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WPROWADZENIE

Witaj na lekcjach informatyki!
Czym bedziesz sie zajmowac? 7 .

N
Poznasz zasady pracy przy komputerze L v ~
(w szczegoInosci w pracowni komputerowej) g 4 "l &
oraz dowiesz sie o zaletach i zagrozeniach i Py -
internetu.

Powszechny dostep do sieci utatwia kazdemu
z nas zdobywanie informacji, komunikacje
oraz wiasng ekspresje, ale niesie tez ze soba Autor: Ewa Gasienica-Samek
pewne niebezpieczenstwa.

Wieksza czes¢ roku szkolnego poswiecisz na poznawanie podstaw
programowania. Informatyka, podobnie jak matematyka, jest nauka scista. Co
wiecej, na tych zajeciach, rowniez bedziesz rozwigzywac zadania. Istotna
roznica miedzy lekcjami informatyki a matematyki jest to, ze nie nauczyciel, a
komputer sprawdzi poprawnos$¢ twoich rozwigzan. Jesli poprawnie rozwigzesz
zadania, komputer poinformuje Cie o zaliczeniu. W przeciwnym razie odrzuci
twoje rozwigzanie.

Pokazemy ci, jak korzystac z technologii informacyjnych do realizacji
réznorodnych projektow z innych przedmiotdéw szkolnych, w tym do: pisania
wypracowan w edytorze tekstu, wykonywania obliczeh w arkuszu
kalkulacyjnym, tworzenia prezentacji oraz rysunkéw w edytorze graficznym.



Pomocnymi w czasie lekcji beda:

i
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Podrecznik, w ktérym znajdziesz omowienie przedstawianych
tematéw, w tym przyktady i rozwigzania wzorcowe.

Srodowisko programistyczne, w ktérym bedziesz rozwigzywaé
zadania programistyczne. Znajdziesz je na stronie:

http://assembly-lang.org

Zeszyt do informatyki okaze sie nieoceniong pomoca podczas
rozwigzywania zadan programistycznych. Szkic wymyslonego
rozwigzania powinien znalez¢ sie w zeszycie, zanim przystapisz do
kodowania na komputerze.
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Bezpieczna praca z komputerem

Na tej lekcji poznasz:
1. zasady prawidtowego zachowania w pracowni komputerowej;
2. zasady tworzenia i bezpiecznego korzystania z haset;

3. zakres wiedzy i umiejetnosci, ktére zdobedziesz na lekcjach informatyki w
4 klasie.

Nauke informatyki rozpoczniesz od zapoznania sie z zasadami pracy z
komputerem. Przeczytaj uwaznie regulamin pracowni. Nastepnie przyjrzyj sie
swojemu komputerowi i zastandw sie, czy umiesz nazwac wszystkie jego
elementy.

Jak zachowac sie w pracowni?

1. Stosuj sie do polecen nauczyciela. Pracuj tak, by nie przeszkadza¢ innym.
Pamietaj, jest to miejsce wytezonej pracy. Pracuj w ciszy,
a jesli potrzebujesz pomocy, podnies reke i czekaj na nauczyciela. Pytania
zadawaj $ciszonym gtosem.
2. Dbaj o sprzet komputerowy. Wszelkie usterki zgtaszaj nauczycielowi.
Na komputerze pracuj na swoim koncie. Na poczatku pracy zaloguj sie -
podaj login (nazwe uzytkownika) oraz hasto. Konczac prace, wyloguj sie.
Bez zgody nauczyciela nie wprowadzaj zadnych zmian na komputerze.
Zapisuj regularnie swoja prace, by w razie awarii jej nie utracic.
Korzystaj z internetu jedynie do celdéw zwigzanych z tematem zajec.
Przestrzegaj wszelkich innych zasad okreslonych w regulaminie szkolnej
pracowni komputerowe;j.

w
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Zapisz w zeszycie do informatyki
nazwy uzytkownikow uczniow A, B
i C.

Bezpieczne hasto b 12 e 15 o on

Rys.1
Hasta stuza zabezpieczeniu kont i danych przed niepowotanym dostepem. '

Jezeli z komputera korzysta wiecej niz jedna osoba, kazdy uzytkownik
powinien mie¢ swéj login (niepowtarzalng nazwe) i hasto (ciag znakdéw
znanych tylko jemu).

Dobre, czyli bezpieczne hasto, sktada sie z wielkich i matych liter, cyfr oraz
znakow specjalnych. Nie moze byc¢ zbyt krétkie, poniewaz wtedy tatwo

je odgadnac. Przyjmuje sig, ze hasto powinno mie¢ co najmniej 8 znakéw. Nie
powinno zawierac liter tworzacych fatwe do odgadniecia wyrazy,

w szczegdlnosci twojego imienia, nazwiska czy pseudonimu. Jesli posiadasz
wiecej niz jedno konto, dobrze jest mie¢ osobne hasta

do kazdego z nich. Nikomu nie podawaj swojego hasta.

Jezeli zauwazysz, ze z twoim kontem dzieje sie co$ podejrzanego, zgtos to
dorostemu, ktéremu ufasz.

Zadanie 2.

Przepisz ponizsza tabele do zeszytu do informatyki i ocen, czy podane hasta
mozna uznac za bezpieczne. Wpisz przy kazdym hasle TAK lub NIE oraz krétko
uzasadnij odpowiedz. Pamigtaj, aby nie wpisywad rozwigzania

w podreczniku.

ala123 Qwerty
PpOmM2jbgd! Cgh56Bn;.
Ktoragodzina #234DfbGh
12tomek Ala2015



Zapamietanie hasta

Hasto powinno by¢ trudne do odgadniecia przez innych, ale jednoczesnie
tatwe do zapamietania przez ciebie. Oto kilka wskazéwek, ktére pomoga ci
stworzy¢ i zapamietac hasto:

Wskazéwka 1. Pomysl o jakim$ powiedzeniu lub cytacie, ktory dobrze
znasz. Gdy juz wybierzesz cytat, wez pierwsze litery kazdego
ze stow i potacz je razem.

Przyktad: Kiedy wrzesien, to juz jesien, wtedy jabtek petna
kieszen. > kwtjjwjpk

Wskazéwka 2. Zmien niektore litery na wielkie.

Przykfad: dziwnynapis = dzlwnYnApls

Wskazoéwka 3. Zmien niektore litery na cyfry lub znaki specjalne.

Przyktad: karbolch - k@rbOlc!

Zadanie 3.

Wybierz powiedzenie lub cytat dla kazdego z przyktadow. Przerysuj ponizsza
tabele do zeszytu i uzupetnij ja. Zastosuj po kolei wszystkie trzy zasady i
wygeneruj hasta. Nie podawaj swojego prawdziwego hasta. Pamietaj, aby nie
wpisywac rozwigzania w podreczniku.

Polecenie Przykfad 1 Przykfad 2 Przyktad 3
Napisz powiedzenie lub
cytat.
Wypisz jego pierwsze
litery.
Zmien niektore litery na
wielkie.

Zmien niektore litery na

cyfry lub znaki specjalne.
Mozesz tez dodac jakie$
znaki.



Co bedziemy robi¢ na lekcjach informatyki?

Na pewno korzystates juz z komputera do nauki i zabawy. Znasz podstawowe
zasady uzytkowania komputera. Na lekcjach informatyki rozwiniesz swoje
umiejetnosci techniczne o pisanie tekstow, przygotowywanie rysunkow, a
przede wszystkim o podstawy programowania. Wkroczysz w $wiat
informatyki.

Zadanie 4.

Dopasuj podane ikony 1, , @, do oznaczonych zielonymi
cyframi miejsc. Zapisz rozwigzanie w zeszycie do informatyki.

Na lekcjach . dowiesz sie jak pisac . przygotowywac . a przede
wszystkim nauczysz sie programowac. Wkraczasz w [ informatyki.
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Korzystanie z Internetu
Na tej lekeji poznasz:
1. mozliwosci wykorzystania internetu;
2. zasady netykiety;
3. zasady bezpiecznego korzystania z internetu.

Internet to system potaczen miedzy komputerami, ktéry obejmuje niemal caty
Swiat. Kazde urzadzenie w sieci ma swoj internetowy adres (adres IP), ktory
pozwala na jego identyfikacje. Mozliwosci wykorzystania sieci s ogromne i
ciagle rosna. Za jej pomoca mozemy m.in.: komunikowac sie

z rodzing i znajomymi, korzystac¢ z materiatow dydaktycznych, robi¢ zakupy,
ogladac filmy i stucha¢ muzyki. Niestety nie wszystko to,

co znajduje sie w internecie, jest wartosciowe. Naszym obowigzkiem

jest nauczenie sie, jak mozna korzystac¢ z internetu w odpowiedzialny

i bezpieczny sposoéb.

Przegladarka internetowa to program komputerowy stuzacy do pobierania i
wyswietlania stron internetowych. Jesli znasz adres strony, wystarczy wpisaé
go w pasku adresu i zatwierdzi¢ klawiszem Enter. Przegladarka wyswietli
zawartos$¢ strony znajdujacej sie pod wskazanym adresem.

Gdy nie znasz adresu strony, mozesz skorzystaé z wyszukiwarki.

Ten specjalny program przeszukuje strony internetowe i kataloguje je. Gdy
uzytkownik wpisze fraze, ktorej szuka, wyszukiwarka, korzystajac

ze swoich zbioréw, szybko poda liste adreséw stron pasujacych

do zapytania.

Ponizej znajduja sie strony, z ktorych bedziemy korzystac:

strona szkoty — znajdziesz na niej podstawowe informacje z zycia szkoty
(np. plan lekgji, opisy realizowanych projektow) oraz dokumenty, ktére
okreslaja jej funkcjonowanie (np. statut);

strona miasta lub gminy — mozesz dowiedziec sie o ciekawych
wydarzeniach z twojej okolicy;

strony edukacyjne dla ucznidow z materiatami przydatnymi w nauce.

11



Zadaniel.
Podaj 5 adreséw stron internetowych, z ktérych warto korzystad.
Krétko scharakteryzuj kazdy z nich.

Przyktad: http://sieciaki.pl — strona dla dzieci o bezpieczenstwie w sieci.

Zasady netykiety

W zyciu codziennym obowiagzujg zasady kulturalnego zachowania. Ich
odpowiednikiem w sieci jest netykieta, czyli zbiér zasad kulturalnego

i prawidtowego korzystania z internetu. Powinni jej przestrzegac wszyscy
internauci.

Zadanie 2.
Przyktad netykiety forum internetowego.

Na pewnym forum internetowym zamieszczona zostata przyktadowa
netykieta. Niestety, w niektorych wyrazach pozamieniano kolejnosc liter. Jakie
to wyrazy?

1. Badz taktowny i kulturalny. Sunzaj ludzi, z ktérymi sie komunikujesz.

2. Szanuj prace innych ludzi. Mozesz ktazyorsc z materiatdw opublikowanych
przez innych, ale zawsze podawaj ich artuoa i Zzrédto.

3. Na forum pisz na temat. Staraj sie, aby Twoje wypowiedzi byty zwiezte.

4. Zwracaj uwage na ortografie. Poprawnie napisana wiadomosc jest biarezd]
wiarygodna.

5. Nie naduzywaj wclkieih liter i koloréw. Elementy graficzne nie powinny
zajmowac zbyt wliee miejsca.

12



Zasady korzystania z internetu
1. Nie podawaj bez potrzeby w internecie swojego imienia i nazwiska. Lepiej
postugiwac sie nickiem, czyli internetowym pseudonimem.

2. Komunikujac sie przez internet z nieznajoma osobag, nie wiesz, jakie ma
intencje. Nie podawaj jej swojego telefonu, adresu domowego
ani adresu szkoty, do ktorej chodzisz.

3. W internecie znajdziesz tresci, ktére moga zaréwno okazac sie pozyteczne
jak i takie, ktore sa szkodliwe. Badz odpowiedzialny w korzystaniu z
internetu.

4. Kiedy kto$ lub cos cie zaniepokoi, koniecznie powiedz o tym rodzicom lub
innej zaufanej osobie. Nie lekcewaz sprawy.

Zadanie 3.
Internetowe zasady.

Powyzej przedstawiono 4 zasady korzystania z Internetu. Dla kazdej z nich
opracuj znak graficzny.

13



3
Na poczatku byty dane — zera i jedynki

Zastanéw sie, do czego stuzy ci komputer, tablet czy smartfon.

Zapewne udzielites/udzielitas odpowiedzi podobnej do wymienionych
ponizeyj:

do ogladania filmow i stuchania muzyki,

do grania,

do kontaktowania sie z ludzmi, m.in. na forach spotecznosciowych,

do wyszukiwania informacji potrzebnych do odrobienia pracy domowe;j.

Na lekcjach informatyki dowiesz sie, w jaki sposob te urzadzenia dziataja.
Urzadzenia elektroniczne przechowuja ogromne ilosci danych. Miejsce,
w ktorym sa one przechowywane, zwane jest pamiecia.

Zastanow sie nad ponizszymi pytaniami.

1. W jaki sposéb wszystkie dane zapisane sa w pamieci komputera?
2. W jaki sposdb komputer przetwarza dane?

Na pierwsze pytanie odpowiesz juz dzis. Na drugie za$, odpowiedz bedziesz
poznawac tydzien po tygodniu, miesigc po miesiacu, rok po roku, uczac sie
pisania programoéw przetwarzajacych dane liczbowe i tekstowe.

Komputer jest urzadzeniem elektronicznym. Pamie¢ komputera sktada sie z
komorek pamieci. Prad ptynacy przez znajdujacy sie w srodku komputera
przewdd reprezentujemy jako 1. Brak pradu reprezentujemy jako 0. Stany
komorki pamieci komputera mozemy przedstawi¢ nastepujaco:

oooooooo

14



Ciekawostka

System pozycyjny uzywany do opisu stanu poszczegolnych komorek pamieci
komputera to system binarny. Wszystkie dane zapisywane s3 jedynie za
pomoca cyfr 0 i 1. Przedrostek ,bi” oznacza dwa - w tym przypadku
korzystajacy z dwoch cyfr - zera i jedynki. Inng nazwa systemu binarnego jest
system dwojkowy.

Podstawowa jednostkg informagji jest bit. llos¢ bitow mdwi nam,
ile danych moze zmiescic sie na dysku.

Ciekawostka

Cyfry 0i 1 nazywane sa cyframi binarnymi, po angielsku binary digits. Nazwa
bit wziefa sie ze skrétu stow:

binary + digit = bit

8 bitdbw nazywamy bajtem.

Ponizej zestawiono przyktadowa pojemnosc kilku typow plikow oraz dyskow:

plik tekstowy z
wypracowaniem na 15 KB, czyli to jest okoto
T T zajecia z jezyka 15 kilobajtéw 15 000 bajtow

X polskiego

zdjgcie zrobione 3 MB, czyli to jest okoto
twoim telefonem 3 megabajtow 3000 000 bajtow

pojemnos¢ . .
. . 16 GB, czyli to jest okoto
- uczniowskiego . o o
\ 16 gigabajtéw 16 000 000 000 bajtéw

pendrive’a

p(l)jemnoéc' dYSkU 0.5 TB. cavl to jest okoto
potprzewodnikowego S eyl 500 000 000 000
pot terabajta "
bajtéw

15



Mozna zatem stwierdzi¢, ze komputer zapisuje informacje w biliardach
komorek pamieci tylko za pomocag dwdch stanow, ktére opisujemy zerami i
jedynkami.

Postawmy prostsze pytanie: W jaki sposdb komputer zapisuje liczby?

Wezmy liczbe 12. Jej zapis w systemie dziesietnym, z ktérego korzystamy na
co dzien, to jedna dziesigtka i dwie jednosci.

12=1x10+2x1

Zapis ten mozemy przetozy¢ na gotéwke. Dwanascie ztotych moga stanowic
na przyktad banknot dziesiecioztotowy i dwie monety jednoztotowe.
Ale jak zapisac 12 zt wyfacznie za pomoca zer i jedynek?

Pomoga nam w tym innego typu banknoty, ktére nazwiemy kartami systemu
binarnego. Pierwsza karta od prawej zawiera jedna kropke odpowiadajaca 1
zt, a kazda kolejna dwa razy wiecej kropek niz poprzednia. Mamy wiec karty: 1
zt, 2 z4, 4 zt, 8 z4, 16 74, itd.

-ae e - e - -
'XIE - e - e

-8 e L

LR LN *e

Ktore z nich nalezy wybraé, by tacznie byto na nich 12 kropek?
Wybieramy karte z 8 kropkami oraz karte z 4 kropkami, poniewaz
8+4=12

Karty ustawione sg od najmniejszej na prawo do najwiekszej na lewo.
W miejscach kart, ktore zostaty wybrane, wpisujemy , 1%, a w pozostatych
miejscach ,0".

W ten sposob powstat zapis liczby 12 w systemie binarnym. Jest to 01100.

16



Liczba w Reprezentacja na kartach Zapis w systemie binarnym

systemie systemu binarnego
dziesietnym
[ 3 3.2 ( L]
12 @8 e e - 01100

Zapiszmy wieksza liczbe, na przyktad 28.

Mamy do dyspozycji karty systemu dwdéjkowego. Wiadomo, ze kazda kolejna
powstaje z poprzedniej mnozonej przez 2. Ustawione sg od najmniejszej z
prawej strony do najwiekszej z lewej strony. Mozemy tworzy¢ kolejne wieksze
karty, jesli jest taka potrzeba. Np. kolejna wieksza karta od 512 bedzie 1024.

512 | 256 | 128 | 64 | 32 | 16 8 4 2 1

Bierzemy najwieksza karte, jaka miesci sie w 28. Jest to karta 16.

Z 28 kropek pozostaje nam jeszcze 12 kropek (poniewaz 28 — 16 = 12).
Znow bierzemy najwiekszg karte, jaka miesci sie w 12. Jest to karta 8.
Pozostajg jeszcze 4 kropki (poniewaz 12 — 8 = 4), wiec odpowiednig karta
bedzie 4.

28 reprezentujemy karta 16, karta 8 oraz karta 4.

512 | 256 | 128 | 64 | 32 | 16 8 4 2 1

Jej zapis w systemie binarnym wyglada wiec tak.

Zadanie 1.

Zapisz liczby: 2, 4, 8, 16, 32 w systemie binarnym.

Zadanie 2.

Zapisz liczby: 1, 3, 7, 15, 31 w systemie binarnym.

Zadanie dla mistrza

Jaka zaleznos¢ mozna zauwazy¢ miedzy zapisem liczb z zadania 1 i zadania 2?
Jak bedzie wygladat zapis liczby 637

17
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PODSTAWY
PROGRAMOWANIA

Edytor @ Instrukcje

Weczytajdo A - n Wypisz pudetko
Weczytajdo B - a Wypisz napis
Jezeli A + =2 v B skoczdo nastepnej * Przejdz do nowej linii
inaczej skoczdo | 7 B Wezytaj
Wypisz pudetko A -~ n Ustaw
Wypisz pudetko B - a Zwigksz
. Zmniejsz

Skoczdo konca - n

Jezeli
Wypisz pudetko B - a

Skocz do
Wypisz pudetko A o

- Powrot do lekcji

Przed toba 10 rozdziatow, w ktorych zapoznasz sie z podstawami
programowania.

Dowiesz sie: czym jest zmienna, co to jest wejscie i wyjscie programu, czym
jest stan wartosci zmiennych, jak wykonywaé operacje arytmetyczne na
zmiennych oraz co to jest instrukcja warunkowa.

W kazdym rozdziale znajdziesz omdwienie wprowadzanych pojeé, wzorcowe
rozwigzania przyktadow oraz wykaz zadan programistycznych do rozwigzania
w srodowisku programistycznym InstaKod, ktore znajdziesz na stronie:
http://assembly-lang.org

Do dzieta!
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InstaKod 1
Wejscie i wyjscie programu

W poprzednim rozdziale dowiedziate$ sie/dowiedziatas sie, jak zapisywane sg
dane liczbowe w pamieci komputera. Czas blizej przyjrzec sie temu, w jaki
sposéb komputer przetwarza dane.

Oczywiscie nic nie dzieje sie samo. To programista tworzy program, ktory
przetwarza dane wejsciowe A, by otrzymac dane wyjsciowe B. Programiste
mozna porownac do kierowcy autobusu, ktory ma zawiez¢ pasazerow z
punktu A do punktu B.

Aby bezpiecznie i szybko zawiez¢ pasazerdw na miejsce, kierowca musi znaé
trase. W przeciwnym razie, zamiast w gory, zawiezie swoich pasazeréw nad
morze albo wjedzie na droge gruntowa i zakopie sie

w btocie. Musi tez wiedzie¢, jak prowadzi¢ autobus, czyli na jakie dziatania
zareaguje kierowany przez niego pojazd. Jesli, przyktadowo, kierowca
podskoczy na siedzeniu, autobus nie pojedzie do przodu. Wie natomiast, ze
czasem musi stabiej lub mocniej nacisna¢ pedat gazu, skreci¢ kierownicg w
prawo, odbi¢ w lewo lub zahamowad.

Podobnie jak z kierowca autobusu jest Uzytkownik podaje
z programista. Musi on najpierw wymyslic trase,

czyli algorytm rozwigzania danego problemu.

Nastepnie musi przettumaczy¢ swoje rozwigzanie

na jezyk zrozumiaty dla komputera, czyli kod.

Algorytm to zapis wymyslonego przez nas PROGRAM
rozwigzania. Jest listg krokow do wykonania

zapisanych w zrozumiaty dla nas sposdb. Jest

przepisem, w jaki sposob z podanych danych

wejsciowych otrzymac pozadane dane wyjsciowe. Program wypisuje

dane wyjsciowe

Implementacja to napisanie programu, czyli zapisanie rozwigzania w jezyku
programowania.
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Kim sg pasazerowie w przypadku komputera?

Pasazerem jest uzytkownik, ktéry uruchamia napisany przez programiste
program. Pasazer, ktory wsiada w punkcie A, oczekuje, ze zostanie dowieziony
do punktu B. Tak samo zachowuije sie uzytkownik. Uruchamiajgc program, na
wejsciu podaje dane wejsciowe A i oczekuje, ze po przetworzeniu przez
program na wyjsciu otrzyma wynik B.

Bedziemy wiec uczy( sie pisa¢ programy, ktére beda wczytywad liczby
i wypisywac wartosci koncowe.

Wejscie programu
Wejscie to dane podane przez uzytkownika do programu.
Wyjscie programu

Wyjscie to dane wypisane przez program.

Przyktadem moze by¢ program, ktory wczytuje dwie liczby i wypisuje ich
sume. Jesli na wejsciu podamy 15 i 7, to na wyjsciu otrzymamy sume 22.
Komputer pobierze liczby zapisane w systemie dziesietnym i zapisze obie
liczby w pamieci w systemie binarnym. Nastepnie w zapisie binarnym wykona
operacje dodawania i wynik zapisze w pamieci réwniez w systemie binarnym.
Dopiero na wyjsciu zapis binarny wyniku zostanie przeliczony na zapis w
systemie dziesietnym i wyswietlony na konsoli. O tym, jak wykonuje sie
niektore operacje arytmetyczne, w szczegdlnosci dodawanie w systemie
binarnym, bedziemy uczyc sie w klasie 6.

Liczba 15
o|0|o0 Om }- Liczba 22
PROGRAM D
Liczba 7 - 1“1‘1“
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Wyjscie state, czyli komunikaty z programu.
Instrukcja ,,Wypisz napis”

Poznaj robota Bajtka. Bajtek niestety nie rozumie mowy ludzi, natomiast
dobrze zna jezyk Assembly (czyt. asembli). Zeby sie porozumie¢ z Bajtkiem,
musisz rozmawiaé z nim kodem w jezyku Assembly. Jesli zaprogramujesz go
odpowiednio, to Bajtek wykona ustalone przez ciebie zadania. W ustawionych
na potce pudetkach A, B, C i D Bajtek przechowuje liczby i moze wykonywac
na nich proste operacje. Bajtek moze wchodzi¢ w interakcje z twoimi
kolegami, wyswietla¢ im komunikaty i wktada¢ do pudetek podane przez nich
liczby. Na wyswietlaczu (ktory bedziemy nazywaé konsolg) Bajtek wyswietla
zapis interakcji z twoimi kolegami. Od tej pory kolegéw wchodzacych w
interakcje z Bajtkiem bedziemy nazywac uzytkownikami.

KOMPUTER N

UZYTKOWNIK

Wita R
Podaj swéj wiek. 4

' \ )
Osiggniesz petnoletnosc za
7 lat,

BAJTEK ZOSIA

Nauke programowania rozpoczniemy od tworzenia programdw wczytujacych
liczby i wypisujacych liczby oraz stowa.

Srodowisko, z ktérego bedziemy korzystaé, Assembly, dostepne jest na
stronie assembly-lang.org. W polu ,Edytor” bedziesz tworzy¢ swoje programy,
przeciggajac instrukcje z mniejszej ramki.

Napiszemy teraz nasz pierwszy program. Przeciggnij do edytora instrukcje
Wypisz napis . Instrukcja ta stuzy do wypisywania na ekran tekstu z biatego
pola. Tekst wpisujemy z klawiatury, ktéra pojawia sie na ekranie lub
bezposrednio z klawiatury komputera. Wpisz stowo Pomidor.
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2 TS

Wypisz napis Pomidor n Wypisz pudetko
Wypisz napis
Przejdz do nowe;j linii
Wezytaj
Ustaw
Zwigksz
Zmniejsz
Jezeli

Skocz do

> Uruchom

- Powrdt do lekcji

Gratulacje! Powstat wtasnie twoj pierwszy program.

Mozesz teraz przetestowac jego dziatanie. Aby przejs¢ do trybu uruchomienia
programu, kliknij zielony przycisk Uruchom.

Po prawej stronie twojego kodu pojawi sie ramka Konsola. W tym miejscu
komputer bedzie sie z tobg komunikowat. Dostepne w tym widoku przyciski
to: Zréb krok, Powrot do lekgji, Edytuj, Przetestu.

Przycisk Zréb krok stuzy do wykonania pojedynczej instrukgji.

A:0 Program zakonczony.

Pomidor]

Wypisz napis Pomidor n

- Zrob krok 4= Powr6t do lekgji

Po kliknieciu Zréb krok na konsoli pojawia sie napis Pomidor. W okienku
edytora w zielonej ramce po wykonaniu ostatniej instrukcji programu pojawi
sie komunikat Program zakonczony.

24



Gdy wybierzesz przycisk Edytuj, wrdcisz do trybu pisania programu.

W trybie edytowania programu jestes kierowca, czyli programista, ktory
tworzy program. Po nacisnieciu Uruchom, stajesz sie na chwile pasazerem,
czyli uzytkownikiem programu. Testujesz go, sprawdzajac,

czy dziata jak nalezy.

Instrukcja ,,Przejdz do nowej linii”
Zat6zmy, ze chcemy, by na konsoli w oddzielnych liniach pojawity sie dwa
napisy (sktadajace sie z liter, cyfr i symboli):

Ala #2
Jan #9

Jesli uzyjemy dwukrotnie instrukgcji ,Wypisz napis”, to na konsoli pojawi sie w
jednym wierszu napis Ala #2Jan #9.

Wypi is Ala#2
ypisz napis Ala Ala #2Jan #9]

Wypisz napis Jan #9

Nie o to nam chodzito. Chcemy, by po wypisaniu napisu Ala #2, program
przeszedt do nowej linii i wypisat Jan #9. W tym celu uzywamy instrukgji
.Przejdz do nowej linii".

