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VWprowadzenie,
czyli kilka stow
o komputerze

W tym rozdziale

Dowiesz si¢:

® czym zajmuje si¢ informatyka,

m jak bezpiecznie uzywa¢ komputery.
Poznasz:

m budowe zestawu komputerowego,

m podstawowe terminy i pojecia uzywane podczas pracy z kom-
puterem,

m szkodniki buszujace w komputerze i sposoby ich zwalczania,
m przyktadowy regulamin szkolnej pracowni komputerowe;.

Nauczysz si¢ prawidlowo rozpoczyna¢ i koniczy¢ prace z kom-
puterem.
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1.1.
Czym zajmuje sie
informatyka?

Zapewne zetknale$ si¢ juz z komputerem. A czy wiesz, co to jest
informatyka i co ma wspdlnego z komputerami? Jesli nie, to juz
odpowiadamy.

Informatyka to nauka zajmujaca si¢ przetwarzaniem danych.

Co to znaczy? — mozesz zapyta¢. Podamy przyktad. Powiedzmy,
ze chcesz ustawi¢ swoich kolegéw w rzedzie wedtug wzrostu. Co
robisz? Mozesz wszystkich zmierzy¢ i zapisa¢ ich wzrost na kart-
ce obok imienia, a potem przepisa¢ te liste w kolejnosci wedtug
wzrostu. | to jest wlasnie informatyka! Wzrost oraz imie to infor-
macje (lub dane) na temat Twoich kolegéw. Robiac liste, a potem
przepisujgc ja wedtug pewnej kolejnosci, magazynujesz i sortu-
jesz dane. Bardzo podobnie dziata komputer, ale o wiele, wiele
szybciej!

Obecnie komputery s3 uzywane niemal wszedzie — na dworcu
kolejowym, w kasie sklepowej, w bankach. Znajduja sie tez w pral-
ce i kuchence mikrofalowej. Najpotezniejsze komputery wyko-
rzystuje sie w pojazdach kosmicznych oraz stacjach prognozo-
wania pogody.

Poniewaz komputery s3 tak powszechne, musisz nauczy¢ sie je
obstugiwa¢, tak jak nauczytes sie czyta¢ i pisa¢. Pomogg Ci one
wykonywa¢ rézne zadania, utatwig nauke, a w deszczowe dni
dostarczg rozrywki.

Skoro juz wiesz, czym jest informatyka, $émiato mozemy zaczaé¢
zabawe z komputerem!
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Rysunek 1:1.

ZLestaw komputerowy

FARRAARRAARA

Uwaga! W dalszej czesci
podrecznika spotkasz sie ze
skrétami LPM i PPM, ktére
oznaczajg odpowiednio: lewy

i prawy przycisk myszy.

1.2.
Budowa
zestawu komputerowego

Na pewno wczes$niej juz zetknale$ sie z komputerami, jednak
czy potrafisz nazwaé poszczegblne jego elementy?

W sktad podstawowego zestawu komputerowego wchodza:
m Jednostka centralna — to podstawowy element komputera,
m Monitor, na ktérym widzimy efekty naszej pracy

m Klawiatura — za pomocg, ktérej wydajemy polecenia kompu-
terowi

m Mysz, ktéra stuzy do szybkiego poruszania sie po ekranie.
Zazwyczaj ma dwa przyciski, ktérych funkcje zalezg od pro-
gramu, w jakim pracujemy

Do komputera mozemy podlaczy¢ réwniez inne urzadzenia, na
przyktad:

m Drukarke, ktéra pozwala drukowac¢ tekst lub elementy graficz-
ne (rysunki, zdjecia). Wyrézniamy trzy typy drukarek: igtowe,
atramentowe i laserowe

m Gtoéniki, w ktorych podobnie jak w stuchawkach, stycha¢-
dzwicki odtwarzane z komputera

m Mikrofon, ktéry umozliwia nagrywanie dZzwiecku

m Skaner — urzadzenie, dzigki ktéremu mozemy wprowadza¢
do komputera grafike (np. zdjecia).
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Wszystkie urzadzenia podtaczone do komputera (tzw. urzadze-
nia peryferyjne) dzielimy na wejsciowe i wyjsciowe. Rysunek
przedstawia ten podzial.

