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W s k a z ó w k i dla ucznia 
W podręczniku znajdziesz podstawowe informacje dotyczące: 

• budowy i działania komputerów osobistych — głównie typu I B M P C ; 
• użytkowania systemu operacyjnego DOS i pakietu Windows; 
• posługiwania się popularnymi programami użytkowymi — edytorami tek

stów, arkuszami kalkulacyjnymi, bazami danych; 
• zastosowań programów komputerowych w różnych dziedzinach; 
• rozwiązywania problemów z użyciem komputera — także poprzez tworzenie 

własnych programów. 

Nazwy programów komputerowych opisywanych w poszczególnych rozdziałach są 
podawane zazwyczaj w wersji skróconej, a więc D O S zamiast M S D O S czy Works 
zamiast M S Works. Wynika to z traktowania tych programów jako reprezentantów 
pewnych grup (np. DOS jako reprezentant systemów P C DOS, M S DOS, D R DOS). 

Posługiwanie się programami komputerowymi, a w szczególności programami 
użytkowymi, jest ilustrowane przykładami. Wykonując je, zdobędziesz podstawowe 
umiejętności. Dla rozróżnienia omawianych programów użytkowych tego samego 
typu, treści dotyczące jednego z nich są wyróżniane szarym tłem. 

Ponadto na przykładach pokazano sposób tworzenia własnych programów z po
leceń programów użytkowych, takich jak: arkusze kalkulacyjne i systemy zarządza
nia bazami danych (dla wielu użytkowników jest to jedyny rodzaj programowania, 
z jakim spotykają się w praktyce). Zapoznasz się z tworzeniem prostych pro
gramów zawierających polecenia systemu operacyjnego. Jest też przedstawiony, 
na przykładzie Visual Basic, język programowania nowego typu, nastawiony na 
różnorodną w formie komunikację użytkownika z komputerem, umożliwiający łatwe 
tworzenie własnych programów działających w środowisku Windows. 

W s k a z ó w k i dla nauczyciela 
Podręcznik zawiera materiał obszerniejszy od tego, jaki można wykorzystać w ra
mach zajęć trwających jeden rok w wymiarze dwóch godzin tygodniowo (76 godz.), 
umożliwiając dokonanie przez nauczyciela wyboru dostosowującego zakres naucza
nia do typu szkoły i profilu klasy przy uwzględnieniu wyposażenia pracowni szkol
nej w komputery, programy i pomoce, a także zainteresowań i uzdolnień uczniów. 
Do nauczyciela należy w szczególności podjęcie decyzji, co do proporcji czasu 
poświęconego na omawianie systemu operacyjnego, podstawowych programów uży
tkowych (edytory tekstów, arkusze kalkulacyjne i bazy danych), innych programów 
użytkowych i zawodowych oraz na naukę programowania. Szczegółowe informacje 
i wskazówki są zawarte w programie nauczania przedmiotu elementy informatyki. 

Nadmiarowy materiał zawarty w książce umożliwia zarazem zróżnicowanie nau
czania w przypadku uczniów zaawansowanych oraz mających wyraźne zaintere-
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sowania informatyką. Można ich zachęcić do bardziej samodzielnego zapoznawa
nia się z tymi partiami materiału, które w podstawowym toku nauczania zostaną 
pominięte. Gdyby dla ogółu grupy nauka programowania miała być oparta na 
systemie QBasic, zainteresowani uczniowie mogliby uczyć się posługiwania syste
mem Turbo Pascal (rozdziały mają podobny układ i zawierają podobne przykłady, 
możliwa jest zatem praca równoległa obu grup uczniów). 

Książka zawiera przykłady i ćwiczenia, umożliwiając samodzielną pracę ucz
nia przy komputerze, przynajmniej w podstawowym zakresie materiału. Pomoc 
ze strony nauczyciela może jednak być korzystna, a nawet wskazana. Nauczyciel 
może dołączyć przykłady i ćwiczenia związane z kierunkiem kształcenia i zaintere
sowaniami uczniów, zwłaszcza w zakresie ogólniejszych partii materiału, jak edycja 
tekstów i posługiwanie się bazami danych, a w razie trudności ze zrozumieniem 
przez uczniów ważniejszych pojęć - przykłady, które im te pojęcia przybliżą. 