-

Wypisz napis Ala #2 n
Ala #2

Jan #9]

Przejdz do nowej linii

Wypisz napis Jan #9 B

Jesli program zawsze wypisuje to samo, niezaleznie od tego, jakie dostanie
dane wejsciowe (pytanie), mowimy, ze jest to wyjscie state. Przypomina ono
troche gre w pomidora. W tej grze, na kazde pytanie zawsze odpowiadamy
Pomidor. Komputer nigdy nie przegratby w takiej grze. Wystarczytoby
zbudowac program, uzywajac instrukcji Wypisz napis Pomidor .
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Witaj Janku!
578

Pudetko. Wejscie. Instrukcja ,, Wczytaj” ; ;

#Kasia

\ Podaj liczbe |
Dowiesz sie teraz, jak programowac Bajtka by
przetwarzat dane, czyli by przyjmowat dane wejsciowe, wykonat na nich
zaplanowane przez ciebie operacje i zwrécit dane wyjsciowe. Dane wejsciowe
komputer Bajtek zapisuje w pudetkach. Pudetko to miejsce w pamieci
komputera, w ktérym przechowywana jest liczba.

Wiesz juz, jak zaprogramowac Bajtka by wypisywat
rozne komunikaty takie jak na przyktad: Witaj
Janku, 786, #Kasia czy Podaj liczbe.

W Assembly Bajtek ma do dyspozycji 4 pudetka. W kazdym z nich moze
zapisac jedna liczbe. Rozmiar kazdego pudetka jest Scisle okreslony przez
liczbe komérek pamieci do niego przypisanych.

. < - .

Pudetko A Pudetko B Pudetko C Pudetko D

0/0(0/ 0|0 0/0/0/0|O0 0/0/0/0|0 0/0/0/0|0

W Assembly do kazdego pudetka przypisanych jest 16 komérek pamieci. W
kazdej komérce pamieci mozemy zapisac jeden z dwédch stanow
reprezentowanych przez cyfry 0 i 1. Wiesz juz, ze przy pomocy cyfr0i 1
mozesz zapisa¢ dowolna liczbe. Zastandéw sie, jak komputer zapisze liczbe 7.
Czy wiesz, jaka najwieksza liczbe mozesz zapisa¢ w 16 komérkach pamieci?

Na samym poczatku, gdy program zostanie
a uruchomiony, w kazdym z pudetek Bajtek ma zapisana
=C liczbe 0. O tym, jaka liczba w kolejnych krokach
c:o wykonywania programu znajduje sie w danym pudetku,
e informuje nas ramka Pudetka.
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Instrukcja ,Wczytaj” umozliwia uzytkownikowi Wezytajdo| A -~
podanie liczby do programu, a Bajtek zapisze ja w
wybranym w instrukgji pudetku. Do wyboru mamy
pudetka: A, B, CiD.

W @S]

Zmienna, inaczej pudetko

Pudetko to miejsce w pamieci komputera, w ktorym przechowywana jest
liczba. Kazde pudetko ma swojg nazwe oraz rozmiar (maksymalng wielkosc¢
zwigzana z liczbg komorek pamieci przypisang do pudetka). W Assembly
dostepne sa pudetka: A, B, C i D, z ktérych kazde ma rozmiar 16 komorek
pamieci (bitow) oraz przypisang wartos¢ poczatkowa 0.

Zat6zmy, ze chcemy by Bajtek poprosit uzytkowinika o podanie liczby i
zapisat ja w pudetku B.

Bajtek wyswietli napis Wczytaj liczbe jesli podamy mu instrukcje

Wypisz napis Woczytaj liczbe . Za pomoca instrucji Wczytaj do B
umozliwiamy uzytkownikowi podanie liczby, ktéra Bajtek zapisze w pudetku
B.

Uruchommy ponizszy program i wykonajmy pierwszy krok. Na konsoli
pojawia sie szary dymek ,rozmowy” komputera Bajtka, na ktérym jest napis
Wezytaj liczbe.

Wypisz napis Wezytaj liczbe

.

c:0

Wezyta) Iwczbel

D:0

Zrobmy teraz kolejny krok. Na konsoli pojawia sie niebieski dymek rozmowy
uzytkownika. W ten sposéb Bajtek umozliwia uzytkownikowi podanie liczby.
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Réwnolegle, pod ramka Pudetka, pojawia sie klawiatura, na ktérej mozemy
wpisywac liczby.

Wybierzmy liczbe 8.

Wypisz napis Weczytaj liczbe
\ Wczyta] \lczbe

7 8 9
4 5 6
1. 2 3
-\

Po wczytaniu liczby zaktualizowane zostang wartosci pudetek. W ramce
LPudetka”, obok pudetka B, znajdzie sie teraz liczba 8. Informacja o podanej
przez uzytkownika liczbie 8 pojawi sie rownolegle w niebieskim dymku na
konsoli.

-

[ Podaj liczbe )
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Wyjscie - Instrukcja ,, Wypisz pudetko”.

Gdy chcemy by Bajtek pokazat na konsoli, jaka liczba
aktualnie znajduje sie w danym pudetku, uzywamy
instrukcji ,Wypisz pudetko”. Zwré¢ uwage, ze mozemy B
wybrac jedno z 4 pudetek: A, B, C lub D. g

Weczytaj do | A v

Zat6zmy, ze chcemy napisac program, ktéry wezyta liczby do pudetek: B, Ci D
oraz wypisze wartos¢ pudetka A.

Uruchommy ponizszy program i wczytajmy nastepujace liczby: 5, 11 53. Po
kazdym kroku wartosci pudetek w ramce ,Pudetka” sg aktualizowane, a na
konsoli pojawia sie informacja, jakie liczby zostaty wczytane.

Pudetka Edytor @ Konsola

A:0 Wczytajdo B - n
B:5 Wczytajdo € - a
c:1
Wczytajdo D - B 53

D: 53
Wypisz pudetko n 4

Pozostato jeszcze wykonanie ostatniego kroku. Uruchamiamy instrukcje
Wypisz pudetko A . Na konsoli pojawi sie liczba aktualnie znajdujaca sie w
pudetku A. W naszym przyktadzie wypisana zostanie liczba 0.

Pudetka Edytor @ Konsola

A: 0 Program zakorficzony.

Wezytajdo B ~

Wezytajdo C 53
Wezytajdo D ~

Wypisz pudetko A -

[~ I - I~ I -
2

Jaka jest rdznica miedzy instrukcjami ,Wypisz napis”, a ,Wypisz pudetko”?

Wypisz napis Pomidor - za kazdym razem przy uruchomieniu program
wypisze na konsoli komunikat Pomidor. Wypisz pudetko B — wypisze liczbe,
ktéra w danym momencie wykonywania programu znajduje

sie w pudetku B.
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Wyjscie z programu, state i zmienne

Wyjscie to teksty i dane wypisane przez Bajtka na konsoli w celu komunikacji
z uzytkownikiem.

W Assembly mamy trzy instrukcje wyjscia. Sa to:

Wypisz pudetko C wypisuje na konsoli liczbe znajdujaca
sie w pudetku C. Wypisana wartos¢ jest zmienna i zalezy
od tego, jaka liczba aktualnie znajduje sie w pudetku C.

Wypisz napis Ala 45#  wypisuje na konsoli tekst z ramki. Stuzy
programiscie do wyswietlania napisow dla uzytkownika
programu. Wypisywany napis (liczba, znak, stowo czy symbol) jest
staty i nie zalezy od wczytanych przez uzytkownika danych.

Przejdz do nowej linii sprawia, ze kolejny zapis na konsoli pojawi
sie w nowym wierszu.

Jak tworzone sa programy?

Jak powstajg duze programy, takie jak gry komputerowe czy aplikacje?

Aplikacje sa odpowiedzig na potrzeby klientow (lub tez innych
pomystodawcéw). Kazdy klient posiada wizje tego, czego oczekuje

od aplikacji. Zrozumienie oczekiwan klienta jest jednym z pierwszych krokow,
jakie podejmuje zespo6t programistéw odpowiedzialny za jej stworzenie.

Zwykle zaczyna sie od opracowania zatozen. Tworzy sie opis, jak aplikacja ma
dziata¢, a nastepnie ,rozwigzanie”, czyli plan tego, jak aplikacja ma by¢
skonstruowana. Nastepnie przechodzi sie do implementacji (pisania kodu
programu). Juz w trakcie pisania kodu testuje sie program, by na biezaco
poprawiac btedy. Weryfikowane sa takze pierwotne zatozenia i rozwigzania.
Implementowane sg zmiany. Proces jest powtarzany dopéki, dopdty nie
zostanie uzyskany zadowalajacy efekt.

Proste programy, jakie bedziesz tworzy¢, by rozwigzaé przypisane
Ci zadania informatyczne, powstawac¢ beda wedtug podobnego
schematu @).
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Schemat rozwigzania zadania
A jak ty bedziesz tworzy¢ swoje programy? Oto kilka przydatnych wskazowek:

przeczytaj ze zrozumieniem tresci zadania,

wymysl liczby, ktére podasz do programu (wejscie) i policz oczekiwany
wynik, czyli wyjscie,

wymysl rozwigzanie,

zapisz rozwigzanie w formie diagramu w zeszycie,

stworz kod (tworzenie kodu nazywamy implementacja),
uruchom program dla zatozonego wejscia i poréwnaj wyjscie z
oczekiwanym,

przetestu;j,

przeanalizuj wyniki testéw i btedy,

popraw,

testuj i poprawiaj az do skutku.

Przykiad 1.

Napisz program, ktéry wypisze na konsoli litere a. Nastepnie w nowe;j linii
wypisze napis bbb.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.
Wejscie i wyjscie Konsola
W niebieskich dymkach po prawej stronie Wyjscie Wejscie
pojawiaja sie podane przez uzytkownika liczby, za$
w biatych dymkach po lewej stronie pojawia sie Q
odpowiedz komputera.
Uzytkownik nie podaje zadnych danych do o
programu. Komputer za kazdym razem wypisuje w
ten sam komunikat, litere a i w oddzielnym wierszu
napis bbb.

Diagram rozwiazania i jego implementacja.
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Wypisz Zwrddé uwage, ze przy kazdym Wypisz napis a

napis a u.ruch.omi.elniu programu na Ifor'wsoli ma IR bbb
l sie pojawi¢ ten sam tekst. Moéwimy, ze
jest to wyjscie state.
Wypisz napis bbb | Do wypisywania tekstu stuzy instrukcja
Wypisz napis”.

Po uruchomieniu programu na konsoli pojawia sie napis: :lm

Nie jest to jeszcze poprawne wyjscie. Zgodnie z poleceniem napisy powinny
by¢ wypisane w osobnych linijkach.

[ Wypisz ) Pomiedzy instrukcjami Wypisz napis a
napis a Wypisz napis”
¢ umieszczamy instrukcje
Nowa linia ,Przejdz do nowej linii". Wypisz napis bbb
Wytisz
napis bbb

Przykiad 2.

Przejdz do nowej linii

Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka B i wypisze jego wartos¢, a
nastepnie ponownie wczyta liczbe do pudetka B i wypisze jego wartosc.

Dzielimy zadanie na kroki, ktore kolejno musimy wykonac.
Woczytaj liczbe do pudetka B | wypisz jego wartos¢ (z pudetka B) |
ponownie wczytaj liczbe do pudetka B | wypisz jego wartosc.
Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.
Wejscie i wyjscie Konsola
Dla podanych na wejsciu liczb 1i 5 program Q
powinien na wyjsciu wypisac 11 5. ©

Diagram rozwiazania i jego implementacja.
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)

Woczytaj
liczbe do B

Wypisz B

l

Woeczytaj
liczbe do B

!

Wypisz B

Przykiad 3.

Pierwszym krokiem jest wczytanie liczby.
Do wczytania uzywamy zawsze instrukgji
Wczytaj”. Mamy mozliwo$¢ wybrania
jednego z czterech pudetek: A, B, C lub D.
Zgodnie z poleceniem wybieramy pudetko
B.

Podana liczba trafia do pudetka B. Aby
liczba z pudetka B zostata wypisana na
konsoli, musimy uzy¢ instrukgcji
Wypisz pudetko B .

Ponownie wczytujemy liczbe do pudetka B i
wypisujemy ja na konsole. Zastanow sig, co
sie stato z poprzedniag wczytana liczba.

Wczytajdo B

Wypisz pudetko B

Woczytajdo B
Wypisz pudetko B

Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka C i wypisze pudetko C.
Nastepnie przejdzie do nowe;j linii, ponownie wypisze wartos¢ pudetka C oraz

litere a.

Dzielimy zadanie na kroki, ktore kolejno musimy wykonac.

Woczytaj liczbe do pudetka C | wypisz pudetko C | przejdz do nowej linii |

wypisz warto$¢ pudetka C | wypisz litere a.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie

Dla podanej na wejsciu liczby 4 program

powinien na wyjsciu wypisa¢ w oddzielnych
liniach 4 oraz 4a.

Konsola

ap

L O
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

W

czytaj
liczbe do C

v

Wypisz
liczbe z C
Przejdz do
nowe;j linii i

Wypisz
liczbe z C

l

Wypisz
litere a
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Na poczatku musimy wczytad i wypisac
liczbe. Zgodnie z poleceniem uzyjemy
pudetka C. Wczytujemy i wypisujemy liczbe,
pamietajac, ze zapisana jest w pudetku C.

Zgodnie z poleceniem przechodzimy do
nowe;j linii i wypisujemy jeszcze raz
wartos¢ pudetka C.

Wypisujemy litere a. Ktérej z dwdch
instrukcji wyjscia stuzacych do wypisywania
na konsoli uzyjemy?
Wypisz napis” — zawsze wypisuje napis
podany w instrukgji.
Wypisz pudetko” — wypisuje wartos¢,
ktora w danej chwili jest w pudetku.

Uzywamy instrukgji ,Wypisz napis”.

Woeczytajdo C
Wypisz pudetko C

Przejdz do nowej
linii

Wypisz pudetko C

Wypisz napis a



instaKod Przejd; do Srodowiska programistycznego i rozwigz
zadania.

Zadania InstaKod. Rozdziat 1. Wejscie i wyjscie programu

Poziom 1

IV 1.1 Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka A.
IV 1.2  Napisz program, ktory wypisze litere x.

IV 1.3  Napisz program, ktoéry wypisze napis Rozdziat
Poziom 2

IV 1.4  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka B i ja wypisze.

IV 1.5  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka A i wypisze znak a.

Nastepnie w nowej linii wypisze wczytang liczbe.

IV 1.6  Napisz program, ktory wypisze litere b, wczyta liczbe do pudetka C i

wyswietli jg na ekranie.
Poziom 3

IV 1.7  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka A. Nastepnie

wypisze litere ¢, wczytang liczbe oraz w nowym wierszu trzy literki a.

IV 1.8  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka B i wypisze jego

wartos¢. Nastepnie ponownie wczyta liczbe do pudetka B i wyswietli

jego nowa wartosc.

IV 1.9 Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka D oraz wypisze
napis Liczby. Nastepnie w osobnych wierszach wypisze trzykrotnie

wczytang liczbe.
Zadania dla mistrza

IV 1.10* Napisz program, ktory wypisze na konsoli tréjkat prostokatny
ztozony z gwiazdek o wysokosci 4 i podstawie 7.

IV 1.11* Mrowki porozumiewaja sie specjalnym kodem. Poczatek istotnej

wiadomosci zaczynajg od literki x, a w nowym wierszu, dla
wiekszego bezpieczenstwa, dwukrotnie zapisujg wazne liczby.
Napisz program, ktéry wczyta do pudetka D, ile nasion udato
sie zgromadzi¢ mrowkom, a nastepnie wypisze te informacje
zgodnie z sekretnym kodem waznych wiadomosci.
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Przypomnijmy podstawowe instrukcje, ktére rozumie Bajtek.

Wejscie programu

Wejscie to liczby, jakie uzytkownik podaje komputerowi Bajtkowi, wpisujac je
na klawiaturze.

Woezytaj do B prosba do Bajtka by uzytkownik mégt podaé mu liczbe, ktora
Bajtek zapisze w pudetku B, kasujac liczbe, ktéra byta tam wczesniej zapisana.

Wyjscie programu, state i zmienne
Wyjscie to wszystko to, co Bajtek przekazuje uzytkownikowi.
Wyjscie state jest zawsze takie samo, niezalezne od wejscia.
Wyjscie zmienne jest rozne, zalezne od podanych danych wejsciowych.

Wypisz pudetko C Bajtek zajrzy do pudetka C i wypisze na konsoli liczbe
znajdujaca sie aktualnie w pudetku C; jest to wyjscie zmienne.

Wypisz napis Ala 45# Bajtek wypisze na konsoli tekst z ramki. W ten sposéb
mozesz za pomoca Bajtka przekazywac¢ komunikaty do twojego
kolegi. Pamietaj, ze wypisywany komunikat jest staty i nie zalezy
od tego, jakie liczby znajduja sie w pudetkach.

Przejdz do nowej linii sprawia, ze kolejny zapis na konsoli pojawi sie
W nowym wierszu.
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Pamietaj, do ktorego pudetka zostata wczytana liczba. Jesli  Wezytajdo C
liczba wczytana zostata do pudetka C i chcesz by Bajtek
wypisat wczytana liczbe, to uzywajac instrukcji ,Wypisz
pudetko”, musisz poleci¢ Bajtkowi wypisa¢ wartos¢
pudetka C.

Wypisz pudetko C

40 ’ . . . 7 7 . * 4
Jesli chcesz wezytac kilka liczb, musisz skorzystaé z roznych WezgQre A

pudetek (np. A i B). Wczytanie dwoch liczb do jednego o5 @jdo A
pudetka (np. do A) spowoduije,

ze najpierw trafi tam pierwsza liczba, a nastepnie, po

wczytaniu drugiej, zostanie ona usunieta. Wezytaj do

Woczytajdo B

Przykiad 1.

Napisz program, ktory wypisze na konsoli liczbe 2.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika

z komputerem dla tych danych na konsoli.
Wejscie i wyjscie Konsola
Uzytkownik nie podaje zadnych danych na wejsciu. ®

Komputer za kazdym razem wypisze na wyjsciu ten
sam komunikat, to jest liczbe 2.

Przy tworzeniu tego programu powinnismy zadac¢ sobie nastepujace pytania:

1. Czy przy kazdym uruchomieniu programu mamy wypisac to samo,
niezaleznie od tego, co podalismy na wejsciu do programu?
2. Czy mamy wypisac rozne wyniki w zaleznosci od tego, jakie byto wejscie?

Gdyby odpowiedz na pierwsze pytanie brzmiata ,tak”, to uzylibySmy instrukcji
Wypisz napis

Gdyby odpowiedz na drugie pytanie brzmiata ,tak”, to uzyliby$my instrukgcji
Wypisz pudetko

W naszym przyktadzie za kazdym razem chcemy wypisa¢ to samo. Uzywamy
wiec instrukcji Wypisz napis 2 .
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Przykiad 2.

Napisz program, ktory wczyta liczbe, wypisze wezytana liczbe,
a nastepnie w oddzielnym wierszu wypisze 37.
Dzielimy zadanie na kroki, ktore kolejno musimy wykonac.

Woczytaj liczbe | wypisz te liczbe | w oddzielnym wierszu | wypisz 37.
Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanej na wejsciu liczby 6 program powinien w
osobnych wierszach wypisa¢ na wyjsciu 6 oraz 37.

Dla podanej na wejsciu liczby 28 program powinien
w osobnych wierszach wypisaé
na wyjsciu 28 oraz 37.

%O@@O

Diagram rozwigzania i jego implementacja.

[ Weczytaj \ Rozpoczynamy rozwigzanie od wczytaniai Weczytaj do D
liczbe do wypisania liczby. Zadanie
pudetka D nie precyzuje, ktérego pudetka musimy
uzy¢, wiec wybieramy dowolne pudetko.
W przyktadzie wybrane zostato
pudetko D.
W nastepnym kroku mamy wypisaé Wypisz pudetko D
Wypisz wczytang liczbe. Mamy do czynienia z
liczbe z wyjsciem zmiennym. Korzystamy
pudetka D z instrukgji ,Wypisz pudetko”,
l wybierajac pudetko D.
Przejdz do Nastepnie przechodzimy do nowej linii. Przejdz do nowej linii
nowej linii
¢ Pozostato jeszcze wypisanie liczby 37. Wypisz napis 37
Wypisz 37 Mamy do czynienia z wyjsciem statym.

Uzywamy instrukcji ,Wypisz napis”.

38



instaKod PrZE‘Jd.Z dO.SI’OdOWISka pr?gram|stycznego |. rozwgz ,
zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania InstaKod Rozdziat 2. Wyjscie state i zmienne

Poziom 1

IV2.1  Napisz program, ktdry wczyta liczbe, wypisze litere a oraz wczytang
liczbe.

IV2.2  Napisz program, ktory wczyta liczbe, wypisze liczbe 2, a nastepnie w
oddzielnym wierszu wczytang liczbe.

IV 2.3  Napisz program, ktory wczyta liczbe, wypisze wczytang liczbe,
przejdzie do nowej linii i wypisze 7.

Poziom 2

IV 2.4  Napisz program, ktory wczyta liczbe oraz wypisze w osobnych
wierszach trzykrotnie wczytana liczbe.

IV 2.5 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze na konsoli wczytang
liczbe oraz litere x. Nastepnie przejdzie do nowe;j linii i dwukrotnie
wypisze wczytang liczbe.

IV2.6  Napisz program, ktory wczyta liczbe i w osobnych wierszach wypisze
wczytanag liczbe, liczbe 7 oraz ponownie wczytana liczbe.

Poziom 3

IV 2.7  Napisz program, ktory wczyta liczbe i w osobnych wierszach wypisze
liczbe 3, wczytana liczbe oraz liczbe 3.

IV2.8 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i w osobnych wierszach
wypisze dwukrotnie pierwsza wczytana liczbe, liczbe 5 oraz druga
wczytang liczbe.

IV 2.9 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i w osobnych wierszach
wypisze liczbe 7, dwukrotnie drugg wczytana liczbe, liczbe 7 oraz
wczytane liczby w kolejnosci wezytania.
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Zadania dla mistrza

IV 2.10*

vV 2.11*

40

Napisz program, ktory wczyta cztery liczby i wypisze
je w oddzielnych wierszach w kolejnosci odwrotnej do wczytania.
Kazda liczba powinna by¢ poprzedzona komunikatem Liczba: .

Krolik Franek wraz z potowa tuzina jego kolegow zasadzit

w swoim ogrodzie marchewki. Postanowit zaznaczy¢ teren swojego
ogrodu, zeby nikt niepowotany tam nie wszedt. Krélik nie zna jednak
jeszcze za dobrze liter, wiec zamiast swojego imienia na tabliczce
przed ogrodzeniem napisat xxx. Napisz program, ktory wczyta, ile
marchewek zasadzit w swoim ogrodzie Franek i w oddzielnych
wierszach wypisze co napisat krélik

na tabliczce, liczbe zasadzonych marchewek oraz ilu kolegéw
pomagato mu w pracy.



InstaKod 3
Operacje arytmetyczne 1

Zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka
o podang liczbe.

Rolg programisty jest napisanie programu, ktory z podanych przez
uzytkownika danych wejsciowych wygeneruje oczekiwane dane wyjsciowe.

Poznates/poznatas 4 podstawowe instrukcje jezyka Assembly, ktére pozwola
ci wezytywac i wypisywac dane oraz komunikowac sie
z uzytkownikiem.

Weczytajdo A jest wejsciem danych do programu. Przy kazdym
uruchomieniu programu prosi uzytkownika
o podanie liczby i zapisuje ja w pudetku A. Cokolwiek
byto wczesniej zapisane w pudetku A, zostanie
usuniete i zastgpione wczytang wartoscia.

Wypisz pudetko C  wypisuje na konsoli liczbe znajdujaca sie w pudetku
C. Jest wyjsciem danych z programu. Wypisana
warto$¢ moze by¢ zmienna i zalezy od tego, co
znajduje sie w pudetku C w chwili uruchomienia
instrukcji Wypisz pudetko C .

Wypisz napis Ala 2# wypisuje na konsoli tekst z ramki. Umozliwia
programiscie wyswietlenie na konsoli stale tego
samego wyjscia. Napis moze by¢ pojedyncza literg,
fragmentem tekstu, cyfra, ciagiem cyfr lub symbolem.

Przejdz do nowej linii sprawia, ze kolejny zapis na konsoli pojawi sie
W nowym wierszu.

Poznamy teraz nowe instrukcje stuzace do wykonywania operacji
arytmetycznych na pudetkach.
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Zwieksz A o 8 powoduje dodanie do wartosci znajdujacej sie
w pudetku A liczby 8 i zapisanie wyniku w pudetku A. Jesli w A byto 7, to
po zwiekszeniu o 8 w pudetku A zapisane zostanie 15.

Zmniejsz B o 1 powoduje odjecie od wartosci aktualnie znajdujacej
sie w pudetku B liczby 1 i zapisanie wyniku w pudetku B. Jesli w B byto 3,
to po zmniejszeniu o 1 w B zapisane zostanie 2.

Inng przydatna instrukcja jest ,Ustaw”.

Ustaw A na 8 zapisuje w pudetku A liczbe 8.
Liczba, ktéra wczesdniej znajdowata sie w pudetku A, zostaje usunieta.
Méwimy, ze przypisalismy liczbe 8 do pudetka A.

Co zrobi Bajtek, gdy dostanie instrukcje ,Ustaw A na 8", a co gdy ,Zwieksz A o
8"?
Otrzymujac instrukcje Ustaw A na 8 , Bajtek usunie liczbe, ktéra byta w

pudetku A i wstawi tam nowa liczbe, czyli 8.

Gdy otrzyma instrukcje Zwieksz A o 8 , sprawdzi, jaka liczba jest
w pudetku A, doda do niej 8 i wynik wtozy do pudetka A, wyrzucajac
poprzednig liczbe.

Gdy w pudetku A Bajtek miat liczbe 0, to po wykonaniu obu instrukgji znajdzie
sie tam liczba 8.

Jesli w A byta liczba rézna od 0, np. 53, to po wykonaniu instrukgji
Ustaw A na 8 liczba 53 zamieniona zostanie na 8. Po wykonaniu
instrukcji Zwieksz A o 8 liczba 53 zamieniona zostanie na 61.

A:53 8 Wezytajdo A v [ 1] a
- :

.

B - [ s |
T :
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Przyktad 1.

Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka D, zwiekszy ja o 6 i wypisze
wynik.
Dzielimy zadanie na kroki, ktore kolejno musimy wykonac.
Woczytaj liczbe do D | zwieksz ja 0 6 | wypisz wynik.
Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanej na wejsciu liczby 3 program powinien Q
wypisac na wyjsciu 9 (poniewaz 3 + 6 = 9). @

W jaki sposdb zapisane sg dane wejsciowe i dane wyjsciowe?
Oczywiscie za pomoca bitow w komorkach pamieci.

Na wejsciu podana zostata liczba 3, ktora zapisana zostata w pudetku D jako
00000011.

Na wyjsciu pojawita sie liczba 9, ktéra zapisana byta w pudetku D jako
00001001.

Pudetko D: Liczba 3 Pudetko D: Liczba 9

o[a]oo[o o NN D)) [o oo o Kl oo KN
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

R
Woeczytaj
liczbe do

pudetka D

Zwieksz
pudetko
Dob6

Wypisz
liczbe z
pudetka D

—
Przykiad 2.

Najpierw musimy wczytaé dane. Uzywamy
instrukcji ,Wczytaj". Zadanie precyzuje
pudetko, do ktérego mamy wczytac liczbe,
wiec wybieramy pudetko D.