> Rysunek 1.2.

Urzgdzenia wejsciowe
i wyjsciowe komputera

1.3.

Prawidtowe

rozpoczecie i zakonczenie
pracy z komputerem

Skoro poznates juz budowe zestawu komputerowego, pora roz-
poczaé z nim prace. Najpierw powinienes nauczy¢ sie prawidtowo
uruchamia¢ komputer i oczywiscie w spos6b wlasciwy konczy¢
z nim pracg. Przeczytaj wiec uwaznie dalszy cigg tego rozdziatu.

1.3.1. WEACZENIE KOMPUTERA

W celu uruchomienia komputera nalezy najpierw wlaczy¢ wszyst-
kie urzadzenia peryferyjne (przede wszystkim monitor — kla-
wiatura i mysz s stale wlaczone), a nastepnie wcisngé przycisk
zasilania na obudowie komputera. Najnowsze komputery wlacza
si¢ tylko przez naci$niecie klawisza lub ruch myszy.

Rysunek 1.3.

Uruchamianie komputera




Rysunek 14.

Zamykanie systemu
w Windows 98

Rysunek 145.

Zamykanie systemu
w Windows XP

Rysunek 1:6.

Okno zamkniecia systemu

Windows XP

Po wlaczeniu komputera na ekranie monitora kolejno pojawiajg
sie komunikaty, ktére informujg o przebiegu procesu urucham-
iania systemu operacyjnego. Jesli wszystko p6jdzie dobrze, to
wkrétce na ekranie powinien pojawi¢ si¢ tak zwany Pulpit — cha-
rakterystyczny dla uruchamianego systemu. Zajmiemy sie¢ nim
za chwile.

1.3.2. WYLACZENIE KOMPUTERA

Wazne jest, aby$ nauczyt sie poprawnie wylacza¢ komputer.
Naci$niecie przycisku zasilania jest niestety dla komputera duzym
szokiem i moze spowodowac jego awarie. Najlepiej do wylaczania
komputera uzy¢ opcji Zamknij, ktéra znajduje sie w lewym dol-
nym rogu ekranu (w menu Starf — o czym dowiesz si¢ w rozdziale
drugim).

W systemie Windows 98 kliknij LPM przycisk Start i wybierz
opcje Zamknij.

Zarmknil.

Sprawdz, czy w okienku Zamykanie systemu Windows zaznaczona
jest opcja Zamknij, a jesli tak, kliknij OK.

W systemie Windows XP kliknij LPM przycisk Starz.

@l Weeloguj |§| Wbaez komputer

Kliknij LPM przycisk Wylgcz komputer. Pojawi si¢ okno pokazane
na rysunku:

Wilaczanie komputera

Kliknij przycisk Wylacz — komputer zakonczy prace.

ool



Podobnie dzieje si¢ w systemie Linux. Kliknij przycisk Koniec pracy
i potwierdz zakonczenie pracy komputera.

Zabezpiecz ekran

530 Konec pracy Rysunek 1.7.

g'ess

Po chwili komputer powinien si¢ automatycznie wylaczy¢.

Zamykanie systemu Linux

Teraz mozesz wylgczy¢ wszystkie pozostate urzadzenia podtgczone
do komputera (np. monitor, glo$niki, drukarke).

1.4.

Podstawowe terminy

| pojecia uzywane podczas
pracy z komputerem

Wiesz juz, ze komputer przechowuje i przetwarza informacje. Aby
proces ten mégt zachodzi¢ prawidtowo, informacje muszg by¢
zapisywane w spos6b uporzagdkowany. Whasnie dlatego stworzo-
no pojecie pliku i katalogu. Ikona to znak graficzny (maly rysu-
nek) z podpisem, symbolizujacy plik, program lub katalog.

