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Podstawy arkuszy kalkulacyjnych

*  Wprowadzenie do pracy z danymi tabelarycznymi
* Analiza i wizualizacja informacji

* Narzedzie niezbedne w pracy akademickiej i zawodowe;
* Definicja i charakterystyka

* Tabela do przechowywania i przetwarzania danych
* Organizacja danych w wierszach i kolumnach

*  Mozliwos¢ wykonywania operacji logicznych, obliczen, analiz i tworzenia
wykreséw

* Automatyzacja powtarzalnych operacji



Struktura arkusza kalkulacyjnego

 Struktura arkusza kalkulacyjnego
* Komorki
* Wiersze
* Kolumny

* Arkusze robocze

* Adresowanie komorek



Typy danych w arkuszu

* Liczby (integers, floats): 42, 3.14, -15.5
Tekst (string): ,Jan Kowalski”, ,,Hello world"
Daty: 2026-02-21, 21/02/2026

Wartosci logiczne: TRUE, FALSE

* Formuty (wzory): =A1+B1



Formatowanie komorek

* (Czcionka: rodzaj, rozmiar, styl (pogrubienie, kursywa)
* Wyrownanie: w poziomie, w pionie

¢ Szerokosc kolumn, wysokos¢ wierszy

* Obramowanie i wypetnienie kolorem

* Format liczb: waluta, procenty, liczby z wybrang iloscig
miejsc po przecinku.



Formuty i operatory arytmetyczne

* Formuta rozpoczyna sie od znaku =
* Odwotania do komédrek, zamiast statych wartosci
* Wykonywanie obliczen matematycznych

* Dodawanie: =A1+B1
* Odejmowanie:  =A1-B1
* Mnozenie: =A1*B1
* Dzielenie: =A1/B1

* Potegowanie: =A1/72 (A1 do kwadratu)



Funkcje

Sumowanie zakreséw danych

* Sktadnia: =SUM(zakres)
Przyktady:
*  =SUM(A1:A10)
=SUM(A1:B10)
=SUM(A1,A5,A9)

Analiza zestawu danych

AVEREAGE(zakres) - Srednia arytmetyczna
MIN(zakres) - wartos¢ minimalna
MAX(zakres) - warto$¢ maksymalna
COUNT(zakres) - liczba komoérek z liczbami
COUNTA(zakres) - liczba niepustych komorek



Adresy wzgledne vs. bezwzgledne

* Typy odniesien do komorek:
* Wzgledne: A1 - zmienia sie przy kopiowaniu
* Bezwzgledne: $A%$1 - nie zmienia sie przy kopiowaniu

* Mieszane: $A1 (zablokowana kolumna) lub A$1 (zablokowany
wiersz)

* Klawisz F4 przetgcza miedzy typami



Logika warunkowa

* Podejmowanie decyzji w arkuszu:

* Funkcja IF
* Sktadnia: =IF(warunek, wartosc_jesli_prawda, wartosc_jesli_fatsz)
* Operatory porownania: >, <, >=, <=, =, <>

* Zagniezdzenie IF dla wielu warunkow: staje sie nieczytelne,
czasem lepiej jest uzy¢ innych funkcji (VLOOKUP), oraz funkgji

logicznych AND, OR.



Funkcje logiczne AND i OR

* AND(warunek1, warunek2, ...) - wszystkie muszg byc
prawdziwe

* OR(warunek1, warunekz, ...) - przynajmniej jeden
prawdziwy

* Przyktad uzycia: =IF(AND(A1>50, B1<100), ,OK", ,Btgd")

* Sprawdzenie wielu kryteriow jednoczesnia



Funkcje tekstowe

* CONCATENATE(tekst1, tekst2, ....) lub operator & - tgczenie
tekstow

* LEFT(tekst, liczba_znakdw) - pobierz dang liczbe znakéw w
lewej

* RIGHT(tekst, liczba_znakdw) - pobierz dang liczbe znakow z
prawej

* LEN(tekst) - dugosc tekstu (liczba znakow)
* UPPER/LOWER - zmiana na wielkie/mate litery



Funkcje daty i czasu

* TODAY() - zwraca dzisiejszg date

NOW() - zwraca aktualng date i godzine

DATE(rok, miesigc, dzien)
YEAR(data), MONTH(data), DAY(data)

* Obliczenia: roznice dat, dodawanie dni



Sortowanie danych

* Sortowanie rosngce (A= Z,0 - 9)

* Sortowanie malejgce (Z - A, 9 - 0)

* Sortowanie po jednej lub wielu kolumnach
* Opcja ,moje dane zawierajg nagtowki”

* Przyktad uzycia: sortowanie listy publikacji po roku, potem
alfabetycznie po autorze.



Filtrowanie danych

* Autofiltr - rozwijanie listy w nagtowkach

* Wybor konkretnych wartosci do wyswietlenia
° F
° F
° F
* Ctrl+Shift+L - wigcza/wytgcza filtr

trowanie liczb: wieksze niz, mniejsze niz, zakres

trowanie tekstu: zawiera, zaczyna sie od

trowanie dat: dzisiaj, ten tydzien, zakres niestandardowy



Tworzenie wykresow

* ,Jeden obraz wart tysiqc stow"

* Wykres jako graficzna reprezentacja danych liczbowych
* Utatwia znalezienie trendéw i zaleznosci

* Typy wykresow: kolumnowy, liniowy, kotowy, punktowy

* Proces: zaznacz dane - wstaw wykres — dostosu;



Typy wykresow i ich zastosowania

* Kolumnowy/stupkowy - poréwnywanie kategorii
* Liniowy - trendy w czasie, dane ciggte
* Kotowy - proporcje czesci do catosci

* Punktowy (rozproszenia) - zaleznosci miedzy dwoma
zmiennymi

* Obszarowy - suma sktadowych w czasie



Elementy wykresu

* Tytut wykresu - zwiezty opis co przedstawia
* Osie: X (pozioma)iY (pionowa) z opisami

* Legenda - objasnienie serii danych

* Siatka - utatwia odczytywanie wartosci

* Etykiety danych

¢ Gltowna zasada: wykres powinien by¢ zrozumiaty bez czytania
towarzyszgcego tekstu.



