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Op AUTORA

Wspélczesnie stowo informatyka uzywane jest powszechnie, a powolywanie si¢ na wy-
niki ,uzyskane” nie tyle za pomoca komputera, ile przez komputer ma znaczenie niemal
magiczne. Ta niewielka ksigzka adresowana jest do oséb, ktére nie zajmujg si¢ zawodowo
informatyka, ale korzystaja z komputera w pracy i w trakcie nauki, a zatem miedzy in-
nymi do studentéw kierunkéw humanistycznych i tych wszystkich, ktérzy cheg poznaé
powszechnie uzywang terminologi¢ informatyczns.

Zagadnienia omawiane w kolejnych rozdzialach sg wycinkiem z szerokiego spektrum
tematéw zaliczanych do informatyki. Swiadomie zostaty tu pominiete takie tematy, jak:
podstawy teoretyczne informatyki, algorytmy i programowanie. Dobér tematéw jest od-
zwierciedleniem cyklu wyktadéw z przedmiotu ,Podstawy informatyki” oraz ,Kompu-
terowe metody prezentacji” prowadzonych w Krakowskiej Szkole Wyzszej im. Andrzeja
Frycza Modrzewskiego.

Cytaty wyrézniono kursyws lub wezsza szpalta, a spis publikacji ich pochodzenia za-
mieszczono na koricu jako ,Zrédta”. Definicje podawane na poczatku rozdziatu sg réw-
niez wyréznione wgzsza szpalta.

Na koricu ksigzki zamieszczono wybrang literatur¢ oraz adresy stron internetowych
umozliwiajacych Czytelnikowi poszerzenie wiedzy. Autor dzigkuje kolegom — Dorocie
Wilk-Kolodziejczyk, Renacie Urydze i Sebastianowi Rymarczykowi — za pomoc w jej
skompletowaniu.

Autor ma nadziejg, ze po uwaznej lekturze calego opracowania Czytelnik bedzie mégt
samodzielnie dobraé odpowiednig pozycj¢ w ksiggarni lub bibliotece, niezaleznie od po-

danej literatury.



1. INFORMATYKA — CO TO TAKIEGO?

Obecnie komputery staly si¢ powszechnym narzedziem w rozwigzywaniu probleméw.
Co sprawia, Ze komputer tak wiele potrafi? Otéz tak naprawde umie on tylko szybko li-
czy¢ i doktadnie realizowaé przekazane mu polecenia. Wszystkie oznaki inteligentnego
dziatania s3 tylko odzwierciedleniem inteligencji i umiejetnosci programisty.

Jednak informatyka to nie tylko komputery. Zapoznajmy si¢ najpierw z kilkoma defini-
cjami tego terminu. Kazda z nich poprzedzona jest datg jej opublikowania w Zrédle.

INFORMATYKA:

» [1973] dziat cybernetyki stosowanej, zajmujacy sie budowsy srodkéw
technicznych do przetwarzania informacji i caloksztaltem zagadnien
zwiazanych z ich zastosowaniem. W ujeciu ogdlnym przedmiotem
badan informatyki sa, wigc zaréwno maszyny matematyczne, w szcze-
gélnosci komputery, jak i nowoczesna dokumentalistyka obejmujaca in-
formacj¢ naukows, techniczng i ekonomiczng.

»  [1975] jest naukg o przetwarzaniu informacji, zwtaszcza przy uzyciu
automatycznych $rodkéw pomocniczych.

*  [1976a] zespét dyscyplin naukowych i technicznych zajmujacych sie prze-
twarzaniem informacji, zwtaszcza przy uzyciu srodkéw automatycznych.

*  [1977] nauka o systemach przetwarzania informacji. W ramach in-
formatyki, ktéra zaczyna si¢ ksztaltowaé jako odrebna nauka, mozna
wyréznié nastepujace kierunki: teoretyczny, konstrukcyjny oraz zasto-
sowaniowy. Pierwsze dwa kierunki informatyki, a mianowicie teoria
przetwarzania informacji oraz konstrukecja systeméw przetwarzania in-
formacji (sprzet komputerowy, oprogramowanie) s3 gtéwnym przed-
miotem badari, natomiast zastosowania informatyki z reguly maja zna-
czenie pomocnicze dla réznych innych specjalizacji.

+  [1981] nauka o rozumnym przetwarzaniu, szczegdlnie przez maszyne au-
tomatyczng, informacji traktowanej jako podstawa wiadomosci i komuni-
kowania si¢ w dziedzinach technicznych, ekonomicznych i spotecznych.

+  [1982] dyscyplina naukowo-techniczna zajmujaca si¢ caloksztattem za-
gadnien pobierania, przechowywania, przesylania, przetwarzania i in-
terpretowania informacji.
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[1997] ogét dyscyplin naukowych i technicznych zajmujacych sie
(ogélnie ujmujgc) informacja, a w szczegdlnosci jej komputerowym
przetwarzaniem; obejmuje teorie informatyczne, budowanie sy-
steméw informatycznych (w tym programowanie), budowe i dziatanie
sprzg¢tu komputerowego, zastosowania metod informatycznych w réz-
nych dziedzinach dziatalnosci ludzkiej i in. Teorie informatyczne zaj-
mujg si¢ badaniem zjawisk zwigzanych z operowaniem informacjy
— je¢j przedstawianiem, przechowywaniem, uzyskiwaniem, porzadko-
waniem, przetwarzaniem. Prawa rzgdzace tymi zjawiskami lezg u pod-
staw budowy narzedzi informatyki bedacych obiektami fizycznymi
(gtéwnie komputerami) i logicznymi (np. algorytmami, jezykami pro-
gramowania, programami). Te z kolei stanowig przedmiot badan in-
nych dzialéw teoretycznych informatyki. Teorie informatyki postuguja
si¢ jezykiem 1 metodami matematyki, logiki matematycznej i specy-
ficznych dziedzin, jak teoria jezykéw formalnych iautomatéw, te-
oria algorytmdw, teoria kolejek; teorie te tworza réwniez wlasny jezyk
i metody. Programowanie i budowanie systeméw informatycznych obej-
muje w szczegdlnosci tworzenie narzedzi utatwiajacych programowanie
i ogdlnie ~ postugiwanie si¢ komputerami; do narze¢dzi tych nalezy: je-
zyki programowania, translatory, systemy operacyjne i inne Do dzialu
informatyki zwigzanego z programowaniem nalezg tez metody progra-
mowania i oceny programéw. Dziat informatyki zwigzany, ogélnie uj-
mujac, ze sprzgtem komputerowym (jego budows i metodami oceny)
wykorzystuje zaréwno rozwdj elektroniki, jak i modele obliczeniowe,
tworzone dla szybkiego, algorytmicznego rozwigzywania zadari okre-
slonego typu; modele te, oparte np. na zasadzie przetwarzania sekwen-
cyjnego, wspdtbieznego, potokowego, stanowiy teoretyczng podstawe
architektur komputerowych, realizowanych nastepnie elektronicznie.
Dzigki stosowaniu metod informatyki wiele réznych dziedzin dziatal-
nosci ludzkiej zostalo usprawnionych, np. administracja i zarzadzanie,
obliczenia numeryczne, sterowanie procesami technologicznymi, przy-
gotowywanie tekstéw (edytor), prace wydawnicze (Desktop Publis-
hing), przesylanie wiadomosci (poczta elektroniczna), projektowanie
(CAD/CAM), diagnostyka medyczna (np. tomografia komputerowa).
Rozwijajg si¢ tez nowe dziedziny informatyki, takie jak sztuczna inteli-
gencja i grafika komputerowa.



2. CZYM JESTES, KOMPUTERZE?

Tym razem réwniez rozpoczniemy od definicji.

KOMPUTER (elektroniczna maszyna cyfrowa):

[1973] elektroniczna maszyna cyfrowa, sterowana automatycznie za-
wartoécig swej pamieci operacyjnej, w ktdrej zapisuje si¢ programy na
réwniz danymi. Komputer jest wigc maszyng matematyczng o dziataniu
tak zautomatyzowanym, ze do postugiwania si¢ nig zb¢dna jest znajo-
mos¢ wewnetrznych szczegétéw konstrukeyjnych, a zadania oblicze-
niowe wystarczy formutowaé w odpowiednim jezyku problemowym.
[1976a] maszyna matematyczna — zestaw automatycznie dziatajacych
urzadzern do przetwarzania danych.

[1977] elektroniczne urzadzenie liczace zwane tez elektroniczng ma-
szyng cyfrows w celu odréznienia od mechanicznych urzadzen licza-
cych. Obecnie wyréznia si¢ czasem takze komputery elektroniczne
stosowane gléwnie do obliczeri (tzn. do rozwigzywania probleméw na-
ukowych lub technicznych) oraz komputery do przetwarzania danych,
stosowane giéwnie do obliczeri administracyjnych.

[1981] maszyna cyfrowa — maszyna automatyczna pozwalajaca prze-
twarzaé, w ramach programéw lub z géry okreslonych struktur, zbiory
operacji arytmetycznych i logicznych do celéw naukowych administra-
cyjnych lub ksiegowosci.

[1997] urzadzenie elektroniczne stuzace do automatycznego przetwa-
rzania informacji (danych) przedstawionych cyfrowo (tzn. za pomocy
odpowiednio zakodowanych liczb). Istotna cechg odrézniajacg kom-
puter od innych urzadzen jest jego ,programowalnoéé”, tzn. wykony-
wanie konkretnych zadari (np. obliczenl) jest zwigzane z wykonywaniem
zapisanych w pamieci komputera programéw. Pojecie komputera obej-
muje obecnie zaréwno komputery zaprogramowane na state, uZywane
jako automaty sterujace, np. w urzadzeniach gospodarstwa domowego,
jak i komputery uniwersalne, dajace si¢ dowolnie zaprogramowacé.
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2.1. TROCHE HISTORII

Od najdawniejszych czaséw cztowiek starat si¢ o to, aby wykonywa¢ obliczenia z jak naj-
mniejszym wysitkiem, w sposéb mozliwie automatyczny. Pierwszym, a obecnie czesto
uzywanym przez dzieci ,przyrzadem” rachunkowym, byly wiasne palce. Mniej wigcej
4000 lat temu zostata wynaleziona tabliczka rachunkowa — abakus (abak). Po wielu wie-
kach udoskonalen abakus przeksztalcit si¢ w znane wszystkim liczydlo.

W roku 1617 szkocki matematyk John Napier (Neper) zaprezentowat sztabki rachun-
kowe do obliczania wielokrotnosci liczb catkowitych.

Juz w roku 1642 pojawilo si¢ zupetnie nowe urzadzenie liczace. Byl nim sumator zapro-
jektowany przez Blaise’a Pascala, stynnego matematyka i filozofa francuskiego. Udo-
skonalenia sumatora w ciagu ostatnich trzech wiekéw doprowadzily do powstania czte-
rodzialaniowego arytmometru, zwanego popularnie ,kreciotkiem”. Pierwszy zbudowat
w latach 1820~1822 francuski konstruktor Xavier Thomas de Colmar, ktéry wymyslit
tez nazwe arytmometr.

Nastepnym znaczacym krokiem w kierunku konstrukeji komputera byta préba zbudowa-
nia przez matematyka angielskiego Charlesa Babbage’a maszyny réznicowej. W 1822
r. uruchomiono fragment tej maszyny. Babbage stworzyt réwniez koncepcj¢ automa-
tycznej i uniwersalnej maszyny liczacej (projekt maszyny ,analityczne]”), odpowiadajgcej
w swej strukturze wspétczesnemu komputerowi z pamigcig (magazynem) i jednostka
liczacg (mtynem), sterowanej programem zapisanym na kartach dziurkowanych. Takie
karty zostaly uzyte przez J.M. Jacquarda do sterowania krosnem tkackim (1800), a takze
przez Hermana Holleritha do automatyzacji prac przy spisie powszechnym w Stanach
Zjednoczonych (ok. 1890). Tu warto wspomnie¢ o pierwszej w dziejach kobiecie pro-
gramistce. Ada Augusta lady Lovelace, cérka znanego poety Georga Byrona, zdobywszy
wyksztalcenie matematyczne, co w jej czasach dla kobiet nie byto fatwe, opisala pierwsze
algorytmy i programy dla maszyny analitycznej.

W 1894 r. Herman Hollerith opatentowal system maszyn analityczno-liczgcych,
w ktérych wykorzystat karty dziurkowane. W dwa lata pézniej zatozyt firme Tabulating
Machine, Company (TMC). W 1911 r,, t3czac si¢ z innymi firmami, TMC utworzyta,
Computing Tabulating Recording (TCR) Company. W 1924 1. Firma TCR przyjeta na-
zwe International Business Machines, Corporation — IBM, zwang zargonowo Big Blue.
Idee Babbage’a z powodu trudnosci technologicznych musiaty czekaé na urzeczywist-
nienie ponad 100 lat. W latach 1939-1944 prof. Howard M. Aiken z Uniwersytetu
Harward w powigzaniu z IBM zbudowat urzgdzenie ASCC (ang. Automatic Sequence
Controlled Calculator) nazwane Mark-1. Wykorzystujac postep techniczny, zastosowal
elementy elektromechaniczne i zbudowat automatyczny kalkulator oparty na pomysle
Babbage’a. Nie byt to jednak jeszcze pierwszy komputer.

W latach 1943-1946 na uniwersytecie w Pensylwanii powstat ENIAC (ang. Electronic
Numerical Integrator And Calculator), pierwsza elektroniczna maszyna liczaca, kté-
ra zbudowano, bazujac na technice lampowej (zawierata 18 tys. lamp elektronowych).
Wads tej maszyny byta koniecznos¢ wielogodzinnego uktadania polgczen do wykonania
obliczen i czgste awarie lamp elektronowych. Maszyna ta pracowala w dziesigtkowym
ukladzie liczenia. Pomyst Johna von Neumanna, aby rozkazy dla maszyny traktowaé na
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réwni z liczbami i zastosowaé dwdjkowy uktad liczenia, oraz dalszy rozwdj techniki do-
prowadzity do powstania w 1949 r. komputera EDSAC (ang. Electronic Delayed Storage
Automatic Computer). Zostat on zbudowany w Anglii na uniwersytecie w Cambridge.
Dwa lata pééniej rozpoczat pracg zbudowany w USA analogiczny komputer EDVAC
(ang. Elektronic Discrete Variable Automatic Computer). Te stworzone za pomocs tech-
niki lampowej maszyny zaliczamy dzi§ do komputeréw pierwszej generacji.

Postgp techniczny, a w szczegdlnosci zastapienie lamp tranzystorami, zaowocowal
w1956 1. komputerami drugiej generacji. Prekursorem w tej dziedzinie okazata si¢ firma
Bell Laboratories, w ktérej w 1947 r. opracowano tranzystor, a nastepnie skonstruowano
Leprechaun — komputer w wigkszosci tranzystorowy. Wkrétce tranzystory zostaty wypar-
te przez uktady scalone, umozliwiajace budowg maszyn trzeciej generacji. Byt rok 1964.
Mhniejsze od swych poprzedniczek, byty takze od nich szybsze i bardziej niezawodne.
W tym zakresie prekursorem okazata si¢ firma Texas Instruments, w ktérej w 1958 r.
opracowano uklad scalony, zastosowany nastgpnie w komputerze IBM 360. Zaledwie
pigé lat péiniej, bo w roku 1969 pojawity si¢ komputery czwartej generacji, ktére zbu-
dowano, bazujac na uktadach scalonych duzej skali integracji (LSI oraz VLSI). Z roku na
rok tworzono nowe technologie i typy uktadéw elektronicznych. Oczywiécie znajdowato
to swoje odbicie w powstawaniu nowych modeli komputeréw w ramach czwartej genera-
cji. Jaka zatem bedzie pigta generacja komputeréw? Aktualnie rysujg sie cztery drogi:

1. Komputer biatkowy (biologiczny) oparty na czgsteczkach podobnych do DNA
i bakteriach jako elementach pamigci. Pierwszg jaskétkg bylo opracowanie w latach
siedemdziesiatych XX w. w IBM diody z organicznych molekul.

2. Komputer kwantowy to uktad fizyczny, ktérego dziatanie jest bezposrednio zalezne
od zjawisk kwantowych. Podstawows jednostka miary w takim komputerze jest kubit
(qubit), czyli bit kwantowy. W laboratoriach IBM uruchomiono pierwszy prototyp
o mocy obliczeniowej, 7 kubitéw.

3. Komputer optyczny — w tym zakresie skonstruowano podstawowe ukiady i urucho-
miono pierwsze eksperymentalne egzemplarze optoelektroniczne.

4. Systemy przetwarzania wiedzy dzialajg na komputerach zbudowanych w dotych-
czasowych technologiach, nowoscig jest sposéb rozwiazywania probleméw. W latach
1982-1994 w Japonii realizowano interesujacy projekt Knowledge Informations Proces-
sing Systems (KIPS), ktéry mial doprowadzi¢ do powstania komputeréw pigtej gene-
racji. Mimo wielu interesujacych osiggnieé nie uzyskano petnego sukcesu.

Nowsg jakoscig w konstrukeji komputeréw staly sie w latach siedemdziesiatych XX wieku
mikroprocesory, zaliczane do uktadéw VLSI. Szybki rozwéj technologii doprowadzit
do wejscia na rynek w drugiej potowie tej dekady komputeréw osobistych (mikrokom-
puteréw), ktérych cena z roku na rok malata, a mozliwosci rosty.

Pierwszy mikroprocesor Intel 4004 zostat skonstruowany w firmie Intel Corporation
w 1971 r. na zaméwienie japoriskiej firmy ETI. Giéwnym konstruktorem tego mi-
kroprocesora byt Federico Faggin, péZniejszy zatozyciel firmy Zilog. Rewolucje¢ mi-
kroprocesorowg w technice zapoczatkowato wprowadzenie w 1974 r. udoskonalonych
mikroprocesoréw Intel 8080 i Motorola 68000. W latach 1976-1977 w firmie Zilog
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opracowano 8-bitowy procesor Z80. Stal on si¢ podstawa wielu systeméw kompu-
terowych, w tym m.in. popularnego w Polsce ZX Spectrum firmy Sinclair Research
Ltd. W latach 19761977 firma Apple Computer Corporation (zatozyciele Steve Wo-
zniak i Steve Jacobs) rozpoczeta seryjng produkcje komputeréw Apple II. Natomiast
w roku 1983 w sprzedazy pojawit si¢ komputer Apple Lisa z graficznym interfejsem
uzytkownika. W 1981 r. firma IBM rozpoczeta sprzedaz komputera opartego na mi-
kroprocesorze Intel 8088 o symbolu PC XT (skrét od Personal Computer i eXten-
ded Technology). W 1984 r. pojawity si¢ bazujace na udoskonalonym, 16-bitowym
procesorze Intel 80286 komputery oznaczone jako PC AT (Adwanced Technology).
Firma Intel rozwijata swojg rodzing mikroprocesoréw i w 1986 r. wypuscita na rynek
32-bitowy procesor Intel 80386, ktéry w 1988 zastosowano w mikrokomputerze IBM
PS/2 model 70. W wyniku rozwoju pojawily sie kolejne procesory 32-bitowe Intel
80486 (1989), a nastepnie Pentium (1993), Pentium II, Pentium Celeron i Pentium
IT1, Pentium IV. Procesory te s tworzone w architekturze CISC (ang. Complete In-
struction Set Computing). Inne firmy, takie jak AMD i Cyrix, tez nie zasypialy gru-
szek w popiele i rozwijaly wiasne, zgodne z kolejnymi produktami firmy Intel, modele
procesoréw. Firma Motorola rozwijata swoje procesory inng drogg. S3 one stosowane
w komputerach z rodziny Macintosh produkowanych przez firme¢ Apple od 1984 r.
W 1992 r. firma Digital Equipment Corporation wprowadzita na rynek 64-bitowy
procesor o nazwie Alpha. W polowie lat dziewiec¢dziesigtych XX wieku firma Ap-
ple we wspéipracy z firmami IBM i Motorola wprowadzita do swoich komputeréw
64-bitowe procesory z rodziny PowerPC. Procesory te, podobnie jak procesor Alpha,
maja architekturg RISC (ang. Reduced Instruction Set Computing/Computer).

Cofnijmy si¢ trochg w czasie, aby naszkicowa¢ historie komputeréw w Polsce. Pierwszym
komputerem byt XYZ uruchomiony w technice lampowej w 1957 r. W latach 1959-
1960 w zaktadach Elwro we Wroclawiu opracowano maszyng Odra 1001. W roku 1966
przystapiono do produkcji Odry 1013, w rok péZniej pojawita sic Odra 1204. Byt to
juz komputer z prawdziwego zdarzenia. Wkrétce wroctawska fabryke opuscity pierwsze
modele z serii Odra 1300 (Odra 1304 - 1971, Odra 1305 — 1972), reprezentujace przy-
zwoity poziom europejski.

Warto takze wspomnieé o skonstruowanym w drugiej potowie lat szesédziesiatych przez
inz. Jacka Karpinskiego minikomputerze K-202, wykonujacym milion obliczen na sekun-
de, a mieszczacym si¢ w walizce. Byl to wéwezas poziom swiatowy w tej klasie maszyn.
W drugiej polowie lat osiemdziesigtych pojawily sie polskie konstrukcje mikrokompu-
teréw oparte na procesorze Z80 lub jego odpowiednikach (np. produkowany w NRD
U880). Wymieni¢ tu PSPD-90, produkowany w Krakowie w zaktadach MERA-KFAP,
i produkowany we Wroctawiu dla szkét Elwro 800 Junior. Komputery te mogty by¢
taczone w sie¢. Pod koniec lat osiemdziesigtych pojawity sie pierwsze sktadane w Polsce
odpowiedniki komputeréw PC XT o wdzigcznych nazwach Lidia i Mazovia.

Poréwnajmy: od abakusa do pierwszego komputera mingto 40 wiekéw, od pierwszego
komputera do komputera osobistego niecate 35 lat od komputera osobistego do PDA
(Personal Digital Assistant) okoto 15 lat.
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Termin Personal Digital Assistant zostal ukuty 7 stycznia 1992 przez Johna Sculleya
podczas Consumer Electronics Show w Las Vegas (Nevada) w odniesieniu do mikro-
komputera Newton firmy Apple.

Obecnie przyjat si¢ podziat komputeréw na: superkomputery, duze komputery (mainfra-
me), minikomputery i mikrokomputery. Ten podzial opiera si¢ przede wszystkim na od-
miennych sposobach ich konstruowania oraz bioracych si¢ stad réznicach w ich szybko-
§ci 1 wydajnosci (mocy obliczeniowej) oraz przeznaczeniu. Superkomputeréw uzywa sie
gtéwnie do ztozonych obliczen naukowych i technicznych, produkeji grafiki filmowej itp.
(np. CRAY), duze komputery przeznaczone sg do zastosowan bankowych, finansowych
i administracji na szczeblu duzego przedsigbiorstwa (np. IBM 390), minikomputery ob-
stugujg mate instytucje lub grupy uzytkownikéw (np. VAX), a obecnie ich miejsce zajely
stacje robocze (np. firmy SUN lub Kayak firmy Hewlett-Packard), mikrokomputery s3
zwykle przeznaczone dla pojedynczego uzytkownika (np. IBM PC, Macintosh).

2.2. MIKROKOMPUTER OD SROBPDKA

Rodowéd juz znamy. Ale jak jest zbudowany komputer?

Oméwimy w tym miejscu schemat funkcjonalny mikrokomputera (patrz rys. 2.1.) oraz
dziatanie poszczegélnych elementéw. Strzatki na rysunku oznaczajg przeptyw informacji
w mikrokomputerze. Nie poprowadzono natomiast strzalek od ukiadu sterowania do
pozostatych blokéw mikrokomputera, aby nie zaciemniaé rysunku.

MIKROPROCESOR

Ukiad ar\J ?rg g?séizfﬁo- Zespot
sterowania )—(Io gi c)z/ ra rejestrow

P A MI E C UKLADY
[R AM] @O@ wejscia-wyjscia

Rysunek 2.1. Schemat funkcjonalny mikrokomputera.
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Sercem mikrokomputera jest mikroprocesor. W jego sktad wchodzg trzy podstawowe
bloki: uklad sterowania, jednostka arytmetyczno-logiczna i zespét rejestréw.

Uklad sterowania, zgodnie ze swoja nazwy steruje pracg wszystkich blokéw mikrokom-
putera. Jego podstawowym zadaniem jest pobranie zawartosci kolejnych komérek pa-
mieci, rozkodowanie i spowodowanie wykonania operacji, odpowiadajacych rozpozna-
nym rozkazom. Prac¢ uktadu sterowania mozna wyobrazi¢ sobie, stosujac nastgpujac
analogie. Dyspozytor w pewnym zaktadzie przemystowym, przychodzac do pracy, zastaje
na biurku stos kartek zawierajacych zadania do realizacji na biezacy dzien. Bierze on
kolejne kartki ze stosu i w zaleznosci od ich tresci wydaje polecenia, ktére sg realizowane
przez zespoly lub pojedynczych pracownikéw.