Uzupełnienie niniejszej książki mogą stanowić zeszyty ćwiczeń do poszczegól
nych tematów (system operacyjny DOS, środowisko Windows, arkusz kalkula
cyjny QuattroPro) bądź zbiory ćwiczeń i zadań obejmujące szerszy materiał . Cały 
podstawowy materiał z zakresu użytkowania komputerów zawarty w niniejszej 
książce jest objęty zbiorem zadań: „Elementy informatyki. Ćwiczenia" G . Gre-
gorczyk i M . Rostkowskiej. Uczniom zainteresowanym tworzeniem algorytmów 
można wskazać książkę D. Harela „Rzecz o istocie informatyki". W zakresie pro
gramowania w Turbo Pascalu może być pomocny zbiór: „Turbo Pascal. Programy 
dydaktyczne" L . Korbiel oraz wprowadzający głębiej w tę dziedzinę zbiór: „Ele
menty informatyki. Rozwiązania zadań" pod redakcją M . Sysły (towarzyszący 
podręcznikowi: „Elementy informatyki"). Programowanie w systemie QBasic jest 
omawiane w książkach poświęconych temu systemowi, zawierających różnorodne 
przykłady, natomiast rzadziej występuje w zbiorach ćwiczeń. Dla uczniów bardziej 
zainteresowanych programowaniem mogą być przydatne materiały z konkursów 
i olimpiad informatycznych, np. „Zbiór zadań z informatyki" w opracowaniu 
A . Kwiatkowskiej i B . Wojdyło. 

P o d z i ę k o w a n i a 

Pragnę wyrazić gorące podziękowanie recenzentom: Pani mgr inż. Grażynie 
Gregorczyk, Pani mgr Iwonie Krajewskiej oraz Panu prof. dr hab. Zygmuntowi 
Mazurowi za wnikliwe uwagi i propozycje zmian, które w dużym stopniu przy
czyniły się do nadania książce jej obecnego kształ tu. 

Wyrażam podziękowanie także firmom, które udostępniły programy i mate
riały wykorzystane przy opracowaniu niniejszego podręcznika: Microsoft Polska; 
Maikom: Infoservice; Graf-Soft; Pracownia komputerowa Jacka Skalmierskiego; 
SAD; MSP; Hitex 
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Budowa i działanie 
komputera 

1.1. Komputery i ich rodzaje 

Stosowane w Polsce powszechnie okreś len ie komputer pochodzi z j ę z y k a 
angielskiego (computer), w k t ó r y m oznacza ono u r z ą d z e n i e s łużące do wy
konywania ob l iczeń . Poprzednio u ż y w a n o okreś len ia maszyna matematy
czna (cyfrowa). O k r e ś l e n i a te w y w o d z ą się s t ą d , że pierwsze komputery 
stosowane by ły rzeczywiśc ie do r o z w i ą z y w a n i a z a g a d n i e ń matematycznych. 
Obecnie komputery s łużą częściej do tak ich prac jak redagowanie t e k s t ó w 
lub gromadzenie i wyszukiwanie informacji , ok re ś l anych o g ó l n y m mianem 
przetwarzania informacji lub przetwarzania danych. Zagadnieniami 
z w i ą z a n y m i z przetwarzaniem danych za p o m o c ą k o m p u t e r ó w zajmuje się 
dyscypl ina naukowo-techniczna zwana i n f o r m a t y k ą . 

Komputer osobisty 

D u ż ą p o p u l a r n o ś ć zyskały w latach os i emdz ie s i ą tych komputery oso
biste przeznaczone d la pojedynczych u ż y t k o w n i k ó w . Są one u ż y w a n e w za
stosowaniach profesjonalnych, np. do prac b iurowych; są też u ż y w a n e w do
mu, np. do pisania a r t y k u ł ó w , do prac graficznych lub do gier. 

W s p ó ł c z e s n y komputer osobisty m a p r z e w a ż n i e p o s t a ć niewielkiego urzą
dzenia lub zestawu po ł ączonych ze sobą u r z ą d z e ń (rys. 1.1), obe jmującego : 

• g łówne u k ł a d y elektroniczne w jednej obudowie z n a p ę d a m i d y s k ó w 
i zasilaczem ( „ k o m p u t e r w ł a ś c i w y " ) , 

• k l a w i a t u r ę , 
• monitor . 

