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G WO D I i P Edukacja w drodze do spoteczefstwa informacyjnego

mgr Lestaw Tomczak

Wywiad z Profesorem Maciejem M. Systo

LT: Jak zmienia sie na swiecie edukacja , informatyczna” w szkole?

MMS: Tradycyjnie przyjmuje sie, ze edukacja informatyczna to dziatania w szkole, zwigzane
z przygotowaniem miodziezy do korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych
(TIK), i réwniez tradycyjnie dzieli sie szkolne zajecia na lekcje z wydzielonych przedmiotow
informatycznych i na postugiwanie sie tymi technologiami we wszystkich innych przedmio-
tach. Na swiecie to zawsze wygladato nieco inaczej, gdyz niewiele uwagi przyktadano do
wydzielonych zaje¢. W ostatnich latach, w zwigzku ze stabngcym zainteresowaniem (np. w
USA i UK) studiowaniem na kierunkach scistych, w tym réwniez na informatyce, bije sie na
alarm, ze szkoty powinny lepiej przygotowywac ucznidéw do przysztych wyboréw kariery
zawodowej. Jak zwykle, prawda jest gdzies posrodku. W zwigzku z przesuwaniem sie naci-
sku w kierunku podstaw informatyki dla wszystkich uczacych sie, pojawito sie pojecie com-
putational thinking, ktére oznacza gtebsze zrozumienie metod komputerowych w rozwigzy-
waniu réznych problemoéw, nie tylko za pomocg komputerdw, i umiejetnosci postugiwania
sie takimi metodami réwniez z wykorzystaniem komputerow. Stwierdzono juz bowiem, ze
lepsza znajomosc¢ podstaw informatyki i wyzsze umiejetnosci postugiwania sie TIK majg
pozytywny wptyw na osiggniecia w innych dziedzinach.

LT: Jaka droga my powinniSmy w tej edukacji podgzac?

MMS: Uwazam, ze droga, ktdrg podaza edukacja informatyczna w Polsce jest wtasciwa. Jest
oczywiscie w niej miejsce na modyfikacje, ktére uwzgledniajg zaréwno rozwdj technologii,
jak i metod nauczania z wykorzystaniem technologii (Cecha dziatalnosci intelektualnej jest
stata modyfikacja drogi, ktdra sie podaza — Seymour Papert). Przygotowywane dokumenty
rzgdowe zawierajg juz pewne propozycje zmian. W nowej podstawie programowej umacnia
sie pozycja zarowno wydzielonych zaje¢ informatycznych, jak i wykorzystania technologii w
innych przedmiotach, chociaz w tym drugim obszarze panuje nadal bardzo tradycyjne my-
Slenia. Znaczace zmiany i postep obiecuje sobie po ,Planie dziatan dotyczgcych nauczania
dzieci i mtodziezy w zakresie problematyki funkcjonowania w spoteczenstwie informacyj-
nym. Nowe technologie w edukacji.”, ktdry ma byc¢ przyjety przez rzad jako strategia dziata-
nia w zakresie edukacji informatycznej na lata 2008-2015. Ten Plan to zmiana filozofii mysle-
nia, wystarczy, ze powiem iz dwoma najwazniejszymi priorytetami strategicznymi w tym
Planie s3: personalizacja ksztatcenia i przygotowanie do uczenia sie przez cate zycia. Nie
musze dodawac, jak wazna jest rola technologii informacyjno-komunikacyjnych w realizacji
obu tych priorytetéw. Inne priorytety sg ,bardziej informatyczne”.

(Cigg dalszy na stronie 3)
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G WO D I i P Edukacja w drodze do spoteczeristwa informacyjnego

Wywiad z Profesorem Maciejem M. Systo

(Ciqg dalszy ze strony 2)

LT: Czy projekty typu e-szkota, nie zburzg porzadku szkolnego? Sg zagrozeniem czy raczej
szansg?

MMS: We wspomnianym Planie, e-szkota jest okresleniem szkoty, ktéra realizuje priorytety
strategiczne stosujgc w tym celu najnowsze technologie. A zatem, takie projekty, jesli tylko
wpisujg sie w dziatania Paniistwa i uwzgledniajg technologie dla poprawy poziomu ksztatce-
nia, rozumianego jako wszechstronny rozwdj obywateli w ciggu catego ich zycia, sg spetnia-
niem misji Panstwa. Szkota oczywiscie wypetnia tylko fragment zycia obywateli, ale ma ol-
brzymig role, by przygotowac na cate zycie. Technologie mogg w tym znakomicie pomac,
istniejgce i te ktdrych jeszcze nie znamy.

LT: Jak widzi Pan profesor projekt , Laptop dla ucznia”?

MMS: Ten projekt widze jako realizacje priorytetow strategicznych nakreslonych we wspo-
mnianym wczesniej Planie. A zatem krotko, szkota powinna by¢ przygotowana na otrzyma-
nie laptopdw, zaréwno w sensie technicznym, jak i majac opracowany plan swojego rozwoju
z wykorzystaniem nowych rozwigzan; niezbedne sg platformy edukacyjne jako miejsca, w
ktorych przebiega¢ bedzie ksztatcenie; zanim uczniowie otrzymajg laptopy powinni je do-
sta¢ nauczyciele, ktorych wczesniej nalezy przygotowaé do stosowania nowych technologii
(,,miekkich” i ,twardych”); i dopiero wtedy spokojnie mozna uczniom umozliwi¢ dostep do
laptopow. Widze w tym projekcie duze szanse na realizacje jednego z zatozen Planu, ze tech-
nologia (,miekka” — oprogramowanie i zasoby oraz ,twarda” — sprzet) bedzie wszedzie tam,
gdzie potrzebujg jej uczniowie i nauczyciele, w szkole i poza nia.

LT: Na koniec, czy nowa konferencja w Toruniu to nowe podejscie do Konferencji lwSz?

MMS: Konferencja nie jest catkiem nowa, w 2008 roku odbyta sie juz piaty raz. Rézni sie od
konferencji , Informatyki w Szkole” tym, ze wiekszy nacisk jest ktadziony na warsztaty dla
nauczycieli, czyli na aktywnos$¢ uczestnikéw. Nie zapominamy przy tym o dobrych wykfa-
dach i prezentacjach nowych technologii. Czas pokaze, na ile ta nowa formuta przyjmie sie
w skali ogdlnopolskiej, bo lokalnie, w wojewddztwie kujawsko-pomorskim, jest to bardzo
popularna konferencja, umozliwiajgca staty kontakt z nauczycielami. Mam tez nadzieje, ze
ta konferencja bedzie dobrym forum dla prezentacji zmian i nowych rozwigzan w edukacji
informatycznej i zastosowan technologii informacyjno-komunikacyjnych w ksztatceniu.

Dziekuje za wywiad

Lestaw Tomczak

MMS: Pozdrawiam i Zycze sukceséw opolskiej edukacji
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Edukacja w drodze do spoteczeristwa informacyjnego

Podsumowanie Egzaminu Maturalnego z Informatyki 2008

mgr Janusz Podolak

W tym roku maturzysci mogli zdawac egzamin maturalny z informatyki jedynie jako przed-
miot dodatkowy, na poziomie rozszerzonym. W 2009 roku egzamin z informatyki bedzie
mozna, po raz pierwszy i chyba ostatni, zdawac jako przedmiot obowigzkowy na poziomie
podstawowym lub rozszerzonym (wiecej na ten temat w poprzednim wydaniu kwartalnika).

Egzamin sktadat sie z dwdch czesci: pierwszej trwajgcej 90 minut i drugiej 150 minut.
W obydwadch czesciach abiturienci mieli do rozwigzania po 3 zadania. W pierwszej bez kom-
putera a w drugiej przy uzyciu z komputera. W sumie mozna byto zdoby¢ maksymalnie 100
punktéw, 40 za pierwszg i 60 za drugg czesc.

Oprocz arkuszy egzaminacyjnych abiturienci mieli do dyspozycji, w drugiej czesci egzaminu
ptyty z danymi oraz zainstalowane oprogramowanie, ktére wczesniej wybrali z listy CKE.

Srodowisko Jezyk programowania Program uzytkowy*

- Turbo Pascal 5.5 lub nowszy
- Free Pascal (FPC 2.0) lub nowszy

. - MS Visual Studio. NET C++ - MS Office 2000 lub nowszy
Windows z systemem )
o - Borland C++ Builder 6 Personal (w tym: Word, Excel, Access, PowerPo-
plikdw NTFS )
- Dev C++ 4.9.9.2 lub nowszy int)
- Delphi 7 Personal
- MS Visual Studio NET VB
Linux z KDE - FreePascal (FPC 2.0) lub nowszy - OpenOffice i MySQL 5.0 lub nowszy

*tylko jeden dla wybranego srodowiska

Na stronie Centralnej Komisji Egzaminacyjnej znajdujg sie do pobrania materiaty zwigzane z
tym egzaminem:

° Arkusz czesci pierwszej

. Przyktadowe rozwigzania do czesci pierwszej

. Arkusz czesci drugiej

. Dane

B Przyktadowe rozwigzania do czesci drugiej

B Wyniki

(Cigg dalszy na stronie 5)
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G WO D I i P Edukacja w drodze do spofeczefstwa informacyjnego

Podsumowanie Egzaminu Maturalnego z Informatyki 2008

(Ciqg dalszy ze strony 4)

Do egzaminu maturalnego z informatyki przystapito 1547 oséb. Nie byto w tym przypadku
progu zaliczeniowego. Absolwenci na swiadectwie mieli wpisany procent zdobytych punk-
téw. Gdyby jednak przyjg¢ taki prég na poziomie tradycyjnych 30%, to zdawalnos¢ tego
egzaminu wyniostaby 60%. Jesli porownam srednie zdobytych punktdéw, z przedmiotéw
zdawanych na poziomie rozszerzonym, informatyke znajdziemy na samym koricu z wynikiem
36%. Na pierwszym miejscu znajduje sie jezyk rosyjski z wynikiem ponad dwa razy lepszym
74%. Srednia ze wszystkich przedmiotéw zdawanych na poziomie rozszerzonym wynosi
okoto 58%. Wyniki mozna réznie interpretowad i dochodzi¢ do odmiennych wnioskéw. Mu-
simy jednak pamietaé, ze w tym roku szkolnym czes¢ ucznidw wybierze informatyke jako
przedmiot obowigzkowy. Sadze, ze warto im przedstawic¢ sytuacje z ostatniego egzaminu
maturalnego, zeby juz dzis byli w petni Swiadomi czekajacej ich pracy w przygotowaniach do
tego egzaminu.

Rozktad wynikéw z informatyki w 2008 roku byt dosy¢ klasyczny. Ponizej wyniki w podziale
na dziewiec klas.

25% -
20%
20%
15%
10%
5% -
0%
0%-7% 8%-13% 14%-19% 20%-27% 28%-37% 38%-48% 49%-63% 64%-82% 83%-100%
najnizsza  bardzo niska ponizej srednia  powyze] wysoka bardzo najwyisza
niska sredniej Sredniej wysoka

Informacje wykorzystane w artykule pochodzg ze strony http://cke.edu.pl/.
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G Wo D I i P Edukacja w drodze do spofeczefstwa informacyjnego

mgr Wiestaw Bartoszek

Karta motorowerowa — jak zdobyc¢?

Po co karta motorowerowa?

Po to, by przesigs¢ sie z roweru na cos$ szybszego.
Nawet jesli nie masz jeszcze 18 lat i prawa jazdy.

Karta motorowerowa to przepustka do smigania swoim pierwszym "prawdziwym"
pojazdem z silnikiem - skuterem czy motorynka.

Jest oczywiscie niezbedna, by jezdzi¢ bezpiecznie i legalnie, unikajgc nieprzyjem-
nych skutkow w przypadku kontroli drogowe;j.

Wazna zasada !

Motorowerzysta, ktéry ukoniczyt 13 lat i nie osiggnat 18 lat, moze kierowa¢ motoro-
werem tylko wtedy, jesli posiada uprawnienia, czyli karte motorowerows.

Motorowerem mozesz wyjechaé na droge, jesli masz przy sobie 3 dokumenty: karte
motorowerowg, dowdd rejestracyjny pojazdu oraz wazng polise ubezpieczeniowg
OC - odpowiedzialnosci cywilnej lub dowdd opfacenia skfadki.

Kierowca motoroweru i przewozona przez niego osoba muszg w czasie jazdy miec
na gtowach kaski.

Motorower musi by¢ sprawny technicznie i posiadac czytelne tablice rejestracyjne.

Jak zdoby¢ karte motorowerowg?

Karte motorowerowg wydaje dyrektor szkoty.
Zeby ja uzyskaé, musisz mie¢ ukoriczone 13 lat i zdany egzamin.

Egzamin moze przeprowadzi¢ uprawniony przez dyrektora szkoty nauczyciel wycho-
wania komunikacyjnego, policjant posiadajgcy specjalistyczne przeszkolenie lub
wyznaczony egzaminator.

Egzamin jest z podobnych zagadnien, jak na karte rowerowg, lecz rozszerzonych o
przepisy dla motorowerzystow. Jesli masz juz karte rowerowg, z tatwoscig uzupet-
nisz wiedze i zdasz egzamin na karte motorowerowa.

Zasada wazna dla ciebie.

Nr 2/2008

Karta motorowerowa to dokument uprawniajgcy do prowadzenia pojazdéw z silni-
kiem do pojemnosci 50 cm3 - skuteréw, motorowerdw i motorynek.

Motorowerzyste obowigzuje na drodze wiele regut identycznych z tymi, jakie rzgdza
ruchem samochodowym. Dlatego warto je poznac - bedziesz bezpieczniejszy na
drodze, a w przysztosci tatwiej zdasz egzamin na prawo jazdy.

(Ciqg dalszy na stronie 7)
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Karta motorowerowa — jak zdoby¢?

(Ciqg dalszy ze strony 6)

REGULAMIN ZDOBYWANIA KARTY MOTOROWEROWEJ

1) Do egzaminu mogg przystgpi¢ wszyscy uczniowie gimnazjum, ktérym pozwalajg na to
warunki zdrowotne potwierdzone zaswiadczeniem lekarskim.

2) Warunkiem przystgpienia do egzaminu jest uczestnictwo rodzicéw ucznia w spotkaniu
z prowadzgcym szkolenie i podpisana osobiscie zgoda rodzicow ucznia.

3) Karta motorowerowa jest wydawana w szkole BEZPtATNIE.
4) Kazdy uczen chcacy zdawac egzamin zobowigzany jest do:

a) odbycia szkolenia teoretycznego ze znajomosci Prawa o Ruchu Drogowym w ramach
przedmiotu Technika,

b) uczestnictwa w spotkaniach z przedstawicielami Policji z Wydziatu Ruchu Drogowe-
go, ktérych tematem jest prawidtowe zachowanie sie na: drodze, podczas kontroli
drogowej i podczas wypadku na drodze w wymiarze 2 godzin,

c) uczestnictwa w spotkaniach z przedstawicielem Stuzby Zdrowia, ktérych tematem
jest udzielanie pierwszej pomocy poszkodowanym w wypadkach drogowych
W wymiarze 2 godzin,

d) odbycia jazdy motorowerem u osoby, ktéra posiada uprawnienia i kwalifikacje do
nauki jazdy,

e) wypetnienia podania o wydanie karty motorowerowe;j i dotgczenia dwdch zdjeé,
f)  dostarczenia opinii wychowawcy klasy o uczniu.
5) Uczniowie sktadajg egzamin w formie testu.

6) Test zawiera 25 pytan o nastepujgcej tematyce: znaki i sygnaty drogowe, manewry na
drodze, typowe sytuacje drogowe (skrzyzowania drogi gtdwnej z drogami podporzadko-
wanymi , skrzyzowania drég réwnorzednych i z ruchem okreznym), pierwsza pomoc
ofiarom wypadkow.

7) Za pozytywnie zdany egzamin uwaza sie udzielenie przez ucznia 80% poprawnych odpo-
wiedzi w tescie i dostarczenie zaswiadczenia potwierdzajgcego umiejetnosci jazdy moto-
rowerem.

8) Uczniowi, ktory nie zdat egzaminu przystuguje prawo do zdawania jednego egzaminu
poprawkowego.

9) Jezeli wynik egzaminu poprawkowego jest negatywny uczniowi przystuguje prawo do
sktadania go dopiero w nastepnym roku szkolnym.

10) Komisja egzaminacyjna sktada sie: z Dyrektora Szkoty, przedstawiciela Policji i nauczycie-
la prowadzgcego szkolenie.
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G Wo D I i P Edukacja w drodze do spofeczefstwa informacyjnego

dr Beata Butka

Perspektywy przedmiotu Technika

Streszczenie

Ponizej zostaty przedstawione rozwazania na temat miejsca wychowania przez prace w
szkole ogdlnoksztatcgcej w Polsce. Poddano analizie propozycje nowej podstawy programo-

wej ksztatcenia ogdlnego pod katem przedmiotu nauczania gospodarstwo domowe.