Zadaniem jednostki arytmetyczno-logicznej, zwanej réwniez arytmometrem, jest wy-
konywanie operacji arytmetycznych i logicznych zgodnie ze wskazaniami uktadu ste-
rowania. Zatem tutaj, podobnie jak we wspomnianym wyzej przyktadzie dyspozytora,
poszczegdlni pracownicy wykonujg otrzymane od dyspozytora polecenia.

Zesp6l rejestréw mikroprocesora jest grupg uktadéw przeznaczonych do przechowy-
wania réznorodnych informacji, ktére mogg by¢ w danej chwili przydatne. To taki pod-
reczny notes dyspozytora o stanie realizacji biezgcych zadan. W skiad zespolu rejestréw
wchodzg m.in. rejestr rozkazéw, licznik rozkazéw, akumulator.

Jeden rejestr z tego zespotu, zwany akumulatorem, jest wyrézniony, gdyz w nim znajduje
si¢ zwykle jeden z argumentéw kazdej operacji arytmetycznej lub logicznej. Miejsce dru-
giego argumentu wskazane jest przez ukiad sterowania na podstawie kodu operacji.
Pamigé, drugi wazny blok mikrokomputera, jest ciagiem uktadéw przeznaczonych do
przechowywania informacji w postaci liczb, doktadniej ciaggéw zer i jedynek. Uktady
tworzgce elementy pamieci nazywamy komérkami. Komérki s3 ponumerowane, a ich
numery nazywamy adresami. Jak si¢ zapewne Czytelnik domyélit, stos kartek posiada-
nych przez dyspozytora obrazuje pami¢é mikrokomputera.

Liczby s3 zapisywane w komérkach pamieci nie w dobrze wszystkim znanym uktadzie
dziesigtkowym, lecz w uktadzie dwéjkowym. Podstaws naszego, pozycyjnego systemu
liczenia jest liczba 10. Pamigtamy zapewne ze szkoty: dziesi¢¢ jednostek rzedu nizszego
tworzy jedng jednostke rzedu wyzszego. Zapisujac liczby, uzywamy dziesigciu cyfr: 0, 1,
2,3,4,5,6,7,8,9. W ukladzie dwéjkowym, réwniez pozycyjnym, dwie jednostki rzgdu
nizszego tworzg jedng jednostke rzedu wyzszego. Do dyspozycji mamy wéwczas tylko
dwie cyfry: 01 1. W informatyce zamiast méwi¢ cyfra uktadu dwéjkowego, uzywa sie
zaczerpnigtego z teorii informacji terminu bit.

W pamieci mikrokomputera bity taczone s w grupy po 8. Grupa taka nosi nazwg bajt
(Byte) i oznaczana jest duza litery B. Zatem 1 KB to 1000 bajtéw? Nie, drogi Czytel-
niku! Uwazaj: 1 KB = 2 B = 1024 B. Tak, 1 KB to 1024 bajty. Tej jednostki uzywamy,
podajac wielko$é pamigeci mikrokomputera. Zatem 640 KB = 640*1024 B = 655 360 B.
Tyle komérek pamieci mieliémy do dyspozycji w pierwszych komputerach klasy PC XT.
Tabela 2.1 zestawia porédwnanie przedrostkéw oznaczajacych mnozniki w komputerach
i uktadzie SI.
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Tabela 2.1. Przedrostki i mnozniki

Przedrostek Komputer Dziesigtnie SI
K/kilo- 1KB=1024B=2""B 1024 103=1 000 ‘
Mega- 1MB=1024KB=2"B 1048576 104 =1 000 000
Giga- 1GB=1024MB =2*B | 1073741824 10° = 1 000 000 000
Tera- 1TB=1024GB=2B 1099511627776 10%2=1 000 000 000 000

Zrédio: opracowanie wiasne.

Czgsto jednak do tej informacji dodaje si¢ trzy duze litery RAM. Jest to skrét od an-
gielskiego terminu Random Access Memory, to znaczy pamieé o dostgpie swobodnym.
W tej pamigci zapisywany jest podczas pracy program, dane i niektére niezbedne kom-
puterowi do pracy informacje, ktére nosza nazw¢ zmiennych systemowych. Obszar pa-
migci zawierajacy zmienne systemowe jest chroniony przez mikrokomputer przed przy-
padkowym wpisaniem informacji. Pamie¢ RAM ma jedna malerikg wade: po wylaczeniu
zasilania cala zapisana w niej informacja przepada bezpowrotnie. Stad koniecznoéé prze-
chowywania programu na dysku twardym, dyskietce, CD-ROM-ie lub innym noséniku
o trwalym zapisie informacji.

Od tej wady wolna jest druga cz¢s¢ pamigci mikrokomputera oznaczona skrétem ROM.
Pochodzi on od angielskich stéw Read Only Memory, oznaczajacych pamieé staly (dost.
-pamie¢ tylko do czytania®). Zapisana w tej pamieci informacja nie daje si¢ w prosty
sposéb wymazad i zastapi¢ inna. Wtasnie w pamigci ROM umieszczony jest zestaw pro-
graméw niezbednych do uruchomienia mikrokomputera.

W tym miejscu warto zwrécié uwage Czytelnika na sposéb sterowania pracg ukladéw
cyfrowych, w tym mikroprocesora, polegajacy na dostarczeniu przez zegar sygnatu elek-
trycznego (w zaloZeniu zwykle prostokatnego) o okreslonej czestotliwoéci zwanej czgsto-
tliwoscig taktowania. Na przykiad procesor taktowany czestotliwoscig 1 GHz wykonuje
1 miliard podstawowych operacji w ciggu sekundy. Jeden rozkaz wymaga od procesora
kilku operacji, a to kilka taktéw zegara.

Innym elementem charakteryzujacym mikroprocesor jest architektura mierzona liczbg
bitéw. Architektura k-bitowa jest to budowa procesora posiadajgcego wewnetrzne reje-
stry o dhugosci k bitéw, co umozliwia réwnoczesne przetwarzanie liczby bitéw réwnej k.
Architektura k-bitowa nie odnosi si¢ do dtugosci szyny danych oraz mozliwosci adreso-
wych takiego procesora (dtugosci szyny adresowej). Szyna danych to sposéb przysylania
danych m.in. mi¢dzy pamigcig a procesorem.

Mamy zatem procesory: 8-bitowe, 16-bitowe, 32-bitowe, 64-bitowe.

Oméwimy to szerzej. Procesor 8-bitowy moze wykonywa¢ operacje arytmetyczno-logicz-
ne tylko na liczbach o$miobitowych, to znaczy takich, ktére dadzg si¢ zapisaé w uktadzie
dwéjkowym z uzyciem najwyzej o$miu cyfr. Cheae wykonaé operacje na liczbach wigk-
szych, musimy juz korzysta¢ ze specjalnych programéw. Drugim ograniczeniem jest to, ze
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mikroprocesor omawianego typu moze przesytaé informacje wylacznie w grupach oémio-
bitowych, czyli informacje jednobajtowe. Aby zwiekszy¢ mozliwoéci mikrokomputera moz-
liwe jest taczenie dwéch bajtéw w jedng logiczng (nie fizyczna) catosé i wykonywanie na
nich pewnych operacji. Wigze si¢ to przede wszystkim z adresami komérek pamieci i szyng
danych. Dysponujac adresem jednobajtowym, mozemy ponumerowaé 28 = 256 komérek
pamieci, a przy adresie dwubajtowym 216 = 65 536, czyli 64 KB. Wida¢ stad, ze dla mi-
kroprocesoréw o$§miobitowych pamigé moze liczy¢ co najwyzej 64 KB, liczac razem ROM
i RAM. Jezeli mikrokomputer ma wigcej pamigci przy mikroprocesorze o$miobitowym,
to stosowane s3 dodatkowe ukiady umozliwiajace adresowanie powyzej 65 536. Rozwd;j
procesoréw zmierzat w kierunku zwigkszenia dtugosci ciagu bitéw przetwarzanych réwno-
cze$nie przez procesor, jak réwniez uzywanych do adresowania komérek pamigci. Pojawity
sie zatem procesory 16-bitowe, a po nich uzZywane obecnie 32-bitowe i 64-bitowe.

Pozostal do oméwienia ostatni blok mikrokomputera, a wiasciwie zespét blokéw, czyli
uldady wejscia-wyjscia. Umozliwiajg one podtaczenie do komputera urzadzen zewngtrz-
nych, dzieki ktérym przekazujemy polecenia i informacje do komputera oraz otrzymujemy
od niego komunikaty i informacje. Uktady te umozliwiaja podtaczenie klawiatury, moni-
tora lub telewizora, dysku twardego, stacji dyskietek (kiedy§ magnetofonu kasetowego),
drukarki oraz innych urzadzen, na przyktad manipulatoréw (m.in. myszka, joystick).

W ten sposéb oméwiony zostal podstawowy schemat funkcjonalny mikrokomputera.
Poszczegdlne typy mikrokomputeréw réznig si¢ migdzy sobg przede wszystkim tech-
nicznymi rozwigzaniami wymienionych wyzej blokéw oraz ich fizyczng realizacjs. A za-
tem wedtug jakich kryteriéw ocenia¢ mikrokomputer?

Pierwszym kryterium jest to, do jakich zadan chcemy go uzywaé. Ale jest to sprawa in-
dywidualna i kazdy musi ja rozstrzygnaé we wlasnym zakresie.

Drugie kryterium to parametry techniczne. Wyrézni¢ tu trzeba trzy elementy: typ mi-
kroprocesora, wielko§¢ pamigci RAM, mozliwoé¢ przylaczenia urzadzen zewngtrznych.
O mozliwosciach mikrokomputera decyduje przede wszystkim typ mikroprocesora.
Rozpoczeto sie od mikroprocesoréw o$miobitowych (na przyktad wymienione wyzej),
a dzi$§ uzywamy 32- i 64-bitowych.

Na zakoriczenie przykladowa konfiguracja komputera na potrzeby domowe w powigza-
niu z pojeciami opisanymi w tym rozdziale. Procesor 32-bitowy, np. Intel Pentium IV
o czestotliwosci zegara 3 GHz (rozwigzanie drozsze) lub Intel Celeron 3 GHz (roz-
wigzanie tafisze), pamigé operacyjna RAM 512MB, pamigci zewngtrzne: dysk twardy
80-160 GB, naped dyskietek 3,5”, nagrywarka, DVD, urzadzenia zewngtrzne: kla-
wiatura, manipulator — np. myszka, karta dZwigkowa, karta sieciowa lub faks-modem,
monitor kolorowy CRT 17” (rozwigzanie tarisze) lub LCD 17” (rozwiazanie drozsze),
glosniczki, drukarka atramentowa kolorowa (tafiszy zakup, ale drozsza eksploatacja) lub
drukarka laserowa (drozszy zakup, ale tarisza eksploatacja). Fizyczna realizacja kompu-
tera, a w szczegdlnoéci obudowa i mozliwosci podtaczenia innych urzadzer, zalezg od
producenta i w tym wzgledzie nalezy skorzysta¢ z pomocy specjalistycznego sklepu lub
firmy. Proponowany system operacyjny to MS Windows, aktualnie w wersji XP, cho¢
zapowiadana jest wersja o nazwie Vista.



3. SIECI KOMPUTEROWE

Rozpoczniemy od definicji, a nastgpnie oméwione zostang podstawowe pojecia.

[1997] KOMPUTEROWA SIEC - zespét oddalonych od siebie kom-
puteréw i urzadzen, peryferyjnych, potaczonych liniami transmisji da-
nych; w przypadku sieci specjalizowanych réwniez urzadzen o spe-
cjalnych funkcjach (np. uliczne automaty wydajace gotéwke w sieci
bankowej, punkty ogniowe w sieciach militarnych i inne). Zaleznie od
wielkosci, rodzaju i stopnia ztozonosci sieci komputerowej, liniami trans-
misji danych mogg by¢ zwykle kable lub linie telekomunikacyjne. Sieé
komputerowa moze ograniczaé si¢ do jednego lub kilku budynkéw (sieci
LAN - ang. Local Area Networks), do miasta, ale moze tez pokrywaé
wielkie obszary, kraje, a nawet kontynenty. Wazniejsze cele tworzenia
sieci komputerowej: 1) umozliwienie uzytkownikom korzystania z od-
legtych zasobéw informacyjnych i urzaqdzes; 2) zwickszenie niezawod-
nosci dziatari dzigki mozliwosci uzycia kilku komputeréw do wykony-
wania tego samego programu, 3) bardziej réwnomierne wykorzystanie
mocy obliczeniowej sprzetu informatycznego (gdy dany komputer jest
przecigZzony zadaniami, mozna wykorzysta¢ inny, w danej chwili nieob-
cigzony), 4) usprawnienie zbierania, przetwarzania, rozprowadzania i wy-
korzystania na rozleglych obszarach informacji o specjalnym przezna-
czeniu, np. militarnym, gospodarczym, medycznym itp., 5) przesylanie
tekstéw (poczta elektroniczna, Internet); 6) upowszechnienie dostepu do
informacji z réznych dziedzin, np. nauki, 7) usprawnienie pracy biur po-
drézy, rezerwacji lotniczej, operacji bankowych, handlu, bibliotekarstwa,
systemu ubezpieczeri i innych. Sieci mniejsze bywajg czesto podtaczane
do wigkszych. Taki zhierarchizowany system teleinformatyczny znacznie
zwigksza dostepnosé informacji, zwlaszcza ze rozpowszechnito si¢ uzy-
wanie komputeréw osobistych, podtaczanych przez modemy do gniazdek
telefonicznych w prywatnych mieszkaniach. Szczegélnie istotnym ele-
mentem przy tworzeniu sieci komputerowej jest ochrona informacji
— ulatwiony dost¢p do baz danych wijze si¢ bowiem z niebezpieczeri-
stwem uzycia (lub zmiany) pewnych informacji (dotyczacych obronnosci,
kont bankowych, sytuacji ekonomicznej przedsi¢biorstw i innych) przez
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osoby nieuprawnione (,wlamywaczy” komputerowych — ang. Aacker).
Pierwsza sieci komputerows, uruchomiong jeszcze w latach 50., byta
amerykariska sie¢ SAGE (ang. Semi Automatic Ground Environment),
stuzaca do sterowania obrong kontynentu Ameryki Péinocnej. Obecnie
w krajach rozwinigtych istnieje wiele sieci komputerowych, zaréwno
o charakterze ogdlnodostgpnym (sieci publiczne abonenckie), jak
i o charakterze zamknigtym (sieci wykorzystywane przez konkretne in-

stytucje).

Wigcej informacji o historii sieci znajdzie Czytelnik w rozdziale 11.

3.1. BUDOWA | DZIALANIE SIECI

Sie¢ komputerowa sktada si¢ z dwéch przenikajacych sie struktur — fizycznej i logiczne;j,
ktére zostana oméwione w tym podrozdziale.

Informacje mozemy przekazaé za pomocg sygnaléw wytworzonych przez elektrycznosé,
fale radiowe albo $wiatlo. Stosuje si¢ dwie techniki przesytania: analogows — za pomocsg
fali, oraz cyfrowsg — w postaci ciggu impulséw reprezentujacych poszczegélne bity infor-
magji. Transmisja cyfrowa moze odbywacé si¢ szeregowo, tzn. bit po bicie, lub réwnolegle
przez wiele kanaléw. Do transmisji informacji na duze odlegtoéci stosuje sie transmisje
SZeregows.

Do standaryzacji przeptywu informacji pomigdzy réznymiurzadzeniami w sieci, w szcze-
gdlnosci komputerami uzytkownikéw, stosuje si¢ model OSI (Open System Intercon-
nection). Model ten zostal w roku 1984 opracowany przez migdzynarodows organizacije
normalizacyjng ISO (International Organization for Standarization). Dzieli on zadanie
przesytania informacji pomiedzy stacjami sieciowymi na siedem mniejszych zadan zwa-
nych warstwami (patrz tabela 3.1).

Tabela 3.1. Model OSI

Model OSI

Warstwa 7 Aplikacji
Warstwy wyzsee Woarstwa 6 Prezentacji
(aplikacje)

Warstwa 5 Sesji

Warstwa 4 Transportowa
Warstwy nizsze Warstwa 3 Sieciowa
(transport danych) Warstwa 2 Eacza danych

Warstwa 1 Fizyczna

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie: Vademecum. Teleinformatyka,
Warszawa 1999, s. 124.
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Na strukturze fizycznej mozna zainstalowaé rézne rodzaje protokoléw transmisji. Wy-
stepuja tu pewne standardowe kombinacje. Przedstawie dla przyktadu nazwy rodzaju
sieci 1 stosowany rodzaj okablowania.

1. ArcNet - kabel koncentryczny, obecnie nie stosowany, predkos¢ transmisji
2,5 Mb/s, zasigg do 600 m.

2.Ethernet - kabel koncentryczny gruby albo cienki, obecnie stosowana
jest skretka telefoniczna, predkosé transmisji 10 Mb/s,
zasieg do 95 m.

3.FDDI - $wiatlowdd, predkosé transmisji ponad 100 Mb/s, zasieg liczony
w kilometrach.

4.ISDN - kabel telefoniczny, predkoé¢ transmisji 128 Kb/s, zasieg liczony
w kilometrach.

5.xDSL - kabel telefoniczny, predkos¢ transmisji 16 Kb/s—8 Mb/s, zasieg

liczony w kilometrach.
Elementy fizyczne sieci mogg by¢ potaczone na kilka réznych sposobéw zwanych topo-
logiami. Mamy zatem topologie:

1. szynowg, (us) — urzadzenia polaczone s3 jednym wspdlnym kablem jeden za
drugim (np. kabel koncentryczny),
2.gwiaidzisty (star)  — kable sieciowe polaczone s3 w jednym wspélnym punkcie

(np. skretka telefoniczna),

3. pierscieniows (ring) — okablowanie tworzy pierscieni, do ktérego podiaczone sg .
urzadzenia,

4. drzewiastg (tree) — zblizona do szynowej, ale mozliwe sg galezie z wieloma we-
zlami.

Czgsto stosuje si¢ rozwigzanie mieszane. Na topologi¢ mozemy patrze¢ dwojako: jako na

strukture fizyczna (okablowanie) oraz jako na sposéb logicznej organizacji transmisji.

//_./._—\_

L SERWER
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o I I
TOPOLOGIA SZYNOWA

KONCENTRATOR

Rysunek 3.1. Topologia sieci.
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Wybér rodzaju sieci zalezy na ogét od rozmieszczenia elementéw, ktére majg zostaé
polaczone w sie¢ w przestrzeni. Inaczej planowaé musimy sieci w jednym budynku,
a inaczej gdy stanowiska rozrzucone sg na wiekszym obszarze.

Wprowadzono nastepujacy klasyfikacje sieci w tym zakresie:

LAN (Local Area Network) — lokalna sie¢ komputerowa, na ogét pojecie to odnosi sie
do sieci w jednym budynku.

WAN (Wide Area Network) - sie¢ rozlegta, obejmujaca swym zasiegiem wickszy obszar,
np. kraj, kontynent, swiat.

MAN (Metropolitan Area Network) — miejska sie¢ komputerowa, odnosi sie do sieci
obejmujacej swym zasi¢giem miasto. Jest to szczegdlny przypadek sieci rozlegtej.
Méwigc o sieciach, musimy pamigtaé o aktywnych urzgdzeniach zwigzanych z wysyla-
niem i odbiorem sygnatu oraz ze wzmocnieniem i rozchodzeniem si¢ sygnatu na duze
odlegtosci. Chodzi tu m.in. o takie urzadzenia, jak karta sieciowa, modem, koncentrator,
most (bridge) i traser (router).

Karta sieciowa (ang. NIC — Network Interface Card) stuzy do przeksztalcania pakietéw
danych w sygnaly, ktére sg przesytane siecig komputerows. Kazda karta sieciowa posiada
wlasny, unikalny w skali éwiatowej adres fizyczny, znany jako adres MAC (ang. Media
Access Control).

Modem (ang. MOdulator-DEModulator) urzadzenie elektroniczne, ktérego zadaniem
jest zamiana danych cyfrowych na analogowe sygnaly elektryczne (modulacja) i na od-
wrét (demodulacja) tak, aby mogly byé¢ przesylane i odbierane poprzez lini¢ telefoniczng
(a takze tacze telewizji kablowej lub fale radiowe).

Koncentrator (ang. hué) — urzadzenie laczace wiele urzadzeri sieciowych w sieci kom-
puterowej o topologii gwiaZdzistej. Jest on zwigzany z fizyczng warstws sieci (warstwa
1 modelu OSI), (patrz rys. 3.2.).

Rysunek 3.2. Koncentrator.

Przelacznik (ang. swifch) to urzadzenie taczace segmenty sieci komputerowej. Przetacz-
nik pracuje w warstwie drugiej modelu OSI (tacza danych), jego zadaniem jest przeka-
zywanie ramek mie¢dzy segmentami sieci. Przelaczniki okresla si¢ tez mianem wielopor-
towych mostéw.
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Most (ang. bridge) umozliwia separacj¢ grup komputeréw na podstawie fizycznych adre-
séw. Pozwala to na budowe podsieci w ten sposéb, ze niektére komputery nie s widziane
przez komputery w innym segmencie sieci. Jest on zwigzany z fizyczng warstwy sieci
i protokotem transmisji — warstwa 2 modelu OSI (patrz rys. 3.3.).
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Rysunek 3.3. Przetgcznik. Most.

Traser (router) klasyfikuje i rozdziela pakiety na podstawie adresu docelowego i dokonuje
wyboru drogi, ktérg ten pakiet bedzie dazyt do celu. Stuzg temu zdefiniowane przy in-
stalacji trasera tablice. Jest on zwiazany z fizyczng, sieciows i transportows warstwy sieci
—warstwa 3 modelu OSI (patrz rys. 3.4.).
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Rysunek 3.4. Trasery.

Koncentratory (huby) znajdujg zastosowanie gtéwnie w sieciach LAN, natomiast prze-
laczniki (swichte) i trasery (routery) w sieciach MAN i WAN. Szczegélnie sieci WAN
nie moga istnie¢ bez traseréw.

Spoéréd wielu ustug i protokotéw sieci wymienig kilka, ktére spotyka sie najezesciej.
Przez protokét sieci rozumie sig ustalony standard danych i sposéb ich przesylania.
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EDI (Electronic Data Interchange) — podstaws systemu elektronicznej wymiany danych
jest przesytanie komunikatéw elektronicznych (dokumentéw) miedzy réznymi i odle-
glymi systemami komputerowymi. Do tego celu stosuje si¢ uzgodniony sposéb przedsta-
wienia danych UNI EDIFACT (Unique Electronic Data Interchange for Administra-
tion, Commerce and Transport), obowigzujacy w Polsce jako PN-90/T-20091. Uzywa
si¢ réwniez kodéw kreskowych systemu EAN, poczty elektronicznej X.400 i adresacji
ustug katalogowych X.500. Systemy komputerowe nadawcy i odbiorcy komunikatéw
EDI mogg byé catkowicie odmienne, a jedynym warunkiem jest wiasciwa interpretacja
standardowej struktury danych. Gléwnymi obszarami zastosowari EDI s3 aplikacje go-
spodarcze klasy e-biznes, a w szczegélnoéci handel elektroniczny e-commerce jako jedno
z zastosowaii aplikacji e-biznes w sieci Internet.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) — stosowany w Internecie protokét pocztowy
umozliwiajagcy wymiang poczty migdzy serwerami pocztowymi oraz wysytanie poczty
przez uzytkownika..

POP3 (Post Office Protocol, version 3) — protokét poczty elektronicznej stosowany
w Internecie do odbierania poczty z serwera.

PPP (Point-to-Point Protocol) ~ jeden z dwéch standardowych protokotéw umozli-
wiajacych potaczenie komputera z Internetem przez zwykle acze telefoniczne. Wypart
starszy protokét SLIP.

SNMP (Simple Network Management Protocol) — najczgéciej obecnie stosowany pro-
tokdt do zarzgdzania sieciami komputerowymi.

ATM (Asynchronous Transfer Mode) — sposéb transmisji danych w sieci komputerowej,
w ktérym przesylane dane dzieli si¢ na fragmenty po 53 bajty, zwane komdrkami, oraz
nawigzuje si¢ polaczenie migdzy nadawcy a odbiorcg. Dzigki takiemu rozwigzaniu moz-
liwe jest jednoczesne i bezkolizyjne przesytanie glosu, dZwigku i danych komputerowych
t3 samag linig.

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) — termin ten uzywany jest
obecnie jako skrét dla stosowanego w Internecie zestawu protokotéw (ok. 100 wspétpra-
cujacych). Wiecej na ten temat w rozdziale 11.

