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L.p. Temat zajeé Liczba go-
dzin
1.
Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze. 5
2. Metody sortowania.
3
3. Szukamy réznych podciggow. 3
4, Tworzenie stron internetowych - HTML. 3
5. Tworzenie stron internetowych — CSS (Cascading Style Sheets). 4
6. Projektowanie stron z wykorzystaniem WordPress. 5
23
taczna liczba godzin
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Spis tresci:
Wybrane algorytmy programistyczne.

1. Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze.
1.1.Systemy liczbowe stosowane w informatyce - reprezentacja liczb catkowitych,
znakow i napisow w komputerze .
1.2. Algorytm zamiany reprezentacji liczby dziesietnej na dwojkows.
1.3. Algorytm zamiany reprezentacji liczby dwdéjkowej na dziesietng.
1.4.Uogolnienie algorytmow zamiany reprezentacji liczb miedzy systemami pozycyj-
nymi.
1.5. Sprawdzamy czy wyraz jest palindromem.
1.6. Sprawdzamy czy dwa wyrazy sg anagramami.
2. Metody sortowania.
2.1. Sortowanie bgbelkowe i przez wybieranie.
2.2. Sortowanie szybkie.
2.3. Sortowanie przez scalanie.
3. Szukamy réznych podciggow.
3.1. Szukamy dtugosci najdtuzszego spojnego podciggu niemalejgcego.
3.2.Szukamy maksymalnej sumy podciggu spojnego.
3.3.Szukamy podciggu spdjnego o maksymalnej sumie.

Tworzenie stron internetowych.

4. HTML
4.1.Podstawowe znaczniki HTML — szkielet strony.
4.2.Formatowanie tresci strony za pomocg znacznikow HTML.
4.3.Listy, odsytacze i grafika na stronach WWW.
5. CSS (Cascading Style Sheets).
5.1. Podstawy CSS.
5.2.Zrodta stylow.
5.3. Kaskadowo$¢, dziedziczenie, specyficznosc
5.4. Selektory.
6. Projektowanie stron z wykorzystaniem WordPress
6.1.1. Instalacja WordPress
6.1.2. Obstuga panelu administracyjnego.
6.1.3. Obstuga motywdw i wtyczek.
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Wybrane algorytmy programistyczne.

1 Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze.
Wiadomosci wstepne.

Systemem liczbowym nazywamy sposob zapisywania liczb oraz zbior regut umozliwiajg-
cych wykonywanie dziatan na tych liczbach.

Dla kazdego systemu liczbowego istnieje zbior znakdéw, za pomocg ktérych tworzy sie
liczby. Znaki te zwane cyframi mozna zestawiaC ze sobg na rézne sposoby otrzymujgc
nieskonczong liczbe kombinacji.

Najbardziej prymitywny systemem liczbowy, to system, w ktorym wystepuje tylko jeden
znak.

W systemie tym kolejne liczby sg tworzone przez proste powtarzanie tego znaku.
Z bardziej ztozonych systemow rozrézniamy pozycyjne i niepozycyjne systemy liczbowe.

W systemach liczbowych pozycyjnych liczbe przedstawia sie jako cigg cyfr. Wartosc jej
jest zalezna od potozenia (pozyciji) cyfry w liczbie.

Oznacza ona wielokrotnosc¢ potegi pewnej liczby uznawanej za podstawe danego syste-
mu. Liczby zapisujemy przy pomocy cyfr od strony lewej do prawej.

System pozycyjny umozliwia zapisywanie utamkow, przy czym liczby wymierne sktadajg
sie albo ze skonhczonej liczby znakdw, albo sg od pewnego miejsca okresowe.

Systemy pozycyjne posiadajg pojedyncze symbole dla kilku pierwszych liczb. Cyfry te sg
kolejno umieszczane w Scisle okreslonych pozycjach i oznaczajg mnoznik potegi licz-
by n+1 gdzie n jest najwyzszg liczbg reprezentowang pojedynczg cyfrg. W momencie, gdy
dana potega nie jest potrzebna do zapisu danej liczby, zostawia sie w zapisie puste miej-
sce lub czesciej specjalny symbol oznaczajgcy zbiér pusty. Obecnie jest to cyfra zero.

Zbiér podstawowych cech dowolnego systemu pozycyjnego o podstawie p:

1. System pozycyjny charakteryzuje liczba zwana podstawg systemu pozycyjnego.
2. Do zapisu liczby stuzg cyfry.

3. Cyfr jest zawsze tyle, ile wynosi podstawa systemu: 0,1,2,...,p—1.
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4. Cyfry ustawiamy na kolejnych pozycjach.

5. Pozycje numerujemy od 0 poczynajgc od strony prawej zapisu.

6. Kazda pozycja posiada swojg wage.

7. Waga jest rowna podstawie systemu podniesionej do potegi o wartosci numeru pozycji.
8. Cyfry okreslajg ile razy waga danej pozycji uczestniczy w wartosci liczby.

9. Wartos¢ liczby obliczamy sumujgc iloczyny cyfr przez wagi ich pozyciji.

Najbardziej znanym systemem pozycyjnym jest system dziesietny, w ktorym za baze
przyjmuje sie liczbe 10. Tym samym liczbe 23651 mozna przedstawic ja-
ko: 23651=2-10*+3-10%+6-102+5-10%+1-10°.

Zaletg systemow pozycyjnych jest ich klarownosé, fatwos¢ dokonywania nawet ztozonych
operacji arytmetycznych oraz mozliwos¢ zapisu dowolnie duzej liczby, jednak do zapisu
bardzo duzych liczb jest potrzebna duza liczba cyfr.

System dziesietny, ktérym postugujemy sie na co dzien, jest znany jako system arabski
lub indyjsko-arabski.

System dziesietny zostat zapoczgtkowany w Indiach
. . . . Muhammad Ibn Musa Al-Chuwarizmi, bibliotekarz
w V w. n.e., a rozpowszechnit sie w krajach arabskich Domu Madrosci w Bagdadzie, opisat efektywne
. . . . . , . sposoby pisemnego wykonywania obliczeri
dzieki matematykowi al-Chuwarizmi, ktory w potowie z uzyciem systemu dziesietnego, znanego wczedniej
wytacznie w Indiach. Dzigki jego pismom system ten

VIl w. przettumaczyt na arabski indyjskg ksigzke  dotart do Europy. Od tacifiskiej wersji nazwiska tego
uczonego pochodzi stowo algorytm.
0 matematyce.

Dziewie¢ pierwszych cyfr oznaczajgcych wartosci od
1 do 9 byty przedstawiane jako umowne znaki. Hindu-
si jako pierwsi wpadli na pomyst pisania cyfr stowami:

1 |12 ||3]| 4 5 6 || 7 8 9

adi|| dvi|| tri|| katur||] pancal| sat|| saptal|| astal| nova

Inne systemy pozycyjne to np.: system dwoéjkowy (binarny), tréjkowy, 6semkowy, szes-
nastkowy.
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Systemy niepozycyjne posiadajg osobne symbole kilku liczb, a nastepnie posiadajg ko-

lejne symbole dla ich wielokrotnosci. W systemach tych liczby tworzy sie przez dodawanie
kolejnych symboli.

Wartosc¢ liczby jest sumag wartosci poszczegolnych cyfr wchodzgcych w jej sktad. Cyfrom
przypisane sg state wartosci, niezalezne od ich potozenia w liczbie.

Reprezentanci systemow addytywnych to np.: system rzymski, system alfabetyczny,

system hieroglificzny;
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System rzymski

Jest to system addytywny, bez zera, oparty o wielokrotno$ci pigtki.

Cyfry posiadajg nastepujgce wartosci: | = 1; V =5; X=10; L =50; C =100; D = 500; M =
1000. Liczbe tworzy cigg cyfr zapisanych w kolejnosci od najwiekszej do najmniejszej. Dla
uproszczenia zapisu niektérych liczb wprowadzono odstepstwo od tej zasady: cyfra mniej-
sza poprzedzajgca wiekszg posiada wartos¢ ujemng. Reprezentacja wiekszych liczb wy-
magata kolejnej modyfikacji: stosowano mnozenie przez 100 i 1000, oznaczajgc te opera-
cje odpowiednio dwoma pionowymi kreskami po obu stronach liczby oraz kreskg poziomag
nad dang liczbg

Przyktady:

MCLVII = 1157

DLIX =559

MCMIX = 1909

[MM]| = 200000

Ciekawostka:

System Majow.

Plemie Majow opracowato system liczbowy pozycyjny na dtugo przed wprowadzeniem
symboli arabskich w Europie. System ten opierat sie na trzech symbolach: kropka, kreska
i muszla:
e znak kropki oznaczat jednostke,
e pozioma kreska oznaczata pigtke, <
e muszla oznaczata zero.
Liczby zapisywano w postaci kombinaciji

kropek i kresek, ktére odpowiednio pogrupowane stanowity podstawowy zestaw cyfr.
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Podstawowy zestaw cyfr zbudowany zostat w sposéb addytywny, jednak system Majow

byt systemem pozycyjnym opierajgcym sie na podstawie dwadziescia. Istniat podziat na
jednostki wyzszych rzedow:

1 (kin) — jednostka

20 (unial) - 20 x kin

360 (tun) - 18 x unial

7 200 (katun) - 20 x tun

144 000 (baktun) - 20 x katun

2 880 000 (piktun) - 20 x baktun

Odstepstwo od systemu dwudziestkowego przy tworzeniu wyzszych rzedow (jednostka
tun powinna wynosic¢ 20 x unial = 400, a wynosita 360) miato zwigzek z kalendarzem Ma-
jow. Liczyt on 18 miesiecy dwudziestodniowych oraz 5 dni dodatkowych co daje tgcznie
365 dni.

System Majow jest bardzo doktadnym, wyrafino- ¢l P s
wanym oraz ztozonym systemem liczbowym i ka-
lendarzowym. Kropki i linie przewaznie tgczone
byty z zestawem pieknych liczb gtow w postaci

glifow

Liczbowe gtowy Majow dla liczb od 0 do 19:
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1.1 Systemy liczbowe stosowane w informatyce - reprezenta-
cja liczb catkowitych, znakéw i napiséw w komputerze.

System dziesietny nie jest jedynym stosowanym na co dzieh systemem pozycyjnymm. Np. sys-
temu szescdziesigtkowego uzywamy do okreslenia czasu:
1 godzina = 60 minut;

1 minuta = 60 sekund.

Podstawowym systemem liczbowym uzywanym w informatyce jest system pozycyj-

ny o podstawie p=2.

System dwdjkowy.

Jest to system pozycyjny, w ktorym p = 2, zas do zapisu liczby wykorzystujemy dwa znaki
{0,1}. Na koncu liczby zapisanej w tym systemie zwykle dopisuje sie litere B.

Liczby w systemie dwdjkowym nazywa sie, wymawiajgc kazdg cyfre osobno. Tak wiec
liczbe 101B czytamy ,jeden zero jeden” nie zas ,sto jeden”. Ten ostatni sposéb sugero-
watby, ze mamy do czynienia z zapisem dziesietnym. System dwojkowy (zwany takze bi-
narnym - z j. ang. binary) ma zastosowanie w elektronicznych uktadach cyfrowych z uwagi
na tatwg implementacje sprzetowg. Dwa stany 0 i 1 o wiele fatwiej zasymulowac elek-
trycznie, niz np. 10. Wystarczy bowiem okreslona wartos¢ napiecia (czy natezenia) dla
wyrazenia stanu 1 oraz jego brak dla stanu 0. Gdybysmy chcieli zastosowac¢ system dzie-
sietny bezposrednio, trzeba by az 10 poziomdw napiec!

Wyznaczanie wartosci dziesietnej liczby zapisanej binarnie.

Aby obliczy¢ wartos¢ dziesietng liczby zapisanej binarnie, wystarczy wymnozyc¢ cyfry licz-
by binarnej przez odpowiednie potegi podstawy systemu (liczby 2), a nastepnie doda¢ wy-
niki.

Przyktfady:

111 =1%20 + 1*2' + 1*2° =1+ 2+ 4=Tp
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10111101 = 1*2° + O*21 + 1*22 + 1*23 + 1*2% + 1*2° + Q*26 + 1*27
=1+0+2+4+8+ 16+32+64+0+ 256 =383p

Cyfry 1 w zapisie binarnym informujg, ktére wartosci poteg liczby 2 sg wykorzystywane.

W celu szybkiego przeksztatcania liczb binarnych na postac¢ dziesietng dobrze jest zapa-

mieta¢ krotnosci poszczegdinych wag systemu binarnego zamieszczone ponize;.

Zapis w systemie binarnym Zapis w systemie dziesietnym

1000000000 2"=512

10000000000 = 2'° = 1024

Tabela 1 Zapis binarny kolejnych poteg liczby 2.

Dzieki temu w prosty sposdb mozemy przeksztatcic liczbe binarng, sumujgc odpowiedniki

dziesietne wszedzie tam, gdzie w ciggu dwojkowym wystepujg jedynki:

64 32 16 8 2 1 0
1 1 0 0 1 0 1
64 32 2 1

64+32+2+1=99

W systemie dwdjkowym, podobnie jak w innych systemach pozycyjnych o podstawie >1,
mozna dopisywac 0 na poczatku liczby. Nie wptywa to na warto$¢ liczby, np.: 102 = 0102 =
00102
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Wyznaczanie cyfr binarnych liczby dziesietnej.

Sposob 1.

Aby wyznaczy¢ cyfry binarne liczby dziesietnej wykorzystujemy dzielenie liczby dziesietnej
przez podstawe systemu p=2. Dzielng jest liczba dziesietna, a dzielnikiem — podstawa
systemu binarnego, czyli 2. Wynik z pierwszego dzielenia ponownie jest dzielony przez 2,

i tak az do uzyskania 0. Liczba binarna powstaje na bazie reszt zapisanych w odwrotne;j

kolejnosci:

25:2=12 r=1 A
12:2=6 r=0

6:2=3 r=0

3:2=1 r=1

1:2=0 r=1

Tabela 2 Wyznaczanie cyfr binarnych liczby dziesietnej.

25p = 110012

W tym sposobie postepujemy wg. algorytmu:
e dziel liczbe dziesietng przez 2 zapamietujgc reszty z dzielenia.
e zapisz reszty w odwrotnej kolejnosci.

Sposob 2.

Okreslamy, ktore wagi systemu (wartosci poteg 2) nalezy wybraé, aby otrzyma¢ liczbe
dziesietng. Np. 81p = 10100018

1 0 1 0 0 0 1
128 64 32 16 8 4 2 1
64 + 16 + 1

64 +16+1=281p
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Cwiczenie 1.

Podaj zapis dziesietny liczby, ktora w systemie dwdjkowym jest najwiekszg liczba:
a. oSmocyfrowa,

b. szesnastocyfrows.

Cwiczenie 2.

Oblicz rozwiniecie dziesietne liczby 101100112.

Cwiczenie 3.

Wyznacz cyfry binarne liczby 21210.
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Rozwigzania éwiczen.

a. Najwiekszg osmiocyfrowg liczbg w systemie dwojkowym jest:
11111111, =1-27 +1-264+1-2°4+1-2%4+1-234+41-22 +1-21 +1-2°
=128+64+32+16+8+4+2+1=255.

b. Najwiekszg szesnastocyfrowg liczbg w systemie dwojkowym jest:
1111111111111,
=1-254+1-2"4+1-2841-212+1-2041-210 +1-29+1-28+1-27
+1-2°4+1-254+1-2%+1-28+1-22+1-2'+1-2°
=28-(1-27+1-24+1-25+1-2*4+1-2341-2241-2+1-29)+1-27
+1-2°4+1-2°4+1-2%+1-23+1-22+1-21+1-20=28-255+255
= 256 - 255 + 255 = 65535,.

17910

110101002
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System szesnastkowy i 6semkowy.

Poniewaz zapis duzych liczb w systemie binarnym jest dtugi i mato czytelny w informatyce
wykorzystuje sie system szesnastkowy (ang. hexadecimal — heksadecymalny)
i system ésemkowy (oktalny).

Ethernetowe karty sieciowe majg 48-bitowy, unikatowy adres sprzetowy zapisany
w postaci szesnastkowej, np. 00:50:56:C0:00:08.

Oprogramowanie do wyszukiwania btedow w skompilowanych plikach binarnych prze-
ksztatca pierwotny zapis danych dwdjkowych na krétszy, szesnastkowy, utatwiajgc w ten
sposob analize kodu. W systemie binarnym odpowiednik dziesietnej liczby 150 ma az
cztery cyfry 1111g, natomiast w szesnastkowym — tylko jedng Fn.

Podstawe systemu heksadecymalnego stanowi 16 znakdéw. Liczby zapisywane sg za po-
mocg cyfr0, 1, ..., 9iliter A, B,C, D, E, F.

Literom odpowiadajg liczby A(10), B(11), C(12), ..., F(15).

Konwersja liczby szesnastkowej na posta¢ dziesietna.
Chcac dokonac¢ konwersji liczby szesnastkowej na posta¢ dziesietng, powinnismy uzyc¢

zapisu wielomianowego:

p=16,a€{0,1,2, 3,4,56,7,89,A,B,C,D,E,F}

AC516= 42 C120= 4*162 + C*161+ 2*160= 4*256+12(C)*16+5*1 = 122110

Kolejne cyfry w liczbie heksadecymalnej nalezy ponumerowac, poczgwszy od pierwszej(0)
z prawej strony. Nastepnie kazdg cyfre mnozymy przez wage otrzymang z podstawy (16)
podniesionej do potegi réwnej pozycji. Po przemnozeniu cyfr przez wagi (litery nalezy za-
mieni¢ na odpowiedniki dziesietne) wykonujemy sumowanie. Otrzymana liczba dziesietna
jest odpowiednikiem liczby szesnastkowej. Liczba zapisana w systemie szesnastkowym
jako 4C5n odpowiada 1221p w systemie dziesietnym.
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Konwersja liczby dziesietnej na posta¢ szesnastkowa.

Aby dokona¢ zamiany liczby dziesietnej na posta¢ szesnastkowg, nalezy wykonac
cykliczne dzielenie z resztg. Dzielng jest liczba dziesietna, natomiast dzielnikiem —
podstawa systemu heksadecymalnego, czyli 16. Wynik uzyskany z pierwszego dzielenia
ponownie jest dzielony przez 16, i tak az do uzyskania 0. Liczba szesnastkowa powstaje
na bazie reszt zapisanych w odwrotnej kolejnosci. Wartosci powyzej 9 koduje sie za

pomocg odpowiednich cyfr-liter, np. A:

1221:16=76 r=5 4
76:16=4 r =12 (C)

4:16=0 r=4

1221p = 4C5H

Konwersja liczby binarnej na posta¢ szesnastkowg i odwrotnie.
Kod heksadecymalny bardzo tatwo konwertuje sie do kodu binarnego i odwrotnie.

Pomocna do tego jest ponizsza tabela:

Cyfra szesnastkowa Cyfra dwéjkowa Cyfra szesnastkowa Cyfra dwéjkowa
0 0000 8 1000
1 0001 9 1001
2 0010 A 1010
3 0011 B 1011
4 0100 C 1100
5 0101 D 1101
6 0110 E 1110
7 0111 F 1111
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Konwersje liczby binarnej na postac szesnastkowg nalezy rozpoczg¢ od pogrupowania

ciggu po cztery cyfry. Grupowanie rozpoczynamy od prawej strony i kontynuujemy az do
uzyskania konca liczby. Jezeli ostatnie cyfry w pogrupowanej liczbie majg mniej niz cztery
znaki, nalezy uzupetnic€ puste pozycje zerami:

1011110101110100000101, = 10 | 1111 | 0101 | 1101 | 0000 | 0101, =

-l
-

= 0010 | 1111 | 0101 | 1101 | 0000 | 0101, =

Wszystkie pogrupowane znaki nalezy zamieni¢ na odpowiadajgce im cyfry heksadecymal-

ne:
0010 1111 0101 1101 0000 0101
2 F 5 D 0 5

1011110101110100000101s = 2F5D05H

Konwersja z liczby szesnastkowej na binarna.

Konwersja z liczby szesnastkowej na binarng jest jeszcze prostsza. Wystarczy na podsta-
wie tabeli zamienié cyfry heksadecymalne na czterocyfrowe ciggi binarne i potgczy¢

je w jednag liczbe:

1010 0100 1011 1001 1111 0000
A 4 B 9 F 0

1010010010111001111100008 = A4B9OFOH

System 6semkowy

System 6semkowy (ang. octal — oktalny) jest pozycyjnym systemem liczbowym, w ktorym
podstawe stanowi osiem kolejnych cyfr arabskich: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. System ten jest
rzadko stosowany; zastosowanie mozna zobaczy¢ w uniksowym poleceniu chmod (stuzg-

cym do zmiany uprawnien dostepu do plikéw i katalogow).
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Liczba naturalna lo w systemie 6semkowym ma postac: ai ... a1 ao, gdzie a i..10 przyjmuje
wartos¢ 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, np. 2120.

Konwersje liczb 6semkowych na postac dziesietng i odwrotnie wykonuje sie analogicznie

jak w przyktadach poswieconych systemom: binarnemu i szesnastkowemu.

Zamiana zapisu liczby pomiedzy systemami 6semkowym i szesnastkowym.

451 4
LN
100101001, = 000100101001,
Nl
129,

Cwiczenie 1.

Zapisz liczbe:
a) 101100112 na liczbe w systemie szesnastkowym;
b) A9F616 na liczbe w systemie dziesietnym;
C) 212i0naliczbe w systemie szesnastkowym;
d) 54810na liczbe w systemie 6semkowym (oktalnym);

e) 12314s na liczbe w systemie szesnastkowym.
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Rozwigzania ¢wiczenia.

a) Dzielimy liczbe 10110011, na bloki czterocyfrowe (gdyz 16 = 2*) i zamieniamy osobno
na system szesnastkowy.

1011, =1-2°40-224+1-2' +1-2°=8+42+1 =11, =By
0011, =0-2°+0-2°41-2"+1-2°=2+41 =30 = 34

Czyli
101100115 = B346.

b) A9F616 = 4351010.
C) 21210=D4is

d) 1044s;

e) 14CCis;
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Reprezentacja liczb catkowitych, znakéw i napisow
w komputerze .

Reprezentacja liczb catkowitych w komputerze.