Wychowanie przez prace, czyli zamierzony i celowo zorganizowany rodzaj dziatalnosci
wychowawczej, ktorego ceche szczegolng stanowi wykorzystywanie pracy w procesach od-
dziatywania na jednostke i dokonywania zmian w jej osobowosci (Wiatrowski, 2005, s. 154)
realizowane jest w Polsce od dawna, poczawszy od ,Ustaw” Komisji Edukacji Narodowej.
Nie mozemy wiec tak po prostu, zrezygnowac z realizacji powyzszych idei, Musimy pamie-
tac, ze to witasnie wychowanie przez prace jako jedna z wielu dziedzin wychowania jest
podstawg wychowania mtodego pokolenia w Polsce. Niestety przygladajac sie poczynaniom

wybitnych polskich naukowcéw, Smiem w to watpicé.

Analizujac poddany pod publiczng dyskusje projekt podstawy programowej ksztatcenia
ogdlnego zauwaza sie brak przedmiotu technika na drugim etapie ksztatcenia.
W przedstawionych zatozeniach projektu nowej podstawy programowej ksztatcenia ogdlne-
go czytamy ,Tworzgc projekt nowej podstawy, nie zamierzamy radykalnie zrywa¢ z dotych-
czasowymi rozwigzaniami, lecz jedynie poprawic je tam, gdzie to konieczne”. Czy zlikwido-
wanie tak waznego przedmiotu nie byto dziataniem zbyt radykalnym? Czy szacowny zespét

koordynatorow ds. podstawy programowej nie zrobit tego zbyt pochopnie?

Rozumiem, jak kazdy nauczyciel i obywatel, ze zmiany s konieczne, wymaga tego od nas

rewolucja naukowo-techniczno-informatyczna, ale zmiany na lepsze nie na gorsze!

W obowigzujgcej podstawie programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkét podstawowych i
gimnazjéw czytamy: ,Nadrzednym celem dziatan edukacyjnych szkoty jest wszechstronny

rozwoj ucznia. Edukacja szkolna polega na harmonijnej realizacji przez nauczycieli zadan

(Cigg dalszy na stronie 9)
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G WO D I i P Edukacja w drodze do spoteczeristwa informacyjnego
Perspektywy przedmiotu Technika

(Ciqg dalszy ze strony 8)

w zakresie nauczania, ksztatcenia umiejetnosci i wychowania.” Czy szkota wedtug zapropo-
nowanego projektu bedzie mogta zapewni¢ uczniom wszechstronny rozwdj ucznia? Jak
bedzie wygladata sprawa rownowagi, o waznosci, ktorej nie trzeba nikogo przekonywac,
przekazywania wiedzy, ksztatcenia umiejetnosci i postaw? Jak nauczy¢ dzieci tworczego i
abstrakcyjnego myslenia, bez ktorego swiat w chwili obecnej wygladatby zupetnie inaczej?
Jak przygotowac dzieci i mtodziez ,do osiggniecia celéw zyciowych i wartosci waznych dla
odnalezienia wfasnego miejsca w swiecie” w przypadku braku zagadnien preorientacji za-
wodowej? Do zadan szkoty z zakresu ksztatcenia technicznego nalezy: doprowadzenie
ucznia do poznania i oceniania swoich cech, mozliwosci i predyspozycji technicznych oraz
organizowanie wielostronnej aktywnosci technicznej ucznia. Jak zrealizowac¢ powyzsze zada-

nia bez elementow ksztatcenia politechnicznego, bez wychowania przez prace?

Nie znajdziemy rowniez w projekcie podstawy programowej przedmiotu technika na trze-
cim etapie ksztatcenia. W tym przypadku zaproponowano wprowadzi¢ przedmiot gospodar-
stwo domowe, lecz niestety nie jest to tylko zmiana nazewnictwa. Przede wszystkim podda-
no bardzo duzej modyfikacji cele i tresci ksztatcenia, ktére w obecnym brzmieniu nie sg
catkowicie spdjne z polskimi celami ksztatcenia technicznego w gimnazjum (gtéwnym celem
edukacyjnym do tej pory byto: , Przygotowanie do zycia w cywilizacji technicznej”). Nalezy
zadad sobie pytanie, czy przedmiot gospodarstwo domowe w zaproponowanej postaci przy-
gotuje mtodziez do zycia w cywilizacji technicznej? Uwazam, ze nie spetni tego zadania, z

kilku bardzo waznych powodéw:

Brak celdw i tresci z zakresu wychowania komunikacyjnego. Pomijam istotny fakt, ze
umiejetnosci zachowania sie na drodze, jako pieszy, pasazer i rowerzysta uczen powi-
nien zdoby¢ jeszcze w szkole podstawowej. Nie bede przytaczaé danych statystycz-
nych, ale od czasu wprowadzenia do szkét wychowania komunikacyjnego znacznie
zmniejszyta sie ilos¢ wypadkdw drogowych z udziatem dzieci zarowno jako pieszych

jak i rowerzystéw. Smiem przypomnie¢ o odrebnych przepisach zawartych w Prawie o

(Cigg dalszy na stronie 10)
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G WO D I i P Edukacja w drodze do spoteczeristwa informacyjnego
Perspektywy przedmiotu Technika

(Ciqg dalszy ze strony 9)

ruchu drogowym, ktére to zobowigzujg szkoty do realizacji zagadnien zwigzanych z

wychowaniem komunikacyjnym.

Brak tresci z mechaniki. Jak osiggna¢ wymagania okreslone w p. 9 ,,Ztozy¢ i wyregulowacd
wedtug instrukcji urzadzenie codziennego uzytku (np. rower, deskorolka)”, bez pod-
stawowych wiadomosci z zakresu mechaniki? Z drugiej strony, kto w dzisiejszych cza-

sach sam sktada rower?
Brak tresci z historii techniki i wynalazczosci.

Brak tresci z projektowania (z rysunku technicznego). Jak zrealizowac tresci zawarte w
p. 4 Adaptacje i wytwarzanie? Jak wytworzy¢ karmnik dla ptakéw czy ramke bez zna-

jomosci podstaw rysunku technicznego?

Brak tresci z materiatoznawstwa. Jak wytworzy¢ np. budke legowg bez znajomosci wta-
Sciwosci drewna? Jak przyszy¢ odpowiednig tate bez znajomosci rodzajow materiatow

witdkienniczych?
Nalezy zmodyfikowa¢ nastepujace tresci ksztatcenia

. Zywienie. Czy o higienie przygotowywania positku, jak réwniez umiejetnosci nakry-
wania do stotu nie powinno sie uczy¢ dzieci juz w szkole podstawowej? Czy 12 -

letnie dzieci nie przygotowywujg sobie matych przekgsek?

. Ubidr. Czy o higienie ubioru, dostosowywaniu stylu do okolicznosci bedziemy uczy¢
dopiero mtodziez w gimnazjum? Czy to aby nie za pdézno? Pewne nawyki dziecko
ksztattuje w sobie od najmtodszych lat i trudno jest nagle po 13 latach cos zmieniaé.
Jak nauczy¢ higieny ubioru, czy tez naszywania odpowiednich tat bez znajomosci

zagadnien z wtdkiennictwa?

. Savoir-vivre. Zarowno zasady witania sie, przedstawiania, zegnania, zachowania sie
przy stole, prowadzenia rozmowy towarzyskiej dzieci powinny poznac¢ w szkole pod-

stawowej a moze nawet w przedszkolu. Czas gimnazjum to stanowczo za pdzno!

(Cigg dalszy na stronie 11)
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Perspektywy przedmiotu Technika

(Cigg dalszy ze strony 10)

| na zakoriczenie moich rozwazan na temat proponowanej podstawy programowej ksztatce-
nia ogdlnego zadam jeszcze jedno, bardzo istotne z punktu widzenia najbardziej zaintereso-
wanego, czyli ucznia, pytanie: Jak rozbudzac¢ i rozwija¢ indywidualne zainteresowania

ucznia, skoro on sam nie bedzie miat szans ich poznac?
Postulaty:

1. Nalezy zachowac przedmiot technika w szkotach podstawowych. Oczywiscie
niekoniecznie w tej samej niezmienionej postaci. Modyfikujmy, ale nie likwi-

dujmy!

2. Jesli w miejsce techniki wprowadzi¢ nowy przedmiot na przyktad gospodar-

stwo domowe to:

a. Koniecznie nalezy zachowad zagadnienia wychowania komunikacyjnego
w gimnazjum, by¢ moze w tresciach ksztatcenia przedmiotu gospodar-

stwo domowe.

b. Do tresci ksztatcenia przedmiotu gospodarstwo domowe nalezy wprowa-

dzi¢ nastepujgce zagadnienia:
. projektowania
. mechaniki
. materiatoznawstwa
«  tresci z historii techniki i wynalazczosci.
Literatura:

Wiatrowski Z.: Podstawy pedagogiki pracy, Wydawnictwo Akademii Bydgoskiej, Bydgoszcz
2005, ISBN 83-7096-524-5

Bartnik E., Konarzewski K., Kowalczykowa A., Marciniak Z., Merta T.: Podstawa programowa
ksztatcenia ogdlnego. Projekt. - Warszawa: Instytut Spraw Publicznych, 2005, ISBN 838981-
7551
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mgr Lestaw Tomczak

Nowe oprogramowanie firmy Microsoft do szkolnej pracowni

Czym jest Pakiet Przejscia dla SBS2003?

Pakiet przejscia (ang. Transition Pack) dla systemu MS Windows SBS 2003 R2 Premium Edi-
tion umozliwia zamiane zainstalowanego (skonfigurowanego i dziatajgcego) serwera SBS w
jednej z ponizszych wersiji:

. MS Windows SBS 2003 Premium
. MS Windows SBS 2003 SP1 Premium
. MS Windows SBS 2003 R2 Premium
na petng wersje systemu serwerowego Windows Server 2003 R2 Standard Edition.

Tym samym znosi wbudowane do systemu SBS ograniczenia, czynigc go petnoprawnym
systemem serwerowym dajgcym znaczne mozliwosci skalowalnos$ci w zaleznosci od po-
trzeb.

Najwiekszg zaletg Pakietu Przejscia jest mozliwosc¢ jego instalacji na DZIALAJACYM SERWE-
RZE SBS. W wyniku prawidtowej instalacji zachowane zostajg wszystkie ustawienia konfigu-
racyjne, informacje dotyczgce kont uzytkownikéw. Nie tracimy zadnych kreatoréw, ustawien
ani dokumentéw.

W jakich wypadkach warto zastosowac Pakiet Przejscia?

W szkolnych warunkach gtéwng zaletg zastosowania Pakietu Przejscia jest zniesienie ograni-
czenia licencyjnego nie pozwalajgcego podtgczyé do jednego serwera wiecej niz 75 stacji
roboczych. Ma to szczegdlne znaczenie dla szkét, w ktérych obecnie znajduje sie juz ponad
75 komputerdéw lub w najblizszym czasie jest szansa, ze taka liczba zostanie przekroczona.

Mimo iz liczba 75 komputerdéw dla szkoty moze wydawac sie duzg, to biorgc pod uwage, ze
szkolna pracownia ponadgimnazjalna dostarczana w ramach projektow EFS liczyta 20 kom-
puterow + serwer, a wiele szkét na przestrzeni kilku lat zostato wyposazonych w trzy takie
pracownie oraz jedng badz kilka pracowni dla szkolnego Centrum Informacji Multimedial-
nej, to liczba komputerow w szkole zbliza sie do tej granicy. Jezeli wezmie sie dodatkowo
pod uwage komputery stojgce jako pojedyncze stanowiska pracy nauczycieli w ich salach

(Cigg dalszy na stronie 13)
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Nowe oprogramowanie firmy Microsoft do szkolnej pracowni

(Ciqg dalszy ze strony 12)

lekcyjnych, oraz komputery bedace na ustugach szkolnej administracji, to moze sie okazag,
ze w coraz wiekszej ilosci szkot maksymalna liczba 75 komputerdw juz zostata przekroczona.

Warto tez wzig¢ pod uwage fakt, iz coraz wieksza liczba nauczycieli i uczniow posiada rozne-
go rodzaju urzadzenia mobilne. Coraz czesciej opiekun ma do czynienia w szkole z sytuacjg,
w ktorej dostaje pytania i prosby o mozliwo$¢ podtgczenia takich urzadzen do szkolnej sieci
celem wymiany dokumentoéw i korzystania z sieci Internet. W takich wypadkach liczba urza-
dzen wspotpracujgcych z serwerem i korzystajgcych z zasobdw na nim udostepnionych ,
takich jak dokumenty, drukarki, poczta, miejsce przeznaczone na prywatne strony WWW,
moze znaczgco wzrosngc w krétkiej perspektywie czasu.

Zastosowanie Transition Pack pozwala wszystkie te komputery podfgczy¢ do jednego serwe-
ra i zarzgdza¢ nimi w sposdb scentralizowany - korzystny w tym wypadku zaréwno dla oso-
by zarzgdzajacej szkolng siecig, jak rowniez dla uzytkownikow tej sieci. Do gtdwnych zalet
mozna zaliczy¢:

. Prostszg administracje — majac pod kontrolg jeden serwer tatwiej jest nim zarza-
dza¢, dbac o jego aktualizacje, wdrazaé konta uczniowskie i zasady dotyczace dziata-
nia stanowisk roboczych w naszej sieci,

. Centralne repozytorium dokumentéw uzytkownikéw — uzytkownicy niezaleznie od
miejsca logowania (sala informatyczna, sala lekcyjna, szkolna biblioteka czy sekreta-
riat) zawsze majg dostep do swoich dokumentéw oraz skonfigurowanych preferen-
cji systemowych.

. Mozliwosci wykorzystania komputerdw petnigcych wczesniej role serwerdw, jako
systemy awaryjne i / lub stacje robocze.

. W razie dalszej, znacznej rozbudowy sieci mozliwos¢ rozdzielenia rél serwera na
oddzielne maszyny (np. komputer tylko z systemem Exchange, oddzielny z Active
Directory itd.)

. Inne.

(Cigg dalszy na stronie 14)
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Nowe oprogramowanie firmy Microsoft do szkolnej pracowni

(Ciqg dalszy ze strony 13)
Powyzszg liste koczy punkt inne, gdyz zalet jest znacznie wiecej. My staraliSmy sie wymienic te
najwazniejsze z punktu widzenia szkoty i sieci komputerowej w niej implementowane;.

Czy zasadniczo zmienia sie sposdb zarzadzania serwerem po zainstalowaniu Pakietu Przej-
$cia?

Jednga z zalet zastosowania Pakietu Przejscia jest fakt, ze Administrator nie traci narzedzi, do
ktorych jest przyzwyczajony. Wszystkie wystepujgce w Sewerze SBS kreatory (np. Kreator
dostepu do sieci Internet) pozostajg w systemie i dalej dziatajg poprawnie. Oprdcz tego,
uzytkownik ma mozliwos¢ wyboru narzedzi przeznaczonych do administracji w systemach
Windows Server 2003. Wiec nie tylko nie tracimy dotychczasowych mozliwosci administra-
cyjnych, ale zyskujemy réwniez nowe.

Czy, a jesli tak, to na jakie wsparcie dotyczace instalacji i konfiguracji programu Pakiet
Przejscia moge liczy¢?

W ramach wspotpracy firmy Microsoft oraz Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw zostat przygotowany caty pakiet wsparcia przeznaczonego dla szkolnych opie-
kunow, ktérzy zdecydujg sie na wdrozenie Pakietu Przejscia w swojej placéwce. Do elemen-
tow pakietu wsparcia, oprdocz standardowej pomocy oferowanej przez firme Microsoft,
mozna zaliczy¢:

. Internetowy serwis pod adresem: http://www.partnerstwodlaprzyszlosci.edu.pl/

tpack gdzie opublikowane zostaty m.in. instrukcje instalacji Pakietu Przejscia dla
serwerdw instalowanych z poszczegdlnych wersji tzw. DVD kolekcji

. Oprdcz instrukcji instalacji, w serwisie mozna znalez¢ porady dotyczgce uzytkowa-
nia serwera juz po zainstalowaniu i skonfigurowaniu Pakietu Przejscia, instrukcje
oraz materiaty audio/wideo z postugiwania sie serwerem

. Na stronach serwisu jest dostepne forum przeznaczone do zadawania pytan zwigza-
nych z dziataniem serwera po zainstalowaniu Pakietu Przejscia, gdzie mozna otrzy-
mac szczegdtowe podpowiedzi rozwigzan dla nietypowych sytuacji awaryjnych.

Instrukcje z opisem instalacji dla serweréw przygotowanych przy uzyciu DVD kolekcji w do-
wolnej wersji, dostepne sg w niniejszym serwisie.
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mgr Marian Mysior

Nowosci Microsoftu—SQL Server 2008 Express

Tresci programowe z dziatu baz danych, w szkolnej informatyce i technologii informacyjnej,
najczesciej realizowane sg w oparciu o Microsoft Access. Niekoniecznie jednak tak musi byé. Moze
wykorzystac tu nowoczesniejsze narzedzie o architekturze klient — serwer: SQL Server 2008?

Zgodnie z wczesniejszymi zapowiedziami, udostepniono do darmowego pobrania SQL Se-
rver 2008 Express w wariantach SQL Server 2008 Express with Tools oraz SQL Server 2008 Express
with Advanced Services. Charakteryzujg sie one wiekszym zestawem funkcjonalnosci, niz wersja
podstawowa. Obydwie edycje zawierajg w sobie rowniez najnowszg wersje narzedzia SQL Server
Management Studio Basic (narzedzie od zarzadzania bazg). Przy okazji warto wspomnieé, ze we-
dtug zapowiedzi twércow nie bedzie mozliwosci pobrania go osobno — osoby, ktére zainstalowaty
juz podstawowg wersje SQL Server 2008 Express, a chcg uzywac tego wygodnego narzedzia, beda
musiaty zaktualizowa¢ jg przynajmniej do wersji SQL Server 2008 Express with Tools.