Po wczytaniu danych mozemy przejs¢ do
obliczen arytmetycznych. Mamy zwiekszy¢
wczytang liczbe o 6. Wybieramy instrukcje
.Zwieksz" oraz odpowiednie pudetko i
wpisujemy wartos¢, o ktérg zamierzamy
zwiekszy¢ wczytang liczbe. Pomysl, co by
sie stato, gdybysmy zamiast pudetka D
zwiekszyli pudetko A.

Wypisujemy zwiekszong liczbe na
konsole. Wybieramy instrukcje
Wypisz pudetko” oraz odpowiednie
pudetko. Czy wiesz, dlaczego nie
wypisujemy teraz pudetka A? Jesli nie,
sprobuj przetestowad taki program

i zobacz, co sie stanie.

Woczytajdo D

Zwieksz D o 6

Wypisz pudetko D

Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka C, zmniejszy te liczbe o 3 i
wypisze wynik. Nastepnie przejdzie do nowej linii i wypisze poprzedni wynik
powiekszony o 5.

Dzielimy zadanie na kroki, ktére kolejno musimy wykonac.

Weczytaj liczbe do pudetka C | zmniejsz te liczbe 0 3 | wypisz wynik | przejdz

do nowej linii | wypisz poprzedni wynik powiekszony o 5.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie

Dla podanej na wejsciu liczby 8 program powinien
wypisa¢ na wyjsciu 5 (poniewaz 8 — 3 = 5) oraz 10
(poniewaz 5 + 5 = 10).
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W jaki sposdb zapisane sa liczbowe dane wejsciowe i dane wyjsciowe?
Oczywiscie za pomoca bitéw w komorkach pamieci.

Pudetko C: Liczba 8

Pudetko C: Liczba 5

[ofofojofo KN KN

[ofofofoglo]o]o]

} PROGRAM D

Pudetko C: Liczba 10

ofojojo oo

Diagram rozwiagzania i jego implementacja.

R
Woezytaj

liczbe do C

l

Zmniejsz
Co3

|

Wypisz
liczbe z C

l

Przejdz do
nowej linii
Zwieksz
Co5

Wypisz
liczbe z C

—

Wczytujemy liczbe do odpowiedniego
pudetka. Wybieramy instrukcje ,Wczytaj”
i pudetko C.

Mozemy teraz wykona¢ odpowiednie
operacje arytmetyczne. Mamy
zmniejszy¢ wezytana liczbe o 3.
Weczytalismy liczbe do pudetka C,
wiec zmniejszamy C o 3.

W pudetku C znajduje sie teraz wczytana
liczba zmniejszona o 3. Wybieramy
instrukcje ,Wypisz" oraz pudetko C.
Nastepnie przechodzimy do nowej linii.

Pozostato jeszcze wypisanie
poprzedniego wyniku powiekszonego

o 5. Wynik poprzedniej operacji znajduje
sie w pudetku C, wiec zwiekszamy
wartos$¢ C o 5.

Wypisujemy wynik na konsole.
Wybieramy instrukcje
Wypisz pudetko” i pudetko C.

Wczytajdo C

Zmnigjsz C o 3

Wypisz pudetko C

Przejdz do nowej linii

Zwieksz C o 5

Wypisz pudetko C
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instaKod Przejdz do $rodowiska programistycznego i rozwigz

zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania InstaKod 3. Operacje arytmetyczne 1

Poziom 1

IV 3.1

Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka B, zmniejszy jgo 2 i
wypisze nowa warto$¢ pudetka B.

IV 3.2  Napisz program, ktoéry wczyta liczbe do pudetka A, a nastepnie doda
do nigj 5 i wypisze wynik.

IV 3.3  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka A, zmniejszy ja o0 8 i
w oddzielnych wierszach wypisze nowa warto$¢ pudetka A oraz
liczbe 3.

Poziom 2

IV 3.4  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka C i wypisze wartos¢
pudetka C. Nastepnie zwiekszy ja o 10 i w nowym wierszu wypisze
koncowa wartos¢ C.

IV 3.5 Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka A, wypisze wartosé
pudetka A, zmniejszy A o 11 wypisze wynik w nowej linii.

IV 3.6  Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, a nastepnie doda
do niej 3 i w oddzielnych wierszach wypisze wynik oraz liczbe 5.

Poziom 3

IV 3.7  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka A, zwiegkszy liczbe w
pudetku A o 5 i wypisze réznice uzyskanej sumy i liczby 3. Nastepnie
w nowymi wierszu wypisze liczbe 3.

IV 3.8  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka D i jg wypisze.
Nastepnie w nowej linii wypisze dwukrotnos$¢ wczytanej liczby.

IV 3.9 Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka C i wypisze liczbe 2.

Nastepnie w nowej linii wypisze warto$¢ pudetka C pomniejszong o
2.

Zadania dla mistrza

IV 3.10* Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka D, zwiekszy
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ja o 3 i wypisze wynik. Nastepnie przejdzie do nowej linii
i dwukrotnie wypisze wartos¢ pudetka D.



IV 3.11* Mama wystata Anie na zakupy. Ania miata kupi¢ jajka oraz sze$¢
pomaranczy. Droga z domu do sklepu byta wyboista. Dziewczynka,
jadac na rowerze, stracita rownowage, przez co pottukty sie dwa
jajka. Gdy mama spytata Anie, ile jajek i pomaranczy przyniosta do
domu, Ania dwukrotnie podata liczbe niepottuczonych jajek, a
nastepnie liczbe pomaranczy. Napisz program, ktory wczyta do
pudetka C, ile jajek kupita w sklepie Ania i w oddzielnych wierszach
wypisze, co odpowiedziata mamie.
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InstaKod 4
Operacje arytmetyczne 2

Zwiekszanie i zmniejszanie wartosci
pudetka o podang liczbe. Krok dalej.

Dotychczas poznalismy nastepujgce pojecia i instrukcje:

Wejscie programu

Weczytaj do B jest wejsciem danych do programu. Przy kazdym
uruchomieniu programu instrukcja poprosi uzytkownika o podanie liczby.
Woczytana liczba zostaje zapisana w pudetku B. Liczba, ktora wczesniej
znajdowata sie w B, zostanie usunieta.

Wyjscie programu, state i zmienne

Wyjscie to dane wypisane przez program w celu komunikacji
z uzytkownikiem.

W Assembly mamy trzy instrukcje wyjscia. Sa to:

Wypisz pudetko C wypisuje na konsoli liczbe znajdujaca sie w pudetku C.
Wypisana wartos¢ moze by¢ zmienna i zalezy od tego, jaka liczba
aktualnie znajduje sie w pudetku C.

Wypisz napis Ala 45# wypisuje na konsoli tekst z ramki. Stuzy programiscie
do wyswietlania komunikatu dla uzytkownika programu.
Wypisywany komunikat jest staty i nie zalezy
od wczytanych danych.

Przejdz do nowej linii sprawia, ze kolejny zapis na konsoli pojawi sie w nowym

wierszu.

Operacje arytmetyczne

Zwieksz D o 5 oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku D oraz
liczby 5 i zapisuje wynik w pudetku D.
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Zmniejsz C o 2 oblicza roznice liczby znajdujacej sie w pudetku C oraz
liczby 2 i zapisuje wynik w pudetku C.

Tworzac programy, ktére wykonuja operacje arytmetyczne na wczytanych
liczbach, pamietaj, do ktérego pudetka wczytates/wczytatas liczbe.
Przyktad 1.

Napisz program, ktory wczyta liczbe, doda do niej 3 i wypisze wynik.

Dzielimy zadanie na poszczegdlne kroki:

Woczytaj liczbe | dodaj do nigj 3 | wypisz wynik.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanej na wejsciu liczby 5 program powinien Q
wypisac na wyjsciu 8 (poniewaz 5 + 3 = 8).

Na poczatku musimy zdecydowac sie na pudetko, do ktérego wczytamy
liczbe. Wybierzmy pudetko B. Nastepnym krokiem jest zwiekszenie pudetka,
do ktérego wczytalismy liczbe o 3. Na koniec wypisujemy nowa wartosé
pudetka B.

Uruchommy nasz program. Zrébmy pierwszy krok. Wczytajmy liczbe 5.
Woczytana liczba trafi do pudetka B.

A0 Wezytajdo B -+ (1] n
—T :

Wypisz pudetko B - B

Zrobmy drugi krok. Liczba w pudetku B zostanie zwiekszona o 3, wiec
przyjmie wartos¢ 8.
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A:0 Wezytajdo B -+ 1]
B:8 Zwigksz B r o 3 a
c:0
Wypisz pudﬂhcm 3
D:0

W trzecim kroku na konsoli zostanie wypisana wartos¢ pudetka B.

Przyktad rozwigzania z btedami

Co sie stanie, gdy wczytamy liczbe do B, a zwiekszymy liczbe w pudetku A?
Oczywiscie liczba w B nie zmieni sie, za to liczba w A (jesli nie wykonalismy w
pudetku zadnej operacji, jest tam 0) zostanie powiekszona o 3.

A3

@

R “
B:5 Zwigksz A +* o 3 a 4 5' \
c:0

Wypisz pudetko B B
D:0

Takie rozwigzanie nie przejdzie testow.
Dla wczytanej liczby 1 oczekiwany wynik to 4, a nasz wynik to 1.
Dla wczytanej liczby 5 oczekiwany wynik to 8, a nasz wynik to 5.

Dla wczytanej liczby 2 oczekiwany wynik to 5, a nasz wynik to 2.

Testowanie programu

Twéj program nie przeszedt ponizszych testiw ‘

Rezultat Twoja odpowledz Prawidiowa odpowieds Twaje pudetka :::2“‘ Krokéw
A1
e — — Y :
. - § - D:0
7 N\ s N
] 1 ) | 4 )
Konsola Konsola
AS
- 83
o — —Y :
— P D0
L5 ) L2
\ \ J
Konsola Konsola
A2
83
Zia odpowied: 2 2 o 3
= = D:0
[ 2 ) (s )
- A A ~ ) v
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Prawidtowo wszystkie instrukcje musimy wykonac¢ na tym samym pudetku.
Jesli wezytamy liczbe do pudetka B, to musimy zwiekszy¢ liczbe w pudetku B i
wypisac liczbe z pudetka B.

Przykiad 2.

Napisz program, ktory wczyta liczbe, odejmie od niej 10, doda 20, wypisze
napis a3b i wynik dziatania, a nastepnie w nowej linii 77.

Dzielimy zadanie na poszczegdlne kroki:

Weczytaj liczbe | odejmij od niej 10 | dodaj 20 | wypisz napis a3b | wypisz wynik
(wczytana liczba — 10 + 20) | przejdz do nowej linii |
wypisz 77.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanej na wejsciu liczby 25 program powinien
wypisaé na wyjsciu a3b, liczbe 35 (poniewaz
25-10 + 20 = 35) i w nowej linii 77.

Dla podanej na wejsciu liczby 12 program powinien
wypisaé na wyjsciu a3b, liczbe 22 (poniewaz
12-10 + 20 = 22) i w nowej linii 77.

WO 690

W jaki sposdb zapisane sa liczbowe dane wejsciowe i dane wyjsciowe?
Oczywiscie za pomoca bitow w komorkach pamieci poszczegolnych pudetek.

Napis a3b
Pudetko C: Liczba 25 Pudetko C: Liczba 35
o[ oo ENEN [ KN (o5 [oTo Ko o o RUKN
Napis 77
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

)
Woezytaj liczbe

do C

Zmiviejsz
Co10

Zwieksz
Co20

Wypisz napis
a3b

v

Wypisz wynik
z pudetka C

l

Przejdz do
nowe;j linii

Wypisz 77

—
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Zaczynamy od wczytania liczby.
Wybieramy instrukcje ,Wczytaj"

i dowolne pudetko. W przyktadzie
wybrane zostato pudetko C. Pamietajmy,
ze wczytang liczbe zapisalismy w C.

Mozemy teraz wykona¢ odpowiednie
operacje arytmetyczne. Mamy
zmniejszy¢ wczytang liczbe o 10,

a nastepnie zwiekszy¢ ja o 20.
Wybieramy najpierw instrukcje
Zmniejsz C o 10 , a potem
Zwieksz C o 20 .Wynik zostaje
zapisany w pudetku C. Pomysl, czy
zmiana kolejnosci wykonywanych
instrukcji wptynetaby na wynik.

Wypiszmy teraz a3b. Do wypisywania
stale tego samego napisu stuzy
instrukcja ,Wypisz napis”.

Nastepnie wypisujemy wynik naszych
obliczen, ktéry znajduje sie w pudetku C.
Wybieramy instrukcje ,Wypisz pudetko”
oraz pudetko C.

Do wypisywania stale tego samego
komunikatu stuzy instrukcja wyjscia
Wypisz napis”.

Woeczytajdo C

Zmniejsz C o

Zwieksz C o

Wypisz napis a3b

10
20

Wypisz pudetko C

Przejdz do nowej linii

Wypisz napis 77



instaKod Przejdz do $rodowiska programistycznego i rozwigz

zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania InstaKod 4. Operacje arytmetyczne 2.

Poziom 1

IV 4.1

Napisz program, ktory wczyta liczbe, zwiekszy wczytang liczbe 0 2 i
wypisze wynik.

IV4.2  Napisz program, ktory wczyta liczbe, wypisze wczytana liczbe,
nastepnie zwiekszy ja o 15 i w nowym wierszu wypisze wynik.

IV43  Napisz program, ktory wczyta liczbe i w oddzielnych wierszach
wypisze 3 oraz wczytang liczbe pomniejszong o 2.

Poziom 2

IV4.4  Napisz program, ktory wczyta liczbe, zmniejszy jg o 5, zwigkszy
0 6 i dwukrotnie wypisze wynik.

IV45  Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze te liczbe powigkszona
0 2, a nastepnie w nowej linii wypisze 3.

IV4.6  Napisz program, ktory wczyta liczbe, wypisze napis a3h, nastepnie
odejmie od wczytanej liczby 1 i wypisze wynik.

Poziom 3

IV4.7  Napisz program, ktory wczyta liczbe, zwiekszy ja o 1, zmniejszy o 2
i wypisze wynik. Nastepnie w nowej linii wypisze liczbe 8.

IV4.8 Napisz program, ktory wczyta liczbe, wypisze sume wczytanej liczby
i liczby 10. Nastepnie w nowej linii wypisze réznice obliczonej sumy
oraz liczby 3.

IV49  Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze liczbe 77. Nastepnie w

nowej linii wypisze réznice liczby 30 oraz wczytanej liczby.

Zadania dla mistrza

IV 4.10* Napisz program, ktory wczyta cztery liczby i wypisze je

w oddzielnych wierszach powiekszone o kolejne wielokrotnosci
liczby 2 (zaczynajac od 2).
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IV 4.11* Stasiek jechat na rowerze do szkoty. Jak zwykle, rozpedzit sie do

54

pewnej predkosci i jechat w tym tempie dalej. Zobaczyt z daleka
swojego kolege i by go dogonic¢ przyspieszyt zwiekszajac swoja
predkos¢ o 5 kilometréw na godzine. Gdy go dogonit, zmniejszyt
predkos¢ o 3 kilometry na godzine, by jechaé réwno z kolega.
Napisz program, ktory wczyta predkosé, do ktdrej rozpedzit sie
zanim zobaczyt kolege i wypisze na konsoli w oddzielnych wierszach
z jaka predkosciag dogonit kolege oraz z jaka predkoscia chtopcy
jechali razem.



Zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka
o wartos¢ wybranego pudetka.

Wiesz juz, jak zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ liczbe zapisang w pudetku o wybrana
liczbe.

Operacje arytmetyczne

Zwigksz D o 5 oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku D oraz
liczby 5 i zapisuje wynik w pudetku D.

Zmniejsz C o 2  oblicza roznice liczby znajdujacej sie w pudetku C oraz
liczby 2 i zapisuje wynik w pudetku C.

/s . . Zwigksz A
Zwroc¢ uwage, ze przy uzupetnianiu
wartosci drugiego pola instrukgji Al7]8] 9
.Zwieksz" oraz ,Zmniejsz” pojawia sie B[4 5|6
klawiatura zawierajaca nie tylko cyfry, ale cl1]2]3
tez nazwy pudetek: A, B, Ci D. ol o

Mozemy wiec zwigkszy¢ liczbe w pudetku A nie tylko o liczbe 5, 7 czy 102, ale
tez o wartos¢ innego pudetka, np. pudetka B.

Gdy komputer Bajtek otrzyma instrukcje Zwieksz A o B , to zwiekszy
liczbe aktualnie znajdujaca sie w pudetku A o wartos¢ pudetka B.

Weczytajdo A -
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Gdy Bajtek otrzyma instrukcje Zmniejsz C o D , to zmniejszy liczbe
z pudetka C o liczbe z pudetka D.

A: 0 Wczytajdo C n m
B:0 Wczytajdo D -+ a n
S 15-5=10 [

s [ - ;

Operacje arytmetyczne

Zwieksz D o 5 oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku D oraz
liczby 5 i zapisuje wynik w pudetku D.

Zmniejsz C o 2 oblicza roznice liczby znajdujacej sie w pudetku C oraz
liczby 2 i zapisuje wynik w pudetku C.

Zwieksz A o C oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku A oraz
liczby znajdujacej sie pudetku C i zapisuje wynik w pudetku A.

Zmniejsz A o C oblicza réznice liczby znajdujacej sie w pudetku A oraz
liczby znajdujacej sie pudetku C i zapisuje wynik w pudetku A.
Przyktad 1.

Napisz program, ktory wczyta liczby do pudetek A i B. Nastepnie
w oddzielnych wierszach wypisze A zwiekszone o 1 oraz B.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanych na wejsciu liczb 1i 3 program
powinien na wyjsciu wypisac 2 (poniewaz 1 + 1 = 2)
oraz 3.

Dla podanych na wejsciu liczb 14 i 26 program
powinien wypisa¢ na wyjsciu 15 (poniewaz
14 + 1 = 15) oraz 26.

'
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W jaki sposdb zapisane sa dane wejsciowe i dane wyjsciowe?

Oczywiscie za pomoca bitéw w komaorkach pamieci poszczegdlnych pudetek.

Liczba 14 Liczba 15
o oo KNI ] | ) (1 [ KIRNEHEN
Liczba 26 Liczba 26

11njn “ﬂiﬂ

Diagram rozwiazania i jego implementacja.

Wezytaj Mamy wczyta¢ dwie liczby. Zadanie Weczytajdo A
liczbe do A precyzuje pudetka, do ktérych Wczytaj do B
wczytujemy liczby, dlatego wczytujemy
¢ najpierw do A, a nastepnie do B.
Wezytaj Korzystamy z instrukcji ,Wczytaj”,

liczbe do B wybierajac pudetka A i B.

v

Zwieksz A o 1

Zwieksz Mamy wypisac pierwsza liczbe
Aol zwiekszona o 1. Najpierw zwiekszamy A Wypisz pudetko A
o 1, a nastepnie wypisujemy nowa Przejdz do nowej linii
Wypisz A warto$¢ A. Przechodzimy do nowego
¢ wiersza.
Przejdz do
nowej linii
¢ Na koncu wypisujemy liczbe Wypisz pudetko B

Wypisz B z pudetka B.
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Przyktad 2.

Napisz program, ktory wczyta liczby do pudetek A i B oraz wypisze ich sume.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanych na wejsciu liczb 3 i 2 program
powinien wypisa¢ na wyjsciu 5 (poniewaz 3 + 2
=5).

Dla podanych na wejsciu liczb 18 i 21 program
powinien wypisaé na wyjsciu 39
(poniewaz 18 + 21 = 39).

T

Aby obliczy¢ sume dwoch wezytanych liczb, musimy zwiekszy¢ jedna
z nich o druga. Zatézmy, ze wczytamy liczby do pudetek A i B. Zwro¢my
uwage, ze mozemy zrobi¢ to na dwa sposoby.

e A+ B-gdy zwiekszymy A o B, to wynik zostanie zapisany w A.

e B+ A-gdyzwiekszymy B o A, to wynik zostanie zapisany w B.

Nasz program moze wygladac jak ponizej. Uruchommy go, wczytujac liczby 5
i 8. Pierwsza liczba trafi do pudetka A, a druga do pudetka B.

A:5 Wezytajdo A -+ 1] ‘
- @

B:8 Wezytajdo B -~
c:0

T ;
D: 0

Wypisz pudetko A ~ n
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Zilustrujmy dodawanie liczb w pudetkach A i B za pomocg instrukgji
Zwieksz A o B na osiliczbowej dla wczytanych liczo A =5iB = 8.
Zaczynamy w 5 i przesuwamy sie o 8 kresek w prawo do liczby 13.

+8

I L

I T T T O [
1T T 1T 1 11
3 -2-1 0 1234678910111213

W

Nas S _ )
instrukcji Zwieksz A o B liczba w pudetku A zostanie zaktualizowana do
13 (poniewaz 5 + 8 = 13). Liczba w pudetku B nie ulegnie zmianie.

A:13 Wezytajdo A v a

C

B:8 Wezytajdo B -

Zwigksz A T o B

13

Wypisz pudetko A -

Zilustrujmy dodawanie liczb w pudetkach A i B na osi liczbowej dla
wczytanych liczb A = 51 B = 8 za pomoca operacji Zwigksz B o A .
Zaczynamy w 8 i przesuwamy sie o 5 kresek w prawo do liczby 13.

+5
8Y8YAYAYAY
I T I ~
[ 1111 -

[ T T O T O O O
T 1T 1T T
-3-2-1 01 2 3 4 5 6 7910111213

Ponizszy program zapisuje sume B + A w pudetku B. Po wykonaniu instrukgji
Zwieksz B o A liczba w pudetku B zostanie zaktualizowana do 13
(poniewaz 5 + 8 = 13). Tym razem liczba w pudetku A nie ulegnie zmianie.

O T T
-
—

CJ

A:5 Wczytajdo A -
B: 13 Wczytajdo B -

c:0
Zwigksz B * o A

D:0
Wypisz pudetko B



Przykiad 3.

Napisz program, ktory wczyta liczby do pudetek A, B, D i wypisze

w oddzielnych wierszach liczbe 3 oraz B zmniejszone o 1. Nastepnie program
przejdzie do nowej linii i w oddzielnych wierszach wypisze liczbe z pudetka D
zwiekszonego o 5 oraz pudetko A.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanych na wejsciu liczb 3, 2i 1
program powinien wypisa¢ na wyjsciu
w oddzielnych wierszach 3 i 1
(poniewaz 2 — 1 = 1) oraz réwniez

w oddzielnych wierszach 6

(poniewaz 1 + 5 =6)i3.

Ll

il
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

[ Wczyta) )
liczbe do A

Woczytaj
liczbe do B

v

Woeczytaj
liczbe do D

Wypisz
liczbe 3

Przejdz do
nowe;j linii

Zmniejsz
Bo1

‘

Wypisz B

Przejdz do
noweilinii

Zwieksz
Do5

Wypisz D

Przejdz do
nowej linii

v

Wypisz A

—

Woczytujemy liczby do pudetek A, B i D.
Czy wiesz, dlaczego istotne jest
zachowanie wtasciwej kolejnosci?

Co by sie stato, gdybysmy wczytali liczby
w kolejnosci najpierw do D, potem do A,

a na koncu do B?

Liczba 3 nie zalezy w zaden sposéb od
wczytanych danych i jest w naszym

zadaniu stata. Mozemy od razu wypisac

ja na konsoli, uzywajac instrukgji

Wypisz napis”. Przechodzimy do nowej

linii.

Mamy wypisa¢ B zmniejszone o 1.
Oczywiscie najpierw musimy
zmniejszy¢ liczbe, a dopiero potem
ja wypisa. Zmniejszamy Bo 1
wypisujemy B. Nastepnie
przechodzimy do nowej linii.

Mamy wypisac liczbe z pudetka D
zwiekszong o 5. Najpierw obliczamy
sume D + 5, a nastepnie wypisujemy
wynik na konsole. Przechodzimy

do nowej linii.

Na koncu wypisujemy pudetko A.

Woeczytajdo A

Woczytajdo B
Woeczytajdo D

Wypisz napis 3

Przejdz do nowej linii

Zmniejsz B o 1
Wypisz pudetko B

Przejdz do nowej linii

Zwieksz D "o 5

Wypisz pudetko D

Przejdz do nowej linii

Wypisz pudetko A
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instaKod Przejdz do $rodowiska programistycznego i rozwigz

zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania InstaKod 5. Operacje arytmetyczne 3.

Poziom 1

IV 5.1

Napisz program, ktory wczyta liczby do pudetek A i B, nastepnie w
oddzielnych wierszach wypisze liczbe wczytang do B oraz liczbe
wczytang do A pomniejszong o 1.

IV52  Napisz program, ktory wczyta liczby do pudetek B i C, a nastepnie
wypisze ich sume.

IV53  Napisz program, ktory wczyta liczby do pudetek B i D, nastepnie
wypisze D, przejdzie do nowej linii i wypisze B zmniejszone o D.

Poziom 2

IV5.4  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka C, zwiekszy Co 3 i
wypisze nowa wartos$¢ pudetka C. Nastepnie wczyta liczbe do
pudetka A i w nowym wierszu wypisze wczytang wartosé.

IV55  Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka B, w oddzielnych
wierszach wypisze te liczbe powiekszong o 3 oraz liczbe 5. Nastepnie
wczyta liczbe do pudetka C i w nowym wierszu wypisze C.

IV5.6 Napisz program, ktory wczyta liczby do pudetek A, B i D,
w oddzielnych wierszach wypisze B zwigkszone o 2, D zmniejszone o
1 oraz A zwiekszone o0 9.

Poziom 3

IV 5.7 Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A, B i C oraz
wypisze ich sume pomniejszong o 6.

IV 5.8  Napisz program, ktoéry wczyta liczby do pudetek C, A i D. Nastepnie
w osobnych wierszach wypisze sume liczb z pudetek A i C oraz
réznice liczb z pudetek D i A.

IV59  Napisz program, ktoéry wczyta liczby do pudetek D, C i B. Nastepnie
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w osobnych wierszach wypisze roznice liczb z pudetek C i D oraz
obliczong réznice powiekszong o liczbe z pudetka B.



Zadania dla mistrza

IV 5.10*

IV 5.11*

Napisz program, ktory wezyta liczby do pudetek D, C, B i A, w
oddzielnych wierszach wypisze wczytane liczby pomniejszone o 1w
kolejnosci odwrotnej do wczytywania oraz sume wczytanych liczb.

Pan ogrodnik ma w swoim ogrodzie wiele rodzajow kwiatéw. Wsrod
nich sg kwiaty zo6tte, czerwone i fioletowe. Napisz program, ktéry
wczyta do pudetek A, B i C, ile byto zéttych, czerwonych i
fioletowych kwiatéw w ogrodzie ogrodnika i wypisze na konsoli, ile
kwiatéw byto razem.
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Zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka
o wartos¢ wybranego pudetka. Krok dalej.

Suma i réznica dwodch liczb

Zwieksz A o B oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku A oraz
liczby znajdujacej sie w pudetku B i zapisuje wynik w pudetku A.

Zwieksz B o A oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku B oraz
liczby znajdujacej sie w pudetku A i zapisuje wynik w pudetku B.

Zmniejsz A o B oblicza réznice liczby znajdujacej sie
w pudetku A oraz liczby znajdujacej sie w pudetku B i zapisuje wynik
w pudetku A.

Zmniejsz B o A oblicza réznice liczby znajdujacej sie
w pudetku B oraz liczby znajdujacej sie w pudetku A i zapisuje wynik
w pudetku B.