W reprezentacji liczby ze znakiem przeznaczamy najbardziej znaczgcy bit (najstarszy
bit) na zapis znaku liczby. Jest to bit znajdujgcy sie najbardziej z lewej strony. Bit naj-
mniej znaczgcy to bit znajdujgcy sie najbardziej z prawej strony

Istnieje wiele umownych sposobow zapisywania liczb ujemnych w systemie dwojkowym.
Najprostszym z nich jest zapisanie bitu znaku na najbardziej znaczacej pozycji (pierwszej
od lewej strony). Przyjmujemy, ze liczba ujemna ma bit znaku 1, natomiast liczba dodatnia
i zero ma bit znaku rowny 0.

1=0001,

-1=1001.

Waznym jest, aby system zapisu liczb byt Scisle okreslony, aby wiadomo byto, iz liczby
zapisujemy na przyktad na czterech bitach, z ktérych pierwszy jest bitem znaku. Nie okre-
Slenie doktadnie sposoby zapisu liczb moze prowadzi¢ do bteddw. Dla przyktadu liczba - 1
zapisana w systemie dwojkowym na czterech bitach, gdzie pierwszy jest bitem znaku mo-
ze by¢ zinterpretowana jako liczba 9.

Taki system jednak nie jest stosowany ze wzgledu na problemy z operacjami arytmetycz-
nymi (np. dodanie 1 i -1 nie daje 0!)

Wspotczesnie przyjmuje sie, ze jeden bajt jest rowny 8 bitom. Za pomocg bajta mozna
przedstawic¢ 28, czyli 256 réznych informacji.

Ciag n bitéw pozwala zapisa¢ 2" symboli (znakéw lub liczb).

Za pomocg 1bajta mozemy zapamietac liczbe catkowita bez znaku z zakresu
od 0 do 255.

Reprezentujgc liczby ujemne musimy 1 bit poswieci¢ na zapamietanie znaku liczby.

Na 1B mozemy przedstawi¢ liczby z zakresu -27 do 27 — 1 (ujemne od -128 do -1 oraz nie-
ujemne od 0 do 127).

str. 19

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020



/| SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska
WIELKOROLSKIEGO Europejski Fundusz Spoteczny

Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

Jest to zbyt maty zakres wiec do reprezentacji liczb catkowitych wykorzystuje sie wiecej
niz 1 baijt.

Aby mozna byto prawidtowo wykonywac dziatania na liczbach catkowitych ujemnych
wprowadzono specjalne kodowanie U2 (kod uzupetnien do 2). Zapis w U2 liczb catkowi-
tych nieujemnych odpowiada naturalnemu zapisowi liczb binarnych.

Sposoéb na przeliczania ujemnej liczby dziesietnej na zapis U2.

| sposéb

Liczba ujemna musi mie¢ ustawiony na 1 bit znaku. Zadanie sprowadza sie do znalezienia
wartosci pozostatych bitéw. Bit znaku stoi na pozycji o wadze (-2"1), n - ilo$¢ bitéw w for-
macie U2. Pozostate bity zapisu liczby tworzg naturalny kod dwojkowy. Wartos¢ tego kodu
musi by¢ taka, aby po dodaniu jej do wagi pozycji znakowej otrzymac warto$s¢ kodowanej
liczby.

Zapis w formie rownania:

kodowana liczba = waga bitu znakowego + warto$¢ kodu pozostatych bitéw

kodowana liczba = (-2™1) + warto$¢ kodu pozostatych bitow

stad :

wartos$¢ kodu pozostatych bitéw = 2" + kodowana liczba

Po wyznaczeniu wartosci tego kodu tworzymy jego zapis w systemie dwdjkowym, uzupet-
niamy w miare potrzeby bitem 0 do dlugosci formatu U2 - 1 i dodajemy bit znakowy 1.
Konwersja jest gotowa.

Przyktad: Wyznaczy¢ 8-mio bitowy kod U2 dla liczby dziesietnej (-45)1o0.

Wyznaczamy modut wagi pozycji znakowe;.

Dlan=8 2"1=27=128

wartos¢ kodu pozostatych bitow = 128 + (-45) = 83 = 10100112

Dodajemy bit znaku réwny 1 i otrzymujemy:

(-45)10 = 11010011 2.

Il sposob.

Aby zapisa¢ w kodzie U2 liczbe ujemng, nalezy:

najpierw doda¢ do niej wartos¢ podwojonej wagi najstarszego bitu:
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jezeli liczbe (-1) chcemy przedstawi¢ w U2 na 8 bitach dodajemy do niej liczbe 28

(najstarszy bit ma wage2’, za$ podwojona warto$¢ bitu jest rowna 28 bo 2*27 = 28 =
256):

-1 +256 = 255.

Liczba -1 w kodzie U2 odpowiada liczbie dziesietnej 255, czyli 111111112.

Zatem:

1 =00000001u2

-1=1111111102

Podczas dodawania pisemnego liczb 1 i -1 zapisanych w kodzie U2 pomijamy

przeniesienie z najstarszego bitu. Otrzymujemy w ten sposéb oczekiwany wynik 0.
Liczba jest dodatnia, gdy bit znaku ma wartosé 0 - suma pozostatych wag tworzy
zawsze liczbe dodatnig lub zero.

Jesli bit znaku przyjmie wartosé 1, to liczba jest ujemna.
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W tabelce zostaty przedstawione wybrane liczby catkowite ze znakiem zapisane

w kodzie U2 na jednym bajcie.

Wartos¢ dziesietna Zapis w kodzie U2
-128 10000000
=127 10000001
-126 10000010

-2 11111110
-1 11111111
0 00000000
1 00000001
2 00000010
125 01111101
126 01111110
127 01111111

W ogolnym przypadku, gdy liczba catkowita x zapisana jest na n bitach jej wartosc dzie-

sietng obliczymy ze wzoru:

x dla x>=0
Xu2 =

2" + x dla x<0

Obliczong wartosc¢ dziesietng nalezy zamieni¢ na liczbe binarng.
Wartosc¢ dziesietng liczby zapisanej na n bitach w kodzie U2 mozna wyznaczy¢ wg. sche-
matu:

'bn-l *2n-1 + bn-2 *2n-2 + ..+ -b1 *21 + bO *20

101010102 = -1*27 + 0* 26 + 1*2°5 +0*24 + 1*23 +0*22 + 1*21 +0*20
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Cwiczenia.
Cwiczenie 1.

Zapisz ponizsze liczby dziesietne w kodzie U2 z wykorzystaniem 1B:

a. -100;
b. 56;
c. -15;

Cwiczenie 2.

Podaj wartos¢ dziesietng liczby 11010101 u2
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Rozwigzanie ¢wiczenia.

Cwiczenie 1.

a.

Chcemy zapisac¢ liczbe —100 z uzyciem jednego bajta (ij. 8 bitow) w kodzie U2. Dodajemy
zatem do niej liczbe 28 = 256, .

—100 + 256 = 156

I zapisujemy w kodzie binarnym:

156 : 2 78 0
78 :2 39 0
39:2 19 1
19:2 9 1
9:2 4 1
4:2 2 0
2:2 1 0
1:2 0 1

Otrzymujemy zatem wynik 10011100,.
b.

Liczba jest dodatnia, wiec zamieniamy jg na liczbe binarna:

56:2 28 0
28:2 14 0
14 : 2 7 0
7:2 3 1
3:2 1 1
1:2 0 1

Aby wykorzystac peten bajt, uzupetniamy zapis zerami do 8 cyfr i otrzymujemy
00111000y,.
C.

Chcemy zapisac liczbe —15 z uzyciem jednego bajta (ij. 8 bitéw) w kodzie U2. Dodajemy
zatem do niej liczbe 28 = 256, tj.

—15 + 256 = 241
i zapisujemy w kodzie binarnym:
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241 : 2 120 1
120:2 60 0
60:2 30 0
30:2 15 0
15:2 7 1
7.2 3 1
3:2 1 1
1:2 0 1

Stad odpowiedz 11110001 ,.

Cwiczenie 2.

11010101y, = —1-27 +1-2641-2% 4+ 1-2241-20= —128+ 64+ 16 + 4+ 1 = —43,
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Kodowanie grafiki.

Obrazy, dzwieki i animacje, pamietane sg w komputerze w formie cyfrowej — zer i jedynek.
Zatbézmy, iz chcemy zakodowac binarnie obrazek pokazany ponizej: Jest on ztozony
z roznokolorowych punktéw, ktére nazywamy pikselami (z jezyka ang. picture element —

element obrazu, punkt).

Punkty sg tylko w czterech kolorach. Uktadamy tablice kodowg kolorow, w ktérej kazdemu

kolorowi punktu przyporzadkujemy jeden symbol dwubitowy:

-00
-01
-10
-11

Powigzalismy w ten sposéb informacje z reprezentujgcymi jg symbolami. Teraz wystarczy
juz tylko kazdy piksel zastgpi¢ symbolem dwubitowym. W tej postaci obrazek moze by¢
przechowywany w pamieci komputera, przesytany przez sieci teleinformatyczne oraz prze-

twarzany.

0000000000000000
0000111111110000
OOI1T111111110000
0000111111111100
0000001111000000
0000000010000000
0000000010000000
0101 ()l [(QEOROROENR0101010101010101

Zwrocmy uwage na matg czytelnosc¢ dla ludzi informacji zapisanej w systemie binarnym.
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Szczegolnie, jesli wszystkie bity zapiszemy w jednym ciggu:
00000000000000000000111121111000000111211111110000000011111111110000000011
1100000000000000100000000101010101010101

System ten jest przeznaczony dla maszyn, ktére nie nudzg sie i nie mecza.

Reprezentacja znakéw i napisow w komputerze.

Pojedyncze znaki (cyfry, litery i inne znaki) kodowane sg w pamieci komputera za pomocg
liczb. Kodowanie znakdéw to zunifikowany sposéb reprezentacji znakoéw drukowanych
i symboli sterujgcych w formie liczbowej, w celu uproszczenia sktadowania, przetwarzania
i przekazywania danych w sieciach teleinformatycznych. Termin ten nie jest zwigzany tylko
z informatykg, powszechnie znany jest alfabet Morse'a wykorzystywany w telegrafii czy
alfabet Braille'a umozliwiajgcy czytanie osobom niewidomym.

Historycznie najstarszym i jednoczesnie podstawowym systemem kodowania obecnie sto-
sowanym w komputerach jest ASCII (ang. American Standard Code for Information Inter-
change). Standard ten jest 7-bitowy co oznacza, ze pozwala zakodowac¢ 128 znakow. De-
finiuje 33 symbole sterujgce, 94 znaki drukowane i znak spacji. System ten ogranicza jed-

nak zestaw liter do alfabetu angielskiego.
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38 & 62 > 86 v 110 =

39 ‘ 63 ? 87 w 111 o

40 ( 64 @ 88 X 112 o

Al ) 65 A 89 Y 113 q

& i 66 B 9 zZ 114 r

4 + 67 c o [ 115 s

M . 68 D o \ 116 t

4B = 69 E 93 ] 17 u

25 : 0 F |94 A 118 -

47 / 71 G 95 _ 119 W

48 0 72 H los . 10 .

0 ! & L7 a 121 v

=0 2 74 J 96 b 122 z

£l 3 75 K 99 c 123 {

52 4 76 L 100 g 124 |

58 5 77 M 101 e 125 }

24 6 78 N 102 1 126 -

S5 7 79 0 108 g 127 Del

Tabela 3 Tablica kodow ASCII z zakresu od 32 do 127.

Wspotczesne komputery uzywajg 8-bitowych bajtow do przechowywania danych
w pamieci co dato mozliwos¢ rozszerzenia zestawu ASCII o nowe elementy. Tak powstaty
popularne 8-bitowe rodziny kodowania ISO 8859 oraz Windows-125X. Polskie znaki dia-
krytyczne umieszczone zostaty odpowiednio w Windows-1250 i ISO 8859-2, ostatni ze-
staw zostat objety Polskg Norma.

Jeden baijt dajgcy zapisa¢ 256 symboli byt niewystarczajgcy do zapisania wszystkich alfa-
betéw uzywanych na swiecie. Powstato wiec wiele standardow, dla szeregu jezykow wy-
kluczajgcych sie. Kazdy z nich korzystat z tego samego zakresu liczb 0-255. Stan taki
utrudniat przetwarzanie dokumentéw wielojezykowych.

W latach 90-tych zaproponowano standard Unicode bedacy w zatozeniu uniwersalnym
zestawem znakdéw obejmujgcym wszystkie pisma sSwiata. W podstawowej wersji kazdy
symbol zbioru reprezentowany jest jednoznacznie przez 2 bajty, co daje 65536 unikalnych
znakéw. Unicode nie definiuje sposobu kodowania, odpowiada tylko za "ponumerowanie"

znakéw. Najbardziej znanymi metodami reprezentacji sg: UTF-8, UTF-16 i UTF-32.
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1.2 Algorytm zamiany reprezentacji liczby dziesietnej
na dwojkowa.

Specyfikacja:
Dane:

d — liczba catkowita zapisana w postaci dziesietnej,
0<d<=23%! -1

Wynik:

b —napis reprezentujgcy zapis binarny liczby d.
Przyktadowy pseudokod algorytmu:.

b&

Dopodki d>0 wykonuj

jeslidmod2=0tob < ‘0’+b

w przeciwnym przypadku b <’1° +b

d& ddiv2
Wypisz b
Kolejno wyznaczane cyfry binarne tgczymy w napis, aktualnie wyznaczang cyfre dotagcza-
my na poczatek napisu ztozonego z otrzymanych wczesniej cyfr. Cyfry binarne bedg pa-

mietane jako znaki (ujmujemy je w apostrofy).

Wartoscig poczatkowg zmiennej b jest napis pusty.
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Iteracja petli

1

Warto$é zmiennej d

26

SAMORZAD WOJEWODZTWA
WIELKOPOLSKIEGO

Warto$¢ zmiennej b

i

'0'+"*="0"
'1'+"0"="10"
'0'+"10"="010"
1'+"010"="1010"

1'+"1010"="11010"
"11010"

Tabela 4 Dziatanie algorytmu dla liczby dziesietnej 26

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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Cwiczenie 1.

Napisz program, ktory po podaniu liczby catkowitej dodatniej wyswietli jej reprezentacije

binarna. Sprawdz dziatanie programu dla réznych liczb.

Kod zrodfowy programu realizujgcego algorytm zamiany reprezentacji liczby dziesietnej na

dwojkows.

=
6 #include <iostream>
7 #include <string>
8
9

using namespace std;

10

il int main ()

12 {

13 int d;

14 string b="";

15 cout << "Podaj liczbe dziesietna: ";
16 cin >> d;

17 while(d > 0)

18 {

19 if(d%2 == 0) b = + b;

20 else b = + b;

21 d=d/ 2;

22 | }

23 cout << "Liczba binarna: " << b;
24 return 0;

25 }

2@
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1.3 Algorytm zamiany reprezentacji liczby dwoéjkowej
na dziesietna.

Specyfikacja:

Dane:

b — napis reprezentujacy liczbe binarng, dtugos¢ napisu mniejsza od 32
Wynik:

d — warto$¢ dziesietna liczby binarnej b

potega <1

d<o0

dla i€<dtugos¢ liczby binarnej -1, ...., 0 wykonuj
jesli b[i]='1’ to d<d+ potega
potega<potega *2

wypisz d

Sposob | polega na sumowaniu odpowiednich poteg liczby 2. Przegladajgc cyfry liczby
binarnej od prawej do lewej nalezy wymnazac¢ wartos¢ zmiennej potega przez 2. Jej war-

to$¢ poczatkowa wynosi 2 (2°). Obliczamy w ten sposéb kolejne potegi liczby 2.

Cwiczenie 1.

Napisz program, ktory po podaniu liczby binarnej wyswietli jej reprezentacje dziesietng
z wykorzystaniem dodawania odpowiednich poteg liczby 2. Sprawdz dziatanie programu

dla réznych liczb.
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Kod zrodfowy programu realizujgcego algorytm zamiany reprezentacji liczby binarnej na
dziesietng.

“5

5 #include <iostream>

6 #include <string>

7

8 using namespace std;

9
10 int main()
11 of{
12 int i, d = 0, potega = 1;
13 string b;
14 cout << "Podaj liczbe binaxrna: ", cin >> b;
15
16 for(i = b.size() - 1; i >= 0; i--)
17 B {
18 if(b[i] == ) d = d + potega;
19 potega = potega * 2;
20 }
21 cout << "Liczba dziesietna: " << d;
22 return 0;
23 }
24 -

Il sposéb

Przeglgdamy cyfry liczby binarnej od lewej do prawej strony czyli od najbardziej znaczacej.

Nie musimy w oddzielnej zmiennej wyznaczac poteg liczby 2.

Przyktad

= -2+ 1 2! + 0 2%
2.2 (1 -2+ 1 - 294+ 0 +
= D« 2+ (1 29 1) + 0 +
= 2-2- - DO+ 1D+ 0 +1

str. 33

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020



Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska
WIELKOROLIKIEGO Europejski Fundusz Spoteczny S

Zapis powyzszego algorytmu w pseudokodzie.

d<o0

dlai< 0, 1, ..., dlugos¢ liczby binarnej -1, ...., 0 wykonuj
d<d*2
jeslib[i]="1"tod<d+ 1

wypisz d

Cyfry liczby binarnej

Iteracja petli  w kolejnosci od najbardziej Obliczana wartosc

znaczacej dziesietna
0
1 L 0:2+1=1
L 1.241=8
2 g 3.2=6
? ! 6:2+1=13

Tabela 5 Wyznaczanie wartosci dziesietnej liczby 1101;

Cwiczenie 2

Napisz program, ktéry po podaniu liczby binarnej wyswietli jej reprezentacje dziesietng
z wykorzystaniem drugiego z opisanych algorytmoéw. Sprawdz dziatanie programu dla

réznych liczb.
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Kod zrodfowy programu realizujgcego algorytm zamiany reprezentacji liczby binarnej na
dziesietng.

4

5 #include <iostream>

6 #include <string>

7

8 using namespace std;

9

10 int main ()

11 {

12 int i, 4 = 0;

13 string b;

14 cout << "Pedaj liczbe binarna: ";
15 cin >> b;

16 for(i = 0; i < b.size(); i++)
17 {

18 d=d * 2;

19 if(b[i] == '1') d++;
20 }
21 cout << "Lieczba dziesietna: " << d;
22 return 0;
23 |}
24
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1.4 Uogodlnienie algorytméw zamiany reprezentacji liczb mie-
dzy systemami pozycyjnymi.

Algorytmy zamiany liczby dziesietnej na liczbe w dowolnym systemie pozycyjnym i od-
wrotnie sg analogiczne do omawianych powyzej. Liczbe 2 nalezy zastgpi¢ podstawg sys-
temu p. Musimy takze uogdlni¢ dotgczenie aktualnie otrzymanej cyfry do wyniku pamieta-

jac, ze do zapisu liczby w danym systemie wykorzystujemy p réznych znakdw.

Majgc do dyspozyciji 10cyfr dziesietnych oraz 26 wielkich liter alfabetu tacinskiego ograni-

czymy podstawe systemu do 36.

Specyfikacja:
Dane:
d — liczba catkowita zapisana w postaci dziesietnej,
0<d<=23%! -1
p — podstawa systemu 2<=p<=36.
Wynik:
s —napis reprezentujgcy zapis liczby d w systemie o podstawie p.
Przyktadowy pseudokod algorytmu:
Sé (224}
Dopoki d>0 wykonuj
s < cyfra(d mod p) +s
w przeciwnym przypadku b <’1° +b

d&<ddivp
Wypisz s
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Jezeli ograniczymy podstawe systemu do 2<= p <= 10 uwzglednimy kody ASCII cyfr od 0
do 9:
kod znaku 0 - 48;

kod znaku 1 — 49 itd.
Do wartosci wyrazenie d mod p wystarczy dodac 48, aby otrzymac kod ASCII odpowied-

niej cyfry.
Cwiczenie 1
Napisz program, ktéry po podaniu liczby dziesietnej wyswietli jej reprezentacje w systemie

pozycyjnym o podstawie z zakresu od 2 do 36. Sprawdz dziatanie programu dla ro6znych

liczb.

Kod zrédfowy programu realizujgcego algorytm zamiany reprezentacji liczby binarnej na
dziesietng.

10 int main()
11 {

12 int d, p, cyfra:;

13 string 8 = "";

14 cout << "Podaj podstawe systemu: ";
15 cin > p;

16

17 cout << "Podaj liczbe dziesietna: ";
18 cin >> d;

19

20 while(d > 0)

21 {

22 cyfra = d % p;

23 if (cyfra < 10){

24 s = char( + cyfra) + s:
25 }

26 else{

27 s = char( - 10 + cyfra) + s;
28 }

29 d=d/ p;

30 }

31

32 cout << "Liczba w systemie o podstawie " << p << ": " << s;
33

34 return 0;

35 }

W linii 27 od kodu ASCII litery ,A” odejmujemy 10, poniewaz w systemach pozycyjnych

cyfry oznaczone literami zaczynajg sie od 10.
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1.5 Sprawdzamy czy wyraz jest palindromem.

Palindrom (gr. palindromos — biegngcy na powrdét, palindromeo — biec z powrotem) — wy-
razenie brzmigce tak samo czytane od lewej do prawej i od prawej do lewej. Przyktadem
palindromu jest: Kobyta ma maty bok. Wspoétczesnie palindromy petnig funkcje gry stow-
nej. Prawdopodobnie tak byto réwniez i w przeszitosci, cho¢ pewne znaleziska sugeruja, ze
palindromy mogty tez mie¢ znaczenie magiczne. Przykladowe wyrazy bedgce palindro-
mami: Abba, Ada, Aga, Ala, anilina, Anna, Ata, apokopa, Ara, Aviva, Axa, Bob,

bob, Elle, gag, inni, tajat, tapat, tamat, tatat, kajak, kok, Malajalam, macam,

Podczas sprawdzania porownujemy kolejne pary liter: pierwszg z ostatnia, drugg z prze-
dostatnig, itd. Znalezienie pierwszej pary réznych liter oznacza, ze wyraz nie jest palin-
dromem i mozemy przerwac sprawdzanie. Jezeli nie znajdziemy pary réznych liter to

oznacza, ze wyraz jest palindromem.

Nie musimy porownywac srodkowej litery samej ze sobg, gdy wyraz skfada sie z nieparzy-

stej liczby liter.

Wykonujemy n div 2 porownan par liter jesli wyraz jest palindromem.
Specyfikacja:

Dane:

Wyraz — stowo ztozone z matych liter alfabetu tacinskiego.