Praktyczne zastosowania arkuszy

* Prowadzenie dziennika (pomiary, obserwacje)

* Analiza danych eksperymentalnych (statystyki, wykresy)
* Budzetowanie projektu badawczego

* Planowanie harmonogramu pracy

* Tworzenie ankiet i analiza wynikow



Cwiczenia

* Stworz arkusz kalkulacyjny rozwigzujgcy dowolny problem
biznesowy, np. Obliczanie ceny produktow dla klienta
zgodnie z politykg cenowg firmy



Cwiczenia

¢ Utworz arkusz z wynikami egzaminu dla 15 studentéw
* Kolumny: Nr indeksu, imie, nazwisko, punkty, ocena, status
* W kolumnie ocena uzyj zagniezdzonych funkgji if do przypisania ocen, np:
* 91-100:5.0
* 81-90:4.5
 71-80:4.0

* W kolumnie status uzyj formuty IF: jezeli punkty >= 51, ,zaliczony”, w
przeciwnym razie ,niezaliczony*



Cwiczenia

Stworz harmonogram 10-dniowego projektu badawczego

* Kolumny: Zadanie, Data rozpoczecia, Czas trwania (dni), Data zakonhczenia, Dni do
konca, Status

* Wprowadz 10 zadan i wprowadz rézne daty rozpoczecia i czasy trwania
* Oblicz date zakonczenia oraz oblicz ,,dni do korica”

* W kolumnie status uzyj IF
* jeslidni do korica <0 to status Opdoznione
* Jesli dni do konca <=2 to status Pilne

*  Sformatuj komérki koloru (formatowanie warunkowe) - Op6znione na
czerwono, pilne na pomaranczowo, itp



Wprowadzenie do grafiki
komputerowej



Wprowadzenie do grafiki komputerowej

* Podstawy reprezentacji obrazow cyfrowych
* Narzedzia i techniki edycji
¢ Zastosowania, np. w pracy akademickiej

* Czym jest grafika komputerowa?



Wprowadzenie do grafiki komputerowej

* Podstawy reprezentacji obrazéw cyfrowych
* Narzedzia i techniki edycji
* Zastosowania, np. w pracy akademickiej

* Czym jest grafika komputerowa?

* Cyfrowa reprezentacja obrazow wizualnych
*  Tworzenie, manipulacja i wysSwietlanie obrazow za pomocg komputera
* Zastosowania: nauka, sztuka, przemyst, rozrywka

* Dwa gtébwne podejscia: grafika rastrowa i wektorowa



Grafika rastrowa

* Reprezentacja obrazu - siatka pikseli
* Pixel (picture element) - najmniejszy element obrazu

* Obraz to prostokatka siatka pikseli, kazdy piksel, oprocz
przypisanej lokalizacji, ma rowniez przypisang intensywnosc
i kolor.

* Rozdzielczosc: liczba pikseli w obrazie (np. 1920 x 1080)



Formaty grafiki rastrowe;

* JPEG (.jpg) - zdjecia, kompresja stratna (usuwanie czesci
danych dla zmniejszenia rozmiaru), nie obstuguje
przezroczystosci

* PNG (.png) - ilustracje, przezroczystos¢, kompresja
bezstratna

* GIF (.gif) - animacje, 256 kolorow
* BMP (.bmp) - bez kompresji, duze pliki
* TIFF (.tiff) - fotografia, druk



Grafika wektorowa

* Obiekty geometryczne: punkty, linie, krzywe, wielokaty

* Kazdy obiekt jest opisany rownaniami matematycznymi

Skalowanie bez utraty jakosci

Idealna dla logo, ikon, diagramow, tekstu



Formaty grafiki wektorowej

SVG (.sv@g) - Scalable Vector Graphics

PDF (.pdf) - dokumenty, zawiera tekst i obrazy
EPS (.eps) - stary standard drukarniczy

Al (.ai) - format Adobe Illustrator

Istnieje mozliwos¢ eksportu do formatéw rastrowych



Kiedy uzywac rastra, a kiedy wektora?

 Grafika rastrowa:

Fotografie, realistyczne obrazy

Ztozone efekty wizualne (cienie, gradienty)

Obrazy z duzg iloscig kolordéw i szczegbtéw
* Grafika wektorowa:

Logo i identyfikatory

Diagramy, schematy, infografiki

Tekst, typografia

Obrazy wymagajgce skalowania



Rozdzielczosc obrazu

* Mierzona w pikselach: szerokos¢ x wysokosc
* 640x480 (VGA), 1920x1080 (Full HD), 3840x2160 (4K)
* Megapiksle = szerokos¢ x wysokosc / 1 000 000

* DPI/PPI - Dots Per Inch / Pixels Per Inch - gestosc pikseli w
druku/na ekranie



Gtebia koloru

 Bitowa gtebia okresla liczbe mozliwych kolorow
* 1-bit: czarno-biaty (2 kolory)
* 8-bit (grayscale): 256 odcieni szarosci

* 24-bit (True Color): 16.7 miliona koloréw (8 bitdw na kanat
RGB)

* 32-bit: 24-bit kolor + 8-bit przezroczystosc



Model reprezentacji kolorow

* RGB - Red, Green, Blue (ekrany, monitory) - model
addytywny

* CMYK - Cyan Magenta, Yellow, Black (druk) - model
subtraktywny

* HSB/HSV - Hue, Saturation, Brightness
* @rayscale - odcienie szarosci

* Konwersja miedzy przestrzeniami barw moze zmieniac
kolory.