Przyktad 1.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i w oddzielnych wierszach wypisze
pierwsza wczytang liczbe oraz druga wczytana liczbe zwiekszona o 6.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanych na wejsciu liczb 2 i 5 program

powinien wypisaé na wyjsciu w oddzielnych
wierszach 2i 11 (poniewaz 5 + 6 =11). o
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

Woczytaj pierwsza

liczbe do Bi
druga liczbe do D

l

Wypisz pierwsza
liczbe z B

Przejdz do
nowej linii
Zwigksz druga
liczbe w
pudetku D o0 6

v

Wypisz

wynik z D
Przykiad 2.

Woczytujemy dwie liczby. Zadanie nie
precyzuje pudetek, do ktérych mamy
wczytad liczby. Wybralismy pudetka
BiD.

Aby wypisaé pierwsza wczytang liczbe,
uzywamy instrukcji ,Wypisz pudetko”.
Liczba ta jest

w pudetku B.

Przechodzimy do nowej linii.

Mamy wypisa¢ druga liczbe (znajduje
sie pudetku D) zwiekszong o 6.
Najpierw zwiekszamy D o 6,

a nastepnie wypisujemy wynik z D

na konsole.

Woczytajdo B
Woczytajdo D

Wypisz pudetko B

Przejdz do nowej linii

Zwieksz D o 6

Wypisz pudetko D

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i w oddzielnych wierszach wypisze
pierwsza oraz roznice wczytanych liczb.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie

Dla podanych na wejsciu liczb 11 6,
program powinien wypisa¢ na wyjsciu w

oddzielnych wierszach 115 (poniewaz 11 -

6 = 5).

Konsola

aP
P

>
O

Aby obliczy¢ réznice dwoch wezytanych liczb, musimy zmniejszy¢ jedna
z nich o druga. Zatézmy, ze wczytamy liczby do pudetek A i B. Zauwazmy, ze
mozemy zrobi¢ to na dwa sposoby:
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e Zmniejsz A o B -zmniejszymy A o B, czyli pierwsza liczbe
o druga i wynik zostanie zapisany w A,

e Zmniejsz B o A —zmniejszymy B o A, czyli druga liczbe
o pierwsza i wynik zostanie zapisany w B.

Nasz program moze wygladac jak ponizej. Uruchommy go, wczytujac
liczbe 8 do Ai 5 do B.

O COET TN

@

A:8 Wezytajdo A * n n
c:o

Wypisz pudeﬂmu 3
D:0

Przejdz do nowej linii ﬂ

Zmniejsz A * o B E

Wypisz pudetko A u

Zilustrujmy operacje A - B na osi liczbowej dla liczb A = 8 i B = 5. Zaczynamy
w 8 i przesuwamy sie o 5 kresek w lewo do liczby 3.

I T O O M M M
N
-3-2-1 01 2|3 4 5 6 7910111213

V

Nasz program zapisuje réznice A - B w pudetku A. Po wykonaniu instrukgji
Zmniejsz A o B liczba w pudetku A zostanie zaktualizowana do 3
(poniewaz 8 — 5 = 3). Liczba w pudetku B nie zostanie zmieniona.

Wczytajdo A

@

Wczytajdo B -

Wypisz pudetko A

Lo

Przejdz do nowej linii

Zmniejsz A v o B

Wypisz pudetko A -
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Zobaczmy, co by sie stato, gdybysmy policzyli réznice drugiej i pierwszej
liczby, zamiast pierwszej i drugiej. Zilustrujmy operacje B - A na osi liczbowej
dla wczytanych liczb A=8 i B=5. Zaczynamy w 5 i przesuwamy sie o 8 kresek
w lewo do liczby -3.

W

| I I O [ I O
1T 1T 11 (TPt 1 1T
01234678910111213

-8
[\l}l\l\l\ N
IIIII:I\II | o L 1 | 1
-3 -2 -1

Wykonajmy instrukcje Zmniejsz B o A isprawdzmy, jak zostanie
obliczona réznica B — A. Zauwazmy, ze teraz w B pojawita sie rdznica, to jest 5
- 8, czyli -3, a w A pozostata wczytana wartos¢ 8.

@

A8 Wezytajdo A -+ (1] m
c:0 Wypisz pudetko A - B
D: 0 3

Przejdz do nowej linii n

Zmniejsz B * o A B

Wypisz pudetko, B ~ n

Uwaga: Przy liczeniu roznicy kolejnos¢ ma znaczenie!
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Przykiad 3.

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i w oddzielnych wierszach wypisze
druga, pierwsza zmniejszong o 3, trzecig zwiekszong o 1
i jeszcze raz druga.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanych przez uzytkownika liczb:
3,2 1 program powinien wypisa¢ w
oddzielnych wierszach: 2, nastepnie 0
(poniewaz 3 - 3 = 0),

2 (poniewaz 1 +1 =2), i na koncu 2.

000

O
O
>
>

Potrzebujemy wypisac¢ druga liczbe, pierwsza zmniejszong o 3, trzecia
zwiekszong o 1 i jeszcze raz drugg. Najpierw zaplanujmy, gdzie zapiszemy
liczby i jakie wykonamy obliczenia.

Pudetko A: 3 0/0|0(0]|0]|0 Pierwsza wczytana liczba
Pudetko B: 2 0j0|0j0|0|0 Druga wczytana liczba
Pudetko C: 1 0j0j0|0|0j0]O Trzecia wczytana liczba
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

([ Weczytaj \

pierwsza
liczbe do A
Wczytaj duga
liczbe do B
Woczytaj trzecia
liczbe do C

Wypisz druga
liczbe z B

Przejdz do
nowej linii
Zmniejsz
Ao3
Wypisz
wynik z A
Przejdz do
nowej linii

v

Zwieksz C o 1
Wypisz
wynik z C

Przejdz do
nowej linii
Wypisz
liczbe z B

—

Rozpoczynamy rozwiagzanie zadania
od wczytania danych. Mamy wczytad
trzy liczby. Zadanie nie precyzuje
pudetek, do ktérych wczytujemy, wiec
wybieramy dowolne pudetka. Wazne
jest, by wezytad liczby do trzech
réznych pudetek. W przyktadzie
pierwsza liczba zostata wczytana do
A, druga do B, a trzecia do C.

Mamy najpierw wypisa¢ druga
wczytang liczbe. Wypisujemy pudetko
B. Przechodzimy do nowej linii.

Nastepnie mamy wypisaé pierwsza
wczytang liczbe pomniejszong o 3.
Zmniejszamy A o 3. Wypisujemy
wynik na konsole. Przechodzimy
do nowej linii.

Nastepnie mamy wypisa¢ trzecig
wczytang liczbe powiekszong o 1.
Liczymy sume C + 1 i wypisujemy
wynik na konsole. Przechodzimy
do nowej linii.

Na koncu wypisujemy druga
wczytana liczbe.

Woeczytajdo A
Woczytajdo B

Woeczytajdo C

Wypisz pudetko B

Przejdz do nowej linii

Zmniejsz A o 3
Wypisz pudetko A

Przejdz do nowej linii

Zwieksz C o 1
Wypisz pudetko C

Przejdz do nowej linii

Wypisz pudetko B
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instaKod Przejdz do $rodowiska programistycznego i rozwigz

zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania. InstaKod Rozdziat 6. Operacje arytmetyczne 4.

Poziom 1

IV 6.1

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze
w oddzielnych wierszach druga zmniejszona o 2 i pierwsza
zwiekszong o 12.

IV 6.2  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze pierwsza
zwiekszong o 2. Nastepnie przejdzie do nowej linii i wypisze druga
pomniejszong o 1.

IV 6.3  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze
w oddzielnych wierszach pierwszg, druga oraz ich rdznice.

Poziom 2

IV 6.4  Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwsza
powiekszong o 3, litere x oraz w nowe;j linii druga liczbe.

IV 6.5 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze druga
powiekszong o 2 oraz w nowej linii dwukrotnie pierwsza
pomniejszong o 2.

IV 6.6 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze napis 7b.
Nastepnie przejdzie do nowej linii i w oddzielnych wierszach wypisze
druga wczytang liczbe pomniejszona o 2 oraz pierwszg zwiekszong o
7.

Poziom 3

IV 6.7  Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze w réznych
wierszach trzecig zmniejszong o 1, druga zwiekszong o 2 i pierwsza
zwiekszonag o 3.

IV 6.8  Napisz program, ktdry wczyta trzy liczby. Nastepnie w oddzielnych
wierszach wypisze sume drugiej i trzeciej oraz roznice pierwszej i
drugiej.

IV 6.9 Napisz program, ktdry wczyta trzy liczby. Nastepnie w oddzielnych
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wierszach wypisze rdznice trzecigj i pierwszej oraz sume obliczonej
réznicy powiekszong o druga.



Zadania dla mistrza

IV 6.10*

IV e.11*

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby, zwiekszy kazda z nich o 3,
a nastepnie wypisze powiekszone liczby w osobnych wierszach.

Pan bibliotekarz bardzo lubi czyta¢ ksigzki. Tego dnia przeczytat ich
az trzy. Ksigzka, ktdra planuje przeczytac jutro, ma tyle stron co
suma stron pierwszej i trzeciej ksigzki pomnigjszona o ilos¢ stron
drugiej ksiazki. Napisz program, ktéry wczyta, ile stron miata kazda z
przeczytanych dzisiaj przez Pana bibliotekarza ksigzek i wypisze na
konsoli, ile stron bedzie miata nastepna ksigzka.
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InstaKod 7
Suma i roznica 1

Suma i roznica w pudetku pomocniczym.
Przypisanie wartosci do pudetka.

H Komputer Bajtek ma do dyspozycji 4 pudetka. Czasem ma
wykonac kilka operacji arytmetycznych i potrzebuje
l \ wielokrotnego dostepu do wczytanych przez uzytkownika
liczb, co oznacza, ze nie powinien ich zmienia¢. Co wtedy?
Moze wéwczas wykonywac operacje arytmetyczne w innych
pudetkach niz w tych, ktore zawierajg wczytane liczby. Takie pudetka
bedziemy nazywa¢ pomocniczymi.

Pudetko pomocnicze moze stuzy¢ do liczenia sumy lub rdznicy liczb
znajdujacych sie w dwodch innych pudetkach. Korzystajac z pudetka
pomocniczego, nie zmieniamy wartosci pudetek, do ktérych wczytalismy
dane.

Wejscie i wyjscie
Wejscie to dane podane do programu. Wyjscie to dane wypisywane przez
program. PoznaliSmy ponizsze instrukcje wejscia i wyjscia.

Weczytaj do B jest wejsciem danych do programu. Przy kazdym
uruchomieniu programu instrukcja poprosi uzytkownika
o podanie liczby. Wczytana liczba zostanie zapisana w pudetku B.
Liczba, ktéra wczesniej znajdowata sie w B, zostanie usunieta.

Wypisz pudetko C wypisuje na konsoli liczbe znajdujaca sie w pudetku C.
Wypisana wartos¢ moze by¢ zmienna i zalezy od tego, jaka liczba
aktualnie znajduje sie w pudetku C.

Wypisz napis 25 & 26 wypisuje na konsoli tekst z ramki. Stuzy programiscie
do wyswietlania komunikatu dla uzytkownika programu.
Wypisywany komunikat jest staty i nie zalezy
od wczytanych danych.

Przejdz do nowej linii sprawia, ze kolejny zapis na konsoli pojawi sie w nowym
wierszu.

72



Operacje arytmetyczne

Operacje arytmetyczne polegaja na wykonywaniu dziatan arytmetycznych na
liczbach. Wéréd tych dziatan znajduja sie dodawanie i odejmowanie.

Zwieksz D o 5 oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku D oraz
liczby 5 i zapisuje wynik w pudetku D.

Zmniejsz A o B oblicza roznice liczby znajdujacej sie w pudetku A oraz
liczby znajdujacej sie w pudetku B i zapisuje wynik w pudetku A.

Przypisanie wartosci do pudetka

Przypisanie wartosci do pudetka to zapisanie w nim podanej liczby lub liczby
zapisanej w podanym pudetku.

Ustaw A na 5 przypisze do pudetka A liczbe 5. W pudetku A bedzie
znajdowac sie liczba 5.

Ustaw A na B przypisze do pudetka A liczbe, ktéra znajduje sie
w pudetku B. W pudetku A i B beda znajdowac sie te same liczby.

Przykiad 1.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby do pudetek A i D, obliczy ich sume
w pudetku pomocniczym C i wypisze wynik. Nastepnie przejdzie do nowej linii
i w oddzielnych wierszach wypisze wczytane liczby.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.
Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanych na wejsciu liczb 6 i 8 Q

program powinien na wyjsciu wypisac
14 (poniewaz 6 + 8 = 14) oraz 6 i 8.

Yy
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Rozwigzanie zadania bedziemy budowac¢ stopniowo. Na poczatku policzmy
sume liczb z pudetek A i B tak, jak to robilismy w poprzednim rozdziale.
Wczytajmy liczby do pudetek A'i D i obliczmy sume Ai D

w pudetku A. llustruje to ponizszy program. Po uruchomieniu wczytajmy
liczby 8 i 2. Pierwsza trafi do pudetka A, a druga do pudetka D.

Po wykonaniu operacji Zwieksz A o D do pudetka A trafi suma
8+2=10.

A0 -

5| Wezytajdo A

Zwigksz A * o D 10'

@

B: 0 Wezytajdo D - B
(3
(4]

Wypisz pudeltko A *

Zwroc¢ uwage, ze w ten sposob tracimy informacje o liczbie, ktéra zostata
wczytana do pudetka A. Ta informacja jest nam potrzebna, poniewaz

w dalszej czesci zadania mamy wypisac¢ wczytane liczby. Musimy zastosowac
inny sposdb.

Sposéb 1.

Mozemy odtworzy¢ liczbe wczytang do A, wykonujac odwrotng operacje. W
tym przypadku bedzie to Zmniejsz A o D .
Program wykona dziatanie 10 - 2 = 8 i zapisze wynik w pudetku A.

A:8 Wezytajdo A~ (1] m
B: 0 Wczytajdo D B n
c:0 Zwigksz A v o D B 10
D:2 8

Wypisz pudetko A ~ n 2'

Przejdz do nowej linii B

Zmniejsz. A *r o D ﬂ

Wypisz pudetko A ~

Przejdz do nowej linii B

Wypisz pudetko D ~ n
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Sposob 2

Innym sposobem jest obliczenie sumy A + D w jednym z dwoch pozostatych
pudetek, np. w pudetku C. Takie pudetko bedziemy od teraz nazywac
pudetkiem pomocniczym.

Pudetko A: 8 0|o0f0]|0 0| 0| 0] Pierwsza wczytana liczba

Pudetko B: 0 0|{0|0]|O0 ‘ 0 ‘ 0|0|0

Pudetko C: 10 olololo® n 1 IF Pudetko pomocnicze
|| || Suma A + D, czyli 10

Pudetko D: 2 0|j0|0|0|0]O !Z Druga wczytana liczba

W jaki sposdb policzy¢ sume A i D w pudetku pomocniczym C?

Najpierw przepisujemy liczbe z pudetka A do C za pomoca instrukgji
Ustaw C na A .Nastepnie zwiekszamy nowo zapisang liczbe w C
o liczbe z pudetka B za pomoca Zwieksz C o D .W ten sposob
obliczylismy sume A + D w pudetku pomocniczym C, pozostawiajac
niezmienione liczby w pudetkach A i D.

Nasz program wyglada jak ponizej. Uruchommy go, wczytujac liczby A = 8 i
D = 2. Przepisujemy liczbe z pudetka A do pudetka C

A:8

Wczytajdo D -

0 0 8 K

Ustaw C + na A
D:2 [

—

Wypisz pudetko C

Przejdz do nowej linii

Wypisz pudetko A

Przejdi do nowej linii

Wypisz pudetko D -~
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Nastepnie zwiekszamy C, w ktorym jest teraz liczba z pudetka A o liczbe
z pudetka D. Obliczmy sume A + D w pudetku pomocniczym C. Na koncu
wypisujemy jeszcze wezytane liczby.

Pudetka Edytor @ LGLEGIE]
A:8 Wezytajdo A v (1] n
c:10
Ustaw C ~* na A a 10
D:2 8
Zwigksz C * o D u 2'
Wypisz pudetko C ~ B
Przejdz do nowej linii o
Wypisz pudetko A ~ n
Przejdz do nowej linii u
Wypisz pudetko D ~ ﬂ
> Zr6b krok 4 Powr6t do lekcji

Przykiad 2.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby do pudetek A i B, obliczy ich sume
w pudetku pomocniczym C i wypisze wyliczong sume. Nastepnie obliczy ich
réznice w pudetku pomocniczym C i w nowym wierszu wypisze wyliczong
réznice.
Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanych na wejsciu liczb 4 i 2

program powinien wypisa¢ na wyjsciu Q

6 (poniewaz 4 + 2 = 6) oraz

2 (poniewaz 4 - 2 = 2). @
<2 O

Mamy obliczy¢ sume i roznice dwdch wezytanych liczb, zachowujgc wezytane
liczby. Zaplanujmy, gdzie zapiszemy liczby i gdzie wykonamy obliczenia.
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Pudetko A: 4 0

Pudetko B: 2 0

0|j0|0]0 1‘ 0 Pierwsza wczytana liczba

0|j0|j0|0]O 0 Druga wczytana liczba

Pudetko C: 6 0

Pudetko C: 2 0

Pudetko pomocnicze
0jojo Om Suma A + B, czyli 6
Pudetko pomocnicze
Roéznica A - B, czyli 2

Pudetko C wykorzystujemy dwukrotnie. Po obliczeniu sumy wypiszemy
ja i nie bedzie juz nam potrzebna, dlatego mozna skorzysta¢ z pudetka C
drugi raz, by obliczy¢ roznice.

Diagram rozwiazania i jego implementacja.

4 Woeczytaj \

liczbe do A

Woczytaj
liczbe do B

v

Przepisz
do pudetka C
liczbe z A

Zwieksz
CoB
Wypisz
liczbe z C
Przejdz do
nowej linii

v

Przepisz
do pudetka C
Iiczbi zA

ZmniejszCo B

\ Wxéisz c /

Rozpoczynamy rozwigzanie zadania
od wczytania danych. Mamy
wczytad dwie liczby. Zadanie
precyzuje pudetka,

do ktérych je wezytujemy, dlatego
wybieramy pudetka A i B.

W tym zadaniu mamy do obliczenia
zardbwno sume, jak

i réznice. Aby obliczy¢ sume

i réznice, uzyjemy dwukrotnie
pudetka pomocniczego C.
Obliczamy sume w pudetku
pomocniczym C. Przepisujemy

do pudetka C liczbe z A za pomoca
instrukgji ,Ustaw”. Zwiekszamy
liczbe w C 0 B. Suma A + B zostanie
zapisana w C. Wypisujemy sume na
konsole. Przechodzimy do nowej
linii.

Drugi raz korzystamy z pudetka C,
tym razem do obliczenia réznicy.
Ustawiamy C na A, a nastepnie
zmniejszamy C o B. Pozostato nam
jeszcze wypisanie wyniku

na konsole.

Woeczytajdo A
Woczytajdo B

Ustaw C na A
Zwieksz C o B
Wypisz pudetko C

Przejdz do nowej linii

Ustaw C na A
Zmniejsz C o B

Wypisz pudetko C
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instaKod Przejdz do $rodowiska programistycznego i rozwigz

zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania. InstaKod Rozdziat 7. Suma i r6znica 1.

Poziom 1

V7.1

V7.2

V7.3

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby do pudetek A i B, obliczy
ich roznice w pudetku pomocniczym i wypisze wynik. Nastepnie
przejdzie do nowej linii i w oddzielnych wierszach wypisze wczytane
liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i D, obliczy
ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze wynik. Nastepnie
przejdzie do nowej linii i w oddzielnych wierszach wypisze wczytane
liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, obliczy
ich réznice w pudetku pomocniczym, a nastepnie w oddzielnych
wierszach wypisze liczbe 3 oraz wyliczong roznice.

Poziom 2

V74

V7.5

V7.6

78

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B oraz
obliczy ich sume i réznice w pudetkach pomocniczych. Nastepnie w
oddzielnych wierszach wypisze najpierw réznice, a potem sume.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i C, obliczy
ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze litere x oraz wyliczong
sume. Nastepnie przejdzie do nowej linii i w oddzielnych wierszach
wypisze wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B i obliczy
ich réznice w pudetku pomocniczym. Nastepnie

w oddzielnych wierszach wypisze réznice zwiekszong o 5 oraz
wczytane liczby.



Poziom 3

IV 7.7  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby do pudetek B i C oraz
obliczy ich sume w pudetku pomocniczym. Nastepnie
w oddzielnych wierszach wypisze dwukrotnosé obliczonej sumy oraz
wczytane liczby.

IV7.8  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby do pudetek A i B oraz
obliczy ich réznice w pudetku pomocniczym. Nastepnie w
oddzielnych wierszach wypisze liczbe 3, obliczong réznice
zwiekszong o 5 oraz wczytane liczby.

IV7.9  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby do pudetek D i A oraz
obliczy ich réznice w pudetku pomocniczym. Nastepnie w
oddzielnych wierszach wypisze obliczong réznice zwiekszona o 3,
liczbe 77 oraz wczytane liczby pomniejszone o 1.

Zadania dla mistrza

IV 7.10* Napisz program, ktory wczyta cztery liczby do pudetek C, B, D i A.
Nastepnie w oddzielnych wierszach wypisze réznice drugiej
i trzeciej, pierwszej i czwartej oraz sume wczytanych liczb.

IV 7.11* Smieci pozostawione przez ludzi na plazy przeszkadzaty wszystkim
jej mieszancom. Kraby postanowity zaprowadzi¢ porzadek, dzielac
sie na dwie druzyny. Pod koniec dnia okazato sie, ze pierwsza
druzyna zebrata wiecej Smieci niz druga. Napisz program, ktéry
wczyta do pudetek A i B, ile Smieci zebrata pierwsza druzyna krabow,
a ile druga. Nastepnie w osobnych wierszach wypisze, o ile wiecej
Smieci zebrata pierwsza druzyna oraz liczbe $mieci zebranych przez
obie druzyny.
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Suma i roznica w pudetku pomocniczym.
Krok dale;.

Pudetko pomocnicze to miejsce w pamieci komputera stuzace

do wykonywania obliczen. W Assembly mamy dostepne 4 miejsca,
do ktérych mozemy zapisac¢ wczytane liczby lub wyniki obliczen.
Sa to pudetka: A, B, Ci D.

Jesli dane wejsciowe zapiszemy w pudetkach A i B, to do obliczer mozemy
wykorzystac¢ pudetka C i D.

Przy rozwigzywaniu zadan musimy najpierw zaplanowa¢, do ktérych pudetek
wczytamy liczby i ktore pudetka wykorzystamy do obliczen. Mozemy to zrobic
za pomoca tabelki z pudetkami.

Zatézmy, ze chcemy wczytac dwie liczby i obliczy¢ ich sume.

Zaplanujmy, gdzie zapiszemy liczby i gdzie wykonamy dziatania.

Sposob | Sposob I
Mozemy wczytac liczby do Mozemy tez wczytac liczby do
A'i B, a obliczenia wykonac pudetek Bi D,
w pudetku C. a obliczenia wykonad
w pudetku A.

Pudetko A Pierwsza wczytana liczba Suma wczytanych liczb
Pudetko B Druga wczytana liczba Pierwsza wczytana liczba
Pudetko C Suma wczytanych liczb
Pudetko D Druga wczytana liczba

Zastanow sie, jakie sg inne mozliwosci zapisania liczb i wyboru pudetka
pomocniczego.
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Przyktad 1.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby, a nastepnie w oddzielnych
wierszach wypisze ich réznice oraz wczytane liczby.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

program powinien wypisac na wyjsciu 2

Dla podanych na wejsciu liczb 10 8 Q

(poniewaz 10 -8 = 2) oraz 10 8.

00p

Mamy obliczy¢ réznice dwoch wezytanych liczb, nie zmieniajgc wartosci
pudetek, do ktérych wezytamy liczby. Zaplanujmy, gdzie zapiszemy liczby
i gdzie wykonamy obliczenia.

Pudetko A: 10 0|0|0]|0 M ‘n 1 N Pierwsza wczytana liczba

Pudetko B: 8 0|j0]|0]0 0/0]0 Druga wczytana liczba

Pudetko C: 2 ololofo]o]o E Pudetko pomocnicze
Réznica A - B, czyli 2
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

Woezytaj liczby
doAidoB

Przepisz
do pudetka C
liczbe z A

v
ZmniejszCo B

Wypisz
wynik z C

¢

Przejdz do
nowe;j linii
Wypisz
liczbe z A

v

Przejdz do
nowej linii

v

Wypisz

\_ liczbe zB /
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Rozpoczynamy rozwigzanie zadania  Weczytajdo A
od wczytania danych. Wczytajdo B
Zaplanowalismy wczytanie liczb do A

i B. Uzywamy instrukcji ,Wczytaj” oraz

wybranych pudetek.

Majac do dyspozycji dane Ustaw C na A
wejsciowe, mozemy przejsc Zmnigjsz C o B
do wykonywania operacji

arytmetycznych.

Mamy do obliczenia rdznice, ktorag
zdecydowalismy,

ze policzymy w pudetku
pomocniczym C. Dzieki temu
zachowamy wczytane liczby

w pudetkach Ai B.

Przepisujemy pierwsza wczytana
liczbe z pudetka A do pudetka C
instrukcjg Ustaw C na A .
Zmniejszamy zapisang w C pierwszg
wczytang liczbe o wartos¢ drugiej
wczytanej liczby, ktdra jest w pudetku
B.

Mozemy teraz przej$¢ do wypisania  Wypisz pudetko C
wyniku oraz wczytanych liczb.
Wypisujemy pudetko C, gdzie
znajduje sie obliczona réznica.
Przechodzimy do nowej linii.

Przejdz do nowej linii
Wypisz pudetko A
Przejdz do nowej linii

Nastepnie wypisujemy pudetko A, w Wypisz pudetko B

ktérym jest pierwsza wczytana liczba i
przechodzimy do nowej linii.

Na koniec wypisujemy pudetko B,
w ktorym jest druga wezytana liczba.



Przykiad 2.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby oraz wypisze w osobnych wierszach
ich sume zwiekszong o 2 i rdznice pomniejszong o 1.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanych na wejsciu liczb 7 i 4 Q

program powinien w oddzielnych

liniach wypisa¢ na wyjsciu

13 (poniewaz 7 + 4 + 2 = 13) oraz @
2 (poniewaz 7 -4 -1 = 2). @

Mamy obliczy¢ sume wczytanych liczb zwiekszong o 2 i réznice wczytanych

liczb pomniejszong o 1, nie zmieniajac wartosci pudetek,

do ktorych wezytamy liczby. Zaplanujmy, gdzie zapiszemy liczby i gdzie

wykonamy obliczenia.

Pudetko A: 7 0|j0|0|0]O 1‘1‘1 Pierwsza wczytana liczba

Pudetko B: 4 0|j0|0]O0 OO 0 Druga wczytana liczba

Pudetko pomocnicze

Pudetko C: 13 0|0|0]|O0 1|1n1
SumaA+B+2

] Pudetk i
Pudetko D: 2 0[{0|0|0|0]|O0 M n ‘f‘fie. 0 pomocnicze
Réznica A-B -1
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

/ Woczytaj liczby \

doAidoB

v

Przepisz do
pudetka C liczbe z A

Zwieksz Co B
Zwieksz Co 2
Wypisz liczbe z C

Przejdz do nowej linii

v

Przepisz do
pudetka D
liczbe z A

v

ZmniejszDo B

ZmniejszD o 1

v

Wypisz
liczbe z D

\

84

)

Rozpoczynamy rozwigzanie
zadania od wczytania danych.
Mamy wczytac dwie liczby.
Zadanie nie precyzuje pudetek,
do ktorych je wczytujemy.

