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WSTEP

Napisalem ten podrgcznik z co najmniej trzech powodéw.

Pierwszym i najwazniejszym byla potrzeba opracowania pomocy dydaktycznej dla
studentéw pierwszego semestru studiéw niestacjonarnych dla ktérych od wielu lat pro-
wadz¢ wyktady oraz zajgcia laboratoryjne w ramach przedmiotu ,,Techniki informatyczne”.
Studenci ci maja nieco inne potrzeby niz studenci stacjonarni. Maja mniej godzin zajgcé
a w szczeg6lnosci wyktadéw, maja mniej czasu gdyz pracuja i maja rodziny, czasem nie-
wiele pamigtajg ze szkoty $redniej co zwigksza zréznicowanie poziomu wiedzy studentéw.
Podrecznik dla nich powinien wigc omawia¢ nieco wigcej probleméw — uwzgledniajac tak-
ze powtérke najwazniejszych wiadomosci ze szkoly $redniej — a réwnocze$nie musi by¢
zwigzly i tatwy w czytaniu.

Drugi powdd wyniknat potrzeby utrwalenia na papierze pewnej liczby praktycznych
porad dla oséb, ktére zycie zmusito nagle do codziennej pracy z komputerem — urzadze-
niem dla nich pelnym tajemnic a nawet ztosliwym i to w chwilach gdy najbardziej sig spie-
sza. Wielu z nich setki razy pomagalem proszony o rozwigzywanie drobnych czy wigk-
szych probleméw, lecz w awaryjnych chwilach nie mieli przewaznie czasu i cierpliwo$ci na
wystuchiwanie porad. Wielu innych — tez zmagajacych si¢ z komputerami - nie znam lecz
mam nadziejg, ze dla jednych i drugich ten podrgcznik moze by¢ pomocny.

Trzeci powdd wyniknat z szybkiego postepu w dziedzinie technologii cyfrowych.
Uzywamy takie urzadzenia jak: telefony komoérkowe i satelitarne, GPS-y, karty pamigci,
skanery tréjwymiarowe, czytniki kodéw paskowych, karty czipowe oraz zblizeniowe, pro-
jektory multimedialne i wiele innych - czgsto prawie nic o nich nie wiedzac, a poniewaz
wigkszos$¢ podrgcznikéw o nich milczy, wigc takze im po§wigcam nieco miejsca.

Techniki informatyczne lub informacyjne - albo technologia informacyjna -
to polskie thumaczenia terminu anglojgzycznego Information Technology - w skrécie IT.

IT - to dziedzina wiedzy obejmujaca informatyke stosowana, wlacznie ze sprzg¢tem
komputerowym oraz oprogramowaniem uzywanym do pozyskiwania, zapisywania, selek-
cjonowania, przetwarzania, analizowania, przesylania, prezentowania i zabezpieczania in-
formacji.

Poniewaz inzynier mechanik najczg$ciej nie ma si¢ zajmowaé rozwijaniem narzedzi
informatycznych lecz ich wykorzystaniem, wigc zasadniczym celem niniejszego — wstep-
nego — podrgcznika jest wdrozenie praktycznych umiejgtnosci, pozwalajacych wykorzy-
stywa¢ konkretne narz¢dzia jak:

- sprzgt komputerowy (a szerzej — technologie cyfrowe) i zwiazane z nimi nieroztacznie
oprogramowanie systemowe — na przyktad Ms Windows;

- pakiety biurowe - OpenOffice.Org i Ms Office — mogace stuzy¢ szczegélnosci do
pisania réznorodnych publikacji i prac naukowych oraz do obliczen i wykresow;

— Mathcad - uniwersalny program do obliczen matematycznych, pozwalajacy tworzy¢
dokumenty obliczeniowe majace posta¢ publikacji;

— Autocad - jeden z najbardziej rozpowszechnionych programéw do rysunkéw tech-
nicznych i projektowania brylowego, ktérego krotki opis zostal w niniejszym pod-
reczniku uzupetniony wprowadzeniem do dziedziny CAD.
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Podrgcznik - dla wygody czytelnika — podzielilem na cztery czg$ci tematyczne zawarte
w dwu tomach. Niniejszy, pierwszy tom ma dwie czgsci. W pierwszej zawarto podstawowe
informacje o sprzecie, oprogramowaniu i uzytkowaniu komputeréw personalnych, a
takze rozdzial ,,Zagrozenia i bezpieczenstwo” oraz ¢wiczenia z Ms Windows. Czg$¢ druga -
wprowadza w dziedzing komputerowego wspomagania projektowania oraz uczy pod-
staw tworzenia rysunkéw technicznych i modeli brylowych w Autocadzie.

Wigkszo$¢ rozdziatéw teoretycznych konczy si¢ seria pytan kontrolnych - spraw-
dzajacych opanowanie materiatu.

Drugi tom ,,Technik informatycznych” uczy wykorzystywania takich narzedzi obli-
czeniowych jak arkusze kalkulacyjne i Mathcad — w czg$ci zatytutowanej ,,Obliczenia
i wykresy bez programowania” — oraz poswigca ostatnia cz¢s¢ sieciom cyfrowym: kom-
puterowym, telekomunikacyjnym i nawigacyjnym z uwzgl¢dnieniem Internetu, sieci GSM
i satelitarnych. Zajmuje si¢ tez praktycznymi problemami przenoszenia informacji migdzy
dwoma komputerami lub urzadzeniami mobilnymi.

Materiaty pomocnicze do ¢wiczen zawartych w ksiazce umie$citem na dydaktycznych
stronach internetowych Katedry Konstrukcji i Eksploatacji Maszyn AGH [30].

Wieloletnia praktyka nauczania na studiach zaocznych wykazuje zawsze znaczny pro-
cent studentow, ktérzy mieli ograniczony kontakt z komputerem. Umiejgtnosci podstawo-
wej pracy z komputerem w Ms Windows moga by¢ od§wiezone i sprawdzone na pierw-
szych zajeciach laboratoryjnych. Kazdy student bedzie wiedzial wéwczas jakie posiada luki
konieczne do uzupelnienia. Czasem dla pelnego uzupelnienia tych luk niniejsza ksiazka
moze okaza¢ si¢ niewystarczajaca. Na szczg$cie istnieje mnéstwo podrgcznikéw uczacych
podstaw obstugi komputera, tak wiele, ze az trudno poczatkujacemu co$§ wybrac.

Osobiscie, ze znanych mi podrgcznikéw dla poczatkujacych, polecam ksiazkg Z. Deca
i R. Koniecznego "ABC komputera"[1], ktérej uaktualnione wydania ukazuja sig¢ co roku.

Dla bardziej dociekliwych cennym Zrédtem uzupelniajacych informacji bedzie pod-
recznik ,,Podstawy Informatyki” D. Karpisza i L. Wojnara [2] oraz inne podreczniki
i witryny internetowe podane w spisie literatury a takze - gdy dotycza wezszej tematyki —
podane w poszczegdlnych podrozdziatach. Odsytacze do tych witryn moga si¢ de aktuali-
zowac ale zawsze pozostaje nam skorzystanie z www.google.pl - najlepszej wyszukiwarki
znajdujacej w utamku sekundy wiele cennych informacji na zadany temat.

Tematyka kolejnego przedmiotu ,INFORMATYKA” - nauczanego na drugim seme-
strze studiéw obejmowaé bedzie gtéwnie umiejetnos¢ konstruowania algorytméw i pro-
gramow dla rozwiazywania typowych, prostych probleméw obliczeniowych oraz postugi-
wania si¢ w tym celu jezykiem i $rodowiskiem Matlaba. Dodatkowo omawiane beda za-
gadnienia tworzenia stron internetowych oraz systeméw baz danych. O tym bedzie jednak
traktowat osobny podrgcznik.

Z koniecznoSci, zakres narzgdzi i dzialan inzynierskich wspomaganych komputerowo,
omawianych w ramach "Technik Informatycznych" i "Informatyki", musiat by¢ ograniczo-
ny do minimum stosownego dla pierwszego roku studiéw i liczby godzin przewidzianej dla
tych przedmiotéw. Niezbgdne jest wigc state uczenie si¢ i poznawanie na codzien wciaz
nowych $rodkéw informatycznych. Dalsze inzynierskie narz¢dzia i metody komputerowe
beda takze poznawane na kolejnych latach studiéw w ramach innych przedmiotéw.

Na zakonczenie tego wstgpu pragng serdecznie podzigkowaé wszystkim, ktérzy
wspierali powstanie tego podrgcznika a w szczegdlnosci Pani dr inz. Krystynie Prync-
Skotniczny, za wnikliwa korektg i pomocne uwagi.
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1. WPROWADZENIE

1.1.CECHY I ZMIENNE

Poznajac i opisujac Swiat w zyciu codziennym juz od dziecka uczymy sig rozrézniaé
i rozpoznawaé osoby i przedmioty na podstawie ich cech. Nie sa wtedy na ogét potrzebne
liczby i wystarcza ocena jako$ciowa, czasem wyrazana takimi stowami jak: mato, $rednio,
duzo; zimny, letni, ciepty, goracy i t.p. Jednak nauka i technika wymagaja liczbowej oceny
natezenia réznych cech uzyskiwanej w wyniku pomiaréw lub obliczen.

Poszczegdlne cechy maja wigc swoje warto$ci oraz nazwy jak np.: "wysokosc¢ zbior-

"o "o

nika", "szerokos¢ ptaskownika", "sktadowa normalna sity skrawania".

Jak wida¢ nazwy te moga by¢ dlugie, dlatego w obliczeniach zastgpowane sa krot-
szymi nazwami i symbolami (czasem ztozonymi z liter i cyfr a czasem ze znakdéw specjal-

nych) np.: Hz, Sz11, FsN, 6, —. A wigc:

| Zmienna to symboliczna reprezentacja okreslonej cechy.

W szkole najczg$ciej zmienne oznacza si¢ pojedynczymi literami np.: X, y, z, ale
w programach komputerowych lepiej stosowaé czytelniejsze nazwy wieloliterowe - fatwo
kojarzace si¢ z rolg lub znaczeniem danej zmiennej (np.: dlug, szer - dla dlugosci
i szerokosci).

Cechy i zmienne moga by¢ réznych typéw, na przyktad cecha o nazwie "rodzaj ma-
szyny" bedzie przyjmowaé wartosci tekstowe takie jak: "wiertarka", "tokarka", "strugarka",
cecha "kolor" bedzie okreslana wektorem o trzech sktadowych podajacych natezenie barw
podstawowych: czerwonej, zielonej i niebieskiej, cecha "data produkcji" bgdzie miata

wartos$ci odpowiednie dla dat, i t.p.

O typach zmiennych bedzie mowa dalej a na razie warto zapamigtac, ze:

Kazda ZMIENNA posiada:
> Identyfikator - w postaci nazwy lub innego symbolu,
> Typ - okreSlony przez:
— strukture danych,
— rodzaj wartosci jakie moze przyjmowac,
— zakres tych wartosci.
>  Wartos$¢ (lub zbiér warto$ci jesli jest zmienng zlozong np. wektorem), konkretna
w danym momencie, lecz mogaca ulec zmianie
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1.2.MODELE MATEMATYCZNE

Do opisania danego zjawiska czy procesu (na przyklad funkcjonowania maszyny) ko-
nieczne jest nie tylko zdefiniowanie istotnych zmiennych ale musza takze by¢ okre$lone
zalezno$ci migdzy zmiennymi. Niektére zmienne - najczgsciej te ktérymi mozna sterowac
(zmienne decyzyjne) - moga by¢ uznane za zmienne niezalezne czyli wejSciowe a pozo-
state - za zmienne wyj$ciowe.

Model matematyczny okresla zalezno$ci zmiennych wyjsciowych od zmiennych
wejsciowych - w postaci wzoréw, réwnan i nieréwnosci.

Modele matematyczne dzieli si¢ na r6zne kategorie w na przyktad:

— statyczne - dotyczace stanéw réwnowagi, w ktérych zmienne nie zaleza od czasu (na
przyktad réwnania statyki) lub dynamiczne (najczesciej rownania rézniczkowe) - gdy
zmienne sa funkcjami czasu;

— liniowe lub nieliniowe;

- analityczne (wyznaczajace zmienne ze wzoréw), numeryczne (wykorzystujace me-
tody kolejnych przyblizen);

— deterministyczne - w ktérych dla kazdych danych wejsciowych mozna jednoznacznie
wyznaczy¢ warto$ci zmiennych wyjsciowych lub stochastyczne - pozwalajace jedy-
nie szacowac rozktady prawdopodobiefistwa wystapienia okreslonych wartosci (lub
przedzialéw wartoéci) zmiennych losowych oraz ich zmiany w czasie.

1.3.ZMIENNE CIAGLE I DYSKRETNE,
ANALOGOWE I CYFROWE

Wiele proceséw spotykanych w przyrodzie ma charakter ciagty.

Zmienna jest ciagla gdy miedzy dowolnymi dwoma jej warto§ciami
istnieje nieskonczenie wiele wartosci posrednich.

Przyjmuje sig, ze ciagly jest uptyw czasu, a takze zakres zmian wielu innych wielko$ci
fizycznych uzywanych w roli zmiennych niezaleznych. Szereg innych zmiennych uwaza
si¢ za ciaglte gdy sa ciagltymi funkcjami czasu lub polozenia w przestrzeni.

Funkcja jest ciagla gdy (najprosciej méwiac) malejacym do zera przyrostom zmien-
nej niezaleznej odpowiadaja takze malejace do zera przyrosty tej funkcji. Ciagle sa m.in.
funkcje liniowe, wielomianowe, logarytmiczne i wyktadnicze a nieciagta funkcja tangens
(w poblizu kata 90 stopni) oraz funkcje ze zmienna w mianowniku utamka.

Ciagle zmiany jednej wielkosci fizycznej moga by¢ odwzorowywane przez ciagle
(najlepiej proporcjonalne) zmiany innej wielkos$ci fizycznej. Takie odwzorowania i wyste-
pujace w nich zmienne nazywamy analogowymi. Wykorzystywane sa m.in. w pomiarach
posrednich, a szczegdélnie w pomiarach elektrycznych wielko$ci nieelektrycznych.

Przyktadami odwzorowan analogowych moga byc¢:

- sprezyste wydtuzenie preta - proporcjonalne do rozciagajacej sily,
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— oporno$¢ tensometru - proporcjonalna do badanych odksztalcen,
— natezenie pradu - proporcjonalnie do zmian oporu,
- kat wychylenia wskazéwki miernika - proporcjonalny do pradu lub napigcia

Potocznie, pojecie analogowy bywa rozciagane na wszelkie zmienne ciagle.

Przeciwienstwem zmiennych ciagtych sa zmienne dyskretne, ktdre
zmieniajg si¢ skokowo, przyjmujac tylko niektdre warto$ci z przedzialu zmiennosci.

Dyskretne sa migdzy innymi zmienne wyrazajace liczbe sztuk (np.: liczbg studentéw
w grupie, liczbg awarii, liczbg zgbow kota zgbatego), albo z definicji przyjmujace tylko
ustalone wartosci (np.: znormalizowane parametry elementéw maszyn), ale rowniez takie,
ktérych ,,ziarnisty” charakter wynika z ograniczonej dokladnos$ci pomiaru i uzytych jed-
nostek - na przyktad doktadno$¢ kwot pieni¢znych ograniczona jest do catkowitej liczby
groszy.

Mierzac w okre§lonych momentach i zapisujac liczbowo wyniki pomiaréw wielko$ci
ciagtych - dokonujemy ich przetworzenia do postaci dyskretnej a doktadniej cyfrowe;j.

Tego rodzaju przetwarzanie — konieczne przed wprowadzeniem danych do komputera
- nazywa si¢ dyskretyzacja lub cyfryzacja lub digitalizacja lub konwersja A/C lub prze-
twarzaniem A/C czyli analogowo-cyfrowym (ang.: ADC = A/D Conversion = Analog to
Digital Conversion). Proces ten sklada si¢ z prébkowania i kwantowania (Rys. 1.1).

Préobkowanie (czyli dyskretyzacja w czasie) to pobieranie "prébek” sygnatu co okre-
$lony czas, na przyktad co staty okres prébkowania T.

Kazda prébka jest nastgpnie cyfrowo mierzona z okre$lona doktadnos$cia czyli kwan-
towana - wyrazana catkowita liczba okre§lonych jednostek ("kwantéw", przedziatow
kwantowania). Kwantowanie nazywane jest takze dyskretyzacja w poziomie.

W efekcie, sygnat ciagly - analogowy - przetworzony zostaje na sygnal cyfrowy
(ciagi liczb).

15

1k . r’f \. ;d H‘

a) EI1 119 1.33 156 1.75 1.94 213 231 25 b) 1 119 138 156 1.75 194 213 231 25

Rys. 1.1. Przetwarzanie A/C: a) prébkowanie, b) kwantowanie

Wielkos$ci dyskretne zmieniaja si¢ w sposdb skokowy wigc wykres ich zmian jest linia
schodkowa lub tamang odwzorowujaca ciagte zmiany z bledem dyskretyzacji.

Okres prébkowania i przedzial kwantowania musza by¢ tak dobrane aby btad dyskre-
tyzacji byt niewielki i nie znieksztatcat zbytnio przebiegu odwzorowywanej wielkosci. Dla
zwigkszania doktadnos$ci zmniejszany jest okres prébkowania i przedzial kwantowania lub
stosuje si¢ zmienng ich dtugo$¢, dostosowywana dynamicznie do szybko$ci zmian odwzo-
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rowywanych wielkosci. Wigksza doktadno$¢ uzyskuje sig¢ kosztem wytworzenia wigkszej
liczby danych cyfrowych, co moze spowalnia¢ proces przetwarzania.

1.4. MASZYNY ANALOGOWE, CYFROWE I HYBRYDOWE

U zarania rozwoju maszyn matematycznych (komputeréw) istniaty dwie gtéwne kate-
gorie tych maszyn: elektroniczne maszyny analogowe i elektroniczne maszyny cyfrowe
(zwane dzi§ komputerami), oraz kategoria posrednia stanowiaca polaczenie obu typoéw —
maszyny hybrydowe.

Elektroniczne maszyny analogowe wykorzystywaly podobienstwo albo inaczej mé-
wiac analogie réwnan (najczgsciej rézniczkowych) opisujacych zmiany napigé i pradéw w
uktadach elektrycznych (lub elektronicznych) zawierajacych elementy RLC (R = op6r, L =
indukcyjnos¢, C = pojemno$¢) do rownan opisujacych zmiany w innych uktadach fizycz-
nych (mechanicznych, pneumatycznych, hydraulicznych, przyrodniczych, spotecznych...).
Przyktadowo dzigki wystgpowaniu analogii elektro-mechanicznych badanie uktadu me-
chanicznego (Rys. 1.2a) mozna zastapi¢ badaniem takiego uktadu elektrycznego, ktéry jest
jego modelem analogowym (Rys. 1.2b). Podobienstwo réwnan przedstawionych na Rys.
1.2c i Rys. 1.2d pozwala zastapi¢ badanie wielko$ci mechanicznych badaniem analogicz-
nych wielko$ci elektrycznych, na przyktad bada¢ zmiany fadunku q(t) (czyli catki pradu) w
zalezno$ci od oporu R, zamiast bada¢ w uktadzie mechanicznym przebieg drgan (prze-
mieszczen) x(t) w zaleznosci od ttumienia b.

a) L R

Fit) = sita &)
i qit)
Uit ———
m = tasa C
x(t) = o _ _ _
- - Fiwnanie sit w uktadzie mechanicznym:
PrEEMieSECIEnE

I::l F(ﬁ/:l:m.dgx{i)"‘b-dx(i)"'k'x(f)
i ot

;-;r b = thimnienie

Fiwnanie napied w uldadzie eleltryroznym:

_Lodift) 1
N Ult)=1 — +R-f(z)+5-jf(:)dz
SPrRIvIy po wprowadzeniu fadunku git) jako calls pradu;
d*g(t) dgit) 1
dy |trei=1. +R. +— gt
(£) % R gf't)

Rys. 1.2. Analogie elektro-mechaniczne

Poniewaz elementy elektroniczne nie sa idealne i wprowadzajq straty, wigc oprocz
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nich w maszynach analogowych stosowano wzmacniacze operacyjne, ktére odpowiednio
Iaczone z elementami R, L, C tworzyly bloki maszyny analogowej: catkujace, rézniczkuja-
ce, sumujace i inne (Rys. 1.3).

a) Catkowanie C by Réinmczkowanie =
. I C
O™ O—|
in O Wi
Yout Yout

G 1 dV;
, =/ Y gy, "t = —RC ——
0

t
- RC dt
Rys. 1.3. Bloki a) catkujacy, b) rézniczkujacy

Programowanie maszyny analogowej polegato na wykonaniu nast¢pujacych czynnosci:
1. ustaleniu modelu matematycznego w postaci rownan,
2. sporzadzeniu na jego podstawie schematu potaczen blokéw (Rys. 1.4)
3. potlaczeniu przewodami (Rys. 1.5a) odpowiednich blokéw zgodnie ze schematem
4. ustaleniu przebiegu eksperymentéw na otrzymanym modelu analogowym (warun-
kéw poczatkowych, postaci sygnatéw wymuszajacych, warto$ci parametréw itd.).

Pl
o

& o

Rys. 1.4. Przyktad prostego schematu rozwigzania zadania na maszynie analogowe;j

Po utworzeniu modelu analogowego mozna byto bada¢ jego zachowanie dla r6znych
sygnatéw wymuszajacych (napi¢¢ lub pradéw) i réznych wartosci parametréw, obserwo-
wac lub rejestrowaé otrzymane przebiegi i wnioskowa¢ z tego o zachowaniu uktadu mo-
delowanego.

Rys. 1.5. Maszyna analogowa: a) programowanie za pomoca potaczef, b) polska maszyna analogowa
ELWAT (lata 1967-69). Zrédto: [3]
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Maszyny analogowe (np. Rys. 1.5b) byly szybsze niz éwczesne maszyny cyfrowe
i lepiej nadawaly si¢ do symulowania zjawisk o przebiegu ciaglym, jednak w miar¢ gwat-
townej obnizki kosztéw elementéw cyfrowych i rozwoju cyfrowych komputeréw, stopnio-
wo staly si¢ nieoptacalne.

Obecnie uniwersalne maszyny analogowe sa rzadko spotykane, natomiast nadal z po-
wodzeniem uzywane s3 elementy maszyn analogowych w wyspecjalizowanych ukladach
automatycznej regulacji.

Komputery cyfrowe sa oczywiscie na tyle uniwersalne, ze mozna na nich takze sy-
mulowaé¢ maszyny analogowe przy pomocy odpowiednich programéw. Jednym z takich
programéw jest SIMULINK wspétpracujacy z Matlabem [9].

crtanimi (-

Animation function

]

mooo 10 Actual
=10 Fosition
Input |

2T zeta™n

SR

[IDiii0E! it

Rys. 1.6. Przyktad symulacji uktadu analogowego w Simulinku

Simulink umozliwia budowanie "analogowych" modeli réznorodnych uktadéw dyna-
micznych z gotowych blokéw. Po zadaniu odpowiednich wejsciowych sygnaléw wymu-
szajacych (z blokéw generatoré6w) mozna obserwowal na wyjsciach przebiegi reakcji.
Przyktad zamodelowanego w Simulinku prostego ukladu zawierajacego sprezyng i thumie-
nie pokazano na Rys. 1.6. Po podwdjnym kliknigciu bloku monitora (z prawej) otwiera si¢
okno "Actual Position" ukazujace przebiegi wejSciowe i wyjSciowe.

Zrédta: Analog Computer Basics (http://www.play-hookey.com/analog/);
Analog Computer Museum (http://dcoward.best.vwh.net/analog/);
Historia komputeréw (www.aresluna.org/attached/computerhistory)

1.5.INFORMACJA W TEORII INFORMACIJI

Teoria informacji to jedna z gal¢zi informatyki, istotna bardziej dla studentéw teleko-
munikacji, niz dla mechanikéw, wigc jedynie ten podrozdzial po§wigci jej kilka stow.
Teoria informacji [3], [7], zajmuje si¢ m.in. iloSciowym okres§laniem zawartosci in-
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formacji w réznych przekazach oraz procesem przekazywania wiadomosci w przestrzeni
(transmisja) lub w czasie (magazynowanie) ze Zrédia do odbiorcy poprzez kanal infor-
macyjny przy obecnosci zaklécen i znieksztatcen. Kanalem moze by¢ tacze kablowe lub
bezprzewodowe (fale radiowe, promieniowanie podczerwone, ...). W matematycznym opi-
sie wykorzystuje pojecie prawdopodobienstwa oraz miary statystyczne.

Praktyczne zastosowanie znajduje teoria informacji m.in. w informatyce
i telekomunikacji (przesytanie, kompresja, kryptografia itd.) jak réwniez w badaniach teo-
retycznych w wielu dziedzinach, zwtaszcza w lingwistyce, ekonomii i biologii.

Podstawy ogdlne teorii informacji opracowali: R.-W.L. Hartley (1928) i C.E. Shannon
(1948) Znaczny wktad w rozwdj teori¢ informacji wniesli m.in.: N. Wiener, A.N. Kotmo-
gorow, AJ.Chinczin, W.A. Kotielnikow, D. Middleton oraz J.Seidler.

Stowo informacje - ma nieco inne znaczenie w teorii informacji niz przyjgte potocznie
a takze uzywane w informatyce.

W informatyce (jako nauce o systemach komputerowych) informacje rozumiane sa na
0got jako zasoby informacyjne czyli zbiory réznorodnych zapiséw (nie zawsze dla nas zro-
zumiatych i uzytecznych) gromadzonych i przetwarzanych badz sterujacych przetwarza-
niem w komputerach (dane i programy).

W teorii informacji natomiast informacja oznacza zawartosc informacyjnq wiadomo-
Sci, dajaca si¢ zmierzy¢ i majaca miarg réwna zero dla wiadomos$ci nie wnoszacych niczego
nowego.

Doktadniej [23] - ilo$¢ informacji zawarta w komunikacie o pewnym zdarzeniu réw-
na jest zmniejszeniu niepewnosci zwiazanej z tym zdarzeniem, wskutek dostarczenia tego
komunikatu. A wigc tym wieksza ilo§¢ informacji jest w danej wiadomosci im wigksza
nieokreslono$é (dezorientacja) zostanie usunieta przez otrzymanie tej wiadomosci. Jesli
oczekujemy na jedng z N mozliwych wiadomosci W; (i=1,..,N) to im wigksze N tym wigcej
ta wiadomo$¢ dostarczy nam informacji.

Dodatkowo przy tym samym N, na przyktad N=6, ilo$¢ informacji zalezy od prawdo-
podobienstwa poszczegdlnych wiadomosci. Jesli dobrze nam si¢ zdawalo egzamin to uwa-
zamy oceny 4 lub 5 za bardziej prawdopodobne niz 1, 2 lub 3. Wiadomo$¢, ze zdaliSmy na
5 dostarcza wigc mniej informacji niz wiadomo$¢ dotyczaca wyniku rzutu kostka - gdzie
nieokreslono$¢ jest wigksza bo kazdy z wynikéw jest jednakowo prawdopodobny, chociaz
takze N=6. Zreszta cz¢$¢ informacji uzyskaliSmy obserwujac przebieg egzaminu wigc lo-
giczne jest, ze jego informacja o wyniku jest tylko pozostata czg$cia

Najmniejsza mozliwa porcj¢ informacji - réwna jednemu bitowi - przynosi wiadomos$¢
w sytuacji gdy mozliwe s tylko dwie wiadomosci (np.: "tak" lub "nie").

Miarg ilosci informacji wprowadzit najpierw Hartley nastgpujaca funkcja (zwana
funkcja Hartley'a): H(W;) =log ,(N)

Jesli podstawa logarytmu q=2 to ilo$¢ informacji okreslana jest w bitach, a wigc:
— gdy N=1 brak jakiejkolwiek informacji: H(W;) =0 bo 2° =1,
— gdy N=2 oczekujemy na jedna z dwu informacji np.: "tak" lub "nie"
a otrzymana informacja bgdzie miata warto$¢ jednego bitu: HW;) = 1,
— gdy N=8 to H(W;) =3 bo 2° = 8.

Poniewaz - jak wspomniano - z mozliwych wiadomos$ci nie wszystkie bywaja jedna-
kowo prawdopodobne (co mozna tez zbada¢ obserwujac czgstos¢ ich powtarzania si¢) wigc
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Shannon wprowadzit do tej definicji pojgcie prawdopodobienstwa.
Zal6zmy najpierw, ze wszystkie N mozliwych wiadomoséci jest jednakowo prawdopo-
dobnych czyli prawdopodobienstwo kazdej z nich: p(W;) = 1/N

H(W,) = -log 2 (p(W)))

na przyktad dla N=8: H(W;) = -log ,(1/8) =3

Uogélniajac na dowolne wartosci prawdopodobienstw Shannon wprowadzil pojgcie
entropii informacyjnej jako $redniej (a doktadniej: "wartosci oczekiwanej") ilosci infor-
macji przypadajacej na jedna z N mozliwych wiadomosci:

N
H(W, )=="p(W, )-log,( p(W,))
i=l
Dla 8-miu wiadomosci o jednakowym prawdopodobienstwie 1/8 wynik si¢ nie zmieni:
H(W;)=-(87*(-3/8)) =3
Jesli jednak wiadomos$ci maja rézne prawdopodobiefistwo, na przyktad:
p(W1) = p(W2) = p(W3) = p(W4) = p(Ws) = p(Ws) = 1/16,
p(W»;) = 1/8, p(Wg) = 1/2, to entropia jest réwna:
H(W;)=-(6* (1/16)*(-4) + (1/8) * (-3) + 2 * (-1)) = (24/16) + (3/8) +(1/2) = 2,375

Entropia okresla minimalna liczbg bitéw teoretycznie wystarczajaca do kodowania da-
nych wiadomos$ci. Wiadomo$ci bardziej prawdopodobne (czg$ciej wystgpujace) powinny
by¢ kodowane mniejsza liczbg bitéw (lub krétszymi ciagami znakdw).

Innym waznym pojgciem teorii informacji jest redundancja. Jest to wedlug [6]:
"nadwyzka informacji zawarta w wiadomosci w stosunku do tej ilodci informacji, ktéra jest
niezbedna do odebrania wiadomosci bez uszczuplenia jej treci.”

Jezyki naturalne posiadaja znaczng redundancj¢ dzigki czemu mozemy poprawnie od-
biera¢ wiadomosci nawet jesli niektore litery (czy gtoski w mowie) sa nieczytelne.

W informatyce i telekomunikacji kompresja danych zmniejsza redundancjg. Szcze-
gdblnie potrzebna jest kompresja tak bogatych i duzych zbioréw danych jak obrazy barwne,
muzyka i filmy. Pliki z obrazami kodowane z uzyciem r6znych metod kompresji maja na-
zwy zakonczone odpowiednimi rozszerzeniami np.: ".gif", ".jpg", ".png" i inne.

Najbardziej popularne skompresowane pliki dzwigkowe maja rozszerzenia ".mp3", a
filmy: ".avi" oraz ".mpg". Dowolne pliki moga by¢ poddawane kompresji takimi progra-
mami jak WinZIP czy WinRAR, uzyskujac odpowiednio rozszerzenia ,,.zip” oraz ,,.rar’”.

Jedna z wielu metod kompresji jest kompresja Huffmana. Opiera si¢ ona na zastg-
powaniu kodéw o stalej dlugosci, kodami o zmiennej dtugosci. Przyktadowo jesli w pliku
wystgpuja kodowane dwoma bitami znaki A, B, C, D w nastgpujacych ilo$ciach:

10000 znakéw A o kodzie 00,
3000 znakéw B o kodzie 01,
1500 znakéw C o kodzie 10,
500 znakéw D o kodzie 11,
- to taki plik ma dtugos¢ 2*(10000+2000+1500+500)=30 000 bitéw.
Natomiast gdyby zastapi¢ te kody znakéw przez nastgpujace ciagi bitow:
A-0; B-10; C-110; D-111;

to dtugos$¢ tak zapisanego pliku bedzie wynosicé:

10000*1+3000%2+1500*3+500%3=22000 bitéw.




1. WPROWADZENIE 21

Jak wigc wida¢ zapis skrécit sig z 30 000 do 22 000 bitéw.

1.6.KOMPUTER 1 JEGO GEOWNE SKEADOWE

Wiemy, ze komputer najcz¢sciej bywa uzywany jako doskonata, inteligentna maszyna
do pisania ale moze by¢ tez narzedziem do tysigcy innych czynnosci. Na przyktad do gro-
madzenia i wyszukiwania informacji, do obliczen, do rysowania, malowania czy kompo-
nowania muzyki, do ogladania lub opracowywania filméw, symulowania zachowania zwie-
rzgcia, maszyny czy procesu spoteczno-politycznego, moze wciela¢ si¢ w rolg telefonu,
radia, telewizora, magnetofonu, nadzorcy sterujacego procesem przemystowym lub pojaz-
dem a nawet psychiatry czy innego specjalisty z ktérym mozna porozmawia¢ i uzyskac¢
poradg. Przyktadéw tysigcy zastosowan komputera dostarcza cho¢by codzienna prasa, radio
i TV. Czym wigc wlasciwie jest to urzadzenie o tylu twarzach i funkcjach?

Komputer to uniwersalny automat do gromadzenia i przetwarzania informacji
z dowolnej dziedziny, dziatajacy na podstawie opracowanych wcze$niej programow oraz
danych czyli informacji zgromadzonych lub pobieranych podczas pracy.

Jak z tego wida¢ sam sprzet komputerowy czyli w zargonie informatykéw hardware
nie wystarcza. Bedzie on martwy i catkowicie bezuzyteczny bez programéw i danych czy
og6lniej méwiac zasobéw informacyjnych(') okreslanych jako software (czyli sktadniki
migkkie, nienamacalne).

Aby komputer w danym momencie przeobrazit si¢ w odpowiednie narzg¢dzie wystar-
czy jedynie uruchomi¢ odpowiedni program - wcze$niej zmudnie opracowany, przetesto-
wany i poprawiony przez specjalistéw informatykéw we wspodtpracy z ekspertami z odpo-
wiedniej branzy. W zasobach informacyjnych komputera ludzie gromadza i koncentruja
swa wiedzg nie tylko w postaci programéw ale i w postaci zbioréw danych wykorzysty-
wanych przez te programy. Dzialania komputera moga by¢ pozyteczne lub szkodliwe, ma-
dre lub glupie — takie jak jego zasoby informacyjne.

Tak wigc komputer to twor zlozony - zbiér powiazanych i uzaleznionych wzajemnie
komponentéw czyli system komputerowy (lub zestaw komputerowy), a dokladnie;j:

» HARDWARE - sprzet komputerowy - umozliwiajacy: wprowadzanie, przecho-
wywanie, przetwarzanie i wyprowadzanie informacji;

» SOFTWARE - zasoby informacyjne - ktére pod wzgledem spetnianej roli mozna
z grubsza podzieli¢ na:

") Czytelnik moze uznaé¢ za dyskusyjne okreslenie software'u jako zasob6éw informa-
cyjnych gdyz najczgsciej stowo to thumaczone jest jako oprogramowanie. Jednak kazdy
pakiet programowy zawiera setki plikow i tylko kilka czy kilkana$cie z nich to programy a
reszta to pliki danych: podreczniki, pliki pomocy, dodatkowe czcionki, pliki konfiguracyjne
i inne. W wielu przypadkach dziatanie programu zalezy gtéwnie od danych. Przyktadami
moga by¢ systemy baz danych, systemy ekspertowe oraz sieci neuronowe - gromadzace
swa wiedz¢ wlasnie w zbiorach danych. Tak wigc oprogramowanie stalo si¢ tak nieroztacz-
nie zwigzane z plikami danymi, ze czgsto o tych ostatnich niestusznie zapominamy.
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— DANE - podlegajace przetwarzaniu lub gromadzeniu i wykorzystywaniu do
réznych celéw oraz
— PROGRAMY - zawierajace procedury operowania na danych.

Zaréwno dane jak i programy gromadzone sa w komputerze w postaci tzw. plikow
identyfikowanych przez nazwy zakonczone tak zwanym rozszerzeniem nazwy sygnalizu-
jacym typ pliku a sktadajacym si¢ z kropki i najczesciej z trzech znakéw umieszczonych
po tej kropce. Pliki nazywa si¢ czgsto "plikami dyskowymi" gdyz przechowywane sa naj-
czgsciej na dyskach magnetycznych lub optycznych petniacych role pamigci masowych, ale
takze na ,,pen-drajwach” i innych nosnikach.

1.7. ALGORYTMY, PROGRAMY, PROGRAMOWANIE,
TRANSLACIA, ...

Jak wspomniano - wszelkie dziatania komputeréw realizowane sa dzigki programom.
Zanim powstanie program opracowywana jest jego koncepcja w postaci algorytmu.

Algorytm to skoficzony, uporzadkowany zbiér jasno zdefiniowanych czynnosci, ko-
niecznych do wykonania okre§lonego zadania, w ograniczonej liczbie krokéw.

Program zas$ - to algorytm zapisany w jednym z formalnych jezykéw programowa-
nia komputeréw - inaczej méwiac - w jezyku "zrozumiatym" dla komputera.

Pierwsze w historii komputery "rozumiaty" tylko rozkazy kodu procesora wyrazane
ciggami cyfr. Usprawnieniem bylo zastapienie liczbowych rozkazéw przez mnemoniczne
kilkuliterowe skréty czyli kod assemblera. Assembler'em nazywany jest zaréwno sam kod
jak i program ttumaczacy ten kod na rozkazy procesora.

Potem powstaty znacznie dogodniejsze dla programistéw jezyki wysokiego poziomu
(high level programming language) wykorzystujace m.in. okre$lone slowa (najcze¢sciej z
jezyka angielskiego) jako tak zwane stowa kluczowe (keywords).

Istnieja setki a moze i tysigce jezykéw programowania, rézniacych si¢ obszarem za-
stosowan oraz poziomem - im wyzszy poziom je¢zyka tym jest on dogodniejszy dla czto-
wieka. Wszystkie te jezyki sa jezykami formalnymi to znaczy majq $ci$le (formalnie)
okres$lone elementy czyli alfabet jezyka, gramatyke czyli reguty tworzenia z nich po-
prawnych wyrazen oraz okreslone znaczenie tych wyrazen czyli semantyke (semantics)
definiujaca sposéb ich interpretowania i realizowania przez komputer.

Jako przyktady jezykéw programowania mozna wymieni¢: Algol, Basic, Fortran, Co-
bol, C, C++, Pascal, Delphi, Java, Perl, Prolog, CSSL, Visual Basic, dBase, PHP, Matlab.

Programy gromadzone sa w pamigciach masowych komputera jak: dyski magne-
tyczne, optyczne, pamigci ,,Flash” i inne.

W wykonywaniu programéw gtéwna rol¢ odgrywa procesor komputera. Procesor to
najwazniejszy uktad scalony komputera zawierajacy obecnie setki milionéw tranzystoréw.
Jego dwie zasadnicze czgdci to arytmometr (ALU - arithmetic-logic unit) czyli jednostka
arytmetyczno-logiczna zdolna do wykonywania operacji arytmetycznych i logicznych oraz
uklad sterowania (control unit) pobierajacy z pamigci operacyjnej kolejne rozkazy wyko-
nywanego programu i sterujacy zgodnie z ich tre$cig urzadzeniami komputera. Procesor
posiada takze szereg rejestrow na zawartosci ktérych moze wykonywac operacje oraz pa-
mie¢ podreczng zwang cache.
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Kazdy typ procesora ma okreslona liste rozkazow, ktdre jest w stanie wykonywacé i
ma specyficzny kod wyrazania tych rozkazéw przy pomocy zer i jedynek (czyli w postaci
binarnej).

Procesor komputera nie potrafi realizowa¢ bezposrednio komend programéw napisa-
nych w jezykach wysokiego poziomu. Wymagaja one translacji czyli przettumaczenia
przy pomocy odpowiedniego programu zwanego translatorem - na posta¢ wykonywalnag
(executable) czyli sekwencje rozkazéw dla procesora wyrazonych w jego cyfrowym (bi-
narnym) kodzie.

Programy gotowe do wykonania - wykonywalne (w kodzie procesora) - maja nazwy
zakonczone rozszerzeniem '.exe'' lub ".com'" i nazywane sa w systemie Windows apli-
kacjami.

Przed rozpoczgciem wykonywania kazda aplikacja musi by¢ pobrana z pamigci ma-
sowej do szybkiej (lecz nietrwalej) pamieci operacyjnej RAM.

Translatory dziela si¢ na kompilatory - thumaczace catos¢ programu przed jego wy-
konaniem (np.: Pascal, Fortran, C) oraz na interpretatory (interpretery) tlumaczace
i wykonujace kazda instrukcje zaraz po jej wpisaniu (np.: Basic, dBase, Matlab)

Jesli dla konkretnego typu komputera (a w szczeg6lnosci jego procesora) opracowano
translator pewnego jezyka programowania to mowi si¢, ze zaimplementowano jezyk na
ten komputer albo ze istnieje implementacja tego jezyka dla tego typu komputera.

W drugim semestrze w ramach przedmiotu INFORMATYKA wiele zasygnalizo-
wanych tu poje¢ bedzie doktadniej oméwionych.

1.8. PYTANIA KONTROLNE

(1.1) Okresl r6znicg migdzy wielko$ciami statycznymi i dynamicznymi.
(1.2) Zdefiniuj wielkosci ciagle i dyskretne.

(1.3) Jak nazywaja si¢ i na czym polegaja: (a) dyskretyzacja sygnalu w czasie,
(b) dyskretyzacja sygnatu w poziomie?

(1.4) Co to jestinaczym polega ADC = Analog to Digital Conversion?
(1.5) Co to sa wielkosci analogowe oraz cyfrowe?

(1.6) Co to sa analogie elektro-mechaniczne?

(1.7) Co to sa maszyny analogowe oraz hybrydowe?

(1.8) Na czym polega programowanie maszyny analogowej?

(1.9) W jakiej postaci uzyskiwano wyniki z maszyn analogowych?
(1.10) Co to sa i do czego uzywano wzmacniacze operacyjne?

(1.11) Czym zajmuje sig teoria informacji

(1.12) Opisz stownie pojgcie informacja w sensie uzywanym w teorii informacji.
Czy wiadomos$¢ moze przynosi¢ zero informacji?

(1.13) Czy otrzymamy wigcej informacji w odpowiedzi na pytanie typu: "tak" czy "nie"
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czy tez w przypadku gdy pytamy kogo$ o kolor jego oczu?
(1.14) Wymien kilka nazwisk twércéw teorii informacji.
(1.15) Podaj wzor na miarg informacji wedtug Hartley'a.

(1.16) Jaka jest jednostka informacji i ile informacji (w/g Hartley'a) da ci dostarczenie jed-
nej z 16-tu mozliwych wiadomosci?

(1.17) Co to jest entropia informacyjna i kto ja wprowadzit?

(1.18) Czy entropia informacyjna jest wigksza gdy otrzymamy jedna z 8-miu jednakowo
prawdopodobnych informacji czy wtedy gdy nie sa one jednakowo prawdopodobne?

(1.19) Co to jest redundancja?

(1.20) Na czym polega kompresja danych? Podaj kilka przykladéw oznaczen plikéw
skompresowanych.

(1.21) Na czym polega kompresja metoda Huffman'a?
(1.22) Podaj co najmniej 5 zastosowanh systeméw komputerowych.
(1.23) Co to jest komputer?

(1.24) Jakie sa dwie gtéwne sktadowe systemu komputerowego i ich angielskie
okreslenia?

(1.25) Jak sa gromadzone dane i programy, co to jest "rozszerzenie nazwy".

(1.26) Co to jest algorytm?

(1.27) Czym si¢ réznia pojecia algorytm oraz program?

(1.28) Czym sig rézni jgzyk programowania od jezyka naturalnego?

(1.29) Co to jest kod procesora?

(1.30) Podaj dwa znaczenia pojgcia assembler.

(1.31) Wyjasnij pojecia: "jezyk programowania wysokiego poziomu" oraz keyword.
(1.32) Jaka jest rola programéw oraz danych?

(1.33) Co to znaczy "jezyk formalny"?

(1.34) Podaj przynajmniej 5 przyktadéw jezykéw programowania.

(1.35) Co to jest translacja i kto lub co ja wykonuje?

(1.36) Jakie znasz dwa typy translatoréw i czym sig r6znig?

(1.37) Co to jest program wykonywalny i po czym rozpozna¢ plik z takim programem?
(1.38) Jakie dwie role petni procesor komputera?

(1.39) Co to jest "implementacja" jezyka programowania



2. INFORMACIJE W KOMPUTERZE 25

2. INFORMACJE W KOMPUTERZE

2.1.DANE I PROGRAMY

Jak juz wspomniano, w zasobach informacyjnych komputera, pod wzgledem spetnia-
nej roli mozna wyodrebni¢ dwie kategorie:

- DANE czyli informacje podlegajace przetwarzaniu lub wykorzystywane w procesie
przetwarzania albo gromadzone z innych powod6éw np. dla zapewnienia sprawnego
dziatania komputera lub ze wzgledu na uzytecznos$¢ informacyjng czy atrakcyjnosé
dla uzytkownikow.

- PROGRAMY - czyli informacje jak komputer ma przetwarza¢ dane, reagowac na
otoczenie oraz akcje uzytkownika i wykonywac zlecane przez niego operacje przy
pomocy swych urzadzen.

Podziat ten nie jest ostry ani trwaly i niezmienny w czasie, gdyz zaréwno pewne dane
tekstowe (zrédtowe teksty programéw) moga by¢ przetwarzane na programy wykonywalne
jak i czasem programy moga by¢ traktowane jako dane do przetwarzania przez inne pro-
gramy.

DANE - mozna z grubsza podzieli¢ na:

— dokumenty elektroniczne czyli dane gromadzone i/lub przetwarzane bezposrednio
na potrzeby uzytkownika (teksty, tabele, obrazki, bazy danych, filmy, ...)

— dane sterujace dzialaniami programdéw (np.: bazy regut, warto$ci wag sieci neurono-
wych)

— pliki pomocnicze niezbgdne dla dziatania programéw (np. pliki konfiguracyjne, pliki
czcionek i in.)

W trakcie pracy komputer nie tylko odczytuje dane z plikéw i zapisuje do plikow ale
takze komunikuje si¢ z otoczeniem poprzez urzadzenia wejSciowe i wyjsciowe, ktére w
systemie operacyjnym nosza ustalone nazwy i traktowane bywaja podobnie jak pliki.

Najbardziej widoczna dla uzytkownika kategoria danych to elektroniczne dokumenty
jak na przyktad:

— pisma czyli r6znego rodzaju publikacje,

— arkusze kalkulacyjne - tabele z tekstem liczbami i wzorami matematycznymi oraz
wykresami,

— tabele baz danych i uzyskiwane z nich wykazy i statystyki,
— rysunKki - zapisy wektorowe linii (wspétrzedne punktéw, parametry krzywych),
— obrazy - zapisy rastrowe obrazéw jako tablic kolorowych punktéw (pikseli),

— dokumenty multimedialne zawierajace r6znego typu informacje: teksty, obrazy, na-
grania dzwigkowe, filmy, ..
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— formularze elektroniczne m.in. pozwalajace zapisywac si¢ do réznych gremiéw (np.
na studia) oraz robi¢ zakupy i przelewy bankowe w Internecie.

Zanim bardziej szczegélowo zapoznamy si¢ z niektérymi programami, warto przypo-
mnie¢ - w kolejnych podrozdziatach - podstawowa wiedzg¢ o postaci zapisu informacji w
komputerach.

2.2.BINARNY ZAPIS INFORMACIJI

Z rozdziatu o podstawach teorii informacji wiemy juz, ze:
1b = bit (oznaczany mala litera "b") to najmniejsza porcja informacji

(zawarta w jednej z dwu mozliwych wiadomosci np.: ,,tak” lub ,,nie”)
a zarazem najmniejsza jednostka informacji.
Wartos¢ bitu moze wynosi¢ zero lub jeden

Bit jest tez podstawowa "cegietka" komputerowych zapiséw wszelkich informacji.

Wszelkie informacje wewnatrz komputera (zaréwno programy jak i dane)
- sa przechowywane i przetwarzane w postaci CIAGOW BITOW (zer i jedynek).

Stwarza to konieczno§¢ konwertowania danych tekstowych, graficznych, dzwigko-
wych i innych na posta¢ binarng oraz konwertowania wynikéw komputerowego przetwa-
rzania z powrotem z postaci binarnej na jedna z postaci czytelnych dla cztowieka.

Dlaczego komputer nie mégtby bezposrednio postugiwac si¢ czytelnymi dla cztowieka
postaciami informacji?

Ot6z po pierwsze: komputer to elektroniczna maszyna cyfrowa wigc postuguje si¢ cy-
frowym zapisem informacji. Aby wyraza¢ cyfrowo teksty wystarczy kazdej literze przy-
pisa¢ warto$¢ liczbowa (wedtug okreslonej tabeli kodowej), natomiast informacje w postaci
ciaglej (obrazy, dzwigki, sygnaty analogowe - musza by¢ poddane digitalizacji przez
wspomniane wcze$niej prébkowanie (w czasie) i kwantowanie ich wartoéci (w poziomie).

Po drugie: stosowany jest w komputerach cyfrowy binarny zapis informacji - od-
mienny od powszechnie przyjgtego w $wiecie ludzi dlatego, ze najwigksza prostote
i niezawodnos$¢ pierwszych historycznych komputeréw udato si¢ uzyska¢ przy pomocy
urzadzen dwu-stanowych. Najpierw byly to urzadzenia elektromechaniczne — przekazni-
ki, zwierajace lub rozwierajace swe styki a pdzniej odpowiadajace im urzadzenia elektro-
niczne (przerzutniki, rejestry) oraz urzadzenia magnetyczne (pamigci na rdzeniach ferryto-
wych o jednym z dwu mozliwych stanéw namagnesowania).

Matematycznie odpowiadalo to dwustanowej logice matematycznej oraz arytmetyce
w dwéjkowym ukladzie pozycyjnym w ktorym liczba sktada si¢ z zer i jedynek (bitow).

Te sposoby zdaly egzamin i pozostaly do dzi$ i dlatego: wszelkie rodzaje informacji
w komputerach (programy, teksty, liczby, muzyka obrazy filmy, ...) sa zapisywane, prze-
chowywane i przetwarzane w postaci ciagéw bitéw - gromadzonych w plikach posiada-
jacych nazwy (i rozszerzenia nazw).

Kazdy plik reprezentujacy informacje okreslonego rodzaju (tekstowe, graficzne czy
inne) charakteryzuje si¢ okreslonym sposobem binarnego kodowania tych informacji. Te
dwa czynniki (rodzaj informacji i sposob kodowania) okres$lane sa facznie jako TYP pliku.



2. INFORMACIJE W KOMPUTERZE 27

W systemach DOS oraz Windows przyjgto, ze typ pliku powinien by¢ sygnalizowany przez
tak zwane rozszerzenie nazwy pliku czyli koncowa czgs¢ nazwy (najczgsciej 3 znaki) wy-

stgpujaca po kropce.

2.3.JEDNOSTKI INFORMACIJI

Poniewaz bit jest najmniejsza jednostka informacji wigc w praktyce potrzebne sa jego
wielokrotnosci. Do okre$lania objgtosci plikéw a takze miejsca na dyskach stuza wigksze
niz bit jednostki informacji a mianowicie:

~ bajt oznaczany duza litera B: 1B = 8b = 8 bitéw = 2 bitéw, zazwyczaj reprezentuja-
cy kod znaku drukarskiego lub liczbe z przedziatu 0 do 255,

— wielokrotnosci bajta - Tabela 2.1.

Tabela 2.1. Jednostki informacji

Nazwa | Symbol | Mnoznik Nazwa | Symbol | Mnoznik
kilobajt kB 10° kibibajt KiB 2'0
megabajt | MB 10° mebibajt | MiB 2%
gigabajt GB 10° gibibajt GiB 2%
terabaijt TB 10" tebibajt TiB 2%
petabaijt PB 10" pebibaijt PiB 2%
eksabaijt EB 10" eksbibajt | EiB 2%
zettabajt 7B 10% zebibajt ZiB 27
jottabajt YB 10* jobibajt YiB 2%

UWAGA: Przez wiele lat w informatyce przedrostek "kilo-" oznaczat 1024 =2'° a nie
1000, podobnie przedrostek "mega-" oznaczal 1024*1024 a nie 1 000 000 i t.d. poniewaz
stosowano potggi podstawy 2 a nie podstawy 10. Niejednoznaczno$¢ ta usungta norma
IEC 60027-2 wprowadzajac - podane w prawej czg¢sci tabeli 2.1 - przedrostki nazw dla bi-
narnych wielokrotnosci, konstruowane wedtug zasady: pierwsze dwie litery z tradycyjnego
przedrostka (np.: "ki" z "kilo") a potem litery "bi" oznaczajace binarno$¢. Niestety wspo-
mniana norma nie jest zbyt powszechnie znana i stosowana o czym trzeba wiedzie¢ aby
unikng¢ nieporozumien.

2.4. DWOJKOWY 1 INNE SYSTEMY POZYCYJNE ZAPISU
LICZB

Jak mozna zapisywa¢ dowolne liczby uzywajac tylko zer i jedynek? Stuzy do tego bi-
narny czyli dwdjkowy system pozycyjny zapisu liczb. Reguly definiujace pozycyjny
system dwodjkowy, dziesigtny czy jakikolwiek inny sa takie same, rézna jest jedynie pod-
stawa systemu a mianowicie:

1. podstawa: podstawa systemu dwéjkowego jest dwa a dziesigtnego dziesigc;
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2. cyfry: liczba pojedynczych symboli oznaczajacych cyfry jest rowna podstawie

systemu, a wigc najwigksza cyfra jest o jeden mniejsza od podstawy;

3. separator: przecinek (lub kropka) jest separatorem oddzielajacym czg$¢ catkowita

liczby od ulamkowej;

4. wagi pozycji calkowitych: kolejne pozycje w zapisie liczby liczone od separatora

w lewo maja wagi réwne potegom podstawy o wyktadnikach: 0, 1, 2, 3, ... ;

5. wagi pozycji utamkowych: kolejne pozycje w zapisie liczby liczone od separato-
ra w prawo maja wagi rowne kolejnym ujemnym potggom podstawy: -1, -2, -3, ...;
6. warto§¢ liczby jest réwna sumie iloczynéw ztozonych z pomnozenia cyfry przez

wage pozycji ktéra ta cyfra zajmuje.

Aby zdefiniowa¢ dowolny system pozycyjny zapisu liczb o innej podstawie wystarczy
wigc w powyzszej definicji zmieni¢ podstawg systemu. Charakterystyke systeméw maja-

cych zastosowanie w informatyce podaje Tabela 2.2.

Tabela 2.2. Wybrane uktady pozycyjne zapisu liczb

System Cyfry Wagi pozycjl w zapisie Przyklad
Dizesietny |0, 1,2, 3,4, 5, o100 10 01, 1410 17100 . 937,25, =
{decymalnyy| 6,7,8,9 czyli =9-1024+3-101+7-10°
o102 100 107 10t 102 +2-101+5-102
Ozembrowy 0,1,2,3, .. 8281 80 @l g T2d,6g =
{olctalny) 4.5, 6,7 T0d+2 B+ 1460 18
=468,7510
D jleowry 0,1 Loer g 2t o 1011,01;=
(binatrny) TE+04+12+1-1+
0-1/2 + 1- 1/ = 11,25,
Szesnast- 0,1,2,3.4,5, L1616 16 1671 162 ASFie=
kowy 678948, 10-162 +3-161 + 15-16° =
(hexadecy- . DEF = 2623,
malny)

Przyktady zamieszczone w powyzszej tabeli pokazuja tez jak mozna dokonywaé kon-
wersji liczb zapisanych w innych systemach na liczby dziesi¢tne. Mozemy tez do tego celu

uzy¢ programu KALKULATOR z ,,Akcesoriéw” Ms Windows.
Liczby dziesigtne od 1 do 16 oraz odpowiadajace im dwdjkowe pokazuje Tabela 2.3

Tabela 2.3. Liczby dziesigtne 1 — 16 i ich binarne odpowiedniki

Dziesigtnie: 1 2 3 4 5 6 7 8
Dwdjkowo: 1 10 11 100 101 110 111 1000
Dziesigtnie: 9 10 11 12 13 14 15 16
Dwdjkowo: 1001 1010 1011 1100 1101 1110 1111 10000

Przy liczeniu w ukladzie dziesietnym, gdy na pozycji jednostek pojawi si¢ maksy-
malna cyfra (czyli 9) to w liczbie o jeden wigkszej musi nastapi¢ przeniesienie (dodanie 1)
do cyfry na starszej pozycji. Ta sama zasada obowiazuje w kazdym ukladzie pozycyjnym

tylko, Zze inna jest maksymalna cyfra. W uktadzie dwdjkowym maksymalna cyfra jest 1
1 pelni ona rolg podobna jak cyfra 9 w ukladzie dziesigtnym.
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Arytmetyka w uktadzie dwéjkowym jest bardzo prosta. W szczeg6lnosci mnozenie
sprowadza si¢ do mnozenia przez 1 czyli kopiowania i mnozenia przez zero czyli pomijania
a nastgpnie sumowania odpowiednio poprzesuwanych sktadnikéw.

Jak wida¢ z zamieszczonych przyktadéw — zapis binarny zajmuje sporo miejsca a

w pierwsze historycznie komputery posiadaty niewielka pamig¢, ktoéra bardzo oszczedzano.
Dlatego dla duzych liczb oraz matych utamkéw stosowany jest tak zwany zapis zmienno-
przecinkowy (w odrdznieniu od staloprzecinkowego majacego ustalona pozycj¢ separatora
czgsci calkowitej 1 utamkowej). Zapis ten sktada si¢ z dwu czesci: staloprzecinkowej man-
tysy i ustalajacej faktyczne potozenie przecinka cechy czyli wyktadnika potegi przez ktéra
mantysa jest mnozona. Jest on binarnym odpowiednikiem tak zwanej notacji naukowej
uzywanej w wielu jezykach programowania i programach matematycznych. Oto przyktady
zapisu liczb w tej notacji:

3.7512E+15 =3,7512 - 10" = 3 751 200 000 000 000

- 5.8642E-9 = - 5,8642 - 107 = - 0,0000000058642

Zamiast E bywaja stosowane tez inne litery (np.: D dla liczb ,,podwdjnej precyzji’”)

Jak juz powiedziano - komputer uzywa liczb dwéjkowych (binarnych) do wszel-
kich obliczen a takze do kodowania réznego rodzaju informacji, natomiast liczby oktalne
i heksadecymalne sa uzywane przez informatykéw do skroconego zapisywania liczb
dwojkowych. Bardzo prosta jest zamiana tych liczb na dwéjkowe i odwrotnie. Mianowicie
kazdej cyfrze liczby 6semkowej odpowiadaja trzy cyfry (bity) w zapisie dwdjkowym. Po-
dobnie kazdej cyfrze liczby heksadecymalnej odpowiada czwérka bitéw. Oto przyktady
zamiany liczby oktalnej na binarna:

7 3 4 6 1 2 4=
=111 011 100 110 001 010 100,

i odwrotnie — zamiany liczby dwéjkowej na oktalna:

1101010111,10, =
001 101 010 111 , 100, =
= 1 5 2 7 ., 4

oraz zamiana liczby binarnej na heksadecymalng (nad cyframi napisano wagi pozycji):
8421 8421 8421 8421 8421 8421

010101000111001,001011,= 0010 1010 0011 1001, 0010 1100

= 2 A 3 9, 2 Cis
=2A39,2C6
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2.5.KODOWANIE TEKSTOW

PoznaliSmy z grubsza ideg binarnego zapisywania liczb. Kolej na teksty.

Rozrézni¢ tu trzeba tak zwany ,,czysty” lub ,,zwykty” tekst czyli tekst nieformatowany
— z jednym krojem i wielko$cig czcionki oraz brakiem takich atrybutéw jak: wyttuszczenie,
podkreslenie, kursywa - od tekstu formatowanego tworzonego w zaawansowanych edyto-
rach.

Osobnym problemem jest kodowanie znakéw réznych alfabetéw narodowych (pol-
skiego, rosyjskiego, chinskiego, ...). Wspdlna idea sposobéw kodowania znakéw drukar-
skich jest uporzadkowanie i ponumerowanie wszystkich znakéw a nastgpnie traktowanie
numero6w znakow jako wewngtrznej komputerowej reprezentacji znakow.

2.5.1.KOD ASCII

Jednym z pierwszych i do dzi$ podstawowym jest kod ASCII (czytaj "aski" - to akro-
nim nazwy: American Standard Code for Information Interchange) opublikowany juz w
roku 1967. Potem ulegat on pewnym modyfikacjom z ktérych ostatnia byta w roku 1986.

Tabela 2.4. Kod ASCII

Kody Znaki

0do 32 |- znaki sterujace a w tym:

8 - wymazanie ostatniego znaku (backspace)

9 — tabulator; 10 - nowa linia; 12 - nowa strona
13 - "powr6t karetki" czyli cofniecie do poczatku linii
32 - spacja czyli odstgp miedzy stowami

33dod7 "#$% &' () *+,-./

48do57 |0123456789

58do64 |:;<=>7@

65do 90 | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
91do96 |[[\]~_"

97 do 123 | abedefghijklmnopqrstuvwxyz
124 do 127| {1}~

Kod ten uzywa 7-miu bitéw dla numeréw kodowych poszczegélnych znakéw skad
wynika, ze definiuje tacznie 2" = 128 znakéw o numerach kodowych od zera do 127.

Znaki i przypisane im kody ASCII pokazuje Tabela 2.4.

Kod ASCII do dzi$ jest uzywany (do kodowania nieformatowanych tekstow angiel-
skich ) a na jego bazie powstato szereg rozwinig¢.

Poniewaz kod ASCII jest 7-bitowy, a wigkszo$§¢ komputeréw operuje na 8-bitowych
bajtach, powstato wiele réznych rozszerzen ASCII zagospodarowujacych ésmy bit.

Wartosci kodowe 128 do 255 reprezentuja w nich m.in. elementy ramek, znakéw spe-
cjalnych oraz znakéw uzywanych w réznych alfabetach narodowych.

Dla nas wazny jest m.in. kod ISO 8859-2 (ISO-Latin-2) - dla Europy s$rodkowe;j
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1 wschodniej — okreslajacy spos6b kodowania polskich znakéw zgodny z Polska Norma.
Niestety norma ta powstala tak p6zno, ze znacznie wcze$niej wiele firm (m.in. Microsoft)
opracowato wlasne sposoby kodowania polskich znakéw, ktére zdazyly zyskaé popular-
no$¢. Norma ISO 8859-2 gtéwnie stosowana jest na komputerach pracujacych w systemach
UNIX i Linux, bo w Ms Windows polskie znaki kodowane sa kodem Windows 1250.

Zaawansowane programy do pisania (edytory tekstow) jak Ms Word czy inne, wyko-
rzystuja znacznie bardziej wymyslne (niz kod ASCII) sposoby kodowania aby méc zapisaé
w dokumencie wiele dodatkowych informacji jak chocby kroje i wielko$¢ czcionek czy
tabelki oraz rysunki.

2.5.2.KODY ANSI - STRONY KODOWE W MS WINDOWS

Przyktadami rozwini¢¢ kodu ASCII definiujacych nie 128 lecz 256 znakdéw sa tak
zwane "strony kodowe" uzywane w systemie Ms Windows. Poniewaz system ten jest wy-
twarzany w bardzo wielu wersjach jezykowych i ma ambicje obstugiwaé niemal wszystkie
jezyki $wiata wigc wprowadzil wlasne rozwiazania dla kodowania réznorodnych znakéw.

W Ms Windows sa uzywane dwa systemy stron kodowych [3]. System stron OEM
(lub IBM) dla aplikacji systemu DOS (w tak zwanym oknie DOS-u) oraz dla aplikacji
"windowsowych" czyli wykorzystujacych interfejs graficzny Ms Windows (zwany GUI -
Graphic User Interface) strony kodowe ANSI lub strony kodowe Windows. Nazwa
ANSI jest uzywana mimo ze strony te nie sa objgte normami ANSI (American National
Standards Institute) lecz ze wzgledu na przypisywanie ANSI ogélnej ich koncepcji, dlatego
uzywa si¢ tez terminu "Windows".

Wszystkie te strony kodowe sa zgodne z kodem ASCII w zakresie kodéw 0-127 a réz-
nig si¢ znakami definiowanymi dla wartosci 128 do 255.

Nas interesuja gltownie strony kodowe zawierajace polskie znaki. Sa to IBM 852
(OEM 852) w DOS oraz wspomniana juz: Windows 1250 (ANSI 1250) [3].

2.5.3.KOD UNICODE

Unicode [3] - czytaj: Unikod - oraz zblizony do niego standard ISO 10646 - to kom-
puterowy zestaw znakdw majacy w zalozeniu obejmowaé znaki wszystkich alfabetéw
uzywanych na §wiecie. Zarezerwowano w tym celu dwubajtowy zakres numeréw od zera
do 65535. Unicode nie okresla doktadnie sposobu kodowania lecz numeruje wszystkie zna-
ki i pozwala te numery przedstawi¢ na rozne sposoby. Niektore czgsciej spotykane sposoby
kodowania Unicode to UFT-8 i UTF-16 i UCS-2.

Kod UTF-8 to najbardziej kompatybilna i ekonomiczna wersja dla jgzykéw uzywaja-
cych gtéwnie znakéw alfabetu tacifiskiego. Podstawowe znaki (do 255) zapisywane sg jako
1 bajt, a rozszerzone - jako sekwencje dwu lub wigcej bajtéw.

Wielobajtowe sekwencje s tak skonstruowane, ze nie zawieraja znakéw kontrolnych
ASCII oraz kroétkie sekwencje nigdy nie s prawidtowym fragmentem diluzszej sekwencji.
Dzigki temu mozna bezpiecznie operowac na tek§cie UTF-8 nawet w programach, ktére nie
obstuguja Unicode, a kazdy tekst w ASCII jest prawidlowym UTF-8.

UTF-16 i UCS-2 nie sa kompatybilne wstecz (np.: wiele znakéw w tych kodach za-
wiera bajt 0, interpretowany zazwyczaj w ASCII jako znak oznaczajacy koniec tekstu)
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wskutek czego m.in. tekst zapisany w formacie Word'a 97 nie daje si¢ prawidlowo odczy-
ta¢ w starych wersjach Word'a.

2.5.4. KODOWANIE TEKSTU FORMATOWANEGO — KOD RTF

Praktycznie kazdy edytor tekstu posiada wtasny sposéb kodowania szczegétéw for-
matowania tekstu jednak wiele edytoréw (w tym Ms Word i edytor z OpenOffice.Org) po-
trafi zapisywa¢ dokumenty w formacie RTF.

RTF (Rich Text Format) - to format dokumentéw tekstowych formatowanych opra-
cowany w roku 1987 przez Microsoft do wymiany informacji migdzy edytorami tekstow.

Tekst w formacie RTF oprécz kodéw znakéw zawiera sekwencje sterujace formato-
waniem tekstu, poprzedzane znakiem wstecznego uko$nika \ (backslash).

Przyktadowo: sekwencja \par oznacza koniec akapitu (ang.: paragraph), natomiast \b
wlacza wyttuszczenie tekstu - co pokazano ponizej:

Tabela 2.5. Przyktad kodu RTF [3]
Przyktadowy kod RTF: da w wyniku:

{\rtf Czesé!
Czesé!\par
Trochg {\b wyttuszczonego tekstu}.\par

Trochg wytluszczonego tekstu

Nawiasy klamrowe {} definiuja grupg, w tym przypadku - zakres wytluszczenia.

Dokument RTF jest tez grupa, zaczynajaca si¢ od kodu sterujacego \rtf. Uzycie kodow
sterujacych pozwala tworzy¢ opis formatowania dokumentu.

RTF jest m.in. domy$lnym formatem edytoréw TextEdit (w systemie Mac OS X) oraz
WordPad (w Ms Windows).

2.5.5.KODY KRESKOWE

Kody kreskowe (bar codes) to drukowane kombinacje ciemnych kresek i jasnych po6l,
stuzace do automatycznej identyfikacji produktéw, przesylek, ksiazek, klientéw, itd. Ist-
nieje wiele (ok. 260 wedlug B.Nelsona) r6znych systeméw kodéw kreskowych (pasko-
wych), ktére ogélnie mozna poklasyfikowaé na jednowymiarowe (ztozone z ciagu kresek),
dwuwymiarowe (wzdr ztozony z czarnych prostokatéw) i hybrydowe czyli kombinacje
tych dwu klas. W niektérych kodach wykorzystuje sig kreski o tylko dwu szerokosciach lub
kreski o dwu dlugos$ciach (dla kodowania binarnego), w innych wystgpuje wigcej mozli-
wych wariantéw kresek. W niektérych kodach (np. ITF) wykorzystane sa nie tylko rézne
szerokosci czarnych kresek ale takze rézne szerokos$ci biatych odstgpéw migdzy nimi (od-
czytywane s3 na zmiang grupy czarnych i biatych kresek).