C z ę s t o komputer jest w y p o s a ż o n y w mysz, s łużącą do komunikacj i z kom
puterem. Przesuwaniu przez u ż y t k o w n i k a myszy po blacie s to łu towarzy-
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szy przesuwanie na ekranie moni tora znaku graficznego, m a j ą c e g o częs to 
p o s t a ć s t rza łk i ; u ż y t k o w n i k m o ż e n i m w s k a z y w a ć obiekty na ekranie. N a c i 
skając przyciski myszy u ż y t k o w n i k wydaje komputerowi polecenia, k t ó r y c h 
znaczenie za leżne jest od obiektu wskazanego znakiem. Z a p o m o c ą myszy 
m o ż n a ope rować obiektami na ekranie moni tora (w szczególności p r ze suwać 
je); m o ż n a t a k ż e s p o r z ą d z a ć rysunki . 

R y s . 1.1. Komputer osobisty 

W sk ład zestawu komputerowego m o ż e wchodz ić drukarka, b ę d ą c a podsta
w o w y m u r z ą d z e n i e m s ł u ż ą c y m do ut rwalania w y n i k ó w pracy z komputerem 
w s p o s ó b czytelny d la u ż y t k o w n i k a . 

W komputerach domowych zasilacz i stacja d y s k ó w (lub magnetofon) 
s t a n o w i ą niekiedy oddzielne u r z ą d z e n i a , nie umieszczone w jednej obudowie 
z „ k o m p u t e r e m w ł a ś c i w y m " ; razem z n i m bywa natomiast umieszczana 
klawiatura. W nowszych konstrukcjach k lawia tura jest oddzielona, nato
miast w jednej obudowie z g ł ó w n y m i u k ł a d a m i e lekt ronicznymi komputera, 
o k r e ś l a n y m i czasem mianem jednostki centralnej, umieszcza się stacje 
d y s k ó w . Z d a r z a j ą się konstrukcje, w k t ó r y c h w jednej obudowie z j e d n o s t k ą 
c e n t r a l n ą znajduje się t a k ż e monitor . 

W komputerach p r z e n o ś n y c h wszystkie u r z ą d z e n i a (oprócz zasilacza) 
montuje się w jednej obudowie, najczęście j o ksz ta łc ie małe j wal izeczki lub 
większej ks iążki , choć konstruuje się komputery jeszcze mniejsze. Zamiast 
moni tora , k t ó r y rozmiarami jest zbl iżony do niewielkiego telewizora, sto
suje się w nich p łaski w y ś w i e t l a c z (np. podobny do stosowanych w kalku
latorach, z t y m że w konstrukcji wyświe t l aczy n a s t ę p u j ą ciągłe zmiany) . 
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Zdarza się, że komputer p r z e n o ś n y bywa umieszczany w jednej obudowie 
z d r u k a r k ą . Podczas p o s ł u g i w a n i a się komputerem p o d z i a ł jego zespołów 
na o d r ę b n e u r z ą d z e n i a m a znaczenie d r u g o r z ę d n e . 

D o zestawu komputerowego m o ż n a do łączyć dodatkowe u rządzen i a , na 
p r z y k ł a d (jeszcze j e d n ą ) s t ac ję d y s k ó w , drugi monitor , a t a k ż e wiele in 
nych u r z ą d z e ń oprócz j u ż wymienionych, np. ploter s łużący do k reś len ia ry
s u n k ó w (technicznych) lub skaner umoż l iwia jący „ o d c z y t y w a n i e " o b r a z ó w 
przez komputer. N i e k t ó r e u r z ą d z e n i a m o g ą być umieszczone w e w n ą t r z obu
dowy komputera , np. m o d e m s łużący do ł ączen ia k o m p u t e r ó w p o m i ę d z y 
sobą za p o ś r e d n i c t w e m sieci telefonicznej, lub u r z ą d z e n i a umoż l iw ia j ące 
w s p ó ł p r a c ę komputera ze s p r z ę t e m audiowizyjnym (tzw. karty mult ime
dialne). 

Poszczegó lne u r z ą d z e n i a w c h o d z ą c e w sk ład zestawu są po łączone ka
b lami . Jest tak również w Twojej pracowni . U r z ą d z e n i a takie możesz 
w przysz łośc i roz łączać b ą d ź do ł ączać (za z g o d ą nauczyciela), powin ieneś 
zatem znać ogólne zasady dokonywania tak ich czynnośc i . 

Z a p a m i ę t a j ! 