Wynik:

Stowo TAK, gdy wyraz jest palindromem, stowo NIE w przeciwnym przypadku.
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Przyktadowy pseudokod algorytmu:

Palindrom « prawda
i< 0
] « dlugos¢ wyrazu — 1
dopdki palindrom oraz (i<j) wykonuj
jesli wyraz [i] = wyraz][j] to
i«i+1
je<j-1
w przeciwnym przypadku palindrom « falsz
jesli palindrom to wypisz ,TAK”
w przeciwnym przypadku wypisz ,NIE”
Zaktadamy, ze badany wyraz jest palindromem wiec zmiennej typu logicznego palindrom

przypisujemy wartos¢ prawda. Zmienna i wskazuje na kolejne litery od poczatku wyrazu

(wartos¢ poczatkowa jest réwna 0), zas zmienna j kolejne znaki od konca wyrazu.

Jesli w aktualnie porownywanej parze sg takie same znaki to wartos¢ zmiennej i jest po-

wiekszana o 1, a zmiennej j pomniejszana o 1.

W przypadku gdy znaki badanej pary sg rézne, zmienna palindrom przyjmuje wartos¢

fatsz, co konczy wykonywanie petli.
Jesli wyraz jest palindromem to petla jest wykonywana dopoki i <j.
Cwiczenie 1
Napisz program sprawdzajgcy:
a) czy podany wyraz ztozony z matych liter alfabetu tacinskiego jest palindromem;

b) zmodyfikuj program tak, aby wypisywat komunikat ,TAK” bez wzgledu na to czy do
zapisu uzyto duzych czy matych liter.
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9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44

b)
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Fragment kodu zZrédfowego programu sprawdzajgcego czy wyraz jest palindromem.

int main()

{

string wyraz;

int i = 0, j;

bool palindrom = true;
cout << "Wpisz wyzxaz: ",
ein >> wyraz;

j = wyraz.size()-1;
while (palindrem && i<3j)
{
if (wyraz[i]l == wyzraz[3l)
{
it4;
J--;
}
else
palindrom = false;
}
if (palindrom)
cout << "TAK";
else

cout << "NIE";

return 0;

SAMORZAD WOJEWODZTWA
WIELKOPOLSKIEGO

Unia Europejska
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Modyfikujemy kod w 22 linii. Zastosujemy funkcje toupper. Jej wartoscig jest kod ASCII

wielkiej litery, jezeli parametr byt matg literg. W przeciwnym przypadku parametr pozostaje

bez zmian.

toupper(wyraz[i]) == toupper(wyraz|[j])

Mozemy skorzystac, takze z funkcji tolower. Jej wartoscig jest kod ASCII matej litery, gdy

parametr byt wielka litera.

Funkcje toupper i tolower sg zdefiniowane w bibliotece cctype.
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1.6 Sprawdzamy czy dwa wyrazy sg anagramami.

Anagram to wyraz lub zdanie powstate po przestawieniu liter innego wyrazu (zdania). Oba

wyrazy sktadajg sie z tej samej liczby znakow, tylko w innym porzadku.
Kilka przyktadow:

adam i dama

fraktal i kartafl

matura i trauma

arbuz i burza

10112121011

Chcac sprawdzi¢, czy dwa wyrazy to anagramy, juz na samym poczatku nalezy porownac

ich dtugosc. Jesli dlugosci sg rozne to wyrazy nie sg swoimi anagramami.
Specyfikacja:
Dane: sl1, s2 — napisy ztozone z wielkich liter alfabetu tacinskiego,

Wynik: wartosc logiczna prawda, jesli s1i s2 sg anagramami lub fatsz w przeciwnym

przypadku.
Algorytm wykorzystujacy sortowanie.

Aby stwierdzi¢ czy dwa stowa sg anagramami, mozna posortowaé alfabetycznie litery
w obydwu napisach, a nastepnie porownac znaki na tych samych pozycjach w obu wyra-
zach.
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Przyktadowy pseudokod algorytmu:

funkcja Anagramy(sl,s2)
jesli dlugos¢ s1!=s2 to
Zwrdc¢ fatsz i zakoncz
Sortuj(sl)
Sortuj(s2)
zZwro¢ sl = s2 i zakoncz

Wynikiem funkgciji jest rezultat porownania napiséw — wartosc¢ logiczna.

Cwiczenie 1
Napisz program wczytujgcy dwa stowa i wypisujgcy "TAK", gdy podane stowa sg anagra-
mami, "NIE" - w przeciwnym wypadku. Zastosuj algorytm wykorzystujgcy sortowanie.

Fragment kodu zZrodfowego programu sprawdzajgcego czy dwa wyrazy sg anagramami —
funkcja sortujaca z wykorzystaniem algorytmu sortowania przez wybieranie.

5

6 #include <iostream>
7 #include <string>
8

9 using namespace std;

2L void Sortuj(string &s)
12 {

13 int i, j, m;

14 char ch;

15

16 for(i = 0; i<s.size()-1; i++)
) {

18 m=i;

19 for(j = i+l; j < s.size(); j++)
20 if(s[j] < s[m])

21 m= 3j;

22

23 ch = s[i];

24 s[i] = s[m]:

25 s[m] = ch;

26 }
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Fragment kodu zZrodfowego programu sprawdzajgcego czy dwa wyrazy sg anagramami
funkcja porownujgca znaki napisow.

29 Dbool Anagramy(string sl, string s2)
30 {

31 if(sl.size() !'= s2.size())
32 return false;

33

34 Sortuj(sl) ;

35 Sortuj (s2) ;

36

37 return (sl==s2);

Uwaga do funkcji Sortuj:

Domyslnie parametry typu string przekazywane sg przez wartos¢. Operacje wewnatrz
funkcji wykonywane sg na kopii parametru. Zmiany nie sg zachowywane po zakohczeniu
dziatania funkcji. Aby zachowac zmiany, nalezy przekaza¢ parametr przez referencje:

Void Sortuj(string &s)

Algorytm wykorzystujacy zliczanie.

Drugim sposobem sprawdzenia czy dwa stowa sg anagramami, jest zliczenie wystepowa-

nia poszczegolnych litery w obu napisach, a nastepnie poréwnanie liczby tych wystgpien.

Przyktadowy pseudokod algorytmu:

funkcja Anagramy(sl,s2)
jesli dlugos¢ s1!=s2 to
Zwro¢ fatsz i zakoncz
Zlicz(s1,llel)
Zlicz(s2,1le2)
dlai« 0, 1, ..., dlugos¢ alfabetu -1 wykonuj
jesli lle1[i] = lle2][i] to
Zwro¢ falsz i zakoncz
zwroé prawda i zakoncz
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Zadaniem funkgcji Zlicz jest wyznaczenie liczby wystgpien poszczegdlnych znakow w da-

nym napisie (parametr pierwszy). Wynikiem dziatania funkcji jest tablica (parametr drugi),
w ktorej na kolejnych pozycjach przechowywane sg liczby wystgpien kolejnych liter alfabe-
tu. Tablica sktada sie z 26 elementow zgodnie ze specyfikacjg w wyrazach mogg wystgpi¢
tylko wielkie litery alfabetu facinskiego. Na poczatku nalezy wyzerowac wartosci elemen-
tow tablicy.

Do liter stowa odwotujemy sie za posrednictwem kodéw ASCII tablice zas sg indeksowane
od zera. Musimy wiec przesungc¢ wartos¢ indeksu tak, aby element zerowy tablicy odpo-

wiadat literze A.

Przyktadowy pseudokod algorytmu:

funkcja Zlicz(s,lle)

dlai« 0, 1, ..., dlugos¢ alfabetu -1 wykonuj
lle[i] < 0

dlai« 0, 1, ..., dlugos¢ alfabetu -1 wykonuj
powieksz ile[kodAscii(s[i])- kod ASCII(‘A’)]

Cwiczenie 2
Napisz program wczytujgcy dwa stowa i wypisujgcy "TAK", gdy podane stowa sg anagra-

mami, "NIE" - w przeciwnym wypadku. Zastosuj algorytm wykorzystujgcy zliczanie.

Fragment kodu zZrédfowego programu sprawdzajgcego czy dwa wyrazy sg anagramami
funkcja zliczajgca znaki w napisie oraz porownujgca otrzymane wyniki.

10

11 void Zliez(string s, int Ile[])

12 {

13 for(int i = 0; i < 26; i++)

14 Ile[i] = 0O;

15

16 for(int 1 = 0; 1 < s.size(); i++)
17 Ile[s[i]- 1++;

18 }
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20 bool Anagramy(string sl, string s2)

21 o

22 int Ilel[26], Ile2[26];
23

24 if(sl.size() != s2.size())
25 return false;

26

217 Zlicz(sl,Ilel) ;

28 Zlicz (s2,Ile2);

29

30 for(int i = 0; i < 26; i++)
31 if (Ilel[i] !'= Ile2[i])
32 return false;

33

34 return true;

35 L}

2

Ztozonosc¢ czasowa omowionych algorytmow.

Ztozonos¢ pierwszego algorytmu zalezy od uzytej metody sortowania. Zastosowano sor-
towanie przez wybieranie, wiec zlozonos¢ tego algorytmu jest kwadratowa wzgledem
dtugosci stowa.

Drugi algorytm trzykrotnie przeglada tablice z licznikami i dwukrotnie stowo. Jego ztozo-
nos¢ jest liniowa wzgledem wiekszej z wartosci: dlugosc¢ stowa, liczba liter alfabetu.

Dla krétszych stéw algorytm pierwszy wykona mniej operacji.
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2 Metody sortowania prostego.

Sortowanie (ang. sorting), porzadkowanie - polega na ustawieniu danych lub informacji
wedtug okreslonego kryterium, zwykle w kolejnosci rosnacej (tj. od najmniejszego elemen-
tu do najwiekszego) lub malejgcej (czyli odwrotnie).

Uporzadkowanie zbioru danych (np. bazy danych) lub informacji znacznie upraszcza
i przyspiesza przeszukiwanie takich zbioréw w poszukiwaniu okreslonych elementow.
Problem sortowania mozna zdefiniowa¢ nastepujgco:

Danymi wejsciowymi jest ciag n liczb.

Wynikiem jest taka ich permutacja (czyli zmiana kolejnosci), ze tworzg one cigg rosngcy
(niemalejgcy) lub malejgcy (nierosnacy).

Zadaniem algorytmu sortowania jest takie przestawienie elementéw danego ciggu, aby
byly one uporzgdkowane rosngco (niemalejgco).

Sortowanie jest jednym z najczesciej rozwigzywanych probleméw informatycznych. We-
dtug réznych autoréw, komputery spedzajg od 25 do 80 procent czasu na porzgdkowaniu
informacji. Porzgdek wsrdéd elementow utatwia i przyspiesza wykonywanie innych operacji
(np. przeszukiwania).

Sortowanie jest przyktadem problemu, ktéry moze by¢ rozwigzany na wiele sposobow,
a ich efektywnos¢ jest istotnie rézna. Za efektywnos¢ algorytmoéw sortujgcych przyjmuje
sie liczbe poréwnan wykonywanych miedzy elementami danych. Zwykle jest ona podawa-
na jako zaleznosc¢ od liczby elementéw do uporzadkowania.

W tej czesci skryptu sg opisane wybrane algorytmy sortowania.
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2.1 Sortowanie bagbelkowe i przez wybieranie.

Sortowanie bgbelkowe ciggu n liczb polega na poréwnywaniu parami kolejnych liczb i
przestawianiu ich jezeli wystepujg w niewtasciwej kolejnosci. Nazywane jest sortowaniem
przez prosta zamiane.

Metoda ta polega na poréwnywaniu ze sobg sgsiadujgcych elementow. Jezeli sg ustawio-
ne w niewtasciwej kolejnosci, to zamieniamy je miejscami.

Jezeli chcemy posortowac zbiér niemalejgco, a pierwszy element jest wiekszy od drugiego
to zamieniamy ich pozycje.

Nazwa sortowanie bgbelkowe (ang. Bubble sort) powstata przez analogie do zjawiska
wyptywania na powierzchnie wody banki powietrza. Banka o najwiekszej objetosci wypty-
wa pierwsza. Podczas sortowania najwiekszy element zbioru réwniez wyptywa, czyli jest
ustawiany na wtasciwym miejscu.

Elementy tablicy 5, 3, 8, 1, 4 posortujemy niemalejgco algorytmem z zastosowaniem sor-

towania bgbelkowego:

5 3 8 1 4

Poréwnujemy pierwszy element z drugim: 5 > 3 - zamieniamy liczby miejscami.

3 5 8 1 4

Poréwnujemy drugi element z trzecim 5< 8, - nie zamieniamy liczb miejscami.

3 5 8 1 4

Poréwnujemy trzeci element z czwartym 8>1, - zamieniamy liczby miejscami.

3 5 1 8 4

Poréwnujemy czwarty element z pigtym 8 > 4, - zamieniamy liczby miejscami.

3 5 1 4 8

Po czterech poroéwnaniach najwiekszy element; tablicy (liczba 8) znalazt sie na ostatnigj

pozycji.
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W umiescimy wiasciwy element na przedostatniej pozycji.

Przy porownaniach pomijamy ostatni element tablicy, poniewaz jest juz na wtasciwym

miejscu.

s 1 lals]s

W przy poréwnaniach pomijamy dwa ostatnie elementy tablicy,
1 ‘ 3 4 5 ‘ 8

W —trzy ostatnie itd.

1 ‘ 3 ‘ 4 5 ‘ 8

W wyniku dziatania algorytmu otrzymujemy przesortowang niemalejgco tablice:

1

3’4‘5‘8

Pseudokod algorytmu porzgdkujgcego elementy tablicy niemalejgco metodg sortowania

bagbelkowego:

dlai«1, 2, .., n-1wykonuj
dlaj«0,1,..,n-i-1wykonuj
jesli A[j] > Al j+1] to
pom « A[j]
Afj] « A[j+1]
Afj+1] < pom

Jedno wykonanie zewnetrznej petli wyznacza najwiekszy element badanego ciggu - wy-
ptyniecie jednego ,bagbelka”. Ciggu jednoelementowego nie musimy sortowac, dlatego

liczba powtdrzen zewnetrznej petli jest o jeden mniejsza od liczby elementow tablicy.
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Liczba powtorzen wewnetrznej petli zalezy od wartosci zmiennej sterujgcej zewnetrznej

petli. W kolejnych iteracjach zewnetrznej petli, liczba powtérzen wewnetrznej petli zmniej-
sza sie o jeden. Do zamiany miejscami dwéch liczb wykorzystujemy zmienng pomocniczg

pom.

Cwiczenie 1

Napisz i przetestuj program sortujgcy niemalejgco tablice liczb catkowitych algorytmem
sortowania bgbelkowego.

Fragment kodu zZrodfowego programu sortujgcego niemalejgco tablice liczb - funkcja

realizujgca algorytm sortowania bgbelkowego.

s

28 void Sortuj (int A[])

29 0

30 int i, j, pom;

31 for(i = 1; i < N; i++)

32 H {

33 for(j = 0; j < N-i; j++)
34 ] {

35 if(A[jJ] > A[j+1])
36 o {

37 pom = A[j];

38 A[3] = A[j+1];
39 A[j+1l] = pom;
40 }

41 }

42 }

43 Ly

44

Sortowanie przez przez wybieranie polega na wyszukaniu elementu, ktéry powinien sie
znalez¢ na danej pozycji, i zamianie miejscami tego elementu z elementem znajdujgcym
sie dotychczas na tej pozycji.

Jesli chcemy posortowac tablice niemalejgco, w pierwszej iteracji poszukujemy najmniej-
szej liczby w catej tablicy i zamieniamy jg miejscami z pierwszym elementem tablicy. W
drugiej iteracji poszukujemy liczby, ktéra powinna sie znalez¢ w tablicy jako druga. Pomi-
jamy pierwszy element tablicy, poniewaz jest juz na wtasciwym miejscu. Po znalezieniu

szukanej liczby zamieniamy jg miejscami z drugim elementem tablicy. W kolejnych kro-
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kach postepujemy podobnie. Moze sie zdarzy¢, ze kolejny poszukiwany element jest juz

na wiasciwej pozyciji.
Elementy tablicy 5, 3, 8, 1, 4 posortujemy niemalejgco algorytmem sortowania przez wy-

bieranie:

53‘8 1‘4

Szukamy najmniejszego elementu w catej tablicy. Jest nim liczba 1. Zamieniamy ja miej-

scami z pierwszg liczbg w tablicy - liczbg 5.

1 3 8 5 4

Szukamy najmniejszego elementu tablicy, pomijajgc element pierwszy. Szukang liczbg

jest 3 - znajduje sie ona na wiasciwej pozycji.

1

38‘5‘4

Pomijamy pierwszy i drugi element tablicy i szukamy najmniejszej wérod pozostatych liczb

- jest to liczba 4. Zamieniamy ja miejscami z trzecim elementem tablicy — liczbg 8.

1‘3’4‘5‘8

Pomijamy trzy pierwsze elementy tablicy i szukamy liczby na przedostatnia pozycje. Jest
to liczba 5, ktéra znajduje sie juz na wtasciwym miejscu.
Wyznaczenie przedostatniego elementu wskazuje jednoczesnie element na ostatnia pozy-

cje.
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Wynikiem dziatania algorytmu jest tablica:

B

Pseudokod algorytmu porzgdkujgcego elementy tablicy niemalejgco metodg sortowania
przez wybieranie:
dlai<1, 2, .., n-2wykonuj
m <« i
daj«<i+1,i+2,...,n—-1wykonuj
jesliAf[I<A[m]>tom«j
pom « A [i]
Ali] «A[m]

A [m] < pom

W kazdej iteracji zewnetrznej petli jest znajdowany najmniejszy element badanego ciggu.
Liczba powtorzen wewnetrznej petli zalezy od wartosci zmiennej sterujgcej zewnetrznej
petli. Rozpoczynamy od poréwnania elementu znajdujgcego sie na pozycji, ha ktora wy-
bierana jest liczba, z nastepnym elementem. Czasami liczba jest zamieniana sama ze so-
ba.
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Cwiczenie 2
Napisz i przetestuj program sortujgcy niemalejgco tablice liczb catkowitych algorytmem

sortowania przez wybieranie.

Fragment kodu Zrodfowego programu sortujgcego niemalejgco tablice liczb - funkcja

realizujgca algorytm sortowania przez wybieranie.

27

28 void Sort wybor (int A[])

29

30 int i, j, m, pom;

31 for(i = 0; i < N=1; i++)
32 & {

33 m= i;

34 for(j = i+1; j < N; j++)
35 o {

36 if(A[J] < A[m])
37 m= j;

38 - }

39

40 pom = A[i];

41 A[i] = A[m];

42 A[m] = pom;

43 }

44 L}

AR
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2.2 Sortowanie szybkie.

Jednym z podstawowych sposobow rozwiazywania problemow algorytmicznych jest me-
toda ,,dziel i zwyciezaj” (ang. divide and conquer).

Polega ona na tym, ze problem dzieli sie na podproblemy tego samego typu dla mniejszej
liczby danych.

Sortowanie szybkie (ang. guicksort) polega na podzieleniu danych na dwa takie fragmen-
ty, aby kazdy element pierwszego fragmentu byt mniejszy lub réwny kazdemu elementowi
drugiego fragmentu. Podziat ten trzeba zaplanowac tak, zeby do jego przeprowadzenia
wystarczyto jednokrotne przejrzenie danych.

Dane dzielimy na fragmenty wzgledem jednego wyroznionego elementu, ktéry nazywamy

elementem dzielgcym lub pivotem.

61 43 ‘ 56 10 ‘ 77 51 64 ‘ 78 55 36 15

Dane wraz z wyréznionym elementem dzielgcym pivotem - jest nim element Srodkowy.

Liczby ze zbioru na mniejsze od 51 i wieksze od 51. Pivot moze trafi¢ do dowolnego z tych
fragmentow.
Kroki prowadzgce do wyznaczenia dwoch fragmentow:

e W pierwszym znajda sie liczby mniejsze lub rowne elementowi dzielgcemu,

e wdrugim liczby od niego wieksze.

15‘43‘56‘10‘77‘51‘64‘78‘55‘36’61
15‘43‘56‘10‘77‘51‘64‘78‘55‘36‘61

61‘43‘36‘10‘77‘51‘64‘78‘55‘56‘61
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Przeglagdamy elementy od lewej strony i poszukujemy elementu wiekszego lub réwnego

elementowi dzielgcemu, a pomijamy (pozostawiamy na miejscu) elementy od niego mniej-
sze. Znaleziony element przenosimy na prawg strone. Nastepnie z prawej strony poszuku-
jemy elementu mniejszego lub réwnego elementowi dzielagcemu. Jesli go znajdziemy, za-
mieniamy go miejscami z elementem znalezionym po lewej stronie. Takich par do zamiany
poszukujemy tak diugo, az indeksy wskazujgce elementy od lewej i prawej strony sie mi-
na.

Element dzielgcy jest jednoczesnie wartownikiem. Zabezpiecza przed przekroczeniem
zakresu tablicy, jesli nie ma juz elementu wiekszego od wartownika przy przegladaniu z

lewej strony lub mniejszego od wartownika przy przeglgdaniu z prawej strony.

61 43 36 10 56 61

51‘77‘64‘78‘55

Element dzielgcy moze trafi¢ do jednego z fragmentéw (w przykfadzie trafia do lewego) lub
nie trafi¢ do zadnego — wowczas jest juz na wtasciwym miejscu.
W algorytmie sortowania szybkiego bedziemy wielokrotnie dzieli¢ coraz mniejsze fragmen-

ty tablicy.

Zapis w pseudokodzie algorytmu podziatu fragmentu tablicy:

i< p
j<«k
m « A [(p+k) div 2] /lelement dzielgcy
dopoki i <= j wykonuj
dopoki A [i] <m wykonuj i« i+1
dopoki A [j]] > m wykonuj j« -1
jeslii<=jto
Zamien (A[i],A[j])
i«i+1

jei-1
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Schemat podziatu fragmentu tablicy na dwa mniejsze fragmenty. Zwré¢ uwage na potoze-

nie indeksow i oraz j.

p k
61‘43‘36‘10‘51‘77‘64‘78‘55‘56‘61

i j

p k
61‘43‘36‘10‘51‘77‘64‘78‘55‘56‘61

] [

Dalsze postepowanie po podziale jest juz proste: otrzymane fragmenty dzielimy tak dtugo,
az otrzymamy fragmenty jednoelementowe. Poniewaz kazdy element z lewego fragmentu
jest mniejszy lub réwny kazdemu elementowi z prawego fragmentu, catos¢ jest juz upo-
rzgdkowana od najmniejszego elementu do najwiekszego.