Wigkszo$¢ kodéw musi posiadaé¢ odpowiedniej szerokosci biate marginesy oraz znaki
startu i stopu na poczatku i koncu informacji. Stosowane sa réwniez srodki do kontroli po-
prawnosci odczytu takie jak suma kontrolna lub inne.

Stosowany w Polsce i Europie trzynastocyfrowy kod paskowy EAN-13, widziany na
wigkszosci produktéw kupowanych w sklepach, pozwala kodowa¢ jedynie cyfry.
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Znaczenie poszczegllnych cyfr jest nastepujace:

pierwsze 3 cyfry - kod kraju lub kategorii wg. GS1 - patrz Tabela 2.7,
nastepne 4 cyfry - kod wytworcey,

kolejne 5 cyfr - kod produktu,

ostatnia cyfra jest cyfra kontrolng obliczana z pozostatych.
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Tabela 2.6. Przyktady kodéw kreskowych (na podstawie: http://kody-kreskowe.dlawas.com)
| Klasa ‘ Kategoria Przyktadowy kod |
2W - dwie |Kod ITF (Interleaved Two of Five)
szerokosci |skondensowany - do 18 znakéw na cal
kresek 0321486230
4W Kod EAN 13 - powszechnie stosowa-
- cztery ny w Europie i Japonii (JAN) do ozna-
jedno- szerokosci |czania produktéw w handlu a takze
wymiaro- i i ksiaz
y e kresek czasopism (ISSN) i ksiazek (ISBN) slgn123all123457
(linearne) | 25 - dwie |PostNET - kodowanie binarne adreséw
dlugosci  poczty USA Lialluldilliddailil
kresek
4S - cztery |m.in.: kody pocztowe WIk. Brytanii, I I I I I I I
dlugosci  |Australii, Singapuru, ... Il |||| |I| ||| Ill 1 |I|I |
kresek
Super Code (1994 r.) popularny w y |.| ﬁr
Japonii, pozwala kodowac¢ znaki ja- I |
ponskie (Kanji). 1
i
dwuwymiarowe QRCode (Quick Response Code) moze [ L 'ﬁ [
kodowa¢ do 4296 zn. alfanumerycz- . r
nych. Stosowany m.in. do przekazy-
wania adres6w www. Po sfotografo-
waniu (np. telefonem komérkowym)
jest programowo rozszyfrowywany.
RSS uzywany przez firmy w USA / ') I
hybrydowe (wigksza liczba informacji na matej | "

powierzchni).

Tabela 2.7. Kody GS1 (organizacji Global Standards) dla zapisu kreskowego EAN-13

Niektdre kody GS1 dla zapisu kreskowego EAN-13

000 - 139 USA i Kanada 590 Polska

300 - 379 Francja 858 Stowacja
400 - 440 Niemcy 859 Czechy

450 - 459 Japonia 900 - 919 Austria

490 - 499 Japonia
460 - 469 Rosja
500 - 509 Wielka Brytania

977 Wydawnictwa cykliczne (ISSN)
978 - 979 Ksiazki (ISBN)
980 Recepty refundowane

Na podstawie: http://www.gs1.org/productssolutions/idkeys/support/prefix_list.html

Zainteresowanym ta tematyka polecam przede wszystkim Internet, na przyktad wy-
mienione wyzej witryny oraz [3]. Sa tam réwniez wykazy kolejnych pozycji literatury.
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2.6.REJESTRY I OPERACIJE NA BITACH

Skoro powiedziano juz o binarnych postaciach wszelkich informacji w komputerze to
warto takze kilka stéw powiedzie¢ o sposobach operowania na nich. Operacje logiczne
i arytmetyczne dokonywane sa w procesorze na ciggach bitéw pobranych do rejestréw pro-
cesora.

2.6.1.REJESTRY - LIFO, FIFO

Rejestry procesora moga przechowywac ciagi bitéw podobne jak komdrki pamigcei
operacyjnej jednak posiadaja strukture i cechy umozliwiajace dokonywanie na nich rézno-
rodnych operacji logicznych (na pojedynczych bitach lub ich parach) oraz arytmetycznych
(na catych ciaggach bitéw). Warto tu wyrézni¢ dwie struktury rejestréw (zwanych w tym
przypadku buforowymi lub buforami) okre$lanych przez akronimy angielskich nazw: FIFO
oraz LIFO.

Zawarto$¢ rejestru FIFO - (First In, First Out) tworzy
kolejke. Angielska nazwa oznacza: "pierwszy wszedt - pierw-
szy wyjdzie". Przyktadem danych tworzacych kolejke sa do-
kumenty wystane na drukarke i czekajace na wydrukowanie.

Drugim waznym typem jest bufor LIFO (Last In, First
Out) czyli stos. Angielska nazwa oznacza: "ostatni, ktéry
wszedl pierwszy wyjdzie". W stosie dane dokladane sa na
wierzch stosu i réwniez z wierzchu sa $ciagane podobnie jak w
stosie ustawionych jedna na drugiej ksiazek - kolejna ksiazke
ktadzie si¢ na wierzchu i z wierzchu si¢ ja Sciaga. Aby wziaé
ksigzke ze Srodka - trzeba najpierw po kolei §ciagna¢ to, co jest
nad nia.

Rys. 2.1. Kolejka i stos

Stos znajduje zastosowanie przy obliczaniu wyrazen zapisanych za pomoca odwrotnej
notacji polskie;j.

Odwrotna notacja polska inaczej RPN (Reverse Polish Notation) - jest sposobem
zapisu wyrazen arytmetycznych w ktérym znak wykonywanej operacji umieszczony jest po
operandach (zapis postfiksowy), a nie pomigdzy nimi jak w konwencjonalnym zapisie al-
gebraicznym (zapis infiksowy). Zapis ten pozwala na catkowita rezygnacj¢ z uzycia nawia-
sOw, jednoznacznie okreSlajac kolejno§¢ wykonywanych dziatan. Jest czgsto uzywany
przez translatory jezykéw programowania.

Odwrotna notacja polska zostata opracowana przez Australijczyka Charlesa Hamblina
jako "odwrdcenie" beznawiasowej notacji polskiego matematyka Jana Lukasiewicza.
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2.6.2.OPERACIJE LOGICZNE I BRAMKI LOGICZNE

W operacjach wykonywanych na ciagach bitéw niezbedne sa elementarne operacje lo-
giczne opisane wzorami logiki matematycznej.

Tabela 2.8. Podstawowe operacje logiczne

Operandy: X/0]O0([1]1

Y O|1 0|1

Nazwa operacji: Operacja |V |V [V |V
Iloczyn logiczny (koniunkcja) XAND Y| O[O ]| O |1
Suma logiczna (alternatywa) XOR Y|O0O]1]1]1
negacja koniunkcji XNANDY| 1 |1 |10
negacja alternatywy XNORY|1|]0|0]O
réznica symetryczna (alternatywa wykluczajaca) [ X XOR Y| O | 1 [ 1 | O

Operacje te prowadzone sg na bitach przy zatozeniu, ze warto$¢ 1 odpowiada logiczne;j
wartosci ,,prawda” (true) a warto$¢ 0 odpowiada logicznej warto$ci ,.falsz” (false).

Najczgsciej stosowane operacje (funkcje) logiczne to negacja: NOT 0 = 1, NOT 1 =
0) oraz operacje, ktére pokazuje Tabela 2.8.

Bramka logiczna - to element fizycznie realizujacy operacje logiczne. Zaréwno sy-
gnaty na wejSciach bramki jak i na jej wyj$ciu moga przyjmowac jeden z dwu standéw, kt6-
rym przypisano wartosci 01 1 ("fatsz" i "prawda"). Wspétczesne uktady scalone zawierajaq
miliony elektronicznych bramek logicznych. Bramki logiczne mozna tez zrealizowaé za
pomoca uktadéw przetaczajacych mechanicznych, hydraulicznych, pneumatycznych, foto-
optycznych i innych.

Podstawowe funkcje logiczne: sumg (alternatywe), iloczyn (koniunkcj¢) oraz zaprze-
czenie (negacjg) realizuja odpowiednio bramki OR, AND i NOT. Za pomoca dwéch typéw
takich bramek (np. OR i NOT lub AND i NOT) mozna budowa¢ uktady, realizujace do-
wolne funkcje logiczne.

Najczgsciej stosowane sa bramki NAND (negacja koniunkcji), oraz NOR (negacja
sumy logicznej). Nazywa si¢ je funkcjonalnie zupelnymi poniewaz przy uzyciu samych
NAND, lub samych NOR mozna zbudowa¢ uktad realizujacy dowolna funkcj¢ logiczna.

Bramka logiczna XOR wykorzystywana jest w ukladach arytmetyki na przyktad su-
matorach.

0 Ky Y NAND XaY

Rys. 2.2. Bramki logiczne NOR i NAND
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2.6.3.0PERACJE ARYTMETYCZNE

Operacje arytmetyczne na liczbach binarnych (w uktadzie dwéjkowym) sa bardzo pro-
ste 1 sprowadzaja si¢ gtéwnie do sumowania i przenoszenia jedynki do starszej pozycji. Oto
tabliczki dodawania i mnozenia:

Tabela 2.9. Tabliczka dodawania i mnozenia w uktadzie dwéjkowym

Dodawanie dwéjkowe

Mnozenie dwéjkowe

0+0=0 0x0=0
0+1=1 0x1=0
1+0=1 1x0=0
1+1=0 Ix1=1

oraz nast¢puje przeniesienie 1
na wyzsza pozycjg

Jak wida¢ dodawanie jest rownoznaczne z omdwiona poprzednio operacja logiczna
XOR uzupetniona w jednym przypadku przeniesieniem jedynki na wyzsza pozycje, nato-
miast mnozenie pojedynczych bitéw to nic innego jak operacja logiczna AND.

Odejmowanie liczby dwdjkowej - na przyktad: 111 - 011 = 100 (czyli w uktadzie
dziesigtnym: 7-3 = 4), moze by¢ zastapione dodaniem tzw. uzupelnienia dwdjkowego
uzyskanego przez negacje bitéw i dodanie jedynki. W tym przypadku uzupetnieniem
liczby (-011) bedzie (100)+1 =101. Wéwczas zamiast réznicy 111-011 bgdziemy mie¢ su-
me: 111+101 =1100 = 1[100], w ktérej pierwszy bit jest gubiony jako wychodzacy poza
rejestr. Wynik zgadza si¢ z poprzednim i wynosi 100, czyli 4.

Przy mnozeniu liczb wielocyfrowych musi by¢ dodatkowo zasto- 1011
sowane przesuwanie ciagu bitéw przed sumowaniem sktadnikéw iloczy- | _* 101
nu. Na przyktad iloczyn liczb dziesigtnych: 11 x 5 = 55 wyglada w ukla- +101211
dzie dwéjkowym nastgpujaco: =1i1i011i1

2.7.SYSTEM INFORMACYJNY KOMPUTERA

2.7.1.DYSKI, FOLDERY I PLIKI

Wszelkie informacje, a wigc zaréwno programy jak i dane’) gromadzone sa
w systemie komputerowym w postaci plikéw (files) zwanych tez zbiorami. Pliki przecho-

%) Przyjeto tutaj, ze pojecie "informacje" jest szersze niz pojecie "danych” i oznacza
0got zapiséw gromadzonych i przetwarzanych w komputerze. Potocznie pojgcia te bywaja
uzywane zamiennie[7]. Czgsto ,,dane” sa definiowane jako dowolne zapisy odwzorowujace
fragmenty rzeczywistosci a ,,informacje” jako wyniki interpretacji tych danych. Jednak w
»Technikach informatycznych” pozostaniemy przy pierwszej definicji, zaktadajac, ze gro-
madzimy w komputerze tylko zapisy posiadajace sensowne interpretacje.
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wywane s albo w wewngtrznych pamigciach komputera albo na zewngtrznych nos$nikach
pamigci.

Najczgsciej méwi sig¢ o plikach dyskowych poniewaz trwate pamigci masowe kom-
putera to najczgsciej réznego rodzaju dyski (magnetyczne, optyczne CD, DVD, magneto-
optyczne), ale te same pliki moga by¢ przechowywane na innych no$nikach pamigci jak
taSmy magnetyczne (streamery, kasety DAT) czy dynamicznie rozwijajace si¢ pamigci pot-
przewodnikowe typu Flash- EPROM (pen-drive’y, karty pamigci) a takze (jak wspomnia-
no) w pamigci trwalej komputera - ROM i operacyjnej (nietrwatej) - RAM.

Dla utatwienia porzadkowania i odszukiwania tysigcy plikéw uzytkownik moze roz-
mieszczaé te pliki w réznych wolumenach pamigci masowej (dyskach) i folderach (ina-
czej katalogach) o strukturze drzewiastej, podobnie jak papierowe dokumenty umieszcza w
teczkach, segregatorach i szafach.

Poniewaz szczegéty dotyczace organizacji i informacji oraz zarzadzania plikami
i folderami zaleza od uzytkowanego systemu operacyjnego wigc zostang omoéwione w roz-
dziale o systemie Ms Windows.

2.7.2.SYSTEMY OPERACYIJNE I SYSTEMY PLIKOW

Szczegbty organizacji folderéw i plikéw zaleza od przyjgtego systemu operacyjnego
i systemu plikow.

System operacyjny to zbiér podstawowych programéw niezbgdnych tak dla kompu-
tera jak i dla uzytkownika. Dzigki systemowi operacyjnemu komputer ma zapewniong
m.in.:

— organizacje i obstuge systemu plikow, folderéw i dyskow,
— dostep do urzadzen (klawiatury, monitora, dyskéw, drukarek, ...),
— testowanie urzadzen przy uruchamianiu i diagnostyke biedéw.

System operacyjny umozliwia uzytkownikom realizacjg tak zasadniczych dziatan jak:
> uruchamianie APLIKACJI czyli programéw uzytkowych;

> operowanie na plikach czyli porzadkowanie zasobéw informacyjnych kom-
putera (przegladanie, kopiowanie, przemieszczanie, kasowanie, ...).

Operacje na plikach uzytkownik moze dokonywa¢ albo z poziomu programéw uzyt-
kowych (gtéwnie odczyt i zapis) albo za pomoca programéw zwanych menadzerami pli-
kéw (np.: Eksplorator Windows, Windows Commander i in.)

Dominujacym wcigz systemem operacyjnym dla komputeréw klasy PC sa kolejne
wersje systemu Microsoft Windows opisywanego w nast¢pnym rozdziale. Jego poprzed-
nikiem byt system Ms DOS. Istnieje rowniez wiele innych systeméw operacyjnych, by¢
moze lepszych cho¢ czasem nieco mniej ,,przyjaznych” jak cho¢by od lat powazany Unix
ijego darmowa odmiana — Linux (coraz popularniejsza i przystgpniejsza), darmowy sys-
tem BeOS, szybki i maty objgtosciowo QNX, Mac OS X dla komputeréw Apple Macin-
tosh, Solaris dla komputeréw firmy SUN, VMS dla komputeréw VAX i Alpha firmy Digi-
tal Equipment Corporation i wiele innych.
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System plikow okresla m.in. sposoby przechowywania plikéw i dostgpu do nich oraz
operowania na plikach i folderach. R6zne systemy plikow stosuje si¢ dla ré6znych no$nikéw
danych, takich jak dyski twarde, dyskietki, ptytki CD i DVD oraz w réznych systemach
operacyjnych. System plikéw jest ustalany dla konkretnego no$nika przy jego formatowa-
niu, natomiast dostgp do niego zapewniaja procedury BIOS i jego nastepcy UEFI (Unified
Extensible Firmware Interface).

Pamigci masowe (dyski) rozmieszczaja dane w ponumerowanych blokach (sektorach).
Dla wykorzystania niezapisanych fragmentéw dysku pojedynczy plik moze by¢ rozmiesz-
czony w wielu niesgsiadujacych blokach - tam gdzie akurat byty wolne sektory. Istniejacy
system plikéw okresla takie szczegdty jak wielkos¢ sektora i maksymalna pojemnos¢ dysku
i obstuguje operacje na poziomie sektoréw pozwalajac zapomnie¢ o nich uzytkownikowi,
ktéry operuje wtedy jedynie na poziomie dyskéw, folderéw i plikéw. Programy uzytkowe
(aplikacje) maja dostgp do plikdw i folderéw tylko przez system operacyjny komunikujacy
si¢ z systemem plikow.

Wigkszo$¢ systeméw operacyjnych [3] posiada wlasny (macierzysty) system plikow,
rozwijany réwnolegle z nim (np.: FAT16 w DOS-ie, FAT32 w Windows 98, NTFS w
Microsoft Windows NT, 2000, XP ), podobnie jak niektére nosniki danych (np. ISO 9660
na CD-ROM i UDF na DVD), jednak sam system plikéw jest niezalezny od nich. Unix
i inne nowoczesne systemy operacyjne potrafia obstugiwac wiele systeméw plikow.

Typy i cechy plikéw, operacje na nich oraz kategorie programéw beda omdwione
w dalszych rozdziatach.

2.7.3. KROTKA CHARAKTERYSTYKA SYSTEMU MS DOS

Ms-DOS (Microsoft Disk Operating System) to prawie nie uzywany juz system opera-
cyjny firmy Microsoft (rozwijany od roku 1980 na podstawie nabytego przez nia kodu Zré-
dlowego systemu QDOS), przeznaczony dla komputeréw zgodnych z IBM-PC. Jest to sys-
tem jednozadaniowy wykonujacy komendy wpisywane w trybie tekstowym. W przeciwien-
stwie do systemu Unix, nie byt tworzony z mysla o pracy w sieci, lecz dla indywidualnych
uzytkownikéw komputeréw personalnych.

Znacznym ulatwieniem w realizowaniu operacji na plikach i folderach byta mozliwos¢
stosowania tzw. "naktadek" z ktérych najwigksza popularno$¢ uzyskat Norton Commander.

Ms DOS obstuguje tylko 640 KB pamigci operacyjnej i dopiero bazujace na nim wer-
sje systemu Ms Windows (poczawszy od 3.0 az do Millenium) pokonaty to ograniczenie.
Nazwy plikow i folderéw nie moga mie¢ wigcej niz 8 znakéw (liter angielskich, cyfr, pod-
kreslnika) oraz rozszerzenie nazwy zlozone z kropki i trzech znakéw sygnalizujacych typ
pliku. Przy wyszukiwaniu lub operowaniu na grupie plikdéw mozna uzywa¢ szablony
nazw uzywajac gwiazdki (*) zamiast dowolnego ciagu znakéw i pytajnika (?) zamiast
jednego dowolnego znaku.

Firma Microsoft zaprzestata (na wersji 6.22) rozwijania Ms-DOS jako samodzielnego
systemu. Kolejne wersje (7, 7.1 i 8) stanowily ukryta bazg systeméw Ms Windows
9x/Millenium. W Ms Windows XP mozna korzysta¢ z polecen DOS po uruchomieniu in-
terpretera polecen instrukcja cmd.
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Tabela 2.10. Wybrane wazniejsze polecenia Ms DOS

Polecenie Opis
<litera>: zmiana biezacego dysku (np. a:)
dir wys$wietlenie zawarto$ci biezacego katalogu
cd <folder> zmiana biezacego katalogu (np. cd windows)
copy <nazwa pliku> <miejsce docelowe> | kopiowanie plikéw np.: copy d:\list.doc a:\
del <nazwa pliku> usuwanie pliku np.: del d:\list2.doc
ren <nazwa pliku> <nowa nazwa> zmiana nazwy pliku np.: ren list.doc [2.doc
move <nazwa> <miejsce docelowe> przenoszenie pliku lub folderu np.:

move d:\list.doc a:\

mkdir <nazwa> tworzenie katalogu np.: mkdir d:-\moje_3
rmdir <nazwa> usuwanie katalogu np.: rmdir ¢\ moje_3

2.7.4.BARDZO KROTKO O SYSTEMACH UNIX I LINUX

UNIX [11] to wielozadaniowy sieciowy (wielodostgpny) system operacyjny, ktérego
pierwsze wersje opracowano w AT&T Bell Laboratories pod kierunkiem Dennisa Ritchie
i Kena Thompsona na poczatku lat 70-tych XX wieku. W roku 1973 powstata wersja napi-
sana w specjalnie w tym celu opracowanym j¢zyku C, dzigki czemu Unix mégt by¢ przeno-
szony na r6zne komputery dla ktérych wcze$niej opracowano kompilator jgzyka C. Dodat-
kowo firma AT&T rozpowszechniala darmowo Unix i C instytucjom rzadowym i uczel-
niom. Dzigki tym cechom nazywano go "systemem otwartym", dostgpnym dla wszystkich.

Od tego czasu powstajq stale rézne wersje Unix'a a wiele firm (np.: SUN, HP, IBM,
Digital) produkujacych komputery - nie nalezace do klasy PC gdzie dominuje Ms Windows
- dostarcza je wraz z systemem Unix

Wiele serweréw sieciowych (takze internetowych) dziata pod kontrola réznych wersji
UNIX'a i kazdy z nich musi mie¢ swego administratora m.in. rejestrujacego uzytkowni-
kéw i nadajacego im uprawnienia. Kazdy uzytkownik UNIX'a musi mie¢ swoj identyfi-
kator czyli tzw. login oraz haslo (password) i rozpoczyna pracg od ich wpisania czyli za-
logowania si¢. Mozna poprzez sie¢ otwiera¢ sesje pracy niezaleznie na wielu komputerach
i na kazdym z nich moze by¢ realizowane wiele zadan w tym samym czasie.

Gtéwnymi sktadowymi systemu sa: jadro (kernel), system plikow (file system) oraz
powtoka (shell) umozliwiajaca uzytkownikowi wydawanie polecen. Uzytkownik moze wy-
bra¢ jedna z kilku mozliwych powlok (najpowszechniejsze to 'tcsh' i 'bash’). Istnieja tez
rézne interfejsy graficzne czyli GUI (Graphic User Interface) podobne nieco do systemu
Ms Windows (np.: Motif, X Window oraz Mac OS X dla Macintosh'a firmy Apple)

Sieciowe protokoty pochodzace z Unix'a jak TCP/IP, SMTP (dla e-mail) zastosowano
w Internecie, a system plikdéw NFS (Network File System) utatwia sieciowe wspétuzytko-
wanie plikéw.

A oto nieco informacji o plikach i folderach:

— Pliki systemowe wyrdzniaja si¢ tym ze ich nazwy zaczynaja si¢ kropka.

— Nazwy plikéw moga by¢ diugie, moga mie¢ rozszerzenia - cho¢ nie musza,
duze i mate litery sg rozrézniane.

— Pliki tekstowe wykonywalne (z komendami) to tzw. skrypty (script).

— Przy wyszukiwaniu lub operowaniu na grupie plikéw mozna uzywac szablony
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nazw m.in. uzywajac gwiazdki (*) zamiast dowolnego ciagu znakoéw.
— Nazwy folderéw oddzielane sa znakiem "/" a nie "\" jak w DOS i Windows.

— PIiki i foldery posiadaja tzw. atrybuty precyzyjnie okreslajace kto ma jakie upraw-
nienia w stosunku do danego pliku (lub folderu) a mianowicie:
r - uprawnienia do czytania pliku
w - do zapisu oraz modyfikowania i kasowania
x - do uruchamiania (programoéw i skryptéw w wersjach wykonywalnych)
Jesli uprawnienie jest nadane (aktywne) to wyst¢puje odpowiednia litera atrybutu, jesli

nie to kreska ,,—=”. Atrybuty te sq osobno okreslane dla:
1. uzytkownika aktualnie zalogowanego (trzy znaki np.: "rwx'' lub "rw-"" itp)
2. grupy uzytkownikéw do ktérej on nalezy (kolejne 3 znaki np.: "——x"

3. pozostatych uzytkownikéw (kolejne 3 znaki np.: "rwx" lub "——-—

Aby sprawdzi¢ jakie atrybuty maja pliki nalezy wpisa¢ komendg: 1s -la
Przyktadowo mozemy uzyska¢ dla uzytkownika 'kowalski' nalezacego do grupy 'stud-
enci":
—rw——————-— 1 kowalski studenci 512 Nov 19 2001 Listl.doc
drwxr-x——-— 6 kowalski studenci 512 Oct 3 1997 Listy
Pierwsze 10 znakéw ma specjalne znaczenie a mianowicie
- w pierwszej kolumnie litera ,,d”” oznacza folder (directory) natomiast kreska ,,=” plik,
— kolejne 3 litery okreslaja atrybuty dla uzytkownika lub kreski - brak atrybutéw,
— kolejne 3 litery - atrybuty dla grupy uzytkownikéw lub kreski - brak atrybutéw,
— kolejne 3 litery - atrybuty pozostatych uzytkownikéw lub kreski - brak atrybutéw.

Dalej podane sa:
- login uzytkownika,
- nazwa grupy, do ktdrej on nalezy,
— rozmiar pliku,
— data ostatniej modyfikacji pliku,
— nazwa pliku.

Widzimy, ze folder "Listy" dostgpny jest tylko dla uzytkownika i jego grupy natomiast
plik "Listl.doc" moze czytaé (r) i zapisywac (w) a takze modyfikowac tylko uzytkownik
"kowalski".

Struktura katalogéw (folderéw) jest drzewiasta jak w systemach DOS oraz Ms Win-
dows. Oprécz znaku / (slash) do oddzielania nazw folderéw na tak zwanej "$ciezce dostgpu
do pliku" uzywa si¢ nastgpujacych symboli:

. (kropka) oznacza biezacy katalog

.. (dwie kropki) oznacza katalog o jeden poziom wyzszy

~ (tylda) oznacza gtéwny katalog danego uzytkownika

/ (slash) na poczatku $ciezki - oznacza gléwny katalog komputera
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Podstawowe polecenia systemu UNIX:
passwd - zmiana hasta uzytkownika,
Is - wy$wietlenie listy plikow, dostgpne sg rézne opcje np: ,,Is -1a",
chmod - zmiana atrybutéw np: ,,chmod u+x edit.exe" nadaje uzytkownikowi
uprawnienia do wykonywania tego pliku,
cp - kopiowanie plikéw np: ,,cp al.dat a2.dat”,
myv - zmiana nazwy lub przeniesienie pliku np: ,,mv alfa.dat beta.dat”,
rm - usuwanie pliku (nieodwracalne) np: ,,rm zbedny.plik”,
mkdir - utworzenie nowego katalogu np: ,,mkdir Pracownial”,
rmdir - skasowanie istniejacego katalogu np: ,rmdir Pracownial”,
cd - zmiana biezacego katalogu np: ,,cd ..” - wyj$cie do nadrzg¢dnego,
whoami - sprawdzenie nazwy aktualnego uzytkownika,
pwd - sprawdzenie pelnej $ciezki do biezacego katalogu,
cat - wySwietlenie zawarto$ci pliku tekstowego np: ,.,cat dane.dat”,
logout - zakonczenie pracy przez uzytkownika
man - podregcznik (manual) lub objasnienie komendy np.: man Is objasnia komendg Is

Linux [3], [10] to nowoczesny, stabilny, wielozadaniowy system operacyjny zgodny
z Unix'em. Nalezy on do "wolnego oprogramowania" (free software) - to znaczy udostgp-
niajacego wszelkie kody zrédtowe celem wspélnego doskonalenia i rozpowszechnianego
bezptatnie wg tzw. licencji GNU.

Nazwa free software pochodzi z lat 80., gdy dostgpny wczesniej wraz z otwartymi
zrédtami system Unix zostal skomercjalizowany przez firm¢ AT&T, co spowodowato od-
cigcie dostgpu do kodu oraz jego swobodnego rozwoju. Przeciwstawit si¢ temu Richard M.
Stallman z MIT (Massachusetts Institute of Technology), ktéry zapoczatkowat akcjg two-
rzenia ,,wolnego” oprogramowania pod nazwa projektu GNU ("GNU is Not UNIX"). Zato-
zyl réwniez organizacj¢ Free Software Foundation.

Linux zaczal powstawa¢ w 1991 roku, kiedy to finski programista, Linus Torvalds
stworzyt jadro (kernel) nowego systemu operacyjnego przeznaczonego do pracy
z procesorami rodziny 80386 firmy Intel.

Nazwa Linux dotyczy w zasadzie samego jadra, za§ jadro wraz z oprogramowaniem
potrzebnym do uzytkowania systemu nazywane jest dystrybucja. Wigkszo$¢ oprogramo-
wania dzialajacego w systemie Linux jest darmowa (cho¢ zdarzaja si¢ wyjatki). Nad opro-
gramowaniem dla Linuksa pracuja tysigce programistéw, oraz coraz wigcej firm, migdzy
innymi IBM, Intel, HP czy Lexmark. Duza liczba serwer6w internetowych oraz sieci
w réznych przedsigbiorstwach dziata pod kontrola Linux'a.

Istnieje wiele dystrybucji Linuksa, np.: Mandrake, Red Hat, SuSE, Debian i in.

Patrz m.in.: Arkadiusz Bednarczyk: "Co to jest Linux?" (Linux.pl).

2.7.5.PRZEBIEG URUCHAMIANIA KOMPUTERA.

Jedna z pierwszych operacji po zataczeniu komputera jest pobranie procedur BIOS’u z
pamigci EPROM do pamigci operacyjnej RAM. Sa to procedury komunikacji z dyskiem,
klawiatura, ekranem, myszka i innymi urzadzeniami, uruchamiane w trakcie pracy kompu-
tera najczgSciej przez zdarzenia generujace tak zwane przerwania.

Nastgpnie zostaje uruchomiony test diagnostyczny POST (Power On Sef Test).
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Kolejna czynnoscia jest proba zatladowania systemu operacyjnego (np. DOS, Windows
lub Linux) do pamigci operacyjnej RAM, przewaznie najpierw z dyskietki lub ptytki CD-
ROM - jedli jest wlozona do czytnika - a jesli czytnik jest pusty to z dysku twardego.

Porzadek urzadzef na ktérych komputer szuka systemu mozna zmieni¢ programem
SETUP, ktéry mozemy uruchomi¢ przy starcie odpowiednia kombinacja klawiszy. Lado-
wanie systemu Ms Windows trwa dlugo gdyz oprécz systemu tadowane sa setki pomocni-
czych plikéw m.in. pliki rejestréw w ktdérych zapisane sa dane o zainstalowanych progra-
mach, pliki réznorodnych sterownikéw oraz bibliotek podprograméw a takze uruchamiane
pomocnicze programy.

Po zakonczeniu tadowania plikéw systemowych komputer czeka az uzytkownik wyda
rozkaz uruchomienia jakiego$ programu (np. w Ms Windows ,,otworzy ikong” programu)
ijesli tak bedzie to zaladuje ten program z dysku do pamigci RAM a nastgpnie begdzie po-
biera¢ do PROCESORA i wykonywac¢ po kolei rozkazy z ktérych sktada si¢ ten program.

Dziatanie programu moze by¢ takze uzaleznione od warto$ci pobieranych danych
oraz réznorodnych zdarzen jak m.in. dziatania uzytkownika przy pomocy myszki, klawia-
tury i innych urzadzen wej$ciowych (w ramach "dialogu" z komputerem).

2.8.OPROGRAMOWANIE

2.8.1.CHARAKTERYSTYKA OGOLNA

Kolekcje¢ komputerowych programéw nazywa si¢ oprogramowaniem. Termin ten
moze dotyczy¢ ogélu programéw opracowanych dla danego systemu operacyjnego albo
grupy tematycznej (np. oprogramowanie CAD) albo oferty handlowej konkretnego dostaw-
cy lub takze zbioru programéw zainstalowanych na danym komputerze.

Waznymi cechami pozwalajacymi zalicza¢ programy do réznych kategorii sq m.in.:

system operacyjny dla jakiego napisano dany program

zakres zastosowan i operacji realizowanych przez program - a zarazem stopien uni-
wersalnosci lub wyspecjalizowania decydujacy o kregu uzytkownikéow

— funkcjonalno$é i tatwosc¢ lub trudno$¢ uzytkowania wynikajaca z zalet i wad inter-
fejsu uzytkownika (Srodkéw komunikowania si¢ z uzytkownikiem)

- kategoria cenowa (od darmowych az po drogie programy komercyjne)

Informacja dla jakiego systemu operacyjnego zostal program opracowany jest istotna
bo programy przeznaczone dla jednego systemu operacyjnego (np.: Linux) nie dziataja w
innych systemach (np.: Ms Windows). Pocieszajacy moze by¢ fakt, ze dzigki konkurencji
Linux'a z Windows, dla popularnych programéw dziatajacych w jednym z tych systeméw
dos$¢ szybko opracowywane sa wersje dzialajace w drugim. Nas interesowac bedzie gtow-
nie oprogramowanie dziatajace pod kontrola Ms Windows — rodziny systeméw dominuja-
cych w sferze komputeré6w personalnych

Pod wzgledem obszaréw zastosowan podstawowym i tradycyjnym jest podziat pro-
graméw na:
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- oprogramowanie systemowe — sktadajace si¢ na taki czy inny system operacyjny,
ktéry (wraz z programami pomocniczymi) umozliwia funkcjonowanie sprzetu, reali-
zuje obstuge systemu plikéw, posredniczy migdzy sprzgtem a uzytkownikiem
i umozliwia uruchamianie programéw oraz porzadkowanie zasobéw informacyjnych.

— oprogramowanie narzedziowe — stanowiace specjalistyczne narzgdzia pracy infor-
matykéw (m.in. testy diagnostyczne, translatory jezykéw programowania),

- oprogramowanie uzytkowe (aplikacje) stanowiace narz¢dzia pracy uzytkownikéow
komputeréw, stuzace na przyktad do: pisania, malowania, komponowania muzyki,
prowadzenia obliczen, gromadzenia informacji, modelowania matematycznego, au-
tomatycznego sterowania i tysigcy innych zastosowan.

Podziat ten bywa obecnie nieco rozmyty gdyz wszystkie kategorie programow sa roz-
budowywane i wzbogacane tak, Ze nawzajem si¢ przenikaja.

Oprogramowanie z zakresu dziatan inzyniera omawiam ponizej, ale inzynier powinien
takze wiedzie¢ co to sa systemy ERP (Enterprise Resource Planning - Planowanie Zaso-
béw Przedsigbiorstwa). Sa to mianowicie [3] zintegrowane informatyczne systemy zarza-
dzania przedsigbiorstwem, wspomagajace jego réznorodne dzialania jak planowanie, go-
spodarka materiatowa, sprzedaz, kontakty z klientami, ksiggowos$¢, finanse, ptace, kadry
iin. Poprzednikiem tych systeméw byly systemy MRP I (Manufacturing Resource Plan-
ning - Planowanie Zasobéw Produkcyjnych).

2.8.2.0PROGRAMOWANIE DLA STUDENTA I INZYNIERA

Niezaleznie od wymienionych kategorii, nas interesuja przede wszystkim programy
przydatne dla studentéw uczelni technicznych oraz inzynieréw mechanikéw.
Niezbedne dla inzyniera mechanika czy studenta kierunkéw mechanicznych umiejet-
no$ci w zakresie podstawowych zastosowan komputera sa podobne jak w innych dziedzi-
nach (szczeg6lnie technicznych), a mianowicie:

— umiejgtno$¢ wykorzystywania mozliwosci sprzetu i systemu operacyjnego,

— tworzenie dokumentéw tekstowo-graficznych do publikowania i prezentowania,

— wykorzystanie sieci komputerowych (do komunikowania si¢, wyszukiwania infor-
macji, zdalnej pracy, ...),

— obliczenia z mozliwos$cia tworzenia réznorodnych wykresow,

— tworzenie i wykorzystywanie baz danych.

Do zastosowan tych w znacznym stopniu wystarczaja programy zakupione wraz
z komputerem i jego systemem operacyjnym oraz zawarte w uniwersalnych pakietach
oprogramowania biurowego jak Ms Office czy darmowy OpenOffice.Org

Wraz z systemem Ms Windows dostajemy kilka programéw uzytkowych (okreslo-
nych mianem Akcesoriéw) jak: proste edytory tekstu (Notatnik i Wordpad), program do
malowania (Ms Paint), programy do acznosci z innymi komputerami, odtwarzacz dzwigku
i filméw (Windows Media Player), przegladarke internetowych stron WWW - Ms Internet
Explorer i inne. Istnieja tez darmowe programy, konkurencyjne wobec wymienionych, a w
szczegoblnosci przegladarki internetowe jak cho¢by Opera, czy Mozilla Firefox.
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Pakiety oprogramowania biurowego to najbardziej popularna i podstawowa katego-

ria programdéw przydatnych niemal dla kazdego a wigc i dla inzynieréw.

Najbardziej znanym i rozpowszechnionym (cho¢ nie pozbawionym wad) przedstawi-

cielem tej kategorii jest pakiet Ms Office, ktéry w podstawowej wersji zawiera programy:

Ms Word — edytor tekstéw o bogatych mozliwoSciach m.in. wstawiania: rysunkéw,
tabel, wykreséw, odsylaczy, skorowidzéw, spiséw tresci, nagtdéwkoéw, wypunktowat,
wzoréw matematycznych, ozdobnikéw graficznych, ....

Ms Excel — pozwalajacy tworzy¢ arkusze kalkulacyjne czyli tabele o niemal nieogra-
niczonej wielko$ci (np. o setkach kolumn i tysiacach wierszy) zdolne m.in. do auto-
matycznego obliczania wszelakich bilanséw i zestawien a takze przedstawiania wyni-
kéw w postaci réznorodnych wykresow.

Ms Power Point — program do tworzenia prezentacji w postaci zestawu slajdéw wy-
Swietlanych potem na monitorze lub projektorze multimedialnym.

Ms Access — program do obstugi baz danych oraz budowy specjalistycznych syste-
méw tworzacych i obstugujacych bazy danych,

Ms Outlook — terminarz, ksiazka adresowa i program poczty elektroniczne;j.

Oprécz komercyjnego i do§¢ drogiego Ms Office'a istnieja konkurencyjne, legalnie

darmowe pakiety oprogramowania biurowego (wciaz udoskonalane) jak: OpenOffice.Org
czy 602pro PC Suite. Arkusz kalkulacyjny Cale z pakietu OpenOffice.Org zostal oméwio-
ny w jednym z dalszych rozdziatéw. Edytor Writer (z tego pakietu) moze w petni zastgpo-
waé Ms Word'a a nawet ma nieco wigksze mozliwos$ci (np. tworzenie plikéw *.PDF).

Bardziej wyspecjalizowane zagadnienia, z ktérymi studenci kierunkéw mechanicznych

beda mieli stycznos¢ zaréwno w trakcie studiéw jak pdzniejszej pracy to m.in:

Modelowanie matematyczne i obliczenia z zastosowaniem modeli analitycznych,
procedur numerycznych oraz metod statystycznych - w tej dziedzinie, oprécz arkuszy
kalkulacyjnych jest do dyspozycji wiele pakietow oprogramowania matematycznego
jak: Mathcad (omawiany w dalszych rozdziatach), Matlab (bgdacy takze uniwersal-
nym jezykiem programowania, ktdremu poswigcimy najwigcej uwagi w ramach
przedmiotu Informatyka), Freemat (darmowy substytut Matlaba), Statistica (dostgp-
na na AGH), Mathematica, Maple, SciLab i wiele innych.

Zagadnienia z dziedziny CAD (Computer Aided Design) czyli komputerowego
wspomagania projektowania — a w nim wspomagania modelowania geometrycz-
nego potaczonego z mozliwoscia wprowadzania zmiennych (parametryzacja), obli-
czen i wykorzystaniem baz danych oraz generowania rysunkéw technicznych na pod-
stawie modeli brylowych. W tej dziedzinie tradycyjnie popularny od wielu lat Auto-
cad jest wypierany przez nowoczesniejsze i latwiejsze w uzytkowaniu kompleksowe
parametryczne systemy modelowania brylowego jak: Pro/Engineer, Catia, Inventor,
Solid Edge, Solid Works, Pro/Desktop i wiele innych.

Dziedzina CAD wiaze si¢ z dziedzinami CAM (Computer Aided Manufacturing) -
komputerowego wspomagania wytwarzania przy pomocy sterowanych kompute-
rowo obrabiarek numerycznych - NCT(Numerical Controlled Tools), oraz RP (Rapid
Prototyping), szybkiego wytwarzania prototypéw (m.in.: LOM - Laminated Object
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Manufacturing, SL - Stereo Litography i in.).

— Dziedzina CAE - Computer Aided Engineering - inzynieria wspomagana kompute-
rowo (do ktérej czasem zaliczane s3 CAD i CAM) obejmuje szereg zaawansowanych
zastosowan inzynierskich a wsréd nich réznorodne symulacje komputerowe jak: ki-
nematyczne (ruch elementéw), dynamiczne (ruch z uwzglednieniem sit, zmian w
czasie, przyspieszen, tarcia, ...), symulacje procesow technologicznych na przyktad
odlewania czy obrébki mechaniczne;j.

— Jako osobna gataz oprogramowania (cho¢ w ramach CAE) nalezy wyrézni¢ programy
FEM - Finite Element Method - czyli po polsku: MES - Metody Elementow Skon-
czonych - stuzace w ogélnosci do analizy ciaglych uktadéw pdl wektorowych a w
szczeg6lnosci takze do analizy rozkladéw sil naprezen i odksztatcen w konstruk-
cjach mechanicznych metodami numerycznymi. Przykltadowe systemy: Ansys, Fa-
map+Nastran, Abaqus.

— Dziedziny CAD, CAM i CAE wchodza w sktad kompleksu nazywanego CAX - obej-
mujacego caloksztatt zagadnien zwiazanych z komputeryzacja przedsigbiorstwa pro-
jektujacego i wytwarzajacego produkty, w tym takie dziedziny jak planowanie (CAP -
Computer Aided Planning), kontrola jakosci (CAQ - Computer Aided Quality control)
i inne.

- Kolejny dzial stanowia pakiety oprogramowania DAQ (Data Acquisition) do obstugi
skomputeryzowanych pomiaréw oraz zbierania (akwizycji) i analizy danych a takze
diagnostyki prowadzonej na biezaco (on-line). Przyktadowe systemy tego rodzaju to:
LabView [www.ni.com/labview/], Genie [www.advantech.com], oraz wyspecjalizo-
wane pakiety (tzw. toolbox'y) do akwizycji oraz przetwarzania sygnaléw i obrazéw
w Matlabie.

— W zakresie obstlugi specjalistycznych i nietypowych zagadnien studenci i inzyniero-
wie musza by¢ przygotowani do samodzielnego pisania programéw w wybranym
jezyku programowania. Narzedziami niezbgdnymi do tego sa edytory oraz transla-
tory jezykéw programowania czgsto zintegrowane w tak zwane Srodowiska programi-
styczne (Programming Environment).

Translatory jezykéw programowania byly niezbednym wyposazeniem dla historycznie
pierwszych komputeréw gdyz samodzielne pisanie programéw musialo w duzym stopniu
uzupetnia¢ uboga ofert¢ oprogramowania uzytkowego. Przyktadowo system Ms DOS byt
standardowo wyposazany w interpreter jezyka BASIC (GWBASIC, QBASIC) a system
UNIX w kompilator jezyka C.

Wspdlczesne wersje systemu operacyjnego Ms Windows nie zawieraja w sposob jaw-
ny translator6w jezykéw programowania i w razie potrzeby trzeba zdobywac je oddzielnie,
przy czym nie zawsze musi by¢ to zakup, gdyz mozna znalez¢ w Internecie takze legalnie
darmowe.

Jezyki programowania stanowia takze czg¢sto dodatkowe rozszerzenia réznych pro-
gramow uzytkowych. Na przyktad pakiet oprogramowania biurowego Ms Office jest wy-
posazony w jezyk VBA - Visual Basic for Applications, Autocad pozwala korzysta¢ z Vi-
sual Basic'a oraz z AutoLisp'u, a przegladarki stron WWW korzystaja z translatoréw jezyka
Java Script. Nauka podstaw programowania przewidziana jest w nast¢gpnym semestrze w
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ramach przedmiotu ,,Informatyka”.

Cennymi Zrédtami informacji o réznorodnych programach sa ksiazki [15], [24].
Wyszukujac darmowe programy w Internecie najlepiej przy ich nazwie dopisa¢ stowo ,,po-
bierz” lub ,,download”. Mozna je znalez¢ na przyktad na stronach: download.chip.pl, do-
breprogramy.pl, www.fsf.org, www.gnu.org, www.download.com i innych.

2.8.3.INTERFEJSY UZYTKOWNIKA

We wczesnym historycznie okresie uzytkowania komputeréw dominowato wykony-
wanie programéw w trybie wsadowym - bazujacym na danych przygotowanych w pliku
oraz generujacym wyniki do pliku lub na wydruk.

Na komputerach klasy PC dominuja programy dialogowe i dlatego wazne sa Srodki
i sposoby komunikacji mi¢dzy programem i uzytkownikiem nazywane ''interfejsem
uzytkownika”. Pod wzgledem sposobu prezentowania informacji programy dzialajace
w systemach Ms DOS i Unix przez wiele lat dziataty gléwnie w trybie tekstowym ale
stopniowo i one przystosowywano do dialogu z uzytkownikiem.

Dynamiczny rozwdj programéw dziatajacych w trybie graficznym nastapit po upo-
wszechnieniu systemu Ms Windows, ktérego jedna z gtéwnych cech jest "'graficzny inter-
fejs uzytkownika''. Interfejs ten stanowia standardowe elementy interaktywne, takie jak:
ikony, okna, zaktadki, przyciski, suwaki, listy rozwijalne, przetaczniki i inne - obstugiwane
przy pomocy myszki lub klawiatury.

2.8.4. KATEGORIE CENOWE PROGRAMOW

Pod wzgledem kategorii cenowych mozna rozrézni¢ m.in.:

— oprogramowanie darmowe - Freeware i Public Domain,

oprogramowanie Shareware - bezptatne w okresie testowania,
— oprogramowanie powszechnego uzytku - o umiarkowanej cenie,

- programy specjalistyczne i profesjonalne - na ogét najdrozsze.

2.8.5.FIRMWARE - OPROGRAMOWANIE ZINTEGROWANE
ZE SPRZETEM

Firmware to oprogramowanie wbudowane w urzadzenie, zapewniajace jego funkcjo-
nowanie (przynajmniej na podstawowym poziomie). Zazwyczaj mozliwa jest aktualizacja
tego oprogramowania, dzigki zapisaniu go w pamigci typu EPROM. Oprogramowanie takie
spotykamy obecnie w wigkszos$ci urzadzen do zapisywania i odtwarzania muzyki, obrazéw
i filméw - nagrywarkach i odtwarzaczach CD, DVD, MP3, cyfrowych aparatach fotogra-
ficznych i kamerach filmowych, miniaturowych radioodbiornikach, konsolach do gier i t.p.

Réwniez BIOS komputera nalezy zaliczy¢ do tego typu oprogramowania

2.8.6.OPROGRAMOWANIE I SPRZET OEM

W ofertach sprzgtu i oprogramowania spotyka si¢ czgsto akronimy OEM (od ang.:
Original Equipment Manufacturer) oraz BOX (pudetko). W tym drugim przypadku towar
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jest oryginalnie zapakowany i wyposazony w instrukcj¢ lub podrecznik uzytkownika i m.in.
dlatego jest drozszy. Oprogramowanie OEM jest sprzedawane lacznie ze sprz¢tem (zain-
stalowane na komputerze) i jest do niego przypisane. Brak w takim przypadku oddzielnego
opakowania i zazwyczaj takze instrukcji. Nie wolno takiego oprogramowania przenosi¢ na
inne komputery oraz odsprzedawac.

Takim oprogramowaniem moze by¢ system operacyjny, a czasem takze oprogramo-
wanie biurowe (np. Ms Office lub Ms Works). Jest ono tansze niz kupowane oddzielnie
w wersji BOX.

2.9.PYTANIA KONTROLNE - ZASOBY INFORMACYJINE

(2.1)  Okresl r6znice migdzy danymi i programami. Czy mogg one si¢ zamienia¢ rolami?
(2.2) Wymien przynajmniej 5 typéw plikéw danych (dokumentow).

(2.3) Podaj i objasnij 3 gtéwne kategorie programéw

(2.4) Wymien i scharakteryzuj przynajmniej 5 jednostek informacji

(2.5) Jak zapisywane sa w komputerach wszelkie typy informacji? Podaj wsp6lna cechg.
(2.6) Co oznacza binarny system zapisu i dlaczego przyjgto go w komputerach?

(2.7) Jak rozpoznaé rézne typy plikdw i czym si¢ one r6znig?

(2.8)  Scharakteryzuj (w 6-ciu punktach) dowolny pozycyjny system zapisu liczb

(2.9) Jakie - oprécz dziesigtnego - trzy systemy zapisu liczb stosuje si¢ w informatyce?
(2.10) Wymien cyfry i opisz wagi pozycji w uktadzie heksadecymalnym

(2.11) Wymien cyfry i opisz wagi pozycji w uktadzie oktalnym

(2.12) Zapisz liczbg 27 w uktadach: binarnym i oktalnym

(2.13) Zapisz liczbg 66 w uktadach: binarnym i heksadecymalnym

(2.14) Na czym polega zapis stalo-przecinkowy i zmiennoprzecinkowy?

(2.15) Na czym polega "notacja naukowa" zapisu liczb?

(2.16) Jakie to liczby: 6.78E-7, 1.73E12

(2.17) Zamien liczbg oktalng 3175.2 na binarna

(2.18) Zamien liczbg heksadecymalna 3E8A.B na binarna

(2.19) Zamien liczbg binarng 1100111001.1101 na oktalng

(2.20) Zamien liczbe binarng 1100111001.1101 na heksadecymalng

(2.21) Co oznacza akronim ASCII i ile znakéw obejmuje ten podstawowy kod

(2.22) Czy podstawowy kod ASCII zawiera polskie litery? Jaka warto$¢ kodu ma spacja?
(2.23) Co to sa strony kodowe ANSI? Czy mozna tam znalez¢ polskie litery?

(2.24) Co wiesz o formacie RTF?

(2.25) Co to jest rejestr (bufor) FIFO?
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(2.26)
(2.27)
(2.28)
(2.29)
(2.30)
2.31)
(2.32)
(2.33)
(2.34)
(2.35)
(2.36)
(2.37)
(2.38)
(2.39)
(2.40)
(2.41)
(2.42)
(2.43)
(2.44)
(2.45)
(2.46)
(2.47)

(2.48)
(2.49)
(2.50)
2.51)
(2.52)
(2.53)
(2.54)
(2.55)

Co to jest rejestr (bufor) LIFO?

Co to jest "odwrotna polska notacja"?

Jakie znasz (przynajmniej 3) typy operacji logicznych? Scharakteryzuj jedna z nich.
Opisz koniunkcje logiczna

Opisz alternatywg logiczng

Co to sa bramki logiczne? Wymien 5 typéw bramek

Podaj tabliczk¢ dodawania w uktadzie dwéjkowym

Co to jest uzupehienie dwéjkowe liczby?

Scharakteryzuj pojgcie "plik dyskowy" i wymien kilka no$nikéw plikéw
Co oznacza "drzewiasta struktura folderow"?

Co to jest system operacyjny? Podaj kilka przyktadow.

Wymien podstawowe funkcje jakie musi spetnia¢ kazdy system operacyjny.
Do czego stuza "menadzery plikow"? Podaj przyktady menadzeréw.

Co to sa "systemy plikow"?

Wymien kilka ograniczen systemu Ms DOS w stosunku do Ms Windows.
Jak mozna byto operowac na plikach w Ms DOS (kopiowac¢, usuwac, ...)?
Jakie reguly dotyczyty nazw plikéw i folderéw w systemie Ms DOS?
Wymien podstawowe réznice systemu UNIX w stosunku do Ms DOS.
Czym sig r6zni Linux od UNIX'a?

Jakie podstawowe operacje wykonuje komputer po zalaczeniu zasilania?
Wedtug jakich istotnych cech mozna klasyfikowa¢ oprogramowanie?

Jakie jest przeznaczenie poszczeg6lnych programéw zawartych w pakietach opro-
gramowania biurowego (np. Ms Office)?

Czy znasz jaki§ darmowy pakiet oprogramowania biurowego?
Podaj nazwy kilku programéw do obliczen matematycznych.

Co oznaczajq akronimy CAD, CAM?

Co oznaczaja akronimy CAE, FEM?

Do czego stuza programy Metody Elementéw Skonczonych?

Jakie czynnosci wspomagaja programy z dziedziny CAD?

Wymien nazwy kilku programéw do modelowania geometrycznego.

Co oznacza termin Data Acquisition (DAQ)?
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3. SPRZET KOMPUTEROWY

Hardware czyli sprzet komputerowy [4], [5], [12], [13] realizuje w praktyce, polece-
nia zapisane w programach, pod warunkiem, Ze polecenia te odnosza si¢ do istniejacych w
danym zestawie urzadzen i ich mozliwosci. Komputer personalny (PC = Personal Com-
puter czyli z polska PeCet) jest bowiem zawsze zestawem ztozonym z wigkszej lub mniej-
szej liczby urzadzen.

Gléwne urzadzenie w tym zestawie - nazywane tez potocznie komputerem a bardziej
fachowo "jednostka centralna" - ma budowe modulowa, dzigki czemu przy zakupie
mozna decydowac (zaleznie od naszych potrzeb i funduszy) jak bogata konfiguracja mo-
dutéw wewngetrznych i urzadzen zewngtrznych nam odpowiada.

Sprzedawcy najczgsciej beda namawiaé nas na sprz¢t jak najnowoczesniejszy, lecz
cena najswiezszych nowosci za rok moze zmale¢ o potowg, wigc by¢ moze lepiej jest wy-
bra¢ zesztoroczne ,,nowosci”’. Moga nam radzi¢, ze warto kupi¢ sprzet zdolny do rozbudo-
wy, ale radykalne zmiany technologii sa tak szybkie, ze za kilka lat elementéw do rozbu-
dowy nie dostaniemy juz w sklepach lecz najwyzej na gietdach komputerowych .

Przeczytanie z uwaga niniejszego rozdzialu powinno pomdéc poczatkujacym
w rozmowach z fachowcami i decyzjach dotyczacych zakupu oraz dostarczy¢ nieco porad
praktycznych dotyczacych uzytkowania sprz¢tu. Niepoprawne dziatanie sprzgtu czgsto wy-
nika bowiem z btedéw uzytkownika.

3.1.KLASY I OBUDOWY KOMPUTEROW

3.1.1. KLASY KOMPUTEROW STACJONARNYCH I PRZENOSNYCH

Klasy komputeréw, poczawszy od najwigkszych, a rozrézniane na podstawie zajmo-
wanego miejsca, mocy obliczeniowej i mozliwosci przemieszczania to:

1. komputery stacjonarne:

— Kklaster komputerowy — ztozony z setek jednostek komputerowych (zwanych wezta-
mi) - wspdlpracujacych celem zwigkszenia mocy obliczeniowej lub takze niezawod-
nosci; przyktadami sa komputery duzej mocy w ACK Cyfronet;

— grid — to rodzaj klastra ztozonego z setek lub tysigcy rozproszonych komputeréw
(nawet klasy PC) wspélpracujacych za pomoca szybkiej sieci komputerowej;

— mainframe - to juz nieco przestarzata nazwa duzego komputera w centrum kompute-
rowym (zazwyczaj w postaci pot¢znej szafy), udostgpniajacego duze zbiory informa-
cji bardzo wielu uzytkownikom;

— workstation - stacja robocza - profesjonalne stanowisko pracy w okre$lonej dziedzi-
nie i tematyce przekraczajace kosztem przecigtny komputer PC;

— PC - komputer personalny do pracy w domu, szkole lub biurze, méwi sig tez o nim
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"desktop" czyli komputer "nabiurkowy" (patrz dalej: obudowy).

2. komputery przenosne:

— laptop - komputer (z klawiaturg) trzymany na kolanach
- notebook - komputer (z klawiatura) wielko$ci ksiazki
— tablet - jak notebook lecz bez klawiatury lub z klawiatura odtaczalng
— handheld - trzymany w r¢ce komputerek z klawiatura
— palmtop - komputer mieszczacy si¢ w dloni (bez klawiatury)
Komputery bez klawiatury maja ekrany "dotykowe" czyli wykrywajace wspéirzedne
punktéw ekranu dotykanych specjalnym rysikiem (lub palcem), co pozwala zastapi¢ mysz-

ke. Klawiatura moze by¢ wyswietlona na ekranie. Stosowane sg réwniez systemy rozpo-
znawania znakéw pisma odrgcznego wprowadzanego na ekran rysikiem.

Pod wzgledem zasilania komputery stacjonarne dysponuja wewngtrznymi zasilaczami
(stanowiacymi komplet wraz z obudowa), natomiast komputery przenosne zasilane sg aku-
mulatorami i dodatkowo wyposazane w zewngtrzny zasilacz petniacy zarazem rolg tado-
warki akumulatoréw. Podane nazwy klas komputeréw nie zawsze sg precyzyjnie stosowane
a powstaja takze nowe okreSlenia.

3.1.2. OBUDOWY KOMPUTEROW PERSONALNYCH

Komputery personalne moga mie¢ obudowy o réznych ksztattach. Niektére z nich po-
kazano na rysunku ponizej. Wszystkie one posiadaja wbudowany zasilacz.

( N\ '
KSZTALTY OBUDOW KOMPUTEROW
(widok z przodu)
(Big)
Mini Tower
Tower
Compact [ Slim ]
. \_ y |

Rys. 3.1. Niektére ksztaltty obudéw komputeréw personalnych

3.1.3. MINI PC (BAREBONE)

Produkowane sa takze komputery stacjonarne w matych obudowach, zwane "mini
PC" 1ub ,,barebone” (Rys. 3.2). Nie maja one miejsca na rozbudowe lecz od razu wyposa-
zone sag W komponenty odpowiednie do zastosowan multimedialnych, pelniac czgsto rolg
domowego centrum rozrywki. Zastgpowane sa przez komputery ,,all-in-one” — mieszczace
si¢ w obudowie monitora.
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Rys. 3.2. Komputery ,,mini PC” zwane ,,barebone”. (zrédto: www.sealinkcomputers.com)

3.1.4. KOMPUTERY PRZEMYSLOWE

Osobny dziat - istotny dla inzynier6w - stanowia komputery przemysltowe. Tu réw-

niez wystepuja réznej wielkosci 1 ksztattu obudowy (przenos$ne i stacjonarne) lecz istotniej-

Sze

sa takie wymagania jak:
odporno$¢ na zmiany temperatury otoczenia w duzym zakresie (np. 0 do 50°C)

odporno$¢ na zapylenie i zawilgocenie - m.in. przez stosowanie szczelnych obudow i
duzych radiatoréw ciepta zamiast chtodzenia powietrznego

odporno$¢ obudowy na korozje

odporno$¢ na zaktdcenia elektryczne (przepigcia) przez stosowanie na wejsciach tzw.
izolacji optycznej (brak galwanicznego polaczenia)

szybkos¢ dzialania (systemy operacyjne typu Real-time)

mozliwo$¢ stosowania réznych konfiguracji i duzej liczby wejs¢ 1 wyjsé
interfejsy pomiarowe i wskazniki stanu wej$¢ i wyjsé

mozliwo$¢ zamontowania jako panelu w szafach lub stojakach

centrOw pomiarowo-sterujacych

Rys. 3.3. Przyktady komputeréw pomiarowych. (zrédto: www.elmark.com.pl)
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3.2.SCHEMAT BLOKOWY ZESTAWU KOMPUTEROWEGO

URZADZENIA WEJSCIOWE
klawiatura CD-ROM digitizer kamera

myszka skaner mlkrofon ‘ czy‘tnlk kodu
o % JEDNOSTKA

CENTRALNA

), PAMIEC
MIKRO-
PROCESOR MAGISTRALA {} COS stala

szyna danych

szyna adresowa
linie sterujace operacyjna

= s

\;I' Q ‘[‘ sta_cjz;’ rkl:;- .g

monitor S’UChaWk' video-okulary nagrywarka
drukarka gtosniki dysk twardy CD lub DVD

URZADZENIA WYJSCIOWE URZADZENIA PAMIECI MASOWYCH

pendrive

Rys. 3.4. Schemat zestawu komputera personalnego

Uzytkownik komputera nie musi zna¢ szczegétéw jego budowy, warto jednak zapo-
zna¢ si¢ z nazwami i funkcjami podstawowych elementéw komputera, choéby po to by
zdecydowa¢ przy zakupie o jego konfiguracji lub rozbudowie oraz rozumie¢ cho¢ w czgsci
o czym méwia do nas informatycy.

Przedstawiony uproszczony schemat zestawu komputerowego nie zawiera wielu istot-
nych elementéw jak bezposredni dostep do pamigci (DMA = direct memory access), uklady
przerwan czy chipset.

3.3.PODSTAWOWE MODULY JEDNOSTKI CENTRALNEJ

Plyta gléwna to podstawowy i najwazniejszy sktadnik jednostki centralnej komputera
personalnego. Znajduja si¢ na niej takie elementy jak:

- pamigé trwata ROM, a doktadniej EEPROM,

— magistrale ze standardowymi zlaczami (ang.: slot - szczelina) dla dodatkowych ukta-
dow elektronicznych w postaci tzw. "kart",

— chipset (dwa uklady sterujace przeptywem informacji na magistralach),
— pamieé¢ CMOS podtrzymywana akumulatorkiem,

— zegar — czyli generator impulséw zegarowych .
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ztacze zasilania  zfacze stacji dyskietek zlgcze dyskéw twardych Hlacza kart ISA

/ chipset ROM (EEPROM)
aaes = - i " sty ' G
3y

#lacze procesora | !
slot1 ztacza USB, Com, LPT i P$/2 Ztacze AGP  ztacza kart PCI

Rys. 3.5. Ptyta gtéwna standardu ATX

Znajduje si¢ tez na niej szereg zlacz (zwanych "slotami") a mianowicie zlacza:

zasilania,

procesora,

pamigci RAM,

dysku twardego,

stacji dyskietek,

karty grafiki sterujacej monitorem,

interfejséw (LPT, COM, USB, PS/2) do podiaczania urzadzen zewngtrznych.

3.3.1.PAMIEC TRWALA ROM ORAZ BIOS I UEFI

Pamigé trwata ROM (Read Only Memory — pamig¢ tylko do odczytu) to pamig¢ p6t-

przewodnikowa przechowujaca m.in. BIOS (Basic Input Output System - podstawowy
system wejscia-wyjscia) czyli procedury sterowania urzadzeniami (dyskiem, klawiatura,
monitorem, ...) dzigki ktérym komputer uzyskuje podstawowe umiejgtnosci. BIOS pozwala
wykorzystywaé dyski o maksymalnej pojemnosci 2 terabajty. Od roku 2005 niektére kom-
putery zawieraja juz nie BIOS ale UEFI (Unified Extensible Firmware Interface) — umoz-
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liwiajacy obstuge dyskéw o pojemnosci do 8192 eksabajtéw (ok. 8 miliardéw terabajtow).

Pami¢g¢ ROM (Rys. 3.6) to pojedynczy uktad scalony na ptycie gtéwnej a zawarty
w niej BIOS jest $ci$le dostosowany do typu danej ptyty.

i C) T L Ty YO | R
Rys. 3.6. Przyktady kostek pamigci ROM z BIOS-em. a) EPROM, b) i c) EEPROM

W starszych komputerach ROM byla rzeczywiscie pamigcia ,.tylko do odczytu”. Po-
tem w miarg rozwoju technologii stosowano EPROM - Erasable Programmable Read-Only
Memory - wymazywalna przez na$wietlenie ultrafioletem uktadu scalonego widocznego
przez okragle okienko w obudowie, a obecnie EEPROM - Electrically Erasable Program-
mable Read-Only Memory — "pamig¢ ROM wymazywalng elektrycznie" - umozliwiajaca
(przy pomocy odpowiedniego programu) aktualizacj¢ BIOS’u, czyli zapisanie w niej now-
szej wersji BIOS’u, pobranej ze strony internetowej producenta ptyty. Umozliwia to produ-
centowi wprowadzanie poprawek i ulepszen ale z drugiej strony czyni BIOS podatnym na
uszkodzenie przez niektére wirusy.

Wigkszo§¢ komputeréw personalnych posiada BIOS opracowany przez jednego z
trzech gtéwnych producentéw BIOS-6w (AMI, Award, Phoenix).

Cze$¢ BIOS'u stanowig procedury testujace komputer po starcie (POST = Power-On
Self-Test). W szczegdlnosci testowana jest pamig¢ operacyjna i taczno$¢ z poszczegdlnymi
urzadzeniami. Wykaz podstawowych zainstalowanych urzadzen i ich ustawien znajduje si¢
w specjalnej niewielkiej pamigci pétprzewodnikowej CMOS zasilanej bateryjka CR2032
3V - ktora co 2-3 lata trzeba wymieni¢ - lub akumulatorkiem. Wykaz ten mozna zmieni¢
(np. po zmianie typu dysku czy stacji dyskietek) przy pomocy programu zwanego SETUP,
ktéry pojawi si¢ po nacis$nigciu przy starcie odpowiedniej kombinacji klawiszy (czgsto kla-
wisza DEL).

Wyniki testéow i komunikaty o btgdach sa wy$wietlane na ekranie przy uruchamianiu
komputera. Niektére bledy sa sygnalizowane sygnatami dzwigkowymi.

Oto kilka btgdéw sygnalizowanych dzwigkowo przez BIOS firmy Award :
— 1 dtugi i 2 krétkie sygnaty — to btad karty graficznej — powinni§my sprawdzi¢ pota-
czenie kabla od monitora oraz ewentualne obluzowanie karty graficznej w zlaczu,
— 1 dlugi i 3 krétkie sygnaty — to btad pamigci karty grafiki — powinno poméc wyjecie
i ponownie wtozenie karty grafiki,

— dlugi dzwigk o wysokiej czgstotliwosci - za wysoka temperatura procesora — powo-
dem moze by¢ uszkodzony wiatrak na procesorze lub niedoktadne zespolenie proceso-
ra z radiatorem,

- naprzemienne sygnaty tonu niskiego i tonu wysokiego — oznaczaja zte umocowanie
procesora w jego gniezdzie — nalezy go wyja¢ i ponownie wtozy¢ w swoje miejsce w
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szczegblnosci zwracajac uwage czy nie ma powyginanych ,,nézek”,
— sygnal ciagly — jeden z najczg¢$ciej pojawiajacych si¢ probleméw to btad pamigci —
mozna wyjac i ponownie umie$ci¢ na swoim miejscu moduty pamigci .

Wigcej danych o sygnatach w procedurze POST generowanych przez BIOS-y mo-
zemy przeczyta¢ na witrynach: ck.wsb-nlu.edu.pl/doc/POST/ oraz www.bioscentral.com.

3.3.2.MAGISTRALE

Magistrala (Rys. 3.4) poprzez swoje ztacza (Rys. 3.5) pozwala podlacza¢ do ptyty
gléwnej uktady elektroniczne zwane kartami (sieciowe, graficzne, modemy, tunery telewi-
zyjne i radiowe, ...) oraz zapewnia komunikacj¢ z procesorem, pamigciami i urzadzeniami
peryferyjnymi. Powstaja wciaz nowe standardy magistral. Oto kilka z nich:

— ISA (16+16 linii) - w nowych komputerach - standard juz nie stosowany,
—  PCI (Peripheral Component Interconnect) - 32 linie danych i 32 linie adresu,
— AGP (Accelerated Graphics Port) - uzywany dla niektérych kart grafiki,

— ATA (Advanced Technology Attachments) — réwnolegta magistrala dla dyskow (40 li-
nii) zwana tez IDE lub PATA

— SATA (Serial Advanced Technology Attachment) — nowoczesna szeregowa magistrala
dla dyskéw (7 lub 15 linii, 150 MB/s)

Magistrala sktada si¢ z:
— linii danych — stuzacych do przekazywania danych,

— linii adresowych — przesytajacych adres urzadzenia lub komérki pamigci gdzie in-
formacje maja zosta¢ dostarczone, lub skad maja by¢ pobrane,

— linii sterujacych — dla sygnatéw organizujacych bezkolizyjny transfer informacji a
takze przekazujacych komendy okreslajace rodzaj operacji.

Magistrale sa takze elementami interfejséw — opisanych osobno w rozdziale 3.5

3.3.3.CHIPSET

Piyty gléwne pierwszych PC zawieraly mnéstwo drobnych elementéw elektro-
nicznych, a podiaczano do nich dodatkowo "karty rozszerzen" zawierajace interfejsy do
monitora, drukarki, stacji dyskéw. Wigkszos$¢ tych elementéw jest obecnie zastgpowanych
dwoma uktadami scalonymi czyli tak zwanym: mostkiem péinocnym (north bridge) oraz
mostkiem potudniowym (south bridge) - tacznie zwanych "czipsetem" (chipset).

Mostek pétnocny odpowiada za wymiang danych migdzy pamigcia a procesorem
oraz steruje magistrala AGP i PCI-E, mostek potudniowy natomiast odpowiada za wspot-
prace z urzadzeniami wejscia/wyjscia, zawierajac interfejsy szeregowe (RS-232, USB),
rownolegle (Centronics) oraz sterowniki dyskéw, dyskietek, CD-ROM-6w, czasem takze
modem i kart¢ sieciowa
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3.3.4.PROCESOR

Procesor — najwigkszy i najbardziej skomplikowany uktad scalony na plycie gtéwnej
komputera — petni dwie funkcje ""zarzadcy" oraz ''rachmistrza' i odpowiednio do nich
wyrdznia si¢ w procesorze dwie podstawowe sktadowe:

a) jednostke sterujaca - (ang.: Control Unit) - steruje ona wszystkimi urzadzeniami na
podstawie pobieranych z pamigci RAM rozkazéw wykonywanego programu,

b) jednostke arytmetyczno-logiczng (ang.: ALU = Arithmetic-Logic Unit) - do realiza-
cji obliczen i dzialan na rejestrach takze wchodzacych w sktad procesora.

