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CHAPTER N1

Systemy liczbowe

| konwersje
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Bit i Bait
BIT:
Najmniejsza jednostka informaciji

w komputerze. Moze przyjmowac
wartosc¢ 0 lub 1

Zbior 8 bitd

o — 10 (20101100}

Systemy Liczbowe

SYSTEM DZIESIETNY (DECYMALNY):

e Podstawa: 10
e Cyfry: 0-9
» Przyktad: 123

1x10%2 2x 10!
~MM23
10%210'10°
SYSTEM SZESNASTKOWY

(HEXADECYMALNY):

e Podstawa: 16
« Cyfry: 0-9, A-F (gdzie A=10, B=11, ..., F=15)
e Przyktad: 1A3 10

1x 16 A % 16 3 x 1
~~ ! 4
1A3

16216 16°

3 x 10°

3 x 16°

SYSTEM BINARNY (DWOJKOWY):

e Podstawa: 2
e Cyfry: 0,1
» Przyktad: 1101

1x2% 1x2%2 0ox2! 1x2°
17101
23 22 91 90

SYSTEM OSEMKOWY (OKTALNY)

e Podstawa: 8
o Cyfry: 0-7
o Przyktad: 157

w2 5\>_</81 7><80
N\ \ /
157

g2 gl g

SYSTEMY LICZBOWE



SYSTEM DZIEWIATKOWY: SYSTEM TROJKOWY:

o Podstawa: 9 o Podstawa: 3
o Cyfry: 0-8 e Cyfry:0,1,2
» Przyktad: 168 » Przyktad: 2120
1x9%2 6x9' 8x9° 2x§ 1><32 2x§
\/ S b S
168 2120
92 9! oY 3 3% 3! 3"

System liczbowy o podstawie n
™m

—— oo

XXX X

nz 71 71 TL

Gdzie: X < n

SYSTEMY LICZBOWE
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Konwersje Miedzy Systemami

Dziesietny na dowolny system

Metoda polega na dzieleniu z resztg liczby przez podstawe systemu, na ktéry jest
konwertowana, az do 0, nastepnie odczytujemy nowg liczbe z reszt od dotu do

gory
Przyktad:
Zamieniamy 13 na system binamy (dwdjkowy)

13:2=641 "
28 v 0] il
3:224 a4 A4 04
4:1:0f4‘ /

Przyktad 2:
Zamieniamy 761 na system szesnstkowy (hexodecymalny)

761 :4¢= 479 N\ \,Jr‘.“'.
63 :A¢

2 +15
216= 0.~ ) %

Przyktad 3:
Zamieniamy 234 na system dziewigtkowy

2563:26v80
26:0=2, 0
2:%3:-0+2 %

Cwiczenie 1.1

a) 4380 na System pigtkowy e) 789 na System binarny

[

b) 345 na System binarny ) 9999 na System dziewigtkowy
) 2048 na System szesnastkowy g) 1234 na System tréjkowy
d) 5678 na System 6ésemkowy h) 4096 na System sz6stkowy

KONWERSJE MIEDZY SYSTEMAMI



Dowolny system na dziesietny

Metoda polega na sumowaniu iloczynu kazdej cyfry z odpowiadajgca jej potega.

Przyktad: liczba w systemie binarnym
Zamieniamy 1101 5 na system dziesietny

3
1101 20 +02'«q.L+q 2=
ZA4 4102 +4.4+1 8=
321990 :44.04.«74-?:&
-~
Przyktad 2:
Zamieniamy 3 F' A 14 na system dziesigtny

3‘:A 346¢F46+A46-

3-266 + 15 - 46 + 10 -4 =

W

o
1 = 769 + 240 + 10 =404
e

Przyktad 3:
Zamieniamy 1324 na system dziesigtny

43 lL/ 1x554+3x524+2x5'+4x5%=

—1x1254+3%x25+2x%xH+4x1=

32 4090 =125+ 75+10 +4 =214

Proykiad 4 Wskazowka

Podczas obliczen na
kalkulatorze prostym

Zamieniamy 754g na system dziesietny

7' S Lr 7Tx8 +5x8 +4x8 = uzywa] JegO RS
e mr-wyswietla
=7x64+5x8+4x1= . mo it

2 1 0 =448 + 40 + 4 = 492 e m+ - dodaje

——

Cwiczenie 1.2

Zamien na system dziesietny:
) 1101012 ) B712

b) FFF f) 6327

c) 1267g g) 12Gyy
d) 4325 h) 1110100101,

KONWERSJE MIEDZY SYSTEMAMI



Konwersja Szybkim Sposobem

Metoda polega na podziale liczby na grupy bitéw, gdzie dtugos¢ grupy w jednym

systemie odpowiada dtugosci grupy bitéw w drugim.

5416 — 01010100+

Kiedy mozemy stosowac?
e Mozemy zastosowac szybkg konwersje miedzy dwoma systemami
liczbowymi, jesli istnieje rownos¢ miedzy ich podstawami podniesionymi do

odpowiednich poteg

X"=Y"

X - podstawa systemu nr 1
Y - podstawa systemu nr 2

n,m =1

16" = 2™ — 16! = 24

Ustalanie dtugosci grup bitowych:
¢ Na podstawie réwnania mozemy tatwo okresli¢ dtugosc¢ grup bitowych. W

powyzszym przyktadzie jeden znak w systemie szeshastkowym odpowiada

czterem bitom w systemie binarnym.

KONWERSJE MIEDZY SYSTEMAMI

10



Przedstawmy sobie najczesciej wystepujace zamiany (sg one oczywiscie
odwracalne):
o Potegi dwdjki:

o Czworkow Binarn _
1 y 9 y Wyjasnienie

4 p— 2 —> Y4 = XX2 Grupa bitéw po lewej

moze zakodowac tyle

< . samo informacji co
o Osemkowy Binarny

grupa bitéw po prawej,

81 =23 5 Y= XXX, [P

liczbowych.

o Szesnastkowy Binarny

]_61 = 24 — Y6

XXXX5

o Potega czworki
o Szesnastkowy Czwérkowy

161 =42 = Vi = X X4

o Potega tréjki
o Dziewigtkowy Tréjkowy

9! =32 5 Y, = XX;

Oczywiscie istniejg inne konwersje, jednak nie da sie ich przeprowadzi¢ tak
szybko w pamieci, a kluczowa jest dla nas predkos¢. Przyktadowo:
e Osemkowy Czwoérkowy

82 =43 5 YV = XXX,

o Szesnastkowy Osemkowy

162 = 8% - YYYis = XXX Xq

11
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Konwersja Szybkim Sposobem

Przyktad:
Zamieniamy 101011111101 5nasystemy 16, 8i4-owy.

1010111111015 101011 11 012 10 O 1 l_l_,Ql,g
{
wh e e LA
DY P I // NV
AF Dqg
Przyktad 2:

Zamieniamy 122100102213 nasystem9

Wskazdwka

/ !2210.0 QZ_,;),

W sytuacji, gdy nie mamy petnej
grupy zawsze mozemy dopisac z \\\ I //

przodu zera, one nic nie zmieniajg

183127
Przyktad 3:
Zamieniamy 3A74E 6 nasystem 2,4 owy.
3AT4E 4 3AT4E 4
A \ 1/ /
Vo AT a A 4 ~='0 -
00111010011101001110, 0322131032}

Cwiczenie 1.3

a) 101011, zamienr na systemy 16, 8 i 4 e) 3E71¢ zamien na systemy 2 i 4

b) 20115 zamien na system 9 f) 512g zamien na systemy 2
) ADA;s zamien na systemy 2 i 4 g) 10429 zamien na system 3
d) 11010111, zamier na systemy 16, 8 i 4 h) 3214 zamien na system 16

12
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Operacje na tych samych
systemach liczbowych

Skupimy sie na operacjach takich jak dodawanie i odejmowanie. Najprosciej, tak jak
w systemie dziesietnym, robi sie to pod kreskg. Tutaj rowniez wykorzystamy ten
sposdb jednakze z matg réznicg. Bedziemy miec nowy zakres cyfr.

Operacje na Systemie Binarnym

Zasada:

Dodajemy cyfry w kolumnach od prawej do lewej, przenoszac nadmiar (1 + 1 = 10,
czyli zapisujemy 0 i przenosimy 1) do nastepnej kolumny.

Przyktad:
e 1011, + 1101,

1. 2. 3.

A 14 4. a1 4 5. 44 4
41041 4041 4041 4041 41041
+1404 +1404 +1404 +1404 +1404

0 00 000 41000

Zasada:

Odejmujemy cyfry w kolumnach od prawej do lewej, pozyczajac jesli trzeba
(1-1=0,0-1=12zpozyczeniem).

Przyktad:
e 1011, — 1109
1. 2

: 3. 4. o) 5. 02
41011 1011 41041 %011 %011

_ 410 - 410 _ 410 _ 410 - 410
q 04 01 404

Cwiczenie 1.4
a) 1001015 + 1001011, d) 1001105 — 1000015

b) 11115 4 1111, e) 1111, — 111,
c) 100110, + 110101, f) 1010102 — 101,

OPERACIJE NA SYSTEMACH LICZBOWYCH
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Operacje na Systemie Szesnastkowym

Zasada:
Dodajemy cyfry w kolumnach od prawej do lewej, przenoszgc nadmiar do nastepnej kolumny
(np.A+5=F,9+1=10->zapisujemy 0 i przenosimy 1).

Przyktad: 10+ 1= 24
e 14316+ B26 14/‘;\6: A5

| . ]
"1A3 Tqa3 P 1A3 ‘a3 T A3

_+62 +82 + B2 + B2 + B2
5 5 cS 255
Zasada:

Odejmujemy cyfry w kolumnach od prawej do lewej,
pozyczajac jesli trzeba z nastepnej kolumny.

‘4(.*40)'44:
Przyktad: = 26-711:45=F
O 1A316—B216
1. 2. 3. 94 4. 946 5. 044
1A3 1A3 YA3 YA3 YA3
- B2 - B2 - B2 - B2 - B2
1 1 1 F4

Operacje na Réznych Systemach Liczbowych

a) 567g + 2454 b) 2517 + 1215 c) 5455 — 267g d) 12125 — 2224
14 4 «F 4
4 o 3
567 251 kol X%12
+245 _t+129 267 222
4034 “902 — 3¢ 220

Cwiczenie 1.5
a) 1015 + 2023 h) 2102023 — 1023

b) 1234 + 3214 i) 13214 — 1234
Q) 2345 + 3215 j) 4325 — 2345

o)) 5436 + 3454 k) 6546 — 4536

e) 7265 + 652g ) 156bg — 767g
f) 3129 + 2314 m) 431129 — 2344
g) 3E4: + 1C515 n) 5A49:¢ — 1BFg

14
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Reprezentacja liczb, Wtasciwosci,

Typy zadan maturalnych



U2

Definicja:

Kod U2, czyli uzupetnienie do dwdch, jest sposobem reprezentacii liczb catkowitych
(zaréwno dodatnich, jak i ujiemnych) w systemie binarnym.

Jest powszechnie stosowany w komputerach do przechowywania i przetwarzania
liczb catkowitych, poniewaz umozliwia tatwe wykonywanie operaciji arytmetycznych.

01011101019,
N\mmmm000101010101011010010100,0,0,0,010,,‘._- “g\“‘“\ 0110001010101
hOo10107 \“““ “\“‘“10001010’0’0’
- 010,010 AQ \““%‘\ 0110,0
) 7 101010101010«\Q\ . “\ 0101
u'u) \A
01070 \“\“\
19 70 , ““““\“\“

010101010101010101010‘“\“\“

Reprezentacja liczb

LICZBY DODATNIE

» Reprezentacja jest taka sama jak w zwyktym systemie binarnym.
« Przyktadowo liczba +5 w 8-bitowym systemie binarnym to: 000001015

LICZBY UJEMNE

e Reprezentacja liczb ujemnych w U2 polega na odwrdéceniu wszystkich bitéw
liczby dodatniej i dodaniu 1.
e Przyktadowo liczba -5 w 8-bitowym systemie binarnym:

o Najpierw reprezentujemy +5:
00000101,
o Nastepnie odwracamy bity:

11111010

o Ostatnim krokiem jest dodanie 1:

11111010 +1 = 11111011

17
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Wiasciwosci Systemu U2

Jednoznacznos$é reprezentaciji:
» Kazda liczba ma doktadnie jedng reprezentacje w systemie U2.

Zakres liczb:
« Dla systemu n-bitowego zakres reprezentowanych liczb wynosi

od _2n—1 do 27?,—1 1

e Przyktadowo, dla 8-bitowego systemu:
od -128 do +127

e Dla 16-bitowego systemu:
od -32768 do +32767

Zamiana Liczb

PRZEDSTAWINIE UJEMNYCH LICZB

a) —110 b) —9 ) —T72

01101110, 00001001 01001000+
odwracamyQ odwracamyQ odwracamyQ
10110111

10010001 11110110

+1 +1 ( +1 <
<|10010010U2 11110111, 10111000

m—— cmmm—— ———

Cwiczenie 2.1

Zamien na U2:

a) —46 d) —201
b)—123 e) —56
0 —14 f) —128

SYSTEM U2

18
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CHAPTER N.3

Bramki Logiczne




Bramka Logiczna

Definicje:
Bramka logiczna to element elektroniczny w uktadach cyfrowych, ktéry realizuje
operacje logiczne (AND, OR, NOT) na sygnatach wejsciowych, dajgc sygnat
wyjsciowy. Bramki logiczne sg fundamentalnymi blokami budujgcymi uktady
cyfrowe.
Tabela prawdy to narzedzie uzywane do opisania funkcji bramki, przedstawiajgce

wszystkie mozliwe kombinacje sygnatéw wejsciowych i odpowiadajgcych im
sygnatéw wyjsciowych.

Podstawowe Typy Bramek

wejéciaAiB  AND WYJSC'ey NOT

¥ :D* >

Wysoki wyjsciowy, Wysoki wyjsciowy,
tylko gdy wszystkie gdy jakiekolwiek Oda;?écc?oa/fna’r
wejscia sg wysokie. wejscie jest wysokie.

ATB [~ ATG [Y

1 1 1 1 1 4 A 4

1 (9) o 1 (9) 1 1 o

(% 1 (2] o 1 1 [») 1

O 1% O O O O

1 oznacza stan wysoki
0 oznacza stan niski

Reszta bramek logicznych sg stworzone z kombinacji tych 3 powyzszych struktur.

Na szczescie nie musisz uczy¢ sie tabel prawdy kazdej bramki na pamiec. Na
egzaminie sg one podane, chce po prostu by$ miat/miata wiedze o nich i by ten
temat nie byt ci obcy.

21
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Ztozone Typy Bramek

NAND Negacja (NOT) NOR

¥ >

Niski wyjsciowy, Niski wyjsciowy, gdy
tylko gdy wszystkie jakiekolwiek wejscie
wejscia sg wysokie. jest wysokie.

A B 4 A 8 4

1 1 (o) 4 4 o)

1 (o) 1 14 [0) o

0 4 1 (2] 4 2]

O O A (2, O 1

XOR XNOR

S - S

ki wyiéci Wysoki wyjsciowy,
Wyso. ! WYISLIOWY, gdy wejscia sg takie
gdy wejscia sg rézne. same.

olom(=>|>
Olalalx
>10|0|a ¢

) 4
O
4
1
O

ogaab
Olxl0la|lxn

BRAMKI LOGICZNE
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Zadania na
Bramkach Logicznych

Zadania maturalne polegajg na stosowaniu bramki logicznej miedzy bitami dwdch
liczb binarnych. W przypadku wiekszej liczby liczb, operacje wykonuje sie po kolei
od lewej. Tabela bramek logicznych zawsze bedzie podana.

Wyrazenie moze wyglada¢ w ten sposadb: Po k°|eji sprawdza my bity
« 1001010 NOR 1110011 wzgledem bramki NOR

1001010 10010
1

NorR 1110011  w~or 11100
0

1001010
nor 1110011

0000100

/

Cwiczenie 3.1

Wykonaj operacje wykorzystujgc bramki logiczne:
a) 110011 AND 101010

f) 100110 NOR 011011
b) 011001 OR 100110

g) (101001 NOT) AND 110110

c) 101010 XOR 110101 h) 100101 XNOR 111011

d) 11110000 NOT
e) 110011 NAND 101101

i) (111000 AND 100011) OR 100011) NOT
j) (110101 XOR 011010) NAND (110101 NOT)

23
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CHAPTER N.4

Architektura
Komputerowa

Podzespoty Komputera, Magistrale, Urzagdzenia
Peryferyjne, Typy zadan maturalnych




Podzespoty Komputera

CPU (CENTRAL PROCESSING UNIT):

Procesor:
Kluczowy element komputera, ktéry zarzadza wszystkimi
operacjami w systemie.

Sktadajacy sie z:

» Rdzeni wykonujgcych instrukcje programow.
o Kazdy rdzen obstuguje wiece] niz jeden watek dzieki
czemu rownoczesnie moze wykonywac wiele zadan.

o Taktowanie: Czestotliwosc pracy procesora w gigahercach
(GHz), ktéra wptywa na szybkos$¢ przetwarzania instrukcji i
0golng wydajnosc

« Pamieci podrecznej (cache), ktéra przyspiesza dostep do
najczesciej uzywanych danych.

GPU (GRAPHICS PROCESSING UNIT):

Karta Graficzna:

Uktad scalony zaprojektowanym do szybkiego,
efektywnego i rownolegtego przetwarzania duzych blokow
danych zwigzanych z grafikg i wideo.

Sktada sie z:
o setek lub tysiecy mniejszych rdzeni, ktére rownoczesnie

wykonujg obliczenia graficzne.

e posiada pamie¢ VRAM do szybkiego przechowywania i
dostepu do danych graficznych.