Zespo ły komputera możesz roz łączać i łączyć kablami 
ty lko przy w y ł ą c z o n y m zasi laniu. 
P o w i n i e n e ś p r z y t w i e r d z a ć w tyczk i do gniazd u r z ą d z e ń za 
p o m o c ą przewidzianych do tego w k r ę t ó w lub z a t r z a s k ó w 
( n a s t ę p s t w e m ich obluzowania m o ż e być zak łócenie pracy 
komputera , a nawet uszkodzenie s p r z ę t u ) . 
K a b l e musisz p r o w a d z i ć w t ak i s p o s ó b , żeby nie s t w a r z a ć 
n i e b e z p i e c z e ń s t w a zaczepienia o nie albo ich uszkodzenia. 

W y c i ą g a j ą c z gniazd kable po łączen iowe powin i eneś oczywiśc ie t r z y m a ć je 
za w t y c z k ę , a nie za p r z e w ó d , a p rzy w k ł a d a n i u u n i k a ć stosowania siły. 

Komputery d u ż e 

K o m p u t e r y osobiste są zaliczane do k o m p u t e r ó w m a ł y c h — mikrokom
p u t e r ó w . O p r ó c z nich są stosowane niekiedy większe od nich min ikompu
tery oraz komputery d u ż e , np. gdy potrzebna jest jednoczesna obs ługa wie lu 
u ż y t k o w n i k ó w , przetwarzanie duże j ilości danych lub obliczenia w y m a g a j ą c e 
duże j szybkośc i . 

Zazwyczaj u ż y t k o w n i c y nie m a j ą b e z p o ś r e d n i e g o kon tak tu z d u ż y m 
komputerem. K a ż d y z nich pracuje przy do łączone j do niego k o ń c ó w c e , 
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zwanej terminalem. Te rmina l m a monitor i k l a w i a t u r ę i p r zypomina 
z w y g l ą d u komputer osobisty (w o d r ó ż n i e n i u od niego nie m a jednak n a p ę d u 
d y s k ó w ) . Umie j ę tnośc i w zakresie u ż y w a n i a k o m p u t e r ó w osobistych uła
twiają opanowanie p o s ł u g i w a n i a się terminalem. 

Sieci komputerowe 

K o m p u t e r y łączy się niekiedy m i ę d z y sobą za p o m o c ą odpowiednich 
u r z ą d z e ń i kabl i po łączen iowych . M i ę d z y komputerami m o ż e być p r z e s y ł a n a 
informacja i sygna ły umoż l iw ia j ące ich wspó łdz i a ł an ie , potrzeba do tego je
dnak odpowiednich p r o g r a m ó w dz ia ł a j ących na k a ż d y m z nich. Zestaw po
łączonych k o m p u t e r ó w i p r o g r a m ó w s łużących do ich w s p ó ł p r a c y okreś la się 
mianem sieci komputerowej. B y ć m o ż e w Twojej pracowni komputery są 
po łączone w sieć. R o z r ó ż n i a się różne typy sieci, przede wszys tk im za leżnie 
od odległości m i ę d z y komputerami , a t a k ż e od funkcji wykonywanych przez 
programy rea l izujące wspó łdz i a ł an i e k o m p u t e r ó w i od ilości ł ączonych kom
p u t e r ó w . 

K o m p u t e r osobisty m o ż e s łużyć t a k ż e jako te rminal d u ż e g o komputera; 
wymaga to również odpowiedniego programu i u r z ą d z e ń łączących je. 

Komputery specjalizowane 

O p r ó c z k o m p u t e r ó w uniwersalnych, s łużących do obl iczeń i przetwarza
nia danych, są konstruowane komputery specjalizowane s łużące do rozma
i tych wąsk ich z a s t o s o w a ń , w szczególności do sterowania u r z ą d z e n i a m i prze
m y s ł o w y m i (np. l i n i ami produkcyjnymi) i u r z ą d z e n i a m i powszechnego uży
tku . M a m y np. „ k o m p u t e r p o k ł a d o w y " w n i e k t ó r y c h d roższych samo
chodach, „ k o m p u t e r o w e " kasy sklepowe lub p ra lk i automatyczne i inne. 
W przypadku prostych u k ł a d ó w zamiast okreś len ia komputer u ż y w a się 
niekiedy terminu sterownik (Controller). A l e w r ó ć m y do k o m p u t e r ó w 
uniwersalnych. 

