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G WOD"P Edukacja w drodze do spoteczenstwa informacyjnego
Komputer dla ucznia

mgr Lestaw Tomczak
Miesigc pazdziernik przynidst dobrg nowine dla polskiej edukacji, ruszyt program
Prezesa Rady Ministrow , Komputer dla ucznia”. Program zaktada przekazanie kompute-
row typu ,laptop” kazdemu uczniowi szkoty gimnazjalnej, bez znaczenia jest fakt czy

uczen uczeszcza do szkoty publicznej czy tez nie publiczne;j.

Kancelaria Prezesa Rady Ministrow odpowiedzialna za realizacje programu wspot-
pracuje przy jego realizacji z poszczegdlnymi resortami, w tym Ministerstwem Finansow,
Ministerstwem Infrastruktury, Ministerstwem Edukacji Narodowej, Ministerstwem Roz-
woju Regionalnego. Ministerstwo Edukacji Narodowej odpowiedzialne za przygotowanie
kadry nauczycielskiej do wykorzystania w toku edukacyjnym przekazanych uczniom lap-

topow bardzo szybko podjeto decyzje o przeprowadzeniu szkolen dla nauczycieli.

W roku 2008 przeznaczono $rodki na szkolenia 2 tysiecy nauczycieli w kazdym wo-
jewddztwie. W przypadku naszego regionu szkolenia prowadzita Ogélnopolska Fundacja
Edukacji Komputerowej przy wsparciu naszego Osrodka. Ku naszemu pozytywnemu za-
skoczeniu zainteresowanie udziatem w programie a poprzez to w szkoleniach byto ol-
brzymie. Swiadczy to o bardzo powaznym podejsciu do programu szkét gimnazjalnych

W naszym regionie.

Tak jak wspomniatem powyzej KPRM wspodtpracuje przy realizacji programu z wie-
loma podmiotami, rowniez i my mamy swoj wktad w tg wspotprace. WODIIP wraz z LO
Otmuchéw prezentowat na posiedzeniu Zespotu Programowego KPRM projekt ,,e-Szkota,

szkotg z przysztoscig”. Nasza prezentacja spotkata sie z olbrzymim zainteresowaniem.

Na zlecenie KPRM WODIiP przygotowat koncepcje projektu e-Szkoty i jego miejsca
w programie ,Komputer dla ucznia”. Sam program niesie wiele pytan i wyzwan, ktdre nie

sg proste do rozwigzania. Jednym z nich jest wybdr rodzaju komputera dla ucznia, czy ma
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by¢ to notebook, czy tez zwykty laptop. Postawienie tego pytania producentom sprzetu,
w perspektywie olbrzymich zakupéw spowodowata przesciganie sie producentéw w po-
mystach oraz nowosciach technicznych. Rodzg sie pytania, czy ograniczaé mozliwosci
techniczne na korzys$¢ dtuiszego dziatania baterii, czy tez lepiej wybra¢ sprzet dobrze

wyposazony i rozwigzac problem fadownia baterii.

Kolejny problem to problem zwigzany z zarzadzeniem dostepem do sieci lokalnej
a tym samym do internetu. Nie wiele oséb wie, ze pojawienie sie w szkole w perspekty-
wie 3-letniej ilosci komputeréw przenosnych rownej liczbie ucznidow to olbrzymie wyzwa-
nie administracyjne. | to zarowno w zakresie dostownego zrozumienia stowa
administracja jak i kontekstu administrowania od strony informatycznej. Nie bez znacze-
nia jest rowniez problem serwisowania sprzetu, wsparcia technicznego i jego ubezpiecze-

nia, a wiec problem wtasnosci.

W opracowaniu przekazanym do KPRM WODIiP zwrécit uwage na fakt podstawo-
wy, to najpierw nauczyciel musi mieé stworzone warunki wykorzystania ,laptopa” w po-
tem nalezy przekazywaé sprzet uczniom. Musze przyznaé, ze nasze sugestie zostaty
przyjete z nalezytg powagg i tu trzeba wspomnie¢ rowniez o zasobach edukacyjnych,
zarowno tych przygotowywanych przez nauczycieli jak i tych przygotowanych przez wy-
dawnictwa. Zasoby edukacyjne muszg by¢ udostepnione szkole albo na serwerze regio-
nalnym albo na platformie wydawnictwa, jedno jest pewne nikt nie zrobi tego za darmo.
Na organizacje tego procesu réwniez potrzebne sg srodki finansowe, ktére powinny by¢

uruchomione przed dostarczeniem sprzetu.

WODIiP planuje ztozenie w 2009r. do Regionalnego Programu Operacyjnego Priorytetu
Spoteczenstwo informacyjne projektu typu e-Szkota, aby wesprze¢ w naszym regionie

dziatania KPRM. O zakresie naszego projektu i kolejnosci dziatan w nastepnym numerze.

Dzisiaj zycze wszystkim naszym czytelnikom Do siego Roku 2009.
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1
Spoteczenstwo informacyjne w edukacji

dr Beata Butka

Witam panstwa serdecznie i jednoczesnie dziekuje panu Lestawowi Tomczakowi Dy-
rektorowi WODIiP w Opolu za zaproszenie do wziecia udziatu w tak koniecznym w dzisiej-

szych czasach Forum na temat Spofeczenstwa informacyjnego.

W swoim dzisiejszym wystgpieniu pragne panstwu przedstawi¢ w okrojony, ale mam

nadzieje trafnie, temat jakim jest: ,Spoteczenstwo informacyjne w edukacji”.
Kilka stow wprowadzenia

Zblizamy sie do okragtej rocznicy od ogtoszenia przez Ministerstwo Edukacji Narodo-
we] reformy systemu edukacji w Polsce. Najwiecej uwagi poswiecono konstytucji pro-
gramowe] ale tez strukturze systemu edukacji. Wyrdzniono w niej etapy trdjcztonowej
drogi edukacyjnej i dla kazdej z nich przypisano motto: aktywnosé (szkota podstawowa),

samodzielno$é (gimnazjum), dojrzatosé (szkota ponadgimnazjalna).

Reforme oparto na zasadach funkcjonowania wspoétczesnych systeméw szkolnych ta-
kich jak: demokratycznos¢ (droznos$é, szeroki profil, ustawiczno$é¢, elastyczno$é i uspo-
tecznienie ksztatcenia), prymat wartosci i umiejetnosci nad wiadomosciami, uczenia sie
alternatywnego i innowacyjnego. Odnoszg sie one do aksjologicznych, teleologicznych,

tresciowych, infrastrukturalnych i ewaluacyjnych aspektéw edukacji (Koszczyc, 2007).

Mozna réwniez poddaé weryfikacji idee i cele zawarte w podstawach programowych:
dostosowanie poziomow ksztatcenia do okreséw rozwoju dziecka, dbatos¢ o ich rozwdj
fizyczny i zdrowotny, zapewnienie im lepszego rozumienia siebie, innych i Swiata; wyrow-

nywanie szans edukacyjnych; poprawa jakosci edukacji; podniesienie sie poziomu spote-

! Gtéwne tezy i zagadnienia powyzszego artykutu zostaty przedstawione na Ogdlnopolskim Forum Spoteczeristwa Informacyj-
nego, Opole 21-22.10.2008 r.
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czenstwa przez upowszechnienie wyksztatcenia sredniego i wyzszego. Oparcie reformy
systemu edukacji na tych ideach, celach i zadaniach jest trafniejsze, niz bazowanie na
postulacie wszechstronnego rozwoju uczniow, wynikajgcego z Deklaracji Praw Cztowieka
ONZ. Nie mozna sie rozwija¢ w kazdym kierunku réwnoczesnie i rownomiernie, tak jak
nie mozna rownoczesnie wchodzié¢ wieloma szlakami turystycznymi na szczyt gorski (De-
nek, 2007). Zatem celem edukacji nie jest wszechstronny, lecz wielostronny rozwdj oso-

bowosci uczniow.

W Narodowym Planie Rozwoju 2007-2013 zaliczono edukacje do waznych inwestycji
prorozwojowych. Zaktada sie rowniez podwyzszenie kompetencji kluczowych i promowa-
nie ksztafcenia z zakresu nauk scistych, poniewaz nauki te ksztattujg sposéb rozumowa-
nia, kojarzenia, porzagdkowania i selekcji informacji, co jest niezbedne w spoteczenstwie

wiedzy.

Wrdémy na chwile do kompetenc;ji kluczowych poniewaz nawigzujg one bezposrednio

do gtéwnego zagadnienia mojego wystgpienia.

W czerwcu 2005 roku w Brukseli (grupa robocza powotana przez Komisje Europejskg)

zaproponowano nastepujgcy zestaw kompetencji, wymaganych od nauczyciela:
» pracy wielokulturowej i w zorganizowanej spotecznie klasie

» tworzenie dogodnych warunkéw do uczenia sie (ma by¢ organizatorem procesu
uczenia sie i uczynié ze swych uczniow badaczy; tworzy programy nauczania, ciggle
sie szkoli i doskonali; stale usprawnia swojg prace, dziata we wszelkiego rodzaju
stowarzyszeniach i organizacjach; jest animatorem zycia spoteczno-kulturalnego

W regionie)

» wigczenie technologii informacyjno-komunikacyjnej do codziennego funkcjonowa-

nia uczniow
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» pracy w zespole (wspotpracy przy tworzeniu programdw nauczania, organizacji

procesu ksztatcenia i oceniania)
» wspotpracy ze sSrodowiskiem lokalnym i rodzicami
» dostrzegania i rozwigzywania problemoéw
» ciggtego rozszerzania i pogtebiania swojej wiedzy i doskonalenia umiejetnosci
» wyksztatcenia w uczniach postawy obywatelskiej i spotecznej

» programowania takiego rozwoju kompetencji uczniowskich, ktore pozwolg im
z sukcesem funkcjonowac w spoteczenstwie wiedzy (motywacji do nauki, naucza-
nia uczenia sie, krytycznego przetwarzania informacji, postugiwania sie kompute-
rem i Internetem, twodrczosci i innowacyjnosci, rozwigzywania probleméw,
wspotpracy z innymi, tatwosci komunikacji z innymi, poruszania sie w kulturze wi-

zualnej oraz przedsiebiorczosci)

» taczenia ksztattowania wymaganych kompetencji z nauczaniem, uczenia sie danego

przedmiotu.

Wspomniane gremium zaproponowato takze ,europejskie” zasady odnoszgce sie do
zawodu nauczycielskiego. Jest to zawdd: wymagajgcy wyzszego wyksztatcenia; osadzony
w kontekscie uczenia sie przez cate zycie (zasada 3*L -long, life, learning); mobilny; oparty

na partnerstwie (Sielatycki, 2005).

Tak przygotowany do pracy nauczyciel bedzie w stanie ksztattowaé podobne kom-
petencje wsrdd uczniow. Na kompetencje kluczowe ucznia sktadajg sie: wiedza, umiejet-
nosci i postawy, w tym m.in. ..”Umiejetnosci postugiwania sie nowoczesnymi
technologiami informacji i komunikacji (ICT) z komputerem i Internetem na czele (w za-

kresie wyszukiwania, selekcjonowania i wykorzystywania danych” (Jurkiewicz, 2006).
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Zyjac we wspotczesnym $wiecie dostrzegamy, ze gdziekolwiek by$my nie spojrzeli,
wszedzie dotykamy zagadnien zwigzanych ze spoteczenstwem informacyjnym, rowniez

a moze przede wszystkim w edukacji.
Co to takiego jest to spoteczenstwo informacyjne?

Przedstawie panstwu dwie z wielu (z ponad 100 jak podaje prof. Szczepanski) definicji

Spoteczenstwa informacyjnego. Otdz:

Spoteczenstwo informacyjne — to spoteczenistwo, w ktdrym towarem staje sie infor-
macja traktowana jako szczegdlne dobro niematerialne, rownowazne lub cenniejsze na-
wet od débr materialnych. Przewiduje sie rozwdj ustug zwigzanych z 3P (przesytanie,

przetwarzanie, przechowywanie informacji).

Termin zostat wprowadzony w 1963 roku przez Japoriczyka T. Umesamo (wersja ory-
ginalna "johoka shakai") w artykule o teorii ewolucji spoteczeistwa opartego na techno-
logiach informatycznych, a spopularyzowany przez K. Koyama w 1968 roku w rozprawie
pt. "Wprowadzenie do Teorii Informacji" (Introduction to Information Theory). W Japonii
powstat rowniez "Plan utworzenia spoteczenstwa informacyjnego, jako cel narodowy na
rok 2000". Byta to realna strategia zaktadajgca informatyzacje kraju, prowadzacg do roz-
woju intelektualnego kraju oraz tworzenia wiedzy, a nie dalsze uprzemystawianie kraju

i wzrost débr materialnych.