Zawartos$¢, dostepnych w réznych wariantach, pakietéw SQL Server 2008 Express:
SQL Server 2008 Express

. Silnik serwera baz danych — mozliwos$¢ tworzenia, przechowywania, aktualizowania i
pobierania danych

SQL Server 2008 Express with Tools

. Silnik serwera baz danych — mozliwos¢ tworzenia, przechowywania, aktualizowania i
pobierania danych

. SQL Server Management Studio Basic — narzedzie do wizualnego zarzadzania bazami
danych

SQL Server 2008 Express with Advanced Services

. Silnik serwera baz danych — mozliwos$¢ tworzenia, przechowywania, aktualizowania i
pobierania danych

. SQL Server Management Studio Basic — narzedzie do wizualnego zarzadzania bazami
danych

. Wyszukiwanie petnotekstowe — mozliwo$é wydajnego wyszukiwania danych w tekscie

. Ustugi raportujgce — zintegrowane srodowisko do tworzenia i projektowania raportow

Zrodta:

. www.codeguru.pl,

. www.microsoft.com/downloads/details.aspx?Familyld=7522A683-4CB2-454E-B908-
ESO05E9BD4E28&displaylang=en,

. www.microsoft.com/downloads/details.aspx?Familyld=B5D1B8C3-FDA5-4508-BODO-
1311D670E336&displaylang=en.
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mgr Janusz Podolak

Hot Potatoes—Gorgce ziemniaki

Hot Potatoes to zestaw programéw do tworzenia multimedialnych ¢wiczen i testow. Mate-
riaty utworzone za pomocg HP mogg by¢ publikowane w postaci stron internetowych lub w

formacie SCORM.

. Half-Baked Softwaee's Hot Potatoes =SSRy A
PM Potatoes Opge Pomoc 7 7 |

Hot Potatoes- Version 6

From Hail-Bakod Softwore Inc ’

UWAGA!

Hot Potatoes nie jest programem typu freeware. W wersji komercyjne jego koszt to okofo 90S. HP moze by¢
darmowy dla osdb, ktdre tworzq przy jego pomocy zasoby do celow edukacyjnych w instytucjach oswiato-
wych. Za utworzone w ten sposob zasoby nie mozna pobierac optat a dodatkowo muszq one by¢ osiggalne

na ogodlnie dostepnej stronie internetowe;.

Ponizej krotki opis sktadowych programu

JQuiz
Modut ten stuzy do tworzenia testow/quizéw. Mam do wyboru cztery rodzaje pytan.

(Cigg dalszy na stronie 17)
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Hot Potatoes—Gor3ace ziemniaki

(Ciqg dalszy ze strony 16)

Wielokrotnego wyboru

W tak przygotowanym pytaniu mozemy
wybiera¢ odpowiedzi, do momentu kie-
dy nie trafimy na odpowiedZ poprawna.
Nasz wybdér ma wptyw na punktacje.
Jezeli trafimy za

pierwszym razem

w poprawng odpowiedz otrzymamy
maksymalng ilos¢ punktéw. Wybdr po-
prawnej odpowiedzi na konAcu nie daje
nam zadnych punktow. Miedzy tymi

skrajnymi sytuacjami sg tez posrednie.

Krétkie odpowiedzi

W tym przypadku nalezy wpisaé jedng
z oprawnych odpowiedzi. Moze by¢
jedna z jednej. Kwestia rozrdzniania
wielkich liter jest do ustawienia w
opcjach konfiguruj format wyjsciowy

(zaktadka inne).

Nr 2/2008

aedBEOBEY

[] JQuiz: D:\HotPotatoes\IQuiz\panstwa-m

Plik Edycja Wstaw Zarzadzanie pytaniami

jasta

Opcje Pomoc

RTINS

Tytut ||

Panstwa - Miasta

O

Stolicami Paristw sa:

= Odpowiedzi

Wskazowki

« [Wielokrotnego wybor ~|

Waga: [100 [3]

Ustawienia

Amsterdam

A

Holandia

+ [~ Zaakceptuj jako poprawne

0 <] % poprawnosci

Nowy Jork

USA

# [~ Zaakceptuj jako poprawne

0 4| % poprawnosci

Londyn

Wielka Brytania

4 |V Zaakceptuj jako poprawne

100 4| % poprawnosci

Sydney

Australia

Konfiguracja: polskib.cfg

+ [~ Zaakceptuj jako poprawne

0 2! % poprawnosci

(I[8] 1Quiz: DAHotPotatoes\IQuiz\pans

o IKrdtk\ej odpowiedzi ;]

Waga: |100 =

Ustawienia

+ |V Zaakceptuj jako poprawne

100 |%| % poprawnosci

« |v Zaakceptuj jako poprawne

100 |2 % poprawnosci

+ |V Zaakceptuj jako poprawne

100 |4 9% poprawnosci

Plik Edycja Wstaw Zarzadzanie i Opcje Pomoc
acHBO®Y 2R | WEHD | B | 2
 Tytut ] Panstwa - Miasta
Q’z j Podaj paristwo ie nie bedace skand
Odpowiedzi Wskazowki

Estonia
A

Islandia
B

Finlandia
(o
D

[Konfiguracja: polski6.cfg

« [~ Zaakceptuj jako poprawne

0 % % poprawnosci

/4‘

(Ciqg dalszy na stronie 18)
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Hot Potatoes—Gor3ace ziemniaki

(Ciqg dalszy ze strony 17)
Hybrydowe

To pytanie wymaga wpisania odpo-
wiedzi, podobnie jak w poprzednim.
Rdznica polega na tym, ze jezeli od-
powiedz jest btedna, to wyswietlaja
sie odpowiedzi do wyboru. We wspo-
mnianym wczesniej oknie konfiguruj
zakfadka
ustalam ile odpowiedzi nalezy wpisac

format wyjsciowy, inne,

aby pojawity sie te do wyboru.

Wielokrotnego wyboru (2)

Przy tym pytaniu (nazwa taka sama
jak w pierwszym) wybieramy popraw-
ne odpowiedzi. Program liczy punkty,
zaréwno za znaczenie poprawnych jak
i pozostawienie niezaznaczonych

btednych odpowiedzi.

Nr 2/2008

| ] JQuiz: DACwiczenia\t JQuiz\paf (= ]
Plik Edycja Wstaw Zarzadzanie pytaniami Opcje Pomoc
el ORY | iR | HEHE® | B | 2
Tytut | Panstwa - Miasta
Q|3 j Podaj stolice Wielkiej Brytani - ]Hybrydowe j
-
ad Waga: |100 5
= Odpowiedzi Wskazowki Ustawienia
Londyn - 2 Z «
A I~ Include in M/C options
100 |4] % poprawnosci
Londyn - + |v Zaakceptuj jako poprawne
B v Include in M/C options
50 2! % poprawnosci
Edynburg # [~ Zaakceptuj jako poprawne
c ¥ Include in M/C options
0 = % poprawnos$ci
Cardiff - ~ [~ Zaakceptuj jako poprawne
D [V Include in M/C options
0 = % poprawnosci
Konfiguracja: polskib.cfg Y

[&] JQuiz: D:\HotPotatoes\JQuiz\panstwa-miasta.jgz

Plik Edycja Wstaw Zarzadzanie pytaniami Opcje Pomoc
BecHBEBSRY |~ iR | HPHENX | B | 2
Tytut I Panstwa - Miasta
Q|4 j W catoci na pétwyspie arbskiem sg potozone - IWreIokrotnego wyborj
Waga: [100 |3
Odpowiedzi Wskazowki Ustawienia
Jemen A + [ Powinno zostac wybrane
A
Izrael - 4 [V Powinno zostac wybrane
B
Iran - 4 |~ Powinno zosta¢ wybrane
(o
Jordania 4 [ Powinno zostac wybrane
D
[Konfiguracja: polski.cfg 4

(Ciqg dalszy na stronie 19)
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Hot Potatoes—Gor3ace ziemniaki

(Ciqg dalszy ze strony 18)

JCloze

Modut pozwala na umieszczenie tekstu z lukami do uzupetnienia.

Luki mozemy tWOfZVC, Zaznaczajac fragment @ JCloze: D:\Cwiczenia\HotPotatoes\ICloze\lokomotywa,cl

Plik Edycja Wstaw Opcje Pomoc
ACHBORY |~ i bR | HEHK | B[E | 2

tekstu a nastepnie wybierajgc przycisk luka. Tyt || Uzupeini teket

Ewentualnie wybieramy przycisk Auto-luka i |semte

Stoi na stacji lokomotywa,
Ciezka, ogromna i pot z niej sptywa -
Ttusta oliwa.

podajemy liczbe wskazujgcg, co ktdry wyraz | [soii sepie. duszi dmucha,

Zar z rozgrzanego jej brzucha bucha

ma by¢ tworzona luka.

Luke mozemy uzupetni¢ wskazowka lub tez

alternatywnga odpowiedzig. Jest mozliwe zwa | gusiue |

B Wyczysé luki | W Auto-luka |

<G Pokazwyrazy |

bezposrednio po wybraniu wyrazu lub po

Konfiguracja: polski6.cfg // |

nacisnieciu klawisza Pokaz wyrazy.
Po wybraniu polecania Konfiguruj format wyjsciowy, z paska narzedzi lub menu opcje,
otwiera sie okno pozwalajgce na konfiguracje zadania. W zaktadce klawisze mozemy, miedzy

innymi, zdecydowaé czy beda wys’wietlane/
= @ X ||

wprowadzone przez nas wskazowki. Nato- T .
I IUKI =

miast w zaktadce inne zdecydujemy, czy

Wyraz llokomotywa

widoczne beda wyrazy do uzupetnienia.|| Wskazéwka |

Mozemy rowniez w tym miejscu spowodo- Alternative correct answers

wa¢, ze wyrazy bedg wybierane z listy rozwi-

jalnej.

(Ciqg dalszy na stronie 20)
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(Ciqg dalszy ze strony 19)

JMatch

Modut ten pozwala na przygotowanie zestawu ¢wiczen polegajacych dopasowaniu wyra-

s

ZOW.
4 H H : H H H 'b IMatch: D:\Cwiczenia\HotPotatoes\JMatch\jmatch.jmt @E‘é
W gotowym cwiczeniu nalezy z listy rozwijalnej it e e |
) o BCHRORBY |- o8 HEAW® | B | 2
wybra¢ odpowiednie wyrazy. Tyt | e
. .o o » |Lewe (uporzadkowane) obiekty \vPrawe' T ) obiekty ‘ Ustal |
Zaznaczenie opcji ustal powoduj, Zze w tym przy- 4‘ T — }Ryy = ‘
1 | il ™ S
padku rozwigzanie zostanie wyswietlone. | 2 |[Beskia Zyvick P B(
[ 3 Karkonosze : Sniezka : =
4 Bieszczady : Tamica i -
: 5 Gorce : Turbacz i -
Domyslnie: klaryiszczye? i
J M ix [Konfiguracja: polski6.cfg Y

Rozsypanka. Podane elementy nalezy utozy¢ w odpowiedniej kolejnosci.

| [@] Mix: D:\Cwiczenia\HotPotatoes\Mix\olimpiady.jmx (=] E [
Plik Edycja Wstaw Opcje Pomoc

pecHBORBY |~ B2 | B | 2

\ Tytut \ | Olimpiady

l Gtéwne zdanie Zdania alternatywne

Londyn -
Helsinki )

1
Melbourne ; ?
Rzym R -
Tokio ‘ 2 »
3

Meksyk
Monachium
Montreal -

Ustawienia dla zdan alternatywnych
@ Zezwalaj na zdania nie zawierajgce wszystkich wyrazéw lub znakdéw zdania gtéwnego

" Ostrzegaj, jesli zdania nie zawierajg wszystkich wyrazéw lub znakéw zdania gtéwnegc

jrlr(ronfiguracja:iwlrsrléiﬁﬂ.cfg )

(Cigg dalszy na stronie 21)
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(Cigg dalszy ze strony 20)
JCross
d I : 4 k L4 k :JCvoss: D:\Cwiczenia\HotPotatoes\JCross\przyktad.jcw o | E |
W tym mo u e mozemy Stworzyc rZyZOW e Plik Edycja Wstaw Siatka Opcje Pomoc
L . |[eecQ@omt |- ime #m|[®B |2
Rozpoczynamy od wpisania haset do krzyzowki.
Ty | lsros TR
Mozemy rowniez skorzysta¢ z narzedzia Automa-| [Przykadow | <° 052 %
o . L T
tyczne tworzenie siatki, w menu siatka. Nalezy wow- 21 0T KA
A
czas podac hasta, ktére majg sie znalez¢ w krzyzOw-|| & oo opisy
ce a program sam utworzy krzyzowke. ﬂﬂ)
. 1TJ
Zeby wprowadzi¢ opisy haset wybieramy przycisk
DOdaj OpiSY' Konfiguracja: polski6.cfg Rozmiar siatki:9 x 8 ¥
Tu zostaje nam zaznaczenie hasta i wprowadzenie opisu.
W znanym z wcze$niejszych modutéw oknie|B e ——
. . es . . , Pozio... | Wyrazy Opisy -
Konfiguruj format wyjsciowy mozemy dokonac [ sosma deewczyrka. coma s E
amuga obrazu -
< | ([} 3
modyfikacji ustawien. Na przyktad spowodo-| [wewceymia coma b T
waé, ze wszystkie opisy haset, od poczatku .
Piono... | Wyrazy I Opisy ‘f‘
. 1 SZKLARZ od niego szyba —
beda W|d0czne_ 2 ‘ TROJE mniej giz’ cz‘{/voro =
od niego szyba B vz
v 0K

Masher

Jest to narzedzie do kompilowania ¢wiczen utworzonych w poprzednich modutach w jeden

materiat. Korzystanie z tego modutu wymaga posiadania komercyjnej licencji.

Zapisywanie modutow

(Ciqg dalszy na stronie 22)
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Edukacja w drodze do spoteczeristwa informacyjnego

|Plik | Edycja Wstaw Obiekty Op |Plik | Edycja Wstaw Obiekty Op

“8) Nowy projekt Ctrl+N
(& Otwérz projekt Ctrl+0
E Zapisz projekt Ctrl+S
o Zapisz jako... J

& Dodaj tekst opisu Ctrl+R
ﬁ Dodaj Metadane Ctrl+M
*+ Dofacz Plik

% Utworz strone WWW J 4
z. Create Zip Package 4

E;P Create Scorm Package J »
&4 Eksportuj do druku Ctrl+P
‘2 Eksportuj do postaci WebCT

“8) Nowy projekt Ctrl+N
(& Otwérz projekt Ctrl+0
E Zapisz projekt Ctrl+S
~ Zapisz jako... J

&7 Dodaj tekst opisu Ctrl+R
£ Dodaj Metadane Ctrl+M
*+ Dotacz Plik

@ Utworz strone WWW J >
z Create Zip Package : »

E;'? Create Scorm Package J »
&4 Eksportuj do druku Ctrl+P
‘2 Eksportuj do postaci WebCT

Kazdy modut mozna zapisaé¢ w postaci projektu. Wéwczas mozemy modyfikowa¢ utworzony
zasob. Istniej tez mozliwos¢ publikacji w formacie HTML lub SCORM. Przyktady omawiane w
artykule mozna pobra¢ tu. S one zapisane zarowno w formie projektu (to znaczy mozna je

modyfikowac) jak i stron htm.

Odnosniki

web.uvic.ca/hrd/hotpot/ — stron gtdwna Hot Potatoes (stagd mozna pobrac program)

www.hotpot.hojnacki.net/ — polski serwis HP autorstwa Lechostawa Hojnackiego, znajdziemy tu
miedzy innymi pliki umozliwiajgce spolszczenie programu oraz przydatne, w tworzeniu materia-
téw informacje a takze gotowe ¢wiczenia.

Quizy i testy przygotowane w HP odnajdziemy na wielu stronach WWW. Ponizej pare odnosnikéw
do takich stron:

www.matematyka.hojnacka.net/2008/07 /testy-dla-uczniw-elementy-logiki-w.html

mi.kn.bielsko.pl/~mi00iga/hotpot/

www.sp81.edu.lodz.pl/quiz/quiz index.html

mi.kn.bielsko.pl/~mi00akus/testy/

mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/zabawy/

http://www.oeiizk.edu.pl/matma/kwasnik/start.html
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mgr Roland Zimek

Operai jej funkcjonalnosc

Kto pamieta Netscape Navigatora, przemianowanego pdzniej na Netscape Communicator?.
Program ten , majacy w éwczesnych czasach niepodzielne panowanie na wiekszosci kompu-
terow zostat wyparty przez znanego nam Microsoft Internet Explorera i praktycznie zapo-
mniany. Znany wszystkim IE jest dotgczany ,bezptatnie” do kazdej wersji Microsoft Win-
dows. Dlatego tez to on wtasnie jest dzis krdlem przegladarek. Jezeli jednak nie bedzie on
tak dynamicznie rozwijany jak przegladarki konkurencji, to podzieli losy opisanego wczesniej
Netscape-a. Juz obecnie w Polsce Firefox 3 jest czesciej uzywang przegladarka wsréd infor-
matykdw niz IE. Jednak gdzie dwdch sie bije tam trzeci korzysta. | wtasnie tg trzecia przegla-

darka jest Opera 9.6.

