaczy¢ kratke ‘Drukuj na obu stronach’.

Dla sprawdzenia stanu swego konta mozesz w programie Cygwin (lub w terminalu Linuksa)
napisac

ssh 192.168.2.18 —1 TwoéjLogin Zusr/sbin/pgm —display TwéjLogin.

Kiedys$ moze wprowadzimy wygodniejszy sposob...

W niektorych miejscach na Wydziale mozna korzysta¢ z bezprzewodowego Internetu.
Najtatwiej polaczysz si¢ z siecig ATOL, jest to jednak sie¢ niezabezpieczona. Mozesz
rowniez sprobowac potaczyc¢ si¢ z siecig RAFA, ale moze okazac¢ si¢ konieczne
zainstalowanie specjalnych sterownikow. Pewne wskazowki znajdziesz na stronie .
W obu przypadkach bedzie trzeba poda¢ swoj login 1 hasto.

63