ISDN (Integrated Services Digital Network) — jest cyfrowym system telekomunika-
cyjnym z integracjg ushug. Zapewnia on ustugi oferowane dotychczas w sieciach analo-
gowych oraz przekazy cyfrowe oparte na technice cyfrowego przetwarzania informacji,
komutacji kanatéw i pakietéw. Sieci ISDN umozliwiajg tworzenie lokalnych centralek
domowych, do oémiu urzadzen, a ich mozliwosci przewyzszajg aktualne potrzeby uzyt-
kownikéw. Aby skorzystaé z ustug sieci cyfrowej, nalezy stosowaé terminale (w tym te-
lefony cyfrowe) oraz uaktywni¢ odpowiednie ustugi telekomunikacyjne. Dostep mamy
przez uzywang do tej pory dwuprzewodows lini¢ telefoniczng migdzy abonentem a cen-
tralg. Posiadane telefony analogowe mozna przyltaczy¢ do sieci ISDN przez odpowiednie
urzadzenie, ale bedg one funkcjonowaé w zakresie podstawowym.

xDSL (Digital Subscriber Line — cyfrowa linia abonencka) jest technologig szeroko-
pasmowego dostgpu do Internetu. Technologia stosowana jest w mieszkaniach prywat-
nych i matych firmach, a dzigki odpowiednim filtrom dostepne s3 uzywane do tej pory
standardowe ustugi telefoniczne, przede wszystkim gtosowe, bez koniecznosci wymiany
uzywanych do tej pory urzadzen telefonicznych.
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Litera x na poczatku skrétu oznacza, Ze jest to cala rodzina rozwigzan technologicznych
opartych na wspdlnym trzonie. W szczegdlnosci:

IDSL (ISDN Digital Subscriber Line, wariant ISDN)

ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line)

HDSL (High Bit Rate Digital Subscriber Line)

RADSL (Rate Adaptive Digital Subscriber Line)

SDSL (Symmetric Digital Subscriber Line)

VDSL (Very High Speed Digital Subscriber Line)

3.2. ZARZADZANIE SIECIA

Waznym elementem utrzymania sprawnoéci sieci jest mozliwos¢ zarzgdzania nig. Oméwiony
zostanie pokrétce model zarzadzania siecig wedtug wspomnianej wezesniej organizacji ISO.
Model sktada si¢ z pieciu gtéwnych elementéw:

1. Zarzadzanie wydajnoscig — celem jest utrzymanie wydajnosci na odpowiednim po-
ziomie poprzez pomiar, stalg kontrol¢ i analiz¢ podstawowych parametréw sieci.

2. Zarzadzanie konfiguracjg — jego celem jest zapewnienie wspéidziatania réznych
wersji sprzetu i oprogramowania poprzez monitorowanie sieci i informacji konfigu-
racyjnych.

3. Zarzadzanie sprawozdawczoscig, ktére ma regulowaé wykorzystanie sieci przez poje-
dynczego uzytkownika lub ich grupe. Realizuje sie¢ to, mierzac wykorzystanie zasobéw
sieciowych przez poszczegdlnych uzytkownikéw, a wyniki pomiaréw mogg by¢ wyko-
rzystane do ustalenia odptatnosci za prace w sieci.

4. Zarzgdzanie uszkodzeniami, ktérego celem jest wezesne wykrycie uszkodzen sieci
i powiadamianie uzytkownikéw o ich wystapieniu, przy réwnoczesnym podjeciu prac
naprawczych.

5. Zarzagdzanie bezpieczenstwem ma zapewnié dostep do zasobdéw sieci w sposdb au-
toryzowany. Podsystem zarzadzania bezpieczeristwemn umozliwia dostgp autoryzo-
wanym uzytkownikom do zasobdw sieci oraz monitorowanie dostepu do szczegdlnie
istotnych zasobdw sieciowych.

3.3. SYSTEM OPERACYJNY SIECI

Waznym elementem jest system operacyjny sieci, na przyktad — Novell NetWare i Unix.
Kazdy ma inne wtasciwosci i jego wybér musi by¢ starannie przemyslany. Podam kilka
uwag zwigzanych z tymi systemami.

Novell NetWare jest bardzo dobrym systemem operacyjnym dla sieci budowanych
z komputeréw juz pracujacych w przedsigbiorstwie, na ktérych eksploatowane s3 sy-
stemy zwigzane z dziatalnoscig firmy (np. w wykorzystywanym na komputerze uzyt-
kownika systemie MS DOS). Mozliwa jest dalsza eksploatacja tych programéw w sieci
w dotychczasowym trybie.

System Unix jest systemem wielozadaniowym. Nie umniejszajac jego roli dla sieci LAN,
trzeba podkresli¢ jego uzytecznosé w sieciach MAN i WAN. Centralne komputery tych
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sieci pracujg wtasnie w systemie operacyjnym Unix. Przyktady systemdw z tej grupy to:
System V (AT&T), BSD UNIX (Uniwersytet w Berkeley), OSF/1 (Open Software
Foundation), Solaris (SUN), HP UX, (Hewlett-Packard), IBM AIX, XENIX (dla kom-
puteréw PC), A/UX (dla komputeréw Macintosh), Linux.

Réznica miedzy systemem NetWare i Unix przejawia si¢ migdzy innymi w tym, ze
w sieci Unix wszystkie programy realizowane s3 na serwerze sieci,a w NetWare na kom-
puterze, z ktérego w danej chwili korzysta uzytkownik.

Koszty pierwszej instalacji i rozbudowy sieci sg rézne w obu systemach. Ostateczna de-
cyzja zakupu takiego lub innego systemu moze by¢ podjeta po doktadnej analizie potrzeb
1 kosztéw. Wymaga to zaréwno konsultacji, jak i wspétpracy ze specjalistami.

3.4. ZASTOSOWANIA

Techniki klient-serwer

Klient-serwer jest asymetrycznym rozwigzaniem stosowanym w oprogramowaniu,
wktérymrozdzielasi¢ pewnefunkcjonalnosci.Umozliwia tozwigkszenieelastycznosdci
i ulatwia wprowadzanie zmian w kazdej czgéci. Z serwera korzysta na ogdl wielu
klientéw, a w przypadkach szczegblnych jeden klient moze korzystaé z kilku ser-
werdw.

Klient to oprogramowanie, ktére korzysta z ustug dostarczanych przez serwer. Dla
konkretnego serwera wymagany jest odpowiedni klient. Najpopularniejszym uktadem
klient-serwer sg przegladarki internetowe (klient) i serwer stron internetowych np. Apa-
che. Inny przyklad to oprogramowanie grupy telnet lub SSH, np. PuTTY, ktére umoz-
liwia zdalny dostep do zasobéw komputera pracujgcego w systemie operacyjnym klasy
UNIX. Technika ta jest takze wykorzystywana w systemach do zarzadzania lub innych
systemach, w ktérych wymagany jest dostep do bazy danych.

Dla zamkniecia klasyfikacji nalezy wspomnieé¢ o produkcie MS Windows 2003 server
firmy Microsoft. Zyskuje on coraz wigkszg popularnosé, mieszczac sig ze swojg funkcjo-
nalnoscig pomiedzy Novell Netware a Unixem.

p2p

P2P to skrét angielskiego terminu peer-fo-peer (téwny z réwnym) oznaczajacego sposéb
komunikacji pomiedzy komputerami w sieci. Ten model gwarantuje obydwu stronom
réwnorzedne prawa, natomiast w modelu klient-serwer, serwer ma uprzywilejowang po-
zycje. W sieci P2P kazdy z komputeréw jest zarazem klientem i serwerem. Wymiana
danych prowadzona jest bez posrednictwa centralnego serwera i odbywa si¢ bezposred-
nio miedzy dwoma komputerami w sieci. Sie¢ P2P ma zmienng strukturg zalezng od
komputeréw, ktére s3 w niej aktualnie zalogowane.

Najczesciej spotykanym zastosowaniem sieci P2P w Internecie s3 programy do wymiany
plikéw. Mogg to by¢ migdzy innymi pliki tekstowe, muzyczne, filmy, programy. Pierw-
szym rozwigzaniem stosowanym na masows skale od 1999 r. byt Napster zatozony przez
Shawna Fanninga. Popularno$é swg zawdzigezat przede wszystkim tatwosci obshugi.
Obecnie duzg popularnoscia cieszg si¢ np. KaZaA, e-Mule, Gnutella. Rozwigzanie P2P
budzi wiele kontrowersji ze wzgledu na naruszanie praw autorskich.
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Czesto udostepnia sig pliki, ktére nie wystepuja na oficjalnych serwerach ze wzgledu na
brak zgody wtasciciela praw autorskich, gtéwnie majatkowych. Udostepnia si¢ jednak
wiele plikéw, ktére nie s3 chronione prawami autorskimi lub wiasciciele praw autorskich
wyrazili zgodg na ich udostgpnianie tg drogg. Sieci P2P s3 tez wykorzystywane do omi-
nigcia cenzury lub innych ograniczeri natozonych przez prawo.

W Polsce samo pobieranie plikéw, szczegdlnie muzycznych, nie jest nielegalne zgodnie
z art. 23 Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych dotyczacym dozwolonego
uzytku osobistego. Naruszeniem prawa jest dopiero rozpowszechnianie uzyskanych ta
droga utworéw.

Praca grupowa — wspéldzielenie drukarek, programéw i plikéw.

Sie¢ komputerowa umozliwia efektywniejsze wykorzystanie urzadzen w firmie, w szcze-
gélnosci drukarek, skaneréw i fakséw. Laserowe drukarki sieciowe, zaréwno kolorowe,
jak i czarno-biate, s3 urzadzeniami wysokowydajnymi o niskich kosztach eksploatacji.
Udostgpnianie plikéw, w szczegélnosci dokumentéw, umozliwia ograniczenie ilosci zu-
Zywanego papieru oraz tatwy dostep do postaci elektronicznej wzoréw dokumentéw fir-
mowych. W rozwinigtej postaci prowadzi to do rozwoju biura elektronicznego i pracy
grupowe;.

3.5. LOKALNE SIECI KOMPUTEROWE

Juz dwa komputery klasy PC z systemem operacyjnym MS Windows XP i potaczone
odpowiednim kablem tworza lokalng sie¢ komputerows. Komputery wyposazone
w karty sieciowe mozna za pomocg odpowiednich kabli podlgezy¢ do koncentratora,
tworzac w tatwy sposéb sie¢ w jednym pomieszezeniu. To kolejny przyktad lokalnej sieci
komputerowe;j.

Zbudowanie sieci lokalnej, obejmujacej swym zasi¢giem caly budynek, jest ztozonym
przedsigwzigciem, ktére rozpoczyna sig¢ od planowania topologii sieci, rozmieszczenia
urzadzen aktywnych i serwera (lub serweréw), a koriczy podigczeniem komputerdw
w poszczegdlnych pomieszczeniach na biurkach pracownikéw. Takg sie¢ najczedciej po-
siadaja uzytkownicy komputeréw w swoim miejscu pracy.

3.6. RO2LEGLE SIECI KOMPUTEROWE

Wspélezesne sieci komputerowe obejmuja swym zasiggiem caty $wiat i pozwalajg ich uzyt-
kownikom korzysta¢ z réznorodnych ustug. Migdzy innymi umozliwiaja dostep do $wia-
towych baz danych z réznorodnych dziedzin. Jednak najczesciej wykonywang ustugs jest
przesylanie informacji pomigdzy uzytkownikami. Oprécz prostej wymiany moze ona byé
realizowana przez listy dystrybucyjne, grupy dyskusyjne, serwisy i systemy informacyjne.
Ustuga ta znana jest jako poczta elektroniczna (e-mail). Tego rodzaju poczta stuzy nie tylko
do przesyhania tekstéw, ale réwniez programéw, baz danych i plikéw multimedialnych.
Rozlegte sieci komputerowe moga by¢ uzywane do kierowania przedsigbiorstwami o du-
Zym zasiggu terytorialnym.
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3.7. WYMIANA INFORMACJI

W odniesieniu do przytoczonej na poczatku rozdziatu definicji sieci komputerowe;
przyjrzyjmy si¢ teraz niektérym ogélnie spotykanym terminom okreslajacym sieci kom-
puterowe.
Internet (dost. miedzysieé; ang. inter — migdzy, net — siec) jest siecig kompu-
terows o §wiatowym zasiggu taczacy sieci lokalne, sieci rozlegte i wszystkie
komputery do nich podiaczone.
Intranet to sie¢ komputerowa przedsigbiorstwa (firmy, organizacji) wyposa-
zona w serwer umozliwiajacy korzystanie z takich ustug jak strony WWW,
poczta elektroniczna itp., czyli ustug typowo internetowych. Do intranetu
dostep majg zazwyczaj tylko pracownicy danego przedsigbiorstwa.
Ekstranet jest to polaczenie co najmniej dwdch intranetéw za pomocg pro-
tokoléw sieciowych. Ekstranety tworzy si¢ w celu wzajemnego udostep-
nienia zasobéw miedzy przedsigbiorstwami (organizacjami) lub migdzy
nimi i klientami, przy réwnoczesnym zabronieniu powszechnego dostepu
z sieci Internet.

Teraz zwréémy uwage na WWW, gdyz skrét ten nie oznacza sieci, lecz ustugi w sieci.
World Wide Web (w skrécie WWW lub Web) jest hipertekstowym,
multimedialnym, sieciowym systemem informacyjnym opartym na pub-
licznie dostepnych, otwartych standardach IETEF, W3C i ISO. Pierwotnym
i w chwili obecnej nadal podstawowym zadaniem WWW jest publikowanie
informacji. Jest on wiasciwg czgécia Internetu i nie jest z nim tozsamy.



<. OPROGRAMOWANIE

Oprogramowanie to cato$é¢ programéw napisanych z uwzglednieniem cech sprzetu kom-
puterowego umozliwiajacych jego wykorzystanie. Programy, wykonujac ciggi instruk-
cji, umozliwiajg przetwarzanie danych w okreslonym przez twérce programu zakresie.
W sktad oprogramowania wchodzg zaréwno programy komputerowe, jak i aplikacje.
Oprogramowaniem zajmuje si¢ jeden z dzialéw informatyki.

4.1. STRUKTURA OPROGRAMOWANIA SYSTEMOW
KOMPUTEROWYCH

Od zarania oprogramowanie maszyn cyfrowych dzielono na dwie grupy — oprogramo-
wanie systemowe (zwane tez podstawowym) oraz uzytkowe.

Pierwsza grupg tworza systemy operacyjne, kompilatory jezykéw programowania, programy
i podprogramy zwigzane z poszczegdlnymi kompilatorami oraz programy pomocnicze.
System operacyjny jest zestawem programéw umozliwiajagcych komunikacje uzytkowni-
ka z komputerem oraz realizacj¢ jego programéw i aplikacji. System operacyjny posred-
niczy w wymianie informacji migdzy aplikacjami a sprzgtem.

Systemy operacyjne mozna podzieli¢ wedlug nastepujacych cech:

* jednoprogramowos¢, gdy programy realizowane sg szeregowo, jeden po

drugim,

* wieloprogramowoé¢, gdy programy realizowane s3 réwnoczesnie.
Spotykamy dwa tryby pracy systemu komputerowego — przetwarzanie wsadowe i zdalne
przetwarzanie danych (por. ,Wielodostep” w podrozdz. 4.5). Nazwa przetwarzanie wsa-
dowe wywodzi si¢ z czaséw, gdy programy i dane wezytywato si¢ do systemu kompute-
rowego z nosnikéw papierowych, takich jak karty i tasiemki.

* wirtualizacja pamigci, wszystkie obszary pamieci systemu sg trakto-

wane jednorodnie, bez wzgledu na to, czy s3 one zwigzane z pamigcia
operacyjng komputera, czy tez z urzadzeniami pamieci zewnetrznych,

* rozdzielnoéé¢ architektury procesora i systemu wyraza sie przekaza-

niem znacznej czgsci dotychczasowych funkeji systemu operacyjnego
wyspecjalizowanym urzadzeniom. Tak zbudowane systemy kompu-
terowe, o strukturze modutowej, sg lepiej przystosowane do zdalnego
przetwarzania danych i s3 przez nie sterowane.
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Wiréd programéw pomocniczych mozna wyréznié trzy grupy:
e obstugi techniczne;j,
*  obstugi procesu przetwarzania,
*  przygotowania zadari dla systemu.

Programy obslugi technicznej stuza zazwyczaj do sprawdzania sprzetu ilokalizacji
uszkodzenl zaréwno w catym systemie, jak i w jego elementach sktadowych. Progra-
my diagnostyczne mozna podzieli¢ na dwa typy — wiaczone do systemu operacyjnego
i tworzace z nim integralng calos¢ oraz wprowadzane do systemu i uruchamiane zgodnie
z zaistnialymi potrzebami. Dla komputeréw klasy PC z systemem operacyjnym MS
Windows s3 to np. programy o nazwie scandisk i defrag oraz zewngtrzny pakiet oprogra-
mowania Norfon Utilities.

Do programéw obstugi procesu przetwarzania zaliczamy przede wszystkim programy
kopiujace i fadujace. Programy kopiujace pozwalaja nam przenosi¢ zawartosci okreslo-
nych obszaréw danych w systemie pomig¢dzy réznymi urzadzeniami systemu. Programy
tadujace na ogdt wykorzystuje si¢ do wprowadzenia do pamigci systemu programéw lub
danych, gdy nie mozna wykorzystaé do tego systemu operacyjnego, np. podczas lub po
awarii. Czy korzystates kiedys$, Czytelniku, z kombinacji klawiszy Shift+PrtScr, a nastgp-
nie w programie MS Paint z kombinacji Ctrl+V, aby uzyskaé kopig¢ obrazu na ekranie?
To przyklad przeniesienia danych migdzy réznymi urzadzeniami w komputerze klasy
PC z systemem operacyjnym MS Windows.

Programy uzywane w procesie przygotowania zadan dla systemu to gléwnie progra-
my wykonujace aktualizacjg, sortowanie i laczenie plikéw, a takze programy wyszuki-
wania informacji, opracowywania i wyprowadzania sprawozdan. Podobnie jak programy
obstugi technicznej, na ogét s3 dostarczane wraz z systemem operacyjnym komputera
i uzupeiniane podczas eksploatacji. W systemie MS Windows korzystates zapewne,
Czytelniku, z umieszczonej w menu ,Start” opcji wyszukiwania plikéw.

Ogromng rodzing tworzy oprogramowanie uzytkowe. S3 to programy, ktére umozliwiaja
uzytkownikowi rozwigzywanie praktycznych probleméw technicznych, gospodarczych,
naukowych i innych. Zrédtem programéw moze by¢: producent sprzetu komputerowego,
wyspecjalizowana firma produkujaca oprogramowanie, inni uzytkownlcy tego samego
sprzetu, a takze sam uzytkownik.

Wiréd oprogramowania uzytkowego znajdziemy edytory tekstu oraz DTP, arkusze kal-
kulacyjne, bazy danych, przegladarki internetowe, programy do zarzgdzania, w tym fi-
nansowo-ksiegowe, oraz zwigzane z rozrywka, np. gry.

Oméwiony powyzej podzial jest umowny i czgsto nie mozna jednoznacznie okresli¢
przynaleznosci danego programu do ktdrej$ z wymienionych grup. Jakby nie dzieli¢
oprogramowania systeméw komputerowych, postuluje si¢, aby miato ono okreslone ce-
chy. Wyrézniamy tu m.in. przeno$noséé, czyli korzystanie z programéw w réznych syste-
mach komputerowych. Cecha ta jest pozadana dla oprogramowania uzytkowego, ktére
powinno pracowaé w wielu $rodowiskach. Na ogét nie dotyczy ona systeméw operacyj-
nych. Jako synonimu przenosnoséci uzywa si¢ terminu niezaleZnoéci oprogramowania
od maszyny.
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Przystosowalno$é oznacza zdolno$é dostosowania programu do potrzeb uzytkownika
bez koniecznoséci zmiany otoczenia. Nalezy zwréci¢ uwage, ze przenosnosé dotyczy moz-
liwosci zmian otoczenia programu, a przystosowalnos¢ — algorytmu. Czasami, dla pod-
kreslenia mozliwosci wprowadzania zmian do programu, uzywa si¢ pojecia elastycznosci
programu.

Wazng obecnie cechy oprogramowania systeméw cyfrowych jest ich rozszerzalnosé
(skalowalnos¢). Cecha ta wskazuje na mozliwosci rozbudowy systemu komputerowego
i wykorzystywanego oprogramowania w miarg jego eksploatacji. Nadanie oprogramowa-
niu struktury modularnej umozliwia osiagniecie znacznej rozszerzalnosci oprogramowa-
nia. Wéwezas modut (element) oprogramowania musi mie¢ $cisle zdefiniowane zadania
oraz sposéb taczenia z innymi modutami. Dzigki temu tatwiejsze jest budowanie syste-
méw ztozonych oraz ich dokumentowanie i konserwacja.

Przenikalnosé wigze si¢ z mozliwoscig udostepnienia uzytkownikowi elementéw archi-
tektury logicznej systemu cyfrowego w wykorzystywanym oprogramowaniu. Cecha ta
obecnie bardzo stracita na znaczeniu, gdyz nawet producenci oprogramowania korzystaja
z bibliotek dostarczonych przez producenta systemu operacyjnego.

Uniwersalno$¢ wyzej wymienionych cech oprogramowania systeméw komputerowych
umozliwia ich ogdlng klasyfikacje i charakterystyke.

4d.2. SYSTEM OPERACYJNY

Komputer jest systemem ziozonym z wielu potgczonych ze sobg i wspétdziatajacych
elementéw. Jednoczesnie przebiega w nim wiele réznych proceséw. Z tego powodu po-
trzebne jest oprogramowanie, ktére zarzgdza wszystkimi elementami systemu i organi-
zuje jego pracg w mozliwie najbardziej efektywny sposéb. To oprogramowanie, bedace
zestawemn programéw, nazywamy systemem operacyjnym. Po wigczeniu komputera pod-
stawowe procedury systemu operacyjnego s wprowadzane z pamigci zewnetrznych do
pamigci operacyjnej komputera. Im bardziej ztozony jest komputer, tym bardziej rozbu-
dowany i skomplikowany jest jego system operacyjny.

System operacyjny realizuje migdzy innymi nastgpujace podstawowe funkeje:

* zarzadza zasobami komputera, m.in. procesorem (a doktadniej czasem pro-
cesora), pami¢cia, urzgdzeniami peryferyjnymi oraz przydziela zasoby pro-
cesom,

*  koordynuje pracg wyzej wymienionych urzadzeri poprzez obstuge przerwar
oraz odpowiednie na nie reagowanie,

 chroni dane i pamigé¢ — tak aby jeden proces w wyniku btedu lub zamierzo-
nego dziatania nie mdgt zniszezy¢ lub pozyskaé danych innego procesu,

* automatyzuje najcze¢sciej wykonywane funkcje,

* ukrywa skomplikowanie sprz¢tu komputerowego przez tworzenie abstrakeji,
np. zbiory zapisanych klastréw na dysku widziane sg jako pliki o symbolicz-
nych nazwach, programy wykonywane na przemian, wydaja si¢ wykonywane
réwnoczeénie,

*  zapewnia jednolity sposéb dostepu do urzadzes,

+ sprawdza stan klawiatury i reaguje odpowiednio na nacisnigcie klawiszy,
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* wykonuje polecenia uzytkownika umozliwiajgce zarzgdzanie programami:
tadowanie ich do pamigci i zapamigtywanie na dysku, uruchamianie, zatrzy-
mywanie i usuwanie z pamieci,

* informuje o bledach w pracy systemu, programéw i urzadzen zewnetrznych.

Ogélnie przyjmuje sig, ze system operacyjny sktada si¢ z trzech gtéwnych elementéw:

* jadra systemu wykonujacego przede wszystkim zadania wymienione

powyzej,

*  powloki, czyli programu realizujgcego komunikacje uzytkownika z sy-

stemem operacyjnym,

»  systemu plikéw, czyli struktury zapisu danych, przede wszystkim na dysku.
Komunikacja pomiedzy poziomem maszynowym a poziomem systemu operacyjnego
odbywa si¢ poprzez interpreter polecen, ktérym postugujg si¢ programy systemowe do
komunikacji z jadrem systemu operacyjnego, natomiast samo jadro systemu dziata juz
bezposrednio na sprzgcie komputerowym.

Przyktadowe systemy operacyjne komputeréw to:

firma Apple: Mac OS, Mac OS X, A/UX,

firma IBM: PC DOS, 08§/2, AIX, 0S/400, 05/390, VM/CMS, DOS/VSE, OS§/360,
MFT,MVT, SVS, MVS, TPF, ALCS, z/OS,

firma Microsoft: MS-DOS, Microsoft Windows 1.0, 2.0, 3.x,95/98/Me, CE, NT, 2000,
XP, Server 2003.

<.3. DYSKOQWY SYSTEM OPERACYJNY

System operacyjny komputeréw wyposazonych w pamigci dyskowe musi zapewni¢ ob-
stuge tych urzadzeri oraz gospodarowanie plikami zapisanymi na dysku. Wspétezesne
systemy operacyjne w rézny sposéb organizujg strukture fizyczna, natomiast w podobny
sposdb przestawiajg strukture logiczng, grupujae pliki w katalogi.

Jeden z najbardziej znanych i najstarszych nosi nazwg DOS (skrét od ang. Disc Ope-
rating System — dyskowy system operacyjny). Zapisany byt na ogét na dysku twardym,
ewentualnie na dyskietce. Obecnie zostal zastapiony przez MS Windows lub Linux.
W popularnym komputerze klasy IBM PC podczas startu komputera czgéé systemu
operacyjnego jest przepisywana do pamigci RAM. Ta rezydentna cz¢$¢ realizuje naj-
czesiciej wykonywane operacje. Inne elementy systemu operacyjnego s3 fadowane w razie
potrzeby i usuwane po zakoriczeniu swego dzialania.