Kompresja obrazow

* Kompresja bezstratna (lossless):

¢ Zachowuje wszystkie informacje
* Algorytmy typu ZIP
*  Formaty: PNG, GIF, BMP (z kompresj3q)
*  Wieksze pliki
* Kompresja stratna (lossy)
*  Usuwa czes$¢ informacji
* Drastyczna redukcja rozmiaru
* Formaty: JPEG

* Artefakty przy niskiej jakosci lub wielokrotnej kompresji



Narzedzia - oprogramowanie graficzne

* @Grafika rastrowa:
* Adobe Photoshop

GIMP (darmowy, open-source, wiele platform)

*  Paint (Windows)

*  Photopea (w przegladarce)
* Grafika wektorowa:

* Adobe Illustrator

Inkscape

*  Figma



Podstawowe operacje na obrazie

°* Kadrowanie

* Crop, ustalenie proporgcji, usuwanie zbednych elementéw, skupienie sie na gtdwnym
obiekcie

* Skalowanie

* Resize, zmiana wymiaréw w pikselach, Resampling - przeliczanie pikseli przy zmianie
rozmiaru, Upsizing/Downsizing

* Regulacja jasnosci i kontrastu
* Brightness, Contrast - do niedoswietlonych/przeswietlonych zdjec
* Korekcja i modyfikacja barw

* Hue (odcien), Saturation (nasycenie), Color balance, Desaturation



Warstwy - niedestrukcyjna edycja obrazow

* Warstwa - niezalezny poziom obrazu

* Naktadanie warstw jedna na drugiej

* Kolejnos¢ warstw: gérne przykrywajg dolne
* Przezroczystos¢ warstw (opacity)

* Tryby mieszania

¢ Zastosowanie - warstwy pozwalajg na dodawanie adnotacji do
obrazéw (np. Mikroskopowych) bez modyfikowania oryginatu



Zaznaczenia i maski

* Selection tool - zaznaczanie obszarow obrazu

* Prostokatne, eliptyczne, lasso (reczne), magic wang (np. Wg
koloru)

* Operacje na zaznaczeniu: kopiuj, usun, wypetnij, filtru;
* Maski - zaawansowana kontrola przezroczystosci

* Feathering - rozmycie krawedzi zaznaczenia



Filtry i efekty

* Popularne filtry:

Blur (rozmycie) - Gaussian, motion blur

Sharpen (wyostrzenie) - zwieksza ostros¢ krawedzi
Noise reduction (usuwanie szumu/ziarna)

Edge detection - wykrywanie konturow

Artistic filters - efekty malarskie, szkicu, itp.



Dodawanie tekstu i ksztattow

* Text tool - dodawanie tekstu

* Definiujemy czcionke, rozmiar, kolor, wyréwnanie

* Ksztatty podstawowe: prostokat, okrag, linia, strzatka
* Grupowanie elementow

* Przydatne dla etykiet, diagraméw, wskazywania szczegotow



Eksport i zapisywanie

* Save vs. Export
* Wybor formatu: PNG dla grafiki, JPEG dla zdjec
* Kompresja: balans miedzy rozmyciem a jakoscig

* Embedding metadata (EXIF, IPTC) - metadane, informacje o
autorze, prawach, itd

* Wersjonowanie: zapis pliku roboczego (PSD/XCF) + eksport
fo publikacji



Standardy obrazéw w publikacjach naukowych

* Wymagania czasopism: rozdzielczosc, format, rozmiar
* Typowe: min. 300 DPI, TIFF lub high-quality JPEG
 Skale wielkosci i paski skal

* Legendy i opisy: zwiezte, informacyjne

* Spojnosc stylu miedzy figurami w jednej publikacji (np.
.Figure 1. [tytut][opis]”



Prawa autorskie i licencje

* Copyright - domysina ochrona tworczosci

* Public Domain - bez praw autorskich, swobodne uzycie
* Creatvie Commons - r0zne poziomy ograniczen

¢ Stock photos: ptatne i darmowe

* Zawsze podaj zrodto obrazu w publikacjach



Cwiczenia

* Wejdz na photopea.com

* Stworz plakat filmowy dowolnego filmu
* Wykorzystaj warstwy, zdjecia, tekst

* Dodaj autora grafiki

* Wyeksportuj do PNG lub JPEG



Cwiczenia

* Pobierz dowolne zdjecie mikroskopowe

* W photopea wykonaj edycje zdjecia, dokonaj anotacji
obserwacji. Zaznacz, powieksz, zilustruj, opisz

* Wyeksportuj do PNG

* Za pomocg chataGPT stwdrz opis naukowy obserwacji,
wykorzystujgc stworzong grafike naukowg, stwdrz notatke
w wordzie.



Cwiczenia

W photopea stworz logo/ikone:

* Kota naukowego
* Projektu akademickiego

* Zespotu heavy metalowego

Wymagania: 500x500 pikseli
Tylko ksztatty geometryczne + tekst
Maksymalnie 3 kolory

Minimalistyczny design



Wprowadzenie do baz
danych



Wprowadzenie do baz danych

* Podstawy organizacji i przechowywania danych
* Model relacyjny i jezyk SQL

* Dane grupowane sg w relacje, ktére reprezentowane sg za
pomocg tabel

* SQL - Structured Query Language - uniwersalny standard

* Praktyczne zastosowania w nauce i biznesie



Czym jest baza danych?

