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METODY I NARZEDZIA WYWODZACE SIE
Z INFORMATYKI, W TYM PROGRAMOWANIE

ONLINE CONFIGURATOR WITH METHODS
AND TOOLS DIGITAL GRAPHIC ENVIRONMENT,
INCLUDING PROGRAMMING TOOLS
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Streszczenie

Realizujac obszerna, obowigzujaca podstawe programowa z przedmiotu informatyka w szko-
le $redniej, w praktyce zdarzy¢ si¢ moze, ze umyka nam istota tego co najwazniejsze, a co stato
U podstaw definiujgcych umiejetnosci, ktore miat rozwing¢ przedmiot. Niniejsze opracowanie jest
podpowiedzig realizacji zadania, ktore ma spelnia¢ zalozenia programowe. Proces ponizej przed-
stawiony, jest opisem przyktadowej, praktycznej realizacji umiejetnosci zawartej w punkcie 4
preambuty do podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego informatyki III etap edukacyjny:
4-letnie liceum ogodlnoksztatcace oraz 5-letnie technikum.

[...] 4) kreatywne rozwigzywanie problemow z roznych dziedzin ze swiadomym wykorzystaniem
metod i narzedzi wywodzqcych sie z informatyki, w tym programowanie; [...]

Abstract

During the process of implementing the current complex core curriculum for the subject of
information technology in high school, in the rush of classes, it is easy to lose the basic skills
that the student was supposed to develop in the subject. This study is a guide to the implementa-
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tion of the skills required by the core curriculum. The process presented below is a description
of an exemplary, practical implementation of the skills contained in point 4 of the preamble to
the core curriculum of general education in the subject of information technology. Educational
stage 3: 4-year general secondary school and 5-year technical secondary school.

[...] 4) creative problem solving in various fields with the conscious using methods and tools
derived from computer science, including programming. [...]

Wstep

Bez watpienia wspotczesne postrzeganie techniki komputerowej i rozwigzan
teleinformatycznych jest dzi§ odbierane przez inny pryzmat, niz bylo to jeszcze
dwie dekady temu. Dla mtodego pokolenia teleinformatyka stanowi nicodzowny
sktadnik otaczajgcej rzeczywistosci, nie ma juz formalnego rozrdznienia na ,.tra-
dycyjne” badz ,.komputerowe”. Przektada si¢ to w sposdb naturalny na wigk-
szo$¢ aspektow ludzkiej aktywnoS$ci, a pojawiajace si¢ problemy i wyzwania
rozwiazywane s3 za pomocg narzgdzi komputerowych, bo niby jak inaczej wy-
konywa¢ pomiary, analizy, projektowa¢ czy nadzorowac?

Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego z dnia 30 stycznia 2018 roku
dla przedmiotu informatyka, zakres rozszerzony, liceum ogodlnoksztatcacego
jest w tej materii spojna z rzeczywisto$cig i wyraznie wskazuje na potrzebe
wyrobienia u ucznia umiejetnosci rozwigzywania probleméw za pomocg zna-
nych mu narzedzi informatycznych, w tym programowania’. Wyraznie wska-
zany jest tu aspekt kompleksowego rozwigzania zadania za pomocg réznych
narzedzi.

Niestety, obserwujac praktyke, wiekszos¢ podrgcznikow, a co za tym idzie —
nauczycieli informatyki, skupia si¢ na realizacji poszczegdlnych tematow pro-
gramu nauczania i bardzo rzadko lekcje grupowane sa w bloki, ktore umozliwia-
ja kompleksowa prace nad projektem, poprzez wszystkie fazy jego realizacji.
Zapewne w technikach zawodowych projekty sg znacznie czesciej realizowane.
W liceach ogolnoksztatcagcych sprowadza si¢ to najczesciej do uczestnictwa
W réznych konkursach czy olimpiadach, w efekcie ktorych powstaja projekty.
W pracy opisano realizacje projektu rozwigzujacego zadanie doboru i konfigura-
cji alternatywnych sktadowych elementow, bedacych czescig catosci, za pomoca
narzedzi komputerowych. Celem pracy jest odpowiedz na pytanie, czy w prak-

! Punkt 4 preambuly do podstawy programowej ksztalcenia og6lnego informatyki III etap
edukacyjny: 4-letnie liceum ogolnoksztalcgce oraz 5-letnie technikum.