26
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RAM (RANDOM ACCESS MEMORY):

Pamie¢ operacyjna:

Moduty pamieci RAM, ktére tymczasowo przechowujg dane i
programy w trakcie ich wykonywania przez procesor, sg
kluczowe dla szybkosci i ptynnosci systemu.

Sktada sie z:
e wielu komorek pamieci, z ktérych kazda moze byc¢ szybko
odczytana lub zapisana niezaleznie od pozycji innych

komaorek

» tranzystoréw i kondensatoréw w uktadach DRAM,
lub

e samych tranzystorow w uktadach SRAM, ktére sg
szybsze, ale drozsze i mniej pojemne niz DRAM.

MOTHERBOARD

Ptyta Gtéwna:
Ptyta drukowana, ktdra tgczy wszystkie komponenty
komputera za pomocg szyn danych i zasilania.

Zawiera:
e gniazda dla CPU,
e sloty dla RAM,
e porty rozszerzen dla GPU,
o Porty SATA / NVMe,
e System audio,
e Zintegrowana karta sieciowa,
e /tgcza In/Out

PC POWER SUPPLY

Zasilacz:
» Konwertuje pragd zmienny (AC) na prad staty (DC),
dostarczajgc stabilne napiecie do kazdego komponentu,

o Chroni system przed niestabilnosciami pragdu.

ARCHITEKTURA KOMPUTEROWA
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PAMIEC HDD (HARD DISK DRIVE):

Dysk twardy:

Zawiera ruchome talerze pokryte materiatem magnetycznym,
na ktoérych zapisywane sg dane.

Gtowice odczytu/zapisu przemieszczajg sie nad talerzami,
odczytujgc lub zapisujgc dane.

Sg uzywane do zapisow I przechowywania bardzo duzych ilosci
danych.

PAMIEC SSD (SOLID STATE DRIVE):

Dysk SSD:
Szybki nosnik danych, ktéry korzysta z pamieci flash (NAND)
do zapisywania informaciji, oferujgcy szybsze czasy dostepu

Nie posiada ruchomych czesci, co zmnigjsza ryzyko uszkodzen
mechanicznych.

NVMe (Non-Volatile Memory Express):

Dysk SSD NVMe:

Specyfikacja interfejsu dla SSD, ktéra wykorzystuje magistrale
PCle w komputerze do przyspieszenia procesoéw
odczytu/zapisu, znacznie zwiekszajgc wydajnos¢ w poréwnaniu
do starszych interfejséw takich jak SATA.

ROM (READ-ONLY MEMORY)

Pamieé tylko do odczytu:

PamieC uzywana do przechowywania oprogramowania,
ktdre jest niezbedne do uruchamiania komputera, jak
firmware czy BIOS.

ROM nie moze by¢ modyfikowany podczas normalnej
operacji, co zapewnia statg ochrone zawartosci.

ARCHITEKTURA KOMPUTEROWA




INTERFEJST

Zestaw standardow i protokotéw umozliwiajgcych komunikacje miedzy réznymi
komponentami komputerowymi, okreslajgcy zaréwno fizyczne, jak i elektroniczne
aspekty potgczen.

MAGISTRALA

System przesytania danych wewnatrz komputera, umozliwiajgcy wymiane informacji
miedzy procesorem, pamiecig i innymi komponentami.

PCI (Peripheral Component Interconnect):

Magistrala uzywana do podtgczania kart rozszerzen, takich jak g
karty graficzne czy sieciowe, do ptyty gtéwne;. P

‘ USB (Universal Serial Bus):
Uniwersalny interfejs stuzgcy do podtgczania réznych urzadzen
SATA (Serial ATA): >

zewnetrznych, takich jak pamieci flash, drukarki, kamery.
Interfejs uzywany do podtgczania dyskoéw twardych i napedow
optycznych, zapewniajgcy szybki transfer danych.

Thunderbolt:

Wysokopredkosciowy interfejs umozliwiajgcy potgczenie wielu
urzgdzen zewnetrznych i monitoréw przez pojedyncze ztgcze,
oferuje réowniez dostarczanie energii.

HDMI (High-Definition Multimedia Interface):
Interfejs stuzgcy do przesytania wideo i audio w wysokigj -

rozdzielczosci miedzy urzgdzeniami, np. od komputera do
monitora czy telewizora.

DP (DisplayPort):

Zaawansowany interfejs do przesytania sygnatéw wideo
i audio, czesto uzywany do podtgczania monitoréw
komputerowych i profesjonalnych systemow wizyjnych.

audio.

Jack (audio jack):
Jest to interfejs audio uzywany do przesytania sygnatéw analogowych, ,
stuzacy do podtgczania stuchawek, mikrofondw, oraz innych urzadzen g /
29
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Urzadzenia Peryferyjne

Urzadzenie peryferyjne:
Zewnetrzny komponent komputerowy podtgczany do komputera, ktéry rozszerza
jego funkcjonalnosc lub umozliwia komunikacje z uzytkownikiem. Urzgdzenia

te

mogg by¢ podtgczane do komputera na rézne sposoby, w tym przez porty USB,

Bluetooth, Wi-Fi, czy inne interfejsy.

PRZYKtADY URZADZEN PERYFERYINYCH:

Urzgdzenia wejscia: Urzadzenia wyjscia:
o Klawiatura o Monitor

o Mysz e Drukarka

o Skaner o Gtosniki

o Mikrofon o Stuchawki

o Kamera internetowa e Projektor

o Gamepad/Joystick

e Czytnik kart pamieci

» Tablet graficzny

Urzadzenia wejscia i wyjscia:

Monitor dotykowy

Dyski zewnetrzne (np. PenDrive, SSD)

Stuchawki z mikrofonem

Karty sieciowe

Projektor Napedy optyczne (CD/DVD/Blu-ray)
Multifunkcyjne urzgdzenia biurowe (drukarka, skaner,

kopiarka w jednym)

| I I
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CHAPTER N.5

Architektura
Oprogramowania



Sktadniki Architektury
Oprogramowania:

FIRMWARE: © CHOS SETUP UTILITY

AWARD SOFTWARE, INC.

Niskopoziomowe oprogramowanie zapisane na state
W sprzecie, ktore inicjuje sprzet i zapewnia
podstawowe funkcje systemowe przed
uruchomieniem systemu operacyjnego.

STANDARD CHOS SETUP IHTEGRATED
BIOS FEATURES SETUP SUPERUISOR
CHIPSET FEATURES SETUP USER PAS3HWD
POWER MANAGEMENT SETUP IDE HDD AUT
BIOS: PHP/PCI CONFIGURATION SAVE & EXIT

. . 0 g LOAD BIOS DEFAULTS EXIT WITHOU
Niskopoziomowe oprogramowanie zapisane w

pamieci ROM lub flash ROM na ptycie gtéwnej,
ktére inicjuie i testuje sprzet komputerowy N T
podczas uruchamiania. Petni funkcje posrednika

fazie bootowania komputera.

SYSTEMY WBUDOWANE:

Specjalizowane oprogramowanie zaprojektowane do
wykonywania ograniczonej liczby funkcji w ramach wiekszego
systemu, czesto o wysokim stopniu integracji z aparatem
sprzetowym.

LOAD PERFORMANCE DEFAULTS

Esc : Quit tl—+ +« : Sele

SYSTEMY OPERACYIJNE:

Oprogramowanie zarzgdzajgce zasobami komputerowymi,
koordynujgce dziatanie sprzetu i oprogramowania
uzytkowego, i zapewniajgce interfejs uzytkownika do
interakcji z komputerem. System operacyjny jest
przechowywany na dysku twardym komputera.

Najbardziej znanymi systemami sa;
o Windows
e Linux

e macOS

).
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Pliki

Rozszrzenia Plikow:

GRAFIKA | OBRAZY VIDEO
Grafika Rastrowa: * AVl (avi)
« TIFF (tiff) * MOV {mov)
« BMP (.bmp) « MPEG (mpeg)
« JPG (jog lub jpeg) * MP4 (mp4)
e PNG (png) o MKV (mkv)
. GIF (.gif) o WMV ((wmv)
o RAW (raw) o FLV (flv)
Grafika Wektorowa:
o SVG (.svg) DOKUMENTY
« OCR (.ocr)
« PDF (.pdf)
AUDIO « DOC/DOCX (.doc/.docx)
» OGG (ogg) e TXT (txt)
) x;ﬂ\é(('wm?) « RTF (rtf)
o .wav
« MIDI (.midi)
« MP3 (mp3) KOMPRESIJA
o FLAC (flac) e RAR(rar)
« AAC (.aac) o ZIP (.Zip)
. 72(72)

34
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Rozmiary Plikdw

llos¢ w
Nazwa Skrot poprzedniej llos¢ w Bajtach
jednostce
Bit b N/A 1/8 (0.125 Bajta)
Baijt B 8 bitéw 1

Kilobajt KB 1,024 Bajty 1,024 (2710).
Megabajt MB 1,024 Kilobajty 1,048,576 (2/20).
Gigabaijt GB 1,024 Megabajty 1,073,741,824 (2/30).
Terabajt TB 1,024 Gigabaijty 1,099,511,627,776 (2/40).
Petabajt PB 1,024 Terabajty 1,125,899,906,842,624 (2/50)
Eksabajt EB 1,024 Petabajty 1,152,921,504,606,846,976 (2/60)
Zettabajt ZB 1,024 Eksabajty 1,180,591,620,717,411,303,424 (2/70)
Jottabajt YB 1,024 Zettabajty | 1,208,925,819,614,629,174,706,176 (2/80)

Systemy Plikdw
FAT32

o Opis: Starszy system plikéw uzywany
gtéwnie w wymiennych nosnikach
danych.

o Zalety: Wysoka kompatybilnos¢ miedzy
réoznymi systemami operacyjnymi.

» Ograniczenia: Maksymalny rozmiar
pliku to 4 GB, a woluminu 8 TB.

» Uzycie: Pendrive'y, karty pamieci.

NTFS

o Opis: Zaawansowany system plikow
stosowany w systemach Windows.

o Zalety: Wsparcie dla duzych plikow,
zaawansowane funkcje bezpieczenstwa i
optymalizaciji.

» Ograniczenia: Ograniczona
kompatybilno$¢ z innymi systemami bez
specjalnego oprogramowania.

o Uzycie: Wewnetrzne dyski twarde w
komputerach z Windows

ARCHITEKTURA OPROGRAMOWANIA

35



OCEN PROSZE TEN ROZDZIAt

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA






STOS

Definicja:

Stos to struktura danych opierajgca sie na zasadzie "ostatni na wejsciu, pierwszy
na wyjsciu" (LIFO - Last In, First Out).

To oznacza, ze elementy sg dodawane i usuwane z tego samego kornca struktury,
zZwanego "szczytem" stosu

(LIFO - LAST IN, FIRST OUT)

W stosie ostatni element, ktéry zostat dodany
(pushed), jest pierwszym, ktéry zostanie
usuniety (popped). To sprawia, ze stos jest
idealny do zadan, ktére wymagajg odwrocenia
kolejnosci elementéw lub  zapamietywania
stanow.

PODSTAWOWE OPERACIJE NA STOSIE:

push (dodawanie elementu)

Operacja push dodaje nowy element na szczyt stosu, dzieki czemu staje sie on
automatycznie pierwszym.

pop (usuwanie elementu)

Operacja pop usuwa element ze szczytu stosu i moze zwracac jego wartosc.

peek/top (podgladanie elementu na szczycie)

Funkcja peek (lub top) pozwala spojrze¢ na element znajdujacy sie na szczycie
stosu bez jego usuwania.

isEmpty (sprawdzanie, czy stos jest pusty)
Funkcja isEmpty sprawdza, czy stos jest pusty. Jesli tak, zwraca prawde; jesli
stos zawiera jakiekolwiek elementy, zwraca fatsz.

38
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IMPLEMENTACIJA STOSU:

Implementacja stosu za pomocg tablicy

Stos mozna zaimplementowac przy uzyciu tablicy, gdzie indeks koncowy tablicy jest
szczytem, ktory jest uzywany do dodawania (push) i usuwania (pop) elementéw.
Operacje te sg zwykle wykonywane w czasie statym (O(1)), co czyni je bardzo
efektywnymi.

ZASTOSOWANIA STOSU:

e Sprawdzanie poprawnosci nawiasow w wyrazeniu

o Rekurencja i stos wywotan funkciji

 Implementacja funkcji cofnij (undo) w edytorach tekstu i grafiki.

« Konwersja wyrazen infiksowych na postfiksowe (ONP) i prefiksowe

ONP (Odwrotna Notacja Polska)

Definicja:

Odwrotna Notacja Polska (ONP), znana réwniez jako notacja postfiksowa, jest
sposobem zapisu wyrazen arytmetycznych, w ktérym operatory sg umieszczane po
swoich operandach. Dzieki temu unika sie potrzeby uzywania nawiaséw do okreslania

kolejnosci operaciji.

ZASADY ONP:
Operandy poprzedzajg operatory:

Zamiast zapisu infiksowego (np. a+b), uzywamy postfiksowego (np. ab+).

Kolejnos$¢ operaciji wynika z kolejnosci operandow i operatorow:
Kolejnos¢ wykonywania operacji jest determinowana przez kolejnosc¢
pojawiania sic operatoréw i operandéw , bez potrzeby stosowania nawiasdw.

m‘l —|—\y
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PRZYKtADY:

Proste wyrazenie:
e Infiks: a-b
 Postfiks (ONP): ab-

Wyrazenie z kilkoma operatorami:
e Infiks: a*b+c e Infiks:a+tb*xc
o Postfiks (ONP): cab * +  Postfiks (ONP): abc * +

Wyrazenie z nawiasami:
o Infiks: (a+b)*c
 Postfiks (ONP): ab+c*

WYKONYWANIE OBLICZEN Z UZYCIEM ONP:

Do obliczania wartosci wyrazen zapisanych w ONP uzywa sie stosu:

1. Inicjalizacja:
o Utworz pusty stos.

2. Przechodzenie przez wyrazenie postfiksowe:
o Jesli napotkasz operand, push go na stos.
o Jesli napotkasz operator, pop dwie wartosci ze stosu, wykonaj

operacje i push wynik z powrotem na stos.

3. Po przetworzeniu wyrazenia:

o Wynik korncowy bedzie na wierzchu stosu.

40
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Wyrazenie: 34+2 %7/

1. Inicjalizacja

34+2 %7/ STOS
2.1. Jesli napotkasz operand, push go na stos.
34+2 %7/ 3
STOS
2.1. Jesli napotkasz operand, push go na stos.
4+2%7/ g
STOS

2.2. Jesli napotkasz operator, pop dwie wartosci ze stosu, wykonaj operacje i push
wynik z powrotem na stos.

4 = o
22*7/ 33 3+4=7"3
STOS STOS
2.1. Jesli napotkasz operand, push go na stos.
2%7 2
2*7/ -
STOS

2.2. Jesli napotkasz operator, pop dwie wartosci ze stosu, wykonaj operacje i push
wynik z powrotem na stos.

2 = o

37/ 7§_a7><2=14ﬂ14
STOS STOS
2.1. Jesli napotkasz operand, push go na stos.
7 Vs
2 14
STOS

2.2. Jesli napotkasz operator, pop dwie wartosci ze stosu, wykonaj operacje i push
wynik z powrotem na stos.

A :QF~7' 2
L e A
STOS
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Cwiczenie 6.1
Oblicz przy pomocy ONP:

a)34+ d)10 4-23+x
b)52+8x e) 100 10 5-2x/
Q62+11+/ f) 35+10 2—-x4/

STERTA

Definicja:

Sterta to struktura danych, gdzie elementy sg
organizowane w sposob hierarchiczny - najwickszy
lub najmniejszy element znajduje sie na gorze.
Dodatkowo kazdy element mozna w dowolnym
momencie modyfikowac.

RODZAJE STERT / \

o Min-heap: Najmniejszy element na wierzchu.
o Max-heap: Najwiekszy element na wierzchu.

PODSTAWOWE OPERACIJE NA STERCIE:

« insert: Dodaje nowy element.

o delete: Usuwa element z wierzchu.

o extractMin/extractMax: Zwraca i usuwa element z wierzchu.
» heapify: Przywraca wtasciwg strukture sterty po zmianach

ZASTOSOWANIA STERTY:

» Zarzadzanie pamiecia: Uzywana do alokacji pamieci w programach.
Informacje o stercie sg dodatkowe, nie powinna sie ona pojawic¢ na
maturze. Jednakze wspominam o niej, bo trudno jg pomingc jesli juz

odnosimy sie do stosu i kolejki
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KOLEJKA

Definicja:
Kolejka to struktura danych, w ktorej elementy sg przechowywane i usuwane
zgodnie z zasadg pierwszenstwa: pierwszy na wejsciu, pierwszy na wyjsciu
(FIFO - First In, First Out).

(FIFO - FIRST IN, FIRST OUT)

Elementy sg dodawane na koncu koleji
i usuwane z przodu.

Pierwszy element dodany do koleiki jest
pierwszym, ktéry zostanie z niej usuniety.

PODSTAWOWE OPERACIJE NA KOLEIJCE:

enqueue (dodawanie elementu)

Dodaje element na koricu kolgjki.

dequeue (usuwanie elementu)

Usuwa element z przodu kolejki i moze zwracac jego wartosc.

front/peek (podgladanie pierwszego elementu)

Zwraca pierwszy element kolejki bez jego usuwania.

isEmpty (sprawdzanie, czy kolejka jest pusta)
Sprawdza, czy kolejka nie zawiera zadnych elementow.

IMPLEMENTACJA KOLEIJKI:

Implementacja kolejki za pomocg tablicy

Kolejka jest reprezentowana jako tablica z wskaznikami na poczatek i koniec.