* Uporzadkowany zbior powigzanych danych

* Zarzadzana przez system DBMS (Database Management
System)

* Zapewnia: przechowywanie, bezpieczenstwo, spdjnosc (np.
data urodzenia studenta nie moze by¢ w przysztosci),
wspotbiezny dostep

* Od prostych plikédw po rozproszone systemy



Baza danych a arkusz kalkulacyjny

* Arkusz kalkulacyjny:

Mate zbiory danych
Jednorazowe analizy
Jeden uzytkownik

Duzo obliczen, wizualizacji

* Baza danych:

Duze zbiory danych
Dane strukturalne z relacjami
Wielu uzytkownikéw jednoczesnie

Integralnos¢ i bezpieczenstwo danych



Model relacyjny

* Fundamenty wspotczesnych baz danych:

* Zaproponowany przez Edgara Codda (lata 1970)

* Dane organizowane sg w tabele (z relacjami pomiedzy nimi)
* Tabela - zbior rekordow o tej samej strukturze

* Relacje miedzy tabelami przez klucze

* Standard w przemysle i biznesie



Struktura tabeli

* Tabela (table) - kolekcja powigzanych danych

* Rekord/Wiersz (Record/Row) - pojedynczy wpis

* Pole/Kolumna (Field/Column) - atrybut rekordu
* Komorka (Cell) - wartos¢ w konkretnym miejscu

* Schemat tabeli - definicja struktury



Typy danych w bazach

* INTEGER - liczby catkowite

* FLOAT - liczby zmiennoprzecinkowe

* VARCHAR(N) - tekst o zmiennej dtugosci (max n znakow)
* TEXT - dtugie teksty

* DATE, TIME, DATETIME - daty i czas

* BOOLEAN -?



Klucz gtowny (primary key)

¢ Kolumna jednoznacznie identyfikujgca rekord

* Kazda wartosc klucza musi byc unikalna

* Nie moze by¢ NULL (pusta)

* (Czesto automatycznie zwiekszana wartosc (1, 2, 3, 4....)

* Uzywany do tworzenia relacji miedzy tabelami



Klucz obcy (foreign key)

* Kolumna w jednej tabeli odwolujgca sie do PRIMARY KEY
innej tabeli

* Tworzy relacje rodzic-dziecko
* Zapewnia integralnosc referencyjng
* Przyktad: tabela WYPOZYCZENIA ma kolumne id_studenta

* Baza nie pozwoli usungc¢ studenta majgcego wypozyczenia



Rodzaje relacji miedzy tabelami

* Jeden-do-jednego - rzadko uzywane (np. osoba - paszport)
* Jeden-do-wielu - najczestsze (np. Autor-ksigzki)

* Wiele-do-wielu - wymaga tabeli posredniczgcej, tzw.
Junction table zawierajgca dwa klucze obce (np. studenci-
kursy)



Jezyk SQL - wprowadzenie

* SQL to standardowy jezyk komunikacji z bazami relacyjnymi

* Sktadnia podobna do jez. angielskiego
* Deklaratywny - opisujemy co chcemy uzyskac a nie jak (,,chce imiona
studentow starszych niz 25 lat” a nie ,0tworz tabele, iteruj po wierszach,
sprawdz kazdy wiek")
* Kategorie polecen:
* DDL (Data Definition Language) - tworzenie struktury (CREATE, DROP)
* DML (Data Manipulation Language) - operacje na danych (SELECT, INSERT)
* DCL (Data Contol Language) - kontrola dostepu (GRANT, REVOKE)



SEEECT

* Pobieranie danych z tabeli:

* SELECT kolumna1, kolumna2 FROM nazwa_tabeli;
* SELECT * FROM studenci;
*  SELECT imie, nazwisko FROM studenci;

* SELECT - co chcemy pobrac
* FROM - z ktérej tabeli
* *wszystkie kolumny

- Srednik na koricu polecenia



WHERE

* Wybieranie rekorddw spetniajgcych warunek:
 SELECT * FROM studenci WHERE wiek > 20;
* SELECT imie FROM studenci WHERE kierunek = 'Bioinformatyka’;
* SELECT * FROM pomiary WHERE temperatura < 37.0;

\\\\\\\

* Teksty w apostrofach



Operatory logiczne

* tgaczenie wielu warunkow:

* SELECT * FROM studenci WHERE wiek > 20 AND kierunek = 'Biologia’;
* SELECT * FROM studenci WHERE rok =1 OR rok = 2;
* SELECT * FROM studenci WHERE NOT (kierunek = 'Informatyka’);

* AND - oba warunki muszg byc¢ spetnione
* OR - przynajmniej jeden warunek musi by¢ spetniony
* NOT - negacja warunku

* Nawiasy dla ztozonych wyrazen



ORDER BY

Uporzgdkowanie rekordow:

* SELECT * FROM studenci ORDER BY nazwisko;
* SELECT * FROM studenci ORDER BY wiek DESC;
*  SELECT imie, ocena FROM studenci ORDER BY ocena DESC, nazwisko ASC;

* ORDER BY kolumna - sortowanie rosngce
* DESC - malejgce
* ASC -rosngce

* Sortowanie po wielu kolumnach



LIMIT

* Pobieranie tylko pierwszych N rekordow:

¢ SELECT * FROM studenci LIMIT 10;
* SSELECT * FROM produkty ORDER BY cena DESC LIMIT 5;

* Zwraca tylko okreslong liczbe pierwszych rekordow
* (Czesto uzywane z ORDER BY
* Przydatne do: podglagdu danych, top N, paginacji



Funkcje agreqgujgce

°* Obliczenoa na zbiorach rekorddw:

*  SELECT COUNT(*) FROM studenci;
*  SELECT AVG(ocena) FROM studenci WHERE kierunek = 'Biologia’;

* COUNT(*) - liczba rekordow

* SUM(kolumna) - suma wartosci

*  AVG(kolumna) - Srednia

*  MIN(kolumna) - wartos¢ minimalna

*  MAX(kolumna) - warto$¢ maksymalna



GROUP BY

* Agregacja w podgrupach
* SELECT kierunek, COUNT(*) FROM studenci GROUP BY kierunek;