[...] kreatywne rozwigzywanie problemow z roznych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem
metod i narzedzi wywodzqcych sie z informatyki, w tym programowanie; |...]
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tyce szkolnej nauczyciel dysponuje odpowiednig liczbg godzin do wyrobienia
U ucznia umiejetnosci kreatywnego doboru narzedzi w celu realizacji konkretne-
go problemu.

Narzedzia do realizacji projektu

Wspolczesne realia, szczegolnie w dziataniach komercyjnego handlu przy-
zwyczaily nas do wykorzystywania réznorakich konfiguratoréw. Dzieje si¢ to
zaré6wno stacjonarnie, ale gtdwnie sieciowo. Konfigurujemy samochody, wypo-
sazenie wnetrz, urzadzenia elektroniczne, materiaty i kolory elewacji budynkow,
dobieramy tapicerke meblowg itp. Generalnie trudno dzi§ sobie wyobrazi¢ zto-
zony produkt, ktdry nie podlegatby mozliwosci personalizacji.

Klasie drugiej liceum ogolnoksztalcacego, realizujacej program rozszerzo-
nej informatyki i dodatkowo w wymiarze dwoch godzin tygodniowo grafiki
cyfrowej, zostalo postawione zadanie stworzenia prostej aplikacji sieciowej,
ktora umozliwiataby wizualizacj¢ postaci w réznych konfiguracjach garderoby.
Ponizej zostanie opisany proces tworzenia takiej aplikacji z wykorzystaniem
roznorakich narzedzi informatycznych.

Do realizacji zadania zostaly wybrane trzy programy. MakeHuman? oraz
dwa z grupy Adobe®, Photoshop oraz Animate*. Warto zwréci¢ uwage na fakt, iz
programy z grupy Adobe od wielu juz lat posiadaja preferencyjne stawki cenowe
za licencje edukacyjne, zwlaszcza dla szkot Srednich. Natomiast pierwszy
z wymienionych programéw jest darmowym programem z otwartym kodem
zrodtowym. Reasumujac, koszt oprogramowania potrzebny do realizacji oma-
wianego zadania projektowego nie powinien nadwyreza¢ budzetow szkolnych.
W zamian otrzymujemy réznorodne s$rodowisko narzedzi informatycznych
0 szerokim wachlarzu mozliwosci.

Praktyczna realizacja wybranego projektu
Do stworzenia personalizowanej sylwetki czlowieka zastosowany zostat

program MakeHuman, ktorego interfejs przedstawia rys. 1. Pomimo swoich
niewielkich wymagan sprzetowych, oprogramowanie jest w pelni uzytkowym

2 http://www.makehumancommunity.org

® https://www.adobe.com/pl/creativecloud/buy/education.html

4 Szerszy opis profilowanego wykorzystania Adobe Animate zostal opisany w P. Kisiel,
Praktyczne aspekty nauki programowania w szkole sredniej, ,,Dydaktyka Informatyki” 2018,
s. 148-151.
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narzgdziem grafiki 3D, oferujacym mozliwos¢ ptynnego i plastycznego mode-
lowania sylwetki ludzkiej.

@i i %]

Rys. 1. Interfejs programu MakeHuman ver. 1.2.0

Zrédto: opracowanie wlasne.

W kolejnym kroku na model mozemy naktada¢ personalizowane ubrania
i dodatki®, w konsekwencji tworzac tysiace kombinacji sktadajacych sie na cato-
sciowy wyglad zewnetrzny. Przyktad takiego doboru dodatkow prezentuje rys. 2.

Rys. 2. Widok roboczy sylwetki czlowieka w personalizowanym ubraniu i obuwiu

Zrodlo: opracowanie wiasne.

