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Шановні дев’ятикласники!

Ви вперше починаєте вивчати інформатику – науку, володіння якою підвищить вашу майбутню кон​ку​рентоспроможність на світо​вому ринку праці.
Навіть якщо до 9-го класу вам не пощастило вивчати потрібні у сучасному житті інформаційні технології, то за допомогою цього посібника ви зможете надолужити згаяне. Старанно вивчаючи теоре​​тич​ний матеріал і виконуючи практичні роботи, вже за кілька уроків ви почнете впевнено працювати з комп’ютером, збільшуючи з кож​ним уро​ком свої професійні знання та навички.

Цей посібник відкриває серію «Єдиний курс інформатики», наступні книги якої передбачають подальше вивчення інфор​матики в 10–12 класах старшої школи.

Навчальний матеріал посібника розрахований на вивчення інформатики в обсязі 1 години на тиждень (34 години за навчаль​ний рік) та орієн​тований на практичне вико​ристання комп’ютерів, починаючи з першого уроку.

Кожен параграф посібника вивчається протягом одного уроку, має структуру, що відповідає санітарним нормам: теоретичний матеріал без викорис​тання комп’ютерів – 20 хв.; робота з ком​п’ютером – 25 хв.

Для поточного закріплення нового матеріалу та вироблення прак​тичних навичок на кожному уроці передбачено виконання практичних робіт з комп’ю​тером тривалістю до 25 хв. Тематичні роботи виконуються на окремих уроках після вивчення однієї або двох тем. Завдання для практичних та тематичних робіт вміщені в окремий  «Робочий зошит». Дивись «Інформатика. 9 клас. Перший рік. Робочий зошит»/Михальчук І.І., Пилипчук О.П., – Шепе​​тівка: «Аспект», 2009. - 56 с.

Разом з традиційними формами перевірки знань і вмінь ви проходитимете комп’ютерне тесту​вання. Питання для само​контролю наведені в кінці кожного параграфа, що надає мож​ливість заздалегідь підготуватися до тестування.

Бажаємо успіхів в опануванні інформатикою!

Автори.
[image: image49.emf]
1. Інформація. Інформаційні процеси 
та системи

Інформація та способи її подання

Поняття інформації

Сучасне суспільство називають «інформаційним» – на​стільки великі обсяги інформації використовує сучасна людина. Є багато професій, представники яких отримують, обробляють, збе​рі​гають і пере​да​ють різноманітну інформацію, а також створюють технічні та програмні засоби для роботи з нею.

Поняття «інформація» (informatio, лат. – роз’яснення, обіз​на​ність) в інфор​​​матиці не має точного визначення, можна дати лише набли​​​жений його опис. Наприклад, такий:
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	Інформація – це відомості про об’єкти навколишнього світу, які сприймаються людиною, твариною, рослинним світом або спеціаль​ними пристроями.


Інформація передається за допомогою повідомлень. Пові​дом​лення можуть бути усними, письмовими, мати вигляд малюн​ків, жестів, спеціальних знаків тощо.
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	Під повідомленням розуміють деяку сукупність сигналів, подраз​​ників.


Повідомлення може бути подане різними способами, в залеж​ності від систем, які його надсилають та сприймають.

Повідомлення бувають досить різноманітними і призна​ча​ються як для живих організмів, так і для машин, пристроїв тощо.

Приклади повідомлень різних видів:

· рух поплавка на воді для рибалки;

· дорожній знак для водія та пішохода;

· запах при виборі парфумів покупцем;

· відеофільм для глядача;

· сигнали радіозонду про стан атмосфери для синоптика;

· штрих-код на товарі для обробки касовим апаратом;

· пін-код для банкомату.

Дані
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	Дані – це подання інформації у формі, придатній для постійного зберігання, обробки й передавання.


Саме дані збирають, зберігають і перетворюють. Зібравши та обробивши дані, можна отримати нову інформацію.

Щоб обклеїти стіну шпалерами, майстер виміряв її довжину та висоту і отримав при цьому такі дані: висота – 2,7 м; ширина – 5 м. Обчисливши площу стіни, він знову отримав дані – 13,5 м2. Дані про ширину, довжину та ціну рулону шпалер майстер отримав, зателе​фо​нувавши до магазину.

Зібраних даних вистачило для розрахунку необхідної кіль​кості рулонів шпалер та їх вартості, тобто для отримання нових даних.

Форми подання інформації

[image: image50.emf]Існують такі форми подання (або види) інформації: символьна, текс​това, графічна, звукова, відео тощо.

Символьна форма подання інформації є найбільш простою: у ній кожний символ має якесь значення. Наприклад: червоне світло світло​фора, покажчики повороту на транспортних засобах, різні жести, скорочення і позначення у формулах тощо.

В якості символів використовують букви, цифри, знаки, світ​лові сигнали, сигнали прапорцями на морі, покажчики приладів тощо. Кожний символ має певне значення. Наприклад: літера V може означати об’єм або римську цифру 5; дорожній знак з літерою  «Р» означає «Місце стоянки».

Текстова форма є найбільш поширеною формою подання інформації. Ця форма передбачає, що символи (цифри, літери, зна​ки), розташовані за певними правилами, утворюють слова, які, у свою чергу,утворюють речення. Текстова інформація вико​рис​тову​ється у книжках, брошурах, газетах, журналах тощо.

[image: image51.emf]До графічної форми належать фотографії, карти​ни, крес​лення, гра​фіки то​що. Гра​фічна фор​ма більш інформа​тивна, ніж текстова або сим​вольна. Напри​клад, кар​тина Іллі Рєпі​на «Запо​рожці пи​шуть листа ту​ре​ць​​кому султану» (на ма​люнку її фраг​мент) дає гля​да​чеві ба​гато відо​мос​тей про своїх героїв (по​бут, об​лич​чя, ха​рак​тери, зброя, одяг та інше).
Інформація може бути подана різними способа​ми: літерами і знаками, жеста​ми, нотами, малюн​ками, картинами, скульптурами, звуко​записом, відеозаписом, кінофільмами тощо.

Інформаційна надлишковість повідомлень

Отримуючи повідомлення, ми не завжди помічаємо, що воно містить крім основної ще й додаткову інформацію. У цьому випадку кажуть про інформаційну надлишковість повідомлень.
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	Інформаційна надлишковість – наявність інформації, що не є необхідною для прийняття рішення.


Наприклад, звернувшись у телефонну довідкову службу ми отримуємо не лише потрібну інформацію. За голосом оператора можна визначити його стать, а іноді й настрій.
Зменшити надлишковість можна, змінивши форму подання інформації. Якщо у відповідь на запит оператор перешле текстове повідомлення, то воно міститиме менше надлишкової інформації.

Інформаційна надлишковість повідомлень може бути корис​ною. В різних інформаційних системах збіль​шують обсяг даних шляхом введення в повідомлення, наприклад, контрольних сум або кодів. Така надлишковість дозволяє контролювати правильність передавання і збері​гання повідомлень, знаходити і виправляти помилки, що виникають в процесі передавання даних.

Передавання інформації

Люди спілкуються, одержують інформацію від одних людей і передають її іншим. Очевидним є те, що
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	інформація передається від джерела до приймача за допомогою каналу передавання.


Джерелами інформації є природні об’єкти (пла​нети, зірки, люди, тварини, рослини, поля, ліси, гори...), книжки, газе​ти, жур​нали, малюнки, наукові експерименти, конструкторські розроб​ки, процеси випробовування нових матеріалів і приладів тощо.

Каналами передавання виступають світлові, звукові, елект​ричні сигнали, електромагнітні хвилі тощо. Щоб передати інфор​мацію на значні відстані використовують технічні засоби: телефон, теле​тайп (передавання текстів), телефакс (пере​давання зображень доку​ментів), модем (передавання комп’ютерних даних).

Приймачами (споживачами) інформації найчастіше бувають люди, тварини, рослини, різного роду знаряддя, прилади і машини.

Приклади передавання інформації:

· гучномовець (джерело) за допомогою звукових хвиль (канал передавання) передає новини слухачам (приймачам);

· на комп’ютері з диска-джерела переписується відеофільм або музика на диск-приймач через електромагнітний та оптичний канали передавання.

Способи подання і кодування повідомлень

Для передавання інформації за допомогою технічних прила​дів її необхідно закодувати відповідно до природи каналу переда​вання.
Розглянемо два способи подання повідомлень: 
· телефонна розмова (звукові сигнали) коду​ється в електричні сигнали, які передаються до співрозмовника через мережу і там знову перетворюються (декодуються) у звукові сигнали.
· повідомлення «Стій!», «Увага!», «Рухайся» кодуються відпо​від​ними кольорами і через світлофор передається людині. У мозку людини сигнал декодується.

[image: image52.emf]Таким чином, простежується послідовність:
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	Кодування – це перетворення інформації 
без зміни її змісту за допомогою певного коду. 
Код – це набір правил перетворення для кодування.


Найпростіший код для текстових повідомлень отримують так: запису​ють алфавіт і всі букви нумерують за порядком:

	А – 01
	Д – 06
	И – 11
	Л – 16
	Р – 21
	Х – 26
	Ь – 31

	Б – 02
	Е – 07
	І – 12
	М – 17
	С – 22
	Ц – 27
	Ю – 32

	В – 03
	Є – 08
	Ї – 13
	Н – 18
	Т – 23
	Ч – 28
	Я – 33

	Г – 04
	Ж – 09
	Й – 14
	О – 19
	У – 24
	Ш – 29
	пропуск – 34

	Ґ – 05
	З – 10
	К – 15
	П – 20
	Ф – 25
	Щ – 30
	


За допомогою цієї кодової таблиці можна написати закодо​вану записку, де букви замінені відповідними числами. 
Наприклад, таку: 

	03
	01
	22
	33
	34
	06
	01
	14
	34
	22
	20
	11
	22
	01
	23
	11
	34
	01
	16
	04
	07
	02
	21
	24


Для декодування отриманого повідомлення одержувач пови​нен скористатися цією ж кодовою таблицею.

Двійкове кодування

У комп’ютері повідомлення передають електричними або магнітними сигналами, що набувають лише двох значень: 0 – вимкнуто (нема струму, роз​маг​нічено) або 1 – увімкнуто (є струм, намагнічено).
За допомогою цих двох символів – нуля і одиниці – кодують будь-яку ін​фор​мацію, що обробляє комп’ютер. Такий код має назву «двійковий».При двійковому кодуванні кожен зі знаків (0 або 1) називають бітом (скор. англ. binary digit – двійкова цифра). 
Двійкове коду​вання є найпростішим для техніч​ної реалізації, а отже й для побу​дови пристроїв, що обробляють інфор​мацію – комп’ютерів.
Якщо скористатись згаданим методом кодування, то цифр 0  та 1 вистачить для позначення лише двох символів. Тому засто​совують кодування комбі​нацією із кількох нулів і одиниць. Взявши по два знаки (00, 01, 10, 11), можна закодувати вже 22=4 різні символи. Тризначний код дає 23=8 комбінацій, чотири​значний – 24=16.
Отже, для обробки комп’ютером літер алфавіту, цифр і розділових знаків, спеціальних символів тощо потрібні багато​значні коди (детальніше – далі). 
Усі символи, які використовує комп’ютер, зведені в табли​цю і пронумеровані десятковими числами. Якщо поруч вказати двійко​вий код кожного символу – отримаємо кодову таблицю символів.

Наприклад, існує код ASCII (American Standard Code for Information Interchange – американський стандартний код для обміну інформацією), розрахований на 128 символів. Код кожного символу у ньому – це послідовність з 7 бітів. 
Таблиця ASCII включає: службові коди від 0 до 31 та символи з кодами від 32 до 127 (розділові, математичні та інші знаки, великі та малі англійські літери).