W systemie DOS zaréwno dysk, jak i dyskietka maja specjalng organizacje. Podzielone sg
na éciezki i sektory. Z tego powodu dane transmitowane sg blokami o ustalonej dtugosci
odpowiadajacej sektorom. W nowszych systemach mozna od razu przesta¢ kilka sekto-
réw, a to przyspiesza prace komputera. W pamigci RAM jest zarezerwowane miejsce,
zwane buforem, w ktérym umieszcza si¢ odczytane lub przygotowane do zapisu dane.
Nowoczesniejsze systemy operacyjne organizuja inaczej strukture dyskéw, dzigki czemu
efektywniej gospodarujg miejscem oraz umozliwiajg obstuge dyskéw o wigkszych pojem-
nosciach. Podstawowym elementem jest nie sektor, lecz klaster. Tak jest np. w uzywanym
w MS Windows XP systemie plikéw NTFS (New Technology File System).
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Programy lub zbiory danych s3 w pamigci dyskowej zorganizowane od strony logiczne;j
w pliki (ang. file).
System operacyjny oprécz plikéw danych i programéw zapisuje dodatkowe informacje
uzywane przez system operacyjny — katalog plikéw, inaczej folder (ang. directory), czy-
li informacje o tym, gdzie na dysku znajdujg si¢ elementy pliku. Podstawowe operacje
dyskowe mozna podzieli¢ na dwie grupy. Pierwsza zawiera operacje zapisu i odczytu
danych oraz sterowanie pracg dysku. Tym zajmuje si¢ system operacyjny i uzytkownik
nie ma do tych danych dostgpu. Do drugiej grupy mozna zaliczy¢ operacje zwigzane
z zarzgdzaniem plikami:

+ tworzenie plikéw, czyli przydzielanie im miejsca na dysku, zapisywanie

wszystkich rekordéw i nadawanie nazwy,

* odczytywanie zawartosci plikéw,

*  zmienianie nazw plikéw,

+ usuwanie plikéw — ta operacja zwalnia miejsce na dysku,

*  kopiowanie plikéw oraz calych ich struktur, np. dyskietek,

* ochrong dostepu do danych, np. blokade zapisu na dyskietce,

* tworzenie, pamig¢tanie i drukowanie katalogu plikéw, czyli pliku o spe-

cjalnej strukturze.

Ponadto system zawiera programy wykonujgce operacje formatowania dyskietek i dy-
skéw, czyli wstepnego ich przygotowania do pracy, a w szczegdlnosci podzialu na sektory
lub klastry, utworzenia katalogu itp.

4.4. KOMPUTER OSOBISTY | SYSTEM MS WINDOWS

Jak wskazano wyzej, oprogramowanie komputera mozemy podzieli¢ na dwie grupy
~ systemowe i uzytkowe. Oprogramowanie systemowe zarzadza caltym komputerem,
umozliwiajac takze pracg programéw uzytkowych. Te ostatnie realizujg zadania uzyt-
kownika.

Podstawowe programy systemowe w komputerze osobistym to BIOS (Basic Input/
Output System) i system operacyjny. Obecnie najpopularniejszym systemem osobi-
stym komputera klasy PC jest produkt firmy Microsoft zwany Windows w wersjach
95, 98, Millenium, 2000 oraz XP. MS Windows w wersjach 95 i 98 zawiera w sobie
dyskowy system operacyjny MS DOS, czyli swego poprzednika. MS Windows, nie-
zaleznie od wersji, realizuje funkcje systemu operacyjnego opisane w podrozdziatach

42.14.3.

4d.5. SYSTEMY WIELOZARANIOWE | WIELORDOSTEPNE

Ztozone systemy komputerowe (np. main frame) moga wykonywa¢ wiele programéw
réwnoczesnie. Procesor lub czgsciej procesory wykonuja jednoczesnie kilka programéw
jednego uzytkownika i wtedy méwimy o wielozadaniowosci (ang. mulitasking) lub pro-
gramy kilku uzytkownikéw, z ktérych kazdy ma wiasng koricéwke (Zerminal), zawiera-
jacg co najmniej klawiature i monitor, i wtedy méwimy o wielodostepie (ang. multiuser
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system). W obu przypadkach procesory wykonuja na przemian fragmenty wielu progra-
mdéw, a dzigki szybkosei pracy procesora uzytkownicy maja wrazenie, Ze programy dzia-
tajg jednoczesnie.

W przypadku wielozadaniowosci system operacyjny wykonuje wiele skomplikowanych
czynnoéci. Przede wszystkim taduje kolejne programy z pamieci dyskowej do pamiegci
operacyjnej, przydziela im odpowiednie jej bloki, a takze urzadzenia zewngtrzne. Ponadto,
chroni programy i pliki przed niepowotanym dostepem, ustawia w kolejce programy ocze-
kujace na wykonywanie, nastepnie przydziela im procesor, synchronizuje ich prace itp.
Takie systemy operacyjne wymagaja duzej pamigci. W pamieci operacyjnej np. RAM umiesz-
cza si¢ wiec tylko te fragmenty systemu i programéw uzytkowych, ktére sa w danej chwili
niezbedne lub wykonywane bardzo czgsto, pozostale czgéci rezydujg w pamieci dyskowe;.

4.6. JEZYKI PROGRAMOWANIA — KOMPILATORY
1INTERPRETERY

W tym podrozdziale oméwione zostang jezyki zwigzane z komputerami oraz ich hierar-
chia. Poniewaz procesor ,rozumie” jedynie ciagi zer i jedynek, rozkazy mozna mu wyda-
waé tylko w takim jezyku. Zbidr wszystkich kodéw rozkazéw zrozumiatych dla uktadu
sterowania tworzy jezyk wewnetrzny mikroprocesora zwany tez jezykiem maszynowym
lub jezykiem komputera. Rozkaz ma postaé stowa maszynowego, sktadajacego si¢ z czg-
éci operacyjnej (bedacej zakodowanym dziataniem) i czg¢$ci adresowej (informacja, na
ktérej to dziatanie ma byé wykonane lub jej adres, tzn. numer komérki pamigci zawiera-
jacej potrzebng informacjg). W chwili gdy stowo znajduje si¢ w rejestrze rozkazéw, jest
interpretowane jako rozkaz. Na wykonanie rozkazu sktada si¢ wiele operacji wykonywa-
nych przez rézne podzespoty komputera. Operacje te tworza tzw. cykl rozkazu. Jedng
z nich jest wskazanie stowa, ktére w nastepnym cyklu bedzie wprowadzone do rejestru
rozkazéw jako nastepny wykonywany rozkaz. Przejécie do nastgpnego cyklu nastgpuje
zaraz po zakoriczeniu aktualnie realizowanego — w ten sposéb przebiega samoczynne
wykonanie sekwencji rozkazéw, wymagajace tylko zapoczatkowania (wprowadzenia do
rejestru rozkazéw pierwszego rozkazu). Zapisany w takim jezyku algorytm jest po prostu
malo czytelnym ciagiem liczb — zer i jedynek. Jednak od czasu do czasu konieczne jest,
zwlaszcza w zastosowaniach profesjonalnych, zapisanie algorytmu w jezyku wewngtrz-
nym. W zwigzku z tym tworzy si¢ jezyk wyzszego poziomu, zastgpujac kody liczbowe
jezyka komputera literowymi oznaczeniami oraz wprowadzajac inne dogodne dla czto-
wieka elementy. Otrzymany w ten sposéb jezyk nosi nazwe jezyka symbolicznego, zwa-
nego tez czasem jezykiem asemblera. Natomiast sam asembler jest programem, ktdry
tlumaczy program zapisany w jezyku symbolicznym na jezyk wewngtrzny.

Najwyzej w hierarchii stoja jezyki algorytmiczne, nazywane tez jezykami wysokiego
poziomu. Do tej grupy nalezg takie znane jezyki jak ADA, ALGOL, COBOL, C++,
FORTRAN, PASCAL, popularny kiedys BASIC, a obecnie JAVA.

Program napisany w jezyku algorytmicznym, zwany kodem Zrédtowym, musi by¢ prze-
thumaczony na jezyk wewnetrzny, czyli na jezyk komputera. Wykonuje to program kom-
pilujacy, czyli kompilator. Dopiero otrzymany po pracy kompilatora program w jezyku
wewnetrznym, czyli kod wynikowy, moze byé wykonany przez komputer.
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Kompilator analizuje program napisany w okreslonym jezyku programowania, czyli kod
Zrédlowy i zamienia go na réwnowazny mu funkcjonalnie program w jezyku wewnetrz-
nym procesora, czyli kod wynikowy. Jesli proces ten zakoriczy sie¢ poprawnie, to w dalszej
pracy uzywa si¢ kodu wynikowego. Natomiast, gdy program (kod Zrédtowy) zawiera
bledy, to caly proces thumaczenia musi by¢ powtérzony od poczatku po poprawieniu pro-
gramu. Czas potrzebny na thumaczenie zalezy od jezyka, dtugosci programu oraz jakosci
kompilatora i wynosi od kilku sekund do kilku godzin.

Kompilatory jezykéw programowania wraz z programami je wspomagajgcymi grupo-
wane s3 w biblioteki. Wyréznione zostaty dwie grupy bibliotek jezykéw — maszynowe
i problemowe. W pierwszej grupie zazwyczaj znajduje si¢ kompilator jezyka wewnetrz-
nego komputera oraz jezykéw symbolicznych. W drugiej natomiast znajdujg si¢ kompi-
latory jezykéw wysokiego poziomu lub jezykéw specjalizowanych. Wyréznia sie tu po-
nadto kompilatory jezykéw algorytmicznych, dialogowych oraz problemowych.

Drugg mozliwo$¢ wykonania programu zapisanego w jezyku algorytmicznym daje pro-
gram interpretujacy, czyli interpreter. Interpreter thumaczy kolejne instrukcje programu
na sekwencj¢ rozkazéw komputera i natychmiast je wykonuje. Program nie jest ttuma-
czony i moze by¢ uruchomiony natychmiast. Niestety, poniewaz nie generuje si¢ kodu
wynikowego, to przy powtérnym wykonywaniu caty program (kod Zrédtowy) jest inter-
pretowany na nowo. Programy interpretowane dzialajg znacznie wolniej w poréwnaniu
z programami skompilowanymi.

Kiedys bylo tak, ze interpretery uzywane w komputerach osobistych wspétpracowaly
z edytorami, ktére stuzyty do redagowania i poprawiania programéw. Wéwezas byt to
pierwszy program, z ktérym zapoznawat si¢ uzytkownik komputera.

4.7. POROZUMIEWANIE SIE Z KOMPUTEREM

Uzytkownikami obecnie stosowanych powszechnie komputeréw s3 zazwyczaj ludzie bez
doswiadczenia informatycznego. Wieloletnie wysitki majace na celu opracowanie intui-
cyjnych metod komunikowania si¢ zaowocowaty standaryzacja wygladu ekranu i podsta-
wowych metod obstugi. Dzigki temu uzytkownicy po krétkim treningu mogg postugiwaé
si¢ oprogramowaniem w stopniu podstawowym.

W literaturze przedmiotu [1987] definiuje si¢ programy przyjazne (ang. user friendly)
jako programy, ktére powinny:

* komunikowa¢ si¢ z uzytkownikiem na zasadzie dialogu, na przyktad,
jesli uzytkownik ma poda¢ dane, program powinien wyswietli¢ na
ekranie odpowiedni komunikat,

* sprawdza¢ poprawnos¢ wprowadzanych danych i rozkazéw, program
akceptuje tylko poprawne dane i rozkazy, bledne nie powoduja niepo-
prawnego dzialania programu,

*  wyswietla¢ na ekranie wszystkie informacje potrzebne uzytkownikowi do
pracy; zwykle wyswietla si¢ resume tych informacji w wydzielonej czesci
ekranu; uzytkownik po nacisnigciu odpowiedniego klawisza uzyskuje na
ekranie dalsze informacje (ang. Aelp), np. instrukcje dotyczace sposobu
pracy, dostepnych opcji (mozliwosci do wyboru), znaczenia klawiszy itd.,
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* na Zyczenie podpowiadaé, jakie czynnosci nalezy wykonaé, by zreali-
zowad okreslone zadanie,
+  wys$wietla¢ na ekranie spis zadar, ktére moga by¢ wykonane, w postaci
ich listy, tzw. menu.
Obecnie programy uzytkowe na ogét realizujg wszystkie powyzsze funkcje. Wspétezesne
komputery wyposazone s3 w system operacyjny o graficznym sposobie komunikowania
sie z uzytkownikiem.
Dodatkowym elementem porozumiewania si¢ uzytkownika z komputerem sa klawisze
funkcyjne, np. duze/mate litery, F1 — pomoc, klawisze nawigacji (np. ze strzatkami) stu-
Z4ce przesuwaniu kursora itp.
Byé moze wkrétce bedziemy mogli porozumiewaé si¢ z komputerem za pomocy gtosu
i jezyka naturalnego.

4.7.1. POLECENIA

W latach osiemdziesiagtych XX wieku uzytkownik komputera osobistego porozumie-
wal sie z programami poprzez polecenia wprowadzane za pomocg klawiatury, nazywane
takze dyrektywami lub komendami. Programy takie bedziemy nazywaé sterowanymi po-
leceniami (ang. command driven). Ta metoda komunikowania wymaga od uzytkownika
znajomosci poleceri oraz ich parametréw, np. w komendzie drukowania nalezato poda¢
parametr okreslajacy urzadzenie, na ktérym realizowany byt wydruk - drukarka lub mo-
nitor.

4.7.2. MeNu

Duzo latwiej jest korzystaé z programéw sterowanych za pomocg menu. Na ekranie
program wyswietla listg pozycji do wyboru. Uzytkownik wybiera element menu i albo
jest on wykonywany, albo na ekranie pojawia si¢ lista dla menu nizszego poziomu. Po-
zycje z menu wybiera si¢, wskazujac je kursorem, wciskajac jeden z klawiszy wskazanych
w menu lub korzystajac z manipulatora — myszki.

W obecnych programach na ogét stosuje si¢ menu rozwijane w dét (ang. pull down
menu). Po raz pierwszy zastosowano je w komputerze Macintosh. Po wybraniu elementu
z wyéwietlanej poziomo w gérmej czesci ekranu listy rozwija si¢ lista z umieszczonymi
pionowo elementami do wyboru.

Wazny jest wiasciwy dobdr terminologii i struktury. Wspélczesne oprogramowanie ma
hierarchiczng, wielopoziomows strukture menu. W systemie operacyjnym Windows 98
menu ,Start” rozwija sie do géry w postaci listy pionowej, a podmenu rozwija si¢ piono-
WO Z prawe;j.

Menu moze byé zastapione przez mate rysunki (ikony, ang. icons), ktére symbolizujg
dostepne polecenia lub opcje. Przesunigcie kursora na ikong i nacisnigcie odpowiedniego
klawisza myszki powoduje wykonanie symbolizowanej przez rysunek akeji.

<1.7.3. ZARYTANIA

Innym sposobem porozumiewania si¢ oprogramowania z uzytkownikiem s3 zapytania.
Stosuije sie je zazwyczaj wtedy, gdy obstuga programu wymaga podawania wielu danych.
Komputer wyswietla s3 na ekranie pytania, uzytkownik wprowadza odpowiedzi za po-



OPROGRAMODWANIE 39

mocy klawiatury. Czasami wyswietlana jest podpowiedz, ktéra uzytkownik moze po-
twierdzi¢, weiskajgc klawisz (Enter). W systemach do przetwarzania danych zapytania
grupuje si¢ w formularze zawierajace wiele okienek (pdl) do wypetnienia.

4.7.<t. OKNA

Wspélezesne komputery porozumiewaja si¢ z uzytkownikiem prawie wylacznie za po-
mocy tzw. okien (ang. windows). Okno jest to wyrézniona prostokgtna czeé¢ ekranu, na
ogdt obwiedziona ramka, w ktérej mozna przeprowadzaé pewne operacje bez naruszania
pozostalej czgsci ekranu. W wielu programach wielko$¢ okna i jego potozenie na ekranie
moga by¢ ustalane przez uzytkownika. Okna wywotywane chwilowo na ekran zastaniaja
czg$ciowo poprzednia zawarto$¢ ekranu, ale jej nie zmieniaja. Po zamknigciu okna ekran
powraca do poprzedniego stanu lub zmieniany jest zgodnie z wyborem dokonanym przez
uzytkownika w menu. W MS Windows istnieje mozliwosé kolejnego wywotywania wie-
lu nakiadajacych si¢ na siebie okien. Okna mozna przesuwaé po ekranie, powigkszag,
zmniejsza¢ i zamykaé, na ogét takze zastaniajg si¢ czgsciowo.

Systemy wielozadaniowe zawsze uzywaja okien. Kazdy z wykonywanych programéw
uzywa wlasnego okna.

Przy wspélezesnych, graficznych systemach wizualizacji okna mogg mieé bardzo rézne,
czasem wymyslne ksztalty, tak jest np. w programach do odtwarzania plikéw muzycznych.

4.8. PRZEMYSL OPROGRAMOWANIA

Prawdopodobnie za pierwszy produkt przemystu oprogramowania komputeréw oso-
bistych nalezy uznaé opracowany w 1978 r. przez D. Bricklina, a wprowadzony na
rynek w 1979 r. program VisiCalc na komputer Apple I1. Ten pierwszy arkusz kalku-
lacyjny umozliwit uzytkownikom bez wiedzy informatycznej planowanie, zapisywa-
nie i wykonywanie ztozonych obliczer. W tym samym czasie (1978) powstal jeden
z pierwszych programéw redagowania tekstéw: Wordstar firmy MicroPro. Jego auto-
rem jest Robert Barnaby, a przeznaczony byt on na komputery pracujace w systemie
operacyjnym CP/M.

W USA najpierw gtéwnymi odbiorcami programéw dla komputeréw klasy PC byty oso-
by prywatne lub wtasciciele matych firm. Osoby te w wyborze kierowaly sie wiasnymi
potrzebami zawodowymi oraz mozliwo$cia modyfikacji. Obecnie najwigksze znaczenia
ma rynek wielkich przedsigbiorstw, w ktérych komputery osobiste wigczane sg do sieci
informatycznej. Ze wzgledu na duzg liczbe uzytkownikéw i wysoki koszt zakupu wyma-
ga to standaryzacji oprogramowania.

Przy wprowadzaniu komputeréw osobistych do zaktadéw pracy bardzo waznym elemen-
tem stata si¢ dokumentacja i tatwos¢ obstugi. Zmniejsza to koszty szkolenia pracownikéw.
Popularnosé¢ programu nie zawsze zalezy od jego jakosci lub ceny. Czesto decyduje ter-
min jego wprowadzenia. Dlatego spotykamy si¢ z reklama programéw, ktérych nie ma
jeszcze w sprzedazy. Taka reklama stuzy do powstrzymania ewentualnych nabywcéw
przed zakupem juz dost¢pnego programu innego producenta. W pogoni za konkurencja
firmy wprowadzaja nowe wersje bez ich doktadnego przetestowania i uzytkownicy na-
potykaja wiele usterek i btgdéw.
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Wigkszos¢ znanych dzi$ na rynku przedsigbiorstw produkujacych oprogramowanie po-
wstata jako drobne firmy utworzone przez jednego lub kilku zalozycieli. Czgsto byli to
autorzy pierwszych wersji programéw sprzedawanych przez te firmy. Niektére z nich to
obecnie wielkie przedsi¢biorstwa zatrudniajace setki programistéw i oferujace szerok
game oprogramowania.

Dla powodzenia programu wazny jest nie tylko dobry, oryginalny pomyst, ale tez oprawa
programu, czyli wyglad ekranu i sposéb porozumiewania si¢ z uzytkownikiem, wspét-
praca z réznymi zestawami sprzg¢towymi, liczba realizowanych funkcji. Obecnie duze
znaczenie ma reklama o szerokim zasiggu, umiejetne ustalenie ceny, umieszczenie pro-
gramu w sieci sprzedazy.

Wysokie ceny sg nadal przyczyna dosé powszechnego zjawiska nielegalnego kopiowania
programéw. Kiedy$ producenci oprogramowania stosowali, z miernym skutkiem, wyra-
finowane techniki zabezpieczenia przed nielegalnym kopiowaniem, ponoszac wysokie
koszty, a to nie sprzyjalo obnizaniu ceny. Obecnie stosuje si¢ przede wszystkim §rodki
prawne.

Niezaleznie od rynku komercyjnego istnieje szeroki niekomercyjny przeptyw progra-
méw organizowany przez uzytkownikéw, w szczegdlnosci autoréw programéw okreslany
jako public domain. Ogélnie public domain, czyli dobro publiczne, to ogét tekstéw, zdjed,
muzyki, dziet sztuki, oprogramowania itp., ktére na skutek decyzji twércy, braku spadko-
biercéw lub uptywu odpowiedniego czasu staly si¢ dostgpne do dowolnych zastosowan
bez ograniczen wynikajacych z przepiséw prawa autorskiego.

Jest wiele dobrych programéw opracowanych przez niezawodowych autoréw, ktérzy za-
warli w nich swoje do§wiadczenie z danej dziedziny. Wystgpuja tu dwie formy: freeware
— program darmowy i mozna go kopiowa¢ bez wprowadzania zmian, lub shareware - po
whniesieniu niewielkiej optaty uzytkownik otrzymuje peing wersj¢ programu albo kod
aktywujacy posiadany juz program.

Freeware to przede wszystkim licencja oprogramowania umozliwiajaca darmowe
rozprowadzanie aplikacji bez ujawnienia kodu Zrédiowego, choé¢ bywajg wyjatki.
Termin freeware bywa réwniez uzywany jako synonim oprogramowania objgtego tg
licencjg. Czasami licencja freeware zawiera dodatkowe ograniczenia, np. czg§¢ fre-
eware jest catkowicie darmowa, a cz¢$¢ darmowa jedynie do uzytku nie zwigzanego
z dzialalnoscia gospodarcza.

Shareware jest ptatnym programem komputerowym, ktdry jest rozpowszechniany bez
optat do sprawdzenia przez uzytkownikéw. Po okresie prébnym za taki program nalezy
zaplacié¢ lub skasowaé go. Uzywanie programu shareware po okresie prébnym bez optaty
jest nielegalne.

W ostatnich latach pojawita si¢ jeszcze jedna kategoria oprogramowania. Adware to typ
licencji zamknigtego oprogramowania. Oprogramowanie adware jest rozpowszechniane
za darmo i podobnie jak freeware bez kodu Zrédlowego, lecz zawiera funkcjg wyswietla-
jaca reklamy, na ktérych zarabia wydawca oprogramowania. Zwykle jest tez mozliwos¢
nabycia za oplatg wersji programu bez reklam.

Obecnie gtéwnym srodkiem rozpowszechniania tego typu oprogramowania jest Internet.
Mimo uptywu lat trudno si¢ dzi§ nie zgodzi¢ z wyrazonym w literaturze [1988] po-
gladem, ze:
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Przemyst komputerowy, a zwtaszcza przemyst oprogramowania, jak zadne inne, oparte sq
na wiedzy i — co warto podkreslic — zdolnosciach ludzi mlodych. Steve Jobs i Steve Wozniak
— twdrcy komputera Apple, David Bricklin — autor programu VisiCal, Phillip Kahn — zato-
zyciel firmy Borland i dziesigtki innych osiggneli swe sukcesy w wieku ponizej 30 lat. Do tego
nalezy dodac, ze oprogramowanie komputerdw osobistych nie jest wylgczng domeng zawodo-
wych informatykdw. Kazda dziedzina zastosowar wymaga przede wszystkim wiedzy z tej
dziedziny: ekonomicznej, medycznej czy inzynierskiej. Pomimo wielkiego postepu daleko jest
Jeszeze do wyczerpania mozliwosci doskonalenia programéw. Nawet najlepsze istniejqce dzis
programy majq wiele ograniczes.

4.9. APLIKACJE

Aplikacja wedhtug internetowego Stownika jezyka polskiego to 3. ozdobny wzér wycigty
z tkaniny lub skdry naszyty na tlo z innej thaniny; tez technika haftu polegajgca na naszywa-
niu takich wzordw. Jest to dobre wprowadzenie do rozmytej definicji programu uzytko-
wego, w ktdrej aplikacja to rodzaj programu komputerowego niezaliczanego do systemu
operacyjnego; program ten ma bezposredni kontakt z uzytkownikiem i nie jest czedcia
wigkszego programu. Z technicznego punktu widzenia jest to oprogramowanie korzy-
stajace z ustug systemu operacyjnego.

Przyktady aplikacji to menedzery plikéw, oprogramowanie biurowe (redaktory tekstu,
arkusze kalkulacyjne, programy finansowe) oraz gry, ale takze strony WWW napisane
z uzyciem jezykéw PHP, ASP, JSP i innych.

Bazg dla rozwoju oprogramowania komputeréw osobistych byta teoria i praktyka pro-
gramowania dla duzych komputeréw popularnych w latach sze$édziesigtych i siedem-
dziesigtych XX wieku. Przyspieszenie rozwoju nastapito, gdy zdano sobie sprawe, ze
komputer osobisty jest nowym narzg¢dziem. Obecnie programy uzytkowe przygotowane
dla komputeréw osobistych nazywamy aplikacjami.