* SELECT rok, AVG(ocena) FROM studenci GROUP BY rok;

* SELECT kategoria, COUNT(*), AVG(cena) FROM produkty GROUP
BY kategoria;

* Dzieli na drupy wedtug wartosci w kolumnach

* Funkcje agregujgce obliczane osobno dla kazdej grupy



HAVING

*  Warunki na wynikach agregacji:
* SELECT kierunek, COUNT(*) FROM studenci
GROUP BY kierunek
HAVING COUNT(*) > 30;

* SELECT kategoria, AVG(cena) FROM produkty
GROUP BY kategoria
HAVING AVG(cena) < 100;

WHERE - filtruje rekordy przed grupowaniem

HAVING - filtruje grupy po agregacji



INSERT

Wstawianie nowych rekordow:

* INSERT INTO studenci (imie, nazwisko, wiek, kierunek)

VALUES ('Jan', 'Kowalski', 21, 'Biologia');

* INSERT INTO studenci (imie, nazwisko)
VALUES (‘Anna’, 'Nowak');

Okreslamy tabele i kolumny
VALUES - wartosci do wstawienia
Liczba i kolejno$¢ wartosci musi odpowiadad kolumnom

Kolumny z domylnymi wartosciami mozna pomingc¢



UPDATE

Zmiana istniejgcych rekordow:

 UPDATE studenci SET wiek = 22 WHERE id = 5;

*  UPDATE studenci SET kierunek = 'Bioinformatyka' WHERE kierunek =
'‘Biologia' AND rok = 1;

* UPDATE produkty SET cena = cena * 1.1;

SET - nowa wartos¢

WHERE okresla ktore rekordy zmienic

UWAGA! Bez WHERE zmienig sie WSZYSTKIE rekordy



DELETE

* Usuwanie rekordow z tabeli:
* DELETE FROM studenci WHERE id = 10;
* DELETE FROM pomiary WHERE data < '2020-01-01",;
 DELETE FROM studenci; - usuwa WSZYSTKIE rekordy!

WHERE okresla ktére rekordy usungc

Bez WHERE usuniesz wszystkie rekordy

* Usuniecie jest nieodwracalne (jedynie przez backup)



Pobieranie danych z wielu tabel:

* SELECT studenci.imie, kursy.nazwa
FROM studenci
JOIN zapisy ON studenci.id = zapisy.id_studenta
JOIN kursy ON zapisy.id_kursu = kursy.id;
INNER JOIN - tylko rekordy majgce odpowiedniki w obu tabelach
LEFT JOIN - wszystkie z lewej + dopasowanie z prawe;

Warunek tgczenia: ON kolumnai1=kolumna2



Narzedzia do pracy z bazami

* Zarzadzanie:

SQLite - lekka,idealna do nauki
* MySQL/MariaDB - popularna open-sourse, web
PodtgreSQL - zaawansowana open-source
Oracle, MS SQL Server - komercyjne, enterprise
* Interfejsy:
* DB Browser

PhpMyAdmin webowy dla MySQL



Projektowanie bazy danych

* Identyfikacja encji (rzeczy do przechowania)
* Okreslenie atrybutow kazdej encji

¢ Ustalenie relacji miedzy encjami

* Definicja kluczy gtownych i obcych

* Normalizacja (unikanie redundancji)



Cwiczenia

*  Stworz prostg relacyjng baze danych w excelu:
*  Zaktadki:
. Ksigzki (ID, tytut, rok wydania, ID autora, Kategoria), stworz 15 ksigzek
. Autorzy (ID autora, Imie, Nazwisko, Narodowos¢), stworz 8-10 autoréw
. Wypozyczenia (ID wypozyczenia, ID ksigzki, Data wypozyczenia, Data zwrotu, Wypozyczajacy), stwérz 10 rekorddw
*  Analizy

. Do Analizy stworz liste ksigzek (VLOOKUP
,=VLOOKUP(ID_autora, AUTORZY!A:D, 2, FALSE)" dla imienia), stworz tabel

*  Obok stwérz tabele ze statystykami: liczba ksigzek ogdtem, liczba wg kategorii (COUNTIF), najstarszy rok wydania (MIN),
najnowszy rok wydania (MAX)

*  Filtruj (pokaz tylko ksigzki naukowe, tylko wydane po 2010 roku)

*  Posortuj ksigzki alfabetycznie



Cwiczenia

* Zaprojektuj schemat bazy danych dla systemu zarzgdzania laboratorium.

*  Wymagane tabele:

*  PRACOWNICY (naukowcy, technicy), PROJEKTY_BADAWCZE, SPRZET_LABORATORYJNY, REAGENTY,
EKSPERYMENTY, PUBLIKACJE

* Dla kazdej tabeli okresl:

*  Nazwe tabeli

*  Liste kolumn z typami danych

*  Klucz gtéwny

*  Klucze obce - jeSi sg

*  Krétki opis co tabela przechowuje

* Opisz zadania (3 - 5) jakie mozna wykonac na tej bazie danych (przyktadowe operacje
biznesowe)



Wprowadzenie do metod
programowania

Prezentacja jest dostepna na:

https://git.michalkasprowicz.com/administrator/WSKZ



Wprowadzenie do metod programowania

* Podstawy myslenia algorytmicznego
* Fundamenty jezykOw programowania
* Python jako pierwszy jezyk

*  Komunikacja z komputerem:

*  Program to zestaw instrukcji dla komputera
* Algorytm to przepis na rozwigzanie problemu
* Jezyk programowania to formalny sposéb wyrazania algorytmow