Для кодування українських літер або інших національних алфавітів цю таблицю розширюють до 256 символів (8-значне кодування). На початку двійкових кодів з таблиці ASCII дописують 0, а в другій половині таблиці всі коди починаються з 1. Саме в цій частині розміщують українські літери, графічні символи для побудови таблиць тощо.
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	Для кодування інформації в комп’ютерах 
використову​ється восьмизначний двійковий код. 


Він має 28=256 різних комбінацій. Такої кількості символів вистачає для кодування літер, цифр, розділових знаків, а також графічних елементів. Малюн​ки і звуки кодуються тими ж комбіна​ціями, але перед ними стоїть спеціаль​на кодова послідовність, яка вказує на характер даних.

Приклади кодів: 00100001 – знак оклику «!»; 01001101 – англійська буква M; 10001100 – українська буква М; 10011101 – російська буква Э.
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	Послідовність із 8 двійкових розрядів (бітів) називають байтом.


За допомогою комп’ютера обробляється різ​но​манітна інфор​мація: числа, текст, малюнки, схеми, фотографії, музика, відеокліпи та кінофільми. І яка б інформація не оброб​лялась, вона завжди кодується байтами.

Визначимо відмінність між надрукованим текстом книги і текстом, занесе​ним в комп’ютер. Коли відкриваємо книгу, то бачимо зображення символів, сформованих дрібними крих​тами друкарської фарби. А якщо ж «відкриємо» пам’ять комп’ютера, то «побачимо» коди літер, складені з нулів та одиниць.
Звичайний текст в комп’ютері є послідовністю кодів. Тобто замість кож​ної літери тексту зберіга​ється її двійковий код. І тільки при виведенні тексту у зовнішнє середовище (на папір або екран монітора) проводиться форму​вання звичних на вигляд літер. 
Так само проводиться обробка кодів графічної, звукової та відеоінформації.
Витяг з кодової таблиці символів 

	Номер
	Двійковий код
	Символ
	Номер
	Двійковий код
	Символ
	Номер
	Двійковий код
	Символ

	128
	10000000
	А
	139
	10001011
	Л
	150
	10010110
	Ц

	129
	10000001
	Б
	140
	10001100
	М
	151
	10010111
	Ч

	130
	10000010
	В
	141
	10001101
	Н
	152
	10011000
	Ш

	131
	10000011
	Г
	142
	10001110
	О
	153
	10011001
	Щ

	132
	10000100
	Д
	143
	10001111
	П
	154
	10011010
	Ї

	133
	10000101
	Е
	144
	10010000
	Р
	155
	10011011
	І

	134
	10000110
	Ж
	145
	10010001
	С
	156
	10011100
	Ь

	135
	10000111
	З
	146
	10010010
	Т
	157
	10011101
	Є

	136
	10001000
	И
	147
	10010011
	У
	158
	10011110
	Ю

	137
	10001001
	Й
	148
	10010100
	Ф
	159
	10011111
	Я

	138
	10001010
	К
	149
	10010101
	Х
	160
	10100000
	а


В сучасних програмах розповсюджене кодування символів 16‑бітним кодом UNICODE. Код кожного символу в ньому складається з 2 байтів і належить проміжку від 0 до 65535, що дозволяє закодувати алфавіти практично всіх мов світу.

Вимірювання обсягу даних

Обсяг даних вимі​рюється довжиною двійкового коду. Найко​рот​ший двійковий код складається з одного біта, таким чином
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	біт – найменша одиниця обсягу даних.


На практиці зручніше користуватися більшими одиницями. Зважаючи на поширеність 8-значного двійкового кодування,
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	обсяг даних вимірюється кількістю байтів 
у коді повідомлення (текстового, графічного тощо).


Наприклад, текст «Андрій грає у футбол», при однобайтному кодуванні тексту, має обсяг 20 байтів. Зверніть увагу, що у тексті розділові знаки і «пропуски» – теж символи, що мають свої коди.
Припустимо, що на сторінці є 56 рядків по 64 символи у рядку. Підрахуємо обсяг даних на сторінці: 56(64 = 3584 байт.

Для вимірювання великих обсягів даних використовують такі одиниці: кілобайти (КБ), мегабайти (МБ), гігабайти (ГБ) і терабайти (ТБ). В інформатиці префікси кіло-, мега-, гіга-, тера- мають дещо інший зміст, ніж в інших науках.
Кіло- – префікс, що позначає коефіцієнт 210 = 1024.

Таким чином:

1 КБ (кілобайт)
= 210 байтам 
= 1024 байтам

1 МБ (мегабайт) 
= 210 КБ
= 1024 КБ

1 ГБ (гігабайт) 
= 210 МБ 
= 1024 МБ

1 ТБ (терабайт) 
= 210 ГБ 
= 1024 ГБ

Щоб приблизно підрахувати обсяг даних у книзі, необ​хідно кількість символів на одній сторінці помножити на кількість сторінок. Нехай книжка має 256 сторінок по 3584 байти на сто​рінці. Обсяг даних такої книги:

3584 байти ( 256= 917504 байт = 896 КБ = 0,875 МБ.

Об’єкти та їх властивості
В побуті ми називаємо об’єктами реальні предмети, які нас оточують. Проте в інформатиці поняття об’єкта значно ширше.
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	Об’єктом вважають будь-що, що можна
 описати, вказавши його ім’я, властивості 
та середовище перебування. 


Приклади об’єктів: Сонце, Земля, ця книга, квадратне рів​няння з коефіцієнтами 2, –2 та –1; учень 9 класу Степанюк Сергій; певна літера на екрані монітора тощо.

Кожен об’єкт має ім’я, за яким його можна відрізнити від інших і, здебільшого, уявити його властивості. Крім того, кожен з об’єктів належить до одного або й до декількох класів об’єктів: школа, в якій ви навчаєтесь, – об’єкт класу «школа» і класу «навчальний заклад»; об’єкт Земля належить до класу «планета» і до класу «небесне тіло»; автомобіль з державним номером А02438ХМ належить до класів «автомобіль» і «транспортний засіб» тощо.

Кожен об’єкт має свої властивості, за якими його можна відрізнити від інших об’єктів. Наприклад: Сонце – велике, гаряче; парта – дерев’яна, має два місця для сидіння; значки на екрані монітора відрізняються малюнками або підписами тощо.

 Властивості об’єкта описують параметрами: температура, роз​мір, маса, форма, колір, швидкість руху, висота розташування тощо. Кожен параметр має певне значення.
Наприклад, властивості об’єкта «Андрій Цибулинко» мають такі значення параметрів: вік – 15 років, вага – 47 кг, зріст – 168 см. Таким чином, є можливість охарактеризувати будь-який об’єкт.
Техніка безпеки

Комп’ютер сконструйований так, щоб не допустити випад​кового ураження користувача електричним струмом. Однак лише
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	грамотна експлуатація і дисциплінованість 
гарантують безпечну роботу у комп’ютерному класі.


Чи можна гарантувати безпеку «умільцю», який самовільно «ремонтує» комп’ютер? Чи можна гаран​тувати безпеку учням, які бігають і штовхаються в комп’ютерному класі?
Джерелом небезпеки можуть бути розетки з розбитими корпу​сами, дроти з пошкодженою ізоляцією, кабелі на підлозі, облад​нання комп’ютерів зі знятими кришками.

Правила поведінки в комп’ютерному класі
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	Практичні заняття на комп’ютерах проводяться тільки у присут​ності і під керівництвом учителя.


Комп’ютерний клас є приміщенням підвищеної небезпеки і вима​гає особливих правил поведінки:
· заходити в комп’ютерний клас слід спокійно, не штовха​тись, не бігти, не займати «кращі» комп’ютери;
· складати портфелі і сумки у відве​деному для цього місці;

· займати тільки вказані вчителем робочі місця;
· брати із собою на своє робоче місце лише зошити, підруч​ники, носій інформації і ручку;

· працювати з комп’ютером тільки чистими і сухими руками;

· при поганому самопочутті повідомити вчителю;

· вмикати і вимикати комп’ютери тільки з дозволу вчителя або лаборанта; 
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	Категорично забороняється учням робити будь-який, навіть дрібний, ремонт електрообладнання.


· не залишати поза ува​гою технічний стан комп’ютера на своєму робочому місці;
· повідомляти вчителю про недоліки в роботі комп’ютерів та аварійні ситуації;

· при аварії чи пожежі без паніки швидко залишити комп’ю​терний клас.
Перша допомога при ураженні електричним струмом

Про нещасний випадок необхідно негайно повідомити вчи​телю або медпрацівникові. Якщо поруч немає дорослих, необхідно само​стійно і негай​но почати надання першої допомоги і не припи​няти її до прибуття лікарів або дорослих! Людину, яка потрапила під дію електричного струму, можна врятувати, якщо швидко і грамотно надати їй першу допомогу. Кожна згаяна хвилина змен​шує можливість повернення людини до життя.
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	 Першу допомогу необхідно надавати після звільнення потерпілого від дії електричного струму.


Для звільнення потерпілого від дії електричного струму необ​хідно вимкнути електрообладнання.  
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	 Допомога надається потерпілому при 
непритомності, відсутності дихання і пульсу.


Потерпілого необхідно покласти на спину, підклавши порт​фель або сумку так, щоб голова відкинулась назад. Це полегшує надход​ження повітря до легень потерпілого.

Для виконання штучного дихання розташовуються збоку і, набравши в легені повітря, видихають його потерпілому в рот, затиснувши йому ніс, або в ніс при закритому роті. Темп виконання процедури такий, як і при звичайному диханні.

Для виконання непрямого масажу серця необхідно двома руками надавлювати на грудну клітину в ділянці вузла ребер, роблячи 2-3 поштовхи на кожний вдих.
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	Першу допомогу краще надавати удвох: один робить штучне дихання, інший – непрямий масаж серця. 


Санітарні норми роботи на комп’ютері
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Під час роботи за комп’ютером спи​на повинна мати опору.
Лінія погляду має бути перпен​ди​ку​лярною до екрана. Відстань від очей до екрана монітора повинна бути не менше 50–60 см (на довжину простяг​нутої руки). Учням з вадами зору слід обов’язково носити окуляри або контактні лінзи.
Працюючи на персональному ком​п’ютері, необхідно час від часу вико​ну​ва​ти протягом 1,5-2 хв. вправи для попередження зорової втоми.
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	Безперервна робота за комп’ю​тером для учнів 9 класів не має переви​щувати 25 хв. за один урок.


Комплекс вправ для очей

[image: image54.emf]Вправи виконують сидячи в зручній позі, хребет прямий, очі відкриті, погляд – прямо, відвернувшись від комп’ютера:

· «малювати» очима на протилежній стіні «кон​верт» або цифру 8;

· повторити вправу 5 разів і стільки ж – у зворот​ному напрямі;

· заплющити очі на рахунок «раз-два», розплю​щити очі і подивитися на кінчик носа на раху​нок «три-чотири»;

· [image: image55.png]


колові рухи очима: по 5 кіл вліво і вправо.

Базовий склад комп’ютера

Набір пристроїв, що входять до складу комп’ютера, залежить від роботи, яку він повинен виконувати, а також від смаків і мож​ливостей його власника. Для покращення характе​ристик комп’ю​тера з часом окремі пристрої можна замінювати більш досконалими, додавати нові пристрої.
На сьогодні до базового складу комп’ютера входять: систем​ний блок; монітор, на екран якого виводяться дані; клавіатура та миша – пристрої для введення даних та керування комп’ютером.
Підготовка комп’ютера до роботи
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	Щоб увімкнути комп’ютер, необхідно натиснути і відпустити кнопку Power на системному блоці. 