Wspétezesni uzytkownicy komputerédw osobistych nie musza znaé jezykéw programo-
wania. Dzieci rozpoczynajg zwykle kontakt z komputerem od gier, nabierajg wprawy
w operowaniu klawiaturg i manipulatorami. Poznajg réwniez gry strategiczne lub symu-
lacyjne, ktdre ucza podejmowania decyzji i optymalizacji dziatan.

Nie nalezy si¢ temu dziwi¢, gdyz jezeli program ma by¢é ,przyjazny” dla uzytkownika,
to musi spelnia¢ wiele czasem trudnych do pogodzenia wymagar. Nie usprawiedliwiam
w ten sposéb producentéw oprogramowania, gdyz w pogoni za nowymi wersjami — czy-
taj zyskami ~ skracajg czas testowania, przerzucajac ten trud na tych, ktérzy pierwsi
kupig ich nowe produkty.

Wspétczesna klawiatura komputera klasy IBM PC ma 12 klawiszy funkcyjnych, ktére
mog3 by¢ wykorzystane w aplikacjach do wyboru réznych specyficznych operacji. Korzy-
stajac z mozliwosci réwnoczesnego uzyciu klawiszy sterujgcych ,Ctrl”, ,Shift” lub ,Alt”,
mozna zdefiniowaé prawie 50 réznych funkcji. Przyjeto, ze klawisz funkcyjny ,F1” stuzy
do wyswietlenia pomocy lub podpowiedzi. Standaryzacja znaczenia klawiszy korzyst-
nie wplywa na sprawnos$¢ postugiwania si¢ oprogramowaniem uzytkowym. Na przyktad
w aplikacjach pracujacych w systemie operacyjnym MS Windows, niezaleznie od wersji,
zestandaryzowano znaczenie kombinagji klawiszy ,Ctrl+C”, ,Ctrl+V”, ,Ctrl+ X"
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Wspélczesne aplikacje umozliwiajg uzytkownikowi zapamietanie sekwencji klawiszy
i zwigzanych z nimi operacji w postaci makroinstrukcji (makrorozkazu). Tworzenie ma-
kroinstrukgji jest réwnoznaczne z programowaniem, a symbole rozkazéw i struktura listy
rozkazéw tworzg sktadnig specyficznego jezyka programowania typu interpretacyjnego.
W niektérych aplikacjach, na przyktad MS Word, MS Excel, uzytkownik moze zapro-
gramowac¢ zlozone operacje w tzw. trybie rejestracji (uczenia). Wéwczas program §ledzi
kolejne wydawane przez uzytkownika rozkazy i zapamigtuje je jako makroinstrukcje.
Im wigksza jest liczba podstawowych operacji w programie, tym wigksza jest jego ela-
styczno$¢, ale oczywiscie specjalizowane programy uzytkowe nie dajg takich mozliwosci
programowania, jak uniwersalne jezyki programowania.

Ze wzgledu na wysoki koszt druku obszernych podrecznikéw oraz szybka zmiang wersji
programy wyposazane s3 w rozbudowany system pomocy. Aplikacja ma zatem wbudowany
skrécony podrecznik uzytkowania. Na ogét informacja wyswietlana na ekranie odpowiada
potrzebie chwili, to znaczy wyjasnia dziatania, ktére uzytkownik moze podjaé w okreslone;j
sytuacji. Ponadto istnieje mozliwos¢ siggnigcia przez uzytkownika do dowolnych innych
informacji o programie. Informacja wywoltywana z programu nosi nazwg ,pomocy biezacej”
(ang. context sensitive help). Czgsto aplikacje uzupelniane s3 o specjalne programy instrukta-
zowe (ang. tutorials), ktére krok po kroku ucza podstawowego stosowania programu.

4.10. POWSTAWANIE SYSTEMOW KOMPUTEROWYCH
1OPROGRAMOWANIA®

W tym miejscu zasygnalizujemy tylko problem tworzenia zlozonych systeméw i progra-
méw komputerowych. Firmy produkujace oprogramowanie opracowaty wlasne systemy
pracy i kontroli wytwarzania tych produktéw zwane metodykami. Istniej w tym zakresie
zaréwno ogdlne standardy, jak i specyficzne dla danego producenta rozwigzania. Ogélnie
mozemy powiedzieé, ze tworzenie zaréwno systeméw, jak j oprogramowania sktada sig
z nastgpujgcych etapéw:

1. Analiza potrzeb,

2. Projektowanie,

3. Programowanie,

4. Testowanie.
Oczywiste jest, ze te etapy stuzg nie tylko budowaniu, ale s takze stosowane podczas
rozwijania oprogramowania. Etapy pozwalaja w sposéb systematyczny kontrolowaé two-
rzenie i rozwdj oprogramowania. Firmy stosuja whasne metodyki, jednak wszystkie za-
wierajg powyzsze elementy.

* Zainteresowanych metodyks realizacji projektéw odsytam do ksigiki Kompendium wiedzy o zarzqdzaniu projektami. PM
BOK Guide 2000 Edition, Warszawa 2003, s. 20-22, Tworzenie oprogramowanta.
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4.11. ETARY ROZWOJU UMIGJETNOSCI STOSOWANIA
KOMPUTERA
W literaturze [1988] znajdujemy klasyfikacj¢ umiejetnosci postugiwania si¢ kompute-
rem i jezykami programowania (autorzy cytuja ja za P. Jarvinen, Convention Informatique
1985, 16—20 wrze$nia 1985 r., Paris, tom A, s. 455).
1. Uzytkownik zna ogolnie mozliwosci i ograniczenia komputera. Moze bra¢
udzial w formutowaniu zadan dla systemu.
2. Uzytkownik zna dostgpne dane i programy oraz wie, czego konkretnie moze

zazgdac od eksperta obstugujgcego komputer.
Uzytkownik umie uruchomic program.
Uzytkownik moze sterowac wykonywaniem programu.
Uzytkownik umie programowac.
Uzytkownik umie tworzy¢ narzegdzia programowania.
Zauwazmy, ze klasyfikacja powstala w okresie dominacji komputeréw duzych i mimo
uplywu lat nie stracita wiele na aktualnosci. W punkcie 2 uzytkownik sam jest ekspertem
obstugujacym komputer. W 1985 r. obliczenia wykonywane byly przede wszystkim na
duzych komputerach. Rozwigzywanie probleméw wymagato opisania ich w jakims je-
zyku programowania oraz przygotowania ciagu poleceni dla systemu operacyjnego. Uzyt-
kownik musiat albo sam umieé programowac albo korzystaé z pomocy programisty —
eksperta komputerowego. W tamtych latach komputery osobiste byty drogie i rzadkie.
Byta to wéwcezas nowos$¢. Punkt 3. stat si¢ trywialny, gdyz obecnie zazwyczaj wystarczy
kliknigcie na ikonie. Niestety, nie zawsze, a zatem punkt 4. Pozostale dwa punkty pozo-
stawiamy wyksztalconym informatykom, a punkt 5 ewentualnie jeszcze hobbystom.

XA W

4.1 2. PRAWO AUTORSKIE""

W Polsce terminem prawo autorskie okresla si¢ zaréwno ogét praw przystugujacych au-
torowi dzieta, jak i przepisy upowazniajgce autora do decydowania o uzytkowaniu dzieta
i czerpaniu z niego korzy$ci. W ustawie ,O prawie autorskim i prawach pokrewnych”
z dnia 4 lutego 1994 r. (tekst jednolity: Dz. U. nr 80 z 2000 ., poz. 904) z péZniejszymi
zmianami wyréznia si¢ autorskie prawa osobiste oraz autorskie prawa majatkowe.
Zgodnie z Art. 1 Ustawy przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy przejaw dziatalno-
§ci twérezej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie
od wartosci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia (utwér). W szczegdlnosci przedmiotem
prawa autorskiego sg utwory:

* wyrazone stowem, symbolami matematycznymi, znakami graficznymi
(literackie, publicystyczne, naukowe, kartograficzne oraz programy
komputerowe),

* plastyczne,

» fotograficzne,

“ Wiecej informacji czytelnik znajdzie w specjalistycznych publikacjach z zakresu prawa autorskiego, np. J. Barta, R. Mar-
kiewicz, Prawo autorskie. Przepisy, orzecznictwo, umowy mipdzynarodowe, Warszawa 2002.
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* lutnicze,

*  wzornictwa przemystowego,

* architektoniczne, architektoniczno-urbanistyczne i urbanistyczne,

* muzyczne i stowno-muzyczne,

*  sceniczne, sceniczno-muzyczne, choreograficzne i pantomimiczne,

» audiowizualne (w tym wizualne i audialne).
Utwér jest przedmiotem prawa autorskiego od chwili ustalenia, chociazby mial postaé
nieukoniczong. Ochrona przystuguje twércy niezaleznie od spetnienia jakichkolwiek for-
malnosci.
Autorskie prawa majatkowe moga przej$¢ na inne w drodze dziedziczenia lub na podsta-
wie umowy. Umowa o przeniesienie autorskich praw majatkowych lub umowa o korzy-
stanie nazywana jest licencja.
Licencja — dokument prawny lub umowa, okreslajaca warunki korzystania z utworu jako
dobra, ktérego dana licencja dotyczy. Whasciciel praw autorskich, znaku handlowego lub
patentu moze (i czgsto to robi) wymagaé od innych posiadania licencji jako warunku
uzytkowania lub reprodukowania licencjonowanego utworu. Wyrdznia si¢ licencje: pet-
ng, wylaczna, niewytaczna, otwarta, przymusows oraz sublicencje.
Nie rozwazajgc w sposéb ogdlny rodzajéw licencji, skupimy si¢ na rodzajach licencji na
oprogramowanie. Rozdziat 7. Ustawy zawiera przepisy szczegélowe dotyczace progra-
méw komputerowych.
Licencja na oprogramowanie to umowa na korzystanie z utworu, jakim jest program/
aplikacja komputerowa, zawierana pomigdzy podmiotem, ktéremu przystuguja majatko-
we prawa autorskie do utworu, a osobg, ktéra zamierza z danej aplikacji korzystac.
Umowa taka powinna okreslaé przede wszystkim pola eksploatacji (formy wykorzystania
utworu), czyli warunki, na jakich licencjobiorca jest uprawniony do korzystania z programu.
Licencje niewylaczne — udzielajacy licencji moze zezwoli¢ na korzystanie z utworu wie-
lu osobom réwnocze$nie; licencja ta nie musi mie¢ formy pisemne;.
Licencje wylgczne — (rzadko$é w przypadku aplikacji komputerowych), spotykane gtéw-
nie w przypadku znacznych kontraktéw, na przyktad na wykonanie systeméw bankowych
itp., w tym przypadku zwykle umowa licencyjna wynika z umowy o dzieto, na ktérej pod-
stawie firma wykonujgca oprogramowanie wykonuje zaméwiong aplikacj¢, umowa taka
wymaga formy pisemnej pod rygorem niewaznosci,
Sublicencja — licencjobiorca moze udzieli¢ dalszej licencji, pod warunkiem wszakze ta-
kiego upowaznienia w jego umowie licencyjnej. *
Dla zréwnowazenia ochrony praw majagtkowych wprowadzonych przede wszystkim
przez przemyst oprogramowania zaproponowano licencj¢ chronigcy autorskie prawa
osobiste, lecz umozliwiajgca nieodptatne i legalne uzytkowanie programéw.
Powszechna Licencja Publiczna GNU (General Public License) jest jedng z licencji
wolnego oprogramowania, ktéra zostata sformutowana w 1988 przez Richarda Stall-
mana i Ebena Moglena na potrzeby Projektu GNU, na podstawie wczesniejszej Emacs
General Public License. Wersja 2 licencji GNU GPL zostata wydana w roku 1991.
Celem tej licencji jest przekazanie uzytkownikom praw do uruchamiania programu
w dowolnym celu (wolnos¢ 0), analizowania dzialania programu i dostosowywania go do
swoich potrzeb (wolnos¢ 1), kopiowania (wolnos¢ 2) oraz udoskonalania i publikowania
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wlasnych poprawek programéw i kodu Zrédtowego tych programéw, ktérych programi-
éci postanowili wydaé je na podstawie tej licencji (wolnosé 3).
W zakresie oprogramowania najczestsze ograniczenia licencyjne, to:

* ograniczenie liczby kopii uzytkowanego oprogramowania,

*  zakaz udostgpniania programu innym uzytkownikom.

Podstawowe zasady zwigzane z prawem autorskim, a dotyczace oprogramowania:

* programy komputerowe s3 chronione prawem autorskim,

* nielegalne kopiowanie programéw jest kradzieza,

* prawo do korzystania z programu komputerowego nabywa si¢ od au-
fora, producenta lub upowaznionego ich przedstawiciela, tzn. wtagci-
ciela praw majgtkowych,

* oprécz praw osobistych autor posiada takze prawa majgtkowe, ktére
umozliwiaja mu czerpanie zysku materialnego ze swej pracy twérczej.

4.13. BEZPIECZENSTWO | OCHRONA DANYCH

Moéwigc o bezpieczeristwie i ochronie danych, musimy zwréci¢ uwage na dwa aspekty:
fizyczny i prawny.
Zrédtem zagrozeni jest w szczegdlnosci pobieranie danych z Internetu, korzystanie
z poczty elektronicznej oraz uzywanie i rozpowszechnianie informacji zawartych na nos-
nikach, takich jak CD-ROM, dyski Zip, dyskietki. Inne zagrozenie to awaria techniczna,
na przyktad uszkodzenie dysku twardego badZ no$nika, na ktérym zapisaliSmy dane.
W kazdej sytuacji wazne jest tworzenie kopii bezpieczefistwa, czyli zapisywanie danych
na innych noénikach, na przyktad CD-ROM-ach lub dodatkowych dyskach.
Ochrong profilaktyczng przed zagrozeniami z Internetu i poczty elektronicznej, a ogél-
nie méwiac, z sieci komputerowej jest posiadanie aktualizowanej ochrony antywirusowej
i zabezpieczenia przed niepowotanym dostepem, na przyktad w postaci éciany ogniowej
(ang. firewall) prywatnej badZ firmowej.
W zakresie ochrony prawnej danych mamy do dyspozycji pewne fragmenty prawa au-
torskiego, chciatbym jednak zwrdcié uwage na Ustawe o ochronie danych osobowych.
Jej znaczenie trudno przecenié ze wzgledu na szeroki zakres stosowania komputerowych
baz danych i zwigzang z tym tatwoscig ich przenoszenia bgdZ rozpowszechniania. Dane
osobowe wykorzystuje si¢ m.in. w przedsigbiorstwach w celu ewidencji pracownikéw, ale
takze w celach marketingowych.
Ochrona danych osobowych™ to regulacje prawne majace na celu ochrong prawa kaz-
dego do prywatnosci, a w szczegélnosci jego danych osobowych przetwarzanych przez
rézne instytucje i przechowywane w ich bankach danych. Ujmuja to trzy podstawowe
akty prawne:

+  Ustawa z 29 sierpnia 1997 o ochronie danych osobowych.

* Rozporzadzenie Ministra Spraw Wewnetrznych i Administracji z 29

kwietnia 2004 w sprawie dokumentacji przetwarzania danych osobo-

*** Czytelnik moze si¢ zapoznaé z komentarzem np. w ksiazce: J. Barta, P. Fajgielski, R. Markiewicz, Ustawa o ochronie da-
nych osobowych - komentarz, wyd. 111, 2004,
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wych oraz warunkéw technicznych i organizacyjnych, jakim powinny
odpowiadaé urzgdzenia i systemy informatyczne stuzace do przetwa-
rzania danych osobowych.

* Rozporzadzenie ministra spraw wewnetrznych i administracji z 29
kwietnia 2004 w sprawie wzoru zgtoszenia zbioru danych do rejestracji
Generalnemu Inspektorowi Ochrony Danych Osobowych.

W rozumieniu Ustawy, zgodnie z art. 6., za dane osobowe uwaza si¢ wszelkie informacje
dotyczgce zidentyfikowanej lub mozliwej do zidentyfikowania osoby fizycznej. W szcze-
gblnosci moze to by¢ numer identyfikacyjny albo jeden lub kilka specyficznych czynni-
kéw okreslajacych cechy fizyczne, fizjologiczne, umystowe, ekonomiczne, kulturowe lub
spoleczne.

W rozdziale 3 Ustawy okreslono zasady przetwarzania danych osobowych. Przetwa-
rzanie jest dopuszczalne, gdy:

*  osoba, ktérej dane dotycza, wyraza na to zgodg,

* jest to niezb¢dne do zrealizowania uprawnienia lub spetnienia obo-
wiazku wynikajacego z przepisu prawa,

*  jest to konieczne do realizacji umowy, gdy osoba jest jej strong,

* jest niezbedne do wykonania zadari realizowanych dla dobra publicz-
nego,

* jest niezbedne do wypelniania prawnie usprawiedliwionych celéw ad-
ministratoréw danych, nie naruszajac praw i wolnosci osoby, ktérej dane
dotycza.

Ustawodawca okreslit, Ze za prawnie usprawiedliwiony cel uwaza si¢ w szczegdlnosci
marketing bezposredni whasnych produktéw i ustug administratora danych oraz docho-
dzenie roszczen z tytutu prowadzonej dziatalnosci gospodarczej.

Administrator danych osobowych ma obowigzek poinformowa¢ osobg, ktérej dane do-
tycza o:

+ adresie swojej siedziby i pelnej nazwie,

* informacji o celu zbierania danych i ewentualnie potencjalnych odbior-
cach danych,

» prawie dostepu do danych i ich poprawiania.

* W rozdziale 4 Ustawy okreslono prawa osoby, ktérej dane dotycza,
a w szczegblnosci prawo do:

* uzyskania informacji o istnieniu zbioru danych i jego administratorze
wraz z siedzibg i pelng nazws,

* informacji o celu zbierania danych, zakresie i sposobie ich przetwa-
rzania,

* informacji, od kiedy dane s3 przetwarzane i przekazanie w powszechnie
zrozumiatej formie tych danych,

* uzyskania informacji o Zrédle, z ktérego pochodzg jego dane,

* informacji o sposobie udostgpniania danych, w szczegdlnosci o ich od-
biorcach lub kategoriach odbiorcéw,
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*  zadania uzupetnienia, uaktualnienia i sprostowania danych osobowych
oraz czasowego zaprzestania ich przetwarzania,

* wniesienia Zadania zaprzestania przetwarzania danych zainteresowanej
osoby,

* wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania danych zbieranych w in-
nych celach, do celéw marketingowych oraz wobec udostepnienia zgro-
madzonych danych innym administratorom.

Oprécz przestrzegania zasad przetwarzania danych osobowych i praw oséb, ktérych
dane znajdujg si¢ w bazie, administrator danych osobowych (ADO) ma obowigzek ich
zabezpieczania zgodnie z rozdziatem 5 Ustawy i przytoczonym wyzej rozporzadzeniem.
Ponadto, jezeli Ustawa nie stanowi inaczej, ma obowigzek zarejestrowaé zbiér danych
osobowych. Prosz¢ zwréci¢ uwagg, ze obowiazek rejestracji nie zalezy od sposobu prze-
twarzania. Dotyczy zaréwno zbioréw kartotekowych (papierowych), jak i komputero-
wych.

Rozdzial 8 Ustawy okresla konsekwencje karne, jakie poniesie ADO, jezeli bedzie prze-
twarzal dane niezgodnie z przepisami Ustawy, a w szczegélnosci dopusci do ich ujaw-
nienia osobom lub instytucjom nieuprawnionym lub nie poinformuje osoby, ktérej dane
dotyczg o ich przetwarzaniu.




5. MULTIMEDIA

Multimedia to ogélne okreslenie $rodkéw komunikacji wykorzystujacych wiele form
przekazu. Jesli kto§ méwi o multimediach, to zazwyczaj ma na mysli potaczenie kilku
z nastepujacych elementéw:

*  tekst,

*  obraz (statyczny — grafika/zdjgcie; ruchomy - film/animacja),

*  dzwigk (muzyka, mowa).
Dodatkowo, jesli multimedia pojawiaja si¢ w kontekscie komputeréw, do grupy wymie-
nionych elementéw dochodzi wykorzystanie hipertaczy.
Hiperlacze, inaczej lacznik hipertekstowy (odsylacz, odnosnik, ang. Ayperlink), to
element dokumentu elektronicznego (tekstowego, graficznego, wideo, animacji, PDE,
HTML) umozliwiajacy przejscie do innego miejsca w danym dokumencie lub do inne-
go dokumentu.
Sama koncepcja hiperlacza zwigzana z pojgciem hipertekstu i jako idea pojawila sie
w pracach Paula Otleta przed II wojna $wiatows. Rozwijana sukcesywnie stata si¢ pod-
stawg stron internetowych. Hiperlacza umozliwiaja budowe ztozonych dokumentéw od-
wotujacych si¢ do réznych Zrédet. W edycji tekstu pojawito si¢ po raz pierwszy w redak-
torze tekstu WordPerfect w wersji 6 dla DOS na poczatku lat 90. XX w. Obecne redak-
tory tekstu w pakietach biurowych poprzez hiperiacza umozliwiajg tworzenie odwotar,
na przyktad od pozycji spisu tresci, skorowidza lub wykazu ilustracji do odpowiednich
miejsc w tresci dokumentu. Dotyczy to réwniez innych elementéw pakietéw biurowych
lub aplikacji, a w szczegélnosci dokumentéw zawartych na stronach internetowych.

5.1. URZADRZENIA TECHNICZNE

Rozwazajac zastosowania komputeréw w przetwarzaniu obrazéw, zaczniemy od urza-
dzen technicznych niezbgdnych do pokazania obrazu i wprowadzenia go do komputera.
Obraz, zdjecie, grafikg mozemy wprowadzi¢ do komputera na cztery sposoby:

¢ za pomocy skanera,

* za pomocg aparatu cyfrowego,

* za pomocg kamery cyfrowej,

* za pomocg programu do rysowania ilustracji.
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Skanery wystepuja w dwéch rozwigzaniach — plaskie i bgbnowe. Pierwsze s3 na ogét
formatu A4 i moga by¢ podiaczone do komputera na trzy sposoby — tarisze przez port
drukarki (LPT) lub ztacze USB, drozsze przez kartg SCSI. Predkosci skanowania przy
podtaczeniu przez ztacze USB i port SCSI sa poréwnywalne i wigksze na ogét niz przez
port LPT. Skanowanie odbywa si¢ w kolorze, a sprzetowa rozdzielczo$é skanowania wy-
nosi obecnie na ogét 600—-4800 dpi. Skanery bgbnowe zaliczane s3 na ogét do rozwigzan
profesjonalnych i mogg skanowa¢ duze formaty.

Aparaty i kamery cyfrowe umozliwiaja wprowadzenie obrazu cyfrowego do komputera
bez koniecznoéci zamiany na postaé cyfrows. Jest tu cala gama rozwigzani wielu czoto-
wych producentéw sprzgtu fotograficznego i elektronicznego, a takze komputerowego
(Olympus, Sanyo, Agfa, Minolta, Hewlett-Packard, Canon).

Przedstawmy troch¢ danych o monitorach i sterownikach graficznych. Standardo-
wy monitor komputerowy, typu CRT (ang. Cathode Ray Tube), dziala na podobne;j
zasadzie jak telewizor. Podstawowymi parametrami monitora s3 rozmiar, czyli prze-
katna ekranu i rozdzielczos¢. Obecnie spotyka si¢ monitory kolorowe o przekstnej
157,177,197 i 217. Wezesniej byly monitory 127 i 147, zaréwno kolorowe, jak mo-
nochromatyczne. Konkurencjg dla monitoréw CRT s3 monitory ptaskie o ekranach
zrobionych z ciektych krysztaléw, oznaczane jako LCD (Liquid Cristal Display),
o przekatnej 157, 1771 19”.

Teraz krétka definicja: PIKSEL —zbitka skréconych wyrazéw picture i element, najmniej-
szy element obrazu, jaki urzgdzenie (monitor) moze wyswietlié.

Wyswietlanie obrazu na monitorze odbywa si¢ za pomocy sterownika umieszczonego
w komputerze zwanego kartg grafiki. W ciggu ostatnich dwudziestu lat w komputerach
stosowano nastepujace typy sterownikéw: CGA, HGC, MDA, VGA i super VGA.
Karta grafiki kolorowej (CGA) umozliwiala wyswietlanie grafiki w 4 kolorach przy roz-
dzielczosci 320 pikseli na 200 linii lub w dwdch kolorach w rozdzielczosci 640 pikseli
na 200 linii.

Karta grafiki monochromatycznej (MDA) wyswietlata wytacznie tekst w jednym kolo-
rze w rozdzielczosci 720 pikseli na 320 linii, a znak tekstu mial rozmiary 7x9 pikseli.
Karta graficzna Hercules (HGC) umozliwia wyswietlanie w trybie monochromatycz-
nym tekstu i grafiki w rozdzielczo$ci 720 pikseli na 348 linii.