Rys. 3.7. Procesory (widok od strony "nézek' potaczen)

Prawie co rok pojawiaja si¢ nowe wersje procesoréw o coraz wigkszej szybkosci
i ztozonosci. W tabeli ponizej por6wnano parametry wspélczesnego Pentium 4 z pierw-
szym historycznie mikroprocesorem:

Tabela 3.1. Rozw6j procesoréw

Procesor Rok | Dlugos¢ | Czgstotliwos¢ | Szybkos¢ Liczba
stowa [MHz] [MIPS]*) | tranzystor6w

Intel 4004 1971 | 4 bity 0,108 0,09 2300
Pentium 4 Presler 2006 | 64 bity 3200 9726 376 000 000

*) MIPS — Milion Instructions Per Second

Gdy uzytkownik wyda polecenie uruchomienia okreslonego programu powoduje to
zaladowanie tego programu z pamigci masowej do pamigci RAM. Nastepnie rozkazy
z ktérych sktada si¢ program pobierane sa po kolei automatycznie do jednostki sterujqcej
procesora, tam sa rozszyfrowywane i wykonywane, to znaczy jednostka sterujace zgodnie
z treScig poszczegdlnych rozkazéw steruje urzadzeniami komputera. Jesli sa to rozkazy
obliczeniowe to wykonywane sa przy pomocy rejestrow jednostki arytmetyczno-logicznej.

Wigkszo$¢ ptyt gtéwnych umozliwia stosowanie kilku typéw procesoréw i stosowanie
kilku réznych czgstotliwo$ci generatora taktujacego zwanego zegarem (ang. clock). Ogra-
niczeniem jest tutaj m.in istniejacy na ptycie typ zlacza dla procesora (np. Socket 370, Soc-
ket 7, Slot 1, ...)

Nowoczesne procesory (gldwnie firm Intel lub AMD) sg coraz bardziej ztozone i pra-
cuja z coraz wyzszymi czgstotliwosciami co powoduje coraz silniejsze nagrzewanie sig¢
i koniecznos$¢ stosowania coraz wydajniejszych uktadéw chlodzacych (radiatory, wentyla-
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tory, chlodzenie wodne, ...).

W codziennej pracy nalezy wigc zwraca¢ uwagg na zmiany szumu wentylatora. Za-
nik szumu lub jego zmiana w bardziej hatasliwy dzwigk moze §wiadczy¢ o koniecznosci
wymiany wentylatora i ryzyku przegrzania procesora.

W rozwoju procesoréw przewijaly si¢ rézne koncepcje ich architektury takie jak:

— CISC (Complex Instruction Set Computers) - procesory o obszernej liscie rozkazéw,
z ktérych znaczna liczbg rzadko wykorzystywano; posiadaty rozbudowang strukturg
lecz niewielka liczbg rejestrow (przyktady: 80286, 80386, 80486)

— RISC (Reduced Instruction Set Computers) - procesory (uzywane w profesjonalnych
stacjach roboczych i serwerach) o zredukowanej li§cie rozkazéw i uproszczone;j
strukturze a za to wiekszej liczbie rejestréw - stosuja m.in. réwnolegle oraz tzw. poto-
kowe przetwarzanie rozkazoéw (pipelining) - dzialaja dzigki temu szybciej (przykiady:
PowerPC, MIPS, Alpha, SPARC)

— Procesory firmy Intel poczawszy od Pentium réwniez stosuja przetwarzanie potokowe
(jeden Pentium dziata jak 2 procesory 80486 wykonujace czg¢$¢ instrukcji réwnole-
gle), z punktu widzenia programisty sa widziane jako CISC, ale ich rdzen jest typu
RISC. Rozkazy CISC sa rozbijane na mikrorozkazy wykonywane przez ten rdzen.

— Procesory wielordzeniowe zawieraja kilka procesoréw z ktérych kazdy moze reali-
zowa¢ inne zadania. W roku 2007 weszty do sprzedazy procesory dwurdzeniowe.
Najszybszym z nich jest wielowatkowy, 64-bitowy procesor IBM POWERG6 pracujacy
z czgstotliwoscia 4,7GHz, zbudowany z 790 miliondéw tranzystoréw w technologii
65nm. Firma Intel oglosita o pracach nad procesorem TeraFLOP, 80-cio rdzeniowym
o maksymalnej wydajnosci 1,8 biliona operacji zmiennoprzecinkowych na sekundg
(1,8 Teraflops). Dla poréwnania: najpotgzniejszy w r.2007 superkomputer §wiata -
BlueGene/L - korzysta ze 131 000 procesoréw, a jego najwyzsza wydajno$¢ wynosi
367 Tflops.

Zrédta: http://www.cdrinfo.pl/newsy/, http://kopalniawiedzy.pl/

3.3.5.PAMIEC OPERACYJNA RAM

Pamig¢ operacyjna RAM (Random Access Memory) czyli pami¢¢ do zapisu i od-
czytu (pamig¢ o dostgpie swobodnym, niesekwencyjnym) to b. szybka i do$¢ kosztowna
pamig¢ stanowigca pole dzialania programoéw i przetwarzania danych. Kazdy otwarty
(uruchomiony) przez nas program oraz dokument bedzie zaladowany z pliku dyskowego do
pamigci RAM.

Musimy pamigtaé, ze jest to pami¢¢ nietrwala czyli ulotna bo jej zawarto$¢ zo-
staje wymazana po zamknig¢ciu programu czy dokumentu a tym bardziej po wytaczeniu
komputera, dlatego konieczne jest zapisywanie tworzonych lub poprawianych dokumentéw
do pliku do pamigci masowej.

Oprécz aktualnie otwartych programéw i dokumentéw, czg$¢ pamigci RAM przecho-
wuje procedury systemowe obstugi urzadzen (m.in. BIOS zaladowany z pamigci ROM)
oraz obstugi plikéw (COMAND.COM i inne pliki zatadowane z dysku) wchodzace w sktad
systemu operacyjnego.
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Podstawowe parametry kazdego rodzaju pamigci [3], [5] to pojemnosé, czas dostepu
do danych oraz szybko$¢ odczytu i zapisu danych.

Patrz tez:  http://www.frazpc.pl/artykuly/165/Porownanie/pamieci/TwinMOS
http://klub.chip.pl/lipka/budowa/ram.htm

3.3.6. KARTY ROZSZERZEN

W pierwszych komputerach zgodnych z IBM PC znaczna cz¢$¢ niezbgdnych ukta-
déw wystgpowata w postaci ptytek z elementami elektronicznymi nazywanych "kartami
rozszerzen" (extension cards) - wstawianych do gniazd ("slotéw") na ptycie gtéwne;j.

Obecnie wiele z nich zastapity uktady zintegrowane z ptyta gtéwna komputera, acz-
kolwiek pozostawiono mozliwo$¢ zastapienia niektérych z tych uktadéw drozszymi i bar-
dziej zaawansowanymi kartami. W szczeg6lnosci dotyczy to kart graficznych. Istniejace
nadal "sloty" magistral (PCI, AGP, ...) pozwalaja oprécz kart o podstawowych funkcjach
stosowa¢ wiele innych jak na przyktad:
karty interfejsu SCSI dla skaner6w czy innych urzadzen,
karty pomiarowe,
tunery TV/FM (telewizyjne i radiowe),
karty z dodatkowymi interfejsami (RS-232, USB, Centronisc, ...),
karty analizy obrazéw (wspétpracujace z kamerami video) ... i inne.

VVVVYVYYVY

3.3.6.1. KARTY GRAFIKI

Uzytkownik rozpoznaje kartg grafiki (graphics card) zwana czasem karta wideo (vi-
deo card, Video Display Unit) po tym, ze posiada gniazdo do ktérego nalezy podiaczyé
monitor ekranowy (Rys. 3.8) Jest to wigc urzadzenie przygotowujace sygnaly wizyjne
i sterujace monitorem ekranowym.
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Rys. 3.8. Gniazda do podiaczenia monitora
a) typu VGA (SVGA), b) typu DVI (cyfrowe)

Najczgsciej weigz stosowane jest zlacze 15-to stykowe typu VGA do monitora analo-
gowego (typu CRT), natomiast monitory LCD czgsto posiadaja takze ztacze DVI dla sy-
gnatéw cyfrowych, dzigki czemu nie jest potrzebne przetwarzanie cyfrowo - analogowe
sygnatow.

Podstawowe dla kazdej karty grafiki parametry (ustawiane programowo) to:

— dostgpne tryby rozdzielczosci, jak:
VGA: 640x480, SVGA: 800x600, XGA: 1024x768 i inne;

— dostgpna liczba koloréw w poszczegdlnych rozdzielczo$ciach np.:
High Color: 16 bitéw = 65 535 koloréw lub
True Color: 24 bity = 16 777 215 koloréw;

— dostgpne czestotliwo$ci od§wiezania obrazu: zalecane 60 lub 75 Hz.
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Nasz monitor musi by¢ zdolny do dostosowania si¢ do ustawien karty graficznej — sta-
re monitory moga nie dziata¢ przy ustawieniu zbyt duzej rozdzielczosci oraz czgstotliwosci
a nawet ulec uszkodzeniu. Réwnocze$nie warto wiedzie¢, ze ustawienie maksymalnej roz-
dzielczosci, czgstosci od§wiezania i liczby koloréw moze spowolnié¢ pracg starszych kom-
puteréw, gdyz przesylanych jest wtedy wielokrotnie wigcej informacji. Na przyklad: przy
rozdzielczosci 800x600 i kolorze 16-to bitowym pojedynczy obraz ekranu wymaga 960 KB
informacji, a przy rozdzielczosci 1024x768 i kolorze 24 bitowym wymaga juz ok. 2,36 MB
i musi by¢ przesytanych kilkadziesiat takich obrazéw w kazdej sekundzie (zaleznie od czg-
stosci odSwiezania).

Kolejny parametr istotny w nowoczesnych kartach grafiki to:

— akceleracja grafiki 2D i 3D przyspieszajaca i ulatwiajaca generowanie scen wirtual-
nej rzeczywistos$ci w grach i innych programach graficznych.

Pierwsze historycznie karty sterujace monitorami potrafity jedynie wy$wietla¢ znaki
alfanumeryczne w trybie tekstowym a nastgpne posiadaty juz tryb graficzny pozwalajacy
wyswietla¢ poszczegdlne punkty (piksele) w réznych kolorach. Byly to takie karty jak
CGA, Hercules, EGA ktére odeszly juz do historii.

Dynamiczny rozwdj kart grafiki stymulowany byt gtéwnie rozwojem gier kompute-
rowych, w ktérych szybko zmieniajq si¢ obrazy tréjwymiarowej wirtualnej rzeczywistosci,
wymagajac milionéw operacji, migdzy innymi do okredlania elementéw widocznych
i zaslonigtych oraz naktadania réznorodnych tekstur (wzoréw powierzchni, faktur) na po-
wierzchnie bryt.

Historycznie najpierw powstawaty oddzielne od kart graficznych karty akceleratorow
grafiki z ktérych pierwsza byta karta Voodoo (r.1997) przyspieszajaca ok. trzykrotnie wy-
Swietlanie grafiki w grach. Potem akceleratory integrowano z kartami grafiki i rozbudowy-
wano nazywajac procesorami graficznymi (GPU — Graphic Procesor Unit).

Nowoczesne procesory graficzne pozwalaja m.in. bardzo szybko generowaé plaskie
(2D) lub tréjwymiarowe (3D) obiekty z takich figur jak odcinki, tréjkaty, wieloboki a
nastgpnie pokrywaé je teksturami symulujacymi rézne typy powierzchni, usuwacé zasto-
nigte fragmenty bryt i wspomaga¢ animacjg.

Procesory GPU maja wlasne listy rozkazéw i wymagaja specjalistycznego oprogra-
mowania. W systemach rodziny Ms Windows wykorzystywanie ich (gtéwnie w grach)
wymaga zainstalowania biblioteki oprogramowania multimedialnego DirectX, ktérej naj-
nowsza wersj¢ mozna zawsze pobra¢ z internetowej strony firmy Microsoft.

Direct3D (dziatajacy tylko w Ms Windows) to jeden z najistotniejszych podzbioréw
tej biblioteki uzywany do obstugi grafiki tréjwymiarowej zaréwno w grach i programach
wirtualnej rzeczywistoSci (virtual reality), jak i niektérych systemach grafiki inzynierskiej
(CAD). Konkurencyjna wobec niego jest biblioteka OpenGL (Open Graphics Library)
wykorzystywana przez wiele aplikacji graficznych zaré6wno w Ms Windows jak innych
systemach, szczegdlnie z rodziny UNIX. Pierwotna wersja tej biblioteki opierata si¢ na
oprogramowaniu IrisGL opracowanym w firmie Silicon Graphics Inc. dla jej systemow
graficznych.

Wspdtczesne karty grafiki to wyspecjalizowane uktady posiadajace:
— pamie¢ RAM (Video RAM) o pojemnosciach dochodzacych nawet do gigabajta ,

— procesor graficzny (GPU) nie mniej skomplikowany jak procesor gtéwny i posiada-
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jacy setki milionéw tranzystoréw (np. procesor karty GeForce 7800 GS posiada 302
miliony tranzystorow),

- uklady chlodzace procesor

- pami¢é ROM (obecnie typu Flash) - przechowujaca np. zestawy znakéw, biblioteke
tekstur i czg$¢ oprogramowania (firmware karty graficznej),

- DAC (Digital-Analog Converter) lub RAMDAC - przetwornik Cyfra /Analog - od-
powiedzialny za przeksztalcenie cyfrowych danych z pamigci obrazu na sygnat steru-
jacy dla monitora analogowego (podiaczanego do gniazda VGA),

— Interfejs cyfrowy DVI (Digital Video Interface) dla monitoréw cyfrowych (typu
LCD),

— Interfejs do systemu komputerowego (zazwyczaj PCI, AGP lub PCI-Express) -
umozliwia wymiang danych i sterowanie karta graficzng.

Najbardziej popularne i najwydajniejsze karty grafiki zawieraja procesory (GPU) ta-
kich firm jak : nVidia, ATI, oraz Matrox.

Olbrzymie moce obliczeniowe i szybkosci tych kart wymagaja pot¢znych uktadow
chtodzacych. Ceny najdrozszych wspdtczesnych kart grafiki moga by¢ poréwnywalne
z cenami calych zestawéw komputerowych, jednak ich mozliwosci sa wykorzystywane
tylko w najbardziej wymagajacych grach komputerowych a nie sa potrzebne do pracy w
aplikacjach biurowych, do surfowania po Internecie, a nawet ogladania filméw czy
pracy z programami grafiki inzynierskiej (CAD). Do wielu profesjonalnych zastosowan
zupelnie wystarczajace sa najtansze i najstabsze z oferowanych wspoétczesdnie kart grafiki.

Bywaja tez karty graficzne zintegrowane z tunerem TV a takze karty posiadajace
sprzgtowy dekoder MPEG?2 - pozwalajacy dokonywaé¢ dekompresji plikéw wizyjnych na
biezaco z wyswietlaniem filméw i bez obcigzania tym zadaniem procesora centralnego.
Jednak to samo zadanie dekompresji filméw "w locie" z powodzeniem moze wykonywaé
réwniez gtéwny procesor komputera poczawszy od typu Pentium MMX a tym bardziej
nowsze (Pentium IIT , IV, ...).

Czg$¢ kart grafiki dostosowanych jest do zlaczy uniwersalnej 32 bitowej magistrali
PCI a bardziej zaawansowane wspélpracuja tylko z magistrala AGP (patrz: ptyta géwna) -
specjalnie zaprojektowana do obstugi grafiki.

3.3.6.2. KARTY DZWIEKOWE

Karta dzwigkowa (sound card) - zwana czasem muzyczng - stuzy do wprowadzania,
odtwarzania i generowania dzwigku. We wspétczesnych komputerach jest na ogét wbudo-
wana w uklady ,.chipset’u” na plycie gtéwnej, ale moze zamiast tego wystapi¢ w postaci
karty samodzielnej wlaczanej do zlacza magistrali PCI. Wiele wspéiczesnych programéw
generuje dzwigki ale przede wszystkim karta dzwigkowa umozliwia odtwarzanie dzwigku i
muzyki z ptyt CD i DVD oraz filméw, gier, encyklopedii multimedialnych, internetowych
stron multimedialnych a takze stuchania radia i sygnaléw audio programéw telewizyjnych
odtwarzanych z tuneréw TV (zakupionych jako osobne karty).

Z reguty w pakiecie z kupowana karta dzwigkowa znajduje si¢ oprogramowanie do
nagrywania dzwigku z réznych Zrddet, czgsto wielokanatowo a takze do jego edycji
i odtwarzania przestrzennego nie tylko dwukanatowego (stereo) ale i wielokanatowego, (z
wieloma gto$nikami), pozwalajac tworzy¢ zestawy kina domowego. Liczby 16, 32 lub 64,
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ktére sa czgsto czgécia symbolu karty, dotycza liczby gltoséw (watkéw dzwigkowych), kt6-
re karta moze naktada¢ na siebie. Im wigcej gloséw tym lepsza jako$¢ dzwigku.

Dzwigk nagrywany ze zZrddet analogowych (radia, TV, mikrofonu czy gramofonu)
musi by¢ poddany digitalizacji w przetworniku analogowo-cyfrowym (A/C) karty przez
préobkowanie i kwantowanie (patrz 1.3) sygnatu audio. Generowanie dzwigkéw wymaga
z kolei istnienia przetwornika cyfrowo-analogowego (C/A). Oba przetworniki sa zazwyczaj
zintegrowane w jednym procesorze dzwigku. W bardziej zaawansowanych kartach moga
by¢ dwa oddzielne procesory.

Istotne wilasno$ci karty to:
— dostgpne czgstotliwosci prébkowania np.: 11,025 kHz, 22,05 kHz, 44,1 kHz
— rozdzielczo$¢ prébkowania (liczba rozréznialnych pozioméw sygnatu) 8 lub 16 bitéw

— sposéb tworzenia dzwigkéw - synteza FM lub korzystanie ze zgromadzonych w pa-
migci probek dzwigku réznych instrumentéw czyli Wavetable - pozwalajace uzyskaé
lepsza jako$¢.

Nagrywanie dzwigku z wysoka jakoscig typowa dla ptyt CD wymaga czgstotliwosci
prébkowania 44 100 Hz i zapisu 16 bitowego.

3.3.6.3. KARTY SIECIOWE

Karta sieciowa [12], [13] (NIC = Network Interface Card) pozwala wspoétpracowaé
z przewodowa siecia komputerowa. Wigkszo$¢ wspodtczesnych komputer6w ma uktady
réwnowazne karcie sieciowej zintegrowane standardowo z ptyta gtéwna. Jeéli tak nie jest
lub nie odpowiadaja nam mozliwosci tych uktadéw to mozemy zastosowa¢ dodatkowo za-
kupiona kartg.

?,l B

Rys. 3.9. Karty sieciowe a) do notebooka (PCMCIA), b) zwykla ze ztaczem RJ-45,
c) wtyk RJ-45.
Kazda karta sieciowa (Rys. 3.9) wyposazona jest w zlacze stuzace do podtaczenia ka-
bla sieci komputerowej. Najczgsciej jest to zlacze typu RJ-45 (podobne do telefonicznego
lecz 8-mio stykowe). W starszych kartach wystgpuja ztacza BNC (podobne do antenowych)
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a rzadziej AUI (podobne do portu dzojstika). Spotyka si¢ tez karty wyposazone w dwa zla-
cza np.: RJ-45 i BNC okre$lane terminem "Combo". Jesli nasz notebook nie ma gniazda
sieci (RJ-45) a ma mozliwo$¢ wktadania miniaturowych kart rozszerzen w/g standardu
PCMCIA to mozna dokupi¢ kartg sieciowa w tym standardzie (Rys. 3.9).

Pod wzgledem predkosci transmisji stosowane sa gtéwnie karty 10/100 MB/s.

Karta sieciowa przeksztalca pakiety danych w sygnatly, ktére saq przesylane w sieci
komputerowej. Kazda karta posiada wtasny, unikalny w skali §wiatowej adres fizyczny,
znany jako adres MAC, przyporzadkowany w momencie jej produkcji przez producenta,
zazwyczaj umieszczony na state w jej pamigci ROM. Kazda karta sieciowa pracuje w okre-
Slonym standardzie (najcze$ciej Ethernet). Waznymi elementami karty sa: procesor zinte-
growany z buforem wejscia/wyjscia oraz pamie¢ EEPROM, stuzaca do przechowywania
aktualnej konfiguracji karty. Dane w tej pamigci mozna uaktualni¢ za pomocg oprogramo-
wania konfiguracyjnego, dotaczanego do kazdej karty.

Na niektérych kartach sieciowych znajduje si¢ mate, 3-pinowe zlacze obslugujace
funkcjg WakeOnL AN, dzigki ktéremu mozna zdalnie pobudzi¢ komputer do aktywnosci ze
stanu czuwania. Na wielu kartach znajduje si¢ tez podstawka przeznaczona jest do umiesz-
czenia w niej modulu BootROM pozwalajacego startowaé w trybie terminalowym, w kt6-
rym system operacyjny i wszystkie aplikacje uruchamiane sa z serwera.

3.3.64. MODEMY

Modem (analogowy) [12], [13] to urzadzenie wspdtpracujace z komputerem, ktére
potrafi wysyta¢ i odbiera¢ dane cyfrowe - w postaci zmodulowanych sygnatéw dzwigko-
wych - z uzyciem standardowej linii telefonicznej. Nazwa modemu pochodzi wtasnie od
stéw ,MOdulacja” i ,,DEModulacja”. Dzigki modemowi i linii telefonicznej mozna uzy-
ska¢ dostgp do Internetu nie majac dostgpu do sieci kablowej i bezprzewodowe;j

Pod wzgledem konstrukcji rozréznia si¢ modemy wewnetrzne (w postaci karty lub
uktadu wewnatrz komputera) oraz zewnetrzne w samodzielnych obudowach, podiaczane
do portu szeregowego.

W nowych komputerach modem wchodzi na ogét w sktad standardowego wyposaze-
nia plyty gtéwnej (jako element chipset'n). Wér6d modeméw w postaci oddzielnej karty
mozna wyrézni¢ tzw. "softmodemy" lub "winmodemy" o uproszczonej konstrukcji, wyko-
rzystujace pamig¢¢ i mozliwosci nowszego typu procesoréw wspéiczesnych komputeréw
(poczawszy od Pentium II MMX).

Modemy réznig si¢ szybkoscia transmisji zalezna od protokotéw w jakich sa w stanie
pracowac. Najszybsze sa w stanie pracowac z szybkoscia 56 kb/s przy odbiorze danych,
pod warunkiem, Ze jakoS$¢ potaczenia telefonicznego i obciazenie sieci na to pozwala i ze
dane moga by¢ tak szybko wysytane z drugiej strony.

Wigkszo$¢ protokotéw komunikacyjnych dla modeméw oglasza jako standardy
"V.xx" organizacja ITU (International Telecommunication Union). Wspétczesne standardy
(o szybkosci odbioru 56 kb/s) to m.in.: K56flex, V.90, V.92

3.3.6.5. MODEMY CYFROWE

W odréznieniu od zwyklych modeméw przetwarzajacych dane cyfrowe na sekwencje
sygnatéw analogowych (dzwigk6éw), celem przestania ich siecig telefoniczna, modemy cy-
frowe DSL (Digital Subscriber Line) i ADSL (Asymetric Digital Subscriber Line) przesy-
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laja sygnaty cyfrowe, wykorzystujac w tym celu czgstotliwosci powyzej 4 kHz (zaleznie od
jakosci i dlugosci linii az do megahercéw) to znaczy powyzej zakresu przeznaczonego do
komunikacji glosowej. Dzigki temu komunikacja jest szybsza a zarazem mozliwa do reali-
zacji bez przerywania prowadzonych na tej samej linii rozméw glosowych. Przykladami
modeméw cyfrowych sa urzadzenia dostarczane w ramach ustugi Neostrada oferowane;j
przez TPSA.

3.3.6.6. TUNERY TVIFM

Karta TV zwana tez tunerem telewizyjnym, umozliwia ogladanie telewizji na ekranie
monitora komputera. Spotyka si¢ tunery zintegrowane z karta grafiki (nazywana wtedy "all-
in-one" lub "combo"), albo w postaci samodzielnej karty. Wigkszos¢ kart TV posiada po-
dobne funkcje jak telewizory np.:

- automatyczne wyszukiwanie i dostrajanie do stacji,
— nazywanie kanatéw,

- telegazeta,

— regulacje jasno$ci, kontrastu, barw, glo$nosci i t.d.,
— sterowanie pilotem,

— podlaczanie magnetowidu.

Dodatkowo zazwyczaj mozliwe jest: skalowanie okna, nagrywanie programdw
z kompresja, stosowanie korekt obrazu. Wigkszo$¢ tuneréw obstuguje wszystkie potrzebne
pasma czgstotliwos$ci i pozwala pracowa¢ w réznych odmianach standardu PAL i NTSC.

3.3.6.7. KARTY POMIAROWE I STERUJACE

Komputery w przemysle pracuja w wielokanatlowych systemach pomiarowych uzy-
wanych do diagnostyki i monitorowania, a takze w systemach pomiarowo-sterujacych,
gdzie oprdcz zbierania czyli akwizycji danych (DAQ - Data Acqusition) oraz ich przetwa-
rzania i prezentowania musza wysyla¢ réwniez sygnaly sterujace urzadzeniami. Do tych
celéw czasem uzywane sa standardowe interfejsy komputera jak: RS-232, Centronics,
USB, oraz karty sieciowe, ale najczg$ciej niezbgdne sa specjalistyczne wielokanatowe
karty pomiarowe i sterujace, z réznego rodzaju wejsciami i wyjsciami analogowymi, lo-
gicznymi (dwustanowymi) i cyfrowymi a takze licznikami impulséw.

Wejscia analogowe wyposazone sa w oddzielne wzmacniacze i pozwalaja przytaczac¢
réznego typu czujniki (oporowe, indukcyjne, termopary i in.). Przy wielu szybko dziataja-
cych wejsciach analogowych, kazde z nich dysponuje przetwornikiem A/C (analog/cyfra).
W wariancie wolniejszym moze wystapi¢ automatyczny przetacznik - multiplekser -
przetaczajacy sygnatly z poszczegdlnych wejs¢ na jeden wspdlny przetwornik A/C.

Uktady wyjsé¢ analogowych wyposazone sa natomiast w przetworniki C/A (cy-
fra/analog) pozwalajac wyprowadzaé napigcia (i prady) sterujace sitownikami i innymi
urzadzeniami.

Patrz m.in: Data Acquisition Systems (http://www.data-acquisition.us)

Introduction to Data Acquisition (http://zone.ni.com/devzone/cda/tut/p/id/3536;
ftp://ftp.ni.com/pub/devzone/pdf/tut_3536.pdf)
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3.4.URZADZENIA PAMIECI MASOWYCH.

Jak juz wspomniano - najbardziej podstawowe procedury BIOS'u przechowywane sa
w pamigci ROM natomiast wszystkie pozostale programy i dane przechowywane sa w po-
staci plikow w pamigciach masowych.

Pamigci masowe sktadaja si¢ z urzadzen zapisujaco-odczytujacych (lub tylko odczy-
tujacych) oraz no$nikéw informacji, ktére moga by¢ na state zintegrowane z urzadzeniami -
jak w twardych dyskach czy "pen-drive'ach" - albo wymienne - jak karty pamigci, ptytki
CD i DVD, dyskietki, kasety z taSmami i in.

System operacyjny (Ms Windows) przedstawia uzytkownikowi wszystkie typy pamigci
w ten sam sposéb - jako dyski logiczne (wolumeny) oznaczone kolejnymi literami alfabetu
i dwukropkiem. Dla stacji dyskietek zarezerwowane sg oznaczenia A: i B: a nastgpne litery
oznaczaja dyski twarde i inne typy pamigci. Dysk logiczny nie musi wigc w rzeczywistosci
by¢ pamigcia dyskowa lecz np. pétprzewodnikowq karta pamigcei, a jeden rzeczywisty (fi-
zyczny) dysk twardy moze objawia¢ w postaci wielu "dyskéw logicznych" a dokladnie tylu
ile zatozono na nim partycji zgodnych z dana wersja systemu Windows.

Ponizej zamieszczono najwazniejsze informacje dotyczace poszczegdlnych typow pa-
migci.

3.4.1.DYSK TWARDY

Dysk twardy jest od wielu lat gléwng pamigcia masowa prawie wszystkich kompute-
réw. Pierwsze historycznie dyski twarde miaty kilka MB pojemnosci i rozmiary matych
szafek. Ogromny postgp technologiczny powoduje ciaglte zwigkszanie ich pojemnosci (w
roku 2011 rzedu terabajtéw) i zmniejszanie rozmiaréw (§rednica 2,5 cala w urzadzeniach
przeno$nych) oraz zwigkszanie szybkos¢ transferu informacji.

Dysk twardy sktada si¢ w rzeczywistosci z kil-
ku wirujacych "talerzy" stanowiacych magnetyczne
no$niki informacji (podobnie jak ta$ma magnetofo-
nowa). Informacje zapisywane sa na koncentrycznych
sciezkach podzielonych na sektory.

Zespot glowic zapisujaco-odczytujacych umiesz-
czonych na obrotowych ramionach wybiera §ciezki do
zapisu. Zbior Sciezek o tej samej $rednicy nazywa si¢
cylindrem. Pojemnos$¢ dysku wynika z liczby z liczby
$ciezek oraz liczby cylindréw. Calo$¢ zamknigta jest e
w hermetycznej, nierozbieralnej obudowie. Rys. 3.10. Dy,

sk twardy

Przed zakupem dysku twardego trzeba przede wszystkim wiedzie¢ czy ptyta gtéwna
naszego komputera posiada dla dyskéw interfejs ATA czy SATA.

Przez wiele lat (od r.1986) dyski twarde posiadaty kolejne wersje rownoleglego inter-
fejsu ATA (zwane tez: IDE, EIDE, Fast ATA, ATA-5, UDMA, ...) objawiajacego si¢
w postaci 40-to pinowych ztaczy informacyjnych i taczacych je 40-to zylowych szerokich
i niewygodnych tasm-kabli.

Od roku 2001 zaczgly si¢ pojawiaé dyski z interfejsem szeregowym SATA (Serial
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ATA) w ktérym ztacze informacyjne ma tylko 7 pinéw a zlacze zasilajace 15 (zamiast 4).
Plyta gléwna posiada na ogoét tylko jeden z tych interfejséw i trzeba wiedzie¢ jaki.

W przypadku interfejsu ATA, przed przytaczeniem nowego dysku — szczegdlnie gdy
ma pracowaé jako drugi - by¢ moze trzeba bgdzie przestawi¢ potozenie malenkich (nieco
wigkszych od gtéwki zapalki) zworek zwanych "dZamperami" (jumpers) znajdujacymi si¢
najczgsciej migdzy gniazdami do podiaczania kabli. Opis potozen tych zworek albo jest na
nalepce dysku albo w instrukc;ji albo trzeba go znalez¢ w Internecie.

Najczgsciej reguly sa nastgpujace:
— jesli instalowany dysk twardy ma zawiera¢ system operacyjny to musi pracowa¢ jako
nadrzedny czyli "master" i zworki trzeba ustawi¢ w potozeniu oznaczonym MA;
— jeSli za$ ma peic rolg drugiego dysku (a system operacyjny jest na pierwszym) to
musi pracowa¢ jako podrzedny czyli "slave" (niewolnik) i zworki ustawiamy na SL;

— czasem zmiana roli dysku moze by¢ dokonywana przez kabel i wtedy trzeba ustawié
CS co oznacza "kabel wybiera" (Cable Select).

Podstawowe parametry dysku twardego to pojemnos¢ (ok. 40GB do 750GB), czas
dostepu do danych (milisekundy) oraz szybko$¢ ich odczytu i zapisu (dziesiatki lub setki
MBY/s). Inne istotne parametry (na przyktadzie serii Seagate Barracuda 7200) to:

szybkos¢ obrotowa talerzy (7200 obr/min),

— pojemno$¢ pamigei buforowej (cache: 2-16 MB),

- glo$no$¢ w czasie pracy: 3,7 B,

— odporno$¢ na wstrzasy: praca 63G / spoczynek 350G,

— $redni czas migdzy uszkodzeniami (MTBF): 500000 h,

— pobdr mocy (praca / spoczynek): 12,8/0,8 Wat,

— okres gwarancji: 3 lata (w/g producenta 5 lat).

Po podtaczeniu dysku trzeba dysponowaé¢ odpowiednim programem, ktéry pozwoli

nam podzieli¢ dysk na partycje odpowiadajace dyskom logicznym oraz sformatowac te
partycje. Programy do tego stuzace moga mie¢ nazwy: FDISK, Disk Manager, DiscWizard.

Poczawszy od Windows 2000, program taki jest rowniez w Panelu Sterowania: Narzedzia
administracyjne — Zarzadzanie komputerem — Zarzadzanie dyskami.

Tabela 3.2. Rozmiary klastréw dyskowych w systemach FAT32 i NTFS

Rozmiar klastra

Rozmiar partycji FAT 32 | NTFS
2 GB do 8 GB 4 KB 4KB
8 GB do 16 GB 8 KB 4 KB
16 GB do 23 GB 16 KB 4 KB
>32GB 16 KB 4 KB

Przy zaktadaniu partycji bgdziemy musieli zdecydowa¢ o ich typie i systemie plikow
jaki ma na poszczegdlnych partycjach obowiazywac. Istnieje wiele réznych systeméw pli-
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kéw jednak w nowszych wersjach Ms Windows (poczawszy od 98) mozna spotkaé gléwnie
systemy FAT32 oraz NTFS (New Technology File System). W systemach tych kazdy plik
zapisywany jest na dysku w postaci szeregu klastrow o statej wielkosci, to znaczy objgtosé
kazdego pliku zostanie zaokraglona w gér¢ do catkowitej liczby klastréw

Wielkos$¢ klastra zalezy od wielkosci partycji (wolumenu) i przyjetego systemu plikow
co pokazuje Tabela 3.2.

Jak z tego wynika - je$li bedziemy planowali zapisywaé¢ wiele matych plikéw to
znacznie mniej miejsca zajma one przy zastosowaniu systemu NTFS, a jesli jednak zasto-
sujemy FAT32 to wskazane jest zatozenie na dysku partycji mniejszych niz 8 lub 16 GB.
System NTFS jest uwazany za bardziej niezawodny w uzytkowaniu.

Jesli oprécz systemu Ms Windows chcemy mie¢ system Linux to na ogét jego pro-
gram instalacyjny bedzie potrafil zatozy¢ dodatkowe partycje - nie niszczac dotychczaso-
wych - oraz program startowy pozwalajacy po kazdym wilaczeniu komputera wybra¢ czy
chcemy pracowaé¢ w Windows czy w Linuksie.

Poniewaz gltowice pracuja w mikronowej odlegto$ci od wirujacych z duza szybko$cia
dyskéw wigc nalezy chroni¢ dyski twarde przed silnymi wstrzasami, szczegdlnie przy wia-
czonym komputerze i by¢ wyczulonym na pojawienie si¢ nowych dzwigkéw przy pracy
dysku (np.: "tykania") mogacych §wiadczy¢ o pojawiajacych si¢ uszkodzeniach i ryzyku
utraty danych.

Niektdre zrédta informacji z tej tematyki w Internecie to [3] oraz:
http://www.dyski.wirt.pl — Dyski twarde od A do Z i nie tylko,
http://www.genesis.net.pl/Fat---system-plikow_63942.html,
http://www.pcworld.pl/artykuly/48337_1.html.

3.4.2.DYSKIETKI I NAPEDY DYSKIETEK

Rézne typy dyskietek (o zapisie magnetycznym) przeszty juz do historii a jedynym
spotykanym jeszcze do§¢ powszechnie typem sa dyskietki o Srednicy 3,5 cala i pojemno-
$ci 1,44 MB. Dyskietki te sa na ogét juz fabrycznie sformatowane do uzytku z komputera-
mi zgodnymi z IBM-PC i systemem plikéw FAT-16 ale mozna takze formatowa¢ je samo-
dzielnie przy uzyciu komendy z menu podrecznego jakie ukaze si¢ gdy na ikonie dyskietki
klikniemy prawym przyciskiem myszki.

Formatowanie spowoduje wymazanie dotychczasowej zawartosci (a dokladniej
uniemozliwi dostgp do niej), oraz zatozy nowa Tablice Alokacji Plikow czyli FAT (File
Allocation Table). Tablica FAT przechowuje nazwy plikéw gromadzonych na dyskietce
oraz odpowiadajace im adresy (numery Sciezek i sektoréw) klastréw zawierajacych poczat-
ki tych plikéw.

Jesli chcemy zabezpieczy¢ dyskietkg¢ przed zmianami jej zawarto$ci to mozemy to
wykona¢ przez odstonigcie otworu w narozniku dyskietki.

Przed uzyciem dyskietki uzywanej wcze$niej w innym komputerze konieczne jest
poddanie jej kontroli antywirusowej.

Nalezy liczy¢ si¢ z tym, ze wprawdzie dyskietka moze pomieéci¢ prawie péitora mi-
liona znakéw czystego tekstu, to jej pojemno$¢ moze by¢ nie wystarczajaca dla $redniej
wielkosci dokumentu zawierajacego kolorowe obrazy.

Generalnie, dyskietka jest juz no$nikiem przestarzaltym, wychodzacym z uzycia,
o czym migdzy innymi §wiadczy brak stacji dyskietek w niektérych nowych komputerach,
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szczegoblnie przenosnych.

Przy uzywaniu dyskietek do$¢ czgstym bledem jest pozostawianie dyskietki
w komputerze po jego wylaczeniu. Przy ponownym wiaczeniu, komputer moze nie uru-
chomi¢ si¢ i wy$wietli¢ komunikat o bigdzie (np.: "Nieprawidlowy dysk...") — traktujac
dyskietke jako nosnik startowy. Wystarczy wowczas wyjacé dyskietke i nacisna¢é ENTER.

3.4.3.NOSNIKI I URZADZENIA PAMIECI OPTYCZNYCH

Dyski optyczne CD, DVD, a takze nowsze BD, HD DVD, HVD - potocznie zwane
ptytami lub ptytkami — to wymienne no$niki informacji wystgpujace najcz¢sciej w dwu
rozmiarach: normalnym o $rednicy 12 cm oraz mini o $rednicy 8 cm.

Réznig si¢ pojemnosciami, formatami zapisu danych i technologiami wytwarzania. W
nazwach plytek stosowane sa przyrostki:

- ROM - oznacza ptytke fabrycznie nagrang przez tloczenie i przeznaczona wytacznie
do odczytu (Read Only Memory);

— R - (Recordable) oznacza plytg, w ktérej dany obszar (w szczegdlnosci cala plyta),
moze zosta¢ nagrany jedynie raz a potem juz tylko odczytywany;

- RW - (Rewritable lub Read-Write) oznacza ptyte, do wielokrotnego zapisywania i
odczytywania a takze kasowania (az do uszkodzenia nos$nika).

Ptytki CD i DVD nalezy chroni¢ przed zarysowaniami a takze uszkodzeniami warstwy
zawierajacej napisy, w szczegdlnosci - do opisywania uzywac pisakéw przeznaczonych do
tego celu (a nie np. dlugopisu).

34.3.1. PLYTKICD

Plytka CD (Compact Disc) - to poliwgglanowy krazek o grubosci 1,2 mm i $rednicy
12 cm z zakodowana cyfrowo informacja do bezkontaktowego odczytu $wiattem lasera.
Cyfrowe dane zapisywane sa w postaci wgltebien (pif) oraz oddzielajacych je pdl (land),
wytlaczanych lub wypalanych laserem w warstwie pokrytej cienka warstwa aluminium lub
rzadziej zlota, ktéra nastgpnie jest zabezpieczana warstwa przezroczystego tworzywa (po-
liwgglanu). Ptytki CD sg odczytywane laserem pétprzewodnikowym (AlGaAs) o dlugosci
fali okoto 780 nm (bliska podczerwien). Zapis tworzy spiralng $ciezke biegnaca od $rodka
do brzegu plyty. Przy statej predkosci liniowej odczytu musi zmienia¢ si¢ predko$¢ obro-
towa dysku, ktéra maleje im bardziej §ciezka oddala si¢ od Srodka ptyty.

Ptytka CD moze stuzy¢ do zapisu:
— muzyki - jako Audio CD (uzywane od r.1982),
- filmu - jako VCD -Video CD albo SVCD - Super Video CD,
— danych czyli plikéw komputerowych.

Wszystkie te typy moga by¢ odtwarzane na komputerze (mimo, ze r6znig si¢ forma-
tami) natomiast odtwarzacze Audio czy Video moga nie odtwarza¢ niektérych formatéw
przeznaczonych dla danych komputerowych.

Plytki CD moga rézni¢ si¢ wieloma parametrami:

- mozliwoscig zapisu (CD-ROM, CD-R, CD-RW - co juz opisano wcze$niej)
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- pojemnos$ciami: 650 MB (74 min. muzyki), 700 MB (80 min.), 800 MB (90 min.), 870
MB (99 min.), a nawet 1,4 GB (plyty dwuwarstwowe)

— barwa warstwy informacyjnej (srebrne, ztote, zielone, ...)

— jakos$cia wykonania i zabezpieczenia warstwy informacyjnej przed szkodliwymi od-
dziatywaniami (korozja, zarysowaniem)

— dopuszczalnymi szybkoSciami zapisywania np.: 48x, 52x, 1-52x, All speed

Na ptytkach "Mini CD" mozna zmie$ci¢ ok. 200 MB do 220 MB.

34.3.2. PLYTKIDVD

DVD - (Digital Versatile Disc) czyli "cyfrowy dysk ogélnego przeznaczenia" jest
standardem zapisu danych na optycznym no$niku danych, o takich samych wymiarach jak
CD lecz o wigkszej pojemnos$ci uzyskanej dzigki zastosowaniu lasera o krétszej fali (660
nm) oraz zwigkszeniu ggsto$ci zapisu.

Dodatkowo wystgpuja tez ptyty DVD na ktérych zapis moze wystgpowac po obu stro-
nach (Double Side) oraz plyty zawierajace dwie warstwy informacyjne (DL = Double Lay-
er) na kazdej stronie przeznaczonej do zapisu. Pierwsza z warstw jest pOtprzeZroczysta
1 wiagzka lasera w zalezno$ci od dlugosci fali i kata nachylenia moze czyta¢ informacje z
pierwszej lub drugiej warstwy.

Piyty DVD jednowarstwowe, jednostronne moga pomiesci¢ ok.4,4 GB (producenci
podaja 4,7GB) a dwustronne, dwuwarstwowe ponad 17 GB danych. Na ptytkach "Mini
DVD" o érednicy 8 cm mozna zapisa¢ co najmniej ok. 1.4 GB. Znajduja zastosowanie m.in.
w kamerach Video.

Niezaleznie od liczby stron i warstw z zapisem rozrézniane sa nastgpujace rodzaje ptyt
DVD:

- DVD-ROM - tylko do odczytu, tloczone,

— DVD-R - do jednokrotnego zapisu,

- DVD+R =" ,

— DVD-RW - do wielokrotnego zapisu,

- DVD+4RW -"- ,

— DVD-RAM - plyty w specjalnych kasetkach, znacznie drozsze i wytrzymalsze lecz
obecnie rzadko spotykane, stanowily pierwszy historycznie format ptyt DVD,

— DVD Video - format dla filméw,

— DVD Audio - format dla muzyki.

Oznaczenia R i RW opisano juz wcze$nie;j.

Ptyty +R(W) i -R(W) r6znia si¢ nieco sposobem adresowania i nieznacznie pojemno-
$cia. W przypadku ptyt DVD-RW przy odtwarzaniu na odtwarzaczach video DVD moga
wystapi¢ krotkie przerwy. Natomiast w formacie DVD+RW filmy moga by¢ kodowane ze
zmienng przeptywnoscia (VBR - variable bit rate) co umozliwi prawidtowe ich odtwarza-
nie na odtwarzaczach video DVD.

Najczgsciej na ptytach DVD Video zapisuje si¢ obraz zakodowany w formacie MPEG-
2 w rozdzielczosci 720x576 (PAL) lub 720x480 (NTSC) punktéw. Dzwigk jest najczesciej
szesciokanatlowy w formacie Dolby Digital lub DTS.
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Pityta DVD zawiera wlasny system plikéw UDF, bgdacy rozszerzeniem standardu ISO
9660, uzywanego do zapisu danych na ptytach CD.

Dla ograniczenia pirackiego rozpowszechniania w nagrywanych fabrycznie ptytach
DVD (najczgéciej z filmami) oraz urzadzeniach do ich odtwarzania stosowana jest "regio-
nalizacja" to znaczy podzielono $wiat na 6 regionéw i ptyta wyprodukowana w danym re-
gionie powinna da¢ si¢ odtworzy¢ tylko na odtwarzaczach wyprodukowanych w tym sa-
mym regionie. Polska a takze Europa zachodnia i sSrodkowa sa w regionie nr 2. W praktyce
zabezpieczenie te nie jest zbyt skuteczne i czgsto jest neutralizowane. Na przyktad produ-
kowane sa réwniez odtwarzacze dla wszystkich regiondw (region nr 0) lub takie w ktérych
kod regionu mozna zmieni¢ lub zablokowac.

3.4.3.3. NASTEPCY DVD

Nastgpcami DVD, obecnymi juz na rynku, byty dwa konkurujace standardy: Blu-ray
Disc oraz HD-DVD. W lutym 2008 ogloszono Blu-ray zwycigzca tej konkurencji i zaprze-
stanie wspierania HD-DVD, w zwiazku z tym opisuj¢ tylko Blu-ray.

Blu-ray Disc (BD) - to format zapisu optycznego, opracowany przez stowarzyszenie
BDA czyli Blu-ray Disc Association. Podobny do ptyt DVD, jednak znacznie bardziej po-
jemny dzigki zastosowaniu niebieskiego lasera o dlugosci fali 405 nm.

Dane techniczne:

— pojemnos$é: 25 GB (jednowarstwowy), 50 GB (dwuwarstwowy),
100 GB (dwustronny, dwuwarstwowy);

— predkos¢ 1x: 4,29 MB/s (3,3x DVD, 29,3x CD);

— dlugos¢ fali $wiatta lasera: 405 nm;

— odlegto$¢ migdzy Sciezkami: 0,14 mikrometra;

- minimalna dtugo$¢ wgtebienia (pitu): 0,32 mikrometra.

Nazwa Blu-ray pochodzi z okreslen: blue - niebieski, ray - promien. Opuszczono literg
"e" w nazwie (blu zamiast blue) poniewaz powszechnie uzywane stowa nie moga by¢ za-
rejestrowane jako znaki towarowe.

Format Blu-ray nie jest zgodny z DVD i r6zni si¢ m.in. grubo$cia podtoza oddzielaja-
cego warstwy z zapisem, co wymusza konieczno$¢ stworzenia nowych linii produkcyjnych.

HVD (Holographic Versatile Disc) czyli uniwersalny dysk holograficzny - to opra-
cowany w roku 2004 przez japonska firme¢ Optware pierwszy no$nik optyczny nowej gene-
racji (jeszcze nie sprzedawany w r.2006), mogacy pomiesci¢ do 1 TB danych, na ptycie
jednowarstwowej. Podstawowa predko$¢ zapisu danych wynosi 1 Gb/s.

Dane sa zapisywane w przestrzeni tréjwymiarowej dysku o $rednicy 12 cm. Zasto-
sowano dwa lasery: niebieski (405 nm) lub zielony (532 nm) do zapisu i odczytu danych
oraz czerwony (650 nm) do pozycjonowania glowicy.

3.4.4.CZYTNIKI I NAGRYWARKICD IDVD

Standardowym wyposazeniem wspolczesnych komputeréw jest przynajmniej jedno
z wymienionych w tytule urzadzen. Najlepiej jesli jest to nagrywarka DVD, gdyz z reguly
potrafi ona zaréwno czytaé jak i nagrywa¢ wszystkie najczgSciej spotykane typy ptytek CD
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1 DVD. Praktycznie nieoptacalne stalo si¢ juz kupowanie czytnikéw lub nagrywarek CD
gdyz przy niewielkiej oszczgdno$ci w cenie bgdziemy pozbawieni istotnych mozliwosci
korzystania z ptytek DVD.

Starsze urzadzenia nie tylko nie obsluguja DVD ale réwniez moga nie odczytywaé
poprawnie lub nie zapisywaé pewnych typéw nowszych od nich technologicznie ptyt CD -
w szczegdlnosci przeznaczonych do zapisu z wigkszymi predko$ciami. Dla tych wolniej-
szych nagrywarek (nagrywajacych np. z szybkoscia x4 lub x6) najlepiej stosowaé plytki
z napisem "All speed" (lub 1- x52).

Predkos$¢ zapisu i odczytu wspoétczesnych urzadzen jest okre$lana jako wielokrotno$é
(np.: x16, x24, x32) predkosci osiaganej przez czytniki CD-ROM pierwszej generacji, wy-
noszacej 150 KB/s.

Najszybsze napedy CD osiagaja 52-krotng predkosé (x52) odczytu czyli teoretycznie
7800 KB/s, jest to jednak predko$¢ maksymalna, osiaggana tylko na pewnym obszarze ptyty.
Nagrywanie r6znego typu ptytek odbywa si¢ z reguty wolnie;.

Do podtaczania napgdéw CD i DVD uzywane sg interfejsy:
— wewngetrzne: ATAPI (EIDE), SATA, SCSI;
- zewngtrzne: najcze¢sciej USB lub FireWire (IEEE 1394).

3.4.5. KARTY PAMIECI TYPU "FLASH"

Najszybciej rozpowszechniajq si¢ i rozwijaja w ostatnich latach pamigci masowe typu
"flash" w postaci réznorodnych miniaturowych kart pamigci oraz tzw.: pendrajwoéw (pen-
drive) o postaci do malego flamastra, czy wisiorka do kluczy.

Rys. 3.11. Niektore karty pamigci typu “flash™: 1) MS - Memory Stick [SOmmx21.5mmx2.8mm],
2) MSD - Memory Stick Duo [31x20%1.6], 3) SM - Smart Media [45%37x0.76], 4) CF - Compact
Flash [43x36x3.3], 5) SD — Secure Digital [32x24x2.1], 6) xD Picture [20x25x1.7]

Pamig¢ ,,flash” jest odmiang péiprzewodnikowej pamigci EEPROM (Electrically Era-
sable Programmable Read-Only Memory). Kasowanie i zapis odbywa si¢ przez podanie
odpowiednich sygnaléw elektrycznych. Nazwa "flash" pochodzi od mozliwosci bardzo
szybkiego zapisywania i kasowania informacji w poréwnaniu do klasycznej EEPROM.

Karty pamigci stosowane sa w urzadzeniach takich jak: aparaty cyfrowe, kamery cy-
frowe, palmtopy, telefony komérkowe, odtwarzacze MP3 i multimedialne.

Karty Memory Stick oraz Secure Digital moga mie¢ wbudowane uktady DRM (Digital
Rights Management) pozwalajace na stosowanie zabezpieczen przed nielegalnym kopio-
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waniem danych (np.: przez specjalne szyfrowanie i instalowanie odpowiednich programéw
deszyfrujacych).

Karty pamigci sa wciaz doskonalone, uzyskujac coraz lepsze parametry. W trakcie pi-
sania niniejszego podrgcznika najlepsze parametry osiagaty karty typu Compact Flash: po-
jemno$¢ 32 GB (zapowiadane 48 GB), predkos¢ zapisu 16 MB/s.

Patrz m.in.: Budowa komorki uktadu Flash (www.republika.pl/pamieciflash)
All Memory Cards (www.allmemorycards.com)
CompactFlash Association (www.compactflash.org,)
Sandisk (www.flashcard.pl),

3.4.6. KARTA SIM TELEFONOW KOMORKOWYCH

Karta SIM (Subscriber Identity Module) - modut identy-
fikacji abonenta - to znana uzytkownikom telefonéw komor-
kowych plastikowa karta o wymiarach 25 x 15 mm z wbudo-
wang pamigcia i mikroprocesorem. Karta ta nie tylko moze
przechowywa¢ czg$¢ danych ale takze identyfikuje abonenta
pelniac zarazem rolg klucza dostgpowego do sieci komoérko-
wej.

Rys. 3.12. Karta SIM

Kartg SIM mozna wigc zakwalifikowaé nie tylko do kart pamigci ale réwniez do gru-
py kart identyfikujacych, ptatniczych, dajacych dostep do réznych platnych ustug, podobnie
jak karty magnetyczne i elektroniczne oraz transpondery.

Aktywacja telefonu komérkowego z karta SIM wymaga na ogét wprowadzenia osobi-
stego numeru identyfikacyjnego PIN (Personal Identification Number). Operatorzy sieci
telefonii komdérkowych zaopatruja zazwyczaj telefony w tzw. simlocki - blokady, unie-
mozliwiajace korzystanie z kart SIM innych operatoréw.

Kazda karta SIM ma swdj odrebny dziewigtnasto- lub dwudziestocyfrowy numer
identyfikacyjny SSN (SIM Serial Number).

3.4.7.URZADZENIA PRZENOSNE Z INTERFEJSEM USB

Najpopularniejszym typem miniaturowych pamigci przenosnych podiaczanych do
portu USB w komputerze i osiagajacych pojemnos¢ kilku GB (w r.2006) staty si¢ "pen-
drajwy" (ang.: pendrive). Ms Windows 98 lub Millenium wymaga zainstalowania dodat-
kowego sterownika do obstugi konkretnego typu pendrive'a natomiast w Ms Windows
2000 lub XP nie s3 wymagane dodatkowe sterowniki i urzadzenie dziata na zasadzie "Plug
and Play".

Réznorodne miniaturowe urzadzenia posiadajace z reguly interfejs USB moga laczy¢
w sobie takie funkcje i urzadzenia jak:

— aparat cyfrowy z funkcja kamery wideo,

- mozliwo$¢ nagrywania filméw z telewizora,
— odtwarzacz plikéw wideo,

- przegladarke zdjee,

- odtwarzacz plikéw muzycznych (MP3 i innych),
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— radio,

— dyktafon,

— czytnik kart pamigci,

— w niektérych przypadkach miniaturowy dysk twardy (ok. kilkadziesiat GB)
— gry elektroniczne, kalendarz, zegar, budzik,

— program do czytania tekstéw (E-book),

- oprogramowanie do konwersji typdw plikoéw oraz kompresji i dekompresji

Patrz np.:  http://www.odtwarzaczemp3.pl/

3.4.8.STONOGA - PAMIEC TERMO-MECHANICZNA

W roku 2005 firma IBM zaprezentowata Millipede (czyli krocion6g lub inaczej sto-
noga) - modul miniaturowej pamigci o pojemnosci 120 GB. Co ciekawe - nie jest to pamigé
potprzewodnikowa ani magnetyczna lecz polimerowa pamie¢ termo-mechaniczna.

Pamig¢ ta zostala wytworzona jako uktad typu MEMS (Micro-Electro Mechanical
System) a jego zasada dziatania jest nieco zblizona do sposobu dziatania mikroskopu sit
atomowych AFM (Atomic Force Microscopy). Zawiera ona macierz 4096 (64x64) krze-
mowych igiet, o §rednicy p6t mikrona i zaostrzonych do wymiaru rz¢gdu nanometréw. Igty
te moga przemieszczac si¢ po polimerowym podiozu, oraz kazda z nich moze by¢ podgrza-
na do ok 300 stopni tworzac trwate wglebienie w podtozu (1 bit informacji), a takze (przy
innej temperaturze) moze odczytywac lub kasowa¢ zapisane informacje.

Kos¢ pamigci MEMS typu Millipede to prostokat o wymiarach 16,5 na 17,5 mm
i wysokosci 1,2 mm, przy czym sam element czynny ma tylko 6,4 x 6,4 mm.

Docelowo ten rodzaj pamigci ma osiagnaé pojemnos¢ jednego terabita danych na po-
wierzchni nie wigkszej niz jeden cal kwadratowy.

Patrz [3] oraz:
Zurich Research Laboratory (www.zurich.ibm.com),
M. Bienkowski: Stonoga w koméree. CHIP nr 05/2005

3.5.INTERFEJSY URZADZEN KOMPUTEROWYCH

Aby informacje wysytane z komputera do urzadzenia zewngtrznego (na przyktad do
drukarki) mogty by¢ prawidlowo odebrane i zinterpretowane, to po pierwsze musi udac si¢
te urzadzenia potaczy¢ a po drugie musza si¢ postugiwa¢ one tym samym "jgzykiem" zto-
zonym z okre§lonych rozkazéw i okreslonego sposobu ich wyrazania.

Zespot srodkéw technicznych oraz okreslonych dla nich sposobéw przekazywa-
nia i odbierania informacji migdzy r6znorodnymi urzadzeniami nazywamy interfejsem
(od angielskiego: inter = migdzy, face = twarz) lub po polsku sprzegiem.

Uzytkownika interesuja gléwnie "interfejsy zewngtrzne" poSredniczace migdzy
komputerem a urzadzeniami zewngtrznymi ale rdwniez wewnatrz komputera mamy inter-
fejsy np. posredniczace migdzy plyta gldwna a kartami rozszerzen (interfejs PCI lub inny),
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do podiaczania dyskéw (EIDE lub ATA), dla karty graficznej (AGP) i inne "interfejsy we-
wngtrzne".

Oproécz tego uzywane sa stowa "'interfejs uzytkownika' dla okreslenia sposobu ko-
munikowania si¢ komputeréw czy innych urzadzen z uzytkownikiem. Mo6wi si¢ na przy-
ktad, ze Ms Windows jest "graficznym interfejsem uzytkownika" czyli komunikuje si¢ z
nim przy pomocy srodkéw graficznych.

W pierwszych historycznie komputerach produkowanych przez rézne firmy nie byto
mozliwe ani podiaczanie urzadzen peryferyjnych (np. drukarek) pochodzacych od innego
producenta ani tym bardziej taczenie komputeréw ze soba dla przekazywania informacji -
dlatego, ze kazdy stosowal inny interfejs - inne gniazda i wtyki, inne warto$ci napigé
i rozmieszczenie poszczegdlnych sygnaléw - jednym stowem nie byto standaryzacji lecz
przewazala konkurencja i niezgodno$¢ réznorodnych rozwigzan.

Stopniowo jednak uzgadniano i standaryzowano interfejsy co pozwolilo na wspétpra-
c¢ urzadzen réznych producentéw. Dlatego obecnie prawie wylacznie mamy do czynienia
z interfejsami standardowymi opisywanymi przez migdzynarodowe normy (standardy
formalne) lub inne, uzgodnione migdzy poszczegdlnymi firmami dokumenty (standardy
faktyczne). Standardy te opisuja zaréwno Srodki techniczne (urzadzenia, gniazda, wtyki,
media przesytlowe) jak i sposoby komunikowania si¢ czyli protokoly transmisji.

Komputer klasy PC posiada obecnie najczgsciej porty (gniazda) nastgpujacych inter-
fejsow:
- kilka portéw USB (Universal Serial Bus) — do podtaczania nowoczesnych drukarek,

skaneréw, myszek, pen-drive’ 6w, urzadzen do taczno$ci bezprzewodowe;j i.t.d (mak-
simum 128 urzadzen przy zastosowaniu rozgateziajacych "hub'éw")

— interfejs réwnolegly CENTRONICS - m.in. do komunikacji ze starszymi typami dru-
karek (porty LPT1, LPT2, ...)

- interfejs szeregowy RS-232C (porty COM1, COM2, ...)

Interfejsy PC-89 (standard ATX)
port game

port drukarki port

szeregowy \ l’
gniazdo S svanen . - . :
myszy - - i

gniazdo . §

klawiatuN
PS/2

dwa port szeregowy audio  audio  audio
porty COM2 lub wyjscie VGA wyjscie wejécie mikrofon
UsB (w ptytach all-in-one)

Rys. 3.13. Standardowe interfejsy komputera PC
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Dodatkowo moga wystgpowac inne interfejsy widziane jako zlacza:

— PCMCIA (Peripheral Component Microchannel Interconnect Architecture) ztacza do
miniaturowych (85.6 x 54 mm) kart rozszerzen (PC card),

— Ethernet (gniazdo "karty sieciowej" RJ-45),

— Modem (gniazdo telefoniczne RJ-9),

— FireWire - szybki interfejs (konkurencyjny do USB),

— WLAN (Wireless Local Area Network) - tacznos¢ radiowa z siecia komputerowa,
— IrDA - taczno$¢ przy pomocy promieni podczerwonych,

— Blue Tooth - taczno$¢ radiowa na odlegtos$¢ 10 - 300 m.

Okreslenia "szeregowy" oraz "réwnolegly" dotycza sposobu przesytania bitow. W in-
terfejsie szeregowym bity przesytane sa przy pomocy jednej pary przewodéw w kolejnych
chwilach czasu a wigc "szeregowo", natomiast w interfejsie rownoleglym stowo 16-to bi-
towe jest przestane przy wykorzystaniu 16-tu osobnych przewodéw (plus przewéd "masy"
sygnatowej) a wigc "réwnolegle” w jednej chwili czasu. Starsze interfejsy jak RS-232
i Centronics oprécz przewodéw do transmisji sygnalu maja m.in. osobne przewody do
zglaszania gotowosci do przesylania oraz odbioru informacji. W nowoczesnym interfejsie
USB s3a tylko dwie pary przewodéw. Jedna z nich wystarcza do uzgadniania warunkéw
wspolpracy oraz transmisji danych a druga jest para przewodéw zasilajacych, dzigki czemu,
do interfejsu USB mozna podtaczaé takze urzadzenia nie posiadajace wlasnego zasilania,
nawet tak banalne jak lampka o$wietlajaca klawiaturg.

Wspétpraca interfejséw starszych typéw, jak RS-232, wymaga czgsto klopotliwego
"rgcznego” ustawiania tych samych parametréw transmisji po obu stronach tacza. Nowo-
czesne interfejsy a w szczegélnosci USB oraz FireWire umozliwiaja podiaczanie
i automatyczne rozpoznawanie urzadzen w trakcie pracy komputera, w tak zwanym trybie
PnP (Plug and Play) czyli ""'podiacz i uzywaj'' realizowanym czgsciowo juz w Windows
98, a w pelni - przez nast¢pne wersje tego systemu.

Wigcej o uzytkowaniu interfejséw napisano w drugim tomie w rozdziale 19.

Urzadzenia zdolne do pracy w trybie PnP sa rozpoznawane dzigki posiadanym kodom
identyfikacyjnym. Dzigki tym kodom do jednego portu USB mozna podlaczy¢ wiele urza-
dzen - je$li mamy odpowiednie "rozgatezniki" czyli "hub'y" — i kazde z nich moze by¢ nie-
zaleznie od innych obstugiwane. Dzieje si¢ to wprawdzie szeregowo (kolejno w czasie) ale
tak szybko, ze dla uzytkownika praktycznie wszystkie urzadzenia dziataja réwnocze$nie.

3.6.URZADZENIA WEJSCIOWE I WPROWADZANIE
INFORMACIJI

Termin wprowadzanie dotyczy w niniejszym rozdziale danych o tradycyjnej posta-
ci, ogdlnie nazywanej analogowa, a wigc: tekstow, obrazéw, dzwigkdw lub ciagtych sy-
gnaléw elektrycznych - nie przetworzonych jeszcze do postaci cyfrowej.

W przypadku wprowadzania danych cyfrowych, trafniej jest uzywaé terminu przeno-
szenie, gdyz wczeséniej powstaly one w komputerze lub innym urzadzeniu cyfrowym.

Urzadzenia wejSciowe - wprowadzajace dane analogowe - dokonuja konwersji tych
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danych do postaci cyfrowej, binarnej.

Proces konwersji sktada si¢ na ogét z digitalizacji oraz kodowania binarnego.

Programy uzytkowe (aplikacje) pobieraja dane z urzadzen wejSciowych komputera za
posrednictwem systemu operacyjnego i sterownikow urzadzen (drivers) — czyli progra-
méw obstugi dostosowanych do poszczegdlnych urzadzen.

Uklady sterowania urzadzen sa coraz bardziej rozbudowane i czgsto wyposazone w
osobne procesory i pamigci (zwane buforowymi).

3.6.1. WPROWADZANIE INFORMACJI PRZEZ WYBOR

Wprowadzanie informacji przez wybér jest jednym z najprostszych sposobéw —
szczegoblnie rozpowszechnionych wraz z graficznymi interfejsami uzytkownika ale istnieja-
cych juz wczeéniej. Poczatkowo, w programach pracujacych w trybie tekstowym, wyboru
dokonywano przez naci$nigcie klawisza z cyfra lub litera odpowiadajaca wybranej opcji.

Bardziej zaawansowane sposoby polegaja na wykorzystaniu zakladek, menu, opcji,
przelacznikow, list rozwijalnych i innych elementéw dialogowych — obstugiwanych
klawiszami nawigacyjnymi, myszka czy urzadzeniem o podobnej funkcji, albo poprzez
dotykanie ekranu wrazliwego na dotyk.

Wprowadzanie danych przez wybdr jest szczegdlnie istotne w programach obslugi
baz danych, w ktérych kazda dana powinna znajdowac¢ si¢ tylko w jednym miejscu, lecz
mozna si¢ do niej wielokrotnie odwotywaé. Wybér powtarzajacych si¢ danych z list,
zamiast wielokrotnego wpisywania tych samych stéw czy wartos$ci, ulatwia i przyspiesza
wprowadzanie oraz pozwala w znacznym stopniu unikngaé pomylek.

Niektdre edytory tekstu a takze arkusz kalkulacyjny Excel po wpisaniu poczatku stowa
prébuja podpowiadaé nam dalszy ciag (stowem wybranym ze stownika lub zbioru stéw juz
wpisanych). Jednak wygodniejsze jest w Excelu - szczeg6lnie przy realizacji spisu inwenta-
rza - uzycie prawego przycisku myszki, ktéry pozwala uzy¢ "wyboru z listy", a na liscie tej
pojawia si¢ stawa wpisane juz wcze$niej w tej kolumnie.

3.6.2. WPROWADZANIE TEKSTOW I INFORMACII
SYMBOLICZNYCH

3.6.2.1. WPROWADZANIE TEKSTOW Z KLAWIATURY

Uklady klawiatur okreSla si¢ przez podanie pierwszych 6-ciu klawiszy literowych.
Najczgsciej uzywany na komputerach PC w Polsce jest uktad QWERTY zwany "polskim
programisty". Klopotéw moga dostarczy¢ nietypowe uklady jak: QWERTZ - uktad "nie-
miecki" lub "polski maszynistki", albo AZERTY - ukfad "francuski".

Klawiatury QWERTY moga si¢ rézni¢ klawiszami dodatkowymi oraz rozmieszcze-
niem niektérych znakéw, w szczegélnosci liter ze znakami diakrytycznymi (ogonkami, kre-
skami, ...) charakterystycznych dla jezyka narodowego.

Zaktadam, ze czytelnika nie trzeba uczy¢ postugiwania si¢ klawiatura, natomiast istot-
ne jest zapamigtanie, ze otrzymywane na ekranie znaki zaleza nie tylko od naciskanych
klawiszy ale takze od programéw. W sposéb programowy mozna bowiem catkowicie
zmieni¢ dziatanie i znaczenie dowolnych klawiszy — i tym przede wszystkim rézni si¢ kla-
wiatura komputera od mechanicznej maszyny do pisania na ktérej wszystko jest raz na
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zawsze ustalone.

W systemie Ms Windows otrzymywane na ekranie znaki moga zaleze¢ od:
— ustawien jgzykowych Panelu Sterowania i edytora tekstu,
— ustawien klawiatury w Panelu sterowania,

— zastosowanej czcionki w edytorze tekstu.

Dziatanie klawiatury i otrzymywanie polskich znakéw w systemie Ms DOS zalezy za-
réwno od komend umieszczonych w plikach CONFIG.SYS i AUTOEXEC.BAT, jak i od
innych uruchamianych programéw.