Opera 9.6 jest przegladarkg dostepng na rynku od potowy lat
90-tych ubiegtego wieku. Poczgtkowo byta ona wydawana
w wersji shareware, a pdzniej adware, jednak juz od roku 2005
jest ona w petni darmowa, a takze polskojezyczna. Juz w 2001

roku uzytkownicy Opery mogli cieszy¢ sie z kart i pola wyszuki-

warki, ktore to dodatki pojawity sie w innych wersjach przegla-
darek znacznie pdzniej. A i dzi$ Opera dystansuje rywali umozliwiajgc gtosowg obstuge naj-

wazniejszych polecen.

Przegladarka ta jest szczegdlnie interesujaca i godna polecenia z kilku niezmiernie istotnych
punktéw. Razem z Firefoksem 3 jest uwazana za najszybsza i najbezpieczniejszg przegladar-
ka, znacznie pod tym wzgledem wyprzedzajac IE. Jednak niezaprzeczalng zaletg Opery jest
znacznie mniejsza ilo$¢ btedow znaleziona w ciggu kilku ostatnich lat, niz u konkurencji. A i
same btedy nie byty krytyczne. Jako jedyna przeglagdarka, Opera niemal natychmiast tata

wszystkie ,, dziury”. U konkurencji nie jest juz tak rézowo, gdyz zawsze pozostaje przynajm-

(Cigg dalszy na stronie 24)
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niej kilka otwartych luk. Dzieki temu uzytkownicy Opery mogg zawsze czuc sie bezpieczni.
A i sami hakerzy znacznie czesciej koncentrujg sie na IE oraz Firefoksie, ze wzgledu na ich

wiekszg popularnosé.

Uzytkownicy Firefoksa zachwalajg mozliwos¢ doinstalowania wielu dodatkdw zwiekszajg-
cych mozliwosci tej przegladarki i pozwalajgcych dostosowaniu do wtasnych potrzeb. A co
muszg zrobi¢ uzytkownicy Opery, aby miec funkcjonalnos¢ takg samg jak Firefox z doinsta-
lowanymi dodatkami? Muszg tylko zainstalowac¢ Opere, gdyz domysinie posiada ona juz
odpowiednia funkcjonalnosé. Jezeli jednak jestesmy zwolennikami ,wodotryskéw”, to petno

ich znajdziemy wybierajac z gérnego menu Widzety/Dodaj Widzety.

Z innych funkcjonalnosci Opery wystarczy wymieni¢ obstuge gestow myszki, blokowanie
wyskakujgcych okienek, wbudowany menedzer pobierania plikow, blokowanie niebezpiecz-
nych stron WWW, petng obstuge sesji z mozliwoscig zapisania stanu na dysku, klienta pocz-

towego.

Czy Opera posiada jakies braki? Tak jak w kazdym programie zawsze jest cos$ czego brakuje.
Jak dla mnie istotnym brakiem w Operze jest brak zainstalowanego stownika ortograficzne-

go, sprawdzajgcego poprawnosc pisowni. Na szczeScie mozna go sobie doinstalowac.

Oto szybki przepis jak to zrobié¢. Po pierwsze przejdz do folderu, w ktérym masz zainstalowa-
ng Opere. W tym celu wybierz przycisk Start, a nastepnie Mdj komputer (w systemie Vista —
Komputer). Przejdz na dysk lokalny C:, nastepnie Program Files i wybierz folder Opera.
Utworz wiasny folder. Nastepnie odszukaj w sieci i pobierz pliki ospell.js oraz

aospell_prefs.js i zapisz je w utworzonym wczesniej folderze. Teraz wystarczy tylko poinfor-

(Ciqg dalszy na stronie 25)
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mowacé Opere gdzie ma szukac zapisanych plikéw. W tym celu wybierz z gérnego menu
Narzedzia/Preferencje. Wybierz zaktadke Zaawansowane, a nastepnie Zawartosc i kliknij na
przycisku Opcje JavaScript. W nowym okienku kliknij na przycisku Wybierz i wskaz folder
w ktorym zapisates opisane wczesniej pliki.

Preferencje
Opcje JavraScript

Pozwél ha zmiang razmiar okien

Przealadanis

) Pozwél na przesuwanie okien
Powiadomiegis

T —— Pozwél na przencszenie okien na pienwszy plan

Pozwil na przenoszenie okien na ostatni plan
Paobieranie
Programy 1 Wihacz obshuge wiyczek Byl na zmiane zawartosci pola stanu

Histaria
Ciasteczka Opcie styldw. ..
Zabezpieczenia

Siec Obwdrz konzole po vwystapienisbledu
Ustawienia zawartofci mozna dostozowad do kazde] witipny

Pazki narzedzi

Mysz | Klawiatura Menedzer preferenci dla witiyr... Moie skiuply J awaScript

b : :
o T — C:vProgram FilessOperahUzenl5 “

——

Gotowe, od tego momentu Opera umozliwia sprawdzanie pisowni w polach formularzy na
stronach WWW. Wystarczy w takim polu wpisa¢ dowolny tekst i klikng¢ na zielonych strzat-

kach w prawym dolnym rogu tegoz pola.

sprawdzanie pisowni w Operze|

| Polski " I
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Python w Studiu

1. Wprowadzenie
1.1. Jezyk Python

Python jest obiektowym jezykiem programowania uzywanym na roznych platformach
(Win32, Unix, MacOS, Solaris, PalmOS i innych). Jest jezykiem interpretowanym, a wiec
tatwo moze by¢ przenoszony miedzy réoznymi systemami. Jest darmowy i powszechnie do-
stepny (przez Internet). Z jego pomocg mozna pisac¢ zarowno niewielkie skrypty jak i duze
aplikacje. Mozna faczy¢ go z innymi jezykami (bibliotekami napisanymi w innych jezykach).
Kod Pythona mozna zagniezdza¢ w HTML i XML.

Python powstat w 1989 r. Jego tworcg jest holender Guido van Rossum. Nazwe jezyka
nie nalezy kojarzy¢ z gatunkiem weza, lecz z serialem telewizyjnym ,Latajgcy cyrk Monty
Pythona”, ktérego sympatykiem jest jego autor. Obecnie kod zréodtowy Pythona jest rozwija-
ny, modyfikowany, poprawiany i testowany przez wiele oséb. W 1998 roku powstato Python
Consortium. Jego celem jest wprowadzanie poprawek, modyfikacji, normalizacja i publiko-
wanie kolejnych wersji jezyka.

Gtowng zaletg Pythona jest jego wieloplatformowosé. Skrypt napisany pod kontrolg
systemu MS Windows bedzie dziatat zaréwno pod Linuxem, pod MacOS, jak i pod wieloma
innymi systemami operacyjnymi. Liczba dystrybucji interpretatora jezyka dla réznych syste-
mow ciggle zwieksza sie. Python jest dotaczany do réznych wersji Linuksa i Solarisa. W MS
Windows (oprdcz standardowego uruchamiania) moze by¢ rowniez uzywany przez systemo-
wy interpretator Windows Script Host, obok JavaScript i Visual Basic Script.

Duzym atutem jezyka Python jest jego prosta sktadnia i fatwos¢ stosowania obiektowe-
go stylu programowania.

1.2. Wersje

Oficjalna strona internetowa jezyka Python, www.python.org jest miejscem, skagd mozna
pobrac interpreter jezyka (dla réznych platform) wraz dokumentacjg, bibliotekami, przykta-
dami i réznymi rozszerzeniami. W chwili przygotowywania ¢wiczen dostepna byta wersja
2.5.2 i wersja testowa 3.0a5.

(Cigg dalszy na stronie 27)
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Najprostszym sposobem uruchamiania polecen jezyka Python jest praca w trybie inte-
rakcyjnym. Wpisujemy wtedy, w wierszu polecen instrukcje, ktére sg natychmiast interpre-
towane. Ewentualne wyniki rowniez wyswietlane sg w tym trybie.

Alternatywa dla trybu natychmiastowego jest uruchamianie interpretacji wczesniej
napisanych i zapisanych na dysku skryptow.

Pisanie interpretowanych skryptow jest wygodng formg programowania, ale nie zaw-
sze wystarczajgcy. Wychodzac naprzeciw potrzebom unifikacji bibliotek programistycznych i
graficznego wspomagania programowania powstata wersja IlronPython, wykorzystujgca
platforme Microsoft .NET Framework. Dalszg ewolucjg IronPythona jest wykorzystanie do-
brodziejstw graficznego wspomagania projektowania, jaka zapewnia Microsoft Visual Stu-
dio 2008. Tak powstato IronPython Studio. Obecnie dostepna jest jego wersja 1.0.

1.3. Visual Studio

Visual Studio .NET integruje wiele srodowisk programistycznych w postaci jednolitego
interfejsu (/IDE). Udostepnia srodowisko, z ktérego korzysta¢ mogg rdzne jezyki programo-
wania. Microsoft dostosowat do platformy .NET, od lat znany i popularny, jezyk Visual Basic,
zmieniajgc go generalnie. VB .NET jest w petni obiektowym jezykiem programowania. Dla
uzytkownikéw jezykéw rodziny C stworzono na platformie .NET nowy jezyk C# (,,C sharp”).
Jest to nowoczesny, obiektowy jezyk programowania, uzywajacy wielu konstrukcji jezyka
C++, ale bez zbednych , naleciatosci historycznych”. Jezyk Visual C++ jest rowniez obecny na
tej platformie. Teraz dotgczyt do nich jezyk Python.

Wybor jezyka jest rzeczg drugorzedng - to jedna z zalet srodowiska .NET. Integracja
wielu jezykow w jednym Srodowisku powoduje, ze nie musimy traci¢ czasu na uczenie sie od
poczatku nowych jezykdw, aby tworzyé, uruchamiac i rozwijac aplikacje. Visual C# i Visual
Basic na platformie .NET dajg nam podobne mozliwosci. Uzycie zmiennych, klas, ich wtasci-
wosci i metod jest prawie identyczne w obydwu jezykach. Srodowisko .NET (tzw. Frame-
work) oferuje wspélne typy danych (Common Type System) i biblioteki klas (.NET Class Fra-
mework).

Potrzeby obecnych uzytkownikéw oprogramowania wymagajg, aby aplikacje dyspo-
nowaty graficznymi interfejsami (byty , okienkowe”). To z kolei rodzi wymagania wzgledem
Srodowisk programistycznych, ktére muszg byc¢ efektywne. Archaicznym podejsciem do

(Cigg dalszy na stronie 28)
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nauki programowania jest wykorzystywanie narzedzi, ktére nie zapewniajg wspomagania
graficznego w tworzeniu interfejsow, nie preferujg programowania obstugujgcego zdarzenia
i programowania obiektowego. Te pojecia nie muszg oznaczaé ,wyzszego wtajemniczenia”
w sztuke programowania. Nie nalezy klasyfikowac ich, jako zbyt zaawansowane. Od nich
musimy zaczynac nie tylko programowanie, ale juz analize problemu i projektowanie roz-
wigzania. Jezyki platformy .NET umozliwiajg jak nigdy dotad tworzenie programéw obiekto-
wych, sterowanych zdarzeniami i silnie wspomaganych graficznie. Od samego poczatku
wykorzystujemy tutaj (przynajmniej pasywnie) wtasciwosci i metody obiektow, nawet nie
wspominajgc o nich. W sytuacjach, gdy interfejs graficzny jest zbedny lub przeszkadza w
»Zgtebieniu istoty problemu” mozna zbudowa¢ aplikacje konsolowa.

Platforma .NET to nie tylko jezyki programowania. W wielu sytuacjach jezyki petnia
role pomocniczg, stuzgc do zapisywania polecen. W Visual Studio .NET znajdziemy Server
Explorer, za pomocg ktdrego mozemy tworzy¢ tabele baz danych i taczy¢ je relacjami. Zbiér
klas ADO .NET umozliwia z kolei zarzagdzanie bazami w tradycyjnym srodowisku potgczonym
jak i w bardziej efektywnym i nowoczesnym srodowisku roztgczonym. Do wykonania szere-
gu zadan, jak zapytania i modyfikacje relacyjnych baz danych wykorzystywaé mozemy popu-
larny jezyk SQL. Dane zapisywa¢ mozemy w coraz bardziej popularnym, niezaleznym od
platformy formacie XML.

Platforma .NET oferuje rdwniez (moze przede wszystkim) narzedzia do budowania
aplikacji internetowych i zarzadzania zasobami rozproszonymi. Biblioteka ASP .NET umozli-
wia tworzenie formularzy WWW. Ustugi Web Services umozliwiajg tworzenie nowoczesnych
aplikacji rozproszonych.

Platforma .NET stanowi srodowisko uruchomieniowe, biblioteke klas, kompilatory i
narzedzia pomocnicze. Programy napisane w Srodowisku .NET Framework nie sg kompilo-
wane od razu do kodu maszynowego danego procesora, lecz do kodu posredniego MSIL
(Microsoft Intermediate Language). Uruchomienie programu wymaga srodowiska CLR
(Common Language Runtime), ktdre jest czescia .NET Framework. Podczas pierwszego
uruchomienia programu na maszynie docelowej kompilator Just In Time tworzy kod maszy-
nowy specyficzny dla danego procesora.

W systemach operacyjnych Windows niezbedne jest zainstalowanie pakietu .NET
Framework, dostepnego bezptatnie na stronach internetowych Microsoftu. Srodowisko to

(Cigg dalszy na stronie 29)
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wystarcza jako minimum, do pisania, kompilowania i uruchomiania programéw w jezyku
IronPython. Aby jednak efektywnie tworzy¢ kod Zrédtowy (korzystaé z graficznego wspoma-
gania i wielu innych narzedzi wspierajgcych), kompilowac go i wykrywac btedy, warto zaopa-
trzyc sie w Srodowisko zintegrowane Visual Studio 2008 Shell Runtime i IronPython Studio.

2. Srodowisko programowania
2.1. IronPython Studio — instalacja

Srodowisko zintegrowane IDE (Integrated Development Environment) IronPythonStudio
mozna pobraé bezptatnie ze strony: www.codeplex.com/IronPythonStudio. Plik instalacyjny
znajdziemy pod nazwg IronPythonStudiolsolatedSetup lub IronPythonStudiolntegratedSe-
tup. Przed instalacjg tego Srodowiska nalezy jeszcze pobraé (rdwniez bezptatnie) i zainstalo-
wac tzw. powtoke Visual Studio 2008 Shell Runtime, opartg na Visual Studio 2008 (réwniez
dwa alternatywne pliki instalacyjne: Visual Studio 2008 Shell Isolated Mode Redistributable
package i Visual Studio 2008 Shell Integrated Mode Redistributable package).

Instalacja powtoki moze by¢ troche mylgca. Po uruchomieniu jej z pliku instalacyjnego,
odpowiednia zawartos¢ zostanie rozpakowana do folderu C:\VS 2008 Shell Redist\Isolated
Mode. Nie jest to jeszcze koniec instalacji. Dalej nalezy otworzy¢ ten folder i uruchomic
wtasciwg instalacje z pliku vsshellisolated _enu.exe.

Dysponujac ptatng wersjg Visual Studio 2008 wystarczy zainstalowac tylko plik lronPy-
thonStudiolntegratedSetup.

2.2. Tryby pracy

W $rodowisku zintegrowanym IlronPython Studio mozemy uzywac kilku trybéw pracy lub
inaczej wykorzystywac rézne szablony.

Podstawowym szablonem jest Windows Application, stuzacy to tworzenia programoéw
okienkowych. W tym trybie otrzymujemy silne wsparcie w postaci automatycznego utwo-
rzenia kodu wstepnego, graficznie narzedzia w postaci kontrolek z przybornika Toolbox i
podpowiedzi podczas pisania kodu (Intellisense).

(Ciqg dalszy na stronie 30)
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B IronPython Studio

File Edit View Project Buid Debug Data Format Tools Window
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All Windows Forms. By %
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Button (&g References
Chedke & [E Formipy
Checkedistsi 2] Form!.
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2 Corbos: & progampy
‘T DateTimePicker " . .
A Lesel Witaj w IronPython Studio
A LinkLabel
aplikacja Windows
[ PictureBox
&0 ProgressBar 4
v
R
> AX||  RightToLefttayo False
Shaw output from: PIRE NS RE = Text Form1
L False
B Behavior
AllowDrop False
Autovalidate  EnablePreventFoc @
Font
The font used to display text in the
58 Error List | ) Command Window | = OuwutJ control.
Ready

Rysunek 2.1 Windows Application

Gdy zbedny jest graficzny interfejs uzytkownika, aplikacje mozemy tworzy¢ korzystajac z
szablonu konsolowego: Console Application.

File  Edit Build Window
- @ % 5@ 9 -~ DG pebug
Bl al=s=2l003 85800,
Program.py

hello

View  Project Debug Tools

"Hello V3X!I!In

|x0q|001 ‘i}gl

print hello

3

Rysunek 2.2 Console Application

Python znany jest z mozliwosci pracy w trybie natychmiastowym. W srodowisku /ronPy-
thon Studio odnajdziemy to okno pod nazwg IronPython Console.