Відразу після увімкнення комп’ютер починає перевіряти працездатність своїх пристро​їв. Після задовільного результату пере​вірки переходить до встановлення свого робочого стану.
Цей процес називається завантаженням операційної сис​теми (дета​ль​ніше буде розглянуто далі). На це потрібен певний час, протягом якого комп’ютер не в змозі виконувати іншу роботу.

Завантаження операційної системи відбувається автоматично. 
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	До закінчення завантаження операційної системи не слід натискати будь-які клавіші і кнопки. 


Винятком є ситуація, коли в процесі завантаження потрібно ввести ім’я користувача та пароль.
Приступити до роботи стає можливим, коли на екрані моні​тора з’явиться зображення Робочого стола комп’ютера, тобто значки і вказівник миші (про це детальніше – далі).
Основні дії мишею
[image: image56.png]


За допомогою миші керують вказівником, який на екрані має вигляд маленької стрілки. Вказівник перемі​щують екраном моні​тора, пересуваючи мишу по поверхні стола або іншій горизон​тальній поверхні. При цьому його вигляд може змінюватись.

За допомогою миші виконують такі дії:

Показати – пересуваючи мишу, помістити вказівник у вигляді стрілки на потрібний об’єкт на екрані.

Клацнути – помістити вказівник на об’єкт, натиснути ліву кнопку і, не пересуваючи мишу, швидко відпустити її.

Клацнути правою кнопкою – помістити вказівник на об’єкт, натиснути і швидко відпустити праву кнопку.

Перемістити лівою (правою) кнопкою – помістити вказівник на об’єкт, натиснути і тримати ліву (праву) кнопку, пересуваючи мишу, перемістити його на нове місце і там відпустити кнопку.

Двічі клацнути – помістити вказівник на об’єкт, два рази швидко натиснути ліву кнопку, не пересуваючи мишу.
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	Результати вказаних дій мишею залежать від конкретного об’єкта і розглядатимуться далі.


Завантаження програми і завершення роботи з нею
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	Для завантаження програми необхідно на Робочому столі двічі клацнути на її значку.

	[image: image23.png]



	Для завершення роботи з програмою необхідно у її вікні клацнути кнопку ( в правому верхньому куті.


(Більш детально про роботу з програмами див. далі).

Тренажер миші
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Для завантаження тренажера миші WMouse необ​хідно двічі клацнути на відповідному значку (див. малюнок). Після цього на екрані з’явиться вікно програми.
Завдання користувача полягає у послідов​ному 10‑ра​зо​вому виконанні основних дій мишею:
· показати об’єкт (білий квадрат);
· клацнути на об’єкті;
· клацнути на об’єкті правою кнопкою;
· перемістити об’єкт лівою кнопкою у вказане місце;
· двічі клацнути на об’єкті лівою кнопкою.
Існують чотири рівні складності, які відрізняються розмірами квадрата: Першачок, Школяр, Ветеран, Професіонал.
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Щоб розпо​чати роботу з тренажером  миші WMouse, досить клац​​нути на кно​пці Старт. На екрані трена​жера з’явля​ється об’єкт (білий квад​рат), який після кожної пра​вильної дії змінює місцезна​ход​ження. Треба навести на нього вказівник миші і виконати вказану в рядку зав​дань дію (напри​клад, Пере​тягти лівою кноп​кою). Щоразу після вико​​нання 10 дій у рядку зав​дань з’явля​ється нова вка​з​івка. Час вико​нання дій у секун​дах відоб​ражається у спе​ці​альному полі.

По закінченні тре​ну​вання програма пропонує корис​​тувачу ввести прізвище для зане​сення результату у підсум​кову таблицю і натиснути кнопку ОК. Ця процедура відбу​вається лише тоді, коли результат кращий за останнє місце у таблиці.

Для оцінювання резуль​татів роботи мож​на користуватися наве​де​ною таб​лицею. За роботу з тренажером можна заробити 3, 2, 1 або 0 бали в залежності від швидкості виконання всіх вправ. Зароблені бали додаються до загальної оцінки при виконанні прак​тичної роботи.
	секунд
	оцінка
	секунд
	оцінка

	менше 50
	3
	75–100
	1

	50–74
	2
	більше 100
	0


Робота з програмою «Калькулятор»
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Для завантаження програми Кальку​лятор необ​хідно на Робочому столі двічі клацнути на відповідному значку або вико​нати послідовність дій: Пуск ( Програми (Про​г​раммы) ( Стандартні (Стан​дартные) ( Каль​ку​ля​тор, після чого з’явиться вікно калькулятора.
Калькулятор на екрані ком​п’ютера може працю​вати у двох режимах: Звичайний (Обыч​ный) для вико​нання про​стих обчислень та Інженерний (Инженерный). Щоб перемкнути режим, необ​хідно вста​новити вказівник миші на меню Вигляд (Вид) і клацнути, а потім зі списку, що відк[image: image60.wmf]ри​ється, вибрати потрібний режим.

У звичайному режимі про​грама виконує арифме​тичні дії: дода​вання (+), віднімання (–), множення (*) і ділення (/). В інже​нерному режимі кальку​лятор має значно ширші мож​ливості.

Працюють з цим кальку​ля​тором, як із звичайним, клацаючи на відпо​відних кнопках. 
Напри​клад, для виконання простого обчис​лення послідовно виконують такі дії:

· ввести перше число;
· натиснути потрібну кноп​ку арифметичної дії;

· ввести наступне число;

· натиснути кнопку «=» для одержання результату.

Завершення роботи комп’ютера

Комп’ютер не можна вимикати, як телевізор або праску. Для вимикання комп’ютера необхідно виконати такі дії:

· встановити вказівник миші на кнопку Пуск у лівому ниж​ньому куті екрана і клацнути лівою кнопкою;

· у списку команд, що з’явиться, клацнути на команді Вимк​нути комп’ютер (Вы​ключить компьютер);

· у вікні Вимкнути комп’ютер клацнути на кнопці Вимк​нення (Вы​ключение) – буде вико​​нана відповідна процедура і комп’ютер вимкнеться.
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При виконанні коман​ди Очікування (Ждущий режим) комп’ютер змен​шує спо​живання електро​енер​​гії. Досить натиснути будь-яку клавішу або пересунути мишу, щоб повернути його у робочий стан.
У випадку виконання коман​ди Перезавантаження (Пере​загрузка) робо​та комп’ютера завершується і знову завантажується опера​ційна система.

Сучасні комп’ютери дозволяють вимикати живлення натис​канням кнопки Power на системному блоці. Проте слід мати на увазі, що дія цієї кнопки може бути змінена при налаштуванні комп’ютера. Тому її використання не завжди призводить до корект​ного завершення роботи.

Питання для самоконтролю (тест ТЕМА-1-1):

1. Як розуміти поняття «інформація»? 
2. Назвіть форми подання інформації.
3. Що таке «дані»? Якими одиницями вимірюється обсяг даних?

4. У чому полягає двійкове кодування інформації?

5. Що містить кодова таблиця символів ASCII?

6. Опишіть процес передавання інформації.

7. Як розуміти поняття «об’єкт» та його властивості?

8. Що гарантує безпечну роботу на комп’ютері?
9. Що спричиняє проходження струму через тіло людини?

10. Назвіть правила поведінки в комп’ютерному класі.

11. Як виконуються штучне дихання, непрямий масаж серця?

12. Як дізнатися, чи комп’ютер готовий до роботи?

13. Які основні дії виконуються мишею?

14. Як завантажити потрібну програму? Як завершити роботу з нею?

15. Як правильно завершити роботу на комп’ютері?

Інформаційні системи та технології

Інформаційні процеси
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	Пошук, збирання, збере​ження, пере​давання, отримання, обробка, викорис​тання і захист інформації називають інформаційними процесами.


Наприклад, під час перепису населення обліковці заходять до всіх осель і збирають відомості про всіх людей, які мешкають там (вік, стать, освіта, фах, місце роботи тощо). Потім ці відомості передають у спеціальні центри для зберігання та обробки на ком​п’ютерах. Після обробки інформацію використовують державні установи для прий​няття економічних і політичних рішень.
Інформаційна система
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	Інформаційна система – це комплекс інформаційних, технічних, програмних та організаційних засобів, необхідних для автома​тизованої обробки інформації.


Інформаційна система забезпечує приймання інформації, її пере​тво​рення, обробку, збереження і передавання результа​тів обробки спожи​вачу: людині, машині, іншій інфор​маційній системі.
Прикладом сучасної інформаційної системи може бути редак​ція газети або журналу, оснащена комп’ютерною технікою.
Загальна схема інформаційної системи така:[image: image62.png]@ Tpenaxep muaui ASPEKT v1.01
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В інформаційній системі відбуваються такі процеси:

· введення інформації, отриманої від джерел інформації;

· обробка (перетворення) інформації;

· зберігання вхідної та обробленої інформації;

· виведення інформації для передавання користувачу;

· введення інформації через канал зворотного зв’язку.

Інформаційна система може включати: технічні засоби оброб​ки даних, програмне забезпечення і відповідний персонал.
До технічних засобів інформаційної системи відносять:

· засоби фіксації і збору інформації;

· засоби передавання даних та повідомлень;
· засоби збереження інформації;
· засоби аналізу, обробки і представлення інформації тощо.
Апаратна частина та програмне забезпечення

Невід’ємною складовою більшості сучасних інформаційних систем є комп’ютери. Крім цього й сам комп’ютер можна розгля​дати як інформаційну систему.

Комп’ютер – це електронний пристрій, призначений для вико​нання операцій введення інформації, зберігання та обробки її за певною програмою, виведення одержаних результатів у формі, придатній для сприйняття людиною.
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 Персональний комп’ютер, як інформаційна система, склада​ється з апа​ратної частини і програмного забез​печення.
Апаратна частина (хардвер – від англ. hardware, «тверда частина» або, простіше кажучи, «залізо») складається із з’єднаних між собою різноманітних пристроїв, які можна побачити і помацати.
Програмне забезпечення (софтвер – від англ. software, «м’яка частина») склада​ється із невидимих для людини програм, які роблять комп’ютер праце​здатним.

Пристрої апаратної частини комп’ютера не можуть обробляти дані за відсутності програмного забезпечення. Саме взаємодія апаратної та програмної складових лежить в основі роботи ком​п’ютера. Тільки при виконанні програми стає можливим введення, обробка, виведення даних,  запис інформа​ції на носії, створюються умови для роботи користувача на комп’ютері тощо.
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	У сучасній інформаційній системі комп’ютер 
відіграє роль апаратно-програмної частини. 


На сьогодні є два міжнародні стандарти персональних ком​п’ю​терів (ком​п’ю​тери інших видів мало поширені):
· комп’ютери ІBM PC, що розробляє фірма ІВМ (США), мають відкриту архітектуру, тому при​строї до них можуть ви​го​​товляти різні фірми у всьому світі. Після створення комп’ю​тера у 1981 році фірма постійно його вдосконалює. Інші фірми теж випус​кають подібні (ІВМ-сумісні) комп’ютери;

· комп’ютери Macintosh, виробляє фірма Apple (США) – доско​налі, мають високу якість графіки, надійні, але до​рогі. Пер​​ший персональний комп’ютер, який набув значного розпов​сюд​ження, створено у 1976 році саме засновниками фірми Apple.

Фірми-виробники постійно покращують свої комп’ютери, і з кож​ним роком на ринку з’являються більш досконалі моделі.

Види інформаційних систем

За рівнем автоматизації процесів інформаційні системи поді​ля​ють на автоматизовані та не автоматизовані. Прикладом не авто​матизованої інформаційної системи є система обліку оцінок та відвідування з використанням
Розглянемо приклади автоматизованих інформаційних систем.

