
Skrypt 1 - Menu

Skrypt ma na celu możliwość wyboru przy
pomocy trybu okienkowego 4 pozostałych
skryptów.

Dzięki takiemu zabiegowi użytkownik 
otrzymuje szybki i przejrzysty dostęp do 
uruchamiania skryptów.



Skrypt 1 - Menu

Skrypt po uruchomieniu.

Widzimy iż możemy dokonać wyboru z 4 
pozycji przesuwając się w górę lub w dół.

Wybór potwierdzamy kliknięciem w
przycisk „OK”.

Lub wychodzimy ze skryptu przyciskiem
„Anuluj”.



Skrypt 1 - Menu
Po wyborze interesującego nas skryptu w 
naszym przypadku jest to pozycja nr. 1
Kalkulator.

Skrypt przenosi nas bezpośrednio do 
następnego skryptu.



Skrypt 2 - Kalkulator
Skrypt ma na celu spełniać rolę prostego 
kalkulator, który wylicz nam działania takie 
jak dodawanie, odejmowanie, mnożenie i 
dzielenie.

Kalkulator liczby podawane przez
użytkownika zapisuje w dwóch plikach 
tekstowych po czym zawartość ich 
przekształca na zmiennie i za pomocą ich 
wylicza nam zadane działanie.

Cały skrypt działa w trybie okienkowym.



Skrypt 2 - Kalkulator

Część druga skryptu.



Skrypt 2 - Kalkulator
Skrypt po uruchomieniu pozwala nam na
dokonanie wyboru jakie działanie chcemy 
wykonać. Do wyboru mamy 4 pozycje.

1. Dodawanie

2. Odejmowanie

3. Dzielenie

4. Mnożenie



Skrypt 2 - Kalkulator

Skrypt prosi nas o podanie pierwszej
liczby oraz kolejno o podanie drugiej.



Skrypt 2 - Kalkulator
Po wcześniejszym podaniu liczb, które 
chcemy obliczyć za pomocą wybranego 
wcześniej działania(w naszym wypadku 
mnożenia) skrypt w kolejnym oknie 
podaje wynik działania.



Skrypt 3 – Informacje
o systemie

Skrypt ma na celu dostarczać informacji o 
systemie oraz komputerze użytkownikowi. 
Możemy również dzięki niemu zajrzeć do 
kalendarza czy też sprawdzić aktualna datę i 
godzinę.

Skrypt po wyborze opcji informacji, którą 
chcemy otrzymać, za pomocą odpowiedniej 
komendy otrzymuje informacje, które zapisuje
w pliku „info.txt” oraz kolejno zawartość pliku
„info.txt” wyświetla informacje w okienku.



Skrypt 3 – Informacje
o systemie

Część druga skryptu.



Skrypt 3 – Informacje
o systemie

Skrypt po uruchomieniu pozwala nam na
dokonanie wyboru informacji, którą 
chcemy uzyskać. Do wyboru mam 10 
opcji.

1. Nazwa jądra systemu

2. Nazwa sieciowa komputera

3. Wersja jądra systemu

4. Architektura komputera

5. Typ procesora

6. )nformacje o platformie sprzętowej

7. Informacje o nazwie systemu
operacyjnego

8. Informacje o wydaniu jądra systemu

9. Data i godzina

10. Kalendarz



Skrypt 3 – Informacje
o systemie

Po dokonaniu wyboru interesującej 
nas opcji. Skrypt wyświetla nowe 
okno z wybraną przez nas opcją.



Skrypt 4 – Generator
wizytówki

Skrypt generuje wizytówkę.

Użytkownik na początku jest 
informowany o tym że znajduje się w 
generatorze wizytówki i a przejść dalej 
należy nacisnąć dalej

W następnym okienku użytkowniku 
otrzymuje informację o tym że zostanie 
zadane mu kilka pytań i czy chce dalej 
kontynuować.

Skrypt zadaje pytania po czym
wszystkie zebrane informacje zapisuje
w pliku „wizytowka.txt” a następnie w 
oknie textbox zostaje wyświetlona 
zawartość pliku „wizytowka.txt”



Skrypt 4 – Generator
wizytówki

W oknie zostaje informacja o tym że 
użytkownik znajduje się w skrypcie 
generator wizytówki.

Oraz następnie otrzymujemy
informację o tym że zostanie
zadane nam kilka pytań i czy
chcemy kontynuować dalej.