Teorie rozwoju spotecznego ttumaczg spoteczenstwo informacyjne jako kolejny etap
rozwoju spotecznego, po spoteczenstwie przemystowym. Nazywane jest réwniez mianem
spoteczenstwa post nowoczesnego, ponowoczesnego lub poprzemystowego. Z punktu
widzenia spotecznego podziatu pracy, spoteczenstwem informacyjnym bedzie nazywana
zbiorowos¢ w ktérej 50% plus jedna osoba lub wiecej, sposréd zawodowoczynnych, za-
trudnionych jest przy przetwarzaniu informacji. Daniel Bell okreslat prace cztowieka

przednowoczesnego jako gre cztowieka z przyrodg, cztowieka nowoczesnego jako gre
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cztowieka z naturg nieozywiong a prace cztowieka ponowoczesnego jako gre miedzy

ludzmi. Cechy charakterystyczne spoteczenstwa informacyjnego to m.in.:

> wysoko rozwiniety sektor ustug, przede wszystkim sektor ustug nowoczesnych
(bankowo$¢, finanse, telekomunikacja, informatyka, badania i rozwdj oraz zarza-
dzanie), w niektérych krajach w tym sektorze pracuje przeszto 80% zawodowo

czynnej ludnosci, przy czym sektor ustug tradycyjnych przekracza nieznacznie 10%
» gospodarka oparta na wiedzy
» wysoki poziom skolaryzacji spoteczenstwa
> wysoki poziom alfabetyzmu funkcjonalnego w spoteczenstwie
» postepujacy proces decentralizacji spoteczenstwa
» renesans spotecznosci lokalnej
» urozmaicanie zycia spotecznego.

Formutowane sg liczne teorie, m.in. Daniela Bella, Manuela Castellsa, ktore pozwalaja
rozwaza¢ rdozne warianty rozwoju spotecznego - od pesymistycznych (system Georga
Orwella, system rozproszony), poprzez "posrednie” (m.in. spoteczenstwa informacyjne
charakterystyczne dla demokracji zachodnich), do optymistycznych (system wolnoSci

wyboru, system homeostatyczny) (Goban-Klass, Sienkiewicz, 1999).

Definicje spoteczenstwa informacyjnego sg wieloaspektowe. Rozpatrujg to spoteczen-
stwo np. w aspekcie technologicznym, jako kreowane przez Internet i jego mozliwosci
(m.in. David Nicholas). Aspekt ekonomiczny spoteczenstwa informacyjnego traktuje prze-
twarzanie informacji jako podstawe tworzenia dochodu narodowego i zrédto utrzymania
dla wiekszosci spoteczenstwa (np. Tomasz Goban-Klas, Piotr Sienkiewicz). Aspekt demo-

kratyczny tego spotfeczeristwa kaze spojrze¢ na nie, jak na spoteczenstwo poinformowa-
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ne, gdzie kazdy ma prawo do informowania i bycia informowanym (A. Lepa). Peter Druc-
ker naczelne znaczenie przypisuje w nim nie tylko informacji, lecz takze wiedzy, okreslajgc
je jako spoteczenstwo wiedzy. Zas Daniel Bell réwnie mocno podkresla znaczenie wiedzy

i edukacji, jako drogi dostepu do umiejetnosci i wtadzy (Kurek-Kokocinska, 2001).

Edukacja w spotfeczenistwie informacyjnym jest czestym przedmiotem dyskus;ji i roz-
wazan. Wspomniane wczesniej liczne definicje spoteczenstwa informacyjnego, opisujac
jego dziatanie, podkreslajg wiodgca role informacji, a zwtaszcza kwestie dostepu do niej.
Dostep do informacji nie jest jedynym gwarantem dobrego funkcjonowania w spoteczen-
stwie informacyjnym. Nie mniej wazne jest sprawne poruszanie sie wsrod informaciji,
polegajgce przede wszystkim na ocenie wartosci informacji i ich zrédet. W tym miejscu
nalezy wspomnie¢ o zjawisku — jak mowi prof. Teresa Hejnicka-Bezwiniska- tzw. zacza-
dzenia smogiem informacyjnym, kojarzonym przede wszystkim z Internetem. To sytuacja,
w ktorej kompetencje uzytkownika sg niewystarczajgce do zakwalifikowania informaciji,
z ktdrymi ma stycznosé, jako prawdziwych i istotnych lub nie. Ocena ta ma kluczowe zna-
czenie w podjeciu decyzji o ich wykorzystaniu badz rezygnacji z uzycia informacji. Wiaze
sie z umiejetnoscia filtracji informacji, zarowno na poziomie jednostki, grupy, jak i spote-
czenstwa. Receptg na wspomniane wyzej i inne problemy funkcjonowania w spoteczen-
stwie informacyjnym ma by¢ odpowiedni model edukacji. W ogdlnym zarysie polegaé¢ ma
ona na nadaniu uczestnikom spofeczenstwa informacyjnego takiego poziomu kompeten-
cji, ktéry pozwoli im skutecznie i krytycznie przeksztatci¢ informacje w wiedze i wykorzy-
sta¢ jg. Edukacja nie moze sie, wiec ogranicza¢ do "kolekcjonowania" informacji

(Hejnicka-Bezwinska, 2000)

W rozwazaniach na temat edukacji w kontekscie ksztattowania polskiego spoteczen-
stwa informacyjnego oraz integracji z Unig Europejska, jednym z haset jest metanaucza-
nie. Zadaniem placéwek oswiatowych wszystkich szczebli bedzie [...] przygotowanie

absolwentow do samoksztatcenia i uczestnictwa w procesie edukacji obejmujgcej cate
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zycie [...] (Banach, Rajkiewicz, 2002). Powraca wspomniana wyzej umiejetnos¢ przeksztat-
cania informacji w wiedze. Wazne staje sie rowniez wpojenie umiejetnosci korzystania
z szeroko pojetych mediow jako Zrédet informacji i narzedzi stuzacych ksztatceniu i roz-
wojowi, co wchodzi w zakres zadan edukacji medialnej. Postulowany model edukacji
powinien faczy¢ w sobie, m.in. wychowanie humanistyczne i techniczne, zapewniac
wszechstronny rozwdj i nie dopuscic [...] do przeksztatcenia homo sapiens w homo videns
- cztowieka postrzegajgcego swiat prawie wytgcznie za pomocq obrazow |[...] (Banach,
Rajkiewicz, 2002). Podkresla sie rowniez role tzw. edukacji europejskiej, zwigzanej z inte-
gracjg Polski z Unig Europejska. Edukacja, co bardzo wazne, nie moze by¢ oderwana od
realiéow rynku pracy i ksztatci¢ armii przysztych bezrobotnych. Ma polega¢ m. in. na odej-
$ciu od waskiej specjalizacji w ksztatceniu zawodowym i wyzszym oraz rozwoju ksztatce-

nia ustawicznego w statej tgcznosci z podmiotami gospodarczymi.

Szkolnictwo wyzsze w Polsce ma rowniez do spetnienia swojg misje edukacyjng. Jed-
nym z wazniejszych elementéw jest jego udziat w tworzeniu spoteczenstwa swiattego,
ktorego cztonkowie sg przygotowani do ciggtego ksztatcenia sie, zwigzanego takze z go-
towoscig do ewentualnej zmiany zawodu. Tym samym majg intelektualne kompetencje
do korzystania z edukacji ustawicznej i interaktywnej. To jedna z podstaw ksztattowania

spoteczenstwa informacyjnego (Pelczar, 2001).

Nierozerwalnie z pojeciem spoteczenstwo informacyjne pojawia sie pojecie technolo-

gia informacyjna.

Technologia informacyjna, IT (akronim od ang. Information Technology) — jest to
dziedzina wiedzy obejmujaca informatyke (wtacznie ze sprzetem komputerowym oraz
oprogramowaniem uzywanym do tworzenia, przesyfania, prezentowania i zabezpieczania
informacji), telekomunikacje oraz narzedzia i inne technologie zwigzane z informacja.
Dostarcza ona uzytkownikowi narzedzi, za pomocg ktdrych moze on pozyskiwac informa-

cje, selekcjonowac je, analizowac, przetwarza¢, zarzadzac i przekazywaé innym ludziom.
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Tak rozumiana technologia informacyjna jest waznym elementem spoteczenstwa in-
formacyjnego, nie tylko jako narzedzie pracy ale réwniez jako element edukacji. Obecnie
w Polsce na kazdym etapie ksztatcenia a nawet w wielu przedszkolach prowadzi sie zaje-
cia z technologii informacyjnej/informatyki po to aby przygotowaé¢ mtodego cztowieka do
zycia w spoteczenistwie opartym na wiedzy. Budzi¢ moze niepokdj fakt, ze jeszcze nie
wszystkie szkoty majg pracownie komputerowg na miare XXI wieku. Méwie tu np. o szko-
le podstawowej z Opola (przez grzecznos¢ nie wymienie ktdrej) miasta wojewddzkiego,
ktdora nie spetnia podstawowych kryteriéw - siedem komputerdow sprawnych w pracow-
ni! (czes¢ ucznidw z grupy siedzi na $rodku sali i czeka az pozostali skoriczg swojg prace
przy komputerach, w miedzyczasie zeby byta jasnos$¢ nie wykonywali zadnych zadan
zwigzanych z tematem lekcji!). Inna szkota podstawowa w matej miejscowosci wojewddz-
twa mazowieckiego nawet nie ma pracowni komputerowej. W jednej z klas stoi dwa
a moze juz nawet trzy komputery a ucznidw jest/byto dwunastu! Zajecia z informatyki

odbywajg sie najczesciej jako zajecia teoretycznie!
Nie dogonimy Europy takim tempem jakie mamy w chwili obecne;.

Wspomne, w celach poréwnawczych, o programie amerykanskim zaktadajagcym po-
wszechne dostarczenie do klas szkolnych technologii informacyjnej, ktory opiera sie na

czterech filarach (Siemieniecki, 1998):

» nowoczesne multimedialne komputery i urzgdzenia wspomagajgce nauke beda do-

stepne dla kazdego ucznia

» klasy bedg potaczone ze sobg oraz ze swiatem zewnetrznym (petny dostep do In-

ternetu)

» oprogramowanie edukacyjne bedzie integralng czescig programow, ktére powinny

sie odznaczaé wysoka jakoscig oraz motywowac do dziatania

» nauczyciele bedg przygotowani do wykorzystania nowoczesnej technologii.
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Wymienione filary sg wspierane réznymi projektami m.in. projekt CSEP (Computer
Science Education Projekt) stuzgcy badaniom nad opracowywaniem materiatéw eduka-
cyjnych oraz program ,Zapytaj ERIC’a (Ask ERIC), ktorego celem jest dotarcie z wiadomo-
Sciami edukacyjnymi do nauczycieli. Wiecej informacji na temat tego programu

znajdziecie panstwo na stronie http://ericir.syr.edu

Innym przyktadem dobrych rozwigzan w edukac;ji jesli chodzi o tworzenie spoteczen-
stwa informacyjnego jest Anglia czy blizsze nam Niemcy (niektére Landy realizujg Tl jako
integralne czesci poszczegdlnych przedmiotow wykorzystujagc do tego jedng z metod
aktywizujacych nauczanie mianowicie projekt) (Tomczak, 2008). W Anglii natomiast
wprowadzono system dualny, gdzie wprowadzono Information Technology (technologie
informacyjng) jako odrebny przedmiot lub jako integralng czes¢ przedmiotow nauczania,

dajac szkotom catkowitg swobode wyboru (Siemiiska-tosko, 2006).

Mowigc o spoteczenstwie informacyjnym mamy na mysli réwniez edukacje innowa-
cyjng sktadajgca sie z kolejnych trio, a sg nimi: innowacyjny nauczyciel, innowacyjny

uczen i innowacyjna szkota. Co rozumiemy pod pojeciem innowacyjnosc?

Innowacja to nic innego jak wprowadzenie czego$ nowego, charakteryzuje sie nowa-
torstwem, reformg, ulepszeniem. Moze ona dotyczy¢ wszelkich dziedzin i sfer oddziaty-
wan w réznych kierunkach. Innowacyjne sg wiec wszystkie ulepszenia maszyn i urzadzen,
reformy systemoéw, jak i tworzenie zupetnie nowych rzeczy, zjawisk lub wartosci. Innowa-

cje moga dotyczy¢ zaréwno najwyzszych technologii, jak i elementéw zycia codziennego.

Jak podajg Zrddta tylko ok. 10 % oséb na Swiecie mozna zaliczyé do spoteczenstwa
kreatywnego. Musimy pamietaé, ze innowacyjny nauczyciel to nie tylko nowatorski ale
rowniez otwarty, Sledzacy na biezgco co sie dzieje w koto i to nie tylko w sferze pracy
(obowigzkéw) zawodowej ale i w sferze zycia codziennego; nauczyciel krytyczny ale

i komunikatywny. Jest jeszcze jedna wazna rzecz, mianowicie: dziatalno$¢ innowacyjna
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zardwno nauczyciela, ucznia czy tez szkoty nie moze by¢ jednorazowa. Innowacyjnos¢ to

proces wieloetapowy, a moze nawet wieloletni.

Pamietac réwniez nalezy, ze innowacyjny uczen to uczenn wymagajacy, zadajacy wiele
pytan, dociekliwy, czasami denerwujgcy ale za to btyskotliwy, kreatywny, chcgcy zmieniac
siebie i innych, chcacy zmieniac Swiat. Jak okresla Jan Polak to uczen , ktopotliwy”. Uczen
potrzebujgcy dobrego ukierunkowania czyli dobrego innowacyjnego nauczyciela, a co za
tym idzie innowacyjnej szkoty, ktora daje mozliwosci do rozwoju, ktéra stwarza szanse.
| nie nalezy sie martwié, ze budujgc spoteczenstwo informacyjne w oparciu o edukacje czy
za pomoca edukacji poprzez wprowadzanie technologii informacyjnej co$ bezpowrotnie
tracimy. Czasami mozna ustysze¢ gtosy w dyskusjach na forum, ze wprowadzajgc techno-
logie informacyjng do szkot zabieramy dzieciom mozliwos¢ samodzielnego wykonania
czegos (lub uczestniczenia w doswiadczeniach) w ramach np. zaje¢ z techniki, fizyki czy
chemii. Nic podobnego! Innowacyjny nauczyciel wykorzysta technologie informacyjng do
pokazania rzeczy, ktérych sam nie moze lub nie jest w stanie zademonstrowac ale na
pewno nie zastgpi¢. Wykorzystanie technologii informacyjnej w edukacji to jedno a wie-
dza jak z niej umiejetnie korzystac to drugie. Wiele informacji uczniowie moga zdobywac
sami (poszukiwanie informacji), mogg uczy¢ sie np. w pracy grupowej selekcjonowania
informacji, a uczestniczgc w realizacji np. projektu doskonale uczg sie wykorzystywania
zdobytych informaciji. | to cata filozofia wykorzystywania technologii informacyjnej na

zajeciach lekcyjnych, pozalekcyjnych czy tez pozaszkolnych.