Kolejne fragmenty mozemy sortowac (dzieli¢) rekurencyjnie, pod warunkiem, ze p < j dla
lewego fragmentu (sktada sie on z wiecej niz jednego elementu) oraz i < k dla prawego
fragmentu.

Specyfikacja problemu sortowania szybkiego:
Dane: A[0..n-1] — tablica n liczb catkowitych.
Wynik: liczby w tablicy A spetniajgce warunek A [0] <= A [1] <=... <= A [n-1].
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Pseudokod algorytmu sortowania szybkiego:
funkcja QuickSort(A[],p,k)

i <p
j <k
m <A [(p+k) div 2]
dopoki i <= jwykonuj
dopoki Alil <mwykonuji<«i+1
dopdki A[j] > m wykonuj j« -1
jeslii<=jto
Zamien(Al[il,ALj])
l«—i+1
J«j-1

jesli p <jto QuickSort(A,p,))
jesli i < k to QuickSort(A,i k)

Cwiczenie 1
Napisz i przetestuj program sortujgcy niemalejgco tablice liczb catkowitych algorytmem
QuickSort.

Fragment kodu Zrodfowego programu sortujgcego niemalejgco tablice liczb - funkcja
realizujgca algorytm sortowania przez wybieranie.

25

26 void QuickSort(int A[], int p, int k
27 B4

28 int i =p, =k, m=A[(p + k)/
29

30 while (i <= jJj)

31 o {

32 while (A[i] < m) i++;
33 while (A[j] > m) j—--;
34 if(i <= 3j)

35 {

36 swap (A[1], A[J]);
37 i++;

38 J--;

39 }

40 }

41

42 if(p < 3J)

43 QuickSort(A,p,Jj)

44

45 if(i < k)

16 QuickSort(A,i k) ;

47 -}

48
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Ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu sortowania szybkiego

Zt6zonosé pesymistyczna algorytmu - najmniej korzystny bytby podziat na jeden element
I pozostate. Jesli wystepowatby za kazdym razem (np. gdyby warto$¢ elementu dzielgcego
byta rowna warto$ci minimum lub maksimum w kazdym fragmencie), to jednokrotne przej-
rzenie danych w tablicy powodowaloby ustawienie na wtasciwej pozycji tylko jednego ele-
mentu. Woéwczas dziatanie algorytmu nie réznitoby sie od metod sortowania prostego.
Pesymistyczna zlozono$¢ czasowa algorytmu sortowania szybkiego wynosi wiec O(n?).
Prawdopodobienstwo, Ze tak sie bedzie dziato dla losowych danych, szczegdlnie sktada-
jacych sie z wiekszej liczby elementéw, jest bliskie zeru. Srednia ztozonos$é czasowa al-
gorytmu sortowania szybkiego wynosi O(n * logn) i jest to jeden z najszybszych algoryt-
mow sortujgcych.

Algorytmy sortowania prostego odméwione w temacie 2.1 nie wymagaty uzycia dodatko-
wej pamieci zaleznej od rozmiaru danych (np. wykorzystania tablicy pomocniczej), aby te
dane uporzgdkowac. Méwimy, ze takie algorytmy sortujg w miejscu (in situ).

Czy algorytm sortowania szybkiego takze sortuje w miejscu, a wiec potrzebuje dodatkowej
pamieci rzedu O(1)? Nie korzysta on z tablicy pomocniczej, ale wywofania rekurencyjne
wymagajg dodatkowej pamieci w zaleznosci od rozmiaru sortowanych danych. Srednio
wywotania rekurencyjne potrzebujg O(log n) dodatkowej pamieci. Nie jest to ztozonosé

stata O(1), wiec nie jest to algorytm sortujacy w miejscu.

str. 57

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020



SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Europejska
WIELKOPOLSKIEGO Europejski Fundusz Spoteczny P

Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

2.3 Sortowanie przez scalanie.

Sortowanie przez scalanie (ang. merge sort) dziata na podobnej zasadzie jak algorytm
sortowania szybkiego. Dane dzielimy na dwa fragmenty, ale o takiej samej liczbie elemen-
tow (z doktadnoscig do 1). Nie naktadamy przy tym Zzadnych warunkéw na dane podczas
podziatu. Po posortowaniu obydwu fragmentow danych scalamy je, czyli taczymy w ca-
tos¢, ktéra bedzie uporzgdkowana. Odpowiednie scalanie fragmentow jest kluczowym

etapem algorytmu.

Dziatanie algorytmu sortowania przez scalanie.

61/43 56 10 775164 78|55/ 36 15

o N

61|43/ 56|10/ 77| 51 64 7855|3615
/ \ /
6143|586 [10]77/51 64 78|55 |36|15
i i e \
61 43 1o 77 64|78 \
\
\ / \ \
61 43 56 10 77 51| [e4] [78][55 15
43\6/ 10M 64\78/ v
43 56 61 10|51 77 55 64 78 15 36
10 43 51| 56| 61[77 15 36 55 64 78

e

1015 36 43 5155 56 61|64 77|78

Pomaranczowe linie wyznaczajg miejsca podziatu. Podziaty przeprowadzamy tak dtugo,
az otrzymamy fragmenty jednoelementowe (fragment ztozony z jednego elementu jest
uporzgdkowany). Zielone linie wskazujg etap podziatéw, a granatowe — etap scalania

krotszych fragmentow w dtuzsze, juz uporzadkowane.
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Pseudokod algorytmu sortowania przez scalanie — funkcja rekurencyjna:
funkcja MergeSort(A[],p,k)

jeslip<kto

S < (p+k) div 2 /I indeks srodka fragmentu
MergeSort(A,p,s) // sortuj lewy fragment
MergeSort(A,s+1,k) // sortuj prawy fragment

Merge(A,p,s,k) //scalaj posortowane fragmenty

Scalanie posortowanych fragmentéw

Gtoéwnym zadaniem tego algorytmu jest odpowiednie scalenie dwoch fragmentéw danych.
Jedna z mozliwosci jest scalenie dwoch fragmentéw tablicy (nazwijmy ja A) w tablicy po-
mocniczej (nazwijmy ja B), a nastepnie przekopiowanie scalonego fragmentu z powrotem
do sortowanej tablicy. Porownywane sg kolejne elementy fragmentéw i mniejszy z nich
jest kopiowany do tablicy pomocniczej. Indeks skopiowanego elementu przesuwany jest
do nastepnego elementu.

Pierwszy krok scalania dwoch fragmentow z wykorzystaniem tablicy pomocniczej B - po-
rownanie pierwszych elementow fragmentow i skopiowanie mniejszego.

p s s+1 k p s s+l k
A |43|56|61(10|561|77 A 43 56 61|10 561 77
T; TJ- T TJ-
—
p k p k
B B |10
Tm Tm

W ten sposéb mozna postepowac, dopoki w obydwu fragmentach sg jeszcze ele-
menty do porownywania. W pewnym momencie jeden z fragmentow zostanie w ca-
tosci skopiowany do tablicy B. Woéwczas do tablicy B nalezy skopiowac brakujgcg

czesc¢ drugiego fragmentu.
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Poréwnanie ostatnich elementow pierwszego i drugiego fragmentu

p s s+l k p s s+1 k
A [43|56|61]10|51|77 A |43/56 61|10 51|77
T Tj T TJ-
o>
p k p k
B [10/43 51|56 B [10/43|51 /56|61
Tm Tm

Pseudokod algorytmu scalania.

i «<p
j«s+1
m«p
dopoki i <= s oraz j <= k wykonuj
jesliAfil<Af[jto
B [Mm] « A[i]
l«—i+1
w przeciwnym przypadku
B [m] <A ]
J«ij+1
mem+1
dopoki i <= s wykonuj
B [M] < ATi]
i«—i+1
Mm<m+1
dopoki j <= k wykonuj
B [m] «A[j]
j«j+1
Mm<m+1
dlai«p, ..., kwykonuj A[i] < BJi]
Druga i trzecia petla dopdoki w powyzszym algorytmie wykona sie tylko jedna z nich, po-
niewaz spetniony bedzie tylko jeden z warunkéw: i <= s albo j <= k. Woéwczas zostanie

przekopiowana brakujgca koncowka jednego z fragmentow.
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Funkcja Merge, realizujgca powyzszy algorytm zapisany w pseudokodzie, moze wyglgdac
nastepujgco:

26 void Merge (int A[], int p, int s, int k)

27 {

28 int i = p, j =s+tl, m = p;
29 int B[N];

30

31 while (i<=s && j<=k)
32 {

33 if(A[i] < A[3])
34

35 B[m] = A[i];
36 i++;

37 }

38 else

39 {

40 Blm] = A[3];
41 J++

42 }

43 m++;

44 }

45

46 while(i <= s)

47 {

48 B[m] = A[i];

49 i++;

50 m++;

5l }

52

53 while(j <= k)

54 {

E5 B[m] = A[j]:

56 J+;

57 m++;

58 }

59

60 for(i = p; 1 <= k; i++)
61 A[i] = B[i];

62 }

Zwré¢ uwage na deklaracje tablicy pomocniczej B (linia 29). Przechowuje ona elementy
z tablicy A od indeksu p do k, czyli k - p +1 elementoéw. N jest statg zdefiniowang w pro-

gramie, okreslajgca rozmiary tablic A i B.

Kod zrédfowy funkcji MergeSort, realizujgcej algorytm sortowania przez scalanie:

0o

64 void MergeSort (int A[], int p, int k)
65 {

66 if(p < k)

67 {

68 int s = (p + k)/2;
69 MergeSort(A,p,s) ;
70 MergeSort (A,s+1,k) ;
71 Merge (A,p,s,k) ;

72 }

73 }

74
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Cwiczenie 1

Napisz i uruchom program porzadkujgcy tablice liczb metoda sortowania przez scalanie.
Pamietaj, zeby zastosowac funkcje losujgca i funkcje wypisujgca tablice liczb. W funkcji
main wywotaj funkcje MergeSort dla wartosci parametru p rownej 0 i wartosci parametru
k rownej N - 1 (od pierwszego do ostatniego elementu tablicy).

Podpowiedzi do éwiczenia

Kod zrédtowy funkcji losujgcej i wypisujgcej tablice liczb,

6 #include <cstdlib>
7 #include <ctime>
8
9 using namespace std;
10
311 const int N = 20;
12
13 void Losuj(int A[])
14 {
15 for(int i = 0; i < N; i++)
16 A[i] = rand() %100;
17 }
18
19 void Wypisz (int A[])
20 {
2k for(int i = 0; i < N; i++)
22 cout << A[1)] €€ " "
23 cout << endl;
24 }
25

Kod Zzrodfowy funkcji main programu sortujgcego liczby z wykorzystaniem funkcji

MergeSort.
4
75 int main()
76 [ {
77 int A[N];
78 srand (time (NULL) ) ;
79 Losuj (A) ;
80 Wypisz (A) ;
81 MergeSort (A,0,N-1) ;
82 Wypisz (A) ;int main::A
83 return 0;
84 }
85

str. 62

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020



> d Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

**ox

SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Euro pejska
WIELKOPOLIKIEGO Europejski Fundusz Spoteczny s

**
*

Podsumowanie najwazniejszych algorytmoéw sortowania.

O(n*log n) O(n*log n) O(logn) 0golny przy-
padek
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3 Szukamy réznych podciggow.

Czasami zachodzi potrzeba znalezienia fragmentu danych spdzniajgcego pewne warunki.
Na przyktad trener zapisuje wyniki zawodnika osiggane podczas treningéw, aby sie do-
wiedzie¢, kiedy rezultaty sg coraz lepsze, a kiedy nastepuje spadek formy. Duzg popular-
noscig cieszg sie aplikacje, za pomocg ktérych mozemy monitorowa¢ swojg aktywnosc¢
(sen, ruch, wysitek fizyczny Itp.), a potem np. sprawdzac, jaki byt najdtuzszy okres regu-
larnych treningdw albo kiedy spaliSmy najkrocej. W tym temacie zajmiemy sie poszukiwa-

niem danych spieniajgcych okreslone warunki.

3.1 Szukamy diugosci najdtuzszego spojnego podciagu niema-
lejgcego.

Podcigg to wybrane elementy ciggu wyjsciowego zachowujgce kolejnos¢ wystepowania.
Na przyktad liczby 3, 2, 5, 7 tworzg podcigg ciggu 3, 1, 2, 5, 7, 4. Jesli elementy podciggu
wystepujg w ciggu wyjsciowym obok siebie, to taki podcigg nazywamy podciggiem spoj-
nym. Na przyktad ciag 1, 2, 5 jest podciggiem spojnym ciggu 3, 1, 2, 5, 7, 4.

W podciggu niemalejgcym kazdy kolejny element jest wiekszy lub rowny poprzedniemu.
Na przyktad w ciggu 3, 1, 2, 5, 7, 4 mozemy wyrozni¢¢ nastepujgce spojne podciggi nie-

malejgce:

o 12

e 125
o 1257
e 25

e 29,7
e 57

W powyzszym przykfadzie najdtuzszy spojny podcigg niemalejgcy tworzg liczby: 1, 2, 5, 7.
Jego dtugos¢ jest rowna 4.
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Dtugos¢ najdtuzszego podciggu niemalejgcego bedzie rowna jeden, gdy cigg wyjsciowy
jest malejacy.

Podciagi jednoelementowe potraktujemy jako podciagi niemalejgce. Moze sie wiec zda-
rzy¢, ze szukana dtugos¢ bedzie rowna jeden. Moze byc¢ tez réwna drugos$ci ciggu wyj-
Sciowego.

Algorytm poszukiwania drugosci najdtuzszego spojnego podciggu niemalejgcego jest po-
dobny do znajdowania maksimum w tablicy. Dtugo$ aktualnie badanego fragmentu ciggu
bedziemy pamietac w zmiennej akt_dl, a najwieksza dotychczas znaleziona dtugos¢ pod-
ciggu spojnego — w zmiennej maks_dl. Poniewaz kazdy element ciggu tworzy podcigg
jednoelementowy, poczatkowe wartosci zmiennych akt_dl i maks_dl bedg rowne 1.

Petla gtbwna przeglgda kolejne elementy tablicy, zaczynajgc od drugiego. Jesli dany ele-
ment tablicy jest wiekszy lub réwny poprzedniemu, to powiekszamy warto$¢ zmiennej
akt dlo 1.

Ponadto sprawdzamy, czy dlugosc¢ badanego podciggu jest wieksza od dotychczas znale-
zionej najwiekszej drugosci podciggu. Jesli jest wieksza, zmieniamy warto$¢ zmiennej
maks_dl. Gdy przeglgdany element tablicy jest mniejszy od poprzedniego, staje sie on
poczatkiem nastepnego podciggu, a wiec wartos¢ zmiennej akt _dl musimy ustawi¢ po-
nownie na 1.

Specyfikacje problemu znajdowania dtugosci najdtuzszego spojnego podciggu niemalejg-

cego przyktadowy zapis w pseudokodzie.

Dane: A[0..n-1] — tablica n liczb catkowitych.
Wynik: maks_d1l — dtugos¢ najdtuzszego spdjnego podciggu niemalejgcego w tablicy A.
maks_dl « 1

akt dl« 1
dlai« 1, ., n-1wykonuj

jesli A[i] >= A[i-1] to
akt_dl1 « akt dl+1

jesli akt_dl > maks_dl to maks_dl « akt_dl
w przeciwnym przypadku akt_dl « 1

str. 65

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020



Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska
WIELKOROLIKIEGO Europejski Fundusz Spoteczny S

Cwiczenie 1
Napisz program znajdujgcy diugos¢ najdtuzszego spojnego podciggu niemalejgcego. Wy-

korzystaj w nim zdefiniowana wczesniej funkcje DNSPNM.

Fragment kodu zrodfowego programu poszukujgcego dfugosci najdtuzszego spojnego
podciggu niemalejgcego definicja funkcji znajdujgcej te dtugosc

33

34 int DNSPNM(int A[])

35 H{

36 int maks_dl = 1, akt dl =1, i;
37 for(i = 1; i < N; i++)

38 [ {
39 E if (A[i] >= A[i-11)
40 [ {

41 akt_dl++;

42 if (akt_dl > maks_dl)
43 maks_dl = akt_dl,'
44 - }

45 else

46 akt_dl = 1;

47 - }

48
49 return maks_dl;
50 L}

51
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3.2 Szukamy maksymalnej sumy podciggu spdjnego.

Kolejnym problemem, ktérym sie zajmiemy, bedzie znalezienie najwiekszej sumy wyrazow
wsréd podciggéw spoéjnych danego ciggu. Gdyby w tablicy wystepowaty tylko liczby do-
datnie, rozwigzanie bytoby oczywiste - najwiekszg sume wyrazéw ma podcigg taki sam jak
cigg wyjsciowy. Problem staje sie trudniejszy, gdy w tablicy wystepujg takze liczby ujemne.
Wezmy pod uwage na przyktad cigg liczb:

23,-49, 6, 23, 24, - 42, 40, 4, - 48, 39

Szukana suma wynosi 55. Jest ona suma wyrazéw podciggu ztozonego z liczb:
6, 23, 24, -42, 40, 4.

Specyfikacja problemu znajdowania maksymalnej sumy podciggu i zapis w pdeudokodzie:

Dane: A[0..n-1] - tablica n liczb catkowitych, co najmniej jedna liczba w tablicy jest nieu-
jemna.

Wynik: maks_suma - maksymalna suma elementéw podciggu spojnego w tablicy A.

Najprostszym rozwigzaniem wydaje sie liczenie sum wyrazow we wszystkich podciggach
spéjnych. Jesli aktualnie obliczona suma bedzie wieksza od dotychczas znalezionej,
zmieniamy warto$¢ maksymalnej sumy. Powinnismy zlicza¢ sume wszystkich podciggow
rozpoczynajgcych sie od pierwszego elementu tablicy, nastepnie wszystkich podciggéw
Rozpoczynajgcych sie od drugiego elementu itd. Wymaga to uzycia potréjnie zagniezdzo-
nej petli. Aktualnie liczong sume podciggu zapamietamy w zmiennej akt suma, a najwiek-

Szg znaleziong sume w zmiennej maks_suma.
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Algorytm zapisany w pseudokodzie moze wyglgdac¢:

maks_suma « 0
dlai« 0, ...n-1wykonuj
dlaj<«1i, .., n-1wykonuj
akt suma « 0
/l'liczymy sume podciggu od i do j
dlak «i, .., ] wykonuj
akt_suma <« akt_suma + A [K]
jesli akt_suma > maks_suma to
maks_suma « akt_suma

Cwiczenie1
Napisz i przetestuj program znajdujgcy najwieksza sume podciggu spojnego z wykorzy-

staniem powyzszych funkcji MSPS i Losu;.

W programie realizujgcym podany algorytm potrzebna jest funkcja losujgca tablice liczb,
w ktorej co najmniej jedna liczba bedzie nieujemna. Ponizsza funkcja losuje liczby catkowi-
te z przedziatu [-50; 49].

W linii 21 w losowym miejscu tablicy dodatkowo wstawiana jest losowa liczba nieujemna.
Dzieki temu mamy pewnos¢, ze w tablicy nie znajdg sie same liczby ujemne.

Kod zZrodtowy funkcji realizujgcej algorytm MSPS | losujgcej tablice liczb i jg wypisujgca.

14 void Losuj(int A[])
15 {
16 int i;

17 for(i = 0; i < N; i++)

i8 {

19 A[i] = rand() %100 - 50;
20 }

21 Alrand()%N] = rand()%50;

22 }

24 void Wypisz(int A[])
25 {

26 int i;

27 for(i = 0; i < N; i++)
28 {

29 cout << A[i] << " "
30 }

31 cout << endl;

str. 68

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020



Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

> *on

SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska
WIELKOROLIKIEGO Europejski Fundusz Spoteczny

*
*

34 int MSPS(int A[])
35 {
36 int maks_suma = 0, akt_suma, i, j;

38 for(i = 0; i < N; i++)

39 {

40 akt_suma = 0;

41 for(j = i; j < N; j++)
42 {

43 akt_suma += A[j]:

45 if (akt_suma > maks_suma)
46 maks_suma = akt_ suma;
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3.3 Szukamy podciggu spdjnego o maksymalnej sumie.

Aby zalez¢é podcigg o maksymalnej sumie, nalezy pamieta¢ indeks poczatku badanego
podciggu oraz albo jego sume, albo indeks konca. W celu wyznaczenia indeksu pierwsze-
go elementu podciggu wystarczy zmodyfikowa¢ wybrany algorytm liczenia maksymalne;j
sumy podciggu.

Liniowy algorytm znajdowania maksymalnej sumy, uzupetniony o wyznaczanie indeksu
pierwszego elementu podciggu, zapisany w pseudokodzie:

maks_suma « 0
akt suma « 0
maks_pocz < 0
akt _pocz « 0
dlai« 0, ...n-1wykonuj
jesli akt_ suma + A[i]>0to
akt_suma <« akt_suma + A[i]
jesli akt_suma > maks_suma to
maks_suma <« akt_suma
maks_pocz <« akt_pocz
w przeciwnym przypadku
akt_ suma « 0
akt pocz«i+1

Funkcja realizujgca powyzszy algorytm musi zwrdci¢ dwie wartosci: znaleziona sume oraz

indeks pierwszego elementu podciggu. Dlatego przekazemy obie te wartosci przez refe-

rencje. Funkcja nie bedzie miata wartosci, bedzie wiec typu void.
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Fragment kodu Zréodtowego programu znajdujgcego podcigg spojny o maksymalnej sumie
- funkcja znajdujgca pierwszy element oraz maksymalna sume podciggu.

35 void PSMS(int A[], int &maks_suma, int &maks_pocz)

36 {

37 maks_suma = 0;

38 maks_pocz = 0;

39 int akt_suma =0, akt_pocz =0, i;
40

41 for(i = 0; i < N; i++)

42 {

43 if (akt_suma + A[i] > 0)

44 {

45 akt_suma += A[i];

46 if (akt_suma > maks_suma)
47 {

48 maks_suma = akt_suma;
49 maks_pocz = akt_pocz;
50 }

51 }

52 else

53 {

54 akt_suma = 0;

55 akt pocz = i + 1;

56 }

S7 }

58 }

59!