Implementacja kolejki za pomocg dwdch stosow
Wykorzystuje dwa stosy do symulacji dziatania kolejki, jeden stos stuzy do dodawania
elementow, a drugi do ich usuwania.
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RODZAJE KOLEJEK:

Kolejka priorytetowa
Kolejka, w ktorej kazdy element ma przypisany priorytet, a elementy sg usuwane z

kolejki zgodnie z ich priorytetami.

Kolejka kotowa (circular queue)
Kolejka, w ktorej konce sg logicznie potgczone tak, ze pierwszy element jest
nastepcy ostatniego, co efektywnie wykorzystuje przestrzen.

Kolejka dwustronna (deque)
Struktura danych pozwalajgca na dodawanie i usuwanie elementoéw zaréwno z przodu,

jak 1z tytu.

ZASTOSOWANIA KOLEJEK:

o Symulacja kolejek w srodowiskach produkcyjnych i logistycznych
Obstuga zadan w serwerach sieciowych

Zarzgdzanie zadaniami w systemach operacyjnych

Buforowanie danych w strumieniowaniu multimedialnym
Zarzgdzanie zdarzeniami w programowaniu asynchronicznym

44
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CHAPTER N.7

Ztozonosé¢ © C
Obliczeniowa




Rodzaje Ztozonosci

ZtOZONOSC CZASOWA (TIME COMPLEXITY):

o Oznacza ilo$¢€ czasu, jakg algorytm potrzebuje na wykonanie sie w zaleznosci

od rozmiaru wejscia.
» Mierzy sie liczbg operacji podstawowych wykonanych przez algorytm.

ZtOZONOSC PAMIECIOWA (SPACE COMPLEXITY):

e Oznacza ilosé pamieci, jakg algorytm zuzywa w zaleznosci od rozmiaru
wejscia.
o Uwzglednia pamiec¢ potrzebng na przechowywanie danych wejsciowych oraz

dodatkowej pamieci uzywanej przez algorytm.

Notacje Oznaczajace
Ztozonos¢ Obliczeniowa

O(n) - Notacja duzego O:

« Opisuje najgorszy mozliwy scenariusz (czasu lub pamieci) dziatania algorytmu w

zaleznosci od rozmiaru danych wejsciowych n.

Q(n) - Notacja duzego Omega:

« Opisuje najlepszy mozliwy scenariusz (czasu lub pamieci) dziatania algorytmu w

zaleznosci od rozmiaru danych wejsciowych n.

O(n) - Notacja duzego Theta:

» Opisuje doktadny ($redni) scenariusz (czasu lub pamieci) dziatania algorytmu w

zaleznosci od rozmiaru danych wejsciowych n.

: > 47
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Typowe Klasy

Ztozonosci Czasowej
Stata (Constant Time) - O(1)

o Czas wykonania nie zalezy od rozmiaru wejscia.
o Przyktad: Dostep do elementu tablicy.

Logarytmiczna (Logarithmic Time) - O(logn)

o (Czas wykonania ro$nie logarytmicznie wraz z rozmiarem wejscia.
o Przyktad: Przeszukiwanie binarne.

Liniowa (Linear Time) - O(n)

o Czas wykonania rosnie liniowo wraz z rozmiarem wejscia.
o Przyktad: Przeszukiwanie liniowe.

Liniowo-logarytmiczna (Linearithmic Time) - O(n x logn)

o Czas wykonania rosnie w tempie n log n.
e Przyktad:
o Sortowanie szybkie (Quick Sort),
o Sortowanie przez scalanie (Merge Sort).

Kwadratowa (Quadratic Time) - O(n?)

o Czas wykonania rosnie proporcjonalnie do kwadratu rozmiaru wejscia.
e Przyktad:

o Sortowanie bgbelkowe (Bubble Sort),

o Sortowanie przez wstawianie (Insertion Sort).

Szescienna (Cubic Time) - O(n?)

o Czas wykonania rosnie proporcjonalnie do szescianu rozmiaru wejscia.
e Przyktad: Algorytm Floyd-Warshall do znajdowania najkrotszych Sciezek w grafie.

: > 48
ZtOZONOSC OBLICZENIOWA



Ekspansyjna (Exponential Time) - O(2")

o Czas wykonania rosnie wyktadniczo wraz z rozmiarem wejscia.
e Przyktad: Algorytm brute-force dla problemu komiwojazera

Ztozono$¢ Silni (Factorial Time Complexity) - O(n!)

o Czas wykonania algorytmu rosnie wyktadniczo w tempie silni liczby wejsciowej n
» Jest to najgorsza mozliwych ztozonos$c obliczeniowa
e Przyktad: Algorytmy, ktdre generujg wszystkie permutacje elementoéw zbioru,

poniewaz istnieje n! mozliwych permutacji dla zbioru n elementdw.
) Time Complexity
7 N

0(2%)

@ | 0(n!) | 0(x3)

Qo

©

D

Q. fl_r'

@)

o

O /

% < ___O(logn)y
’ o[-

Input Size

UWAGA:
Przy sytuacjach, gdzie mamy na przyktad O(3n® + 2n +n + 1), zawsze bierzemy pod
uwage najwyzszy czynnik n w ztozonosci obliczeniowej i pomijamy pozostate. W

podanym przyktadzie pozostanie nam O(n?)

ZtOZONOSC OBLICZENIOWA
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Analiza Ztozonosci
Algorytmow

NAJLEPSZY PRZYPADEK (BEST CASE):

e Analiza algorytmu w sytuaciji, gdy dziata on najszybcie;j.
» Przyktad: Sortowanie bgbelkowe na juz posortowanej tablicy.

SREDNI PRZYPADEK (AVERAGE CASE):

e Analiza algorytmu w przecietnych warunkach.
o Przyktad: Przeszukiwanie liniowe w $redniej sytuacii.

NAJGORSZY PRZYPADEK (WORST CASE):

e Analiza algorytmu w sytuacji, gdy dziata on najwolniej.
o Przyktad: Przeszukiwanie binarne na tablicy, gdzie poszukiwanego
elementu nie ma.

Znaczenie Ztozonosci
Obliczeniowej

o Efektywnosé: Pozwala oceni¢, jak efektywny jest algorytm w
zaleznosci od rozmiaru danych wejsciowych.

o Skalowalnos¢: Pomaga zrozumiec¢, jak algorytm bedzie sie
zachowywat przy zwiekszajgcych sie danych wejsciowych.

o Wybédr algorytmu: Pomaga w wyborze najbardziej odpowiedniego
algorytmu do danego problemu.

ZtOZONOSC OBLICZENIOWA
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Pseudokod

Podstawowe zasady: Przypisanie, Tablice, >
Odczyt, Wczytywanie, Wypisywanie, Dziatania,
Warunki, Funkcje




Podstawowe zasady
ZMIENNE:

e Zmienng w pseudokodzie mozna przyrowna¢ do etykietowanego pudetka, w
ktorym przechowywujemy warto$é, mogg to byc liczby, tekst, wartosci logiczne
(prawda/fatsz) czy tablice. Nazwa zmiennej pozwala tatwo odnalezé i uzy¢ to, co

jest w srodku. Wartosci te mozna zmieniaé w trakcie dziatania programu.

wynik < 1« wynik rowna sie 1

» N | -
n<+<0 e nrownasie 0 SR
n < wynik « nrowna sie wynik, czyli1 Wyrﬁk

TABLICE:

» Tablice to struktury danych, ktére przechowujg kolekcje elementéw tego samego
typu w uporzgdkowany sposob.

o Mozna sobie je wyobrazi¢ jako pocigg, w ktérym kazdy wagon to miejsce na
przechowywanie jednego elementu, na przyktad liczbe, litere lub inny typ
danych.

» Indeks to pozycja, pod ktérg znajduje sie element w tablicy. Indeksowanie w
tablicach zazwyczaj zaczyna sie od zera. Oznacza to, ze pierwszy element tablicy
znajduje sie pod indeksem 0, drugi pod indeksem 1, i tak dale;.

o Mozna to sobie wyobrazi¢ tak, ze kazdy wagon w pociggu ma przypisany
unikalny numer

o Przyktad:

o Zatézmy, ze mamy tablice liczb: [10, 20, 30, 40].

= “10” znajduje sie na pozyciji 0.
» “20” znajduje sie na pozycji 1. itd....

||||||||||||| ||||||||||||| ||||||||||||| |||||||||||||
Vs oS

Al ] » Definiowanie pustej tablicy
Af0...n—1] o Definiowanie pustej tablicy o n ilosci elementéw w nigj

T[4] <+ 3 e Przypisanie do tablicy T na indeksie 4 wartosci 3

PSEUDOKOD
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ODCZYT, WCZYTYWANIE | WYPISYWANIE:

e Odczyt odnosi sie do uzyskania wartosci przechowywanej w zmiennej, aby mozna
byto jej uzy¢ w obliczeniach lub operacjach logicznych. Odczyt to zwykle po

prostu wykorzystanie wartosci zmiennej w kodzie.

T+ 1

(13 b2

y< x+ 5 o Odczytuiemy wartosé z “x” i dodajemy 5

W tym przypadku x jest odczytywane, a jego wartosc jest uzywana do obliczenia y.

o Wczytywanie (czyli przyjmowanie danych wejsciowych) polega na pobraniu
danych od uzytkownika | zapisaniu ich w zmiennej. W pseudokodzie wczytywanie

czesto jest przedstawiane jako funkcja, ktéra pyta uzytkownika o dane.

wczytaj & ¢ Pobierz wartos¢ od uzytkownika i przypisz do x

Uzytkownik wprowadza wartosc, ktoéra zostaje przypisana do zmiennej X.

o Wypisywanie (czyli prezentacja danych wyjsciowych) polega na wyswietleniu
wartosci zmienne] lub wyniku obliczen na ekranie lub w innym medium

wyjsciowym.

xz <+ 10

wypisz £ o Wyswietl warto$é przechowywang w x

Wartos¢ 10 zostanie wyswietlona na ekranie, poniewaz jest to aktualna wartosc¢

zmiennej X.

PSEUDOKOD

54



DOZWOLONE DZIAtANIA:

o Dodawanie + o Dzielenie zresztg MOD

suma <— T +y reszta < x MOD vy
o Odejmowanie - » Dzielenie catkowite DIV

roznica <— r — Yy calkowity «<— x DIV y
e Mnozenia* « Nawiasowanie ()

iloczyn < x *y wynik < (x +y)/y
» Dzielenie / o Sprawdzanie Réwnosci, Nieréwnosci i

iloraz < z/y Réznosci=, <,>, , ,=
x<b

WARUNKI:

« if (jezeli) to instrukcja, ktéra wykonuje kod tylko wtedy, gdy okreslony warunek
jest prawdziwy. Jesli warunek jest spetniony, program wykonuje kod znajdujgcy sie
w bloku if

jezeli i < 5 to:
WYPISZ i

« else if (w przeciwnym wypadku jezeli) to dodatkowy warunek, ktéry jest
sprawdzany tylko jesli poprzedni warunek if (lub inny else if przed nim) nie zostat

spetniony. Pozwala to na sprawdzenie wielu réznych warunkow, jeden po drugim.

w przeciwnym wypadku jezeli 1 > 5 to:
WYPISz i + 3

« else (w przeciwnym wypadku) to instrukcja, ktéra zostanie wykonana, jesli zaden

z poprzednich warunkow if lub else if nie zostanie spetniony.

w przeciwnym wypadku:
wypisz 5

PSEUDOKOD
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t ACZENIE WARUNKOW:

Mozna potgczy¢ kilka warunkéw, uzywajgc operatorow:

« ORAZ (AND): Wykonuije blok kodu tylko wtedy, gdy oba warunki sg prawdziwe

jezeli(z < 5 oraz j > 10) to:
WYPISsz 2

« LUB (OR): Wykonuije blok kodu, jesli przynajmniej jeden z warunkow jest prawdziwy.

jezeli (i < 5 lub j > 10) to:
WYPpISsz 1

ZAPRZECZENIA WARUNKOW:

Mozna uzywac operatora NIE (zapisany jako NOT), aby zaprzeczyé warunkowi, czyli

sprawdzic¢, czy warunek jest fatszywy.

JeZE|I (m.e (Z < 5)) to: “i” jest wieksze
WYPISZ lub réwne 5

W PEENYM KONTEKSCIE:

jezeli (i < 50raz (3 > 10lub nie (k = 3))) to:
Wypisz

(1342
1

W tym przyktadzie “i” zostanie wypisane, gdy:
e “1” jest mniejsze od 5

e “j” jest wieksze od 10 lub “k” jest r6zne od 3

PSEUDOKOD
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FUNKCJE

e Funkcja jest uzywana do reprezentacji bloku kodu, ktéry wykonuje okreslong
operacje lub obliczenie | jest zdefiniowany raz, ale moze by¢ wywotywany

wielokrotnie z réznych miejsc w programie.

STRUKTURA FUNKCJI W PSEUDOKODZIE:

Funkcja w pseudokodzie zazwyczaj zawiera nastepujgce elementy:
o Nazwa funkciji:
o Jednoznacznie identyfikuje funkcje i jest uzywana do jej wywotania.
« Parametry/Argumenty (opcjonalne):
o Zmienne przekazane do funkcji, ktdére funkcja uzywa do wykonania operaciji.
Parametry sg opcjonalne; funkcja moze ich nie miec.
» Ciato funkcji:
o Zawiera instrukcje pseudokodu, ktére definiujg, co funkcja ma robic.
« Zwracana wartos$¢ (opcjonalnie):
o Wynik operacji wykonanej przez funkcje, ktéry jest zwracany do miejsca, z
ktorego funkcja zostata wywotana. Nie wszystkie funkcje muszg zwracac

wartoscé.

PRZYKtLAD FUNKCJI W PSEUDOKODZIE:

Nazwa Funkcji Parametry/Argumenty

funkcja.Suma (a,b :
wynzk = a.—l— : Ciato funkcji
zwroc wynik

Zwracana wartos¢
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WYWOLANIE FUNKCII:

o Funkcje mozna wywotaé, podajgc jej nazwe oraz argumenty (jesli wymaga),

ktore odpowiadajg parametrom funkcji. Oto jak mozna wywotac powyzszg funkcje:

T < D

y < 10

sumaXY < Suma(z,y)
wypisz suma XY

UZYCIE FUNKCIJI:

Funkcje w pseudokodzie sg uzywane do:
e Organizacji kodu: Dzielenie kodu na mniejsze, zarzgdzalne funkcje, ktdre

wykonujg okreslone zadania.
« Unikania powtdrzen: Jesli ten sam blok kodu ma by¢ uzywany wielokrotnie, lepigj

jest umiesci¢ go w funkcji i wywotac¢ te funkcje, zamiast kopiowac i wkleja¢ ten

sam kod.
« Ukrywania szczegétéw implementaciji: Uzytkownik funkcji nie musi wiedziec, jak

funkcja dziata wewnetrznie, aby z niej korzystac.

PSEUDOKOD

58



JAK CZYTAC PSEUDOKOD

Na maturze z informatyki jednym z typdw zadar jest analiza pseudokodu i wykonanie
zwigzanych z nim polecen. Kluczowe jest zrozumienie dziatania kodu, jego

ograniczen oraz tego, jak reaguje na rozne dane wejsciowe.

Wyrdznitbym dwa sposoby analizy:
o blokowy

e linia po linii

ANALIZA BLOKOWA

o Zasada dziatania: Polega na patrzeniu na caty fragment kodu jako na wieksze
bloki funkcjonalne. Skupiamy sie na ogdlnym dziataniu kazdego bloku (np. petli,
warunkéw, funkcji), aby szybko zrozumied¢ gtdwne zatozenia i cel programu bez
wchodzenia w szczegoty kazdej linii.

» Zastosowanie: Analize blokowg stosujemy gtéwnie do szybkiego zapoznania sie z
podanym kodem i udzielenia odpowiedzi na kilka krotkich przyktaddw, ktére

trzeba wykonac szybko.

ANALIZA LINIA PO LINII

o Zasada dziatania: Polega na doktadnym przesledzeniu kazdej linii pseudokodu,
uwzgledniajgc jej dziatanie oraz wptyw na zmienne i logike programu. Zalecam
zapisywanie wyniku kazdej wykonanej linii, aby unikng¢ pomytek. Dzieki temu
mozemy szczegotowo ocenic, jak kod zachowa sie w réznych sytuacjach, w tym
dla specyficznych danych wejsciowych.

o Zastosowanie: Analize linia po lini stosujemy gtéwnie podczas tworzenia
wtasnego pseudokodu i checi jego sprawdzenia. Jest to rowniez odpowiednia

metoda przy zadaniach z jednym ztozonym przyktadem do pseudokodu.

PSEUDOKOD
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CHAPTER N.9

lteracja

Struktury Sterujgce: For, While, Do-While,
Zastosowania




lteracja

Definicja:

lteracja to technika programowania, w ktorej blok kodu jest wielokrotnie
wykonywany, dopoki spetniony jest okreslony warunek. Proces ten jest
kontrolowany za pomocg struktur sterujgcych, takich jak petle.