Klawiatura komputera posiada zazwyczaj oprécz gtéwnego bloku klawiszy alfanume-
rycznych réwniez dodatkowe bloki (sekcje) klawiszy oraz pojedyncze klawisze specjalnego
przeznaczenia a mianowicie:

1) klawisze "przelaczniki' oraz sprz¢zone z nimi lampki:
[CapsLock] - przetacza na duze lub mate litery,
[NumLocK] - umozliwia wpisywanie cyfr z klawiatury numeryczne;j,
[ScrollLock] - do przewijanie tekstu - w Ms Windows nie uzywany;

2) blok klawiatury numerycznej - dzialajacej przy zapalonej lampce NumLock;

3) klawisze "zmieniacze" - przytrzymywane wraz z naciskaniem innych *:

- klawisz [SHIFT] lub [1] pozwala wprowadza¢ znaki umieszczone w gérnych
czesciach klawiszy oraz litery duze (lub mate gdy §wieci lampka CapsLock);

- klawisze [CTRL] i [ALT] stuza do sterowania dziataniem programéw;

ESC

klawisze funkcyjne

klawisze
nawigacyjne numeryczhe

Rys. 3.14. Klawiatura komputera PC

4) bardzo wazny i czgsto uzywany klawisz [ENTER] lub [.J] ktdéry ma kilka funkcji:
- w trakcie pisania tekstu oznacza: "rozpocznij nowy akapit",

— przy poprawianiu: przemieszcza w dét to co jest z prawej i ponizej kursora,

? Tylko klawisze okreslone jako "zmieniacze" mozna przytrzymywaé dtugo bez wi-
docznego efektu. Dtuzsze przytrzymanie innego klawisza spowoduje jego repetycje czyli
wielokrotne zadziatanie.
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— przy wprowadzaniu danych: "wprowadzZ porcj¢ informacji",

— przy wyborze z menu: "uruchom wybrang operacjg";

5) klawisz [ESC] czyli ESCAPE oznacza "wycofaj si¢ z realizowanej operacji" (a wigc
czasem stanowi przeciwienstwo klawisza ENTER);

6) klawisze do wymazywania:
[<X]] lub [BACKSPACE] - wymaz znak w lewo kursora,
[DEL] lub [DELETE] - wymaz znak w prawo od kursora;

7) tabulator czyli klawisz [TAB] - powoduje przeniesienie kursora w prawo do nastgpne;j
pozycji tabulacji;

8) klawisze nawigacyjne do sterowania ruchem kursora na ekranie:
[«], [T], [—=], [i] - do przemieszczania kursora tekstowego o jedna pozycje
lub wybierania pozycji z menu,
[Home] — skok na pocz. linii , [End] — na koniec linii,
[Page Up] lub [PgUp]- poprzedni ekran,  [Page Down] lub [PgDn]- nastgpny ekran;

9) klawisze funkcyjne: [F1], [F2], [F3], ... [F12], ktére kazdy program moze wykorzy-
stywa¢ do innych operacji, ale [F1] to zazwyczaj POMOC;

10) klawisz [Print Screen] - jego nacisnigcie w Ms Windows spowoduje skopiowanie
ekranu do Schowka, natomiast kombinacja: [Alt] [Print Screen] - kopiuje do Schowka
aktywne okno;

11) klawisze dodatkowe klawiatury "windowsowej":

klawisz ﬂ rozwija menu Start a klawisz [Eﬂ menu kontekstowe;

,,,,,

sza [ALT] - pod warunkiem, ze korzystamy z czcionki zawierajacej takie litery i bieza-
cym jezykiem jest polski (przy mozliwych kilku jezykach sygnalizujq to literki PL na
koncu paska zadan).

3.6.2.2. PROBLEMY ZWIAZANE Z UZYTKOWANIEM KLAWIATURY
Ponizej objas$nitem kilka do$¢ czgsto wystgpujacych probleméw:

1. Klawisze Y i Z (a takZe niektore i inne) wprowadzajq znaki niezgodne z oznaczeniami
- problem wynika z niewlasciwego sterownika klawiatury (np. dla klawiatury niemiec-
kiej lub francuskiej) albo z dwu dostgpnych uktadéw klawiatur polskich - uaktywnie-
nia tzw. uktadu "klawiatury maszynistki" zwanego "polskim" zamiast wlasciwego

uktadu o nazwie "polski programisty”. Nalezy zmieni¢ ustawienia klawiatury w "Pa-
nelu sterowania" (zaktadka "jezyk").

2. Zamiast polskich liter w Ms Windows na ekranie pojawiajq si¢ dziwne znaki - nalezy
sprawdzi¢ czy przy uaktywnionych kilku jezykach do wyboru (w ustawieniach kla-
wiatury w "panelu sterowania") nastapilo przelaczenie na jezyk inny niz polski (za-
miast "PL" na pasku zadan pojawily si¢ inne litery) lub wybrano w edytorze czcionkg
nie zawierajaca polskich znakéw.

3. Repetycja (powtarzanie dziatania) przytrzymanego klawisza jest zbyt wolna lub zbyt
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szybka - na przyktad pojedyncze nacisnigcie klawisza wprowadza kilka tych samych
liter zamiast jednej albo wymazywanie klawiszem Backspace dziata za szybko lub za
wolno - nalezy czas repetycji skorygowa¢ w ustawieniach klawiatury w "panelu stero-
wania" a takze nauczy¢ si¢ krétko uderza¢ w klawisze a nie przytrzymywac je.

4. Duze i mate litery pojawiajq si¢ odwrotnie niZ sobie tego Zyczymy (np.: jJAN zamiast
Jan) - oznacza to, ze niepotrzebnie wlaczono CapsLock i trzeba go wylaczy¢ (ponow-
nie nacisna¢), mozna tez w edytorze skorzysta¢ z odpowiedniej opcji ,,Autokorekty”.

5. Po kazidej kropce pojawia si¢ duZa litera lub niektore stowa zamieniajq sie¢ po wpisa-
niu na inne - w edytorze tekstu (np. Ms Word lub innym) wlaczona jest tzw. Autoko-
rekta, ktéra mozna wylaczy¢.

6. Niespodziewane wylqczenie komputera — moze by¢ spowodowane przypadkowym
naci$nigciem — moim zdaniem bardzo szkodliwego - przycisku wylaczajacego umiesz-
czanego na niektérych klawiaturach.

7. Niespodziewane odwrocenie ekranu ,,do gory nogami” — powoduje kombinacja kla-
wiszy przypisana tej funkcji przez niektére programy obstugi kart graficznych.

3.6.2.3. WPROWADZANIE TEKSTOW PRZY POMOCY SKANERA

Skaner wprowadza obrazy - takze obrazy drukowanego tekstu. Jednak komputerowy
zapis tekstu powinien sktada¢ si¢ z kodéw poszczegdlnych znakéw drukarskich. Tak wigc
znaki drukarskie musza by¢ rozpoznane w zbiorze czarnych i bialych punktéw jakim jest
obraz drukowanej strony. Rozpoznania tego dokonuja odpowiednie programy z kategorii
zwanej OCR - Optical Character Recognition — optyczne rozpoznawanie znakéw. Do
wprowadzania tekstow potrzebny wigc jest oprécz skanera, takze jeden z tego rodzaju pro-
gram6w. Do najlepszych programéw OCR nalezy aktualnie "ABBYY FineReader".

Rozpoznawane teksty moga zawiera¢ bledy spowodowane na przyktad: niewyraznym
drukiem, ztym ustawieniem parametrow skanowania lub niedostosowaniem do rozpozna-
wania polskich liter. W poprawianiu, pomocna moze by¢ funkcja sprawdzania pisowni
dostgpna w wigkszosci zaawansowanych edytoréw tekstu.

3.6.2.4. CZYTNIKI KODOW KRESKOWYCH

Coraz powszechniej uzywane kody kreskowe (patrz: 2.5.5) wymagaja urzadzen do ich
odczytywania i wprowadzania do komputera, ktérym warto poswigci¢ cho¢ kilka stéw.
Przetwomik

Sahlo \vifzmacniacz
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Rys. 3.15. Czytnik kodéw kreskowych: a) widok, b) schemat

Odczytywanie (Rys. 3.15) polega na przemieszczaniu punktowego o$wietlenia - pro-
mienia diody laserowej w kierunku w przybliZzeniu prostopadtym wzgledem kresek kodu.
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Natgzenie odbieranego przez fotoelement Swiatla odbitego (i rozpraszanego) zmienia si¢
zgodnie z ustawieniem jasnych i ciemnych pdl zapisu kodowego - wywotujac analogiczne,
dwustanowe zmiany sygnatu elektrycznego. Sygnat ten - po wzmocnieniu i uformowaniu -
jest dekodowany przez mikroprocesor i przekazywany za pomocq interfejsu do systemu
komputerowego obstugujacego baze¢ danych.

Istnieje wiele réznorodnych konstrukcji czytnikéw kodéw paskowych (zwanych tez
skanerami). Kilka z nich przedstawiono na rysunku ponizej a mianowicie czytnik wbudo-
wany w lade kasy sklepowej (Rys. 3.16a), czytniki zintegrowane z mikrokomputerami
(Rys. 3.16b) pozwalajace inwentaryzowac towary w magazynie bez polaczenia z kompute-
rem stacjonarnym lub przy zastosowaniu tacznosci bezprzewodowe;j.

Niektére skanery (Rys. 3.16¢) potrafia odczytywa¢ kody przy dowolnym ustawieniu
wzgledem czytnika dzigki wielu kierunkom ruchu promienia skanujacego, sa takze takie
ktére potrafia rozpoznawa¢ wydrukowane napisy (funkcja OCR) a takze rozpoznawaé
pewne typy obrazéw.

)
Rys. 3.16. Rézne wersje czytnikéw kodéw paskowych: a) wbudowany w ladg, b) zintegrowany z
mikrokomputerem, c) skanujacy w wielu kierunkach

3.6.3.WPROWADZANIE INFORMACIJI GRAFICZNYCH
I GEOMETRYCZNYCH

Istnieje wiele systeméw do wprowadzanie informacji graficznych i geometrycznych,
od najprostszych jak myszka, az po wyspecjalizowane systemy akwizycji i rozpoznawania
obrazéw stosowane w réznorodnych dziedzinach, jak: kontrola jakoS$ci, systemy zobrazo-
wan biomedycznych, biometryczna kontrola tozsamosci, militarne systemy rozpoznawania
obiektow, systemy kontroli bagazu, analiza zdj¢¢ satelitarnych, rozpoznawanie pisma rgcz-
nego i wiele innych.

Informacje w postaci graficznej to przede wszystkim informacje o punktach. W grafi-
ce rastrowej caly obraz jest prostokatna siatka (rastrem) punktéw o réznych barwach i od-
cieniach. W grafice wektorowej - gdzie skladowymi obrazéw sg figury geometryczne -
istotne sa parametry figur a wéréd nich potozenie punktéw charakterystycznych jak kofice
odcinkéw i tukéw oraz $rodki krzywizn.

Zaleznie od liczby i kategorii punktéw o ktérych informacje sa wprowadzane mozna
wyrdzni¢ sposoby i urzadzenia do wprowadzania informacji graficznych dotyczacych:
a) pojedynczych wskazywanych przez uzytkownika punktow,
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b) calej linii punktéw (jak w kodzie paskowym),
c) prostokatnego rastra punktéw (zbioru punktéw obrazu),
d) sekwencji obrazéw - czyli filmu.

Te cztery kategorie urzadzen oméwiono w kolejnych podrozdziatach.

3.6.3.1. WPROWADZANIE WSPOLRZEDNYCH X-Y

Wisréd wejsciowych urzadzen graficznych duza grupg stanowia urzadzenia do wpro-
wadzania wspotrzednych punktow.

Jednym z historycznie pierwszych urzadzen byto piéro $wietlne (light pen) — wyposa-
zone w element $wiattoczuly i uklad okredlajacy jego potozenie na ekranie telewizora, na
podstawie momentu przejscia plamki Swietlnej (obraz na ekranie sktada sig z linii) - obec-
nie juz nie spotykane.

Do wspétczesnych urzadzen naleza:

» mysz (mouse) — urzadzenie mechano-foto-elektryczne (przewodowe lub bez-
przewodowe - wykorzystujace taczno$¢ radiowa lub podczerwien)
mysz optyczna, bezkulkowa (optical mouse) wykrywajaca ruchy podtoza
plytka dotykowa (touchpad) - reagujaca na dotyk i przemieszczenia palca
kot (trackball) - czyli kulka sterujaca kursorem
drazek sterowniczy - joystick - dla gier duzy a w notebookach miniaturowy
(migdzy klawiszami)
tabliczka graficzna - graphic tablet
ekran dotykowy (touch screen) - wykrywajacy wspotrzedne wskazanego (ry-
sikiem lub palcem) punktu

YV V VY

\ A%

Oprécz mozliwosci poruszania kursorem, wymienione urzadzenia - z wyjatkiem ostat-
niego - wyposazone sa w co najmniej dwa przyciski, a czasem dodatkowe pokretta (kétka,
rolki), ktérym w poszczegdlnych programach sa przypisane rézne funkcje.

Myszka mechaniczna - a doktadniej mechaniczno-foto-elektryczna posiada na spo-
dzie kulkg. Przemieszczanie myszki po podltozu powoduje obracanie sig¢ kulki
i dotykajacych do niej dwu, wzajemnie prostopadtych rolek oraz umieszczonych na nich
koétek zegbatych - (lub kétek z otworami na obwodzie) przerywajacych strumienie §wiatta w
czujnikach fotoelektrycznych. W efekcie uzyskuje si¢ dwie serie impulséw odpowiadaja-
cych przemieszczeniom w kierunkach Y (wzdtuz osi podtuznej myszki) oraz X (poprzecz-
nym do tej osi). Dwu lub trzem przyciskom myszki moga by¢ przypisane rézne akcje, za-
leznie od oprogramowania obstugujacego myszke. Nowoczesne myszki sg dodatkowo wy-
posazone w jedno lub pokretta zwane kétkami lub rolkami. Moga im by¢ przypisane takie
funkcje jak: przewijanie na ekranie dtugiego tekstu, zmiana powigkszenia obrazu (zoom)
lub zmiana punktu widzenia w przestrzeni tréjwymiarowe;j.

Wada myszki mechanicznej jest przede wszystkim zanieczyszczanie si¢ kulki oraz
powstawanie pier§cieni sklejonego kurzu na rolkach, co wymaga czyszczenia. Spotykatem
si¢ tez z myszkami, ktére przestawaty dziala¢ gdy promienie stoneczne padaty poprzez zbyt
przepuszczajaca Swiatlo obudowe na elementy fotoelektryczne (trzeba bylo wéwczas oklei¢
wngtrze czarnym papierem).

Mysz mechaniczna bezprzewodowa rézni sig¢ jedynie zastapieniem kabla przez acze
bezprzewodowe np.: radiowe lub wykorzystujace promienie podczerwone.

W myszy optycznej brak jest kulki i rolek a wiec zniknat tez problem ich zanieczysz-



3. SPRZET KOMPUTEROWY 83

czania. Zamiast kulki, rolek i fotoelektrycznych przetwornikéw impulsowych w myszy
optycznej umieszczono miniaturowy uklad analizy obrazéw (ztozony z o$wietlacza, prze-
twornika obrazowego CMOS 1 procesora sygnatowego DSP) - §ledzacy przemieszczenia
podtoza. W zwiazku z tym wskazane jest aby podloze posiadato jaka$ fakturg i nie bylo
catkowicie jednobarwne ani zbyt btyszczace.

Komputerowi gracze i milo$nicy programéw symulujacych funkcjonowanie samolo-
tow lub samochodéw, moga zamiast myszki uzywa¢ takich urzadzen jak dzejstik (joystick
Rys. 3.17a), panel sterowniczy (joypad, gamepad, Rys. 3.17b), kierownica i pedaly - pra-
wie jak w prawdziwym samochodzie (Rys. 3.17¢).

Rys. 3.17. Manipulatory dla gier i symulatoréw komputerowych:
a) dzojstik, b) panel sterowniczy, c) kierownica i pedaty symulatora samochodu

Urzadzenia te wyposazone s zazwyczaj w znacznie wigksza niz w myszce liczbg
przyciskow uruchamiajacych rézne akcje. Kierownice symulatoréw samochodowych by-
waja wyposazane w funkcje¢ "sitowego sprze¢zenia zwrotnego" (force feedback), ktére wy-
woluje realne drgania kierownicy odczuwane przez prowadzacego gdy wirtualnym samo-
chodem najedzie na wirtualne nieréwnosci.

Komputery przeno$ne (laptopy, notebooki, palmtopy, i t.d.) oprécz mozliwosci podia-
czania myszki posiadaja zazwyczaj wbudowane jedno z czterech wymienionych na kolej-
nych miejscach urzadzen: panel dotykowy (TouchPad Rys. 3.18a), kulke zwang czasem
"kotem'' (TrackBall Rys. 3.18b) , mini-joystick (TrackPoint Rys. 3.18c) lub ekran doty-

Rys. 3.18. Urzadzenia zastgpujace myszkg w komputerach przenos$nych:
a) TouchPad, b) TrackBall, ¢) TrackPoint

Touchpad to tzw. panel dotykowy czyli niewielka ptytka (maksimum ok. 50 cm?) re-
agujaca na dotknigcia palcem, dzigki wbudowanej siatce czujnikéw pojemnosciowych. Po-
siada rowniez dwa przyciski, dziatajace jak przyciski myszy. Zamiast klika¢ przyciskiem
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mozna takze stuka¢ palcem w touchpad.

Zamiast panelu "touchpad'a" bywaja stosowane manipulatory w postaci kulki zwa-
nej czasem "kotem" gdyz jej uzywanie to "gtaskanie kota".

Trzeci typ manipulatora to mini-dzojstik noszacy rézne firmowe nazwy (TrackPoint,
TrackStick, PointStick, TouchStick, FineTrack, AccuPoint). Wystepuje on w postaci mate-
go guziczka umieszczonego migdzy klawiszami. Wspdtpracujace z nim przyciski umiesz-
czane sa pod klawiszem spacji.

Wymienione powyzej urzadzenia nie pozwalaja ustawi¢ kursora w okreslonym miej-
scu ekranu bez patrzenia na ekran i kursor. Pozwalaja wigc na realizowanie wzglednych
przemieszczen kursora (wzgledem dotychczasowego polozenia).

Inaczej jest w przypadku ekranu dotykowego w ktéry wyposazane sa najmniejsze
komputerki typu palmtop lub handheld. Ekran taki reaguje na nacis$nigcia palcem lub rysi-
kiem (stylus) ustawiajac kursor w naci$ni¢tym miejscu. Okresowo trzeba dokonywac kali-
bracji urzadzenia — odpowiednim programem — wskazujac rysikiem kilka punktow wy-
Swietlonych na ekranie.

Nieco wigcej uwagi warto poswigcic tabliczce graficznej (graphic tablet) zwanej tez
tabletem 1ub digitizerem - szczegdlnie w bardziej profesjonalnych wersjach i wigkszych niz
A4 formatach. Tabliczka graficzna réwniez umozliwia wprowadzanie do komputera wspot-
rzgdnych wskazywanych punktéw, jednak najczesciej w sposéb bezwzgledny, to znaczy
niezaleznie od poprzedniego potozenia kursora. Tak wigc zawsze wspoétrzedne te sa mie-
rzone od poczatku bezwzglednego uktadu wspdtrzednych (najczesciej umieszczonego w
okre§lonym narozniku rysunku).

Pod powierzchnig tabliczki znajduje si¢ sie¢ czujnikéw identyfikujacych potozenie
wskaznika. Wraz z tabliczka dostarczane sa zazwyczaj przynajmniej dwa typy wskaznikow
(Rys. 3.19a). Jeden ma posta¢ myszki na ogét wyposazanej w dodatkowy precyzyjny krzyz
celowniczy, drugi wskaznik ma posta¢ dtugopisu wyposazonego w analogiczne jak myszka
przyciski, przy czym koncéwka "dlugopisu" moze petni¢ rolg¢ jednego z przyciskow.
Wskazniki moga by¢ przylaczone do tabliczki przewodami lub komunikowa¢ si¢ bezprze-
wodowo.

Rys. 3.19. Tabliczka graficzna. a) wskazniki, b) tabliczka, c) digitizer (2D)

Przemieszczanie wskaznika po tabliczce, pozwala przenosi¢ do komputera sygnalty o
polozeniu, a czasem takze o sile nacisku wskaznika. Bardziej ztozone urzadzenia moga re-
agowac takze na nachylenie i obrét wskaznika (wokét wiasnej osi i wzgledem powierzchni
tabliczki).

Obszar tabliczki - po wykalibrowaniu - stanowi oddzielng przestrzen dwuwymiarowa,
ktéra moze odwzorowywac ekran lub obszar rysunku lub moze by¢ niezaleznym dodatko-
wym obszarem na przyklad zawierajacym menu.
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Rozmiary obszaru roboczego digitizeréw moga wahac si¢ od formatu A6 az po format
AQ, stosowany m.in. do digitalizacji map i rysunkéw technicznych. Obszar roboczy jest
przykrywany odchylang folia, pod ktéra mozna wktada¢ digitalizowany rysunek lub plan-
sz¢ z menu tabliczkowym (np. Autocad'a).

Tabliczka graficzna moze petni¢ kilka réznych funkcji a mianowicie:

- zastgpowaé myszke,

— obslugiwa¢ menu tabliczkowe niezalezne od ekranu i natoZzone na tabliczkg w postaci
rysunku z tabela komend, ktére mozna wybiera¢ rysikiem,

- pracowac jako digitizer czyli urzadzenie do wprowadzania w trybie wektorowym do
komputera istniejacych juz rysunkéw (np. rys. technicznych lub map) gléwnie przez
wskazywanie punktéw charakterystycznych na tych rysunkach i okreslanie sposobu
ich taczenia,

— pracowac jako wirtualny papier do swobodnego "rysowania" lub "malowania" spe-
cjalnym rysikiem - przy czym oczywiscie rysunek bedzie powstawat w komputerze.
Wykrywanie przez tabliczke sily nacisku i nachylen rysika pozwala w programach

malarskich tatwo zmienia¢ grubos$¢ i wtasnosci wytwarzanych linii, symulujac w ten spo-
s6b wlasnos$ci pedzla

3.6.3.2. WPROWADZANIE OBRAZOW

Do wprowadzania pojedynczych (statycznych) obrazéw uzywane sa skanery 2D oraz
cyfrowe aparaty fotograficzne. Urzadzenia te staly si¢ bardzo rozpowszechnione i ceno-
wo coraz przystgpniejsze. Efektem wprowadzania sa cyfrowe obrazy rastrowe w postaci
prostokatnych macierzy liczb opisujacych barwy i odcienie poszczegdlnych punktéw obra-
Zu.

Oznaczenie "2D" dodano dla podkres$lenia, ze w tym rozdziale chodzi o skanery obra-
z6w dwuwymiarowych w odréznieniu od osobno opisanych skaneréw 3D pozwalajacych
wprowadza¢ wspélrzgdne przestrzeni tréjwymiarowe;j.

Wisréd skaneréw 2D rozrézni¢ mozna:

reczne - przemieszczane rgcznie wzdluz obrazu - dos¢ rzadko obecnie spotykane,
— ptaskie formatu A4 lub wigkszego — widoczne w kazdym sklepie komputerowym,
- begbnowe - przewijajace skanowany dokument przez bgben,

— rolkowe - przemieszczajace dokument po plaszczyznie przy pomocy rolek (wystgpu-
jace na przyktad w telefaksach).

Rys. 3.20. Skanery 2D: a) rgczny, b) ptaski, c) bebnowy wielkoformatowy

Jednym z probleméw a wiasciwie blgdéw uzytkownika spotykanych przy skanowa-
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niu, jest zbyt duza objeto$¢ powstajacych plikow graficznych. Moze ona wynika¢ z do-
mySlnie ustawionej w oprogramowaniu skanera maksymalnej rozdzielczos$ci barwnej okre-
Slanej jako "kolor 24-bitowy" (czyli 16 777 215 odcieni lub 32-bitowy czyli 4 294 967 295
odcieni) odpowiedniej tylko dla barwnych fotografii a nie dla obrazéw szarych, dla ktérych
wystarcza 256 poziomow szaro$ci albo barwnych schematéw dla ktérych wystarczy kolor
4-bitowy (16 koloréw).

Tak wiec nalezy dla kazdego typu skanowanych obrazéw dobiera¢ odpowiednig roz-
dzielczo$§¢ przestrzenna i barwng. Zagadnienia te oméwiono doktadniej w rozdziale doty-
czacym grafiki rastrowej.

Przyktadowo: jesli skanujemy obrazy dla ogladania na ekranie to wystarcza w zupet-
nosci rozdzielczo$¢ przestrzenna 100-120 dpi (dot per inch - punktéw na cal) natomiast dla
wydrukéw nieztej jakosci wystarcza 300-400 dpi. Zmian rozdzielczo$ci przestrzennej
i barwnej mozemy dokonaé (najczgéciej w opcjach zapisu plikéw) w wigkszosci progra-
méw do malowania czy obrébki zdj¢é dodawanych do zakupionych skaneréw i aparatow
fotograficznych a takze w takich programach jak MsPhotoeditor, IrfanView, PainShop,
PhotoShop i wielu innych

Wigksze rozdzielczosci (np. 600 czy 800 dpi) moga by¢ przydatne jedynie dla profe-
sjonalnej grafiki lub skanowania slajdéw - do czego potrzebny jest skaner z dodatkowym
oswietleniem w pokrywie (lub osobna pokrywa z o$wietleniem zwana przystawka do slaj-
déw) oraz odpowiednie ramki do zaktadania slajdéw

Przy skanowaniu nalezy dbac o ustawienie krawedzi rysunku rownolegle do krawedzi
okna skanera. W przypadku gdy skanujemy kartki zadrukowane po obu stronach korzystnie
jest przytozy¢ do strony nie skanowanej czarny arkusz aby unikna¢ "przebijania" jej tresci
na druga strong. Z tego wilasnie powodu pokrywa skanera ma na ogét od wewnatrz czarng
powierzchnig, skuteczng przy pojedynczych kartkach, jednak przy wlozeniu ksiazki musi-
my mie¢ osobny czarny arkusz, ktéry bgdziemy wktada¢ po drugiej stronie skanowanej
kartki.

Cyfrowe aparaty fotograficzne (digital camera) posiadaja zamiast $wiattoczulego
filmu fotograficznego elektroniczny przetwornik obrazow na cyfrowe sygnaty elektryczne

Rys. 3.21. Cyfrowy aparat fotograficzny (a) i matryca CCD (b)

W cyfrowych aparatach fotograficznych i cyfrowych kamerach wideo stosowane sa
dwa typy przetwornikOw obrazu (zwanych czasem matrycami) a mianowicie: drozszy, pre-
cyzyjniejszy i odporniejszy na zakiécenia CCD (Charge Coupled Device Rys. 3.21b) oraz
tanszy CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor). Przetworniki (matryce) te
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charakteryzowane sa przede wszystkim liczba pikseli (punktéw obrazu) podawang w me-
gapikselach czyli milionach pikseli.

Rozwéj cyfrowych foto-aparatéw jest tak szybki, ze nie warto podawac liczbowych

parametréw bo stale sa poprawiane. Aby jednak nie poddaé si¢ magii liczb, warto wiedzie¢,
ze dla ogladania zdje¢ na ekranie lub w postaci odbitek nie wigkszych niz 10 x 15 cm, w
zupelno$ci wystarcza rozdzielczos$¢ rzgdu 1-3 megapikseli.

Oprécz wyswietlacza - czasem odchylanego lub obracanego jak na Rys. 3.21a - apa-

raty cyfrowe moga mie¢ takie mozliwosci jak:

nagrywanie niedtugich filméw z dzwigkiem,

nagrywanie notatek stownych,

stosowanie réznych schematéw barw (barwy ciepte, zimne, sepia, szarosci),
wykonywanie zdjg¢ makro, z odlegtodci kilku - kilkunastu centymetréw,
mozliwo$¢ dokonywania pewnych operacji na zdjgciach w aparacie,
transmisja zdj¢¢ do komputera,

mozliwo$¢ ogladania zdj¢¢ na telewizorze - po podtaczeniu kablem video,

czasem - funkcja kamery internetowej (transmisja strumieniowa).

Istotne parametry to:

konstrukcja i jasnos$¢ obiektywu (np. obiektywy znanych firm,
drozsze aparaty - "lustrzanki"),

maksymalna rozdzielczo$¢ przestrzenna w megapikselach,

zoom optyczny (zmiana ogniskowej obiektywu) i cyfrowy (kosztem rozdzielczosci),
autofokus - metody uzyte w uktadzie automatycznego nastawiania ostrosci,

moc lampy btyskowej i sposoby jej dziatania (redukcja "czerwonych oczu"),
rozmiar ekranu i mozliwo$¢ jego odchylania i obracania (jak na Rys. 3.21a),

zrédta zasilania (akumulatorki standardowe czy dedykowane, pojemnosc¢),

dodatkowe wyposazenie: np. pokrowiec, tadowarka akumulatorkéw, statyw, wymien-
ne obiektywy, filtry optyczne, ...

3.6.3.3.  WPROWADZANIE FILMOW

Kamera cyfrowa (ang.: DVC = Digital Video Camcorder) — to urzadzenie rejestruja-

ce sekwencje obrazéw oraz towarzyszacy im dzwigk w postaci cyfrowej, na takich no$ni-
kach jak:

taSmy magnetyczne w kasetach (DV, mini DV lub digital 8),
miniaturowe twarde dyski,

ptyty DVD lub mini DVD,

karty pamigci.

Najpopularniejszy nosnik - kasetka mini DV ma wymiary: 66x48x12 mm i mozna na
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niej zarejestrowaé w trybie SP (Standard play) 80 minut filmu. Kazda sekunda filmu zaj-
muje 3,6 MB a wigc godzinny film w formacie DV zajmuje 3600s * 3,6 MB = ok.12,7 GB.

Jako$¢ obrazu (500-540 linii) przewyzsza standardowy obraz telewizyjny. W trybie
LP (Long play) czas nagrania wydtuza si¢ o polowg kosztem nieznacznego spadku jako$ci
dzwigku. Dzwigk stereo kodowany jest w formacie PCM z jako$cia poréwnywalna jak na
ptytach CD.

Zapis cyfrowy jest odporniejszy na zaktdcenia i pogarszanie si¢ jako$ci przy wielo-
krotnym uzywaniu a takze kasowaniu i ponownym nagrywaniu no$nika. Zapis ten moze tez
by¢ poddawany komputerowemu przetwarzaniu a w szczegdlnosci takze konwersji na zapis
analogowy.

W poréwnaniu z cyfrowymi aparatami fotograficznymi kamery maja na ogét lepsze
obiektywy (jasno$¢ 1:1,6-1:1,8) z wigkszym zoom'em optycznym (10x do 32x), natomiast
wystarczajaca jest dla nich znacznie mniejsza rozdzielczo$¢ przetwornika CCD, a miano-
wicie obraz 640x480 to 307 200 czyli ok.0,3 megapiksela, natomiast wysokiej jakosci stan-
dard filméw DVD w systemie PAL uzywa obrazéw o rozmiarach 720x576 czyli ok. 0,4
megapiksela. W praktyce nowoczesne kamery maja wigksza rozdzielczo$¢ rzedu 0,8 - 1,3
Mpix ze wzgledu na to, ze moga rowniez pracowaé w trybie aparatu fotograficznego.

Drozsze kamery posiadaja 3 matryce CCD - oddzielnie dla kazdej z trzech barw pod-
stawowych: czerwonej, zielonej, niebieskiej (RGB), w tanszych matryca jest jedna przy
czym kazdy element §wiatloczuty tej matrycy posiada wlasny miniaturowy filtr o jednej z
podstawowych barw.

Dzigki parametrom obiektywu i czulo$ci przetwornika CCD wiele kamer moze pra-
cowaé w nocy praktycznie bez o§wietlenia lub z do§wietlaniem np. przez ustawienie biale-
go obrazu na ekraniku LCD wizjera lub przy pomocy diod pracujacych w podczerwieni.

Do komunikacji z komputerem lub innymi urzadzeniami kamery cyfrowe wyposazone
sa z reguly w interfejs FireWire (IEEE1394) lub jego odmiang i.Link oraz USB a takze w
wyjscia (a czasem i wejscia) analogowe: S-video i composite-video . W tanszych kamerach
na ogot sa tylko wyjscia cyfrowe umozliwiajace przestanie danych do komputera, w droz-
szych mozliwa jest tez transmisja w druga strong (na przyklad filmu po komputerowych
przerébkach) oraz sterowanie kamera z komputera. Dzigki analogowym ztaczom: s-video i
composite video kamery moga wspotpracowac takze z urzadzeniami analogowymi jak ma-
gnetowid i telewizor.

Rys. 3.22. Kamery cyfrowe: a) amatorska, b) internetowa, ¢) miniaturowa

Wazna role w kamerach amatorskich petni uklad stabilizacji obrazu kompensujacy
drgania przy filmowaniu z rgki. W drozszych kamerach bywa stosowana stabilizacja
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optyczna (pryzmat umieszczony za obiektywem kompensuje drgania), ale najczgsciej jest
spotykana stabilizacja cyfrowa (nieco pogarszajaca jako$¢ obrazu).

Kamera internetowa (webcam) - to prosta kamera cyfrowa podtaczana bezposrednio
do komputera zazwyczaj za pomoca ztacza USB.

Kamera ta moze transmitowa¢ do komputera sekwencje obrazéw w sposéb ciagly
(transmisja strumieniowa) lub co ustalony czas przesyla¢ pojedynczy obraz statyczny.

Najprostsze modele oparte sa na matrycy CMOS (tanszej niz CCD) o niewielkiej roz-
dzielczo$ci (np.325x288) i niezbyt dobrej jakosci obrazu szczegélnie w stabszym oswietle-
niu. W drozszych modelach wykorzystuje si¢ matryce CCD o rozmiarach 0,3MPix, co po-
zwala rejestrowaé obrazy z rozdzielczoscia 640x480 pikseli. Szybko$¢ rejestracji na ogé6t
nie przekracza 30 klatek/s.

Patrz m.in: Swiat w obrazie cyfrowym (http://www.zoom.idg.pl/artykuly/39425 html);
Jak film, to tylko cyfrowy (http://www.zoom.idg.pl/artykuly/43719.html);
CCD (www.theimagingsource.com/en/resources/glossary/entry/ccd.htm)

3.6.3.4. SKANERY 3D I DIGITIZERY 3D

Urzadzenia te pozwalaja wprowadza¢ do komputera cyfrowe zapisy postaci obiektow
tr6jwymiarowych. Skaner 3D to urzadzenie do automatycznej digitalizacji (skanowania
przestrzennego) obiektéw tréjwymiarowych podczas gdy digitizer 3D wymaga obstugi
recznej. W obu przypadkach powinien powsta¢ cyfrowy model tréjwymiarowy rzeczywi-
stego obiektu. Jest to przydatne w wielu dziedzinach a migdzy innymi:

- w "inzynierii wstecznej" (reverse engineering) - polegajacej z grubsza biorac na ko-
piowaniu istniejacych urzadzen,

— przy sporzadzaniu komputerowych dokumentacji obiektéw muzealnych,

— w medycynie (np. chirurgii plastycznej i protetyce), antropometrii, biometrii,

- w produkcji filméw animowanych i gier oraz w rzezbiarstwie,

— w skanowaniu terenu do celéw geodezyjnych czy militarnych,

- W ergonomii,

— w fitness-klubach, wirtualnych przymierzalniach strojéw, fryzur, okularéw, ...

Oswietlacz
laserowy

Rys. 3.23. Dziatanie skanera 3D: a) laserowego, b) ze $wiattem biatym
(www.archeotyszczuk.republika.pl)

Zasada dziatania wigkszos$ci Skaner6w3D (zar6wno laserowych jak i operujacych $wia-
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tlem bialym) opiera si¢ na analizie ugi¢¢ linii lub prazkéw wys$wietlanych na powierzchni
obiektu, przy czym os$wietlacz jest umieszczony w pewnej odlegtosci od kamery tak, ze
migdzy kierunkiem o$wietlania oraz kierunkiem obserwacji wystgpuje okre§lony kat.

W przypadku lasera wy$wietlana jest na ogét pojedyncza linia (pionowo lub poziomo)
przy czym przemieszcza si¢ ona po powierzchni przedmiotu albo wskutek przesuwania
oswietlacza (np. dla skanowania calej postaci cztowieka uzywa si¢ 4 glowice skanujace,
ktére przesuwajq si¢ po pionowych kolumnach umieszczonych z czterech stron skanowane;j
osoby) albo przez obracanie skanowanego przedmiotu (obrotowy stolik lub platforma).

Rys. 3.24. Skanery 3D firm: a) Breuckmann (z jedna lub dwoma kamerami), b) Minolta,
c¢) Riegl (terenowy), d) skaner 3D ScanBright polskiej firmy SmartTech (www.smarttech.pl)

Rys. 3.25. a) Digitizer 3D (zrédto: www.kreon3d.com), b) digitizer 3D ze skanerem 3D na koncu
ramienia (zrédto: www.clemson.edu)

W przypadku uzywania $§wiatla bialego wy$wietlane sa czarno-biale prazki (pionowo
i/lub poziomo, w kilku rézniacych si¢ seriach) albo nawet prostokatna siatka.
Kamera rejestruje obrazy prazkéw znieksztalconych na powierzchni obiektu i przekazuje
do komputera gdzie przy pomocy odpowiedniego oprogramowania wyznaczane jest trdj-
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wymiarowe odwzorowanie obserwowanej czgsci powierzchni (miliony punktéw). Aby po-
wstal pelny model tréjwymiarowy zazwyczaj wykonuje si¢ kilka skanéw z réznych stron
i komputerowo dopasowuje sig je oraz skleja.

Wiele firm produkuje réznego rodzaju skanery 3D od przeznaczonych do skanowania
bardzo matych przedmiotéw (np. monet) az do skaneréw terenowych (geodezyjnych) o
zasiggu 1 km (Rys. 3.24c), ktére moga postuzy¢ do opracowania komputerowego odwzo-
rowania okolicy z doktadnos$cia do 1 cm.

Samolot bojowy F-16 ma na wyposazeniu réwniez laserowy skaner 3d terenu nad kt6-
rym przelatuje. Skaner jest zamontowany w "kokonie" pod skrzydtem samolotu w specjal-
nej obudowie zachowujacej stale pozioma pozycj¢. Laser o mocy 90W i dlugosci fali 806
nm skanuje teren w zakresie kata 45 stopni. Krzemowa matryca przetwornika obrazu ma
niewielka rozdzielczo$¢ 1024 lub 4096 pikseli. Po wylaczeniu lasera uklad dziata rejestru-
jac promieniowanie podczerwone terenu i wykrywajac réznice temperatur rzgdu 0,05 stop-
nia Celsjusza przy pomocy specjalnie chlodzonej matrycy 256 elementéw z antymonku
indu (InSb) czulej na promieniowanie podczerwone o dlugosci fali 1-5 mikrometra. Skaner
wspotpracuje z systemem lokalizacji satelitarnej GPS (w/g: www.opticalenergy.com).

Digitizery 3D budowane sa czgsto w postaci ramienia o kilku przegubach (Rys. 3.25a)
przy czym koncéwka pomiarowa jest poruszana r¢cznie. Niektore frezarki 3d moga tez pel-
ni¢ role digitizera - po zamianie freza na czujnik dotyku. Spotykane sg tez kombinacje di-
gitizera z matym skanerem 3D umieszczonym na koficu ramienia digitizera (Rys. 3.25b).

3.6.4.SKANERY RUCHU

Coraz czgsciej — cho¢by w niektérych centrach handlowych — mozna zaobserwowac
gre w wirtualng pitkg. Polega to na tym, ze pitka widoczna na wielkim ekranie ,leci do
nas”, a my odbijamy ja machajac odpowiednio r¢ka w powietrzu lub kopiac powietrze w
odpowiedni sposéb. Gry takie staly si¢ mozliwe po wprowadzeniu skaneréw ruchu
w przestrzeni 3D, zwanymi kontrolerami ruchu (motion controller), chociaz na polski nale-
zaloby to przetlumaczy¢ jako: ,,urzadzenie do sterowania przy pomocy ruchéw”. Jednym
z pierwszych udanych urzadzen byt bezprzewodowy skaner ruchu konsoli gier Nintendo
Wii, wprowadzony na rynek w roku 2006. Wykrywa on nie tylko kierunek ruchu, ale réw-
niez szybko$¢ i przyspieszenie (posiada akcelerometr). Skaner ten sktada si¢ z dwu urza-
dzen, nazwanych WiiMote oraz Nunchuk, odpowiadnio dla prawej i lewej rgki (Rys.3.26a).

Rys. 3.26. (a) Skaner ruchu Nintendo Wii; (b) Sony PlayStation Move

Kolejne skanery ruchu to: Sony PlayStation Move - z magnetometrami wykrywajacy-
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mi zmiany pola magnetycznego Ziemi oraz kamera (PlayStation Eye) §ledzaca ruchy trzy-
manego w rece wskaznika §wietlnego (Rys.3.26b), Microsoft's Kinect (uzywajacy struktu-
ralnego promieniowania podczerwonego i kamery), ASUS Eee Stick, HP Swing i inne.

3.6.5.WPROWADZANIE DZWIEKU I MUZYKI ORAZ MOWY

Standardowym wyposazeniem komputera osobistego staty si¢ karty dzwiegkowe zwane
tez muzycznymi i wspodtpracujace z nimi urzadzenia: mikrofon, gtosniki, stuchawki - po-
zwalajac m.in. korzysta¢ z pogawedek przez sie¢ lub wykorzystywania komputera w roli
magnetofonu.

Napedy CD ROM i DVD z powodzeniem stuza jako odtwarzacze ptyt audio. Muzyke
mozna takze wprowadza¢ do komputera podtaczajac magnetofon, gramofon czy inne zré-
dto dzwigku wprost do odpowiedniego gniazda wej$cia audio karty dzwigkowej albo z kart
tuneréw radiowo-telewizyjnych a takze z Internetu.

Aby wybra¢ zrédlo dzwigku w Ms Windows najlepiej skorzysta¢ z widocznej
z prawej strony paska zadan ikonki ,,Glo$no$¢”. Trzeba z jej menu kontekstowego wybrac
opcje "Otworz regulacje glo$nosci” a nastgpnie (w okienku "Volume Control") ,,Opcje” —
. Wtasciwos$ci” 1 wybra¢ zrédlo nagrywania dzwigku jak na Rys. 3.27.

Stopniowo rozwijane sa tez mozliwoS$ci rozpoznawania mowy i wydawania komend gto-
sowo - np. w Ms Windows Vista i nastgpnych.
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Rys. 3.27. Wyb6r zrédta nagrywania w Ms Windows

3.6.6. WPROWADZANIE ZAPACHOW — ELEKTRONICZNY NOS

Od kilku lat produkowane sa réznego rodzaju urzadzenia pozwalajace analizowac i
zapisywac cyfrowo zapachy. Jeden z takich ,.elektronicznych noséw” przedstawia NASA
(http://science.nasa.gov/headlines/y2004/060ct_enose.htm). Zawiera on szereg czujnikéw
rejestrujacych zmiany opornos$ci cienkich warstw polimeréw. Poszczegélne rodzaje zasto-
sowanych polimeréw reaguja na bardzo male st¢zenia réznych substancji w powietrzu (rzg-
du jednej czgsci na milion).
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Elektroniczny nos skonstruowano réwniez na Wydziale Chemii Uniwersytetu War-
szawskiego.

Urzadzenia tego rodzaju majg bardzo konkretne zastosowania, na przyktad do wykry-
wania symptomOw nie§wiezosci produktéw spozywczych, wykrywania materialéw wybu-
chowych czy poszukiwania zakopanych zwlok.

3.6.7.-WPROWADZANIE WYNIKOW POMIAROW

Chcac uzy¢ komputer w systemach pomiarowych do rejestrowania czyli akwizycji
[30, 31] danych (data acquisition) oraz ich przechowywania i przetwarzania mamy do wy-
boru rézne warianty:

1. uzycie cyfrowych urzadzen pomiarowych wyposazonych w standardowe interfejsy
(np.: USB, RS-232, Centronix) umozliwiajace potaczenie ich kablami z odpowiednimi
gniazdami w komputerze,

2. w przypadku taczenia wigkszej liczby urzadzen pomiarowych, celowe moze by¢ zasto-
sowanie jednego z interfejséw pomiarowych (np.: GPIB) i wyposazenie komputera w
kart¢ z tym interfejsem,

3. zakupienie wyspecjalizowanych kart pomiarowych do komputera umozliwiajacych
bezposrednie podtaczanie wielu réznorodnych czujnikéw (sensoréw) pomiarowych.

Ostatnie rozwigzanie jest zazwyczaj sprz¢towo tafisze, natomiast we wszystkich przy-
padkach potrzebne jest jeszcze odpowiednie oprogramowanie do obstugi systemu.

Systemy urzadzefn pomiarowych zawieraja takie uktady jak:
— czujniki (tensometry, termopary, czujniki indukcyjne, pojemnos$ciowe i inne),
— wielokanatlowe wzmacniacze pomiarowe,
- przetworniki analogowo-cyfrowe i cyfrowo-analogowe,

— liczniki zdarzen (wejScia impulsowe),

multipleksery (przetaczniki elektroniczne).

Zagadnienia zwigzane z wykorzystaniem komputero6w w pomiarach beda nieco szerzej
poruszane na dalszych latach studiéw w ramach innych przedmiotéw.

3.7.URZADZENIA WYJSCIOWE

Urzadzenia wyjsciowe wyprowadzaja informacje z komputera dokonujac ich konwersji
z postaci binarnej na posta¢ czytelna dla cztowieka a wigc na teksty, obrazy i dzwigki. Za-
ktadam, ze uzytkownikéw interesuja typy urzadzen, ich podstawowe parametry oraz pro-
blemy zwiazane z uzytkowaniem a w znacznie mniejszym stopniu szczegdty budowy.

3.7.1.MONITORY EKRANOWE CRT, LCD, PDP I INNE

W poczatkach ery komputeréw termin "monitor" lub "konsola operatora" oznaczat
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urzadzenie do bezposredniej komunikacji operatora z komputerem, wydawania przez ope-
ratora komend i otrzymywania z komputera komunikatéw o realizacji tych komend. Po-
niewaz dzialo si¢ to w trybie tekstowym wigc rolg¢ monitora mogta petni¢ elektryczna ma-
szyna do pisania lub dalekopis

Obecnie kolorowy monitor ekranowy pracujacy w trybie graficznym wysokiej

rozdzielczosci jest podstawowym urzadzeniem wyjsciowym kazdego komputera personal-
nego a takze profesjonalnego skomputeryzowanego stanowiska pracy.

Wybierajac monitor musimy zdecydowac si¢ na typ wyswietlacza (ekranu) oraz pa-

rametry. Podstawowe trzy typy wys$wietlaczy to:

1.

CRT (Catode Ray Tube) czyli tradycyjne wyswietlacze kineskopowe - z duza szklana
lampa obrazowa - zajmujace najwigcej miejsca lecz najtansze

LCD - (Liquid Crystal Display) — wyswietlacze "cieklo-krystaliczne" — wykorzystu-
jace zmiany przepuszczalnodci $wiatta pod wptywem przylozonego napigcia, w sub-
stancjach zwanych ,.ciektymi krysztalami”. Pierwsza generacja LCD posiadala ,,pa-
sywne matryce cieklokrystaliczne”, ktére nie emitowaly wlasnego $wiatla ajedynie
przepuszczaly wigcej lub mniej $wiatla o§wietlacza. Jedna z kolejnych generacji posia-
da matryce aktywne TFT-LCD (Thin Film Transistor - Liquid Crystal Display), w
ktérych kazdy piksel jest §wiecacym tranzystorem.

PDP (Plasma Display Panel)- wyswietlacze plazmowe - raczej spotykane w duzych,
drogich telewizorach niz w komputerach - oparte na technologii rozwinigtej dopiero
w latach 90-tych XX wieku, lecz wypierane przez coraz doskonalsze i tansze od nich
LCD. Ekran sktada si¢ z komérek w ktérych réznica potencjatéw migdzy elektrodami
powoduje jonizacj¢ gazéw. Zjonizowane gazy emituja fotony Swiatta ultrafioletowego,
ktére padajac na luminofor pobudzaja go do §wiecenia.

Parametry pozwalajace rozr6znia¢ monitory to:

przekatna ekranu w calach okre$lajaca rozmiar ekranu (1 cal = 2,54 cm );
wielko$¢ plamki §wietlnej (im mniejsza tym doktadniejszy obraz);

rozdzielczo$¢ maksymalna ekranu, czyli rozmiary ekranu podane w pikselach (np.:
1280x1024), oraz dostgpne tryby rozdzielczosci jakie mozna ustawiac;

liczba koloréw podawana jako liczba bitéw rezerwowanych na kazdy piksel np.: Hi-
gh Color to 16 bitéw czyli 210~ 65536 koloréw,

True Color to 24 lub 32 bity na piksel (2** lub 2*? koloréw);

czestotliwo$¢ odSwiezania - im wyzsza tym lepsza (przynajmniej 75 Hz) oraz brak
przeplotu (non interlaced) - redukuja migotanie obrazu;

normy okreslajace dopuszczalny poziom promieniowania elektromagnetycznego np.:
MPR II, TCO'92 95 / 98, oraz polska norma bezpieczenstwa elektrycznego B

powloka antyrefleksyjna (anti-glare coating) - eliminuje efekt odbijania si¢ promieni
stonecznych od ekranu monitora;

wbudowane glo$niki (zajmujace mniej miejsca lecz gorszej jakos$ci niz wolno-
stojace);
rodzaje zlacz interfejsow: VGA (analogowe), DVI (cyfrowe).
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Dla monitoréw LCD dodatkowo okre$la sig:
= maksymalny kontrast (np.: 450:1),
=  maksymalna jasno$¢ (np.:250 cd/m?),
= czas reakcji (np.: 16 ms),
= katy widzenia w poziomie i pionie (np.: 160/140),
Do zalet tych monitoréw mozna zaliczy¢:
- mniej zajmowanego miejsca ,
— oszczedniejsze zuzycie pradu i stabsze pole elektro-magnetyczne,
— brak migotania i odksztalcef obrazu,
— wigksza powierzchnig ekranu przy nominalnie tej samej przekatne;j,

- wejscie cyfrowe DVI poprawiajace jako$¢ obrazu (nie we wszystkich obecne).

W zakresie obstugi (oprécz wlaczania i wylaczania) dowolnego monitora kazdy uzyt-
kownik musi umie¢ przynajmniej:

— dostroi¢ kontrast i jasno$¢ do aktualnych warunkéw o$wietlenia w pomieszczeniu w
ktérym pracuje i tak aby nadmiernie jaskrawy lub ciemny i niewyrazny obraz nie meg-
czyl wzroku;

- wiedzie¢, ze im wigksza rozdzielczo$¢ jest ustawiona na monitorze (CRT) tym
mniejsze beda ikony, napisy i inne szczegély interfejsu graficznego - co na ogét nie
jest korzystne dla stabo widzacych - lecz tym wigcej informacji zmiesci si¢ dzigki te-
mu na ekranie.

W zwiazku z przechodzeniem telewizji na panoramiczny format HDTV i dostosowy-
waniem komputeréw do filméw o tym formacie powszechnie oferowane sa juz laptopy
i notebooki z ekranami panoramicznymi o proporcjach 16:10 czyli zblizone do propor-
cji tzw. "zlotego podziatu" (ok.1,62). Tradycyjne ekrany monitoréw i odbiornikéw TV
maja natomiast proporcje rozmiar6w 4:3.

Prowadzone sa prace nad nowymi rozwigzaniami wys$wietlaczy, migdzy innymi, ta-
kich jak:
— FED - Field Emission Display, wy$wietlacz z emisja polowa — w ktérym elektrony
emitowane z pracujacych na zimno nanorurek weglowych bombarduja luminofor;

— OLED - Organic Light-Emitting Diode - wy§wietlacze elektroluminescencyjne oparte
na zwigzkach organicznych, stosowane juz dla telefonéw komérkowych.

Rozwéj technologii oraz obszaréw zastosowan, stymuluje rozwdj innych niz monitory
urzadzen do wyprowadzania z komputera informacji obrazowych, z jednej strony - wielko-
ekranowych, przeznaczonych dla sal audytoryjnych i grup ludzi a z drugiej - miniaturo-
wych, przeno$nych, dla indywidualnych uzytkownikéw. Urzadzenia te opisano w kolej-
nych podrozdziatach.

3.7.2.ELEKTRONICZNY PAPIER, ELEKTRONICZNE KSIAZKI

Mimo wielkiego postgpu w technologii urzadzen do wyprowadzania informacji gra-
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ficznych 1 obrazowych nie zdotaly one wyprze¢ ksiazek, gazet i innych wydrukéw papie-
rowych. Jednak ostatnio zaczg¢lo si¢ to zmienia¢ dzigki czytnikom e-book’6w wykorzystu-
jacym ''papier elektroniczny' czyli nowego typ ekran nie emitujacy wlasnego $wiatla
(jak papier) i potrzebujacy energii elektrycznej tylko do zmiany prezentowanej zawar-
tosci.

Szereg urzadzen (Rys. 3.28) zawierajacych ,,wyswietlacze” z "papieru elektroniczne-
go" jest juz produkowanych (patrz np.: http://bookoteka.pl, http://www.elibre.pl/,
http://libranova.eu). Ich parametry sa coraz lepsze a ceny coraz nizsze.

Przykladowo: najwigksza ksiggarnia internetowa Amazon sprzedaje coraz nowsze
wersje swojego czytnika Kindle (pod koniec roku 2011 milion sztuk tygodniowo) — po ce-
nie nizszej niz cena produkcji, lecz zarabiajac na ksiazkach w wersji elektronicznej (e-
book’ach) do nich dokupywanych. Polski czytnik eClicto jest powigzany z ksiggarnig in-
ternetowa www.eclicto.pl.

1b)
Rys. 3.29. Przyktady wys$wietlaczy typu "elektroniczny papier":
a) zwijany wyswietlacz firmy Polymer Vision - Philips [zdjgcie: Philips, zrédto:
http://gadgetflash.blogspot.com/2005/09/philips-presents-rollable-display.html],
b) Amazon Kindle (zrédto: audiobookfan.nexto.pl)

Wigkszo$¢ rozwigzan "elektronicznego papieru” posiada takie zalety jak:
— mala grubo$¢ i niska waga,
— mozliwo$¢ zwijania (rzadko)
— pobieranie energii tylko przy pobieraniu nowego obrazu,
— integracja z wewngtrznym mikrokomputerem, i pamigcia pétprzewodnikowa,
- bezprzewodowa acznos¢ z sieciami komputerowymi,
— laczno$¢ z Internetem i mozliwos$¢ pobierania ksiazek (elektronicznych).
Rozwdj tych technologii rozpoczyna m.in. zastgpowanie tradycyjnych papierowych
ksiazek i gazet ich elektronicznymi odpowiednikami aktualizowanymi poprzez sie¢ kom-
puterowa. We Francji powstaje tego typu gazeta ,.Les Echos”. Konsekwencja beda bardzo

istotne oszczednoS$ci papieru i zuzywanych do jego produkcji drzew oraz oszczednoSci
energii gdyz plastikowe wyswietlacze zuzywaja jej kilkadziesiat razy mniej.

Liczba polskich czasopism elektronicznych — opublikowanych w grudniu 2011 na
stronie http://www-old.inib.uj.edu.pl/archiwum/czasopisma/pol.html - przekracza 1500.
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3.7.3.PROJEKTORY MULTIMEDIALNE. WYSWIETLACZ DLP

Projektory multimedialne staly si¢ powszechnym wyposazeniem sal wykladowych
i konferencyjnych a dzigki szybkiemu postgpowi technologicznemu oraz rozpowszechnie-
niu i spadkowi cen wkraczaja energicznie takze w dziedzing "kina domowego.

Wigkszo$¢ aktualnie (r.2007) oferowanych projektoréw wspoétpracujacych z kompute-
rami dziata w oparciu o uktady wyswietlajace DLP (Digital Light Processor).

Wyswietlacz obrazowy DLP opracowany w firmie Texas Instruments to uktad produko-
wany w technologii MEMS.

MEMS to akronim angielskiej nazwy Micro Electro-Mechanical System - okreslajacej
miniaturowe urzadzenia elektro-mechaniczne, o rzad wielko$ci wigksze od uktadow z dzie-
dziny nanotechnologii.

Procesor DLP zawiera miliony miniaturowych luster (o rozmiarach kilku mikrometréw)
z ktérych kazde moze by¢ odchylane sygnatem elektrycznym o ok. 11 stopni dzigki czemu
mozna regulowa¢ jasno$¢ odbijanego przez nie strumienia Swietlnego. Osiggany moze by¢
wysoki kontrast rzgdu 2000:1, przy stosunkowo niewielkiej mocy i stratach cieplnych. Ko-
lory uzyskiwane sa dzigki wirujacej tarczy z filtrami barwnymi przez ktére przechodzi wy-
Swietlany obraz. WyS$wietlane kolejno obrazy w barwach podstawowych, dzigki odpo-
wiednio duzej czg¢stotliwo$ci i bezwladnosci oka ludzkiego odbierane sa jako obrazy o petl-
nej gamie koloréw.

3.7.4.0BRAZY PRZESTRZENNE I SZTUCZNA RZECZYWISTOSC

Otaczajaca nas rzeczywisto$¢ odbieramy wszystkimi zmystami a proces udoskonala-
nia urzadzen wyjsciowych dazy do tego aby réwniez informacje z komputera mozna byto w
ten spos6b odbiera¢. Na razie glownie dotyczy to zmystéw wzroku i stuchu a w mniej-
szym stopniu zmystéw dotyku, réwnowagi, wechu i pozostatych zmystéw.

Ogladajac rzeczywiste przedmioty bez udziatu komputera - dzigki dwojgu oczu - wi-
dzimy otaczajace nas przedmioty w sposdb przestrzenny, stereowizyjny. Przestrzenne, ste-
reofoniczne sa réwniez (dzigki dwojgu uszom) odbierane dzwigki. Dodatkowo te obrazy i
dzwigki zmieniaja si¢ gdy si¢ przemieszczamy lub poruszamy glowa.

Jesli chcemy aby informacje wizyjne i akustyczne byly wyprowadzane z komputera w
formie dajacej zludzenie rzeczywistoéci - czyli tworzyty sztuczna rzeczywistos¢ (VR -
Virtual Reality) - musza by¢ przynajmniej:

—  przestrzenne (stereowizja, stereofonia),

— interaktywnie zmieniane zgodnie z ruchami uzytkownika,

a w bardziej zaawansowanych wersjach - dziala¢ na wiele zmysléw (zmyst réwnowagi,
dotyk i inne). Na przyktad opisane uprzednio niektére urzadzenia wejsciowe - jak kierow-
nice czy dzojstiki - moga by¢ wyposazone w funkcj¢ "force feedback” czyli oddziatywaé na
nasz zmyst dotyku poprzez drgania lub zmienianie sity oporu.

Wyprowadzanie informacji z komputera w tak doskonaly sposéb ma bardzo istotne
znaczenie nie tylko w grach ale takze w réznego typu symulatorach (samochodowych,
lotniczych, kosmicznych, wojskowych, ...) przeznaczonych dla szkolenia oraz przy zdal-
nym sterowaniu robotami wykonujacymi na przyktad operacje chirurgiczne czy rozbraja-
nie bomb.
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3.74.1. OKULARY LCSIFILTRY POLARYZACYINE

Najprostszym rozwiazaniem umozliwiajacym stereoskopowe widzenie na zwyklym
monitorze zwyktego komputera sg stosowane m.in. w niektérych grach okulary stereo-
skopowe zwane LCS - Liquid Crystal Shutters czyli "ciektokrystaliczne przystony" lub i-
glasses. Okulary takie dzialaja na zasadzie cyklicznego zastaniania raz jednego raz drugie-
go oka i zsynchronizowanego z tym wys$wietlania na monitorze, na zmiang, obrazu dla le-
wego oraz prawego oka. Karta graficzna musi umozliwiaé taki tryb wy$§wietlania i zapew-
nia¢ odpowiednio wysoka czgstotliwo$¢ odSwiezania obrazéw. Wada jest konieczno$é
wpatrywania si¢ monitor i brak reagowania obrazu na ruchy glowy i ciala.

Innym rozwiazaniem jest zastosowanie dwu projektoréw wys$wietlajacych obrazy po-
przez filtry polaryzacyjne i ogladanie tak ztozonego obrazu przez okulary polaryzacyjne -
co takze pozwala rozdzieli¢ informacje przeznaczone dla lewego i prawego oka.

3.7.42. HEEM HMD

Doskonalszym rozwiazaniem - cho¢ moze bardziej mgczacym - sa HMD - Head Mo-
unted Displays (doslownie: "wys$wietlacze zamontowane na glowie") zwane zr¢ezniej po
polsku "helmem do wirtualnej rzeczywistosci" lub mniej poprawnie ale krécej "wirtual-
nym hetmem". W takim hetmie dla kazdego oka przeznaczono osobny miniaturowy wy-
$wietlacz a oprécz tego dziata uktad do $ledzenia ruchéw naszej gtowy aby zgodnie z tymi
ruchami mogty zmienia¢ si¢ wy$wietlane obrazy. Hetm wyposazony jest takze w stuchawki
stereofoniczne.

3.7.43. KABINY ,VIRTUAL REALITY” I TROJWYMIAROWE PREZENTACIJE

Drozsze urzadzenia do wirtualnej rzeczywistosci (o koszcie rzgdu setek tysigcy dola-
réw) to specjalne kabiny z stereofonia, wieloma projektorami wy$wietlajacymi obrazy w
spos6b sprzgzony z wspomnianymi okularami LCS. Kabina posiada uktad $ledzenia ru-
chéw uzytkownika (dzigki sygnalizatorom rozmieszczonym na jego ciele lub ubraniu) a
uzytkownik wyposazony jest w manipulator lub specjalne rgkawice. Kabiny te moga by¢
takze nachylane w réznych kierunkach aby oddzialywa¢ na nasz zmyst réwnowagi.

Zaczynaja pojawia¢ si¢ takze urzadzenia wy$wietlajace tréjwymiarowe obrazy
W powietrzu - nie wymagajace ekranu ani okularéw.

Patrz m.in.: www.stereo3d.com; www.designnews.pl/nowosci_072006.php4?art=719;
www.hitl.washington.edu/scivw/visual-faq.html; www.foto3d.lotki.pl;
www.fizyka.umk.pl/~duch/books-fsk/adr-fsk12.html; www.provisionentertainment.com.

3.7.4.4. GENEROWANIE ZAPACHOW

Oddzielna grupa to urzadzenia do odtwarzania réznych kompozycji zapachéw zesta-
wianych z kilku zapachéw podstawowych. Przyktadowo urzadzenie firmy TriSenx tworzy
zapachy w ciagu 4-6 sekund a dostgpnych jest 128 podstawowych kompozycji.

Patrz m.in.: www.chip.pl/archiwum/printversion/printversion_13229.html, www.digiscents.com,
www.howstuffworks.com/internet-odorl.htm, www.trisenx.com/works.html,
www.aromajet.com/.
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3.7.5. DRUKOWANIE

Wspbtczesnie uzywane drukarki komputerowe moga drukowaé zaréwno teksty jak
i obrazy inaczej méwiac sa to drukarki zdolne do pracy w trybie graficznym.

Niektére drukarki potrafia réwniez pracowa¢ bez komputera, np. drukowaé zdjgcia
wykonane cyfrowym aparatem fotograficznym - po podtaczeniu go do drukarki lub po wto-
zeniu karty pamigci z zapisanymi zdjgciami do wbudowanego w drukarke gniazda. Sa tez
drukarki zdolne do samodzielnej pracy sieciowej to znaczy mozna je podlaczy¢ do sieci
komputerowej bez posrednictwa komputera i uzytkowaé z réznych komputeréw poprzez
sie¢. Pozostate drukarki takze mozna uzywac¢ poprzez sie¢ lecz za posrednictwem kompute-
ra do ktérego zostaly podtaczone.

Wydruki - zwane czasem twardymi kopiami (hardcopy) - powstaja najczeSciej na
zwyklym papierze (o odpowiednio przystosowanej jakosci) ale wigkszo$¢ wspétczesnych
drukarek atramentowych i laserowych moze drukowaé takze na specjalnych foliach (na
przyktad przeZroczystych - przeznaczonych do rzutnika pisma).

3.7.5.1. WAZNIEJSZE PARAMETRY DRUKAREK
Wsréd wielu parametréw rézniacych drukarki, istotniejsze to:

1) interfejs — taki sam jaki posiadamy w komputerze, (bo np. drukarki z interfejsem USB
nie podlaczymy do starego komputera, ktéry nie posiada gniazda USB),

2) koszt drukarki,

3) koszt zasobnika z medium drukujacym i uzyskiwana z niego liczba stron,
4) rozdzielczo$¢ podawana w DPI czyli punktach na cal (Dot Per Inch),

5) szybko$¢ drukowania podawana w stronach na minutg,

6) mozliwo$¢ drukowania w kolorze,

7) poziom halasu,

8) obcigzalnos¢ - liczba dopuszczalnych stron na miesiac,

9) mozliwo$¢ drukowania na papierze samokopiujacym,

10) trwato$¢ wydruku i odporno$¢ na wodg.

3.7.5.2. TYPY DRUKAREK
Najczgsciej obecnie spotyka si¢ trzy typy drukarek:

— Najpopularniejsze drukarki atramentowe (ink-jet printer) — zwane czasem zargono-
wo "plujkami”. Drukowanie polega na wtryskiwaniu na papier bardzo matych (od kil-
ku do kilkudziesigciu pikolitréw) kropli specjalnego atramentu. Gtowice drukujace
miaty poczatkowo kilkadziesiat a obecnie maja nawet kilkaset mikroskopijnych
otworkow przez ktére nastgpuje wytryskiwanie mikro-kropli. Przy zastosowaniu kilku
atramentéw w podstawowych barwach mozliwe jest drukowanie w kolorze. Najlepsze
rezultaty daje zastosowanie czterech koloréw atramentéw wedlug tzw. subtraktywne-
go modelu barw CMYK: Cyan = bigkitny, Magenta = filetowy (buraczkowy), Yellow
= 761ty i blacK - czarny. Drukarki atramentowe sg bardzo tanie (juz od ok. 200 zi) lecz
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wciaz jeszcze drozsze w eksploatacji od drukarek laserowych (czarno-biatych). Wy-
druk atramentowy moze by¢ mniej odporny na wilgo¢ niz wydruk laserowy

— Drukarki laserowe (laser printer) — drukuja przez umieszczanie na papierze czastek
proszkowego tonera. Dziatajq na zasadzie podobnej jak kserokopiarki. Bgben $wia-
tloczuty (powleczony warstwa selenu) jest elektryzowany, nast¢pnie naswietlany
Swiattem laserowym (lub diod LED). Przez to miejsca naswietlone tracq swéj fadunek
elektryczny i nie przyciagaja czasteczek tonera. Nast¢pnie toner z watka przenoszony
jest na papier i przez podgrzanie wydruk zostaje utrwalony. Ta ostatnia operacja na-
rzuca wymaganie dla dopuszczalnych papierdéw i folii aby nie odksztalcaly si¢ pod
wplywem temperatury. Drukarki laserowe charakteryzuja si¢ bardzo wysoka jakoScia
1 szybkoscia wydruku, a druk pod wptywem wody si¢ nie rozptywa, natomiast ustg-
puja laserowym pod wzgledem ceny szczegdlnie jesli chodzi o drukarki barwne.

— Coraz rzadziej spotykane sa drukarki iglowe, zwane tez mozaikowymi) (dot-matrix
printer) — o znacznie gorszej rozdzielczosci 1 bardziej halasliwe lecz tanie w eksplo-
atacji, zdolne do dlugotrwatej pracy i drukowania wielu kopii na papierze samoko-
piujacym. Dzigki tym cechom wykorzystywane sa w m.in. bankach i do drukowania
faktur. Wykorzystuja do drukowania ta§me¢ barwiaca podobna jak w maszynach do
pisania. Zarysy znakéw powstaja przez uderzenia igietek. Spotykane sa gtowice 9-cio
i 24-iglowe.

Inne historyczne lub rzadko spotykane rodzaje drukarek to: drukarki znakowe: dale-
kopis, drukarka glowicowa - z czcionkami na kulistej glowicy, drukarka rozetkowa —
z czcionkami na rozetce, drukarka wierszowa (Line Printer) - posiadajaca tyle tancuchéw
wszystkich czcionek ile maksymalnie znakéw w wierszu (np. 80) i po zestawieniu tresci
wiersza - drukujaca go jednym uderzeniem.

oraz:

iskrowa — przepalajaca iskrami specjalny papier pokryty folig aluminiowa,

— stalo-atramentowa — nanoszaca roztopione woskowe atramenty barwne,

- termo-sublimacyjna - przenoszaca przez pogrzanie barwniki z kolorowej tasmy,

— termiczna — drukujaca na specjalnym papierze, ktéry pod wplywem ciepta ciemnieje,

- termotransferowa — z tasma barwiaca jednokrotnego wykorzystania.
Obecnie produkuje si¢ takze urzadzenia wielofunkcyjne, ktére sg potaczeniem drukar-
ki, faksu, kopiarki, skanera.

3.7.5.3. INSTALACJA DRUKARKI

Drukarka, ktéra jeszcze nie wspotpracowata z naszym komputerem wymaga zainsta-
lowania obstugujacego ja oprogramowania. Instalowanie drukarki mozemy przeprowadzié¢
na kilka sposob6éw a mianowicie:

1) Jesli drukarka jest nowo zakupiona i wraz z nig otrzymali§my program instalacyjny na
ptytce CD (lub dyskietkach) i instrukcj¢ obstugi to wystarczy postapi¢ zgodnie z pro-
cedura opisana w tej instrukcji (na ogét jest to uruchomienie programu instalacyjnego).