1.2. Zasada działania komputera 

1.2.1. Komputer a u ż y t k o w n i k 

K o m p u t e r jest zdolny do wykonywania T w o i c h rozmai tych p o l e c e ń (ko
mend — command). D o p o s ł u g i w a n i a się komputerem powin i eneś znać 
przynajmniej podstawowe polecenia, jakie możesz mu w y d a w a ć . Szczególne 
znaczenie uży tkowe m a polecenie wykonania przez komputer programu, 
czyl i zestawu p o w i ą z a n y c h ze sobą poleceń , rea l izu jącego pewne zadanie. 
W popularnych zastosowaniach będziesz k o r z y s t a ć przede wszys tk im z pro-
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g r a m ó w gotowych. Niekiedy będz iesz móg ł sam p r z y g o t o w a ć potrzebny C i 
program. 

W pracy z komputerem m o ż n a w y r ó ż n i ć n a s t ę p u j ą c e typowe czynnośc i : 

• wydajesz komputerowi polecenie, np. wykonan ia wskazanego progra
mu; 

• wprowadzasz dane, np. liczby, teksty; 
• odczytujesz komunikaty; 
• odpowiadasz na pytanie zadane przez program komputerowy p isząc 

na klawiaturze lub nac i ska jąc przycisk myszy po wskazaniu na ekra
nie odpowiedniego obiektu; 

• og lądasz efekt Twojej pracy, np. odczytujesz końcowy wynik obl iczeń. 

C z y n n o ś c i te m o g ą p r z e p l a t a ć się ze sobą. 
Wprowadzanie danych do obl iczeń m o ż e być poprzedzone odpowiednim ko
munika tem komputera (np. wprowadź p i e r w s z ą l i c z b ę ) . M i ę d z y T o b ą 
a komputerem (programem komputerowym) m o ż e t o c z y ć się dialog z wie
lokro tnym i c z ę s t y m zwracaniem się przez program do Ciebie . 

Nie zawsze dane m u s z ą być wprowadzane przez Ciebie osobiście . M o g ą 
być one t a k ż e wprowadzane samoczynnie z do łączonych u r z ą d z e ń ; t a k ż e 
w y n i k i nie m u s z ą być ukazywane na monitorze, a m o g ą być przekazywane 
b e z p o ś r e d n i o do innych u r z ą d z e ń z e w n ę t r z n y c h . R a z uruchomiony program 
m o ż e dz ia ł ać w komputerze przez d ług i czas, nie w y m a g a j ą c Twojej uwagi 
(ingerencji). 

Z punk tu widzenia u ż y t k o w n i k a te dwa sposoby pracy różn ią się zna
cznie. Nie różn ią się natomiast , gdy spoj rzymy na dz ia ł an ie komputera „od 
ś r o d k a " . W k a ż d y m z nich komputer otrzymuje dane, wykonuje na nich 
operacje i wyprowadza w y n i k i . W a ż n a jest przy t y m informacja zawarta 
w danych, a nie rodzaj u r z ą d z e ń i p o s t a ć f izyczna s y g n a ł ó w wprowadzanych 
do komputera . 

1.2.2. Przetwarzanie informacji w komputerze 

N a komputer m o ż n a s p o j r z e ć jako na u r z ą d z e n i e p r z e t w a r z a j ą c e in fo rmac ję 
(rys.1.2). Z tego punk tu widzenia w y r ó ż n i ć m o ż n a t rzy rodzaje wykony
wanych przez niego dz i a ł ań : 

1) wprowadzanie informacji ; 
2) przetwarzanie wprowadzonych danych; 
3) wyprowadzanie przetworzonej informacji . 

Informacja wprowadzana, to nie ty lko dane do obl iczeń, ale t a k ż e progra
my, polecenia u ż y t k o w n i k a i wszelkie wprowadzane do komputera sygna ły 
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R y s . 1.2. Przetwarzanie informacji w komputerze: 
a) schemat funkcjonalny; b) rola podzespołów komputera 

Możl iwości techniczne wprowadzania różnego rodzaju informacji do kom
putera są d u ż e i zwiększają się wraz z p o s t ę p e m techniki . O p r ó c z in 
formacji wprowadzonej za p o m o c ą k lawia tury lub myszy do komputera 
m o ż n a w p r o w a d z a ć in fo rmac ję p o c h o d z ą c ą z różnego rodzaju u r z ą d z e ń tech
nicznych, np. dźwięk zarejestrowany przez mikrofon, obraz z kamery wideo 
lub ze skanera, w y n i k i p o m i a r ó w aparatury przemys łowej lub laboratoryjnej. 
Istotne jest ty lko p rzeksz t a ł cen i e tej informacji w u r z ą d z e n i u wejśc iowym 
na p o s t a ć cyfrową, „z rozumia łą" d la komputera , podobnie jak to się czyni 
z d ź w i ę k i e m i obrazem przed zapisaniem go na dyskach kompaktowych. 