Udoskonalona karta graficzna (EGA) umozliwia wyswietlanie 16 koloréw z rozdziel-
czoscig 640 pikseli na 350 linii. Te 16 koloréw wybiera si¢ z palety 64 barw.

Graficzna macierz video (VGA) jest standardem grafiki rastrowej wprowadzonym przez
firm¢ IBM w 1987 r. Umozliwia wyswietlanie 256 koloréw z rozdzielczoscia 640 pikseli
na 480 linii.

Karta super VGA jest udoskonalong macierzg graficzng. Karta ta umozliwia wyswiet-
lanie co najmniej 800 pikseli na 600 linii, a ponadto 1024x768, 1280x1024 w 16, 256,
65 536 lub 16,7 miliona koloréw jednoczesnie. Przy duzej liczbie koloréw trzeba prawie
4 MB pamigci karty graficznej, aby wyswietli¢ obraz.

Istotnym elementem zwigzanym z obrazem jest sposéb tworzenia koloréw.

CMY jest to system otrzymywania koloréw w druku z trzech podstawowych farb: tur-
kusowej (odcien niebieskiego — oznaczany litera C od ang. cyan), karmazynowej (odciert
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czerwonego — M od ang. magenta) 1 26ttej (Y od ang. yellow). Kolor farby zwigzany jest
z czg¢$cig widma padajgcego na kartke papieru bialego $wiatla, ktéra nie jest przez far-
be pochionieta. Kolor 261ty wydaje si¢ 26tty, poniewaz farba pochtania z padajacego na
kartke $wiatta bialego wszystkie dtugosci fal z wyjatkiem z6ttej czgsci widma, ktéra jest
odbita jak od lustra. Podstawowe farby CMY polaczone przy maksymalnym nasyceniu
dadzg kolor czarny — cata energia $wiatlta bialego zostanie pochtonigta (mozna to wypré-
bowa¢, mieszajgc na papierze niebieskg, czerwong i z6tta farbe, a otrzymany kolor be-
dzie bragzowo-czarny). Model CMY nazywany jest substraktywnym sposobem tworzenia
barw, poniewaz usuwa podstawowe barwy RGB ze $wiatta bialego.

CMYK (Cyan-Magenta-Yellow-blacK) — model barw oparty na czterech kolorach: nie-
biesko-zielonym, karmazynowym, zéttym i czarnym. Jest w znacznym stopniu nieza-
lezny od sprzetu i stosuje si¢ go gtéwnie w drukarniach. Cho¢ teoretycznie za pomo-
c3 zmieszania barw CMY mozna uzyska¢ kolor czarny, w praktyce otrzymuje si¢ kolor
z odcieniem bragzowym. Aby obejé¢ ten problem (w druku kolor czarny jest najwazniej-
szy), rozbudowano model CMY o czwarty skladowg — czystg czarng barwe K (od ang.
black). W programach komputerowych barwy modelu CMYK opisywane s3 podobnie
jak barwy RGB liczbami od 0 do 255 kazda i oznaczaja procentowe pokrycie piksela
drukowanego na papierze. Programy graficzne obstuguja nie tylko model RGB, ale takze
model CMYK.

RGB (Red-Green-Blue) jest modelem barw opartym na trzech podstawowych ko-
lorach — czerwonym, zielonym i niebieskim, w ktérym okreslony kolor definiowany
jest przez podanie wzglednej zawartosci kazdego z koloréw podstawowych. Czerwony
obszar na ekranie monitora wyglada czerwono, poniewaz emituje duzg porcj¢ energii
$wietlnej w czerwonym fragmencie spektrum widzialnego. Kolory RGB przy maksy-
malnym nasyceniu tworzg kolor bialy (mozemy zaobserwowaé to na przyktad w tea-
trze czy na koncercie, gdzie §wiatto zmieszane z reflektoréw: czerwonego, zielonego
i niebieskiego jest biale). Podczas wyswietlania na monitorze uzywa si¢ jednego bajtu
do reprezentowania nasycenia koloru, na przyktad 0,0,0 to kolor czarny, a 255,255,255
bialy. Mozemy wygenerowal zatem 256x256x256 = 16 777 216 barw RGB. Ten 24-
bitowy sposéb kodowania barw nosi nazwg True Color. Mozliwe s3 oszczgdniejsze
sposoby kodowania barw dla 256 réznych koloréw (8-bitowy kolor) i 65 536 (16-bi-
towy kolor, High Color) oraz bardziej zaawansowane dla przyspieszenia od$wiezania
ekranu (32-bitowy kolor).

Zauwazmy, ze model CMY jest odwrécong wersja modelu RGB. Podstawowe barwy
farb i podstawowe kolory monitora s3 matematycznie powigzane. Kazde dwa podsta-
wowe kolory RGB polaczone dajg jedng z podstawowych barw CMY. Kazde dwie farby
podstawowe zmieszane dajg barwg jednego z podstawowych koloréw RGB.

HSB (Hue-Saturation-Brightness) lub HLS (Hue-Luminosity-Saturation) ~ model
opisywania koloréw na ekranie komputera poprzez cieri, nasycenie i jasnos¢.
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5.2. CYFROWY ZAPRIS OBRAZU

W graficznych §rodowiskach programéw komputerowych niezbedne jest przechowy-
wanie duzej liczby obrazowych danych graficznych. Przede wszystkim s to obrazy
zbudowane z danych rastrowych (pikseli). Dane te, w zaleznosci od karty graficznej,
zajmujg stosunkowo duze objgtosciowo obszary pamigci RAM. Na przyklad obraz gra-
ficzny na karcie VGA (800x600 16 koloréw) to 240 KB pamieci, ale SVGA (800x600
16,7 milionéw koloréw) to prawie 4 MB. S3 to powazne obciazenia iloéciowe, istotne
przy przechowywaniu tych danych na dyskach twardych. Stad potrzeba odpowiednie-
go zmniejszania liczebnosci takich danych. Powstata cata rodzina metod odpowiednio
kodujacych (kompresujacych) dane graficzne i zapisujacych je w odpowiednich for-
matach na pliku dyskowym. Popularnymi do dzi$§ formatami danych graficznych, na
ogét zwigzanych ze §rodowiskami programéw, dla ktérych zostaly po raz pierwszy
przygotowane, sg:

+ BMP Microsoft WINDOWS — wszystkie wersje,
* GEM/IMG  Ventura, GEM Art. Line,
+ GIF CompuServe,

* JPG,JPEG  Joint Photographic Expert Group — kompresja obrazu,
+  LBM/IFF DeLuxePaint,

+ MAC MacPaint,

+ MSP MSP Paint,

+ PCX PaintBrush,

+ PIC PC Paint, Pictor,

+ TIFF Aldus Page Maker,
+ CDR CorelDraw

+ WPG Word Perfect,

*  PostScript Adobe Systems.
Wsréd formatéw graficznych najbardziej zaawansowany jest format TIFF (Tag Image
File Format) przeznaczony do zapisu danych rastrowych. Ze wzgledu na postepujacs
integracjg $rodowisk programéw graficznych stworzono bardziej zaawansowane formaty
umozliwiajgce zapis danych rastrowych, wektorowych i wielu innych typéw w jednym
formacie, na przyktad CGM (Computer Graphics Metafile).
Najprostszy sposéb kodowania (kompresowania) danych obrazowych w plikach graficz-
nych polega na zastapieniu odpowiednio dtugich sekwencji powtarzajacych sie danych
sekwencja ztozong z danej oznaczajacej poczatek sekwencji, danej odpowiadajacej liczbie
powielonych bajtéw oraz danej, ktdrg si¢ powiela. Oczywiscie, kodowanie ma sens tylko
w wypadku, gdy liczba danych powtarzajacych sig jest wigksza od dtugosci sekwencji da-
nych po zakodowaniu, a w opisanej metodzie jest wieksza od 3. Przyktadami kodowania
s3 formaty PIC, PCX i najbardziej zaawansowany JPEG.
Wspomniany juz format plikéw TIFF (Tagged Information File Format) promowany
przez firmy Aldus i Microsoft stat si¢ przy przechowywaniu graficznych plikéw obrazo-
wych jednym ze standardowych formatéw.
Format ten jest stosowany przede wszystkim w trzech dziedzinach: Desktop Publishing
z aplikacjami takimi jak PageMaker, InDesign czy Ventura, technikach rozpoznawa-
nia pisma (Optical Character Recognition), w ktérych skaner stuzy jako urzadzenie do
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wprowadzania obrazu, a odpowiednie programy (Recognita, FineReader) do identyfika-
¢ji liter w tych obrazach, oraz w przesylaniu siecig dokumentéw, na przyktad faksem.
Standard formatu TIFF zostal tak pomyslany, aby utatwi¢ wymiang cyfrowych danych
zawierajacych obraz.

Wspdlczesnie priorytetem jest taka konstrukeja strukturalnosci danych, ktéra umozliwi
latwe rozszerzenia formatu i wiasnie TIFF to zapewnia. Podstawowym celem w pro-
jektowaniu formatu bylo dostarczenie bogatego srodowiska umozliwiajacego dowolng
wymiang danych graficznych pomiedzy réznymi aplikacjami.

Format TIFF wykorzystywany jest we wszystkich rodzajach skaneréw, urzadzeniach
przekazujacych dokumenty poprzez sie¢ i wigkszosci programéw przeznaczonych do
obrébki obrazu. TIFF ma by¢ w zamierzeniach twércéw niezalezny od srodowiska in-
formatycznego (komputera, systemu operacyjnego, aplikacji). Jedynym znaczacym zato-
zeniem jest, by medium dla przechowywania danych byto podobne do pliku, tzn. bylo
okreslone jako sekwencja bajtéw ponumerowanych od 0 do N. Najwigkszym mozliwym
rozmiarem pliku TIFF jest 2% bajtéw.

Standardowym rozszerzeniem nazwy pliku dla formatu TIFF w systemach MS DOS oraz
Windows 95 i 98 jest TIE, w srodowisku Macintosha rozszerzenie jest w postaci TIFF.
Wiele programéw aplikacyjnych potrafi odczytaé obraz zapisany w pliku TIFE, ale nie
wykorzystuje wszystkich przedstawionych mozliwosci formatu.

5.3. GRAFIKA KOMPUTEROWA

Grafika komputerowa jest dzialem informatyki zajmujacym si¢ tworzeniem obrazéw
iwizualizacjg danych z wykorzystaniem komputeréw. Grafika komputerowa stosowana jest
powszechnie w nauce, technice, kulturze oraz rozrywce. Oto przykladowe zastosowania:

+  kartografia,

+ wizualizacja danych pomiarowych (np. w formie wykreséw dwu- i tréj-

wymiarowych),

*  wizualizacja symulacji komputerowych,

+ diagnostyka medyczna,

» kreslenie i projektowanie wspomagane komputerowo,

*  przygotowanie publikacji, -

» efekty specjalne w filmach,

* gry komputerowe.
Poczatki grafiki komputerowej siggaja lat 50. XX wieku, jednak ze wzgledu na duze koszty
komputeréw i urzadzen graficznych az do lat 80. grafika komputerowa byta waska spe-
cjalizacja, a na jej zastosowania praktyczne mogty pozwoli¢ sobie osrodki badawcze, duze
firmy oraz instytucje rzagdowe. Dopiero gdy w latach osiemdziesigtych rozpowszechnity
sie komputery osobiste, grafika komputerowa stata si¢ czyms$ powszechnym.
Klasyfikacja grafiki prowadzona jest wedtug dwdch kryteriéw: techniki tworzenia obrazu
i liczby wymiaréw. Z punktu widzenia techniki tworzenia rozrézniamy grafike wekto-
rowy i rastrow3. Ze wzgledu na wymiar wyrézniamy grafike dwuwymiarows (2D) oraz
tréjwymiarowg (3D). Natomiast ze wzgledu na metodg pracy i czas grafike dzielimy na
nieinterakcyjna, interakcyjna i czasu rzeczywistego.
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5.3.1. GRAFIKA RASTROWA

Jest to sposéb tworzenia grafiki komputerowej, w ktérej obraz zdefiniowany jest jako
zbidr bardzo matych niezaleznych od siebie punktéw (pikseli) tej samej wielkosci uto-
zonych réwnomiernie w wierszach i kolumnach. Rastrem nazywa si¢ siatkg tych punk-
téw. Obrazy utworzone w ten sposéb nazywa si¢ bitmapami. Nazwa jest pozostatoscig
historyczng z czaséw monitoréw monochromatycznych, w ktérych punkt $wiecit lub nie.

Zatem jego stan mdgt by¢ przedstawiony za pomocs jednego bitu. Typowe formaty to
BMP, TIFF, GIF i JPEG.

5.3.2. GRAFIKA WEKTOROWA

W tej metodzie tworzenia grafiki komputerowej obraz powstaje na podstawie matema-
tycznego opisu okreslajacego pozycje, dtugosé i kierunek prowadzonych linii. Na przy-
kiad dla okregu pamigtane s3 wspdtrzedne $rodka i promier, dla odcinka wspétrzgdne
koncéw. Do tworzenia obrazu stosuje si¢ migdzy innymi krzywe Béziera. Obraz jest
uporzadkowanym zbiorem wektoréw. Zalets tego sposobu opisu obrazu jest skalowal-
nos¢. Chociaz do projektowania grafiki uzywa sie opisu wektorowego, to koricowy wynik
przedstawia si¢ w postaci rastrowej. Do lat 80. XX w. wykorzystywane byly monitory
CRT, na ktérych obraz powstawat w oparciu na grafice wektorowej, w sposéb analogiczny
jak w oscyloskopie. Przyktadowy format to CDR z programu graficznego CorelDraw.

5.3.3. GRAFIKA TEKSTDWA

Obecnie prawie niespotykany sposéb wyswietlania lub drukowania obrazu za pomocy
znakéw ze zbioru znakéw ASCII, w szczegdlnosci z wykorzystaniem znakéw semigra-
ficznych. Nie mozna za ich pomocg oddaé drobnych detali, mozna jednak uzyska¢ in-
teresujacg oprawg graficzng tekstu. Przyklad grafiki tekstowej zawiera rys. 5.1. Obecnie
w Internecie mozna spotka¢ elementy takiej twérczosci pod nazwg ASCII Art lub Text
Art. Wymagana jest stata wysokosé i szerokosé czcionki.

CYBER-72

Rysunek 5.1. Grafika znakowa.
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5.3.4. GRAFIKA PWUWYMIAROWA

W tym rodzaju grafiki wszystkie obiekty sg plaskie i w szczegdlnosci obrazy rastrowe
mieszczg si¢ w tej kategorii. W skrécie nazywamy ja grafika 2D. Grafike takg wykorzy-
stuje si¢ wszedzie tam, gdzie istnieje potrzeba stosowania obrazéw ptaskich, na przyktad
w kartografii, kreslarstwie, reklamie, etykietach i tym podobnych, w ktérych obraz dwu-
wymiarowy lepiej oddaje rzeczywisto$¢ lub jest bardziej uzyteczny.

Grafika 2D swoje pierwsze zastosowania znalazta w dziedzinie komputeréw w latach 50.
XX w. Najpierw byta to grafika wektorowa, ktéra w miare rozwoju nowych technologii
kart graficznych i monitorédw zostata wyparta przez grafike rastrows.

W grafice dwuwymiarowej stosuje si¢ techniki wektorowe, rastrowe oraz znaki tekstu,
czyli czcionke. Obrazy mogg by¢ modyfikowane przez takie operacje matematyczno-
-geometryczne, jak skalowanie, obroty i przesuniecia.

Interesujgcg mozliwoscia w grafice dwuwymiarowej jest uzycie warstw. Grafika zawiera-
jaca warstwy jest czasem nazywana grafika dwuipétwymiarows. Ilustracja tej techniki jest
obraz, ktérego elementy zapisano na przeZroczystych foliach, ktérych utozenie jedna na
drugiej daje kompletny obraz, a usuwajac niektdre z nich, uzyskujemy obraz pozbawiony
wybranych szczegétéw. Takie rozwiazanie jest przydatne na przyktad w systemach infor-
macji przestrzennej, gdzie mozemy sktadaé obraz z réznych elementéw infrastruktury.
Jedna warstwa to rzezba terenu, inna to sie¢ drogowa, kolejne to sie¢ gazowa, sie¢ elek-
tryczna, sieé teletechniczna, zabudowa itd. W zaleznosci od potrzeb mozemy wizualizo-
waé odpowiednie warstwy.

5.3.5. GRAFIKA TROJWYMIAROWA

Zadaniem tej dziedziny grafiki komputerowej jest przedstawienie tréjwymiarowej rze-
czywistosci na plaskim, dwuwymiarowym obrazie. W skrécie okreslana jako grafika 3D.
W poréwnaniu z grafikg 2D geometria grafiki 3D jest o wiele bardziej ztozona. Mozemy
tu skorzystaé z kilku sposobdw.

Siatka wielokatéw. Powierzchnia ograniczajaca obiekt skiada si¢ z siatki wielokatéw
o wspélnych wierzchotkach i krawedziach. Najezesciej sg to tréjkaty lub czworokaty. Im
siatka jest gestsza, tym obiekt moze by¢ lepiej odwzorowany i na dodatek moze by¢ bar-
dziej skomplikowany. o

Voxele (woksele). Jest to naturalne uogélnienie siatki dwuwymiarowej (rastra) na prze-
strzefi tréjwymiarows. Obraz budowany jest z elementarnych szescianéw, tréjwymia-
rowych odpowiednikéw pikseli. Taka reprezentacja stosowana jest na przyktad w diag-
nostyce medycznej, w ktdrej z szeregu plaskich przekrojéw buduje si¢ tréjwymiarowy
model. . )

Opis matematyczny. Ten sposéb jest uogélnieniem dwuwymiarowej grafiki wektorowej
na przestrzen tréjwymiarows. Elementy obrazu opisane s3 réwnaniami z t3 réznicg, ze
mamy tu takze kule, ptaszczyzny, a krzywe Béziera zastapione s3 powierzchniami, np.
Béziera czy Hermite’a.

Dane do grafiki 3D moga zosta¢ pobrane ze $wiata rzeczywistego z wykorzystaniem
zdjeé satelitarnych, skanerdéw tréjwymiarowych, zdje¢ stereoskopowych lub tomograféw
komputerowych. Elementy obrazu mogg tez zosta¢ przygotowane przez czlowieka
w procesie modelowania.
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Kolejny problem grafiki tréjwymiarowej to wizualizacja. Napotykamy tu problemy zwig-
zane z perspektyws, oswietleniem i przedstawianiem powierzchni widocznych i zasto-
nigtych. Z takimi samymi problemami mamy do czynienia np. w fotografii czy malar-
stwie. W grafice 3D wprowadza si¢ pojecie wirtualnej kamery, a z jej polozeniem wigze
si¢ punkt widzenia i wizualizacje perspektywy, powierzchni, §wiattocieni.

W grafice tréjwymiarowej na uwagg zastuguje realizm. Dla jego uzyskania modeluje si¢
oswietlenie, fakture powierzchni, cienie rzucane przez obiekty, odbicia zwierciadlane, za-
tamanie i rozproszenie $wiatla i tym podobne elementy obrazu. Niestety pelny realizm
jest kosztowny obliczeniowo, dlatego w niektérych zastosowaniach, na przyklad w grach
komputerowych stosuje si¢ metody przyblizone.

5.3.6. GRAFIKA NIEINTERAKCYJNA

W tym typie grafiki program tworzy obraz na podstawie przygotowanych wezesniej da-
nych. Takie podejscie jest bardzo uzyteczne w systemach do modelowania oraz wsze¢dzie
tam, gdzie potrzebna jest powtarzalno§é tworzonego obrazu. Rozwiazanie to moze by¢
przydatne takze tam, gdzie dane do tworzenia obrazu pobierane s3 z urzgdzeri pomia-
rowych.

5.3.7. GRAFIKA INTERAKCYJNA

W tym rozwigzaniu program tworzy obraz zgodnie z dziataniami uzytkownika i zmienia
wyglad ekranu tak, ze uzytkownik od razu widzi skutki swoich polecen. Niezwykle wazne
jest, aby czas odéwiezania obrazu nie byt zbyt diugi, czego konsekwencja jest stosowanie
uproszczonych metod rysowania obiektéw. Ta technika jest powszechnie stosowana we
wszystkich ogélnie znanych programach do tworzenia grafiki.

5.3.8. GRAFIKA CZASU RZECZYWISTEGO

Technika ta wymaga szybkiego tworzenia obrazu i jego wizualizacji; obraz musi by¢
regenerowany wiele razy na sekundg¢. Grafike czasu rzeczywistego stosuje si¢ przede
wszystkim w réznego rodzaju symulacjach oraz grach komputerowych.

5.41. PROGRAMY RO TWORZENIA OBRAZU

Do tworzenia grafiki rastrowej (bitmatowej) uzywa si¢ programéw malarskich, ktére
umozliwiajg kolorowanie poszczegdlnych punktéw obrazu poprzez definiowanie ich
barw. Odbywa si¢ to na ogdt poprzez barwienie pikseli tworzacych mapg bitows obrazu
na monitorze. Za pomocg programu malarskiego mozna w prosty sposéb osiggna¢ cie-
kawe efekty, ale ich modyfikacja jest trudna, gdyz nie mozna wydzieli¢ z nich pojedyn-
czych obiektéw. Przyktadami programéw malarskich s3: MS Paint, Adobe PhotoShop,
Micrografix Picture Publisher.

Do tworzenia grafiki wektorowej (obiektowej) stosujemy programy rysunkowe, ktére
umozliwiaja tworzenie obrazéw kreskowych. Elementy sktadowe rysunku przechowy-
wane s3 w postaci wzoréw matematycznych, a to umozliwia ich skalowanie bez wprowa-
dzania znieksztalceri, a takze ich prezentacje na urzadzeniach drukujacych (np. drukarki,
naswietlarki dla matryc drukarskich) z maksymalng rozdzielczoscia. Punkty definiujace
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krzywe, z ktérych sktada si¢ obraz nazywamy uchwytami. Na przyktad dla odcinka s3
to dwa punkty, dla krzywych Béziera wystarcza, oprécz koncéw, dwa dowolne punkty.
W programach grafiki wektorowej punkty te s3 zazwyczaj oznaczane matymi kwadra-
cikami. Przeciggajac uchwyty, mozna zmieniaé potozenie obiektu, jego ksztalt lub skale.
Jako przyktady programéw rysunkowych mozna wymienié: CorelDraw, WordPerfect
Graphics, Macromedia Freehand, Adobe Illustrator.

Grafika wektorowa ma przewage nad grafikg rastrows, nie tylko ze wzgledu na skalo-
walno$é, ale tez z tego powodu, Ze istnieje doktadna informacja o elementach, z ktérych
sktada sig obraz. Dzigki temu w programach rysunkowych istnieje fatwoséé¢ korekty ca-
tych obiektéw. Natomiast w programach malarskich mozemy modyfikowaé pojedyncze
piksele, a tylko czasami ich grupy.

5.5. PROGRAMY DLA INZYNIEROW

W projektowaniu wspomaganym komputerowo (CAD/CAM) komputer wykorzysty-
wany jest do projektowania przemystowego i wykonywania rysunku technicznego. Opro-
gramowanie klasy CAD (ang. Computer-Aided Design) moze by¢ stosowane zaréwno
przez inzynieréw, wykonujacych projekt techniczny, jak i przez artystéw zajmujacych sig
wizualizacjg, czyli projektujacych wyglad zewnetrzny. Programy klasy CAD wykorzysty-
wane s3 w wielu dziedzinach projektowania, takich jak: architektura, inZynieria cywilna,
inzynieria elektryczna, mechanika precyzyjna czy dekoracja wngtrz. Najbardziej znanym
programem z tej dziedziny jest AuzoCAD.

Aplikacje CAD wykonujg bardzo wielka liczbg obliczen i wymagaja precyzyjnej grafiki,
a zatem potrzebuja szybkich procesoréw i monitoréw o duzej rozdzielczosci. Wyniki
projektowania CAD moga by¢ bezposrednio przekazane do sterowanego komputerowo
urzadzenia produkcyjnego (CAM, ang. Computer-Aided Manufacturing), co umozliwia
rozpoczecie procesu produkeji prawie natychmiast po zakoriczeniu projektowania. Kla-
sycznym przyktadem sg obrabiarki sterowane numerycznie.

5.6. KOMPRESJA DANYCH

Podstawowym celem kompresji danych jest takie przeksztatcenie informacji, aby zajmo-
wala mniej miejsca. Matematycznie uzyskuje si¢ to poprzez zmniejszenie redundangji.
Pliki skompresowane moga zosta¢ odczytane dopiero po wykonaniu operacji odwrotnej,
czyli dekompresji.

Kompresje dzielimy na dwie grupy: stratna i bezstratna. Kompresja bezstratna
umozliwia z postaci spakowanej odzyskanie informacji w postaci oryginalnej. Ma
ona znaczenie miedzy innymi w przesylaniu danych i przechowywaniu dokumentéw.
W kompresji stratnej odzyskanie z postaci spakowanej oryginalnej informacji nie jest
mozliwe, jednak podstawowe informacje i istotne wlasciwosci obiektu zostajg zacho-
wane.