STRUKTURY STERUJACE:

o Petla for: Uzywana, gdy liczba iteracji jest znana z gory.

o Przyktad w pseudokodzie:
(\Kropki w pseudokodzie oznaczajg
dla 7 «+ 1..5 wykonuj zakres wartosci. W tym przyktadzie

(1352

WYPISZ ¢ “1.5”, oznacza to, ze zmienna “i

przyjmie po kolei wartosci1, 2, 3 ,4, 5

o Petla while: Uzywana, gdy liczba iteracji nie jest z gory znana, a zalezy od
warunku logicznego.
o Przyktad w pseudokodzie:

140

dopoki ¢ < 5 wykonuj
WYPISZ 1
14 1+1

o Petla do-while: Uzywana w niektérych jezykach programowania (np. C, C++),
gdzie blok kodu jest wykonany co najmniej raz, a nastepnie dopoki warunek jest
spetniony.

o Przyktad w pseudokodzie:
1+ 0
powtarzaj

WYPISZ ¢
1+—1+1
az i < b

62
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ZASTOSOWANIA:

o Przetwarzanie list i tablic:
o lteracja jest czesto uzywana do przetwarzania kazdego elementu w strukturze
danych.

o Algorytmy wyszukiwania:
o Wyszukiwanie liniowe lub binarne w strukturach danych.

ZALETY ITERACII:

o Efektywnosé:
o lteracja zazwyczaj zuzywa mniej pamieci niz rekurencja, poniewaz nie ma
potrzeby przechowywania wielu wywotan funkcji na stosie wywotan.

o Czytelnosé:
o Dla niektérych problemdw iteracja moze byc¢ bardziej intuicyjna i tatwiejsza do
zrozumienia niz rekurencija.

« Kontrola:

o Petle umozliwiajg tatwag kontrole nad iteracjami, co jest przydatne w wielu
algorytmach.

ITERACJA
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CHAPTER N.10

Rekurencja

Podstawowe Elementy, Zastosowania,
Graficzne przedstawienie Rekurencji Drzewem




Rekurencja

Definicja:

Rekurencja to technika w programowaniu, gdzie funkcja wywotuje samg siebie w
swoim ciele, aby rozwigza¢ mniejszg wersje problemu, az osiggnie warunek koncowy
(bazowy), ktéry zatrzymuije rekursje.

PODSTAWOWE ELEMENTY REKURENCII:

« Warunek bazowy (przypadek bazowy):

o Punkt, w ktérym rekurencyjne wywotania sie zatrzymujg. Jest to najprostszy
przypadek problemu, ktéry moze byC¢ rozwigzany bez dalszych wywotan
funkciji.

« Wywotanie rekurencyjne:

o Funkcja wywotuje samg siebie z argumentami zmniejszajgcymi problem,

przyblizajgc go do warunku bazowego.

funkcja silnia (n): Warunek bazowy
jezelin = 0to: /

ZWroc 1
w przeciwnym wypadku:
ZWrocé n * szlma n —1

kWywo’ranle rekurencyjne

ZASTOSOWANIA REKURENCII:

« Algorytmy sortowania:
o Quick Sort,
o Merge Sort.
e Rozwigzywanie probleméw kombinatorycznych:
o problem wiezy Hanoi,
o generowanie permutacii.
e Algorytmy dynamiczne:
o najdtuzszy wspdlny podcigg.

66
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ZALETY REKURENCII:

o tatwosé rozumienia i implementaciji:

o Problemy o naturalnym podziale na mniejsze podproblemy sg czesto prostsze

do zrozumienia i zakodowania rekurencyjnie.

» Elegancki kod:

o Kod rekurencyjny czesto bywa krétszy i bardziej zwiezty.

ROZRYSOWANIE REKURENCIJI DRZEWEM

Aby tatwiej zrozumiec rekurencje, pomocne moze byc jej graficzne przedstawienie, na

przyktad za pomocg drzewa. Taka wizualizacja pozwala tatwiej zauwazy¢ zaleznosci,

obserwowac wykonywane dziatania i oblicza¢ funkcje.

Ladanie L.2. (1 pki)

Dana jest funkcja /" okreslona wzorem rekurencyjmym

Til)=4
]
;__I'|J?+||—

IEFE])

dlamz1l

Wiedy:
I
f(8) ==
1. (&) : P
(#) ) P
2| T ey
4
3| F(10)=4 [
1
4.1 f100)=-= P

WYWOtANIA REKURENCII
Dlan=5

5
n=4>1

F(B)=r(4+1)=

1
1—f(4)
Jak wida¢ do obliczenia f(5)
potrzebujemy f(4)

5
I
4

Analogicznie sprawdzamy nastepne,

az natrafimy na warunek bazowy

-

REKURENCJA

5
|
4
I
3
|
2

= N = W = A = U

Warunek bazowy
rekurencji, f(1) = 4,
pozwala zaczac
obliczenia, cofajac sie
do poprzednich
etapow rekurencji.
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Dobrze mamy juz stworzone drzewo, mozemy zaczgc¢ oblicza¢ wynki.

5= = _ 1 Widac t i kl, kté
_1—f(4)_1—4_ 3 idac tu pewien cykl, ktéry
| pozwala nam rozwigzac zadanie.
1 1 1
= = =—=4

47177 f® 13 1
:IS _ 1 _ 1 _ 1 _ 3 Dzieki podzieleniu liczby

1-f(2) 1-(-3) 4% 4 wejsciowe]j n przez 3 z reszta,
I 1 1 1 mozemy natychmiast odczytac
2| = 1- (1) —1-4 3 wynik na podstawie otrzymanej
I 1 4 reszty, co daje nam trzy rézne
1]= ( ) - mozliwe wyniki.

Wiedy

= 1
1| f(8)==

Ne)
(SG)
I
(SG)
=
()
B~ w|

2. II‘*I"I

‘XX"’

4 !Iltnu—-%

+3=3r1 -9 4 3. | f(10)=4
4

Cwiczenie 10.1

Ocen prawdziwos¢ podpunktow:

b) g(3) = g(8)
c) g(10) =
d) funkcje g zwraca jedynie wartosci dodatnie

{gﬂ)2 a) g(6) = 2

gm+1)=1—-gn)+n dlan>1

REKURENCJA
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CHAPTER N.11

Algorytmy

Algorytmy Sortowania, Przeszukiwania,
Kryptograficzne




Algorytmy Sortowania

Algorytm sortowania to procedura obliczeniowa, ktéra porzadkuje elementy w
zbiorze danych wedtug okreslonego kryterium, na przyktad w kolejnosci rosngcej lub
malejace;.

SORTOWANIE BABELKOWE
(BUBBLE SORT)

e Prosty algorytm sortowania dziatajgcy poprzez wielokrotne przechodzenie przez
liste, poréwnywanie i zamienianie sgsiadujgcych elementéw, jesli sg w ztej
kolejnosci.

o Pierwszy element jest porownywany z drugim, drugi z trzecim, trzeci z czwartym
itd. az do ostatniego. Zamiana wywotywana jest przez niepoprawng kolejnosc.

o Caty taki proces od poczatku listy az po sam koniec hazywamy przejsciem

Wskazdowka

Najwiekszy element z listy po jednym przejsciu, wyptywa na wierzch tak samo
jak bgbelki w napojach gazowanych, stagd nazwa sortowanie bgbelkowe

o Kiedy juz algorytm dotrze do konca listy, najwieksza wartosc¢ zostata juz ustawiona
w prawidtowej kolejnosci, algorytm wraca znéw na poczatek listy. Zaczyna
wtedy sortowac¢ kolejny najwiekszy element w pozostatej czesci listy, by
znalazt sie na prawidtowym miejscu.

o Przejscia sg wykonywane az wszystkie elementy zostang ustawione w poprawnej
kolejnosci

o Ostatnie przejscie sprawdza wszystkie elementy, jesli w przejsciu nie zostanie
wykonana zadna zamiana, sortowanie zostato zakonczone.

SORTOWANIE BABELKOWE

71



WIZUALIZACJA SORTOWANIA BABELKOWEGO
£

Przejscie 1:

Przejscie 2:

Przejscie 3:

4 6 9 3 1

AR

2 @ 6 9 3 1

> 4 £ 9 3 1

AW g

2 4 6 3

2 4 6 8 @ 1

> 4 6 8 3 &N
AR

2 4 6 8 3 1 9

()

(o)
w
(0¢]
—
(o)

SORTOWANIE BABELKOWE

8>2? ¢ Zamiana
8>4? ¢ Zamiana
8>6? ¢ Zamiana
8>9? ¥ Brak Zamiany
9>3? ¢ Zamiana

9>1? ¢ Zamiana

Koniec listy,
zakonczenie 1 Przejscia

2>4? ¥ Brak Zamiany
4>6? Y Brak Zamiany
6>8? ¥ Brak Zamiany
8>3? ¢ Zamiana

8>17 J Zamiana

Koniec czesci listy,
zakonhczenie 2 Przejscia
2>4? ¥ Brak Zamiany
4>6? Y Brak Zamiany
6> 37 J Zamiana

6>17 / Zamiana
Koniec czesci listy,
zakonczenie 3 Przejscia
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Przejscie 4.

Przejscie 5:

Przejscie 6:

Przejscie 7:

Przejscie 8:

g

3 1 8 9

23189
> 4 £33 1 8 o9
AW

2 4 3

6 | 8 9
A=

1 6 8 9

SORTOWANIE BABELKOWE

2>4? Y Brak Zamiany
4>6? Y Brak Zamiany
6> 37 J Zamiana

6>17 J Zamiana
Koniec czesci listy,
zakonczenie 4 Przejscia

2>4? ¥ Brak Zamiany
4> 37 JZamiana

4>17 JZamiana

Koniec czesci listy,
zakohczenie 5 Przejscia

2>3? Y Brak Zamiany

3>17 JZamiana

Koniec czesci listy,
zakonhczenie 6 Przejscia

2>17? J Zamiana
Koniec czesci listy,

zakonhczenie 7 Przejscia

Brak zamiany w przejsciu,
Koniec wykonywania
algorytmu
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SORTOWANIE BABELKOWE W PSEUDOKODZIE

M list « [5, 9, 4, 2, 6, 7, 1, 2, 4, 3]
@ last « di(list)
C)swap « True
1«0
(@ dopoki i < (last - 1) oraz (swap = True):
swap « False
®dla j « @...(last - i - 2):
(e jezeli list[j] > list[j+1]:
temp « list[j]
list[j] « list[j+1]
list[j+1] « temp
swap « True
@i «<i+ 1
® wypisz list

o Inicjalizacja listy: Lista o nazwie list jest zdefiniowana z zestawem wartosci. Na
przyktadzie: [5,9,4,2,6,7,1, 2,4, 3].

e Obliczenie dtugosci listy: Zmienna last jest inicjalizowana jako dtugos¢ listy. Jest
to potrzebne, aby wiedzie¢, jak daleko iterowac w petlach. Jest wykorzystywana
funkcja dk(). Nie jest ona dostepna w podstawowej wersji pseudokodu. Jednakze
czesto w zadaniach maturalnych jesli jest potrzebna, bedzie zadeklarowana.

e Zmienna sterujgca petla: Zmienna swap jest ustawiona na True, aby uruchomi¢
petle dopdki i kontrolowac, czy w danym przejsciu petli nastgpita jakakolwiek
zamiana elementow.

0 Petla gtéwna - dopéki: Ta petla bedzie kontynuowana, dopdki nie przejdziemy
przez cata liste (i < last - 1) oraz bedg wystepowaé zamiany (swap = True). Przed
rozpoczeciem kazdego przejscia petli wewnetrznej ustawiamy swap na False.

e Petla wewnetrzna - dla: Iteruje przez liste od poczatku do last - i - 2. Diugos¢
iteracji zmniejsza sie z kazdym kolejnym przejSciem petli zewnetrznej, poniewaz
ostatni element (lub wiecej) jest juz na swoim miejscu.

74
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M list « [5, 9, 4, 2, 6, 7, 1, 2, 4, 3]
@ last « di(list)
C)swap « True
1«0
(@ dopoki i < (last - 1) oraz (swap = True):
swap « False
®dla j « @...(last - i - 2):
() jezeli list[j] > list[j+1]:
temp « list[j]
list[j] « list[j+1]
list[j+1] « temp
swap « True
@i «<i+ 1
® wypisz list

@ Warunek - jezeli: W tej czesci kodu sprawdzamy, czy aktualny element list[j] jest
wiekszy niz element nastepny list[j+1]. Jesli tak, to:
o Zamieniamy je miejscami, uzywajgc zmiennej tymczasowej temp.
o Ustawiamy swap na True, oznaczajgc, ze zostata wykonana zamiana i
konieczne moze by¢ kolejne przejscie przez liste.

ﬂ Inkrementacja licznika: Po kazdym przejsciu przez petle wewnetrzng zwiekszamy
i 0 1. Zapewnia to, ze kolejny przejscie petli wewnetrznej bedzie krétszy o jeden

element.

Q Wypisanie posortowanej listy: Na koncu, po zakonczeniu wszystkich petli, lista
jest posortowana od najmniejszego do najwiekszego elementu i jest wypisywana.

ZtOZONOSC CZASOWA  ZtOZONOSC PAMIECIOWA

najlepsza Srednia najgorsza
Algorytm sktada sie z: ZtozonosS¢ pamieciowa algorytmu
e 6 instrukcji o ztozonosci O(1) sortowania bgbelkowego to O(1), co
e petli zagniezdzonych oznacza, ze algorytm ten nie wymaga
o zwenetrzna petla while - O(n) dodatkowej pamieci poza przechowywana

o wewnetrzna petla for - O(n) lista.
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SORTOWANIE PRZEZ WASTAWIANIE
(INSERTION SORT)

o Sortowanie przez wstawianie, dziata tak, ze sortuje tylko jeden element na raz
poprzez ustawienie go na prawidtowej pozycji w nieposortowanej liscie. Ten
proces jest powtarzany az algorytm przejdzie po wszystkich elementach listy.

o Doktadniej element ktory jest w danym momencie sortowany jest poréwnywany
do kazdego poprzedniego sortowanego elementu.

o Jesli jest mniejszy niz poprzedni element, wtedy poprzedni element jest
przesuwany w prawo, a obecnie sprawdzana wartos¢ zajmuje jego miejsce.

o Jesli jest wiekszy niz poprzedni element, oznacza to ze jest on na prawidtowe]
pozycji i algorytm bierze kolejny element do sortowania.

WIZUALIZACJA SORTOWANIA PRZEZ WSTAWIANIE

8 jest juz uznane za posortowane, poniewaz jest pierwsze

8 2 4 6 9 3 1

|

2<8? o Przesuniecie 8 do Prawe;]

: 8 4 6 9 3 1
bierzemy nastepny

element do sortowania

2 8 4 9 3 1
4 <87 J Przesuniecie 8 do Prawe]
2 8 6 9 3 1

|

2 4 8 6 9 3 1

<27 x Brak przesuniecia, element na wtasciwej pozycji
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8 6 1
8 6 1
6 < 8? o Przesuniecie 8 do Prawej
6 8 9 3 1
6<4? x Brak przesuniecia, element na wtasciwej pozycji
6 8 9 3 1
6 8 9 3 1

l

9<8? x Brak przesuniecia, element na wtasciwej pozycji

8 9 3 1

8 9 3 1

I

3<9? ¢ Przesuniecie 9 do Prawej
3<8? f Przesuniecie 8 do Prawej
3<6? o Przesuniecie 6 do Prawej

3<4? f Przesuniecie 4 do Prawej

3<2? Y Brak przesuniecia, element
na wiasciwej pozyc;ji
6 8 9 1

6 8 9 1

|

1<9? o Przesuniecie 9 do Prawej
1<8? o Przesuniecie 8 do Prawej
1<6? o Przesuniecie 6 do Prawej
1<4? f Przesuniecie 4 do Prawej
1<3? o Przesuniecie 3 do Prawej
1<2? f Przesuniecie 2 do Prawej

$¢ Brak przesuniecia, element

na pierwszej pozycji
4 6 8 9

SORTOWANIE PRZEZ WSTAWIANIE
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SORTOWANIE PRZEZ WSTWAINIE W PSEUDOKODZIE

M1list « [5, 9, 4, 2, 7, 1, 2, 4, 3]
n « di¥(list)

@dla i « 1...(n - 1) wykonuj:

G item « list[i]

position « 1
(®dopoki position > @ oraz list[position - 1] > item wykonuj:
®list[position] « list[position - 1]
position « position - 1

(®1list[position] « item

@wypisz list

0 Inicjalizacja listy i zmiennej n: Pseudokod zaczyna od zdefiniowania listy
wartosci, np. [5, 9,4, 2,7, 1, 2, 4, 3], a nastepnie przypisuje do zmiennej n dtugosc
tej listy.

e Petla gtiéwna: Petla dla rozpoczyna iteracje od indeksu 1 az do n-1. Wartosci
indeksu i reprezentujg pozycje elementu w liscie, ktéry ma by¢ wstawiony na
odpowiednie miejsce.

Przypomnienie

W informatyce indeksowanie zaczynamy od 0. Wiec tutaj zaczynajgc petle
od irownym 1, zaczynamy od elementy na drugiej pozyciji, nie na pierwsze,.

9 Pobieranie elementu i okreslenie pozycji startowej: W kazdej iteracji petli
gtébwnej pobierany jest element z listy na pozycji i (przechowywany w zmiennej
item) oraz ustawiana jest zmienna position na wartosc i, co oznacza aktualng
pozycje elementu w procesie wstawiania.

0 Petla wewnetrzna: Wewnetrzna petla dopéki kontynuuje dziatanie, dopoki
position jest wieksze od 0 (czyli element nie jest pierwszym elementem w liscie) i
element poprzedzajgcy (na pozycji position - 1) jest wiekszy od wstawianego
elementu (item).
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M1list « [5, 9, 4, 2, 7, 1, 2, 4, 3]
n « di(list)

@dla i « 1...(n - 1) wykonuj:

G)item « list[i]

position « 1
(®dopoki position > @ oraz list[position - 1] > item wykonuj:
(®list[position] « list[position - 1]
position « position - 1

(®1list[position] « item

@wypisz list

@ Przesuwanie elementéw: Jesli warunki sg spetnione,
¢ element na pozycji position - 1 (wiekszy element) jest przesuwany na pozycje
position.
e Nastepnie position jest dekrementowane o 1, aby kontynuowa¢ poréwnania
z kolejnymi elementami w lewo.