Spoteczenstwo informacyjne to takze rodzice ucznidow (bytych, obecnych i przysztych).
Dla nich tez jest rzeczg bardzo istotng czy mogq na biezgco $ledzi¢ prace (dziatalnosc)
szkoty jako instytucji ale tez szkoty jako srodowiska wychowawczego; sledzi¢ prace na-
uczycieli czy tez oczywiscie postepy swojego dziecka w nauce. Zadawac pytania na forum,
czyli kontaktowaé sie z innymi rodzicami (,,swojej” klasy lub catej spotecznosci szkolnej).

Rodzice powinni mie¢ mozliwosé nie tylko osobistego kontaktu z wychowawcgy, dyrekto-
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rem, czy innymi nauczycielami/opiekunami swojego dziecka. Przeciez bywajg przypadki,
ze rodzice nie moga z réznych przyczyn losowych uczestniczyé w zebraniach. Wtedy wy-
starczytby e-mail, lub wglad w dziennik lekcyjny czy tez na odpowiednig podstrone www
i wszystko bytoby oczywiste. Zaangazowanie rodzicow w zycie szkoty, o ktérym ostatnio
mOowi sie najczesciej w sposdb negatywny mogtoby ulec radykalnej zmianie. Rodzic sam
mogtby decydowaé o tym kiedy i w jaki sposdb, i z kim chce sie spotkaé, porozmawiac,
jakie problemy rozwigzaé, co zrobi¢ dla szkoty (szczeros¢ szkoty jesli chodzi o jej potrze-

by), itd. wymieniaé mozna by wiele.

Podsumowujgc sprobujmy sobie odpowiedzie¢ na pytanie czy mozemy powiedzieé, ze
spoteczenstwo informacyjne jest juz w edukacji, czy edukacja wspoéttworzy spoteczenistwo

informacyjne?

Oczywiscie, ze tak, chociazby dlatego, ze wiekszos¢, czyli na pewno 50%+1 osoba
(a tak zaktada definicja) spotecznosci szkolnej , pracuje” z informacjg i wykorzystuje do
tego celu technologie informacyjng. Miejmy nadzieje, ze w najblizszym dziesiecioleciu
bedziemy mogli powiedzie¢, ze cata spotecznosc szkolna, czyli i nauczycieli, i uczniowie,
i ich rodzice oraz administracja bedzie spoteczeristwem informacyjnym. Ale zeby to osia-
gngc potrzebne s3 nie tylko pienigdze (pewnie wielu z paistwa tu obecnych tak pomysla-
to) ale przede wszystkim checi. W mysl powiedzenia ,Chcie¢ to mdc”. Nauczyciele
powinni stara¢ sie by¢ kreatywnymi w ten sposdb pokazg uczniom, ze nauka, ze szkota
nie musi by¢ dla nich ztem koniecznym. Ostatnie badania PISA z roku 2003 nie sg optymi-
styczne, jesli chodzi o postrzeganie szkoty przez ucznidéw. Z danych raportu polskiego
wynika, ze 59,8% ucznidw negatywnie ocenia szkote, dla 10% jest ona stratg czasu, az
31,7% ucznidw ocenia negatywnie to jak szkota przygotowuje ich do dorostego zycia
(w aglomeracjach wskaznik ten jest jeszcze wiekszy- ok. 50%) (Romaniuk, Sztabinski,
2003) 68,8% ucznidw nie pozostaje w dobrych stosunkach z nauczycielami, 50% ucznidw

uwaza, ze nauczyciele nie interesujg sie ich sytuacjg, ich zyciem rodzinnym, warunkami
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domowymi. 58,9% ujawnia stabe lub bardzo stabe poczucie przynaleznosci do szkoty

a 22% nie identyfikuje sie z nig (Koszczyc, 2007)

W tym miejscu nalezy zadaé pytanie dlaczego tak jest? Kazimierz Denek trafnie podaje
jedng z nich. ,,Wielu nauczycielom z oporem przychodzi zrozumienie, ze nauczanie i ucze-
nie sie to nie monolog pedagogiczny, na ktéry sktadajg sie nakazy i zakazy, lecz rozumny
dialog miedzy nauczycielem a uczniem. Jak przekonaé, ze konieczna jest zmiana stosunku
do ucznidw, ktorzy czuja, przezywajg, majg swoje problemy, ktore niejednokrotnie prze-
rastajg mozliwosci ich rozwigzania przez ucznidow. Jak przekonaé nauczycieli, ze uczniowie
myslg, spostrzegajg, wyciggajg wnioski, oceniajg prace nauczycieli i ich postawy” (Denek,

2005)

Moim skromnym zdaniem pomdéc w tym moze wtasnie umiejetnos¢ komunikowania
sie (i z uczniem i jego rodzicem) oraz wprowadzenia do warsztatu pracy nauczyciela tech-

nologii informacyjnej, co pozwoli wspdlnie tworzyé spotecznosc informacyjna.

Tylko dzieki wspdlnej pracy nauczyciela z uczniem i ich rodzicami bedziemy mogli
przygotowac ucznidw charakteryzujacych sie: przedsiebiorczoscig, zdecydowaniem i sa-
modzielnosciq w podejmowaniu decyzji, inicjatywq, umiejetnosciq adaptacji do nowych

warunkow, operatywnosciq, tatwosciq uczenia sie (Denek, 2002).

| tak przygotowani, wszyscy razem, nauczyciele, uczniowie i ich rodzice, bedziemy mo-
gli sprosta¢ wymaganiom wspdfczesnego Swiata, poradzi¢ sobie z zalewem informacji, by

. . s . . . s . s , . . s 72
wreszcie zrealizowac ideat: wiedzie¢, umiec, wspadlnie zyC i byc”.

2 Edukacja. Jest w niej ukryty skarb (Raport UNESCO Miedzynarodowej Komisji do spraw Edukacji dla XXI wieku, pod prze-
wodnictwem J. Delorsa), Warszawa 1999
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MA-VIN - robot, ktdry nauczy algorytmiki

Edukacja w drodze do spotfeczenstwa informacyjnego

i logicznego myslenia

mgr Janusz Podolak

MA-VIN jest robotem, ktory mozna zaprogramowaé. W tym celu nalezy skorzystac

z odpowiedniego kompilatora. Opisany tutaj pochodzi ze strony producenta Hitec Roboti-

cs. Jest to program Mavin Software Beta 2.0 (po zainstalowaniu program nalezy urucho-

mi¢ jako administrator).

i3 MA-VIN - [2.mod]

2 Fle Ede Comple Vew Window Heb

DEBHB D89 5

it NSO 2 IR G W | O

LogKC... inpuL.. Outp... Custo...

B 2.mod
srarz'[) MOTOR DELAY . MOTOR UZZER
y x| ‘ |
= -—J g.,‘ =/ J
rz' ) MOTOR DELAY—. | MOTOR
g : 0 X 2 , |,‘
«BJ. -‘ :~—J, .
END |
a

Praperties
MOTOR Position  Default t- Select Motor Right Left © Beth
» Direction @ Forward Backward Velocity 0
\(Properties)/ Resuks.
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Programowanie odbywa sie za pomocg modutdw reprezentowanych przez ikony. Moduty
podzielone sg na logiczne, wejsciowe i wyjsciowe. Czes¢ z nich posiada dodatkowe pa-
rametry, ktére ustal uzytkownik.

W zestawie odnajdziemy elementy, ktédre mozna umiesci¢ w specjalnych ztgczach na pty-
cie gtéwnej robota. Wszystkie te elementy majg swoje odpowiedniki w modutach pro-
gramu.

Moduty logiczne

enp @ START DELAY__ REPEAT

O > a po
Delay Time 0 1/10 Second(s][17600]
Repeat Count 0 [0 is infinite loop]

W kazdym programie wystepuje modut poczatkowy i koncowy (START i END), bez dodat-
kowych parametrow. Moduty te przeciwienstwie do pozostatych, w ktdrych znajdujg sie
punkty wyjscia i wejscia, zawierajg po jednym punkcie odpowiednio wyjscia\wejscia. Dla
odrdznienia punkty wyjscia sg czerwone a wejscia niebieskie.

Pozostate moduty logiczne to DELAY i REPEAT. Wymagajg one podania dodatkowych
parametrow. W przypadku modutu DELAY ustalamy po jakim czasie ma by¢é wykonana
nastepna instrukcja. W module REPEAT podajemy liczbe powtdrzen programu, od wska-
zanego miejsca. Wartos¢ ,0” oznacz, ze petla bedzie wykonywana w nieskonczonosé.
Moze jg przerwac ewentualnie inna instrukcja lub wytgczenie robota.

E (@) Rysunek obok przedstawia zastosowanie opisanych
|~ o " 'm moduféw. Wystepuje tu modut wyjsciowy LED, ktory
— 0 zapala a nastepnie, po okreslonym w module DELAY
czasie, wytqgcza diody. Liczba powtdrzen zalezy od
A W F A parametru okreslonego w module REPEAT.
il s
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Moduty wyjscia
Moduty wyjscia wywotujg okreslone reakcje. Tworzac program wydajemy, za ich pomoca
polecenia robotowi. Na przykfad: rusz do przodu, zaswie¢ diode czy wyswietl komunikat.

Module Position ‘1 I" }

Buzzer Count 0 (1799)

BUZZER — wydaje dzwiek. W ustawieniach parametréw ustalamy, w ktérym miejscu jest
umieszczony na ptycie (jedno z pieciu) oraz ile razy ma by¢ odtworzony dzwiek.

Module Position \1 l' ’

Number = '3 E (079)

1st row string = Alphabet { Digit

2nd row string = Alphabet { Digit

LCD — wyswietla wprowadzony komunikat w dwoch wiersz. Maksymalnie w jednym wier-
szu mozna umiesci¢ osiem znakodw.

LED Module Position |4 ﬂ

e LEDOnjOff= ) 2j

M @] |

1
B

€] w0

LED — zapala diody. Do dyspozycji mamy cztery diody, ktére mogg by¢ zapalone w dowol-
nej konfiguracji.
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Position  |Default E Select Motor © Right ) Left @ Both
v’"—"'
[

Velocity

@ Forward ) Backward

Direction
MOTOR — uruchamia silniki robota. Silniki sg niezalezne, dlatego mozna uruchomic oby-
dwa albo tylko jeden z nich. Do wyboru mamy jeszcze kierunek obrotu oraz predkos$é od 0O

do 17.

MELODY
“4

‘J Melody Type i? L

Module Position |5

'RHYTHM_4 -]

Rhythm

Module Position 2

'T2DO

bitch
MUSIC — pozwala na zaprogramowanie wtasnej melodii. Jeden modut odpowiada jednej

nucie (taki sam element jak w module MELODY).

Moduty wejscia
We wszystkich modutach wejscia nastepuje reakcja na czynnik zewnetrzny. Jezeli taki

czynnik wystepuje otrzymujemy wartos¢ prawda (T) w przeciwnym wypadku fatsz (F).

]

Module Position ‘1

[-]

llluminance i= |'H1

20
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CDS — czujnik oswietlenia. Reaguje na zmiany w oswietleniu. Mozna ustawi¢ poziom
zmian oSwietlenia w skali od 1 do 5.

Sound Intensity |= i' “Mic Level 3|' ‘

MIC — czujnik dzwieku. Reaguje na dzwieki. Czujnik jest wbudowany w ptyte gtdwng robo-
ta.

| Sensor Direction |DOWNWARD|' ‘

R
S Status = e
 Sensor Status A& &

PHOTO - czujniki podczerwieni. Potrafig wykry¢ przeszkode lub np. linie na drodze. Czuj-
niki sg na state wbudowane w robocie, po trzy z przodu i z dotu. Kazdy z nich: prawy,
Srodkowy i lewy mozna ustawi¢ jako aktywny lub nieaktywny.

SWITCH | Module Position ‘2 I' ]

Switch Status =1 @2 (3

SWITCH — przyciski. Mozna ustawic, ktory z trzech przyciskdw ma spowodowad dalszg
realizacje programu.