Plik to zbi6r danych, ktéry posiada nazwe i jest przechowywany
na dysku. Typ pliku zalezy od rodzaju przechowywanych danych.
Oto kilka przyktadéw:

o By E) e Rysunek 1.8.

folder plik Word — plik Excel plik plik strana plik
tekstowy  multimedialny  HTML PowerPaint

N 4 4

plik plik Calc  plik Impress  plik \Write
graficzny

Przyktady ikon oznaczajgcych
okreslone typy plikow

Plik mozna poréwnac¢ do ksigzki — posiada jaka$ zawartos¢ (tresé),
a jego nazwa odpowiada tytutowi ksigzki..

Katalog (czgsto zamiennie uzywana jest nazwa folder) zawiera
pliki, ale moze tez zawiera¢ inne katalogi, czyli podkatalogi (pod-
foldery), w ktérych znajduja sie pliki oraz kolejne podkatalogi.
Przypomina to znang powszechnie rosyjska zabawke ludowg
matrioszke, czyli taka babe w babie.

oo
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Moy folder Moja Teksty Fotografie  Moje rysunki - Obliczenia

rmuzyka

Przyktadowe katalogi wraz
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Rysunek M

Dokumenty zapisane
na dyskietce

A:\

Symbol katalogu gtéwnego

Katalog

[®razpa.brp
[®IRysunek.gif
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FPlace.xls
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Pliki

Rachunki Podkatalog
[¥]\wakacie.jpg i: Gaz.5H0
[]Landyn, jpg ¥Erergia.xls

Pliki i katalogi zapisane w pamieci komputera majg posta¢ drzewiastej
struktury (wygladaja jak drzewo ,,do géry nogami”). Dzigki temu

kazdy plik lub katalog (podkatalog) ma swoj adres. Wiecej na ten
temat dowiesz sie w rozdziale drugim.

Rysunek 1

Drzewo katalogow
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1.5.
Bezpieczna praca
z komputerem

Poznates$ juz podstawowe terminy uzywane w pracy z kompute-
rem, powiniene$ zatem nauczy¢ si¢ teraz, jak bezpiecznie z nim
pracowal. Wszystkie urzadzenia elektroniczne, w tym takze kom-
putery, s3 projektowane tak, aby mozna bylo bezpiecznie z nich
korzysta¢ — pod warunkiem ze bedg przestrzegane pewne zasa-
dy. Oto najwazniejsze z nich:

1. Miejsce pracy nalezy utrzymywaé w czystosci.
2. Nie nalezy przykrywa¢ jednostki centralnej ani monitora.

Urzadzenia te nagrzewaja si¢ w czasie pracy i moglyby ulec
uszkodzeniu w wyniku przegrzania.

3. Sala komputerowa to nie bufet. Przy komputerach nie wolno
jes¢ ani pic.
4. Nalezy zachowywa¢ prawidtowg postawe.

unek 1.12.

Przyktady struktury
drzewiastej katalogu




Rysunek 1.13.

Wzorowe stanowisko pracy

PARRIARRLARA

Pamietaj! Nie podawaj
nieznajomym swojego adresu
e-mail ani tym bardziej
adresu zamieszkania czy
numeru telefonu!

Rysunek 1.14.

Plakat akgi
,,Dziecko w Sieci”

Monitor komputerowy wydziela promieniowanie, ktére moze
szkodzi¢ zdrowiu. Postaraj si¢ nie siedzie¢ przed komputerem
dtuzej niz 45 minut. Po tym czasie zréb 15 minut przerwy
i przewietrz pokdj. Jesli szczypia Cie oczy lub czujesz mdtosci
— powiniene$ wylaczy¢ komputer.

Dtugie siedzenie przy komputerze zle wplywa na migsnie
i uktad kostny, szczegblnie na kregostup. Pamietaj, zeby w cza-
sie przerw wykonac¢ kilka ¢wiczen: przeciggnij sie i zréb kilka
sktonéw.

Nie spedzaj catego wolnego czasu przy komputerze. Pamietaj,
zeby odrabia¢ lekcje i spotyka¢ si¢ z przyjaciétmi. Nie mar-
nuj tadnej pogody na strzelanie do kosmitéw lub rozmowy
na czacie — zostaw to sobie na nudne, deszczowe wieczory.