(Ciqg dalszy na stronie 31)
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File Edit WView Project Build Debug Tools Window

A-EH-EH o BB 9 - = - Z | b Debug
b ax | 25 $E Cd =

>&‘- IronPython Console  program.py

g IronPython 1.1.0

% Copyright (c) Microsoft Corporation. R11 rights reserved.

= >z

Rysunek 2.3 Tryb natychmiastowy

3. Pierwsze proby

Srodowiska zintegrowane zwalniaja programiste z ,recznego” pisania catego kodu, oferu-
jac graficzne wspomaganie podczas wybierania typu aplikacji i wstawiania poszczegolnych
komponentdw. Znaczgco przyspiesza to caty proces tworzenia programu i zwalnia programi-
ste pamieciowego opanowywania wielu szczegotow.

Cwiczenie 1. Zaczynamy

Uruchomimy IronPython Studio i klikniemy w pierwszy przycisk na pasku narzedzi, czyli w
New Project.

W oknie dialogowym New Project wybierzemy typ projektu (Templates) — Windows
Application, okreslimy wtasng nazwe projektu (zostanie automatycznie utworzony
katalog o podanej nazwie) i wybierzemy lokalizacje na dysku.

Po otwarciu projektu zobaczymy projekt formularza i kilka innych okien (Rysunek 2.1).
Projekt formularza bedzie oknem naszej aplikacji.

a=

Rysunek 3.1 New Project

(Cigg dalszy na stronie 32)
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W prawym dolnym narozniku ekranu znajdziemy okno wtasciwosci (Properties), w
ktorym wybierzemy wiasciwos¢ formularza: Text. Wpi- |Propertes >4 x

szemy tam ,Pierwszy program”. Bedzie to tytut naszego Form1 System.lindows Forms.Form ~

formularza. Ez]2l (@] #

B Font Microsoft Sans Se A
. ForeColor Il contoText
Rysunek 3.2 Okno Properties Farordes St Sabic
. s . . . . RightToleft Mo
Na formularzu umiescimy napis (etykiete): ,Witaj w IronPy- RightToLeRLayo Faise
thon Studio”. Zrobimy to wykorzystujgc przybornik  Text Pierwszy progr
. . L. .. . UseWaitCursor False
(Toolbox), zawierajacy rézne kontrolki (inaczej forman- g 5
ty). Po rozwinieciu przybornika wybierzemy kontrolke =~ #e"cree  Fase
y) . L & _p y y . y . & Autovalidate EnablePreventFoc
Label i naniesiemy jg na formularz (przeciggajac mysz-  conasstaniser fnnna) _

. . . . ;. Text
ka). W oknie Properties, ktore automatycznie Wyswietla . s sccomiated with the control.

wiasciwosci wybranego formantu. Odszukamy pozycje
Text i wpiszemy swoj tekst.

Toolbox v =X
. + All Windows Forms A
Rysunek 3.3 Fragment przybornika Toolbox TS
Mozemy jeszcze zadbaé o jego wyglad. Wiaciwoéé Font w| X
Button

oknie Properties pozwala nam wybrac atrybuty czcionki checkaon
(rodzaj, wielkos$¢, kolor itp.). Po kliknieciu na tej wtasci- & Checkedustsox

, . . .. , . . E% ComboBox
wosci najlepiej wybrac¢ przycisk [...]. Otwiera on okno A

dialogowe Czcionka (podobne jak w edytorach tekstu). A Label
A LinkLabel R
Cacionka 2x]| +3 ListSox
Casionka: et Baee 332 ListView
Microsoft Sans Serf Fogrubienie 20 oK »-] MaskedTextBox
2 Es.gunlfa-e ?é-ﬁ % MonthCalendar
0 1S Outlook v 8 > iw NumericUpDown
Efeky Prayklad il PictureBox
i AaBbAa0S P
Skrypt: - 4 RichTextBox
|Edropa Srodkowa | abl TextSox
R_T, ToolTip
T TreeView
Rysunek 3.4 Ustawianie wtasciwosci czcionki 3 WebBrowser

(Cigg dalszy na stronie 33)
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Nasz pierwszy program jest gotowy. UtworzyliSmy go korzystajgc jedynie z narzedzi gra-
ficznych, nie piszac kodu ,,recznie”. Mozemy teraz wyprobowaé swoj produkt, uruchamiajac
go ze srodowiska zintegrowanego. W tym celu wybieramy przycisk Start Debugging (4) z
paska narzedzi. Alternatywne sposoby to Debug/Start Debugging, lub klawisz F5, Debug/
Start Without Debugging lub Ctrl +F5. Warto poleci¢ ostatni sposéb pomijajgcy Sledzenie
programu (spowalniajgce kompilacje i uruchomienie). Program mozna oczywiscie urucha-
miaé spoza srodowiska zintegrowanego. Odnajdziemy go w swoim projekcie w odpowied-
nim podkatalogu.

& - [o]x]|

Witaj w IronPython Studio

s

Rysunek 3.5 Pierwszy program po uruchomieniu

Wazng funkcje w srodowisku IronPython Studio spetnia okno Solution Explorer
(Explorator Rozwigzan). Znajdziemy w nim pliki naszego projektu. Podwdjne klikniecie mysz-
ka we wskazany plik, otwiera go do edyc;ji.

Cwiczenie 2. Podstawowe kontrolki
Utworzymy nowy projekt | nazwiemy go , Kontrolki”.

Projekt formularza Form1 nieco rozciggniemy, dostosowujgc go do pozadanej wielko-
$ci. Jego wiasciwosci Text (w oknie Properties) nadamy warto$é: , Podstawowe
kontrolki”.

Z przybornika Toolbox wstawimy na formularz etykiete Label. Zmienimy jej wtasci-
wos$¢ Text na napis: ,Podaj swoje imie:”. Niestety litere ,e” w ostatnim stowie
musimy poprawi¢ na ,e” kodzie zréodtowym. Zrobimy to pdzniej. Korzystajac z

(Cigg dalszy na stronie 34)
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wiasciwosci Font zmienimy rozmiar czcionki na 12 pkt. Mozemy jg dodatkowo
pogrubic.

Do wprowadzania danych w czasie dziatania programu stuzy kontrolka TextBox. Pobie-
rzemy jg z przybornika Toolbox i wstawimy na formularz. Zwréémy uwage na auto-
matyczne wyréwnywanie (w pionie i w poziomie) kontrolek na formularzu. Kon-
trolke umiescimy z prawej strony etykiety. Dostosujemy do potrzeb jej rozmiary i
atrybuty czcionki (okno Properties).

Kolejna kontrolka stuzy¢ bedzie do pobrania wprowadzonej wczesniej wartosci z okna
TextBox i wyprowadzenia napisu powitalnego. Jest to Button, czyli przycisk. Umie-
Scimy go ponizej poprzednich kontrolek i nadamy mu napis (wtasciwos¢ Text):
,Pobierz”. Mozemy réwniez sformatowac czcionke przycisku wedtug wtasnego
uznania.

Do wyprowadzenia napisu powitalnego uzyjemy drugiej kontrolki Label. Zwrdémy
uwage na automatyczne nadawanie nazw umieszczanym na formularzu kontrol-
kom. W naszym przypadku bedzie to: label2. Dobrg praktyka jest nadawanie po-
szczegdlnym kontrolkom wtasnych nazw, odzwierciedlajgcych ich przeznaczenie.
Szczegodlnie wazne jest to, gdy zachodzi obawa pomytek w odwotaniach do kontro-
lek z poziomu kodu. Domyslng wartosc label2 wtasciwosci Text usuniemy, pozosta-
wiajgc pusty fancuch. Uwaga: nie mozna myli¢ witasciwosci Text z wtasciwoscia
Name. Obie majg identyczne wartosci domysine. W naszym przypadku jest to
label2.

[ LB

Podaj swoje imie:

Rysunek 3.6 Projekt formularza

(Cigg dalszy na stronie 35)
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Czas na pisanie kodu! Graficzne wspomaganie, jakiego doswiadczamy nie wyreczy nas
w catosci od ,,recznego” tworzenia kodu. Przyciski Button czesto wykorzystuje sie
do kojarzenia z nimi obstugi zdarzen w systemie operacyjnym. Zainicjujemy
»edycje metody obstugi zdarzenia — przy kliknieciu”. Zrobimy to podwdjnym klik-
nieciem w przycisk na projekcie formularza. Otworzy sie okno Form1.py z kodem
utworzonym do tego momentu w petni automatycznie.

Szkielet aplikacji, tworzony automatycznie, moze by¢ czesciowo (lub w catosci) niezro-
zumiaty dla poczatkujgcego programisty, jednakze szczegdétowa jego znajomosc nie jest
konieczna na tym etapie nauki programowania.

Skoncentrujemy sie na napisaniu kodu obstugi zdarzenia ,,przy kliknieciu na przycisku
Buttonl”. Jego tres¢ jest teraz nastepujaca:
def Dbuttonl Click(self, sender, e):

pass

Stowo kluczowe def rozpoczyna definicje metody (funkcji).
_buttonl Click(self, sender, e) tonazwaiparametry tejfunkcji.

Uwaga: definiujgc metody obstugi zdarzen nie mozemy poprawiaé ich nazw i
parametrow utworzonych automatycznie.
Dwukropek (:) konczy nagtéwek funkcji
Stowo kluczowe pass ,,0znacza nie réb nic”. Jest tu wypetniaczem, poniewaz
definicja funkcji musi miec tresc (ciato), nie moze konczy¢ sie dwukropkiem.
W innych jezykach programowania mamy tutaj np. { }, czy Begin End.
Uzupetnimy tres¢ metody. Docelowo powinna by¢ nastepujaca:
def buttonl Click(self, sender, e):
self. label2.Text="Witaj "+self. textBoxl.Text+"!"
,Wciecia”, inaczej przesuniecie kolejnego wiersza wzgledem poprzedniego w

jezyku Python petnig role ,zagniezdzenia”. Sq wiec konieczne. Petnig podob-

(Cigg dalszy na stronie 36)
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ng role jak np. nawiasy {} w jezykach rodziny C. Definicja metody konczy sie
w miejscu, gdzie kolejny wiersz jest bez przesuniecia wzgledem stowa def
rozpoczynajgcego definicje.

Stowo self jest nazwg kwalifikowang, oznaczajgcy odniesienie sie do atrybutéw
wiasnego (tego) obiektu. Etykieta jest tutaj atrybutem formularza, czyli
obiektu Form1. Piszac kropke po tym stowie obserwujmy zadziatanie me-
chanizmu podpowiedzi nazwanego Intellisense. Warto z niego korzystac,
skracajac sobie pisanie kodu i unikajgc btedéw literowych. Pomoc ta zwalnia
nas rowniez od pamieciowego opanowywania szeregu atrybutow.

def buttonl Click(self, sender, e):

self.|

_button1
_button1_Click
_Formi_Load

_label1

_labelz

_textBox1

ClientSize A
1: Debug ikl LaEl 5o

LT

Rysunek 3.7 Mechanizm automatycznego uzupetniania Intellisense

Nazwy kontrolek (obiektdw) w IronPythonie zaczynajg sie od znaku podkresle-

”

nia ,_".

tancuchy znakéw (napisy) umieszczamy w cudzystowu lub pomiedzy apostrofa-
mi (parami takie same).tgczymy je natomiast znakami (operatorem) ,,+”.

Pozostato nam skorygowac polskg pisownie w zwrocie ,,Podaj swoje imie”. W automa-
tycznie utworzonym kodzie poprawimy wiersz:

self. labell.Text = 'Podaj swoje imie:'

(Cigg dalszy na stronie 37)
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Aby zmiana byta trwata nalezy jeszcze wybraé lokalizacje: File/Advanced Save

Options... i w otwartym oknie dialogowym ustawi¢ opcje Encoding: Unicode (UTF8
with signature) — Codepage 65001.

Advanced Save Options

C:\Documents and Settings\administratoriMaoje dokumenty\IronPython
Studioontrolki\Kontralki\Form 1. py

Encoding:

Unicode {UTF-8 with signature) - Codepage 65001 w

Line endings: g

Current Setting AT
[ QK. ] ’_ Cancel ]

Rysunek 3.8 Ustawienie sposobu kodowania polskich znakéw

Mozemy wyprobowacé dziatanie programu, uruchamiajac go (Ctrl-F5).

™ podstawowe kontrolki

Podaj swojeimig: Magda

Pobierz
I

Witaj Magda!

Rysunek 3.9 Program ,,Podstawowe kontrolki”
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Petne wersje programow

Wakacyjne wydania popularnych czasopism komputerowych nie oszczedzajg na ciekawych propo-
zycjach darmowych wersji programéw. Niewatpliwie wiecej jest ,,1zejszych” gatunkowo progra-
mow, ale posrdd nich jest kilka wartych polecenia.

CHIP 7/2008 oferuje nie tylko ciekawy program umozliwiajgcy tworzenie stron WWW — WebSite
X5 Smart Editio — ale takze bogaty zestaw dodatkow i szablondw, wzbogacajgcych wyglad tworzo-
nych stron — WebSite X5 Templates.

PC Format 8/2008 oferuje program BB FlashBack Express 2.0. Umozliwia on zgrywanie czynnosci
wykonywanych na ekranie, a nastepnie opatrzenie takiego materiatu wtasnym komentarzem lub
ilustracjami. Tak przygotowany materiat mozna pdzniej zapisac jako film w postaci AVI lub w po-
staci prezentacji multimedialnej Flash. Doskonata propozycja dla oséb przygotowujgcych filmy
instruktazowe.

Bardziej zaawansowanym uzytkownikom do gustu przypadnie PC Word Komputer 8/2008. Na
dotaczonej ptycie DVD otrzymamy CodeGear Delhi for PHP 2.0, ktdry niewatpliwie powinien zain-
teresowac twoércow stron WWW, chcacych je wzbogacié o aplikacje napisane w jezyku PHP.

Razem PC Word Komputer 9/2008 otrzymamy interesujgcy program endorphin 2.7 LE, przy pomo-
cy ktorego mozna tworzy¢ i animowac realistycznie wyglgdajgce postaci. Tak wykorzystane anima-
cje mozna pozniej wykorzystaé w filmach lub grach. Osobg chcgcym zwiekszy¢ mozliwosci swojego
umystu, mozna poleci¢ program Mistrz Pamieci. Przy jego pomocy poznamy metody szybkiego
uczenia sie i zapamietywania.

Jezeli posiadasz skaner do ktdrego nie dotgczono oprogramowania OCR, kup miesiecznik NEXT
9/2008. Na dotaczonej ptycie DVD znajdziesz ABBYY Fine Reader 6.0 Sprint. Jest to bardzo dobry
program umozliwiajacy rozpoznanie zeskanowanego tekstu i przeksztatcenie go do postaci ktdrg
mozna nastepnie edytowaé np. w programie Microsoft Word.

W numerze NEXT 8/2008, zainteresuje tych, ktorzy zajmujg sie obrobkg materiatéw wideo. Znaj-
dziemy tam bowiem program Plato DVD Creator 3.79 umozliwiajacy prace na plikach wideo zapi-
sanych w jednym z najpopularniejszych formatéw AVI i zapisanie ich w formacie wideo DVD. Nu-
mer PC Format 9/2008 zawiera program Anyplace Control 4.5 Basic, umozliwiajgcy zdalng kontro-
le nad komputerami.

Osoby przygotowujace sie do zdawania egzaminu na prawo jazdy, powinny zainteresowac sie
programem Symulator Prawa Jazdy 3D, wydanym w PC Word Komputer 10/2008. Daje on mozli-
wos¢ sprawdzenia naszych umiejetnosci potrzebnych w trakcie prowadzenia pojazdu. Innym cie-
kawym programem dostepnym w tym samym wydaniu, jest Aimer DVD Studio Pack. Umozliwia
on zgrywanie materiatu wideo z ptyt DVD i konwersje do innego formatu. Przydatny takze okaze
sie niewatpliwie opcja umozliwiajgca samodzielne przygotowanie krazka z filmami nagranymi na
DVD.
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Wprowadzenie do programowania obiekto-

wego na przyktadzie jezyka Turbo Pascal

Dlaczego programowanie obiektowe?

Programowanie obiektowe zadomowito sie na state w technice programistycznej. Pozwala

na wydajniejsze (czytaj: szybsze) przygotowanie aplikacji, korzystanie z gotowych modutow.
Technologia .NET pozwolita na wykorzystywanie modutéw obiektowych przygotowanych w
dowolnym jezyku programowania. Jest zatem naturalne, ze na lekcjach informatyki moéwiac

0 programowaniu powinnismy zajgc sie programowaniem obiektowym.

W praktyce szkolnej bardzo czesto spotykamy sie jeszcze z nauczaniem informatyki z wyko-
rzystaniem jezyka Turbo Pascal. Czesto nauczyciele pascalowcy sg pietnowani jako ,,zabytki”.
Jak dla kazdego jezyka programowania, tak i dla Pascala mozna znalez¢ argumenty zaréwno
»za”, jak i ,przeciw” wykorzystaniu go w nauczaniu jako jezyka pierwszego kontaktu. Faktem
jest, ze programy nauczania bazujg na programowaniu strukturalnym, nie obiektowym.
Dyskusja ,,za czy przeciw” nie jest tematem tego artykutu— ma on pokaza¢, ze wykorzystu-
jac Turbo Pascal mozna wprowadzi¢ uczniéw w Swiat programowania obiektowego. A czy
jego opanowanie jest trudniejsze od strukturalnego? Sprébujemy sie na tych stronach wy-

kazac, ze niekoniecznie.