ToucHs/cQ) Module Position |3 F}
> 1'

[ e Touch Sensor @ On () Off

TOUCH — czujnik dotyku. Przy ustawieniu , On” dotkniecie spowoduje otrzymanie warto-
Sci prawda (T), natomiast przy ustawieniu "Off” wartosci fatsz (F).
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Opis programu

Program jest prosty w obstudze. Najistotniejsza jest inwencja twércza autora programu.
Moduty wybieramy i przemieszczamy ,tapigc” je lewym przyciskiem myszy. Pofgczenia
miedzy modutami tworzymy korzystajgc z prawego przycisku myszy. W kazdym module
wyjscie jest oznaczone kolorem czerwonym, a wejscie kolorem niebieskim. Wiekszo$¢
z modutéw ma po dwa wejscia i wyjscia. Usungé modut mozna klawiszem DEL po uprzed-
nim zaznaczeniu. Zaznaczony modut ma zielong obwddke. Potaczenie usuniemy tworzac
nowe potaczenie z tego samego punktu wyjscia. Moduty wybieramy w lewym oknie pro-
gramu. Sg one podzielone w grupy zgodnie z wczesniejszym opisem.

Pasek narzedzi

_J Nowy program. W gtéwnym oknie programu pojawia sie nowa plansza z modutem
START.

™ Otworz. Pozwala otworzy¢ gotowy, wczesniej zapisany program.

H Zapisz. Zapisuje program w okreslonej przez uzytkownika lokalizacji.

Zapisz modut. Zapisuje program jako nowy modut, ktéry mozna pdzniej wykorzystac
jako podprogram. Tak utworzone modut odnajdziemy w lewym oknie, zaktadka Cu-
stom Modules.

_,.
(Be

Kopiuj.

Wytnij.

Wklej.

Cofnij.

Usun modut.

Usun potaczenia. Dotyczy wszystkich potgczen wybranego modutu.
Powieksz ekran gtéwny.

Pomniejsz ekran gtéwny.

Kod zrédtowy w jezyku C. Otwiera sie w notatniku i mozna go edytowac.

Logiczna poprawnos¢. Sprawdza poprawnosc programu. Wskazuje np. btedne pota-
czenia.

Kompilacja. Kompiluje gotowy program. Operacja niezbedna przed wczytaniem
programu do pamieci robota.

Pobieranie. Pobieranie programu przez robota poprzez kabel USB.

Symulacja. Wywotuje pojawienie sie okienka z prawej strony, w ktérym zilustrowa-
ne jest dziatanie programu.

Status USB. Jezeli ikona jest zielona, to znaczy, ze potgczenie komputera z robotem
jest aktywne. Tylko w takiej sytuacji mozna wgrac program do pamieci robota.

deelE bPRro@BuEXD
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Pierwsza pomoc

mgr Wiestaw Bartoszek

Pierwsza pomoc — zespo6t czynnosci wykonywanych w razie urazu lub nagtego ataku
choroby w celu zminimalizowania niekorzystnych nastepstw.

Pierwsza pomoc - rodzaje

« pierwszg pomoc medyczna (przedlekarska) - zespdt czynnosci ratunkowych wyko-
nywanych przez osoby bez wyksztatcenia medycznego

« pierwszg pomoc lekarska prowadzong przez lekarza lub ratownika medycznego
najczesciej w wyniku interwencji pogotowia ratunkowego.

tancuch ratunkowy

PIERWVVSZA,
POMOC
PRZEDMEDYCZMA

POMOC
AMBULATORYJNA
(NP. POG. RAT.)

POMOC
SPECJALISTYCZMNA

()

PIERWSZA POMNMOC

tancuch ratunkowy jest zespotem czynnosci ratowniczych zgrupowanych w trzy ogniwa:

« pomoc przedlekarska polegajaca na udzielenie podstawowej pomocy na miejscu
wypadku,

« pierwszg pomoc lekarska polegajgcg na dodatkowej, zaawansowanej pomocy me-
dycznej oraz transporcie do placowki pomocy specjalistycznej, w ramach tej formy
pomocy wymienia sie takze pomoc udzielang na oddziatach ratunkowych

« pomoc specjalistyczng prowadzong zwykle na wyspecjalizowanych oddziatach szpi-
talnych.

Zakres pierwszej pomocy

W zakres pierwszej pomocy przedlekarskiej wchodzg takie czynnosci jak:
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zabezpieczenie miejsca wypadku

N

. sprawdzenie stanu poszkodowanego

3. zapewnienie sobie pomocy, wezwanie pogotowia ratunkowego prowadzenie resu-
scytacji krgzeniowo — oddechowej.

4. wykonanie innych czynnosci ratunkowych zaleznych od stanu pacjenta

Zabezpieczenie miejsca wypadku

Zabezpieczenie miejsca wypadku ma na celu ochrone zaréwno poszkodowanego, ratow-
nika, jak i oséb trzecich (gapidw, innych uczestnikow ruchu drogowego, itp.). Standardo-
wo w wypadkach komunikacyjnych zatrzymuje sie ruch na danym odcinku drogi. W tym
celu na drodze, w odpowiednio oddalonym miejscu ustawia sie trdjkat ostrzegawczy.
Trojkat ostrzegawczy w razie koniecznosci moze by¢ zastgpiony np. samochodem.
W przypadku drgawek (np. epilepsji) konieczne jest usuniecie twardych przedmiotow.

Sprawdzenie stanu poszkodowanego. Funkcje Zyciowe

U pacjenta nieprzytomnego nalezy okresli¢, czy oddycha, przyktadajac policzek nad jego
usta, obserwujac zarazem czy unosi sie klatka piersiowa.). Przy okreslaniu innych niepra-
widfowosci kluczowe znaczenia ma obserwacja nieprzytomnego chorego. O ile pacjent
jest przytomny, ratownik moze sprébowac zebra¢ wywiad - jest to istotne szczegodlnie
przy chorobach przewlektych (takich jak cukrzyca), jesli to one spowodowaty, ze chory
potrzebuje pomocy (np. podania glukozy).

Wzywanie pomocy

Wezwania pomocy nalezy dokonac po ustaleniu stanu poszkodowanego, ale przed rozpo-
czeciem udzielania pomocy. Zwykle zawiadamia sie albo pogotowie ratunkowe, albo straz
pozarng. Drugg ze stuzb wzywa sie do wypadku, gdy potrzebne moze by¢ uzycie specjali-
stycznego wyposazenia do bezpiecznego wyciggniecia poszkodowanego, ugaszenia poza-
ru, neutralizacji wycieku z cysterny, baku samochodu, itd. Po zawiadomieniu strazy
pozarnej na miejsce wypadku przybedg zarazem strazacy, karetka pogotowia, jak i inne
potrzebne stuzby (policja, pogotowie gazowe, itd).
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Przy zgtaszaniu wezwania nalezy poda¢ (istotna kolejnosé):

miejsce zdarzenia

rodzaj zdarzenia (wypadek drogowy, wypadek w pracy, etc.)
liczbe poszkodowanych

stan poszkodowanych

imie i nazwisko wzywajgcego pomocy

o Uk wnN e

numer telefonu, z ktérego dzwonimy .
Bezpieczenstwo ratownika

Zarowno bezpieczenstwo ratownika, jak i oséb postronnych jest priorytetem. Nie nalezy
podejmowac akcji ratunkowej, jesli istnieje realne zagrozenie dla swiadkéw zdarzenia
(np. wybuchem). Nalezy pamietac, ze trudniej jest ratowac dwie osoby niz jedng - z jednej
ofiary i ratownika mogg nagle zrobi¢ sie dwie ofiary.

Ratownik powinien unikaé kontaktu z krwig, poniewaz grozi to zakazeniem (gtéwnie HBV,
HCV i HIV) oraz uzywa¢ specjalnych maseczek w czasie prowadzenia sztucznego oddycha-
nia.

Regulacje prawne

Obowigzek udzielania pomocy reguluje prawo. W Polsce, konsekwencje prawne za zanie-
chanie takiej pomocy przewiduje art. 162 KK:

$§ 1. Kto cztowiekowi znajdujgcemu sie w pofozeniu grozqcym bezposrednim nie-
bezpieczenstwem utraty zycia albo ciezkiego uszczerbku na zdrowiu nie udziela
pomocy, mogqc jej udzieli¢c bez narazenia siebie lub innej osoby na niebezpieczen-
stwo utraty zycia albo ciezkiego uszczerbku na zdrowiu, podlega karze pozbawienia
wolnosci do lat 3.

$ 2. Nie popetnia przestepstwa, kto nie udziela pomocy, do ktdrej jest konieczne poddanie
sie zabiegowi lekarskiemu albo w warunkach, w ktorych mozliwa jest niezwfoczna pomoc
ze strony instytucji lub osoby do tego powotane,;.
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Wprowadzenie do programowania obiektowego

na przyktadzie jezyka Turbo Pascal

mgr Witold Rudolf
UWAGA: Jest to kontynuacja artykutu ,Wprowadzenie do programowania obiektowego

na przykladzie jezyka Turbo Pascal” zamieszczonego w poprzednim numerze Kwartalnika

Polimorfizm
Polimorfizm - zjawisko wystepowania réznych postaci wsréd zwierzat lub roslin naleza-
cych do tego samego gatunku, wielopostaciowosé. (Stownik Wyrazéow Obcych, PWN,

Warszawa 1980).

Wielopostaciowo$¢ odnosi sie do wielu obiektéw z naszego Swiata, zaréwno zywych, jak
i nieozywionych. Wsrdéd zwierzat np. mrowki wystepujg w postaci robotnic, zotnierzy
i krélowych. A wsréd twordéw sztucznych? llez moze byé postaci omawianego na poczatku

krzesta? lle jest postaci trojkata, kwadratu czy okregu?

Dla naszego przyktadu figur geometrycznych przyjmijmy, ze klasy potomne sg szczegol-
nymi postaciami klasy . Polimorfizm pozwala nam zatem traktowaé klase

lub jako polimorficzne z klasg , gdyz, jak pamietacie, przyje-
liSmy nastepujgca hierarchie:

3/2008 26



g WOD“P Edukacja w drodze do spotfeczenstwa informacyjnego

A zatem [ sq potomkami klasy . Kazda klasa potomna do
danej jest z nig polimorficzna. Ale uwaga: ani nie sg polimorficzne
z , poniewaz nie s jej potomkami!

Co nam daje zastosowanie polimorfizmu? Pozwala nam na oszczedniejsze gospodarowa-
nie pamiecig komputera i elastyczniejsze budowanie programu. Zastandwmy sie. Gdyby-
Smy chcieli zmodyfikowaé program FIG-3 tak, aby mozna byto wyswietla¢ dowolng figure
bez ingerencji w kod programu, konieczne bytoby zdefiniowanie osobnej zmiennej dla
kazdej klasy. Musielibysmy zatem uzywaé 7 zmiennych. Polimorfizm umozliwia nam dy-
namiczne korzystanie z jednej zmiennej. Wymaga to jednak wprowadzenia pojecia typu

wskaznikowego.

Temat wskazniki jest ogromny - w zasadzie zmienne wskaznikowe pozwalajg na zrobienie
dowolnych rzeczy z pamieciag komputera. Nie bedziemy rozwodzi¢ sie nad wszystkimi
aspektami - skupimy sie na obiektach dynamicznych i obiektach polimorficznych. Za-

cznijmy od tych pierwszych.

Obiekt dynamiczny pojawia sie w pamieci komputera w wyniku wywotania procedury
i po wykorzystaniu obiektu moze zostac¢ usuniety z pamieci za pomocg procedury

Aby moc korzystaé z obiektéw dynamicznych, musimy zdefiniowaé typ wskaznikowy dla

danej klasy obiektéow. Np. dla klasy deklaracja typu wskaznikowego wygladata-
by tak:

i tak dalej. Dla klas potomnych typ wskaznikowy deklarujemy podobnie - wskazu-
jena , wskazuje na itd. Jezeli teraz w programie gtéwnym nasza
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zmienng = zadeklarujemy nie jako obiekt konkretnej klasy, ale jako wskaznik do klasy

, czyli tak:

to uzyskamy w ten sposéb dostep do dowolnego obiektu klasy potomnej do
Jak? Dzieki polimorfizmowi. Wystarczy przy inicjowaniu zmiennej » podawac jej konstruk-

tor z odpowiedniej klasy, np tak:

RYSOWANIE OKREGU

... (cigg dalszy programu)

RYSOWANIE PROSTOKATA

... (ciag dalszy programu)

RYSOWANIE LATAWCA

... (cigg dalszy programu)
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Zapis

jest interpretowany jako polecenie utworzenia w pamieci komputera za pomocg kon-
struktora obiektu klasy wskazywanej przez i przetagczenie wskaznika zmien-
nej - na ten konkretny obiekt. Do czasu wykonania zmienna r nie wskazuje na zaden
obiekt i préby odwotania do tej zmiennej mogg zakonczy¢ sie dowolnie - nawet blokadg

komputera.

UWAGA: F jest wskaznikiem, -~ - obiektem, dlatego tez, aby poruszac obiektem zamiast

musimy uzy¢ instrukcji

Utworzony obiekt dynamiczny likwiduje sie procedurg Dispose podajgc nazwe zmiennej

wskaznikowej oraz nazwe destruktora.

Po wykonaniu tej instrukcji obiekt wskazywany dotad przez F jest usuwany z pamieci i F

nie wskazuje juz na zaden konkretny obiekt.