Uwazaj, z kim rozmawiasz przez internet. Nie zawsze Twdj
rozméwea jest osoba, za ktdra si¢ podaje. Nie umawiaj si¢ na
spotkania z osobami poznanymi w ten sposob! Zeby dowie-
dzie¢ si¢ wiecej na ten temat, odwiedZ strone internetowa
www.dzieckowsieci.pl.

Nigdy nie wiadomo, @ wse
kto jest po drugiej stronie.

www.dzisckowsincl.pl




Jednak to nie wszystko. Wymienione tu zagrozenia, wystepujace
przy pracy z komputerem, musimy uzupelni¢ o zjawisko uzalez-
nienia od komputera. Mamy z nim do czynienia wtedy, gdy jaka-
kolwiek préba ograniczenia czasu spedzanego przy komputerze
wywoluje gwaltowny sprzeciw osoby uzaleznionej. Formy
uzaleznienia sg bardzo rézne, a niektére wymagajg leczenia. Jezeli
zauwazysz u siebie nastepujgce objawy:

® mniejsze niz przedtem zainteresowanie sprawami domowymi,
nauka, sportem,

m nieche¢ do czytania,

m rzadsze spotkania z kolegami i kolezankami,

m mimowolne wlgczanie komputera (nawet gdy nie jest potrzebny),
m spedzanie przy nim wigkszosci wolnego czasu,

— porozmawiaj o tym z rodzicami lub psychologiem szkolnym.
Dodatkowym ostrzezeniem powinno by¢ dla Ciebie — czesto nie-
zauwazane, mimowolne — ,,bebnienie” palcami po blacie stotu.
To moze by¢ grozny objaw, nie lekcewaz go!

1.6.
Komputer a prawo

Kazda rzecz ma swojego wlasciciela. Podobnie jest w przypadku
programéw komputerowych. Na pewno bylby$ niezadowolony,
gdyby ktos uzywat Twojego roweru bez Twojej zgody. W podob-
nej sytuadji s twércy programéw komputerowych. Kupiwszy w skle-
pie najnowszg gre, nie stajesz sie jej wlascicielem. Zaptacites jedy-
nie za pozwolenie na jej uzywanie. Na poczatek moze to wydac si¢
skomplikowane. Pomysl jednak o innej sytuacji. Korzystajac z wypo-
zyczalni wideo, nie kupujesz filmu. Placisz, zeby obejrze¢ film.

Pienigdze, ktére placisz za gre, pomagajg jej twércom pisaé nowe,
coraz lepsze gry — w ten sposéb programiéci zarabiaja na zycie.
Skopiowanie gry lub programu od kolegi lub kupowanie nieory-
ginalnych kopii na gietdzie pozbawia twérce naleznych mu pie-
niedzy i jest kradzieza. Bardzo czesto nazywa sie to przestepstwo
piractwem komputerowym.

Istnieja programy, ktorych kopiowanie nie jest kradzieza. Mozna
je kupi¢ wraz z czasopismem lub ksigzka o tematyce komputero-

oo
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Nie bgdZ komputerowym
piratem! Moze w przysztosci
zostaniesz tworcqg programow,
wtedy na pewno nie bedziesz
zadowolony, gdy kto$ zabawi
sie w komputerowego pirata.
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Pamietaj! Legalnie zakupiony
program zawiera licencje,
czyli dokument producenta

zezwalajgcy na uzywanie
programu komputerowego.

wej. Cze$¢ z nich to tak zwane wersje demonstracyjne (demo).
Mozna ich uzywac przez jakis czas, zeby sprawdzi¢, co potrafia.
Dzieki temu, zaopatrujac sie w pelng wersje, nie kupujemy kota
wworku. Pozostata czes¢ darmowych programéw to tak zwane wolne
programy (po angielsku freeware). One takze mogg by¢ bez obaw
kopiowane. Z programéw shareware natomiast korzystamy za nie-
wielkg optatg, wnoszong po prébnym okresie uzytkowania.

