
Wst¦p

Statystyczny u»ytkownik myszki komputerowej »yje w przekonaniu, i» stworzenie
dokumentu tekstowego wysokiej jako±ci jest stosunkowo proste. Jest praw-
dopodobne, »e przekonanie to zostaªo mu zaszczepione przez edytory typu
WYSWIG (What You See is What You Get). Klasycznym przykªadem takiego
programu jest MS Word. Umo»liwia on m. in. mody�kacj¦ kroju czcionki oraz
rozmiaru marginesów w taki sposób aby dokument byª przyjemny dla oka. Czy
wizualna atrakcyjno±¢ dokumentu oznacza jednak, »e dokument jest wysokiej
jako±ci? Ci¦»ko powiedzie¢. . . nie napisali±my jeszcze co to znaczy �dokument
wysokiej jako±ci�.

Otó», dokument powinien by¢ tak sformatowany, aby umo»liwi¢ czytelnikowi
caªkowite skupienie si¦ na tek±cie. Nie powinien zawiera¢ elementów, które
rozpraszaj¡ lub odwracaj¡ jego uwag¦ od tego co jest najwa»niejsze � od tre±ci.
Aby zrealizowa¢ ten cel nale»y wybra¢: krój czcionki (szeryfowa, bezszeryfowa),
ustali¢ liczb¦ wyrazów w linii (50, 66 a mo»e 80?), dokona¢ podziaªu wyrazów, które
nie mieszcz¡ si¦ w linii, ustali¢ poªo»enie wykresów i tabel na kartce papieru (góra,
dóª) oraz wiele innych. Nie jest to proste, zwªaszcza je±li zmienimy co± w gotowym
tek±cie wymuszaj¡c przesuni¦cie rysunków i tabel na kartce.

Aby zachowa¢ wysoki poziom zasad typogra�cznych i jednocze±nie uªatwi¢ autorowi
skupienie si¦ na tre±ci dokumentu stworzono program LaTeX (wª. zestaw makr i
instrukcji do obsªugi programu TeX). Nazw¦ LaTeX czytamy la-tech. Program
rozdziela funkcj¦ autora od zecera (osoby dokonuj¡cej skªadu tekstu) i zwalnia nas
z odpowiedzialno±ci za prawidªow¡ typogra�¦.

Pisanie w LaTeXu w pewnym stopniu przypomina pisanie w j¦zyku HTML. �Pro-
gram� skªada si¦ z wªa±ciwego tekstu i zestawu instrukcji, które mówi¡ o tym jak nasz
tekst ma wygl¡da¢ po �kompilacji�. Dzi¦ki ogromnej liczbie pakietów i szablonów
dost¦pnych w systemie LaTeX mo»na tworzy¢ wiele ró»nych typów dokumentów. Na
dzisiejszych zaj¦ciach skorzystamy z podstawowego typu article.

W celu poszerzenia wiedzy, autorzy polecaj¡ pozycj¦: Nie za krótkie wprowadzenie

do systemu LaTeX2ε.

Pierwszy dokument

Przejdziemy teraz do stworzenia pierwszego dokumentu w LaTeXu. Najpierw
musimy zadeklarowa¢ klas¦ dokumentu. Robimy to za pomoc¡ polecenia
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\documentclass[opcje]{typ}, które umo»liwia nam wybranie typu dokumentu
(article, report, book, letter) oraz dodatkowych opcji, np.

� rozmiaru pisma (10pt, 11pt, itp.),
� rozmiaru papieru (a4paper, letterpaper),
� czy strona tytuªowa ma by¢ wygenerowana osobno (titlepage, notitlepage),
� liczby kolumn (onecolumn, twocolumn),
� czy tekst ma by¢ przygotowany do wydruku dwustronnego (oneside,
twoside), itd.

Opcje uj¦te w nawiasy kwadratowe ([ i]) nie s¡ obligatoryjne � je±li nie zde�niujemy
»adnej, zostan¡ u»yte warto±ci domy±lne.