* Kompilacja / interpretacja to ttumaczenie na jezyk maszynowy



Paradygmaty programowania

* Paradygmat - styl/filozofia programowania

* Okresla jak organizujemy i strukturyzujemy kod

* Gtéwne paradygmaty:

Imperatywny - sekwencja polecen
Proceduralny - funkcje/procedury
Obiektowy - obiekty i klasy
Funkcyjny - funkcje matematyczne

Deklaratywny - co osiggng¢, nie jak



Geneza programowania obiektowego

*  0Od chaosu do organizacji

*  Problem w duzych programach:

Tysiagce linii kodu w jednym pliku

Funkcje operujgce na globalnych zmiennych
~Spaghetti code” - niemozliwy do utrzymania
Trudna wspotpraca zespotowa

Btad w jednym miejscu psuje caty kod

*  Rozwigzanie:

Enkapsulacja - grupowanie danych i funkgji
Modularnos¢ - niezalezne komponenty
Reuzywalnos¢ - raz napisane, wielokrotnie uzyte

tatwe utrzymanie - zmiany lokalne, nie globalne



Podstawowe koncepcje OOP

* Klasa - szablon/przepis
* Definicja struktury danych (atrybuty)
* Definicja zachowan (metody)
* Nie zajmuje pamieci (tylko kod)
* Obiekt - konkretna instancja klasy
* Rzeczywista ,rzecz" w pamieci
* Posiada konkretne wartosci atrybutow

*  Mozna tworzy¢ wiele obiektéw z jednej klasy



Przykitad

class Samochod: # Klasa - szablon

def _init_ (self, marka, kolor):
self.marka = marka
self.kolor = kolor

auto1 = Samochod("Toyota", "czerwony") # Obiekt 1
auto2 = Samochod("BMW", "czarny")  # Obiekt 2



Enkapsulacja

* Enkapsulacja:

* Grupowanie danych i metod w jednostke (obiekt)
* Ukrywanie wewnetrznych szczegdtéw
* Publiczny interfejs vs prywatna implementacja
* Modyfikacja dostepu: public, private, protected
* Abstrakcja:

* Ukrywanie ztozonosci, pokazywanie tylko istoty

* Uzytkownik widzi CO robi, a nie JAK

* Przykad: samochdd — wciskasz gaz, nie wiesz jak dziata silnik



ziedziczenie

. Budowanie na istniejgcym kodzie
. Tworzenie nowej klasy na bazie istniejacej
. Klasa potomna ,dziedziczy” atrybuty i metody klasy rodzica
. Rozszerzenie specjalizacja zachowan
. Przyktad:
class Zwierze: # Klasa bazowa (rodzic)

def __init__(self, nazwa):
self.nazwa = nazwa

def jedz(self):
print(f"{self.nazwa} je")

class Pies(Zwierze)
def szczekaj(self):
print("Hau hau!")

class Kot(Zwierze):
def miauczaj(self):
print("Miau!")

rex = Pies("Rex")
rex.jedz() # Odziedziczona metoda
rex.szczekaj() # Wiasna metoda



OOP w praktyce

*  OOP Swietnie sprawdza sie gdy:

* Modelujesz rzeczywiste encje (Student, Ksigzka, Pacjent)
* Masz ztozony system z wielomna powigzanymi komponenetami
*  Potrzebujesz reuzywalnosci i rozszerzalnosci
*  Projekt dtugoterminowy, duzy zespét
*  Przyktady: systemy biznesowe, gry, symulacje, GUI
*  OOP moze by¢ przesadg gdy:
*  Prosty skrypt
* Jednorazowa analiza danych

*  Problem naturalnie proceduralny/funkcyjny



Dlaczego python?

* Prosta, czytelna sktadnia przypominajgca jez. angielski
* Wszechstronnosc: web, data science, automatyzacja, Al
* Ogromna spotecznosc i biblioteki

* Popularny w nauce (bioinformatyka, analiza danych)

* Darmowy, open-source, dostepny na wszystkich
platformach



Algorytm - myslenie krok po kroku

¢ Algorytm - sformalizowany przepis na rozwigzanie

* Cechy dobrego algorytmui:

* Jednoznaczny (kazdy krok jest jasny)
* Skonczony (konczy sie w rozsgdnym czasie)
* Skuteczny (rzeczywiscie rozwigzuje problem)

* Uniwersalny (dziata dla roznyc danych wejsciowych)



Zmienne | typy danych

* Zmienna - ,pojemnik” na wartosc
* Typ okresla co mozna przechowywac i jakie operacje wykonywac
* Python okreS$la typ automatycznie
*  Przyktady:
* wiek =25 # integer (liczba catkowita)
° temperatura=36.6 # float (zmiennoprzecinkowa)

* imie ="Anna" # string (tekst)

° jest_studentem =True # boolean (prawda/fatsz)



Operacje arytmetyczne

a=10

b=3

suma=a+b #13

roznica=a-b #7

iloczyn=a*b #30

iloraz=a/b #3.333..

calkowity =a // b # 3 (dzielenie catkowite)
reszta=a%b #1(modulo)
potega=a**b # 1000 (1013)



Operatory porownania i logiczne

*  Pordéwnania:
a==b #rowne
al=b #rozne
a>b #wieksze
a<b # mniejsze
a>=Db # wieksze réwne
a<=b # mniejsze rowne
* Logiczne:
aand b # oba prawdziwe
aorb # przynajmniej jedno prawdziwe

nota # negacja



Instrukcje if/elif/else

* Uwaga, w pythonie wciecia (indentacja) sg obowigzkowe!
if warunek:
# wykonaj gdy prawda
print("Warunek spetniony")
elif inny_warunek:
# wykonaj gdy pierwszy fatsz, ten prawda
print("Inny warunek spetniony")
else:
# wykonaj gdy wszystkie fatsz

print("Zaden warunek")