Wszystkie programy, ktére znajdziesz na dotgczonej do podrecz-
nika ptycie CD-ROM, mozesz bez obaw wykorzystywac i kopio-
waé za darmo.

1.7.
Wirusy komputerowe
| programy antywirusowe

Wirus komputerowy jest to niewielki program, ktéry instaluje
sie bez wiedzy uzytkownika i najczeéciej utrudnia lub uniemozli-
wia prace na komputerze. Najczestszym zrédtem wiruséw sa pirac-
kie programy oraz gry. Niestety, nic nie jest doskonate, dlatego zda-
rza si¢, ze komputer z catkowicie legalnym oprogramowaniem
zawiera wirusy, ktore przedostaly si¢ na przyktad poprzez pocz-
te elektroniczng otrzymana od kolegi.

Najwiecej wiruséw dostaje si¢ do systemu podczas pracy w internecie.

Aby uchroni¢ sie przed wirusami, nalezy stosowaé programy anty-
wirusowe. Pilnuja one, aby do naszego komputera nie dostat si¢
zaden wirus, oraz usuwajg te juz istniejace. Bez nich komputer jest
bezbronny. Na dotaczonej plycie znajdziesz bardzo dobry pro-
gram antywirusowy (do uzytku domowego) — awast!. Zeby go
uzywaé, wystarczy po instalacji zarejestrowac si¢ na stronie inter-
netowej wwuw.avast.com.

Komunikaty pojawiajgce si¢ na ekranie w trakcie instalacji sa w jezy-
ku polskim, nie bedziemy wiec jej tutaj szczegdtowo opisywad. Na
pewno sobie poradzisz.

Najlepsze efekty w walce z wirusami osiagniesz, stosujagc odpo-
wiednia profilaktyke:

i



m chron zasoby komputera programem antywirusowym,
m uzywaj legalnie zakupionego oprogramowania,
m sporzadzaj kopie zapasowe najwazniejszych plikéw,

m swojg niezabezpieczona dyskietke, uzywang na innym kompu-
terze, zawsze sprawdZ za pomocg programu antywirusowego
przed ponownym uzyciem,

m nie otwieraj poczty elektronicznej nieznanego pochodzenia.
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Cwiczenie 1.1.

1. Uruchom program antywirusowy awast! (wersje darmowa, do
uzywania w domu, znajdziesz na plycie dotgczonej do pod-
recznika). Jesli program zostal poprawnie zainstalowany, to
w prawym dolnym rogu ekranu powinna znajdowac sie jego
ikona, ktéra nalezy klikna¢ PPM, aby otworzy¢ menu pod-
reczne.

Konrola ochrony dostepowej
Uruchom awast
Podalad logu avast

Dostaveca - pauzyj 3
Diostawcs - wandw 2
Dostawca - skop »

Aktualizacje 3
YROEB 4

H @ om(d

UstawiZmieri hasto

0 programie avast!.,.
Zatrzymaj ochrone dostepowg i wyjdz

2. Kliknij LPM pozycje Uruchom avast. Mozesz tez dwukrotnie
klikna¢ ikone programu, ktéra po instalacji powinna znaj-
dowac¢ si¢ na Pulpicie. W obu przypadkach pojawi si¢ okno
programu.

Mnek 1.15.

Po kliknigciu tej ikony PPM
otworzy sig menu

Mnek 1.16.

W menu podrecznym nalezy
kilkngc pozygie Uruchom avast




Rysunek‘

Tkona programu avast!

Rysunekm

Okno programu avast!

Rysunek M

Whbor obszaru
do sprawdzania

Rysunek M

Widok okna programu
w trakcie sprawdzania

"2

avast!
Antivirus

Rozpoczecie sprawdzania
Zatrzymanie sprawdzania

Wybdr katalogu

Evast!