Автоматизоване робоче місце (АРМ) – це інформаційна система, в якій зібрані засоби для автоматизації роботи певного спеціаліста (директора школи, конструктора автомобілів, худож​ника-мультиплікатора та інших). АРМ включає в себе апаратні, програмні та інформаційні засоби, перелік яких залежить від робіт, які виконують спеціалісти.
Наприклад, АРМ директора школи може містити:

· апаратну складову: персональний комп’ютер, включений у локальну мережу школи; модем для підключення до мережі Інтернет; сканер; принтер; телефон;

· програмну складову: пакет офісних програм для роботи з текстами та автоматичної обробки числової інформації, прог​раму-браузер для перегляду сайтів в Інтернеті, програму для роботи з електронною поштою, програму для спілкування з колегами через мережу Інтернет;

· інформаційну складову: базу даних про учнів школи; базу даних про працівників; базу даних законодавства в галузі освіти, охорони праці та інше.

Інформаційно-пошукова система (ІПС) об’єднує засоби для оперативного пошуку інформації. Існують як спеціалізовані, так і універсальні ІПС. Зараз надзвичайно популярними є універсальні ІПС, розміщені в мережі Інтернет. Їхні складові віддалені одна від іншої: користувач працює з комп’ютером вдома, а за сотні кіло​метрів від нього на іншому комп’ютері (пошуковому сервері) працює програма, що аналізує інформаційні ресурси, розміщені на тисячах комп’ютерів у різних країнах світу.

Автоматизована система управління (АСУ) – це сукупність засобів, що забезпечує раціональне керування складним об’єктом або процесом у відповідності до поставленої мети. Наприклад, автоматизована система управління підприємством покликана підвищувати ефективність управління, забезпечувати збільшення продуктивності праці тощо.

Інформаційні технології

Збирання, обробка і передавання інформації з розвитком науки і тех​ніки стали вимагати спеціальних технологій.
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	Інформаційна технологія – це сукупність засобів і методів зби​рання, обробки, зберігання, передавання, захисту і використання даних.


Розглянемо простий приклад використання сучасних інформа​ційних технологій. Для реферату учень зібрав матеріали в бібліо​теках, наукових публікаціях, в Інтернеті, за допомогою текстового редактора набрав ці матеріали, сканером переніс в комп’ютер малюнки і креслення, надру​кував роботу на принтері або передав її електронною поштою (згадані засоби і пристрої комп’ютера будуть розглядатися далі).

Використання комп’ютера дозволило підвищити ефективність всіх інформаційних процесів.

Етапи розвитку інформаційних систем

У процесі становлення сучасних інформаційних систем умовно виділяють три етапи.

1-й етап – початковий (60-ті роки XX століття) характерний тим, що в той час проходило нагромадження базового досвіду вико​​рис​тання комп’ю​терів, виявлення основних напрямків їх засто​сування. Головна мета цього етапу полягала в зменшенні управ​лін​ського апарату і витрат на його утримання.
2-й етап – початок систематичного запровадження нових інформа​ційних технологій (70-ті роки XX ст.) з такими ознаками:
· пошук нових сфер застосування комп’ютерів в управлінні;
· забезпечення організаційних систем управління технікою, виявлення її впливу на процеси управління в цілому;
· ізольованість і, як правило, несумісність окремих інформа​ційних систем;
· спрямованість на використання інформаційних технологій вузьким колом користувачів;
· створення в організаціях єдиної інформаційної служби.
3-й етап – об’єднання інформаційних систем (з 80-х років XX ст.). Цьому етапу притаманні риси:

· пройдено технічні труднощі в розробці процесорів, опера​тивної пам’яті, розроблено нові, надзвичайно місткі носії інформації, розроблено швидкісні лінії передавання даних та засоби супут​никового зв’язку;
· запроваджуються потужні комп’ютерні мережі, які об’єд​ну​ються з інформаційно-комунікаційними системами: теле​фоном, телетай​пом, радіо, телебаченням і т.д.;

· реалізується вимога максимального наближення користу​вача до інформації: в користувача складається враження, що потрібна інформація знаходиться на його комп’ютері, хоча насправді вона може знаходитись у різних вузлах локальної обчислювальної мережі;
· висувається концепція, в якій інформація розглядається, як ще один важливий ресурс такого ж порядку, як фінанси, матеріали, обладнання і персонал;
· формується новий еталон працівників, які природно став​ляться до застосування нових інформаційних технологій;
· зростає статус інформаційних служб організацій.

Таким чином, у вісімдесятих роках ХХ ст. відбувся перехід від окремих управлінських інформаційних систем (автоматизованих робочих місць) до створення єдиної внутрішньої системи збору, обробки, збереження і представлення інформації. В зв’язку з цим головна увага почала приділятися точному формулюванню питань, що вини​кають в сфері оператив​ного управління, і отриманні інфор​ма​ції в найкоротші терміни для прийняття необхідних рішень. В за​леж​ності від характеру і змісту потрібної інформації визна​чаються відповідні технічні засоби і методи її обробки.

Інформаційна культура та компетентність

Інформаційна культура – це сукупність знань, умінь, нави​чок, що забезпечує оптимальне використання доступних інфор​маційних ресурсів та дозволяє брати участь у їх формуванні.

Становлення інформаційної культури людини відбувається в її повсякденній діяльності під впливом засвоєних побутових знань та умінь, інформації з книг, газет, телебачення, у процесі само​освіти, під час навчання, в сім’ї, на роботі.

Інформаційна компетентність – це системний обсяг знань, умінь та навичок набуття, перетворення, передавання та викорис​тання інформації у різних галузях людської діяльності для якісного вико​нання професійних функцій.

Інформатика як наука та галузь діяльності людини
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	Інформатика – це наука про інформацію та інформаційні про​цеси в природі та суспільстві, методи та засоби одержання, збері​гання, обробки, передавання, опрацювання, використання, захисту інфор​мації та управління інформаційними процесами. 


Інформатика (інформаційна автоматика) сформувалась як наука завдяки розвитку комп’ютерної техніки. Саме вдосконалення комп’ютерів зробило інформатику не лише наукою, але й галуззю діяльності багатьох людей: творців обчислювальної техніки, розробників програмного забезпечення, авторів інформаційного наповнення (статей, художніх та музичних творів, відеоматеріалів тощо) та користувачів.
Головна функція інформатики полягає у розробці методів і засо​бів перетворення інформації.
Основними завданнями інформатики є:

· дослідження інформаційних процесів;

· розробка нових інформаційних технологій;

· створення апаратно-програмного забезпечення інформаційних систем.

Інформатика – наука, що інтенсивно розвивається та суттєво впливає на розвиток інших наук і технологій.

Контрольно-діагностична система TEST-W2

Контрольно-діагностична система TEST-W2 призначена для комп’ю​тер​ного тестування знань та навичок учнів.
Для проведення тестування потрібно виконати такі дії:

· завантажити про​граму Test-W2 одним зі способів, що надає Windows – відкри​ється вікно, у якому: кнопка Відкрити тест призначена для пошуку і відкрит​тя потрібного тесту, кнопка Ре​зультати – для перегляду про​то​колу резуль​татів поперед​ніх тесту​вань;
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кнопкою Відкрити тест відкривається вікно Відкрити (Открыть), у якому треба пройти шлях до потрібної папки з тестами;

· у папці, що від​криється, двічі клац​нути на значку потріб​ного тесту – з’я​вить​ся вікно Авторизація;

· у ньому ввести з кла​віатури своє пріз​вище і клас (див. малюнок);

· натиснути кноп​ку Прийняти – з’явиться головне вік​но контрольно-ді​аг​​но​стичної сис​теми Test-W2.
Учневі потрібно обрати і клацнути відпо​віді, які він вважає пра​виль​ними. Результат від​повіді негайно поз​на​чається на полі ліворуч значками: ( – правильно; ( – непра​вильно.  
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	При закри​тому тестуванні
результат не познача​ється!


Потрібно вибрати 1, 2 або 3 варі​анти відповіді, доки не стане дос​туп​ною кноп​ка Нас​туп​не запитан​ня (напис стане чорним). Для пере​ходу до наступ​ного запи​тання потріб​но клац​нути цю кнопку.
Праворуч у вікні тесту знаходиться діа​грама, що показує поточну 2-, 5-, 6-, 9- або 12-бальну оцінку і виражене у відсотках відношення кількості правильних відпо​відей до загальної кількості питань, на які відповів учень. Оцінка і це відно​шен​ня з кожною відповіддю учня уточнюються, доки не набудуть остаточного значення після відповіді на останнє запитання.
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Питання, які залишилися без відповіді за браком часу, зарахо​вуються як такі, на які отримано неправильні відповіді.
Після відповіді на останнє запитан​ня замість на​пису «Нас​туп​не запитан​ня» з’явиться пові​дом​лення Натисніть, щоб одер​жати кінце​вий резуль​тат..., після клацання на якому з’явля​ється вікно з [image: image66.png]THchopMauiitHa cucTeMa
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результатами тесту​вання, яке має вигляд, наведений на малюнку. 

Після на​тис​кан​ня на кнопку Пові​домте ре​зуль​тат вчи​телю  прізвище і клас учня, дата, час і одержана оцінка зано​сяться в про​токол, тестування завер​шу​ється і всі вікна закри​ва​ються.
Для нового тес​тування потріб​но знову завантажити програму Test-W2 і повто​рити ​описані дії.
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	При достроковому припиненні тестування у протокол зано​ситься оцінка 0 балів.


Питання для самоконтролю (тест ТЕМА-1-2):

16. Поясніть, що таке «інформаційна система».
17. Які процеси відбуваються в інформаційній системі?

18. Перелічіть засоби, потрібні для роботи інформаційної системи.

19. Яку роль відіграє комп’ютер в інформаційній системі?

20. Назвіть види найбільш поширених персональних комп’ютерів.

21. Визначте склад апаратної частини комп’ютера.
22. Що таке «програмне забезпечення комп’ютера»?

23. У чому полягає взаємодія апаратної та програмної частин комп’ютера?

24. Які види інформаційних систем найбільш поширені?

25. Дайте характеристику етапів розвитку інформаційних систем.

26. Що таке «інформаційна технологія»?

27. Поясніть поняття «інформаційна культура».

28. Поясніть поняття «інформатична компетентність».

29. Дайте визначення поняття «інформатика».

30. Назвіть головні завдання науки інформатики.

2. Апаратне забезпечення
інформаційних систем

Архітектура комп’ютера. Клавіатура
Класифікація та призначення апаратних засобів

До апаратної частини інформаційної системи належать такі групи пристроїв:

· пристрої уведення інформації;

· пристрої обробки (системні пристрої);

· пристрої пам’яті;

· пристрої виведення інформації;

· пристрої для роботи у мережі.

Пристрої введення інформації призначаються для уведення даних і програм. Дані і програми кодуються електричними сиг​налами, які обробляються комп’ютером.

Основними пристроями уведення інформації є клавіатура і миша. Для уведення текстової і графічної інформації застосову​ється електронно-оптичний сканер, відеоінформації – веб-камери, звукової інфор​мації – мікрофон, для комп’ютерних ігор і трена​жерів –  джойстик. Існують й інші пристрої введення інформації.
Пристрої виведення інформації призначені для виведення резуль​татів обробки даних на комп’ютері у вигляді чисел, таблиць, текстів, графіків, малюнків, креслень, зображень, анімації, звуку.
Результати обробки можна виводити на екран монітора або у вигляді «твердої копії» на папір. Друкування на аркушах паперу текстів, малюнків і креслень виконується за допомогою принтера, а креслення на великих аркушах малюються за допомогою плотера. Для виведення звуку використовуються звукові колонки або навушники.