Petla for

*  Powtarzanie operacji
¢ Iteruje przez sekwencje (zakres, liczna, string)

*  Dla kazdego elementu wykonuje blok kodu

for iin range(5):
print(i) # wypisze 0, 1, 2, 3, 4

for imie in ["Anna", "Jan", "Ewa"]:
print(f"Witaj, {imie}!")

for znak in "DNA":
print(znak) # D, N, A



Petla while

° Powtarzanie dopdki warunek jest prawdziwy

licznik = 0
while licznik < 5:
print(licznik)
licznik += 1 # wazne! bez tego: petla nieskonczona

# Petla az uzytkownik zgadnie
liczba =7
while True:
odpowiedz = int(input("Zgadnij liczbe: "))
if odpowiedz == liczba:
break # wyjscie z petli



Funkcje - definicja

def powitanie(imie):
print(f"Witaj, {imie}!")

powitanie("Anna") # wywotanie

def pole_prostokata(a, b):
wynik=a*b
return wynik # zwraca wartosc

powierzchnia = pole_prostokata(5, 3) # 15



Przekazywanie danych do funkgji

def oblicz_bmi(waga, wzrost):
return waga / (wzrost ** 2)

# Argumenty pozycyjne
bmi = oblicz_bmi(70, 1.75)

# Argumenty nazwane
bmi = oblicz_bmi(waga=70, wzrost=1.75)

# Wartosci domysine
def powitanie(imie, formalnie=False):
if formalnie:
print(f"Dzien dobry, {imie}")
else:
print(f"Czes¢, {imie}")



Listy - kolekcje danych

Liczby =[1, 2, 3, 4, 5]
imiona = ["Anna", "Jan", "Ewa"]
mieszana =[1, "tekst", 3.14, True]

# Dostep przez indeks (od 0!)
print(liczby[0]) # 1 (pierwszy)
print(liczby[-1]) # 5 (ostatni)

# Modyfikacja

liczby[0] =10

liczby.append(6) # dodaj na koncu
liczby.remove(10) # usun wartos¢



Stowniki - pary klucz-wartosc¢

Student ={
"imie": "Anna",
"wiek": 21,
"kierunek": "Biologia"
}

# Dostep przez klucz
print(student["imie"]) # Anna
student["email"] = "anna@uni.pl" # dodanie

# Iteracja
for klucz, wartosc in student.items():
print(f"{klucz}: {wartosc}")



Operacje na tekscie

tekst = "Bioinformatyka"

print(len(tekst)) #15

print(tekst.upper()) # BIOINFORMATYKA
print(tekst.lower()) # bioinformatyka
print(tekst[0:3]) # Bio (slicing)

print("Bio" in tekst) # True (sprawdzanie obecnosci)

# Lgczenie

imie = "Anna"

nazwisko = "Kowalska"
pelne =imie +" " + nazwisko

# lub
pelne = f"{imie} {nazwisko}"



Obstuga btedow

Try:

wiek = int(input("Podaj wiek: "))

print(f"Za rok bedziesz mie¢ {wiek+1} lat")
except ValueError:

print("To nie jest liczba!")

try:
wynik =10/0

except ZeroDivisionError:
print("Nie dziel przez zero!")

except Exception as e:
print(f"Nieoczekiwany btad: {e}")



Biblioteki i moduty

Modut - plik .py z kodem
Biblioteka - zbiér modutow

import math
print(math.sqrt(16)) # 4.0
print(math.pi) # 3.141509...

from random import randint
losowa = randint(1, 10) # losowa liczba 1-10

import numpy as np
tablica = np.array([1, 2, 3])



Dobre praktyki programistyczne

* Pisanie czytelnego i utrzymywalnego kodu

* Nazewnictwo - znaczgce nazwy zmiennych/funkc;ji

* Komentarze - wyjasniaj ,dlaczego”, a nie ,,co”

* DRY - Don't repeat youself - unikaj diplikacji, wykorzystuj funkcje
* Funkcje - mate, jednozadaniowe

* Formatowanie - konsekwentne wciecia

* Testowanie - sprawdzaj czy kod dziata dla réznych danych



Jezyki programowania

Python to tylko poczatek

C/C++ - wydajnosc, systemy, gry

* Java - Android

JavaScript - Frontend webowy

° R - statystyka, analiza danych (konkurent Pythona)

MATLAB - obliczenia naukowe, inzynieria
SQL - bazy danych



Techniki stosowane w
sieciach komputerowych



Techniki stosowane w sieciach

komputerowych

Jak komputery komunikujg sie ze sobg?

Podstawy internetu i protokotéw sieciowych

Bezpieczenstwo w sieci

Czym jest sie¢ komputerowa?

¢ Zbidr potgczonych urzgdzen (komputery, smartfony, serwery)
¢ Cel: wymiana danych, wspétdzielenie zasobow

*  Komponenty: urzgdzenia kohcowe (hosts), media transmisyjne (kable,
WiFi), urzgdzenia sieciowe (router, switch)



* PAN (Personal Area Network) - urzgdzenia osobiste, zasieg
~10 metrow (bluetooth)

* LAN (Local Area Network) - sie¢ lokalna, w
mieszkaniu/biurze

* MAN (Metropolitan Area Network) - miasto/region
* WAN (Wide Area Network) - rozlegty obszar, kraj, kontynent
* INTERNET



Adres IP - identyfikator w sieci

* Logiczny adres urzgdzenia

* Unikalny w danej sieci adres kazdego urzgdzenia

* Dwie wersje: IPv4 oraz IPv6

* IPv4 - 32 bity, zapis: 192.168.1.1. (4 oktety 0-255)

* IPv6 - 128 bitow, zapis 2001:0db8:85a3:8a2e:0370:7334



Adresy IP prywatne i publiczne

* Publiczne

* Unikalne globalnie
* Przydzielane przez ISP
* Ograniczone (IPv4)