Informacja przetworzona w komputerze m o ż e być skierowana nie tylko 
do moni tora czy drukarki , ale t a k ż e do rozmai tych innych u r z ą d z e ń wyjścio
wych. 

O p o ż y t k u z p o s ł u g i w a n i a się komputerem decyduje możl iwość prze
tworzenia informacji w s p o s ó b p o ż ą d a n y , a przy t y m dostatecznie szybki . 
M a też znaczenie możl iwość jej gromadzenia ( z a p a m i ę t y w a n i a ) w s p o s ó b 
umoż l iwia jący szybki d o s t ę p . 

D o przetwarzania informacji w e w n ą t r z komputera s łuży mikroproce
sor (w d u ż y c h komputerach — procesor, różn iący się od niego b u d o w ą 
i wie lkością) . Mikroprocesor wykonuje na danych operacje matematyczne. 
O rodzaju operacji, a t a k ż e o miejscu p a m i ę c i , z k t ó r e g o pobiera się dane, 
oraz o miejscu, w k t ó r y m zapisuje się wyn ik d e c y d u j ą „ w y d a n e " mikro-
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procesorowi rozkazy. U ż y t k o w n i k nie wydaje b e z p o ś r e d n i o poszczegó lnych 
rozkazów, ale poleca komputerowi wykonanie programu. P r o g r a m kom
puterowy zawiera ca ły zestaw (ciąg) r o z k a z ó w komputerowych, k t ó r e 
mikroprocesor „ u m i e " w y k o n a ć . P o odczytan iu z dysku jest on umieszczany 
w p a m i ę c i komputera i s t a m t ą d kolejne rozkazy są p r z e s y ł a n e do mikropro
cesora. 

P o m o c n i c z ą ro lę p rzy przetwarzaniu informacji pe łn i p a m i ę ć . O d jej 
wielkości i szybkośc i d z i a ł a n i a za leży szybkość przetwarzania informacji . 

1.2.3. E l e m e n t y k o m p u t e r a 

B u d o w a i organizacja w e w n ę t r z n a komputera jest dostosowana do przetwa
rzania informacji . W komputerze (zestawie komputerowym) w y r ó ż n i a s ię: 

• u r z ą d z e n i a do wprowadzania i wyprowadzania informacji , zwane t eż 
u r z ą d z e n i a m i w e j ś c i o w y m i i w y j ś c i o w y m i (klawiatura, mysz, 
monitor , drukarka i in.) ; 

• p a m i ę ć zdo lną do zapisu i odczy tu informacji: 
p a m i ę ć o p e r a c y j n ą , p r z e z n a c z o n ą do b e z p o ś r e d n i e j w s p ó ł p r a c y 
z procesorem, 
p a m i ę ć z e w n ę t r z n ą ( m a s o w ą ) , p r z e z n a c z o n ą do gromadzenia wię
kszych ilości danych; 

• mikroprocesor (procesor) zdolny do wykonywania rozmai tych ope
racji a ry tmetycznych i logicznych na danych; 

• u k ł a d y s t e r u j ą c e p r z e s y ł a n i e m informacji m i ę d z y p o d z e s p o ł a m i 
zestawu komputerowego: procesorem, p a m i ę c i ą ope racy jną , n a p ę 
dami d y s k ó w ( p a m i ę c i ą z e w n ę t r z n ą ) , k l awia tu rą , moni torem, druka
rką i in . ; 

• p a m i ę ć s t a ł ą ( s łużącą ty lko do odczytu) , zawie ra jącą podstawowe 
programy i dane umoż l iw ia j ące dz i a ł an ie komputera; 

• u k ł a d y pomocnicze (zasilacz, l ampk i kontrolne, g łośn ik) . 