Пристрої уведення-виведення називають ще периферійними або зовнішніми, адже вони призначені для взаємодії комп’ютера із зовнішнім світом.

Пристрій обробки інформації має назву процесор. Крім функ​цій обробки інформації він виконує функцію керування пристроями комп’ютера. Процесор складається із арифметико-логічного пристрою, де вико​ну​ються усі арифметичні і логічні операції над інфор​мацією, і пристрою керування, який орга​нізовує і координує взає​модію усіх при​строїв комп’ютера під час їх роботи.
Одна з головних його характеристик – швидкодія – залежить від частоти тактового генератора. Тактовий генератор створює імпульси (такти), які узгод​жують роботу всіх пристроїв комп’ю​тера. Частота вказує, скільки імпульсів надходить у процесор щосекунди і вимірюється в герцах (1 Гц = 1 імпульс за секунду). Кожну з команд (операцій) мікропроцесор виконує за один або більше тактів. Щоб виконати, напри​клад, дода​вання двох чисел, необхідно кілька десятків тактів його роботи.
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	Тактова частота визначає швидкість виконання 
команд процесором. 


Пристрої зберігання інформації (пристрої пам’яті) приз​начені для тимчасового або постійного зберігання інформації, резуль​татів її об​робки, операційної системи, а також програм, за допо​могою яких виконується ця обробка.

Типова архітектура персонального комп’ютера

Раніше ми розглядали комп’ютер як «чорний ящик», тобто описували його використання, не аналізуючи його внутрішню будову. Настав час ознайомитись з комп’ютером зсередини.

Зв’язок та обмін інформацією між пристроями комп’ютера забезпечує магістраль або системна шина.[image: image67.png][AsTOpMZaLIA
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До складу магістралі входять такі три шини, тобто набори сигнальних провідників:
· шина керування – для передавання керуючих сигналів проце​сором та іншими пристроями;

· шина адреси – для вибору необхідної комірки пам’яті, а також портів (див. далі) пристроїв введення-виведення;

· шина даних – для обміну інформацією між ​про​цесором, па​м’яттю та пристроями.
Мікропроцесор, внутрішню пам’ять, системну шину, розми​качі для підключення інших пристроїв розміщують на пластиковій основі, яку називають материнською платою. Іноді на ній можуть бути й інші пристрої (див. далі). Материнську плату встановлюють в системному блоці.
Командний принцип роботи
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	Пам’ять призначена для зберігання вхідної інформації, програм та результатів обробки. 


Процесор, виконуючи програму, може звертатись до комірок пам’яті в довільному порядку. Тому кожна комірка має свій власний порядковий номер. Ці номери називаються адресами. Адресами оперують команди програми.

Команда задає певну дію, яку повинен виконати про​це​сор. Зокрема, команда може описувати, що робити із вмістом вказаних комірок пам’яті. У цьому випадку команда складається з коду опе​ра​ції (додавання, віднімання, порівняння тощо) та адрес комірок, де знаходяться дані, над якими ця операція виконується.

Порядок виконання команди такий. Чергова команда зчиту​ється з пам’яті в регістри (надшвидку пам’ять) процесора. Опера​цію виконує арифме​тико-логічний пристрій. Результат запису​ється в іншу комірку пам’яті або зберігається в одному з регістрів процесора до виконання наступної команди.
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	Послідов​ність команд, призначена для виконання 
комп’ю​тером, називається програмою.


Робота процесора щодо обробки інформації та керування при​строями комп’ютера визначається програмою, запи​саною в пам’яті.

Мікропроцесор
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	Мікропроцесор – це процесор, виконаний у вигляді однієї інтегральної мікросхеми.


Він має невеликі розміри (не більший від сірникової коробки) і є набором електронних схем, які розміщені на кристалі кремнію площею у кілька см2.[image: image68.png]@aiim: MaTemaTHKa-So0p.ats
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 У сучасних комп’ютерах застосо​ву​ють мікро​процесори типу Pentium та інші сумісні з ним (Celeron, Athlon тощо), схеми яких налічують по кілька сотень мільйонів (!) окре​мих елементів. Швидкодія процесорів досягає і навіть пере​вищує 3 ГГерц (мільярдів тактів за секунду).
Одним зі шляхів підвищення швидкодії комп’ютерів є вико​ристання багатоядерних процесорів, у яких на одному кристалі  роз​міщено два або більше процесорів, які працюють разом.
Внутрішня пам’ять

Комп’ютер має внутрішню і зовнішню пам’ять.
Внутрішня пам’ять – це оперативна і постійна пам’ять, що у вигляді мікросхем знаходяться на материнській платі системного блоку комп’ютера. Внутрішня пам’ять складається з комірок пам’яті і будуєть​ся на електронних елементах. Як правило, в одній комірці розміщу​ється один байт інформації.
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	Під час роботи комп’ютера програми операційної системи; програми, що виконуються; дані, що обробляються, знаходяться в оперативній пам’яті.


Саме з оперативної пам’яті передаються дані та ко​манди на обробку в процесор. І тільки в оперативну пам’ять запису​ються результати виконання кожної команди програми.

Дані в мікросхемах опера​тив​ної пам’яті зберігають​ся, поки на них подано електричну напругу. Після вимикання комп’ю​тера мікросхеми залиша​ються без живлен​ня, і тому дані з опера​тивної пам’яті зникають.
При переза​ван​таженні опера​ційної системи вміст опе​ра​тив​ної пам’яті переписується заново.

Швидкодіючий мікропроцесор може виконувати програму та обробляти ін​фор​​мацію, одержуючи її тільки із оперативної пам’яті, яка може працю​вати з такою ж швидкістю. Швидкодія комп’ютера залежить також і від обсягу оперативної пам’яті, який в сучас​них комп’ютерах може становити близько 2 ГБ і вище.
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	Тип і швидкодія мікропроцесора та об’єм оперативної пам’яті є основними характеристиками комп’ютера. 


Особливим видом оперативної пам’яті є кеш-пам’ять.

Кеш-пам’ять – надшвидка пам’ять, яка зберігає копії найбільш використовуваних ділянок оперативної пам’яті. Час доступу мікропроцесора до кеш-пам’яті у кілька разів менший, ніж до оперативної пам’яті, тому обмін даними з пам’яттю в цілому прискорю​ється, що збільшує швидкість роботи комп’ютера.

Відеопам’ять – це пам’ять для зберігання зображення, яке виводиться на монітор. Від об’єму відеопам’яті залежить можлива якість зображення на моніторі. На сучасних комп’ютерах встанов​люють відеопам’ять об’ємом до 128 Мб і більше.

Постійна пам’ять містить записані при виготовленні ком​п’ю​тера програми, які почина​ють працю​вати відразу після увімк​нення комп’ютера, забез​пе​​чують запуск і само​перевірку, приво​дять його у робочий стан.

У постійну пам’ять записана BIOS (базова система введення-виведення) – програми для перевірки та підтримки найпрості​шого функціонування пристроїв, завантаження операційної системи і вико​нання базових функцій обслуговування.
Програми, що складають BIOS, дозволяють спосте​рігати на екрані монітора діагностичні повідом​лення при запуску комп’ю​тера, при необхід​ності – вводити команди з клавіатури.

BIOS записують у CMOS – енерго​незалежну пам’ять у вигляді мікросхеми, вміст якої зберігається при вимкненні комп’ю​тера. У неї заносять також дані, які характери​зують особливості облад​нання, що входить до складу даного комп’ютера. Від цього ж акумулятора живиться таймер.
Вміст постійної пам’яті може бути змінений під час роботи комп’ютера. Це, зокрема, можуть робити деякі віруси (див. далі).
Таймер – це електронний годинник. При створенні документа дата і час його «народження» беруться саме з таймера.
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	Інформація в постійній пам’яті енергонезалежна і зберігається після вимикання комп’ютера.


Інші пристрої

Контролери (адаптери) – для керування кожним пристроєм в комп’ютері є відповідні електронні схеми. Всі контролери взає​мо​​діють з мікропроцесором і оперативною пам’яттю через шину даних.
Звукова карта – у вигляді окремої плати вставляється у материнську плату, назовні виводяться розмикачі, до яких під’єд​нуються звукові колонки або навушники, мікрофон. Може бути інтегрованою, тобто входити до складу материнської плати.

Блок живлення – це пристрій, який перетворює промислову напругу 220 В у необхідні для живлення елементів комп’ютера напруги – 12 В, 5 В тощо.

Принтери

Принтер використовують для друкування на папері «твердої копії» елект​ронного документа.

За способами отримання зображення принтери поділяють на:

· матричні – зображення на папері формується з крапок від ударів голок через фарбувальну стрічку. Для цих принте​рів характерні: достатня якість одноколірного друку тексту, невисока якість друку малюнків, дешеві витратні матеріали;

· струминні – зображення на папері формується краплями чорнила. Характерні ознаки таких принтерів: достатня якість одно​колірного і кольорового друку тексту і малюнків, відносно дорогі витратні матеріали, необхід​ність використання спеціального паперу для друку фотографій;

· лазерні – зображення формується лазерним променем на наелект​ри​зованому барабані. До ділянок, які зберегли заряд, притягується порошкоподібна фарба і при обертанні барабана переноситься на папір. Потім [image: image69.wmf]папір проходить через нагрівач, де фарба запікається. Для цих прин​терів характе​рні: висока якість одноколірного і кольорового друку тексту і малюнків, використання якісного паперу, економність у використанні.

Відеосистема комп’ютера

Основними елементами відеосистеми є відео​адаптер, що містить спеціальний процесор та відеопам’ять, і монітор.
Відеоадаптер (відеокарта) у вигляді окремої плати вставляється у гніздо материнської плати. В окремих випадках відеоадаптер виготовляють безпосередньо на материнській платі. Тоді його називають інтегрованим.
Монітор подібний до телевізора, на його екран виводяться дані, що вводяться з клавіатури, результати обробки у текстовому і графічному вигляді, а також відеоматеріали.

На комп’ютерах використовують монітори таких типів:

· на електронно-променевій трубці;

· на рідких кристалах;

· з сенсорним екраном, торкаючись до певних місць якого, можна керувати комп’ютером.
Зображення на екрані формується з окремих крапок – пікселів (англ. picture element – «елемент зображення»). Найважливіші харак​​теристики відеосистеми:

· роздільна здатність, тобто кількість пікселів у зображенні по горизонталі і вертикалі;

· частота оновлення зображення;

· обсяг відеопам’яті.

Найбільш популярні монітори з розмірами діагоналі 17, 19 і 21 дюйм (позначається: 17", 19", 21"; 1 дюйм = 2,54 см).
Якість графічного відображення характеризує кількість пікселів (точок) по горизонталі і вертикалі, на яку розбивається екран монітора. Вона може набувати значень від 640(480 до 1600(1280 і більше. Чим вона більша, тим більш детальне зобра​ження формується на екрані.
[image: image70.png]


Якість графічного відображення прямо пов’язана з частотою оновлення зоб​раження (вимірюється у герцах). Лікарі рекомендують використовувати моні​тори з частотою не менше 75 Гц. Нор​мально працювати, не відчуваючи миг​тіння, можна, починаючи з частоти 85 Гц, але оптимальною для моніторів на електронно-променевій трубці є частота 100 Гц.
Недоліками електронно-променевих моніторів є великі розміри і вага, випромі​нювання від екрана, значне тепловиділення і споживання електроенергії.

Рідино-кристалічні монітори відрізня​ються від електронно-променевих моніто​рів принципом формування зображення із точок, кожна з яких є елементарним випро​міню​вачем. Завдяки цьому рідинно-кристалічні монітори мають ряд переваг:

· вони значно тонші, тому займають менше місця;
· відсутнє випромінювання і мигтіння зображення;

· висока якість зображення.