G Wstawienie elementu: Po wyjsciu z petli dopéki, wstawiany element (item) jest
umieszczany na swojej nowej pozycji w posortowanej czesci listy.

0 Wypisanie posortowanej listy: Po zakonczeniu wszystkich iteracji petli dla, lista
jest wypisywana, co daje liste posortowana rosnaco.

ZtOZONOSC CZASOWA  ZtOZONOSC PAMIECIOWA

najlepsza $rednia najgorsza O (]_)
Q(n) o) o)
Algorytm sktgda sie z: Ztozonos¢ pamieciowa algorytmu
e 5 instrukcji o ztozonosci O(1) sortowania przez wstawianie to O(1), co
* petli zagniezdzonych oznacza, ze algorytm ten nie wymaga

o zwenetrzna petla for - O(n)

, dodatkowej pamieci poza przechowywang
o wewnetrzna petla while - O(n)

lista.
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SORTOWANIE PRZEZ SCALANIE
(MERGE SORT)

e Merge sort dzieli liste na coraz mniejsze czesci, wykorzystujgc zasade
“dziel i zwyciezaj”, az kazda ma jeden element. Nastepnie tgczy te czesci,
poréwnujgc elementy i uktadajgc je w odpowiednie] kolejnosci, az powstanie
posortowana lista.

» Doktadne kroki algorytmu:

o Podziat: Podziel zbiér danych na mniejsze podzbiory, dzielgc go na pdt (Dziel),
az kazdy zbidér ma 1 element.

o Scalanie: Potgcz pary podzbioréw, poréwnujgc pierwszg wartos¢ z kazdg z
inng wartoscig w kolejnych zbioréw (Zwyciezaj).

o Powtdrzenie: Powtarzaj krok 2, az wszystkie podzbiory zostang scalone w
jeden, posortowany zbior.

WIZUALIZACJA SORTOWANIA PRZEZ SCALANIE

Podziat:

» Podziat zakonczony, poniewaz otrzymalismy jedno elementowe zbiory.
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Scalanie

o Porownujemy elementy w kazdej parze

6 5 3 1 8 7

6<5? ¥ Zamieniamy miejscami

516 3 1 8 7/

3<1? ¥ Zamieniamy miejscami

5|6 113 81| |7

2 4
2 4
2 4

8<7? x Zamieniamy miejscami

516 113 718 2 4
\ /2<4?JScaIamy
51]6 113 718 214
e Poréwnujemy elementy w 2 zbiorach a nastepnie scalamy.
516 113 718 214
%1? 3¢ Zamieniamy miejscami
1
516 3 718 214
214
214

SORTOWANIE PRZEZ SCALANIE
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Scalanie

1]3]5]6 2]4]7]s

o Porédwnujemy elementy w 2 zbiorach a nastepnie scalamy.
e Ten ktdry jest mniejszy wpisujemy w nowy zbidr

113|5]|6 2141718
1<22 of
3<2? %
3<& of

11213
5

Przepisujemy pozostate
posortowane juz
elementy

112|13|14|5|6]7]|8

Otrzymujemy posortowany zbiér

SORTOWANIE PRZEZ SCALANIE

7<2? %
7<4
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UPROSZCZONA WIZUALIZACJA SORTOWANIA
PRZEZ SCALANIE

Nieposortowanyzbiér | 6 | 53|18 712 |4
r‘

Podziat <

Scalanie<

—
Posortowanyzbior | 1 | 2| 3|4 |5|6 |78

ZtOZONOSC CZASOWA  ZtOZONOSC PAMIECIOWA

najlepsza Srednia najgorsza

Q(n xlogn) O (n xlogn) O(n x logn)

O (n)

Algorytm merge sort ma ztozonosc Merge sort wymaga dodatkowej pamieci
obliczeniowg O(n logn) we wszystkich

przypadkach, poniewaz zawsze dzieli liste na
potowy i scala je w porzadku rosngcym.

do przechowywania skopiowanych
podtablic podczas scalania. Uzywa
przestrzeni O(n), poniewaz potrzebuje
miejsca na tymczasowe przechowywanie
elementdéw, ktore sg tgczone.
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SORTOWANIE SZYBKIE (QUICK SORT)

o Algorytm sortowania wykorzystujgcy zasade ,,dziel i zwyciezaj”. Dzieli liste na
mniejsze podlisty wokot wybranego elementu zwanego pivotem.

1.Wybér elementu osiowego (pivot): Algorytm wybiera jeden element z listy, ktéry
bedzie stuzyt jako punkt podziatu. Wybdr tego elementu moze byc¢ losowy lub
moze to byc¢ pierwszy, ostatni, srodkowy element z listy.

2.Podziat (partitioning): Lista jest dzielona na dwie podlisty: elementy mniejsze niz
pivot sg przesuwane na lewg strone, a elementy wieksze na prawg strone pivotu.

3.Rekurencyjne sortowanie: Obie podlisty sg sortowane rekurencyjnie stosujgc te
same kroki1, 2i 3.

4.taczenie: Poniewaz sortowanie dziata w miejscu (in-place), nie jest potrzebne
dodatkowe tgczenie.

o Algorytm konczy dziatanie, kiedy wszystkie podlisty sktadajg sie z jednego lub
zadnego elementu, co oznacza, ze sg juz posortowane. Quick Sort jest szybki i
efektywny dla duzych zbioréw danych.

ZtOZONOSC CZASOWA  ZtOZONOSC PAMIECIOWA

najlepsza Srednia najgorsza

Q(n xlogn) ©(nxlogn) O(n? O (n)

Typowa ztozonos¢ obliczeniowa to O(n log n)
dla przypadku Sredniego, ale w najgorszym
przypadku moze osiggng¢ O(n/2), zwtaszcza
gdy pivoty s3 zle wybrane (np. zawsze
najmniejszy lub najwiekszy element).

Quick Sort wykorzystuje pamie¢ stosu do
przechowywania danych o rekurencji.
Kazde rekurencyjne wywotanie zuzywa
przestrzen na stosie dla zwracanych
adreséw i zmiennych lokalnych. W
najgorszym przypadku, gdy rekurencja
dochodzi do pojedynczego elementu na
kazdym poziomie (np. gdy pivot jest zawsze
najwiekszy lub najmniejszy), gtebokos¢
stosu moze osiggngc O(n).
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UPROSZCZONA WIZUALIZACJA SZYBKIEGO

SORTOWANIA (QUICK SORT)

Ostatni element
ustalwiamy jako

pivot
Podziat:
Elementy
4131112 5 8161711119 |10 posortowane
oznaczamy na
zielono
1] (2] [a]3] i [s]e[7]9] [10] [11
- [3][a] § [s]6]7] [o
- 16|[7]]8
1 2 3 4 1| 516 7 8 9 (110 11

Posortowany zbiér

1121314567819 |10

SORTOWANIE SZYBKIE
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Algorytmy Przeszukiwania

Algorytmy przeszukiwania to metody stuzgce do znalezienia konkretnego elementu
w zbiorze danych. Mogg one operowac na réznorodnych strukturach danych, takich
jak listy, tablice, drzewa czy grafy. My skupiamy sie jedynie na 2 pierwszych.

PRZESZUKIWANIE LINIOWE (LINEAR SEARCH)

e Przeszukiwanie listy przez sprawdzanie kazdego elementu od poczatku do konca.

Element do znalezienia: “Dominika”

imiona[0] = “Dominika"? )( imiona[2] = “Dominika"? )L imiona[4] = “Dominika"? J

index\ ~ m

0 1 2 3 4 5
imiona = ["Anna", "Piotr", "Katarzyna", "Marcin", "Dominika", "Tomasz"]

\_ \_"

imiona[1] = “Dominika”? ¥  imiona[3] = “Dominika"? ¢

list « imiona
item « "Dominika"
index « -1
1«0
found « False
dopoki i < di(list) oraz found = False
jezeli list[i] = item to:
index « 1
found « True
ie«i+1
wyplsz 1ndex

Algorytm rozpoczyna od ustawienia indeksu na -1, co oznacza, ze element nie zostat
jeszcze znaleziony. Nastepnie iteruje przez kazdy element listy od poczatku do konca.
Jesli znajdzie szukany element, aktualizuje zmienng index na biezacg pozycje i
przerywa petle. Na zakoriczenie, wypisuje wartos¢ zmiennej index, ktéra pokaze pozycje

szukanego elementu w liscie

ZtOZONOSC CZASOWA

najlepsza Srednia najgorsza
Q1) O (n) O (n)

PRZESZUKIWANIE LINIOWE
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PRZESZUKIWANIE BINARNE (BINARY SEARCH)

e Szybki algorytm przeszukiwania posortowanej listy poprzez wielokrotne
dzielenie zakresu przeszukiwania na pét.

012 3 4 5 6 7 8 9 10 M 12 18 14 15
35910 14 16 18 21 24 26 28 30 42 44 50 57

I I I

Start Srodek Koniec
Szukamy: 21

21=247 Y€
21<24? f

012 3 4 5 6 7 8 9 10 M 12 18 14 15
35910 14 16 18 21 24 26 28 30 42 44 50 57

T T T Szukamy: 21

Start Srodek Koniec 21 =147 x
21<14?

012 3 4 5 6 7 8 9 10 M 12 18 14 15
35910 14 16 18 21 24 26 28 30 42 44 50 57

T I T Szukamy: 21

Start{ Koniec 21 =187 x
Srodek 51<18? x

012 3 4 5 6 7 8 9 10 M 12 13 14 15
356910 14 16 18 21 24 26 28 30 42 44 50 57

T Szukamy: 21
Start 21=21?
Srodek

- 21 znalezione na pozycji 7
Koniec

PRZESZUKIWANIE BINARNE
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PRZESZUKIWANIE BINARNE W PSEUDOKODZIE

e Szybki algorytm przeszukiwania posortowanej listy poprzez wielokrotne

dzielenie zakresu przeszukiwania na pét.

function binarySearch(list, item)
Ofound « False
index « -1
start « ©
end « len(list) - 1

@dopoki start <= end oraz found = False
mid « zaokraglij((start + end) / 2)
jesli list[mid] = item to

found « True

index « mid

w przeciwnym wypadku
® jesli list[mid] < item to

start « mid + 1

w przeciwnym wypadku|
end « mid - 1

@zwroc index

Inicjalizacja zmiennych:
» found to zmienna typu boolowskiego, ktéra informuje, czy szukany element zostat
znaleziony.
e index to zmienna przechowujgca indeks znalezionego elementu, inicjalnie
ustawiona na -1 (oznacza to, ze element nie zostat jeszcze znaleziony).

o« start i end to indeksy okreslajgce obecnie przeszukiwany zakres listy,
poczagtkowo ustawione na poczatek i koniec listy.

PRZESZUKIWANIE BINARNE
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function binarySearch(list, item)
®Ofound « False
index « -1
start « ©
end « len(list) - 1

@dopoki start <= end oraz found = False
mid « zaokraglij((start + end) / 2)
jesli list[mid] = item to

found « True

index « mid

w przeciwnym wypadku
® jesli list[mid] < item to

start « mid + 1

w przeciwnym wypadkuyl
end « mid - 1

@zwroc index

Wykonanie petli:
* Petla wykonuje sie, dopdki zmienna start jest mniejsza lub rédwna end i element nie
zostat jeszcze znaleziony (found = False).
e W kazdym obiegu petli, obliczany jest srodek (mid) obecnego zakresu przez
zaokrgglenie sredniej z start i end.
» Nastepnie sprawdzane jest, czy element w $rodku listy (list[mid]) jest réwny
szukanemu elementowi (item). Jesli tak, ustawiane sg found na True i index na mid.
Aktualizacja zakresu:
e Jezeli element Srodkowy jest mniejszy od szukanego, przeszukiwanie kontynuowane
jest w prawej potowie listy, aktualizujgc start na mid + 1.
e Jezeli element srodkowy jest wigkszy, przeszukiwanie skupia sie na lewej potowie,
aktualizujgc end na mid - 1.
Zakonczenie:
e Po zakonczeniu petli, funkcja zwraca index. Jesli element zostat znaleziony, index
wskazuje jego pozycje w liscie. Jezeli nie, index pozostaje réwny -1, co oznacza, ze
element nie znajduje sie w liscie.

ZtOZONOSC CZASOWA
najlepsza Srednia najgorsza
Q(1) © (logn) O (logn)
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Algorytmy Kryptograficzne

Algorytmy kryptograficzne to metody matematyczne stuzace do zabezpieczania
informacji poprzez szyfrowanie i deszyfrowanie danych. Umozliwiajg one bezpieczng
komunikacje, autoryzacje oraz ochrone prywatnosci i integralnosci danych.

KRYPTOGRAFIA SYMETRYCZNA

Kryptografia symetryczna to typ kryptografi, w ktérym do szyfrowania i
deszyfrowania danych uzywany jest ten sam klucz.
Oto dwa popularne algorytmy symetryczne

DES (Data Encryption Standard)

« Szyfruje dane w blokach 64-bitowych.

o Uzywa klucza o dtugosci 56 bitow.

o Obecnie uwazany za nieskuteczny

e ze wzgledu na krotkg dtugosc klucza, co czyni go podatnym na ataki typu brute-

force.

AES (Advanced Encryption Standard)

o Szyfruje dane w blokach 128-bitowych.
o Umozliwia uzycie kluczy o réznych dtugosciach: 128, 192, lub 256 bitow.

o Jest obecnie standardem w bezpiecznym szyfrowaniu danych. T

=
1_.Ju-.
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KRYPTOGRAFIA ASYMETRYCZNA

Kryptografia asymetryczna, znana rowniez jako kryptografia klucza publicznego,
wykorzystuje pare kluczy — jeden publiczny do szyfrowania danych lub weryfikaciji,
a drugi prywatny do ich deszyfrowania lub podpisywania.

Algorytm RSA

» Jeden z najbardziej rozpowszechnionych i uznanych algorytmow kryptograficznych.
o Wykorzystuje wtasciwosci matematyczne duzych liczb pierwszych oraz ich
zastosowanie w funkcjach jednokierunkowych.

» Stuzy do szyfrowania danych, weryfikacji tozsamosci oraz cyfrowego podpisu.

ElGamal

e Algorytm oparty na trudnosci obliczeniowe] rozwigzania problemu logarytmu
dyskretnego w grupie cykliczne;.

o Czesto stosowany do szyfrowania i systemow cyfrowych podpisow.

o Charakteryzuje sie tym, ze generuje wieksze rozmiary szyfrogramow w
poréwnaniu do innych metod, takich jak RSA.

ECDSA (Elliptic Curve Digital Signature Algorithm)

e Jest to algorytm podpisu cyfrowego, ktéry bazuje na matematyce krzywych
eliptycznych.

o Zapewnia wysokie bezpieczenstwo przy stosunkowo kroétkich kluczach, co czyni
go efektywniejszym w poréwnaniu z tradycyjnymi algorytmami takimi jak RSA.

o Jest powszechnie uzywany w nowoczesnych technologiach, takich jak blockchain
I kryptowaluty, gdzie wazne sg zarowno bezpieczenstwo, jak i wydajnosc.

ALGORYTMY KRYPTOGRAFICZNE
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FUNKCJE HASZUJACE:

Funkcje haszujgce to algorytmy matematyczne przeksztatcajgce dowolne dane
wejsciowe na statodtugosciowy cigg bitéw, znanym jako skrét (hash).

SHA-256 (Secure Hash Algorithm 256-bit):

o Jest to czes$¢ rodziny funkcji haszujgcych SHA-2, uzywana do generowania
unikalnych skrotéw danych o dtugosci 256 bitéw.

o SHA-256 jest powszechnie stosowany w réznych aplikacjach bezpieczeristwa, w
certyfikatach SSL, systemach blockchain oraz jako czes¢ procesoéw weryfikacji
integralnosci danych.

MD5 (Message Digest Algorithm 5):

e MD5 byt szeroko stosowany do tworzenia skrotow danych, szczegdlnie do
weryfikacji integralnosci plikow.

» Obecnie uznawany jest za nieskuteczny ze wzgledu na szybkosc, z jakg moga byc
generowane kolizje (dwa rézne wejscia produkujgce ten sam skrét), co czyni go
podatnym na ataki i niebezpiecznym w zastosowaniach wymagajgcych wysokiego
poziomu bezpieczenstwa.

10100101]
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Jezyki Programowania

Jezyk programowania to formalny jezyk zawierajgcy instrukcje, ktére umozliwiajg
tworzenie oprogramowania. Stuzy do komunikacji z komputerem, pozwalajgc
programistom pisa¢ kod wykonujgcy zadania, od prostych obliczen po ztozone

algorytmy.

PODZIAt JEZYKOW NA POZIOM

Podziat jezykéw programowania na wysokopoziomowe, sSredniopoziomowe |
niskopoziomowe odnosi sie do stopnia abstrakcji, jaki oferujg one w odniesieniu do

sprzetu komputerowego. Oto, co te pojecia oznaczaja:

Wysokopoziomowe jezyki programowania

o Charakterystyka: Oferujg wysokg abstrakcje od sprzetu, co oznacza, ze s3g
blizsze jezykowi naturalnemu niz maszynowemu.

o Zalety: tatwiejsze do nauki i zrozumienia, co pozwala na szybsze tworzenie
oprogramowania. Zazwyczaj zawierajg bogate biblioteki 1 narzedzia, ktoére
upraszczajg rozwaoj aplikacii.

o Zastosowania: Uzywane do szerokiego zakresu zastosowan, od aplikacji
internetowych po oprogramowanie mobilne | gry komputerowe.