W edytorze tekstu wpisz poni»szy kod:

\documentclass[11pt, a4paper, twoside]{article}

\begin{document}

Stóª z powyªamywanymi nogami!

\end{document}

zapisz go w pliku z rozszerzeniem .tex, np. dokument.tex i skompiluj za pomoc¡
polecenia

pdflatex dokument.tex

Kompilator utworzy kilka plików, m. in. plik dokument.pdf, który zawiera nasz
tekst.

Otwórz plik dokument.pdf i naciesz oczy wynikiem swojej pracy. Ale co to? Okazuje
si¦, »e brakuje kilku liter! Podstawowe mo»liwo±ci LaTeXa nie si¦gaj¡ bowiem j¦zyka
polskiego.

Pakiety

Domy±lne reguªy mo»na (i cz¦sto trzeba) rozszerzy¢ wykorzystuj¡c dodatkowe paki-
ety. Przykªadowo, kompletn¡ obsªug¦ j¦zyka polskiego wª¡czamy dodaj¡c pakiety:

� \usepackage[T1]{fontenc} - zawiera czcionk¦ z polskimi znakami,

2

K. Marchlewski Informatyka 3 : Instrukcja 5 Creative Commons License:
Attribution Share Alike

Wydział Mechaniczny Energetyki i Lotnictwa, Politechnika Warszawska



� \usepackage[utf8]{inputenc} - de�niuje kodowanie (utf8 - Linux, Cp1250
- Windows) znaków w pliku ¹ródªowym,

� \usepackage[english, polish]{babel} - de�niuje j¦zyk dokumentu,
� \usepackage{polski} - wymusza polskie reguªy skªadu dokumentu.

Pakiety, z których planujemy korzysta¢ umieszczamy w t.zw. preambule: za in-
strukcj¡ \documentclass, a przed instrukcj¡ \begin{document}. Zmody�kuj teraz
kod ¹ródªowy tak, aby polskie znaki wydrukowaªy si¦ prawidªowo.

Strona tytuªowa

Poniewa» tekst wygl¡da teraz elegancko, warto pochwali¢ si¦ swoim osi¡gni¦ciem
±wiatu. Wª¡cz opcj¦ utworzenia osobnej strony tytuªowej i dodaj (za instrukcjami
doª¡czaj¡cymi pakiety) instrukcje �steruj¡ce� jej zawarto±ci¡, np.:

\author{Gall Anonim}

\title{Kroniki}

\date{1113-1116}

W �ciele� dokumentu (mi¦dzy instrukcjami \begin{document} i \end{document})
umie±¢ instrukcj¦

\maketitle

i skompiluj ponownie tekst. Sprawd¹ co si¦ stanie je±li opcja osobnej strony tytuªowej
nie b¦dzie wª¡czona.

Podziaª logiczny dokumentu

Sekcje

Rzadko mamy do czynienia z tekstami pozbawionymi struktury logicznej. Prze-
my±lana kompozycja dokumentu pozwala uporz¡dkowa¢ tre±¢ i uªatwia jej zapami¦-
tanie. W LaTeXu podstawowy podziaª dokumentu mo»na otrzyma¢ wykorzystuj¡c
instrukcje:
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\section{Nazwa}

\subsection{Nazwa}

\subsubsection{Nazwa}

\paragraph{Nazwa}

\subparagraph{Nazwa}

Podziel wybrany fragment tekstu za pomoc¡ wymienionych polece« i sprawd¹ jak
dziaªaj¡. Zbuduj teraz spis tre±ci odpowiadaj¡cy utworzonym rozdziaªom. W tym
celu dodaj instrukcj¦

\tableofcontents

na pocz¡tku ciaªa dokumentu.