Petny tekst programu znajduje sie w pliku FIG-4.PAS

Program Figures;

Ilustracja do tekstu o programowaniu obiektowym
Fig-4.pas
Witold Rudolf 2006

Definicja klasy C Figures
C Point
C Circle
C Line
C Triangle
C Bar
C Square

oraz C Latawiec

Ilustracja do dynamicznych klas oraz do polimorfizmu
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Hierarchia klas: C_Figures
CiPolnt --— C Circle
CiLiAe --- C _Triangle
CiB;r CiLat;wiec
Ciséuare

Uses Mouse, graph;

Type
P Figures = ~C _Figures; {wskaznik do klasy obiektow}
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 tworzaca obiekt}
Destructor Done; {metoda niszczaca obiekt}
end; {koniec definicji klasy obiektow}
P Point = ~C_Point; {wskaznik do klasy obiektow}
C Point=object (C_Figures) {klasa potomna klasy C Figures}
Procedure Draw (color:Integer);virtual; {kreslenie punktu}
Constructor Init(x,y:Integer);
end; {koniec definicji klasy obiektow}
P Cirele = *C_Cireles {wskaznik do klasy obiektow}

C Circle=object (C_Point)
r:Integer;
Procedure Draw (color:Integer) ;virtual;
Constructor Init(x,y,promien:Integer);
end;

P Line = ~C _Line; {wskaznik do klasy obiektow}
C Line=object (C_Point)
dx, dy:Integer;
Procedure Draw (color:Integer) ;virtual;
Constructor Init(x,y,px,py:Integer);
end;

P Triangle = *C Triangle; {wskaznik do klasy obiektow}
C Triangle=object (C Line)
dxl, dyl: Integer;
Procedure Draw (color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,oxl,oyl,ox2,oy2:Integer);
end;

P Bar = "“C_Bar; {wskaznik do klasy obiektow}
C Bar=object (C Line)
Procedure Draw (color:Integer) ;virtual;
Constructor Init(x,y,bx,by:Integer);
end;

P Square = ~C_Square; {wskaznik do klasy obiektow}
C_Square=object (C_Bar)
Procedure Draw (color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,bx:Integer);
end;

P Latawiec = ~C Latawiec; {wskaznik do klasy obiektow}
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C Latawiec=object (C Triangle)

Edukacja w drodze do spotfeczenstwa informacyjnego

Procedure Draw(color:Integer);virtual;
Constructor Init(x, y, ox, oy:Integer);

end;
(eSS DEFINICJA METOD DLA KLASY C FIGURES---——--———---- }
Procedure C Figures.Draw;
begiln {=—=s=sosossososososs—s C Figures.Draw}
end; {---—-----———--—------—- C Figures.Draw}

end; e

Mouse.Show;
While not Rightbutton do
begin
if Leftbutton then
begin
Hide;
p0.x:=Xpos;
pO0.y:=Ypos;
Show;
end
end;
Mouse.Hide

end; et e

Constructor C Figures.Init;

C_Figures.Show}

C_Figures.Show}

C Figures.Hide}

C Figures.Hide}

C Figures.Move}

{dopoki nie nacisnieto prawego guzika}
{jesli nacisnieto lewy guzik, to wtedy}
{usun ostatni obraz obiektu}

{wsp. x punktu pO0 odpowiada wsp. X myszy}

{wsp. y punktu p0 odpowiada wsp. y myszy}
{wyswietl obiekt na nowe]j pozycji}

C_Figures.Move}

C Figures.Init}

C Figures.Init}

loagjlin {|oosreocomoosooooooooos C_Figures.Done}
Hide;
end; {--—--——--——---————--—-—- C Figures.Done}
{——————————- KONIEC DEFINICJI METOD DLA KLASY C_FIGURES---—-—-—-—-- }
(= DEFINICJA METOD DLA KLASY C_POINT-—-—-—-—=-—-————— }

Procedure C Point.Draw;

{zapala na ekranie punkt pO w kolorze COLOR}

PutPixel (p0.x,p0.y,color) ;

end; ittt e

Constructor C Point.Init;

C _Point.Draw}

C _Point.Draw}

begin {----—-—----—-—--—-———- C Point.Init}

p0.x:=x;

p0.y:=y;

Show

end; {--——"-—-—————————————- C Point.Init}

e e e KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C POINT--—-——-——————-— }
e DEFINICJA METOD DLA KLASY C Circle-----—-—-—-—-—-—- }

Procedure C Circle.Draw;

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

Constructor C Circle.Init;

Bagiln {—eemmeecesosssssososomm= C Circle.Init}

pO.x:=x;

pO.y:=y;

r:=promien;

Show

end; {=—— e - C Circle.Init}

{- - KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C_Circle —————————————— }
{———— DEFINICJA METOD DLA KLASY CiLine ———————————————— }

Procedure C Line.Draw;
{zapala na ekranie odcinek w kolorze COLOR}
DecrlnIlIEEEEE et SSS et ey C Line.Draw}
SetColor (color) ;
line (p0.x,p0.y,p0.x+dx,p0.y+dy) ;
gRElp (eeommeoosocoorosoamooms C Line.Draw}

Constructor C Line.Init;

bagiln (=sesscmssssosososossmms C Line.Init}
p0.x:=x;
pO0.y:=y;
dx:=px;
dy:=py;
Show
T C Line.Init}
ittt KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Line----—-----—-—--- }
(=== DEFINICJA METOD DLA KLASY C Triangle-------—-—-—-—-—- }

Procedure C Triangle.Draw;
{zapala na ekranie trojkat w kolorze COLOR}
bagiln {=ccemmmemosssssssosomm= C Triangle.Draw}
SetColor (color) ;
Line(p0.x, pO0.y, pO.x+dx, pO0.y+dy);
Line (p0.x, p0.y, pO0.x+dx1l, pO0.y+dyl);
Line (p0.x+dx, p0.y+dy, pO0.x+dxl, pO.y+dyl);
end; e C Triangle.Draw}

Constructor C Triangle.Init;

bagiln (=sssssscsssososossssams C Triangle.Init}
dx1l:=0x2;
dyl:=oy2;
Inherited Init(x, y, oxl, oyl);
end; e C Triangle.Init}
{————— - KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Triangle-—-----—-—-—-—- }
{————mm DEFINICJA METOD DLA KLASY C Bar--------—-—-—-—-- }

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) ;
end; {--——7"""——————————————- C_Bar.Draw}

Constructor C Bar.Init;

begin {------—----—-—----————- C Bar.Init}
Inherited Init(x, y, bx, by)
end; {--——"-—-——————————————- C Bar.Init}
{————— - KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Bar--------—-—-—-- }
(=== - DEFINICJA METOD DLA KLASY C_Square------—-—-—-————-- }
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Procedure C Square.Draw;
{zapala na ekranie kwadrat w kolorze COLOR}
begin {------------------————- C Square.Draw}
SetFillStyle (SolidFill, color);
Bar (p0.x, p0.y, pO0.x-dx, p0.y-dy):;
end; [ermrrrmrerremmemesmmm=e= C Square.Draw}

Constructor C Square.Init;

begin {------------------————- C Square.Init}
Inherited Init(x, y, bx, bx)
end; {--—--——---—---—--———--- C Square.Init}
(s KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Square---—------—-—--- }
eSS DEFINICJA METOD DLA KLASY C Latawiec--—-------—-—----- }

Procedure C Latawiec.Draw;

{zapala na ekranie latawiec w kolorze COLOR}

begiln {=cecscscsosssosssossmos C LatawiecTriangle.Draw}
SetColor (color) ;

Line (p0.x,p0.y,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; {--—--——---—--——-————-—- C Latawiec.Draw}

Constructor C Latawiec.Init;

begiln {=cmmmmmesosssssssomomm= C Latawiec.Init}
C Line.Init(x, y, ox, oY)
gRElp (eeommeoosocoorosoamooms C Latawiec.Init}
{—————— - KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Latawiec—-------—-—-—- }
var
F : P _Figures; {zmienna-konkretny obiekt klasy potomnej do C Figures}
dr,gr : Integer; {zmienne inicjujace tryb graficzny}
BEGIN
dr:=detect;gr:=0;
InitGraph(dr,gr,''); {zainicjowanie trybu graficznego}

F := New(P Bar, Init(100,100,50,70));
{utworzenie obiektu dynamicznego}
{wystarczaja zmiany w tym miejscu}
{dla uaktywnienia innego obiektu}

F~.Move; {poruszanie obiektem}

Dispose (F, Done) ; {likwidacja obiektu dynamicznego}
CloseGraph; {wylaczenie trybu graficznego}
END.

Podsumowanie

Jako podsumowanie proponujemy tekst programu z pliku FIG-5.PAS, ktéry jest po prostu
poprzednim przyktadem wzbogaconym o prostg oferte umozliwiajgcq wybranie figury,
ktdra ma zostac wyswietlona.

W praktyce programistycznej najczesciej wykorzystuje sie klasy obiektéw dynamicznych

ze wzgledu na ich pamieciooszczednos¢ - obiekt istnieje tylko wtedy, gdy jest konieczny.
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Co najciekawsze, zdefiniowanie kolejnych obiektdw potomnych nie powoduje istotnego
wzrostu kodu programu - klasa to tylko ok. 300 bajtéw kodu maszynowego.
Podobnie skonstruowanie kolejnych klas - przy odpowiednim zaprojektowaniu klas nad-
rzednych - jest o wiele prostsze. Stad tak duza popularnos¢ programowania obiektowego
w konstruowaniu ztozonego oprogramowania. Po prostu, jezeli mamy obiekt, ktéry pra-
wie dobrze realizuje potrzebne nam funkcje, tworzymy obiekt potomny dodajac nowe
atrybuty i funkcje, nie ryzykujac przy tym zaburzenia pracy juz dziatajgcych, ba, czesto nie
znajgc kodu zrodtowego!. W przypadku programowania strukturalnego konieczne byto
posiadanie dostepu do kodu zrodtowego i zmodyfikowanie go do wtasnych potrzeb, co

czesto byto trudne i powodowato btedne dziatanie poprawnej dotychczas procedury.

Program Figures;

Tlustracja do tekstu o programowaniu obiektowym
Fig-5.pas
Witold Rudolf 2006

Definicja klasy C Figures
C_Point
C Circle
C Line
C Triangle
C Bar
C Square

oraz C Latawiec

Tlustracja do dynamicznych klas oraz do polimorfizmu
z wyborem obiektu z prostego menu

Hierarchia klas: C_Figures
C_Polnt --- C Circle
C_Li;e --- C Triangle
C_B;r C_Lat;wiec
C_Séuare

Uses Mouse, graph;

Type
P Figures = "“C Figures; {wskaznik do klasy obiektow}
C Figures=object {jest to klasa obiektow}

pO0:PointType; {kazda figura musi zawierac}
{co najmniej jeden punkt}
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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}
P Point = ~“C Point; {wskaznik do klasy obiektow}
C Point=object (C_Figures) {klasa potomna klasy C Figures}
Procedure Draw (color:Integer) ;virtual; {kreslenie punktu}
Constructor Init(x,y:Integer);
end; {koniec definicji klasy obiektow}
P Circle = ~C Circle; {wskaznik do klasy obiektow}

C Circle=object (C_Point)
r:Integer;
Procedure Draw (color:Integer) ;virtual;
Constructor Init(x,y,promien:Integer) ;
end;

P Line = ~C Line; {wskaznik do klasy obiektow}
C_Line=object (C_Point)
dx, dy:Integer;
Procedure Draw (color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,px,py:Integer);
end;

P Triangle = ~C Triangle; {wskaznik do klasy obiektow}
C Triangle=object (C Line)
dx1l, dyl: Integer;
Procedure Draw (color:Integer) ;virtual;
Constructor Init(x,y,oxl,oyl,ox2,o0y2:Integer);
end;

P Bar = “C_Bar; {wskaznik do klasy obiektow}
C Bar=object (C_Line)
Procedure Draw (color:Integer) ;virtual;
Constructor Init(x,y,bx,by:Integer);
end;

P Square = "“C_Square; {wskaznik do klasy obiektow}
C_Square=object (C_Bar)
Procedure Draw (color:Integer);virtual;
Constructor Init(x,y,bx:Integer);
end;

P Latawiec = ~C_Latawiec; {wskaznik do klasy obiektow}
C Latawiec=object (C Triangle)
Procedure Draw (color:Integer) ;virtual;
Constructor Init(x, y, ox, oy:Integer);

end;
{—————— - DEFINICJA METOD DLA KLASY C_FIGURES-----—-—-—-- }
Procedure C Figures.Draw;
begin {---------------——-————- C Figures.Draw}
end; {--——"-—-——————————————- C Figures.Draw}

begin {-----"-----—--—-—-————- C Figures.Show}
Draw (white) ;
end; {--—-——-—-——————————————- C Figures.Show}
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Procedure C Figures.Hide;

end; e i

Mouse.Show;
While not Rightbutton do
begin

if Leftbutton then
begin

Hide;

p0.x:=Xpos;

pO.y:=Ypos;

Show;

end
end;
Mouse.Hide

end; oo oemmesossssss

Constructor C Figures.Init;

Edukacja w drodze do spoteczenstwa informacyjnego

-—-C_Figures.Hide}

-—-C_Figures.Hide}

-—--C_Figures.Move}

{dopoki nie nacisnieto prawego guzika}

{jesli nacisnieto lewy guzik, to wtedy}
{usun ostatni obraz obiektu}

{wsp. x punktu pO0 odpowiada wsp. x myszy}
{wsp. y punktu p0 odpowiada wsp. y myszy}
{wyswietl obiekt na nowe]j pozycji}

---C Figures.Move}

DecrlnIlIEEEEE et SSS et ey C Figures.Init}
Show;
gRElp (eeommeoosocoorosoamooms C Figures.Init}
Destructor C_Figures.Done;
begin {------------------————- C Figures.Done}
Hide;
end; {--—--——---—--——-————-—- C Figures.Done}
{——————————- KONIEC DEFINICJI METOD DLA KLASY C_FIGURES-----—-—-—-- }
(=== DEFINICJA METOD DLA KLASY C_POINT-—-—-—-—-—-—-——— }