ﬁ Python
jj o Zastosowania: Data Science, Al, automatyzacja, web development

JavaScript
Js « Zastosowania: Web development (front-end i back-end), aplikacje
mobilne, serwery (Node js).
/ Java
/4

/ o Zastosowania: Aplikacje webowe, aplikacje mobilne (Android),

o systemy wbudowane, aplikacje serwerowe
C#

& » Zastosowania: Aplikacje desktopowe, webowe, gry (Unity), aplikacje
mobilne (Xamarin).

JEZYKI PROGRAMOWANIA
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Wysokopoziomowe jezyki programowania

PHP
o Zastosowania: Web development, systemy CMS, aplikacje
serwerowe

Ruby
« Zastosowania: Web development (Ruby on Rails)

Swift
o Zastosowania: Aplikacje na iOS i macOS

Kotlin
o Zastosowania: Aplikacje na Androida, aplikacje webowe, aplikacje
desktopowe.

R
o Zastosowania: Data Science, statystyka

Go (Golang)
o Zastosowania: Aplikacje serwerowe, mikroserwisy, aplikacje webowe i
API

TypeScript
» Zastosowania: Web development (typowana wersja JavaScript)

sSQL
sSoL o Zastosowania: Zarzgdzanie bazami danych

Dart
« Zastosowania: Aplikacje mobilne (Flutter), aplikacje webowe, aplikacje
desktopowe

Pascal

this fucking

sucks actually o Zastosowania: Tworzenia oprogramowania desktopowego

| wiele innych ktdrych juz nie bede wymieniac ....
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Sredniopoziomowe jezyki programowania

o Charakterystyka: tgczg cechy jezykdw wysokiego i niskiego poziomu,
umozliwiajgc zarowno programowanie bliskie maszynie, jak i abstrakcyjne.

o Zalety: Dajg wiekszg kontrole nad sprzetem niz jezyki wysokiego poziomu, ale sg
tatwiejsze w uzyciu niz jezyki niskopoziomowe.

o Zastosowania: Czesto wykorzystywane w programowaniu systemowym,
tworzeniu sterownikéw oraz w miejscach, gdzie wymagana jest wydajnosc i
kontrola nad sprzetem.

Rust
» Zastosowania: Systemy operacyjne, oprogramowanie wbudowane,
aplikacje o wysokiej wydajnosci

C++
o Zastosowania: Systemy operacyjne, systemy wbudowane, aplikacje
desktopowe, gry, silniki gier, aplikacje o wysokiej wydajnosci

C
» Zastosowania: Systemy operacyjne, oprogramowanie wbudowane,
tworzenia kompilatoréw i interpreterow
« Poziom: Sredni (blisko niskiego)

| inne ktdrych juz nie bede wymieniac ....

Niskopoziomowe jezyki programowania

o Charakterystyka: Bardzo bliskie kodowi maszynowemu, co oznacza minimalng
abstrakcje od sprzetu komputerowego.

o Zalety: Dajg programistomm maksymalng kontrole nad dziataniem sprzetu, co jest
kluczowe w programowaniu systemowym i operacjach o wysokiej wydajnosci.

o Zastosowania: Uzywane do programowania systeméw  operacyjnych,
oprogramowania wbudowanego oraz w sytuacjach, gdy wymagana jest
optymalizacja pod katem wydajnosci sprzetowe;.

Assembly (Asembler)
o Zastosowania: Programowanie na poziomie sprzetu, systemy
wbudowane

JEZYKI PROGRAMOWANIA
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Niskopoziomowe jezyki programowania
1111
= VHDL / Verilog

T - o Zastosowania: Projektowanie uktadéw cyfrowych, FPGA, ASIC

mn Forth
u , o Zastosowania: Systemy wbudowane, systemy sterowania

| inne ktdrych juz nie bede wymieniac ....

Jak Komputer Wykonuje Program
w Jezyku Programowania

1. Napisanie Kodéw Zrédtowych
e Programista pisze kod zZrédtowy w wybranym jezyku programowania (np. Python, Java,
C++) za pomocg edytora tekstu lub $rodowiska IDE.
2. Kompilacja lub Interpretacja
« Kompilacja (np.: C, C++, Java):
o Kompilator ttumaczy kod zrédtowy na kod maszynowy, tworzgc plik wykonywalny
(.exe).
e Interpretacja (np.: Python, JavaScript):
o Interpreter ttumaczy i wykonuje kod w czasie rzeczywistym, bez generowania pliku
wykonywalnego.
3. Linkowanie (dla Jezykéw Kompilowanych)
¢ Linker tagczy moduty i biblioteki, tworzac finalny plik wykonywalny.
4. Zatadowanie do Pamieci
e System operacyjny taduje plik wykonywalny do pamieci RAM, przygotowujgc do
uruchomienia.
5. Wykonanie Programu
e Procesor zaczyna wykonywac instrukcje od punktu startowego programu, realizujgc cykl
pobierania-dekodowania-wykonania.
6. Zarzadzanie Zasobami
e System operacyjny zarzgdza czasem procesora, pamiecig i operacjami wejscia/wyjscia,
wspierajgc synchronizacje i komunikacje miedzy procesami.
7. Zakonczenie Programu
e Program konczy dziatanie, zwracajgc kod zakonczenia i zwalniajgc zasoby alokowane

przez system operacyjny.

JEZYKI PROGRAMOWANIA
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Sieci Komputerowe

Rodzaje sieci:

LAN (LOCAL AREA NETWORK)

LAN (Local Area Network) to sie¢ komputerowa tgczgca urzadzenia na
ograniczonym obszarze, jak dom czy biuro, umozliwiajgca szybkie przesytanie
danych i udostepnianie zasobow.

MAN (METROPOLITAN AREA NETWORK)

MAN (Metropolitan Area Network) to sie¢ komputerowa, ktéra tgczy lokalne sieci
(LAN) na obszarze miasta lub kampusu, umozliwiajgc wymiane danych i
udostepnianie zasobdw na wiekszg skale.

Infrastruktura sieciowa

HOST

Kazde urzgdzenie podtgczone do sieci, ktére moze wysytac lub odbierac¢ dane.

KARTA SIECIOWA

Karta sieciowa (NIC - Network Interface Card) to urzadzenie pozwalajgce
komputerowi tgczy¢ sie z siecig. Moze byc¢ zintegrowana z ptytg gtéwng lub
podtgczana jako oddzielny komponent.
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Urzadzenia sieciowe:

ROUTER

Router to urzadzenie sieciowe, ktére tgczy rézne sieci i Kieruje ruch miedzy nimi,
decydujgc o najlepsze] trasie dla pakietow danych. Uzywa adresow IP do
przesytania danych miedzy sieciami lokalnymi i internetem.

SWITCH

Switch to urzadzenie sieciowe tgczgce urzadzenia w lokalnej sieci (LAN), ktére
kieruje pakiety danych do wtasciwych portow na podstawie adresow MAC,
umozliwiajgc jednoczesng | wydajng komunikacje miedzy nimi.

HUB

Urzgdzenie sieciowe, ktére rozsyta dane do wszystkich podtgczonych urzgdzen,
bez wzgledu na docelowy adres.

FIREWALL

Firewall to wurzadzenie lub oprogramowanie zabezpieczajgce sieC przed
nieautoryzowanym dostepem, kontrolujgc ruch przychodzacy i wychodzacy.

MODEM

Modem to urzgdzenie, ktére przeksztatca sygnaty cyfrowe z komputera na sygnaty
analogowe i odwrotnie, umozliwiajgc komunikacje z internetem za posrednictwem
linii telefonicznych, kablowych lub innych mediéw transmisiji.
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Technologie potaczen:

ETHERNET

Technologia sieci przewodowych uzywana do tgczenia komputerow w lokalnej
siecl.

WI-F

Technologia sieci bezprzewodowych umozliwiajgca tgczenie urzgdzen bez kabli.

Elementy identyfikacyjne i komunikacyjne
W sieci:

ADRES MAC

Adres MAC (Media Access Control) to unikalny identyfikator przypisany do
kazdego interfejsu sieciowego. Pozwala na jednoznaczng identyfikacje urzgdzen
w sieci LAN. Sktada sie z 6 oktetow (48 bitdw).

Przyktad adresu MAC: 00:1A:2B:3C:4D:5E

IP

IP (Internet Protocol) to protokét komunikacyjny, ktéry stuzy do przesytania danych
w sieci internetowej. Umozliwia adresowanie i routowanie pakietéw danych miedzy
urzgdzeniami, zapewniajgc ich dostarczenie do odpowiedniego miejsca
docelowego. Adres IP identyfikuje kazde urzadzenie w sieci, a istniejg dwie
gtowne wersje adresow IP:

« IPv4

o IPv6
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Pv4

IPv4 (Internet Protocol version 4) to czwarta wersja protokotu internetowego, ktéra
okresla sposob adresowania i routowania pakietéw danych w sieciach
komputerowych. IPv4 jest najbardziej powszechnie uzywang wersja IP.

Gtowne cechy IPv4

e Rozmiar Adresu
o dtugosc: 32 bity
o Format: zwykle cztery liczby dziesietne oddzielone kropkami, gdzie kazda
liczba moze mie¢ wartosc¢ od 0 do 255

o Przestrzen adresowa
o IPv4 oferuje 232 (ponad 4 miliardy) unikalnych adreséw

o Oto kilka przyktadéw adreséw IPv4:
o 192.168.1.1
o 10.0.0.1
o 172.16.0.1
o 8.8.8.8 (publiczny adres IP Google DNS)

Maskowanie (maski podsieci) w IPv4

Maskowanie pozwala na podzielenie sieci na mniejsze segmenty (podsieci) i
okreslenie, ktdéra czes¢ adresu IP identyfikuje sieé, a ktora czesc¢ identyfikuje
urzadzenia (hosty) w tej sieci.

o Struktura Maski Podsieci:

o Maska podsieci (subnet mask) jest réwniez 32-bitowg liczbg, gdzie bity
ustawione na "" oznaczajg czesc¢ adresu IP nalezgcg do sieci, a bity ustawione
na "0" oznaczajg czesc¢ nalezgcg do hostéw.

o Maska podsieci moze byc¢ przedstawiona w formie:

» dziesietne] 255.255.255.0
» binarnej 1T11111171.11111111.11111111.00000000
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PRZYKLADY MASKI PODSIECI

255.255.255.0

 Binarnie: 11111111.11111111.11111111.00000000

e Opis:
o Oznacza, ze pierwsze trzy oktety/czesci (24 bity) adresu IP identyfikuja
sie¢, a ostatni oktet (8 bitow) identyfikuje hosty czyli urzadzenia.

o na chtopski rozum duzo sieci, mato urzadzen (hostéw)

255.255.0.0

e Binarnie: 11111111.11111111.00000000.00000000

e Opis:
o Oznacza, ze pierwsze dwa oktety (16 bitéw) adresu IP identyfikujg sieé, a
ostatnie dwa oktety (16 bitéw) identyfikujg hosty.

o na chtopski rozum $rednia ilo$¢ sieci, srednia ilo$¢ urzgdzen (hostéw)

255.0.0.0

 Binarnie: 11111111.00000000.00000000.00000000

e Opis:
o Oznacza, ze pierwszy oktet (8 bitow) adresu IP identyfikuje sieé, a pozostate
trzy oktety (24 bity) identyfikujg hosty.

o na chtopski rozum mato sieci, duzo urzadzen (hostow)

SIECI KOMPUTEROWE
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KLASY ADRESOW IPv4 UzupeltEHE

127.0.0.1 to petla zwrotna, dlatego adresy

127.n.n.n nie sg uzywane w adresacji hostow.

Tak samo 0.n.n.n nie jest uzywany.
Klasa A

e Zakres adreséw: 1.0.0.0 - 126.255.255.255

* Domyslina maska podsieci: 255.0.0.0 (/8 w notacji CIDR)

® liczba sieci: 126

e Liczba hostow na siec¢: 16,777,214

® Zastosowanie: Bardzo duze sieci, np. globalni dostawcy ustug
internetowych.

Klasa B
e Zakres adresow: 128.0.0.0 - 191.255.255.255
e DomysIina maska podsieci: 255.255.0.0 (/16)
Liczba sieci: 16 382
Liczba hostéw na siec: 65,534
Zastosowanie: Srednie i duze sieci, np. duze przedsiebiorstwa.

Klasa C

e Zakres adreséow: 192.0.0.0 - 223.255.255.0

* Domysina maska podsieci: 255.255.255.0 (/24)

® liczna sieci: czyli2 097 152

* Liczba hostéw na siec: 254

e Zastosowanie: Mate sieci, np. mate firmy i domy.

Klasa D
e Zakres adresow: 224.0.0.0 - 239.255.255.255

e Zastosowanie: Multicasting (przesytanie danych do wielu odbiorcéw
jednoczesnie).

Klasa E

* Zakres adresow: 240.0.0.0 - 255.255.255.255
e Zastosowanie: Do celéw eksperymentalnych i badawczych.
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PRZYKLAD DZIAtANIA MASKI PODSIECI

Chcemy dowiedzie€ sie jaki bedzie Adres Sieci:

Adres IP: 192.168.1.10
Maska Podsieci: 255.255.255.0
e Adres IP binarnie: 11000000.10101000.00000001.00001010
e Maska Podsieci binarnie: 11111111.11111111.11111111.00000000

Obliczanie Adresu Sieci:
e Adres sieci uzyskuje sie poprzez wykonanie operacji logicznej AND pomiedzy
adresem IP a maskg podsieci.

11000000.10101000.00000001.000010 E (Adres IP)
anD 11111111.11111111.11111111.0000000

1lOOOOOO.10101000.00000001.0000000\6 (Adres Sieci)

(Maska Podsieci)

Bramka AND
A B Y
1 4 4
4 o (o)
1 1o lc OANDO O
O L ») O

~_ P

wynik na podstawie bramki AND

Adres Sieci binarnie: 11000000.10101000.00000001.00000000
Adres Sieci: 192.168.1.0

SIECI KOMPUTEROWE
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Przyktad 2

Adres IP: 172.16.45.67
Maska Podsieci: 255.255.240.0
e Adres IP binarnie: 10101100.00010000.00101101.01000011
e Maska Podsieci binarnie: 11111111.11111111.11110000.00000000

10101100.00010000.00101101.01000011 (adresipy
a0 11111111.11111111.11110000.00000000 (maska podsieci)

10101100.00010000.00100000.00000000 (Adres Sieci)

Adres Sieci binarnie: 10101100.00010000.00100000.00000000
Adres Sieci: 172.16.32.0

Przyktad 3

Adres IP: 172.16.45.67
Maska Podsieci: 255.255.240.0
e Adres IP binarnie: 10101100.00010000.00101101.01000011
e Maska Podsieci binarnie: 11111111.11111111.11110000.00000000

10101100.00010000.00101101.01000011
anD 11111111.11111111.11110000.00000000

10101100.00010000.00100000.00000000

Adres Sieci binarnie: 10101100.00010000.00100000.00000000
Adres Sieci: 172.16.32.0

Cwiczenie 13.1

Oblicz adres sieci
a) Adres IP: 172.18.34.150, Maska Podsieci: 255.255.240.0
b) Adres IP: 192.168.200.75, Maska Podsieci: 255.255.255.224
c) Adres IP: 10.200.15.132, Maska Podsieci: 255.255.255.128
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IPvG

IPv6 (Internet Protocol version 6) to nowoczesna wersja protokotu internetowego
zaprojektowana w celu rozwigzania problemu wyczerpywania sie adresow IPv4. IPv6
wprowadza wiele ulepszen, ktdére czynig go bardziej wydajnym i bezpiecznym w
poréwnaniu z IPv4.

Gtoéwne cechy IPv6

o Rozmiar Adresu
o dtugosc: 128 bitéw
o Format: : Osiem grup czteroznakowych liczb szesnastkowych oddzielonych
dwukropkami

o Przestrzen adresowa
o IPv6 oferuje 3.4 x 10%®® (340 undecylionéw) unikalnych adreséw, co jest
ogromnym wzrostem w poréwnaniu do IPv4 (79 oktylionowo krotnie XD)

o Oto kilka przyktadéw adreséw IPv6:
o Petny adres: 2001:0db8:0000:0042:0000:822¢€:0370:7334
» Skrécony: 2001:db8:0:42:8a2e:370:7334
Petny adres: fe80:0000:0000:0000:0202:b3ff:fe1e:8329
» Skrécony: fe80:202:b3ff:fe1e:8329
Petny adres: 2001:0da8:0000:1234:0000:0000:0000:abcd
» Skrécony: 2001:da8:0:1234::abcd
Petny adres: 2001:0db8:1234-:ffff:0000:0000:5678:abcd
» Skrécony: 2001:db8:1234:ffff:5678:abcd

(o]

(e]

(o]

(e]

Wyjasnienie skrécen
» Usuwanie wiodgcych zer: W kazdej sekcji adresu IPv6 mozna usungc
wiodgce zera. Na przyktad 0db8 staje sie db8.
» Zastepowanie serii zer: Kolejne grupy zer moga byc¢ zastgpione przez :, ale
tylko raz w catym adresie, np. 0000:0000 staje sie :.

o Typy Adreséw IPv6
o Adresy unicast: Identyfikujg pojedyncze urzgdzenie w sieci.
o Adresy anycast: Identyfikujg grupe urzadzen, gdzie pakiety sg dostarczane do
najblizszego z nich.
o Adresy multicast: Identyfikujg grupe urzgdzen, gdzie pakiety sg dostarczane do
wszystkich cztonkdéw grupy.
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Prefiksy IPv6

Prefiksy IPv6 sg uzywane do identyfikacji sieci. Podobnie jak w IPv4, prefiksy sg
zapisywane z uzyciem notacji CIDR (Classless Inter-Domain Routing).

o Przyktad: 2001:db8:/32 oznacza, ze pierwsze 32 bity adresu identyfikujg siec, a

pozostate bity sg uzywane do identyfikacji hostow.