Zmieniajgc warto$¢ dotychczas znalezionej najwiekszej sumy (linia 48), zmieniamy takze
wartos¢ indeksu pierwszego elementu podciggu (linia 49). W przypadku, gdy dodanie ko-
lejnego elementu tablicy da sume niedodatnia, badany jest kolejny podcigg rozpoczynaja-
cy sie od nastepnego elementu tablicy (jego indeksem jest warto$¢ i+1, linia 55).

Program wykorzystujgcy powyzsza funkcje podczas wypisywania podciggu musi zliczac
na nowo sume jego wyrazow: od pierwszego wyrazu podciggu do momentu, gdy liczona

suma bedzie réwna maksymalnej sumie.

Fragment kodu zZrédtowego programu znajdujgcego podcigg o maksymalnej sumie - funk-
cja main

60 int main()
61 {

62 int suma, pocz, tmp = 0, i;
63 int A[N];

64

65 srand (time (NULL) ) ;

66

67 Losuj(A) ;

68 Wypisz (A) ;

69 PSMS (A, suma, pocz)

70

71 cout<<"Maksymalna suma podciagu spojnego: " << suma << endl;
72

7k cout<<"Podciag spojny o maksymalne]j sumie: " << endl;
74

75 i = pocz:;

716 while (tmp != suma)

77 {

78 cout << A[i] << " "

79 tmp += A[i];

80 it++;

81 }

82

83 return 0;

84 }
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Cwiczenie1
Napisz i przetestuj program wypisujgcy podcigg spojny o maksymalnej sumie wykorzystu-

jac powyzsze funkcje..
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Tworzenie stron internetowych.

4 HTML
Wiekszosc¢ witryn internetowych tworzonych jest obecnie w oparciu o system zarzgdzania
trescig (CMS). Pozwala on zarzgdzac trescig witryny bez znajomosci HTML i CSS. Zna-
jomosc¢ jezyka znacznikow, cho¢by w podstawowym zakresie, moze by¢ jednak przydatna
w codziennej pracy redaktora tresci. Wybrane formatowanie tekstu, elementéw witryny lub
modyfikacje CMS mogg bowiem wymagac ingerencji w kod zrodtowy.
Jezyk HTML (ang. Hypertext Markup Language) to jezyk, ktéry za pomocg tzw.

lub inaczej opisuje strukture strony i jej zawartos¢. Sama znajomos¢ tagéw nie
wystarcza, zeby postugiwac sie tym jezykiem nalezy rozumie¢ jego sktadnie.
Strona internetowa to plik tekstowy, w ktorym za pomocg specjalnego jezyka opisano ele-
menty strony i jej wyglad. Moze mie¢ rozszerzenie html lub htm. Serwisy internetowe skita-
dajg sie z wielu powigzanych ze sobg stron internetowych.
Do pisania kodu bedziemy wykorzystywa¢ darmowy program Notepad++, utatwiajgcy pra-
ce m.in. dzieki kolorowaniu sktadni jezyka HTML.
W przegladarce internetowej bedziemy uruchamiac i testowac nasze strony.

Plik bedacy strong startowg (czyli gtbwng) musi nazywac sie index.html lub index.htm.

UWAGA! Bardzo wazne: w nazwach plikéw lepiej nie uzywac:

wielkich liter

znakow specjalnych, np.:\ / @ * 2 " < > |

spacji (jesli musisz, w zamian uzywaj podkresinika " ")
polskich liter (g, ¢, e, t, n... itd.)

Cwiczenie 1

Utworz katalog Strona. WWW. W edytorze Notepad++ utworz plik i zapisz go pod nazwg

index.html.
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4.1 Podstawowe znaczniki HTML — szkielet strony.

Poza pewnymi wyjgtkami znaczniki wystepujg parami:

<a> znacznik otwierajacy,

</a> znacznik zamykajgcy.

Powyzszy znacznik stuzy do tworzenia hipertgczy (linkdw) do plikéw lub innych stron inter-
netowych.

Mozliwos$ci znacznikbw mozemy rozszerzac¢ za pomocg atrybutéw np.:

<a href="https://103.edu.pl">"> kliknij tu </a>

Pozwala on przejscie do strony naszego liceum.

Prosty dokument hipertekstowy (HTML5) ma nastepujacg strukture:
<IDOCTYPE html>
<html lang="pl">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Tytut strony WWW</title>
</head>
<body>
<h1>Nagtéwek</h1>
<p>Paragraf</p>
</body>

</html>

Deklaracja <IDOCTYPE html> definiuje dokument jako HTML5.

Element <html> jest gtdwnym elementem strony HTML.

Cata tres¢ ktéra znajduje sie pomiedzy <head> oraz </head> (w szablonie powyzej) jest
nazywana (tre$¢ nagtdbwkowa), natomiast wszystko pomie-

dzy <body> oraz </body> stanowi tzw. (tre$¢ whasciwa).
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Czes¢ HEAD odpowiada za opis strony.

Ponizej kilka przyktadow zawartosci HEAD oraz wyjasnienie roli jakg petnia.

<head>
<meta charset="utf-8">

</head>

Polecenie jest deklaracjg strony kodowej, czyli sposobu w jaki bedg zapisane w formie
cyfrowej znaki na naszej stronie WWW.

Nie nalezy pomijac¢ tego wpisu i powinna to by¢ koniecznie deklaracja kodowania UTF,
a nie WINDOWS, gdyz wtedy mogg wystgpi¢ problemy z wyswietlaniem polskich znakow

(nawet jesli na Twoim komputerze wszystko jest w porzadku)!

<head>
<meta name="description" content="Tu podaj opis twojej strony">
</head>

Pozwala ono opisa¢ co znajduje sie na Twojej stronie. Z informaciji tej korzystajg wyszuki-
warki sieciowe, dlatego staraj sie tutaj wpisac tekst, ktory jak najlepiej opisze zawarto$¢
strony i zacheci do jej odwiedzenia. Ciekawy, ale niezbyt dtugi, opis moze zacheci¢ inter-

nautéow do obejrzenia Twojej strony!

<head>
<meta name="keywords" content="wyrazl, wyraz2, wyraz3...">
</head>

gdzie "wyraz1, wyraz2, wyraz3..." oznaczajg wyrazy, ktore nalezy rozdziela¢ przecinkami.

Mozna oczywiscie podac¢ wiecej niz trzy wyrazy (w miejsce kropek).
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Polecenie to nalezy wstawi¢ miedzy znacznikami: <head> oraz </head>. Pozwala Ci ono

podac¢ wyrazy kluczowe, z ktorych korzystajg wyszukiwarki sieciowe. Dlatego staraj sie
tutaj wpisac wyrazy, ktore jak najlepiej opiszg zawartos¢ Twojej strony. Dobrze dobrane

wyrazy kluczowe, pomogg wyszukiwarkom odnalez¢ Twojg strone!

<head>
<meta name="author" content="Tu wpisz swoje imie i nazwisko">
<meta name="creator" content="Tu wpisz nazwe organizacji">

<meta name="publisher" content="Tu wpisz nazwe wydawcy">

</head>

Pierwsze polecenie ("author") pozwala podac informacje o fizycznej osobie bedgcej au-
torem strony, natomiast drugie ("creator") i trzecie ("publisher") - odpowiednio: infor-
macje o nazwie organizacji i wydawcy strony. Wydawca to firma lub instytucja, ktorej
gtébwng dziatalnoscig jest publikowanie tresci, podczas gdy organizacja moze sie zajmo-

wac rowniez czyms innym.

<head>
<meta name="generator" content="nazwa edytora'>
</head>

gdzie jako "nazwa edytora” mozna wpisa¢ nazwe programu, przy uzyciu ktérego zostata
stworzona strona.

Pozwala okresli¢ nazwe edytora HTML, ktory zostat wykorzystany do utworzenia doku-
mentu.
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<head>

<meta name="viewport" content="parametrl=wartoscé¢l, para-
metr2=wartoscé2...">
</head>

gdzie jako "parametr1=wartos¢1, parametr2=wartosc2..." nalezy podac rozdzielong
przecinkami liste parametrow wraz z przypisanymi im wartosciami:
width
Okresla poczatkowg szerokos$é obszaru wyswietlania przeglgdarki. Moze by¢ okre-
Slona bezposrednio w pikselach albo za pomocg specjalnego stowa kluczowe-
go device-width, ktére oznacza petng szerokos¢ obszaru wyswietlania.
height
Okresla poczatkowg wysokos¢ obszaru wyswietlania przeglgdarki. Moze by¢ okre-
Slona bezposrednio w pikselach albo za pomocg specjalnego stowa kluczowe-
go device-height, ktore oznacza petng wysokos¢ obszaru wyswietlania.
initial-scale
Wartos¢ od 0.0 do 10.0 (nalezy postugiwac sie kropkg dziesietna, a nie przecin-
kiem!) okre$lajgca poczatkowy stopien przeskalowania strony. Im wieksza wartos¢
tym bardziej bedzie powiekszona zawartos¢ strony.
minimum-scale
Warto$¢ od 0.0 do 10. 0 okreslajgca minimalny stopien, do ktérego uzytkownik
bedzie mogt przeskalowacé strone. Jest to przydatne w przypadku, gdy nasza strona
nie wyglada zbyt dobrze, kiedy jest za bardzo pomniejszona. Pamietajmy jednak,
ze stanowi to ingerencje w preferencje uzytkownikoéw i dlatego przeglgdarki mogg
blokowac¢ to polecenie.
maximum-scale
Wartos¢ od 0.0 do 10. 0 okreslajgca maksymalny stopien, do ktérego uzytkownik
bedzie mogt przeskalowac strone. Przeglagdarki mogg blokowac to polecenie.
user-scalable
Moze przyjgc¢ nastepujgce wartosci:

e yes - domysinie
e no - mozliwo$¢ skalowania strony zostanie zablokowana (przegladarki moga
ignorowac to polecenie z uwagi na preferencje uzytkownika)
Polecenie to jest szczegdlnie przydatne na urzgdzeniach mobilnych takich jak smartfony
czy tablety. Poniewaz ekran przeglgdarek mobilnych zwykle jest dos¢ matych rozmiardow,
strona moze by¢ odpowiednio powiekszana, tak aby jej zawartosS¢ byta dobrze czytelna.
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W pewnym zakresie mozemy sterowac tym zachowaniem za pomocg powyzszego pole-

cenia. W szczegoélnosci mozemy zaprojektowac strone z uzyciem techniki Responsive
Web Design (w skrocie: RWD), tak aby automatycznie dopasowywata sie do dostepne;j
szerokosci ekranu przegladarki. W takim przypadku w nagtéwku strony powinnismy wsta-

wi¢ nastepujgce polecenie:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">

1. Otworz w edytorze HTML strone (plik index.html) stworzong w ramach ¢wiczen
Z poprzedniego rozdziatu.

2. Dodaj informacje o jezyku, w ktérym zostata wprowadzona tres¢ na Twojej stronie.

3. Podaj autora strony.
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4.2 Formatowanie tresci strony za pomocga znacznikéw HTML.

Akapit <p>

Akapit jest to czesSC tekstu objeta znacznikami: <p>...</p>. Nastepujgce bezposrednio po
sobie akapity sg oddzielone przerwg w tekscie (pustg linig). Dzieki umieszczaniu w kolej-
nych akapitach tresci nieco réznigcej sie tematycznie, strona stanie sie bardziej estetyczna
oraz czytelniejsza.

Akapit (paragraf) jest bardzo wazny w sktadni HTML, poniewaz pozwala w okreslony spo-
s6b sformatowac tekst na ekranie (utozy¢ go w podany sposéb). Robi sie to poda-
jac atrybuty znacznika. Atrybut wpisuje sie zawsze wewngtrz znacznika otwierajacego - bez-
posrednio po jego nazwie (oddzielony od niej spacjg), a przed znakiem zamkniecia nawia-
Su ostrego, czyli przed ">". Kazdy znacznik ma Scisle okreslone atrybuty, ktére obstuguje.

W przypadku akapitu mozna zastosowac¢ m.in. nastepujgce:

1. Wyréwnanie tekstu do lewej strony (domys$inie)

<p style="text-align: left">Tresé akapitu</p>

lub po prostu
<p>Tresé akapitu</p>

2. Wyréwnanie tekstu do prawej
<p style="text-align: right">Tresé akapitu</p>

3. Wysrodkowanie tekstu

<p style="text-align: center">Tres¢ akapitu</p>

4. Justowanie tekstu (wyrownanie do obu margineséw jednoczesnie)

<p style="text-align: justify">Tresé akapitu</p>
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Tytut <h1, h2, h3, h4, h5, h6>
Aby nadacd tytut (nagtowek) jakiej$ czesci tekstu (rozdziatowi), mozesz uzyc tej komendy.
Istnieje szesS¢ rzedow tytutdow. Najwyzszym rzedem jest rzad pierwszy: <h1>...</h1>, a

najnizszym - szosty: <h6>...</h6>. Tytut wyzszego rzedu jest pisany wiekszg czcionka.

Blok <div>

Polecenie to wydziela wiekszy blok tekstu. W odréznieniu od akapitu, blok moze zawiera¢
wewnatrz siebie inne elementy wyswietlane w bloku. Kolejne bloki sg oddzielane od siebie
znakami nowej linii, ale nie sg dodawane linijki przerwy (aby je dodac, nalezy zastosowac

znacznik <p>...</p> albo <br>).

Koniec linii <br>

Jest to bardzo przydatny znacznik. Uzywamy go, gdy chcemy natychmiast zakonczy¢ linie
i przejs¢ do nastepnej (wszystkie normalne znaki konca liniii sg ignorowane przez przegla-
darke).

Pogrubienie <b>

Znacznik ten pozwala pogrubié¢ (wyttuscic) czes¢ tekstu (ang. "bold"). Oznacza on tresc,
na ktérg nalezy zwréci¢ uwage z powodow czysto uzytkowych. Nie nadaje dodatkowej
waznosci tresci ani nie stawia akcentu wypowiedzi. Przydatne przy oznaczaniu stéw klu-

czowych w tekscie albo wprowadzenia na poczatku artykutu.

Pochylenie <i>

Pozwala napisa¢ tekst pismem pochylonym, czyli kursywg (ang. "italic"). Oznacza np. ter-

min techniczny, idiom z innego jezyka albo fragment witrgconego tekstu.

Podkreslenie <u>

Pozwala podkresli¢ fragment tekstu (ang. "underline"). Oznacza nieartykutowany tekst al-
bo oznaczenie btedu ortograficznego.

Indeks goérny i dolny <sup, sub>
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1. Indeks goérny

<sup>...</sup>

2. Indeks dolny

<sub>...</sub>
Umozliwia wprowadzenie indekséw (gornych lub dolnych) przy cyfrach i literach.

Pozioma linia <hr>

<hr>
Polecenie to pozwala narysowac na ekranie poziomg linie. Moze ona np. rozdziela¢ kolej-

ne rozdziaty, ktore roznig sie tematycznie, przez co strona staje sie bardziej czytelna i

przejrzysta.
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4.3 Listy, odsylacze i grafika na stronach WWW.

Listy <ul, ol, li>

Wypunktowanie - lista nieuporzadkowana <ul, li>

<ul>

<li>Punkt pierwszy</li>
<li>Punkt drugi</li>
<li>Punkt trzeci</1li>
</ul>

Wykaz numerowany - lista uporzadkowana <ol, li>

<ol>

<li>Punkt pierwszy</li>
<li>Punkt drugi</li>
<li>Punkt trzeci</1li>
</ol>

Wykaz numerowany - rézne typy

<ol type="rodzaj numeracji'">
<li>Punkt pierwszy</li>
<li>Punkt drugi</1li>
<li>Punkt trzeci</li>

</ol>

gdzie jako "rodzaj numeracji"” nalezy podac:

e "1"(domysIny) - numeracja wedtug liczb arabskich
e "I"-wedtug duzych liczb rzymskich

e "i" - wedfug matych liczb rzymskich

e "a" - wedtug matych liter

e "a"- wedftug duzych liter
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Multimedia

Obrazek <img>

<img src="Sciezka dostepu" alt="Tekst alternatywny">

gdzie jako "Sciezka dostepu" nalezy podac lokalizacje na dysku, gdzie znajduje sie zgdany
obrazek. Natomiast w miejsce "Tekst alternatywny" wpisuje sie krotkg informacje, ktéra
pojawi sie w przypadku, kiedy obrazek nie zostanie wyswietlony (np. jesli uzytkownik wy-
tagczy wyswietlanie grafiki w swojej przegladarce internetowej). Ponadto w MSIE moze zo-
staC wyswietlona po wskazaniu obrazka myszka.

Informacja alternatywna jest przydatna w przeglgdarkach, ktére nie wyswietlajg grafiki lub
kiedy uzytkownik wytgczyt jej wyswietlanie albo dla oséb niewidomych, ktore korzystajg ze

specjalnych syntezatoréw mowy.

Obrazek o okreslonych rozmiarach <img width height>

<img src="Sciezka dostepu" alt="Tekst alternatywny" width="x" height="y">

lub
<img src="Sciezka dostepu" alt="Tekst alternatywny" width="x8%" height="y%">

gdzie jako "X" oraz "y" nalezy wpisaC odpowiednio: dtugosc i wysokos¢ obrazka w pikse-
lach. Natomiast jako "x%" oraz "y%" nalezy wpisa¢ odpowiednio: dtugos¢ i wysokos$¢ ob-

razka w procentach ekranu.

Osadzenie pliku <embed>

<embed src="Sciezka dostepu do pliku" width="x" height="y">
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gdzie jako "Sciezka dostepu do pliku" nalezy podac lokalizacje na dysku, gdzie znajduje

sie zgdany plik multimedialny.

Natomiast "x" oznacza szerokos¢ w pikselach, a "y" wysoko$¢ wyswietlanego obra-
zu wtyczki (ang. plug-in), czyli okna na stronie w ktorym odtwarzany bedzie plik. JeSli nie
podamy rozmiaréw obrazu wtyczki, moze on przyjg¢ wielkosc, ktéra nie pasuje do wymia-
réw pliku! Rozmiary zalezg rowniez od posiadanej przez uzytkownika wtyczki.

Polecenie <embed> jest przydatne jesli chcemy wstawi¢ na strone jeden z plikéw multi-
medialnych:

*.wav - plik dzwiekowy typu "wav"

*.mid - plik dzwiekowy typu "midi"

*.avi - plik typu "avi"

*.ra - plik Real Audio Player

*.mp3 - plik dzwigkowy typu "mp3" (MPEG Layer-3)

*.mpeg - plik typu "mpeg"

*.mov - plik typu "mov"

*.asf - plik typu "asf"

i inne

Odsytacze

Odsytacze - inaczej hipertgcza, odnosniki hipertekstowe, linki - stanowig catg istote Inter-
netu. Bez nich bytby on jedynie wielkg siecig do pobierania "suchych" danych, a dokumen-
ty znajdujgce sie w niej, nie bytyby w zaden sposdb ze sobg powigzane. Praktycznie na
kazdej stronie WWW spotyka sie odsytacze. Najczesciej stanowi je specjalnie wyrdzniony
krotki tekst (lub obrazek), po kliknieciu ktérego, nastepuje przeniesienie do innej strony.

Przy czym strona taka moze wchodzi¢ w sktad tego samego serwisu, ale rownie dobrze

moze znajdowac sie na drugim koncu Swiata. Przegladarki internetowe wys$wietlajg odsy-
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tacze najczesciej w innym kolorze oraz podkreslajg je (mozna to oczywiscie zmienic) —

w ten sposob sg one lepiej widoczne i odrdzniajg sie od zwyktego tekstu.

Do podstrony <a href>

Serwisy internetowe sktadajg sie zwykle z podstron. Kazda podstrona jest osobnym pli-
kiem HTML i zawiera tresc, ktéra dosc¢ znacznie rozni sie tematycznie od pozostatych. Ta-
ka organizacja utatwia uzytkownikowi nawigacje oraz zapobiega niepotrzebnemu wczyty-
waniu catego serwisu od razu (co trwatoby prawdopodobnie bardzo dtugo).

Aby umozliwi¢ w nich nawigacje, wstawia sie ponizsze polecenie, odnoszgce sie do
wszystkich podstron serwisu. Jest to pomocne przy tworzeniu spisu tresci, chociaz hiper-
tgcza mogq znajdowac sie rowniez w zwyktym tekscie, odsytajgc uzytkownika do miejsca,
gdzie dany temat jest szerzej opisany. Odsytacz taki moze odnosi¢ sie do innej podstrony,

ale tylko w obrebie tego samego dysku (ten sam serwis internetowy).

<a href="wzgledna sSciezka dostepu">opis</a>

gdzie jako "wzgledna sciezka dostepu" nalezy podac lokalizacje na dysku, gdzie znajduje
sie podstrona, do ktorej chcemy sie przeniesc.

W miejsce wyrazu "opis" wpisujemy krotki tekst, ktory pojawi sie na ekranie i po kliknieciu
ktérego nastgpi uruchomienie odsytacza (Sciezka dostepu pojawia sie jedynie na pasku

statusu przegladarki).

Do adresu internetowego <a http https>
(w obrebie catego Internetu)

Potaczenie niezabezpieczone

<a href="http://adres strony">opis</a>

Bezpieczne potaczenie SSL

<a href="https://adres strony">opis</a>
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Protokot SSL (Secure Sockets Layer - Bezpieczna Warstwa Gniazdek) zostat opracowany

przez firme Netscape Communications Corporation. Jest uzywany do przesytana poufnych
danych. Teoretyczne za jego pomocg mozna nawigzac potgczenie ze zwyktg strong HTML
- analogicznie jak w przypadku niezabezpieczonego odsytacza do adresu internetowego.
Jednak aby to zrealizowa¢, serwer musi obstugiwa¢ tego typu potgczenia, a dodatkowo
posiada¢ wiasny certyfikat, dzieki ktéremu uzytkownik moze by¢ pewny, ze tgczy sie ze
strong, ktorej zadat. Poniewaz dane sg szyfrowane, wiec nawet jesli osoba niepowotana
przechwyci je po drodze podczas przesyfania, nie bedzie potrafita ich odczyta¢. Protokot

SSL jest powszechnie stosowany przez sklepy i banki internetowe.

Odsytacz obrazkowy <a href, img, >

Na wiekszosci stron internetowych mozna spotkac "aktywne" obrazki, symulujgce przyci-
ski. Po kliknieciu, zachowujg sie one jak zwykty odsytacz (w istocie sg one odsytaczami).
Wprowadzenie takich przyciskow na strone jest prostsze niz myslisz - wystarczy pamietac,
ze wewnatrz znacznika odsytacza (pomiedzy <a href="..."> a </a>) mozna umieszczac nie

tylko tekst.