2) Jesdli nie posiadamy nosnika z programem instalacyjnym (a data produkcji drukarki jest
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prawdopodobnie wcze$niejsza niz data produkcji naszego systemu Ms Windows) to
mozemy wej$¢ z przycisku START do "Ustawienia - Drukarki" i uruchomi¢ procedurg
"Dodaj nowa drukarke" po czym wybra¢ producenta i typ drukarki. Ta sama operacja
moze by¢ uruchomiona przez: "Start - Ustawienia - Panel sterowania - Drukarki".

3) Jesli nie odnieslismy sukcesu w zadnym z powyzszych sposobé6w lub mamy zastrzeze-
nia do funkcjonowania drukarki to warto znalez¢ w Internecie strong producenta i po-
bra¢ z niej najnowsze sterowniki. Przy wyszukiwaniu mozna w tym celu wpisa¢ w wy-
szukiwarce (www.google.pl): oznaczenie drukarki i stowa "dirver" oraz "download".

3.7.5.4. PROBLEMY Z DRUKOWANIEM
Z wielu mozliwych zdarzen, najczgsciej spotykatem trzy opisane nize;j.

a) Potrzeba szybkiego zatrzymania drukowania — na przyktad, gdy drukarka drukuje
nie to co potrzeba albo wiele stron zamiast jednej. Wtedy mozemy wykona¢ przynajm-
niej dwie czynno$ci:
> jak najszybciej wyjac¢ pozostaty papier,

» otworzy¢ ikong drukarki (na pasku zadan) i wykasowac zadania do wydruku.
Jesli w drukarce jest przycisk "Reset" to mozna go przycisna¢ dla wykasowania
tego co pozostato w pamigci drukarki. Nie jest natomiast wskazane wytaczanie za-
silania drukarki gdyz moze nastapi¢ zacigcie papieru.

b) Zacigcie papieru - aby go unikna¢ zawsze dbajmy o to aby wktadany plik kartek byt
wyréwnany a zadna kartka nie byla zagigta czy w jakikolwiek sposéb wyrdzniajaca sig
sposréd innych. Jesli przy zacigciu drukarka nie wstrzymata pracy to wykonajmy ope-
racje opisane w (a). Nastgpne trzeba wydosta¢ zablokowane kartki. W drukarkach lase-
rowych bywa przeznaczona do tego pokrywa z tylu drukarki.

c) Drukarka drukuje tylko cze$¢ strony zawierajacej grafike - takie sytuacje moga si¢
zdarzy¢ jesli drukarka ma matq pamig¢ i albo nie wykorzystuje pamigci komputera al-
bo komputer jest starego typu i ma takze za mala pamigc¢.

3.7.6.PLOTERY

Ploter (ang.: plotter) to urzadzenie do wyprowadzania rysunkéw wektorowych.
Oprécz najczgsciej spotykanych ploterow rysujacych na papierze lub innym materiale,
istnieja takze plotery grawerujace oraz plotery tnace - w ktérych zamiast pisaka jest
urzadzenie tnace (ndz, laser, palnik, ...). W taki sposéb wycina si¢ na przyklad litery dla
szyldéw reklamowych, produkuje wykroje krawieckie lub wycina elementy z blachy.

Ze wzgledu na konstrukcj¢ mozna plotery podzieli¢ na:
> rolkowe - najmniejsze, w ktorych pisak porusza si¢ tylko w osi X a w kierunku Y

przesuwany jest, za pomoca rolek, ptaski arkusz papieru,

» stolowe - zwane tez ,,ploterami XY” w ktorych pisak porusza si¢ w ptaszczyznie XY,
> bebnowe (Rys. 3.30a) - w ktorych papier przewijany jest na bgbnie i moze mie¢ wie-
lometrowa dlugos¢.

W epoce panowania drukarek znakowych, plotery byty niezbgdne dla wyprowadzania

rysunkéw. Obecnie uzywane sg jeszcze - szczegOlnie w dziedzinie CAD dla wyprowadza-
nia duzych rysunkéw technicznych (nawet w formacie AO) - jednak sa coraz bardziej wy-
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pierane przez drukarki atramentowe, lub tak zwane drukarko — plotery (Rys. 3.30b).

a)

Rys. 3.30. Plotery: a) ploter bgbnowy IoLine [zrédlo: www.stirlingcutting.co.nz];
b) drukarko-ploter stolowy Zund (zrédto: www.sericol.co.uk]

3.7.7.WYISCIA AUDIO

Komputer PC wyposazony jest w maty glos$niczek, ktdrego przeznaczeniem jest sy-
gnalizowanie standw a w szczegdlnoS$ci niesprawnos$ci komputera, a nie odtwarzanie mowy
czy muzyki. Do tego celu niezbgdne jest posiadanie karty dZwigkowej (stanowiacej stan-
dardowe wyposazenie nowoczesnych ptyt gléwnych) oraz glo$nikéw, oddzielnie zakupio-
nych lub wbudowanych w monitor lub stuchawek. Komputery przenosne (laptopy i note-
booki) posiadaja wbudowane glo$niczki i mikrofon. Karty dZwigkowe umozliwiajg nie tyl-
ko korzystanie z dzwigku stereofonicznego ale nawet podiaczanie wieloglosnikowych
zestawow dla uzyskiwania przestrzennych efektéw akustycznych.

3.7.8. WYTWARZANIE OBIEKTOW TROJWYMIAROWYCH

W komputerowym wspomaganiu projektowania i wielu innych dziedzinach konieczne
jest operowanie w komputerze na tréjwymiarowych obiektach. W wielu przypadkach poza-
dane jest uzyskanie rzeczywistego obiektu tréjwymiarowego na podstawie wirtualnego
obiektu z komputera.

Metody wytwarzania realnych obiektow brylowych na podstawie ich komputerowych
modeli mozna podzieli¢ na:

> subtraktywne (ubytkowe) - przez usuwanie materialu — stosowane w obrabiar-
kach sterowanych numerycznie - NCT - Numerical Controlled Tools,

> addytywne — nakladania (dodawania, doklejania) kolejnych warstw materiatu - sto-
sowane w dziedzinie szybkiego wytwarzania prototypow - Rapid Prototyping.

W dziedzinie Rapid Prototyping (patrz tez: 9.4.3) istnieja takie metody jak:

> SL - stereolitografia - utwardzanie laserowe warstw ptynnego polimeru;

» LOM - Laminated Object Manufacturing - sklejanie bryl z laserowo wycina-
nych warstw papieru samoprzylepnego;

> 3D printing - drukowanie przestrzenne - napylanie kolejnych warstw rézno-
rodnych materiatéw metoda podobna jak w drukarkach atramentowych;

> FDM - fused deposition modeling - naklejanie roztopionych materiatéw;

> SLS - selective laser sintering - laserowego zgrzewania proszkow i inne.
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3.8.PYTANIA KONTROLNE - SPRZET KOMPUTEROWY

(3.1) Wymien kilka klas (typéw) obudéw komputeréw stacjonarnych

(3.2) Wymien kilka klas (typ6w) obudéw komputeré6w przenosnych

(3.3) Podaj wymagania dla komputeréw przemystowych i cechy ich obudéw

(3.4) Narysuj schemat blokowy komputera

(3.5) Wymien podstawowe moduly jednostki centralnej komputera

(3.6) Opisz rolg pamigci ROM i RAM. Wymien kilka typéw tych pamigci.

(3.7) Co to jest magistrala i jaka petni rolg?

(3.8) Jakie role petni procesor komputera i jakie sa jego podstawowe sktadowe?

(3.9) Co to sa "karty rozszerzen"? Podaj przyklady kart.

(3.10) Wymien przynajmniej 4 typy pamigci masowych i opisz doktadniej jeden z nich
(3.11) Co wiesz o dyskietkach i ich uzytkowaniu?

(3.12) Budowa, rola i najwazniejsze parametry dysku twardego

(3.13) Co wiesz o instalowaniu dysku twardego?

(3.14) Rodzaje i podstawowe parametry dyskow optycznych

(3.15) Co wiesz o pamigciach typu "Flash"?

(3.16) Co wiesz o urzadzeniach wielofunkcyjnych z interfejsem USB?

(3.17) Wymien standardowe interfejsy zewngtrzne komputera

(3.18) Jakie znasz sposoby wprowadzania informacji tekstowych do komputera?
(3.19) Jakie moga wystapi¢ problemy przy uzytkowaniu klawiatury i jak je rozwiazacé?
(3.20) Co to jest OCR, rozwin ten temat.

(3.21) Jaka jest zasada dzialania czytnika kodéw kreskowych i jakie typy czytnikéw?
(3.22) Jak mozna wprowadza¢ obrazy do komputera?

(3.23) W jaki sposéb wprowadza si¢ informacje o ksztalcie bryt (3D)?

(3.24) Co wiesz o wprowadzaniu filméw do komputera?

(3.25) Z jakich zrédet mozna wprowadzaé¢ dzwigki do komputera i jak to zrealizowac?
(3.26) Jak mozna wprowadza¢ wyniki tysigcy pomiaréw do komputera?

(3.27) Jakie znasz typy monitor6w ekranowych i czym si¢ one r6znia?

(3.28) Podaj najwazniejsze informacje dotyczace uzytkowania monitoréw ekranowych
(3.29) Co wiesz o projektorach multimedialnych?

(3.30) Jak mozna uzyskiwa¢ z komputera obrazy przestrzenne i co to jest Virtual Reality?
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(3.31) Jakie znasz typy drukarek? Opisz jeden z tych typow.

(3.32) Na czym polega instalacja drukarki?

(3.33) Co zrobi¢ gdy drukarka nie drukuje?

(3.34) Co wiesz o ploterach?

(3.35) Co to jest elektroniczny papier?

(3.36) Co jest w komputerze potrzebne dla umozliwienia stuchania muzyki?

(3.37) Jak mozna wytwarza¢, przy pomocy komputera, przedmioty tréjwymiarowe?
(3.38) Co to jest stereolitografia?

(3.39) Na czym polega LOM - Laminated Object Manufacturing?
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4.

MS WINDOWS

CHARAKTERYSTYKA OGOLNA

Windows [1] czyli "okna" a doktadniej Ms Windows to ogdélna nazwa wielozada-

niowego systemu operacyjnego firmy Microsoft Corporation posiadajacego graficzny
interfejs uzytkownika.

Poszczegblne wersje systemu Ms Windows tworza rodzing, ktéra w ciggu ostatnich

kilkunastu lat stata si¢ dominujaca na komputerach personalnych (PC). Historycznie, Ms
Windows nie byl ani pierwszym tego typu systemem ani najlepszym ale zwycigzyl, m.in.
dzigki zrgcznym dzialaniom marketingowym firmy Microsoft.

Oprécz podstawowych funkcji, a wige: obshugi systemu plikéw i podstawowych

urzadzen oraz mozliwos$ci uruchamiania aplikacji (programéw uzytkowych), systemy ope-
racyjne z rodziny Ms Windows wprowadzily szereg nowosci - w poréwnaniu do swego
poprzednika, systemu DOS, a mianowicie:

prace w trybie graficznym z mozliwoscia dostosowywania wygladu elementéw do zy-
czen uzytkownika;

graficzny interfejs uzytkownika - ikony, okna, menu, przyciski, ... i t.d.;
wielozadaniowo$¢, czyli mozliwo$¢ jednoczesnego dziatania wielu programéw;
obstuge wigkszej pojemnos$ci pamigci operacyjnej niz w Ms DOS;

mozliwo$¢ stosowania dlugich nazw dla plikéw i folderéw (w Ms DOS 8+3 znaki
rozszerzenia nazwy) oraz uzywania polskich znakéw (a, ¢, ¢, .., z, z) w nazwach;

obszar pamigci zwany ,,schowkiem” (ang.: clipboard) - stuzacy do kopiowania lub
przenoszenia zaznaczonych obiektéw;

wiele zestawdw czcionek dostepnych dla wszystkich programéw (w tym czcionki
skalowalne);

mozliwo$§¢ dostosowywania do réznych jezykéw i zwyczajéw narodowych (formaty
dat, waluty, liczb, ...);

wspdlne dla wszystkich programéw sterowniki wielu urzadzen peryferyjnych;

samoczynne wykrywanie i identyfikowanie podtaczanych urzadzen oraz instalowanie
dla nich odpowiednich sterownikéw (tzw. tryb PNP - Plug aNd Play);

dostep do sieci lokalnych i Internetu z wykorzystaniem wielu protokotéw transmisji
mozliwo$¢ korzystania z réznego typu multimediéw - zawierajacych obrazy, dzwigki i
filmy.

Zaktadam, ze wigkszo$¢ czytelnikéw umie dziata¢ w ktdrej$s z wersji systemu Ms

Windows. Dlatego w rozdziale tym nie beda omawiane szczegély pracy w poszczegdlnych
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wersjach Ms Windows (jak: 95, 98, 2000, Millenium, NT, XP, Vista) lecz zostang ogdlnie
omoOwione najwazniejsze cechy i narzedzia wspdlne dla wszystkich (lub prawie wszyst-
kich) wersji.

4.1.SYMBOLE URZADZEN. SYSTEM PLIKOW

Podobnie jak w innych systemach operacyjnych dane i programy przechowywane sa
w pamigciach masowych jako pliki dyskowe, ktére mozna grupowac przez rozmieszczanie
ich w folderach (zwanych tez katalogami), tworzonych przez uzytkownika lub programy.

W hierarchicznym (drzewiastym) systemie folderéw i plikéw najwyzszy poziom,
czyli pien (a w wersji angielskiej: root - korzen) kazdego drzewa stanowia wolumeny lub
inaczej dyski logiczne - oznaczane pojedyncza litera alfabetu angielskiego i nastgpujacym
po niej dwukropkiem, jednak w systemie Ms Windows oprécz oznaczen na pierwszy plan
wyeksponowano ich nazwy oraz symbole graficzne czyli ikony.

DYSKI i . . = =
LOGICZNE | =0 = = BAEF:i(C) BARD D) ©) oy
. ietka  Dyskigtka O - : :

(Wolumeny): £25(A)  35(B) / (F}

FOLDERY Lj D u
Oid

(katalogi): Prg Rus Spis
/
ar ﬂf ~
PLIKI: "

Autor.dbf Autorants Dr_b_oldprg  Dr_wyk.prg

Rys. 4.1. Hierarchiczne (drzewiaste) uporzadkowanie informacji na dyskach

Dla stacji dyskietek (jesli istnieja) zarezerwowano dwa pierwsze symbole "A:" i "B:"
natomiast oznaczenia pozostatych dyskéw logicznych to "C:", "D:" itd.
Dyski logiczne moga wigc odpowiadaé takim wolumenom pamigci masowych jak:
- stacje dyskietek
— partycje dyskéw twardych
— czytniki i nagrywarki ptytek CD i DVD
— pamigci wymienne jak: przeno$ne mini dyski twarde, pendrajwy, czytniki kart pamig-
ci, urzadzenia z kartami pamigci (cyfrowe foto-aparaty, kamery, odtwarzacze MP3)
iinne urzadzenia pamigciowe.

Drzewiastg strukturg systemu folderéw i plikéw mozna zobaczy¢ w programach zwa-
nych ,,menadzerami plikéw”, na przyktad w "Eksploratorze Windows".
Interfejsy (porty) réwnolegle i szeregowe (wypierane obecnie przez USB) takze maja
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swoje standardowe oznaczenia przejgte z systemu DOS a mianowicie:

= LPT1, LPT2 - porty réwnolegte (Centronics),
= COM1, COM2 - porty szeregowe (RS-232).
BN Eksploracja - D:%_BIBI7A\EXE

J Bl Edpcja  Widok Przeidi  Ulubione Marzedzia Pomoc

| Adres |3 D\ _BIBIT\ERE

= (3

U

Foldery
b éj kormputer
Dipzkigtka 3.5 4]
= St36531_1(C)

St36531502 (D)
3 _bibd7?

=

Opis Puszty

=5
Indeksy.dbf  Indeksy.zrs

o]
Mbib.thk Mizsto. dbf

5 g

Zip

2)
Jezyk. dbf

Rys. 4.2. Eksplorator Windows pozwala przeglada¢ drzewo folderéw (lewe okno)

i zawarto$¢ wybranego foldera (prawe okno)

4.2. WEASCIWOSCI I TYPY PLIKOW

Kazdy plik posiada nastepujace wlasciwosci:

1. LOKALIZACJE czyli adres - okre$lony przez $ciezke dostepu ztozona z symbolu
dysku oraz kolejnych folderéw prowadzacych do pliku (pooddzielanych znakami

"backslash" czyli "\" na przyktad: D:\Zbyszek\Sprawozdania,

2. NAZWE - w Windows'95 i nastgpnych - mozna uzywa¢ diugie nazwy plikéw - z pol-
skimi literami i odstgpami, np.: Sprawozdanie_1999.doc,

3. ROZMIAR - w bajtach lub KB,

4. TYP - sygnalizowany max. 3 znakowym rozszerzeniem nazwy - na koncu nazwy - po
kropce oddzielajacej np.: Sprawozdanie_1999.doc,

5. DATE I GODZINE ostatniej modyfikacji i zapisu na dysk*),

*) UWAGA: sprawdz ustawienia Kalendarza i Zegara (na pasku zadan z prawej) jesli
chcesz aby data i godzina modyfikacji pliku byty rejestrowane poprawnie!
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6. ATRYBUTY - np.: "Archiv" - zwykly, "Read Only" - tylko do odczytu, "Hidden" -
ukryty.
Pierwsze 5 wlaSciwosci zobaczymy w oknie "M§j komputer” lub w "Eksploratorze"
po ustawieniu "Widok - Szczegéty".

|J Adres Il:l DA Zhyszek)\Sprawozdania j
Foldery x| | Nazwa Tvp Rozmiar| Zmodyfikowan |
Ll 30 Zhyszek = | F¥Sprawozdanie 1855 doc Dokument.. 19KE  06-10-12 08:45
.23 Sprawozdania =
il [ s

|Liczba ohigktdw: 1 |1 3.0KE (valny obszar na dysku: 2,9?|El haj komputer 4

Rys. 4.3. Lokalizacja pliku widoczna w lewym oknie i jego nazwa - w oknie prawym

Atrybuty pliku mozemy sprawdza¢ i zmienia¢ (gdy to konieczne) - po wybraniu opcji
"Wiasciwosci" z menu kontekstowego tego pliku (wywotanego kliknigciem prawym przy-
ciskiem myszki).

Typy plikéw sa rozréznianie na podstawie rozszerzen nazw plikéw. Rozszerzenie
nazwy to jej zakonczenie, sktadajace si¢ z kropki i wystepujacych po niej trzech znakéw.

System Ms Windows moze domyS$lnie ukrywa¢ przed uzytkownikiem rozszerzenia
nazw (by¢ moze watpiac w nasza inteligencjg). Najlepiej wylaczy¢ ta opcj¢ wyszukujac w
menu okna "M6j Komputer": Narzedzia - Opcje Folderow - Widok i usuwajac zaznaczenie
przy opcji "Ukrywaj rozszerzenia plikow znanych typow".

Istnieja tysiace réznych typoéw plikéw ale przynajmniej niektdre z nich trzeba znac
a mianowicie:

Zapamigtaj - programy gotowe do uruchamiania maja rozszerzenia nazw:
.COM, .EXE, .BAT

Warto tez wiedzie¢ m.in., ze:
— pliki tekstowe (np. z Notatnika) majq rozszerzenia nazw: .TXT
— dokumenty Word’a lub Wordpad’a: .DOC
— dokumenty Excel’a: .XLS
- dokumenty Mathcad’a: MCD
— obrazki: .GIF, .JPG, .BMP, .TIF, .PCX, .PNG, .WMF, ...

— rysunki tworzone w Autocadzie: .DWG

Wiele typéw plikdw jest niezbednych dla dziatania samego systemu oraz aplikacji
w Ms Windows, sa to m.in. pliki z rozszerzeniami:

= DLL (Dynamic Linked Library) - procedury wykorzystywane przez programy,

= VXD - sterowniki tzw. urzadzen wirtualnych (sztucznie zdefiniowanych i po-
Sredniczacych w komunikacji z rzeczywistymi urzadzeniami).
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4.3.ELEMENTY EKRANU. IKONY. SKROTY

Podstawowe elementy ekranu (Rys. 4.4) to:
(a) pulpit - gléwny obszar ekranu (czgsto pokryty tzw. tapeta), zawierajacy
(b) ikony oraz pasek zadan (u dotu ekranu) zawierajacy:
(c) przycisk START,
(d) ikony "szybkiego uruchamiania" programéw (pojedynczym kliknigciem),
(e) przyciski - w postaci ktérych melduja si¢ otwarte aplikacje lub foldery,
(f) zegar (ktéry pokaze takze datg gdy przytrzymamy na nim kursor myszki).

3
89 kamputer ME : a)

3 % Ly
dnkhuqﬁ::ntv IrfanView

@

kosz  THEOAE

c) i 8) f)
Hstart| | A2 2 B >;“ K :\skryptz0os| B Mcrosoft ... | 13:44

Rys. 4.4. Przyktadowy ekran Ms Windows

Ikony to symbole graficzne ktére moga reprezentowac:
— wolumeny pamigci masowych (dyski, CD-ROM-y, pendrajwy i in.)
— foldery
- aplikacje
— drukarki i inne urzadzenia
— dokumenty (lub pliki danych)
— skréty - czyli odsytacze do wymienionych wyzej obiektow

W rzeczywistos$ci kazda ikona uruchamia program do obstugi danego ,,obiektu”.

Ikona skrétu posiada (oprécz obrazka) mata uko$ng strzatke. ~
Do jednego obiektu mozna zatozy¢ wiele skrétéw. Maja one 7

sens jesli znajduja si¢ w innych folderach niz plik do ktérego [FWCERI ENTTIENE
odsylaja.
Dzigki skr6tom mamy utatwiony dostgp do pliku bez koniecznosci jego kopiowania.

Poniewaz skrét jest tylko odsylaczem wigc: wymazanie skrétu nie grozi usunig¢ciem
obiektu (foldera lub pliku), natomiast wymazanie ikony foldera lub pliku, ktéra nie jest
skrétem usunie ten folder lub plik (przeniesie do "Kosza").
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4.4. DZIALANIA MYSZKA I MENU KONTEKSTOWE

Ikony obstugiwane sa gléwnie myszka a rzadziej klawiszami (cho¢ jest to mozli-
we). Wskazywanie obiektéw kursorem myszki na ogét nie powoduje innych skutkéw niz
ewentualne wySwietlanie objasnien - dopdki nie naci$niemy ktérego$ z przyciskéw myszki.
Niektére myszki posiadaja trzy przyciski, ale uzywane sa przewaznie tylko lewy i prawy
przycisk, a ich rola jest nastgpujaca:

1) lewy przycisk - wybiera (pojedynczym kliknigciem) lub zaznacza (np. tekst przez
tzw. "zamalowanie") albo przemieszcza obiekt (przez ciagnigcie myszka z wcisnigtym
lewym przyciskiem) a takze otwiera ikone - przez podwdéjne kliknigcie,

2) prawy przycisk - wySwietla MENU kontekstowe (zwane tez podrecznym), odpo-
wiednie dla wskazanego wcze$niej obiektu, a gdy przemieszczamy ikong z trzymaniem
wcisnigtego prawego przycisku, to po jego zwolnieniu musimy wybra¢ jedna z trzech
mozliwosci: (1) przemieszczanie, (2) skopiowanie lub (3) utworzenie skrétu dla
obiektu oznaczonego ta ikona.

Uwaga: Zanim klikniesz - zawsze wcze$niej sprawdz co wskazujesz myszka!

Menu kontekstowe zwane tez menu podrecznym — jest indywidualne i na ogét réz-
ne dla poszczeglnych obiektéw (jak ikony, pulpit, pasek zadan, przycisk Start, ...).

Sprawdz jakie menu kontekstowe maja: pulpit, pasek start i poszczeg6lne ikony. Za
kazdym razem mozesz wycofa¢ si¢ naciskajac klawisz ESC.

4.5.PODSTAWOWE ZASADY PRACY W MS WINDOWS

Poczatkujacy uzytkownicy - zagubieni w gaszczu graficznych elementéw Ms Win-
dows - pytaja jak wykonaé rézne operacje, po czym méwia: "Poczekaj, poczekaj. Podyktuj
mi to punkt po punkcie, a ja sobie zapiszg". W wigkszosci przypadkéw jest to zupetnie nie-
potrzebne, bo wystarczy zapamigta¢ i wykorzystywac¢ podane nizej zasady:

1) Podstawowa zasada pracy z ré6znymi obiektami (m.in. ikonami) w systemach Ms
Windows brzmi:

Najpierw wybierz (kliknigciem) lub zaznacz obiekt
a potem szukaj przeznaczonych dla niego operacji
- w menu podrgcznym (kontekstowym) lub menu gtéwnym

Pamigtajac o tej zasadzie nie musimy pyta¢ o to jak zmieni¢ nazweg pliku czy jak
zmieni¢ typ czcionki we fragmencie tekstu - po prostu wybieramy kliknigciem ikong lub
zaznaczamy fragment tekstu i dopiero wtedy szukamy odpowiedniej operacji w menu kon-
tekstowym (jak pamigtamy - wywotywanym prawym przyciskiem myszy) lub menu gtéw-
nym (u gory).

2) Zaznaczone obiekty lub grupy obiektéw mozna przy pomocy myszki przeciagaé
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3)

4)

(drag) z trzymaniem wecisnigtego przycisku myszki - dla zmienienia ich lokalizacji lub
skopiowania.

Zasada "drag and drop" (przeciagnij i wrzu¢) pozwala przeciagany obiekt "wrzucic¢"
do innego obiektu, a mianowicie:

> Jesli przeciagamy plik lub folder na inny dysk czy folder - przytrzymujac wci-
$nigty prawy przycisk - to bedziemy mogli zadecydowac czy wynikiem bedzie
przemieszczenie, skopiowanie, czy utworzenie skrétu.

> Jesli przeciaganie pliku odbywa si¢ przy pomocy lewego przycisku myszy to obo-
wiazuja zasady:
- gdy przeciagamy w ramach tego samego dysku - to nastapi przemieszczenie
- gdy przeciagamy na inny dysk - to nastapi skopiowanie

» Podobnie mozna przeciaga¢ pliki dokumentéw na inne ikony - na przyktad:
- na ikong drukarki - celem wydrukowania,
- na ikong programu - celem otwarcia w tym programie
- na ikong "kosza" - celem usunigcia

Otwieranie ikon (niezaleznie od tego co dana ikona reprezentuje) mozna wykonywac
na kilka sposobdw, przez:

— podwdjne kliknigcie lewym przyciskiem (na ikonie)

— kliknigcie (ikony) prawym i wybranie opcji "Otwoérz"

- pojedyncze kliknigcie i naci$nigcie klawisza Enter

— wybranie ikony klawiszami strzalek i naci$nigcie Enter

4.6.OKNATICH ELEMENTY

Po otwarciu ikony lub wybraniu komendy z menu pojawi sig jedno z nast¢pujacych

czterech typéw okien:

1) okno foldera z plikami i folderami podrzednymi,

2) okno aplikacji czyli programu uzytkowego,

3) okno dokumentu — wewnatrz okna aplikacji,

4) okno dialogowe — wywolywane z menu i zawierajace elementy dialogowe.

Kazde okno aplikacji (Rys. 4.5a) posiada u géry pasek tytulowy a z jego prawej

strony trzy przyciski . Manipulowanie oknem aplikacji polega na:

Y

2)
3)

uzywaniu przyciskow w pasku tytutowym, ktére oznaczaja:

— Zwin, O Maksymalizuj lub B Przywréé, oraz X Zamknij
przemieszczaniu okna - przez ciagnigcie myszka za pasek tytutowy,
zmianie rozmiar6w okna - przez ciagnigcie myszka za krawedz lub najlepiej prawy
dolny naroznik: 4 przy czym wskaznik myszki musi by¢ strzatka podwdjna:

pionowa: $ lub pozioma: <> lub pochyta.
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&) biibo_txt — Notatnik [_ O] x] Do) DEHE9-0 T+ Dokumentt - Microsoft Word uzytek niskamercyjry
Pl Edycja  “Wyszuka)  Pomoc pd Narzedziaghmm! Wistawianie i Ukiad strony | Odwolania Korespondenca Recenzja Widok
Tribologia w Internecieil @ (3 Orientaja ~ l,:.ZnakLpudznam @ Znak wodny ~ Weigdie
I - 13 Rozmiar ~  ¥12 Numery wierszy - &3 Kalor strony ~ $=70ews: [0em ¢
- : i - | Marginesy __
¥ahoo:fcience> Engineer: - | - MY == (orumny = b Daietenie wyrazéw - || [ Obramowania stron || £2 7 prawep: [ocm
a\ 4 AW b) Ustawienia str IF] To strol

Rys. 4.5. a) podstawowe elementy okna aplikacji, b) wstgga w Wordzie 2007

Uwaga: zwiniecie okna aplikacji lub przestonigcie go innym nie przerywa dzialania
tej aplikacji natomiast zamkniecie konczy dziatanie aplikacji.

Kolejne elementy okna aplikacji to: menu gtéwne i paski narzedzi, lub zastepujaca je
- wprowadzana od roku 2007 — wstega (Rys. 4.5b), paski przewijania, pasek stanu (wy-
Swietlajacy u dotu strony informacje i komunikaty) a czasem i inne elementy dodane przez
tworcow poszczegdlnych aplikacji.

4.7.0TWIERANIE APLIKACJI I DOKUMENTOW

Jak wspomniano - ikony reprezentuja zaréwno dyski i foldery jak programy oraz do-
kumenty, a takze "skréty" do nich. Uzytkownik moze "otwiera¢" te wszystkie kategorie
ikon identycznie - stosujac dowolny z wymienionych sposobéw, jednak od strony kompute-
ra wywoluje to r6zne dzialania, zalezne od kategorii, a mianowicie:

— otwarcie skrétu powoduje otwarcie skojarzonego z nim obiektu, ale nie zadziata jesli
obiekt zostal usunigty, natomiast gdy zostal tylko przemieszczony to bedzie wyswie-
tlony komunikat a po nim nastapi wyszukiwanie obiektu i prosba o zaakceptowanie
wyniku wyszukiwania,

— otwarcie ikony dysku lub foldera otworzy okno z jego zawartos$cia i umozliwi ope-
rowanie na plikach i folderach,

- otwarcie ikony aplikacji uruchamia skojarzona z nia aplikacje,

— otwarcie ikony dokumentu moze by¢ zrealizowane tylko wtedy rozszerzeniu nazwy,
a wigc i typowi tego dokumentu przypisano aplikacj¢ zdolng do jego obstugi.

Przypisywanie poszczegélnym aplikacjom odpowiednich rozszerzen nazw dokumen-
tow odbywa si¢ automatycznie przy instalowaniu aplikacji. Zaawansowani uzytkownicy
moga zmienia¢ te przypisania wykorzystujac Narzedzia — Opcje folderow — Typy plikow w
oknie ,,M6j komputer”.

W przypadku gdy nie dziala otwieranie ikony dokumentu, lub gdy chcemy operowac
na dokumencie innym programem niz standardowo przypisany (np.: plik ,,*.doc” lub
. F.axt” otworzy¢ w Wordpadzie) — wtedy trzeba najpierw otworzy¢ program (np. Wordpad)

i w nim wykorzysta¢ menu Plik — Otwérz lub ikong: E

Ostatnio pisane lub modyfikowane pliki mozna takze otwiera¢ z menu: START — Do-
kumenty, lub z listy ,,ostatnich dokumentéw” zapamigtanej w menu PLIK danej aplikacji
(warto w menu Narzedzia-Opcje ustawi¢ maksymalng liczbg pamigtanych nazw plikéw).
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4.8. WIELOZADANIOWOSC

Wielozadaniowo$¢ polega na mozliwosci réwnoczesnego dziatania wielu otwartych
(uruchomionych) aplikacji z ktérych kazda ma swoje okno oraz melduje si¢ osobnym przy-
ciskiem na pasku zadan.

Mozna dowolnie manipulowa¢ oknami otwartych aplikacji ustawiajac je na rézne spo-
soby - m.in. kaskadowo lub sasiadujaco - albo rgcznie zmieniajac rozmiar i potozenie kaz-
dego okna, albo dokona¢ ustawienia automatycznego rozwinig¢tych okien przez wykorzy-
stanie menu kontekstowego paska zadan (wywotanego przez kliknigciem prawym przyci-
skiem myszy na pustym obszarze paska zadan).

W przypadku gdy mamy otwartych wiele okien, to niektére z nich zostang przysto-
nigte przez inne. Odstoni¢ mozna przystonigte okno aplikacji na kilka sposobdw:

(1) przez kliknigcie w obszarze tego okna,
(2) przez klinigcie przycisku odpowiedniej aplikacji na pasku zadan,

(3) przez zastosowanie klawiszy [Alt]+ [Tab] do przelaczania si¢ miedzy aplikacjami.

4.9.ELEMENTY OKIEN DIALOGOWYCH

Okna dialogowe zawierajs kiRl

takie elementy jak: Marginesy | Rozmiar,
a)  zakladki "_ﬂ Rozmiar papiens: ~Podalad
b listy rozwijalne —— 2 Jot 210 2 297 ren El ———
cl  pola numeryczne ——____Efikflﬂ)‘ [eten = ——
d)  preelacznda wyschedel  [za7em = ==
e)  pola r:fpc_.u knkacla T =
D preyoiski o =

2 polatelstowe

by suwaki Zastosuj! Icaw dokument -l

Daearim 1| ok | Ay |

Rys. 4.6. Elementy okien dialogowych

Obstuga wigkszosci elementdw jest oczywista i intuicyjna a jedynie w przypadku list
rozwijalnych nie wszyscy poczatkujacy orientuja sig, ze trzeba rozwina¢ liste przyciskiem
[*] a dopiero potem wybra¢ z listy odpowiednia pozycje. Zaktadki pozwalaja umiesci¢
wiele okien w jednym oknie. Pola numeryczne pozwalaja na zmienianie warto$ci zaréwno
przy pomocy przyciskow ze strzatkami, jak i bezposrednio przez wpisywanie. Zmiany
ustawien okna nalezy zatwierdzi¢ przyciskiem [OK] lub anulowaé przyciskiem [Anuluj].
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4.10. OPEROWANIE NA PLIKACH I FOLDERACH.

Do operowania na plikach i folderach standardowo w Ms Windows stuza narzedzia:
""Moj Komputer'' oraz "Eksplorator Windows''. Narzedzia tego rodzaju nazywane sa
"menadzerami plikow" (file manager).

4.10.1. OKNO "MOJ KOMPUTER"

Ikona "M6j Komputer" standardowo znajduje si¢ na pulpicie. Po jej otwarciu pojawia
si¢ okno podobne do przedstawionego ponizej.
J Pl Edpcja  ‘widok  Przedz  Ulubione  Pomoc |
BN EEEIEIl=E
J Adres Ii M) komputer J

é‘gﬁgﬁgﬁ@-

skletkaBE SE3IBEI_1(C) St38531sg2 S5t36531203 [F:] Dirukarki
: E:]

Parel Dial Up Foldery sier Zaplanowane
sterowania Metwarking Wweh zadania

Rys. 4.7. Okno "M¢6j Komputer"”
Po otwarciu ikony odpowiedniego dysku - najlepiej ustawi¢ Widok - Szczegéty:

= . . Szeru?ukos'é k_olu_m:rn B E3 Wkaz myszka
| Pk Edvcia ‘Widok Przejd? Ul moina zmieniac - proyeisk a pojawi

ERE R PRI SEiF-E L

JMﬁ IG [ ir J 1 Iy Lista
= - tozwijalna
| Rozmiai | Typ | =modyikovany Atr‘l

| Falder plik dw op-12-05 1510
_i Dlafels Falder plikdw n-0g-23 2242
_J Edyeia Foldar plikdw 001210 20:46 F-hh'“-{l:‘ ashd prrewijania
i | Encykl Falder plik dw 0011131307
-] Goofy Golf.. Falder plik dw 00-10-181%12
23 Gry Falder plikéw 00-09.20 19.29 Tmiana rozmian
;i Gz Folder plik de 00-06-12 2137 _ld / okna
4 L3

*1

Rys. 4.8. Okno "Md6j Komputer" - widok "szczegdty"

Uzyskamy wtedy najwigcej informacji o plikach i folderach oraz mozemy wybiera¢
rézne kolejnosci wyswietlania listy plikow (poprzedzonych grupa folderéw) przez klika-
nie nagtéwkow kolumn: NAZWA, ROZMIAR, TYP, ZMODYFIKOWANY.

Jedno kliknigcie ustawia porzadek rosnacy a drugie - malejacy.
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Przyktadowo: gdy chcemy na poczatku listy zobaczy¢ ostatnio utworzone pliki to
trzeba klikna¢ w nagléwek "Zmodyfikowany" tak, aby uzyska¢ w tej kolumnie uporzadko-
wanie plikéw wedlug malejacych dat.

Mozna otworzy¢ wigcej okien "M6j Komputer" (wystarcza 2) a nastgpnie ustawié je
sasiadujaco (z menu kontekstowego paska zadan) po to aby poréwnywaé zawarto$¢ dwu
réznych folderéw i przenosi¢ lub kopiowaé pliki z jednego do drugiego przez przeciaganie
myszka.

A oto przyklady innych operacji:

Zakltadanie skrétu do dyskietki na pulpicie:
1) otworzy¢ okno "M¢6j Komputer"
2) przeciagnac ikong dyskietki prawym klawiszem myszy na pulpit
3) po zwolnieniu tego klawisza wybra¢ "Utworz skroét"

Kopiowanie plikéw z pulpitu na dyskietke:

Ikony plikéw, ktére maja by¢ skopiowane kolejno poprzeciaga¢ na ikong¢ skrétu do
dyskietki lub do otwartego okienka tego skrétu. Przy przeciaganiu symbol [+] informuje, ze
bedzie kopiowanie, a jesli go nie ma to - przemieszczanie.

Lepiej przeciaga¢ z trzymaniem prawego przycisku (bo pozwoli to wybra¢ operacjg).

Zmiana nazwy ikony (pliku lub foldera lub skrétu):
1) Klikna¢ ikong prawym przyciskiem i wybra¢ "Zmien nazwg". Nazwa pojawi si¢ w ne-
gatywie (zaznaczona) a obok niej kursor.
2) Mozna:
a) klawiszami strzatek przesunaé kursor i dokona¢ poprawek, lub
b) wpisa¢ nowa nazwe (to dotychczasowa zaznaczona zniknie)
3) Zakonczy¢ klawiszem ENTER.

Zaktadanie wlasnego FOLDERA:

Mozna zatozy¢ folder na pulpicie ale jest to ryzykowne ze wzgledu na tatwo$¢ wyma-
zania. Lepiej zalozy¢ swoj folder na dysku "C:" a na pulpicie tylko skrét do niego.
1) Otworzy¢ "Méj Komputer" i w nim ikong dysku C:
2) z menu wybraé: Plik - Nowy obiekt - Folder
3) wpisa¢ nazwg foldera i zakonczy¢ klawiszem ENTER.

4.10.2. EKSPLORATOR WINDOWS

Eksplorator Windows mozna otworzy¢ z menu kontekstowego przycisku START
(czyli po kliknigciu prawym na przycisku START), wybierajac "Eksploru;j".

Pojawia si¢ dwa okna Eksploratora. Prawe okno jest identyczne jak okno "M¢éj Kom-
puter”, a w lewym ukazuje si¢ drzewo folderéw. Symbole [+] stuza do rozwijania niewi-
docznych (zwinigtych) gatezi tego drzewa, a symbole [-] do zwijania.

Wybrany i otwarty w lewym oknie kliknigciem folder ma symbol otwartej teczki 7.
Jego zawarto$¢ (wykaz plikéw i podfolderéw) pokaze si¢ w prawym oknie

Granic¢ migdzy oknami mozna przemieszcza¢ myszka.
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Menu WIDOK pozwala okresla¢ widzialno$¢ "paska narz¢dzi", "paska stanu", i t.d.

Aby nad okienkami pokazala si¢ informacja o ich zawartosci — to w menu WIDOK -

Opcje nalezy zaznaczyc¢:
1) Wyswietlaj pelna Sciezkg ....
2) Dotacz pasek opisu ....

W "Opcjach widoku" mozna tez przegladaé typy plikow i skojarzone z nimi programy

a takze zmienia¢ te skojarzenia.

BN Eksploacia - D:%_BIBITAEXE

1.

| Pik Edvol | whdck Preidé Ubbione Maedsia  Pomoc [ |
Adres [_] D\ _E vl
——————— Pasek stam = éf'ﬂ*
Foldery Pasek eksplorajora * £ | [ o =
B - | i |
& Pupit Jako shrong sieciWeb |- ) =i
= B} M komp Opuz Pty Zip Awtor. dbf
I W l:‘h' Dpzkie o Duze ikony
R = Rl Mahe ikaony a al
SR et s S z[:}ﬂ ;i z{? E
= b
P Saczeaty Indeksp bl Indekspzis  Jemkdbf  Mbilers
Dostosug ten folder...
Flozmiesé ikany , . g?‘[ D
_E i |
_— aereory b tbk Iizzto dbt Motatka bt  Ogonkicor
— Odivnaz
e oy 2 e &
(0 Owg | & | o =
] Test 4 KT | bl 2

Rys. 4.9. Eksplorator Ms Windows

Sposob wyswietlania informacji w Eksploratorze zalezy od ustawienn w Menu
Oproécz przegladania mozna w Eksploratorze dokonywa¢é nastgpujacych operacji:

kopiowac¢ lub przenosi¢ pliki lub foldery:

przez ciagnigcie myszka z trzymaniem prawego przycisku - i po zwolnieniu przyci-
sku - wybranie odpowiedniej operacji ("kopiuj" lub "przenies")

przez przeciaganie myszka z wcisnigtym lewym przyciskiem, wéwczas:

= jesli przeciagamy na inny dysk - to skopiuje,

= ajesli w ramach tego samego dysku - to przeniesie;

przez kliknigcie prawym i operacj¢ WYTNIJ lub KOPIUJ do schowka

a nastgpnie kliknigcie prawym w miejscu docelowym i wybranie WKLE].

usuwa¢ pliki lub foldery: kliknaé prawym i USUN (lub lewym i klawisz DELETE);

zmieniaé¢ nazwy plikéw i folderéw: kliknaé prawym i ZMIEN NAZWE, wpisa¢ i za-
konczy¢ klawiszem ENTER;

uruchamia¢ aplikacje (programy) przez otwieranie ich ikon lub ikon dokumentéw
o rozszerzeniach nazw przypisanych tym aplikacjom;
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4.10.3. ALTERNATYWNE MENADZERY PLIKOW. FAR

Opisane powyzej i dostarczane z Ms Windows menadzery plikéw maja ograniczone
mozliwo$ci dlatego warto dodatkowo pobra¢ z Internetu i zainstalowa¢ jeden z menadze-
réw tworzonych na wzér stynnego (w czasach DOS-u) Norton Commandera, na przyktad
Windows Commander lub FAR, ktére standardowo maja dwa okna i migdzy innymi po-
zwalaja na automatyczne poréwnywanie zawartosci folderéw - pod$wietlajac do skopiowa-
nia pliki, ktérych nie ma w drugim folderze lub sa ich starsze wersje.

Menadzery te majq bardzo wiele komend, ktére mozna uruchamia¢ w szybki sposéb
bo naciskajac okreslong kombinacj¢ klawiszy lub wywotujac (klawiszem F9) menu.

ED {C:\Program Flles\Fﬁr} Far

h n
F Plughoc.rar andycje TV msdom1d tmp
ons ReadMe. txt Eor and Sharad NENastran?l
Flugins register.frm CoverEddtor
Contacts. txt register. bt Datz P'\‘atmk
descript.ion Restoresettings.bat | |004sk Fower_VCR
Far.bat Savetettings.bat DELPHI? REZYCLED
Far.exe spis.txt Easylffice Rescue Disk
Far.ico Uninstall.exe FEMAFE1 shaders
Far_site.txt Uninstall.lst Fine_Reader THPGENnC
Farkng.hlf WhatsNew. txt fonts WINTRAN
FarEng.lng woopy . txk FOTO_D Zajaczek 3.2
FarFAd. txt FOTOL ~AHS2f fa . TMP
Farkus.hlf gztools autl . ndsx
Farkus.lng INST autorzy.dbf
File_id.diz Instrukcja autorzy.dbk
help . txt mat]abR1Zz autorzy.mbk
License. txt mcad 2001 autorzy . mox
License.=lJ55R . txt mony Texane baznazwy.cat
Evaluation wersion ————— Evaluation wersion ————
< Up = 03-03-27 19:35 aud JeTw <Falders 05-04-12 17:01
795,633 bytes in 26 files _ 8 865,492 bytes in 28 files
[} \Pr‘or‘am FilechFars
1 2 2

Rys. 4.10. Menadzer plikéw FAR (opis klawiszy funkcyjnych dla wci$nietego ALT)

W oknie FAR'a u dotu sa opisane role klawiszy funkcyjnych F1, F2, ..., F10, przy
czym zmieniaja si¢ one przy dodatkowym przytrzymywaniu Shift lub Ctrl lub Alt. Inne
komendy mozna uruchamia¢ kombinacjami réznych klawiszy literowych i cyfrowych wraz
Ctrl lub Alt. Mozna tez korzysta¢ z Menu wywotywanego klawiszem F9, oraz opiséw
Help'u wywotywanego przez F1.

Oto przyktadowe i czgsto wykorzystywane komendy:

[Alt] + [F1], [litera dysku] - wyswietla zawarto$¢ tego dysku w lewym oknie

[Alt] + [F2], [litera dysku] - wySwietla zawarto$¢ tego dysku w prawym oknie

[Tab] - przejscie do drugiego okna

[Szary +] - podswietla wszystko w danym oknie

[Szary -] - usuwa podswietlenia w danym oknie

[Insert] - podswietla pliki lub foldery do kopiowania lub przenoszenia

[F5] kopiuje podswietlone pliki (lub biezacy plik) do foldera wybranego w drugim oknie
[F6] przenosi pliki j.w.

[Ctrl] + [Q] - wySwietla dane o biezacym folderze lub szybki podglad zawartosci pliku
[Ctrl] + [L] - wyswietla dane o komputerze, biezacym dysku oraz pamigci operacyjnej
[F9] [C] [C] - podswietla pliki, ktérych brak w drugim folderze lub sg ich starsze wersje
[Alt]+[Del] - usuwa trwale pliki, wcze$niej wypetniajac je zerami i zmieniajac nazwg
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4.11. WYSZUKIWANIE PLIKOW I SZABLONY NAZW

Gdy chcemy wyszuka¢ wszystkie pliki danego typu lub zawierajace w nazwie okre-
$lony ciag znakow to tworzymy szablon nazwy (wildcard) z uzyciem znakéw ? oraz *, kt6-
re maja nastgpujace znaczenia:

? - zastepuje jeden dowolny znak
* . zastepuje dowolny cigg znakow

Przyktady:
*.txt - pliki tekstowe - z dowolna nazwa lecz rozszerzeniem nazwy ,,.txt”
*.* - wszystkie pliki (dowolna nazwa i rozszerzenie nazwy)
?a*.txt -dowolny znak, potem litera "a", po niej dowolne znaki a na koncu ".txt
*xls - wszystkie dokumenty Excel'a
win - wszystkie pliki z "win" w nazwie
win* - wszystkie pliki z "win" na poczatku nazwy

Wyszukiwanie mozna realizowa¢ z menu: Start-Znajdz lub menu podrecznego gdy
klikniemy prawym przyciskiem myszki na ikonie dysku czy foldera.

Okienko "Znajdz" pozwala na wybdr r6znych sposobdw szukania a mianowicie:

— Szukanie pliku wedlug nazwy i lokalizacji (z mozliwo$cia uzycia szablonéw)
Uwaga: Lepiej zawsze wpisa¢ tylko fragment nazwy ale poprawny niz calq nazwe
ale btedna. Przed uruchomieniem wyszukiwania sprawdz czy wybrane sa odpowied-
nie dyski i foldery do przeszukiwania i czy zakre$lono "Uwzglednij podfoldery”

— Dodatkowe okreslenie przedziatu czasu w ktérym moglt powsta¢ dokument

- Wedlug podanego fragmentu tekstu wystepujacego w szukanym dokumencie -
wykorzystywane oddzielnie lub tacznie z warunkami dotyczacymi nazw i dat.

W Ms Windows Vista i nastgpnych (m.in. Ms Windows 7) zmieniono sposoby wy-
szukiwania, a mianowicie: wycofano wyszukiwanie z menu kontekstowego, natomiast po-
jawito si¢ pole ,,Wyszukaj” (z dodatkowym symbolem lupki) z prawej strony paskéw tytu-
lowych poszczegdlnych folderéw oraz u dotu menu Start.

4.12. SCHOWEK

Jedna z zalet systemu Windows jest mozliwo$¢ uzywania tzw. "Schowka" (ang.
Clipboard) do kopiowania lub przenoszenia fragmentéw dokumentéw (tekstu, tabel, rysun-
kéw, ...) a takze plikéw oraz folderéw.

Do Schowka mozna pobra¢ zaznaczony fragment dokumentu lub obiekt przy pomocy
operacji Edycja - Kopiuj lub Edycja — Wytnij jednym ze sposobdw, ktdre pokazuje Tabela
4.1. Zawartos¢ schowka mozna wkleja¢ wielokrotnie nie tylko w ramach tego samego do-
kumentu oraz w innych dokumentach tego samego typu ale i w innych aplikacjach i typach
dokumentéw. Po wybraniu (kliknigciem) miejsca gdzie obiekt ma by¢ wklejony, wykonu-
jemy operacj¢ Edycja - Wklej z menu lub inny sposéb ktéry objasnia Tabela 4.1.
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Tabela 4.1. Schowek — kopiowanie, wycinanie, wklejanie

Operacja: Kopiowanie Wycinanie do  |Wklejanie zawartosci
Wariant: do Schowka Schowka Schowka
a) wybdér z menu: Edycja - Kopiuj | Edycja - Wytnjj Edycja - Wklej

b) przyciskiem: I:IHIJ E

¢) klawiszami: Ctrl + C Ctrl + X Cul+V

W Schowku zawsze jest tylko jeden ostatnio pobrany obiekt. Pobranie nowego

obiektu do Schowka wymaze i zastapi jego dotychczasowa zawartos¢.

Zgodnie z tym co powiedziano, kazda operacj¢ kopiowania lub przenoszenia wyko-

nujemy w czterech krokach:

1. ZAZNACZ obiekt (lub w szczegdlnosci fragment dokumentu) przeznaczony do
skopiowania lub przeniesienia

2. Wykonaj KOPIOWANIE lub WYCINANIE?) do schowka jednym z podanych
sposobow (Tabela 4.1)

3. Przejdz do miejsca docelowego to znaczy wybierz (uaktywnij) docelowy doku-
ment i ustaw kursor w miejscu gdzie chcesz obiekt wklei¢

4. WKLE] zawarto$¢ schowka w tym wybranym miejscu.

Mozesz wielokrotnie powtarza¢ punkty (3) i (4) jesli zawarto$¢ schowka ma by¢ wie-

lokrotnie powielona

Przyklad uzycia SCHOWKA przy tworzeniu dokumentu z tekstem i grafika

W tym przykladzie przy wstawianiu rysunku do tekstu wykorzystamy:

wielozadaniowo$¢ - pozwalajaca na dziatanie réwnoczesne wielu programéw
i przechodzenie do wybranego z nich,

schowek - do ktérego pobierzemy rysunek aby nastgpnie wklei¢ go do tekstu.

Oto poszczeg6lne kroki:

1.
2.

3.

Uruchom edytor WORDPAD oraz program do malowania PAINT z grupy Akcesoria.
Wpisz tekst w WORDPADzie, zapisz do pliku (Plik-Zapisz jako...) i nie zamykaj tylko
przetacz sig¢ programu graficznego - klikajac jego przycisk na pasku zadan.

Namaluj obrazek a potem zakre§l go narzedziem "zaznacz" i wykonaj operacjg
Edycja - Kopiuj.

Przetacz si¢ do WORDPAD’a, ustaw kliknigciem kursor tam gdzie ma by¢ wklejony
rysunek oraz ustal sposéb wyréwnania (wysrodkuj).

Wykonaj operacj¢ Edycja - Wklej 1ub lepiej Edycja - Wklej specjalnie, wytaczajac
opcj¢ Przenos nad tekstem jesli rysunek ma by¢ doktadnie tam gdzie jest kursor.
Gotowy dokument zapisz na dysk (Plik - Zapisz).

%) UWAGA 1: operacja "KOPIUJ" nie daje zadnego widocznego efektu bo pobiera kopig
zaznaczonego obiektu do niewidocznego schowka; UWAGA 2: operacje KOPIUJ
i WYTNIJ sa niewykonalne jesli nie zaznaczono zadnego obiektu.
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4.13. USTAWIENIA - PANEL STEROWANIA

Jedna z dos$¢ istotnych wlasciwosci systemu Ms Windows - tak ze wzglgdu na kom-
fort pracy jak i konkurencyjno$¢ wobec innych systeméw - jest zdolno$¢ konfigurowania
i dostosowywania réznych cech i narzedzi do potrzeb, preferencji i gustow poszczegdlnych
uzytkownikéw. Stuza do tego programy dostgpne poprzez menu "START - Ustawienia -
Panel Sterowania", a ich liczba zalezy m.in. od liczby zainstalowanych urzadzen, ktérych
ustawienia te dotycza i rodzaju zainstalowanych sterownikdéw tych urzadzen. Najbardziej
podstawowe i najistotniejsze zmiany w ustawieniach jakie mozemy dokonywac to:

— Ekran: zmiany rozdzielczo$ci, liczby wy$wietlanych koloréw, wyprowadzania sy-
gnatu na dodatkowy monitor (lub projektor), wielkosci ikon i czcionek, koloréw po-
szczegblnych elementéw i ich postaci graficzne;j

— Mysz: zmiany funkcji lewego i prawego przycisku, szybko$ci przemieszczania kurso-
ra oraz podwdjnego klikania

- Klawiatura: wybor jezykéw i sposobéw przetaczania migdzy nimi oraz uktadu kla-
wiatury a takze zmiana zwloki przed repetycja znakow oraz szybkosci repetycji (przy
przytrzymaniu klawisza)

— Regionalne: jezyk, symbol waluty, separator cz¢sci utamkowej liczb dziesigtnych
(przecinek czy kropka), ...

— Drukarka: jakos$¢ i liczba koloréw wydruku i szereg innych opcji zaleznie od drukar-
ki
— Sieé: uaktywnianie i ustawianie kart sieciowych oraz protokotéw i ustug sieciowych

- System: Informacje o systemie i zainstalowanych urzadzeniach oraz dostegp do ich
ustawien

— Uzytkownicy: mozliwos$¢ tworzenie oddzielnych profili dla kazdego uzytkownika
oraz zabezpieczania ich hastami

— Czcionki: mozliwos¢ przegladania oraz instalowania dodatkowych zestawdéw czcio-
nek lub pozbywania sig ich nadmiaru
RézZnorodnych ustawien jest z reguty o wiele wigcej i nie ma sensu ich wszystkich tu oma-
wiaé, natomiast najwazniejsze jest aby uzytkownik wiedziat, ze jesli co$ dziala nie tak jak
powinno lub nie tak jak sobie zyczymy - to warto skorzysta¢ z mozliwoS$ci udostepnio-
nych w Panelu Sterowania.

4.14. DOSTEP DO SIECI

W systemie Ms Windows mozliwy jest rownoczesny dostep do wielu typow sieci,
jesli tylko posiadamy odpowiednie urzadzenia do tego celu - karte sieciowa (przewodowa
lub bezprzewodowa) lub modem - oraz zainstalowane zostalo odpowiednie oprogramo-
wanie zapewniajace tacznos¢ oraz dostgpnos¢ ustug sieciowych wedlug okreslonych pro-
tokolow transmisji.

Po otwarciu w Panelu Sterowania ikony ,,Potaczenia sieciowe” (lub ,,Sie¢”) mamy
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mozliwo$¢ sprawdzania i zmieniania istniejacych ustawien, a takze dodawania i usuwania
programéw obstugujacych takie sktadniki jak:

— karta sieciowa,
- protokét komunikacyjny,
— usluga — np.: udostgpnianie wtasnych zasobow,

— klient - mozliwos$¢ korzystania z zasobé6w udostgpnionych w sieci przez innych.

B Panel sterowania

| P 2|
Konfiguracja |Identyfikacja| Kontrala dust@pul 2?
bfhiij
Zainstalowane sg nastepujace skladniki sieci:
Ad
J— f @] Klient sieci Microsoft | Wybierz typ skladnika sieci
I = hicrosoft Famiky Log
—%\a'j =9 K arta Dial-Up ¥ Kliknij typ skiadnika sieci. ktary ma by zainstalowany:
p )i =3 Kingsun KS-959 LUSE Klint
Gkl SR Kingsun KS-959 USE | [ge
ZM S Microsoft TV Video
48 14 3 SBADA Adapter
M 1AW TE102 Rhine Il F
o
ELO Dodaj... | |
i =

Rys. 4.11. Ustawienia sieciowe w Panelu Sterowania

4.15. ELEMENTARZ PISANIA I EDYCJI TEKSTOW

W ramach tzw. "Akcesoriow" dostarczanych z systemem Ms Windows otrzymujemy
"Notatnik" czyli edytor tekstéw nieformatowanych (w najnowszych wersjach juz ma wigk-
sze mozliwosci) oraz "Wordpad" czyli prosty edytor umozliwiajacy formatowanie tekstow
i wstawianie grafiki.

Podstawowe zalecenia (dla bardzo poczatkujacych) dotyczace pisania na komputerze
a nastgpnie formatowania i przechowywania tekstéw, mozna sformutowa¢ w postaci naste-
pujacej "Instrukcji Pisania":

1. Dla wygodnego pisania - powigksz okno edytora na caty ekran - przyciskiem [[]
2. Ustal format, uktad i marginesy strony z menu: PLIK—SUSTAWIENIA STRONY

3. NIE naciskaj klawisza ENTER po kazdej wpisanej linii, lecz dopiero na koncu akapi-
tu czyli zdania lub kilku zdan dotyczacych jednego watku tresci.

4. Klawisza SPACJI (odstepu) uzywaj tylko do pojedynczych odstepéow miedzy wyra-
zami a nie do wyréwnywania lub przesuwania tekstu
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5. Whpisz najpierw caly tekst "na brudno" t.zn. jednym krojem czcionki i od lewego mar-
ginesu a dopiero potem formatuj (wybieraj rodzaje czcionek, wyttuszczenia, sposoby
wyréwnywania i t.p.).

6. Klawisz BACKSPACE [<XI] wymazuje znaki w lewo od kursora a klawisz DELETE
wymazuje znaki w prawo od kursora (migajacej pionowej kreski).

7. Niewidoczne znaki - wstawiane klawiszami: SPACJA, ENTER, TAB - majace wpltyw
na rozmieszczenie tekstu mozna wymazywac tak samo jak znaki widoczne - klawi-
szami BACKSPACE (przed kursorem) lub DELETE (za kursorem).

8. Klawisz TAB naciskaj gdy chcesz uzyskaé wcigcie tekstu lub przemiedci¢ w prawo
tekst przed ktérym stoi kursor lub gdy piszesz w kilku stupkach.

9. Do wys$rodkowania lub wyréwnania tekstu do prawej uzywaj tylko odpowiednich
przyciskéw lub rozkazéw z menu a nie spacji lub tabulacji.

10. Juz po wpisaniu kilkunastu linijek tekstu po raz pierwszy zapisz dokument na dysk
(bo ewentualny zanik pradu wymaze to co na ekranie i w pamigci RAM) w tym celu:
> wcisnij przycisk z symbolem dyskietki & lub wybierz z menu:
"PLIK—ZAPISZ JAKO..."

> wymySl nazwg dla dokumentu i wpisz ja w okienku "Nazwa Pliku"

> rozwin wykaz miejsc w okienku "Zapisz w..." i wybierz odpowiedni dysk i folder,
lub utwérz nowy folder odpowiednim przyciskiem.

> gdy okreslite$ juz nazwe i miejsce to kliknij przycisk "ZAPISZ"

11. Potem, dopisujac tekst, co 20 lub 30 minut wykonuj operacj¢ "PLIK —ZAPISZ" (jesli
program nie robi tego sam dzigki odpowiednim ustawieniom). Zamiast MENU mozesz
uzy¢ przycisku z symbolem dyskietki. Wykonaj t¢ operacj¢ takze przed koncem
pracy.

12. Wazne dokumenty zapisuj zawsze na Kkilku nosnikach - liczac si¢ z mozliwo$ciag ma-
lej czy wigkszej katastrofy (uszkodzenia, kradziezy, zgubienia, ...).

Mozesz w tym celu kilkakrotnie wykona¢ operacj¢ PLIK-ZAPISZ JAKO lub po zapi-
saniu w jednym miejscu i zamknigciu dokumentu nastgpnie skopiowaé go na inny no-
$nik (np.: pen-drive lub dyskietke,).

13. Jesli otworzyles istniejacy dokument aby go poprawiaé a przypadkiem go zepsute$ — to
nigdy nie zapisuj na dysk dokumentu zepsutego gdyz natozysz go na poprzednia lep-
Sza wersje.

4.16.PYTANIA KONTROLNE — MS WINDOWS

(4.1) Jakie podstawowe funkcje spetnia kazdy system operacyjny?
(4.2) Wymien kilka waznych cech systemu Ms Windows ktérych nie posiada Ms DOS.
(4.3) Opisz pojecie "graficzny interfejs uzytkownika".
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(4.4) Na czym polega wielozadaniowo$¢?

(4.5) Jakie sa reguty dotyczace budowy nazw plikéw w Ms DOS i Ms Windows?
(4.6) Jakie wspdlne zasoby udostgpnia Ms Windows dla programéw uzytkowych?
(4.7) Co mozesz powiedzie¢ o zestawach czcionek w Ms Windows?

(4.8) Jakie sa mozliwosci korzystania z grafiki i multimediéw w Ms Windows?
(4.9) Co mozesz powiedzie¢ o obstudze urzadzen wejscia-wyjscia w Ms Windows?
(4.10) Opisz podstawowe elementy ekranu Ms Windows.

(4.11) Co reprezentujg ikony i jak si¢ nimi postugiwac?

(4.12) Wymien podstawowe operacje standardowo przypisane lewemu i prawemu przyci-
skowi myszki.

(4.13) Opisz elementy okna aplikacji i operacje do jakich mozna je uzywaé

(4.14) Co to jest menu kontekstowe oraz menu giéwne, jak si¢ nimi postugiwac?
(4.15) Jak przemieszcza¢ okna aplikacji oraz zmienia¢ ich rozmiary?

(4.16) Czym si¢ r6zni otwieranie i zamykanie okna aplikacji od zwijania i rozwijania?

(4.17) Jak przechodzi¢ do innej z kilku otwartych aplikacji, w szczeg6lnosci gdy jej okno
jest niewidoczne (zwinigte lub przystonigte innymi)?

(4.18) Czy w Ms Windows trzeba najpierw wybiera¢ operacje a potem obiekty na ktérych
ma by¢ wykonana, czy odwrotnie?

(4.19) Gdzie w Ms Windows mozna przeglada¢ zawartos$¢ dyskow i folderow?

(4.20) Opisz rolg i obstuge Eksploratora Ms Windows.

(4.21) Gdzie i w jaki spos6b mozna przeglada¢ drzewo folderéw?

(4.22) Jakie oznaczenia w systemie DOS i Windows maja porty szeregowe i réwnolegle?
(4.23) Wymien 5 wlasciwosci kazdego pliku.

(4.24) Jakie rozszerzenia nazw maja pliki programéw gotowych do uruchamiania?

(4.25) Wymien kilka przyktadowych rozszerzen nazw réznego typu plikéw dokumentow.
(4.26) Co to sa skroty w Ms Windows?

(4.27) Wymien kilka sposobéw otwierania ikon folderéw, skr6téw i aplikacji.

(4.28) Kiedy moze wystapi¢ niepowodzenie przy otwieraniu skrétu?

(4.29) Wymien kilka sposobéw otwierania dokumentéw. Kiedy zawodza?

(4.30) Podaj zalecenia dla poczatkujacych - jak wprowadza¢ i formatowac teksty.
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5. ZAAWANSOWANA EDYCJA TEKSTOW

Pisanie tekstow [1], [14], [20], [21] jest chyba najpopularniejszym zastosowaniem
komputeréw PC. Do$¢ powszechne cho¢ niestuszne jest mniemanie, ze nic nie trzeba na ten
temat wiedzie¢ i kazdy kto zapozna si¢ z klawiaturg to juz ,,umie” pisaé. Taka metodg sto-
suje wiele osob, ale skutki nie sa najlepsze. Dlatego w tym rozdziale przedstawiam nieco
zagadnien bardzo istotnych, szczegdlnie przy pisaniu obszernych tekstow, ktére wielu ludzi
- od dawna piszacych na komputerze - nie zna.

Przyktadowo, mato kto wie, ze w edytorze Ms Word wylaczenie opcji ,,szybkiego
zapisywania” (Narzedzia - Opcje — Zapisywanie) pozwoli radykalnie zmniejszyé obje-
tos¢ plikow.

5.1.FORMATOWANIE

Formatowanie to nadawanie odpowiedniej postaci dokumentowi. Odbywa si¢ na réz-
nych poziomach dokumentu i moze obejmowac:

1) wykorzystanie gotowych szablonéw dokumentéw lub utworzenie wiasnych,

2) podziat dokumentu na sekcje rézniace si¢ uktadem stron,

3) formatowanie ukladu stron w poszczegdlnych sekcjach,

4) wykorzystanie gotowych stylow nagtéwkowych oraz ich modyfikacja,

5) tworzenie wlasnych stylow,

6) formatowanie list numerowanych i wypunktowanych oraz ich dostosowywanie,

7) formatowanie akapitéw (wyréwnanie, odstgpy, wcigcia, tabulatory, obramowania,
powiazania migdzy akapitami np.: "razem z nast¢gpnym"),

8) formatowanie znakéw (czcionka, wielko$¢ znakéw, wytluszczenie, pochylenie,
podkreslenie, indeks dolny lub gérny, kolor, odlegto$¢ znakéw, ...).

Trzy ostatnie punkty sa powszechnie znane i nie beda tu omawiane, warto tylko po-
wiedzie¢, ze najwygodniej formatowaé znaki i akapity dopiero po zakonczeniu wpisywa-
nia tekstu.

Operacje opisane przez punkty 1 - 5 powinny by¢ wykonane przed pisaniem tak aby
w trakcie pisania mozna bylo widzie¢ posta¢ zblizona do docelowej i korzysta¢ ze zdefi-
niowanych styléw. Kolejne podrozdziaty dotycza tych wlasnie operacji.

5.1.1.SZABLONY

Po uruchomieniu Word'a lub wydaniu polecenia Nowy - tworzony jest pusty doku-
ment oparty na szablonie standardowym normal.dot - co oznacza, ze otwierana jest kopia
tego szablonu a oryginal pozostaje bez zmian. W pliku szablonu zapamigtane sa rézne
ustawienia jak: format strony, marginesy, typ i wielko§¢ domyslnej czcionki, moga by¢ tez
przechowywane niestandardowe ulepszenia dokonane przez uzytkownika jak modyfikacje
paskéw narzedzi, menu, skréty klawiaturowe, makra (procedury w Visual Basic'u).

W przypadku uszkodzenia lub zawirusowania szablonu standardowego - nalezy usu-
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na¢ plik normal.dot i zostanie on samoczynnie odtworzony w domys$lnej postaci.

W folderze "Szablony" znajduje si¢ nie tylko szablon standardowy ale tez inne sza-
blony stanowigce m.in. wzorce réznych pism urzgdowych. Tworzy¢ nowe dokumenty na
bazie tych szablonéw mozna korzystajac z menu Plik — Nowy.

Uzytkownik moze samodzielnie tworzy¢ szablony - na przyktad "papier firmowy"
zawierajacy gotowy wydruk nazwy firmy, czy inne wielokrotnie wykorzystywane wzorce
pism. Dla utworzenia szablonu wystarczy odpowiednio opracowany wzorzec dokumentu
zapisac¢ jako szablon to znaczy w okienku Zapisz wybra¢ jako Typ pliku: "szablon doku-
mentu (*.dot)". Otwarcie ikony szablonu (nie z Worda lecz z okna folderu) spowoduje
utworzenie nowego dokumentu opartego na tym szablonie.

5.1.2.FORMULARZE

Formularz jest dokumentem, w ktérym wystgpuja teksty zabezpieczone przed zmia-
nami oraz puste miejsca przeznaczone do wpisywania danych a takze moga wystgpowac
elementy okien dialogowych jak pola opcji czy listy rozwijalne. W Wordzie mozna tworzy¢
(Rys. 5.1) nastgpujace typy formularzy:

— formularz do wydrukowania (tworzony jak zwykly dokument),

— formularz do wykorzystywania on-line (takze w sieci) - tworzony z uzyciem paska na-
rzgdzi "Formularze", zabezpieczony przed zmianami i zapisany jako szablon,

— formularz on-line z uzyciem formantéw ActiveX (wstawianych z paska "Przybornik
Formantéw") i z wykorzystaniem j¢zyka Visual Basic.