Mechanizmy IPv6

 Stateless Address Autoconfiguration (SLAAC)
o Umozliwia urzgdzeniom automatyczne uzyskiwanie adresdw IP bez potrzeby

uzycia serwera DHCP.

o Network Address Translation (NAT)
o IPv6 eliminuje potrzebe NAT dzieki ogromne] przestrzeni adresowej,

umozliwiajgc bezposrednig komunikacje end-to-end.
« |Psec (Internet Protocol Security)

o IPv6 ma wbudowang obstuge IPsec, co zapewnia bezpieczeristwo na poziomie

protokotu.

SIECI KOMPUTEROWE
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Protokoty Sieciowe

Protokoty komunikacyjne w sieci:
HTTP (HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL)

Protokdt uzywany do przesytania stron internetowych. HTTP umozliwia
przegladarkom pobieranie dokumentow hipertekstowych z serwerow WWW.

HTTPS (HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL SECURE)

Zabezpieczona wersja HTTP, uzywa SSL/TLS do szyfrowania danych
przesytanych miedzy przegladarkg a serwerem, co zapewnia poufnosc¢
i integralnosc¢ danych.

FTP (FILE TRANSFER PROTOCOL)

Protokdt uzywany do przesytania plikdw miedzy klientem a serwerem. FTP
umozliwia zaréwno pobieranie, jak | przesytanie plikow.

VolIP (Voice over Internet Protocol)

VolP umozliwia przesytanie gtosu przez Internet, co pozwala na prowadzenie
rozmow telefonicznych przez siec IP.

TELNET

Protokdt umozliwiajgey zdalne logowanie do innego komputera w sieci. Telnet
przesyta dane w formie tekstowej, co stanowi zagrozenie bezpieczenstwa.

SSH (SECURE SHELL)

Protokdt uzywany do bezpiecznego logowania sie do zdalnych systemow
komputerowych oraz do przesytania plikow. SSH szyfruje dane przesytane miedzy
klientem a serwerem.
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Protokoty zarzadzania siecig i adresacja:

DHCP (DYNAMIC HOST CONFIGURATION PROTOCOL)

Protokdt uzywany do automatycznego przydzielania adreséw IP oraz innych
parametréw sieciowych urzgdzeniom w sieci, Co upraszcza zarzgdzanie adresami
IP.

DNS (DOMAIN NAME SYSTEM)

System ttumaczacy nazwy domenowe (np. www.przyklad.com) na adresy IP (np.
192.168.1.1),_.co umozliwia komunikacje miedzy urzadzeniami w sieci.

NAT (NETWORK ADDRESS TRANSLATION)

NAT pozwala na mapowanie wielu prywatnych adreséw IP na jeden publiczny
adres IP, co jest uzywane do oszczedzania adreséw P oraz zwiekszenia
bezpieczenstwa sieci.

SNMP (SIMPLE NETWORK MANAGEMENT PROTOCOL)

Protokot uzywany do zarzgdzania i monitorowania urzgdzen sieciowych, takich jak
routery, przetgczniki i serwery.

NTP (NETWORK TIME PROTOCOL)

Protokot stuzgcy do synchronizacji czasu systemowego urzadzen w sieci. NTP
umozliwia doktadne ustawienie czasu na komputerach i serwerach.
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Poczta elektroniczna:

SMTP (SIMPLE MAIL TRANSFER PROTOCOL)

Protokdt uzywany do wysytania poczty elektronicznej miedzy serwerami
pocztowymi. SMTP jest uzywany przez programy pocztowe do przesytania
wiadomosci na serwer.

IMAP (INTERNET MESSAGE ACCESS PROTOCOL)

Protokdt uzywany do pobierania poczty elektronicznej z serwera. IMAP pozwala
na zarzgdzanie wiadomosciami na serwerze i synchronizacje skrzynki pocztowe;j
na wielu urzadzeniach.

POP3 (POST OFFICE PROTOCOL 3)

Protokdt uzywany do pobierania poczty elektronicznej z serwera. POP3 pobiera
wiadomosci na urzagdzenie klienta i zwykle usuwa je z serwera.
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Protokoty bezpieczenstwa:

SSL (SECURE SOCKETS LAYER)

Protokét kryptograficzny zapewniajgcy bezpieczne potgczenia w sieci. SSL jest
uzywany do szyfrowania danych przesytanych miedzy klientem a serwerem.

TLS (TRANSPORT LAYER SECURITY)

Nastepca SSL, protokdt kryptograficzny zapewniajgcy bezpieczne potgczenia w
sieci. TLS jest uzywany do szyfrowania danych przesytanych miedzy klientem a
serwerem.

VPN (VIRTUAL PRIVATE NETWORK)

VPN tworzy bezpieczne potgczenie (tunel) miedzy dwoma lub wiecej urzgdzeniami
przez Internet, umozliwiajgc bezpieczny dostep do sieci prywatnych.

HTTPS (HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL SECURE)

Zabezpieczona wersja HTTP, uzywa SSL/TLS do szyfrowania danych
przesytanych miedzy przeglgdarkg a serwerem, co zapewnia poufnosc¢
i integralnosc¢ danych.

SSH (SECURE SHELL)

Protokdt uzywany do bezpiecznego logowania sie do zdalnych systemow
komputerowych oraz do przesytania plikéw. SSH szyfruje dane przesytane miedzy
klientem a serwerem.

116
PROTOKOLY SIECIOWE



Inne technologie sieciowe:

PROXY SERWER
Proxy serwer dziata jako posrednik miedzy klientem a serwerem, moze byc
uzywany do filtrowania ruchu, poprawy wydajnosci i zwiekszenia prywatnosci.

TCP/IP (TRANSMISSION CONTROL
PROTOCOL/INTERNET PROTOCOL)

To zestaw protokotoéw, ktéry umozliwia komunikacje w internecie. TCP dzieli dane
na mate pakiety, ktére sg przesytane przez IP na docelowy adres IP. Na koncu
TCP ponownie tgczy pakiety, aby dane byty petne.

TCP/IP stanowi podstawe dziatania internetu.
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CHAPTER N.15

Grafika
Komputerowa

-

Grafika Wektorowa, Grafika Rastrowa,
Obliczenie plikéw graficznych, Modele Barw



Grafika Wektorowa

Definicja:
Grafika wektorowa to metoda reprezentacji obrazéw przy uzyciu matematycznych
réwnan do opisu punktéw, linii, krzywych i ksztattéw.

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE:

o Skalowalnosé: Obrazy wektorowe mogg by¢ powiekszane lub
pomniejszane bez utraty jakosci, poniewaz sg definiowane przez réwnania
matematyczne.

e Mniejszy Rozmiar Plikéw: Proste obrazy i schematy wektorowe zajmujg
mniej miejsca niz ich rastrowe odpowiedniki.

o Edytowalnosé: Elementy grafiki wektorowej mozna tatwo edytowac,
modyfikujgc ich wtasciwosci geometryczne.

FORMATY PLIKOW:

Popularne formaty plikéw wektorowych to:
o SVG (Scalable Vector Graphics),
o Al (Adobe Illustrator),
o EPS (Encapsulated PostScript),
o PDF (Portable Document Format).

Wektorowa 6 )
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DO CZEGO WYKORZYSTYWANA JEST
GRAFIKA WEKTOROWA

Schematy i Kompozycje Figur Geometrycznych:
e |dealna do tworzenia schematéw, diagramoéw, wykresow i innych kompozycii
geometrycznych. Dzieki precyzyjnym definicjom matematycznym, obrazy te mogg
by¢ doktadnie odwzorowane i skalowane.

Czcionki:
o Czcionki komputerowe sg czesto zapisane w formacie wektorowym, co pozwala
na ich skalowanie do dowolnej wielkosci bez utraty jakosci. Dzieki temu czcionki
wygladajg ostro na ekranach o réznych rozdzielczosciach oraz w druku.

Logo i Ikony:
e Loga firm i ikony interfejséw uzytkownika sg zazwyczaj tworzone jako grafika
wektorowa, poniewaz muszg by¢ wyswietlane w réznych rozmiarach i na réznych
nosnikach bez utraty jakosci.

llustracje i Rysunki Techniczne:
o Wykorzystywana w projektowaniu ilustracji, ktére wymagajg precyzyjnych Llinii i
ksztattow, np. w rysunkach technicznych, projektach CAD (Computer-Aided
Design) oraz mapach.

Animacje i Grafika Interaktywna:
o W animacjach i grafice interaktywnej (np. na stronach internetowych), gdzie
wymagana jest skalowalnosc¢ i tatwos¢ edycji, czesto uzywa sie formatow
wektorowych jak SVG.

Projekty Drukowane:

o Wykorzystywana w projektowaniu materiatdw drukowanych, takich jak plakaty,
ulotki, wizytéwki, poniewaz zapewnia wysokg jakos¢ druku przy réznych
rozmiarach.

GRAFIKA KOMPUTEROWA
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Grafika Rastrowa

Definicja:
Grafika rastrowa (bitmapowa) to metoda reprezentacji obrazéw przy uzyciu siatki
pikseli, gdzie kazdy piksel ma przypisany okreslony kolor.

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE:

o Jakos¢ i Szczegotowosé: Grafika rastrowa jest idealna do przedstawiania
skomplikowanych obrazow z duzg iloscig szczegotow, takich jak
fotografie.

» Pikselizacja przy Skalowaniu: Przy powiekszaniu obrazu rastrowego, jego
jakos$¢ ulega pogorszeniu (pikselizacja), poniewaz powiekszane s3
indywidualne piksele.

e Duze Rozmiary Plikéw: Detaliczne obrazy rastrowe mogg zajmowac duzo
miejsca na dysku, szczegolnie bez kompresji.

FORMATY PLIKOW:

Popularne formaty plikéw rastrowych to:
o BMP (Bitmap),
JPG/JPEG (Joint Photographic Experts Group),
PNG (Portable Network Graphics),
GIF (Graphics Interchange Format)

TIFF (Tagged Image File Format). 6 Rastrowa
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DO CZEGO WYKORZYSTYWANA JEST
GRAFIKA RASTROWA

Fotografie i Zdjecia:
o Grafika rastrowa jest najczesciej wykorzystywana do przechowywania zdjec¢
cyfrowych, poniewaz moze precyzyjnie oddac¢ szczegdty i kolory.

Skanowane Obrazy:

o Obrazy pochodzagce bezposrednio ze skanera sg zapisane w formacie
rastrowym, co pozwala na odwzorowanie wszystkich szczegdtéw
zeskanowanego dokumentu lub zdjecia.

Grafika Webowa:

« W internecie grafika rastrowa jest szeroko stosowana na stronach
internetowych do wyswietlania zdjec, ilustracji i innych obrazéw. Format JPG jest
popularny do zdje¢, PNG do grafik z przezroczystoscig, a GIF do prostych
animaciji.

Edytowanie Zdjeé i Grafika Artystyczna:
» Programy do edycji zdjec, takie jak Adobe Photoshop, pracujg gtownie z grafika
rastrowag, umozliwiajgc retuszowanie, manipulacje kolorami i dodawanie
efektow.

Materiaty Drukowane:
» Wydruki zdjec¢ i grafik w ksigzkach, magazynach i plakatach czesto korzystajg z
obrazéw rastrowych, aby zachowac wysokg jakos$¢ i szczegoétowosé.

Ekrany Komputerowe i Telewizory:
» Wszystkie ekrany cyfrowe wyswietlajg obrazy w formie rastrowej, wykorzystujgc
siatke pikseli do renderowania obrazu.

Mapy i Obrazy Satelitarne:

 Mapy i obrazy satelitarne sg czesto przechowywane w formie rastrowej, aby
uchwyci¢ wszystkie detale terenu i infrastruktury.

GRAFIKA KOMPUTEROWA
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OBLICZANIE LICZBY BITOW

Rozmiar w bitach =W x H x D

« Szerokos$¢ obrazu (W): liczba pikseli szerokosci obrazu.

« Wysokos$é obrazu (H): liczba pikseli wysokosci obrazu.

» Gtebia koloréw (D): liczba bitéw na piksel, ktéra okresla, ile bitéw jest
uzywanych do reprezentacji koloru jednego piksela.

Mamy plik graficzny o rozmiarze 400 na 200 pikseli zapisanym z uzyciem 256 kolorow
W =400
H=200
D =256

400 x 200 x 256 = 20 480 000 bitow

Plik graficzny ma rozmiar:
e 20480 000 bitow
e 20480 000/ 8 =2 560 000 bajtow
» 2560 000 /1024 =2 500 kilobajtow
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RGB (RED, GREEN, BLUE):

Definicja:
e RGB to model barw uzywany na ekranach cyfrowych.

Kolory Podstawowe:
« Czerwony (Red), zielony (Green), niebieski (Blue).

Mieszanie Koloréw:
» Dodawanie trzech podstawowych koloréw w réznych intensywnosciach
tworzy inne kolory.
o Wszystkie w maksymalnej intensywnosci dajg (ERY. Brak wszystkich
trzech koloréw daje czarny.

Reprezentacja Koloréw:
o Hex: #RRGGBB (np. #FF0000 dla czerwonego).
« Funkcja CSS: rgb(R, G, B) (np. rgb(255, 0, 0) dla czerwonego).

Zastosowania:
o Wyswietlacze komputerowe, telewizory, projektory, kamery.

Charakterystyka:
o Model addytywny (dodawanie Swiatta).
 Idealny do wyswietlania obrazéw na ekranach.

Przyktady

Czerwony: #FF0000, rgb(255, 0, 0)

Zielony: #00FF0O0, rgb(0, 255, 0)

Niebieski: #0000FF, rgb(0, 0, 255)
: #FFFFFF, rgb(255, 255, 255)

Czarny: #000000, rgb(0, 0, 0)
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CMYK (CYAN, MAGENTA, YELLOW,
KEY/BLACK)

Definicja:
e Model barw uzywany w druku.

Kolory Podstawowe:
« Cyjan (Cyan), magenta (Magenta), z6tty ( ), czarny (Key/Black).

Mieszanie Koloréw:
» Kolory sg tworzone przez odejmowanie $wiatta, naktadajgc tusze.
» Natozenie wszystkich trzech koloréw (C, M, Y) w maksymalnej
intensywnosci teoretycznie daje czarny, ale w praktyce dodaje sie
czarny tusz (K) dla gtebszej czerni i lepszego kontrastu.

Zastosowania:
o Drukowanie na papierze: ksigzki, magazyny, plakaty, ulotki.

Charakterystyka:
« Model subtraktywny (odejmowanie $wiatta).
o Doktadne odwzorowanie koloréw w procesie drukowania.

Przyktady Mieszania Koloréw
« Czerwony: Natozenie magenty (M) i zéttego (Y).
« Zielony: Natozenie cyjanu (C) i zéttego (Y).
« Niebieski: Natozenie cyjanu (C) i magenty (M).
« Czarny: Natozenie cyjanu (C), magenty (M)
i z6ttego (Y), oraz dodatkowy tusz czarny (K)
dla gtebszej czerni.
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CHAPTER N.16

Prawa Autorskie
| Licencje




PRAWA AUTORSKIE IT

e Ochrona praw autorskich przystuguje twoércy niezaleznie od spetnienia
jakichkolwiek formalnosci, takich jak rejestracja czy depozyt utworu.
Prawo to jest automatyczne od momentu stworzenia utworu.

e Programy komputerowe sg dzietami chronionymi prawami autorskimi.
Ochrona ta obejmuje zaréwno kod Zrédtowy, jak i wykonawczy.

LICENCIE

GNU GPL (General Public License):

e Licencja GNU GPL jest jedng z najbardziej znanych licencji wolnego
oprogramowania. Umozliwia uzytkownikom uruchamianie, studiowanie,
modyfikowanie i rozpowszechnianie oprogramowania, pod warunkiem,
ze zmiany i dystrybucja sg réwniez udostepniane na tej samej licencii.

Adware:
o Oprogramowanie, ktére jest darmowe, ale wyswietla reklamy. Dochdd z
reklam jest czesto uzywany do finansowania rozwoju oprogramowania.
Przyktad: Skype w wersji darmowe.

Shareware:
» Oprogramowanie, ktére mozna bezptatnie uzywac przez okreslony czas
lub z ograniczong funkcjonalnoscig. Uzytkownicy sg zachecani do
ptacenia za petng wersje. Przyktad: WinRAR.

Freeware:

o Oprogramowanie, ktére jest catkowicie darmowe do uzytku, ale prawa
autorskie sg zachowane przez twdrce. Uzytkownicy nie moga
modyfikowac¢ ani rozpowszechnia¢ zmienionej wersji. Przyktad: Adobe
Acrobat Reader.
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DODATKOWE LICENCIE

WOLNE | OTWARTE LICENCIE

MIT License:

e Opis: Bardzo liberalna licencja pozwalajgca na dowolne uzycie,
kopiowanie, modyfikowanie i dystrybucje, pod warunkiem zachowania
informacji o prawach autorskich.

LGPL (Lesser General Public License):

e Opis: Podobna do GPL, ale pozwala na linkowanie do bibliotek objetych
LGPL bez koniecznos$ci udostepniania catego kodu aplikacji na tej samej
licenciji.

e Przyktad: GNU C Library, FFmpeg.

KOMERCYJNE | SUBSKRYPCYJNE LICENCIE

Proprietary License:
o Opis: Licencje zastrzegajgce prawa do oprogramowania, zabraniajgce
kopiowania, modyfikowania lub dystrybucji bez zgody wtasciciela.
e Przyktad: Microsoft Windows, Adobe Photoshop.