® http://www.makehumancommunity.org/content/user_contributed_assets.html.
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Woprawdzie, generowane modele dedykowane sg glownie dla grafiki troj-
wymiarowej, nalezy jednak pamigtac, ze zadanie zostato postawione klasie dru-
giej, gdzie wiedza i umiejgtnosci pozostaja w dwuwymiarowej rzeczywistosci
grafiki wektorowej i rastrowej. Jednak dzieki wbudowanemu prostemu silnikowi
renderujagcemu, program moze generowa¢ z powodzeniem pliki standardéw
Portable Network Graphics (PNG)® w ktorych istnieje mozliwoé¢ zapisu kanatu
alfa definiujacego przezroczysto$¢. Dysponujac takim materialem za pomoca
programu Adobe Photoshop’ zostata wydzielona rastrowa sktadowa ubran i do-
datkow przedstawiona na rys. 3, zaimportowanych do kolejnego programu.

aa

Rys. 3. Wybrane skladowe ubran i dodatkoéw w postaci grafiki rastrowej
Z przezroczystym tlem

Zrodto: opracowanie wlasne.

Zaimportowana zawartos¢ graficzna postuzyta w programie Adobe Animate
do stworzenia klas MovieClip®. Kazda z nich odpowiada za obstugg innej kate-
gorii personalizowanej postaci. I tak utworzone zostaty:

— MovieClip z nazwa wystgpienia nowy — odpowiadajacy za wyraz twarzy;

— MovieClip z nazwg wystapienia kapelusz — odpowiadajacy za nakrycie
glowy;

— MovieClip z nazwg wystgpienia wlosy — odpowiadajacy za fryzure;

— MovieClip z nazwg wystapienia buty — odpowiadajacy za rodzaj butow;

— MovieClip z nazwa wystapienia ubranie — odpowiadajacy za rodzaj
ubrania.

® https://www.adobe.com/pl/creativecloud/file-types/image/raster/png-file.html.
" Zadanie to zamiennie wykonane zosta¢ moze w programie Gimp.
8 https://help.adobe.com/pl_PL/as3/dev/WS5h3ccc516d4fbf351e63e3d118a90902047d9d.html.
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W programie Adobe Animate testowana jest metafora osi czasu odzwiercie-
dlajaca animacj¢ lub zmiany stanu w czasie. Kazdy element wizualny z osig
czasu musi by¢ albo obiektem klasy MovieClip, albo naleze¢ do klasy, ktora ja
rozszerza. W tym przypadku, a ilustruje to rys. 4., w poszczeg6lnych klatkach
kazdej z klas zostaly umieszczone alternatywne propozycje personalizacji skta-
dowych kategorii.

Rys. 4. Zawarto$¢ klasy MovieClip z nazwa wystapienia ubranie odpowiednio dla klatek 0, 1, 2.
Zrzut z ekranu programu Adobe Animate

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Wymuszenie przejscia do konkretnej klatki jest prosta operacja. Wywotanie
metody gotoAndPlay() albo gotoAndStop() powoduje przeskok do klatki o nu-
merze podanym jako parametr. W prezentowanym przyktadnie opowiada za to
zdarzenie skorelowane z przyciskami u0, ul, u2.

/*Fragment koduobstugujacy przyciski sterujace klasg ubranie*/

this.u0.addEventListener("mouseover", ubranie_O.bind(this));
function ubranie_O()
{
this.ubranie.gotoAndStop(0);
}
this.ul.addEventListener("mouseover”, ubranie_l.bind(this));
function ubranie_I()
{
this.ubranie.gotoAndStop(1);
}
this.u2.addEventListener("mouseover”, ubranie_ll.bind(this));
function ubranie_l11()
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this.ubranie.gotoAndStop(2);
}

Analogicznie zdarzenia zostaty przypisane pozostalym klasom w korelacji
do przyciskow:

— kO,k1,k2 — sterowanie klasami o nazwie wystgpienia kapelusz;

—  wO,wl,w2 — sterowanie klasami o nazwie wystgpienia wlosy;

— pO0,pl,p2 — sterowanie klasami o nazwie wystapienia NOWy;

— Db0,b1,b2 — sterowanie klasami o nazwie wystapienia buty.

Pelny kod aplikacji znajduje si¢ w Zafgczniku 1.