Formularze ]
abl ' BB ||/ PR EE A | &

I Przybornik formantow ]

—

2 PR =H 2-2] 3 20| P2
[T CheckBoxl i B me=A
o O o
d | CheckBox2 u]
o | o

Rys. 5.1. Paski narzedzi do tworzenia formularzy

5.1.3.FORMAT STRONY I SEKCJE DOKUMENTU

Format strony obejmuje takie szczegoly jak:

—  wymiary arkusza,

orientacja (uktad) pionowa lub pozioma,

marginesy,

tre$¢ i format nagtéwka i stopki (w tym numeracja stron),
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— liczba kolumn.
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Rys. 5. 2 Sekqe a) w w1doku strony", b) w "widoku normalnym"

Jesli chcemy aby w dokumencie niektére strony miaty inny format niz pozostate, na
przyktad orientacj¢ pozioma - odpowiednig dla szerokiej tabeli - to musimy podzieli¢ do-
kument na sekcje. Réwniez na jednej stronie tekstu mozna utworzy¢ kilka sekcji a w kaz-
dej z nich moze by¢ ustawiona inna liczba kolumn i inne marginesy.

Przyktadowy dokument zawierajacy dwie sekcje o r6znej liczbie kolumn pokazano na
Rys. 5.2. W tak zwanym "widoku normalnym" linie podzialu sekcji staja si¢ wyraznie wi-
doczne i tatwe do usuwania.

5.2.STYLE

Style okreslaja wyglad tekstu podstawowego i réznych elementéw dokumentu, takich
jak nagléwki czy podpisy - przy czym pod jedna nazwa stylu jednocza wiele cech forma-
tu.

Zamiast ustawia¢ osobno kazda z cech formatu akapitéw i czcionek (jak wcigcia, od-
stepy migdzy liniami, typ, wielkos¢, atrybuty czcionki itd.) o wiele szybciej i wygodniej
mozna w Wordzie jednym kliknigciem ustawi¢ caly zestaw cech biezacego akapitu lub za-
znaczonego fragmentu tekstu. Taki zestaw cech formatu to wlasnie styl.

Rozréznia sig:
— style akapitow — uzywane dla catych akapitéw i oznaczone symbolem §
— style znakéw — oznaczone symbolem a, uzywane dla stéw lub fragmentow tekstu.

Kazdy styl okreSlony jest swa indywidualna nazwa dzigki ktérej mozna go wybrac
z listy styléw aby zastosowa¢ dla wybranego akapitu lub bloku tekstu.

Lista rozwijalna aktualnie dostgpnych do wyboru styléw umieszczona jest zazwyczaj
na poczatku paska narze¢dzi "Formatowanie" (na lewo od okienka z nazwami czcionek).

Aby sformatowa¢ dowolny akapit z wykorzystaniem stylow wystarczy:
a) ustawi¢ kursor w tym akapicie (na przyklad przez kliknigcie w nim)
b) wybra¢ odpowiedni styl z listy rozwijalnej "Styl" paska "Formatowanie".
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Definicje styléw Word przechowuje albo w dokumentach albo w szablonach na bazie
ktérych tworzone sa nowe dokumenty. A wigc repertuar dostgpnych styléw zalezy m.in. od
wybranego szablonu ale i sam uzytkownik moze tatwo definiowa¢ nowe style wzbogacajac
ten repertuar.

Stosowanie styléw nie tylko pozwala szybciej formatowaé pojedyncze fragmenty tek-
stu, ale pozwala btyskawicznie zmieni¢ format wszystkich fragmentéw tekstu wykorzystu-
jacych dany styl (na przyktad wszystkich nagléwkow) - przez zmodyfikowanie definicji
tego stylu. Inne (opisane dalej) korzy$ci wynikajace ze stosowania styldéw to m.in. mozli-
wo§¢ automatycznego numerowania nagléwkow, generowania spisOw tresci i operowania
w widoku ,.konspekt”.

5.2.1.STYL STANDARDOWY I JEGO MODYFIKOWANIE

Jest to domyslny styl akapitéw, a wigc nim rozpoczynamy pisanie kazdego nowego
dokumentu (opartego na szablonie normal.dot), gdy jeszcze nie dokonamy zadnych opera-
cji formatowania. Definicja stylu standardowego (jak i wiele innych parametréw doku-
mentu) zapamigtana i przechowywana jest w pliku szablonu standardowego (normal.dot) w
oparciu o ktéry domyslnie tworzone sa nowe dokumenty, jesli nie wybierzemy innego sza-
blonu jako wzorca nowego dokumentu.

Mozliwe jest modyfikowanie kazdego stylu a wigc i standardowego i optaca si¢ przy-
najmniej raz to wykona¢ wéwczas gdy w kazdym nowym dokumencie nie odpowiada nam
na przyktad domyslnie zgtaszajaca si¢ wielko§¢ czcionki lub marginesy czy inne cechy
formatu. Jednorazowe zmodyfikowanie stylu pozwoli unikna¢ ustawicznego zmieniania
domyslnych cech dokumentu.

Aby zmodyfikowaé styl standardowy (lub inny) wybieramy z menu pozycjg: Format
— Styl. W oknie dialogowym ,,Styl” mozna wybiera¢ dostepne style i przeglada¢ ich cha-
rakterystyke oraz wywolywac (przyciskami) kolejne okna ,Modyfikuj styl”, ,,Nowy styl”,
1,,0rganizator’- pozwalajacy kopiowac¢ style z i do innych dokumentéw lub szablonéw.

W oknie modyfikacji stylu jest przycisk ,,Format” — ktéry pozwala wybra¢ do mody-
fikacji jeden z elementéw: czcionka, akapit, tabulatory, obramowanie, j¢zyk, ramka, nume-
rowanie. Opcj¢ ,,automatycznie modyfikuj” lepiej wylaczy¢ — aby styl przypadkiem nie
ulegl zmianie. Istotne tez jest aby nastgpny akapit po nagtéwku miat styl standardowy.

Jesli opcja ,,dodaj do szablonu” nie bgdzie zaznaczona, to zmiany stylu beda prze-
chowane tylko w dokumencie, a jesli zaznaczymy ja, to zmiany styléw dodatkowo beda
zapamigtane réwniez w szablonie na ktérym byl oparty ten dokument — dzigki czemu prze-
niosa si¢ do nowo tworzonych dokumentéw.

5.2.2.KORZYSCI STOSOWANIA STYLOW NAGELOWKOWYCH

Stosowanie styléw a przynajmniej styléw nagléwkowych goraco polecam réwniez
poczatkujacym uzytkownikom.

Aby sformatowa¢ dowolny nagléwek z wykorzystaniem stylow nagtéwkowych -
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podobnie jak dla innych stylow - wystarczy:
a) ustawi¢ kursor w akapicie nagtéwka (na przyktad przez kliknigcie w nim),
b) klikna¢ odpowiedni styl wybrany z listy rozwijalnej "Styl" paska narz¢dzi "Format".

Jak wida¢ jest to bardzo proste — o wiele szybsze i prostsze niz stosowanie wielu po-
jedynczych elementarnych operacji formatowania jak wybdr czcionki, jej wielkosci
i pogrubienia czy pochylenia. Stosowanie styléw nagléwkowych przysparza zarazem wielu
dodatkowych korzySci, ktérych nie daje stosowanie elementarnego formatowania. Niektore
z nich przedstawiono ponize;j.

5.2.2.1. SZYBKIE I JEDNOLITE FORMATOWANIE NAGELOWKOW

Formatowanie nagléwkéw wielu rozdzialéw i podrozdzialéw bez wykorzystania sty-
16w nagléwkowych wymaga wielokrotnego powtarzania tych samych zestawéw operacji
formatowania (n.p. wybdr czcionki, jej wielko$ci, wytluszczenie). Jest to czasochtonne
i monotonne oraz czg¢sto prowadzi do pomytek powodujacych niejednolitos¢ formatéw na-
gléwkow jak brak wytluszczenia czy inna wielko$¢ ktérego$ z nich.

Stosowanie stylow nagléwkowych nie tylko jest szybsze ale i zapobiega takim po-
mytkom.

52.2.2. AUTOMATYCZNE NUMEROWANIE NAGEOWKOW

Style nagléwkowe moga mie¢ standardowo przypisana cechg¢ automatycznego nume-
rowania (zwanego numerowaniem konspektu). Jesli tak nie jest to dla pierwszego akapitu
sformatowanego stylem nagtéwkowym nalezy jednorazowo z menu Format wybra¢ Wy-
punktowanie i numerowanie, nast¢pnie zaktadk¢ Konspekty numerowane oraz styl nume-
rowania przeznaczony dla nagléwkéw (stowo "nagléwek" w przyktadowym widoku). Po
tej operacji (albo po odpowiedniej modyfikacji stylow nagléwkowych), na liScie rozwijal-
nej stylow pokaza si¢ style nagtéwkowe z numeracja i wowczas dla kolejnych nagtéwkéw
wystarczy wybiera¢ odpowiedni styl z numeracja (bez korzystania z menu Format).

5.2.2.3.  PRACA W WIDOKU "KONSPEKT"

Praca w widoku ,.konspekt” (Rys. 5.3) ma sens tylko gdy dokument ma nagtéwki
sformatowane stylami nagléwkowymi. Wystarczy wéwczas z menu Widok wybra¢ Kon-
spekt. Pojawi sig pasek narzgdzi Tworzenie konspektu. Tak jak dla innych paskéw - obja-
$nienie danego przycisku ukaze si¢ gdy przez chwilg przytrzymamy nieruchomo wskaznik
myszki na tym przycisku.

[ > @« 8|+ - 12 3456 7 wastie="ra0]

o 1. Wprowadzenie
11.......Mstep
11,.....JTemaiyka
1. Cechy.izmienne
14,.......Modele matematyczne
Rys. 5.3. Fragment dokumentu w widoku "konspekt"
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Przyciski z cyframi pozwalaja oglada¢ tylko nagtéwki dokumentu az do poziomu
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okreslonego dana cyfra.

Przyciski ze strzatkami poziomymi pozwalaja zmienia¢ poziom wybranego nagtéwka
to znaczy uczyni¢ go bardziej nadrz¢dnym lub podrz¢dnym albo obnizy¢ do poziomu tek-
stu podstawowego.

Przyciski ze strzalkami pionowymi pozwalaja zmienia¢ kolejno$¢ rozdzialéw
i podrozdziatéw (wraz z nagléwkami).

Gdy widoczne sa jedynie nagtéwki to przycisk z plusem (lub klawisz szary +) rozwi-
nie dany rozdzial (ukaze jego tre$¢) a przycisk (lub klawisz) z minusem zwija (ukrywa)
tre$¢ rozdzialu w ktérym jest kursor.

W widoku ,.konspekt” mozna takze nadawa¢ wybranym akapitom styl nagléwkowy.

5.2.2.4. AUTOMATYCZNE GENEROWANIE SPISU TRESCI

Jesli naglowki wszystkich pozioméw formatowaliémy z uzyciem styléw naglowko-
wych to bgdziemy mogli bardzo tatwo wstawi¢ caty spis tresci dokumentu wraz z nume-
rami stron rozdziatéw i podrozdziatéw. W tym celu nalezy:

— wstawi¢ znak podziatu strony - aby przygotowac pusta strong dla spisu tresci,
— Napisac¢ tytut "Spis tresci" i odpowiednio sformatowac,
— Pod tym tytulem - z menu: Wstaw - Indeks i Spisy - wstawi¢ wybrana postac spisu.

Po modyfikacjach tekstu, spis mozna tatwo zaktualizowaé przez kliknigcie prawym
przyciskiem myszy w obszarze spisu i wybranie operacji ,,Aktualizuj spis”.

5.2.3. DEFINIOWANIE NOWYCH STYLOW

Najszybciej mozna utworzy¢ nowy styl akapitu przez:
a) zaznaczenie i sformatowanie fragmentu tekstu tak aby stanowit on przyktad nowe-
go stylu,
b) kliknigcie w polu stylu (na pasku narz¢dzi ,,Format™) i wpisanie nazwy nowo defi-
niowanego stylu,
¢) zakonczenie klawiszem ENTER.

Aby utworzy¢ nowy styl znaku - z menu Format wybierz polecenie Styl, a nastgpnie klik-
nij przycisk Nowy. W polu Nazwa wpisz nazwg nowego stylu. W polu Typ stylu
kliknij pozycje Znak. Zaznacz inne opcje, a nastgpnie kliknij przycisk Format, aby
okresli¢ cechy nowego stylu.

Aby zmodyfikowa¢ istniejacy styl - z menu Format wybierz polecenie Styl, kliknij styl,
dla ktérego chcesz zmieni¢ ustawienia, a nastgpnie kliknij przycisk Modyfikuj, po
czym zaznacz odpowiednie opcje.

5.3.MODYFIKACJA PASKOW NARZEDZI EDYTORA

Czasem warto zmieni¢ lub wzbogaci¢ standardowy repertuar przyciskéw na paskach
narzedzi. Jesli na przyktad bgdziemy pisaé wzory matematyczne w edytorze Ms Word, to
warto wstawi¢ kilka przyciskéw do formatowania i wstawiania symboli.
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Moga to by¢ przyciski realizujace takie operacje jak:

* » przeformatowanie na "indeks dolny",

x* | » przeformatowanie na "indeks gérny",
£ | » wstawianie symboli,
Y& | » wywotywanie Edytora Wzoréw i wstawianie wzoréw.

Dla wstawienia tych przyciskéw na paski narz¢dzi nalezy:

klikna¢ prawym przyciskiem myszy na dowolnym pasku narzgdzi i wybra¢ z menu
kontekstowego opcje "Dostosu;j",

w oknie "Dostosuj" wybra¢ zaktadke "Polecenia" i w grupie polecen "Format" znalez¢
pierwsze dwa z pokazanych wyzej przyciskow a nastgpnie przeciagnaé je na wybrany
pasek narzedzi,

w tym samym oknie wybra¢ grupg polecen "Wstaw" i znalez¢ w niej pozostate dwa
przyciski a nastgpnie znéw przeciagnaé je na wybrany pasek narzedzi,

zamkna¢ okno "Dostosuj".

5.4.EDYTORY WZOROW MATEMATYCZNYCH

Edytor wzoréw matematycznych (Microsoft Equation) wspétpracujacy z Ms Word'em

pozwala wstawia¢ z "palet" ré6znorodne symbole matematyczne i tworzy¢ z nich wzor.

v3|Emc|ame | AwB |an®
S ser D0 [ mEE
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[N | VI ¥ e ]

Il SEUELLCCLARK

Rys. 5.4. Edytor wzoréw matematycznych Microsoft Equation

Edytor ten (Rys. 5.4) nie jest standardowo instalowany przy instalacji pakietu Ms Of-

fice jesli nie zaznaczymy odpowiedniej opcji. Nawet jesli jest on zainstalowany to bezpo-
$rednio ani w menu ani na paskach narzedzi nie znajdziemy komendy jego uruchamiania.

Dla wygodnego uruchamiania Edytora Wzoréw warto wstawi¢ na jednym z paskéw

narzedzi odpowiedni przycisk tak jak to opisano w poprzednim podrozdziale. Jesli tego nie
zrobimy to mozna wywola¢ Edytor Wzoréw z menu Wstaw - Obiekt - Microsoft Equation.

Darmowy pakiet biurowy OpenOffice.org, oprécz zgodnego z Word’em edytora o na-

zwie Writer, ma takze edytor wzoréw matematycznych o nazwie Math (Rys. 5.5). W edyto-
rze tym poszczegdlne symbole maja swoje literowe oznaczenia a wigc wykorzystuje on
specjalny jezyk opisu wzordw tak jak TeX czy MathML.
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Przyktad wzoru wraz z jego opisem oraz fragmentem menu kontekstowego z ktérego
wstawia si¢ symbole pokazuje Rys. 5.5.

7 leftarraw
Cperatory jedno- lub dwuargumentowe ¢
. : rightatrow
N Relacje 3
: Uparrow
= Operacje na zbiorach » i
) " . : downarr ow
m ) ':BX ) J Eunkcje 3
F'LJC J:b @ "L_QJGEI Cperatory » datslow
+ i Joliend & i Abrybuty v dobsazis
o Tf!l!:l' e I
Koyky ek, Mawiasy v doksvert
B L L L]
<] Formaty v doksup
Inne » dotsdown H
(x) = b odot 1llint ((3x-2) over x*2)dx newline
$P3I"{i_1 i Z dotsaxis 1i_n} {k_1 k_2 dotsaxis k_n}

Rys. 5.5. Edytor wzoréw Math w pakiecie OpenOffice.org

5.5.KORESPONDENCIJA SERYJNA

Word i Excel umozliwiaja nam automatyczne tworzenie serii dokumentéw przez po-
bieranie danych z tabeli stanowiacej prosta baz¢ danych. Oto przyktady sytuacji w ktérych
przy pomocy ,.korespondencji seryjnej” mozemy wygenerowac serie dokumentow:

— do wielu klientéw mamy wysta¢ listy o tej samej tresci,
— chcemy wydrukowa¢ plakietki dla uczestnikéw pewnej konferencji,

— chcemy wydrukowa¢ naklejki inwentarzowe z nazwa naszej firmy i kolejnymi nume-
rami inwentaryzowanych przedmiotow

Dla wygenerowania serii listow beda potrzebne trzy dokumenty:
a) zrédlo danych, ktéra moze by¢ tabela w Excel’u lub inna baza danych,
b) dokument gléwny - stanowiacy wzorzec dla serii - na przyktad list, lub plakietka,
c) dokument scalony - automatycznie wygenerowany przez Word’a, zawierajacy
cala serig listéw czy plakietek.

Kolejne kroki sa nastepujace:

1) Tworzenie bazy danych - jesli masz juz baz¢ danych to ten krok mozesz pomina¢, a
jesli nie to mozesz ja utworzy¢ cho¢by w arkuszu kalkulacyjnym (np. Excel’u) wpisu-
jac tabelg na przyktad taka, jakiej fragment pokazano ponizej:

Nazwisko |Imie |Adres Kod |Miasto
Kowalski |Jan ul. Sienkiewicza B |30-059 | Krakdw
Jakuhik Stefan|ul. Reznara 14 00-115 [Warszawa

Uwaga: Wazne aby w arkuszu nie bylo nic wigcej poza tabela a w szczegdlnosci aby
nic nie pisa¢ powyzej tabeli, a wigc naglowki tabeli powinny by¢ w pierwszym wier-
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2)

3)

4)
5)
6)

7

8)

9)

szu arkusza. Tabela musi by¢ prostokatna i bez pustych wierszy lub kolumn.
Zapisz utworzony w ten sposéb dokument Excel’a do pliku, wybierajac lub tworzac
odpowiedni folder i nadajac mu na przyktad nazwg ,,Klienci.xls” oraz zamknij Excel’a
bo dalej bedziesz juz dziataé tylko w Wordzie.

W Wordzie napisz tre$¢ listu zostawiajac puste miejsca na wstawianie nazwiska, adre-
su klienta (i ewentualnie innych danych z twojej bazy).

Z menu Word’a wybierz: Narzedzia — Korespondencja seryjna

— pojawi si¢ okno ,,Pomocnik korespondencji seryjnej” w ktérym trzeba wykonaé ko-
lejne kroki, a mianowicie:

kliknij: Dokument gtéwny — Utworz — Listy seryjne — Aktywne okno (bo masz juz w
aktywnym oknie list czyli dokument gtéwny),

kliknij: Zrédto danych — Pobierz dane — Otworz irédto danych - bo masz juz ,baze
danych” utworzong przed chwila, wigc ustaw typ *.xls i wybierz plik ,,Klienci.xls” ;
potwierdz, ze pobierasz Caly arkusz a po komunikacie ,,Word nie odnalazt Zadnych
pol korespondencji...” kliknij ponizej przycisk ,,Edytuj dokument gtéwny” ;

po powrocie do ,,dokumentu gléwnego” powinien pojawic¢ si¢ pasek przyciskéw ,,Ko-
respondencja seryjna’.

Teraz musisz ustawia¢ kursor tam gdzie maja by¢ wstawiane poszczegdlne pola i
wstawiac je przy pomocy przycisku ,,Wstaw pole korespondencji seryjnej”. W ten spo-
s6b utworzysz wzorzec (prototyp) dla serii listow.

Przetacznik L #< | Pokaz scalone dane” pozwala w dokumencie gléwnym oglada¢ na
zmiang albo nazwy wstawionych pé6l albo ich zawartosci.

By
Po kliknigciu przycisku ,.cal do nowego dokumentu” powstanie nowy scalony
dokument zawierajacy serig listow czy plakietek.

5.6.PYTANIA KONTROLNE — EDYCJA TEKSTOW

(5.1) Jaka opcje trzeba wylaczy¢ w edytorze Ms Word aby zapisywane pliki mialy mniej-

sza objgtosc?

(5.2) Co to jest formatowanie i na jakich poziomach moze by¢ realizowane?

(5.3) Jakie cechy mozna okres$la¢ przy formatowaniu znakéw?

(5.4) Jakie cechy mozna okresla¢ przy formatowaniu akapitow?

(5.5) Kiedy najlepiej formatowa¢ znaki i akapity: w trakcie pisania czy po zakofczeniu?

(5.6) Co to sa szablony dokumentéw i jak z nich korzysta¢?

(58.7) Co zrobi¢ gdy szablon standardowy w Wordzie zostanie uszkodzony lub zawiruso-

wany?

(5.8) Jak mozna utworzy¢ i wykorzystywac wlasne szablony dokumentow?

(5.9) Co to jest ,formularz” w edytorze Ms Word?

(5.10) Jakie narzedzia sa w Ms Word do tworzenia formularzy?
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(5.11) Jakie cechy uwzgledniamy przy formatowaniu stron?

(5.12) Kiedy nalezy dzieli¢ dokument na sekcje?

(5.13) Co to sa ,,style” i jaka jest ich rola przy formatowaniu?

(5.14) Na jakim pasku narzedzi sg style? Jakie s dwie kategorie stylow?

(5.15) Wymien kilka korzysci ze stosowania stylow naglowkowych.

(5.16) Jak i po co mozna modyfikowa¢ styl?

(5.17) Jak uzyska¢ automatyczne numerowanie nagléwkow rozdziatéw i podrozdziatéw?
(5.18) Na czym polega praca w ,,widoku konspekt”?

(5.19) Jak mozna automatycznie otrzymac spis tresci, oraz zaktualizowaé?

(5.20) Co zrobi¢ aby doda¢ nowe przyciski do paska narzedzi?

(5.21) Jak mozna pisaé ztozone wzory matematyczne w edytorach Word i Writer?
(5.22) Do czego stuzy w Ms Word pasek ,,Korespondencja seryjna”?

(5.23) Jakie trzy typy dokumentéw wystgpuja przy generowaniu korespondencji seryjnej?
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6. WPROWADZENIE DO GRAFIKI KOMPUTEROWE]J

Rysunki i obrazy wytwarzane i przetwarzane w programach graficznych najczesciej
mozna zaliczy¢ — ze wzglgdu na sposéb zapisu cyfrowego — do jednej z dwu gléwnych ka-
tegorii: obrazow rastrowych lub rysunkéw wektorowych. Omawiam je ponizej.

6.1. RYSUNKI WEKTOROWE

Rysunek wektorowy sktada si¢ z plaskich figur geometrycznych (odcinkéw, wielo-
bokéw, kél, elips, ...), ktérych parametry liczbowe zapisywane sa w pamigci komputera
z bardzo duza dokladnoscia co pozwala powigksza¢ takie obrazy niemal bez ograniczen,
bez jakiejkolwiek utraty jakosci zobrazowania (na przyktad w Autocadzie rzedu: 10").

m} m}
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Rys. 6.1. Tworzenie rysunkéw wektorowych z uzyciem "Autoksztattow"

Dobrym przyktadem moze by¢ tworzenie rysunkéw wektorowych z uzyciem tzw
"Autoksztattéw" dostgpnych w programach pakietu Ms Office z paska narzedzi "Rysuj"
(Rys. 6.1). Wstawione figury po wybraniu (przez kliknigcie) ukazuja "uchwyty", przy po-
mocy ktérych mozna modyfikowa¢ ksztalty figur myszka.

Mozna takze je obracaé, zmienia¢ rodzaj, grubo$¢ i kolor linii oraz wypetnienia, do-
dawac teksty, okresla¢ ktéra figura ma by¢ nad inna (moze ja przystania) a takze grupo-
wac¢ wybrane figury.

Whngtrze moze by¢ przezroczyste lub wypetnione kolorem (czasem ptynnie "gradien-
towo" zmieniajacym si¢ w przestrzeni) lub deseniem, ktéry mozna tatwo zmienia¢ na inny.

Jak wida¢ zalet jest sporo, jednakze sktadanie obrazu tylko z figur geometrycznych
wyklucza malarska swobodg jaka istnieje w obrazach rastrowych.

Przyktadami programéw dzialajacych w trybie wektorowym sa Ms Draw (dostgpny
z Word'a i Excel'a), Corel Draw, a takze programy do rysunkéw technicznych jak Autocad,
Megacad i wiele innych. W ich nazwach powtarzaja si¢ stowa "draw" — rysowanie oraz
"CAD" (od: Computer Aided Design) - komputerowe wspomaganie projektowania.
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6.2.OBRAZY RASTROWE

Obraz rastrowy jest prostokatna siatka (rastrem) punktéw zwanych pikselami (pixel -
od ang.: picture element). Rozmiary obrazu (w pikselach) ustalane sg juz w momencie jego
zainicjowania. Przed narysowaniem czegokolwiek wszystkie piksele sa biate (lub koloru
tla) a w miar¢ rysowania czg¢$¢ z nich otrzymuje barwy - tworzac elementy obrazu.

Przy ogladaniu obrazu rastrowego, poszczegllne piksele nie powinny by¢ golym
okiem rozréznialne (Rys. 6.2a), jednak po kilkukrotnym powigkszeniu, nieciagta struktura
obrazu staje si¢ wyraznie widoczna (Rys. 6.2b). Jedna z cech grafiki rastrowej jest wigc
pogarszanie si¢ jako$ci obrazu przy jego powigekszaniu.

a) b)

Rys. 6.2. Rysunek rastrowy (a) i jego powigkszenie (b)

Rozdzielczo$¢ obrazu wyswietlanego lub drukowanego okresla si¢ w punktach na
cal czyli DPI (ang.: Dot Per Inch). Niezta rozdzielczo$¢ obrazu drukowanego to 300 DPI
dla czarno-biatych i 150 DPI dla kolorowych, a dla ekranu wystarczaja mniejsze rozdziel-
czosci do ok. 100 DPI.

Przyktadami programéw dziatajacych w trybie rastrowym sa: Ms Paint, Ms Photo
Editor, Paint Shop Pro, Photo Shop, Photo Finish, Corel Photo Paint, a takze darmowa Pi-
casa (picasa.google.pl). Jak wida¢ powtarzaja si¢ tu slowa "photo" (fotografia) i "paint”
(malowanie) tak wigc, sa to programy malarskie i przeznaczone do obrébki fotografii.

Kolejne podrozdziaty dotycza w dalszym ciagu obrazéw rastrowych.

6.3.PALETY KOLOROW I OBJETOSC PLIKOW

Pliki graficzne maja czgsto bardzo duza objgtos¢ co moze stwarza¢ klopoty przy ich
przechowywaniu i przesytaniu. Przyktadowo obraz formatu A4 (8x11cali) o rozdzielczoSci
300 DPI i 24 bitowym kolorze moze zaja¢ (bez kompresji) przeszio 190 MB. Dlatego waz-
ne jest unikanie zbgdnego powigkszania plikéw, a w jaki sposéb - to wyniknie z dalszej
lektury tego rozdziatu.

Kolory uzywane w obrazie maja swoje kody cyfrowe (numery) - zapisywane przy
pomocy bitéw. Lista dostgpnych lub uzywanych w obrazie koloréw wraz z ich kodami na-
zywa sig paleta.

Jesli wystapi tylko kolor czarny i biaty (Rys. 6.3a) to przypisujac im odpowiednio ze-
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ro i jedynkg¢ otrzymamy zapis cyfrowy obrazu czarno-bialego przedstawiony na Rys. 6.3 b,
gdzie kazdemu pikselowi odpowiada jeden bit informacji. Jego jednobitowa paleta zawiera
czern i biel.

00000000 000 000 000 000 000 000 000 000
01000000 000 001 000 000 000 000 000 000
00100000 000 000 001 000 000 000 000 000
00010000 000 000 000 001 000 000 000 000
00001000 000 000 000 000 001 000 000 000
00110000 000 000 001 001 000 000 000 000
11000000 001 001 000 000 000 000 000 000
00000000 000 000 000 000 000 000 000 000
00000000 000 000 000 000 000 000 000 000
a) Raster i piksele b) cyfrowy zapis ¢) zapis tego samego rysunku jako
przyktadowego rysunku tego rysunku - potencjalnie 8-mio kolorowego (3 bity
czarno-bialego jednobitowy informacji o kolorze)

Rys. 6.3. Zapisy rysunku rastrowego

Jesli jednak typ obrazu dopuszcza mozliwo$¢ wystapienia jeszcze innych koloréw to
dla kazdego piksela musi by¢ zarezerwowanych wigcej bitdw, na przyklad 3 bity dla 8-miu
koloréw Rys. 6.3c - niezaleznie od tego czy kolory te beda rzeczywiscie wykorzystane.

Przyktad palety zlozonej z o$miu koloréw pokazuje Tabela 6.1.

Tabela 6.1. Numery o$miu koloréw czyli paleta trzy-bitowa

Kolor Numer koloru Numer koloru
(dziesigtnie) (binarnie)

czarny 0 000
biaty 1 001
761ty 2 010
pomaranczowy 3 011
czerwony 4 100
fioletowy 5 101
niebieski 6 110
zielony 7 111

Jak wida¢ przy palecie 8-miu koloréw wystarczaja 3 bity na kazdy piksel. Wéwczas
zamiast mowié: "w tym typie obrazu cyfrowego mamy do dyspozycji 8 kolor6w" uzywa si¢
okreslen; "obraz dysponuje paleta 3 bitowa" lub krécej "jest to obraz o 3 bitowym kolo-
rze".

Najczgsciej — obrazy szare maja 256 pozioméw szarosci, czyli palete¢ §-mio bitowa, a
obrazy barwne RGB, 24-ro bitowe, s ztozeniem trzech obrazéw szarych reprezentujacych
nat¢zenie trzech barw sktadowych: czerwonej (R=red), zielonej (G=green) i niebieskiej
(B=blue). Rzadziej stosowane sa obrazy kolorowe o liczbie barw 256 i szare o 4-ro bitowe
0 szesnastu odcieniach.

Numery koloréw z palety wykorzystywane sa w komputerowym zapisie kazdego
z pikseli tworzacych obraz rastrowy. Liczba bitéw rezerwowana dla kazdego piksela (tak
jak 1 oraz rozmiary obrazu) najcze$ciej ustalana jest przy inicjowaniu obrazu i wigze si¢ z
typem pliku graficznego. Dla oszczedzania pamigci, najlepiej bytoby gdyby liczba bitéw na
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piksel powinna by¢ taka, aby mozna przy ich pomocy zapisa¢ najwyzszy numeru koloru.
Jednak czgsto — wskutek niewiedzy uzytkownikéw - liczba zarezerwowanych Kkolorow
i bitéw dla ich zapisywania bywa o wiele wigksza niz potrzebna dla kolorow rzeczywiscie
wykorzystywanych, co powoduje niepotrzebne zwigkszanie rozmiaru plikéw.

Jesli na przyktad zapisujemy do pliku obraz namalowany programem PAINT to na-
wet gdy uzyliSmy tylko koloru czarnego na biatym tle - mozemy przy zapisie wybraé jeden
z wielu typow, ktdre przedstawia Tabela 6.2.

Tabela 6.2. Typy plikéw graficznych ze wzgledu na potencjalng liczbg koloréw

Typ pliku : Mapa bitowa ... Maksymalna Liczba bitéw
liczba koloréw na kazdy piksel
jednokolorowa (czarny i biaty) 21=2 1
16 — kolorowa 2'=16 4
256 — kolorowa 2% =256 8
24 bitowa 2*=16777 216 24

Zapisanie do pliku obrazu czarno-bialego z wybraniem typu "mapa 24 bitowa" niepo-
trzebnie zarezerwuje dla kazdego piksela 24 bity (na numer jednego z ponad 16 milionéw
koloréw), podczas gdy niezbedny jest tylko 1 bit na kazdy piksel. Wskutek tego plik obrazu
zajmie ok. 24 razy wigcej miejsca niz - w tym przypadku - potrzebne.

Podobna sytuacja moze wystapi¢ przy skanowaniu obrazéw, gdzie domys$lnie program
skanujacy ustawia typ ,,obraz kolorowy 24 bitowy” (a czasem 36 bitowy). Taki typ begdzie
odpowiedni dla barwnych fotografii, ale one s z reguly zapisywane w plikach typu [*.JPG]
stosujacym kompresje pozwalajaca zmniejszy¢ rozmiary plikow nawet do 10 razy.

Przy skanowaniu schematéw z kilkoma kolorami lub obrazéw szarych trzeba przy za-
pisywaniu wybraé¢ typ o odpowiednio mniejszej potencjalnej liczbie koloréw czy odcieni
szaroSci.

Podsumowujac - objetosé plikéw graficznych z obrazami rastrowymi zalezy od:

1) rozmiaru rastra obrazu (w pikselach),
2) potencjalnej liczby koloréw - zwiazanej z paleta i typem obrazu,
3) metod kompresji — takze zwigzanej z typem obrazu (np.: *JPG, *.GIF , *.TIF, ...)

6.4. MALOWANIE W PROGRAMIE MS PAINT

Program MsPaint.exe jest dostgpny w MsWindows w grupie Akcesoriéw. Obstuge
podstawowych narzedzi podaje¢ w punktach ponize;.

1. Uruchomienie programu: START - Akcesoria - PAINT.
2. Okreslenie rozmiarow i typu rysunku z menu: OBRAZ - Atrybuty

3. Menu WIDOK pozwala wlaczac¢ i wylacza¢ widocznosé: przybornika (paska narzg-
dzi), palety (pola koloru) oraz paska stanu (u dotu).

4. Kolor i grubos$¢ linii ustalamy po wybraniu (wci$nigciu) przycisku ,linia prosta” [\ ].
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Lewy przycisk myszki wybiera z palety kolor linii, a prawy — kolor wnetrza figur.
Otéwek jest najtrudniejszy do rysowania i raczej nalezy korzysta¢ z innych narzedzi.

Przy rysowaniu prostokatéw i elips oraz innych figur zamknigtych:
- kolor i grubo$¢ linii jest taka jak ustaliliSmy dla linii prostej,
- mozna wybiera¢ jeden z trzech wariantow:

- tylko kontur figury, (|

- kontur wraz z wypetnionym wngtrzem, O

- tylko wngtrze
Rysowanie linii, prostokatéw, elips:
- najpierw jednym kliknigciem ,,wciskamy” odpowiednie narzedzie z przybornika,
- nastgpnie ustawiamy wskaznik myszy w punkcie poczatkowym, wciskamy lewy
przycisk, przemieszczamy mysz do punktu koncowego i tam dopiero zwalniamy przy-
cisk. Rysujac inne figury przemieszczamy mysz po przekatnej obrysu.

Rysowanie z trzymaniem wcisnigtego klawisza Shift pozwala otrzymac:
- linie poziome, pionowe i pod katem n razy 45 stopni,

[

- kwadraty zamiast prostokatow s

- okregi zamiast elips -

Rysowanie krzywej sktada si¢ z trzech krokéw:

1) odcinek prostej jak w p.8,

2) i 3) tworzenie wypuklosci przez ciagnigcie myszka

Wymazanie [UWAGA: tlo po wymazaniu bgdzie w kolorze "wypetnienia"]:
- catego rysunku: PLIK — Nowy

- fragmentu rysunku zaznaczamy L i naciskamy [Del] lub [Ctrl]+[X],
precyzyjne wymazywanie mozna wykonywac¢ "Gumka" ale:

- na powigkszeniu (przyciskiem: LUPA)

- przez klikanie - dopiero gdy ,,gumk¢” ustawimy nieruchomo

Cofanie operacji — PAINT umozliwia wycofanie najwyzej trzech ostatnio wykona-
nych operacji: z menu Edycja - Cofnij lub klawiszami Ctrl + Z

Przemieszczanie: zaznacz (zakresl) fragment rysunku i zwolnij przycisk myszy. Na-
stgpnie ustaw kursor w zaznaczonym obszarze (przyjmie on posta¢ [<*]) i ciagnij
myszka z wci$nigtym lewym przyciskiem. UWAGA: wybrany kolor wypelnien powi-
nien by¢ taki jak kolor tta aby przesuwany wycinek nie pozostawit za soba "dziury".
Kopiowanie jesli po zaznaczeniu bgdziesz wycinek przemieszczaé ale trzymajac caty
czas wcisniety klawisz CTRL to wkleisz kopig wycinka tam gdzie zwolnisz przycisk
myszy. W ten sposéb tatwo mozna wykona¢ wiele kopii.

Nakladanie na siebie elementéw rysunku. Przy przemieszczaniu lub kopiowaniu (j.w.)
na przyborniku trzeba wybra¢: naktadanie lub przezroczysto$¢ przesuwanego wycinka.

Odbicie symetryczne lub obracanie: dla oryginalnego elementu lub jego kopii mozna
po zaznaczeniu zastosowa¢ z menu operacjg: Obraz - Przerzué¢/Obra¢.

Rozciaganie lub pochylanie zaznaczonego wycinka: Obraz - Rozciagnij/Pochyl.
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19. Zamiana koloru na inny: lewym przyciskiem kliknij w palecie kolor do zmiany a
prawym kliknij w palecie kolor docelowy. Nastgpnie uzywaj ""Gumki'' ale z trzyma-
nym prawym przyciskiem myszy.

20. Negatyw: kolory w calym rysunku lub w zaznaczonym wycinku mozna zmieni¢ na
dopehiajace (negatywowe) - menu: Obraz - Odwr6¢ kolory.

21. Tworzenie wlasnych koloréw w palecie: po podwdjnym kliknigciu koloru w palecie
mozna go zmieniac.

22. Wstawianie tekstu: po kliknigciu [A] nakresl pole tekstowe i wpisuj tekst. Gdy brak
paska "Czcionki" to wlacz go z menu widok w trakcie tworzenia napisu.

A teraz ¢wiczenia praktyczne.

Cwiczenie 1. Narysuj wykres stupkowy.

Podpowiedzi:
1. Narysuj najdtuzszy stupek i skopiuj kilka razy,
a potem poobcinaj kopie. I
1 2 3 4 5

2. Wpisz podpis w jednym diugim polu tekstowym.

Cwiczenie 2. Narysuj schemat blokowy - kopiujac kilkukrotnie jeden blok i uzupetniajac
odpowiednimi napisami.

Cwiczenie 3. Narysuj czerwone serce przebite strzala, umieszczone w z6ttym kétku.

Podpowiedzi:

1. Uzyj narzegdzia "Krzywa" aby otrzymac tuk (Rys. 6.4c) - tak jak pokazano to na rysun-
ku ponizej: (a) - narzgdziem tym kreslimy odcinek, (b), (c) — rozciagamy odcinek.

(@) (b) (c) (d)

Rys. 6.4. Malowanie w Ms Paint: (a), (b), (c) krzywa, (d) odbicie symetryczne

2. Skopiuj ten tuk a potem odwré¢ symetrycznie aby otrzymaé 2 sktadniki jak pokazuje
(Rys. 6.4d).

3. Zsun dwie symetryczne krzywe, jak na (Rys. 6.5¢) , narzedziem do selekcji.
Na powigkszeniu sprawdz "szczelno$¢" konturu a potem wypelnij czerwona barwa.

5. Narysuj czarng strzatkg (Rys. 6.5f) a potem przez zamiang czarnego koloru na czerwo-
ny usun czes¢ strzatki.

6. Narysuj koto (z6tta linig i z z6ttym wypelnieniem) i przesun do niego "serce" zwraca-
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jac uwage czy wiaczona jest "przezroczysto$¢" przy przesuwaniu (Rys. 6.5).

e ® )

Rys. 6.5. Malowanie w Ms Paint c.d.

6.5.PYTANIA KONTROLNE - GRAFIKA

(6.1)
(6.2)
(6.3)
(6.4)
(6.5)

(6.6)
6.7)
(6.8)
(6.9)

Podaj podstawowe cechy ,,rysunkéw wektorowych”.

Wymien nazwy kilku programéw do tworzenia rysunkéw wektorowych.
Podaj podstawowe cechy ,,obrazéw rastrowych”.

Wymien nazwy kilku programéw do tworzenia i korekty obrazéw rastrowych.

Jakie rysunki (czy obrazy) mozna powigksza¢ miliardy razy bez pogarszania
jakos$ci?

W jakich jednostkach podaje si¢ rozdzielczo$¢ drukowanych obrazéw rastrowych?
Co to jest DPI?
Co to jest paleta obrazu?

Ile koloréw zawiera paleta: a) 3-bitowa, b) 8-mio bitowa, ¢) 24-ro bitowa?

(6.10) Co oznacza obraz RGB?

(6.11) Ile odcieni maja najczgsciej obrazy szare?

(6.12) Od czego powinna zaleze¢ liczba koloréw rezerwowana dla kazdego piksela, aby

plik graficzny nie miat zbyt duzej objgtosci?

(6.13) Czy wszystkie tworzone lub skanowane obrazy mozna zapisywa¢ wybierajac typ:

,;,obraz kolorowy 24 bitowy”?

(6.14) Czy znasz jakie$ typy plikow obrazéw w ktérych stosowana jest kompresja?

(6.15) Wymien 3 czynniki od ktérych zalezy rozmiar plikéw zawierajacych obrazy

rastrowe.
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7. ZAGROZENIA I BEZPIECZENSTWO

Poczatkujacy uzytkownicy komputeré6w czgsto z obawa dotykaja klawiszy, bojac si¢
aby czego$ nie zepsu¢. Ryzyko takie prawie nie istnieje, natomiast pamigtajmy aby: chroni¢
komputer a szczeg6lnie klawiature przed: kurzem, okruszkami jedzenia i polewaniem na-
pojami (szczegdlnie stodkimi). Komputer tak jak wszystkie urzadzenia elektroniczne nie
powinien przebywa¢ w pomieszczeniach nadmiernie wilgotnych, zapylonych, goracych lub
mroznych a jesli przebywat w temperaturze znacznie nizszej niz pokojowa to nie nalezy go
od razu zatacza¢ gdyz na zimnych metalowych powierzchniach moga w temperaturze po-
kojowej powsta¢ kropelki rosy. W przed burza nalezy wylaczy¢ zar6wno kabel zasilania
jak i kabel taczacy z siecia komputerowa (i Internetem).

Oprécz tego istnieje szereg realnych zagrozen z jakimi spotka¢ moze si¢ uzytkownik
komputeréw. Niektdre z nich, a takze sposoby ich unikania, oméwiono ponize;j.

Trzeba jednak powiedzie¢, ze tematyka zagrozen i bezpieczenstwa jest znacznie ob-
szerniejsza niz miejsce jakie tutaj jej poSwigcono, a pomyslowo$¢ przestgpcOw stawia
wcigz nowe wyzwania i zmusza do stalego doskonalenia §rodkéw bezpieczenstwa

7.1. UTRATA DANYCH

Niebezpieczenstwo utraty danych lub programéw moze wynika¢ z kilku przyczyn a
mianowicie:
a) btednego dzialania systemu komputerowego (sprz¢tu lub oprogramowania),
b) biednych dzialan uzytkownika,
¢) uszkodzen no$nikéw informacji,
d) celowego dzialania oséb trzecich.

ad a) Systemy komputerowe sa coraz bardziej niezawodne, jednak nalezy si¢ liczy¢ z moz-
liwoscia utraty pewnej liczby danych (nad ktérymi pracujemy) spowodowang takimi
zdarzeniami jak:
> zanik zasilania - czemu zapobiega zasilanie komputera poprzez zasilacz awaryjny
UPS (Uninterrupted Power Supply),
> przegrzanie procesora - nalezy sprawdzaé¢ poprawne dzialanie wentylatoréw,
> wyladowania atmosferyczne - nalezy wytacza¢ kable zasilania i sieci komputero-
wej podczas burz,
> wadliwe dziatanie oprogramowania - nalezy z Internetu pobiera¢ uaktualnienia
i poprawki czyli tzw. "taty" (patches).

ad b) Bledy uzytkownika wynikaja cz¢sto z ignorowania lub braku rozumienia komu-
nikatow wyswietlanych na ekranie. Sprzyja im takze nadmiar elementéw na ekranie.
Jednym z przyktadéw, z jakim si¢ spotkatem, bylo pomylenie operacji ,,0twérz”
z operacja ,,zapisz” — co moze si¢ zdarzy¢ gdyz na ,,pasku narzedzi” edytora, ikony
tych operacji sasiaduja ze soba. Skutek byt taki, ze zamiast otworzy¢ opracowywany
od kilku dni dokument, uzytkownik — majac na ekranie pusty nowy dokument (samo-
czynnie tworzony po uruchomieniu edytora) - wybrat w oknie ,,Zapisz” nazwg pliku,
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ktéry chciat otworzy¢, nie zareagowal na wySwietlone ostrzezenie i potwierdzajac
operacje spowodowat nalozenie pustego dokumentu na wazny i pracowicie opraco-
wywany dokument. Nalezy wigc uwaznie czytaé i rozumie¢ komunikaty systemu,
ktéry zazwyczaj stara si¢ zapobiega¢ utracie danych.

ad c¢) Kazdy nos$nik informacji starzeje si¢ i zuzywa w trakcie uzytkowania, dlatego
uszkodzenia no$nikéw informacji sa zjawiskiem normalnym i zawsze nalezy si¢ z nim
liczy¢, zabezpieczajac si¢ przez wykonywanie kopii zapasowych waznych plikéw
na innych nos$nikach. Kilkukrotnie spotkatem si¢ z utrata waznych dokumentéw u
0s6b, ktére nie wykonywaly takich kopii a ich dysk twardy ulegt awarii (czasem kilka
dni po uptywie gwarancji)

ad d) Zaréwno szkodliwe programy (wirusy i inne), jak i oséb dostgp niepowotanych (na
przyktad dzieci) takze moze skutkowa¢ utrata danych. Zapobiega¢ temu mozna sto-
sujac programy antywirusowe i inne zabezpieczenia dalej omawiane oraz przecho-
wujac oddzielnie kopie zapasowe waznych plikow.

Do naprawy uszkodzonych plikéw mozna sprobowa¢ uzy¢ program CheckDisk czyli
chkdsk.exe. W systemie Windows nalezy z menu Start wybra¢ opcje Uruchom i w oknie,
ktére si¢ pojawi wpisac:

chkdsk a:/f/r

Mozna tez wpisa¢ t¢ komendg¢ w linii komend Windows Commander'a lub Far'a.

W starszych wersjach Ms Windows (95, 98) dostepny jest w ,,Akcesoriach” program
ScanDisk takze stuzacy do sprawdzania i naprawiania dyskéw.

W Windows XP wykrywanie i naprawianie btgdéw dyskietki mozna uzyska¢ z menu
kontekstowego to znaczy kliknaé prawym przyciskiem na ikonie dyskietki, wybraé: Wia-
sciwosci - Narzedzia - Sprawdzanie bledow i klikna¢ Sprawdz.

7.2.BLEDY W PROGRAMACH

Kazdy program powinien migdzy innymi:

poprawnie dziata¢ dla wszelkich sensownych zestawéw danych,

informowac¢ o jednostkach miar lub kontrolowac i przeliczaé te jednostki,
kontrolowa¢ poprawnos¢ typow i zakreséw wprowadzanych danych,

reagowaé w okreslony sposéb na wszelkie mozliwe sytuacje jakie mogg zaistnie¢
w trakcie jego uzytkowania — a wigc twércy programu powinni je przewidywac.

Bledy programéw moga powstawac zaréwno na etapie opracowywania ich koncepcji
(algorytmu) jak i przy zapisywaniu algorytmu w konkretnym jezyku programowania (ko-
dowaniu, implementacji).

Przyktadem btgdu w tej drugiej fazie moze by¢ btedne zdeklarowanie typé6w zmien-
nych. Z takim przypadkiem miatem do czynienia gdy poprawnie dotad dzialajace oprogra-
mowanie wyliczajace ptace dla polskich firm budujacych walcowni¢ oraz osiedle mieszka-
niowe w Magnitogorsku, nagle w przypadku firmy Mostostal zatrudniajacej najwigcej pra-
cownikow zacz¢lo blednie wyliczaé sumaryczna kwotg. Okazalo si¢ ze typ zmiennej

Y V V V
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reprezentujacej sum¢ byt zadeklarowany (w jezyku C) jako longint, ktérej zakres jest ogra-
niczony do 65535 a po przekroczeniu tej warto$ci suma ulegata wyzerowaniu. Wykrytem to
analizujac kilka metréw wydruku do$¢ zagmatwanego cudzego programu.

Biedne dziatanie oprogramowania petniacego odpowiedzialne funkcje moze prowa-
dzi¢ do kosztownych wypadkéw i tragedii. Do przyktadéw mozna zaliczy¢ utrat¢ sondy
NASA Mariner 1 w 1962 na skutek blgdu w kodzie napisanym w jezyku FORTRAN, czy
$mier¢ pacjentéw na skutek wadliwego oprogramowania maszyn Therac-25 w latach 80
[3], a takze straty bankéw wywotane przez luki w zabezpieczeniach, czy katastrofy bu-
dowlane lub awarie maszyn wywotlane blgdnymi obliczeniami - co jednak obciaza projek-
tantéw - bo ich obowiazkiem jest sprawdzanie sensownosci obliczen réznymi metodami.

Gléwnym sposobem wykrywania i niwelowania blgdéw w oprogramowaniu jest jego
wszechstronne i gruntowne testowanie a takze przejrzyste, eleganckie programowanie
zuzyciem komentarzy objasniajacych rol¢ zmiennych i sens poszczegdlnych dziatan
oraz sporzadzanie klarownej dokumentacji i instrukcji obstugi programéw.

Bledy i niedoskonato$ci popularnych programéw sa czgsto wykorzystywane przez
hakeréw (ang.: hacker) — komputerowych wlamywaczy, do przejmowania kontroli nad
dziataniem programéw lub zakt6cania pracy komputeréw.

7.3.SZKODLIWE PROGRAMY I DANE

Szkodliwe lub zlosliwe programy - malicious software = malware - nazywane naj-
czgsciej ogblnie "wirusami" dzielg si¢ jednak na kilka kategorii opisywanych ponizej. Sa
one specjalnie pisane przez komputerowych przestgpcéw lub "Zartownisiow", a czasem
zespoty prowadzace ,.cyber-wojng”. Rozprzestrzenia¢ si¢ moga przy pomocy wszelkich
sposob6éw transmisji informacji, zaréwno na nosnikach materialnych jak przy uzyciu sieci
komputerowych i telekomunikacyjnych.

Do szkodliwych nalezy tez zaliczy¢ niechciane dane - "spam" czyli listy elektronicz-
ne z reklamami czy innymi bzdurami zapychajace nam skrzynki pocztowe na serwerach
oraz ataki seryjnego wysytania takich listéw powodujace zablokowanie serweréw.

Opracowujac kolejne podrozdziaty korzystalem m.in z informacji zawartych na:

http://www.ast.ima.pl/sec/artykul_wirusy.html,
http://grzegorz.net/articles/index.php?id=virwormtroj,
http://www.bezpieczenstwo.naszastrona.pl/publikacje/wirusologia_wirusy.php,
http://security.free.pl/, http://viruslist.pl.

7.3.1. WIRUSY KOMPUTEROWE

Wirusy komputerowe to celowo tworzone niewielkie szkodliwe programy, ktore:
> ukrywaja si¢ przed uzytkownikiem przez dotaczanie si¢ do plikéw programéw wy-
konywalnych lub dokumentéw lub sektoréw rozruchowych pamieci masowych;

> posiadaja zdolno$¢ samoreplikacji czyli "rozmnazania si¢" bez wiedzy uzytkownika
zarazajac inne pliki, takze czasem poprzez sie¢;
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> moga (cho¢ nie zawsze) realizowa¢ dzialania niszczycielskie np.: kasowac pliki lub
zmienia¢ ich nazwy, formatowa¢ dyski, kasowa¢ BIOS i t.p. albo ogranicza¢ si¢ do
dziatan "dowcipnych" np.: wy§wietla¢ dziwne komunikaty, resetowa¢ komputer, spo-
walnia¢ jego dziatanie, zmienia¢ wyglad elementéw, i t.d.

Zarazenie komputera nastgpuje zwykle (pomijajac przypadki celowego zarazenia)
nie§wiadomie przez uzytkownika, ktéry np.: odczytuje zarazona dyskietke czy ptytke CD,
uruchamia zainfekowany program lub otwiera zainfekowany dokument, instalujac w ten
spos6b wirusa na komputerze.

Pod wzgledem lokalizacji rozréznia sie:

¢ Wirusy plikowe (najstarsze) dotaczaja swodj kod do istniejacego juz pliku. Kazdorazo-
we otwarcie zainfekowanego pliku uaktywnia wirusa. Poczatkowo narazone byty tylko
pliki wykonywalne (*.exe, *.com, *.bat), ale zbiér ten poszerzyt si¢ o inne pliki np.:
*bin, *.dll, *.drv, *.1ib, *.0bj, *.0vl, *.sys, *.vxd, a takze pliki obrazéw np.: *.jpg.

® Wirusy dyskowe np.: wirusy sektora startowego dysku (boot sector viruses) lokuja si¢
w sektorze startowym no$nika danych (dysku) i moga niszczy¢ zawarto$¢ dysku lub
uniemozliwi¢ dostgp do niej. Wirus w gléwnym sektorze rozruchowym MBR (Master
Boot Record) moze by¢ uruchamiany przed startem oprogramowania antywirusowego.
Wirusy FAT (File Allocation Table) mieszcza si¢ w tablicy alokacji plikéw dysku.

e Makrowirusy (najmtodsze) — napisane w jezykach makr np.: WordBasic, Visual Basic
for Applications - zarazaja pliki zawierajace tzw. ,makra” a wiec np. dokumenty:
Word'a czy arkusze kalkulacyjne. Uaktywniaja si¢ w chwili otwarcia zainfekowanego
dokumentu, a nastgpnie zagniezdzaja w szablonie (np. normal.dot) co powoduje zaraza-
nie kolejnych dokumentéw. Wirusy te potrafia dokonywa¢ zmian w dokumentach i pro-
gramach: przestawiac litery, dopisywac lub kasowaé wyrazy, zmienia¢ menu i t.p.

Dziatania wiruséw komputerowych mozna podzieli¢ na dwie podstawowe fazy:

> faza rozmnazania si¢ - w ktorej uzytkownik jest nieSwiadomy zagrozenia

> faza niszczycielska (destrukcyjna) - nie zawsze wystepujaca - w ktérej wirus za-

czyna niszczy¢ pliki lub szkodzi¢ w inny sposéb.

Poczatkowo kazdy z wiruséw zawierat charakterystyczny ciag bajtéw (zwany sygna-
tura), co utatwiato jego wykrycie. Obecnie istnieja trudniej wykrywalne wirusy polimor-
ficzne (pierwszym byl Dark Avenger), ktérych kod zmienia si¢ (mutuje) samoczynnie przy
kazdej infekcji. Z kolei, wirusy typu stealth (od nazwy "niewidzialnego" dla radaru samo-
lotu) podczas préby sprawdzania zarazonego pliku lub sektora dysku przez program anty-
wirusowy, potrafig chwilowo naprawi¢ ten plik i zatuszowa¢ swa obecnos¢.

Niektére typy wiruséw nazywane sa bombami lub minami, przy czym rozréznia sig:

® bomby czasowe - uaktywniajace si¢ w dniu o okreslonej dacie (np.: Micheangelo)

¢ bomby logiczne - uaktywniajace si¢ przy zaistnieniu okreslonych warunkéw (np.
uruchomienie lub skasowanie innego programu, usunig¢cie nazwiska pracownika z
listy ptac, ...) i bywaja stosowane do szantazu komputerowego (np. zaszyfrowanie
plikéw ze strategicznymi dla firmy danymi i wy$wietlenie komunikatu o okupie)
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7.3.2. ROBAKI. BLOKOWANIE SERWEROW

Robak (worm) to wirus wykorzystujacy do swego rozmnazania sieci komputero-
we. Czgsto wykorzystuje spis adreséw programu pocztowego aby automatycznie i bez wie-
dzy uzytkownika wysta¢ do poszczeg6lnych os6b swoje kopie. Robaki rozmnazaja si¢ wigc
samoistnie i w sposéb ciagly, co moze spowodowa¢é paraliz rozleglego obszaru sieci kom-
puterowej przez przeciazenie serweréw. Takie dzialania czasem nazywane sa atakami DoS
- Denial of Service. Robaki naleza obecnie do najczg¢$ciej spotykanych wiruséw.

7.3.3. KONIE TROJANSKIE I INNE SZKODNIKI

Wedlug mitologii greckiej, Achajowie oblegajacy Troj¢ uzyli podstgpu zostawiajac
pod murami miasta drewnianego konia, ktérego Trojanczycy zabrali do grodu jako tup
wojenny. W nocy ukryci wewnatrz konia achajscy wojownicy otworzyli bramy Troi i wpu-
Scili swoje wojska.

Kon trojanski lub krécej trojan to ukryty w programie uzytkowym kod, ktéry reali-
zuje tajne funkcje inne od oficjalnych. Tak wigc niektére programy uzytkowe jak edytory
czy programy pocztowe moga by¢ trojanami. Trojany moga umozliwia¢ "wlamywaczowi"
przegladanie i wykonywanie operacji na cudzym komputerze. Moga tez posiada¢ ztosliwe
funkcje, natomiast, na 0gét nie rozmnazajg si¢ samodzielnie.

Haker moze przy pomocy trojana wykorzysta¢ cudzy komputer do dalszych atakéw
na inne komputery.

Szkodliwym programem jest tez exploit, ktory wykorzystuje blad w programie do
przejecia kontroli nad realizowanym przez niego procesem i bywa uzywany do zainstalo-
wania trojana.

Sq tez programy uzywane zaréwno przez wlamywaczy (hackeréw) jak i administrato-
row - do sprawdzania bezpieczenstwa systemow, jak:

> skaner portéow — ktéry wykrywa w komputerach podiaczonych do sieci porty przez
ktére moze sig¢ dosta¢ do systemu,
> sniffer (ang. wachacz) - przechwytuje i analizuje dane przeptywajace w sieci.

7.3.4. DIALERY I PROGRAMY SZPIEGOWSKIE

Wymienione w tytule grupy szkodliwych programéw sa wykorzystywane dla nie-
uczciwego zarabiania pieniedzy

Dialer to program, ktéry zmienia dotychczasowy numer telefoniczny dostgpu (po-
przez modem) do Internetu na inny numer w odleglym i egzotycznym kraju w wyniku cze-
go uzytkownik jest zmuszony placi¢ wysokie rachunki telefoniczne. Przestgpca posiada
umowe z firma telefoniczna, ktéra dzieli si¢ z nim zyskami [3].

Nieswiadoma instalacja dialera nastg¢puje najczgsciej przy wchodzeniu na strony por-
nograficzne lub z nielegalnym oprogramowaniem i plikami mp3.

Programy szpiegowskie okresla si¢ terminem spyware. Sa to programy $ledzace dzia-
fania uzytkownika i gromadzace informacje o nich — by¢ moze takze tez informacje o taj-
nych hastach - oraz przesylajace te informacje do okre$lonego adresata. Moga to by¢ in-
formacje cenne marketingowo i wykorzystywane dla namawiania do zakup6w.
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Do programéw szpiegowskich nalezy tez keylogger, ktory $ledzi wciskane klawisze
idzigki temu moze przesyla¢ do wlamywacza nasze tajne hasta lub numery kart kredyto-
wych.

Programy szpiegowskie moga by¢ instalowane przy przegladaniu stron internetowych,
przy instalowaniu niektérych programéw (np. pobranych z Internetu) a takze w wyniku
wlaman dokonywanych przez hakeréw poprzez sie¢, ktérych nie jesteSmy §wiadomi.

Wilamaniom moze zapobiega¢ tzw. firewall — zapora ogniowa (zapora sieciowa),
natomiast do wykrywania i usuwania programow szpiegowskich — oprécz programéw an-
tywirusowych mozna uzy¢ bardziej wyspecjalizowanych programéw z Internetu. jak
Spyware Doctor” czy ,,Spybot - Search & Destroy”.

7.3.5. SPAM I INNE NIECHCIANE WIADOMOSCI

Spam to niechciana korespondencja elektroniczna (np. reklamy, propozycje od oszu-
stow, ,.tancuszki $w. Antoniego” i inne niespodziewane listy). Do tych listéw bywaja dota-
czane zalaczniki z wirusami, ktérych oczywiscie nie nalezy otwierac. Jesli nie znasz osoby,
ktéra do ciebie napisata to traktuj list z duza podejrzliwoéciag. Czasem nawet list wystany
teoretycznie przez kogo$§ znajomego, w rzeczywistosci jest listem wystanym przez wirusa.
Najczgsciej zawiera wéwczas jaki$ krétki ogélnikowy tekst w jezyku angielskim.

Czgs$¢ spamu mozna zatrzymac instalujac odpowiedni filtr antyspamowy.

Terminem "scumware" okre$la si¢ program, ktéry zmienia wyglad odwiedzanych
przez nas stron internetowych na reklamy zainteresowanej firmy.

Na popularnych stronach pojawiaja si¢ czgsto tzw. wyskakujace okienka z reklama-
mi, co w niektérych przegladarkach mozna zablokowac.

7.4.SZKODLIWE TRESCI

Zyjemy wprawdzie w epoce wolnosci wypowiedzi, jednak na pewno granice tej wol-
nos$ci zaczynaja si¢ tam gdzie prezentowane tresci moga krzywdzi¢ innych na przyktad
przez: propagowanie przemocy i szokowanie (pornografia, gwalty, tortury), namawianie do
samobéjstwa lub przestgpstw (w tym terroryzmu), obrazanie i niestuszne oskarzanie, naru-
szanie prawa do prywatnosci. Szkodliwe tresci moga takze narusza¢ interesy Panstwa lub
Narodu (zdradzanie tajemnic panstwowych, szkalowanie grup narodowosciowych, zaprze-
czanie zbrodniom) i t.d. Czasem takze prezentowane zdjgcia, filmy czy wypowiedzi moga
by¢ dowodami popelnienia przestgpstw. We wszystkich takich przypadkach powinno si¢
interweniowa¢ zawiadamiajac zaréwno administratoréw serwerdéw jak i (w uzasadnionych
przypadkach) policje lub prokuraturg.

Dla ochronienia dzieci przed szkodliwymi tre§ciami mozna zainstalowa¢ oprogra-
mowanie filtrujace i blokujace ogladanie niektérych typéw stron. Kilka takich programéow
(Opiekun, Net Nanny, Parents Friend, CYBERsitter, We-Blocker) opisuje czasopismo Chip
nr 11/2003 w artykule ,,Totalna ochrona”.

Patrz: http://www.chip.pl/arts/archiwum/n/sub/articlear_73605.html;
http://www.chrondziecko.pl/,
http://www.opiekundziecka.datagram.pl/ i in.
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7.5.0SZUSTWA I WEAMANIA

Jak twierdza specjalisci - najstabszym ogniwem zabezpieczen informatycznych jest
czlowiek. Wiele strat spowodowanych jest lenistwem, lekcewazeniem zagrozen lub tatwo-
wierno$cig. Wykorzystuja to hakerzy i oszusci, korzystajac ze znajomo$ci psychologii
i technik socjotechnicznych. Polegaja one na odgadywaniu zachowan ludzkich oraz pod-
szywaniu si¢ pod znane osoby i instytucje celem uzyskania naszych tajnych hasel lub
innych poufnych informacji.

Przyktadowo, mozemy dosta¢ e-mail o tresci podobnej do ponizszej:

"Bank ... sprawdza procedury zabezpieczen..., dokonujemy weryfikacji danych..., nasza
procedura bezpieczenstwa wymaga..., jest Pan/Pani aktywnym klientem, dlatego prosimy o
kliknigcie w ten link i wprowadzenie numeru karty ... hasta ... swoich danych..., prosimy o
potwierdzenie, bo Pana/i konto moze zosta¢ czasowo zablokowane..."

Zaden bank nie wymaga podobnych procedur! Taka informacja to oszustwo ma-
jace na celu pozbawienie nas pienigdzy! Po kliknigciu w podany link, moze pojawi¢ si¢
strona WWW tudzaco podobna do strony naszego banku, lecz spreparowana przez oszusta.

Takie dziatania to ,,ngcenie rybki” po angielsku okreslane ,phishing” co czyta sig tak
samo jak ,fishing” — ryboléwstwo.

Inne sposoby uzyskiwania przez hakeréw naszych tajnych haset to opisane juz wcze-
$niej trojany i inne programy szpiegowskie, ktére hakerzy moga zainstalowa¢ dokonujac
wlamania do naszego komputera poprzez sie¢.

Jak zabezpieczyé¢ si¢ przed tymi oszustwami i wlamaniami?

Po pierwsze — poszerzaj swoja wiedzg w zakresie bezpieczenstwa i nie badz atwo-
wierny czy lekkomyslny, nie udostepniaj swoich hasel oraz sprawdzaj:
> ustawienia opcji przegladarki — aby nie zapamietywala hasel i formularzy,
> czy jestes polaczony z prawidlowa strong internetowa (np. banku)?
> czy na pasku przegladarki (u dotu po prawej) jest symbol zamknietej kiédki — $wiad-
czacy o szyfrowaniu danych, a adres zaczyna si¢ od ,,https://”?
> czy dwukrotne kliknigcie w symbol kiédki pokaze prawidtowy certyfikat?
> czy masz zainstalowana tzw. ,zapore sieciowa’, zwana tez ,,ogniowa” (firewall) —
blokujaca wigkszo$¢ préb wlaman do naszego komputera?
> czy masz dzialajacy i aktualizujacy si¢ program antywirusowy?
> czy daty ostatnich transakcji bankowych to twoje daty?
> czy masz zainstalowane poprawki do systemu operacyjnego z ktérego korzystasz i do
przegladarki ktérej uzywasz?
Podejmij odpowiednie dziatania jesli nie uzyskate§ pozytywnej odpowiedzi na ktére$ z po-
wyzszych pytan. Koniecznie "wyloguj" si¢ po zakonczeniu sesji finansowej i zamknij stro-
ng twojego banku.
Ryzyko potencjalnych strat mozesz tez zmniejszy¢ gdy ustalisz w banku niewielki li-
mit dziennych wyplat z twojego konta, np.: 500 zi.

Zapora sieciowa (ang. firewall — "$ciana ogniowa") — to w/g Wikipedii: jeden ze spo-
sobéw zabezpieczania sieci i systeméw przed intruzami, w postaci programu lub dedyko-
wanego sprzgtu komputerowego ze specjalnym oprogramowaniem. Filtruje potaczenia
wchodzace i wychodzace, odmawiajac dostgpu dla uznanych za niebezpieczne. Monitoruje
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ruch sieciowy, rejestrujac zdarzenia (np.: proby wlaman) w dzienniku (logu).

System Ms Windows XP Service Pack 2 (SP2) posiada domys$lnie wlaczong zaporg,
(co warto sprawdzi¢ otwierajac: Panel sterowania — Centrum zabezpieczef). Mozna tez
pobraé¢ z Internetu np.: Kerio Personal Firewall lub inny program pelniacy rolg zapory.
Takze niektore programy antywirusowe posiadaja zaporg sieciowa.

7.6.ZABEZPIECZENIA TRANSAKCJI BANKOWYCH

W ,bankowosci elektronicznej” stosowane sa zardwno karty ptatnicze i urzadzenia do
ich obstugi jak i ,,bankowo$¢ internetowa” umozliwiajagca dokonywanie transakcji przez
Internet. W tym drugim przypadku uzytkownik musi przy pomocy przegladarki interneto-
wej potaczy¢ sig ze stronga WWW swojego banku i zalogowac si¢ wprowadzajac identyfi-
kator oraz hasto. Przy dokonywaniu transakcji jak przelewy, system ponownie zazada
hasta, ktére moze by¢ inne niz przy logowaniu.

Otrzymane od banku hasta moga by¢ stale ale raczej tylko do biernego dostgpu czyli
mozliwo$ci przegladania stanu rachunkéw. Czgsciej - dla lepszego zabezpieczenia konta
przed niepowotanym dostgpem - stosowane sa hasta jednorazowe, zmieniane dla kazdej
czynnosci.

Hasta jednorazowe generowane sa przez urzadzenia zwane tokenami (Rys. 7.1a,b) lub
odczytywane z tak zwanych "kart kodow jednorazowych" (Rys. 7.1c).
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Rys. 7.1. Generatory kodow jednorazowych: tokeny (a, b) i karta kodéw (c)

Token pokazany na (Rys. 7.1a) wymaga do uruchomienia wprowadzenia odpowied-
niego numeru (PIN). Nastgpnie, gdy bankowy system komputerowy zada wprowadzenia
hasta to najpierw wys$wietli na ekranie 6-cio cyfrowy numer, ktdry trzeba przepisa¢ na to-
ken a potem token wys$wietla w odpowiedzi inny numer ktdry trzeba przepisa¢ na kompu-
ter.