Podstawowy odsytacz obrazkowy <a href, img>

<a href="adres"><img src="Sciezka dostepu do obrazka" alt="tekst alternatyw-
ny"></a>

gdzie jako "Sciezka dostepu" nalezy podaé lokalizacje na dysku, gdzie znajduje sie zgdany
obrazek.

Zasady wpisywania adresu sg analogiczne jak w przypadku odsytaczy do: podstrony, ety-
kiety, adresu internetowego, poczty e-mail czy dowolnych innych odsytaczy (w zaleznosci
od wybranego typu odsytacza).

Odsytacz ten zostanie uruchomiony, gdy klikniemy myszkg obrazek, do ktérego podajemy
Sciezke dostepu. Dzieki niemu mozemy stworzyé np. efektowne przyciski odsytaczowe

W menu strony.
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Obrazki przyciskow najlepiej zapisywac w formacie GIF, wieksze zdjecia - JPG. Jesli nie

masz zaciecia artystycznego, nie musisz samodzielnie rysowac¢ wszystkich grafik. W In-
ternecie na pewno znajdziesz wiele stron, gdzie mozesz darmowo pobra¢ gotowe przyci-
ski.

Tekst alternatywny (atrybut alt="..." dla znacznika <img>) moze pojawi¢ sie w "dymku" na-
rzedziowym po wskazaniu obrazka myszkg (Microsoft Intetnet Explorer). Jest to jednak
przede wszystkim informacja dla przeglgdarek tekstowych, ktére nie wyswietlajg grafiki.
Dzieki temu rowniez w takich przeglgdarkach mozliwe bedzie uzywanie odsytacza obraz-

kowego, chociaz grafika nie zostanie wyswietlona.

str. 87

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020



Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska
WIELKOROESKIECO Europejski Fundusz Spoteczny

5 CSS
5.1 Podstawy CSS

VI.

VII.

Style staty sie juz praktycznie podstawowym narzedziem formatujgcym. Jesli po-
waznie myslisz o zajeciu sie projektowaniem stron WWW, koniecznie musisz je po-
znac.

Przestarzate atrybuty i znaczniki, znajdujgce sie bezposrednio w sktadni HTML, kto-
re dotyczg formatowania (zobacz: Elementy zdeprecjonowane), bedg stopniowo
wycofywane przez producentéw przeglgdarek internetowych, na rzecz rekomendo-
wanych analogicznych deklaracji CSS. Widac¢ juz nawet réznice pomiedzy MSIE 4
a MSIE 5!

Dokumenty pisane z wykorzystaniem arkuszy styléw sg zwykle bardziej przejrzyste
i krotsze.

Style pozwalajg w tatwy sposdb zarzgdzac¢ catg serig dokumentow, poprzez stoso-
wanie zewnetrznych arkuszy stylow. Dzieki temu w fatwy i wygodny sposéb, mozna
dokona¢ modyfikacji rodzaju formatowania jednoczesnie

we wszystkich dokumentach, zmieniajgc dane tylko w jednym pliku!

Dzieki mozliwosci stosowania klas selektoréw, znacznie oszczedzamy sobie pisa-
nia. W jednym miejscu okreslamy wszystkie atrybuty formatowania (ktérych moze
by¢ bardzo duzo), odnoszace sie do wielu elementdéw, ktére majg wygladac tak sa-
mo. Bezposrednio przy elemencie wystarczy podac tylko nazwe klasy i nie musimy
juz wypisywac "litanii" polecen. Znacznie przyspiesza to pozniejszg modyfikacje
strony, poniewaz zmian dokonujemy tylko w jednym miejscu, a wptywajg one na
wiele elementdw jednoczesnie.

Mozliwos¢ stosowania réznorodnych jednostek oraz sposobow definiowa-

nia koloréw.

Style dajg autorowi mozliwosci, ktére do tej pory byty praktycznie niemozliwe do

osiggniecia:
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a) Rozne wartosci pogrubienia czcionki (9 rodzajow)
b) Dodatkowe mozliwosci formatowania tekstu

Wyglada typowego arkusza CSS?

Arkusz stylow jest zwyklym dokumentem tekstowym, wiec do jego stworzenia mozesz
uzy¢ Twojego ulubionego edytora HTML albo, jes$li wolisz, dedykowanego edytora CSS.
W pliku tym wpisuje sie liste tzw. regut styléw, za pomocg ktérych mozliwe jest okreslanie
wygladu elementow na stronie. Kazda reguta stylow sktada sie zawsze z dwdch nastepu-
jacych bezposrednio po sobie czesci:

Selektora - czyli elementu (znacznika) na stronie, ktbremu chcemy zmieni¢ wyglad
Deklaracji ujetej w nawiasy klamrowe, w ktorej okresla sie, w jaki sposéb chcemy zmienié
wyglad

selektorl |

} Tu wpisuje sie deklaracje styléw

selektor2 |

} Tu wpisuje sie deklaracje styléw

selektor3 |

Tu wpisuje sie deklaracje stylow
}

5.2 Zrodta stylow

Wstawienie arkusza stylow

Kaskadowe Arkusze Stylow CSS nie mogg funkcjonowaé¢ samodzielnie, poniewaz definiu-
ja jedynie sposob formatowania (wyglad) elementéw dokumentu, ale same ich nie tworzg.
Elementy muszg zosta¢ wstawione do dokumentu w postaci struktury znacznikéw np. za
pomocg jezyka XHTML lub HTML. Dlatego aby pozna¢ ogrom dodatkowych mozliwosci,
jakie dajg style CSS, konieczna jest wczesniejsza znajomos¢ zasad jezyka HTML.

str. 89

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020


https://www.kurshtml.edu.pl/html/edytory,zielony.html
https://www.kurshtml.edu.pl/css/edytory,zielony.html

SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska
WIELKOROESKIECO Europejski Fundusz Spoteczny -

Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

Zapamietaj zatem prostg zasade: za pomocg jezyka HTML wstawia sie znaczniki do kodu
zrodtowego strony, a nastepnie dzieki CSS mozna nadac¢ im potem okreslony sposéb wy-
Swietlania.

Sposoby wstawiania stylow do gotowych dokumentéw sg rézne. Nie znaczy to, ze jedne
sg lepsze od drugich. Kazdy sposob jest przydatny w innych sytuacjach. Wiekszos¢ witryn
stosuje jednoczesnie wszystkie z przedstawionych metod osadzania CSS - w zaleznosci

od konkretnej potrzeby.
Typowy sposoéb dotgczania arkusza CSS

Zewnetrzny arkusz stylow <link stylesheet> @charset

Aby rozpoczg¢ przygode z jezykiem CSS, wystarczy wstawi¢ w nagtéwku strony - tzn.
w dowolnym miejscu pomiedzy znacznikami <head> oraz </head> - jedng dodatkowg linij-

ke:

<!doctype html>

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="description" content="Tu wpisz opis zawartosci strony">
<title>Tu wpisz tytu? strony</title>
<link rel="stylesheet" href="style.css"></head>
<body>

Tu wpisuje sie tresé strony
</body>
</html>

Dzieki znacznikowi <link> do dokumentu zostanie automatycznie dotgczony arkusz stylow.
W nim wiasnie wpisuje sie wszystkie polecenia zmieniajgce wyglad strony. Wazne jest
tylko, aby ten plik posiadat rozszerzenie *.css. W powyzszym przyktadzie jest to plik pod
nazwg "style.css", ktory znajduje sie w tym samym katalogu co dokument *.html. Mozna
go oczywiscie zapisa¢ w innej lokalizacji - wtedy zamiast "style.css" trzeba podac petng
Sciezke dostepu (tworzy sie jg w analogiczny sposdb, jak przy wstawianiu obrazka).

Warto podkreslic, ze jesli Twoja strona WWW sktada sie z wielu podstron, na kazdej z nich

mozesz dotgczy¢ ten sam plik arkusza stylow. Dzieki temu zmiany wykonane tylko w jed-
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nym miejscu - czyli w pliku arkusza styléw - wptyng na wyglad od razu wszystkich pod-

stron Twojego serwisu.

Wewnetrzny arkusz stylow <style>

<head>
(...)
<style>
selektor { cecha: wartosé¢; cecha2: wartosé2... }
selektor2 { cecha: wartosé; cechal2: wartoscé2... }
(...
</style>
(...)
</head>

gdzie w sposoOb wyrdzniony zaznaczono elementy sktadowe wewnetrznego arkusza sty-
low. Natomiast w miejsce kropek (...) mozna wpisa¢ dalsze polecenia.

Selektorem moze by¢ praktycznie dowolny znacznik, np. p (akapit), hl (tytut), td (komodrka
tabeli) i inne. To wiasnie elementom, ktére znajdujg sie w kodzie zrédtowym, pomiedzy
tymi znacznikami, nadajemy atrybuty formatowania opisane w arkuszu.

Jako "cecha" (w deklaracji stylu - powyzej) nalezy wpisa¢ o jakie konkretnie atrybuty for-
matowania nam chodzi (opisane w kolejnych rozdziatach).

Natomiast jako wyraz "wartosc¢" wpisujemy doktadng wartos¢ atrybutu.

Zwré¢ uwage, ze jednemu selektorowi mozemy nadac kilka atrybutéw (cech). Sg one wte-
dy rozdzielone srednikami.

Wewnetrzny arkusz styléw wstawia sie zawsze w czesci nagtéwkowej dokumentu (pomie-
dzy znacznikami <head> a </head>).

Mozna go zastosowaé, gdy elementy ktére pragniemy poddaé¢ formatowaniu, wystepujg
wielokrotnie na stronie i wszystkim chcemy nadaé takie same atrybuty (inne niz domysl-
ne). Na przyktad chcemy, aby wszystkie wykazy miaty automatycznie kolor niebieski. Wy-
starczy wpisa¢ odpowiednig deklaracje stylow w arkuszu (w tresci nagtdwkowej) i nie trze-

ba juz nic dopisywac przy samym elemencie.
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5.3 Kaskadowos¢ stylow

Kaskadowos¢ stylow okresla pierwszenstwo w oddziatywaniu na te same elementy strony
styléw z réznych zrédet. Na przyktad: na naszej stronie uzywamy zewnetrznego arkusza
stylow, deklaracji styléw w nagtowku strony, a takze stylow typu inline, przy czym dotyczag
one formatowania doktadnie tego samego elementu (np. kroju czcionki). Co sie stanie
w takim przypadku? Czy nie powstang konflikty? A moze komputer sie "zawiesi"? Nic
z tych rzeczy! A to wtasnie ze wzgledu na kaskadowosc¢. To od niej wziety swojg nazwe
style: CSS - (ang. Cascading Style Sheets) Kaskadowe Arkusze Stylow.

Jesli w dokumencie znajduje sie kilka zrodet stylow, pierwszenstwo majg te, ktdre znajdujg
sie "blizej" formatowanego elementu. Oddziatywanie stylow z arkuszy zewnetrznych moze
by¢ modyfikowane przez style zdefiniowane w nagtéwku dokumentu, to z kolei moze byc¢
zmieniane przez style zdefiniowane bezposrednio w ciele dokumentu (inline). Zatem prio-

rytet waznosci styléw (pierwszenstwo) wygladatby tak:

Styl lokalny (inline)

Rozcigganie stylu (SPAN)

Wydzielone bloki (DIV)

Wewnetrzny arkusz stylow

Import styléw do wewnetrznego arkusza
Zewnetrzny arkusz stylow

Import stylow do zewnetrznego arkusza

© N o o bk wDdE

(Atrybuty prezentacyjne HTML -
np. align="...", bgcolor="...", color="...", height="...", width="..." i inne)

Style o wyzszym priorytecie waznosci (na poczatku listy) majg pierwszenstwo w modyfi-
kowaniu elementéw dokumentu. Style nizej w hierarchii mogg zmienic¢ formatowanie jakie-
gos elementu, tylko jesli style o wyzszym priorytecie nie dotyczg tego konkretnego ele-
mentu. Na szczegdlng uwage zastuguje rowniez fakt, ze style CSS z dowolnego Zrodta

zawsze sg wazniejsze niz atrybuty prezentacyjne przypisane elementom bezposrednio w
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kodzie HTML, mimo iz wydawac by sie mogto, ze powinna tutaj zachodzi¢ zasada taka jak

w przypadku stylu lokalnego.

Kaskadowos¢ stylow pozwala zatem pracowacC z kilkoma zrédtami stylow, bez obawy
o wystgpienie konfliktdw. Takie rozwigzanie jest bardzo wygodne, poniewaz mozemy np.
zdefiniowaC ogodlny wyglad naszego serwisu w zewnetrznym arkuszu i dodatkowo zmienic
nieco wybrane strony poprzez wewnetrzny arkusz, a jesli zajdzie koniecznos¢ zmodyfiko-
wac pojedyncze elementy za pomocg stylu lokalnego.

UWAGA! Polecenie dotgczenia zewnetrznego arkusza powinno znajdowac sie¢ w doku-
mencie wczesniej niz wewnetrzny arkusz. Odwrotna kolejnos¢ zlamie zasa-

dy kaskadowosci!
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5.4 Selektory

Kolor tekstu {color}

Aby zmieni¢ wyglad jakiegos elementu na stronie, trzeba go najpierw wskazac¢. W jezyku
CSS robi sie to za pomocg tzw. selektora. W najprostszym przypadku jest to nazwa wybra-
nego znacznika, ktéry wczesniej wstawilismy do naszego dokumentu HTML. Wszystko co
znajduje sie wewnatrz tak wskazanego znacznika - czyli zaréwno tekst, jak i inne znaczniki

- otrzyma style podane w deklaracji.

selektor { color: kolor }

Selektorem moze by¢é dowolny znacznik, w ktorym mozna wpisywac tekst, np. p - aka-

pit, h1 - tytut czy td - komorka tabeli.

Wyrdéwnanie tekstu {text-align}

selektor { text-align: wyrdéwnanie }

Selektorem moze by¢ dowolny znacznik wyswietlany w bloku, np. p - akapit, hl - tytut
czy td - komorka tabeli.

Natomiast jako "wyréwnanie" nalezy podac:

left - wyrdwnanie tekstu do lewego marginesu (domysinie)

right - wyréwnanie do prawego marginesu

center - do srodka (wysrodkowanie)

justify - do obu margineséw jednoczesnie (justowanie)

Polecenie pozwala wybra¢ jeden z mozliwych sposobdw wyrownania tekstu, czyli jego

utozenia na ekranie.
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Wciecie w tekscie {text-indent}

selektor { text-indent: wciecie }

Selektorem moze by¢ kazdy znacznik wyswietlany w bloku Natomiast jako "wciecie" nale-
zy podac konkretng wielkos¢ wciecia, uzywajgc jednostek dtugosci.
Wciecie w tekscie oznacza dodatkowy odstep pierwszej linijki w bloku od lewego margine-

su (jak tabulator). Stosuje sie je, gdy rozpoczynamy nowy akapit (na inny temat).

Kolor tta {background-color}

selektor { background-color: kolor }

Selektorem moze by¢ praktycznie dowolny znacznik, np. p - akapit, h1l - tytut czy td - ko-
morka tabeli. Natomiast jako "kolor" nalezy podaé definicje koloru. Wpisanie "transparent”
ustali tto przezroczyste.

Polecenie umozliwia wstawienie tta o okreslonym kolorze pod danym elementem (tek-

stem).

Tto obrazkowe {background-image}

Tto obrazkowe {background-image}

selektor { background-image: url (Sciezka dostepu do obrazka) }

Selektorem moze byc praktycznie dowolny znacznik, np. p - akapit, hl - tytut czy td - ko-
morka tabeli

Natomiast jako "Sciezka dostepu do obrazka" nalezy podac¢ miejsce, gdzie znajduje sie
obrazek, ktéry chcemy wstawic jako tto. Wpisanie "none" usunie obrazek.

Sciezke dostepu nalezy konstruowaé wzgledem lokalizacji arkusza CSS, a nie wzgledem

adresu dokumentu HTML!
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Polecenie pozwala wstawi¢ dowolny obrazek jako tto pod elementem. Pamietaj jednak,

zeby obrazek w tle nie byt zbyt jaskrawy. Spowoduje to tylko zaciemnienie zawartosSci
strony i utrudni czytanie.

Wspalnie z tg wlasnoscig czesto podaje sie dodatkowo kolor tta. W takim przypadku, jesli
obrazek bedzie niedostepny lub uzytkownik wytaczy wyswietlanie obrazéw, tlo przyjmie
podany kolor. Ponadto jezeli obrazek posiada przezroczysto$¢ (np. format *.gif), zostanie

ona zastgpiona podanym kolorem.

Wielokrotne tto obrazkowe#

selektor { background-image: url (Sciezka dostepu do obrazka 1), url (Sciezka do-
stepu do obrazka 2),... }

Dzieki powyzszej sktadni mozliwe jest wstawienie pod jednym elementem wielu obrazkdéw
w tle. Bedg ona utozone jeden pod drugim - na wierzchu wyswietli sie pierwsza z wymie-

nionych grafik.

MSIE 8 w takim przypadku nie wyswietli zadnego obrazka w tle - nawet pierwszego z ko-
lei!

MARGINESY

Goérny margines {margin-top}

selektor { margin-top: rozmiar }

Dolny margines {margin-bottom}

selektor { margin-bottom: rozmiar }

Lewy margines {margin-left}

selektor { margin-left: rozmiar }

Prawy margines {margin-right}
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selektor { margin-right: rozmiar }

Selektorem moze by¢ praktycznie dowolny znacznik, np. p - akapit czy hl - tytut

Natomiast jako "rozmiar" nalezy podac konkretng wartos¢ w jednostkach dtugosci. Wpisa-
nie auto ustali warto$¢ automatyczng.

Polecenie wprowadza dodatkowy odstep miedzy danym elementem a elementem poprze-

dzajgcym.

Styl obramowania {border-...-style}

Styl gérnego obramowania:

selektor { border-top-style: styl }
Styl dolnego obramowania:

selektor { border-bottom-style: styl }
Styl lewego obramowania:

selektor { border-left-style: styl }

Styl prawego obramowania:

selektor { border-right-style: styl }

We wszystkich przypadkach selektorem moze by¢ dowolny znacznik, np.p - akapit
czy hl - tytut

Przyktadowo, aby zmieni¢ kolor tta oraz teksu na catej stronie, mozemy sie postuzyé se-
lektorem body, poniewaz wiasnie wewngtrz znacznika <body>...</body> znajduje sie cata

zawartosc strony. Zatem w arkuszu styléw wystarczy umiesci¢ nastepujgcy kod:

body {
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background-color: black;

color: white;

}
ZwroC uwage, ze deklaracja stylow, ktoérg ujmuje sie w nawiasy klamrowe, sktada sie tutaj

z dwoch linijek. Kazda z nich rozpoczyna sie od podania tzw. cechy (inaczej wtasnosci),
po ktorej nastepuje wartos¢. Cecha okresla, co chcemy zmieni¢ w wygladzie wybranego
elementu, natomiast warto$¢ - w jaki sposéb ma sie to zmienic.

Dla catej zawartosci znacznika body (selektor) zmien kolor tta (cecha background-color)
na czarny (wartosc¢ black) i kolor tekstu (cecha color) na biaty (warto$¢ white).

Pamietaj, aby po wpisaniu cechy (wlasnos$ci) zawsze postawi¢ znak dwukropka, a po kaz-
dej wartosci - Srednik. Zwro¢ rowniez uwage, ze jesli cecha (bgdz wartosé) zawiera znak
mysinika (np. background-color), to przed nim ani po nim nie moze znajdowac sie spacja.
Aby ustali¢ inny kolor tta albo tekstu, wystarczy ze w miejsce wartosci wstawisz wybrang definicje
koloru

Kolory podstawowe

Oproécz kolorow zapisanych w systemie szesnastkowym, dostepna jest ograniczona paleta

kolorow nazwanych, dla ktérych zamiennie mozemy uzywac ich nazwy zamiast kodu HEX:

INEVALE] HEX Kolor
black #000000 m
silver | #CO0COCO srebrny
gray #808080 ﬁ
white #FFFFFF | biaty
maroon |#800000 kasztanowy
red #FF0000 czerwony
purple |#800080 purporowy
fuchsia | #FFOOFF
green #008000 zielony
lime #00FFO0O0 limonowy
olive #808000 oliwkowy
yellow | #FFFF00
navy #000080 granatowy
blue #0000FF niebieski
teal #008080 zielonomodry |
aqua #00FFFF akwamaryna ‘
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WYKAZY

Typ stylu wykazu {list-style-type}

selektor { list-style-type: typ }

Selektorem mogg by¢ znaczniki dotyczgce wykazow: ul - wypunktowanie, ol - wykaz nu-
merowany oraz li - pojedynczy punkt wykazu

Natomiast "typ" odpowiada za wyglad wyréznika wykazu (markera) i nalezy zamiast niego
wpisac:

disc - kolo

circle - okrag

square - kwadrat

decimal - liczby arabskie

lower-alpha - mate litery

upper-alpha - duze litery

PRZYKLAD

list-style-type: disc

e Punkt pierwszy
e Punkt drugi
e Punkt trzeci
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Cwiczenia z dzialu HTML i CSS

1. Odszukaj w Internecie tabele prezentujgca aktualne kursy walut. Utwérz plik tabe-
la.html i sporzgdz w nim podobna tabele dla pieciu wybranych walut.

2. Utworz strone internetowa, ktora odwzoruje ukfad tresci z pliku wskazanego przez na-
uczyciela (np. przyroda.jpg).

3. Utworz plik lista.html. Wypisz w nim uporzgdkowana liste linkéw do pieciu stron
z grami online oraz liste nieuporzgdkowang z adresami trzech kanatéw wideo.

4. Wykonaj strone internetowa, na ktérej opiszesz swoje osiggniecia. Kazde z nich za-
pisz za pomocg nagtéwka <h3> i krotko opisz, korzystajac ze znacznika akapitu <p>.

5. Utworz strone WWW sktadajgcg sie z trzech plikow: index.html, omnie.html oraz kon-
takt.html. W kazdym z tych plik6éw napisz kilka zdan i wstaw liste nieuporzgdkowana,
w ktorej aktywne bedg linki tylko do pozostatych podstron.