Мультимедійне обладнання
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	Мультимедіа – це поєднання кількох видів інформації (текстової, графічної, звукової, відео) та сукупність пристроїв для відтворення такої інформації.


На сучасних комп’ютерах встановлюється облад​нання для роботи з мультимедійними програ​мами: дисководи для читання і запису компакт-дисків, звукова карта, звукові колонки, навушники, мікрофон, веб-камера.
Системний блок

Системний блок розміщується у спеціальному вертикальному або горизонтальному корпусі. Він містить більшість основних пристроїв комп’ютера (материнську плату з процесором та внутрішньою пам’яттю, блок живлення тощо).

На передній панелі знаходяться кнопки PO[image: image71.png]


WER для вмикання комп’ютера і RESET для перезапуску комп’ютера при «зависанні» внаслі​док програмного збою. 
У системному блоці встановлені дисково​ди для магнітних і оптичних дисків, пристрій для зчитування карт пам’яті (кардрідер) тощо. Їхні органи управління виведені на передню панель.
Порти

Підключення до системного блоку зов​ніш​ніх пристроїв за допо​мо​гою кабелів і шнурів виконується через порти введення-виведення, які мають на задній стінці відповідні роз’єми.

	Назва
	Тип та пристрої, які підключають

	LPT
	Паралельний. Принтер, сканер.

	COM
	Послідовний. Модем, миша та ін.

	USB
	Послідовний. Принтер, сканер, миша, клавіатура, мобільні телефони, пристрої зовнішньої пам’яті та ін.


Комунікаційні пристрої

За допомогою комунікаційних пристроїв створюють комп’ю​терні мережі. 
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	Комп’ютерна мережа – це два або більше комп’ю​терів, з’єднаних між собою для обміну інформацією. 


Завдяки комунікаційним пристроям комп’ютерні мережі можуть функціонувати в межах школи, установи, міста, об​ласті, держави, між країнами. Мережі, наприк​лад, є основою систем управ​​ління повітряним сполученням, попереднього продажу заліз​ничних квитків тощо. 

Через мережу можна передати будь-який текст, креслення або малюнок з одного континенту на інший. Наприклад, копію доку​мента з підписами і печатками про вип​лату грошей «переслати» за кілька секунд із Токіо в Лондон. 

Під’єднання комп’ютера до мережі має бути як фізичним (кабелі, обладнання), так і логічним (правильно налаштоване про​г​рамне забезпечення).

Фізичне під’єднання до мережі може здійснюватися за допо​могою мережного адаптера, встановленого на мате​ринсь​кій платі комп’ютера. До телефонної лінії комп’ютер підключають за допо​могою модему – пристрою, який кодує дані у  сигнали, при​датні для передавання за допомогою телефон​них мереж, а також виконує зворотне перетво​рення для отримання через телефонну мережу даних від іншого комп’ю​тера. 
Є й інші способи під’єднання до мережі.

Для створення мережі, крім спеціального обладнання, потріб​не про​грамне забезпечення – мережна операційна система або комплект програм для роботи в мережі.

Клавіатура. Алфавітно-цифрові клавіші

Алфавітно-цифрові клавіші розташовані на клавіатурі у чотири ряди. На клавішах зображені англійські (En), російські (Ru), відмінні від російських українські (Uk) літери (І, Ї, Є), а також розділові знаки, математичні та інші спеціальні символи. У ниж​ній частині клавіатури знаходиться довга клавіша – «пропуск».

Користуючись однією і тією ж клавішею, можна ввести від 2 до 6 різних символів.[image: image72.wmf]“   Є
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 Наприклад, за допомогою зображеної на малюнку клавіші можна ввести 6 символів: розділові знаки “ та ‘; російські Э та э; українські Є та є.
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	Перемикання мови введення виконують одно​​часним натисканням клавіш Ctrl+Shіft або Alt+Shіft.
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Встановити мову введення ще можна за допо​могою значка, розмі​щеного на панелі задач. При клацанні на ньому з’являється список з переліком мов, з якого слід вибрати необхідну.

У кожній з мов клавіатура може працювати у нижньому регістрі – для введення малих літер і символів, що зображені внизу клавіш, або у верхньому регістрі – для введення великих літер і символів, що зображені вгорі.

Якщо є потреба набирати текст великими літерами, натис​кають і відпускають клавішу Caps Lock – клавіатура переходить у верхній регістр. При цьому світиться індикатор Caps Lock, і при натисканні на клавішу з літерою на екрані з’являється велика літера. При повторному натисканні на цю ж клавішу індикатор Caps Lock гасне і клавіатура повертається у нижній регістр (режим малих літер).
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	Клавіша Caps Lock фіксує режим великих літер. 
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	Альтернативне перемикання регістрів виконується при натисканні і утриманні клавіші Shift (лівої або правої).


Якщо на клавіатурі увімкнений нижній регістр (не світиться індикатор Caps Lock), то утримування натиснутою клавіші Shift переми​кає клавіа​туру у верхній регістр.

Якщо на клавіатурі встановлено верхній регістр (світиться індикатор Caps Lock), то утримування натиснутою клавіші Shift перемикає клавіатуру у нижній регістр.

[image: image74.wmf] 
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Наприклад, за допомогою зображеної клавіші (див. мал.) з літе​рами у нижньому регістрі можна увести такі символи:

g – англійська, нижній регістр;

п – українська (російська), нижній регістр;

при натиснутій клавіші Shift:

G – англійська, верхній регістр;
П – українська (російська), верхній регістр.
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	Дія клавіші Caps Lock не поширюється на клавіші з цифрами і знаками, на яких верхній і нижній регістри перемикаються тільки за допомогою клавіші Shift.


[image: image75.png]


Наприклад, за допомогою зображеної клавіші в нижньому регістрі уводиться цифра 3 як в англійській, так і в українській або російській мовах. За допомогою натиснутої клавіші Shift можна увести символи:
# 
– англійська мова;
№ 
– українська або російська мова.
Для того, щоб повторити який-небудь символ на екрані кілька ра​зів, досить утримувати натиснутою потрібну клавішу – комп’ю​тер сам почне виводити символ за симво​лом.
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	Клавіші клавіатури необхідно натискати легко і зразу відпускати, і у жодному разі не бити по клавішах. 


Клавіатурний тренажер
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Клавіатурний тренажер застосовується для трену​вання у наборі тексту з клавіатури. Для завантаження клавіатурного тренажера Key необхідно на Робочому столі двічі клац​нути лівою кнопкою миші на значку.
Робота користувача на клавіатурному тренажері Key полягає у набиранні символів тексту, що з'являється у вікні на екрані. При правильному наборі кур​сор просувається до наступного символу, при неправильному – звучить сигнал і курсор залиша​ється на місці. Тренажер забезпечує роботу з українським, росій​ським та англійським текстом. Перемикання мов – стандартне.
Існують 4 рівні складності тексту для набору:

· Першачок 
– тільки український текст;
· Школяр 
– український і російський тексти;
· Ветеран – український, російський і англійський тексти;
· Професіонал 
– всі можливі символи клавіатури.
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Щоб розпочати роботу з набору тексту, треба натиснути кноп​ку Старт. У вікні тренажера показано поточну мову і швид​кість набору тексту у символах за хвилинну. Тренажер Key внизу відображає викона​ну частину роботи у вигляді діаграми.

Після закінчення тренування, якщо результат швид​кості друку більший за останнє місце у таблиці результатів, користувачу буде запропоновано набрати своє прізвище для внесення результату роботи у таблицю. Після натискання кнопки ОК уведене прізвище і швидкість друкування заносяться у підсумкову таблицю.
	символів/хв
	оцінка
	символів/хв
	оцінка

	> 80
	3
	15–45
	1

	46–80
	2
	<15
	0


Для оцінювання роботи можна користуватися наведеною таблицею, маючи на увазі, що норма​тивна швидкість друкування для учнів – не менше 80 символів на хвилину. За роботу з трена​жером можна заробити 3, 2, 1 або 0 бали в залежності від швид​кості виконання всіх вправ. Зароблені бали додаються до загальної оцінки при виконанні практичної роботи.
Питання для самоконтролю (тест ТЕМА-2-1):

31. Назвіть складові персонального комп’ютера типової архітектури.
32. Для чого призначені шина керування, шина адреси, шина даних?

33. Яке призначення пристроїв введення інформації?

34. Назвіть пристрої виведення інформації.
35. Опишіть пристрої обробки інформації.

36. Принтери яких видів застосовуються для друкування документів?

37. Які основні характеристики монітора?

38. Вкажіть основні функції і характеристики мікропроцесора.

39. Вкажіть призначення і характеристики внутрішньої пам’яті?

40. Для чого використовується оперативна пам’ять?

41. Яким чином взаємодіють мікропроцесор і оперативна пам’ять?

42. Що таке «порт»? Для чого він призначений?

43. Який склад і призначення комунікаційних пристроїв?

44. Яким чином проводиться перемикання клавіатури на потрібну мову?

45. Чим відрізняється дія клавіш Caps Lock та Shift?
Пристрої пам’яті. Групи клавіш
 Запам’ятовуючі пристрої
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	Для тривалого зберігання даних до комп’ютера приєднують пристрої зовнішньої пам’яті.


До зовнішньої пам’яті належать гнучкі магнітні диски (дискети), жорсткі магнітні диски (вінчестери), компакт-диски, флеш-пам’ять тощо. Для роботи з дисками призна​чені відповідні дисководи. Дисководи для дискет та компакт-дисків встановлюють всередині системного блоку, а на передню панель виводять кнопки керування і отвір для встанов​лення/зняття дисків. [image: image78.png]?Cexmnpu
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Дисковод для жорстких магніт​них дисків (вінчестер), як правило, знахо​диться всередині систем​ного блоку. Але бувають і переносні вінчестери, що підключаються до комп’ютера через порт USB або спеці​альний адаптер.
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	Зовнішня пам’ять може зберігати великий обсяг даних, хоча працює відносно повільно.


Дисководи для магнітних дисків ма​ють механізм для обер​тання диска. Дані записуються при пересуван​ні маг​нітної головки від​носно поверхні дис​ку. Дисководи для дискет і вінчес​тери пра​цю​ють наба​гато повільніше, ніж електронні елементи внутрішньої пам’яті, але на дисках можна зберігати дуже великі об’єми даних.
Дискета – це тонкий і гнучкий пластиковий диск з магнітним покриттям з обох боків, розміщений у пласт​масовому футлярі.
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 Магнітні диски (диске​ти та жорсткі диски) мають подібну структуру – вони розбиваються на доріжки, які розділяються на сектори, розміром 512 байт. На нульовій доріжці знахо​дить​ся таблиця розміщення файлів (FAT-таблиця). У цю таблицю записуються дані про розміщення інформації на диску.
Вінчестер складається з кількох дисків з магнітним покрит​тям, об’єднаних в один блок. Весь механізм дисководу і самі диски запаяні у спеці​альний корпус. Засто​суван​ня жор​стких дисків, захи​щених від зов​ніш​​ньо​го впливу, дозво​ляє запису​вати ін​фор​мацію з більшою щільністю. 
Вінчестер при​з​начений для збе​рі​гання да​них великого об’є​му. Щоб пере​нес​ти з нього дані на інший комп’ю​тер, їх треба пере​писати на інший носій або скориста​тися мережею.

До оптичних носіїв належать ком​пакт-диски (CD) та DVD-диски. Диско​води для оптичних дисків бувають двох видів: тільки для чи​тання та для читання і запису. Крім того, бувають дисководи, які доз​воляють пра​цювати тільки з компакт дисками. 
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Диски з прог​рамами, музикою, фільмами, які надходять у продаж, здебільшого призначені тільки для читання і не допускають перезапису.