Drugi token (Rys. 7.1b) ma jedynie przycisk do wlaczania i po kazdym wlaczeniu wy-
Swietla inne hasto, ktére nalezy wpisa¢ na zadanie systemu.
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Ze wzgledu na stosunkowo wysoka ceng tokena jest on coraz czgdciej zastgpowany
karta kodéw jednorazowych lub hastami, ktére bank przysyta na telefon komérkowy wta-
Sciciela konta jako SMS.

Karta kodéw jednorazowych (Rys. 7.1c) zawiera list¢ haset sluzaca do autoryzacji
transakcji internetowych. Kazde z hasel ma swéj numer kolejny i moze by¢ uzyte tylko
raz, gdy system prosi o podanie hasta o tym numerze. Czgsto hasta sa zastonigte folia, ktéra
nalezy usuna¢ (zdrapac) aby odstoni¢ kolejne hasto.

7.7.SZYFROWANIE I PODPIS ELEKTRONICZNY

Zachowanie tajnoSci czy poufnosci transmitowanych migdzy komputerami informacji
wymaga ich szyfrowania.

Szyfr to sposéb zapisu wiadomosci, uniemozliwiajacy ich odczytywanie osobom nie
uprawnionym, a $cislej - nie posiadajacym tzw. klucza do tego szyfru.

Reszta Swiata

szyfroranis deszyioanie
kluczer publicznym kluczer publicznym
&
SOYFROWANIE PODPIS
KORESPONDENC.J ELEKTRONICZNY
dezzyfrowanie sz rowranie
kluczem prywatnym kluczem prywainym

Rys. 7.2. Szyfrowanie i podpis elektroniczny

Szyfrowanie to procedura przeksztalcania wiadomosci niezaszyfrowanej - zwanej
tekstem jawnym - w zaszyfrowana czyli szyfrogram. Odwrotna procedura to deszyfrowa-
nie (lub odszyfrowywanie). Szyfrowanie znane jest od starozytnosci. Dziedzina wiedzy
zajmujaca si¢ szyframi to kryptografia.

Rozrézniana jest: kryptografia symetryczna, w ktérej do szyfrowania i deszyfrowa-
nia stosowany jest taki sam klucz, oraz kryptografia asymetryczna zajmujaca si¢ meto-
dami, w ktorych sa dwa rézne klucze: jeden do szyfrowania a drugi do deszyfrowania.

Jednym z najczesciej stosowanych algorytméw kryptografii asymetrycznej jest RSA,
(od nazwisk: Rivest, Shamir, Adleman, r.1978) stosowany migdzy innymi w najpopular-
niejszym programie kryptograficznym PGP (Pretty Good Privacy — ,,catkiem niezta pry-
watnos¢”) — przez wiele lat dostgpnym za darmo. Obecnie darmowym jest GPG (GNU
Privacy Guard). PGP pozwala szyfrowac i deszyfrowaé przesytane wiadomosci oraz pod-
pisywac je cyfrowo. Weryfikacja kluczy opiera si¢ o tak zwang ,,sie¢ zaufania” (web of
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trust), ktérej kazdy uczestnik ,,podpisuje cyfrowo” klucze znanych sobie os6b.

Metody kryptografii asymetrycznej maja obecnie dwa podstawowe typy zastosowan:

a) do szyfrowania korespondencji — dla zachowania jej poufnosci — w takim przypadku
udostgpniam mdj klucz publiczny wszystkim osobom, ktére chca do mnie pisaé, aby
nim szyfrowaly listy, natomiast deszyfrowaé i odczytywac te listy mogg tylko ja - po-
siadajac méj klucz prywatny (r6zny od publicznego);

b) do podpisu elektronicznego [25], [26] - autoryzujacego wysylane przeze mnie doku-
menty - wtedy méj klucz prywatny uzywam do szyfrowania tych dokumentéw, na-
tomiast osoby i instytucje, do ktérych wysylam pisma, moga je odszyfrowaé znajac
moj klucz publiczny.

Kryptografia asymetryczna jest o wiele wolniejsza od symetrycznej, dlatego nie szyfruje si¢

catych wiadomos$ci lecz jedynie ich skréty lub klucze szyfréw symetrycznych, ktérymi

mozna zaszyfrowa¢ cata wiadomos¢.

W przypadku podpisu cyfrowego - komputer wyznacza (okre§lonym algorytmem)
skrot (hash) wysytanej wiadomosci, szyfruje go kluczem prywatnym i dotacza jako podpis
elektroniczny (cyfrowy). Adresat moze sprawdzi¢ autentyczno$¢ podpisu, deszyfrujac go
kluczem publicznym nadawcy i poréwnujac z ponownie wyznaczonym skrétem.

Podpis elektroniczny (tak jak i zwykly podpis) powinien zapewni¢:
> autoryzacje (autentycznos¢) — pewnos$¢, ze pismo pochodzi ode mnie,
bo nikt inny nie posiada mego klucza prywatnego,
> niezaprzeczalnos$¢ - nie moge si¢ w zwiazku z tym wyprze¢, ze to ja wystalem,
> integralno$¢ danych — pewno$¢, ze nikt nie zmienit treSci dokumentu
- bo wtedy dokument nie datby si¢ odszyfrowac .

W Polsce zdefiniowano podpis elektroniczny w ustawie z dnia 18 wrzesnia 2001 r.
(Dz.U. Nr 130, poz. 1450 z pézn. zm.), zgodnie z ktérg sa to: "dane w postaci elektronicz-
nej, ktore wraz z innymi danymi, do ktorych zostaty dotqczone lub z ktérymi sq logicznie
powiqzane, stuzq do identyfikacji osoby skitadajqcej podpis elektroniczny". O podpisie
elektronicznym méwia tez przepisy Unii Europejskiej (dyrektywa 1999/93/EC).

Zgodnie z tym ,,podpis elektroniczny bezpieczny”’, moze by¢ uznany za réwnowaz-
ny podpisowi wlasnorgcznemu jesli:

1. jest przyporzadkowany wytacznie do osoby sktadajacej ten podpis

- 0 czym za$wiadcza tzw. certyfikat kwalifikowany

2. jest sporzadzany za pomoca bezpiecznych urzadzen i danych podlegajacych

wylacznej kontroli osoby sktadajacej podpis elektroniczny,

3. jest powigzany z danymi, do ktérych zostal dotaczony, w taki sposéb,

ze jakakolwiek pozniejsza zmiana tych danych jest rozpoznawalna.

Kazda strona korespondencji urzgdowej musi mie¢ oficjalnie przyznany podpis elek-
troniczny, potwierdzony certyfikatem, ze dany klucz publiczny nalezy do tej wtasnie in-
stytucji lub osoby. Jest to zadanie Centréw Certyfikacji.

Centra Certyfikacji wydaja tak zwane certyfikaty kwalifikowane (potwierdzone
podpisem cyfrowym danego centrum) zawierajace takie informacje jak:

— klucz publiczny wtasciciela certyfikatu,



7. ZAGROZENIA 1 BEZPIECZENSTWO 153

- jego nazwg (np. imi¢ i nazwisko lub nazwa firmy),

— zakres stosowania (podpisywanie, szyfrowanie, autoryzacji dostgpu itp.),
- czas w jakim certyfikat jest wazny,

— informacje o wystawcy certyfikatéw,

— sposéb weryfikacji (np. adres list uniewaznionych certyfikatéw - CRL),
— podstawy prawne,

- inne dane jak: fotografia wtasciciela, prébka glosu, informacje biometryczne.

Oczywiscie najpierw certyfikaty kwalifikowane musza posiada¢ same Centra Certyfi-
kacji - stad wynika hierarchia nadawania certyfikatow. Najwyzsze w tej hierarchii jest Na-
rodowe Centrum Certyfikacji (na mocy wspomnianej ustawy).

W praktyce - juz od kilku lat - przedsigbiorcy wysylajacy dokumenty do ZUS droga
elektroniczng korzystaja z podpisu elektronicznego ale na poczatku musza jednorazowo
ponies¢ koszty przyznania certyfikatu i zgtosi¢ si¢ osobiscie, z dokumentem tozsamosci,
po odbidr kluczy do szyfrowania i deszyfrowania, zapisanych na dyskietce lub innym no-
$niku komputerowym.

Zrédta: [3] oraz Narodowe Centrum Certyfikacji - http://www.nccert.pl/ncc/home.aspx;
http://www.gazeta-it.pl/archiwum/git05/podpis.html; http://www.epodpis.pl/.

7.8. IDENTYFIKACJA, AUTORYZACJA

W naszym wspétczesnym ,elektronicznym Swiecie” musi panowaé porzadek a jego
istotng czgScig jest okreSlenie praw i obowiazkéw kazdego uzytkownika. Systemy elektro-
niczne musza wigc identyfikowaé uzytkownikéw i udostgpnia¢ mozliwosci realizowania
transakcji do ktérych sa uprawnieni.

Stowa: identyfikacja (a czasem autentykacja - authentication) oraz autoryzacja by-
waja stosowane zamiennie na oznaczenie rozpoznania lub inaczej potwierdzenia tozsa-
mosci uzytkownika.

Czasem jednak rozréznia si¢ identyfikacje osoby od autoryzacji (authorization) — ja-
ko potwierdzania prawa do okres§lonej operacji (np. transakcji finansowej).

Sposoby identyfikowania 0s6éb lub ich uprawniefh moga bazowac¢ na jednej lub kilku
kategorii srodkéw takich jak:

— hasta — czyli co$ co uzytkownik pamigta (ale moze niestety zapomniec),
— identyfikatory — przedmioty, ktére uzytkownik posiada (ale moze stracic),

— cechy biometryczne — mierzalne lecz wtasciwe tylko osobie uzytkownika,
jak odcisk palca, wzor tgczowki oka, spektrum glosu i t.p.
O hastach warto powiedzie¢ chocby tyle, ze:
1) nie moga by¢ stowami istniejacymi w stowniku lecz powinny by¢ potaczeniem
kilku stéw lub ich fragmentéw i znakéw specjalnych,
2) aby uzytkownik nie zapomnial hasta — powinno si¢ ono kojarzy¢ mu ze znanymi
dla niego przedmiotami, osobami czy wydarzeniami.
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W powaznych i odpowiedzialnych zastosowaniach (jak finansowe) stosuje si¢ identyfikator
(na przyklad karte kredytowa) dodatkowo zabezpieczony hastem.

Uwaga: nie nalezy myli¢ pojecia authorization z pojeciem DVD authoring - tworzenie in-
terfejsow ptyt CD/DVD — m.in. wy$wietlajacych menu ptyty.

7.8.1. IDENTYFIKACJA RADIOWA RFID

RFID (Radio Frequency IDentification) czyli system identyfikacji radiowej to jedna
z najszybciej rozwijajacych si¢ technik automatycznej identyfikacji. Wykorzystuje ona fale
radiowe, pozwalajac na bezkontaktowy odczyt z identyfikatorow jak rowniez zapis danych,
takze wtedy gdy identyfikatory nie sa dla czytnika optycznie widoczne.

System sktada si¢ z trzech podstawowych elementéw: identyfikatorow, czytnikow
(przenosnych terminali lub stacjonarnych ,,bramek™) oraz oprogramowania.

Identyfikatory — zwane tez tagami lub transponderami — zawieraja miniaturowa an-
teng i uktad scalony. Moga one mie¢ r6zna posta¢ jak na przyktad:

e nalepek (etykiet) z dodatkowymi nadrukami, takze kodem paskowym,

plastikowych kart,
breloczkéw lub zetondéw,
immobilizeréw zatopionych w kluczyku samochodowym,
kapsutek-mikroczipéw wstrzykiwanych pod skérg zwierzat i ludzi, lub potykanych,
krazkéw, pierScieni, prostopadtosciandéw, guzikéw, kolczykéw, i in.

LI

CONTAINE
- WHEN EM|

Rys. 7.3. RFID - Identyfikacja radiowa: a), b), ¢), d), e) — identyfikatory, f) czytnik

Ze wzgledu na zrdédlo zasilania rozréznia sig:
e Identyfikatory pasywne - ktére czerpia energi¢ z wiazki fali elektromagnetycznej
wysylanej przez czytnik; po zgromadzeniu przez kondensator identyfikatora wy-
starczajacej ilosci energii wysytana jest odpowiedz.
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Identyfikatory aktywne - wykorzystuja wewngtrzne zrédto zasilania (baterig), co
pozwala osiagna¢ wigksza moc sygnatu.

Ze wzgledu na mozliwosci zapisu danych rozrézniane sg identyfikatory:

a)
b)

c)

RO (Read Only) — tylko odczyt danych (numeru seryjnego identyfikatora) zapisa-
nych w procesie produkcji,

WORM (Write Once Read Many Times) — jednorazowy zapis danych, wielokrotny
odczyt,

RW (Read Write) — mozliwy wielokrotny zapis i odczyt danych.

Niezaleznie od typu, kazdy identyfikator posiada swéj numer seryjny, ktérego nie mozna

zmienic.

Stosowanych jest wiele réznych standardéw RFID jak: Unique, Tiris, QS5, Hitag, Mil-
fare, Icode i inne. Wykorzystuja one rézne czgstotliwo$ci poczawszy od: 125 kHz (odczyt z
odlegtosci nie wigkszej niz 0,5 m) az do gigahercéw. Globalnym standardem zapewniaja-
cym mozliwo$¢ odczytu w dowolnym kraju na Swiecie danych z identyfikatora RFID pra-
cujacego w pasmach UHF (860 — 960 MHz) jest EPC Gen2

Identyfikatory RFID moga tez pelni¢ role zabezpieczen przeciw-kradziezowych. Maja
czesto grubos¢ folii, a pozostale wymiary moga by¢ rézne - rzedu centymetréw ale sa tez
identyfikatory miniaturowe niewigksze od ziarnka piasku (0,4mm x 0,4mm).

Zalety system6éw RFID:

- najmniej bledéw odczytu z wszystkich technologii automatycznej identyfikacji,

— szeroki zakres temperatur i niewrazliwo$¢ na warunki otoczenia,

- mozliwo$¢ wielokrotnego zapisu i modyfikacji danych,

— bezpieczenstwo - niemozliwo$¢ podrabiania tagéw - numer seryjny jest nadawany w
chwili wytwarzania i nie moze by¢ zmieniony, a zapis moze by¢ chroniony hastem,

- mozliwo$¢ odczytywania kilku lub kilkunastu tagéw réwnoczes$nie,

- mozliwo$¢ integracji z kodami kreskowymi.

Niektére zastosowania technologii RFID to:

- identyfikacja i §ledzenie ruchu konteneréw i innych opakowan,

— $ledzenie obiektéw na liniach produkcyjnych, rejestracja danych,

- identyfikacja pojazdéw (parkingi, ptatne drogi, zaktady pracy),

— identyfikacja zwierzat (mikroczipy wszczepiane domig$niowo),

— sortowanie i identyfikacja przesylek, bagazu na lotniskach,

— kontrola dostgpu i identyfikacja 0s6b (m.in. w paszportach)

- karty wstgpu na obiekty sportowe (wyciagi narciarskie, baseny, lodowiska),

— zabezpieczenia przed kradzieza,

- immobilizery - zabezpieczajace przed niepowotanym uruchomieniem pojazdu,

— zabezpieczenia przed falszerstwem produktéw markowych,

- znakowanie odziezy, przedmiotéw wypozyczanych, przekazywanych do naprawy,
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czyszczenia, itp.,

W wigkszosci krajéw Europy znakowanie zwierzat domowych i gospodarskich przy
pomocy wszczepiania mikroczipéw jest juz obowiazkowe. Coraz czg$ciej pojawiaja si¢
doniesienia 0 znakowaniu ta metoda ludzi — np.: niemowlat (w Japonii — dla uniknigcia
pomylek i zabezpieczenia przed porwaniami), uczniéw (w Wielkiej Brytanii). Eksponaty
a takze pracownicy National Gallery w Londynie sa oznakowani etykietami RFID. Kazda
etykieta emituje sygnat co 15 sekund, majac wlasne zasilanie wystarczajace na 5 lat dziata-
nia. System alarmuje, gdy nie wykryje sygnalu z ktérejkolwiek etykiety, a takze, gdy sie¢
odbiornikéw zostanie naruszona.

Zrédta: [3]; http://www.rfid.net.pl; http://www.hadatap.pl/; http://www konid.pl/;
http://www.vpivienna.org/informator.php?op=sz&id=280&pid=116.

7.8.2. KARTY IDENTYFIKACYJNE I TRANSPONDERY

7.8.2.1. KARTY MAGNETYCZNE

Plastikowa karta (86x54 mm) z paskiem magnetycznym (magnetic stripe card) posia-
da trzy Sciezki z zapisanymi danymi. Jest jednym z najprostszych i najtanszych no$nikéw
informacji obecnie juz wypieranym przez bezpieczniejsze karty elektroniczne.

Karty magnetyczne uzywane sa migdzy innymi jako: personalne karty identyfikacyjne
(kontrola wejscia, rejestracja czasu pracy, ...), karty-klucze magnetyczne (w hotelach),
karty stalego klienta, karty telefoniczne, karty ptatnicze, prawa jazdy (w USA).

Poniewaz do uzywania karty jest upowazniona konkretna osoba wigc czgsto jej uzycie
wymaga wprowadzenia numeru PIN (Personal Identification Number) czyli osobistego
numeru identyfikacyjnego - najczgsciej ztozonego z czterech 4 cyfr. Wprowadzenie PIN
czasem zastgpuje podpis wlasciciela a czasem podpis jest wymagany.

Klawiatury do wprowadzania PIN powinny by¢ szyfrujace aby uniemozliwi¢ elektro-
niczny "podstuch". Policja ostrzega przed mikrokamerami podgladajacymi wprowadzany
PIN, montowanymi w listwach nad bankomatami oraz dodatkowymi czytnikami kart mon-
towanymi przez zlodziei w postaci naktadek.

Zrédha: [15], oraz: http://www.plastikowekarty.pl;
7.8.2.2. KARTY ELEKTRONICZNE

Karta elektroniczna (smart card) nazywana tez karta procesorowa lub "czipow'y"
(ang.: chip - elektroniczny uktad scalony) ma zblizone wymiary i zastosowania jak opisana
powyzej karta magnetyczna. Zawiera ona uktady scalone (m.in. mikroprocesor oraz pamig-
ci ROM i EEPROM), pozwalajace na przechowywanie danych identyfikacyjnych
i rejestrowanie innych danych a takze na kontrole procesu logowania uzytkownika i doste-
pu do zawartych na niej danych.

Niektore zalety kart elektronicznych to:

> integracja wielu ustug (np. karta moze zarazem identyfikacyjna i ptatnicza);

> skuteczniejsza ochrona danych (mozliwo$¢ szyfrowania oraz zablokowania karty przez
mikroprocesor)

> wigksza elastyczno$¢ (przechowywanie znacznie wigkszej liczby danych)
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Karty te posiadaja wlasny system plikow oraz translator jezyka programowania kt6-
rym najczgsciej jest jezyk Java lub Basic.
Karty elektroniczne, ze wzgledu na sposéb przesytania danych dziela si¢ na:
e Kkarty stykowe
e  Kkarty zblizeniowe (bezstykowe - RFID)
e karty hybrydowe (taczace oba poprzednie typy)

Karty elektroniczne stykowe posiadaja widoczne, pokryte ztotem styki, stluzace do
komunikacji i zasilania uktadéw elektronicznych.

Niektore rodzaje takich kart [3] - r6zniace si¢ budowa i realizowanymi zadaniami - to:

> identyfikacyjne (pamigciowe) np.: dostgpu, statych klientéw (lojalnosciowe),
parkingowe;

> telefoniczne i parkomatowe - zawieraja specjalizowany licznik jednostek;

> Pprocesorowe - zawieraja pami¢¢ (do kilkudziesigciu KB) i mikroprocesor
z systemem operacyjnym. np.: karty bankowe, zaawansowane karty dostgpu,
karty SIM (GSM), elektroniczne portmonetki , karty ptatnej TV;

> krypto-procesorowe - zawieraja dodatkowo modut szyfrujacy.

Jednym z przyktadow kart elektronicznych sa karty identyfikacyjne pacjentow wy-
dawane przez Slaska Regionalng Kas¢ Chorych (m.in. celem kontroli dystrybucji lekéw
i ustug leczniczych).

Zrédta: [3], [15], http://polskiekarty.com.pl/rodzaje5.html;
http://www.karty-plastikowe.pl/;

7.8.2.3.  KARTY LUB BRELOCZKI ZBLIZENIOWE

Karty lub breloczki zblizeniowe (bezstykowe) naleza do opisanych wczesniej iden-
tyfikatoréw RFID — komunikujacych si¢ z urzadzeniem nadawczo-odbiorczym za pomoca
fal radiowych.

Popularne sa karty zblizeniowe standardu Mifare wprowadzonego przez firme Philips
(czgstotliwo$¢ pracy 13,56 MHz). Inne typy kart to np.: Hitag, Unique oraz Q5.

Kartami zblizeniowymi sa Karty Miejskie wydawane m.in. w Gdansku, Krakowie,
Rybniku i Warszawie, zastgpujace bilety okresowe w komunikacji miejskiej a takze po-
zwalajace automatycznie pobiera¢ optaty za parking czy wstgp do kin, teatréw i t.p.

7.8.2.4. KARTA HYBRYDOWA I LEGITYMACIE ELS

Przyktadem karty hybrydowej jest wprowadzana od roku 2006 — m.in. na uczelniach
Krakowa - Elektroniczna Legitymacja Studencka - ELS. Posiada ona dwa uktady elek-
troniczne: uklad stykowy (tzw. chip) oraz uktad zblizeniowy MIFARE.

Legitymacja podlega procesowi personalizacji w trakcie ktérego nanoszone sa dane
osobowe studenta (PESEL, nr albumu), data wydania oraz kolorowe zdjgcie studenta. Dane
te sa zar6wno drukowane jak i zapisywane w ukladach elektronicznych karty.

Dodatkowo na rewersie ELS nanoszony jest kod kreskowy czytelnika, rozpoznawalny
we wszystkich bibliotekach Krakowskiego Zespotu Bibliotecznego.

Wszystkie dane na legitymacji sa podpisane przez osobg upowazniona, posiadaja-
ca wazny kwalifikowany certyfikat podpisu elektronicznego. Data wazno$ci legitymacji
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podlega modyfikacji co semestr przez upowaznionych pracownikéw Centrum Personaliza-
cji, jednoczesnie, co semestr umieszczany jest hologram z odpowiednia data waznosci.

Mozliwe jest polaczenie mozliwosci ELS z Krakowska Karta Miejska - czyli
elektronicznymi biletami komunikacji miejskiej. Inaczej méwiac legitymacja ELS moze
mie¢ w sobie ,,nagrany” bilet okresowy — za ktéry mozna zaptaci¢ w odpowiednim automa-
cie.

Zrédto: Centrum Personalizacji AGH w Krakowie [http://www.cp.agh.edu.p]

7.8.3. BIOMETRYCZNE METODY IDENTYFIKACIJI

Sa to metody kontroli uprawnien polegajace na poréwnywaniu cech identyfikowane;j
osoby z zapamigtanymi w komputerze zestawami cech os6b posiadajacych kontrolowane
uprawnienia.

Moga by¢ rozpoznawane cechy fizyczne osoby takie jak:

- uklad linii papilarnych (Rys. 7.4),
- cechy tgczowki oka,
- ksztalt twarzy lub dtoni lub matzowiny usznej,
- uklad zyl nadgarstka,
- cechy spektrum glosu i mowy,
a takze cechy zachowan - cechy behawioralne - jak np.: ksztalt pisma czy sposéb
uderzania w klawisze.

Rys. 7.4. Przyklad zabezpieczenia biometrycznego: a) zamek biometryczny, b) punkty
charakterystyczne na odcisku palca, c) krzywa taczaca te punkty.

Zrédta: http://www keylessaccesslocks.com/;
http://news.bbc.co.uk/2/shared/spl/hi/guides/456900/456993/html/nndpage.stm.
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8. CWICZENIA Z MS WINDOWS

Ten rozdzial zawiera seri¢ ¢wiczen przeznaczonych do wykonania w ciagu dwu go-
dzin lekcyjnych w laboratorium komputerowym. Celem tej serii ¢wiczen jest:

® przetestowanie podstawowych umiejgtnosci studentéw w zakresie obstugi kom-
putera personalnego pracujacego pod kontrola Ms Windows, wiacznie z opera-
cjami na folderach i plikach, tworzeniem dokumentéw tekstowych i graficznych
oraz elementami zaawansowanej edycji tekstow;

® przypomnienie najwazniejszych wiadomosci i umiejgtnosci w trakcie zajec;

® pokazanie stabszym studentom obszaréw, w ktérych musza uzupetni¢ luki swego
wyksztalcenia.

Ostatecznym efektem ¢wiczeh powinno by¢ wyréwnanie poziomu wiedzy i umiejgt-
nosci studentow.

8.1. TYLKO DLA NOWICJUSZY — DZIALANIA MYSZKA

Ten podrozdziat jest przeznaczony wytacznie dla 0s6b nie majacych wprawy w postu-
giwaniu si¢ myszka w Ms Windows. Zalecam przetestowanie swych umiejgtnosci przed
¢wiczeniami laboratoryjnymi (w domu, w pracy lub , kawiarence internetowe;j”).

a) Sprawdz czy potrafisz porusza¢ myszka — tak aby jej wskaznik (kursor-strzatka) prze-
mieszczat si¢ na ekranie: (1) poziomo, (2) pionowo.

b) Wywotuj myszka (prawym przyciskiem) menu podreczne (kontekstowe) dla :
- pustej przestrzeni pulpitu,
- paska zadan,
- przycisku START,

Po ogladnigciu zawarto$ci kazdego menu wycofuj si¢ z niego klawiszem ESC.

c) Wybieraj klawiszami strzalek ikony: "Kosz", "M6j Komputer", "Moje dokumenty",
"Internet Explorer” i wywotuj bez myszki menu kontekstowe specjalnym przeznaczo-
nym do tego klawiszem [ES]. Po przejrzeniu menu, wycofuj si¢ klawiszem ESC lub
kliknigciem w innym miejscu (lewym przyciskiem).

Problemy: (1) Jesli przy naciskaniu przycisku myszka si¢ przesunie to pokaze si¢ inne
menu niz przy myszce nieruchome;j. (2) Jesli niechcacy otworzyle$ jakie§ okienko to mo-
zesz je zamkna¢ klikajac przycisk [X]. (3) Jesli chcesz si¢ wycofaé z jakiej$ operacji to
sprobuj raz lub kilka razy nacisnaé klawisz ESC.

d) Ustaw myszka ikony na ekranie w poziomy rzad.
Objasnienie: Ikony nalezy przeciagac z trzymaniem wcisnigtego lewego przycisku
myszy. Jesli uparcie wracaja na poprzednie miejsca to trzeba - po kliknigciu prawym
przyciskiem na pustym “pulpicie” i wybraniu z menu kontekstowego odpowiedniej po-
zycji - wylaczy¢ automatyczne rozmieszczanie.
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e) Wlacz automatyczne rozmieszczanie ikon — tak jak powyzej opisano — aby ikony wré-
city do swoich pionowych szeregéw.

8.2.LOGOWANIE DO SIECI KOMPUTEROWYCH

Aby pracowa¢ w Laboratorium Wydzialowym WIMiR AGH niezbgdne jest odpo-
wiednie ,,zalogowanie si¢” do pracy sieciami komputerowymi. Polega ono na wpisaniu
przyznanych nam przez administratora sieci:

e IDENTYFIKATORA uzytkownika (ang.:USER NAME) czyli nazwy konta,
e HASLA (ang.: PASSWORD) tajnego a wigc nie pokazywanego na ekranie
Komputery w tym Laboratorium maja dostgp do kilku réznych sieci (o ré6znych proto-
kotach) a mianowicie dostgpna jest:
e sie¢ systemu operacyjnego LINUX,
e sie¢ Novell Netware - poprzez serwer wydziatowy KROKUS,
e  sie¢ Microsoft Windows,
e sie¢ globalna INTERNET - ktéra nie wymaga logowania

Istnieje kilka wariantéw rozpoczynania pracy zaleznie od tego w jakim $rodowisku
(systemie operacyjnym) chcemy pracowac:

1. WINDOWS 2000 - zgtosi si¢ gdy nic nie bgdziemy naciskac,
2. LINUX - wymaga wybrania przy starcie odpowiedniej opcji.

PRZEBIEG LOGOWANIA:

W ¢éwiczeniach laboratoryjnych studenci moga korzysta¢ z wlasnych kont lub z kont
dydaktycznych przyznanych prowadzacemu. Identyfikatory tych kont (czyli: USERNAME)
- dla tatwego zapamigtania - utworzono z poczatkowych liter nazwisk niektérych pracow-
nikéw oraz doklejonych do nich numeréw stanowisk komputerowych (bez odstgpéw
i dodatkowych liter). Na kazdym komputerze naklejono NUMER stanowiska, ktéry dla
uproszczenia oznaczymy dalej jako “X”, przy czym pomijamy litery poprzedzajace ten
numer (Rys. 8.1).

| Logowanis do sieci wlaboratoriom WIMiR |

Novell Metwara Taentyfikator nodany proes
prowadzacess (nan - potatel
nazwiska) 3= nrkempuisa

User narme: E:.-:mK —_—TTT
Puxsword:
# Windows 2000

User name: set
Ecr hazta Password:  |siodent2000

Rys. 8.1. Rozpoczynanie pracy w Laboratorium WIMiR AGH: logowanie do sieci
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Najczgsciej stosowany przebieg logowania - do pracy z serwerem wydzialowym oraz
pracy Ms Windows - przedstawiono na Rys. 8.1

Wywotaj menu kontekstowe (prawym przyciskiem myszki) dla: Pulpitu, Paska zadan,
przycisku Start, kilku réznych ikon.

Sformutuj i zapisz w zeszycie ogdlna informacj¢ na temat ,,do czego stuzy kliknigcie
prawym przyciskiem myszki”.

8.3.FOLDERY I SKROTY. GRAFIKA

1) Zaléz na pulpicie (wykorzystujac menu kontekstowe) swdj nowy folder.

2) Utwdrz na pulpicie 2 skréty do tego foldera - przez przeciagnigcie ikony foldera pra-
wym przyciskiem myszki i wybranie odpowiedniej opcji po jego zwolnieniu.

3) Malowanie
Uruchom program do malowania o nazwie Paint (z menu: Start-Programy-Akcesoria-
Paint). Przetestuj manipulowanie oknem aplikacji:
- maksymalizacj¢ okna (na caty ekran)
- przywracanie poprzedniego rozmiaru
- zmienianie rozmiaru myszka
- przemieszczenie
- zwijanie (na pasek zadan) i rozwijanie
Nastgpnie narysuj kratke i kétko (jak na rysunku ponizej) na dwa sposoby:
a) przy pomocy narzedzia ,,otfdwek”
b) przy pomocy narzedzi ,linia” oraz ,elipsa” dodatkowo z trzymaniem klawisza
Shift (co spowoduje rysowanie tylko linii pionowych, poziomych lub pod katem
45 albo 135 stopni, a zamiast elips rysowanie okrggéw).

]
|

L
T

\
a) b) 9

Rys. 8.2. Cwiczenia w rysowaniu w programie Ms Paint

Wymaz ten krzywy rysunek przez zaznaczenie odpowiedniego obszaru narz¢dziem
,zaznacz” 1 uzycie klawisza Delete. Pokoloruj ta lepsza kratke przez wybieranie koloréw
z palety kliknigciem i ,,nalewanie” narzedziem ,,Wypetnianie kolorem”.

4) Zapisywanie rysunku z wyborem typu pliku

Wré¢ do Paint'a i zapisz rysunek do pliku (do swego foldera) na 3 sposoby, za kaz-
dym razem wybierajac inny typ pliku oraz wpisujac inng nazwg:
a) typ: ,.Mapa 24-bitowa”, nazwa: RYS24
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b) typ:,Mapa bitowa 16 kolorowa” (czyli 4-ro bitowa), nazwa: RYS4
c) typ:,,Mapa bitowa monochromatyczna” (czyli jednobitowa), nazwa: RYSI.
Zamknij Paint'a.

5) Przegladanie folder6w

a) Otwoérz ikong: "M6j Komputer" i ustaw z menu Widok kolejno:
(1)Duze ikony, (2) Listg, (3) Szczegéty.

b) W widoku "Szczegély" otworz ikone dysku C: i sprawdz jak zmieni si¢ sposéb
uporzadkowania, osobno folderéw (z6itych) i osobno plikéw, gdy bedziesz klikad
w nagléwki kolumn: Nazwa, Rozmiar, Typ, Zmodyfikowany.

¢) Znajdz i ogladnij zawarto$¢ swojego foldera a w szczegdélno$ci zanotuj jaka maja
objetos¢ pliki graficzne z tym samym rysunkiem lecz zapisywanym w réznych ty-
pach odpowiadajacym réznym liczbom bitéw na kazdy piksel.

d) Dopisz w Notatniku do poprzednich uwag wnioski z tej obserwacji i zapisz do
swego foldera, do pliku o nazwie Pliki_graficzne.txt.

6) Kalkulator. Co to znaczy ,,mapa 24 bitowa”?

Przy zapisywaniu rysunku do pliku Paint zaproponuje jako domyslny typ: ,,mapa bi-
towa 24-bitowa”. Oznacza to 24 bity informacji o kolorze dla kazdego piksela (punktu ob-
razu). Dla obrazu czarno-biatego lub majacego niewiele koloréw wybranie takiego typu
spowoduje, ze plik bedzie niepotrzebnie kilkadziesiat razy wigkszy niz powinien. Aby
sprawdzi¢ ile numeréw koloréw mozna zapisa¢ w 24 bitach:

- nie zamykajac Paint'a otwdrz ,,Kalkulator” (Start-Programy-Akcesoria-Kalkulator),

— ustaw z menu Widok-Naukowy,

- zaznacz opcje ,,Bin”,

— wpisz 24 jedynki jako najwigksza liczbg binarna 24-ro bitowa.

- kliknij ,,Dec” aby otrzymac¢ liczbg dziesigtna - pokazujaca potencjalna liczbg odcieni
koloréw rezerwowana dla kazdego piksela obrazu rastrowego typu ,,mapa 24-bitowa”;

— zapisz wynik w Notatniku: ,,24 bity to .... koloréw”.

Gdy koloréw jest 16 to sa one numerowane od 0 do 15. Wpisz liczbg dziesigtng 15 i zamien
ja na binarna. Zapisz rezultat (tzn. ile bitéw wystarcza dla 16-tu koloréw) w ,,Notatniku”.

8.4.EDYCJA TEKSTOW

W tej czgsci ¢wiczen przejdziemy szybko od elementarnych podstaw pisania do bar-
dziej zaawansowanych metod edycji dokumentéw tekstowych, wykorzystujac zaréwno
najprostszy edytor nieformatowanych tekstow — ,,Notatnik™, jak i prosty edytor ,,Wordpad”
oraz zaawansowany i zgodny z Ms Word edytor (word procesor) Writer z darmowego pa-
kietu biurowego OpenOffice.Org.
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1) Notatnik. Testowanie klawiatury

Otwoérz Notatnik: (Start- 1234567880
Programy-Akcesoria- 1afgsra* ()

Notatnik). aa c¢ ee 11 06 nn s§ zZ XZ
Wpisz w Notatniku to a €

co pokazano obok (Rys. 8.3): AA CcC EE LEL 00 NN 8§ ZZ X2
Zapisz do pliku o nazwie: ()Y { )Y I[1 <>

"Testklawiatury" A L =4+ [\
w swoim folderze. -

Rys. 8.3. "Test klawiatury" w Notatniku

2) Wordpad. Otwieranie z wyborem typu pliku. Poprawianie i formatowanie tekstu.

a) Otworz edytor tekstéw WordPad (z grupy Akcesoria), a w nim otw6rz dokument Test
klawiatury. TXT. UWAGA: Wymaga to nie tylko wybrania z wykazu (u géry) i otwar-
cia twego foldera, ale takze ustawienia (na dole okienka Otwérz) typu: plik tekstowy,
albo wpisania *.txt (1 ENTER) w okienku nazwy a wtedy dopiero pojawi si¢ nazwa
szukanego pliku.

Imig i Naawiske (Twajg)

Test klawiatury

Cyfry:
1234567290

Znaki specjalne (nad cyframi)
'A#igt et ()

Polskie litery:
ag ot eg 1l od nin 55 =z x:Z
aa of EE ILE ob NN 33 2% X2

Hawiasy:

(r 4 r 01 <=

Inne znaki:
’-;.IFF__:_‘_
slash: /
hackslash:

Rys. 8.4. Poprzedni dokument po przeredagowaniu i sformatowaniu

b) Zapisz dokument do pliku z tag sama nazwa ale jako typ "Dokument Word'a" czyli wy-
bierz ten typ z listy rozwijalnej okna zapisu i dopisz rozszerzenie nazwy [.doc].
c) Popraw i sformatuj dokument - nic nie kasujac ani nie przepisujac tego co juz byto -
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tak aby wygladat on tak jak pokazuje Rys. 8.4.

Przypomnienia dla nowicjuszy:
— Klawisz ENTER obniza tekst na poczatku ktérego ustawisz kursor (migajacy).

- Klawisz BACKSPACE wymazuje ostatnio wprowadzone znaki, takze te niewidoczne
wprowadzane klawiszami ENTER, SPACJA i TAB.

— Formatowanie tekstu (wybor czcionek, sposoby wyréwnania, ...) - wykonaj po jego
napisaniu. W tym celu zaznaczaj odpowiednie fragmenty i uzywaj odpowiednich
przyciskéw lub komend z menu.

— Zapisz sformatowany tekst do pliku (Plik-Zapisz) i pokaz prowadzacemu ¢wiczenia.

3) OpenOffice.Org. Formatowanie. Style naglowkowe. Kopiowanie przez ,,schowek”

a) Na stronach internetowych przedmiotu masz plik: ABCpisania.txt. Przekopiuj ten
plik tekstowy do swojego foldera.

b) Otwdrz z menu Start program: ,,OpenOffice.Org - dokument tekstowy” i z niego
otworz plik ABCpisania.txt.

c) Zaznacz caly tekst (Ctrl A) i przeformatuj na czcionkg Times New Roman.

d) Aby uzy¢ styléw nagléwkowych otwérz okno ,,Stylista” (z menu Format lub kla-
wiszem F11) i wybierz u dotu ,,Style tekstu”.

e) Sformatuj gtéwny tytut stylem ,Nagléwek!l”: umies¢ w nim kursor i podwdjnie
kliknij nazwe stylu w ,,Stylidcie”.

f) Sformatuj tytuly podrozdziatéw stylem ,Nagtéwek2” j.w. (jak raz uzyjesz danego
stylu to pojawi si¢ on w liScie rozwijalnej na pasku formatowania).

g2) W kazdym podrozdziale zaznacz tekst i wiacz automatyczna numeracje akapitow
(z paska Format).

h) Zapisz dokument na dysk w formacie Word’a (Plik- Zapisz jako...) i nie zamykaj.

i) Zaznacz caly tekst "Test klawiatury" napisany w WordPadzie (Ctrl A lub myszka)
i skopiuj do ,,schowka” klawiszami Ctrl C.

7)) Wklej (klawiszami Ctrl V) zawarto$¢ schowka do dokumentu ABCpisania jako
pierwszy rozdziat zaraz po gtéwnym tytule. Ponownie wykonaj Plik-Zapisz.

k) Wstawianie numeréw stron: ,,Wstaw-Stopka-domyslna” i ,,Wstaw-Pole-Numery
stron”.

4) OpenOffice.Org. Wstawianie grafiki. Tworzenie tabeli.
Tabela: Pliki graficzne

Typ: Mapa hitowa ... Maksymalna |Liczha bitow Ohjetosé
liczha kolorow na piksel preykl. rys.
jednokolorowa (czam. -bialy) 2l=2 1
16 - kolorowa =16 4
256 - kolorowa 2E=256 2
24 bitowa M= 24

Rys. 8.5 Tabela definiujaca typy plikéw graficznych

Dopisz w redagowanym dokumencie tytuty dwu nowych rozdzialéw: Grafika oraz
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Tabele a pod nimi odpowiednio wstaw (lub przekopiuj) jeden z utworzonych rysunkéw
oraz tabelg taka jak pokazana na Rys. 8.5.

5)
a)

b)

c)
d)

6)

a)

b)

Uzupetnij w tabeli wyniki wcze$niejszych obserwacji.

OpenOffice.Org. Wstawianie zmiany strony oraz spisu tresci. Podglad wydruku

Skocz na koniec dokumentu (klawiszami Ctrl END). Z menu ,,Wstaw” wstaw ,,Rgczny
podziat strony”

Jesli tytuty rozdziatéw i podrozdziatéw zostaty sformatowane stylami nagldéwkowymi
(5.2) to mozna automatycznie utworzy¢ spis tresci wybierajac z menu: ,,Wstaw - In-
deksy i spisy”. Wykonaj to.

Zapisz ostateczng form¢ dokumentu na dysk w formacie Word’a (Plik- Zapisz).
Otworz z menu ,,Plik - Podglad wydruku”, przejrzyj kolejne strony. Zamknij podglad

Kopiowanie i Wymazywanie plikow. Kosz

Na zakonczenie:

Przekopiuj caly swdj folder na dyskietke (Iub Pen-drive). W tym celu otwérz okienko:
,-M0j komputer - Dyskietka”, a nastepnie przeciagnij folder z pulpitu do tego okienka
(z trzymaniem lewego przycisku i puszczeniem go w docelowym miejscu).

Wymaz swéj folder z pulpitu (jesli nie da si¢ to trzeba si¢ wylogowa¢ i zalogowa¢ po-
nownie).

Otworz kosz, popatrz gdzie jest rozkaz ,,Przywracania” wymazanych obiektéw, nie przy-
wracaj lecz opr6znij kosz.
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9.

CAD I DZIEDZINY POKREWNE

9.1.CAD - KOMPUTEROWE WSPOMAGANIE

PROJEKTOWANIA

Niniejszy rozdzial stanowi bardzo krétkie wprowadzenie w obszerna dziedzing kom-

puterowego wspomagania projektowania - okreslana na Swiecie akronimem CAD od
angielskiej nazwy: Computer Aided Design.

Komputer moze stanowi¢ wydajne narzgdzie pracy projektanta na réznych etapach

projektowania wspomagajac na przyklad takie czynnosci jak:

wyszukiwanie istniejacych rozwiazan,
tworzenie rysunkéw technicznych i dokumentacji,

tworzenie i wykorzystywanie baz danych obejmujacych elementy i parametry znor-
malizowane,

tworzenie modeli brytowych,

obliczenia na podstawie modeli matematycznych obejmujacych réznorodne aspekty
projektowanych konstrukcji (wytrzymatosciowe, energetyczne, ekonomiczne i inne),

optymalizacja parametréw konstrukcji,

symulacja wytwarzania elementéw maszyn (obrébki mechaniczne;j,
odlewania i in.),

symulacja sktadania zespotéw maszynowych oraz ich funkcjonowania.

Zastosowanie prawidtowo zorganizowanych systeméw CAD moze przynosic¢ takie ko-

rzysci jak:

przetestowanie wigkszej liczby rozwiazan,

skrécenie czasu opracowywania,

uwolnienie pracownika od rutynowych prac,

utatwienie modyfikowania projektow,

mozliwo$¢ zastosowania bardzo ztozonych i pracochlonnych metod matematycznych,

poprawa jakoSci i stopnia optymalnosci produktéw oraz bezpieczenstwa ich uzytko-
wania,

obnizenie kosztéw produkcji,
zwigkszenie mozliwosci korzystania z juz istniejacych rozwigzan projektowych
wskutek korzystania z komputerowych baz danych,

mozliwo$¢ poprzedzenia badan na prototypie przez badania symulacyjne w sferze
projektu.
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Korzys$ci wynikajace z CAD moga by¢ zwielokrotnione przy polaczeniu z kompute-
rowo wspomaganym wytwarzaniem - CAM (Computer Aided Manufacturing / Machining).

9.2.DZIEDZINY POKREWNE DO CAD

Nazwy dziedzin pokrewnych do CAD takze czgsto rozpoczynaja si¢ od stéw "Com-
puter Aided ..." stad wigc cata grupa tych dziedzin bywa oznaczana literami CAx.
Akronimy i nazwy niektdrych z tych dziedzin opisano w tabeli ponize;j.

Tabela 9.1. Dziedziny CAx

Akronim Nazwa dziedziny Polski opis

CAE Computer Aided komputerowo wspomagana inzynieria
Egineering (symulacje)

CAM Computer Aided komputerowe wspomaganie wytwarzania
Manufacturing | Machining

CIM Computer Integrated komputerowo zintegrowane wytwarzanie
Manufacturing

PPC Production Planning and Control | planowanie i sterowanie produkcja

CAP Computer Aided Planning komputerowe wspomaganie planowania

CAQ Computer Aided Quality Control | komputerowo wspomagane sterowanie jako$cia

9.3.MODELE W DZIEDZINIE CAD

9.3.1. MODELOWANIE I SYMULACJA W PROJEKTOWANIU

Projektowanie rozpoczyna si¢ od ustalenia funkcji jakie powinien spetnia¢ projekto-
wany obiekt oraz ograniczen jakim musi on podlegaé, a nast¢gpnie obmyslania koncepcji
rozwigzan - w czym twoérczy ludzki umyst jak na razie jest niezastapiony.

Jednak juz przy nadawaniu tym koncepcjom bardziej konkretnej formy modeli a na-
stgpnie symulacji dziatania modeli i badaniu ich wtasnosci - komputery moga bardzo wy-
dajnie pomagac projektantom.

Specjalisci z poszczegdlnych dziedzin musza analizowaé réznorodne wiasno$ci pro-
jektowanego obiektu jak: geometryczne, mechaniczne, ekonomiczne, ergonomiczne i inne.
Poniewaz obiekt jeszcze nie istnieje wigc musza bada¢ jego modele. W kazdej z wymienio-
nych specjalnosci istotne beda inne wielkosci decyzyjne i wynikowe i w kazdej moze by¢
opracowywanych wiele modeli rézniacych si¢ migdzy innymi dokladnoscia iliczba
uwzglednianych czynnikéw.
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Nalezy przede wszystkim rozrézni¢ modele:
— strukturalne - opisujace budowg,
— funkcjonalne - opisujacych dziatanie.
W projektowaniu maszyn i urzadzen szczegdlnie wazne sa:

- modele geometryczne odzwierciedlajace strukture przestrzenna obiektu oraz ksztatt
1 wielkos¢ jego elementéw,

- modele matematyczne - pozwalajace bada¢ r6zne aspekty funkcjonowania obiektu
przez okre$lanie zalezno$ci matematycznych miedzy zmiennymi wejSciowymi i
wyjsciowymi.

Programy komputerowe z dziedziny CAD powinny integrowac:

— modelowanie geometryczne,

- modelowanie matematyczne (obliczenia),

— gromadzenie i wspdtuzytkowanie danych przez cztonkéw zespotu projektowego.

Zaawansowane wspolczesne programy CAD spelniajace te wymagania umozliwiaja
na ogét projektowanie wspotbiezne (concurrent engineering), w ktérym rézne aspekty
projektu (nie tylko techniczne) moga by¢ opracowywane przez wielu projektantéw w tym
samym czasie dzigki odpowiedniej organizacji pracy (od ogétu do szczegdtow) oraz bieza-
cym dostgpie do aktualnej postaci projektu. Projekt istnieje wowczas w centralnej bazie
danych do ktérej projektanci maja dostgp poprzez sie¢ komputerowa - w postaci kompute-
rowych modeli rozwijanych i modyfikowanych w miar¢ projektowania.

Projektowanie wspotbiezne pozwala przede wszystkim skroci¢ czas opracowywania
oraz zwigkszy¢ konkurencyjno$¢ produktu.

9.3.2. TYPY MODELI GEOMETRYCZNYCH

Modelowanie geometryczne - bedace gtéwnym tematem tego rozdziatu - jest jak juz
powiedziano jedna z podstawowych funkcji programéw CAD, a w mniej zaawansowanych
programach jedyna.

Wsréd modeli geometrycznych mozna wyréznic:

QO modele geometryczne plaskie lub inaczej dwuwymiarowe (2D = two dimension) czyli
rysunki (takze izometryczne)

O modele geometryczne tréjwymiarowe - 3D (3 dimension), ktére z kolei mozna po-
dzieli¢ na:
- krawedziowe (jak z drutu),
- S$ciankowe,
- brylowe - stanowiace najbardziej realistyczne odzwierciedlenie geometrii obiektu
i dlatego czasem traktowane jako wirtualna rzeczywistos$¢ (virtual reality).
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9.4.ROLA MODELI BRYLOWYCH

Modele brylowe oprécz doskonato$ci wizualnej moga takze stanowi¢ podstawe do ta-
kich operacji jak:

— poétautomatyczne generowanie rysunkéw technicznych,

— prowadzenie analiz wytrzymalo§ciowych metoda elementéw skonczonych (FEM)
lub innymi,

— szybkie tworzenie prototypéw (Rapid Prototyping) lub generowanie programéw ob-
rébczych dla obrabiarek sterowanych numerycznie (NC tools),

- prowadzenie symulacji kinematycznych, dynamicznych i innych - co w znacznej
mierze zastgpujace badanie prototypdw, wiec nazywane jest Virtual Prototyping.

Ponizej poswigcono kilka stéw na temat kazdej z tych mozliwosci.

94.1. RYSUNKI TECHNICZNE GENEROWANE NA PODSTAWIE
MODELI BRYLOWYCH

Wigkszo$¢ wspotczesnych programéw CAD do modelowania brytowego (modeleréw
3D), pozwala, nie tylko zaprojektowa¢ bryly poszczegélnych czesci maszyny ale takze w
fatwy sposob otrzymac ich rysunki techniczne przy pomocy wstawiania rzutéw oraz
przekrojow a nastgpnie wymiarowania ich i uzupetnienia opisami. Dodatkowo, programy
takie jak Pro/Engineer, Catia, czy Autodesk Inventor, pozwalaja skladaé brytlowe modele
elementéw maszyn dla otrzymania modeli zespotéw maszynowych a takze pozwalaja pot-
automatycznie wygenerowac z nich rysunki zltozeniowe.

Na podstawie modelu brylowego mozna
wygenerowac rysunek techniczny

Ten model i rysunek
utworzono

W programie
Pro/Desktop
firmy PTC

Rys. 9.1. Generowanie rysunku technicznego na podstawie modelu brylowego
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94.2. ANALIZY WYTRZYMAELOSCIOWE - FEM

Do analiz wytrzymatosciowych najczgsciej uzywa si¢ programéw wykorzystujacych
MES czyli Metodg¢ Elementéw Skonczonych, znana na $§wiecie pod angielska nazwa Finite
Element Method lub krécej FEM. Tego typu programy maja zazwyczaj mozliwo$¢ wczy-
tywania (a doktadniej: importowania) niektérych typéw plikéw wytwarzanych przez mo-
delery 3D a takze moga posiada¢ wlasny modeler 3D dostgpny w preprocesorze - progra-
mie do przygotowania danych dla obliczen.

W kategorii FEM dostgpnych jest wiele programéw. Dostgpnymi na AGH sa m.in.
Femap + Nastran oraz Ansys i Abaqus (w Centrum Obliczeniowym CYFRONET).

4930,
4585
4242
3898
354
3210
2867
7523

2173,

Output Set: MSC/MASTRAN Case 1
Deformed(0.336): Tatal Tramslation
Contour. Plate Bot YorMises Stress
z X Contour double: Plate Top YonMises Stress

Rys. 9.3. Wizualizacja odksztalcen i napr¢zen elementu w modelu MES (FEM)

Oprécz modelu geometrycznego, programy z grupy FEM wymagaja podania:
— parametréw charakteryzujacych materiat analizowanego elementu maszyny,

- rodzaju elementéw na jakie konstrukcja ma by¢ podzielona,
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- wigzbéw (constraints) czyli sposobu zamocowania,

— obciagzen konstrukcji (loads).

Nastgpnie model geometryczny jest automatycznie dzielony na male "elementy skon-
czone" potaczone weztami - na przyktad tak jak to pokazano na Rys. 9.2.

Dla kazdego wezta preprocesor okresla parametry réwnan wytrzymato§ciowych a na-
stgpnie osobny program zwany procesorem lub solwerem (solver) rozwiazuje uklad zto-
zony z tysigcy (a czasem setek tysigcy rownan). Tysiace wynikow liczbowych - mato czy-
telnych - przeksztalcanych jest w tak zwanym postprocesorze w eleganckie wykresy na-
prezen, sil, momentéw i innych wielkosci fizycznych a takze prezentacje ianimacje
odksztatcen.

Patrz m.in.: http://www.mesco.com.pl/; http://composite.about.com/od/swfiniteelement/index_a.htm;
http://www.nenastran.com/; http://www.vector-space.com/gallery.htm;
http://www.icivilengineer.com/Software_Guide/Structural_Analysis/.

9.4.3.SZYBKIE, KOMPUTEROWE WYTWARZANIE PROTOTYPOW

Model brylowy moze tez by¢ podstawa do wytwarzania prototypow. Rapid Prototy-
ping - to grupa metod szybkiego komputerowo sterowanego wytwarzania prototypow,
o ktérych wspomniano juz w rozdziale dotyczacym wyprowadzania z komputera informacji
w postaci ksztattow bryl. I tak na przyktad: metoda LOM (Laminated Object Manufactu-
ring) polega na laserowym wycinaniu a nastgpnie sklejaniu kolejnych warstw bryty
z samoprzylepnego papieru (Rys. 9.4), a stereolitografia polega na budowaniu bryt przez
utwardzanie laserem kolejnych warstw ptynnej zywicy epoksydowej.

Rys. 9.4. Sklejanie modelu z warstw papieru metoda LOM

Otrzymany model brylty (z papieru lub zywicy) moze by¢ uzyty do wytworzenia ce-
ramicznej formy odlewniczej i wykonania odlewu - metalowego prototypu.
Patrz m.in.: Stereolitography (http://www.stereolithography.com);
Rapid Prototyping (http://www.efunda.com/processes/rapid_prototyping/intro.cfm);
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9.4.4. PROGRAMOWANIE OBRABIAREK NUMERYCZNYCH

Pokrewna do powyzej opisanej, lecz odrgbng dziedzing, stanowi CAM - komputero-
we wspomaganie wytwarzania (a doktadniej obrébki ubytkowe;j).

Model brytowy jest niezbgdny takze w tej dziedzinie - dla umozliwienia zaprogramo-
wania (programem z grupy CAM) obrabiarki numerycznej, ktéra ma wykona¢ obiekt re-
prezentowany tym modelem.

Programy z dziedziny CAM musza na podstawie modelu brylowego wytworzy¢ se-
kwencje rozkazéw sterujacych konkretna obrabiarka numeryczng - tokarka, frezarka czy
inng - uwzgledniajac szereg ograniczen wynikajacych na przyktad z:

— rozmiar6w narzedzi,

— dopuszczalnych zakreséw posuwdw, obrotéw i innych parametréw,
— wlasnos$ci materiatu,

— zadanej doktadnosci obrébki,

— zalecen i ograniczen technologicznych.

Rys. 9.5. Tor narzgdzia pokazany w programie SolidCAM HSM
(w/g: http://www.premiumsolutions.pl/hsm.htm)

Wydziat IMiR AGH dysponuje - w tej dziedzinie - programami MasterCAM i Perso-
nal Machinist.

Inne tego typu programy to np.: AlphaCAM, DELCAM, EdgeCAM, SolidCAM,
SurfCAM, MTS TopTurn, MTS TopMill, MTS TopCAM, WinCAM.

Moduty CAM dostgpne sa tez w ramach zintegrowanych pakietéw CAD-CAM-CAE
jak Catia czy Pro/Engineer.

9.4.5.BADANIA SYMULACYINE I WIRTUALNE PROTOTYPY

Modele brylowe moga by¢ uzywane do symulacji kinematycznych, dynamicznych
iinnych - zastgpujacych badania na prototypach - dlatego dziedzina ta nazywana jest wir-
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tualnym prototypowaniem - Virtual Prototyping. Programy z tej dziedziny nie tylko po-
zwalaja oglada¢ bardziej lub mniej realistyczne odwzorowania rzeczywistych obiektéw ale
takze:

— okresla¢ wielkos$ci wymuszajace (sity, momenty, predkosci przyspieszenia, ...),

- uwzglednia¢ wlasnosci obiektdw i materialéw (masa, wytrzymatose, ...),

— zadawa¢ tlumienia (tarcie, op6r powietrza i in.),

— obserwowac obiekty w ruchu,

- obserwowac¢ wzajemne interakcje obiektéw: stykanie sig, zderzenia, poslizgi,

— obserwowac¢ zmiany wybranych wielkoSci fizycznych np. w postaci wykreséw, wek-
toréw, wartosci liczbowych, stupkéw i t.d.
Oprécz mozliwosci zakupu drogich komercyjnych wersji programéw, mozliwe jest tez

znalezienie darmowych lub demonstracyjnych wersji programéw z tej grupy.
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Rys. 9.6. Symulacja zderzenia pojazdu ze stosem skrzynek - w programie Workingmodel
(http://www.workingmodel.com)

Przyktad symulacji zderzenia pojazdu ze stosem skrzynek - w demonstracyjnej wersji
programu Workingmodel - pokazuje kolejny rysunek. Wida¢ na nim nie tylko skutki zda-
rzenia ale weze$niej mozna byto obserwowacé jego przebieg a takze - na wykresach i w po-
staci wektoréw - przebiegi wybranych wielkosci fizycznych (np. przyspieszen).

Niezaleznie od programéw naukowo-technicznych, symulacja komputerowa wystg-
puje w wielu grach. Tematycznie zblizone do Virtual Prototyping sa na przyktad gry pole-
gajace na budowaniu i testowaniu konstrukcji, jak: Bridge IT, Bridge Construction Set oraz
Pontifex (www.chroniclogic.com).
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9.5.PARAMETRYZACJA - EACZY MODEL
GEOMETRYCZNY Z MATEMATYCZNYM

PARAMETRYZACJA to wprowadzenie zmiennych matematycznych (parame-
tréw) do modelu geometrycznego - w szczegdlnoSci przypisanie zmiennych poszczegdlnym
wymiarom oraz mozliwo$¢ wprowadzania rownan i nieréwnosci okreslajacych zalezno$ci
migdzy tymi zmiennymi i stanowiacych model matematyczny.

Parametryzacja umozliwia wi¢cc obustronne powiazanie modelu geometrycznego
z modelem matematycznym. Dzigki temu kazda zmiana dokonana w modelu geometrycz-
nym powoduje zmiany warto$ci odpowiednich zmiennych i odwrotnie - wpisana lub
otrzymana z obliczen nowa warto$¢ zmiennej lub nowa zalezno§¢ migdzy zmiennymi, na-
tychmiast wywotuje odpowiednie zmiany w modelu geometrycznym.

Dzigki takim cechom programéw parametrycznych uzytkownik moze najpierw "szki-
cowac" - okreslajac typy elementéw i podstawowe relacje miedzy nimi, a pozostawiajac
doktadne okreslanie wymiar6éw na sam koniec.

Model oczywiscie staje si¢ nie tylko doskonalszy ale i bardziej skomplikowany. Mie-
dzy innymi, wartosci czgsci parametréw wynikac beda z innych (tzw. wymiary wynikowe)
a takze sygnalizowana bgdzie niemozno$¢ wykonania operacji prowadzacych do uzyskania
sprzecznych ze soba zalezno$ci (nadmiar warunkéw).

Parametryczne programy CAD to przede wszystkim wigkszo$¢ programéw opartych
o bibliotekg graficzng (tzw.,,jadro”) PARASOLID, jak Catia, Unigraphics, Solid Edge, So-
lid Works, Pro/Engineer, Pro/Desktop, ...

Autocad dopiero od niedawna dysponuje parametryzacja — od wersji 2010.

9.6. OPROGRAMOWANIE CAD

W dziedzinie CAD oferowanych jest co najmniej kilkadziesiat programéw. Jednym
z najstarszych (od 1982 r.) i najbardziej znanych jest AUTOCAD - firmy AutoDesk.

Z powodzeniem konkuruja z nim programy francuskiej firmy Dassault Systemes:
Catia, SolidWorks, Enovia i in. oraz amerykanskiej PTC (Parametric Technology Corp.):
Pro/Engineer, Pro/Desktop, i bogata rodzina Pro/...

Znane sa takze produkty EDS Unigraphics (Parasolid Modeler), firmy Intergraph
i wielu innych. Wigkszo$¢ firm udostgpnia wersje treningowe swych programéw w Inter-
necie. Darmowe polskie wersje treningowe MEGACAD’a (firmy: Megatech Software Gm-
bH) dodawane sa do opisujacej go ksiazki (Wyd. Helion, r.1999).

Takie kompleksowe systemy jak Pro/Engineer czy CATIA moga zawiera¢ bardzo
wiele moduléw do réznych celéw. Wazniejsze moduty systemu CAD/CAM/CAE/FEM
CATIA pokazuje zataczona ponizej Tabela 9.2..
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Tabela 9.2. Modutly systemu CATIA

Suwdfognrg prdey 118

UOT)EaTILE uShsa] samsoduzony

Swrmy e grure ] i stsdfEuy frag oy wewmy wihsagg

STEAEUY 2TTgsn ] Wy Fi1apqiEa 5 amed smray

Shmopreyy|  Afque sy A[EUena|  A0YPE SR ATEES[] WEWmY WOITPCA] [RRAL}E S

SET SISO O SeAFUy saumtao], ASPI TN WEWN WHsm(] [Py

sapepdum T, HEE EEL prejsassy e sy

A, 1 AP og aTioum g B e P08 WAL Brrramusheg sed 5 (T uhsaAiaes g aton

aoydmag adeyg st ang Hunzagse g T uShsa ool prop

LG ATOoTY SRR M NmMITE ] PEOUEADY EELt ) i K HSTAS ST Moo,

zoppy adeyg paemitiig stsdeu y Sharrssnthey - NG 1 1] Amyana g

sdeyg zp ey Rmmyael 1po &M aeny TEmmA NN aromEiMATY e

10 ¥ £ Mo Ny Temy e 5 Ly TSRS STEWSUTY A AMARIAC ] TN (JE

¥ §5B[0) ATIOUID G Surunge IopeTuLng LI [T SUTYRLT AT TRI ]

2301 Y 3ANS MAesar] BIELMS UL stedmry samdeny sedmEny aomd S I Fumype aazjeraran

Ay AA)saat | AnyedLaR i (] ATRLMG % ALRLIAL N,

memmd AAsaat ]| AMTIRR] 3RE0G SIXY-F|  TWAL ] AR RIE0E0 T WO JITpA Ty

Tadeng afjsaat uor) asa ] WOy Jarpot Weg paEm ] 5 1R

sadwy g padofasag ATMUORH] TP STSATRUY RIS apmdum]|  Wed pAPIOR PUCUm]

namdy adwys aagesran AADET MO 68000, ] &EE1TT STy UOTMIE0ET

irEtes] adwys aageratan nrepassy o eedar, ]| A[QUISGE F ST RISRn aeqiura ] a3pa Ty 1anpoT] aImyes ] wHes T 1E

T d O OpTS auaf g LTI 0 A JELATEE, ez ) FULEETEY 1TpoT] UETER] UEJ

CPTLLS ] STEATEITY (RTINS LAY SFpalEoTy VA PR

SULISPUE] L ], TeFy] | Tlamy] SULTE e 0] i WEd AT BITWan Radicy SEpalmy L 53(] ATQUIRSST
usrsa q adeys Sunmpre i Gt asnuis 1mpoL] USTSA(] TR IR




10. AUTOCAD 179

10. AUTOCAD

10.1. CHARAKTERYSTYKA AUTOCAD'A

10.1.1.  NIECO HISTORII AUTOCAD'A

Autocad [27], [28], [29] (firmy Autodesk Inc.) jest jednym z najdtuzej rozwijanych
(0d r.1982) i dzieki temu najpopularniejszych programéw do rysunkéw technicznych.

7
.3, by
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985 |Autocad vo

1994 |Autocad R13

1997 |Autocad Rig

1999 |Autocad 20g,
2000 (Autocad 2005
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2003 |Autocad 2005
2004 (Autocad 2005
2005 (Autocad 200
2006 |Autocad 2005
2007 |Autocad 2005
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2009 (Autocad 207,
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1990 |Autocad Rr;
1992 |Autocad 5:72

1987 |Autocad "-?e-

1986 |Autocad vog

1982 |Autocad |.v70
1983 |Autocad| v
V.J'?

Wersje dla Ms Windows

Wersje dlaDOS

Rys. 10.1. Kolejne wersje programu Autocad

Wersje Autocad’a do R12 wiacznie pracowaly w systemie Ms DOS, natomiast wersja
R13 z roku 1994 i nastgpne pracuja juz w systemie Windows. Poszczeg6lne wersje réznig
si¢ szeregiem szczeg6low i ulepszen, jednak wigkszo$¢ podstawowych narzedzi, wprowa-
dzonych we wczesnych wersjach, pozostaje nadal. Firma Autodesk dba bowiem o swych
dotychczasowych wieloletnich klientéw chronigc ich przed zbyt rewolucyjnymi zmianami.
Juz wersja 10 AutoCAD'a (z r.1988) posiadata wigkszo$¢ srodkéw dostgpnych w wer-
sjach wspdtczesnych.
Srodki te to migdzy innymi:
Ponad 130 komend (a wigkszos$¢ z nich miata po kilka lub kilkanascie opcji).
Wprowadzanie komend z menu lub z klawiatury albo z tabliczki graficznej czyli digi-
tizera - ktéry mozna uzywac zamiast myszki.
Mozliwo$¢ definiowania wlasnych MENU oraz komend (z uzyciem jgz. Auto-Lisp).
Przetaczanie z rysunku na ekran tekstowy zawierajacy protokol wykonanych komend
(w starych wersjach klawiszem F1 a w nowych F2).
Modelowanie 2D - na plaszczyznie rysunku lub w trzech wymiarach - 3D.
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Rys. 10.2. Model katedry Sw.Pawta - 4 okna, rézne punkty widzenia, powigkszenie.

Uzywanie wielu warstw (jak przezroczystych folii) oraz ich wiaczanie i wytaczanie
(ukrywanie) oraz przypisywanie im rodzajéw i koloréw linii.

Wazniejsze obiekty rysunkowe to: linia (famana), polilinia (odcinki i tuki), tuk

(11 wariantéw), okrag (5 wariantéw), elipsa (4 warianty), wielobok, tekst, kresko-
wanie, linie wymiarowe.

Obiekty tréjwymiarowe: prostopadtoscian, ostrostup, czasza, kula, pierscien, stozek,
klin, powierzchnie: obrotowe (revsurf), prostokreslne (rulesurf), krawgdziowe (edge-
surf) i dowolne siatki, okresla¢ podniesienie i grubo$¢ w pionie kazdej rysowanej linii
(ELEV);

Mozliwosé¢ definiowania i wielokrotnego wstawiania blokow;

Mozliwo$¢ cofania wielu wykonanych operacji.

Przeksztatcenia i modyfikacje jak: wymazywanie, przesuwanie, obracanie, odbicie
lustrzane, skalowanie, rozciaganie, §cinanie narozy (Fazuj), zaokraglanie narozy,
usuwanie fragmentéw, kopiowanie z mozliwos$cig rozmieszczania w/g prostokata lub
tuku, tworzenie konturu réwnoleglego, rozbijanie bloku na sktadowe.

Réznorodne narzgdzia do ogladania modelu,pozwalajace m.in: podzieli¢ ekran na kil-
ka rzutni (okien - Vports), jak na rysunkach ponizej, powigksza¢ (Zoom) rzedu trylio-
na (10'%) razy, zapamietywa¢ widoki (identyfikowane nazwami), a dla obiektéw tréj-
wymiarowych: wybiera¢ punkt widzenia (Vpoint), ukrywaé fragmenty ktére powinny
by¢ zastonigte (Hide), stosowac cieniowanie lub bardziej zaawansowany rendering.
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10.1.2. GRAFIKA WEKTOROWA - POTEGA SKALOWANIA

Autocad wykorzystuje grafike wektorowa - to znaczy zapamigtywane sa z duza do-
ktadnoscia wspoéirzedne punktéw i parametry obiektéw, dzigki czemu powigkszanie rz¢du
10" razy - na przyktad dla zobaczenia nowych szczeg6téw - jest mozliwe nawet w starych
wersjach, o czym latwo przekona¢ si¢ na ponizszym przyktadzie.