1.2.4. I n f o r m a c j a w k o m p u t e r z e 

Informacja w komputerze jest z a p a m i ę t y w a n a w s p o s ó b odmienny od sto
sowanego przez ludz i . Zamiast l i ter, cyfr dz i e s i ę tnych i z n a k ó w przestan
kowych u k ł a d y p a m i ę c i i inne u k ł a d y komputera roz różn ia j ą jedynie dwie 
war to śc i , oznaczane umownie symbolami 1 i 0. W p a m i ę c i elektronicznej 
w a r t o ś c i o m t y m m o ż e o d p o w i a d a ć rozumiane umownie „nap ięc i e wysokie" 
i „nap ięc ie niskie" (np. odpowiednio ok. 3 V i 0,2V), na dyskietce dwa 
różne sposoby magnesowania ( k t ó r y m o d p o w i a d a j ą przy odczycie różne 
rodzaje i m p u l s ó w ) ; p o s t a ć f izyczna tych w a r t o ś c i m a jednak znaczenie 
d r u g o r z ę d n e . 
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Tak jak w matematyce u ż y w a się po jęc i a zmiennej, k t ó r a m o ż e przyj
m o w a ć różne wa r to śc i , tak też p o j ę c i a tego u ż y w a się w odniesieniu do 
informacji . Zmienna p r z y j m u j ą c a dwie war tośc i 0 i 1 m o ż e być t raktowana 
jako zmienna logiczna, a jej war tośc i jako prawda lub f a ł sz . Pojedyncza 
zmienna m o ż e pos łużyć do roz różn ien ia d w ó c h różnych sytuacji , np. czy 
operacja zapisu w n a p ę d z i e d y s k ó w t rwa w danej chwil i czy nie. W i ę k s z a 
l iczba tych zmiennych m o ż e pos łużyć do r o z r ó ż n i a n i a większej l iczby sy
tuacji , na p r z y k ł a d do rozpoznania, czy w danej chwil i naciskasz klawisz A 
czy M, czy 7 . . . , czy też nie naciskasz ż a d n e g o . Zmienne takie m o g ą w y r a ż a ć 
in formację ; pojedyncza zmienna stanowi j e d n o s t k ę informacji . 

Jeżel i war tośc i zmiennej 0 i 1 potraktujemy jako cyfry, to zmienna m o ż e 
pos łużyć do przedstawiania l iczb. Podobnie jak za p o m o c ą dziesięciu cyfr (0, 
1 ,2 , . . . 9) p r z e d s t a w i a ć m o ż e m y l iczby w systemie d z i e s i ę t n y m , do k t ó r e g o 
j e s t e ś m y przyzwyczajeni , tak za p o m o c ą d w ó c h cyfr (0, 1) m o ż e m y czynić 
to samo w systemie d w ó j k o w y m . T a k i s p o s ó b interpretowania umownych 
war to śc i 0 i 1 zos ta ł powszechnie p r z y j ę t y i z tego w z g l ę d u wielkość przyj
mującą w komputerze te dwie war to śc i przyję ło się n a z y w a ć b i tem (binary 
digit — cyfra d w ó j k o w a ) . N a z w ą bit okreś la się t a k ż e j e d n o s t k ę informacji . 

W systemie d z i e s i ę t n y m w a r t o ś ć l iczby zapisanej z u ż y c i e m wielu cyfr 
odczytujemy w ten s p o s ó b , że każdej pozycj i przypisujemy w a g ę , b ę d ą c ą 
o d p o w i e d n i ą p o t ę g ą dzies ięciu . T a k i system zapisu nazywamy systemem 
pozycyjnym. M a m y zatem, l icząc od k o ń c a liczby, pozyc ję j ednośc i , dzie
s ią tek , setek, tys ięcy i td . W ten s p o s ó b l iczbę 307 odczytujemy jako 

3 x 100 + 0 x 10 + 7 x 1 

Analogicznie p o s t ę p u j e się w d w ó j k o w y m zapisie pozycyjnym, tyle że pozy
cje m a j ą wagi b ę d ą c e kolejnymi p o t ę g a m i d w ó c h (1, 2, 4, 8, 16 . . . ). Tak 
więc w a r t o ś ć l iczby dwójkowej 1101 powinna być odczytana jako: 