Пристрої зовнішньої пам’яті комп’ютерів мають об’єм:

· дискета
– до 2 МБ;

· вінчестер 
– до 200 ГБ і більше;

· компакт-диск
– до 650 МБ і більше.

DVD-диски мають чотири варіанти виконання. «Наймен​ший» серед них – DVD-5 – є однобічним, одношаровим і має обсяг пам’яті 4,7 ГБ. Наступний за об’ємом диск називається DVD-9. Для запису на ньому передбачено два шари з одного боку. Фактичний об’єм його пам’яті становить 8,5 ГБ.
Диск DVD-10 є двостороннім і одношаровим. Його реаль​ний обсяг пам’яті дорівнює 9,5 ГБ. Нарешті, останній тип дисків позна​чається DVD-18. У ньому для зберігання даних загальним обсягом до 17 ГБ використовують по два шари з обох боків.
Розроблені останнім часом різновиди оптичних дисків дозво​ляють зберігати значно більші обсяги даних: Blu-ray або скоро​чено BD (від. англ. blue ray – блакитний промінь) – до 50 ГБ; HD DVD (англ. High Definition DVD – DVD високої чіткості) – до 30 ГБ.
Флеш-пам’ять, на відміну від інших носіїв інформації, не містить рухомих деталей, тому практично не зношу​ється. У різних модифі​каціях вона може мати об’єм від кількох сотень мегабайт до десятків гігабайт. Пристрій має невелику вагу і малі роз​міри.
Флеш-пам’ять широко застосовується в різних пристроях: мобіль​них телефонах, аудіо- та відеоплеєрах, цифрових фото​апаратах тощо.

За допомогою знімних носіїв (дискет, компакт-дисків, флеш-пам’яті тощо) можна переносити дані на інші комп’ютери за відсутності мережі. 
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	На магнітних та оптичних носіях організовують архіви даних.


Групи клавіш
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Працюючи з клавіатурним тренажером ви вже використо​вували клавіатуру. Розглянемо детальніше будову цього пристрою введення інформації. 
На персональних комп’ютерах ІBM PC використовується стандартна (од​накова для всіх країн світу) клавіатура.
Клавіатура складається з 5 груп клавіш:

· алфавітно-цифрові клавіші (див. п. 2.1.) – для введення літер англій​сь​ко​го, російського та українського алфавітів, цифр, розді​лових знаків і різних символів (#, @, $, %, &...);

· цифрові клавіші, суміщені з клавішами керування кур​сором і редагування (додаткове поле клавіш праворуч) (див. далі);

· функціональні клавіші F1 – F12, за допомогою яких вико​нуються операції без використання меню. Для різних програм призначення функціональних клавіш різне;

· спеціальні клавіші (клавіші спеціальних операцій Ctrl, Alt, Esc...). Використовуються для подачі різноманітних команд са​мостійно і в комбінації з іншими клавішами.

На деяких клавіатурах можуть бути й інші клавіші, кнопки та засоби керування (наприклад, для зручного керування програмою-аудіопрогравачем або для роботи в мережі Інтернет).
У портативних комп’ютерах деякі клавіші можуть бути від​сутні або розміщені по-іншому.

Цифрові клавіші

[image: image82.png][ Num (me
T —




При уведенні чисел можна користуватися клавішами з цифрами алфавітно-цифро​вої групи клавіш. Але уводити числа за їх допомогою про​тягом значного часу, як це роблять бухгал​тер, економіст, бан​ків​ський пра​цівник тощо, незручно. Тому на клавіатурі право​руч є група клавіш, як у каль​кулятора, для вве​дення цілих чисел, десяткових дро​бів та знаків арифме​тичних дій.

Режим введення чисел вмика​ється при натисканні на клавішу Num Lock, а при повторному натис​канні – вимика​ється.
В увімкненому стані світиться індикатор Num Lock, і цифровими клавішами вводяться зображені на них цифри.

Наприклад: при натисканні на клавішу «7 Номе» на екрані з’я​виться цифра 7, при натисканні на клавішу «0 Іns» – цифра 0.

Клавіші Enter, + (додавання), – (віднімання), * (множення), / (ді​лен​ня) за допомогою клавіші Num Lock не перемикаються.

Клавіші керування курсором і редагування

На комп’ютері, при редагуванні текстів, курсор необхідно пересу​вати по екрану, щоб вказати місце, де виправити помилку, вилучити або вставити слово і речення. Для цього цифрові клавіші можна використовувати в режимі керування кур​сором і редагування.
При повторному натисканні на клавішу Num Lock гасне індикатор Num Lock і цифрові клавіші перемикаються у режим керування курсором і редагування.

Цей режим використовують, в основному, при роботі у текстовому редакторі. Наприклад, в режимі редагування тексту при натисканні на клавішу «7 Номе» курсор переміститься на початок текстового рядка, при натис​канні на клавішу PgUp буде показано попередній «аркуш» екрана.
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Крім клавіш, які вми​ка​ються клавішею Num Lock, є ще дві групи клавіш, які діють так само, але без перемикання. Вони мають незмінну дію і кла​вішею Num Lock не пере​микаються.

Їх зручно використовувати, коли для клавіш додаткового поля увімк​нено режим введення чисел.
Клавіші керування курсором і редагування (постійні й ті, що пере​микаються) мають таке призначення:

Іnsert (Іns) 
– перемикання між режимами вставки та заміни;

Delete (Del) 
– вилучити символ праворуч від курсору;

Home 
– перемістити курсор на початок рядка;

End 
– перемістити курсор в кінець рядка;

Page Up 
– перейти на екран вгору;

Page Down 
– перейти на екран вниз.

Спеціальні клавіші

Спеціальні клавіші знаходяться в різних місцях клавіатури і призначені для подання різноманітних команд керування.

Esc
– скасування дії або команди;

Таb
– табуляція або переміщення по комірках таблиці;

Caps Lock
– увімкнення або вимкнення великих літер (інди​ка​тор Caps Lock світиться – увімкнені великі літери);

Enter 
– введення наб​раного на екрані команд​ного ряд​ка або тек​сту для виконання, кінець абзацу тощо;

( (Backspace, BS) – вилучити символ ліворуч від курсору;

Print Screen 
– скопіювати зображення з екрана в буфер обміну (див. далі) для використання іншими програмами;

Pause 
– зупинка виконання програми: після натискання будь-якої клавіші про​грама про​довжує роботу;
Shift 
– зміна регістру для всіх клавіш;

Ctrl,  Alt
– спеціальні клавіші, що використовуються в комбі​нації з іншими клавішами для подання різноманітних команд. Наприклад, Ctrl+Z – скасувати дію, Ctrl+Tab – перейти до наступної вкладки діалогового вікна, правий Alt+г – ввести літеру «ґ», Alt+Enter – перегляд властивостей виділеного об’єкта.
Функціональні клавіші

Функціональні клавіші, позначені від F1 до F12, використо​вуються в програмах для виконання різноманітних дій – функцій. 
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	При натисканні на одну функціональну клавішу комп’ютер виконує послідовність дій, для здійснення яких довелося б натиснути кілька клавіш.


Наприклад, у багатьох програмах при натисканні на клавішу F1 на екран виводиться вікно довідкової системи.
Функціональні клавіші використовуються також у комбінації із клавішами Ctrl, Alt, Shift для розширення списку команд. При цьому слід натиснути і утримуВАТИ клавішу Ctrl (Alt, Shift) і потім натис​нути одну з функціональних клавіш.
Наприклад, сполучення клавіш Alt+F4 використовується для закриття активного вікна.

Питання для самоконтролю (тест ТЕМА-2-2):

46. Які види пам’яті має комп’ютер?

47. Для чого призначені і які характеристики мають дисководи?

48. Яка будова і призначення вінчестера?

49. Назвіть основні характеристики пристроїв пам’яті.
50. Який обсяг данихможуть зберігати пристрої пам’яті?

51. Опишіть призначення та різновиди DVD-дисків.
52. Яке призначення клавіатури керування курсором і редагування?

53. Як увімкнути клавіатуру керування курсором і редагування?

54. Про що сигналізує індикатор Num Lock?

55. Вкажіть клавішу «Увімкнути/вимкнути великі/малі літери».

56. Вкажіть клавішу «Перемикач верхнього/нижнього регістрів».

57. Вкажіть клавішу «Перейти на екран вгору».

58. Вкажіть спільні риси та різницю між вінчестером та компакт-диском.
59. Яке призначення мають клавіші Ctrl та Alt?

60. Який носій найзручніший для перенесення даних на інший комп’ютер?

Історія розвитку комп’ютерів

Основні етапи розвитку комп’ютерів

Від появи на початку 40-х років ХХ століття і до наших днів комп’ютери постійно розвиваються і вдосконалюються. У розвитку комп’ютерів розрізняють п’ять поколінь, що відрізняються використаною в них елементною базою.

[image: image84.png]


Комп’ютери 1-го покоління виготовляли з використанням радіо​ламп, розміри яких були, як в електричної освітлювальної лампи; вони дуже нагрівалися, займали багато місця, часто перегорали.

Таким комп’ютерам потрібні були великі примі​щення або окремі будинки з кондиціо​нерами для охолодження. Комп’ютери були дуже ненадійні, мали низьку швидкодію.
Перший комп’ютер під назвою ENІAC був створений на замов​лення Міністерства оборони США в 1945 р. групою інженерів під керів​ницт​вом Джона Маушлі і Джона Преспера Еккерта.

Маса ENІAC сягала 30 тонн. Він містив 18 тисяч радіоламп, через велику кількість випромінюваного тепла вимагав потужних конди​ціо​нерів і міг виконувати до 5 тисяч операцій за секунду. Програму набирали вручну кабелями на спеціальному контактному полі. Комп’ю​тер майже щогодини виходив з ладу. Але на ньому були виконані найскладніші на той час розрахунки.

Американський математик Джон фон Нейман запропонував записувати програму, що має виконуватись, в електронну пам’ять комп’ютера. Досить занести програму в пам’ять – і комп’ютер гото​вий до роботи. Оскільки електронна пам’ять працює швидше від механічних пристроїв, це значно збільшило швидкодію комп’ютера.
Основоположником обчислювальної техніки в СРСР і на Україні був академік Сергій Олексійович Лебедєв. Під його керів​ництвом в Київському електротехнічному інституті у 1951 році був створений перший в СРСР комп’ютер з назвою МЭСМ (рос. – «малая электронно-счётная машина»).
Пізніше, уже в Московському інституті точної механіки і об​числювальної техніки С.О.Лебедєв керував створенням найбільш швидкодіючої (1 мільйон операцій за секунду) у світі на той час великої електронно-обчислювальної машини БЭСМ-6 (1952 рік).
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Комп’ютери 2-го покоління з набагато кращими характерис​тиками з’явились у 1955 р. з появою транзисторів. Розміри ком​п’ютера зменшились, і для його розміщення достатньо було зали – такої, як класна кімната.

За пультом такого комп’ютера працював один оператор; з’яви​​лись нові нако​пичувачі на магнітній стрічці, електри​фікована друкар​ська машинка; введення даних і програм здійснювалось з папе​рових перфо​карт, перфострічок і магніт​них стрічок; з’явились мови програ​мування – Фортран, Кобол, Бей​сик, які стали більш зручними для розуміння людиною.
В Україні, в Інституті кібернетики Академії Наук, колективом вчених на чолі з Віктором Михайловичем Глушковим в 60-х роках минулого століття була створена серія машин для інженерних розрахунків (скорочено «МІР»). Комп’ютери МІР-1 (1965 р.), МІР-2 (1969 р.) і МІР-3 мали вражаючі на той час технічні характеристики.
У комп’ютері МІР-2 вперше з’явилася можливість працювати з машиною в режимі діалогу. За допомогою дисплея зі світловим пером інженер-користувач міг уводити й одержувати на екрані графічну інфор​мацію і розв’язувати деякі геометричні задачі. Вже тоді В.Глушков мріяв про розмову з машиною природною мовою.