W przyktadzie wybrane zostaty
pudetka A i B. Uzywamy
instrukcji ,Wczytaj” oraz
odpowiednich pudetek.

Uzyjemy pudetka pomocniczego
C do obliczenia A + B + 2.
Przepisujemy do C wartos¢

z A, korzystajac z instrukgji
Ustaw C na A .
Zwiekszamy C o B, a nastepnie
zwiekszamy C o 2.

Mozemy wypisa¢ wynik

Woeczytajdo A
Woeczytajdo B

Ustaw C na A
o B
Zwieksz C o 2

Zwieksz C

Wypisz pudetko C

Przejdz do nowej linii

na konsole. Nastepnie przechodzim

do nowe;j linii.

Uzyjemy pudetka pomocniczego
D do obliczenia réznicy

wczytanych liczb pomniejszonej o

1.

Przepisujemy do D wartos¢ z A,
korzystajac z instrukgji

Ustaw C na A.
Zmniejszamy D o B. Nastepnie
zmniejszamy D o 1. Mozemy
wypisa¢ wynik na konsole.

Ustaw D na A
o B

Zmniejsz D o 1

Zmniejsz D

Wypisz pudetko D



instaKod Przejdz do $rodowiska programistycznego i rozwigz

zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania InstaKod 8. Suma i roznica 2.

Poziom 1

IV 8.1  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i w oddzielnych wierszach
wypisze ich sume oraz liczby w kolejnosci wczytania.

IV82  Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i w oddzielnych wierszach
wypisze ich réznice powiekszong o 1 oraz druga wczytana liczbe.

IV 83  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby, a nastepnie w
oddzielnych wierszach wypisze litere x, réznice wczytanych liczb
powiekszong o 12 oraz wczytane liczby.

Poziom 2

IV 84  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby. Nastepnie wypisze
w osobnych wierszach ich sume oraz dwukrotnie pierwsza wczytana
liczbe.

IV 85  Napisz program, ktoéry wczyta dwie liczby. Nastepnie wypisze
w osobnych wierszach ich sume, druga wczytana liczbe oraz sume
wczytanych liczb powiekszong o 3.

IV 8.6 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych
wierszach sume zwiekszong o 5 oraz druga liczbe pomniejszong o 1.

Poziom 3

IV 8.7 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, a nastepnie
w oddzielnych wierszach wypisze ich réznice zwiekszong o 2 oraz
wczytane liczby pomniejszone o 1.

IV 8.8  Napisz program, ktoéry wczyta dwie liczby, a nastepnie w
oddzielnych wierszach wypisze napis abc, sume wczytanych liczb
pomniejszong o 1 oraz ich rdznice.

IV89  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych

wierszach ich sume, réznice oraz druga wczytana liczbe.
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Zadania dla mistrza

IV 8.10*

vV 8.11*

86

Napisz program, ktory wczyta cztery liczby nastepnie
w oddzielnych wierszach wypisze ich sume oraz sume ich dopetnien
do 10.

Na urodziny imperatora przybyto wielu znamienitych gosci.

Z gwiazdy IC 4592 z Mgtawicy Niebieski Konski teb i NGC 6334

z Mgtawicy Kocia tapa przybyty dwie grupy dostojnikdéw. Siedmiu
sposrod dostojnikdéw z IC 4592 przybyto na urodziny wraz

ze wspotmatzonkami. Napisz program, ktdry wczyta, ilu dostojnikéw
z 1C 4592 przybyto na urodziny imperatora, a ilu

z NGC 6334. Nastepnie w osobnych wierszach wypisze, ile osdb
liczyta delegacja IC 4592 (dostojnicy i wspdtmatzonkowie), ilu tacznie
dostojnikow przybyto na urodziny kréla oraz ilu dostojnikéw
przybyto z gwiazdy NGC 6334.



Pierwsze starcie. Jesli warunek jest spetniony,

to podejmij dziatanie, w przeciwnym razie zakoncz
program.

W niektérych zadaniach bedziemy musieli uzalezni¢ wykonanie instrukgcji od
spetnienia przez dane wejsciowe pewnego warunku. Czes¢ instrukcji zostanie

wykonana tylko wtedy, gdy dane wejsciowe spetnia okreslony przez nas
warunek.

/

/

H Podaj swoj wynik w rzucie na
odlegtosé.

( Pobita$ rekord. Gratulacje!l)

.

Komputer Bajtek ma poinformowac¢, czy twoja kolezanka pobita rekord w
rzucaniu pitka tenisowa na odlegtos¢ (aktualny rekord szkoty wynosit

12 m). Aby to byto mozliwe, musisz napisa¢ program sterujacy Bajtkiem, ktory
po wczytaniu dtugosci rzutu twojej kolezanki wypisze ,Pobitas rekord”, jesli to
prawda.

Do napisania takiego programu bedziesz potrzebowac instrukcji warunkowej!
Jak zmodyfikujesz program, jesli ktorys z twoich kolegoéw pobije rekord? Z
tym zadaniem mozesz zmierzy¢ sie w dziale ,Zadania dla mistrza”.
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Przyktad 1.
Napisz program, ktory wypisze wczytang liczbe, jesli jest wieksza od 9.
Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika

z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanej na wejéciu liczby 20 program Q
powinien wypisaé na wyjsciu 20.

Jak sprawdzi¢, ktora liczba jest wieksza? Trzeba zrobi¢ poréwnanie wczytanej
liczby i 9. Zapiszmy to w diagramie.

Na pytanie ,Czy A > 9?" mozemy odpowiedzie¢ tak lub nie. Diagram
rozwigzania zadan z warunkami tworzymy przy uzyciu strzatek. Kazda

ze strzatek reprezentuje inng odpowiedz na postawione w problemie pytanie.
Taki diagram nazywamy drzewem, a jego strzatki gateziami.

/ Woezytaj liczbe do A \

CzyA>97?
Tak Nie
Wyp+isz A [ Koniec ]
Koniec

\_ /

Do sprawdzania wszelkich poréwnan uzywamy w Assembly instrukcji ,Jezeli".
Dla powyzszego przyktadu poréwnaniem jest A > 9. Jesli warunek jest
spetniony, przechodzimy (skaczemy) do nastepnej linii kodu, gdzie
wypisujemy wartos¢ pudetka A i konczymy program. Jesli warunek nie jest
spetniony, kohczymy program (skaczemy do konca).
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Rozwiazanie przeniesione z diagramu do edytora Assembly bedzie wygladato
nastepujaco:

Wczytajdo A - n
Jezeli A v > + 9 skocz do nastepnej -

inaczej skoczdo konca v a
Wypisz pudetko A - a

Uruchommy nasz program. W momencie wykonania instrukgji ,Jezeli"
komputer sprawdza warunek i podswietla na pomaranczowo jedno

z dwéch pol. Dla wezytanej liczby 4 warunek nie jest spetniony (4 < 9).
Na pomaranczowo podswietlone bedzie pole ,koniec”. Program ominie
instrukcje Wypisz pudetko A izakonczy dziatanie.

skocz do LERTT LTI

inaczej skocz do

Wypisz pudetko A -~ a

Dla wczytanej liczby 12 warunek jest spetniony (12 > 9). Na pomaranczowo
podswietlone bedzie pole ,nastepna”. Program nie ominie instrukcji
Wypisz pudetko A izakonczy dziatanie dopiero po jej wykonaniu.

A: 12 Wi j d A

sios [ NG
c:0 skocz do

inaczej skocz do T
D:0

Wypisz pudetko A ~ a

A: 12 Wezytajdo A -~

B:0 5 P
Jezeli A + > + 9
[ 12
c:0 skoczdo nastgpnej
inaczej skoczdo kornca a
D: 0
Wypisz pudetko A - B
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Instrukcja ,Jezeli” sktada sie z trzech osobnych czesci:

Jezeli A - > v 9 skocz do nastepnej v inaczejskoczdo konca v
1 2 3
Warunek Informacja, do Informacja, do

ktorej linii kodu ktorej linii kodu
program ma program ma
skoczy¢, jesli skoczy¢, jesli
warunek jest warunek nie jest
spetniony. spetniony.

Warunek w Assembly to poréwnanie jednego z czterech pudetek z innym
pudetkiem badz liczba.

Dostepne sg nastepujace poréwnania:

< mniejsze niz Jezeli A + | > v
< mnigjsze lub réwne <]
= rowne =
# nie rébwne, czyli rozne f
> wieksze ;
> wieksze lub rowne E

Skok w instrukgcji warunkowej to informacja o numerze wiersza, do
ktorego przejdzie program. Mozemy wybra¢:

e nastepna linie kodu,

skocz do nastepnej -

nastepnej

e numer wiersza,

e koniec.
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Zadalismy pytanie: ,Czy A jest wieksze od 9?"

Jesli odpowiedz brzmi tak, to przechodzimy do nastepnej linii kodu.
Jesli odpowiedz brzmi nie, to kohczymy dziatanie programu.

Kiedy warunek A > 9 nie jest spetniony?

Nie jest spetniony wtedy, gdy prawdziwa jest relacja przeciwna, czyli
A < 9 (czytamy: A jest mnigjsze od 9 lub A jest réwne 9).

Na przyktad, jesli w pudetku A jest liczba 2, to relacja A < 9 jest prawdziwa,
poniewaz 2 < 9.

Instrukcja warunkowa

Instrukcja warunkowa umozliwia uzaleznienie wykonania fragmentu
programu od spetnienia pewnego warunku.

Jezeli A > 9 skoczdo nastepnej inaczejskocz do konca
Jezeli warunek A > 9 jest spetniony, to wykonana zostanie
instrukcja z nastepnej linii kodu. Jezeli warunek nie jest spetniony,
(to znaczy, ze A < 9 lub A = 9), program zostanie zakonczony.

Instrukcja ,skocz do”

Skoczdo 5 przechodzi do podanego numeru linii kodu, w tym przypadku
do linii 5. Pozwala przeskoczy¢ blok instrukgji lub wréci¢ do bloku
instrukgji juz wykonanych.

Skocz do  konca konczy program.
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Przykiad 2.

Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi, czy jest rozna od 10. Jesli nie,
to wypisze wczytana liczbe pomniejszong o 1 oraz litere x.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika

z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie Konsola

Dla podanej na wejsciu liczby 10 program Q
powinien sprawdzi¢, ze warunek 10 #10 nie jest

spetniony, i wypisac na wyjsciu

9 (poniewaz 10 - 1 = 9) oraz litere x.

Dla podanej na wejsciu liczby 14 program Q

powinien sprawdzi¢, ze warunek 14 #10 jest
spetniony i zakonczy¢ dziatanie.

Diagram rozwiagzania i jego implementacja.

/ \ Rozpoczynamy rozwigzanie zadania Wczytajdo A
Wezytaj liczbe od wczytania danych. Zadanie nie
do A precyzuje pudetka,
do ktérego mamy wczytad liczbe.
Wybieramy je sami. Decydujemy sie
na pudetko A.

Majac dane, mozemy przejs¢ do Jezeli A # 10
poréwnania. Mamy sprawdzi¢, czy  skoczdo  konca
wczytana liczba jest rézna od 10. inaczej skocz
Zapisujemy warunek A # 10. do nastepnej
Jesdli warunek jest spetniony, tzn.

Tak Nie jesli A # 10, kohczymy nasz

program. Jesli jest inaczej, czyli gdy

A =10, skaczemy do nastepnej linii

kodu i wykonujemy zapisang tam

instrukcje.

Czy A #10?

Koniec Wypisz Mamy wypisa¢ wczytang liczbe Zmniejsz A o 1
liczbe z A pomniejszong o 1 oraz litere x. Wypisz pudetko A
Najpierw zmniejszamy liczbe w A o

o 7 Wypisz napis x
1, a nastepnie jg wypisujemy.

Wypisz x

k Konlec/ Na koncu wypisujemy litere x.
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Przykiad 3.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i sprawdzi, czy sg rowne.
Jesli tak, to wypisze ich roznice.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika
z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie

Dla podanych na wejsciu liczb 12 i 12 program
powinien sprawdzi¢, ze warunek 12 = 12 jest
spetniony i wypisac na wyjsciu roznice 12-12,

czyli 0.

Dla podanych na wejsciu liczb 20 i 10 program
powinien sprawdzi¢, ze warunek
20 = 10 nie jest spetniony i zakonczy¢ dziatanie.

Konsola

< >

90 00

Diagram rozwiagzania i jego implementacja.

/ Woeczytaj \

liczbe do A

'

Woeczytaj
liczbe do B

l

Czy A=B?

Tak Nie

Zmniejsz Koniec

AoB

Wypisz
wynik z A

Koniec

\ /

Rozpoczynamy rozwigzanie zadania Wczytajdo A
od wczytania danych. Mamy Weczytajdo B
wczytac dwie liczby. Zadanie nie

precyzuje pudetek,

do ktérych wezytujemy liczby.

Wybieramy pudetka A i B.

Jezeli A = B skocz
do nastepnej
inaczej skocz

do konca

Czy wczytane liczby sg rowne?
Zapisujemy warunek A = B.

Jesli A = B, skaczemy do nastepnej
linii kodu i wykonujemy dalszg czes¢
programu. Jesli A # B, kohczymy
program.

Pozostato obliczenie i wypisanie Zmniejsz A o B
roznicy. Roznice mozemy obliczy¢ W \wypisz pudetko A
pudetku A, zmniejszajac A o B.

Nastepnie wypisujemy wynik

na konsole.
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Rozwigzalismy zadanie poprawnig, ale istnigje inny, prostszy sposéb jego
wykonania.

Jesli liczby sg rowne, to ich réznica zawsze bedzie réwna 0!

Wystarczy wiec sprawdzi¢, czy liczby sa réwne. Jesli tak, to nalezy wypisac 0,
jesli nie, to nalezy zakonczy¢ program.

/ Woezytaj \ Woczytajdo A

Iiczbcido A Wezytaj do B
Woezytaj
liczbe do B
L Jezeli A = B skoczdo nastepnej
Czy A = B? inaczej skoczdo  konca
Ta/ \:ie
Wypisz 0 Koniec Wypisz napis 0
v
Koniec

)

W informatyce czesto spotyka sie zadania, ktérych rozwigzania mozna bardzo
uprosci¢, jesli zauwazone zostang pewne zaleznosci, tak jak w tym przypadku.
Jesli zauwazytas / zauwazytes, ze program albo wypisuje 0, albo konczy
dziatanie, to gratulacje!
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iﬂStaKOd PrZE‘Jd.Z dO.SI’OdOWISka pr?gram|stycznego |. rozwgz ,
zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania InstaKod 9. Instrukcja warunkowa 1.

Poziom 1

IV 9.1  Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi, czy jest mniejsza od
15. Jedli tak, to wypisze jg na ekran.

IV9.2  Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi, czy jest rowna 7.
Jesli nie, to wypisze Nie.

IV 9.3  Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi, czy jest mniejsza lub
rowna 3. Jesli tak, to wypisze ja na ekran.

Poziom 2

IV9.4  Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi, czy jest rozna od 8.
Jesli tak, to wypisze ja zwiekszong o 5.

IV9.5  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i sprawdzi, czy druga jest
wieksza od pierwszej. Jesli tak, wypisze napis Tak.

IV9.6  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i sprawdzi, czy
sg rowne. Jesli tak, to wypisze druga liczbe zwiekszona o 3.

Poziom 3

IV 9.7  Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi, czy pierwsza
jest wieksza od 7. Jesli tak, to w oddzielnych wierszach wypisze
pierwszg i drugg zwiekszong o 2.

IV 9.8 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi, czy suma
pierwszej i liczby 5 jest wieksza od drugiej wczytanej liczby. Jesli tak,
to w oddzielnych wierszach wypisze wczytane liczby w kolejnosci
wczytania.

IV9.9  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i sprawdzi, czy réznica
drugiej i liczby 3 jest mniejsza od pierwszej wczytanej liczby. Jesli
tak, to wypisze réznice wczytanych liczb.
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Zadania dla mistrza

.....

od 12, to wypisze wczytane liczby w oddzielnych wierszach.

IV 9.11* Chcesz by komputer Bajtek pomagat ci w odpowiadaniu kolejnym
uczniom czy pobili rekord szkoty w rzucie pitka tenisowa na
odlegtosé. Napisz program, ktéry wyswietli komunikat:

Jaki jest aktualny rekord szkoty? oraz czym wczyta od uzytkownika
liczbe. Nastepnie wyswietli komunikat: Podaj swéj wynik w rzucie
pitkg tenisowg oraz wczyta od uzytkownika liczbe. Jesli rekord zostat
pobity, program powinien wyswietli¢ komunikat: Gratulagje! Udato ci
sie pobic rekord szkoty.
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Jesli warunek jest spetniony, to podejmij dziatanie
|, w przeciwnym razie podejmij dziatanie Il.

Przy uzyciu instrukcji warunkowej mozemy tworzy¢ bardziej rozbudowane
programy. W tym rozdziale przyjrzymy sie programom, ktére wykonuja rézne
dziatania w zaleznosci od tego, czy warunek jest spetniony, czy tez nie.

Ty i twoja kolezanka Tola w ramach treningu
pitki noznej i poprawy techniki zonglujecie pitka.
Komputer Bajtek ma by¢ waszym sedzig i
ogtosi¢ zwyciezce. Jaki warunek powinien
sprawdzi¢ Bajtek?

Przyktad 1.

e )

£Podajcie swoje liczby odbi(‘:)

173

\ %

Napisz program, ktory wczyta liczbe oraz sprawdzi, czy jest ona wieksza od 9.
Jesli tak, to doda do niej 2 i wypisze wynik. W przeciwnym razie odejmie 2 i

wypisze wynik.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakcji uzytkownika

z komputerem dla tych danych na konsoli.

Wejscie i wyjscie

Konsola

Dla podanej na wejsciu liczby 12 program powinien

sprawdzi¢, ze warunek 12 > 9 jest spetniony i
wypisa¢ na wyjsciu 14 (poniewaz 12 + 2 = 14).

sprawdzi¢, ze warunek 5 > 9 nie jest spetniony

Dla podanej na wejéciu liczby 5 program powinien Q

i wypisa¢ na wyjsciu 3 (poniewaz 5 - 2 = 3).
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

/ Wczytaj liczbe do A \

Czy A> 97
Tak Nie
Zwieksz A o 2 Zmniejsz Ao 2
v v
Wypisz A Wypisz A
\ 4
Koniec Koniec

. /

Rozpoczynamy rozwigzanie od
wczytania danych.

W przyktadzie wybrane zostato
pudetko A.

Pytamy, czy wczytana liczba
jest wieksza od 9.
Symboliczny zapis wyglada
nastepujaco: Czy A > 9?
Mamy dwie mozliwe
odpowiedzi: tak lub nie.

Jesdli odpowiedzia jest tak,
liczymy sume wczytanej liczby i
liczby 2. Nastepnie wypisujemy
wynik na konsole.

Jesdli odpowiedzig jest nie,
liczymy roznice wczytanej
liczby i liczby 2. Nastepnie
wypisujemy wynik na konsole.

Zwroc¢ uwage, ze oba bloki instrukcji zakonczone zostaty stowem Koniec. Jesli
nie oddzielimy konhcem dwéch blokéw instrukgji, to program wykona oba

bloki instrukgji, jeden po drugim.

Kod programu pisany jest linia po linii. Przed implementacjg diagram
w formie drzewa musimy przettumaczy¢ na diagram liniowy.
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W tym celu ponumerujemy kroki Nastepnie przepisujemy do diagramu
w diagramie drzewa. liniowego kroki w takiej kolejnosci,

w jakiej zostaty ponumerowane

w diagramie drzewa.

/ 1. Wczytaj+liczbe do A \ / 1. WCZytaJ*llczbe do A \

2Czy A>9? |: 2.Czy A>9? T
Tak Nie Tak 3. Zwieksz Ao 2 Nie
v
4. Wypisz A
5. Koniec
3. Zwieksz Ao 2 6. Zmniejsz A o 2 6.Zmniejsz Ao 2 4
v v M
4. Wypisz A 7. Wypisz A 7. Wypisz A
v

A v .
\5. Koniec 8. Koniec / K 8. Koniec /

Zwroc¢ uwage, ze ostatni krok nie jest potrzebny na koncu programu.

Zaimplementujmy diagram liniowy w edytorze Assembly, a nastepnie
uruchommy nasz program. Zrébmy pierwszy krok i wczytajmy liczbe 15.
Warunek 15 > 9 jest spetniony (program skoczy do nastepnej linii). Wykonany
zostanie blok z linii 3-5. Liczba w pudetku A zostanie zwigkszona o 2 i na
konsole zostanie wypisany wynik. Nastepnie program zakonczy dziatanie.

-

Wezytajdo A -+ (1]

Jezeli o
skocz do inaczej skocz do_

Zwieksz A v 0 2

1

Wypisz pudetko A -

Skoczdo korica -

Zmniejsz| A * o 2

Wypisz pudetko A
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Dla wczytanej liczby 8, warunek 8 < 9 nie jest spetniony. Wykonany zostanie
blok z linii 6-7. Liczba w pudetku A zostanie zmniejszona o 2 i na konsole
zostanie wypisany wynik. Nastepnie program zakonczy dziatanie.

Konsola

Pudetka Edytor

@
A:8 Wezytajdo A - n

B: 0 Jezeli VNN ESIRA I

co0 skocz do EER IR inaczej skocz do_ 2

D: 0 Zwieksz A v 0 2 8
Wypisz pudetko, A
Skoczdo Korica (5]
Zmniejsz A v o 2 6]
Wypisz pudetko A v

Przyktad 2.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i w oddzielnych wierszach wypisze
najpierw wieksza, a potem mniejsza. Jesli wczytane liczby
sg rébwne, program w oddzielnych wierszach wypisze wczytane liczby.

Pytanie, ktére zadajemy to: ,Czy pierwsza liczba jest wieksza lub rowna
drugiej?” Jesdli warunek jest spetniony, to wieksza jest pierwsza liczba lub
liczby sg rowne.

/ Wczytaj pierwszg liczbe \

v

Woczytaj druga liczbe

Czy pierwsza liczba jest wieksza lub réwna drugiej?

Tak / N«ie

Wieksza jest

Wieksza j
pierwsza liczba lub Igksza jest

druga liczba.

\Iiczby sg rowne. /
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Uwaga: W zadaniach z poréwnaniem dwéch liczb mamy trzy przypadki:

1. Pierwsza liczba jest wieksza od drugiej, np. jesli wezytamy liczby 9 i

5.

2. Pierwsza liczba jest mniejsza od drugiej, np. jesli wczytamy liczby 7

i11.

3. Dwukrotnie wczytano te sama liczbe, np. jesli dwukrotnie wczytamy

liczbe 5.

Oto przyktadowe wejscie i wyjscie oraz zapis interakgcji uzytkownika

z komputerem dla tych danych na konsoli.
Wejscie i wyjscie

Dla podanych na wejsciu liczb 12 i 8 program
powinien wypisac¢ na wyjsciu najpierw 12,
a nastepnie 8.

Dla podanych na wejsciu liczb 3 i 7 program
powinien wypisaé na wyjsciu najpierw 7,
a nastepnie 3.

Dla podanych na wejsciu liczb 6 i 6 program
powinien wypisac na wyjsciu w oddzielnych
wierszach dwukrotnie liczbe 6.

Konsola

o0 W

0 00 00
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Diagram rozwigzania i jego implementacja.

Woczytaj druga liczbe do B

Tak

Wieksza liczba
jest w A lub
liczby sa réwne

Wypisz A

Przejdz do

nowej linii
v

Wypisz B

Koniec

.

102

Czy A > B?

Nie

jestw B

Wypisz B
v

Przejdz do
nowe;j linii

v
Wypisz A
v

Koniec

/ Woczytaj pierwsza liczbe do A \

Wieksza liczba

/

Woczytujemy dwie liczby.
Wybieramy pudetka A i B.

Zadajemy pytanie:

.Czy pierwsza liczba jest
wieksza lub réwna drugiej?”.
Zapisujemy to symbolicznie:
Czy A > B? Mamy dwie
mozliwe odpowiedzi - tak lub
nie.

Wypisujemy najpierw wieksza
liczbe, a potem w nowym
wierszu mniejsza

i konczymy program.



Aby zaimplementowad rozwigzanie, musimy je przepisa¢ na kod linia

po linii.

W tym celu ttumaczymy diagram drzewa na diagram liniowy.

Nastepnie przepisujemy do diagramu
liniowego kroki w takiej kolejnosci,

w jakiej zostaty ponumerowane

w diagramie drzewa.

Numerujemy kroki w diagramie
drzewa.

/1. Woczytaj pierwsza liczbe do A\ 1. Wczytaj pierwszg liczbe do A

2. Wczytaj druga liczbe do B 2. Wczytaj druga liczbe do B
3.Czy A > B? |:3.C2yAZB?
Tal 4. Wypisz A Nie
. v
Tal Nie 5. Przejdz do
nowej linii
v
Wiegksza liczba Wigksza liczba 6. Wypisz B
jestw Alub jestw B v
liczby sa réwne 7. Koniec
4. Wypisz A . Wypisz B :
yEISZ 8 yflsz 8. Wypisz B <
5. Przejdz do 9. Przejdz do 9. Przej*di do
nowe;j linii nowe;j linii nowej linii
v v v
6. Wypisz B 10. Wypisz A 10. Wypisz A
v v f

Zwré¢ uwage, ze ostatni krok nie jest potrzebny na koncu programu.

\7. Koniec 11. Koniec/ K 11. Koniec /
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Teraz z tatwosciag przepisujemy diagram liniowy na kod:

Wczytajdo A ~
Wczytajdo B -

Jezeli A v 2 v B

skocz do| nastepnej v inaczejskoczdo 8 v
Wypisz pudetko A ~

Przejdz do nowe;j linii

Wypisz pudetko, B -

Skoczdo konca -

Wypisz pudetko| B ~

Przejdz do nowe;j linii

Wypisz pudetko, A ~
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iﬂStaKOd PrZE‘Jd.Z dO.SI’OdOWISka pr?gram|stycznego |. rozwug; ,
zadania. Diagramy wymyslonych przez siebie rozwigzan
zapisuj w zeszycie do informatyki.

Zadania InstaKod 10. Instrukcja warunkowa 2.

Poziom 1

IV 10.1 Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi, czy jest réwna 3.
Jesli tak, wypisze te liczbe. Jedli nie, to wypisze napis Nie.

IV 10.2 Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi, czy jest mniejsza od
15. Jedli tak, wypisze ja. Jesli nie, wypisze jg zwiekszong o 2.

IV 10.3 Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi, czy jest wieksza lub
rowna 5. Jesli tak, wypisze Tak. W przeciwnym razie wypisze Nie.

Poziom 2

IV 10.4 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze mniejsza.

IV 10.5 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi, czy pierwsza
jest wieksza od drugiej. Jesli tak, to wypisze w osobnych wierszach
pierwszg i druga. W przeciwnym razie wypisze
w osobnych wierszach druga i pierwsza.

IV 10.6 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i sprawdzi, czy sa réwne.
Jesli tak, wypisze Tak, w przeciwnym razie wypisze ich sume.

Poziom 3

IV 10.7 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i sprawdzi czy ich réznica
jest mniejsza od 5. Jedli tak, wypisze liczbe 3,
w przeciwnym razie wypisze druga wczytana liczbe.

IV 10.8 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy ich suma jest
wieksza od 10. Jedli tak, wypisze Tak, w przeciwnym razie wypisze
réznice wczytanych liczb.