6. Utworz zewnetrzny szablon stylow i zapisz w nim wiasciwosci dla elementu BODY:
ciemnozielony kolor tta, biaty kolor tekstu. Dla akapitu i nagtéwka <h4> ustaw wyrow-
nanie tekstu do $rodka, a dla elementu tworzgcego tabele - ramki w kolorze biatym.

7. Zapisz kod tabeli o rozmiarach 5 x 5 bez widocznych krawedzi. Przygotuj obrazki O tej
samej wielkosci i umiesc¢ je w katalogu Images. W kazdej komorce wstaw jeden obraz.
Skorzystaj z atrybutéw width i height.

8. Stworz strone WWW z kilkoma przepisami na swoje ulubione potrawy. Kazdy przepis
powinien zawiera¢ opis, zdjecie, liste produktow oraz kolejne kroki do wykonania.

9. Za pomocg zewnetrznego arkusza stylow sformatuj plik biuro_podrozy.html tak, aby
wygladat w przegladarce podobnie do rysunku wskazanego przez nauczyciela (np.
biuro.jpg).
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6 Projektowanie stron z wykorzystaniem WordPress

Czym jest WordPress?

WordPress to darmowy system zarzadzania trescig typu open source — CMS (z an-
gielskiego Content Management System). Jest oparty na PHP i MySQL. WordPress jest
rozwijany na licencji GNU GPL (tzw. Licencja wolnego oprogramowania). Ma szerokg spo-
teczno$¢ uzytkownikow i programistow.

WordPress jest uzywany przez 30% z 10 miliondw najpopularniejszych stron interneto-
wych [statystyki z kwietnia 2018]. W sumie prowadzi ponad 60 milionéw stron interne-
towych. WordPress zostat zatlozony 27 maja 2003 r. przez Matta Mullenwega i Mika Lit-
tla.

WordPress jest najpopularniejszym systemem wydawniczym dla stron interneto-

wych i blogow.

Zalety WordPress

e To nic nie kosztuje — sam WordPress i wiele motywow i wtyczek sg bezptatne.

e Nie wymaga umiejetnosci programistycznych - uzytkownik moze zarzgdzaé
swojg strong bez znajomosci jezykéw programowania, takich jak HTML, CSS i
PHP.

e Bezplatne i czeste aktualizacje — spoteczno$s¢ WordPress czesto publikuje aktua-
lizacje zabezpieczen oraz nowe funkcje.

e Wielojezycznos¢ — rdzen samego WordPressa oraz wiele wtyczek i motywow thu-
maczonych jest na wiekszos¢ jezykow, w tym polski. Oto poradnik jak stworzy¢ wie-
lojezyczng strone WordPress.

e Szereg darmowych motywéw i modutéw — korzysci WordPress z pewnos$cig
obejmujg wiele istniejgcych dodatkdw.

e Ltatwosé obstugi — prosta administracja tworzeniem artykutéw, praca z mediami i

tworzenie tresci.
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e Szeroka spotecznos¢ uzytkownikow — istnieje wiele forow, na ktérych eksperci
spotecznosci chetnie Ci doradzg. Mozesz takze wzig¢ udziat w oficjalnych spotka-
niach o nazwie WordCamp i WordPress meetup.

e Zmiennos¢ — za pomocg motywéw i modutdéw WP moze by¢ uzywany do wielu ce-
6w — osobisty blog, prezentacja firmy, handel elektroniczny, forum, a nawet sie¢
spotecznosciowa.

e \Wsparcie dla wiekszosci hostingu — nadal dobrym pomystem jest sprawdzenie
czy hosting spetnia optymalne wymagania do uruchomienia WP. Mozesz zo-
baczy¢ méj samouczek dotyczacy wyboru najlepszego hostingu WordPress.

e Multisite — mozliwos¢ tworzenia wielu witryn w jednej domenie.

Oficjalne strony spofecznosci WordPress

Aby lepiej zrozumieé, czym jest WordPress, mozesz réwniez przeglada¢ nastepuja-
ce strony internetowe:

o Oficjalna strona WordPress http://www.wordpress.org/

o Oficjalna polska strona http://pl.wordpress.org/

« Fundacja WordPress http://wordpressfoundation.org/

6.1 Instalacja WordPress

Aby zainstalowa¢ WordPressa:
1. Wejdz na strone http://pl.wordpress.org/

2. Nacisnij przycisk Pobierz WordPress i zapisz plik na dysku.

Oto WordPress

WordPress jest otwartym oprogramowaniem, z ktérym
stworzysz piekng witryne, blog czy aplikacje.
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Wejdz do katalogu, w ktérym zapisates plik.
4. Rozpakuj sciggniety plik.
Jezeli posiadasz klienta FTP otworz go, jezeli nie — postepuj zgodnie z ponizszy-
mi wskazéwkami:
Wejdz na strone http://www.filezilla.pl.
Nacisnij niebieski przycisk z napisem ,Download”.

Zapisz plik na swoim komputerze.

© © N o

Zainstaluj program.

10.Wiacz program FileZilla.

11.Zaloguj sie na swoj serwer przez klienta FTP (np. FileZilla) w nastepujgcy spo-
séb:

a. Otworz menadzer stron.

Pik dytyj Podgled Transfer Serwer Zakdedki Pomoc
Bl- D55QR00%R $+5=n

Sermer Nazws unytio, Haso

Filezilla - logowanie

b. Wprowadz dane serwera i nacisnij przycisk ,Potgcz”.
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. [ x]

i€ Zagwansowane | Ustawsenia pezesylania | Kodowanie

adres serwera lub IP
FTP - protokol transfery plikow

Jezeii dostepne, utyws; bezposredniego FTP przez TLS »

ania: | Normalne
Untkowni  nazwa uzytkownika
Haslo haslo

Nowy adres Nowy katalog
Nowa zakladka Zrrwen naswe

Usun Dupliku)

Filozilla - dano corwera

Dane dostepu do serwera (adres serwera, nazwa uzytkownika i hasto) powinny przyjsc¢

w mailu informujgcym o rejestracji konta hostingowego. Jezeli nie mozesz ich odnalezc,

skontaktuj sie z administratorem serwera. Hasto mozesz takze zmieni¢ logujac sie do pa-
nelu administracyjnego swojego konta hostingowego.

c. Po lewej stronie ukaze sie drzewo katalogéw Twojego komputera, a po pra-

wej zawarto$¢ Twojego serwera (jezeli konto jest nowe najprawdopodobniej

bedzie pusto)

12. Utworz katalog, w ktérym ma sie znajdowac strona (np. strona).

Filezilla - utworz katalog

13. Skopiuj rozpakowane pliki na serwer (do utworzonego katalogu — np. strona).
14.Jezeli wszystko péjdzie zgodnie z planem, w utworzonym katalogu (np. strona)

powinny znajdowac sie nastepujgce katalogi i pliki:
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16 plikw i 3 katalogs. Caliowity rosmiae: 136 614 bajtow

Filezilla - lista plikow 0braze

15.0tworz przegladarke internetowg (np. Mozilla Firefox lub Chrome) i wpisz naste-

pujgcy adres:
http://adres-twojego-serwera/nazwa-utworzonego-katalogu

16.Pojawi sie ekran powitalny WordPress’a informujgcy o tym, ze wtasnie zaczynasz

instalacje i jakie dane musisz przygotowac:

Potrzebne dane bazy danych:

e Nazwa bazy danych
e Nazwa uzytkownika bazy danych
e Hasto uzytkownika bazy danych

¢ Adres serwera bazy danych

17.Nacisnij przycisk ,Zaczynamy” i wypetnij pierwsze trzy pola formularza (nhazwa
bazy danych, nazwa uzytkownika, hasto) danymi bazy danych, ktore znajdziesz w
panelu administracyjnym serwera. Jezeli nie mozesz ich znalez¢, skontaktuj sie z
administratorem swojego serwera.
W polu ,Adres serwera bazy danych” pozostaw stowo ,localhost” (odpowiednie dla zde-
cydowanej wiekszosci przypadkow, cho¢ niektére firmy hostingowe wymagajg wpisania
innego adresu — w takim przypadku bedziesz musiat skontaktowac sie z pomocg tech-
niczng firmy hostingowej).
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W polu ,Prefiks tabel” pozostaw ,wp_" — innych prefikséw uzywa sie w przypadku insta-
lacji w jednej bazie danych wielu stron. My na razie poprzestaniemy na jednej.
18.Naciénij przycisk ,Wyslij”, a w kolejnym kroku ,Uruchomienie instalacji”
19. Wypetni formularz dotyczgcy Twojej nowej strony internetowe;j:
20.Nacisnij przycisk ,Zainstaluj WordPress”
21.To juz koniec. W nastepnym kroku bedziesz mogt zalogowac sie do panelu admi-

nistracyjnego swojej nowej strony internetowe;.

6.2 Obstuga panelu administracyjnego.

Logowanie do panelu administratora

Strona logowania do panelu administratora znajduje sie pod adresem:
http://Adres-Twojej-strony.pl/wp-admin.
W oknie logowania dostepna jest funkcja przypomnienia hasta. Po jej wybraniu nowe ha-

sto zostanie wystane na Twoj adres e-mail.
Podstawowe funkcje panelu administracyjnego.

Po poprawnym zalogowaniu pojawia sie nastepujgca strona: Jej podstawowe elementy to:
. Menu tworzenia i edycji wpisow i kategorii

. Media

. Menu tworzenia i edycji stron

. Ustawienia wygladu strony

. Zarzadzanie uzytkownikami

. Ustawienia waznych elementéw systemu zarzgdzania trescig

~N OO OB~ WN =

. Galeria zdje¢
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%V ITidea

QuickPress

Tworzenie i edycja wpisow i kategorii

Wopisy sg artykutami, ktére mogg by¢ wyswietlone na stronie w postaci listy tytutéw i kil-
kunastu stow wstepu. Po nacisnieciu na tytut, obrazek, lub przycisk ,Wiecej’ nastepuje
przejscie do podstrony z petng trescig. Wpisy mozna grupowac stosujgc kategorie.
W ten sposob mozna fatwo decydowac jakie wpisy wyswietla¢ w danej liscie.

Tworzenie nowego wpisu
Aby utworzy¢ nowy wpis nalezy z podmenu ,Wpisy” wybra¢ pozycje ,Dodaj nowy”. W
pole ,Wprowadz tytut w tym miejscu” nalezy wpisac tytut wpisu, a w oknie edytora je-
go tres¢. W przypadku, gdy tworzony wpis jest artykutem publi-
kowanym w dziale ,Aktualnosci”, to przypisujemy go do katego-

Wszystkie wpisy

rii ,Aktualnosci”. W tym celu nalezy w sekcji ,,Kategorie” wy-
bra¢ kategorie (zaznaczajgc pole obok jej nazwy). Zatwierdzié¢
zmiany klikajgc przycisk ,,Opublikuj”.

Ekran edycji tresci wpisu ma nastepujgce elementy:

1. Tytut.

2. Odnos$nik bezposredni — link do artykutu wyswietlany w pasku adresu przeglgdarki —

wazne, aby byt opisowy, gdyz jego tres¢ utatwia wyszukiwanie strony przez wyszuki-
warki.

3. Okno edyciji tresci wpisu — jego funkcjonalnos$é przypomina itp. program MS Word.
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4. Publikacja — tu mozna zadecydowac czy dany wpis ma by¢ widoczny, czyli opublikowa-
ny, czy tez nie.

5. Kategorie — mozna wybrac ich wiele lub Zzadnej. Tutaj istnieje takze mozliwos¢ utworze-
nia nowej kategorii dla wpisu.

Dodawanie wypisu
Wypis pozwala wyswietlic podsumowanie lub poczatek tworzonego wpisu (przejscie do

wpisu z petng trescig nastepuje zwykle po kliknieciu odnosnika ,wiecej”).

Wypis - T - EIIIlm

Wypisy sa opcjonalnymi, recznie tworzonymi podsumowaniami Twoich wpisow, kiore mozesz wykorzystac w swoim motywie. D edz sie

0 ITidea

Edit Post - multimedic
_ Nowy wpis 1 Tows { Tag)

Wprowadzanie tresci, wstawianie obrazkéw, galerii zdje¢
Panel edycji tresci pozwala na swobodng i intuicyjng kontrole nad trescig zawartg we wpi-
sie. Jego funkcje sg zblizone do funkcji popularnych edytorow tekstu (jak Word). Dodatko-

we funkcje sg nastepujace:

Przycisk ten stuzy wstawianiu obrazkow
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Po wcisnieciu wyswietli sie nastepujgce okno:

Dodaj medium X

3 Zadresu URL Biblioteka mediow NextGEN Galler

Dodaj media ze swojego komputera

Przegladaj... ‘

Uzywasz skryptu wysytajacego opartego na HTML-u. Nowy skrypt wysytajac
plikéw na raz i wysytanie ich na serwer przez przeciaganie i upuszczanie.Uz

Wyslij na serwer

ordPressa pozwala na

Qo skryptu wys

Maksymalny dopuszczalny rozmiar pliku: 2MB. Po wystaniu plikow mozesz nadac im tytuty i opisy
do.instr_5.png)

Za pomocg tego narzedzia mozemy pobra¢ obrazek z wkasnego komputera (przycisk ,,Z
komputera”), wstawi¢ zewnetrzny adres obrazka (,,Z adresu URL”), wybra¢ sposréd po-
branych juz wczesniej obrazkéw (,,Biblioteka mediéw”) albo z galerii obrazkow
(,,NextGEN Gallery”). Po wybraniu obrazka mozemy zadecydowac¢ o jego ostatecznym

wygladzie:

opis

URL linku

= Brok " Lewo = Srodek ® ™ prawo

Wielkose Miniatura Sredni Duty

9 Oryginalny
rozmiar

Tytut powinien by¢ opisowy (ten napis pojawi sie po najechaniu myszkg na obrazek).
W polu ,,URL linku” mozna wstawi¢ odnosnik do innej strony.

,Wyroéwnanie” okresla umieszczenie obrazka wzgledem tekstu.

Waznym elementem jest ,,Wielko$é”. Obrazek na stronie nie powinien by¢ za duzy. W
przypadku duzych zdje¢ dobrym rozwigzaniem jest wybranie opdji ,,Sredni” lub ,,Duzy”.
System stworzy wowczas kopie obrazka o odpowiednich rozmiarach (odwiedzajgcy strone
mogg sciggngc¢ obrazek jedynie w tych rozmiarach — co zabezpiecza przed rozpowszech-

nianiem zdjec dobrej jakosci).
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Przycisk ,,Wstaw do wpisu” konczy operacje wstawiania obrazka.

Wstawianie galerii zdjec.

52

‘Wstawianie linkdw. Funkcje te nalezy stosowac¢ w przypadku umieszczania w tresci

odnosnikéw do innych stron.

=
[ 1

Ustalanie tresci wstepu. Na stronie wyswietlajgce liste wpisow widoczny jest spis
tytutdéw, towarzyszgcych im obrazkow (jezeli taka funkcja jest ustawiona), a takze krotkiej
tresci petnigcej funkcje wstepu. Dilugosd wstepu mozemy ustalad za pomocg tego wiasnie

przycisku. Podzieli on tekst na dwie czesci.

B33
i
Podziat tekstu na strony

Wstawianie zdjecia —miniaturki dla wpisu lub strony

Czesto dla uatrakcyjnienia wygladu strony tytutowi wpisu lub strony towarzyszy takze ob-

razek — miniaturka. Wstawianiu takiego obrazka stuzy sekcja ,,lkona wpisu”:

Ikona wpisu

Ustaw ikone wpisu

Po wcisnieciu przycisku ,Ustaw ikone wpisu” proces wyboru obrazka jest taki sam jak
w przypadku wprowadzania zwyktych zdjec¢ (opisany wyzej). Aby wybrany obrazek stat sie

miniaturkg nalezy na koncu wcisng¢ ,,Uzyj jako ikony wpisu”:
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Wyréwnanie = Brak @ ™= Do lewej ™ Do $rodka ™ Do prawej

Rozmiar Miniatura (150 x 143)
Sredni (300 x 114)
Duzy

@ Pelny rozmiar (379 x 145)

Wstaw do wpisu Uzy| jako ikony wpisu Usun

SEO - ufatwianie wyszukiwania tresci przez wyszukiwarki internetowe

Na samym dole znajduje sie okienko nazwane ,,All In One SEO Pack”. To wazny element
stuzacy utatwieniu wyszukiwania strony przez wyszukiwarki internetowe

Jego elementy to tytut, opis i stowa kluczowe. Odpowiedni dobdr tresci tu zawartej moze
znaczgco wptyngc€ na pozycje strony wsrdd rezultatdw wyszukiwania w wyszukiwarkach.
Tresc¢ tytutu i opisu jest wyswietlana w rezultatach wyszukiwania, dlatego wazne jest, aby
w kilku stowach stanowita trafny i zachecajgcy opis. Dobor stéw kluczowych ma zasadni-

czy wptyw na pézniejsze pozycjonowanie strony.

All in One SEO Pack

Click here for Support

Title:

Description: characters. Most search engines use a maximum of 160 chars for the

description.

Keywords (comma
separated):

Disable on this pagefpost:[]

Zarzadzanie kategoriami wpiséw
Kategorie stuzg grupowaniu wpiséw. Mozna je tworzy¢ podczas edytowania wpisu, albo

wybierajgc ,,Wpisy” i ,,Kategorie”. Kategorie mogg by¢ zagniezdzone, tzn. istnieje mozli-

wosC tworzenia podkategorii przynalezgcych do danej kategorii gtdwnej. Aby dany wpis
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nalezat do wybranej kategorii wystarczy w czasie edycji jego tresci zaznaczy¢é odpowied-

nig nazwe w oknie kategorii:

Kategorie

Wszystkie kategorie

[] Promocje

[¥] Technologie

[] oferta

[] Projekty
[ Projek
Wykonane projekty

ty w planach

+ Dodaj nowa kateqgorie

Jak wida¢ mozna zaznaczyc¢ jedng, wiele lub Zzadnej kategorii. Jezeli szablon Strony na to
pozwala nazwy poszczegolnych kategorii pojawig sie w osobnym menu (obok menu ze

stronami), a podkategorie bedg widoczne jako rozwijane elementy tegoz menu.

Media

Media to zbiér pobranych wczesniej przez nas obiektow (najczesciej zdje¢). To wygodny
sposob, dzieki ktéremu nie trzeba wielokrotnie wczytywac tych samych plikow. Funkcja
»Media” umozliwia przeglad dostepnych zdje¢, dodawanie nowych oraz edycje i usuwanie

istniejgcych.

Tworzenie i edycja stron

Strony z technicznego punktu widzenia nie réznig sie prawie niczym od wpisow. Ich zasto-
sowanie jest jednak inne. Liczba stron jest zazwyczaj stata lub zmienia sie nieznacznie.
Tres¢ w nich zawarta jest niezalezna od ilosci wpisow i kategorii. Dobrym pomystem jest
umieszczanie na stronach opisu ,,0 nas”, informacji kontaktowych, informacji zwigzanych

z ofertg, czy cennikiem itp. W szablonie strony WWW istnieje odrebne menu zawierajgce
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odnosniki do tych tresci. Jesli chodzi o wprowadzanie tresci réznic wzgledem wpisow jest

mato. Jedng z niewielu jest nastepujgce okno:

Atrybuty

Nadrzedna

Strona gléwna (bez strony nadrzednej) w

Umozliwia ono ustawienie wiasnej kolejnosci stron wyswietlanych w menu, a takze ich hie-
rarchie. Strony (podobnie jak kategorie) mogg by¢ bowiem zagniezdzone, czyli mozliwe
jest tworzenie podstron (podkategorii), co na stronie WWW moze by¢ widoczne jako menu

rozwijane.

Tworzenie nowej strony

Aby utworzy¢ nowg strone nalezy z podmenu ,Strony” wybrac pozycje ,Dodaj nowg”. W
pole ,Wprowadz tytut w tym miejscu” nalezy wpisac¢ tytut strony, a w oknie edytora jej
tre§¢. W przypadku, gdy tworzona strona jest strong podrzedng w stosunku do innej, ist-
niejgcej juz strony, to okreslamy jej rodzica. W tym celu nalezy w sekcji ,Atrybuty strony”
dla pozycji ,Rodzic” wybra¢ wiasciwg strone nadrzedng. Zatwierdzi¢ zmiany klikajgc przy-
cisk ,Opublikuj”.

Wszystkie strony
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Wyglad

W codziennej praktyce zazwyczaj nie zachodzi koniecznos¢ zmiany ustawien wygladu
strony WWW. Operacje dokonywane w tym panelu mogg zmienié¢ cze$¢ funkcjonalnosci
witryny i zawsze trzeba sie liczy¢ z ewentualng koniecznoscig ,recznego dokonfigurowa-
nia” nowego szablonu. Narzedzie jest jednak dosy¢ wygodne w uzyciu, a wprowadzone

zmiany zazwyczaj da sie cofng¢ bez negatywnych konsekwencji.

Uzytkownicy

W tym miejscu mozna doda¢ nowe konto (np. dla wspoétpracownika), ktore umozliwi innej
osobie zalogowanie sie do panelu administracyjnego korzystajgc z wtasnego loginu i ha-
sta. Panel ,Uzytkownicy” pozwala takze na zmiane wtasnych danych, jak imie i nazwiska,

adres e-mail itp.
Ustawienia

Narzedzie to pozwala na modyfikacje podstawowych funkcji catego systemu strony WWW
i panelu zarzgdzania trescig. Wiekszo$¢ funkcji najlepiej pozostawi¢ administratorowi, jed-
nakze jest tu kilka elementéw, na ktoére warto mie¢ wptyw. Zazwyczaj jednak funkcje usta-

wien sg zablokowane dla konta edytora i dostepne tylko dla administratora.

Ustawienia ogdéine

W tym miejscu mozemy zadecydowac o tym jaki ma byc¢ tytut catej strony, format daty,
godziny itp. Zmiana parametréw ustawien ogoélnych nie wptynie negatywnie na funkcjono-

wanie calosci.
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Galeria zdje¢

To dosyc istotny element systemu zarzgdzania trescig. Mechanizm galerii ma wiele przy-
datnych funkgciji i jednoczesnie jest prosty w obstudze.