3. Kliknij ikone Wybdr katalogu (folderu). Wybierz z listy dysk C:
i kliknij OK.

Wihierz obszary

B Maje dokumenty

E| u] Méj komputer

| B Stacia dyskistek 3.5 (4]
-Eg 5 Dysk lokalny [C:]
"I:I& Stacja dyskéw CD [D:)

Panel sterowania

+ Moje migjsca sieciowe
ES Kosz

4. Kliknij ikone < (rozpoczecie sprawdzania) i poczekaj. Na
zakoniczenie operacji sprawdzania (skanowania) program
wyswietli w gtéwnym oknie podsumowanie.




1.8.

Regulamin szkolnej pracowni
komputerowe;

Zajecia w szkolnej pracowni komputerowej s3 prowadzone zgod-
nie z regulaminem. Jak wiesz, pracownia jest wykorzystywana przez
uczniow wielu klas i rocznikéw, czesto w tym samym dniu.
W zwigzku z tym musi by¢ ustalony porzadek, zeby umozliwi¢
zajecia kazdej grupie uczniéw korzystajacych z pracowni.

Przyktadowy regulamin pracowni komputerowej moze zawiera¢ naste-
pujace punkty:

1.

Przed rozpoczeciem pracy sprawdz, czy stanowisko pracy jest
sprawne, a o wszelkich zauwazonych nieprawidtowosciach powia-
dom nauczyciela.

Uruchomienie komputera oraz logowanie si¢ w sieci odbywa sie
zgodnie ze wskazéwkami nauczyciela.

Obowigzuje zakaz wprowadzania przez ucznia jakichkolwiek zmian
w ustawieniach zestawdw komputerowych oraz w zainstalowa-
nym na komputerach oprogramowaniu.

Wiasne nosniki informacji (dyskietki, ptyty CD) moga by¢ uzywane
jedynie za zgoda nauczyciela.

Pobieranie lub wysytanie jakichkolwiek materiatow w sieci moze
odbywac sie tylko za zgoda nauczyciela.

Po zakonczeniu zajec nalezy uporzadkowac swoje stanowisko pracy.

oo
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1.9.

Zadania
do samodzielnej pracy

1. Wyjasnij znaczenie poje¢ plik i katalog (folder).

2. Jaka posta¢ ma struktura plikéw i katalogéw zapisanych

w pamieci komputera?

. Wymien kilka urzadzen zewnetrznych (peryferyjnych) kompu-

tera. Sprébuj podzieli¢ je na urzadzenia wejéciowe i wyjsciowe.

. Wymien podstawowe zasady bezpiecznej pracy z komputerem.

. Wymieni objawy spowodowane dtugotrwaly pracg przy kom-

puterze. Jak im zaradzi¢?

6. Jakie sq objawy uzaleznienia od komputera — czy zaobser-

10.

11.

12.

13.

14.

wowales je u siebie?

. Czym jest piractwo komputerowe?
. Na czym polega dziatanie programu antywirusowego?

. Podaj kilka przyktadowych punktéw regulaminu szkolnej pra-

cowni komputerowej.

W tym rozdziale oméwiono urzadzenia stuzace do komuni-
kacji z komputerem oraz urzgdzenia peryferyjne — jesli znasz
inne urzadzenia, o ktérych nie wspomniano, przygotuj w ze-
szycie krotka notatke na ich temat.

Przygotuj w zeszycie krotka notatke o tym, jakie rodzaje wiru-
séw wyrdzniamy i jakie mogg by¢ skutki ich dziatania. Potrzeb-
ne informacje znajdz w bibliotece lub dostepnej literaturze
informatycznej.

Poszukaj w bibliotece lub prasie informatycznej informacji
o innych programach antywirusowych. Opisz, jak dziatajg
i jakie s3 ich mozliwosci.

Napisz krotka notatke na temat historii komputeréw, wyko-
rzystujac materialy dostepne w bibliotece szkolnej lub inne zrédta.

Opisz posta¢ wybranego twércy komputeréw — bedziesz
musiat troche poszpera¢ w bibliotece.

i



Jak tam pierwsza
informatyka?

Super. UczyliSmy sie

wiaczac¢ komputer.

A wylaczania nie mogtbys
tez troche poéwiczycé?