Procedure C Point.Draw;

{zapala na ekranie punkt pO w kolorze COLOR}

PutPixel (p0.x,p0.y,color) ;
end; ittt i

Constructor C Point.Init;

-—-C_Point.Draw}

-—-C_Point.Draw}

bagiln (=sssssscsssososossssams C Point.Init}
p0.x:=x;
pO.y:=y;
Show
el  [ooomoroosocoorosoooooo= C Point.Init}
e KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C POINT----------—---— }
I e B L DEFINICJA METOD DLA KLASY C Circle—----—-——-—-——-- }

Procedure C Circle.Draw;

{zapala na ekranie okrag w kolorze COLOR}

SetColor (Color) ;
circle(p0.x,p0.vy,r);

end; (oo meeeeeeessssss

Constructor C Circle.Init;

-—-C Circle.Draw}

===C Cirele.Draw}

begin {----—7-----—--—-—-————- C Circle.Init}
p0.x:=x;
p0.y:=y;
r:=promien;
Show
end; {--—--——--————————————-- C Circle.Init}
N et KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Circle-—----—-—-—-—-—- }
{——————m - DEFINICJA METOD DLA KLASY C Line------—---—-—--——-—- }
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Procedure C Line.Draw;
{zapala na ekranie odcinek w kolorze COLOR}
bEgln {|=cecmmmemmsssssssnmmmm= C Line.Draw}
SetColor (color) ;
line (p0.x,p0.y,p0.x+dx,p0.y+dy) ;
end; {=———————— - C Line.Draw}

Constructor C Line.Init;

begln {[oocoeesrosomsesososssn= C Line.Init}
p0.x:=x;
pO.y:=y;
dx:=px;
dy:=py;
Show
gaEly Joeomereososoooosossosos C Line.Init}
TS iy KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Line---—-------—--- }
{(————mmm - DEFINICJA METOD DLA KLASY C Triangle---------—-—-——-- }

Procedure C Triangle.Draw;
{zapala na ekranie trojkat w kolorze COLOR}
begiln {=c=cscscsosssosssossmos C Triangle.Draw}
SetColor (color) ;
Line(p0.x, pO0.y, pO0.x+dx, p0.y+dy);
Line(p0.x, p0.y, pO0.x+dxl, pO.y+dyl);
Line (p0.x+dx, p0.y+dy, pO0.x+dxl, pO.y+dyl);
end; {------- - - - ——— C Triangle.Draw}

Constructor C Triangle.Init;

begiln {=cecscscsosssosssossmos C Triangle.Init}
dxl:=0x2;
dyl:=oy2;
Inherited Init(x, y, oxl, oyl);
end; e C Triangle.Init}
{-—————————— KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C_Triangle —————————————— }
{- - DEFINICJA METOD DLA KLASY C Bar—----—--———--——--- }

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

Constructor C Bar.Init;

loagjlin {|oocseooomeosoocooooooo= C Bar.Init}
Inherited Init(x, y, bx, by)
el  [ooomoroosocoorosoooooo= C Bar.Init}
{(————— - KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Bar--------—-—-—-- }
(= 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, p0.y+dy);
end; {--——"-—-——————————————- C Square.Draw}

Constructor C Square.Init;

begin {----—------—---——-————- C _Square.Init}
Inherited Init(x, y, bx, bx)
end; {--—--——--————————————-- C _Square.Init}
{————— - KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C_Square--—--------—-—-—- }
{--————— DEFINICJA METOD DLA KLASY C Latawiec---------—------ }

Procedure C Latawiec.Draw;
{zapala na ekranie latawiec w kolorze COLOR}
bagiln {=sccemmmmmossssssommmm= C LatawiecTriangle.Draw}
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SetColor (color) ;
Line(p0.x,p0.y,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; {--—--——---—---—--———--- C Latawiec.Draw}

Constructor C Latawiec.Init;

begiln {=—=s=sssossosososo=so=s C Latawiec.Init}
C Line.Init(x, y, ox, oy)
EnC N ESt e et C Latawiec.Init}
{————— - KONIEC DEFINICJi METOD DLA KLASY C Latawiec—-------—-—-—-- }
var
F : P _Figures; {zmienna-konkretny obiekt klasy potomnej do C Figures}
dr,gr : Integer; {zmienne inicjujace tryb graficzny}

wybor: Integer; {dla ustalania rodzaju figury}

BEGIN
{ wybieranie figury }
WritelLn ('Kreslenie figur');

Writeln ('Figure mozna:');

WritelLn ('- przesunac kursorem myszy po nacisnieciu Lewego przycisku');
Writeln('- wylaczyc po nacisnieciu Prawego przycisku');
WriteLn(' -------- podaj numer figury ------- ") g
Writeln('l. Punkt "),

Writeln('2. Okrag ") g

Writeln('3. Linia "),

Writeln('4. Trojkat V) g

Writeln('5. Prostokat ');

Writeln ('6. Kwadrat ") g

Writeln('7. Latawiec '");

Writeln('--—-——————————- nacisnij numer i ENTER');

readLn (wybor) ;

dr:=detect;gr:=0;
InitGraph(dr,gr,''"); {zainicjowanie trybu graficznego}

{inicjowanie wybranej figury - utworzenie obiektu dynamicznego}
case wybor of
1 : F := New(P_Point, Init (100, 100));

(
2 F := New(P_Circle, Init (100, 100, 60));
3 F := New(P_Line, Init (100, 100, 90, 80));
4 F := New(P Triangle, Init (100, 100, 30, 80, 90, 70));
5 F := New(P_Bar, Init (100, 100, 90, 50));
6 F := New (P Square, Init (100, 100, 80));
7 F := New (P Latawiec, Init (100, 100, 30, 50));
end;
F” .Move; {poruszanie obiektem}
Dispose (F, Done) ; {likwidacja obiektu dynamicznego}
CloseGraph; {wylaczenie trybu graficznego}
END.
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Jezyk C# w praktyce szkolnej

mgr Marian Mysior

Wprowadzenie

Visual Studio .NET integruje wiele $rodowisk programistycznych w postaci jednolitego interfejsu
(IDE). Udostepnia srodowisko, z ktdrego korzysta¢ mogg rdozne jezyki programowania. Microsoft dosto-
sowat do platformy .NET, od lat znany i popularny, jezyk Visual Basic, zmieniajgc go generalnie. VB .NET
jest w petni obiektowym jezykiem programowania. Dla uzytkownikéw jezykdw rodziny C stworzono na
platformie .NET nowy jezyk C# (,,C sharp”). Jest to nowoczesny, obiektowy jezyk programowania, uzywa-
jacy wielu konstrukcji jezyka C++, ale bez zbednych ,naleciatosci historycznych”. Jezyk Visual C++ réw-
niez obecny jest na tej platformie. Istnieje przeciez wiele wczesniej napisanych, przydatnych bibliotek

obiektowych dla niego.

Tworzenie aplikacji mozna podzieli¢ na trzy zasadnicze fazy: analize, projektowanie i programowanie
(kodowanie). Podziat ten ma szczegdlne znaczenie dydaktyczne. Kiopoty z prawidtowym dziataniem
aplikacji majg czesto zrédto w powierzchownej badz btednej analizie problemu, w ztym (nieprzemysla-
nym) projekcje. Emocjonalne podejscie do programowania przez wielu programistéw powoduje niedo-
cenianie dwéch pierwszych faz, czego efektem jest program btedny lub gorszy od oczekiwan. Efektywne
tworzenie aplikacji powinno sktadac sie nie z jednorazowej analizy, projektowania i programowania, lecz
z rownoczesnego rozwijania wszystkich tych faz. Aby udoskonala¢ i poprawia¢ swdj produkt nalezy
wielokrotnie powracac po fazie programowania do ponownej analizy lub do projektowania. Jest to tzw.

model pitki baseballowe;.

ANALIZA w PROJEKTOWANIE

AR

PROGRAMOWANIE
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Finalnym zapisem algorytmu rozwigzania problemu jest kod Zrédtowy (skrypt) zapisany w jezyku
programowania. Dalej nastepuje proces kompilacji i uruchamiania programu. Czesto uzywanymi narze-
dziami sg tutaj Srodowiska zintegrowane w postaci réznych wersji Pascala (Delphi) lub C++ (Builder).
Zamiast nich uzyjmy jezykéw platformy .NET. Dobrym wyborem moze by¢ Visual C#. Jedna z zalet $ro-
dowiska .NET jest to, ze wybor jezyka jest rzecza drugorzedna. Integracja wielu jezykédw w jednym $ro-
dowisku powoduje, ze nie musimy tracié czasu na uczenie sie od poczatku nowych jezykdw, aby tworzyg,
uruchamiac i rozwija¢ aplikacje. Visual C# i Visual Basic na platformie .NET dajg nam podobne mozliwo-
4ci. Uzycie zmiennych, klas, ich wtaéciwosci i metod jest prawie identyczne w obydwu jezykach. Srodowi-
sko .NET (tzw. Framework) oferuje wspdlne typy danych (Common Type System) i biblioteki klas (.NET

Class Framework).

Potrzeby obecnych uzytkownikéw oprogramowania wymagajg, aby aplikacje dysponowaty graficz-
nymi interfejsami (byty , okienkowe”). To z kolei rodzi wymagania wzgledem srodowisk programistycz-
nych, ktére musza by¢ efektywne. Archaicznym podejsciem do 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
oznaczac¢ , wyzszego wtajemniczenia” w sztuke programowania. Nie nalezy klasyfikowac je, jako proble-
my zaawansowane. Od nich musimy zaczyna¢ nie tylko programowanie, ale juz analize problemu i pro-
jektowanie rozwigzania. Jezyki platformy .NET umozliwiajg jak nigdy dotad tworzenie programoéw
obiektowych, sterowanych zdarzeniami i silnie wspomaganych graficznie. Od samego poczatku wykorzy-
stujemy tutaj (przynajmniej pasywnie) wtasciwosci i metody obiektdw, 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 petnig one role pomocniczg,
stuzgc do zapisywania polecen. Znajgc podstawy programowania w C# lub Visual Basic mozna budowadé
i zarzadzaé bazami danych. W Visual Studio .NET znajdziemy Server Explorer, za pomocg ktérego moze-
my tworzy¢ tabele baz danych i tgczyé je relacjami. Zbiér klas ADO .NET umozliwia z kolei zarzadzanie
bazami w tradycyjnym srodowisku potgczonym jak i w bardziej efektywnym i nowoczesnym srodowisku

roztgczonym. Do wykonania szeregu zadan, jak zapytania i modyfikacje relacyjnych baz danych wykorzy-
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stywaé mozemy popularny jezyk SQL. Dane zapisywaé mozemy w coraz bardziej popularnym, niezalez-
nym od platformy formacie XML.

Platforma .NET oferuje réwniez (moze przede wszystkim) narzedzia do budowania aplikacji interne-
towych i zarzadzania zasobami rozproszonymi. Biblioteka ASP .NET umozliwia tworzenie formularzy

WWW. Ustugi Web Services umozliwiajg tworzenie nowoczesnych aplikacji rozproszonych.

1. Srodowisko programowania

Jezyk C# jest narzedziem programistycznym zaprojektowanym do uzycia na platformie .NET Frame-
work firmy Microsoft. Platforma ta stanowi srodowisko uruchomieniowe, biblioteke klas, kompilatory
i narzedzia pomocnicze. Programy napisane w Srodowisku .NET Framework nie sg kompilowane od razu
do kodu maszynowego danego procesora, lecz do kodu posredniego MSIL (Microsoft Intermediate Lan-
guage). Uruchomienie programu wymaga srodowiska CLR (Common Language Runtime), ktére jest

czescig .NET Framework. Podczas pierwsze-

go uruchomienia programu na maszynie | -NET Framework

docelowej kompilator Just In Time tworzy Projekt
kod maszynowy specyficzny dla danego Kod
procesora. W uproszczeniu przedstawia to zrodtowy
ponizszy schemat.
We wszystkich systemach Windows,
A 4
wczesniejszych niz Windows XP niezbedne Kompilator

jest zainstalowanie pakietu .NET Framework,

dostepnego bezptatnie na stronach interne-
&PNEE P Common Language
towych Microsoftu. Srodowisko to wystarcza v
. . . . . . . . Runtime H
jako minimum, do pisania, kompilowania i Kod w jezyku
posrednim
uruchomiania programéw w jezyku C# (za-
\V/IN1
wiera kompilator wierszowy tego jezyka —

A
csc.exe). Aby jednak efektywnie tworzy¢ kod Kompilator JIT
zrédtowy (korzysta¢ z graficznego wspoma-

y
gania i wielu innych narzedzi wspierajgcych), Kod maszynowy
kompilowaé go i wykrywa¢ btedy, warto procesora
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zaopatrzy¢ sie w $rodowiska zintegrowane Visual Studio .NET (Microsoft Visual C# .NET) lub Borland C#

Builder.