IV 10.9 Napisz program, ktdry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych
wierszach mniejsza, a potem wieksza.
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Zadania dla mistrza:

IV 10.10*Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i w oddzielnych wierszach
wypisze wiekszg sposrdd pierwszej i drugiej oraz dwukrotnosé
trzeciej.

IV 10.11* Prézna ksiezniczka Tafah liczyta szmaragdy w swoich naszyjnikach.
Chce wybra¢ ten, ktéry ma ich najwiecej. Napisz program, ktory
wczyta, ile szmaragddw jest w pierwszym naszyjniku, ile w drugim
i w oddzielnych wierszach dwukrotnie wypisze wiekszg liczbe
szmaragdow.

Pojecia informatyczne oraz instrukcje jezyka Assembly

Zmienna

Pudetko jest miejscem w pamieci komputera, w ktérym przechowujemy
liczbe. Pudetko ma swoja nazwe i rozmiar (liczbe bitow). W Assembly pudetka
nazywaja sie: A, B, C i D. Kazde ma 16 bitdw oraz przypisang wartos¢
poczatkowa 0.

Wejscie programu
Wejscie to dane podane do programu przez uzytkownika.

Weczytaj do B jest wejsciem danych liczbowych do programu. Przy kazdym
uruchomieniu programu instrukcja poprosi uzytkownika o podanie liczby.
Woczytana liczba zostanie zapisana w pudetku B.

Liczba, ktéra wczesniej znajdowata sie w B, zostanie usunieta.

Wyjscie programu, state i zmienne

Wyjscie to dane wypisane przez program w celu komunikagji
z uzytkownikiem.

Wyjscie state jest zawsze takie samo, niezalezne od wejscia.
Wyjscie zmienne jest rozne, zalezne od podanych danych wejsciowych.
W Assembly mamy trzy instrukcje wyjscia. Sa to:

Wypisz pudetko C wypisuje na konsoli liczbe znajdujaca sie
w pudetku C. Wypisana warto$¢ moze by¢ zmienna i zalezy
od tego, jaka liczba aktualnie znajduje sie w pudetku C.
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Wypisz napis 2345 wypisuje na konsoli tekst z ramki. Stuzy
programiscie do wyswietlania komunikatu dla uzytkownika
programu. Wypisywany komunikat jest staty i nie zalezy
od wczytanych danych.

Przejdz do nowej linii  sprawia, ze kolejny zapis na konsoli pojawi sie
W nowym wierszu.

Operacje arytmetyczne

Operacje arytmetyczne polegaja na wykonywaniu dziatan arytmetycznych na
liczbach. Wérdd tych dziatan znajduja sie dodawanie i odejmowanie.

W Assembly wszystkie operacje arytmetyczne wykonywane sa na liczbach
catkowitych. Do budowania wyrazen arytmetycznych uzywamy dwodch
instrukcji - ,Zwieksz" oraz ,Zmniejsz".

Dodawanie

Zwieksz D o 5 oblicza sume liczby znajdujacej sie w pudetku D oraz
liczby 5 i zapisuje wynik w pudetku D.

Odejmowanie

Zmniejsz A o B oblicza réznice liczby znajdujacej sie w pudetku A oraz
liczby znajdujacej sie w pudetku B i zapisuje wynik w pudetku A.

Przypisanie wartosci do pudetka

Przypisanie wartosci do pudetka to zapisanie w nim podanej liczby lub liczby
zapisanej w podanym pudetku.

Instrukcja Ustaw stuzy do przypisania (wstawienia) do wybranego pudetka
konkretnej liczby lub wartosci innego pudetka.

Ustaw A na 5 przypisze do pudetka A liczbe 5. W pudetku A bedzie
znajdowac sie liczba 5.

Ustaw A na B przypisze do pudetka A liczbe, ktéra znajduje sie
w pudetku B. W pudetku A bedzie znajdowac sie ta sama liczba
co w pudetku B.

Instrukcja warunkowa

Instrukcja warunkowa umozliwia uzaleznienie wykonania fragmentu
programu od spefnienia pewnego warunku.
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Jezeli A > 9 skoczdo nastepnej inaczejskoczdo konca
Jezeli warunek A > 9 jest spetniony, to wykonana zostanie
instrukcja z nastepnej linii kodu. Jezeli warunek nie jest spetniony
(to znaczy, ze A < 9 lub A = 9), program zostanie zakonczony.

Jezeli B # 5 skoczdo 7 inaczejskoczdo nastepnej

Jezeli warunek B # 5 jest spetniony, to wykonana zostanie
instrukcja z 7 linii kodu. Jezeli warunek nie jest spetniony

(to znaczy, ze B = 5), wykonana zostanie instrukcja z nastepnej
linii kodu.

Instrukcja skocz do

Skoczdo 5 przechodzi do podanego numeru linii kodu, w tym przypadku
do linii 5. Pozwala przeskoczy¢ blok instrukgji lub wréci¢ do bloku
instrukgji juz wykonanych.

Skocz do  konca konczy program.
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TECHNOLOGIE
INFORMACYJNE

Uczac sie, komunikujac ze znajomymi czy tez rozwijajac swoje hobby,
korzystasz z wielu réznych aplikacji komputerowych.

Technologie informacyjne to obszerny zbiér zagadnien informatyki zajmujacy
sie przetwarzaniem informacji. Nasze dziatania ogranicza sie do pracy w 4
typach aplikacji, ktore beda uzyteczne nie tylko w realizowaniu réznorodnych
zadan z jezyka polskiego, historii, przyrody czy innych przedmiotow
szkolnych, ale rowniez w rozwijaniu pasji i kreatywnosci.

Sa to:

e program graficzny,

e edytor tekstu,

e program do prezentacji,
e arkusz kalkulacyjny.

Twoja nauka wyzej wymienionych aplikacji oparta bedzie na podejsciu
projektowym. Celem zdobywania kolejnych umiejetnosci w postugiwaniu sie
wymienionymi aplikacjami jest wykorzystanie ich do zrealizowania projektow
miedzyprzedmiotowych zaproponowanych na koncu kazdego rozdziatu lub
zdefiniowanych przez twojego nauczyciela. Projektem mozemy nazwac zbior
powiazanych ze sobg czynnosci, prowadzacych do realizacji z gory
zamierzonego celu.

Kazdy z projektéw mozesz wykonac jako tgczna prace na zajeciach
informatyki i innego przedmiotu szkolnego, wykorzystujac wybrana aplikacje
danego typu.

Kazdy projekt moze zosta¢ oceniony podwdjnie — pod wzgledem
technicznym na zajeciach informatyki oraz pod wzgledem merytorycznym na
przedmiocie, ktérego dotyczy.

Aplikacji, w ktérych mozesz wykona¢ projekt jest wiele, niemniej

w ramach jednego typu aplikacji majg one podobne funkcje i w podobny
sposob sie z nich korzysta. W kazdym rozdziatu oméwione zostaty wybrane
funkcje jednego lub dwoch wybranych przez nas programoéw danego typu.
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Specjalnie dla ciebie, do kazdego rozdziatu przygotowalismy réwniez
¢wiczenia wspomagajace korzystanie ze wspomnianych aplikacji. Osiggnieta
biegtos¢ w postugiwaniu sie nimi, pozwoli ci na skuteczna realizacje zadanych
projektow.

Powodzenia!
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1
Edytor graficzny
Malowanie kreska, krzywa i ksztattami.

Rysowanie linii i krzywych.

Na tej lekcji nauczysz sie:
1. uruchamiaé program graficzny;
2. tworzy¢ wihasne ksztatty, korzystajac z narzedzia linii i krzywej;

3. zapisywac utworzone rysunki na dysku.
Uruchamianie programu

Proces uruchamiania programu bedzie nieznacznie roznit sie w zaleznosci od
wersji systemu operacyjnego zainstalowanego na twoim komputerze.
Przyktadowo, dla systemu Windows 10 mozliwe jest znalezienie dowolnego
zainstalowanego programu w Menu Start: n

1. Najedz kursorem na symbol znajdujacy sie w lewym dolnym rogu ekranu.

W polu wyszukiwania wpisz Paint. R,

'/

3. Kliknij w ikone programu. Aplikacja komputerowa
Pusty projekt
Po uruchomieniu aplikacji pojawi sie okno programu, sktadajace sie z dwéch

czesci: wstazki (znajduja sie na nigj trzy karty — Plik, Narzedzia gtéwne oraz
Widok) i obszaru rysunku.

H 9 ¢ = uppng-Pim

— _ ] LLLLR |
— n [ ] |
Kolor | folo [
i -

hatory

Obszar rysunku
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1. Wymiary rysunku mozesz zmieni¢ poprzez przeciggniecie jednego
z kwadracikoéw znajdujacych sie na brzegu obszaru rysunku.

2. Aby zmniejszy¢ wymiary obrazka, nalezy przytrzymac wcisniety lewy
przycisk myszy i przeciagna¢ do wewnatrz.

3. Aby zwiekszy¢ wymiary obrazka, nalezy przytrzymac wcisniety lewy
przycisk myszy i przeciaggna¢ na zewnatrz.

Podstawowe narzedzia

W godrnej czesci aplikacji znajdziesz karte Narzedzia gtdwne, w sktad ktorej
wchodzg: Schowek, Obraz, Narzedzia, Ksztatty, Kolory, Pedzle i Rozmiary.
Narzedzia umozliwia ci tworzenie i edycje rysunkéw na ekranie komputera.
Oto podstawowe narzedzia:

Wypelnienie
, v
Olowek —
A A Tekst
Gunka —> & # L+ Lupa

A

Selektor kolorow
Otowek

Narzedzie to stuzy do rysowania. Gdy wyprobujesz jego dziatanie, szybko
przekonasz sie, ze rysuje sie nim doktadnie tak jak zwyktym otéwkiem
na kartce papieru.

Przydatne opcje w pracy z otéwkiem to zmiana koloru i grubos¢ linii otéwka.

Kolor otéwka zmienisz, korzystajac z palety koloréow znajdujacej sie
w gornej czesci aplikacji, w karcie Narzedzia gtéwne.

D D--=- --=-

Kolor | Kolor
1 2

Kolory

Kolor 1 to kolor, ktérym bedziesz rysowac otéwkiem i malowa¢ pedzlem.

Kolor 2 to kolor tta, ktory stuzy rowniez do wypetniania ksztattow, o czym
wkrotce sie przekonasz.
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Kliknij w ikone Kolor 1, a nastepnie zaznacz wybrany przez siebie kolor, by
uzy¢ go do pisania otowkiem.

Aby zmieni¢ grubos¢ linii otdwka, kliknij na ikonke Rozmiar znajdujaca
sie w gornej czesci aplikacji, w karcie Narzedzia gtoéwne.

Dostepne sg cztery grubosci linii ustawione w kolejnosci od najcienszej
do najgrubszej.

%" Wypetnienie kolorem

Wypetnienie kolorem stuzy do wypetniania catych rysunkéw lub pojedynczych
ksztattow wybranym kolorem. Kolor wypetnienia wybiera sie w ten sam
sposob co kolor otowka.

7  Gumka

Gumka stuzy do wymazania czesci obrazu. Za pomocg gumki mozesz zetrze¢
wszystko, co narysowates/narysowatas. Wielkos¢ gumki zmienia sie w
podobny sposob co grubos¢ otéwka.

Narzedzie wycinania

~= | Narzedzie wycinania umozliwia zaznaczenie
dowolnego obszaru rysunku, a nastepnie
Zaznacz| usuniecie, przesuniecie lub skopiowanie

- zaznaczonego obszaru.

Po wybraniu opcji Zaznacz wcisnij i przytrzymaj lewy przycisk myszy. Ruszajgc
myszg, utworzysz prostokat wokoét obszaru, ktory chcesz zaznaczyd.

Czynnos¢ Skutek

Wcisniecie klawisza Delete (czyt. Usuniecie obszaru zaznaczenia
dilit)

Przeciggniecie myszg do innej Przesuniecie zaznaczenia

czesci rysunku do wskazanego obszaru
Wecisniecie klawiszy Ctrl + C Skopiowanie obszaru zaznaczenia
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Pedzle
ﬁ ~OoaOos

Pedzel, podobnie jak otdwek, stuzy do rysowania. e N <>OL VD G

Pedzle umozliwiajg rysowanie za pomoca réznych U X6

kresek. Przy pracy z pedzlem dostepne sa opcje (ﬂ (} j 4

zmiany grubosci oraz koloru, ktére dziatajg tak samo 4_

jak dla otéwka, & 2 QG
]

Ksztatty

W gérnej czesci aplikacji znajdziesz N/ OO/ A+ 7 Kontur -
grupe narzedzi Ksztatty. Korzystanie z N Oé L/']ET) (:] 5 Avpelnienie

gotowych figur geometrycznych 4 4 A IO =
moze sie okazaé przydatne przy
tworzeniu wtasnych rysunkow. EE ]

Aby skorzystac z gotowych ksztattow, wybierz figure, ktora chcesz narysowac,
a nastepnie rodzaj konturu oraz rodzaj wypetnienia. Wcisnij lewy przycisk
myszy i przeciggajac po obszarze rysunku, narysuj wybrana figure.

Do ksztattéw naleza:

e linia ™~
o krzywa n/
e okrag @

e prostokat [
e trojkat A

™. Linia

Aby narysowac odcinek za pomoca narzedzia Linia, nalezy wybrac

w gérnym panelu programu symbol ™ , a nastepnie nacisnag¢ lewy przycisk
myszy i przeciggna¢ po obszarze rysunku.

W jaki sposdb zmieni¢ dtugosé, nachylenie i potozenie narysowanej linii?

1. Najedz mysza na kwadrat znajdujacy sie na koncu narysowanego
odcinka, a nastepnie wcisnij lewy przycisk myszy. Poruszajac mysza,
zmienisz nachylenie i dtugos¢ linii.
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2. Najedz myszg na dowolny punkt wewnatrz odcinka, a nastepnie
wcisnij lewy przycisk myszy. Poruszajac mysza, zmienisz potozenie linii.

3. Kolor i grubosc linii zmienia sie w ten sam sposdb, co kolor
i grubos¢ otéwka.

Jesdli po narysowaniu linii klikniesz lewym przyciskiem myszy na dowolny
punkt poza nig, nie bedziesz juz miat mozliwosci jej edytowania.

n/ Krzywa

Aby narysowac krzywa za pomoca narzedzia Krzywa, nalezy wybraé

w goérnym panelu programu symbol "/, a nastepnie nacisna¢ lewy przycisk
myszy i przeciggna¢ po obszarze rysunku.

Po narysowaniu linii za pomoca narzedzia Krzywa nie ma mozliwosci zmiany
jej dtugosci. Istnieje mozliwos¢ zmiany ksztattu narysowanej linii.

W celu zmiany ksztattu nalezy najecha¢ mysza i klikng¢ na dowolny punkt na
linii, a nastepnie przesuna¢ kursor myszy.

Po zakonczeniu edycji krzywej pojawi sie ramka. Opcje dostepne na tym
etapie to:

e przeniesienie stworzonej krzywej poprzez przytrzymanie kursorem w
dowolnym punkcie wewnatrz ramki i poruszanie mysza;

e rozciggniecie lub zwiniecie ramki wraz z krzywg przy uzyciu
kwadratow w rogach i na bokach ramki;

e zmiana koloru i grubosci krzywej, ktéra odbywa sie podobnie
jak zmiana koloru i grubosci otéwka.
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Po skonczeniu edycji nie ma mozliwosci wprowadzenia dalszych zmian.

2 Cofnij

Kazda czynnos¢ w programie graficznym mozna cofna¢, wciskajgc kombinacje
klawiszy Ctrl+Z. Opcji Cofnij uzywaj zawsze wtedy, gdy popetnites/popetnitas
btad i chcesz wroci¢ do poprzedniej wersji rysunku. Co ciekawe, opgji tej
mozna uzy¢ nawet 50 razy z rzedu!

k= Zapisz projekt

Jesli nie chcesz utraci¢ swojej pracy, musisz zapisa¢ gotowy projekt.

W gérnym rogu ekranu znajdziesz symbol dyskietki i . Po naciénieciu

na niego pojawi sie okno Zapisz jako. Mozesz teraz utworzy¢ nowy folder

lub wybrac¢ juz istniejacy, w ktorym chcesz zapisac projekt. Musisz jeszcze

nadac unikalng nazwe dla projektu i bedziesz mogt kliknac na pole Zapisz.

Otworz pusty projekt w edytorze grafiki Paint.

Zadanie 1.

Korzystajac z podstawowych narzedzi programu
Paint (otowek, wypetnienie, gumka, pedzel, linia,

krzywa), wykonaj rysunek swigtecznej choinki. Za

przyktad moze postuzyé ci rysunek znajdujacy sie e agq
obok.
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Zapisz projekt w swoim folderze. Plik nazwij
,,§Wiqteczna_choinka_imie_nazwisko_klasa". Rys. 2

Zadanie 2.
Za pomoca Linii i Krzywej, narysuj:
e litere Aw kolorze czerwonym za pomoca linii,
e litere C w kolorze niebieskim za pomoca krzywej,
e |6d w kolorze fioletowym za pomoca linii i krzywej,

e dzwon w kolorze zielonym za pomoca linii i krzywej.

Przyktadowe rysunki:

ACQ L

Zapisz projekt w swoim folderze. Plik nazwij ,Ksztatty_imie_nazwisko_klasa”.
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Rysowanie ksztattow. Powielanie wzorow.

Pola tekstowe.
Na tej lekcji nauczysz sie:
1. kopiowa¢, przenosi¢ i wycinac¢ fragmenty rysunkéw;
2. korzystac z gotowych ksztattéw;
3. dodawac pole tekstowe i z niego korzystac;
4

przenosi¢ rysunek na inny komputer.
Narzedzie wycinania c.d.

Narzedzie wycinania poznalismy juz w poprzednim rozdziale.
W tym rozdziale dowiemy sie nieco wiecej o jego mozliwosciach.

Kliknij w ikone Zaznacz, a nastepnie zaznacz kursorem obszar, ktory chcesz
przenies¢, wyciac lub skopiowac.

Pojawi sie ramka odpowiadajgca zaznaczonemu obszarowi:

Zaznacz ‘
-

Zaznaczenie obszaru umozliwia szereg czynnosci.

Przeniesienie zaznaczonego fragmentu

Woystarczy ztapa¢ kursorem za dowolny punkt wewnatrz ramki,
a nastepnie przesunaé mysza zaznaczony obszar.

.f . .
N
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Zmiana ksztattu i wielkosci zaznaczonego fragmentu

Wystarczy ztapac kursorem za jeden z kwadratow na krawedzi zaznaczonego
obszaru, a nastepnie za pomocg myszy rozciggac
lub zwezi¢ ten fragment.

® .

Skopiowanie lub usuniecie danego fragmentu

Aby usuna¢ wybrany obszar, nalezy wcisnac klawisz Delete.
Aby go skopiowac nalezy:

e zaznaczy¢ obszar i klikng¢ w dowolnym jego miejscu prawym
przyciskiem myszy;

e z dostepnych opcji wybrac Kopiuj;

e klikng¢ prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu projektu
i wybra¢ Wklej.

Obu operacjom odpowiadajg rowniez skréty klawiszowe:
Ctrl+C — Kopiuj i Crtl+V — Wklej.

- ;R ;.. " .
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Ksztatty geometryczne

W poprzednim rozdziale byta mowa o Linii i Krzywej. Inne, czesto
wykorzystywane ksztatty, to: okrag, prostokat czy trojkat.

W godrnej czesci aplikacji znajdziesz karte Ksztatty. Wybierz figure, ktéra
chcesz narysowac, a nastepnie rodzaj konturu oraz rodzaj wypetnienia.
Weciskajac lewy przycisk myszy i przeciggajac po obszarze rysunku, narysujesz
figure, ktdra zostata zaznaczona.

Dostepne opgje to:

e zmiana ksztattu figury poprzez przytrzymanie kursorem jednego
z kwadratow na krawedziach obramowania i przeciaggniecie mysza;

e przeniesienie figury poprzez przytrzymanie kursorem dowolnego
punktu wewnatrz obramowania i poruszenie mysza;

e zmiana koloru i grubosci krzywej, ktéra odbywa sie w taki sam sposéb
jak zmiana koloru i grubosci otéwka.

Gdy uznasz, ze figura jest juz gotowa, kliknij lewym przyciskiem myszy
na dowolny punkt poza obszarem obramowania.

\VOOOAA 'f ZE f
NOOODGG- B | o
T+ nRPIO0 s N

A
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A Pole tekstowe

Narzedzie to stuzy do dodawania tekstu do rysunku. Aby z niego skorzysta¢,
wybierz narzedzie Pola Tekstowego A z karty Narzedzia. Nastepnie nacisnij
lewym przyciskiem myszy na dowolny punkt rysunku, w ktérym chcesz
stworzyc pole tekstowe.

Pojawi sie ramka, do ktorej mozesz wpisaé swoj tekst. Zostanie rowniez
otwarta karta edycji tekstu, gdzie dostepne sg opcje wyboru
formatowaniam.in. rodzaju i wielkosci czcionki.

Calibri -
‘ 1 ~ B I U abe
A' Czcionka
dfsdfasdf

Ksztatt i potozenie ramki mozemy zmieniac¢ w taki sam sposéb, jak
w przypadku rysowania figur geometrycznych. Zmiana koloru tekstu
nastepuje w taki sam sposdb, w jaki zmienia sie kolor otéwka.

Przenosny dysk USB

Bardzo przydatnym narzedziem w pracy na komputerze jest przenosny dysk
USB. Umozliwia on przenoszenie plikdw miedzy komputerami. Jesli
chciatbys$/chciatabys zanies¢ do domu rysunek zapisany w pliku na
komputerze szkolnym, mozesz go zapisac¢ na dysku USB.

Aby to zrobi¢, wykonaj nastepujace kroki:

1. Zanim wsuniesz dysk USB do szkolnego komputera, popros
nauczyciela o uzyskanie zgody. Nauczyciel powinien sprawdzi¢ twoj
dysk USB pod katem szkodliwego oprogramowania.

2. Wejdz w Méj komputer i znajdz dysk USB.

3. Znajdz plik, ktory chcesz skopiowac i przenies go na USB, korzystajac
z opgji Kopiuj i Wklej.

4. Upewnij sie, ze skopiowany plik znajduje sie na dysku USB.

5. Bezpiecznie wysun dysk przenosny.
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Zadanie 1.
Otwoérz stworzony na ostatnich zajeciach plik ,Ksztatty_imie_nazwisko_klasa".

Korzystajac z narzedzia Wycinania, przenie$ stworzone przez siebie figury na
gore kartki tak, zeby mie¢ miejsce na kolejne rysunki.

Nastepnie, korzystajac z tego samego narzedzia, stworz pod istniejacymi
obrazkami dwa rzedy identycznych, narysowanych przez siebie

na poprzednich zajeciach figur, kopiujac te istniejace i przenoszac je. Pamietaj,
ze narzedzie Wycinania umozliwia zmiane wielkosci stworzonego ksztattu.
Oto przyktadowy rysunek:

LLLL LD
AAAAAA

Zadanie 2.

Korzystajac z figur geometrycznych, pola tekstowego oraz poznanych
wczesniej narzedzi, stworz rysunek przedstawiajacy twoja szkote.

Za przyktad moze ci postuzy¢ ponizszy rysunek:

Rys. 4

Zapisz stworzony rysunek w swoim folderze. Plik nazwij
~Moja_Szkota_Imie_Nazwisko_Klasa".
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Pora, by wykorzysta¢ w praktyce poznane umiejetnosci. Ponizej znajdziesz
propozycje projektow taczacych informatyke i zajecia plastyki. Zrealizuj jeden
z nich lub inny zaproponowany przez twojego nauczyciela.

Projekt miedzyprzedmiotowy
Edytor graficzny
Informatyka / plastyka ,Gory”

Korzystajac z poznanych narzedzi i
funkcji programu graficznego,
stworz rysunek pt.: ,Gory”.
Inspiracje mozesz zaczerpnac z
wiasnych gérskich wycieczek,
znalezionych zdjec¢ lub filmow.

Imig i Nazwisko

Przy tworzeniu rysunku
wykorzystaj poznane na lekgcji narzedzia:

e linie i krzywa,

e gotowe ksztatty geometryczne,

e wypetnienie kolorem,

e otoéwek i przynajmniej jeden z pedzli,

e narzedzie wycinania,

e pole tekstowe do podpisania sie na pracy w prawym dolnym rogu.

Gotowa prace przynies na przenosnym dysku USB na lekcje informatyki oraz
plastyki.

123



Projekt miedzyprzedmiotowy
Edytor graficzny
Informatyka / plastyka ,Mozaika"

Druga propozycja projektu to wykorzystanie edytora
graficznego do stworzenia mozaiki. Inspirajca dla
Twojej pracy moze by¢ kalejdoskop lub nazwana na
cze$¢ holenderskiego malarza

i grafika Mauritsa Eschera, mozaika Eschera,
sktadajaca sie z powtarzajacych sie, regularnych
wzordéw.

Stworz wrasng mozaike, korzystajac z edytora graficznego.
Przy jej tworzeniu wykorzystaj poznane na lekcji narzedzia:
e linie i krzywa,
e gotowe ksztalty geometryczne,
e wypetnienie kolorem,
e narzedzie wycinania,
e pole tekstowe do podpisania sie na pracy w prawym dolnym rogu.

Gotowa prace przynie$ na przenosnym dysku USB na lekcje informatyki oraz
plastyki.
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2
Edytor tekstu

Dokumenty tekstowe. Polskie litery, znaki
specjalne, skroty klawiszowe.

Na tej lekcji nauczysz sie:

—_

uruchamia¢ wybrany edytor tekstowy;

2. pisac polskie znaki, wielkie litery oraz znaki interpunkcyjne;
3. korzystac z podstawowych klawiszy specjalnych;
4

korzysta¢ z podstawowych skrotow klawiszowych.
Aplikacje
Edytor tekstowy to aplikacja stuzaca do pisania tekstéw. Dostepne sg rozne

edytory tekstu.

Przyktadem bardzo prostego edytora tekstu jest program Notatnik, ktéry
znajdziesz w akcesoriach systemu.

W tym rozdziale przedstawiamy podstawowe dziatanie dwoch edytorow
tekstu:

\|

LibreOffice Writer oraz Microsoft Word
(czyt.
libre ofis rajter)

(czyt.
majkrosoft tord)

Uruchamianie programu

Proces uruchomiania programu bedzie nieznacznie roéznit sie w zaleznosci od
wersji systemu operacyjnego zainstalowanego na twoim komputerze.
Przyktadowo dla systemu Windows 10 mozliwe jest znalezienie dowolnego
zainstalowanego programu w Menu Start Bl
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Pusty dokument

LibreOffice Writer Microsoft Word

E-5-B-ds@ -4 Q51 =-m9T EF-NI=DmE 8
B § i cFaca-e®aad s EE FrEsEEsEs

°mE L -

Litery 2, ¢, e, £, 1, 6,6, 2, 2

Na klawiaturze komputera znajdziesz litery alfabetu tacinskiego. W jezyku
polskim wystepuja litery, ktére posiadaja znaki diakrytyczne, czyli symbole
graficzne umieszczane nad lub pod literg oraz wewnatrz niej.

W jezyku polskim jest dziewiec takich liter: g, ¢, e, +, n, 6, §, 7, Z.

Aby otrzymac je na ekranie komputera, nalezy skorzystaé z nastepujacych
kombinacji klawiszowych:

3 prawy Alt + a bt prawy Alt + | S prawy Alt + s
¢ prawy Alt + ¢ N prawy Alt + n z  prawy Alt + z
e prawy Alt + e 6 prawy Alt + o 7z prawy Alt + x

Wielkie litery

Wielkie litery tworzy sie poprzez wcisniecie klawisza Shift (czyt. szift) wraz z
literg na klawiaturze.