* Prywatne

* Uzywane wewngatrz LAN

* NAT przektada prywatne « - publiczne



DHCP - automatyczne przydzielanie IP

* Dynamic Host Configuration Protocol

* Automatyczne przypisywanie adreséw IP urzgdzeniom
* Serwer DHCP (w routerze) ma pule adresow

* Urzgdzenie wysyta zgdanie (DHCP Discover)

* Serwer odpowiada ofertg (DHCP Offer)

* Urzadzenie potwierdza (DHCP Request)

* Serwer akceptuje (DHCP ACK)

* Przydzuelenie na czas, potem odnowienie



DNS - system nazw domenowych

Domain Name System

Translacja nazw na adresy IP

Ludzie pamietajg nazwy (michalkasprowicz.com), komputery uzywajg IP
(157.180.44.123)

Hierarchiczny, rozproszony system
Serwery DNS odpowiadajg na zapytania

Domana sktada sie z pozioméw oddzielonych kropkami, czytane od prawej. Przyktad:
git.michalkasprowicz.com

.com (TLD, top-level domain)

michalkasprowicz (second level)

git. (subdomena)



Zagrozenia w sieci

* Malware - wirusy, trojany, ransomware
* Phishing - metoda wytudzania danych (fatszywa strona/email)
* Man-in-the-middle - podstuchiwanie komunikacji

* DDoS - Distributed Denial of Service - przecigzenie serwera
ruchem

* SQL Injection - ataki na bazy danych aplikacji webowych

* Brut force - tamanie haset ciggtymi prébami



Jak sie chronic?

* Silne hasta - dtugie, unikalne, losowe, menadzer haset
* Dwusktadnikowa autentyfikacja (2FA)

* Regularne aktualizacje systemu

* Szyfrowanie

* Backup

- Swiadomos¢ (chyba najwazniejsza)



Cloud computing

Zasoby obliczeniowe przez siec (serwery, storage, aplikacje)
Modele:

* TaaS (Infrastructure as a Service) - wirtualne maszyny

* PaaS (Platform as a Service) - sSrodowisko dla deweloperow
* SaaS (Software as a Service) - gotowe aplikacje

Zalety: skalowalnos¢, elastycznosc

Wady: zaleznosc od podtgczenia, zaleznos¢ od dostepnej
oferty



Internet rzeczy

* Internet of Things
* Urzadzenia codziennego uzytku potgczone z internetem

* Smart home (termostaty, AC, zabezpieczenia, kamery,
oSwietlenie), Wearables (smartwatche), Smart City

*  Komunikacja: WiFi, bluetooth

* Wyzwania: bezpieczenstwo, prywatnosc, standardy



Obliczenia kwantowe

* Rewolucja w przetwarzaniu informacji

* Czym sg komputery kwantowe?

*  Wykorzystujg zjawiska mechaniki kwantowej do obliczen
* Fundamentalnie inny sposdb przetwarzania informacji niz komputery klasyczne
* Nie zastgpig zwyktych komputerdw - rozwigzujg inne problemy

*  Kluczowe rdznice

Komputer klasyczny | Komputer kwantowy

Bit: 0 lub 1 |Qubit: 0i 1 jednoczesnie
Deterministyczny Probabilistyczny
Sekwencyjne przetwarzanie Przetwarzanie rownolegte

Bramki logiczne (AND, OR) Bramki kwantowe (Hadamard, CNOT)




Komputery kwantowe

* W fazie prototypow (“"Optimistically, now we're in the very, very
early vacuum tube era of quantum computing”, Scott
Aaronson)

* Max 1000 kubitow

* Wymagajg ekstremalnych warunow (temperatury bliskie
zera bezwzglednego)

« Zastosowania komercyjne w fazie testow



Przewaga kwantowa

Kryptografia

. Algorytm Shora (teoretycznie) tamie szyfrowanie RSA

. Kryptografia kwantowa - niemozliwa do ztamania

. Przejscie na kryptografie postkwantowa juz sie zaczeto
Symulacje molekularne

. Projektowanie lekéw (symulacja biatek, interakcje molekularne)

. Natura jest z zatozenia kwantowa - kwantowy komputer naturalnie symuluje zjawiska
Optymalizacja

. Logistyka, finanse, Machine Learning
Sztuczna inteligencja

. QML, QAL szybsze przeszukiwanie duzych przestrzeni (algorytm Grovera)
Wyzwania

. Dekoherencja i korekcja btedéw

. Skalowalnos¢ (im wiecej kubitow, tym wiecej problemaéw)

. Brak programistéw kwantowych



Cwiczenie finatowe

. System operacyjny nowej generacji
. Cel dydaktyczny: synteza wszystkich poznanych i omawianych technik.

. Zadanie: Wykorzystujgc poznane podczas kursu techniki, zaprojektuj, zaimplementuj w petni funkcjonalny system operacyjny
spetniajacy nastepujace wymagania techniczne:

e Stabilnos¢: co najmniej 847% wieksza niz MS Windows

. Wydajnosé¢: szybszy od Supermana w locie miedzyplanetarnym

e Efektywnos$¢ pamieciowa: bardziej oszczedny niz student pierwszego roku podczas sesji

e Bezpieczenstwo: odporniejszy na ataki niz Nokia 3310 na upadki

. Kompatybilnos$¢: uruchamia wszystkie programy napisane w przesztosci, terazniejszosci i przysztosci

. Wymagania techniczne
. Kod zrédtowy: maksymalnie 150 linii (wliczajgc w to komentarze)
e Czas implementacji: do korica zaje¢, kto skoriczy wczesniej, moze i$¢ do domu

e Zaleznosci: to zalezy od czego
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