Finalnie po kompilacji otrzymujemy pliki zgodne z standardem HTML5

Canvas’,
buty: wyraz twarzy:
01 2 01 2
ubranie: kapelusz: —
01 2 i S
wtosy:
01 2 dr inz. Piotr Kisiel
Dydaktyka Informatyki (18/2023) Konﬁgurator

Rys. 5. Zawarto$¢ pliku index_atlas_1.png utworzonego przez kompilator, zawierajacy
elementy rastrowe wykorzystywane w przestrzeni Canvas

Zrédlo: opracowanie wilasne.

® https://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp.
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ktéry po wyrugowaniu standardu plikow.swf'® stat si¢ ostatnig deska ratun-
ku dla interakcji graficznych w przegladarkach internetowych zaréwno dla
srodowiska smartfonow™, jak i aplikacji desktop. Rewolucje wida¢ doktadnie
poprzez pryzmat nader popularnego portalu, obleganego przez mtlodziez,
www.wyspagier.pl. Reasumujac, potrzeba interakcji dostepnych poprzez srodo-
wisko przegladarek internetowych zawsze bedzie determinujagcym czynnikiem
do rozwoju technologii tego typu.

kapelusz:

0@ 2

wyraz twarzy:

018@

wiosy:

ubranie:

0@ 2

=

buty:

Konfigurator
0@ 2

Dydaktyka Informatyki (18/2023)
dr inz. Piotr Kisiel

Rys. 6. Finalny wyglad zaprojektowanego konfiguratora dostepnego pod adresem
http://cloudus.net/konfigurator

Zrédlo: opracowanie wihasne.
Podsumowanie
Prezentowany przyktad konfiguratora spersonalizowanego wygladu postaci

wykonany zostal przy pomocy trzech programow, z ktorych ostatni Adobe Ani-
mate wprowadzit poprzez programowanie, mozliwos$¢ interakcji z zawartoscig

10 https://pl.wikipedia.org/wiki/SWF

1 W I dekadzie XXI wieku standard swf byl w petni implementowany przez smartfony nawet
firmy NOKIA. Sytuacja zmienita si¢ po przejeciu firmy przez Microsoft. Jedne z ostatnich prob
zachowania standardu odnajdziemy przyktadowo na http://soundsip.com/file-12809.xhtml
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aplikacji. Przyktad tego projektu realizuje w pelni zatozenia stawiane w punkcie
4 preambuly do podstawy programowej ksztatcenia ogodlnego informatyki
I11 etap edukacyjny: 4-letnie liceum ogdlnoksztatcace oraz 5-letnie technikum.

[...]1 4) kreatywne rozwigzywanie problemow z réznych dziedzin ze swiado-
mym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzgcych si¢ z informatyki, w tym
programowanie; [...]

Projekt realizowany byt w klasie II liceum ogolnoksztalcacego realizujace;j
rozszerzong podstawe programowa z informatyki w wymiarze trzech godzin
tygodniowo, ponadto w klasie prowadzone sa zajgcia z grafiki cyfrowej
W wymiarze dwoch godzin tygodniowo. W praktyce realizacja z klasa przedsta-
wionego projektu poprzez wprowadzenie i oméwienie kolejnych krokow wiacz-
nie z pracg wlasng uczniow na lekcji zajeta 14 godzin lekcyjnych. W tym czasie
uczniowie byli w stanie zaprojektowac, stworzy¢ i przetestowac dziatanie swo-
ich wiasnych konfiguratorow. Zatem w omawianym projekcie dla klasy dyspo-
nujacej tacznie 5 jednostkami lekcyjnymi tygodniowo z zakresu informatyki
i grafiki cyfrowej zadanie takie zaj¢to okoto trzech tygodni. Aby miarodajnie
oceni¢ czas potrzebny na stworzenie projektu, istnieje potrzeba wielokrotnego
powtdrzenia zadania w zréznicowanych zespotach klasowych. Zapewne w wy-
niku ewaluacji sama metodologia prowadzenia projektu rowniez ulegtaby zmia-
nie. Nalezy wziag¢ pod uwage, iz uczniowie zaznajomieni byli uprzednio z pod-
stawami algorytmiki i programowania, a znajomo$¢ wektorowego i rastrowego
srodowiska graficznego w ujeciu oprogramowania rowniez nie moze zostac
pominieta i zapewne wptyneta na znaczne przyspieszenie pracy nad projektem.