Na przyktad:

A Shift + a B Shift+b C Shift + ¢
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Wielkie litery ze znakami diakrytycznymi

A Shift + prawy Alt + a + Shift + prawy Alt + | S Shift + prawy Alt + s
C  Shift + prawy Alt + ¢ N Shift + prawy Alt + n 7 Shift + prawy Alt + z

E  Shift + prawy Alt + e O Shift + prawy Alt + o 7 Shift + prawy Alt + x

Znaki interpunkcyjne

Znaki interpunkcyjne sag niezbedne do poprawnego zapisu tekstu.
W polskim alfabecie mamy dziesie¢ znakdw interpunkcyjnych. Sa to:

kropka : wielokropek
przecinek , znak zapytania  ?
srednik ; wykrzyknik !
dwukropek nawias 0
myslInik - cudzystéw

Na klawiaturze na wielu klawiszach
widniejg po dwa symbole, na przyktad: ;

Po wcisnieciu klawisza w edytorze tekstu pojawi sie znak widniejgcy na dole
danego klawisza. Jesli na klawiaturze komputera wcisniesz klawisz umieszczony
w powyzszym przyktadzie, to otrzymasz znak ,;" (Srednik). Aby otrzymac znak
widniejacy w gornej czesci klawisza, w tym przypadku ,:" (dwukropek), wcisnij
dany klawisz réwnoczesnie z klawiszem Shift.

Naciskajac Shift i klawisz " , otrzymasz znak " .
6

Naciskajac Shift i klawisz * , otrzymasz znak *.
8
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Klawisze specjalne
W poprzednich rozdziatach poznalismy juz niektore z klawiszy spetniajacych
specjalne funkcje w programie. Te klawisze nosza nazwe klawiszy specjalnych.

W tabeli ponizej znajduja sie przyktady klawiszy specjalnych wraz z ich
funkcjami.

przejscie do nastepnej wielkie litery, znaki
Enter linii, pofwierdzenie Shift interp.unk.cyjne, .
operagji kombinacje klawiszowe
odstep w linii miedzy Backspace usuniecie ostatniego
Spacja znakami (czyt. znaku
bakspejs)
Alt polski.e Iitgry, . Ctrl kombinacje klawiszowe
kombinacje klawiszowe
Caps Lock ciggte pisanie wielkimi duzy odstep
(czyt. kaps literami Tab w linii tekstu
lok)

Skroty klawiszowe
Skroty klawiszowe to kombinacje klawiszy, ktdérych wcisniecie spowoduje
wykonanie operacji na komputerze.

W tabeli ponizej znajduja sie przyktady skrotéw klawiszowych wraz z ich
funkcjami:

Ctrl+C  skopiowanie zaznaczonej Ctrl+V  wklejenie skopiowanej lub
czesci tekstu, dokumentu wycietej czesci tekstu,
dokumentu

Ctrl+X  wyciecie zaznaczonej czesci  Ctrl+Z  cofniecie o jedng operacje
tekstu, dokumentu

Co ciekawe, te same skroty klawiszowe mozna wykorzysta¢ w innych
programach. Skroty klawiszowe niejednokrotnie utatwia ci prace nie tylko
podczas korzystania z edytora tekstu.
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Zadanie 1.

Otwdrz nowy dokument w programie LibreOffice Writer lub Microsoft Word.

Przepisz ponizsze stowa, korzystajac z polskich znakéw diakrytycznych:

tazaca, tozaca, tdzmyz, t6zze, tzacq, zates, zetas, z6tcy, z6tce, zOKC.

Zadanie 2.

Przepisz ponizsze zdania, korzystajac z wielkich liter i znakéw
interpunkcyjnych.

Karolina krzykneta: Adam, zawotaj Laure!
Bardzo lubie ksigzke ,Quo vadis” (cho¢ byta nieco zbyt dtuga).

Wojtku, czy nie zal Ci straconego czasu?

Zadanie 3.

Napisz ponizsze zdanie, uzywajac klawisza CapsLock. Nastepnie,
korzystajac ze skrotu klawiszowego Ctrl+C — kopiuj i Crtl+V — wklej,
skopiuj je 7 razy w nastepujacy sposoéb:

STOE Z POWYAMYWANYMI NOGAMI.
STOE Z POWYAMYWANYMI NOGAMI.
STOE Z POWYAMYWANYMI NOGAMI.
STOt Z POWYtAMYWANYMI NOGAMI.
STOt Z POWYtAMYWANYMI NOGAMIL.
STOE Z POWYAMYWANYMI NOGAMI.
STOE Z POWYAMYWANYMI NOGAMI.
STOt Z POWYtAMYWANYMI NOGAMIL.

Zapisz dokument w swoim folderze, nazywajac plik
.Dok_tekst_Imie_Nazwisko_Klasa".
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Formatowanie czcionek.

Listy numerowane.
Na tej lekcji nauczysz sie:
1. pisa¢ i edytowac roznorodny tekst;
2. podstawowych zasad pisania i edycji tekstu;

3. tworzyc¢ jednopoziomowa liste numerowana.
Pisanie i edycja tekstu

Edytor tekstowy pozwala na wybor i zmiane wielu cech tekstu wptywajacych
na jego wyglad.

Rozmiar i kroj czcionki wybiera sie w odpowiednim polu, w gérnym pasku
programu. Czcionke i rozmiar wybierz w sposéb pokazany na rysunku
ponizej.

LibreOffice Writer Microsoft Word

Mevaga- @ a

Lb t. S B f A RErlEER LI Wstawianie  Projektowanie  Ukltad  Odwok
iberation Seri I
: o
L - 4 s Chiibnight M1 - A A Aa- S =T
Linux Biolinum G WH‘H, p—— wlywu .
Linux Libertine Display G . ; :"a'“: frmetey  Calibri Light (Nagtows)
) chowe
. 8 . Calibri (Tekst podstawowy)
Linux Libertine G Wiaystide excionkd
Lucida Bright Agency FA
. . Aharoni HGRE-T]
Lucida Calligraphy . By
Lucida Console ALGERIAN
; Andahus aa gl
Lucida Fax Argsntran it
Lucida Handwriting AnpniUrC v
.d Aparajita SdaleTst
Lucida Sans AR BERKAEH
Lucida Sans Typewriter v AR BLANCA
fiR BOMME
B
AR CENA
AR CHRISTY
AR DARLING
CR DECODT
AR DELAHEY
AR DESTINE
AR ESSENCE
“ARs HERNVINY -
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Wybierajac rodzaj i krdj czcionki, mozesz zmieni¢ wyglad tekstu.
Przyktad
Najdluzszy dzien roku. (Times New Roman, 13)
Najkrétszy dzien roku. (Comic Sans MS,15)
Pogrubienie, kursywe, podkreslenie wybierasz w gérnym panelu edytora

tekstowego. W ten sposdb mozesz zmieni¢ formatowanie fragmentu tekstu,
na ktory chcesz zwroci¢ szczegdlng uwage czytelnika.

LibreOffice Writer Microsoft Word
Pogrubienie Kursywa Podkreslenie C A
: Calibri (Tekst |11~ A A Aa~ A
Liberation Serif v 12 Vsa a g, )'B T U-akex, X A~ aty | A =
i < F: 3 4 7 4 3
« s 4 & Pogrubienie / \ Czcionka ~
Kursywa Podkreslenie

Przyktad
Najdluzszy dzien roku. (Liberatrion Serif, 12)
Najkrotszy dzien roku. (Liberatrion Serif, 12)

Zmiany koloru czcionki dokonuje sie poprzez zaznaczenie odpowiedniego
pola w gbérnym pasku programu i wybor koloru.

LibreOffice Writer Microsoft Word
& a-¥-=-i=- == KK |ha- | % i=-i=-hr €3
¢ Kolor czcionki A-¥-A-l==== l=-

Iil Automatycznie
Kolory motywu

A H EEN N

Kolory standardowe

<

EEEEEE_ N
EEEEEED NN\

EEREEEEC N

<
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Przyktad
Najdluzszy roku. (Liberatrion Serif, 12)

Najkrotszy dzien roku. (Liberatrion Serif, 12)
Edycja istniejacego tekstu

Jesli chcesz zmieni¢ formatowanie istniejacego tekstu, wystarczy,
ze zaznaczysz fragment, ktory chcesz zmieni¢, a nastepnie wybierzesz
interesujace cie opcje, na przyktad kursywe i czerwony kolor tekstu.

Przyktad

Stat z powytamywanymi nogami. W czasie suszy szosa sucha.
(Agency FB, 12)

Stdt z powytamywanymi nogami. W czasie suszy szosa sucha.
(Agency FB, 12, kursywa, kolor czerwony)

Liczba stow i znakéw

Czasem dobrze jest wiedzie¢, z ilu stow i znakdw sktada sie Twoj tekst.
Informacja ta znajduje sie na samym dole okna programu.

Mieszko objat tron ksiaZecy po $mierci ojca wlatach 950-360, prawdopodobnie
blizej terminu konicowego. Ze wzgledu nabrak Zrédel nie mozna dokladnie ckreslic,
jakie odziedziczyl po nim ziemie. Na pewno nalezaly do nich tereny zamieszkane
przez Polan i Goplan, a takie ziemia sieradzkoteczycka. Mozliwe, ze do paistwa
naleialy akie ziemie Mazowszan i Pomorze Wschodnie.

Strona 1z 1 55 stow, 371 znakow Domyélny | OI oobm | = —b—m—+

Natomiast jesli chcesz znaé liczbe stow i znakdw sktadajacych sie na fragment
tekstu, wystarczy zaznaczyé go przytrzymujac lewy przycisk myszy.

Mieszko objat tron ksiazecy po smierci ojca w latach 950-960, prawdopodobnie |
blizej terminu kofcowego!| Ze wzgledu na brak Zrédet nie mozna dokladnie okreglié,
jakie odziedziczyt po nim ziemie. Na pewno nalezaly do nich tereny zamieszkane
przez Polan i Goplan, a mkie ziemia sieradzkoteczycka. Mozliwe, ie do paistwa
naezaly wkie ziemie Mazowszan i Pomorze Wschodnie.

Stronalzl aznaczonao: 15 stéw, 102 znaki Domyilny | OI oobm | — —b———+
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Zasady pisania i edycji tekstu
Po zapoznaniu sie z podstawowymi narzedziami edytora tekstowego,
przyszedt czas na nauke zasad poprawnej pisowni.

Ponizej zostaty przedstawione najwazniejsze zasady poprawnej pisowni, do
ktorych nalezy sie stosowac:

1. Przed znakiem interpunkcyjnym nie stawiaj spacji.
2. Stawiaj spacje po znaku interpunkcyjnym.

3. Nie stawiaj spacji miedzy poczatkiem i koncem tekstu
a nawiasami lub cudzystowem.

4. Nie stosuj wiecej niz jednej spacji jako odstepu miedzy stowami.
5. Kazde nowe zdanie zaczynaj wielka litera i koncz kropka.

6. Pamietaj o zasadach ortografii i interpunkgji.

Listy jednopoziomowe

Niektére informacje, jak na przyktad plan wycieczki szkolnej czy liste zakupdw,
wygodnie jest zapisa¢ w postaci list numerowanych. W grupie narzedzi
Akapit, w gornym pasku programu, znajdziesz pole Numerowanie.

LibreOffice Writer Microsoft Word

. eE3E A
=v =352 2 T | paBbcend | AaBbCeDd
Biblioteka numeracji \z odst

(-]
|

all
I
i

1 1)

= = c = N 2 2
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Przyktad uzycia listy numerowanej
Plan wycieczki szkolnej:
1. Przyjazd do Krakowa.
Zwiedzanie Zamku Krélewskiego na Wawelu.
Zwiedzanie Sukiennic.
Czas na odpoczynek.
Zwiedzanie Starego Miasta.
Wejscie na wieze kosciota Mariackiego (dla chetnych).

Obiad.

© N o v A~ W DN

Powrét do domu.

Przejscie do nastepnego punktu wykonuje sie poprzez wcisniecie klawisza
Enter. Jesli chcesz zakonczy¢ liste i wroci¢ do pisania zwyktego tekstu,
wystarczy dwukrotnie wcisng¢ klawisz Enter.

Zadanie 1.
Otworz stworzony na ostatnich zajeciach dokument tekstowy.

Przepisz ponizsze zdania, korzystajac z podanych w nawiasach rodzajéw oraz
rozmiaréw czcionki.

W 2017 roku na Ziemi zyto 7,5 miliardow ludzi. (Arial, 12)

Najwiecej ludzi na swiecie zyje w Chinach, 1,4 miliarda.(Times
New Roman, 14)

W Polsce zyje 38 miliondw ludzi. (Comic Sans MS, 10)

Piekng pogode zawdzieczamy wyzowi znad Atlantyku.
(Calibri, 16)
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Zadanie 2.

Przepisz, wraz z tytutem, ponizszg liste numerowana.

Najwieksze kraje Swiata (pod wzgledem powierzchni):

1.

2
3
4
5
6.
7
8
9

Rosja
Kanada
Chiny
USA
Brazylia
Australia
Indie
Argentyna

Kazachstan

10. Algieria

Zapisz swoje postepy.

Zadanie 3.

Napisz w 10 punktach plan wydarzen opowiadania pt.: ,Niezwykty dzien w
szkole”, inspirowany ksiazka J.J. Sempego i R. Goscinnego ,Mikotajek”.

Musi on zawierac:

1.

Przynie$ wykonany przez siebie plan na nastepne zajecia na przenosnym

tytut napisany czcionka Times New Roman, wielkos¢ 16, pogrubiona,

w kolorze niebieskim;

liste numerowana, napisang czcionka Times New Roman, wielko$¢ 12,

kolor czarny.

dysku USB.
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Formatowanie tekstu.

Akapity, wciecia, interlinie.
Na tej lekcji nauczysz sie:
1. wyréwnywac tekst na stronie;

2. dzieli¢ tekst na akapity, w tym dodawac wciecia w tekscie oraz
odstepy miedzy liniami;

3. formatowac tekst;
4. praktycznie stosowac nabyte umiejetnosci.

Estetyka tworzonego tekstu jest istotna. Sktadaja sie na nig elementy
formatowania czcionki, ktore zostaty poznane na poprzedniej lekcji. Narzedzia
edytora tekstowego umozliwiajg dodatkowo wyrdéwnanie tekstu oraz
wykonanie wcie¢ i odstepdw miedzy liniami.

Wyrownywanie tekstu

Aby wyréwnac fragment tekstu do jednej z krawedzi strony lub do srodka,
nalezy zaznaczy¢ kursorem ten fragment, a nastepnie wybra¢ odpowiedni
przycisk z karty Akapit w gérnym pasku programu:

LibreOffice Writer Microsoft Word
. Do érodka Do prawej Do érodka Do prawej  Justowanie
Do lewej ) N /
N / 4 Do lewej X ¥
S / — | _ — = P
o= 1= _([= =.‘__‘(=4_,-— Justowanie SEEI=SE &
- = = Akapit [}

Wyréwnanie do lewej

.Lekcje rozpoczynajg sie o siédmej rano. Nigdzie chyba chtopcy nie uczg sie
tak chetnie, jak w Akademii pana Kleksa. Przede wszystkim nigdy nie
wiadomo, co pan Kleks danego dnia wymysli, a po wtére — wszystko, czego
sie uczymy, jest ogromnie ciekawe i zabawne.”
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Wyréwnanie do $rodka

»Doktor Paj-Chi-Wo odkryt mi réwniez inne swoje tajemnice oraz nauczyt
mnie wszystkiego, co dzisiaj umiem. Miedzy innymi wyjawit mi ukryte
znaczenie ludzkich imion. Tym wiec ttumaczy sie, ze do mojej Akademii
przyjmuje tylko uczniow, ktérych imiona zaczynajg sie na litere A, gdyz
wiadomo z gory, ze sg zdolni i pracowici.”

Wyréwnanie do prawej

.Mysle, ze sam pan Kleks powstat z takiego wtasnie rozgniecionego
atramentowego kleksa i dlatego tak sie nazywa.”

Opcja justowania umozliwia wyréwnanie tekstu jednoczesnie do lewe;j
i prawej krawedzi. Dzieki temu tekst na stronie wyglada bardziej estetycznie.

Justowanie

.Pan Kleks przyjmuje do swojej Akademii tylko tych chtopcow, ktérych imiona
zaczynajg sie na litere A, bo — jak powiada — nie ma zamiaru zasmiecac sobie
gtowy wszystkimi literami alfabetu.”

[Akademia Pana Kleksa, Jan Brzechwa]

Akapity

Akapit jest podstawowym sposobem dzielenia tekstu na mniejsze fragmenty
obejmujace spdjne logiczne mysli. Dzieki akapitom tekst staje sie czytelniejszy.

Dwa r6zne akapity rozdzielamy poprzez:

e wciecie akapitowe, ktore mozna dodaé¢, wciskajac klawisz Tab,

e odstep miedzy akapitami, ktéry mozna dodac poprzez dwukrotne

wcisniecie klawisza Enter na koncu akapitu (opcja niezalecana).
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Ponizej zamieszczono przyktad fragmentu tekstu sktadajacego sie
z dwéch akapitéw:

3 marca 1969 roku w ramach misji Apollo 9, na orbicie okotoziemskiej
przetestowano modut ksiezycowy LM, ktéry miat postuzyé do ladowania na Ksiezycu.
18 maja w ramach misji Apollo 10 modut ksiezycowy zblizyt sie do powierzchni
Ksiezyca na 14 km, potwierdzajgc mozliwos¢ przeprowadzenia manewru lagdowania.

16 lipca 1969 roku rozpoczeta sie najwazniejsza misja programu — Apollo 11.
Cztonkowie zatogi misji — Neil Armstrong, Edwin Buzz Aldrin i Michael Collins - mieli
przejs¢ do historii.

Powyzszy przyktad demonstruje akapity z wcieciami. Akapity mozemy tez
oddzieli¢ za pomoca klawisza Enter.

Zasady poprawnego formatowania tekstu

Oto kilka zasad, dzieki ktorym zwiekszysz przejrzystos¢ swojego tekstu:

1. Wyrdzniaj akapity w tekscie przez wciecie akapitowe lub odstepy
akapitowe.

2. Piszac tekst, postaraj sie, zeby byt on jak najbardziej czytelny. Unikaj
uzywania réznych czcionek i roznych ich wielkosci.

3. Unikaj pisania wielkimi literami catych stow; sg ,krzykiem” w tekscie.
4. Dbaj o zasady wyrébwnywania tekstu:

* do lewej: przy listach numerowanych i punktowych,,

* do srodka: dla tytutow, nagtowkow,

* justowanie: dla zasadniczego tekstu.
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Zadanie 1.

Otworz stworzony na poprzednich zajeciach dokument tekstowy. Przepisz
ponizszy tekst w doktadnie takiej samej formie.
(Times New Roman, wielkos¢ 12)

Jan Brzechwa
Atrament i kreda (fragment)
Wzdychata kreda: ,,Wcigz jestem biata,
Nie chcg by¢ biala!...” No i-sczerniata.
Jeczal atrament: ,,0, losie marny,
Weiaz jestem czarny, kompletnie czarny,
Jak gdyby we mnie kto smote przelal.
Nie chce by¢ czarny! Dos¢ juz!™ I zbielat.
Zadanie 2.

Przepisz ponizszy tekst, zachowujac podziat na akapity.
Zastosuj justowanie. (Arial, wielko$¢ 12)

Dlatego tez, jezeli ktérys z uczniow wyrdzni sie podczas
lekcji, pan Kleks uroczyscie wyjmuje z tabakierki Swiezg, nie
uzywang jeszcze piege i przytwierdza jg do nosa takiego
szczesciarza mowigc:

— Nos jg godnie, méj chtopcze, i nigdy jej nie zdejmuj, jest to
bowiem najwyzsza odznaka, jakg mozesz sobie zdoby¢ w mojej
Akademii. !

Pora, by wykorzysta¢ w praktyce poznane umiejetnosci. Zrealizuj
zaproponowany projekt lub inny zdefiniowany przez twojego nauczyciela.

" Akademia Pana Kleksa, Jan Brzechwa
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Projekt miedzyprzedmiotowy 3
Edytor tekstu

Informatyka / jezyk polski
Opowiadanie ,Niezwykty dzien”

Projekt ten pozwoli ci na wyprébowanie sit w roli pisarza. Twoim zadaniem
jest napisanie, w wybranym edytorze tekstowym, opowiadania pod
tytutem: ,Niezwykty dzien”. Daj sie ponies¢ wyobrazni i wymysl historie o
jakiej nikt nigdy nie styszaf!

Najpierw stworz plan opowiadania. Na jego podstawie napisz opowiadanie
do 1500 znakdw, korzystajac z wybranego edytora tekstu. Ponizej zostaty
wyszczegolnione elementy, ktére powinno ono zwierac:

1. Tytuk
* wysrodkowany,
* czcionka Times New Roman, wielkos¢ 15,
* kolor niebieski,
* pogrubiona.

2. Minimum cztery wyjustowane akapity stworzone z zastosowaniem
poznanych zasad:

* wstep (moze zawierac jeden lub wiecej akapitow),
* rozwiniecie (co najmniej dwa akapity),
» zakonczenie (co najmniej jeden akapit),
3. Tekst napisany czcionka Times New Roman, wielko$¢ 12.

4. Twoj podpis i date napisane kursywa i wyrbwnane do prawej,
umieszczone na koncu opowiadania.
Wykorzystaj narzedzia poznane na lekcji. Mozesz wybra¢ jedna
z dwéch aplikacji oméwionych w podreczniku lub skorzyta¢ z innej.

Jak zapewne zauwazysz, aplikacje podobnego typu maja podobne funkcje i
podobnie sie z nich korzysta.
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Projekt miedzyprzedmiotowy 4
Edytor tekstu

Informatyka / jezyk polski
Opowiadanie ,Niesamowita historia”

Kolejna propozycja projektu jest opowiadanie pod tytutem ,Niezwykta
historia”. Tym jednak razem bedzie ono osadzone na tle wybranego, waznego
wydarzenie z historii Polski. Opisz to co zobaczytes / zobaczytas. Wyobraznia
tu nie wystarczy, twoja wiedza historyczna réwniez bedzie miata znaczenie!

Najpierw stworz plan opowiadania. Na jego podstawie napisz opowiadanie
do 1500 znakdw, korzystajac z wybranego edytora tekstu. Ponizej zostaty
wyszczegolnione elementy, ktére powinno ono zwierac:

1. Tytuk
* wysrodkowany,
* czcionka Times New Roman, wielkosc¢ 15,
* kolor niebieski,
* pogrubiona.

2. Minimum cztery wyjustowane akapity stworzone z zastosowaniem
poznanych zasad:

* wstep (moze zawierac jeden lub wiecej akapitow),
* rozwiniecie (co najmniej dwa akapity),
» zakonczenie (co najmniej jeden akapit),
3. Tekst napisany czcionka Times New Roman, wielko$¢ 12.

4. Twdj podpis i date napisane kursywa i wyrdbwnane do prawej,
umieszczone na koncu opowiadania.

Wykorzystaj narzedzia poznane na lekcji. Mozesz wybra¢ jedna
z dwéch aplikacji omoéwionych w podreczniku lub skorzytac z innej.

Jak zapewne zauwazysz, aplikacje podobnego typu majg podobne funkcje i
podobnie sie z nich korzysta.
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3
Prezentacje

Dodawanie i usuwanie slajdu.

Wstawianie tekstu

Na tej lekcji nauczysz sie:
1. uruchamia¢ program do tworzenia prezentacji multimedialnych;
2. dodawa¢, edytowac i usuwac slajdy;

3. dodawac tekst do slajdu.
Aplikacje

Dostepne s rozne aplikacje do tworzenia prezentacji. Wszystkie maja
podobne funkcje. W tym rozdziale przedstawiamy podstawowe dziatanie
dwoch z nich:

LibreOffice Impress Microsoft PowerPoint
(czyt. libre ofis impres) oraz (czyt. majkrosoft pater pojnt)

\

Uruchamianie programu

Proces uruchomiania programu bedzie nieznacznie roéznit sie w zaleznosci od
wersji systemu operacyjnego zainstalowanego na twoim komputerze.
Przyktadowo dla systemu Windows 10 mozliwe jest znalezienie dowolnego
zainstalowanego programu w Menu Start sl
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Pusty projekt

e LibreOffice Impress

| Kliknij, aby dodac¢ tekst

e Microsoft PowerPoint

Kliknij, aby dodac tytuf

1k aby el ety

Dodawanie slajdow

W lewym gornym rogu aplikacji na karcie Narzedzia gtéwne znajdziesz
miniature slajdu podpisang Nowy slajd. Aby dodaé nowy slajd, kliknij
na te pozycje.

LibreOffice Impress Microsoft PowerPoint
“ Marzedzia glowne Wsta
= - = o

= HIE T -n-D [=] Uktad -

= A . ] Resetuj

.z} / Mowy slajd WHEj NOW}I' - . l]

- slajd - OISekga~

Schowek P Slajdy
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Nowe slajdy beda pojawiac sie w zaktadce po lewej stronie ekranu. Miedzy
réznymi slajdami przechodzi sie, klikajagc na miniaturke wybranego slajdu na
liscie.

LibreOffice Impress Microsoft PowerPoint
Plik  Edycja Widok Wstaw Format Slajd O I—_I =] Ukdad - .
A D w R H -
M M E M Eﬁ = Whlej Nowy £ Resetyj
= slajd = 5 Sekeja~
L\_\ (_{ E - L - \ |:| -::: Schowek & Slajdy Czcionka
Slajdy X 1

1

Usuwanie slajdow

Co zrobi¢ w sytuacji, gdy slajd nie jest juz potrzebny? Operacja usuwania
slajddw jest rownie prosta jak ich tworzenie. Wystarczy zaznaczyé wybrany
slajd i wcisna¢ klawisz Delete.

Zmiana tla

Dobrze dobrany kolor tta slajdow sprawi, ze twoja prezentacja bedzie
wygladata atrakcyjnie.
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Aby wybrac tto:

LibreOffice Impress

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy
w dowolnym punkcie slajdu.

2. Sposrod mozliwych opcji wybierz
Wiasciwosci slajdu.

3. Gdy pojawi sie panel Ustawienia
strony, wybierz zaktadke Tto.

4. W zaktadce Tto wybierz swoje
wypetnienie slajdu.

Przyktadowo wybierz
rodzaj wypetnienia Gradient
i kolor Tango pomaranczowy.

Wypelnienie

[ Tango szary
B Glina
B Cliwkowa zielien

| il Srebrny

-] Rozblysk storica

| - Radialny czerwien-zdh

B Czekoladowe ciastko

Il 7achod storca

[l Ciermnozielony

[l Ciermnopomaraficzowy

I Gicboki niebiesk v

Microsoft PowerPoint

1. W goérnym panelu na karcie

Projektowanie w grupie
Dostosowywanie kliknij w opcje
Formatowanie tta.

2.  Wybierz wypetnienie petne oraz

wybrany kolor.

Przyktadowo wybierz Wypetnienie petne i
kolor pomaranczowy.

Aby tto zostato zmienione dla wszystkich
slajdéw, zaznacz opcje Zastosuj do
wszystkich.