Pojecie i przyktady obiektow

Tresci, ktore sprébujemy tu przekazad, nie bedg kursem programowania, a juz na pewno nie
programowania obiektowego. Majg na celu przedstawienie, a w zasadzie uzmystowienie Ci
cech Twojego sposobu postrzegania swiata, ktdry stat sie przyczyng powstania tzw. progra-
mowania obiektowego. Do opisu przedstawianych tu pojec¢ bedziemy uzywaé pewnego

jezyka symbolicznego podobnego do Object Pascala.

(Cigg dalszy na stronie 40)
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W codziennym postrzeganiu swiata nieSwiadomie dokonujemy uogdlnien i klasyfikowania
postrzeganych obiektow. Jezeli zastanowimy sie przez chwile, kazdy z pewnoscig przyzna,
ze:

1) dokonujemy réznicowania postrzegania na obiekty i ich atrybuty - bez problemu odréz-
niamy drzewo od lodowki i potrafimy okresli¢ cechy charakterystyczne dla drzew i lodo-
wek

2) rozrézniamy obiekty i ich czesci sktadowe - czyz drzewo nie sktada sie z pnia i gatezi?

3) tworzymy klasy obiektow i bez trudu je rozrézniamy - drzewa (klasa drzew), ryby (klasa
ryb).

Co istotne, w jezyku potocznym nie rozrozniamy klasy od obiektu, ktory nalezy do klasy.

Typowy btad wytykany na lekcjach matematyki: polecenie narysuj kwadrat jest niemozliwe

do wykonania, gdyz kwadrat jako figura geometryczna jest pojeciem abstrakcyjnym

(platoniska ideg?). Narysowany kwadrat jest konkretnym przyktadem kwadratu. Jest realnym

obiektem. Kwadrat jako figura nie ma np. dtugosci boku - narysowany tak.

Wracamy zatem do platoriskiej koncepcji idei? A moze po prostu tak postrzegamy swiat?
Spojrz na krzesto: bez trudu odrdznisz je od innych mebli. Zatem: co to jest krzesto? Spro-
bujmy zbudowac abstrakcyjne pojecie KRZEStA - nazwijmy je klasg KRZEStA. Jakie cechy

wspolne majg wszystkie krzesta? Jakie sg ich atrybuty?
Atrybuty:

1) przedmiot martwy

2) ma co najmniej jedng noge (odrzucamy pufy itp)

3) ma oparcie (bez oparcia - to np. taboret)

4) przeznaczone dla jednej osoby (tak wykluczamy np. kanape)
5) twarde lub lekko miekkie (wykluczamy fotele)

6) do siedzenia

(Ciqg dalszy na stronie 41)
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W tak zdefiniowanej klasie KRZEStA mieszczg sie wszelkie: drewniane, metalowe, sktadane,
obrotowe itd. Uwaga - wtasnie zbudowalismy klasy potomne od klasy KRZEStA. Dziedziczg
one wszystkie atrybuty tej klasy, ale np. klasa KRZEStA DREWNIANE dodaje do nich swdj
wiasny atrybut: drewniane. Oczywiscie moznaby dalej tworzy¢ kolejne klasy dodajac szcze-
golne atrybuty: ilos¢ ndg, z oparciem na rece lub bez, wyscietane lub nie. Mebel, na ktérym
siedzisz jest natomiast konkretnym obiektem z ktérejs zdefiniowanej podklasy, ale oczywi-
Scie takze z klasy KRZEStA.

Gdy przyjrzysz sie otaczajagcym nas obiektom i chwile sie zastanowisz, zdasz sobie sprawe z
tego, ze ciggle budujesz klasy: DRZEWA i KRZEWY, KWIATY i KAMIENIE - kazdy bez trudu je
rozrézni. Sprébuj wiec okresli¢ atrybuty charakterystyczne dla kazdej z tych klas. Pamietaj,
ze klasa ma zawieraé wszystko i nic wiecej - czyli okreslone atrybuty musi posiada¢ kazdy
obiekt nalezacy do danej klasy, natomiast obiekt spoza klasy nie posiada co najmniej jedne-

go z atrybutow.

Rozwazmy przyktad bardziej sterylny, geometryczny. Rozwazmy klase CZWOROKATY. Atrybu-
ty tej klasy to:

1) figura geometryczna
2) ma cztery katy
3) jest figurg zamknieta
Klasg potomnqg do CZWOROKATY jest klasa PROSTOKATY. Do atrybutéw swego ,,0jca” dodaje

ona:

1) ma wszystkie katy réwne
2) ma boki parami réwne
Domyslasz sie dalszego ciggu? KWADRAT do potomek PROSTOKATA, ktory dodatkowo ma:

1) wszystkie boki rowne

(Ciqg dalszy na stronie 42)
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Zauwaz, ze klasa KWADRAT ma takze wszystkie atrybuty odziedziczone po KWADRACIE, a
wiec i po CZWOROKACIE. Zapiszmy to tak:

CZWOROKAT --> PROSTOKAT --> KWADRAT
Jesli chwile sie zastanowisz, to samodzielnie wyprowadzisz klasy np.
SAMOCHOD --> SAMOCHOD OSOBOWY --> POLONEZ

Uwaga: klasa POLONEZ definiuje wszystkie samochody tego typu - pojazd stojacy przy kra-

wezniku jest natomiast konkretnym obiektem tej klasy.

Przy okazji zauwazmy, ze w swiecie rzeczywistym nie wystepuje jedynie proste zjawisko
dziedziczenia atrybutéw klas. Mamy takze do czynienia z dziedziczeniem krzyZzowym, ktére
pominiemy w dalszych rozwazaniach. Oczywistym jest wszakze, ze klasa AMFIBIA jest po-
tomkiem roztacznych klas SAMOCHOD oraz tODZ.

Mozemy juz chyba stwierdzi¢, ze klasa jest pojeciem abstrakcyjnym, ideg, opisem, nato-
miast obiekt jest skonkretyzowanym elementem danej klasy. Na przyktad narysowany na
kartce papieru zielonym flamastrem kwadrat 5x5 cm jest obiektem klasy KWADRAT, rosngcy
za oknem kasztanowiec z pekajgcymi kulami kasztanéw obiektem klasy DRZEWO (czyz kazde
drzewo nie jest niepowtarzalnym obiektem? Czyz kazdy cztowiek nie jest indywidualno-

$cig?...).

Wiekszos$¢ z tworzonych przez nas klas posiada jeszcze jeden dodatkowy element - metode
korzystania z obiektow tej klasy lub sposéb ich zachowania. Konieczne bedzie przy tym zde-
cydowanie sie, ktére funkcje sg istotne. Czy jest dla nas wazna, ze DRZEWA rosng, czy ze
gubig liscie jesienig? A moze oba te zachowania? Czy wazne jest wykorzystywanie krzesta do
siedzenia, czy mozliwosc¢ jego przestawiania? A moze obie metody wykorzystania? Wyboér
metod charakterystycznych dla danej klasy bedzie rzutowat na obiekty reprezentujgce dang

klase. Jezeli ustalimy, ze jedyng metoda korzystania z obiektdw klasy KSIAZKA jest tylko ogla-

(Ciqg dalszy na stronie 43)
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danie obrazkéw, to na trzymang w rece ksigzke (realny obiekt) bedziemy patrzyli jak trzylet-
nie dziecko - tekst dla nas nie istnieje. Korzystaé z danego obiektu mozemy wytgcznie po-
przez jego metody. Trzeba zatem uwazaé, zeby nie zaistniata sytuacja, w ktérej nie bedziemy
mogli przeczytac ksigzki (por. poprzedni przyktad). W opisie (definicji) klasy dobér metod

jest zatem bardzo istotny.

Definiowanie klasy obiektéw

Sprébujemy zapisac bardziej formalnie nasze dotychczasowe przemyslenia. Jako przyktad
klasy przyjmiemy klase , Z ktérej wyprowadzimy klasy potomne opisujgce kolejne
figury geometryczne. Docelowo sprobujemy otrzymacé petny dziatajgcy program komputero-
wy kreslacy rézne figury i pozwalajgcy poruszaé nimi po ekranie komputera. Bedzie to do-
datkowa atrakcja w naszej pracy, bedzie takze rzutowato na nasze spojrzenie na definiowa-
ne figury. Jako jezyka opisu uzyjemy Turbo Pascala, ktory w wersji 5.5 jest juz bezptatnie
rozpowszechniany prze Borlanda. Rdwnie dobrze mdgtby to by¢ inny jezyk obiektowy: C++,

Java - idea zawsze pozostanie ta sama, roznice bedg dotyczy¢ szczegdétow zapisu.

Zastanowmy sie, jakie atrybuty ma kazda figura geometryczna. Zaktadamy oczywiscie dzia-
tania w geometrii euklidesowej w ukfadzie kartezjanskim. Zgodzimy sie chyba, ze kazda

figura z klasy

1) zawiera co najmniej jeden punkt

2) punkt ten ma okreslone wspoétrzedne w uktadzie wspoétrzednych kartezjanskich.

Opis ten obejmuje zaréwno punkt, jak i dowolny wielobok. Metody dziatania na obiektach

klasy powinny by¢ nastepujace:
1) narysowanie obiektu (Show)

(Cigg dalszy na stronie 44)
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2) zmazanie obiektu (Hide)

3) zmiana potozenia obiektu (Move)

Dla potrzeb przysztego programu musimy takze zatozy¢, ze kazda klasa potrafi utworzy¢ lub
zniszczy¢ obiekt bedacy realnym przedstawicielem danej klasy. Potrzebna nam bedzie do-
datkowa pomocnicza struktura opisujgca punkt w ukfadzie wspotrzednych. Poniewaz ogra-
niczymy sie do ptaszczyzny, struktura ta zawiera¢ powinna dwie liczby catkowite: X i Y okre-
$lajgce odpowiednie wspoétrzedne punktu. Formalny opis tej struktury (nazwijmy jg PointTy-
pe) wygladad bedzie nastepujgco:

PointType = record

X, Y : Integer

end;
Pominmy na razie znaczenie poszczegdlnych symboli. Przyjmijmy, ze taki zapis doktadnie

definiuje opisang strukture. Stowo Integer oznacza, ze X i Y majg by¢ liczbami catkowitymi.

Jak zatem wygladaé bedzie formalny opis klasy ?
C Figures = object { jest to klasa obiektow }
pO0 : PointType; { kazda figura musi zawierac }

{ co najmniej jeden punkt }

procedure Show; { metoda narysowania }
procedure Hide; { metoda zmazania }
procedure Move; { metoda poruszania }
constructor Init; { metoda tworzgaca obiekt }

destructor Done; { metoda niszczgca obiekt }

end; { koniec definicji klasy obiektdow }

tatwo sie domysli¢, ze teksty w nawiasach sg komentarzami objasniajgcymi poszczegolne
deklaracje. Dodamy do tego jeszcze kilka stéw wyjasnienia. Stowo object okresla, ze dana

nazwa (w naszym przypadku ) definiuje abstrakcyjng klase obiektow o pewnych

(Ciqg dalszy na stronie 45)
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opisanych dalej atrybutach i metodach operowania obiektami. Atrybutem wspdolnym dla
wszystkich figur jest punkt - potozenie kazdej figury jest definiowane przez co najmniej je-
den punkt (np. dla tréjkata bedg to trzy punkty). Stad w definicji klasy umiescilismy zmienng
p0, ktdra bedzie opisywac potozenie jednego punktu, oczywiscie po nadaniu pewnych war-
tosci liczbowych wspétrzednym X i Y zmiennej p0. Wspotrzedne te bedziemy oznaczac p0.X

oraz p0.Y - jest to czytelne, prawda?

Dalej w definicji klasy wystepujg metody operowania obiektami tej klasy. Sg to procedury,
czyli zestawy wykonywanych czynnosci, nazwane , i . Wiemy juz, co maja
robic te procedury. Pozostaje kwestia jak? Pojawienie sie tych metod w definicji abstrakcyj-
nej klasy sygnalizuje, ze co najmniej takie metody bedg wystepowaty dla kazdej z
podklas — figur rysowanych na ekranie. Sg to z natury rzeczy metody ogdlne, bo jak opisaé

metode zmazania dowolnej figury? Sprobujemy jednak dojs¢ do pewnych uogdlnien.

Przyjrzyjmy sie metodom i . Jak ,normalnie” rysujemy dowolng figure? Bierzemy
otéwek (czarny) i rysujemy - cokolwiek to znaczy. A jak zmazac figure? Bierzemy gumke (lub
otdwek w kolorze tta, efekt bedzie ten sam) i znowu rysujemy zmazujac narysowang uprzed-
nio linie. Chyba zgodzisz sie, ze gdy przyjmiemy, ze ekran monitora komputera ma czarne

tto, to mozna zapisac tak:

( ); rysowanie figury -

( ); zmazanie figury -
Szczegbtowy opis, jak rysowac ( ) bedzie inny dla kazdej figury, ale sposéb rysowania
( ) oraz mazania ( ) pozostanie niezmieniony! Sprawdz, ze jesli bedziesz wiedziat,
jak robi¢ dla dowolnej figury, to zawsze metoda ja narysuje a zmaze.
Ptynie stagd wniosek, ze opis metod klasy musimy wzbogaci¢ o procedure ,
przy czym o ile i bedg identycznie wykonywane dla dowolnej figury, o tyle kazda

(Ciqg dalszy na stronie 46)
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z figur nalezgcych sitg rzeczy do klas potomnych bedzie musiata precyzyjnie okre-
$la¢ swojg witasng, prywatng metode . Zatem schemat dziatania przy rysowanie ( )

bedzie nastepujacy:

1) wykonaj metode odziedziczong po
2) metoda wykorzysta w tym celu prywatng metode zdefiniowang

w danej podklasie

Jak to osiggnac? Jak zagwarantowag, ze skorzysta z metody zdefiniowanej w
podklasie, a nie w klasie ? W jezyku Turbo Pascal nalezy takiej metodzie nadac
atrybut virtual. Zatem ostatecznie wypracowany opis klasy wygladac bedzie tak:

C_Figures = object {jest to klasa obiektow }
p0 : PointType; { kazda figura musi zawierac }
{ co najmniej jeden punkt }
procedure Draw(color: Integer); virtual;
{ kreslenie figury }
procedure Show; { metoda narysowania }
procedure Hide; { metoda zmazania }

procedure Move; { metoda poruszania}

constructor Init; { metoda tworzgca obiekt }

destructor Done; { metoda niszczqca obiekt }

end; { koniec definicji klasy obiektow }
Procedura wymagac bedzie (jak w przyktadzie) podawania numeru (nazwy) koloru.
Operowac bedziemy na razie kolorami i . Atrybut virtual zagwarantuje, ze zaw-

sze bedzie wykorzystywana metoda Draw z klasy, do ktérej naleze¢ bedzie tworzony obiekt.
Metode taka nazywac bedziemy wirtualng. Brak stowa virtual spowodowatby wykorzysty-
wanie przez metody i metody z tej klasy, do ktérej nalezg metody i

. MusielibySmy zatem w kazdej podklasie definiowad identyczne metody i

(Ciqg dalszy na stronie 47)
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(zgodzilismy sie juz, ze zawsze bedg robi¢ to samo niezaleznie od rodzaju firgur). Korzystajac

z metody wirtualnej uproscimy sobie prace.

Sprobujmy teraz opisac jak najbardziej szczegétowo sposob dziatania poszczegdlnych metod

wystepujgcych w klasie . Zacznijmy od metody

{—————- definicja metody Draw —-------- }
procedure C Figures.Draw;
begin

end;
Metoda ta dla klasy jest metoda abstrakcyjng, tzn. wystepuje, ale nie mozemy
okresli¢, jak ma by¢ wykonywana. W klasach potommnych bedzie musiata by¢ pokryta me-
todami odpowiednimi dla tych klas. Stad powyzszy zapis. Zauwazmy, ze po stowie
procedure nie wystepuje samo stowo , lecz jest potaczone z nazwg klasy:
. W ten sposdb Turbo Pascal jednoznacznie identyfikuje definicje metody

klasy (przeciez, jak wiemy, metody o nazwie wystepowac beda we

wszystkich klasach potomnych). Jak tatwo zauwazyé¢, pominieto parametr color wystepujacy

dla metody w opisie klasy. Jest to dopuszczalne uproszczenie zapisu definicji.

Stowa begin i end stanowig rodzaj nawiaséw dla instrukcji, sygnalizujg poczatek (ang. begin)
i koniec (ang. end) bloku instrukcji Pascala. Pomiedzy tymi stowami powinny znajdowac sie
konkretne instrukcje opisujgce sposob dziatania metody . Co zatem robi opisana powy-
zej metoda? NIC. Doktadnie tak. Efektem jej dziatania bedzie NIC, nie zostang bowiem wyko-
nane zadne instrukcje. Jest to dziatanie w petni poprawne i pasujgce do naszego obrazu
klasy - skoro nie mozemy okresli¢, jak ogdlnie kresli¢ blizej nieokreslong figure a
musimy opisac¢ sposoéb kreslenia, przyjmijmy, ze kreslenie ( ) po prostu nie robi NIC. COS

bedg robity dopiero metody w klasach konkretnych figur (np. tréjkatow).