Dlatego tez odpowiedz, na ile realizacja podobnych projektow w konkretnej
praktyce szkolnej jest mozliwa, bez zaburzania tematycznych zagadnien
z przedmiotu realizujagcego obowigzkowa podstawe programowa, pozostaje po
stronie czytelnika.

Funkcjonujacy konfigurtor dostepny jest pod adresem:
http://cloudus.net/konfigurator

Zalacznik 1

/* Kod zrédtowy aplikacji interaktywnej — ,,Konfigurator” dr inz. Piotr Kisiel */
/*wstepne zatrzymanie animacji w klasach MovieClip*/

this.nowy.stop();

this.kapelusz.stop();

this.wlosy.stop();

this.buty.stop();
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this.ubranie.stop();
[*emmmee sterowaniekapelusz --------- */
this.k0.addEventListener("mouseover", kapelusz_O.bind(this));

function kapelusz_O()

{
this.kapelusz.gotoAndStop(0);

this.k1.addEventListener("mouseover", kapelusz_l.bind(this));
function kapelusz_I()

{
this.kapelusz.gotoAndStop(1);

this.k2.addEventListener("mouseover", kapelusz_I1.bind(this));

function kapelusz_l11()

{

this.kapelusz.gotoAndStop(2);
}
fFemeeeeae kapeluszkoniec--------- */
fFemeeeeae sterowaniewlosy --------- */

this.w0.addEventListener("mouseover", wlosy_O.bind(this));
function wlosy_O()

{
this.wlosy.gotoAndStop(0);

this.wl.addEventListener("mouseover"”, wlosy_l.bind(this));
function wlosy_I()

{
this.wlosy.gotoAndStop(1);

this.w2.addEventListener("mouseover", wlosy_Il.bind(this));

function wlosy_I1()
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this.wlosy.gotoAndStop(2);

}
[Fenamanaas wlosy koniec--------- */
[*emmeen sterowanie wyraz twarzy--------- */

this.p0.addEventListener("mouseover”, fal_ClickToGoToAndStopAtFrame.bind(this));

function fal_ClickToGoToAndStopAtFrame()

{
this.nowy.gotoAndStop(0);

this.pl.addEventListener("mouseover", fbl_ClickToGoToAndStopAtFrame.bind(this));

function fbl_ClickToGoToAndStopAtFrame()

{
this.nowy.gotoAndStop(1);

}
this.p2.addEventListener("mouseover", fcl_ClickToGoToAndStopAtFrame.bind(this));

function fcl_ClickToGoToAndStopAtFrame()

{
this.nowy.gotoAndStop(2);
3
[Heemnaenns wyraz twarzy koniec--------- */
[Femmmeees sterowanie buty --------- */

this.b0.addEventL.istener("mouseover", buty_O.bind(this));
function buty_O()

{
this.buty.gotoAndStop(0);

this.bl.addEventL.istener("mouseover", buty_l.bind(this));
function buty_I()

{
this.buty.gotoAndStop(1);

this.b2.addEventListener("mouseover”, buty_I1.bind(this));
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function buty_11()

{
this.buty.gotoAndStop(2);
}
[Hemmemee- butykoniec--------- */
[Hemmmmee- sterowanieubranie --------- */

this.u0.addEventL.istener("mouseover", ubranie_O.bind(this));
function ubranie_O()

{
this.ubranie.gotoAndStop(0);

this.ul.addEventListener("mouseover", ubranie_l.bind(this));
function ubranie_I()

{
this.ubranie.gotoAndStop(1);

this.u2.addEventL.istener("mouseover", ubranie_Il.bind(this));

function ubranie_l11()

{

this.ubranie.gotoAndStop(2);
3
fHemeneeae ubranie koniec--------- */

this.u0.on('dblclick’, ubranie_ll1.bind(this));
function ubranie_l111()

{
this.ubranie.gotoAndStop(3);
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