Ідеї, покладені В.М.Глушковим в основу проекту «Україна», багато в чому передбачали основні положення, що були вико​ристані пізніше в американських комп’ютерах 70-х років.
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У комп’ютерах 3-го покоління, що з’яви​лися на початку 70-х років ХХ століття, застосову​вались інтегральні схеми, у яких на одній крем​нієвій пластині площею до 1 см2 розмі​щувались тисячі елементів. Тепер комп’ютер міг розмісти​тися в кількох шафах, а його швидкодія збільши​лась до мільйонів операцій за секунду.
На комп’ютері могли одночасно працювати кілька операто​рів, застосовувались віддалені термінали у вигляді дисплеїв (моніторів) з клавіатурами, з’явились комп’ютерні мережі, були запроваджені перші гнучкі магнітні диски та жорсткі диски. Програми і технічні засоби стандар​тизувались, що дало мож​ливість копію​вати і поширювати програми на інші комп’ютери.
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З розробкою інтегральних схем великого ступеня інтеграції, які містять десятки тисяч елементів на квадратному сантиметрі кристалу кремнію, та мікропроцесора розміри комп’ютера знову зменшились і він став настіль​ним приладом. Мікропроцесор дав мож​ливість створити комп’ютери 4-го покоління. Серед них най​більш популярні невеликі за розмірами персо​нальні комп’ютери, що з’яви​лися на початку 80-х років ХХ століття
Елементною базою комп’ютерів 5-го покоління стали інтег​ральні схеми надвеликого ступеня інтеграції, в яких на квадрат​ний сантиметр площі кристалу припадає більше 10000 елементів. Саме такі комп’ютери використовуються зараз. Покра​щення харак​теристик, зменшення розмірів та зниження споживаної потужності спричинили проникнення комп’ютерів у найрізно​манітніші галузі діяльності людини.
Персональні комп’ютери можуть працювати у всесвітній мережі Інтернет і забезпечувати користувача науковою, довідко​вою, навчальною, культурною і розважальною інформацією. «Спіл​ку​вання» з персональним комп’ютером стало значно простішим завдяки застосуванню засобів мультимедіа.
Комп’ютери наступних поколінь будуть мати природну, з точки зору людини, форму спілкування з користувачем, еле​менти штучного інтелекту, здатність до самонавчання.
Галузі застосування комп’ютерів

У промисловому виробництві застосування комп’ютерів дозво​ляє здійсню​вати випуск нової продукції не шляхом зміни обладнання, а за допо​могою зміни програм, які керують роботою авто​ма​​тичних верстатів і промис​лових роботів.
Тобто керу​вання оброб​кою деталей вико​нує не людина, а мікро​процесор за спе​ціальною програ​мою. Потрібна програма уво​диться у верстат з керу​ю​чого комп’ютера, де міститься бібліотека програм обробки деталей.
Комп’ютери дозво​ля​ють автоматизувати опера​ції складання на конвеєрах (наприклад, автомобілів), де всі опе​рації зварю​ван​ня корпу​сів, доставки дета​лей на конвеєр, складання вуз​лів і всього автомобіля виконують автомати.
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Використання ком​п’ютерів дозволяє при​с​ко​рити та здешевити проведення експеримен​тів. Наприклад, при розробці нового авто​мобіля спочатку на ком​п’ютері за допомогою математичних формул і рівнянь описують най​більш суттєві властивос​ті автомо​біля, тобто створюють його матема​тичну мо​дель. Завдяки цьому для випробувань не потріб​но на полігоні буду​вати стіну, розганя​ти і розби​вати об неї авто​мобіль, щоб виявити його недо​ліки. Достатньо на ком​п’ютері «математичний» автомобіль «роз​бивати» об умовну стіну і знахо​дити шляхи покра​щення його властивостей.
 У медицині відхо​дять у минуле рентге​нівські апарати, здатні давати лише плоскі зображення дослід​жу​ваних органів. Об’ємні зобра​ження внутрішніх ор​ганів, які формує ком​п’ю​тер на основі великої кількості плос​ких знім​ків, дають змогу точно й швидко діагнос​тувати захворюван​ня. У клініках з’явилися діагнос​тичні системи – томографи, які дають змогу «подивитись на людину зсередини», отримати зобра​ження розрізу різних органів для вияв​лення хвороби і призна​чення найбільш ефективного лікування.

У науці комп’ютери застосовуються для про​ве​дення розра​хунків у обчислювальних експери​мен​тах. Такий експеримент про​водиться у випадках, коли безпосереднє спосте​реження чи звичайний експеримент немож​ливі або потребують великих затрат.

Кілька років тому група вчених виконала моделювання на ком​п’ютері процесів, що відбудуться на Землі у випадку ядерного конф​лік​ту. Експеримент показав, що через кілька днів після ядерних ударів людська цивілізація перестане існувати, але жодна людина під час проведення експери​менту не загинула.

Багато наукових досліджень, особливо в галузі природничих наук, вимагають проведення великого обсягу обчислювальної робо​ти. Засто​сування мате​ма​тичних моделей дозволяє вченим сфор​мувати більш точні прогнози погоди у різних регіонах планети.

Комп’ютери до​зво​ляють автоматизувати розшифрування ста​ро​​дав​ніх текстів, виконувати переклад тексту з однієї мови на іншу.

В освіті викорис​то​вуються програми різних видів:

· нав​чально-моделюючі, які дозволяють імітувати справжні експери​мен​ти. Наприклад, під час виконання лабора​торної роботи з хімії, на екрані відображається перебіг і результат експерименту: випадання осаду або полум’я при реакціях з виділенням тепла;

· програми-тренажери використовуються для набуття необ​хід​них навичок. Одна з таких програм – клавіатурний тренажер. Є тренажери для навчання пілота літака або водія автотранспорту в «реа​льній» обстановці й аварійних ситуаціях;

· контрольно-діагностичні програми для перевірки знань з тієї чи іншої теми, що вказують на допущені помилки;

· навчально-демон​стра​ційні, наприклад «Міфи народів світу»,  з ба​га​ть​ма звуковими та ві​део-фрагментами і активною участю людини у вико​нанні вправ.

Застосування ком​п’ю​терів замінює звичні під​руч​ники на елек​трон​ні. У школах з’явилися елек​трон​ні мульти​ме​дійні підруч​ники на компакт-дисках, у яких об’єд​нується дик​торський текст, музика і графіка у відеофільмі. Завдяки вико​ристанню Інтернет-тех​но​логій можна навча​тись, не виходячи з дому.

В галузі культури і спорту: комп’ютер грає в шахи на рівні чемпіона світу, з його допомогою ство​рюють мультфіль​ми, оброб​ляють відеоматеріали на телебаченні, додають спеціальні ефекти в художніх фільмах. З’явились комп’ю​терні малюнки, вірші і музика.

При створенні му​ль​т​​фільму раніше було необхідно, щоб кожен кадр намалював худож​ник. Щоб на екрані відбува​лась дія протя​гом секун​ди, потрібно було 24 малюнки. Для п’яти​хви​лин​ного мультфільму доводи​лось робити біль​ше 7200 малюнків!
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У наш час худож​ник-мультипліка​тор ма​лює перший і останній кадр епізоду, а решту створює за допомогою комп’ю​терних програм.
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У криміналістиці комп’ютери можуть засто​совуватися, напри​​клад, для опе​ратив​ного пошуку викраденого ав​томобіля. Досить запус​тити спеціальну програ​му та увести його номер – і на екран будуть виведені відомості про власника і характеристики автомобіля: завод​сь​кий номер, рік випуску, колір тощо. У комп’ютер заносять відо​мості про скоєні право​по​рушення, про методи їх виконання, описи психологічних і фізич​них особ​ливостей зло​чин​ців. Усі ці відо​мості скла​дають інфор​мацій​но-до​відкову сис​тему, доступ​ну тому, хто має право доступу до неї, з кож​ного ком​п’ю​тера, під’єд​наного до мережі. При скоєнні нового злочину дос​татньо опи​сати «почерк» злочинця і звер​нутися по допомо​гу до комп’ю​тера. Він під​каже – ви​веде на екран або на папір відо​мості про пра​во​по​ру​шення, які схожі за харак​тером виконання до даного.

Комп’ютери дедалі ширше застосовуються у повсякденному житті лю​дини. Наприклад, за​ро​​бітну плату можна отри​мувати на свій рахунок у банку. А користуючись магнітною карткою – розрахуватись за покупки у магазинах, оснащених комп’ютерами, під’єднаними до спеціальної мережі. Щоб оплатити покупку, картку встав​ляють у спеціальний пристрій, комп’ютер читає з картки прізвище власника, адресу, скіль​ки грошей на рахунку, перевіряє вартість покуп​ки і авто​матично відраховує з банківського рахунку відповідну суму.
У недалекому майбутньому відпаде необхідність у придбанні книг. Коли захочеться прочитати цікаву книжку, досить буде через свій домашній комп’ютер за допомогою Інтернету звернутися до віртуальної бібліотеки – і сторінки замовленої книги будуть одна за одною з’являтись на екрані монітора. Якщо набридне читати текст, комп’ютер сам буде це робити, а вам залишиться лише слухати диктора і роз​глядати малюнки.

Сучасний автомобіль може бути облад​наний антеною для приймання сигналу із супутника. Аналізуючи ці сигнали, ком​п’ю​тер визначить координати і місцезнаходження автомобіля на виведеній на екран монітора карті та «підкаже» оптимальний шлях руху до пункту призначення. Так здійснюється супут​ни​кова навігація.

Як бачимо, в наш час важко уявити галузь, де б не вико​рис​товувались комп’ютери.

Питання для самоконтролю (тест ТЕМА-2-3):

61. Назвіть місце і час появи першого комп’ютера.

62. Які технічні характеристики мав перший комп’ютер?

63. Розкрийте сутність винаходу Джона фон Неймана.
64. Які технічні характеристики мали комп’ютери 1-го покоління?

65. Хто був основоположником обчислювальної техніки в СРСР?
66. В чому різниця між комп’ютерами 1-го і 2-го покоління?

67. Які характеристики мали комп’ютери, створені В.М.Глушковим?

68. Назвіть характерні ознаки комп’ютерів 3-го покоління.
69. Які можливості надають персональні комп’ютери?

70. Які можливості прогнозують для комп’ютерів наступних поколінь?

71. Як комп’ютери допомагають у плануванні і керуванні виробництвом?

72. Що таке «комп’ютерний експеримент»?
73. Чим корисне застосування комп’ютерів у науці і медицині?

74. Які види програм використовуються у навчанні?

75. Чим корисні комп’ютери при створенні мультфільмів?

Тематична робота «Робота з клавіатурою»

Див. робочий зошит «Інформатика. Базовий курс. 9 клас» / Михальчук І.І., Пилипчук О.П., – Шепетівка: «Аспект», 2009.
76. и налаштування комп’ютера?
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� Ще про властивості інформації – http://teachlab.ucoz.ua/publ/21-1-0-48


� Ще про кодування інформації – http://teachlab.ucoz.ua/publ/21-1-0-49


� Можна скачати з сайту � HYPERLINK "http://aspekt-edu.kiev.ua" ��http://aspekt-edu.kiev.ua�


� Можна замовити з сайту � HYPERLINK "http://aspekt-edu.kiev.ua" ��http://aspekt-edu.kiev.ua�


� Можна скачати з сайту � HYPERLINK "http://aspekt-edu.kiev.ua" ��http://aspekt-edu.kiev.ua�
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