Mamy zatem zdefiniowang (mimo wszystko) metode . Jak zatem powinny dziatac

i ? Zaktadamy, ze rysujemy biatg kreskg po czarnym ekranie:

(Ciqg dalszy na stronie 48)
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{-————- definicja metody Show —--—-—-—--—--—- }
procedure C Figures.Show;
begin
Draw (White)
end;
{-—————- definicja metody Hide —-—-—-—----- }

procedure C Figures.Hide;
begin

Draw (Black)
end;

Powyzsze definicje powinny by¢ juz oczywiste. Narysowanie dowolnej figury polega na

wywotaniu metody (kreslenie) wtasciwej dla tej figury. Poniewaz, jak juz kilkakrotnie
wspominalismy, metody jako wirtualne powinny zostac¢ zdefiniowane dla podklas
klasy , Zarowno jaki zadziafajg poprawnie.

Pozostaje okresli¢ sposdb tworzenia i usuwania obiektu nalezgcego do klasy

Oto odpowiednie metody:

{-————- definicja metody tworzacej obiekt —--——-—-——-- }
constructor C Figures.Init;
begin
Show
end;
{—————~ definicja metody usuwajgacej obiekt —--—---—-- }
destructor C Figures.Done;
begin
Hide
end;

(Ciqg dalszy na stronie 49)
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Jest to najprostsza postac tych metod. po prostu wyswietla obiekt na ekranie, za$
usuwa go z ekranu. Komplikacje pojawig sie przy definiowaniu klas potomnych, ale o tym w

nastepnej czesci.
Pozostato nam jeszcze zdefiniowanie metody . Wykorzystamy w niej modut bibliotecz-

ny zawierajgcy nastepujgce potrzebne nam procedury obstugi myszki:

pokaz kursor myszki

ukryj kursor myszKki

TRUE gdy nacisnieto prawy guzik myszki
TRUE gdy nacisnieto prawy guzik myszki

Metoda moze przyjac ponizszg postac:

Jak wida¢, po nacisnieciu lewego guzika myszki nastepuje wygaszenie obiektu, zmiana jego

wspotrzednych i wyswietlenie go na nowej pozycji. Powtarza sie do momentu nacisniecia

(Cigg dalszy na stronie 50)
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prawego guzika myszy. Oczywiscie moznaby zamiast myszy uzywac klawiatury i procedury
z modutu . Odpowiednia metoda mogtaby wygladac nastepujaco:

{-—————- definicja metody poruszajgacej obiektem —------ }
{---------------—-—- wersja bez myszki ————-—————-—————-- }

procedure C Figures.Move;

var
c: Char;
begin { ~--——--"--"-"-"-"""""""""---—- C Figures.Move }
repeat
c := UpCase (ReadKey) ; { rozpoznajemy wielkie litery }
if c="1L’ then { jesli nacisnieto L, to wtedy }
begin
Hide; { usun ostatni obraz obiektu }
pO.x:=p0.x+10; { wsp. x punktu p0O jest zwiekszana o 10 }
pO.y:=p0.y+10; { wsp. y punktu p0O jest zwiekszana o 10 }
Show; { wyswietl obiekt na nowej pozycji }
end
until (c ='"K’) { nacisniecie K konczy poruszanie }
end; { - C Figures.Move }

Program Figures;

Oczywiscie jest to tylko przyktad. |

i 171 H A el Ilustracja do tekstu o programowaniu obiektowym
W dalszej analizie postugiwac sie o_program
. Witold Rudolf 2006
bedziemy przyktadem Definicja klasy C_Figures
k 7, gdyi | }
,Mmyszkowatym®, gdyz pozwala Na  uses Mouse, Graph;
type
H H H C_Figures = object {jest to klasa obiektdéw }
SWObOdnlejsze manIpUIowanIe p0 : PointType; {kazda figura musi zawierac}
{co najmniej jeden punkt }
ob|ektem - ot Choc|azby dz|ek| procedure Draw (color: Inte}ge]lf); . virtual;
{kresenie figury }
. , . . . procedure Show; {metoda narysowania }
mozliwosci prostego ustawiania procedure Hide; {metoda zmazania }
procedure Move; {metoda poruszania }
b- I< k . k constructor Init; {metoda tworzaca obiekt }
oblektu w pun cle ws azanym {co najmniej jeden punkt }
procedure Draw(color: Integer); virtual;
{kreslenie figury }
mySZka' procedure Show; {metoda narysowania }
procedure Hide; {metoda zmazania }
procedure Move; {metoda poruszania }
constructor Init; {metoda tworzaca obiekt }
destructor Done; {metoda niszczaca obiekt }

(Cigg dalszy na stronie 51)
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end; {koniec definicji klasy obiektéw}
(Cigg dalszy ze strony 50) {=====—- DEFINICJA METOD DLA KLASY C Figures —--—---—--——-————-———- }
procedure C Figures.Draw;
4 begin {-----—-—————- C Figures.Draw }
Tu czas na pewng uwage, ktora - U e
end; S e e e e e e e e e e e et C Figures.Draw }
el - procedure C_Figures.Show;
bedzie istotna przy dalszych roz procedure ¢ Rigures Mo ¢ rigures.Show )
. . . Draw (White)
wazaniach. Metoda modyfi- end; (= C_Figures.Show }
procedure C_Figures.Hide;
. z begi {--——— C_Fi es.Hide }
kuje wspotrzedne punktu pO. b oA — RS
end; L C_Figures.Hide }
>ali H H _ procedure C Figures.Move;
Jezeli dla wszelkich figur potom T T S & P e )
MOUSE. Show;
nych dla przyjmiemy’ je ghi]l_e not RightButton do {dopdki nie nacisnieto prawego guzika}
egin
. , if LeftButton then {je$li nacisnieto lewy guzik, to wtedy}
pO jest punktem szczegdlnym, to begin
Hide; {usun ostatni obraz obiektu }
H . H H p0.X := XPos; {wsp. X punktu p0 odpowiada wsp. X myszy}
pOZWOII nNam tO na uzywanle teJ p0.Y := YPos; {wsp. Y punktu p0 odpowiada wsp. Y myszy}
. . , ihow {wyéwietl obiekt na nowej pozycji }
- en
samej metody dla obiektow po s
MOUSE.Hide
tomnych, end; [ e—ommmemeessseeessseesessseeesssseseeses C_Figures.Move }
constructor C Figures.Init;
begin (= sesoeessssssssesosesssssssses C Figures.Init }
H : Show
Petny tekst deklaracji klasy znaj- . 3" . o Timiea.Tadi
. . . despructor C_Figures.Done;
duje sie w pliku FIG-1.PAS 0 C_Figures.Done }
end; {---------------------- - - - - - - - - —— C_Figures.Done }
. sz . SIINIWT @00 i KONIEC DEFINICJI METOD KLASY C Figures ——-——-———-——-— }
Klasa obiektéw PUNKT : e

Dotychczas udato nam sie ustali¢ pewne ogdlne cechy i zasady obstugi obiektéw - figur geo-
metrycznych, ktére majg by¢ poruszane na ekranie komputera. Pozwolito to nam na zdefi-
niowanie abstrakcyjnej klasy , ktora zawierata w sobie zestaw metod i atrybutow

uniwersalnych dla kazdej figury ptaskie;j.

Zdefiniujemy teraz najprostszg klase rzeczywistych figur geometrycznych. Sg to oczywiscie
punkty. Definicja klasy wygladac bedzie nastepujaco:

C Point = object (C Figures) { jest to klasa potomna klasy
C Figures }
constructor Init(x, y: Integer);
{ metoda tworzgca obiekt w punkcie '}
{ o wspdéirzednych (x, y) }
procedure Draw (color: Integer); virtual;
{ kreslenie punktu }

end;

(Cigg dalszy na stronie 52)
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Dokfadnie tyle. Punkt jest opisany przez atrybut pO odziedziczony po swoim przodku

( ) opisujgcy wspotrzednie obiektu. Bedzie to punkt charakterystyczny okreslajgcy
potozenie obiektu. Podobnie dziedziczy metody , , i . Zmiany wymaga
jedynie konstruktor Init, ktéry powinien ustali¢ wspétrzedne punktu oraz metoda

kreslgca punkt. Moze to wyglada¢ np. tak:

{-———- definicja metody tworzgcej obiekt —-—-——-——-—-—--- }
constructor C Point.Init;
begin
p0.X = x; { ustalenie wspdirzednej X }
p0.Y = vy; { ustalenie wspoitrzednej Y }
inherited Init { wywo’anie Init przodka '}
end;
{—==———= definicja metody Draw ——--—----- }

procedure C Point.Draw;
begin

PutPixel (p0.X, p0.Y, color);

{ zapalenie na ekranie punktu (X,Y) w kolorze COLOR }
end;

Procedura PutPixel jest standardowg procedurg graficzng umieszczong w module GRAPH.
Pewnego wyjasnienia wymaga uzycie odwotfania inherited w konstruktorze. Pozwala to na
wywotanie metody o podanej nazwie uzywanej przez przodka bez wzgledu na to, jak nazy-

wa sie klasa - przodek.
Zauwazmy, ze klasa posiada doktadnie te same atrybuty (p0) i metody (/nit, ,

, , i ) co jej nad-klasa (czyli przodek) . Przy tym atrybut
(atrybuty nazywamy czasami polami) p0 oraz metody , , i sg odziedzi-

czone po przodku. Konstruktor Init jest wtasng metodag zas przedefiniowanie wirtu-

alnej metody gwarantuje poprawne dziatanie odziedziczonych metod i

(Cigg dalszy na stronie 53)
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Wiasnie tutaj wirtualnosc¢ gwarantuje, ze metoda wywotana przez obiekt z klasy
wywota metode z klasy . Gdybysmy pomineli stowo virtual, metoda
skorzystataby z najblizszej jej metody , czyli z klasy (bo w niej jest zdefi-
niowana metoda ). Zatem pominiecie w opisie metody stowa virtual spowodo-
watoby koniecznos¢ ponownego definiowania identycznych jak w metod ,

i w klasie

Utworzylismy zatem wstepnag hierachie klas obiektow. Na razie (bedziemy stopniowo j3
rozbudowywad) wyglada to tak:
C Figures

|
C Point

Najwyzszy czas zobaczy¢ efekty naszej pracy. Dopdki mielismy tylko abstrakcyjng klase
, hie bardzo mozna byto obejzeé obiekt tej klasy. Obecnie dysponujemy juz klasg

obiektéw, ktére mozna narysowac (punkty). Sprébujmy zatem uruchomic program obstugu-

jacy obiekt z klasy . Program (w Turbo Pascalu) wygladaé bedzie nastepujgco:
Program Figuryl;
uses Graph, { podtaczenie biblioteki graficznej }

Mouse; { podtaczenie biblioteki obstugi myszki }

definicja klasy C Figures }

definicja klasy C Point }

deklaracja metod klasy C Figures }

deklaracja metod klasy C Point (czyli Init 1 Draw) }

var { deklaracja zmiennych, ktorych bedziemy uzywacd }
dr, gr: Integer; { zmienne do inicjowania grafiki }
obiekt: C Point; { konkretny obiekt klasy C Point }
begin { --———-- czes¢ gidwna programu —-—-—-—- }

(Ciqg dalszy na stronie 54)
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{ wtaczenie trybu graficznego }

dr 0; gr 0;

InitGraph (gr,

obiektu }
Init (300,

{ obstuga
obiekt.
200) '}
obiekt.
obiekt.

200) ;

Move;

Done;

{ zainicjowanie obiektu - punkt (300,

200-

{ poruszanie obiektem }

{ usuniecie obiektu }

{ wytaczenie trybu graficznego }

CloseGraph

end.
UWAGA: w biezacej kartotece
powinien znajdowac sie plik
EGAVGA.BGI

Uruchamiamy program - i obser-
wujemy efekty. Na poczatku zosta-
je zapalony punkt na ekranie o
wspotrzednych (300, 200). Moze-
my nim poruszac (pamietacie
metode Move?), poruszanie kon-

czymy naci$nieciem klawisza [Esc].

Petny tekst programu znajduje sie
w pliku FIG-2.PAS

Nr 2/2008

{ koniec programu }

Program Figures;
{
Ilustracja do tekstu o programowaniu obiektowym
FIG-2.PAS
Witold Rudolf 2006
Definicja klasy C Figures

C _Point
uses Mouse, Graph;
type
C Figures = object {jest to klasa obiekt w }
p0 : PointType; {kaSda figura musi zawieraT)
{co najmniej jeden punkt }
procedure Draw(color: Integer); virtual;
{krezlenie figury }
procedure Show; {metoda narysowania }
procedure Hide; {metoda zmazania }
procedure Move; {metoda poruszania }
constructor Init; {metoda tworztca obiekt }
destructor Done; {metoda niszcztca obiekt }
end; {koniec definicji klasy obiekt“w}
C_Point = object (C_Figures) {Klasa potomna klasy C Figures }

procedure Draw(color: Integer); virtual;
{krezlenie punktu }
constructor Init(x, y: Integer);
end; {koniec definicji klasy obiekt“w}
DEFINICJA METOD DLA KLASY C Figures
procedure C_Figures.Draw;

begin {---——————— C _Figures.Draw }

end; {--——————— C _Figures.Draw }

procedure C_Figures.Show;

begin {--——————— C_Figures.Show }
Draw (White)

end; {--———————— C_Figures.Show }

procedure C _Figures.Hide;

begin {---——————— C_Figures.Hide }
Draw (Black)

end; {--——————— C_Figures.Hide }

procedure C_Figures.Move;

begin {---——————— C_Figures.Move }

MOUSE. Show;
while not RightButton do
begin
if LeftButton then
begin

{dopoki nie nacisnieto prawego guzika}

{jesli nacisnieto lewy guzik, to wtedy}
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Hide; {usun ostatni obraz obiektu }
(Cigg dalszy ze strony 54) p0.X := XPos; {wsp. X punktu p0 odpowiada wsp. X myszy}
p0.Y := YPos; {wsp. Y punktu p0 odpowiada wsp. Y myszy}
Show {wyswietl obiekt na nowej pozycji }
. . end
Hierarchia klas end;
MOUSE.Hide
end; S e e e e e e e e e e e X C Figures.Move }
5 constructor C Figures.Init;
PO tyCh WStepnyCh rozwaza begin e e C_Figures.Init }
. i . Show
niach zbudujemy wiekszy end;  {=mmmommmmommmme oo C_Figures.Init }
destructor C_Figures.Done;
. , _ begin {-----————--—— C_Figures.Done }
zestaw obiektow. Zdefiniu- Hide
end; {-----————-——— C_Figures.Done }
. . {—————— - KONIEC DEFINICJI METOD KLASY C Figures —----------- }
jemy nowe klasy: e DEFINICJA METOD DLA KLASY C_POint —-—----=-m—-—-—-—m }

procedure C_Point.Draw;
{Zapala na ekranie punkt p0O w kolorze COLOR}

begin {--------------—-—— C Point.Draw }
PutPixel (p0.X, p0.Y, color);
end; {--------------—-—— C Point.Draw }
constructor C Point.Init;
begin {--------------—-— C Point.Init }
p0.X := x;
p0.Y := y;
Show
end; {-------------——-—-— C Point.Init }
e KONIEC DEFINICJI METOD KLASY C Point -—------—---- }
var
F: C Point; {zmienna - konkretny obiekt klasy }
dr, gr: Integer; {zmienne inicjujace tryb graficzny}
oraz begin
dr := Detect; gr := 0;
: : _ InitGraph(dr, gr, ''); {zainicjowanie trybu graficznego}
tworzac naStquJaca hlerar F.Init (100, 100); {utworzenie obiektu}
. . F.Move; {poruszanie obiektem}
chie klas (czyli strukture przo- ~ &.pone; {likwidacja obiektu}
CloseGraph {wylaczenie trybu graficznego}
end.
dek-potomek)
C Figures
C Point --- C Circle
C Line --—- C Triangle
C Bar C Latawiec

C_Square
Przyjeta hierarchia pozwala na budowanie obiektéw potomnych jako przodka obdarzonego
pewnymi dodatkowymi cechami (np. kwadrat to specyficzny rodzaj prostokata, latawiec

bedzie zbudowany z dwdch tréjkatéw rownoramiennych).