1 x 8 + 1 x 4 + 0 x 2 + 1 x 1 , 

czy l i 13 ( t r z y n a ś c i e ) . 
Z a p o m o c ą jednej cyfry dz ies ię tne j m o ż e m y p r z e d s t a w i ć dzies ięć l iczb: 

od 0 do 9; u ż y w a j ą c d w ó c h cyfr — sto l iczb: od 00 do 99; u ż y w a j ą c trzech 
cyfr — tys iąc l iczb: od 000 do 999; i td . Podobnie w zapisie d w ó j k o w y m , przy 
użyc iu jednej cyfry m o ż e m y p r z e d s t a w i ć dwie l iczby: od 0 do 1, przy użyc iu 
d w ó c h cyfr — cztery l iczby: od 00 do 11 (00, 01, 10, 11 — o d p o w i a d a j ą c e 
l i czbom 0, 1, 2 . i 3); przy użyc iu trzech cyfr — osiem l iczb: ó d 000 do 111; 
i td . P rzy ję ło się o p e r o w a ć w komputerach l i czbami z łożonymi z o ś m i u cyfr 
dwójkowych ; zwie s i e je baj tami (byte). 

Jeden bajt m o ż e s łużyć do przedstawienia 256 l iczb (256 = 2 8 ) . Może 
ponadto o z n a c z a ć l i te rę , znak pisarski (na p r z y k ł a d przecinek), symbol 
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operacji (na p r z y k ł a d znak m n o ż e n i a ) . Może t a k ż e o z n a c z a ć rozkaz (instru
kcję) d la procesora. 

C z ę s t o w komputerach u ż y w a się z e s t a w ó w ki lkubaj towych. N a p r z y k ł a d 
dwa bajty m o g ą s łużyć do przedstawienia 256 x 256 l iczb. D o przedstawiania 
większych l iczb u ż y w a się z e s t a w ó w k i lkuba j towych lub nawet ki lkunasto-
baj towych. Podobnie rozkazy d la procesora b y w a j ą w y r a ż a n e za p o m o c ą 
k i l k u b a j t ó w . 

B i t y i baj ty s łużą jako swojego rodzaju jednostki . M a m y więc pro
dukowane na szeroką skalę mikroprocesory 8-, 16-, 32- i 64-bitowe. M i k r o 
procesor t ak i m o ż e p r z e t w a r z a ć dane o d ługośc i 8, 16, 32 lub 64 b i t ó w 
j e d n o c z e ś n i e . Podobnie p rzesy ł an i e informacji w komputerze m i ę d z y podze
s p o ł a m i m o ż e o d b y w a ć się po 8, 16, 32 i większej l iczbie b i t ó w równocześn ie . 
P r z y mniejszej l iczbie b i t ó w m o ż n a częs to w y k o n a ć t a k ą s a m ą ope rac j ę jak 
przy większe j , tyle że w k i l k u etapach, co wTymaga więcej czasu. 

D o w y r a ż a n i a p o j e m n o ś c i p a m i ę c i u ż y w a się większych jednostek, j u ż 
nawet nie b a j t ó w , a k i l o b a j t ó w ( K B ) , m e g a b a j t ó w ( M B ) , a nawet giga
b a j t ó w ( G B ) . Te komputerowe „ki lo" oznacza zazwyczaj nie 1000 jak 
w uk ł adz i e SI, lecz 1024, b ę d ą c e p o t ę g ą d w ó c h (1024 = 2 1 0 ) . Podobnie 
mega i giga są p r z e w a ż n i e nie 1000, lecz 1024 razy większe od swoich poprze
d n i k ó w . Tak więc p a m i ę ć komputera l icząca 640 K B m a n a p r a w d ę 640 x 
1024 b a j t ó w , a dyskietka o p o j e m n o ś c i 1,2 M B m a 1, 2 x 1024 x 1024 b a j t ó w . 
Producenc i niekiedy s tosu ją jednak m n o ż n i k 1000, pon ieważ pozwala i m 
to p r z e d s t a w i ć korzystniej parametry ich p roduktu , np. p o j e m n o ś ć dysku 
twardego. 

Z a p a m i ę t a j ! 

bit — cyfra d w ó j k o w a (0 lub 1) 
bajt — 8 b i t ó w 
ki lobaj t K B — 1024 bajty 
megabajt M B — 1024 K B 
gigabajt G B — 1024 M B 

1.3. Podzespoły komputera 

O g l ą d a n i e komputera rozpocznij od znalezienia wy łączn ika sieciowego. M u 
sisz przec ież u m i e ć włączyć i wy łączyć komputer. W komputerach I B M 
P C jest on umieszczany na obudowie z boku lub z przodu, a w starszych 
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