Subscription License:
o Opis: Umozliwia korzystanie z oprogramowania na zasadzie subskrypcii,
gdzie uzytkownik ptaci regularne optaty za dostep do najnowszych wersji
i aktualizaciji.
» Przyktad: Microsoft Office 365, Adobe Creative Cloud.

PRAWA AUTORSKIE | LICENCIE
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SPECJALNE LICENCIE

Creative Commons (CC):

e Opis: Zestaw licencji umozliwiajgcych twoércom udostepnianie swoich
prac z okreslonymi prawami, np. tylko do uzytku niekomercyjnego lub z
zachowaniem atrybuciji.

» Przyktad: Wikipedia (CC BY-SA).

PRAWA AUTORSKIE STRON WWW

Ochrona Tresci:

o Tresci publikowane na stronach WWW, takie jak teksty, obrazy, wideo i
kod zrédtowy, sg chronione prawami autorskimi. Kazde nieautoryzowane
kopiowanie, modyfikowanie czy rozpowszechnianie jest naruszeniem
praw autorskich.

Prawo Cytatu:

o Mozliwe jest uzywanie fragmentéw tresci chronionej prawami autorskimi
na zasadach prawa cytatu, pod warunkiem podania Zrédta i autora oraz
wykorzystania tylko fragmentédw w celach takich jak krytyka, analiza czy
edukacja.

CIASTECZKA (COOKIES)

Ciasteczka (cookies):

« Opis: Mate pliki tekstowe, ktére strony zapisujg na Twoim urzadzeniu,
aby zapamietaé¢ informacje o Tobie, takie jak stan logowania czy
preferencje.

» Cookies przesytane sg miedzy przegladarka a serwerem w nagtowkach
HTTP i pomagajg witrynom dziata¢ sprawniej oraz dostosowywac tresci
do uzytkownika.
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Wirusy
Komputerowe

CHAPTER N.17



Wirusy Komputerowe

Wirusy komputerowe oraz ztosliwe oprogramowania (ang. malware) to programy

stworzone przynajmniej w jednym z tych celow:

S3

uszkodzenie systeméw komputerowych,

kradziez danych,

uzyskiwanie nieautoryzowanego dostepu do systeméw.

one roznorodne pod wzgledem dziatania, sposobu rozprzestrzeniania oraz

szkdd, jakie mogg wyrzadzic.

PODSTAWOWE TYPY ZtOSLIWEGO
OPROGRAMOWANIA

Wirusy komputerowe

Sg to programy, ktére dotgczajg sie do plikdw lub programéw w systemie,
aktywujg sie po ich uruchomieniu, a nastepnie mogag replikowaé sie,
rozprzestrzenia¢ i powodowac¢ szkody. Wirusy czesto wymagajg interakciji
uzytkownika (np. otwarcia pliku) do aktywacii.

Robaki (ang. worms)

Podobnie jak wirusy, moga sie replikowac¢, ale nie potrzebuja interakcji
uzytkownika ani dotgczania sie do innych plikéw. Robaki rozprzestrzeniajg sie
automatycznie przez sieci, czesto wykorzystujgc luki w zabezpieczeniach
oprogramowania. Ich celem jest najczesciej zaktécanie pracy sieci lub
serwerow.

Trojan (ang. Trojan Horse)

Udaje przydatne oprogramowanie, ale w rzeczywistosci wykonuje ztosliwe
dziatania, takie jak kradziez danych lub uzyskiwanie zdalnej kontroli nad
komputerem. Trojany nie replikujg sie samodzielnie, ale czesto stanowig wektor
dla innych rodzajéw malware.

Ransomware

Blokuje dostep do systemu lub plikéw, a nastepnie wymaga okupu za ich
odblokowanie. Ransomware stato sie szczegolnie popularne w ostatnich latach,
czesto wymuszajgc na ofiarach ptacenie duzych sum w kryptowalutach.

WIRUSY KOMPUTEROWE
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Spyware
o Stuzy do szpiegowania uzytkownika, czesto bez jego wiedzy, zbierajgc
informacje o aktywnosci, takie jak dane logowania, aktywnos$¢ internetowa, czy
nawet dane osobiste. Tego typu oprogramowanie czesto jest instalowane
razem z innymi programami.

Adware

o« Powoduje wyswietlanie niechcianych reklam na komputerze uzytkownika.
Adware nie zawsze jest szkodliwy, ale moze znaczgco spowolni¢ dziatanie
systemu oraz prowadzi¢ do instalacji innych ztosliwych programow.

Rootkit
o Ukrywa swojg obecnos¢ w systemie i pozwala atakujgcemu na uzyskanie petnej
kontroli nad systemem bez wiedzy uzytkownika. Rootkity sg trudne do wykrycia
i usuniecia.

Keylogger
» Monitoruje i zapisuje wszystkie klawisze naciskane przez uzytkownika. Zwykle
jest stosowany do kradziezy danych osobowych, takich jak hasta i informacje o
kartach kredytowych.

NAJCZESTSZE METODY ROZPRZESTRZENIANIA
MALWARE:

Zatgczniki w e-mailach.

Ztosliwe linki w wiadomosciach e-mail lub na stronach internetowych.

Korzystanie z niezabezpieczonych sieci Wi-Fi.

Podtgczanie zainfekowanych nosnikéw (np. pendrive).

Pobieranie zcrackowanych programoéw, gier

WIRUSY KOMPUTEROWE
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1.1- Zamien z systemu dziesietnego

a) 4380 na system pigtkowy

4380 -5 =876 10 4
876 -5 =175r1
175 +5=357r0 | Wynik:

35+5=7r0| 1200105
7+-5=1r2
1+-5=0r1

b) 345 na system binarny

345 -2 =172r 1 4
172 -2=8670
86 -2 =43r0
43 +-2=21r1 Wynik:
21+-2=10r1 :

10-2 =570 101011001,
b+-2=2r1l
2+-2=1r0
1-2=0r1

c) 2048 na system szesnastkowy
2048 =16 =128 r 0 .
I Wynik:

128 +-16 =870 80016

8+16=0r8

d) 5678 na system 6semkowy

5678 — 8 = 709 r 6
709 ~ 8 = 8875 Wik
88+8=1170| T
1128=1p3]| 30908

1-8=0r1

ODPOWIEDZI

e) 789 na system binarny

789 +-2=394711 4
394+-2=1977r0
197 +-2=98r1
98+-2=497r0
49 -2 =24 r1 | Wynik:

24 =2 =12 r 0 | 1100010101,

12+2=670
6+-2=3r0
3+2=1r1
1+-2=0r1

f) 9999 na system dziewiagtkowy

9999 -9 =11117r0
1111 +9=123r 4

1239 =1376 | |10,
13:0=1r4
1+-9=0r1

g) 1234 na system tréjkowy

1234 -3 =4117r1 4
411 +-3=137r0
137+-3=45r2
45 +-3=15r0 | Wynik:
15=3 =50 12002013
5+3=1r2
1+-3=0r1

f) 4096 na System széstkowy

4096 + 6 = 682 r 4
682 6=1137r4 |
1136 = 1875 | yobny

18+ 6 =370

3+6=073
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1.2 - Zamien na system dziesietny

a) 110101,

1-2°4+1-244+0-2%4+1-2240-2"4+1-2°=
=32+164+0+4+0+1=53

b) FFFg

F-162+F-16' + F-16° =
=15-162+15-16' +15-16° =
= 3840 + 240 + 15 = 4095

C) 12678

1-834+2.82+6-8'+7-80=
=512+ 128 +48+7 =695

d) 4325

4.5%243.5502.50 —
=100 415 +2 = 117

e) B719
B-12'4+7.12° =
=11-12'+7-12° =
=132+ 7 =139

f) 6327

6-72+3-7+2-7=
=294 421 + 2 = 317

g) 12G20

1-202+2-20' +G-20° =
=1-400+2-20+16-1=
= 400 + 40 + 16 = 456

h) 1110100101-

1.2°4+1-284+41.2"40-25+1.2%5+
+0-2*40-224+1-2240-21+1.2°=
=512+256+128+0+32+0+0+4+0+1=933

1.3 - Konwersja szybkim sposobem

a) 1010115 nasystem16,8i4

16) 101011, = 00101011, — 0010 1011
00102 — 216
10115 — Blﬁ

Wynik: 2B

8) 101011, — 101 011
101, — 5g
0112 — 38

Wynik: 535

4) 101011, — 10 10 11
102 — 24
102 — 24
119 — 34

Wynik: 223,

ODPOWIEDZI



b) 20113 na system 9

20113 — 20 11
203 — 69
113 — 4y

Wynik: 644

c) ADA nasystem2i4

2) ADAx—>A D A

A — 1010,
D16 — 11014
A16 — 10104

Wynik: 101011011010,

4) ADAx—>A D A

A16 — 224
D16 = 314
A16 — 224

Wynik: 223122,

d) 110101115 na system 16, 8 i 4
16) 11010111, — 1101 0111

4)

11015 — D16
0111 — 716

Wynik: D716

11010111, — 011 010 111
011, — 353
0102 — 23
1115 — 7g

Wynik: 3275

11010111, — 11 01 01 11
119 — 34
01y — 14
01, — 14
119 — 34

Wynik: 3113,

e) 3E7,5 nasystem2i4

2)

4)

3E7 —+3 E 7
316 — 00115
E16 — 11104
716 — 0111,

Wynik: 0011111001115 = 1111100111,

3E7—3 E T
316 — 034
E16 — 324
716 — 134

Wynik: 033213, = 33213,

f) 5125 na system 2

512¢ =5 1 2
98 — 101,
1g — 001,
2g — 0109

Wynik: 1010010102

g) 10429 na system 3

10429 -1 0 4 2
19 — 013
09 — 003
49 — 113
29 — 023

Wynik: 010011025 = 10011023

h) 3214 na system 16

ODPOWIEDZI

3214 = 0321, — 03 21
034 — 316
214 — 916

Wynik: 39,6
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1.4 - Operacje na systemie binarnym

a) 100101, 4 10010115 = 11100002

1111

100101
+1001011

1110000

b) 11115 + 11115 = 111104

1111

1111
+1111

11110

c) 1001102 4+ 1101015 = 1011011,

1 1
100110
+110101

1011011

ODPOWIEDZI

d) 1001102 — 100001, = 101-
02 02

40014
—10001

000101

e) 11115, — 1115 = 10002

1111
—111
1000

f) 1010105 — 1015 = 100101+
0202

102010
—101
100101
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1.5 - Operacje na réznych systemach

a) 1013 + 2023 = 10103
1 1
101
+202
1010

b) 1234 + 3214 = 11104
111

123
+321

1110

c) 2345 + 3215 = 11105

111

234
+321

1110

d) 543¢ + 3456 = 1332

111

543
+345

1332

e) 7265 + 6523 = 1600g
111

726
+652

1600
f) 3129 + 231 = 543

312
+231

543

g) 3E416 + 10516 = 5A916
3E4
+1C5
5A9

ODPOWIEDZI
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h) 2102023 — 1023 = 2101003

210202
—102
210100

i) 13214 — 1234 = 11324

5
133)
~123
1132
j) 4325 — 2345 — 1435

7
3%7

432
—234

143
k) 6546 — 453 = 20154
654
—453
201

) 15655 — 7675 = 576¢

1213
0X%%513

1585
—767

576

m) 431129 — 2349 = 42767

2%311
43112
—234

42767

n) 5A914 — 1BF1g = 3E A5

25
4 § 25

RAY
—1BF

JEA
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2.1- Zamiana na system U2

a) —4610 na U2 e) —5610 na U2

4619 = 00101110, 5610 = 001110002
00101110, — 11010001, 00111000, — 11000111,
110100012 + 15 = 11010010¢2 110001119 + 15 = 11001000¢72

b)—12310 na U2 f) —128,9 nau2

12310 = 01111011,
011110115 — 10000100,
100001005 + 15 = 100001017

12819 = 100000004
100000005 — 01111111,
011111119 + 15 = 10000000779

c) —14,y naU2

1419 = 000011109
000011102 — 11110001+
111100015 + 15 = 11110010¢72

Musimy uzy¢ zakresu 16-bitowego,
poniewaz liczba -201 nie nalezy do zbioru
d) —201;, naU2 8-bitowego [127,-128]
201,90 = 0000000011001001,
00000000110010012 — 11111111001101104
11111111001101109 4+ 15 = 1111111100110111¢7
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3.1 - Zadania na Bramkach Logicznych

a) 110011 AND 101010

110011
ano 101010

100010

b) 011001 OR 100110

011001
or 100110

111111

c) 101010 XOR 110101

101010
xor 110101

011111

d) 11110000 NOT

noT 11110000

00001111

e) 110011 NAND 101101

110011
nano 101101

011110

f) 100110 NOR 011011

100110

nor 011011

000000

g) 101001 NOT AND 110110

not 101001

010110
ano 110110

010110

h) 100101 XNOR 111011

100101
xnor 111011

100001

i) 111000 AND 100011 OR 100011 NOT

111000
ano 100011

100000

100000
or 100011

100011

ODPOWIEDZI

Not 100011

011100
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i) (110101 XOR 011010) NAND (110101 NOT)

xor 011010

110101

not 110101

101111

001010

101111

NAND )01010

110101

6.1 - Obliczanie zadan ONP

a)34+

Krok
1.
2.
3.
Koniec

b)528x+
Krok

Koniec

c)62+M+
Krok

Wyrazenie
E 4 +

a+
Az

Wyrazenie
228x+
_2—8><+
_8_><+
x+

+

Wyrazenie
62+1+
2+M+
_+_11 +
ﬂ+
=

Stos
[3]
[3, 4]
[3, 4]
71

Stos
[5]
[5, 2]

[5, 2, 8]
[5, 2, 8]
[5, 16]

[21]

Stos
[6]
[6, 2]
[6, 2]
[8, 11]
[8, 1]
Eg

ODPOWIEDZI

Oblicznia

3+4=7

Oblicznia

2x8=16
5+16=21

Oblicznia

6+2=8

8+11=19

Stos

[7]

Stos

[5, 16]
[21]

Stos

[8]

[19]
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d)104-23 +x

Krok
1.

I

Koniec

Wyrazenie
104-23+x
4-23+x
223+x

e)10010 5 - 2 /x

Krok
1.

o a s DN

Koniec

Wyrazenie

100105 -2/ x

105-2/x
5-2/
20
2/ %

_/_x
=

Stos
[10]
[10, 4]
[10, 4]
[6, 2]
[6, 2, 3]
[6, 2, 3]
[6, 5]
[30]

Stos
[100]
[100, 10]
[100, 10, 5]
[100, 10, 5]
[100, 5, 2]
[100, 5, 2]
[100, 2.5]
[3521

ODPOWIEDZI

Oblicznia

10-4=6

2+3=5
6x5=30

Oblicznia

10-5=5

5/2=2.5

100x2.5=250

Stos

[6]

[6, 5]
[30]

Stos

[100, 5]

[100, 2.5]
[250]
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f)35102/ 4 /x

Krok Wyrazenie Stos Oblicznia Stos
1. 35102/ 4 /x [35]
2. 102/4/x [35, 10]
3. 2/4/x [35, 10, 2]
4. L4/x [35, 10, 2] 10/2=5 [35, 5]
5. A4 /x [35, 5, 4]
6. Ix [35, 5, 4] 5/4=1.25 [35, 1.25]
7. X [35, 1.25] 35x1.25=43.75 [43.75]
Koniec [43.75]
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10.1 - Obliczanie Rekurencii

g(1) =3
gn+1)=1—g(n)+n dlan>1

— = N = W = A = U =t O = N = 00 = O = S

=1-9g(9)+9=1-6+9=14
—1-9g(8)+8=1-3+8=6
=1—-9g(7)+7=1-54+7=3
—1-g(6)+6=1-2+6=5
=1-g(5)+5=1-4+5=2
—1-g4)+4=1-1+4=4
=1-9g(3)+3=1-3+3=1
—1-g(2)+2=1-0+2=3
=1-9g(1)+1=1-2+1=0

=g(1) =2

Ocen prawdziwos¢ podpunktow:

a)g6)=2 P
b) g(3) = g(8) P
) g(10)=8 F

d) funkcje g zwraca jedynie wartosci dodatnie F

ODPOWIEDZI
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13.1 - Obliczanie adresu sieci

a)
Adres IP: 172.18.34.150
Maska Podsieci: 255.255.240.0
e Adres IP binarnie: 10101100.00010010.00100010.10010110
e Maska Podsieci binarnie: 11111111.11111111.11110000.00000000

10101100.00010010.00100010.10010110
anD 11111111.11111111.11110000.00000000

10101100.00010010.00100000.00000000

Adres Sieci binarnie: 10101100.00010010.00100000.00000000
Adres Sieci: 172.18.32.0

b)
Adres IP: 192.168.200.75
Maska Podsieci: 255.255.255.224
e Adres IP binarnie: 11000000.10101000.11001000.01001011
e Maska Podsieci binarnie: 11111111.11111111.11111111.11100000

11000000.10101000.11001000.01001011
anD 11111111.11111111.11111111.11100000

11000000.10101000.11001000.01000000

Adres Sieci binarnie: 11000000.10101000.11001000.01000000
Adres Sieci: 192.168.200.64

ODPOWIEDZI
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C)
Adres IP: 10.200.15.132
Maska Podsieci: 255.255.255.128
e Adres IP binarnie: 00001010.11001000.00001111.10000100
e Maska Podsieci binarnie: 11111111.11111111.11111111.10000000

00001010.11001000.00001111.10000100
anD 11111111.11111111.11111111.10000000

00001010.11001000.00001111.10000000

Adres Sieci binarnie: 00001010.11001000.00001111.10000000
Adres Sieci: 10.200.15.128

ODPOWIEDZI
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