Tak otrzymany spis tre±ci jest maªo interaktywny � mo»emy dowiedzie¢ si¦ gdzie
jest szukany rozdziaª, ale przej±¢ do niego musimy sami. W celu automatycznego
tworzenia zakªadek oraz linków w obr¦bie spisu tre±ci, które zaprowadz¡ nas do
poszukiwanego fragmentu, nale»y u»y¢ pakietu:

\usepackage{hyperref}

\hypersetup{colorlinks=true, urlcolor=blue, linkcolor=blue}

Pakiet ten pozwala tak»e na umieszczanie linków w tek±cie. Przykªadowo, instrukcja:

\href{https://google.com/}{Google}

zaprowadzi nas do popularnej wyszukiwarki.

Listy i numeracje

Wypunktowania i numeracje uzyskuje si¦ wykorzystuj¡c tzw. otoczenia. Charak-
teryzuj¡ si¦ one dwiema instrukcjami: otwieraj¡c¡ \begin{} i zamykaj¡c¡ \end{}.
W przypadku listy nieuporz¡dkowanej napiszemy:

\begin{itemize}

\item A

\item B

\end{itemize}
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Z kolei dla listy uporz¡dkowanej

\begin{enumerate}

\item A

\item B

\end{enumerate}

Utwórz teraz zagnie»d»on¡ list¦:

1. A1
2. B1

� A2
� B2

� A3
� B3

� C2

3. C1

1. D2
2. E2

4. D1

Wzory i równania matematyczne

Dobry tekst naukowy nie mo»e oby¢ si¦ bez równa« i wzorów (chod¹ znale¹li by
si¦ i tacy, którzy twierdz¡ inaczej). W LaTeXu istnieje kilka sposobów dodawania
wyra»e« matematycznych. Podstawowy z nich umo»liwia wstawianie wyra»e« w tej
samej linii co tekst (z ang. cz¦sto mówi si¦ inline)

wzór $E=mc�2$ powstaª \ldots

Kolejny sposób to wykorzystanie otoczenia, które pozwala na wy±wietlenie równania
w osobnym wierszu, np.
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dla trójk¡ta prostok¡tnego zachodzi:

\[

c � 2 = a � 2 + b � 2

\]

Dla utrzymania porz¡dku cz¦sto warto numerowa¢ równania

\begin{equation}

c � 2 = a � 2 + b � 2

\end{equation}

Aby sprawnie posªugiwa¢ si¦ jakim± j¦zykiem trzeba zna¢ jego skªadni¦. Przedstaw-
imy teraz podstawowe symbole i techniki wykorzystywane w LaTeXu przy wpisywa-
niu równa« matematycznych.

Greckie litery s¡ jednym z podstawowych elementów. S¡ do±¢ ªatwe do zapami¦tania
ze wzgl¦du na zapis �fonetyczny�. Maªe litery uzyskamy stosuj¡c:

\[

\alpha, \beta, \gamma, \delta, \epsilon, \varepsilon, \zeta, \eta, \theta, \vartheta, \kappa, \lambda, \mu, \nu, \xi, \pi, \rho, \varrho, \sigma, \tau, \upsilon, \phi, \varphi, \chi, \psi, \omega

\]

Du»e, natomiast:

\[

\Gamma, \Delta, \Theta, \Lambda, \Pi, \Sigma, \Upsilon, \Phi, \Psi, \Omega

\]

Indeksy górne i dolne otrzymuje si¦ przez u»ycie symboli � i _:

\[ n�3=m�{a�2-d} \]

\[ \alpha_{1,2}=x_1+y_{1,2} \]

Zapis pierwiastków wymaga z kolei instrukcji \sqrt{}

\[ R = \sqrt{x � 2 + y � 2 + z � 2} \]

Symbol wektora uzyskuje si¦ przez
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\[ \vec{z} = \vec{x} \times \vec{y} \]

Podkre±lenia i klamry wykorzystywane do komentowania poszczególnych cz¦±ci
wzorów:

\[ \overline{x + i \cdot y}\cdot\underline{v - i \cdot w} \]

\[ \underbrace{M_{\mu \nu} + 1}_{\neq 0} \Rightarrow \overbrace{N_{\nu \mu}}�{= 0} \]