Tworzenie nowej galerii

Aby stworzy¢ nowg galerie nalezy wybra¢ ,Dodaj galerie/Obrazy” z menu ,Galeria”,

a nastepnie ,Dodaj nowa galerie”:

Dodaj nowq galerie

Nowa galeria

owej, pustej galerii w ka

wp-content/gallery/

naki w nazwach katalog likéw to: a-2, A-Z, 0-9, -

Dodaj galerie

Nazwa galerii powinna w jasny sposob opisywac jej zawartos¢. Jest to szczegdlnie istotne
w przypadku zarzgdzanie wieloma galeriami. Nazwa galerii nie bedzie wyswietlana na

stronie.

Dodawanie zdje¢ do galerii

Po stworzeniu jednej lub wielu galerii, mozemy przystgpi¢ do pobrania zdjec.
UWAGA!: Rozmiar zdjecia nie moze przekracza¢ 2272 x 1704 pikseli i dodatkowo
nalezy pamietaé, aby wczytywany plik nie przekraczat objetosci 2MB (dotyczy to
takze archiwow ZIP).

Najlepiej jakby obraz byt mniejszy niz 300 - 500 KB, przy rozdzielczosci 800 x 600 lub
1024 x 768. Do wyboru mamy:

¢ Przestanie zdje¢ w skompresowanym pliku ZIP
e Wybranie folderu za zdjeciami znajdujgcego sie na serwerze
e Standardowe pobranie zdje¢ z wtasnego komputera
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Wybieramy ,Przeslij obrazy”:

Przesli) obrazy
Przeélij obraz

Przestane obrazy umiescé w Wybierz galerie ™

Note : Based on your server memory limit you should not upload larger images then 1280 x 960 pixel

Przeslij obrazy

Wylacz przesylanie plikéw za pomoca flash

CropperCapture[1 h[“m!

Przy wybieraniu zdjed mozemy zaznaczyd wiecej niz jedno (np. catg zawartosd katalogu).
Wazne, aby przed wcisnieciem przycisku ,Przeslij obrazy” wybrad z listy odpowiednig
galerie. Zdjecia zostang pobrane automatycznie, jedno po drugim, a nastepnie zostang

stworzone ich miniaturki. Czasami operacja ta moze potrwad kilka, kilkanascie minut.

Zarzadzanie galerig

Po wcisnieciu ,Zarzadzaj Galeria” zostanie wyswietlona lista dostepnych galerii. Mozemy
je usungc lub edytowac — naciskajgc na nazwie.

Panel edycji elementow wybranej galerii jest nastepujgcy:
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Umozliwia on m.in. zmiane tytutu, dodanie nowych zdjec¢, usuniecie lub zablokowanie ist-
niejgcych, ustalenie ich kolejnosci, opisu i tytutu, a nawet reczne wykadrowanie obrazu
miniaturki.

,Tres¢ alternatywna i tytut / Opis” to pola umozliwiajgce wpisanie tytutu (wyswietlanego
po najechaniu na miniaturke kursorem myszki). Ponizej jest miejsce na opis, ktory bedzie
wyswietlany pod wybranym - powiekszonym zdjeciem. Ciekawg funkcjg jest kadrowanie
miniaturki. Automatycznie utworzone nie zawsze w petni oddajg charakter zamieszczone-
go zdjecia (najczesciej dzieje sie tak w przypadku zdjec pionowych i poziomych miniatur).
Po najechaniu myszkg na zdjecie pojawi sie mate Manu. Wybieramy ,Edytuj miniaturke”,

a nastepnie ustalamy, ktora czes¢ obrazu ma by¢ zawarta w jego matej wersiji:

Zaznacz obszar dia miniatury na
obrazie pop lewej stronie

Ustawienia podstawowych funkcji galerii

Wybierajac przycisk ,Opcje” w menu ,Galeria”, przechodzimy do centrum sterowanie ga-
leriami na naszej stronie. Zapisane tutaj ustawienia odnoszg sie do wszystkich zbiorow
obrazéw przez nas utworzonych. Ciekawe funkcje to:

¢ ,Zintegrowany pokaz slajdéw”, czyli bardziej nowoczesna wersja programu umoz-

liwiajgcego przegladanie zdjed w galerii. Mozna te funkcje wigczy¢ lub wytgczyc.

o Efekty”, czyli sposdb wyswietlania zdje¢. Najczesciej stosowanym efektem jest
,Thickbox”, jednak mozna poeksperymentowac z innymi dostepnymi. Po kazdora-
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zowej zmianie (i zachowaniu przyciskiem ,Zapisz zmiany”) nalezy strone WWW

odswiezyc, aby zaobserwowac¢ zmiany.

e ,Znak wodny”, czyli tekst lub logo, ktdre ma by¢ automatycznie wstawione w obra-
zy galerii. To dobry sposéb chronienia autorstwa zdjec. Znakiem wodnym moze byd
obrazek (najlepiej czarno - biaty). Przed zachowaniem zmian najlepiej upewnic sie,
za pomocg okna podgladu, czy uzyskaliSmy zamierzony efekt. Po zatwierdzeniu
zmian nie mozna ich cofngc¢, gdyz znak wodny zostanie wkomponowany w obrazki
na state.

o Pokaz slajdéw” — jezeli jest aktywny alternatywny sposob wyswietlania, mozemy

zadecydowac jaki powinien by¢ jego charakter.

Wstawianie galerii zdje¢ do wpisu lub strony

Galerig mozna wstawi¢ w dowolnym miejscu tekstu strony lub wpisu. Nalezy w tym celu
ustawi kursor we wiasciwym miejscu w tekscie, wcisng¢ przycisk: , a nastepnie wy-
bra¢ odpowiednig galerie z listy. W tresci zostanie wowczas wstawiony znacznik: ,[nggal-
lery id=15]", zawierajgcy numer wybranej galerii. Oczywiscie na stronie WWW nie bedzie

on widoczny
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6.3 Obstuga motywoéw i wtyczek.

Motyw (Theme) to zbidr plikéw, ktére razem tworzg wyglad, ukiad i funkcjonalnosci stro-
ny zbudowanej na WordPressie. Motyw odpowiada za catkowity wyglad strony od wygladu
I rozmieszczenia menu, kolorystyki, typografii po uktad strony. Kazdy motyw jest inny i ofe-
ruje wiele mozliwosci zmiany wygladu i funkcjonalnosci strony WordPress. Potocznie mo-
tywy czesto zwane sg réwniez szablonami lub skérkami.

Motywy sg przygotowywane przez profesjonalnych programistéow i grafikow. Dodatkowo
motywy sg podzielone na dwie kategorie: motywy bezptatne i premium. Wiele darmowych
motywdw znajduje sie w katalogu motywoéw WordPress, czyli w tzw. repozytorium. Nato-
miast motywy premium mozna kupi¢ w sklepach internetowych, od indywidualnych firm
i programistow WordPress. Kazdy motyw moze by¢ inny, oferujgc wiele mozliwosci zmiany
wygladu strony internetowej WordPress.

Uzywajgc WordPress mozesz réwniez tworzy¢ i rozwijac wtasne niestandardowe motywy.
Motywy bezpftatne.

Bezptatny motyw jak Underscores stworzony przez programistéw WordPress lub inne fra-
meworKki staty sie popularng podstawg dla nowych motywow.

To jak wyglada Twoja strona kolory, layout, ogélne ustawienie okresla motyw. Kazda stro-
na internetowa WordPress wymaga obecnosci co najmniej jednego motywu, a kazdy mo-
tyw powinien byC¢ zaprojektowany przy uzyciu standardow WordPress ze strukturalnym
PHP, poprawnym HTML i CSS. Uzywajgc WordPressa mozesz instalowac i przetgczac sie
miedzy roznymi motywami. Motywy umozliwiajg zmiane wygladu i funkcjonalnosci witryny
WordPress bez zmiany kodu zrédtowego lub tresci witryny.

Motywami zarzgdzasz w kokpicie w sekcji ,,Wyglad > Motywy”.

Zmianami wizualnymi strony dzieki funkcjom motywu mozesz zarzgdza¢ w zaktadce ,,Do-
stosuj” lub w ,,Theme Options” (opcje motywu).

Motywy mozna instalowac¢ bezposrednio za pomocg panelu administracyjnego WordPress

w zaktadce ,,Wyglad” lub przez konto FTP w folderze ,,wp-content\themes”.
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WordPress domysinie pobierany jest i instalowany z trzema motywami:

TWENTY SEVEN

Bringing your business’ site to iife

Mome  AboutUs~  Blog  Contact

Twenty Seventeen,

Twenty Seventeen dzieki flmom w nagtéwku oraz obrazkom przynosi witrynie wiecej zy-
cia. Motyw polecany jest do witryn biznesowych i oferuje wiele sekcji na stronie gtéwnej, a
takze widgety, menu nawigacyjne i spotecznosciowe, logo i wiele innych. Spersonalizuj
sSwoOj asymetryczng siatke, uzyj niestandardowej kolorystyki i prezentuj multimedialne tre-
8ci z wykorzystaniem formatéw. Nasz domysiny motyw dla 2017 dziata swietnie w wielu

jezykach, w kazdych warunkach i na dowolnym urzgdzeniu.

Twenty Sixteen
The Weoes Deflt P f 310

Come Sail Away with Me

Individually, we are one drop. Together, we are an ocean.

e
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Twenty Sixteen,

Twenty Sixteen to unowoczesniony, popularny wyglgd WordPressa — poziomy nagtowek
z opcjonalnym prawym panelem bocznym doskonale pasuje do blogow i innych witryn.
Umozliwia ustawienie wiasnych kolorow, posiadajgc rowniez gotowe propozycje zestawow
kolorystycznych. Oparty jest na eleganckiej i elastycznej siatce podejscia mobile-first, be-
dgc dopracowanym w kazdym detalu. Twenty Sixteen sprawi, ze WordPress bedzie wy-

gladat pieknie — wszedzie

Twenty Fifteen

Home

Dropawon

Aboat

ABOUT

The Myth of the Pier

Attired after the fashion of the Middle Ages, they bore upon their
shoulders a splendid pair of wings; but what especially distinguished
them was the long noses which were fastened to their faces, and the uses
which they made of them. These noses were made of bamboo, and were
five, six, and even ten feet long, some straight, others curved, some

ribboned, and some having imitation warts upon them,

It happened that the performer who had hitherto formed the base of the
Car had quitted the troupe, and as, to fill this part, only strength and
adroitness were necessary.

Twenty Fifteen.

Twenty Fifteen - domysiny motyw (2015) jest schludny i przejrzysty, zorientowany na blo-
gowanie. Motyw Twenty Fifteen posiada prostg i klarowng typografie, dzieki czemu jest
czytelny na urzadzeniach o réznych rozmiarach ekranow. Jest takze przystosowany do
wielu jezykdéw. Projektujgc motyw, kierowano sie tzw. podejsciem mobile-first, co oznacza,
ze najbardziej widoczna ma by¢ zawsze tres¢, niezaleznie od tego, czy odwiedzajgcy

uzywajg do przegladania smartfona, tabletu, laptopa, czy tez komputera stacjonarnego.

str. 122

Projekt ,ENIGMA - Wsparcie nauczania matematyki i informatyki w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych Metropolii Poznan”.
Opracowanie wspéifinansowane przez Unie Europejska z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020



SAMORZAD WOJEWODZTWA Unia Eu ropejska
WIELKOROLIKIEGO Europejski Fundusz Spoteczny S

Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

Z poziomu kokpitu mozesz przeglgdaé¢ dostepne motywy w repozytorium WordPress lub wystaé

na serwer kupiony wczesniej motyw premium.

Wiyczki  Aktualn

Motywy

Dodaj styl do swojej witryny WordPress! Przegladaj darmowe motywy 10 615

Motywy komercyjne

Twenty Twenty-Three Twenty Twenty-Two Hello Elementor

Gdy znajdziesz odpowiedni motyw, kliknij przycisk Zainstaluj.

Jezeli w zaktadce Motywy masz zainstalowanych wiecej skorek, mozesz dowolnie zmie-
niac¢ i aktywowac¢ nowy motyw na blogu.

Najedz kursorem na miniature motywu i kliknij Aktywuj.

Nastepnie przejdz do zaktadki Wyglad>Dostosuj, w ktdrej skonfigurujesz bloga.

W panelu personalizacji Dostosuj mozesz zmieni¢ wyglad bloga zgodnie z mozliwosciami

danego motywu.

Ptatne motywy WordPress
WordPress jest oparty na bezptatnej licencji GDL i takie tez muszg by¢ motywy. Mimo ty-
siecy motywow dostepnych w katalogu WordPressa, niektorzy uzytkownicy preferujg mo-
tywy ptatne ze wsparciem technicznym, za ktére sg sktonni zaptacié. Istnieje wiele firm i
sklepow internetowych komercyjnie wspierajgcych motywy na licencji GPL, swiadczgc do
nich jednoczes$nie dodatkowe, ptatne ustugi.
Licencja GPL nie oznacza, ze wszystkie produkty muszg by¢ darmowe, natomiast ozna-
cza, ze otrzymujesz oprogramowanie, ktére nie moze ogranicza¢ Twojej wolnosci podczas
jego uzywania.
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e Ptatne motywy polecane przez WordPress.org.
e Ptatne motywy od sklepu Theme Forest.
mozesz rowniez szuka¢ motywow w:
e Ptatne motywy lub darmowe motywy od sklepu Template Monster.

e Platne motywy od sklepu Creative Market.

Marketing CMS Templates Blogging

Templates Over 1,700 CMS website templates Blogger templates and themes

Newest Bestsellers Newest Bestsellers
Email, newsletter and landing page

templates.

Newest Bestsellers

-
' & porie
> & =
sl R

WtyczKi

Wtyczki to dodatki instalowane w systemie WordPress. Mozliwosci oraz zastosowanie
pluginbw sg ogromne, od prostego i szybkiego dodania przycisku ,Lubie to” na stronie
WWW, skonczywszy na catym silniku np. sprzedazy produktéw czy dodatkdéw w postaci
wbudowanych edytorow tekstu, systemdw logowania, galerii zdje¢ itp.

Wtyczki pozwalajg takze na optymalizacje stron WWW. Dzieki nim mozemy skorzysta¢ z
gotowych rozwigzan, ktore zadbajg o poprawnos¢ wyswietlania kodu strony, optymalizacje
jego dziatania, a takze pozycjonowanie. W tym zakresie WordPress nie ma sobie rownych.
Wachlarz zastosowan wtyczek WordPress daje nam nieograniczone mozliwosci budowa-
nia stron WWW, a samo ich uruchomienie sprowadza sie zwykle do klikniecia przyciskéw

Zainstaluj i Wigcz, dostepnych w panelu administratora systemu CMS.
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https://themeforest.net/
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https://creativemarket.com/themes/wordpress
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Reczna instalacja wtyczki na serwerze FTP

1. Pobierz wybrang wtyczke ze strony autora lub bazy wtyczek. Rozpakuj archiwum na
dysku komputera.

Wtyczki z blokami Zobacz wszystkie

Adrdridr

Wttne ol wedesace nennkanine!

2. Pofgcz sie z serwerem FTP przy pomocy klienta FTP.

3. Umies¢ pliki wtyczki w katalogu ze strong WordPress, w katalogu /wp-content/plugins

>e@ [ Ll /public_html/autoinstalator/wordpressplus/wp-content/plugins v | Zmier
7 | | Nazwa -~ Wielkoé¢ Typ Data 4
Dbackup [ akismet 4KB Sie 2817:38
logs [ wp-easy-gallery 4KB Wrz2214:31
I public_html| [ wp-multibyte-patch 4KB Sie 28 17:38
4| autoinstalator |__Jwp-super-cache 4KB Wrz 28 16:20
4| wordpressplus = hello.php 3KB php Sie 19 05:07

b Jblogs : & index.php 1KB php Sie 19 05:07

b Jtmp s

b wp-admin

4. Zaloguj sie do panelu administratora WordPress, a nastepnie przejdz do opcji me-

nu Wtyczki.

£ Wtyczki @
WP Multibyte Patch Multibyte functionality enhancement for the WordPress Japanese package.
Zainstalowane Wigcz  Edytuj Usun

wtyczki Wersja 2.3.1 | Autor: Seisuke Kuraishi | Szczegoly

€ Istnieje nowsza wersja WP Multibyte Patch. Zobacz szczegbly wersji 2.4 lub zaktualizuj teraz.

WP Super Cache Very fast caching plugin for WordPress.

Wiacz  Edytuj Usuf  ergja 1.4.5 | Autor: Automattic | Szczegbly

Panel WordPress - Wtyczki
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Zainstalowany plugin bedzie dostepny na liscie zainstalowanych dodatkow, skorzystaj

z przycisku Wacz, aby uruchomié¢ zainstalowany plugin na swojej stronie.

WP Super Cache Very fast caching plugin for WordPress. n n
32 czegoh
30ty

dytuj Usun Wersja 1.4.5 | Autor: Automattic | Szcz

Panel WordPress - Wtyczki - Zainstalowany plugin

Lista popularnych wtyczek WordPress

Lista najczesciej polecanych i wybieranych wtyczek WordPress, ktére pozwolg rozbudo-

wac strone WWW, a takze zadbac o jej zawartosé, optymalne dziatanie, bezpieczenstwo i

wyglad. Lista wtyczek WordPress zostata utworzona na podstawie wiasnych doswiadczen

oraz opinii naszych klientéw opublikowanych na forum.home.pl.

Wtyczka WordPress — zawartosé

Contact Form 7 (formularze) - jedno z najczesciej stosowanych przez uzytkownikow
narzedzi do tworzenia formularzy kontaktowych. Prosty, ale bardzo elastyczny w
modyfikacji.

Intuitive Custom Post Order - pozwala porzgdkowac wpisy (Posts, Pages, and Cu-
stom Post Types and Custom Taxonomies) za pomocg funkcji ,Drag and Drop”.
Dzieki wtyczce mozna samodzielnie definiowaé kolejnosc¢ artykutéw/wpiséw na ich
liscie.

Category Order and Taxonomy Terms Order - pozwala porzgdkowa¢ kategorie wpi-
sow wedtug samodzielnie ustalonej kolejnosci (analogicznie jak wtyczka powyzej).
Redirection - pozwala zarzgdzaé przekierowaniami (np. typu 301) poprzez panel
administracyjny WordPress oraz pozwala na monitorowanie wystepujgcych bteddw
404.

Broken Link Checker — wtyczka sprawdza na biezgco opublikowane posty, komen-
tarze i inne tresci pod wzgledem nieaktywnych linkow lub obrazéw. W tatwy sposob

pozwala naprawi¢ nieaktywne linki.
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https://wordpress.org/plugins/contact-form-7/
https://wordpress.org/plugins/intuitive-custom-post-order/
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https://wordpress.org/plugins/broken-link-checker/
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Cwiczenie na koniec dziatu .

Projekt zespotowy
Wykonanie i opublikowanie w Internecie responsywnej strony internetowej z wyko-
rzystaniem systemu CMS.

Cel projektu

Strony internetowe wykorzystuje sie dzis w niemal kazdej sferze dziatalnosci cztowieka.
Dzieki istniejgcym narzedziom stworzenie takiej strony jest w zasiegu kazdego. Od nowo-
czesnych stron uzytkownicy wymagajg, aby byty czytelne na ekranach rézne wielkosci.

W tym projekcie utworzycie wtasnie takg strone internetowa.

Propozycje tematow:

1. Przyroda wokét nas

2. Wynalazki, ktére zmienimy swiat

3. Zdrowe odzywianie

4. Portal klasowy

5. Recenzje ksigzek, albumdw muzycznych, filméw i seriali.
Wybierzcie temat projektu strony WWW - najlepigj taki, ktéry odpowiada waszym zainte-
resowaniom (mozecie skorzysta¢ z podanych wyzej propozycji). Temat dobierzcie tak, aby
tres¢, ktéra zaprezentujecie, byta bogata merytorycznie | wizualnie.
Przemysicie | przygotujcie konspekt opisujacy:

e strukture (menu) witryny,

e kolorystyke strony | wyglad graficzny,

e tematyke strony,

e tematyke poszczegdlnych wpisdw na stronie,

e podziat rol w zespole tworzgcym strone — nalezy uwzglednié role: projektanta stro-

ny, administratora, autora wpisow, redaktora, grafika.
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Utworzcie konto na stronie httos://wordpress.com i korzystajgc z przygotowanego

wczesniej konspektu, wykonajcie nastepujgce czynnosci:

a. Odpowiedzcie na podstawowe pytania dotyczgce tytutu strony, zawartosci i
stopnia opanowania systemu WordPress,

b. wybierzcie nazwe witryny i domeny, pod ktéra zostanie zarejestrowana — mo-
zecie skorzysta¢ z darmowej opcji i wybra¢ domene wordpress.com,

c. ustalcie plan taryfowy — w zaktadce Plany taryfowe mozecie wybra¢ przycisk
Zacznij za darmo,

d. zgodnie z konspektem wytypujcie administratora serwisu, ktéry poda adres e-

mail i ustali hasto do panelu administracyjnego CMS.

Utworzcie konta pozostatych cztonkéw grupy i przydzielcie im role zgodnie z konspek-
tem.

Wprowadzcie ustalenia graficzne i dostosujcie uktad strony do waszych zatozen.
Przetestujcie opcje wyswietlania serwisu na réoznych urzgdzeniach i wymiencie sie spo-
strzezeniami.

Naniescie poprawki na podstawie uwag, ktore zbierzecie.

Wypetnijcie serwis trescia.

Kiedy strona bedzie gotowa, udostepnijcie jej adres nauczycielowi.
Przyktadowe narzedzia

WordPress — system CMS, ktory peini rowniez funkcje hostingu (domena word-

press.com). Pozwala na tworzenie responsywnych stron internetowych.

Edytor tekstu - przydatny przy opracowywaniu konspektu witryny. Konspekt powinien
mie¢ cechy dokumentu wielostronicowego — wprowadzony podziat na nagtowki i spis tre-

Sci.
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e Bujnowski, Z. Talaga, Informatyka, t. 1, WSzPWN, Warszawa 2003.

e J. Mazur, P. Perekietka, Z. Talaga, J. S. Wierzbicki Informatyka na czasie 1 poziom
rozszerzony Nowa Era 2020

e M. Borowiecki Informatyka na czasie 2 poziom rozszerzony 2 Nowa Era 2020

e E. Gurbiel, G. Hardt-Olejniczak, E. Kofczyk, H. Krupicka, M. Systo, Informatyka,
cz. 1, WSIiP, Warszawa 2002.

e G. Koba, Informatyka, cz. 1, Migra, Wroctaw 2003.
e https://www.math.edu.pl/system-pozycyjny

e https://stronawordpress.com/poradnik-wordpress/
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