(Ciqg dalszy na stronie 56)
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Jak pamietamy, dla kazdej klasy obiektdw musimy okresli¢ punkt charakterystyczny p0O, kto-
rego przesuniecie zagwarantuje nam poprawne przesuniecie catej figury. Przyjmijmy, ze
bedzie to dla odpowiednich figur:

okrag - jego srodek

odcinek - jego lewy poczatek

prostokat - jego lewy gorny rég

kwadrat - jego lewy gorny rég
tréojkat - jego gérny wierzchotek
latawiec - jego gorny wierzchotek

Ponadto doda¢ trzeba bedzie nowe atrybuty - pola przechowujgce dane pozwalajgce na

kredlenie obiektu. Beda to (dla odpowiednich obiektow):
okrag - r: promien okregu

odcinek - dx (dtugos¢ odcinka po wsp. X) i dy (dtugosc po wsp. Y)

punkt pO [ odcinek
. \
\— dx

prostokat - jak dla odcinka z tym, ze beda to dtugosci przekatnej

punkt p0 P przekatna

dy

kwadrat - jak dla prostokata, ale konstruktor wymagaé bedzie podawania bx - dtugosci
boku, bo dla kwadratu dx =dy = bx

(Cigg dalszy na stronie 57)
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punkt p0
| przekgtna

-

dy=dx ¥ dx

trojkat - jak dla odcinka plus dx1 i dx2 okreslajgce drugi bok - trzeci juz bedzie mozna obli-
czyc

punkt p0 ——»

dy ————

d
dx |

latawiec - jak dla trojkata, figura ta jest budowana na rownoramiennych trdjkatach, z

ktorych drugi jest 3-krotnie wyzszy.

punkt p0

W kazdej klasie konieczne bedzie zredefiniowane konstruktora oraz wirtualnej metody

W czesci gtéwnej programu konieczne bedzie ustalanie typu zmiennej (klasy obiektu) i para-

metréw konstruktora zaleznie od klasy. Ponizej trzy przyktady:

RYSOWANIE OKREGU
var
F : C Circle;
dr,gr : Integer; { zmienne inicjujace tryb graficzny }

(Cigg dalszy na stronie 58)

Nr 2/2008 57



Edukacja w drodze do spoteczeristwa informacyjnego

Wprowadzenie do programowania obiektowego...

(Ciqg dalszy ze strony 57)

begin
dr:=detect;gr:=0;

InitGraph(dr,gr,’’); { zainicjowanie trybu graficznego }

F.Init(100,100,50);
... (cigg dalszy programu)

RYSOWANIE PROSTOKATA
var

F : C Bary;

dr,gr : Integer; { zmienne inicjujgce tryb graficzny }
begin

dr:=detect;gr:=0;

InitGraph(dr,gr,’’); { zainicjowanie trybu graficznego }

F.Init (100, 100, 90, 50);
... (cigg dalszy programu)

RYSOWANIE LATAWCA
var

F : C Latawiec;

dr,gr : Integer; { zmienne inicjujace tryb graficzny }
begin

dr:=detect;gr:=0;

InitGraph(dr,gr,’’); { zainicjowanie trybu graficznego }
F.Init (100, 100, 30, 50);

... (cigg dalszy programu)

Petny tekst programu znajduje sie w pliku FIG-3.PAS
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Program Figures;

Ilustracja do tekstu o programowaniu obiektowym
Fig-3.pas

Witold Rudolf 2006

Definicja klasy C Figures
C Point
€ Cilrele
C Line
C Triangle
C Bar
C_Square

oraz C_Latawiec

Hierarchia klas: C_Figures
[

©_Poimit === € Cirele
|
C Line === €_Trizngle
| I
C Bar C Latawiec
|
C_Square
________________________________________________ }
Uses Mouse,graph;
Type
C_Figures=object {jest to klasa obiektdw}
p0:PointType; {kazda figura musi zawierac}
{co najmniej jeden punkt}
Procedure Draw (color:Integer);virtual; {kreslenie figury}
Procedure Show; {metoda narysowania}
Procedure Hide; {metoda zmazania}
Procedure Move; {metoda poruszania}
Constructor Init; {metoda tworzaca obiekt}
Destructor Done; {metoda niszczaca obiekt}
end; {koniec definicji klasy obiektow}
C_Point=object (C_Figures) {klasa potomna klasy C Figures}
Procedure Draw (color:Integer);virtual; {kre$lenie punktu}
Constructor Init(x,y:Integer);
end; {koniec definicji klasy obiektdéw}

C Circle=object (C_Point)
r:Integer;
Procedure Draw(color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,promien:Integer);
end;
C Line=object (C_Point)
dx, dy:Integer;
Procedure Draw (color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,px,py:Integer);
end;
C_Triangle=object (C_Line)
dxl, dyl: Integer;
Procedure Draw (color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,oxl,oyl,ox2,oy2:Integer);
end;
C_Bar=object (C_Line)
Procedure Draw (color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,bx,by:Integer);
end;
C_Square=object (C_Bar)
Procedure Draw(color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,bx:Integer);
end;
C _Latawiec=object (C_Triangle)
Procedure Draw(color:Integer);virtual;
Constructor Init(x, y, ox, oy:Integer);

end;

[o=mmmme=e== DEFINICJA METOD DLA KLASY C FIGURES—-—-—————-—- }
Procedure C Figures.Draw;

begin {--———--------"-------——- C Figures.Draw}

end; (e C Figures.Draw}

Procedure C Figures.Show;

begin {--———---------------——- C _Figures.Show}

Draw (white) ;

end; {————————————————————— C Figures.Show}

(Ciqg dalszy na stronie 60)
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Procedure C Figures.Hide;
begin {--——--------------—- C Figures.Hide}
Draw (black) ;
Gl (Soooeseesoecoeeoaoaas C Figures.Hide}
Procedure C Figures.Move;
begin {--——--------------—- C Figures.Move}
Mouse.Show;
While not Rightbutton do {dopdki nie naciénieto prawego guzika}
begin
if Leftbutton then {jes$li nacisnieto lewy guzik, to wtedy}
begin
Hide; {usun ostatni obraz obiektu}
p0.x:=Xpos; {wsp. x punktu p0 odpowiada wsp. x myszy}
p0.y:=Ypos; {wsp. y punktu p0 odpowiada wsp. y myszy}
Show; {wyéwietl obiekt na nowej pozycji}
end
end;
Mouse.Hide
end; {---------- - - - - ———( ————— C _Figures.Move}
Constructor C Figures.Init;
begin {-———---------——- C Figures.Init}
Show;
end; {---------- - - - - ———( ————— C Figures.Init}
Destructor C Figures.Done;
begin {-——=—-----------——— C Figures.Done}
Hide;
end; {------—-—-——————— C Figures.Done}
[mommmmemm== KONIEC DEFINICJI METOD DLA KLASY C FIGURES------------ }
e DEFINICJA METOD DLA KLASY C POINT-------—-——-—-—--— }

Procedure C Point.Draw;
{zapala na ekranie punkt p0O w kolorze COLOR}

oagHm {(soomom—ssosessssossssss C _Point.Draw}

PutPixel (p0.x,p0.y,color);
gmely {ommmmmemssosesssosessss C _Point.Draw}
Constructor C_Point.Init;
oagHm {(soome——esosessesossssss C Point.Init}

p0.x:=x;

pO.y:=y;

Show
gmely {ommmmmemssoeesssosessss C Point.Init}

{eomememsoso=e KONIEC DEFINICJI METOD DLA KLASY C POINT---------—-—-- }
{————mm - DEFINICJA METOD DLA KLASY C Circle-------—-—-—-—-—- }
Constructor C Circle.Init;
begin {---—-——77———————————————— CRCH ECllerTntitEk

pO.x:=x;

pO.y:=y;

r:=promien;

Show
end; {-—————————————————————— C Circle.Init}

Procedure C Circle.Draw;
{zapala na ekranie okrag w kolorze COLOR}
begin {--——---------------—- C Circle.Draw}
SetColor (Color) ;
circle(p0.x,p0.y,1);

end; {-—————————————————————— C Circle.Draw}

{-——— KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Circle------------—-- }
e e DEFINICJA METOD DLA KLASY C Line-——---—---——--—- }
Constructor C Line.Init;
begin {-----------———————————- C Line.Init}

p0.x:=x;

pO.y:=y;

dx:=px;

dy:=py;

Show
end; {-—————————————————————- C Line.Init}

Procedure C Line.Draw;
{zapala na ekranie odcinek w kolorze COLOR}
begin {--———--------"-------——- C Line.Draw}
SetColor (color) ;
line (p0.x,p0.y,p0.x+dx,p0.y+dy) ;

end; {-—————————————————————— C Line.Draw}
{-—— KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Line---------—-----— }
{(———mm - DEFINICJA METOD DLA KLASY C Triangle---—---——---——--- }

(Ciqg dalszy na stronie 61)
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Constructor C Triangle.Init;
begin {--——---------------—- C Triangle.Init}
dx1:=0x2;
dyl:=oy2;
Inherited Init(x, y, oxl, oyl);
end; e e C Triangle.Init}
Procedure C Triangle.Draw;
{zapala na ekranie trdéjkat w kolorze COLOR}
Bagln {ososmemsosososososoooss C _Triangle.Draw}
SetColor (color) ;
Line(p0.x, pO.y, pO.x+dx, pO.y+dy);
Line(p0.x, pO.y, pO.x+dx1l, pO.y+dyl);
Line (pO0.x+dx, pO.y+dy, pO.x+dxl, pO.y+dyl);

GRElg {oormomeoossoscosaoosoos C Triangle.Draw}

R KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Triangle-—-------—-—-—- }
e DEFINICJA METOD DLA KLASY C Bar—------——---——-- }
Constructor C Bar.Init;
begin {-——----------——— C Bar.Init}

Inherited Init(x, vy, bx, by)
end; {---------- - - - - ———( ————— C Bar.Init}

Procedure C Bar.Draw;
{zapala na ekranie prostokat w kolorze COLOR}
begin {-——=—-—------——— C Bar.Draw}
SetFillStyle (SolidFill, color);
Bar (p0.x,p0.y,p0.x-dx,p0.y-dy) ;

ENCFIREEEEt eSS e C _Bar.Draw}
eSS KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C_Bar-------------- }
S eeeeaaaaaaas DEFINICJA METOD DLA KLASY C_Square---------------- }

Procedure C_Square.Draw;
{zapala na ekranie kwadrat w kolorze COLOR}
begin {-——=—----------——— C _Square.Draw}
SetFillStyle (SolidFill, color);
Bar(p0.x, p0.y, pO.x-dx, pO0.y-dy):;

ENCFIRESEat eSS e C_Square.Draw}
Constructor C_Square.Init;
D R e iy C Square.Init}
Inherited Init(x, vy, bx, bx)
gmely {ommmmmemssoeesssosessss C Square.Init}
e KONIEC DEFINICJI METOD DLA KLASY C Square---—-—-—-—-—-—- }
{————mm - DEFINICJA METOD DLA KLASY C Latawiec—-—----—-—-—-—-- }

Procedure C Latawiec.Draw;

{zapala na ekranie latawiec w kolorze COLOR}

bEgiln [mo—mmmmemssssmemsss=oes C LatawiecTriangle.Draw}
SetColor (color) ;

Line(p0.x,p0.vy,p0.x-dx,p0.y+dy) ;

Line (p0.x,p0.y,p0.x+dx,p0.y+dy) ;

Line (p0.x-dx,p0.y+dy,p0.x,p0.y+(3*dy)) ;

Line (p0.x+dx,p0.y+dy,p0.x,p0.y+(3*dy)) ;

end; (e C Latawiec.Draw}

Constructor C Latawiec.Init;
begin {--——--------"--------—- C Latawiec.Init}

C Line.Init(x, y, ox, oy)

end; {-—————————————————————— C Latawiec.Init}

e KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Latawiec----—---——---- }
var

F : C Circle; {zmienna-konkretny obiekt klasy potomnej do C Figures}

{tutaj mozna modyfikowa¢ typ obiektu}

dr,gr : Integer; {zmienne inicjujace tryb graficzny}
BEGIN

dr:=detect;gr:=0;

InitGraph(dr,gr,''); {zainicjowanie trybu graficznego}

F.Init(100,100,50);
{utworzenie obiektu }
{trzeba zmiena¢ w zaleznos$ci od typu}

F.Move; {poruszanie obiektem}
F.Done; {likwidacja obiektu}
CloseGraph; {wytaczenie trybu graficznego}
END.

UWAGA. Ciag dalszy artykutu: Wprowadzenie do programowania obiektowego na przyktadzie jezyka Tur-
bo Pascal zostanie umieszczone w kolejnym numerze kwartalnika.
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mgr inz. Wojciech Btaszczyk

WKT — Wojewaddzki Konkurs Techniczny R. Ratus, W. Bartoszek (wbartoszek@wodip.opole.pl) i Z. Kucik

Konkurs dla ucznidéw zainteresowanych wspétczesng technika, polega na wykazaniu sie umiejetnosciami z zakresu stosowania
wiedzy technicznej.

eliminacje szkolne —do 30.11.2008

eliminacje gminne —02.02.2009 godz. 8%

finat dla szko6t podstawowych —02.03.2009 godz. 9°° WODIiP
finat dla gimnazjéw —16.03.2009 godz. 9°° WODIiP

Wystawa: R. Ratus, W. Bartoszek (wbartoszek@wodip.opole.pl) i Z. Kucik

Celem wystawy jest prezentacja twdrczosci technicznej ucznidéw szkét podstawowych i gimnazjéw. W konkursie prezentowane
sg prace techniczne wykonane dowolng technika.

dostarczenie prac —03.04.2009
wystawa —06-13.04.2009
ogtoszenie wynikow —13.04.2009

WKI - Wojewddzki Konkurs Informatyczny — W. Rudolf (wrudolf@wodip.opole.pl)

Konkurs dla ucznidéw szkét podstawowych i gimnazjow zainteresowanych algorytmika i na rozwigzywaniu zadan w jezykach wyz-
szego poziomu. Wymaga od uczestnikdw umiejetnosci programowania.

zgtoszenia szkot —17.10.2008
eliminacje szkolne —30.10.2008
eliminacje wojewddzkie —05.01.2009
finat —16.02.2009

OTI - Opolski Turniej Informatyczny — W. Rudolf (wrudolf@wodip.opole.pl)

Konkurs dla uczniéw szkét ponadgimnazjalnych zainteresowanych algorytmika i na rozwigzywaniu zadan w jezykach wyzszego
poziomu. Wymaga od uczestnikdw umiejetnosci programowania.

zgtoszenia szkot —30.10.2008
zawody szkolne —30.11.2008
zawody rejonowe —05.01.2009
finat —-16.02.2009

Opolszczyzna Wczoraj, Dzis i Jutro — ,,Z plecakiem po Opolszczyznie” — K. Pedziwiatr
(kpedziwiatr@wodip.opole.pl)

Konkurs dla uczniéw wszystkich etapdw ksztatcenia polegajacy na przygotowaniu prac narzedziami Tl o tematyce propagujacej
rézne formy turystyki na Opolszczyznie.

eliminacje szkolne —13.02.2009
eliminacji rejonowe —16.02.2009
finat —09.03.2009

(Cigg dalszy na stronie 63)
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Edukacja w drodze do spoteczeristwa informacyjnego

Konkursy informatyczne i techniczne w roku szkolnym 2008/2009

(Ciqg dalszy ze strony 62)

Opolski Konkurs Technologii Informacyjnej— A. Koj (akoj@wodip.opole.pl)

Konkurs dla ucznidéw szkét podstawowych i gimnazjalnych z wiedzy i umiejetnosci stosowania technologii informacyjnej. Ucznio-
wie rozwigzujg umieszczony test na platformie internetowej, w czesci finatowe]j sprawdzane sg umiejetnosci praktyczne przy
komputerze.

zgtoszenia uczestnikéw —10.04.2009
etap pierwszy —27.04.2009
etap —4.05.2009

Wojewaddzki Konkurs Informatyczny ,,Na Program Uczniowski” J. Szymczyna
(iszymczyna@wodip.opole.pl) i Z. Kucik (zkucik@wodip.opole.pl)

Konkurs polega na samodzielnym tworzeniu przez ucznidw programéw komputerowych na dowolny temat zwigzany z dydakty-
ka. Programy musza by¢ tworzone w jezykach programowania wysokiego poziomu.

eliminacje szkolne —31.03.2009
zgtoszenie prac —06.04.2009
eliminacje rejonowe —20.04.2009
finaty —11.05.2009

Konkurs na Pomoc Dydaktyczng ,,Uczniowie-Uczniom” — T. Marenin (tmarenin@wodip.opole.pl)

Konkurs polega na przygotowaniu materiatéw dydaktycznych w formie e-lekcji, w standardzie HTML (strony internetowe) lub
SCORM (specjalne edytory tresci).

eliminacje szkolne —30.03.2009
zgtaszanie prac do etapu rejonowego  —10.04.2009
kwalifikacja prac do finatu —18.5.2009
finaty —8.06.2009

Szczegotowe informacje na stronie http://konkursy.wodip.opole.pl
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Aktualnosci

Uf \.\
A Zatoszenia do Xl Wojewoddzkiego Konkursu Informatycznego

WOJEWODZKI KONKURS INFORM. pisat: Witold Rudolf

Ko

>

»

» WOJEWODZKI KONKURS TECHN 07.10.2008
» OPOLSKI TURNIEJ INFORM
>
>
»
>
»
»

OPOLSKI KONKURS TI Uruchomiony zostat elektroniczny formularz zgtoszeniowy do Xl Wojewddzkiego Konkursu Informatycznego
NA PROGRAM UCZNIOWSKI dla ucznidw szkét gimnazjalnych i podstawowych. Prosimy o dokfadne zapoznanie sie z regulaminem konkursu

UCZNIOWIE - UCZNIOM przed zgioszeniem. »> szczegoly
OPOLSZICZIYZINA

WYSTAWA PRAC TECHN
KONKURS BRD

Terminy konkurséw 2008/2009
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