Algorytmy kompresji opieraja si¢ na modelach prawdopodobieristwa. Dzielimy je na al-
gorytmy zastosowania ogdlnego oraz algorytmy dopasowane do okreslonego typu da-
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nych. Jeden z najbardziej znanych i popularnych algorytméw kompresji bezstratnych to
kod Huffmana opracowany przez Davida A. Huffmana na poczatku lat 50. XX w.
Algorytmy kompresji stratne stosuje si¢ na przyktad w kompresji obrazu i dZwieku, co
jest mozliwe ze wzgledu na niedoskonatoé¢ ludzkich zmystéw. Przykladem w grafice jest
format JPEG, w technice wideo (kodowanie filméw) - MPEG, w muzyce - MP3.

5.7. DZWIEK W KOMPUTERZE

Komputer pracuje w sposdb nieciagly, dyskretny, natomiast dZzwick w swojej naturze jest
zjawiskiem ciagltym. Stad konieczno$¢ zamiany dZwigku na postaé nieciagly poprzez
prébkowanie, czyli zapisywanie parametréw dZwigku w okreslonych momentach czaso-
wych. Tu podobnie jak przy zapisie obrazu mamy rézne formaty.

Na poczatek trochg informacji o formacie WAV zapewniajacym jako$é ptyty kompak-
towej, a opracowanym dla systemu operacyjnego Microsoft Windows przy wspétpracy
z firma IBM. Ze wzgledu na wysokg czgstotliwosé prébkowania 44.1 kHz, zapis na 16
bitach i w dodatku stereofonicznie na zapisanie 1 sekundy dZzwicku potrzeba 172 kB.
Stad zapis kilkuminutowego utworu zajmuje dziesigtki megabajtéw.

Chegc oszczgdzi¢ miejsce, musimy zrezygnowad z jakosci dZzwieku. Mozemy to zrobié
na kilka sposobéw. Na przyktad: do zapisu uzywac tylko 8 bitéw, zrezygnowaé z dzwigku
stereo, zmniejszy¢ czgstotliwosé prébkowania do 22 kHz lub 8 kHz.

Przy minimalnych ustawieniach, 8 kHz, 8 bitéw, dZwigk mono, 1 sekunda dZwigku zaj-
muje 8 kB.

Rysunek 5.2. przedstawia pogladowo ideg¢ prébkowania. Krzywa reprezentuje jakis
dzwigk, a kropki wartosci pobrane przez urzadzenie cyfrowe rejestrujace ten dzwiek.
Czas to 100 ms, do zapisu wartosci uzywamy 8 bitéw, prébkowanie jest co 1 ms. Ciag
liczb ponizej rysunku zawiera pierwszych 10 odczytanych wartosci, a ponizej ich postaé
binarng.

Préobkowanie
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Rysunek 5.2. Prébkowanie dZzwieku.
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170 189 206 222 234 243 249 250 247 241

10101010 10111101 11001110 11011110 11101010 11110011 11111001 11111010 -11110111 11110001

Pasek ponizej ilustruje zapis binarnej reprezentacji powyzszych liczb w postaci §ciezki np.
na dysku twardym, czarne pola to jedynki, biate to zera.

Jednak na potrzeby wymiany plikéw muzycznych potrzebny byt format, ktéry zapew-
niajgc dobra jako$é dZwigku, bedzie potrzebowat mniej miejsca do zapisu. Krétko oméwig
dwa najpopularniejsze formaty stratnej kompresji dZwigku.

MP3 (ang. MPEG-1/2 Audio Layer-3) — ten format stratnej kompresji dZwigku zo-
stat opracowany w 1991 r. w Instytucie Fraunhofera. Format zostat zaprojektowany tak,
aby umozliwi¢ poprawne dziatanie mimo przektaman badZ utraty czgsci danych. Pod-
czas projektowania starano sig, aby format mimo kompresji dobrze oddawat brzmienie
ludzkiego glosu. Zakodowany dzwiek moze by¢ stereofoniczny lub monofoniczny. Przy
dzwieku stereofonicznym mozemy kodowa¢ kazdy kanat oddzielnie lub zastosowaé me-
tode réznicows, kodujac sume monofoniczna obu kanatéw oraz sygnat réznicy tychze.
Ogg to format darmowego kontenera strumieni danych. Format ten jest wspierany przez
fundacje Xiph.org w zwiazku z rozwojem wolnego oprogramowania do kodowania i de-
kodowania multimediéw. Zarazem jest to nazwa rodziny kodekéw. Kontener moze za-
wieraé wiele strumieni dZzwigku, obrazu oraz napiséw.

W ramach prac nad kontenerem Ogg powstat format stratnej kompesji dzwigku Vorbis.
Uzywany w polaczeniu z kontenerem Ogg nosi nazwe Ogg Vorbis. Format ten potrafi
obstuzy¢ do 255 kanaléw i 16-bitowy dzwigk w zakresie 6-48 kHz.

Pliki formatu Ogg Vorbis zapewniajg wyzszg jakoé¢ dzwigku przy wysokiej kompresji niz
pliki formatu MP3. Format Ogg Vorbis nie jest opatentowany i pozostaje bezplatny za-
réwno do celéw prywatnych, jak i komercyjnych, w przeciwienistwie do formatu MP3. Je-
dyng wadj jest wyzsze zapotrzebowanie na moc obliczeniows niz przy formacie MP3.



6. EDYCJA TEKSTU

Zaczniemy od krétkich definicji:

«  [19992] EDYTOR TEKSTOW - program przeksztalcajacy komputer
w narzedzie do tworzenia, redagowania, korekty, formatowania i dru-
kowania dokumentéw. Przyktadami takiego programu s3 Lotus Word
Pro, Microsoft Word 1 WordPerfect. Programy stuzace do przetwarzania
tekstéw znajdujg si¢ na pierwszym miejscu listy najlepiej sprzedajgcego
si¢ oprogramowania z prostego powodu: spoéréd wszystkich programéw
komputerowych s3 najpowszechniej uzywane. Wspéiczesne edytory
tekstéw maja wiele cech czynigcych prace pisarzy i redaktoréw prostszg.
Funkcja ,znajdZ i zamien” utatwia poprawianie dokumentu, podczas gdy
stownik ortograficzny oraz stownik wyrazéw bliskoznacznych zapewniajg
bezbtedns, czytelng koricows forme dokumentu. Rozmaite narzedzia do
formatowania umozliwiaja nadanie tekstowi atrakcyjnego wygladu gra-
ficznego. Wraz ze wzrostem popularnoéci systeméw wykorzystujacych
graficzny interfejs uzytkownika (GUI) - jak Macintosh i zgodne z IBM
PC komputery z systemem Microsoft Windows 95 — dzialajace w nich
programy zostaly wyposazone w mozliwo$¢ wyswietlania na ekranie réz-
nych czcionek o réznych rozmiarach. Za pomoca wspdtezesnych edy-
toréw tekstu mozna bez problemu wykonywaé wszystkie proste zadania
sktadu komputerowego, np. produkeje broszur reklamowych.

* [2000a] EDYTOR TEKSTU - program do tworzenia i edycji tekstu.
Edytor tekstu zastgpuje uzytkownikowi komputera kartke papieru, dtu-
gopis, maszyne do pisania, gumke, zestaw do kolorowania, a najczesciej
takze stowniki ortograficzny i wyrazéw bliskoznacznych. Prostymi edy-
torami tekstu, ktére uzytkownik znajdzie w systemie Windows, sg pro-
gramy, Notatnik i WordPad. Najbardziej znanym na $wiecie zaawanso-
wanym edytorem tekstu jest Word firmy Microsoft.

*  [1999a] SKEAD KOMPUTEROWY (DTP) — uzycie komputera oso-
bistego jako podstawy niedrogiego systemu przygotowywania tekstu do
druku. W DTP czgsto laczy si¢ tekst z grafikg i wynik drukuje na dru-
karce laserowej o duzej rozdzielczosci lub na naswietlarce. Oprogramo-
wanie D'TP pozwala jednej osobie na przygotowanie tekstu i grafiki do
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druku za pomocg komputera osobistego, dzieki czemu mozna zmniej-
szy¢ koszty przygotowania publikacji nawet o 75%.

* [2000a] DTP - profesjonalne tamanie tekstu, wstawianie grafiki i dru-
kowanie przy uzyciu komputera. Programy do DTP (np. QuarkXPress_
czy Ventura Publisher) najpierw importuja tekst i ilustracje, a nastepnie
operator DTP nadaje tym materialom forme, ktérg péZniej mozna
oglada¢ w ksigzkach czy gazetach — zawierajaca szpalty, podpisy do ilu-
stracji, tytuty itd. Od ang. Desktop Publishing —w wolnym tlumaczeniu
publikacje tworzone na pulpicie komputera.

G.1. O HISTORII RERPAGOWANIA TEKSTOW

Komputery osobiste uZywane sg jako uniwersalna maszyna do pisania, a przygotowana
za ich pomocs publikacja nie ustgpuje jakoscia profesjonalnemu skladowi tekstu.
Programy przeznaczone do pisania i redagowania tekstéw znane sa pod nazwy edy-
toréw tekstowych (fext editors) lub programéw przetwarzania tekstéw (word processors,
text processors). Uzywana powszechnie nazwa edytor tekstu w zasadzie jest zarezerwo-
wana dla oprogramowania przeznaczonego do pisania i poprawiania wersji Zrédtowych
programéw w réznorodnych jezykach programowania.

Jednym z pierwszych programéw redagowania tekstéw byt Wordstar firmy MicroPro. Jego
autorem jest Robert Barnaby, a powstat w 1978 .z przeznaczeniem na komputery pracujace
z systemem operacyjnym CP/M. Najpierw okreslano go Wordmaster, a w 1979 . nadano
mu obecng nazwe. Odpowiednie wersje programu Wordstar zostaty przygotowane na wiele
typéw komputerdw i systeméw operacyjnych, m.in. na popularne niegdys w Polsce mikro-
komputery Amstrad i IBM PCXT z systemem DOS. Edytor cechowata duza szybkos¢ dzia-
tania, male zapotrzebowanie na pamie¢ komputera, tylko 64 KB, podczas gdy obecnie pro-
cesory tekstu wymagajg ok. 32 MB pamigci. Program ten stal si¢ wzorem do nasladowania,
a zarazem wprowadzit do programéw redagowania tekstéw pewne standardy. W Polsce pod
koniec lat 80. XX wieku analogicznymi programami rodzimej produkeji byty PL-Tekst CSK
(firmy CSK), CX-Text ( firmy Computex) i Wedstar (firmy Mikrokomputery).
Nowoczesne programy redagowania cechuje wysoka jakos¢ przedstawienia koricowej
wersji redagowanego tekstu na ekranie monitora. Podczas redakcji dokumentu wszystkie
nanoszone poprawki, zaréwno w zakresie tekstu, jak i jego uktadu, znajduja odbicie na
ekranie monitora. Obecnie zasadg w programach przetwarzania tekstéw jest ,masz to, co
widzisz”, a wiec zapewnienie, Ze tekst na ekranie odpowiada dokladnie tekstowi wydru-
kowanemu. Niestety, ta zasada jest tylko w czgsci realizowana, gdyz mozliwosci drukarki
r6znig sie od mozliwosci monitora.

G.2. OPERACJE NA PLIKACH

Do podstawowych operacji na plikach zawierajgcych dokumenty tekstowe zaliczamy:
otwarcie dokumentu i nadanie nazwy, zmiang nazwy, taczenie plikéw, skasowanie, wy-
drukowanie pliku oraz wyswietlenie katalogu dokumentéw. Zauwazmy, ze te dzia-
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tania mozna w zasadzie przeprowadzi¢, korzystajgc z mozliwosci wykonywania ope-
racji na plikach wbudowanych w system operacyjny. Najbardziej istotng operacjg jest
taczenie plikéw. Nie moze by¢ ona w sposdb interesujacy dla autora tekstu realizowana
przez system operacyjny, gdyz pozwala on tylko na dolaczanie pliku na koficu innego
pliku. Natomiast w programie przetwarzania tekstu uzytkownik moze wiaczy¢ frag-
ment tekstu zapisany w innym pliku w dowolne miejsce redagowanego tekstu. Mo-
zemy budowaé dokument przez wstawianie tekstu z wielu plikéw, wlaczajac caty plik
lub jego czgsé.

6.3. ERPYCJA TEKSTU

Edycja, czyli pisanie tekstu i wprowadzanie poprawek, polega na wpisywaniu badz ka-
sowaniu w dowolnym miejscu nowych znakéw, stéw czy dowolnych fragmentéw oraz
przemieszczaniu lub usuwaniu wybranych fragmentéw (blokéw) tekstu, a takze na prze-
gladaniu catego dokumentu.

Whprowadzamy znaki tekstu z klawiatury, tak jak na maszynie do pisania, i s3 one natych-
miast wyswietlane na ekranie w miejscu wskazywanym przez kursor. Do korekty tekstéw
stuzg klawisze [Ins], [Del] i [BackSpace}( [«]).

Klawisz [Ins] (od ang. insert = wstawia¢) dziata jako przelgcznik trybu wstawiania. Wpro-
wadzane z klawiatury znaki s3 umieszczane w miejscu wskazywanym przez kursor, a jesli
jestesmy w §rodku tekstu, to jest on przesuwany w prawo.

Klawisz [Del] (od ang. delete = usuwaé) powoduje usuniecie znaku wskazywanego przez
kursor, a klawisz [BackSpace] (odpowiednik cofacza na maszynie do pisania) usuwa znak
na lewo od kursora. W efekcie tekst z prawej strony zostaje przesuniety w lewo.

Wspélczesne edytory tekstéw wyswietlaja na ekranie nazwe redagowanego dokumentu
oraz parametry polozenia kursora: aktualng strong, wiersz i kolumng¢ lub polozenie
wzgledne na stronie w centymetrach. Ponadto, wyswietlana jest informacja o trybie pracy
(stanie klawisza [Ins]) i o potozeniu margineséw. W gérnej czeéci ekranu wyswietlone
jest menu, a ponizej menu mogg by¢ wyswietlane paski narzedzi. Ich wyglad moze zmie-
nia¢ uzytkownik. Mozna takze wyswietli¢ wiersz formatowy (linijk¢), obrazujacy usta-
wienia lewego i prawego marginesu oraz tabulatoréw.

Zmiana polozenia kursora na ekranie odbywa si¢ poprzez klawisze sterujgce kursorem
oraz rozkazami zbudowanymi z kombinacji klawisza [Ctrl] i klawiszy znakowych. Kla-
wisze [Home] i [End] stuzg na ogét do umieszczenia kursora na poczatku lub koricu
wiersza. Klawisze [PgUp] i [PgDn] stuzg do przegladania dokumentu po jednej stronie
ekranu, czasami po jednej stronie logicznej dokumentu, odpowiednio w kierunku po-
czatku i korica dokumentu. Przy uzyciu pojedynczych klawiszy kursoréw mozna prze-
gladac tekst po jednym wierszu do przodu lub do tyhu, po jednym znaku w prawo lub
w lewo. Kursor mozna tez przesuwaé o stowo w lewo lub w prawo, jednym skokiem do
lewego lub prawego marginesu, a takze do poczatku lub do korica dokumentu.

Podczas edycji uzytkownik moze usungé znaki, stowa lub wiersze. Usuwany fragment
tekstu jest zapamigtywany w wydzielonym obszarze, zwanym buforem, dzigki temu ist-
nieje mozliwo$¢ jego odzyskania.
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Dowolny fragment tekstu moze by¢ wyrézniony jako blok i jest wyswietlony w innym
kolorze niz reszta tekstu. Odpowiednie rozkazy pozwalaja usunaé, przenies¢ lub sko-
piowa¢ ten blok w inne wskazane miejsce dokumentu lub zapisa¢ pod wybrang nazwa
jako plik na dysku.

Bardzo istotng cechg wspétezesnych edytoréw tekstu jest mozliwo$é pracy w trybie ko-
lumnowym, ktéry polega na podzieleniu strony na réwnolegte strumienie tekstu oddzie-
lone od siebie odstgpem lub pionows linia.

Redaktor tekstu umozliwia uzytkownikowi wyszukiwanie w tekscie podanych ciagéw
znakéw i ewentualne zastgpienie ich innymi. Mozemy przy wyszukiwaniu wymagaé, aby
byty rozrézniane duze i male litery. Uzytkownik moze zazadaé, aby operacja zostata wyko-
nana automatycznie w calym dokumencie lub aby program zatrzymywat si¢ po napotkaniu
wybranego ciggu znakowego i czekal na potwierdzenie. Niedostatkiem programu redakeji
tekstu jest brak mozliwosci wyszukania i wymiany niektérych kodéw sterujgcych.

G.4. FORMATOWANIE NA EKRANIE

Celem operacji formatowania ekranowego jest przygotowanie szaty graficznej dla wy-
drukowanego dokumentu. Uzytkownik ustawia i zmienia marginesy (lewy, prawy, dolny,
gérny), sposéb wyréwnania tekstu, mozliwos¢ dzielenia przenoszonych wyrazéw, érod-
kowanie tekstu, tzn. automatyczne umieszczenie na srodku wiersza lub strony. Ksztatt
dokumentu widzimy na ekranie i mozemy go wielokrotnie zmieniac. ‘
Automatyczng funkcjg formatowania tekstu jest przenoszenie wyrazu do nastgpnego
wiersza po przekroczeniu wybranej szerokoéci szpalty. Klawisz [Enter/Return] stosu-
jemy tylko w celu zamierzonego przejscia do nastgpnego wiersza. Na przyktad jesli aktu-
alny wiersz ma by¢ krétszy niz szerokosé szpalty, a wigc jesli jest to koniec akapitu, tytul
itp. kod sterujacy odpowiadajacy uzyciu klawisza [ Enter] jest zapamigtywany w tekécie.
Tekst zawarty pomiedzy kolejnymi dwoma takimi kodami sterujagcymi nazywamy aka-
pitem (ang. paragraph). Akapit jest jedng z podstawowych jednostek formatowania.
Nastepng wazng opcja jest justowanie (ang. justification), czyli wyréwnywanie tekstu w po-
szczegblnych wierszach do prawego marginesu. Odbywa si¢ to na ogét przez réwnomierne
wstawienie spacji migdzy wyrazy w wierszu, w taki sposéb, aby ostatni wyraz koriczy? si¢ do-
ktadnie na prawym marginesie. Jesli nie wiaczy si¢ tej opcji, wéwezas prawy margines tekstu
jest nieréwny, podobnie jak podczas pisania na maszynie. Tekst wyréwnany do prawego mar-
ginesu upodabnia si¢ do tekstu sktadanego w drukarni, do tekstu w ksigzce, a tekst z niewy-
réwnanym marginesem przypomina pisanie na maszynie. Niektérzy uwazaja, ze w korespon-
dengji prywatnej bardziej elegancko jest pozostawi¢ nieréwny margines.

Wspélczesne programy redagowania tekstéw umozliwiajg justowanie lewostronne, pra-
wostronne i obustronne. Justowanie lewostronne polega na wyréwnaniu tekstu na lewym
marginesie z pozostawieniem poszarpanego prawego marginesu. Justowanie obustronne
polega na wyréwnaniu tekstu do lewego i prawego marginesu. Justowanie prawostronne
oznacza, ze tekst jest wyréwnany do prawego marginesu, lecz ma poszarpany lewy mar-
gines. Po wlaczeniu tej opcji kursor ustawia si¢ na prawym marginesie, a kazdy nowo
wpisany znak przesuwa poprzednio wpisany tekst w lewo. Jest to przydatne na przyktad
przy wstawianiu daty w prawym gérmym rogu dokumentu.
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O wygladzie dokumentu decyduje réwniez wybrany odstep miedzywierszowy, czyli in-
terlinia. Czgsto stosujemy na poczatku wprowadzania tekstu pojedynczy odstep miedzy-
wierszowy, ktéry zmieniamy pod koniec redakeji tekstu.

Procesor tekstu dokonuje automatycznego podzialu na strony i podzial ten mozemy
ogladaé na ekranie. Mozna go tez zmienié.

Podczas zmian margineséw, odstgpu mig¢dzy wierszami, justyfikacji, wprowadzania ko-
rekt nastgpuje automatyczne reformatowanie tekstu. Wowczas spacje dopisane automa-
tycznie s3 usuwane, a dodawane s inne. Natomiast spacje wpisane z klawiatury przez
uzytkownika s3 pozostawiane i tylko przez niego mogg by¢ usuniete, podobnie tak jak
inne znaki tekstu. Wcigcie utworzone przez spacje na poczatku akapitu nie jest podczas
formatowania zmieniane. Jesli chcemy, aby w okreslonym miejscu byta dokladnie jedna
spacja, to wpisujemy j3 przy uzyciu odpowiedniego rozkazu (tzw. twarda spacja). Stosu-
jemy to na przyktad, gdy chcemy, aby na koricu wiersza jednostka miary nie zostata od-
dzielona od liczby i nie zostata samotna litera.

6.5. FORMATOWANIE WYDRRUKU

W chwili wywolania rozkazu wydruku nastgpuje automatyczne formatowanie wydruku,
ktdre polega na umieszczeniu w tekscie znakéw sterujacych drukarka w celu uzyskania
takich efektéw jak na ekranie.

Obecnie drukowanie odbywa si¢ w trybie graficznym i przygotowanie wydruku polega
na przetozeniu wygladu ekranu na obraz drukowany przez drukarke.

W momencie rozpoczynania wydruku z procesora tekstu mozna wybraé urzadzenie do-
celowe (np. drukarke lub plik), zadaé¢ numer strony poczatkowej i koficowej, zdecydowaé,
czy wydruk ma by¢ zatrzymany po kazdej stronie dla zmiany kartki w drukarce.

6.6. ZNAKI NA EKRANIE | NA DPRUKARCE

W odréznieniu od maszyny do pisania komputer nie tylko ulatwia korekte tekstow, ale
umozliwia rozszerzenia zestawu stosowanych znakéw o znaki réznych alfabetéw lub
znaki graficzne. We weczesniejszych wersjach redaktoréw tekstu zestaw znakéw mial
przypisane kody ASCII od O do 127, a rozszerzony zestaw ~ kody ASCII 0 do 255. Do-
datkowe znaki wpisywane s3 przez wciénigcie klawisza [Alt] i wybranie odpowiedniego
kodu ASCII na klawiszach numerycznych po prawej stronie klawiatury. W systemie MS
Windows 95 zostat wprowadzony nowy sposéb numerowania znakéw i trzeba z klawi-
szem [Alt] weisngé cztery cyfry strony kodowej 1250.

Jakos¢ tekstu uzyskiwana na monitorze jest obecnie bardzo wysoka. Jakos§¢ druku zalezy
natomiast tylko od trybu pracy drukarki. Drukarki mozaikowe majg rozdzielczo§¢ rzedu
240 punktdéw/cal, a drukarki atramentowe i laserowe 300-1200 punktéw/cal. Dla poréw-
nania fotosklad ma rozdzielczo$¢ 1200 punktéw/cal.

Jedynym problemem jest interpretacja przez drukarke znakéw strony kodowej. Moze to
powodowa¢ bledy w tekscie, szczegdlnie w zakresie znakéw diakrytycznych.
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6.7. ROZSZERZENIA | UDOGODPNIENIA

We wszystkich programach redagowania tekstéw istnieje mozliwosé jednoczesnej pracy
z wieloma dokumentami umieszczonymi w réznych oknach ekranu, przywrécenia ska-
sowanego fragmentu tekstu (ang. undelete), umieszczenia w stopce przypiséw, ktére au-
tomatycznie s3 numerowane i przenoszone na odpowiednig strong¢ podczas redagowania
tekstu, automatycznego sporzadzania spiséw tresci na podstawie zaznaczonych w tekscie
tytutéw rozdzialéw i sporzadzania indekséw (skorowidzéw) na podstawie zaznaczonych
w tekscie stéw, sortowania umieszczonych w tekécie zestawieri, operacji sumowan w ta-
belach, rysowania linii pionowych i poziomych, a takze wstawiania grafiki.

Wspélezesne edytory umozliwiajg tworzenie makrorozkazéw, ktére sa wywotywane pod-
czas pracy edytora lub potgczone z klawiszami funkcyjnymi. Daje to duza elastycznosé
w dostosowywaniu programu do konkretnych celéw. Mamy takze mozliwos¢ tworzenia
szablonéw, np. do konstruowania formularzy, papieréw firmowych, do pisania listéw itp.
Redaktory tekstu umozliwiaja ponadto: faczenie tekstéw z kolejnymi elementami listy,
np. przy drukowaniu korespondencji do adresatéw z listy na podstawie jednego stan-
dardowego tekstu (korespondencja seryjna), sprawdzanie poprawnosci ortograficznej
tekstéw, podpowiadanie wyrazéw bliskoznacznych i inne. Lista adresatéw moze zostaé
przygotowana w programie redagowania tekstéw lub by¢ uzyskana jako raport z bazy da-
nych, np. jako spis 0séb spelniajacych okreslone kryteria.