@0 Pierwszy - Microsoft Visual C# .NET [design] - Form1.cs [Design]*

File Edit “iew Project Buld Debug Data  Format  Tools  Window  Help
H-a-clda o - b Debug - dele -@ 2
3F| StartPage  Forml.cs [Design]*l 4 b || Solution Explorer - Pisrwszy o ox
AE . o EEE 3
g ﬂgj Form(l E Solution 'Pierwszy' (1 project)
= IE?J Pierwszy
. =) References
- App.ico
= - [#] AssemblyInfo.cs
= 4 - Formi.cs
B Solution Explorer Indesx
m] Properties o X
Form1 System.Windows.Farms.Form -
Index Resulks 1 x | Y J
Iy ¥
Title Location 2v 9
Cursor Default ﬂ
Fank Microsoft Sans Serif; 8,25
ForeCalar Il CortrolText
FormBarderSkyle Sizable
< b RightTaLeft {1l
= Text Form1
Task List | Bl Qutput % Index Resulks @ Search Results For clipboard = orm j
Ready

Rysunek 1. Srodowisko zintegrowane Visual Studio .NET

7 Pierwszy - Borland C#Builder for the Microsoft .NET Framework - WinForm.cs

File Edit 3Search Yiew Project Run  Component Tools Window Help Default Layout - 51} %
b - 67| @
! . [%] Welcome Page | [t WinForm.cs [FEEEE [ EMERE
|Iahell System.Windows.Forms.Lﬂ :it 7 ﬁ Files

=l"%5 ProjectGroupl

-5 Pierwszy.exe
El|Accessibility ~ ¥

N bleDee +- G References
nccesgbleNescru = WinF () AssemblyInfo.cs
coessibleMame inForm =

= | === + ‘WinForm.cs

AccessibleRole | Defaul:
E|Appearance

Propetties l Events ]

BiackColor [ contral

Borderstyle Mone

Cursor Default

Flatstyle Standard
Font Arial Narrow

ForeColor Ml controlm

Image [ (none)

Imagealign MiddleCenter
Imagelndex ] (none)

Imagelist ({none)

RightToleft Mo C:\Documents and SettingsiMarianiMaje doku
| Text ¥ programill

TextAlign TopLeft v

Text Categories v %

The text contained in the contral,
|<Search Tools:

1 object selecked & 48 1 Insert Code /, Design [ ‘windows Forms

Rysunek 2. Srodowisko zintegrowane Borland C# Builder
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Srodowiska zintegrowane zwalniajg programiste z ,recznego” pisania catego kodu, oferujac graficzne
wspomaganie podczas wybierania typu aplikacji i wstawiania poszczegdlnych komponentéw. Znaczgco
przyspiesza to caty proces tworzenia programu i zwalnia programiste pamieciowego opanowywania

wielu szczegotow.

Kod automatyczny programu typu Windows Application:
using System;
using System.Drawing;
using System.Collections;
using System.ComponentModel;
using System.Windows.Forms;

using System.Data;

namespace Pusty
{
/// <summary>
/// Summary description for Forml.
/// </summary>
public class Forml : System.Windows.Forms.Form
{
/// <summary>
/// Required designer variable.
/// </summary>

private System.ComponentModel.Container components = null;

public Forml ()

{
//
// Required for Windows Form Designer support
//

InitializeComponent () ;
//

// TODO: Add any constructor code after InitializeComponent call

//

/// <summary>

/// Clean up any resources being used.
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/// </summary>

protected override void Dispose( bool disposing )
{
if ( disposing )
{
if (components != null)

{

components.Dispose () ;

}

base.Dispose ( disposing );

#region Windows Form Designer generated code

/// <summary>

/// Required method for Designer support - do not modify

/// the contents of this method with the code editor.

/// </summary>

private void InitializeComponent ()

{
this.components = new System.ComponentModel.Container () ;
this.Size = new System.Drawing.Size (300,300);
this.Text = "Forml";

}

#endregion

/// <summary>

/// The main entry point for the application.
/// </summary>

[STAThread]

static void Main ()

{

Application.Run(new Forml ());

Szkielet aplikacji, tworzony automatycznie, moze by¢ czesciowo niezrozumiaty dla poczatkujacego
programisty, jednakze szczegétowa jego znajomosc¢ nie jest konieczna na tym etapie nauki programo-

wania. Warto zwrdcié¢ uwage na niektére charakterystyczne miejsca kodu:
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using — deklaracja uzycia przestrzeni nazw. Pozwala unikngé pisania kwalifikowanych (wielocztono-
wych) nazw;

namespace — definicja wtasnej przestrzeni nazw, zapisanej w pliku;

public class Forml : System.Windows.Forms.Form— definicja klasy formularza;

#region — dyrektywa poczatku obszaru (regionu), tutaj automatycznie wypetnianego podczas
umieszczania elementéw (formantéw - kontrolek) na formularzu;

#endregion - dyrektywa konca obszaru;

static void Main () —specjalna metoda (funkcja), od ktdrej rozpoczyna sie wykonanie programu;

Application.Run(new Forml ()) — uruchomienie standardowej aplikacji Windows z utworzeniem
obiektu formularza;

// - komentarz wierszowy (znaki pomijane, do korica wiersza, przez kompilator);

/// - komentarz XML.

W jezyku C#, podobnie jak w innych jezykach rodziny C, wielko$¢ uzytych liter ma znaczenie, np. Ma-

in i main nie sg tymi samymi nazwami.

Oprodcz aplikacji Windows (okienkowych) mozemy tworzy¢ programy dziatajgce w oknie konsoli po-

lecen. Kod tworzony automatycznie jest wtedy prostszy.

using System;

namespace Konsola
{
/// <summary>
/// Summary description for Classl.
/// </summary>
class Classl
{
/// <summary>
/// The main entry point for the application.
/// </summary>
[STAThread]

static void Main(string[] args)

{
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//
// TODO: Add code to start application here
//

Wyzglad takiej aplikacji jest jednak do$¢ ascetyczny. Nie bedziemy wiec uzywac jej w naszych przykta-
dach. Aplikacje konsolowe warto wykorzystywaé, w przypadkach gdzie nieistotny jest tzw. graficzny

interfejs uzytkownika.

2. Pierwszy program

Cwiczenia realizowa¢ bedziemy wykorzystujac $rodowisko zintegrowane Visual Studio .NET.

Cwiczenie 1. Zaczynamy

Uruchomimy Visual Studio .NET i klikniemy przycisk New Project.

Mew Project

Project Types: Templates;

2| R

--{_7] Wisual Basic Projects ﬂ
45 Wisual C# Projects ﬁ

-3 'u'?sual CH+ F'ru:-jeu:.ts Windows Class Library  windows
-7 Visual Python Projects applicat Control Library
--{_7 Setup and Deplovment Projects

E-1 other Projecks
-2 Wisual Studio Solutions

ASP.MET web ASP.MET Web web Control

Application Service Library

& project For creating an application with a Windows user interface

Marme: | Pierwszy

Locakion: | CiDocurments and Settings\MariantMoje dokurmentyic. ﬂ Browse, .,

Project will be created at C:\Documents and SettingsiMarianiMoje dokumenty C#-Cwiczenial Pierwszy,

FMore (04 | Zancel | Help |

Rysunek 3. Okno dialogowe New Project
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e W oknie dialogowym New Project wybierzemy typ projektu (jezyk programowania) — Visual C#
Project, szablon (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 (Rysunek1). Projekt formula-
rza bedzie oknem naszej aplikacji.

e W prawym dolnym narozniku ekranu znajdziemy okno wtasciwosci (Properties), w ktorym wy-
bierzemy wtasciwos¢ formularza: Text. Wpiszemy tam ,Pierwszy program”. Bedzie to tytut
naszego formularza.

e Na formularzu umiescimy napis (etykiete): ,,Mdj pierwszy program”. Robimy to wykorzystujgc
przybornik (Toolbox), zawierajacy rézne kontrolki (inaczej formanty). Po rozwinieciu przybor-
nika wybierzemy kontrolke Label i naniesiemy jg na formularz (podobnie jak rysuje sie ele-
menty graficzne w edytorze graficznym). W oknie wfasciwosci, ktére automatycznie
wyswietla wiasciwosci wybranego formantu. Odszukamy pozycje Text i wpiszemy swoéj tekst.

e Mozemy jeszcze zadbaé¢ o jego wyglad. Wtasciwos¢ Font pozwala nam wybraé atrybuty
czcionki (rodzaj, wielkos¢, kolor itp.). Po kliknieciu na tej wtasciwosci najlepiej wybrac przycisk
[...]. Otwiera on okno dialogowe Czcionka (podobne jak w edytorach tekstu).

Nasz pierwszy program jest gotowy. UtworzyliSmy go korzystajac jedynie z narzedzi graficznych, nie
piszgc kodu ,recznie”. Mozemy teraz wyprébowac nasz produkt, uruchamiajgc go ze srodowiska zinte-
growanego. W tym celu wybieramy przycisk Start ( » ) z paska narzedzi. Alternatywne sposoby to De-
bug/Start, lub klawisz F5, Debug/Start Without Debugging lub Ctrl +F5. Warto poleci¢ ostatni sposdb
pomijajgcy $ledzenie programu (spowalniajgce kompilacje i uruchomienie). Program mozna oczywiscie
uruchamia¢ spoza Srodowiska zintegrowanego. Odnajdziemy go w swoim projekcie w odpowiednim

podkatalogu.

[® pPierwszy program g@@

Moj pierwszy program

Rysunek 4. Pierwszy program w dziataniu
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3. Wprowadzanie danych, formatowanie wynikow

Tylko najprostsze programy tworzymy bazujg catkowicie na kodzie pisanym automatycznie. Program

rozwigzujgcy nawet nieskomplikowane zadanie matematyczne wymaga napisania odpowiednich formut,

podania danych i wyprowadzenia wynikow.

Cwiczenie 2. Obliczamy objetosé kuli

Analiza problemu:

Zastosujemy wzor na obliczanie objetosci kuliv=4/3 nt re,

Projekt:
e Objetosc kuli zalezy od jej promienia, wiec na formularzu umiescimy nastepujace kontrolki:
o Etykiete (Label) z napisem ,,Podaj promien:”
o Pole tekstowe (TextBox), w ktérym wymazemy napis domysiny z wtasciwosci Text.

e Wstawimy drugg etykiete (usuniemy napis domysiny), do wyprowadzenia wynikdéw.

e Obliczenia zostang uruchomione po podaniu promienia i nacisnieciu odpowiedniego przyci-
sku. Przycisk (Buton) stawimy z przybornika na projekt formularza. Jego wifasciwos¢ Text
nadamy wartosc¢ ,,Oblicz”.

e Uruchomimy edycje metody obstugi zdarzenia ,,przy kliknieciu”, klikajgc dwukrotnie na pro-
jekcie przycisku. W ten sposdb zaczynamy reczne wprowadzanie kodu. Nagtéwek tej metody

tworzony zostanie automatycznie i nie nalezy zmieniaé go.

Programowanie (pisanie kodu):

private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e)

{

double r, v;
r = Double.Parse (textBoxl.Text);
v = 4.0/3* Math.PI*r*r*r;

label2.Text = "Objetos$¢ kuli wynosi: " + v.ToString("N4");
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Przesledzmy wprowadzony kod.

Stowem kluczowym double deklarujemy uzycie dwdch zmiennych riv.

Jezyk C# wymaga deklarowania typu zmiennych (danych) przed ich uzyciem.

Tabela prezentuje dopuszczalne typy danych.

Typ C# Typ .NET Framework Zakres Rodzaj — rozmiar
bool System.Boolean ltrue, false Logiczny, 32 bity
byte System.Byte 0 do 255 Bez znaku, liczba catkowita, 8
bitéw
sbyte System.SByte -128 do 127 Ze znakiem, liczba catkowita,
8 bitow
char System.Char U+0000 do U+ffff Znaki Unicode, 16 bitéw
decimal| System.Decimal [1.0x10?®do 7.9 x 10%® Liczba statopozycyjna (rze-
czywista), 96 bitow
Precyzja: 28-29 cyfr znaczacych
double System.Double [+5.0x 10°%* do +1.7 x 10°%® Liczba zmiennopozycyjna
(rzeczywista), 64 bity
Precyzja: 15-16 cyfr
float System.Single [+1.5x 10 do +3.4 x 10® Liczba zmiennopozycyjna
(rzeczywista), 32 bity
Precyzja: 7 cyfr
int System.Int32 -2,147,483,648 do Ze znakiem, liczba catkowita,
2,147,483,647 32 bity
uint System.UInt32 |0do4,294,967,295 Bez znaku, liczba catkowita,
32 bity
long System.Into64 -9,223,372,036,854,775,808 do |Ze znakiem, liczba catkowita,
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9,223,372,036,854,775,807 64 bity
ulong System.UInt64 |0do Bez znaku, liczba catkowita,
18,446,744,073,709,551,615 |64 bity
object System.Object Odwotanie do obiektu klasy,
32 bity
short System.Intlé6 -32,768 do 32,767 Ze znakiem, liczba catkowita,
16 bitéw
ushort System.UIntl6 |0do 65,535 Bez znaku, liczba catkowita,
16 bitéw
string System.String [Do 2 miliardéw znakéw tancuch znakowy w kodzie
Unicode

Platforma .NET Framework wymaga uzywania zunifikowanych typow danych. Zastosowanie typu

double jest réwnoznaczne z uzyciem System.Double.

Dane wprowadzane do okna edycyjnego TextBox s3 zawsze taicuchem znakéw (wtasciwoscé

Text). Nalezy przeksztatcic je w liczbe wtasciwego typu. Wykonujemy to uzywajgc metody Parse:

r = Double.Parse (textBoxl.Text) ;

Obliczajgc objetos¢ nalezy zwrdcié uwage, ze operator “/” oznacza w C# dzielenie catkowitoliczbowe
(pomija czes¢ utamkowa), jezeli licznik i mianownik sg liczbami catkowitymi. W naszym przypadku nale-
zy, zamiast dzielenia ,4/3” - napisa¢ 4.0/3 (4.0 nie jest juz zapisem liczby catkowitej) lub uzy¢ przyrostka
,d” (jak double): ,4d/3".