Formatowanie tta v X
O

4 Wypelnienie
= Wypelnienie petne
Wypetnienie gradientowe
| Wypelnienie obrazem lub teksturg
Wypeinienie deseniem
| Ukryj grafiki tia

Kolor

Przezroczystose | Automatycznie
Kolory motywu

Kolory standardowe
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Slajd z nowym ttem bedzie wygladat nastepujaco:

Dodawanie tekstu do slajdu

Potrafisz juz dodawac i usuwac slajdy oraz zmieniac tto. Giéwnym zadaniem
prezentacji jest przekazanie odbiorcom pewnych informacji. Czas nauczyc sie,
w jaki sposdb dodac tekst.

* Aby dodac tytut do slajdu, wystarczy postapic¢ zgodnie z instrukcja
programu. Kliknij w pole Kliknij, aby dodac tytut i zacznij pisac.

* Aby dodac tres¢ do slajdu, kliknij w pole Kliknij, aby doda¢ podtytut i
zacznij pisad.

Zwrd¢ uwage, ze podczas pisania tekstu, w goérnym panelu dostepne sg,
znane z edytora tekstu, opcje formatowania. Wielkos¢ i rodzaj czcionki
ustawione sg domyslnie. Jesli chcesz, mozesz je zmienic.
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Zadanie 1.

Otworz nowy projekt w programie do prezentacji. Dodaj dwa nowe slajdy do
prezentacji, a nastepnie zmien kolor tta na niebieski.

Zadanie 2.

Do kazdego ze slajdéw dodaj zaproponowane ponizej tytuty i tresci
zachowujac domysing czcionke.

* Slajd 1 (tytutowy)
o Tytut: Ziemia
o Tekst: Nasze miejsce w Kosmosie
+ Slajd 2
o Tytut: Podstawowe informacje
o Tekst:
= Planeta skalista
= Wiek: 4,5 miliarda lat
= Okres obiegu wokot Stonca: 365,25 dni
= Obwdd réwnika: 40 075 kilometrow
+ Slajd 3
o Tytut: Ziemia w Uktadzie Stonecznym
o Tekst:
=  Trzecia planeta od Stonca
= Najwieksza planeta skalista
= QOdlegtos¢ od Stonca: 150 min kilometréw

= Jedyna ,zyjaca” planeta

Zapisz stworzong przez siebie prezentacje w swoim folderze pod nazwa
.Prezentacjal_imie_nazwisko_klasa”.
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Wklejanie ilustragji.
Zasady tworzenia prezentacji.
Tryb prezentagji
Na tej lekcji nauczysz sie:

1. dodawac ilustracje do slajdéw;

2. zasad tworzenia prezentacji;
3. uruchomiac tryb prezentacji;
4

stosowac w praktyce nabyte umiejetnosci.
Dodawanie ilustracji

Wzbogacenie prezentacji o ilustracje zwieksza jej atrakcyjnos¢. llustracjami
moga byc¢ twoje wtasne zdjecia lub rysunki stworzone

w programie graficznym. Mozna réwniez skorzystac ze zdje¢ dostepnych w
internecie. Nalezy pamieta¢, by nie naruszy¢ praw autorskich wihascicieli zdjec.
Jedli zdjecie zostato rozpowszechnione za zgoda tworcy dzieta,

to mozna wykorzystac je w celach edukacyjnych (na przyktad uzyc¢ ich

w prezentacji w ramach zajec szkolnych). Za kazdym razem gdy
wykorzystujemy cudze zdjecie, musimy podac zrédto (na przyktad strone
internetowa, na ktorej znalezlismy zdjecie) oraz autora (jesli jestesmy

w stanie go ustali¢).

Nauczymy sie teraz, jak zapisa¢ udostepnione w internecie zdjecie, ktore
chcemy umiesci¢ w naszej prezentacji. Szczegdty tej procedury moga sie
nieco rézni¢ w zaleznosci od strony internetowej. Wybierz strone i wejdz.
Najedz kursorem na wybrane zdjecie i kliknij lewym przyciskiem myszy.
Zdjecie powinno wypetniac teraz centralng czes¢ ekranu. Aby zapisac je

w pamieci komputera, wystarczy klikna¢ teraz na jego obszarze prawym
przyciskiem myszy, wybrac ,Zapisz obraz jako” i nastepnie wybra¢ odpowiedni
folder i nazwe. Niektore witryny oferujg zapis zdjecia poprzez wybranie
odpowiedniego przycisku, na przykfad ,Pobierz oryginalny plik”.

Gdy ilustracja znajduje sie na dysku naszego komputera, mozemy dodac jg do
prezentacji.

148



LibreOffice Impress

1.

W programie prezentacji wybierz
zaktadke Wstaw, znajdujaca sie w
goérnym panelu, a nastepnie
zaznacz opcje Obraz.

Na ekranie pojawi sie okno Wstaw
obraz. Musisz teraz odszukaé
folder, w ktorym zapisane jest
zdjecie, ktérego chcesz uzyé. Gdy
je odnajdziesz, zaznacz opcje
Otworz:

Wstaw Format Slajd Pokazsla
| bz P

Diwiek lub wideo...
| Multimedia » [
| @ Wykres... H
Obiekt »
Ksztait >
[ Fontwork...

R  Tabela...

Microsoft PowerPoint

1.

W programie prezentacji
wybierz zaktadke Wstawianie
znajdujaca sie w gérnym
panelu, a nastepnie zaznacz
opcje Obrazy

Na ekranie pojawi sie okno
Wstaw obraz. Musisz teraz
odszukac folder, w ktérym
zapisane jest zdjecie, ktérego
chcesz uzy¢. Gdy je odnajdziesz,

zaznacz opcje Otwoérz:

Marzedzia glowne [RUEEINELTS

=l leg me B2

Tabela Obrazy Obrazy Zrzut Album
- online ekranu -~ fotograficzny ~
Tabele Obrazy

W obu przypadkach slajd bedzie wygladat podobnie.

Zmiana rozmiaru oraz potozenia obrazka odbywa sie tak samo jak
w przypadku zaznaczenia dla programu graficznego.

Reigy

MATLF e

Zrédho i/lub autora zdjecia mozesz uwzgledni¢ na przyktad poprzez dodanie

odpowiedniej adnotacji pod zdjeciem.
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Podstawowe zasady tworzenia dobrych prezentacji

Nawet najlepiej przygotowana pod wzgledem tresci prezentacja moze nie
wzbudzi¢ zainteresowania odbiorcéw, jesli slajdy zostaty stworzone bez
pomystu lub nieestetycznie. Aby prezentacja byta tatwa w odbiorze,

a do tego czytelna i estetyczna, nalezy przestrzegac ponizszych zasad.

1. Zanim zaczniesz tworzy¢ prezentacje, zaplanuj co i w jaki sposob
chcesz przekazac.

2. Wykorzystaj slajd tytutowy, zeby przedstawi¢ odbiorcom gtéwna mysl.

w

Staraj sie, by twoje slajdy byly jak najbardziej czytelne.
Nie umieszczaj duzej ilosci tekstu.

Zamieszczaj tylko istotne informacje w postaci jak najkrotszych haset.
Kazdy slajd powinien mie¢ osobny tytut.
Konsekwentnie stosuj kolory, uzyj jedynie kilku.

Stosuj czytelna czcionke, bez zbednych ozddb.

©® N o v A

Uzywaj duzych rozmiaréw czcionek, by mozna byto odczytac tekst z
daleka.

9. llustracje powinny by¢ czytelne i dobrze widoczne.

Oto przyktad niepoprawnie stworzonego slajdu:
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Oto kilka bteddw, ktore popetnit tworca:

brak tytutu slajdu;

mato czytelny tekst (za mata czcionka, kolor czcionki Zle dobrany do
koloru tta);

tekst jest napisany petnymi zdaniami, zamiast krotkimi hastami;
nieczytelne ilustracje (mate rozmiary zdje¢, zbyt duza liczba zdjec),

brak autora i/lub zrodta zdjed.

Zasady prezentowania

Aby twoja prezentacja zostata dobrze odebrana przez stuchaczy, nie
wystarczy, ze przygotujesz ja poprawnie. Musisz réwniez umiec jg
przedstawic.

Oto kilka zasad, ktére sprawig, ze twoje prezentacje zostang lepiej odebrane.

1.

Prezentuj z pamieci. Nie czytaj tekstu z prezentacji. Twoja prezentacja
jest ttem i ilustracja twojej wypowiedzi, nie jej trescia.

Badz zwrdcony twarza do klasy. Stoj prosto. Méw do kolezanek
i kolegdw, starajac sie zmienia¢ osoby, na ktore patrzysz.

Zwrdc¢ uwage na swoj gtos. Nie mozesz mowic zbyt cicho ani zbyt
monotonnie.

Badz przygotowany. Przecwicz swoje wystapienie w domu.

Tryb prezentacji

Tryb prezentacji to wygodny sposob na przedstawienie gotowej prezentacji.
W tym trybie prezentacja wyswietlana jest slajd po slajdzie.
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Aby uruchomic tryb prezentacji, wystarczy wybraé go na géornym pasku lub
wcisnaé klawisz F5.

LibreOffice Impress Microsoft PowerPoint

BTy -
Rozpocznij od pierwszego slajdu (F3))  Wstawia " & od poczaticu (F5) 1

r i |. i 'n Umozliwia rozpoczecie pokazu od }

@+ pierwszego slajdu.
Zrzut R T TS y i yvroasas =m

albrani = fatnaraficzoe - - N -

Aby przemieszczad sie miedzy slajdami, uzyj lewego przycisku myszy
(nastepny slajd), prawego przycisku myszy (poprzedni slajd), kotka myszy lub
klawiszy strzatek.

Zadanie 1.
Otworz stworzong podczas ostatnich zajec prezentacje, a nastepnie:
1. Znajdz w sieci zdjecie Ziemi i dodaj je do tytutowego slajdu.

Wejdz na przyktad na strone:
https://www.nasa.gov/sites/default/files/thumbnails/image/abifulldis
cindex.jpg i wykorzystaj zdjecie Ziemi, dodajac je do tytutowego
slajdu.

2. Znajdz w sieci zdjecie Ziemi z widoczna satelitg i dodaj je do drugiego
slajdu.

3. Znajdz w sieci grafike ilustrujacg Uktad Stoneczny i dodaj jg do trzeciego
slajdu.

Wejdz na przyktad na strone:
https://www.jpl.nasa.gov/spaceimages/images/largesize/PIA12114_h
ires.jpg i wykorzystaj grafike obrazujaca Uktad Stoneczny, dodajac ja
do trzeciego slajdu.

Pamietaj o dodaniu zrédet i/lub autordéw zdjec. Zapisz prezentacje.

Pora, by wykorzysta¢ w praktyce poznane umiejetnosci. Zrealizuj projekt
zaproponowany w tym rozdziale lub inny zdefiniowany przez twojego
nauczyciela.
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Projekt miedzyprzedmiotowy 5
Prezentacje

Informatyka / historia ,Wtadca Polski”

Pamietacie projekt z jezyka polskiego, w ktorym mieliscie przeniesc sie

w czasie? Jesli tak, to macie juz wprawe. Jesli nie, to nadarza sie okazja,

by tego doswiadczy¢. Ruszacie w przesztos$¢. Tym razem jednak nie bedziecie
sami! W podréz zabierzecie ze sobg kolegdw i kolezanki z klasy, z ktorymi
bedziecie wspotpracowac. Dzieki temu doswiadczycie pracy

w grupie! Waszym celem bedzie przygotowanie prezentacji multimedialnej na
temat wybranego wiadcy Polski i przedstawienie jej na forum klasy.

Dobierzcie sie w grupy trzyosobowe. Ustalcie miedzy soba rok, w ktory sie
przenosicie. Sprawdzcie w dostepnych Zrédtach, kto wiadat Polska w tym
czasie. Waszym zadaniem jest stworzenie prezentacji multimedialnej na temat
wybranego wtadcy oraz przygotowanie 5-minutowego wystapienia na jej
podstawie. Rozdzielcie zadania tak, zeby kazde z was miato swdj udziat
podczas wystapienia.

Wiasciwie wykonana prezentacja powinna zawierac:

* wybrane przez siebie tto,

* 6slajdéw:

slajd tytutowy,
* dane biograficzne,
» informacje o rodzinie,
* wazne wydarzenia, ktére miaty miejsce za panowania wiadcy,
* najwazniejsze osiggniecia,
* podsumowanie postaci.
* co najmniej 3 grafiki lub zdjecia.
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Do zebrania informacji potrzebnych do wykonania zadania wykorzystajcie
zrédta dostepne w internecie. Przyniescie gotowy projekt na dysku USB
i zaprezentujcie wspolnie swoja prace na lekgji historii.

Wykorzystajcie narzedzia poznane na lekgji. Mozecie wybrac jedna

z dwoch aplikacji omowionych w podreczniku lub skorzytac z innej.

Jak zapewne zauwazycie, aplikacje podobnego typu maja podobne funkcje i
podobnie sie z nich korzysta.
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4
Arkusz kalkulacyjny

Komorki, kolumny, wiersze i ich formatowanie.
Na tej lekcji dowiesz sie:

1. do czego stuzy arkusz kalkulacyjny;
2. jak uruchomic arkusz kalkulacyjny;
3

czym sg komorki, kolumny oraz wiersze i jak je oznaczag;

4. jak formatowac komorki, kolumny i wiersze.

Wiesz juz, ze programy graficzne stuzg do tworzenia rysunkow, a edytory
tekstowe umozliwiajg wygodne pisanie oraz formatowanie tekstow. Zajmiemy
sie teraz kolejnym typem niezwykle przydatnych programéw - arkuszami
kalkulacyjnymi. Umozliwiajg one miedzy innymi:

e latwy i czytelny zapis informacji i danych (gtéwnie liczbowych)
w postaci kolumn i wierszy,

e wykonywanie operacji na danych,

e prezentowanie danych w formie wykreséw.
Aplikacje

Arkusz kalkulacyjny to aplikacja stuzaca do operacji na liczbach. Dostepne sa
rozne arkusze kalkulacyjne, niemniej wszystkie maja podobne podstawowe
funkcje.

W tym rozdziale przedstawiamy podstawowe dziatanie dwoch arkuszy

kalkulacyjnych:

LibreOffice Calc Microsoft Excel (czyt.
(czyt. libre ofis kalk) oraz majkrosoft eksel)

\
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Uruchamianie programu

Proces uruchomiania programu bedzie nieznacznie réznit sie w zaleznosci od
wersji systemu operacyjnego zainstalowanego na twoim komputerze.
Przyktadowo dla systemu Windows 10 mozliwe jest znalezienie dowolnego
zainstalowanego programu w Menu Start ﬂ

Nowy arkusz

LibreOffice Calc Microsoft Excel
Bez tytulu 2-LibreOffice Calc AN

Pik Edye Widok Wtew Format Style Arkumz Dane Nemedzie Okno Pomoc
e H D& RIX DR LA

tbertionsans [+] [0 ] G K P | A - -

A E fX Z = A B C D E F G H

B [ ¢ [ o |

25 Zawijaj tekst
mawws B T M- - &-A- &= 3= | [=scal i wystodkyj -

czdonka ~ Wyrbuwnanie

[T
il
il
[olll

m
-

Komorki, kolumny, wiersze

Komérka to podstawowa jednostka arkusza. W komérce mozemy umieszczac
liczby, napisy oraz formuty obliczeniowe.

[ ]

Kolumna to pionowy zbiér komorek znajdujacych sie ,w jednej linii”. Kolumny
oznaczane sg literami. Oto przyktad kolumny D.

Wiersz to poziomy zbiér komorek znajdujacych sie ,w jednej linii”. Wiersze
oznaczane sg liczbami. Ponizej przyktad wiersza numer 7.

| |
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Kazda komédrka ma swoje oznaczenie, czyli identyfikator. Jest nim litera
kolumny i numer wiersza, w ktorych sie znajduje. Ponizej zaznaczona jest
komorka w kolumnie C i wierszu 5 - w skrécie adres tej komérki to C5.

A B _i D

-

[\¥]

(]

— 1

UHL

=l

-]

w

Formatowanie komoérek, kolumn i wierszy

Arkusz kalkulacyjny umozliwia zmiane tta, obramowania oraz czcionki

pojedynczej komorki lub kilku zaznaczonych komorek na raz.

Zmiana tla

Aby zmieni¢ tto pojedynczej komorki, nalezy jg zaznaczy¢, klikajac na nia
lewym przyciskiem myszy, a nastepnie wybrac¢ narzedzie zmiany koloru

w gérnym pasku programu:

LibreOffice Calc Microsoft Excel
3 ~|11 A A 24
- A - =
onka | Kolory motywu e
H HE HE
[pomysina paleta ~]
| - - 5 I I
- = «HNNEEESEE
| ] Kolory standardowe
- - 1] EEEEE
= = Brak wypetnienia
= = ¥’ Wigcej kolorow...
|| - .

Efekt zmiany koloru komorki:

—1 B | 1

W ten sam sposéb zmienia sie kolor wiekszego zbioru komorek. Nalezy

jedynie zaznaczy¢ kursorem te komérki, ktérych tto chcesz zmienic.

Aby to zrobi¢, wystarczy przytrzymac lewy przycisk myszy, a nastepnie

przemieszczajac myszka, wybrac zbiér komorek, ktéry cie interesuje.
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Efekt zmiany koloru zbioru komorek:

Obramowanie

Obramowanie komorki lub zbioru komorek dodaje sie poprzez ich
zaznaczenie. Nastepnie, w zaleznosci od uzywanego programu, mozna podjaé

odpowiednie dziatania.

LibreOffice Calc

Wybierz narzedzie Krawedzie
znajdujace sie w gérnym pasku.

Krawedzie

[ ) T T
(][] ] ]
=] =] =]
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Microsoft Excel

Na karcie Narzedzia gtéwne w grupie
Czcionka kliknij na pozycje Obramowania.

AR E== &
I- e D-A- === &= |
czci Obramowania

Krawed? dolna

- KrawedZ gdrna

R Krawedz lewa

- Krawedz prawa

0 PBrak krawedzi

H Wszystkie krawedzie



Wybierz opcje Wszystkie Krawedzie. Caty proces wyglada nastepujaco:

Zapisywanie pliku

Dobra praktyka jest czeste zapisywanie postepdw swojej pracy. Warto
zapisywac plik nie tylko po skonczeniu zadania, ale tez w trakcie jego
wykonywania. W ten sposéb uchronisz sie przed utratg swojej pracy

w przypadku wystapienia niepozadanych okolicznosci losowych np. utraty
pradu.

Zapisanie pliku odbywa sie doktadnie w ten sam sposéb, co w przypadku
dokumentéw tekstowych czy graficznych:

1. Wybierz w gérnym pasku programu symbol E dyskietki.
2. Wybierz folder, w ktorym chcesz zapisa¢ swoja prace.
3. Nazwij swoj plik i kliknij pozycje Zapisz.

Gdy raz zapiszemy plik, nastepnym razem wystarczy jedynie klikngé symbol
dyskietki, aby zapisa¢ postepy w pracy.
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Zadanie 1.

Zapisz w zeszycie do informatyki adresy (litere kolumny i numer wiersza)
pokolorowanych komérek:

1. zbttej . A & € e
2
3
4
2 . b. ko . 5
6
. hiebieskiej, 6 —
8
9
10 ||
. 11
3. czerwonej, 12
13
14
15
16 ||
. . 17
4. zielone;j. B

Otworz nowy arkusz, a nastepnie wykonaj w nim ponizsze zadania:
Zadanie 2.

Pokoloruj komérki o podanych adresach na dane kolory:

—_

zielony: A7,

2. czerwony:C9,
3. zoMy: B 12,

4. niebieski: D 2.

Zadanie 3.

Dodaj obramowanie do nastepujacych komoérek:

1. AS
2. B7
3. D12
4. C3
Zadanie 4.

Pokoloruj na kolor zielony kolumne F od wiersza 1 do 15.
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Zadanie 5.

Pokoloruj na kolor czerwony wiersz 14 od kolumny A do E.

Zadanie 6.

Dodaj obramowanie do kolumny G od wiersza 1 do 12.

Zadanie 7.

Dodaj obramowanie do wiersza 16 od kolumny A do H.

Zapisz stworzony przez siebie arkusz w swoim folderze pod nazwa
JArkusz1_Imie_Nazwisko_klasa”.
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Liczby w komaorkach.

Operacje dodawania, odejmowania, dzielenia
I mnozenia wartosci dwoch komorek.
Na tej lekcji nauczysz sie:

1. wpisywac wartosci do komorek w arkuszu;

2. dodawac lub odejmowac wartosci dwdch komorek;

3. mnozy¢ lub dzieli¢ wartosci dwédch komorek;

4. usuwac zawartos¢ wypetnionej komorki;

5. czym jest pasek formuty i jak z niego korzystac.

Wiesz juz, jak nawigowac po arkuszu oraz w jaki sposdb zmieniac jego
wyglad. Najwyzszy czas, by nauczyc sie, jak wykonywac proste operacje na
danych.

Wypetnianie arkusza

Aby wpisa¢ wartosci liczbowe lub litery do komorki, nalezy jg zaznaczy,
klikajac na nig lewym przyciskiem myszy, a nastepnie wpisa¢ wybrang wartos¢
i nacisng¢ klawisz Enter.

Oto przyktady wypetnienia komorek:

SR e

Zwrd¢ uwage na istotng roznice miedzy tymi dwoma komérkami. Sg one
przyktadami dwéch réznych typéw komérek:
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Komorki wypetnione samymi liczbami nazywamy komaorkami liczbowymi.
Mozna na nich wykonywa¢ operacje matematyczne,

o czym zaraz dowiesz sie nieco wiecej. Przyktadem takiej komorki

moze by¢:

Komorki wypetnione samymi literami badz literami i liczbami nazywamy
komorkami tekstowymi. Nie mozna na nich wykonywa¢ operacji
arytmetycznych. Przyktadem takiej komorki moze by¢:

Zawarto$¢ w komorkach tekstowych jest zawsze wyréwnana do jej lewej
krawedzi, natomiast w komaérkach liczbowych do prawej. Warto zwréci¢ teraz
uwage na jeden istotny szczegot.

Poréwnajmy ze sobg nastepujace komérki:

12,4 12a

W tej komodrce zawartos¢ jest W tej komorce zawartosé

wyréwnana do prawej strony. jest wyrdwnana do lewej

Oznacza to, ze komérka ta jest krawedzi. Oznacza to, ze

komorka liczbowa. komorka ta jest komorka
tekstowa.

Zauwaz, ze program traktuje przecinek jako czesc liczby.
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Operacje matematyczne

Jak zostato juz wspomniane, na komdrkach mozna wykonywaé operacje
matematyczne.

Dodawanie

A | B
1 5 17
2
Mamy dane dwie liczby w dwdch komorkach. W jaki sposéb je do siebie

dodac¢?

[
—

1. Zaznacz komorke, w ktérej chcesz zapisac wynik dziatania, klikajac
w nig myszka. W przyktadzie bedzie to komorka C1:

2. Wpisz do zaznaczonej komorki znak rownosci ,=":

-

3. Nastepnie, zaznacz pierwszg z komorek, ktoéra chcesz dodad
(w przyktadzie jest to komdrka A1 z wartoscia 5). Jej adres pojawi sie
wtedy w naszej komorce w nastepujacy sposob:

A Eﬂr

4. Jesli chcemy dodac do siebie te wartosci, nastepnym krokiem jest
wpisanie do komorki znaku dziatania, czyli dla dodawania bedzie
to znak plus ,+":

A | B ﬂi
12-AL+

5. W ostatnim kroku, nalezy wybra¢ druga komérke, ktéra chcemy dodac (w
przyktadzie jest to komodrka B1) i wcisng¢ Enter, aby potwierdzi¢
dziatanie:

j : 5|IQ!=M+§ 2 ] : 5| : 12 . 17

Otrzymalismy poprawny wynik, gdyz 5 + 12 = 17.

164



Odejmowanie

Przy odejmowaniu, kroki 1, 2 oraz 3 sg doktadnie takie same, jak
w przypadku dodawania. Jedyna roznica jest w kroku 4, gdzie zamiast znaku
plus ,+" musimy wpisa¢ znak minus ,-", na przykfad:

j 16 54=AsE = Z 116 54 62
Mnozenie

Mnozenie przebiega tak samo jak dodawanie i odejmowanie. Nalezy jedynie
zamieni¢ znak dziatania na gwiazdke *, ktéra symbolizuje mnozenie:

&

| 6 g-AvE B 3]

Dzielenie

W dzieleniu wystarczy w miejscu znaku wpisac ukosnik ,,/” symbolizujacy
dzielenie:

(5 | o[ 7-AS/EE B 49 7 7

Usuwanie zawartosci komorki

Wiesz juz, w jaki sposob wypetniac¢ komérki. Usuwanie komorek jest rowniez
bardzo proste. Nalezy zaznaczy¢ komdérki, ktorych zawartos$é chcesz usunaé, a
nastepnie wcisna¢ klawisz Delete. Na przykfad:

Ala 15 la 15 |
Maciek 12 = Maciek 12 =
Ola 12 Ola 12

Rowniez w arkuszu kalkulacyjnym dziata skrét klawiszowy Ctrl+Z, ktory
umozliwia cofniecie ostatniej wykonanej operacji.
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Edycja zawartosci komorki

Edycja zawartosci komorki jest bardzo przydatna, jesli chcesz zaktualizowaé
jej wartos¢ lub poprawi¢ btad. Aby zmienic¢ warto$¢ komorki, mozna
dwukrotnie klikng¢ w wybrang komorke. Pojawi sie migajacy kursor tekstowy,
CO oznacza, ze teraz mozemy edytowac zawartos¢ komorki, tak jak w
przypadku zwyktego tekstu.

Na przyktad, jesli wpisalismy do komorki nazwe miasta ,Krak éw” zamiast
.Krakow", mozemy tatwo poprawic¢ ten btad. Uzywajac klawisza Backspace
(czyt. bakspejs), usuwamy niechciang spacje.

Pamietaj, aby wszystkie operacje na komérkach potwierdzac klawiszem Enter.

Zadanie 1.

Przepisz nastepujaca tabele, rozpoczynajac od kolumny A i wiersza 1:

A | 8 | ¢ |
1 |Dodawanie
2 |Liczba 1 Liczha 2 Whynik
3

N 3 7
“4 3.5 2.7
5 12 32

6 457 873

Dodaj do siebie dwie liczby w kazdym wierszu.

Wyniki zapisz w kolumnie Wynik.

Zadanie 2.

Przepisz nastepujaca tabele ponizej poprzedniej, rozpoczynajac od kolumny A
i wiersza 7:

7 |Odejmowanie
g |Liczba 1l Liczba 2 Wihynik

9 | 10 5
10 | 12,4 3.2
1| 454 326

12 0831 3253

Odejmij liczbe 2 od liczby 1 w kazdym wierszu.
Wyniki zapisz w kolumnie Wynik.

Zadanie 3.
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Przepisz nastepujaca tabele ponizej poprzedniej, rozpoczynajac
od kolumny A i wiersza 13:

13 |Mnozenie
14 |Liczba 1 Liczha 2 Whynik

15 | 6 7
16 12 3
17 126 3,2
18 231 43

Pomndz przez siebie obie liczby w kazdym wierszu.

Wyniki zapisz w kolumnie Wynik.

Zadanie 4.

Na koncu przepisz nastepujaca tabele, rozpoczynajac od kolumny A
i wiersza 19:

13 |Dzielenie

20 |Liczba 1 Liczba 2 Wnik

21 45 9 5
22 | 64 8 8
23 | 456 3 152
24 | 321 32 10,03125

Podziel liczbe 1 przez liczbe 2 w kazdym wierszu.
Wyniki zapisz w kolumnie Wynik.

Zapisz arkusz w swoim folderze na dysku.
Plik nazwij ,Arkusz2_lmie_Nazwisko_Klasa".
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