Nazwy funkcji powinny by¢ zapisane zwykª¡ czcionk¡:

\[ 1 = \sin�2(x) + \cos�2(x) \]

a nie pochylon¡:

\[ 1 = sin�2(x) + cos�2(x) \]

Uªamki pi¦trowe uzyskujemy przez

\[ \frac{x � 3 + \sqrt{x�2}}{x � 2 + x - 1} \]

Nawiasy mo»emy wprowadzi¢ wprost

\[ y=((\frac{1}{1 + x})�2 - 1) \]

Nie jest to jednak elegancki sposób. W przypadku równa«, które wymagaj¡ naw-
iasów ró»nej wysoko±ci lepiej jest napisa¢

\[ y=\left( \left( \frac{1}{1 + x} \right)�2 - 1 \right) \]

Caªki zapisujemy:

\[ \Gamma(z)=\int_{0}�{\inf}x�{z-1} e�{-x} dx \]

Natomiast sumy:
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\[ S=\sum_{n=1}�{\inf} a \cdot q�{n-1} \]

Tablice (macierze, wyznaczniki itd. . . ) zapisujemy stosuj¡c otoczenie array.

\[

\left|

\begin{array}{ccc}

a_{11} & a_{12} & a_{13} \\

a_{21} & a_{22} & a_{23} \\

a_{31} & a_{32} & a_{33} \\

\end{array}

\right|

\]

Parametry {ccc} oznaczaj¡, »e utworzona tablica b¦dzie miaªa trzy kolumny, z
których ka»da b¦dzie zawieraªa tekst wyrównany do ±rodka. Dwie pozostaªe mo»li-
wo±ci to r � wyrównanie do prawej i l � wyrównanie do lewej.

Otoczenie te mo»na tak»e wykorzysta¢ do zapisu warunków

\[

\delta(x)=\left\{

\begin{array}{lr}

0 & x \ne 0 \\

+\infty & x = 0 \\

\end{array}

\right.

\]

�wiczenia

Zapisz poni»sze równania wykorzystuj¡c system LaTeX. Niektóre symbole, których
nale»y u»y¢, nie byªy wprowadzone wcze±niej. W sieci Internet mo»na znale¹¢ listy
dost¦pnych symboli. W naszej pracowni mo»na skorzysta¢ ze strony: https://www.
sharelatex.com/learn/Mathematical_expressions

Nale»y pami¦ta¢, »e symbole rzadsze s¡ dost¦pne dopiero po doª¡czeniu odpowied-
nich pakietów. Przykªadowo, symbol caªki podwójnej \iint uzyskamy po doª¡czeniu
pakietu amsmath.
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︸ ︷︷ ︸
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Tabele

Istnieje wiele bibliotek rozszerzaj¡cych mo»liwo±ci tworzenia tabel w systemie LaTeX.
Pokarzemy najprostszy przykªad z wykorzystaniem otoczenia tabular. Otoczenie
to tworzy tabel¦ w sposób automatyczny, tzn. szeroko±ci i wysoko±ci poszczególnych
komórek s¡ dobierane do ich zawarto±ci. Jedyne parametry na jakie mamy wpªyw
to liczba kolumn i sposób ich justowania. Przeanalizuj poni»szy kod:

\begin{tabular}{l||c|c|c}

& symb. & symb. & symb. \\ \hline \hline

symb. & X & O & O \\ \hline

symb. & O & X & X \\ \hline

symb. & X & O & X \\

\end{tabular}

Jaki wpªyw na wygl¡d tabeli ma parametr {l||c|c|c}?