Liczba m jest wartoscig statg umieszczong w klasie Math. Dostep do niej uzyskamy piszgc Math.PI.

Dane wyprowadzamy do etykiety (Label) na formularzu. Witasciwos¢ Text etykiety wymaga
podania fancucha znakéw. Wartos¢ v musimy wiec skonwertowa¢ do postaci faricucha. Zrobimy to

uzywajac metody ToString (”N4”). Argument w nawiasie podaje format liczby i ilos¢ miejsc po
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przecinku dziesietnym. Poniewaz chcemy podaé tekst objasniajgcy wyprowadzang wartos¢, wpisujemy

tancuch informacyjny i dotaczamy do niego v.ToString ("N4"):

label2.Text = "Objetos$¢ kuli wynosi: " + v.ToString("N4");

™ Objetos¢ kuli

Podaj promiefi: |25

Objetosc kuli wynosi: 65,4498

Oblicz

Rysunek 5. Kula

Cwiczenie 3. Inny sposéb wyprowadzenia wynikéw

Wyniki i komunikaty mozemy wyprowadzi¢ do standardowego okna MessageBox.

private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e)
{
double r, v;
r = Double.Parse(textBoxl.Text);
v = 4.0/3* Math.PI*r*r*r;
MessageBox.Show ("Objetos$¢ kuli wynosi: " + v.ToString("N4"),

"Wyniki", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);

Metoda Show klasy MessageBox stuzy do wyprowadzania réznego rodzaju komunikatéw w formie

standardowego okna.
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™ Objetos¢ Kuli

Fodaj promien: |3,4

~
1 ) Objetost kuli wynosi: 164,6362

Oblicz

Rysunek 6. MessageBox

Metoda Show moze by¢ uzywana z rézng iloscig argumentow. Jej bardziej rozbudowana postac to:

MessageBox.Show (komunikat, tytul, MessageBoxButtons, MessageBoxIcon,

MessageBoxDefaultButton);
Gdzie:

komunikat —komunikat umieszczany w oknie,

tytut —tytufokna,

MessageBoxButtons -—rodzaje przyciskow,
MessageBoxIcon — rodzaje ikon (znakéw graficznych w oknie),

MessageBoxDefaultButton —domysiny przycisk.

Trzy ostatnie argumenty sg wyliczeniami. W C# wyliczenia uzywamy facznie z nazwa typu, np.

MessageBoxIcon.Information.

MessageBoxButtons okredla ilos¢ i rodzaje przyciskdw. Moze przyjmowac nastepujgce warto-
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Nazwa Opis
OK. Wyswietl tylko przycisk OK.
OKCancel Wyswietl przyciski OK i Anuluj
AbortRetrylgnore Wyswietl przyciski Przerwij, Ponow i Ignoruj
YesNoCancel Wyswietl przyciski Tak, Nie i Anuluj.
YesNo Wyswietl przyciski Tak i Nie.
RetryCancel Wyswietl przyciski Ponow i Anuluj.

Wartosci MessageBoxIcon:

Nazwa Opis
Error, Hand lub Stop Wyswietl ikone Komunikat krytyczny.
Question Wyswietl ikone Pytanie ostrzegawcze.

Exclamation lub Warning | Wyswietl ikone Komunikat ostrzegawczy.

Information lub Asterisk | Wyswietl ikone Komunikat informacyjny

None Brak ikony

Wartosci MessageBoxDefaultButton:

Nazwa Opis
Buttonl DomysInym przyciskiem jest przycisk pierwszy.
Button2 DomysInym przyciskiem jest przycisk drugi.
Button3 Domyslnym przyciskiem jest przycisk trzeci.

Metoda Show zwraca okreslone wartosci, zalezne od wecisnietego przycisku. Mozna to wykorzystac

do zadania pytania w oknie MessageBox.
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Cwiczenie 4. Pytanie w oknie MessageBox

Formularz z poprzedniego ¢wiczenia uzupetnimy o przycisk ,Zamknij”. Oprogramujemy go
nastepujyco:
private void button2 Click(object sender, System.EventArgse)
{
if (MessageBox.Show ("Zakonczy¢ program?", "Uwaga",
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question, MessageBoxDefaultBut-
ton.Buttonl)==DialogResult.Yes)
this.Close();

Liwaga X

| L -
H__..{} Zakonczyd programs

Tak, Mie |

Rysunek 7. MessageBox Tak/Nie

Petna lista zwracanych wartosci bialogResult:

Stan Opis
OK. OK
Cancel Anuluj
Abort Przerwij
Retry Ponéw
Ignore Ignoruj
Yes Tak
No Nie
None Nic nie zwraca
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Laptop na bank

mgr Janusz Podolak, mgr inz. Wojciech Btaszczyk

Konkurs ,Laptop na Bank”, organizowany przez WojewOdzki . ., iowy Bank poiski
Osrodek Doskonalenia Informatycznego i Politechnicznego w P
[¢) O,
. . ) O 601 P, Cs
Opolu w Opolu i Oddziat Okregowy Narodowego Banku Polskiego S5 > 4//3\%%
S5 =
w Opolu, dobiegt konca. = u
= PN
Laureatami konkursu zostali: *OpoLE®
Pierwsze miejsce: Piotr Kulessa ZS0 Kluczbork opiekun Elzbieta Sowa
Drugie miejsce: Rafat Hirsz ZS0 Strzelce Opolskie opiekun Pawet Pagacz
Trzecie miejsce: Kamil Lentner ZS Praszka

opiekun Marek Morawiec

Zwyciescy otrzymali nagrody ufundowane przez Narodowy
Bank Polski:

Chcesz wygraé komputer pod choinke?
Nic prostszego!!!

Jych Opohscayeny P
| pakursie &l vanw i
| webudsialw

cLaptop na bank’

e Notebook FS V6535
¢ Paimtop Mio 360

¢ Cyfrowy odtwarzacz multimedialny MP3/MP4

/ Za zajgcie | miejsca: LAPTOP

i oo Opiekun zwyciescy otrzymat Palmtop Asus A696.

Konkurs skierowany byt do uczniow szkét gimnazjalnych
i ponadgimnazjalnych wojewddztwa opolskiego i spo-
tkat sie zogromnym zainteresowaniem. Zgtoszonych

zostato 750 ucznidw sposrdd, ktérych zostato wytonio-

ny 17 finalistow.
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Pierwszy etap Konkursu zostat przeprowadzony w dniach 9-10 grudnia 2008. Uczestnicy
rozwigzywali test wielokrotnego wyboru, umieszczony na platformie e-learnigowej
WODIiP. Klucz dostepu do platformy otrzymali opieku-
nowie od organizatoréw. Test byt udostepniony do roz-
wigzywania od godziny 8:00 9 grudnia do godziny 16:00
10 grudnia, kazdy z uczestnikéw madgt do niego podejsc

jednokrotnie. W sktadat testu weszto 30 pytan

o tematyce ekonomicznej i informatycznej przygotowa-
nych przez organizatoréw. Zarowno kolejnos¢ pytan jak i umieszczonych w nich odpo-

wiedzi byta losowa.

Czes¢ pierwsza etapu finatowego miata podobny charakter ale odbyta sie juz w pracow-

ni Wojewddzkiego Osrodka Doskonalenia Informatycznego i Politechnicznego w Opolu.

Do scistego finatu przeszty trzy osoby, ktdre uzyskaty najwiekszg ilos¢ punktéw w czesci
pierwszej. Scisty finat odbyt sie z udziatem publicznosci. Zawodnicy odpowiadali na pie¢
pytan, ktére miaty ustali¢ kolejnosc¢ finalistdw. Publicznos¢ miato mozliwos¢ obserwo-
wania zmagan laureatdéw oraz obserwowac pytania i wyniki, ktére byty wyswietlane na
tablicach interaktywnych. Po tej rundzie okazato sie, ze dwéch pierwszych zawodnikéw

ma te samg ilo$¢ punktéw. Zwyciezca zostat wytoniony dopiero w wyniku dogrywki.

Sadzimy, ze cele konkursu a w szczegdlnosci: rozwijanie zainteresowania uczniow edu-

kacja ekonomiczng, przedsiebiorczoscia w potgczeniu z technologia informacyjng oraz
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poszukiwanie utalentowanej mtodziezy i zapew-
nienie mozliwosci rywalizacji w wybranej dzie-
dzinie wiedzy zostaty spetnione. Zaréwno
uczestnicy jak opiekunowie pozytywnie wypo-
wiadali sie na temat idei i organizacji konkursu.

Czes$¢ opiekundéw chce nawigza¢ z nami kontakt

w celu pomocy w organizacji podobnych form na

terenie swoich szkét. Platforma e-learnigowa okazata sie tu doskonatym narzedziem.

Nasz konkurs byt szeroko komentowany przez media.

Gazeta Wyborcza — Laptop na bank

Gazeta Wyborcza - Laptop nagroda w konkursach ekonomicznych

Radio Opole - Konkurs "Laptop na bank" rozstrzygniety

Nowa Trybuna Opolska - Uczniowie powalcza o laptopa

Nowa Trybuna Opolska - Laptop na bank - zwyciezcy konkursu NBP

WODIiP - Laureaci konkursu "Laptop na Bank"

W opinii uczestnikéw, opiekundw i obserwatorow Konkurs byt atrakcyjng propozycja dla
ucznidéw, wywotat duze zaangazowanie mtodziezy. Dodatkowo interaktywna forma prze-
prowadzenia finatu wprowadzita gorgce emocje wsrod zebranych.
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Petne wersje programow

mgr Roland Zimek

Zbliza sie koniec roku — czas porzadkow przedswigtecznych. Proponuje zrobienie ich
nie tylko w mieszkaniu, ale takze na dysku twardym. Niestety zdarzy sie czasami przypad-
kowe skasowanie waznego pliku. Jezeli zostat on takze usuniety z kosza to odzyskanie go
bez specjalistycznego programu bedzie niemozliwe. Proponuje wydanie PC Format
10/2008, w ktérym znajdziemy program EASEUS Photo Recovery 2.1.1. Umozliwi on
odzyskanie przypadkowo usunietych zdje¢, filméw, muzyki i innych plikdéw. Gdybysmy
przypadkowo stracili zdjecia na karcie pamieci z aparatu cyfrowego, to z pomoca przyj-
dzie nam takze UndeleteMyFiles Pro 2.8 znajdujgcy sie w wydaniu 11/2008 Komputer
Swiat. Gdy uda nam sie juz odzyskaé¢ wszystkie zdjecia, to Auto Movie Creator v1.51

z tego samego wydania miesiecznika, przygotuje prezentacje ze zdjec i filmow.

W listopadzie ukazat sie pakiet 3 wydan miesiecznika Komputer Swiat. W okazyjnej
cenie otrzymujemy numery 8/2008, 9/2008 i 10/2008 . Wsrod ciekawych programéw
znajdziemy miedzy innymi Moje Gimnazjum Testy Humanistyczne oraz Moje Gimnazjum
Testy Matematyczno-Przyrodnicze. Te dwa programy okazg sie duzg pomocg dla

uczniow konczgcych w tym roku nauke w Gimnazjach.

Przygotowanie statycznych zrzutow ekrandw nie nastrecza ktopotéw. Problemy zaczy-
najg sie dopiero wtedy, gdy zamierzamy przechwycic¢ cigg polecen wykonywanych na
ekranie i zapisac je w postaci wideo. Wyreczy nas w tym program BB Flashback Express 2

umieszczony w numerze 10/2008 CHIP.
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Wydanie 11/2008 PC World Komputer zawiera program PC Security Explorer 2 pozwa-
lajgcy zabezpieczy¢ nasz komputer i monitorowaé wiele proceséw dziatajacy w tle. A dla
mitosnikdw tuningu systemu operacyjnego umieszczono na ptycie Virtual Kit, bedacy

zestawem funkcji optymalizujgcych wyglad naszego pulpitu i nie tylko.

NEXT 11/2008 zacheca nas miedzy innymi bardzo dobrym programem UltralSO 8.6.6

do kompleksowego zarzgdzania danymi zapisanymi w obrazach dyskéw.

PC Format 12/2008 kusi nas z kolei programem Zoner Photo Studio 10 Xpress. Przy
jego pomocy fatwo posegregujemy zdjecia z wakacji, a takze dokonamy kompleksowej
obrobki zdje¢, m.in. usuwajac czerwone oczy, ustawimy poprawng jasnos$¢, kontrast czy

nasycenie kolorow.

W wydaniu 12/2008 CHIP, znajdziemy Ashampoo Winoptimizer 2009. Bardzo prosty
i przyjemy program dla niezaawansowanych uzytkownikow komputera, umozliwiajgcy
kompleksowg optymalizacje systemu Windows i porzagdkowanie danych na dysku twar-

dym.

Na nowy rok, CHIP w wydaniu 1/2009 proponuje miedzy innymi program Paragon
Drive Copy 9.0 Specjal Edition umozliwiajacy wykonanie obrazu wybranej partycji lub
dysku. Odzyskanie tak zachowanego systemu z zainstalowanymi aplikacjami i danymi jest

nieporownywanie szybsze i wygodniejsze niz ponowna ich instalacja.
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