Layer LANDER 1.082E+10,4.003E+09 Systen
a) The Solar Tysten || b) Inner
Sun
To Scole EarthSys
Earth
Moon
Crater
Lander
Flagque

Planets

Lnits Em UIEWLIST

VIEW

PAN
WINDOY
MAGNIFY

é// *Exit=
176 km

Moon
Diot 3,4

Command: view 7-/DeletesRestore-Saveslindow: r View name to restore: LUNA Regene
rating drawing.
Command :

Rys. 10.3. Uktad stoneczny (a), orbity planet wewngtrznych (b), orbita Ksigzyca (c) i Ksigzyc (d)

Rys. 10.3 pokazuje ekran Autocad'a (v.10) rozszczepiony na 4 okna (zwane rzut-
niami). W pierwszym oknie (a) wida¢ nasz Uktad Stoneczny przedstawiony w skali, przy
czym najwigkszy okrag to orbita Plutona o $rednicy ok.12 000 000 000 km

W tym jednym prostym rysunku umieszczono - w jednakowej skali - obiekty
o rozmiarach dziesiatek miliardow kilometréw ale rowniez obiekty o rozmiarach milime-
trow! Powigkszenia (komenda ZOOM) odpowiednich fragmentow (wskazanych strzatka)
pokazano w kolejnych oknach tego rysunku:

b) orbity planet wewngtrznych,
c) orbita Ksigzyca
d) Ksigzyc z tajemnicza kropka
Na kolejnym rysunku Rys. 10.4, powtérzono wizerunek Ksig¢zyca (d) a w kolejnych
rzutniach pokazano efekty powigkszania "tajemniczej kropki" na Ksigzycu - ktéra okazuje

si¢ parg obiektéw: kraterem i ladownikiem amerykanskich astronautéw (e). Po kolejnych
powigkszeniach mozna ogladna¢ ladownik (f) a takze przeczytaé napis (g) na plakietce za-
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montowanej na jednej z podp6r ladownika.

Layer LANDER -1.205E+08,8.921E+07 Systen
d) o) Inner
‘§\\ Sun
Earth3ys
Earth
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M e Sl bRl
PREZIDEMT. m% OF HHERICA
All-Center-Dynamic-Extents-Left-Previous-lindow-<3Scale(X)>: w
First corner: Other corner: Regenerating drawing.
Command :

Rys. 10.4. Przyktad powigkszania do tryliona razy: d) Ksigzyc, g) napis na ladowniku

10.1.3. SPOSOBY PRACY W AUTOCADZIE

Autocad powstatl jako bardzo uniwersalny program nadajacy si¢ zaréwno dla archi-
tektéw, topograféw, krawcoéw, projektantdw ogrodéw jak i projektantow maszyn. Ta jego
uniwersalno$¢ dostarcza bardzo wielu narzgdzi, w ktérych poczatkujacy nieco si¢ gubig
tym bardziej, Ze interfejs nie utatwia wyboru najbardziej potrzebnych w danej sytuacji na-
rzedzi. W najnowszych wersjach sytuacja nieco si¢ poprawila gdyz dostosowano Autocad
do zwyczajéw obowiazujacych w systemie Ms Windows, niemniej uzytkownik musi wy-
pracowac sobie wlasny styl pracy.

Autocad od najwczesniejszych wersji umozliwia - bardziej zaawansowanym - dosto-
sowywanie narzedzi do danej dziedziny oraz potrzeb uzytkownika. Mozna budowaé¢ wtasne
menu - nawet osobne dla poszczegdlnych rysunkéw, mozna dodawa¢ komendy (ale trzeba
nieco zna¢ jezyk AutoLisp), a takze mozna zmienia¢ rodzaje dostgpnych linii, style wymia-
rowania i opisywania rysunkéw, wzbogacac¢ biblioteki dostgpnych blokéw (np.; elementéw
znormalizowanych).

Istniejq takze bardziej wyspecjalizowane wersje Autocad'a jak Autocad Mechanical.

Do do$¢ czgstych pytan jakie zadaja poczatkujacy uzytkownicy - naleza pytania
o format i skalg rysunku oraz jednostki miar. Mozliwe sa tu dwa rézne podej$cia:

— Pierwsze podejscie zaleca aby na etapie modelowania nie zajmowac si¢ tymi kwe-
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stiami i modelowac zawsze w skali 1:1 niezaleznie czy jednostki dlugosci reprezen-
tuja milimetry, kilometry, cale czy mile, a dopiero przy definiowaniu arkusza rysunku
okresli¢ format arkusza i skalg rysunku.

— Drugie podejscie polega na rozpoczynaniu rysunku na bazie szablonu, ktéry od razu
posiada okreslony format arkusza (A3). Wéwczas trzeba oczywiscie dobra¢ od razu
odpowiednig skalg aby rysunek zmiescit si¢ na arkuszu.

10.1.4. URUCHAMIANIE AUTOCADA, SZABLONY

Po uruchomieniu Autocad’a zazwyczaj pokazuje si¢ okno tworzenia nowego rysun-
ku ("startowe") w ktérym mozemy okres$li¢ jeden z czterech sposobéw otwarcia lub utwo-
rzenia rysunku przez wybranie jednej z ikon (przyciskéw) w gérnej czgsci tego okna. Obja-
$nienia tych ikon pokaza si¢ gdy przytrzymamy nieruchomo myszke na ktérejkolwiek
z nich.

Lof Ubwdrz nowy rysunek

ER

Winbierz szablon:

& Uzyj szablonu

Acad -named plot styles. dwt

Azad.dwt
Acadiso -named plot styles. dwt
Arcadiza. dwt
Ansi a [portrait] -color dependent plot styles, diwt
Anzi a [partrait] -named plot styles. dit j
Przegladai... |
Opiz szablonu
’7 Ad 3 rzuty + ak zonometia + tabelka + warstg

v Pokaz okno pray uruchamianiu prograrmu ok I Anuluj |

Rys. 10.5. Autocad - Okno startowe

Okno to moze si¢ nie pokazac jesli kto§ wylaczy opcjg ,,Pokaz okno przy uruchamia-
niu...” (widoczng u dotu). Aby je wlaczy¢ - nalezy wéwczas w obszarze tla modelu kliknaé
prawym przyciskiem myszy, wybra¢ opcjg ,,System” oraz ,,Pokazuj okno startowe”.

Nowe rysunki zawsze warto jest rozpoczyna¢ od wybrania odpowiedniego szablonu,
gdyz zdefiniowane juz w tym szablonie ustawienia i elementy zaoszcz¢dza nam czasu
ipracy. Szablonu nie otwieramy tak jak rysunku lecz wybierajac opcjg ,,Uzyj szablonu”
(trzecia z ikon okna startowego) - pobieramy jego kopi¢ pozostawiajac bez zmian oryginat.

10.1.5. ELEMENTY EKRANU

Podstawowe elementy ekranu Autocad'a 2000 pokazano na rysunku ponizej. Sa to:

- menu giéwne
— paski narzgdzi, ktérych moze by¢ nawet kilkanascie
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— obszar a wlasciwie okno rysunku z kursorem w postaci "krzyza"
— suwaki do przewijania zawartosci okna rysunku

- zakladki do przetaczania migdzy obszarem "modelu” i "papieru”
— pole dialogu z linig polecen - bardzo istotne dla uzytkownika

— pole wyswietlania wspélrzednych kursora

— przetaczniki trybéw

9 r ]
< AutoCAD 2000 - WERSIA EDUKACYINA - [Rysunek2] i =|0] x| C j
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Rys. 10.6. Elementy ekranu Autocad'a

10.1.6. OBSZAR MODELU I ARKUSZE PAPIERU

Zakladki u dotu okna rysunku stuza do wybierania obszaru modelowania lub jedne-
go z utworzonych wcze$niej obszaréw arkuszy rysunkowych.

Modele - zaréwno ptaskie (rysunki) jak i brylowe - tworzymy w przestrzeni modelu
(zaktadka MODEL) Na podstawie opracowanego modelu mozna utworzy¢ wiele ré6znych
arkuszy rysunkowych, o okreslonych formatach, zawierajacych na przyktad widoki, rzuty
czy powigkszone wycinki.

10.1.7.  WARSTWY - GRUPOWANIE OBIEKTOW

Warstwy stuza do grupowania elementéw modeli geometrycznych i sa bardzo przydatne szcze-
gélnie dla ztozonych modeli. Kazdy model (takze rysunek) posiada warstwe zerowa, ktérej nie moz-
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na usuna¢ ani zmieni¢ jej nazwy, gdyz jest podstawowa. Inne warstwy moga ale nie musza wystgpo-
wac. Szablony posiadaja najczesciej wiele zdefiniowanych warstw.

Dla rysunkéw plaskich warstwy przypominaja przezroczyste folie ktére mozna naktadaé na sie-
bie aby uzyskac¢ cato$¢ rysunku lub wylacza¢ widzialno§¢ wybranych. Jednak réwniez elementy mo-
deli tréjwymiarowych moga by¢ oczywiscie rozmieszczane na poszczegdlnych warstwach - czyli
zaliczane do réznych grup..

Uzytkownik moze samodzielnie tworzy¢, modyfikowa¢ i usuwaé warstwy - przy pomocy
"Menadzera warstw" - oraz rozmieszcza¢ na nich poszczegdlne elementy modelu.

Menadzer warstw mozna wywola¢ przyciskiem: =

L« Menedzer cech warstw . i |
—Mazwane filtry warstw N
[ . ™ Qdwié il | Hows | Usur |
'okaz wezysthie warsby vI |
[T Zastosu) do paska narzedzi Cechy obickiy Lktualna | Pokaz §zczeg6h.J|
[aktuaina warstwa: 0
M azwa | ‘whaczony | Zabloku we wazyst,. | Zg_r!lknii | F.alor | Fiodz_aJ' lirii | Szerokoic lini | Stl wdr...
] v #) = [] biaky Continuous  —— Standard  Foolor 7
Elak tabelki [y 4] =y [ bisky Continuous —— Standard  Kaolor 7
Fiamka 025 o 4] U [ bisky Continous  —— Standard  Folor_7
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R amk.a 050 o ] E1 W finletowy  Continuous  —— Standard  Folor &
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Fizutnia Iy 4] L [ biaky Continuous  —— Standard  Folor_7
4 | i

|‘I 0% ezpstkie warstmy 10 yswietlane warstay
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Rys. 10.7. Menadzer warstw

Warstwy mozna tworzy¢ wg kryteriéw tematycznych np.:
— dla mapy: a) wody, b) lasy, c) drogi, d) poziomice, ...

— dla planu domu: a) mury, b) instalacja elektr. c) rury, ...

Kazda warstwa ma przypisane okreslone parametry linii (rodzaj, kolor, szerokos¢).
Dla rysunkéw technicznych przydatne moze by¢ wigc zdefiniowanie osobnych warstw
na przyktad dla poszczegdlnych rodzajéw linii (osiowych, konturowych, wymiarowych,
pomocniczych konstrukcyjnych i t.p.), a takze dla tabelki i obramowania rysunku.
Uzytkownik moze dla wybranej warstwy:
- wlacza¢ lub wylacza¢ jej widzialno$¢ (symbol Zaréwki) - na przyktad dla poprawie-
nia przejrzystosci lub utatwienia selekcji elementow,
- dokona¢ zablokowania regeneracji warstwy (zamrozi¢),

— dokona¢ zamkniegcia czyli zabezpieczy¢ przed zmianami,

Aby przenie$¢ obiekt na inng warstwe wystarczy go wybrac a nastgpnie z listy rozwi-
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Jalnej wybra¢ odpowiednia warstwg i zakonczy¢ operacjg klawiszem ENTER
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Rys. 10.8. Wyb6r warstwy z listy rozwijalnej

10.1.8.  KOMENDY I ICH WPROWADZANIE

Komendy (czyli polecenia) mozna w Autocadzie wprowadza¢ na wiele sposobéw a
mianowicie:
— przez wybieranie z menu gléwnego gdzie sa m.in. pozycje WIDOK, RYSUJ oraz
ZMIANA zawierajace wigkszo$¢ komend,

— przez klikanie przyciskow na paskach narzedzi - przy czym trzeba umie¢ wtaczaé
i wylaczaé widzialno$¢ paskéw gdyz wszystkie paski facznie zastonityby caty obszar
przeznaczony do rysowania,

— przez wpisywanie komend w linii polecen (komend) okna dialogu - obok stowa
"POLECENIE:",

— przez wybieranie komend z menu tabliczkowego, ktére jest narysowane na papierze
i natozone na tabliczke graficzna (jesli taka posiadamy i uzywamy),
Komendy najogdélniej podzieli¢ mozna na 4 gtéwne grupy:

1) do modelowania a wigc tworzenia obiektéw (jedno, dwu lub tréjwymiarowych), w
tym oczywiscie takze do rysowania linii oraz tworzenia bryl - korzystanie z tych ko-
mend wymaga znajomosci rodzajéw wspdtrzednych i sposobéw okreslania punktéw;

2) do prezentacji a wiec pozwalajace wybiera¢ rézne sposoby ogladania dostgpne w me-
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nu WIDOK (Zoom, ...) a takze pozwalajace podzieli¢ ekran na kilka okien;

3) do modyfikacji istniejacych juz obiektéw (obcinania, wymazywania, przedluzania,
obracania przemieszczania, skalowania, rozciagania, itd) - wymagaja znajomosci spo-
sobow wybierania obiektow, a takze do wycofywania zmian;

4) wudostgpniajace pomoce rysunkowe takie jak wyswietlanie wspdtrzednych, tryby:
ORTO, SKOK, SIATKA, tryby lokalizacji punktéw, tymczasowe linie konstrukcyjne
czyli "Sledzenie", uktady wspétrzgdnych, wybieranie i wy$wietlanie réznego typu
wspétrzednychi t.d.

Dla prawidlowego wykonania kazdej komendy nie wystarczy jej uruchomienie. Wigk-
szo§¢ komend posiada warianty wymagajace wybrania odpowiedniej opcji a czg¢sto takze
trzeba okresli¢ wartosci parametréw lub wybra¢ obiekty podlegajace modyfikacji.

Dla wigkszosci komend mozna albo korzysta¢ z opcji domyslnej - ktérej zada Auto-
cad u dotu ekranu albo - z wySwietlonych obok w [nawiasach prostokatnych] i pooddziela-
nych kreskami "/" - innych mozliwych OPCJI wybieranych odpowiednig litera (duza).

Kazda wpisana porcj¢ informacji (zadanej przez Autocad'a) zatwierdzaj klawiszem
ENTER a takze klawiszem ENTER koncz komendy, ktére same si¢ nie koncza (lecz po-
wtarzaja).

Od najstarszych wersji obowiazuje w Autocadzie odmienny styl dzialania niz w Ms
Windows a mianowicie:

Najpierw uruchom komende¢ a potem czytaj i wykonuj polecenia wysSwietlane liniach
dialogu u dotu ekranu.

W nowszych wersjach Autocada, oprécz takiego stylu dziatania stopniowo wprowa-
dzono takze styl obowiazujacy w Ms Windows czyli - najpierw wybierz obiekt a potem
szukaj dla niego operacji w menu gtéwnym lub menu kontekstowym.

10.1.9. PASKI NARZEDZI

Uzytkownicy Ms Windows przyzwyczajeni sq do wprowadzania komend przyciskami
z paskéw narzedzi (Rys. 10.9), dlatego Autocad tez wprowadzit taka mozliwos¢, aczkol-
wiek nadmiar otwartych paskow przeszkadza w rysowaniu.
Uzytkownik musi wigc umie¢ wiaczaé i wytacza¢ widzialno$¢ paskéw. Moze to robi¢
nastgpujaco:
- kliknij PRAWYM przyciskiem myszy na dowolnym pasku aby otrzymac
wykaz wszystkich paskéw,

— zaznacz (,,zafajkuj”) w wykazie paski ktére potrzebujesz a inne wyltacz.

Kazdy pasek mozna §ciagna¢ myszka (ciagnac za poczatkowe prazki) i przemieszczac
(ciagnac za pasek tytutlowy)

Nieruchome przytrzymanie kursora myszki na dowolnym przycisku (ikonie) - wy-
Swietli jej nazwg.

Pamictaj ze NIE MUSISZ KORZYSTAC Z PASKOW, bo komendy mozna takze
wprowadza¢ z menu lub innymi wspomnianymi sposobami.
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Rys. 10.9. Paski narzgdzi Autocad'a

TRYBY I PRZEELACZNIKI

U dotu ekranu Autocad'a (Rys. 10.9) istnieja przyciski bedace przelacznikami trybow
pracy. Tryby uzyskiwane wcisnigciem poszczegélnych przyciskow sa nastgpujace:

[SKOK]
[SIATKA]

[ORTO]

[BIEGUN]
[OBIEKT]
[SLEDZENIE]
[SZEROKOSC]
[MODEL / PAPIER]

- wlacza skokowy ruch kursora,

- pokazuje pomocnicza siatke,

- umozliwia rysowanie tylko linii poziomych i pionowych,

- pozwala okresli¢ potozenie ,,biegunowe” punktu,

- wlacza przyciaganie kursora do punktéw charakterystycznych,
- wlacza w poblizu kursora tymczasowe linie konstrukcyjne,

- uwidacznia na ekranie szerokos¢ linii,

- przetacza do pracy w przestrzeni modelu lub papieru,

Zwolnienie przycisku powoduje wylaczenie opisanego trybu.
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10.2. MODELOWANIE 2D W AUTOCADZIE

Rysunek warto rozpocza¢ od wczesniej zdefiniowanego szablonu zawierajacego zde-
finiowany format np. A4 lub A3, tabelkg oraz warstwy dla poszczegdlnych typéw linii:

— konturowych,

- osiowych,

—  wymiarowych,

— pomocniczych (konstrukcyjnych),
— kreskowania,

— tabelki i obramowania.

Przy rysowaniu trzeba umie¢ wykorzystywa¢ poszczegdlne warstwy, zna¢ sposoby
wprowadzania komend i ich opcji, rodzaje wspétrzednych i sposoby okreslania punktow.
W dalszej kolejnoéci dokonujemy réznych modyfikacji wykorzystujac komendy z grupy
,Zmiana”, znajac sposoby dobierania odpowiedniego widoku (,,Zoom”) oraz selekcji
obiektow. W przypadku pomytek wazna jest umiejetnos¢ wycofywania operacji.

10.2.1.  WSPOLRZEDNE

Gdy Autocad zada (w linii dialogu) okre$lenia potozenia punktu to jednym ze sposo-
béw jest wpisanie wspétrzednych. Tabela 10.1 pokazuje podstawowe - dostgpne w takiej
sytuacji - rodzaje wspéirzednych.

Tabela 10.1. Rodzaje wspétrzednych

Nazwa wspoéirzednych Okreslane wzgledem Posta¢ zapisu Przyktad
ABSOLUTNE prostokatne poczatku ukl. wspétrz. X,y 10.5, 20.7
PRZYROSTOWE prostokatne ostatniego punktu @ dx, dy @6.5,9.5
Przyrostowe BIEGUNOWE ostatniego punktu @ R<Kat @9.5<45

Przy modelowaniu w przestrzeni tréjwymiarowej mozna wpisywac tréjki wspoétrzed-
nych (x,y,z).

10.2.2. SPOSOBY OKRESLANIA PUNKTOW

Na zadanie punktu mozemy:
1) kliknaé (patrzac na wspéirzedne lub wezesniej ustawiajac SKOK), lub
2) wpisa¢ wspotrzedne: (x,y lub x,y,z lub @Dx, Dy lub @R<Fi), lub
3) wykorzystaé istniejacy punkt charakterystyczny przy uzyciu opisanych dalej na-
rzedzi lokalizacji, lub
4) wprowadzaé¢ wspélrzedne z uzyciem tzw filtréw - przejmujacych tylko niektére
wspoétrzedne z istniejacych punktéw (np.: .X = przejmij X)
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10.2.3. POLECENIA Z GRUPY RYSUJ

Pasek narzedzi "Rysuj " oraz menu "Rysuj" pokazano ponizej.

L AutoCAD 2000 - WERSIA EDUKACYINA =10 ﬂ
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Rys. 10.10. Polecenia z grupy "Rysu;j"

10.3. STEROWANIE OGLADANIEM

Przy precyzyjnym tworzeniu i modyfikowaniu (edytowaniu) modelu geometrycznego
konieczne ustawianie dobrej widocznos$ci odpowiednich fragmentéw modelu a takze po-
trzebnych narz¢dzi . Umozliwiaja to komendy z grupy WIDOK (View). Niektére z nich
opisano ponizej.

10.3.1. Z0OOM CZYLI LUPA. WIDOKI

Przechodzenie od ogladania catlego modelu do obserwacji powigkszonego wycinka
lub odwrotnie, to bardzo istotna i czgsto uzywana operacja - mozliwa dzigki poleceniu
ZOOM. Polecenie to nie zmienia modelu a jedynie sposéb jego ogladania.
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Polecenie zoom posiada kilka opcji i dostgpne jest z menu Widok oraz paskéw narzg-
dzi (Standard, Zoom) - w postaci przyciskéw z symbolem lupy.

NajczeSciej uzywane opcje (warianty) polecenia zoom s nastgpujace:

<s7vbki> F - opcja domyslna - powigksza przy przeciaganiu kursora w gére
4 lub zmniejsza przy przeciaganiu w dét
Poprzedni & - umozliwia powrét do poprzedniego widoku
Okno @'\ - powigksza obszar wewnatrz prostokata zakre§lonego myszka
nX @ powigksza lub zmniejsza n razy, gdzie n to wspéiczynnik skali

Wszystko & . pozwala zobaczy¢ caty model

007 - [Rysunek L.dvg]

i | Yidok Wgtaw Fomat Narzedsia Rysuj Wymiar Zniana Ohno Pora

—  Rogen =
e e DOm0
I C: s
Moy Eragment L4 LE
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:::a :@\le
i " G pynamicany
g @), skala
o @& entrum
| Wgyielren C“"'*"_f@\"_’“_
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Rys. 10.11. Warianty komendy ,,Zoom”

Powigkszanie i pomniejszanie widoku umozliwia takze rolka w myszce (jesli istnieje).
Mozna takze poleci¢ Autocadowi zapamigtanie poszczegélnych widokéw, nadajac im
nazwy poprzez ktére mozna je potem przywotywac.

10.3.2.  PRZEMIESZCZANIE POLA WIDZENIA

W przypadku gdy czg$¢ ogladanego obiektu znika poza ekranem wdéwczas mozna
przesuwaé pole widzenia (takze w trakcie wykonywania jakiej§ komendy) uzywajac wi-
docznych na obrzezach okna suwakéw - zwanych tez paskami przewijania. Ten sposéb
jest oczywisty w programach dziatajacych w Ms Windows, jednak w Autocadzie istnieje
tez starszy sposob - pozostato§¢ z wersji pracujacych w Ms DOS - a mianowicie polecenie
NFRAGM czyli "nastgpny fragment” (w wersji angielskiej: PAN).

Polecenie NFRAGM zada podania poczatku i konca wektora o ktéry ma by¢ przesu-
nigte pole widzenia.
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10.3.3. PODZIAL EKRANU NA OKNA

Juz od najwcze$niejszych wersji Autocad pozwala podzieli¢ jedno okno graficzne na
kilka okien (Rys. 10.2- Rys. 10.4) — zwanych w polskiej wersji rzutniami (Vports). Doty-
czy to zardwno przestrzeni modelu jak i papieru. Kazda rzutnia stanowi samodzielne okno
graficzne. Po uaktywnieniu danej rzutni — przez kliknigcie - mozna w niej ustawi¢ odpo-
wiedni widok. Tak wigc w jednej rzutni moze by¢ widoczna cato$¢ modelu a w innych jego
wybrane fragmenty. Model brylowy moze by¢ widziany w kilku rzutniach z réznych stron.
Gdy rysujemy na jednej rzutni to mozemy przenies¢ si¢ (kliknigciem) do innej i wykony-
wana komenda rysunkowa bedzie dalej dziatac.

10.4. MODYFIKOWANIE I WYCOFYWANIE ZMIAN

10.4.1. SPOSOBY WYBIERANIA OBIEKTOW

Po uruchomieniu komendy z grupy "Zmiana" Autocad zada: "wybierz obiekty".

Obiekty mozna wybiera¢ przez:

> pojedyncze kliknigcia myszka,

» zakre$lanie OKNEM . o Wybieranie OKNEM
— w prawo / w gérg - wybiera tylko to
co miesci si¢ catkowicie wewnatrz okna,
> zakreslanie RAMKA |
—w lewo / w dot - wybiera to |
co chocby czgSciowo miesci sig w ramece 7T

Niezaleznie od sposobu wybierania, w kolejnych krokach mozna dalej wybiera¢
obiekty a sekwencj¢ operacji wybierania nalezy zakonczy¢ klawiszem ENTER.

10.4.2. UCHWYTY

Niezaleznie od wydawania komend, w nowszych wersjach Autocad'a pojawila si¢ -
znana w wigkszoSci programéw grafiki wektorowej - mozliwo$¢ manipulowania uchwy-
tami poszczegdlnych obiektow.

Dla korzystania z uchwytéw wystarczy (bez uruchamiania komendy) wybra¢ (np.
kliknieciem) dang lini¢ - wéwczas zmieni si¢ jej wyglad (bedzie zaznaczona linia przery-
wang), a jej punkty charakterystyczne (konce linii, $rodek, i t.p.) - czyli wlasnie uchwyty -
zostang wys$wietlone jako mate kwadraciki. Po uaktywnieniu odpowiednich uchwytéw
mozna zmienia¢ potozenie, rozmiar lub ksztalt obiektéw, a mianowicie aby:

- przemiesci¢ obiekt - nalezy uaktywni¢ i ciagnaé myszka jego srodkowy uchwyt,
— przemiesci¢ koniec obiektu - nalezy uaktywni¢ i ciagna¢ myszka uchwyt skrajny,

— obracaé obiekt — uaktywni¢ uchwyt §rodkowy i naciska¢ spacj¢ dwa lub tyle razy aby
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w linii dialogu pojawito si¢ stowo **OBROT** (**ROTATE** ) a nastgpnie obraca¢
obiekt myszka i zakonczy¢ kliknigciem lewym przyciskiem

— skalowa¢ — mozna po uaktywnieniu odpowiedniego uchwytu i trzykrotnym nacisnig-
ciu spacji (tak aby u dotu pojawit si¢ odpowiedni komunikat),

- wykona¢ lustrzane odbicie — po uaktywnieniu uchwytu na osi symetrii i czterokrot-
nym naci$nigciu spacji (tak aby u dotu pojawit si¢ odpowiedni komunikat).

Kazda z tych operacji konczy kliknigcie lewym przyciskiem myszy, a klawisz ESC spowo-
duje zniknigcie uchwytow.

10.4.3. POLECENIA Z GRUPY ZMIANA

Plik Edwcia  \Widok ‘Wstaw Formak  Marzedzia  Rwsuj  \Wwymiary | Zmiana Express  ©kno  Pomoc
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Rys. 10.12. Komendy z grupy ,,Zmiana”

Pasek narzedzi ,,Zmiana” oraz pozycje menu ,,Zmiana” pokazano na Rys. 10.12.

10.4.4. WYCOFYWANIE OPERACJI I REJESTROWANIE
Biedne operacje mozna wycofywaé - albo przyciskiem <2 albo przez wpisanie
z klawiatury "C" (od stowa "Cofnij") i zakonczenie klawiszem Enter.

Autocad rejestruje wszystko to co pojawia si¢ w oknie (liniach) dialogu u dotu ekranu.
Aby przeglada¢ ten raport z wykonywanych komend oraz blgdéw — wystarczy nacisnaé
klawisz funkcyjny F2 lub podwdjnie klikna¢ w oknie dialogu.
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10.5. POMOCE I RYSOWANIE PRECYZYJINE

10.5.1.  PRZYCIAGANIE DO ISTNIEJACYCH PUNKTOW

I Lekalizowanie punktéw na ebiektach

Koniec KON Punkty koficowe obiektu

Symetria SYM  Punkty symetrii obiektu

Punkt przecigeia | ] PPR - Punkty przeciscia obiektow
Pozome przeciecie| ¥ | POZ  Pozorne przeciecie ohiektow

Przediuzenie PRZ  Sciezki przedhizenia obiektu ’

L] [o] B [E] (@] B[] [of [EIR] [ ]

Centrum CEM  Punkty srodkowe okregdw, tukdw ub elips

Punkt PUM  Punkty wprowadzone polecenism PLUNKT

Kwadrant KW Majblizszy kwadrant tukdw, okregdw lub elips

Baza BAZ  Punkty wstawienia bloku, symbolu, tekstu, atrybutu
Prostopadty PRO  Punkt, w ktaryr jeden obiekt jest prostopady do drugiego
Réwnolegtosc A ROW  Punkt wyznaczajacy sciezke rawnolegha do wybranego
Styczny STY  Punkt stycznosci

Bliski BLI Punkt obiektu lezacy najblize) wskazanego

Rys. 10.13. Tryby lokalizacji i odpowiadajace im przyciski

Automatyczne ,,przyciaganie” kursora - utatwiajace doczepianie rysowanych linii do
istniejacych punktéw, mozliwe jest przy wykorzystaniu paska ,Lokalizacja” (Rys. 10.9),
ktérego przyciski, a zarazem tryby lokalizacji pokazano na Rys. 10.13.

Odpowiedni przycisk paska ,,Lokalizacja” trzeba wcisna¢ dopiero gdy Autocad zada
punktu. Nie musimy jednak uzywaé tego paska, gdyz zamiast niego mozna mie¢ na state
wlaczone pewne tryby ,,przyciagania” przy uzyciu przetacznika ,,OBIEKT” oraz jego menu
kontekstowego pozwalajacego uaktywnia¢ wybrane tryby lokalizacji.

10.5.2.  INNE POMOCE RYSUNKOWE

Oprécz ,,Lokalizacji” precyzjg rysowania ulatwia zastosowanie takich mozliwosci jak:
1) wyswietlanie wspétrzednych (z lewej u dotu),
2) skok czyli przyciaganie do punktéw siatki,
3) $ledzenie = tymczasowe linie konstrukcyjne,
4) filtry wspétrzednych (przejmowanie z istniejacych p-ktéw),
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5) mozliwos¢ powiekszania czyli: ,,ZO0M?”,
6) przedluzanie linii az do styku z inna: PRZEDLUZ”,
7) obcinanie niepotrzebnych fragmentéw: ,,OBETNIJ”.

10.6. MODELOWANIE W TRZECH WYMIARACH

Modelowanie w trzech wymiarach jest w Autocadzie znacznie trudniejsze niZ ryso-
wanie. Wymaga nie tylko znajomosci tréjwymiarowych prymitywéw i dokonywania na
nich operacji ale takze opanowania sposobdw ogladania, cieniowania i zmieniania uktadéw
wspoirzednych

10.6.1. TWORZENIE POWIERZCHNI I BRYL

Juz przy rysowaniu na ptaszczyznie XY mozna okresla¢ poziom podniesienia (ELEV)
nad ta plaszczyzng oraz szerokosé¢ pionowa (THICKNESS) kazdej rysowanej linii, ktéra
staje si¢ wowczas podobna do tasmy czy plotu z blachy.

Kolejna mozliwoscia jest wykorzystanie gotowych obiektow tréjwymiarowych
(tzw. prymitywéw) jak:

— Powierzchnie: prostopadto$cian, ostrostup, czasza, kula, pier§cien, stozek, klin, po-
wierzchnie: obrotowe (revsurf), prostokreslne (rulesurf), krawgdziowe (edgesurf),
dowolne siatki.

— Bryly: prostopadloscian, ostrostup, czasza, kula, pierécien, stozek, klin.

Nastepna mozliwos¢ to - tworzenie bryl przez przemieszczanie figur dwuwymia-
rowych lub zamknigtych kontur6w a konkretnie regiondw oraz polilinii. Mozliwe jest two-
rzenie bryt przez:

- wyciaganie regionu lub polilinii,
— obracanie wokot osi,

- przemieszczanie réwnolegle wzdtuz linii tworzace;j.

10.6.2.  OPERACJE NA BRYLACH I POWIERZCHNIACH

Z menu lub paska ,.,Edycja Bryl” dostgpne sa operacje na powierzchniach i brytach
jak: suma, réznica, cz¢$¢ wspodlna, przekroje i inne. Aby méc wyznacza¢ sumy czy réznice
wielobokdéw i innych figur kreskowych ptaskich trzeba z nich najpierw utworzy¢ regiony —
czyli figury powierzchniowe.

Komendy ,,Zaokragl” i ,,Fazuj” dzialaja nie tylko na figurach dwuwymiarowych ale
réwniez na brylach.

Jedna z pozytecznych operacji jest znajdowanie czgsci wspdlnej dla bryt stanowia-
cych ,,wyciagnigcia” poszczegdlnych rzutéw ztozonej bryty.
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10.6.3. OGLADANIE W PRZESTRZENI 3D

Przy pracy w trzech wymiarach niezbedne begdzie zmienianie punktu widzenia, co wi-
zualnie bedzie réwnoznaczne z obracaniem modelu tréjwymiarowego. Do tego celu stuza
komendy: ,,Widoki 3D oraz ,,3D Orbit” z menu ,,Widok”, oraz pasek ,,Widok”.

Komenda ,,Widoki 3D” — pozwalaja wybra¢ widoki: z géry, z dotu, z boku, oraz je-
den z trzech widokéw izometrycznych.

Komenda ,,3D Orbit” pozwala obraca¢ model tréjwymiarowy myszka.

Istotne jest, ze zmiana widoku nie jest réwnoznaczna ze zmiang plaszczyzny rysowa-
nia. Nadal mozna rysowa¢ tylko na plaszczyznie XY a gdy jako punkt poczatkowy linii
wybierzemy jaki$§ punkt poza tg ptaszczyzna to linia bedzie rysowana w ptaszczyznie row-
noleglej do XY. Rysowanie w innych plaszczyznach wymaga zmiany uktadu wspétrzed-
nych.

10.6.4.  ZMIANA UKEADU WSPOLRZEDNYCH 3D

Aby narysowaé ptaska figur¢ geometryczna na ktérej§ ze Scianek istniejacej bryty,
trzeba ustawi¢ Lokalny Uklad Wspétrzednych (LUW), tak aby osie X i Y znalazly si¢ na
ptaszczyznie tej Scianki.

Do ustawiania lokalnych uktadéw wspétrzednych stuzy pasek o nazwie LUW (w wer-
sji angielskiej: UCS).

10.7. BLOKIIT ATRYBUTY

Modele geometryczne réznych obiektéw, jesli maja by¢ wielokrotnie wykorzystywa-
ne to moga by¢ w Autocadzie zdefiniowane jako BLOKI, posiadajace nazwy i zapisywane
wraz z rysunkiem (bloki wewngtrzne) lub w osobnym pliku (bloki zewngtrzne). Przy defi-
niowaniu bloku trzeba oprécz nazwy okresli¢ jego ,,punkt wstawiania” czyli punkt bazo-
wy, ktéry przy wstawianiu bedziemy wiaza¢ z okre§lonym punktem calego rysunku.

Blok moze by¢ wielokrotnie wstawiany zaréwno w jednym jak i wielu rysunkach.

Przy wstawianiu bloku begdzie mozna takze okreslic kat obrotu bloku wzglgdem
punktu wstawiania oraz skale powigkszenia bloku.

Kazdy blok moze mie¢ zdefiniowanych wiele atrybutéw czyli zmiennych, nie zwia-
zanych z geometrig - np.: CENA, WAGA, MATERIAL,, ktérym przy kazdym wstawianiu
bloku mozna nada¢ inne wartosci.

10.7.1. EKSTRAKCJA ATRYBUTOW DO BAZY DANYCH

Jesli do rysunku wstawiliSmy wiele blokéw posiadajacych nazwy i atrybuty —
o warto$ciach okreslanych przy wstawianiu — to Autocad umozliwia automatyczne sporza-
dzenie wykazu blokéw i ich atrybutéw. Taki wykaz moze by¢ wygenerowany w postaci
pliku tekstowego lub pliku posiadajacego inny format akceptowany przez programy zarza-
dzania bazami danych.

Operacja taka nazywa sig ,,ekstrakcjq atrybutéw do bazy danych”.
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10.8. PYTANIA KONTROLNE - CAD, AUTOCAD

(10.1)  Znajac znaczenie akronimu CAD oraz akroniméw pokrewnych dziedzin wpisz
odpowiedni akronim obok opisu dziedziny:

(10.2) Wymien kilka czynnoS$ci w projektowaniu, ktére powinien wspomaga¢ komputer
(10.3)  Jakie korzy$ci powinna przynie§¢ komputeryzacja projektowania?

(10.4) Modele odwzorowujace budowe obiektéw ogdlnie nazywanesa ............
a modele odwzorowujace dziatanie obiektéw ogdlnie nazywane sg .. ...........

(10.5) W programach takich jak Pro/Desktop, Pro/Engineer, Solid Edge, Catia, czy nawet
Design View mozna taczy¢ dwie kategorie modeli niezbgdne w procesie projektowa-
nia. Podaj te kategorie.

(10.6) Wymien przynajmniej 3 typy modeli geometrycznych.
(10.7)  Jakie korzys$ci moga wynika¢ z budowy modeli brylowych?

(10.8) Wymien (i bardzo krétko scharakteryzuj) przynajmniej 2 sposoby wytwarzania
materialnych modeli obiektéw w dziedzinie Rapid Prototyping

(10.9)  Objasnij akronimy MES oraz FEM . Czym zajmuje si¢ dziedzina okres§lana tymi
akronimami?

(10.10) Wymien nazwy przynajmniej dwu programéw do analiz wytrzymato$ciowych

(10.11) Majac model geometryczny obiektu co nalezy jeszcze przygotowac aby podaé go
statycznej liniowej analizie wytrzymatosciowej metoda elementéw skonczonych

(10.12) Wigzy geometryczne to relacje miedzy elementami geometrycznymi. Wymien
przynajmniej 5 rodzajéw wigzow geometrycznych.

(10.13) Na czym polega “projektowanie wspdtbiezne”?

(10.14) Co to jest parametryzacja? Jak realizowana jest w Design View a jak w
Pro/Desktopie?

(10.15) Jakie korzy$ci przynosi parametryzacja?

(10.16) Do czego stuza w Autocadzie szablony zwane tez rysunkami prototypowymi?
(10.17) Do czego stuza w Autocadzie warstwy?

(10.18) Wymien przynajmniej 3 sposoby wprowadzania polecen (komend) w Autocadzie.

(10.19) Co to jestido czego stuzy ,linia dialogu” w Autocadzie?



198 Zbigniew Rudnicki: TECHNIKI INFORMATYCZNE tom 1

(10.20) Do czego stuza w Autocadzie przyciski: Skok, Orto?
(10.21) Do czego stuza w Autocadzie przyciski: Siatka, Sledzenie?
(10.22) Podaj kilka sposobéw okreslania potozenia punktu w Autocadzie.

(10.23) Opisz sposoby wpisywania wspotrzednych absolutnych, przyrostowych, bieguno-
wych — w Autocadzie.

(10.24) Wymien kilka typéw punktéw rysunku do ktérych mozna doczepiac¢ linie wyko-
rzystujac pasek ,,Lokalizacja” lub przycisk ,,Obiekt”

(10.25) Wymien przynajmniej 2 sposoby wybierania obiektéw do modyfikowania lub
usuwania.

(10.26) Jak powigkszy¢ widok wybranego fragmentu rysunku a potem wréci¢ do poprzed-
niego widoku?

(10.27) Wymien nazwy kilku prymitywéw tréjwymiarowych.

(10.28) Jakie sa sposoby tworzenia bryt za pomoca operacji przemieszczania powierzchni
lub zamknigtych konturéw?

(10.29) Podaj kilka operacji jakie mozna wykonywac¢ na brytach.
(10.30) Podaj przynajmniej 2 sposoby zmieniania punktu widzenia w przestrzeni 3D.

(10.31) Co trzeba zrobi¢ aby bylo mozliwe narysowanie okrggu na bocznej §ciance bryty?
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11. CWICZENIA Z AUTOCADEM - MODELOWANIE
GEOMETRYCZNE

Zalecenia ogolne do ¢wiczen:

»  Zaréwno przed uruchomieniem kazdej komendy w Autocadzie jak i przed kazdym eta-
pem jej realizacji — musisz czyta¢ polecenia i komunikaty u dolu ekranu w oknie
dialogu i stosowac¢ sie do ich tresci.

> Komendy mozna wprowadzaé nie tylko z przyciskéw ale i z menu lub wpisywa¢ ich
nazwy z klawiatury.

> Dla wigkszo$ci komend mozna albo korzysta¢ z opcji domyslnej - ktérej zada Auto-
cad u dotu ekranu albo - z wyswietlonych obok w [nawiasach prostokatnych] i pood-
dzielanych kreskami "/" - innych opcji mozliwych do wybrania duzg litera lub cyfra.

> Kazda wpisana porcje informacji (zadanej przez Autocad'a) zatwierdzaj klawiszem
ENTER a w szczeg6lnosci tak koncz komendy, ktére proponuja powtdrzenie operacji.

Ostatnio wykonana komendg mozna powtdérzy¢ naciskajac spacje.

Na zadanie punktu mamy wiele mozliwosci. Na przyktad mozemy:

a) wskaza¢ go kliknigciem (i dodatkowo korzystaé
z wy$wietlanych wspéirzednych oraz trybu SKOK),

b) wpisa¢ wspoélrzedne stosujac jeden z kilku sposoboéw
(np.: x,y lub x,y,z lub @Dx, Dy lub @R<Fi),

¢) uzy¢ opcji ,,przyciagania” lub paska ,,Lokalizacja”,

d) wpisywa¢ wspoétrzedne z uzyciem tzw filtréw - przejmujacych tylko niektdre
wspotrzedne z istniejacych punktéw.

> Na zadanie: ""wybierz obiekty' mozemy wybiera¢ jeden lub wiele obiektow, na kilka
sposobdéw (np.: klikajac lub zakreslajac myszka).

> Aby przerwa¢ niedokonczona operacje - nacisnij raz lub kilka razy klawisz ESC.
> Aby wycofywaé zle operacje - uzywaj przycisku: 2 lub klawiszy Ctrl Z
(lub wpisz C - od stowa "cofnij").

> Zakladki oraz przetacznik Model/Papier u dotu ekranu pozwalaja pracowaé
w przestrzeni MODELU albo w przestrzeni PAPIERU.

> W przestrzeni MODELu mozna tworzy¢ zaréwno modele plaskie (rysunki) jak
i trGjwymiarowe (brytowe).

> Przed rysowaniem - wybierz lub utwérz odpowiednia warstwe - z listy rozwijalnej
paska "Przybory".

> Przy wybranej zaktadce arkusza trzeba zwraca¢ uwagg na przelacznik Model/Papier
aby rysowac na "papierze" a nie w trzech wymiarach.
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11.1. TWORZENIE SZABLONU DLA RYSUNKOW

Nowe rysunki najlepiej rozpoczyna¢ na bazie odpowiedniego szablonu, zwanego tez
rysunkiem prototypowym, ktéry moze zawiera¢ migdzy innymi takie elementy jak:
e  okreslone jednostki (mm)
granice przestrzeni modelu
najpotrzebniejsze warstwy z ustalonymi rodzajami linii
posta¢ arkusza rysunkowego z tabelka i miejscami na rzuty
menu uzytkownika, definicje stylow, bibliotek¢ blokéw i in.
Szablony tworzymy tak jak zwykte rysunki lecz zapisujemy do plikéw z rozszerze-
niem ".dwt". Raz utworzony szablon moze by¢ wykorzystywany do wielu r6znych rysun-
kéw.
Zacznij nowy rysunek od szablonu ISO-A3. Utwdrz nastgpujace warstwy:

Nazwa warstwy: Kolor linii: Rodzaj linii: Szeroko$¢ linii:
KONTURY biaty ciagta 0.4
OSIE fioletowy kreska-kropka 0.1
KRESKI czerwony ciagta 0.1
WYMIARY jas. niebieski ciagta 0.1
POMOCNICZA zielony ciagta 0.1

11.2. KOMENDY. RYSOWANIE LINII, WYMAZY WANIE.

Uruchom Autocad. Ustaw myszk¢ na dowolnym pasku narze¢dzi i kliknij prawym
przyciskiem. Pojawi sig lista paskéw narzgdzi na ktérej mozna paski wiaczac¢ (,,zafajko-
wac”) lub wylacza¢ (usuwac "fajkg"). Sprawdz jak to dziata (wiacz jaki$§ pasek a inny wy-
Iacz). Posciagaj paski na $rodek (ciagnij myszka za prazki na poczatku paska), aby poka-
zaly si¢ ich nazwy. Nastgpnie zamknij wszystkie paski (aby nie bylo wida¢ zadnego).

Czasem wygodniej jest wprowadza¢ polecenia z MENU a nie z paskéw narzedzi. Ko-
rzystajac z menu RYSUJ-LINIA narysuj 7 odcinkéw linii tamanej po czym dokonaj jej za-
mkniecia - wybierajac odpowiednia opcje. Z menu ZMIANA wybierz operacje WYMAZ i
zaznacz co drugi odcinek a potem potwierdz klawiszem ENTER ich wymazanie. Powtérz
komende WYMAZ (np. naciskajac SPACJE) i tym razem zakre$l do wymazania wszystkie
pozostale odcinki.

Z menu WIDOK - PASKI narzedzi wiacz paski: STANDARD, PRZYBORY, RYSUJ
i ZMIANA.

11.3. FIGURY GEOMETRYCZNE, PRZYCIAGANIE

Cwiczenie polega na rysowaniu prostych figur geometrycznych - z wiaczonym przy-
ciaganiem do punktéw charakterystycznych. W szczegdlnosci chodzi o rysowanie okregéw
na kilka sposobdw.
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a)

b)

Aby prawidlowo wykona¢ ¢wiczenie pamigtaj:

aby przy rysowaniu wystgpowato przyciaganie do istniejacych juz punktéw charakte-
rystycznych nalezy wiaczy¢ u dotu przycisk OBIEKT,

po uruchomieniu dowolnej komendy obserwuj komunikaty i zadania wySwietlane u
dotu i z kilku opcji pooddzielanych kreskami "/" wybieraj odpowiednia opcje.

0
02

Rys. 11.1. Rysowanie linii i okrggéw

Narysuj to co pokazuje Rys. 11.1, w nastgpujacych krokach:

1) prostokat od punktu 0,0 do 200,100 ; dopasuj powigkszenie do okna ekranu,
2) przekatne w tym prostokacie (przy wiaczonym u dotu przycisku OBIEKT),
3) okrag Ol przez trzy punkty (opcja 3P),

4) okrag O2 przez 2 punkty (opcja 2P),

5) okrag O3 styczny do dwu przekatnych i o promieniu 20 (opcja Ssr).

11.4. OPERACIJE: UTNIJ ORAZ WYMAZ

W rysunku otrzymanym w poprzednim ¢wiczeniu zastosuj operacje UTNIJ oraz

WYMAZ dla otrzymania efektu jak na Rys. 11.2.

Rys. 11.2. Obcinanie i wymazywanie linii
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11.5. WYMIAROWANIE LINII, OKREGOW , LUKOW

Zwymiaruj poprzedni rysunek, jak pokazano na Rys. 11.3.

Uwaga: Oprécz paska narzgdzi do wymiarowania (Dimension), przy doczepianiu linii
wymiarowych do punktéw bgdacych "kwadrantami" okrggu, pomocny moze by¢ pasek
,,Lokalizacja” (Object Snap).

Dimension %]

Dbject Snap

80.28

o0

273

Rys. 11.3. Wymiarowanie

11.6. WALEK 2D

Narysuj watek pokazany na Rys. 11.4, wykonujac kolejno opisane nizej operacje.
—5./45"

|47
230
270

140

200

Rys. 11.4. Rysowanie watka maszynowego

1) Zacznij nowy rysunek na bazie szablonu A3H.dwt - jesli utworzytes go w poprzed-
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

nim ¢wiczeniu, a jesli nie to na bazie szablonu ACADISO.dwt (w oknie ,,Utwérz nowy
rysunek” wcisnij przycisk "Uzyj szablonu" a nastgpnie "Przegladaj", znajdZ i wybierz
odpowiedni plik szablonu).

Ustaw Lokalny Uklad Wspéirzednych (LUW) w dogodnym punkcie (na przyktad:
10,105) z ktérego rozpoczniemy rysowanie watka. W tym celu po uruchomieniu ko-
mendy LUW wybierz (klawiszami N i ENTER) opcj¢ "Nowy" i na zadanie podania
punktu kliknij myszka tam gdzie ma by¢ poczatek nowego uktadu wspétrzednych.
Przejdz na warstwe OSIE:

Jesli warstwa OSIE nie jest biezaca warstwa to z listy rozwijalnej WARSTW istnieja-
cej na pasku narzedzi PRZYBORY wybieramy OSIE (jesli jej tam nie ma to znaczy, ze
nie zastartowaliSmy od szablonu A3H i trzeba zdefiniowa¢ warstwy).

Wstaw 0§ symetrii:

Komenda LINIA rysujemy odcinek linii od punktu (-5,0) do (205,0)

Rysowanie konturu potéwki watu:

Przejdz na warstwg KONTURY.

Uruchom komendg rysowania POLILINI (z paska narzedzi RYSUJ lub z menu
RYSUJ) i narysuj 7 odcinkéw konturu (jak na rys. ponizej) wpisujac z klawiatury pary
wspotrzednych punktéw albo jako absolutne X,Y (wgledem poczatku uktadu) albo ja-
ko przyrostowe Dx, Dy (wzglgdem poprzedniego punktu) ale wtedy poprzedzone
znaczkiem @. Po kazdej parze wspoétrzednych naci$nij ENTER.

I 100

— 45—
15
| I .- 200 . |

Rys. 11.5. Rysowanie konturéw watka

Fazowanie wystajacych narozy:

Uruchamiamy komend¢ FAZUJ (z klawiatury lub z paska ZMIANY) wybieramy kla-
wiszem T i ENTER opcjg "kaT", wpisujemy na zadanie warto$¢ fazy (5 i ENTER).
Autocad spyta o kat, wpisujemy: 45 (i ENTER). Klawiszem SPACJA ponownie wy-
wotujemy ta ostatnia komendg (FAZUJ) i wskazujemy celownikiem dwa odcinki do
sfazowania. Operacj¢ ta powtarzamy aby sfazowa¢ wszystkie zewngtrzne naroza.

Zaokraglanie:

Uruchamiamy komend¢ ZAOKRAGL (j.w.) i przy pierwszym jej wywotaniu opcja R
ustawiamy promien zaokraglenia na 7 mm. Powtarzajac komendg klawiszem SPACJA
wybieramy karby do zaokraglania.

Lustrzane odbicie:

Uruchamiamy komend¢ LUSTRO, wybieramy kontur, konczymy wybieranie prawym
przycikiem myszy, podajemy 0,0 jako poczatek osi symetrii i klikamy (przy czynnym
ORTHO) na prawo od konca watka. Konczymy klawiszem ENTER lub prawym przy-
ciskiem myszy (potwierdzajac, ze nie usuwac oryginatu).

Na pél-widoku dorysowujemy widoczne kontury pionowe - wykorzystujac przy
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rysowaniu linii punkty lokalizacji: KONIEC oraz NA PROSTOPADLE]J.
10) Wymiarowanie: Przed wymiarowaniem przejdz na warstw¢ WYMIARY i wilacz pa-
sek narzedzi WYMIAROWANIE .

11) Kreskowanie:
Z paska RYSUJ wybierz KRESKOWANIE, typ wzoru UZYTKOWNIKA, wpisz kat
45 oraz odstepy miedzy kreskami 3 mm. Naciénij przycisk WSKAZ PUNKTY i kliknij
w $rodku obszaru do zakreskowania a zakoncz prawym przyciskiem myszki oraz klik-
nigciem przycisku ZASTOSUJ.

12) Zapisz rysunek do pliku (i zapamigtaj gdzie zapisates).

11.7. LOZYSKO - DWA RZUTY

] —e

____}5_____.".
115
1.
NN

A
N

Rys. 11.6. Lozysko

Zaczynamy od prostokatow, ktére bgda stanowity dolne czg¢Sci obu rzutéw.
1) Przejdz na warstwg KONTURY.
2) Przy rysowaniu dluzszego prostokata z lewej:
— pierwszy naroznik wskaz kliknigciem myszka
— drugi naroznik okre$l przez wspétrzedne przyrostowe: @170,20
(co oznacza Dx=170, Dy=20)

Aby drugi prostokat (z prawej) narysowa¢ na tym samym poziomie co poprzedni
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mozna m.in. wykorzysta¢ albo tymczasowe linie konstrukcyjne czyli tzw. "$ledzenie" albo
tzw. "filtr" - pozwalajacy przejmowaé wybrana wspétrzedna z istniejacego juz punktu.
Wykorzystamy "filtr".

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Drugi prostokat:

Na zadanie punktu (pierwszego naroznika drugiego prostokata) wpisz .Y (oraz
ENTER) co oznacza "przejmij Y", wéwczas Autocad prosi o wskazanie punktu z ktd-
rego ma przejaé wspotrzedna Y; kliknij wtedy pierwszy naroznik pierwszego prosto-
kata - przy wlaczonym "przycigganiu" (przetacznik OBIEKT wcisnigty).

Po tym Autocad poprosi o podanie drugiej wsp6trzgdnej - wystarczy klikna¢ wowczas
w dowolnym miejscu na prawo od pierwszego prostokata.

Dla okreslenia drugiego naroznika znéw wykorzystaj wspétrz¢dne przyrostowe.

Os$ symetrii (pionowa):

Przejdz na warstwg OSIE. Po uruchomieniu komendy LINIA wykorzystaj pasek
LOKALIZACIJA i przycisk ,,znajdz $rodek” oraz wlacz tryb ORTO aby pociagnaé
pionowa 0§ symetrii ze §rodka podstawy.

Przemieszczenie ukladu wspélrzednych:

Wpisz komende LUW (czyli Lokalny Uktad Wspétrzednych) a nastepnie wybierz
opcj¢ N (czyli Nowy) i ENTER.

Ustaw kliknigciem nowy poczatek uktadu w srodku podstawy prostokata.

Okrag mniejszy:

Wré6¢ na warstwe KONTURY.

Z menu wybierz: Rysuj — Okrag — Srodek, Srednica. Podaj wspéirzedne srodka (0,115)
oraz $rednicg 30.

Okrag wigkszy:
Z paska ,,Zmiana” uruchom komend¢ Odsun. Podaj odlegto$¢ (5) i strong po ktérej ma
powsta¢ drugi okrag

Styczna do okregu:
Z punktu 54, 20 poprowadz linig styczna do zewngtrznego okrggu, wykorzystujac pa-
sek Lokalizacja

Kontur pionowy:

Z punktu (5,0) poprowadz lini¢ pionowa przecinajaca okrag. W tym celu wiacz tryb
ORTO a wytacz OBIEKT.

Komenda UTNIJ poobcinaj zbgdne fragmenty.

Luk u géry utwérz komenda Zaokrgglij. Luk dolny narysuj najpierw jako okrag stycz-
ny do dwu odcinkéw, a potem komenda Utnij usun zbgdne fragmenty (dla wygody
powigksz widok: Zoom - Okno)

10) Luk u dolu stycznej narysuj tak samo jak ostatnio opisany.

11) Odbicie symetryczne: komenda Lustro odbij symetryczne (wzglgdem pionowe;j osi)

ostatnio narysowane linie i tuki.

12) Osie symetrii otworow: narysuj pionowe osie z punktéw —65,0 oraz 65,0 w goére

13) Krawedzie otworu (w wyrwaniu):
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Dla otrzymania pionowych krawgdzi otworu mozna dwukrotnie wykorzysta¢ operacjg
Odsun (odlegto$¢ 5 mm) w stosunku do narysowanej osi otworu, a nastgpnie obciac¢
niepotrzebne fragmenty oraz przenie$¢ na warstw¢ KONTURY.

14) Zaokraglenia podstawy: wykonaj zaokraglenia gérnych narozy prostokata podstawy
przy pomocy komendy Zaokrqgl

15) Zwymiaruj otrzymany rzut
A teraz dalszy ciag rysowania drugiego rzutu.

16) Dla tatwiejszego rysowania brakujacych krawedzi mozna na warstwie ,,Pomocniczej”
narysowa¢ pomocnicze linie pionowe i poziome. Narysujemy lewa poléwke rzutu a
potem wykonamy jej odbicie symetryczne.

17) Dla otrzymania pochylej krawegdzi narysujemy najpierw za dluga lini¢ pod katem 70
stopni (LINIA @150<70) a potem ja obetniemy.

/ l

— 1 =

Rys. 11.7. Rzut boczny tozyska. Etapy rysowania

18) Zaokraglenia — podobnie jak poprzednio — wykonujemy jedna z dwu metod: albo ope-
racja Zaokrqgl albo przez narysowanie okrggu stycznego do dwu linii (Rys. 11.7)
1 obcigciu zbgdnych fragmentéw tego okrggu (Rys. 11.8).
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19) Aby usuna¢ fragment prostokata (podstawy) nalezy najpierw zastosowac dla niego
operacj¢ Rozbij.
20) Dokonicz i zwymiaruj rysunek zgodnie z podanym na poczatku opisu wzorcem.

.
LaalA

Rys. 11.8. Etapy rysowania c.d.

11.8. SZABLON DLA MODELI 3D. PIERWSZY MODEL 3D

W celu samodzielnego zdefiniowania szablonu dla modeli tréjwymiarowych wykonaj
opisane ponizej dziatania.

1. Uruchom Autocad i utwérz nowy rysunek na bazie szablonu acadiso.dwt (lub z opcji
"uzyj standardu" wybierajac jednostki metryczne).

2. Zdefiniuj granice rysunku (z menu Format — Granice) dla formatu A3 poziomo.

3. Zdefiniuj nowe warstwy o nazwach:
— Kontury (linia ciagta grubosci 0.3)
—  Osie (linia typu kreska-kropka)
—  Wymiary (linia ciagta niebieska)
— Kreski (linia ciggta czerwona)
— Pomocnicza (linia ciagta zielona)

4. Narysuj na warstwie pomocniczej prostokat obramowujacy format A3 poziomy (od 0,0
do 420,297) i powigksz go (Widok — Zoom — Wszystko).



208 Zbigniew Rudnicki: TECHNIKI INFORMATYCZNE tom 1

TIH AW s ML

Rys. 11.9. Pierwszy model 3D

5. Dla sprawdzenia czy uda ci si¢ zrealizowaé nastawy odpowiednie dla rzutéw bryt —
wstaw kostke o naroznikach (0,0,0) i (200,100,50). Przesun ja w kierunku $rodka ry-
sunku.

6. Sprawdz jak wyglada kostka w widoku izometrycznym i zetnij (sfazuj) jedna jej kra-
wedz o 30 mm (Rys. 11.9). Wré¢ do widoku plaskiego.

p
I:—m

i,

Rys. 11.10. Arkusz z trzema rzutami i widokiem
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Wstawianie arkusza z trzema rzutami:
Z menu: Wstaw-Arkusz wybierz opcje Kreator arkusza i odpowiadajac na kolejne py-
tania, przy pytaniu "Wybierz rzutnie" wybierz "Std. widoki inzynierskie 3D".

Okresdlenie skali powigkszenia rzutow:

Po podwdjnym kliknigciu kazdego z otrzymanych rzutéw wybierz z menu:

Widok — Zoom — Skala i na pytanie o skal¢ wpisz 1 i potwierdz klawiszem ENTER.
Zwymiaruj w przestrzeni PAPIERu rzuty, wylacz widzialno$¢ warstwy pomocniczej i
sprawdz czy otrzymate$ w przyblizeniu to co na Rys. 11.10

Wré¢ do przestrzeni modelu (zaktadka MODEL) i wymaz teraz kostkg i w ARKUSZU
"3rzuty" wymaz linie wymiarowe a pozostaty rysunek zapisz jako szablon z nazwa
A3h3rz.DWT do swojego foldera.

11.9. DRUGI MODEL BRYLOWY

Y

2)

3)

4)

6)

Uruchom Autocad z nowym rysunkiem utworzonym na bazie twojego szablonu
A3h3rz.DWT. Wiacz widok izometryczny (SE). Z paska "Bryly" wstaw kostke o wy-
miarach 60 x 80 x 120.

Na pomocniczej warstwie narysuj przekatne podstawy a w punkcie ich przecigcia na-
rysuj okrag o promieniu 15.

~

Rys. 11.11. Drugi model brytowy

Zastosuj operacj¢ "Wyciagnij" do okrggu tak aby otrzymany walec przechodzit przez
kostke i wystawat z niej.

Odejmij walec od kostki.

Przejdz na warstwg pomocnicza, ustaw uklad wspoétrzednych na najwigkszej §ciance
i narysuj pokrywajacy si¢ z nia prostokat. Operacja ODSUN (odlegtosé=30) utwérz
mniejszy prostokat o bokach réwnolegtych do poprzedniego.

Podobnie jak poprzednio przy pomocy operacji "Wyciagnij" i "Odejm" wykonaj pro-
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stokatne wydrazenie w kostce.

7) Sfazuj krawedzie wydrazenia z jednej strony a zaokraglij z drugiej. Podobnie zréb
z narozami kostki.

8) Zwymiaruj rzuty.

11.10. WALEK 3D

Utworz brytowy model watu w podanych nizej krokach.

Rys. 11.12. Model brylowy watu

1) Uruchom AUTOCAD i rozpocznij nowy rysunek na bazie szablonu A3H3rz:
Z menu wybierz Plik -Nowy, sprawdzZ czy jako szablon wybrany jest A3H3rz.dwt. Jesli
nie to odszukaj go, wpisz jako nazwg nowego rysunku: swoje imi¢ i _W2.

2) Ustaw Lokalny Uklad Wspétrzednych w punkcie (20,150) z ktérego rozpoczniemy
rysowanie waltka.
Sprawdzamy czy w ostatniej linii okna tekstowego (u dotu) jest tylko stowo "Polece-
nie:" jesli nie to naciskamy jeden lub kilka razy CTRL + C.
Wpisujemy komend¢ LUW i patrzymy na tekst u dotu. Wybieramy klawiszami P i
ENTER opcj¢ "Poczatek" i na zadanie podania wspétrzednych wpisujemy: 20, 150

3) Wstawiamy o§ symetrii
Przechodzimy na warstwg OSIE: jesli warstwa OSIE nie jest biezaca warstwa to z listy
rozwijalnej warstw istniejacej na pasku narzedzi PRZYBORY wybieramy OSIE (jesli
jej tam nie ma to znaczy, ze nie zastartowali$my od rysunku prototypowego A3H).
Komenda LINIA (lub _LINE) przy wlaczonym trybie ORTHO wybieramy najpierw
punkt -10,0 a jako drugi wskazujemy punkt na prawo od konca watka i klikamy tam
myszka oraz konczymy klawiszem ENTER (lub prawym przyciskiem myszki).

4) Rysowanie konturu watu
Przejdz na warstwg¢ KONTURY
Jesli warstwa KONTURY nie jest biezaca warstwa to z listy rozwijalnej WARSTW
istniejacej na pasku narzedzi PRZYBORY wybieramy KONTURY (jesli jej tam nie
ma to znaczy, ze nie zastartowaliémy od rysunku prototypowego A3H).
Uruchamiamy komendg rysowania POLILINI (albo z paska narzedzi RYSUJ, albo
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5)

6)

7

8)

9)

10)

11)

wpisujac z klawiatury komendg polska PLINIA lub angielska _PLINE a nastgpnie
wpisujemy kolejne wspétrzedne punktéw albo wzgledem ustalonego przed chwila po-
czatku uktadu albo wzgledem poprzedniego punktu czyli jako przyrostowe ale wtedy
poprzedzamy je znaczkiem @.
Uwaga: PRZECINEK oddziela wspétrzedne a KROPKA poprzedza czg$¢ utamkowa.

0,5

@0,20

@60,0

@0,30

@130,0

@0,-30

@120,0

@0,-20
zamykamy kontur przez wpisanie litery Z i ENTER.

Fazowanie narozy

Uruchamiamy komend¢ FAZUJ (albo wpisujac z klawiatury albo z paska ZMIANY)
wybieramy klawiszem T i ENTER opcje "kaT" i wpisujemy na zadanie warto$ci fazg:
5 ENTER oraz kat: 45 ENTER

Klawiszem SPACJA ponownie wywolujemy ta ostatnia komende¢ (FAZU]J) i wskazu-
jemy celownikiem dwa odcinki do sfazowania.

Operacjg opisang poprzednim zdaniem powtarzamy aby sfazowa¢ wszystkie 4 ze-
wnetrzne naroza.

Zaokraglanie

Uruchamiamy komend¢ ZAOKRAGL (j.w.) i przy pierwszym jej wywolaniu opcja R
ENTER ustawiamy promien zaokraglenia na 16 mm. Powtarzajac komendg klawiszem
SPACJA wybieramy karby do zaokraglania.

Tworzenie pétkolistego wcigcia
Na linii konturu - punkcie 120,55 - narysuj okrag o promieniu 10 mm. Komenda
UTNIJ usun zbedne fragmenty tak aby pozostato pdlkoliste wcigcie.

Tworzenie regionu
Z paska "RYSUJ" lub z menu Konstrukcje wybierz komendg "Region", zaznacz utwo-
rzony kontur i naci$nij ENTER.

Tworzenie bryly obrotowej - watka

Z paska Bryty (lub z menu Rysuj - Bryly) wybieramy operacj¢ Przekrgé, zaznaczamy
utworzony region, [ENTER], na zadanie osi obrotu klikamy dwa punkty na osi syme-
trii, zatwierdzamy kat 360.

Cieniowanie
Wiacz pasek narzedzi "Render" i sprawdz rézne opcje wygladu utworzonej bryty.

Wycigcie ¢wiartki

Zdefiniuj kostke o jednej krawegdzi wzdluz osi walka i dlugosci takiej jak watek (lub
wigkszej) 1 odejmij (z menu Konstrukcje) od walka.

Sprébuj zakreskowaé uzyskany p6t-przekro;.



212 Zbigniew Rudnicki: TECHNIKI INFORMATYCZNE tom 1

12. LITERATURA

[1] Z.Dec, R. Konieczny: ABC komputera. Wyd. Edition 2000. Krakéw 2007.

[2] D. Karpisz, L. Wojnar: Podstawy Informatyki. Podrecznik dla studentéw wyzszych
szkét technicznych. Politechnika Krakowska im. T. Kosciuszki. Krakéw 2005.

[3] Polska Wikipedia (http://pl.wikipedia.org/wiki/)

[4] Tom's Hardware Guide (http://www.tomshardware.pl/)

[5] ABC Komputera (http://abckomputera.republika.pl/)

[6] Nowa Encyklopedia Powszechna PWN. Wyd. Naukowe PWN. W-wa. 1996

[7] Uniwersalny Stownik Jezyka Polskiego pod red. St.Dubisza, PWN, W-wa 2003

[8] Poradnik Inzyniera. Matematyka. WNT Warszawa 1971

[9] B. Mrozek, Z. Mrozek: Matlab i Simulink. Wyd. HELION 2004.

[10] Wikipedia (http://en.wikipedia.org/wiki/)

[11]D.Topham: UNIX. Wyd. Intersoftland / Prentice Hall. W-wa 1995.

[12]Zdzistaw Kolan: Urzadzenia techniki komputerowej. CWK Screen. Wroctaw 1999.

[13]Ryszard Krzyzanowski: Urzadzenia zewngtrzne mikrokomputeréw. MIKOM, 2003

[14] Aleksandra Tomaszewska-Adamarek: ABC Word 2007 PL. Wyd. Helion, 2007

[15]Ryszard Tadeusiewicz: Wstgp do informatyki. Wyd. Poldex s.c. Krakéw 1997.

[16] ABC komputera — Cwiczenia. Wyd. EDITION 2000. Krakéw 1998.

[17]Zdzistaw Ptoski: “Stownik Encyklopedyczny - Informatyka” Wyd. Europa, 1999

[18] Digipedia.PL (http://www.digipedia.pl)

[19] Portal wiedzy ONET.PL (http://portalwiedzy.onet.pl)

[20]M.Miller: "ABC komputera i Internetu”, Wyd. HELION, 2002, (stron: 336)

[21]M.Siemieniacki: OpenOffice, Wyd. Helion, 2003, (stron: 184 + CD-ROM)

[22]Piotr Durka: Komputer. Internet. Cyfrowa Rewolucja, © PWN SA, Warszawa 2000
(http://brain.fuw.edu.pl/~durka/KIC/index.html)

[23]R. Tadeusiewicz, P. Moszner, A. Szydelko: Teoretyczne podstawy informatyki. Wyd.
Nauk. Akad. Pedagogicznej. Krakéw 1999.

[24]W. Duch: Fascynujacy Swiat Programéw Komputerowych. NAKOM, Poznan, 1997
(http://www.phys.uni.torun.pl/~duch/book-fsk.html)

[25] W Dabrowski, P. Kowalczuk: Podpis elektroniczny. Wyd. MIKOM. W-wa 2003

[26] C.Adams, S. Lloyd: Podpis elektroniczny, klucz publiczny. Wydawnictwo Robomatic.
Wroctaw 2002.

Autocad:
[27] A. Pikon: Autocad 2007. Pierwsze kroki. Wyd. HELION, 2007.
[28]L. Grudzinski: AutoCAD 2008/2007 PL i wcze$niejsze. Wyd. Help, 2008
[29] M. Babiuch: AutoCAD 2007 i 2007 PL. Cwiczenia praktyczne. Wyd. Helion, 2007

Strona internetowa Katedry Konstrukcji i Eksploatacji Maszyn AGH:
[30]http://www.kkiem.agh.edu.pl/dydakt/index.html