Otoczenie tabular pozwala tak»e na tworzenie wielokolumnowych rubryk. Sªu»y do
tego polecenie \multicolumn{l_kolumn}{justowanie}{tekst}.

\begin{tabular}{c|c|c}

\multicolumn{3}{c}{symb.} \\ \hline \hline

X & O & O \\ \hline
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O & X & X \\ \hline

X & O & X \\

\end{tabular}

U»ycie powy»szej konstrukcji ma pewn¡ wad¦. Tabele dodane do dokumentu za
pomoc¡ otoczenia tabular nie zawsze znajd¡ si¦ tam gdzie by±my tego chcieli. Aby
mie¢ kontrol¦ nad poªo»eniem tabeli nale»y u»y¢ otoczenia table, które ma jeden
argument opcjonalny mówi¡cy o tym gdzie na stronie ma si¦ znale¹¢ wstawka z
tabel¡. Dodatkowo, otoczenie to pozwala na dodanie podpisu do naszej tabeli.
Sªu»y do tego instrukcja \caption{podpis}. Przykªadowo, je±li chcemy aby tabela
znalazªa si¦ dokªadnie w miejscu u»ycia, napiszemy:

\begin{table}[h]

\begin{tabular}{c|c|c}

X & O & O \\ \hline

O & X & X \\ \hline

X & O & X \\

\end{tabular}

\caption{Kóªko i krzy»yk.}

\end{table}

Pozostaªe parametry to:

� t � umie±¢ wstawk¦ na górze strony,
� b � umie±¢ wstawk¦ na dole strony,
� p � umie±¢ wstawk¦ na oddzielnej stronie ze wstawkami.

�wiczenia

Wykonaj poni»sz¡ tabel¦:
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Gra�ka

Wstawienie gra�ki w LaTeXu ogranicza si¦ do doª¡czenia pakietu \usepackage{graphicx}
oraz u»ycia instrukcji \includegraphics[parametry]{sciezka_do_grafiki}.
Przykªadowo, je±li chcemy wstawi¢ obrazek, którego szeroko±¢ b¦dzie równa 95%

szeroko±ci tekstu napiszemy:

\includegraphics[width=.95\textwidth]{rysunek.pdf}

Podobnie jak to byªo w przypadku tabel, kontrol¦ nad poªo»eniem rysunku i mo»li-
wo±¢ dodawania podpisów otrzymamy po zastosowaniu specjalnego otoczenia. W
przypadku gra�ki b¦dzie to otoczenie figure:

\begin{figure}[!h]

\includegraphics[width=.95\textwidth]{rysunek.pdf}

\caption{Rysunek.}

\end{figure}

Odwoªania

System LaTeX umo»liwia wstawienie odwoªania do niemal ka»dego obiektu posiada-
j¡cego numer. Oznacza to, »e mo»emy odwoªa¢ si¦ do dowolnego rozdziaªu, równa-
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nia, tabeli czy rysunku. Obiekt, do którego planujemy si¦ odwoªa¢ oznaczamy za po-
moc¡ polecenia \label{nazwa_obiektu}. Natomiast w miejscu, w którym odwoªu-
jemy si¦, wstawiamy polecenie \ref{nazwa_obiektu}. Zamiast numeru obiektu,
mo»emy poda¢ stron¦, na której znajduje si¦ dany element. W tym celu stosujemy
polecenie \pageref{nazwa_obiektu}. Stosuj¡c indywidualne nazwy obiektów, nie
musimy martwi¢ si¦ o ewentualne zmiany numeracji wynikaj¡ce z pracy nad tek-
stem. LaTeX zajmie si¦ koniecznymi mody�kacjami.
Przykªadowo, aby odwoªa¢ si¦ do rozdziaªu piszemy:

\section{Rodzaje sznurówek}\label{sznu}

W rozdziale \ref{sznu} opiszemy problem doboru sznurówek.

W celu odwoªania si¦ do tabeli:

\begin{table}[h]

\begin{tabular}{c|c|c}

X & O & O \\ \hline

O & X & X \\ \hline

X & O & X \\

\end{tabular}

\caption{Kóªko i krzy»yk.}

\label{kik}

\end{table}

Tabela \ref{kik} zawiera przykªadow¡ parti¦ w kóªko i krzy»yk.

Znajduje si¦ ona na stronie \pageref{kik}.

�wiczenia

Stwórz odwoªania do pozostaªych obiektów u»ytych w trakcie ¢wicze« (równa« i
rysunków).
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