Skrypt 4 – Generator
wizytówki

Skrypt zadaje pytanie a następnie po wpisaniu przez 
użytkownika wartości i kliknięciu przechodzi do 
następnego pytania. Skrypt zawiera 4 pytania takie jak:

1. Podaj swoje )mię i Nazwisko

2. Podaj swój adres E-Mail

3. Podaj swój adres zamieszkania

4. Podaj swój nr. telefonu



Skrypt 5 – Obliczanie pola i
obwodu figury

Skrypt ma za zadanie obliczanie
pola i obwodu wybranej przez nas
figury geometrycznej. Skrypt pyta o
wymiary boków, wysokość i 
promień i następnie zapisuje jest w 
plikach tekstowych.

Wartości z plików tekstowych są 
przekształcane na zmienne.

Następnie po zastosowaniu 
odpowiednich wzorów wyliczany
jest obwód i pole.

Na końców wynik zapisywany jest w 
piku „wynik.txt”



Skrypt 5 – Obliczanie pola i
obwodu figury

Część druga skryptu.



Skrypt 5 – Obliczanie pola i
obwodu figury

Użytkownik wybiera dla jakiej figury
chce obliczyć pole oraz obwód.



Skrypt 5 – Obliczanie pola i
obwodu figury

Następnie użytkownik zostaje 
zapytany o podanie pierwszego
boku figury. W naszym wypadku
prostokąta.

A następnie ponownie zostaje 
zapytany ale tym razem o drugi
bok.



Skrypt 5 – Obliczanie pola i
obwodu figury

Dzięki podanym wcześniej 
wartościom program wyliczył 
obwód oraz pole prostokąta.

Wyniki wyświetlane są w nowym
oknie, które pobiera dane z pliku
„wynik.txt”



Skrypt 1

Skrypt pozwala na archiwizację danych 
oraz ich rozpakowanie. Skrypt jest wersji 
okienkowej. Najważniejsze polecenia 
wykorzystane w skrypcie to tar –cf oraz 
tar –xvf. Skrypt wykorzystuje także pętle 
while oraz instrukcje wyboru case. 



Skrypt 1



Skrypt 1



Skrypt 2

Skrypt pozwala na 
podstawowe operacje na 
plikach: tworzenie, edycję 
oraz usuwanie. 
Wykorzystane polecenia 
to:

Touch
Pico
Rm



Skrypt 2



Skrypt 3

Skrypt pozwala na 
podstawowe operacje 
na katalogach: 
tworzenie, kopiowanie 
plików oraz usuwanie. 
Wykorzystane 
polecenia to:

mkdir
cp
rm -r



Skrypt 3



Skrypt 4

Skrypt w okienku 
wyświetla wszystkie 
pliki z rozszerzeniem 
.sh



Skrypt 4



Skrypt 5

Skrypt wyświetla 
podstawowe 
informacje o 
komputerze takie jak:

Nazwa użytkownika
Aktualny katalog
Rodzaj systemu
Ścieszka katalogu 
domowego 
Nazwa hosta



Skrypt 5



Skrypt pozwala na kilka 

operacji takich jak:

• Tworzenie pliku .sh

• Usunięcie pliku .sh

• Zmiana uprawnień do pliku

• Edycja pliku w edytorze 

PICO

Wykorzystuje instrukcje 

wyboru oraz pętle while

Podstawowe polecenia 

wykorzystane w skrypcie:

• touch

• rm

• chmod

• pico



Skrypt 1



Skrypt pozwala na 

archiwizację danych oraz 

rozpakowanie plików .tar. 

Skrypt wykorzystuje 

polecenie tar oraz

instrukcję wyboru oraz

pętle while. Skrypt jest 

wersji okienkowej.



Skrypt 2



W skrypcie określamy 

ścieszkę kierującą w 

miejsce gdzie chcemy 

utworzyć plik przez edytor 

PICO wersji okienkowej.



Skrypt 3



Skrypt zapisuje do pliku 

info.txt podstawowe 

informacje o komputerze. 

Wykorzystuje zmienne 

środowiskowe takie jak:

• $USER

• $HOME

• $HOSTNAME

• $OSTYPE

• $PWD

Informacje wyświetlane są 

w postaci okienkowej.



Skrypt 4



Skrypt pozwala na kilka 

operacji takich jak:

• Tworzenie katalogu

• Zmiana nazwy katalogu

• Przenoszenie pliku do 

danego katalogu

Wykorzystuje instrukcje 

wyboru oraz pętle while

Podstawowe polecenia 

wykorzystane w skrypcie:

• mkdir

• mv

• cp



Skrypt 5



Skrypt 5



Skrypt 5
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