Podczas weryfikacji poprawnosci ortograficznej program poréwnuje tekst z zapisanym
na dysku stownikiem. Po stwierdzeniu bigdu lub po napotkaniu stowa, ktére nie wyste-
puje w stowniku, stowo w tekécie dokumentu jest zaznaczone i moze by¢ poprawione
lub zastapione przez inne. Wspdlczesne edytory wyswietlaja liste wyrazéw o zblizonej
pisowni lub wymowie, a wybrane stowo jest automatycznie wstawiane do tekstu. Uzyt-
kownik ma mozliwo$¢ tworzenia wlasnego pomocniczego stownika zawierajacego nowe
stowa, a takze moze zalozy¢ pomocnicze stowniki ze specjalistyczng terminologia.
Moina tez polaczyé z edytorem tekstéw stownik jezyka obcego, co umozliwia pomoc
w tlumaczeniu.

W edytorach tekstéw mozliwe jest przeprowadzenie analizy leksykograficznej, na przy-
ktad policzenie liczby stéw i liter w tekscie, liczby zdan, wierszy i akapitéw. Mozna tez
uzyskaé informacje o liczbie liter w wyrazie i $redniej liczbie wyrazéw w zdaniu.

6.8. WYMIANA TEKSTOW MIEDRDZY PROGRAMAMI

Programy redakcji tekstu umozliwiaja odczytanie tekstéw napisanych w innych progra-
mach, pod warunkiem ze nie zawieraja zakodowanych informacji formatowych.
Obecnie wszystkie edytory tekstu zapisujg wraz.z tekstem wiasne informacje o formato-
waniu dokumentu. Z tego powodu bierze si¢ konieczno$é dotaczania zestawu konwer-
teréw pomiedzy edytorami tekstu réznych producentéw, a czgsto takze pomigdzy réz-
nymi wersjami tego samego edytora.

Dla utatwienia wymiany tekstéw pomigdzy réznymi edytorami ustalono standard zapisu
w postaci uproszczonej, tzw. Rich Text Format (RTF).
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6.9. SKLAD TEKSTU — DTRP

Postep w rozwoju sprzetu komputerowego klasy PC, a w szczegdlno$ci oprogramowania,
umozliwit sktad tekstu i druk publikacji w niewielkich naktadach. Zastosowanie kompu-
teréw do matej poligrafii okreslane jest w jezyku angielskim jako desktop publishing. Jak
wynika z przytoczonych na wstepie definicji, programy z tej dziedziny powinny umozli-
wiaé automatycznie zaawansowane formatowanie wydruku zgodnie z zadanym wzorcem,
umozliwiajac tamanie w kolumnach, taczenie tekstu z grafikg oraz generowanie wydruku
o wysokiej jakoéci. Uzytkownik obserwuje, jak formatowany jest dokument na ekranie
w trybie graficznym, a wigc w sposéb interaktywny. Sg jednak programy, w ktérych doku-
ment przygotowywany jest w trybie tekstowym, a formatowanie nast¢puje podczas przy-
gotowania wydruku — taki tryb postgpowania nazywamy wsadowym.

Do dzi$ bardzo popularnym wsadowym programem sktadania tekstéw (ang. #ypesetting)
jest PC TeX (Personal TeX). Uzytkownik przygotowuje tekst do wydruku za pomocg do-
wolnego edytora, wpisujac rozkazy formatowania pomigdzy swéj tekst. Zanim wydru-
kujemy, mamy mozliwos¢ sprawdzenia na ekranie dokumentu w formie zblizonej do tej,
w jakiej bedzie drukowany. Teksty i wzory zlozone przy uzyciu tego programu zyskaty
szeroka akceptacje matematykéw. Przede wszystkim dlatego, ze autorem koncepcji zasto-
sowanej w tych programach jest matematyk Donald E. Knuth. Napisat on na ten temat
ksiazkg The TEXbook opublikowang przez Addison-Wesley Publishing Corp. w 1984 r.
Jezyki umozliwiajace formatowanie dokumentéw w sposéb wsadowy zwane s w skrécie
je¢zykami PDL od ang. Page Description Language. Obecnie najbardziej popularny z nich
to PostScript opracowany przez firm¢ Adobe Systems. Wiele wspétczesnych drukarek
laserowych jest dostosowanych do interpretacji rozkazéw tego jezyka, np. firmy Hewlett-
-Packard. Jezyk ten jest réwniez stosowany w pakiecie PageMaker firmy Aldus. Alterna-
tywny jezyk DDL (Document Description Lanquage), opracowany przez Imagen, sto-
sowany jest m.in. w pakiecie Ventura Software rozprowadzanym kiedys przez Xerox.
Na zakoriczenie tego rozdziatu przedstawig kilka rad dotyczacych tworzenia publikacji,
pochodzacych z ksigzki opublikowanej w 1994 r. (por. Zrédta [1994b]).

SZESC KROKOW DO SUKCESU
1. Zidentyfikuj cele publikacji i jej niezb¢dne elementy sktadowe.
Zacznij od wypisania celéw swojej publikacji oraz okreslenia potrzeb i ocze-
kiwari przysztych czytelnikéw. Jako wskazéwek uzyj pytasi z punktéw 1 i 4.
Jakos¢ i skutecznosé Twoich umiejgtnosci bedzie si¢ poprawiaé proporcjo-
nalnie do wysitku wlozonego w analiz¢ réznych pomystéw jeszcze przed
rozpoczgciem pracy.
Réwnolegle do wspomnianej analizy przemysl tekst i elementy graficzne,
ktére majg si¢ znaleZ¢é w Twojej publikacji. Ogtoszenie o balu sylwestrowym,
ktére bedzie wisiato na tablicy ogloszen na osiedlu, wymaga zupetnie in-
nego podejscia niz wniosek do banku o sfinansowanie przedsigwzigcia go-
spodarczego.
Dobry projekt to informacja podana tak, ze staje si¢ oczywista. Nie po-
zwdl, by dazenie do oryginalnosci wzigto gére nad podejsciem praktycznym
i adekwatnym do tresci przekazu.
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2. Przygotuj pomniejszone szkice przedstawiajace planowany ukiad faméw
oraz polozenie tytutéw i elementéw graficznych.

Przejrzyj swoja kartotekg pomystéw — czesto znajdziesz tam niejedng mysl,
ktérg warto bedzie uwzgledni¢ w przygotowywanej wlasnie przez Ciebie
publikacji. Nie obawiaj si¢ plagiatu: po tym, jak dopasujesz te pomysty do
aktualnych potrzeb i powprowadzasz wszystkie péZniejsze poprawki, osta-
teczny rezultat bedzie przede wszystkim Twdj.

W nastepnej fazie wyprébuj rézne mozliwoséci rozmieszezenia tekstu i ilu-
stracji, uzywajac do tego otéwka i kartki z zaznaczonym ukladem taméw.
Pracuj mozliwie jak najszybciej, broniac si¢ przed pokusa przeredagowy-
wania pomystéw w trakcie ich realizacji oraz zbyt dokadnego planowania.
Na tym etapie Twoim celem jest wylgcznie okreslenie ogélnego wrazenia na
temat réznych uktadéw tekstu i ilustracji.

Przekonasz sig, ze do glowy przyjdzie Ci wigcej pomystéw i bedziesz pra-
cowal znacznie szybciej, gdy bedziesz uzywac kartki i otéwka zamiast kom-
putera.

3. Wybierz odpowiedni krdj, stopien i styl pisma dla kazdego elementu
sktadowego architektury strony, po czym zachowaj swoje decyzje w postaci
styléw.

Kiedy juz ustalisz najlepszy ukiad strony, przenies jego szkic do komputera.
Od tej chwili Twoja publikacja zacznie nabieraé Zycia, w miare jak bedziesz
zastgpowaé wezyki 1 linie ze szkicu wybranymi cechami pisma.

Jesli jestes zadowolony z efektéw dokonanych wyboréw cech pisma, zapisz
je w postaci styléw. Style przechowujg informacje zwigzane z formatowa-
niem oraz umozliwiaja tatwg zmian¢ wygladu catej publikacji poprzez ich
modyfikacje.

Przy rozmieszczaniu elementéw graficznych wykorzystaj ich zeskanowane
kopie badZ zaznacz je schematycznie prostokatami.

4. Przygotyj i wydrukuj pierwsza wersje. Wykorzystaj operacjg ,Save as” (,za-

pisz jako”) do zapamigtania na dysku réznych alternatyw, ktére zbadasz.

Teraz rozpoczyna si¢ prawdziwa praca!

Jest mato prawdopodobne, ze pierwsza wersja, jaka ujrzy $wiatto dzienne, be-

dzie Cie w pelni zadowalaé. Kiedy zobaczysz publikacj¢ w jej naturalnych

rozmiarach, zwykle zauwazysz wiele rzeczy, ktére mozna i nalezy poprawic.

Najczestszymi poprawkami na tym etapie s3:

+ dopasowanie do siebie stopnia pisma i interlinii,

+  eksperymenty z ograniczaniem odstepéw miedzyliterowych i migdzy-
wyrazowych,

+  przeredagowanie tytutéw i §rédtytutdw tak, by te same tresci przekazac
mniejszg liczbg stéw, zajmujac mniej miejsca.

Podczas przegladania swojej publikacji, zwtaszcza wykorzystanych w niej

akcentéw graficznych i sposobéw wyrézniania fragmentéw tekstu, zadawaj
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sobie stale pytanie: ,czy to wyréznienie albo akcent graficzny jest absolutnie
niezbgdne?”. Giéwnym rezultatem tej fazy przygotowania publikacji bedzie
najprawdopodobniej usunigcie wielu elementéw, ktére przedtem wydawaty
sie konieczne.

Czgsto, nim osiagniesz zadowalajacy efekt koricowy, bedziesz musiat przy-
gotowal wiele kolejnych wydrukéw.

5. Kiedy juz nie masz zastrzezen edytorskich, spéjrz na swojg publikacje
z punktu widzenia jej celéw oraz oczekiwari czytelnikéw okreslonych
w kroku pierwszym.

Zadaj sobie nastgpujace pytania:

*  Czy tres¢ jest przekazywana wystarczajaco zrozumiate?

*  Czy uklad odzwierciedla planowana hierarchie tresci?

* W jakim stopniu ta publikacja spetnia oczekiwania odbiorcéw?

To, ile zyska sita wyrazu Twojej publikacji, zalezy od jej analizy pod katem
funkcji, ktérg ma spetniaé, oraz przewidywanego kregu odbiorcéw — jego
potrzeb i oczekiwari.

6. Przegladaj i udoskonalaj swojg publikacje tyle razy, ile bedzie trzeba. Ko-

rzystaj przy tym z Podrecznej Listy Kontrolnej jako przewodnika.

Ostatni krok moze zajgé Ci nawet jedna czwartg czasu poswigconego na

przygotowanie publikacji, ale ten naklad pracy zwraca si¢ w postaci wy-

raznie poprawionego przekazu.

Dopracowanie dokumentu w tej fazie obejmuje zagadnienia takie jak:

* eliminowanie niepozgdanych odstgpéw wewnatrz tytuiéw i tekstu pod-
stawowego — na przyktad standardowych odstepéw wewngtrz tytutéw
i zbyt duzych odstepéw po znakach przestankowych,

 przeglad wyrazéw przenoszonych pod kitem poprawnosci ich prze-
noszenia w zaleznosci od kontekstu oraz wyeliminowania ,luznych”
1 ,ggstych” wierszy,

*  korekta gramatyczna dazaca do poprawienia niewtasciwych podstawient
dokonanych przez program sprawdzajacy poprawnosé jezykows tekstu.

Powyzsze szes¢ krokéw jednoznacznie wskazuje na znaczenie planowania
i powtarzania. Zawodowi redaktorzy rzadko poprzestaja na pierwszym pro-
jekcie. Wrecz przeciwnie - tym, po czym mozna odrézni¢ profesjonaliste od
amatora, jest gotowo$¢ poswiecenia czasu na planowanie przed rozpocze-
ciem pracy, otwarto$¢ na eksperymentowanie z réznymi pomystami oraz ~
co najwazniejsze — zdecydowane dazenie do dopracowania kazdego szcze-
gotu.

To, czy bedziesz coraz lepszym redaktorem, zalezy od Twojej gotowosci do
ciaglego planowania, eksperymentowania i poprawiania.
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Podsumowujgc rozwazania zawarte w tym rozdziale, zauwazmy, Ze stosowane podczas
redakcji tekstu operacje mozemy podzieli¢ na cztery grupy: operacje na plikach, pisanie
tekstéw i wprowadzanie zmian (edytowanie), formatowanie na ekranie i formatowanie
wydruku. Ponadto wspélczesne programy redagowania tekstu zawierajg rozszerzenia
takie jak: sprawdzanie poprawnoéci ortograficznej, korespondencja seryjna, spisy tresci,
przygotowywanie indekséw i inne. '



7. ARKUSZE KALKULACYJNE

Najpierw poznajmy kilka terminéw.

[1999a] ARKUSZ KALKULACYJNY - program symulujacy ar-
kusz obliczeniowy na ekranie komputera, umozliwiajacy wpisywanie
ukrytych wzoréw, ktére wykonujg obliczenia na danych widocznych
w komérkach. Wiele arkuszy kalkulacyjnych ma rozbudowane moz-
liwoéci graficzne i prezentacyjne, co pozwala tworzyé atrakcyjne
materiaty.

[1999a] ARKUSZ KALKULACYJNY TROJWYMIAROWY - ar-
kusz kalkulacyjny, w ktérym mozna utworzy¢ skoroszyt ztozony z wielu
stron logicznie umieszczonych jedna nad drugs, z ktérych kazda jest
oddzielnym arkuszem roboczym.

[1999a] ARKUSZ OBLICZENIOWY - w arkuszu kalkulacyjnym
graficzna reprezentacja zestawienia liczbowego, utworzonego przez
kolumny i wiersze, do ktérego mozna wpisywaé etykiety (nagtéwki
i podtytuly) oraz liczby. Arkusz obliczeniowy jest tabelg zlozong
z wierszy (oznaczanych liczbami) i kolumn (oznaczanych kolejnymi
literami alfabetu), ktérych przecigcia tworzg pojedyncze komérki.
Kazda komdérka ma wtasny adres, np. B4 lub D19. W kazdej komérce
mozna umiesci¢ wartosé, ktéra jest liczbg lub ukrytym wzorem wy-
konujacym obliczenia, lub etykiete bedacg nagléwkiem lub objasnie-
niem. Wzér moze zawieraé stale, np. 2+2, jednakze uzyteczne wzory
zawieraja odwotania do komérek, np. D9+D10. Umieszczajac wzory
w komérkach arkusza obliczeniowego, mozna utworzy¢ zlozong sied
powigzan miedzy jego czg$ciami. Po wprowadzeniu odpowiednich
wzoréw mozna zmienia¢ stale, np. wysokos¢ stawek podatkowych lub
wielkos¢ przyspieszenia grawitacyjnego, i obserwowaé zmiany zalez-
nych od nich wartosci.

{2000a] ARKUSZ KALKULACY]NY - program stosowany do ob-
liczeri matematycznych, statystycznych i finansowych. Dane organizo-
wane s3 w komérkach. Zwigzek pomigdzy wartosciami w poszczegdl-
nych komérkach definiujg formuty — zmiana wartosci zapisanej w jednej
komérce moze spowodowaé zmiang zawartosci innej. Arkusz kalkula-
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cyjny pozwala na dowolne sortowanie danych, ich graficzng prezentacje
za pomocg wykreséw, a takze drukowanie informacji. Najpopularniej-
szym arkuszem kalkulacyjnym jest Microsoft Excel.

7.1. TROCHE HISTORII

Bardzo wazne z punktu wspéiczesnego uzytkownika s3 programy obliczen tablicowych,
nazywane tez arkuszami kalkulacyjnymi lub rachunkowymi (ang. electronic spreadsheets
lub financial planning programs). Za pierwszy z programéw tej klasy uznaje si¢ Visicalc,
wprowadzony w 1979 r., poczatkowo na komputer Apple. Jego autorami byli Dan Bri-
cklin, Dan Fylstra, Bob Frankston. Uwaza sig, ze dzigki niemu wzrosta sprzedaz kompu-
teréw osobistych. Nastepnie duzg popularnosé zdobyt Lotus 1-2-3 firmy Lotus, a przede
wszystkim jego wersja na IBM PC. Jego autorzy to Mitch Kapor i Jonathan Sachs. Zo-
stat on wprowadzony w lutym 1982 r. Program ten wyznaczy! standardy dla innych pro-
graméw z tej grupy. Obecnie do najbardziej popularnych arkuszy kalkulacyjnych na-
leza MS Excel, Corel QuatroPro i oczywiscie Lotus 1-2-3, a kiedys byty to SuperCalc
(Computer Associates) i Multiplan (Microsoft). W Polsce odpowiednikami programu
Multiplan byty Tabplan (CSK) i Multoplan (Mikrokomputery). Zastosowanie podob-
nych rozwiazan sprawia, Ze znajomos¢ jednego programu umozliwia fatwe opanowanie

wszystkich pozostatych.

7.2. ZASADY DZIALANIA

Arkusz kalkulacyjny umozliwia wprowadzanie danych liczbowych i tekstu z klawia-
tury na ekran reprezentujacy fragment tablicy, nazywanej arkuszem roboczym (ang.
worksheet). Uzytkownik ma mozliwosé zdefiniowania elementu tablicy poprzez zde-
finiowanie operacji arytmetycznych i zaleznosci funkcyjnej na innych elementach
tablicy. Utworzenie ztozonego modelu matematycznego nie wymaga znajomosci jg-
zyka programowania. W tego typu programach zdefiniowanych jest wiele funkdji
matematycznych, logicznych i niektére funkcje statystyczne, ktére uzytkownik wy-
woluje poprzez nazwe, wskazujgc podswietleniem zakres argumentdéw, do ktérych sig
odnosz3.

Uzytkownik ma mozliwos§é prezentacji réznego typu wykreséw, ktére wyswietlane s3 na
ekranie i drukowane. Kazda zmiana w danych liczbowych, wprowadzona z klawiatury
na ekran, powoduje natychmiastowe przeliczenie wielkosci zaleznych 1 zmiang wykresu.
Dzi¢ki temu uzytkownik moze eksperymentowaé z danymi i weryfikowaé zapropono-
wany model matematyczny.

Uzytkownik ma do dyspozycji menu przedstawione w gérnej czesci ekranu oraz paski
narze¢dzi, podobnie jak w redaktorze tekstu. W razie watpliwoéci uzytkownik moze od-
wolaé si¢ do pomocy, a takze znalez¢ informacje dotyczace dostgpnych funkeji mate-
matycznych. W wypadku gdy wielko$¢ tablicy przekracza rozmiary kartki papieru, na
ktérym dokonywany jest wydruk, program automatycznie dzieli tabele na czgsci umozli-
wiajace ich drukowanie w formacie A4.
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7.3. BUROWANIE ARKUSZY

W arkuszu kolumny oznaczane sg literami od A do IV (litery I oraz V'), a wiersze nume-
rami od 1 do 8192 (co najmniej). Element arkusza lezacy na przecigciu kolumny i wiersza
to komoérka, ktéra moze zawieraé dane liczbowe, tekstowe (etykiety) albo wzory.

Do wyboru komérki uzytkownik moze uzyé myszki lub klawiszy kierunkowych. Nawi-
gacja w arkuszu odbywa si¢ podobnie jak w edytorze tekstu, z tym ze podstawowym ele-
mentem jest komorka, a nie znak. I tutaj przez odpowiednie kombinacje klawiszy mozna
natychmiast wskazac¢ lewy gérny i prawy dolny rég arkusza. Takze w arkuszu kalkula-
cyjnym mozna pracowaé w kilku oknach.

W poszczegdlne komérki arkusza uzytkownik wpisuje liczby i teksty oraz wzory, a kom-
puter wizualizuje je w wybranym formacie. Zawartoéci poszczegdlnych komérek mo-
zemy edytowaé znak po znaku albo tez dowolnie zmienia¢ przez dokonanie nowego
wpisu. We wspdtczesnych arkuszach kalkulacyjnych mamy mozliwoé¢ ochrony wybra-
nych komérek przed zmiang zawarto$ci.

Uzytkownik moze zaznaczyé dowolny prostokatny obszar w arkuszu, w szczegdlnosci
jedng komérke, jako blok, ktéry nastgpnie moze kopiowaé, kasowaé, przenosi¢ w inne
miejsca arkusza lub zapamigtywac¢ w pliku na dysku. Blok moze by¢ zdefiniowany przez
adresy naroznych, przekatnych komérek obszaru lub przez podéwietlenie.

Podczas kopiowania komérek i blokéw zawierajacych formuly wykorzystujace zawar-
tosci innych komérek program automatycznie przeadresowuje argumenty wzgledem no-
wego potozenia. Dzigki temu w nowym miejscu formuta odnosi si¢ do komdérek o tym
samym polozeniu wzgledem komérki, w ktdrej jest zapisana. Mozemy takze zastosowaé
adresy bezwzgledne, ktdre nie ulegaja zmianie przy kopiowaniu komérek.

Uzytkownik definiuje formuly przez wpisanie znaku dzialania lub funkeji (operatora)
i komérki albo ciagu komdrek jako argumentéw. Mozemy takze wskazaé argumenty
przez podswietlenie wybranych komdrek, a to powoduje automatyczne wpisanie odpo-
wiednich adreséw do wzoru.

W arkuszu kalkulacyjnym oprécz podstawowych funkcji matematycznych, takich jak
czg$¢ catkowita, warto$¢ modulo, pierwiastek kwadratowy, funkcje trygonometryczne,
logarytm i jego odwrotno$é, generator liczb losowych, znajdujg si¢ tez funkcje staty-
styczne, logiczne oraz tzw. operacje finansowe. Wérdd funkeji statystycznych sg ope-
racje na ciagach liczb (zakresach komérek), takie jak obliczanie sumy, znajdowanie
liczby argumentdéw, wartosci minimalnej i maksymalnej, obliczanie wartosci $redniej,
wariancji i odchylenia standardowego. Funkcje logiczne obejmujg dzialania na war-
tosciach logicznych typu prawda—fatsz oraz operacje warunkowe. Operacje finansowe
zwigzane sg gtéwnie z procentami sktadanymi. Dost¢pne s3 funkcje umozliwiajgce
dziatania na datach.

Automatyczne przeliczenie wszystkich komérek powigzanych wzorami z komdrka,
w ktérej zmieniono warto$é, moze byé uciazliwe przy bardzo duzych arkuszach, dlatego
tez uzytkownik moze je wylaczy¢ i uruchamiaé na zadanie.
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7.t. ARKUSZ JAKO BAZA DANYCH

Informacje zapisane w arkuszu moga stanowié bazg¢ danych. W takiej interpretacji wiersze
tablicy reprezentujg rekordy, a komdrki w kolejnych kolumnach pola bazy danych.
Arkusz kalkulacyjny zawiera podstawowe operacje sortowania catej bazy danych lub jej
czgsci. Uzytkownik definiuje sortowania wedtug rosngcego lub malejacego porzadku ele-
mentéw wybranej kolumny. Mozemy stosowaé kilka kluczy sortowania, czyli sortowaé
wedlug kolejnoséci elementéw w jednej kolumnie, a przy takich samych wartosciach ele-
mentéw wedlug kolejnosci elementéw innej kolumny. Uzytkownik ma takze mozliwoéé
filtrowania danych, czyli wybrania z catego arkusza czg¢sci danych spelniajacych okre-
§lone kryteria.

Tabela 7.1 jest pogladows ilustracjg tego podejécia i zawiera dane o sprzedazy czterech
oddzialéw pewnego przedsigbiorstwa w kolejnych kwartatach roku.

Tabela 7.1.
Oddzial 1. Kw. 2. Kw. 3. Kw. 4. Kw.
Pétnoc 90 50 65 85
Poludnie 50 40 45 70
Wschoéd 25 30 40 20
Zachsd 10 20 30 45

Zrédlo: opracowanie wlasne.

7.5. WYKRESY

Szeregi liczb zawarte w wierszach lub kolumnach mozemy przedstawié¢ w postaci wy-
kreséw liniowych, stupkowych, stupkowych sktadanych lub kolowych w wersji dwu-
lub tréjwymiarowej. Arkusze kalkulacyjne oprécz wymienionych najczesciej uzywanych
typéw wykreséw oferujg wykresy radarowe, bgbelkowe oraz kombinacje i modyfikacje
wspomnianych typéw wykreséw. Na jednym wykresie mamy mozliwos¢ przedstawienia
kilku szeregéw liczbowych. Do opisu osi wykresu mozemy uzyé wierszy lub kolumn z
tego samego arkusza. W jednym arkuszu mozemy zdefiniowaé wiele réznych wykreséw.
Na rysunkach ponizej przedstawione zostaly przykladowe wykresy do danych zawartych
w tabeli 7.1.
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WYKRESY LINIDWE
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Wykresy sa skalowane automatycznie, ale istnieje mozliwo§¢ skalowania recznego.

VKazdy wykres zawiera wiersze tytulu, opisy osi pionowej i poziomej, legend¢ do po-
szczegdlnych szeregéw liczbowych, a ponadto kazdy punkt wykresu moze mieé whasng
etykiete.

7.6. VMIORDELOWANIE

Arkusz kalkulacyjny moze stuzy¢ do przedstawienia zaleznosci pomigdzy danymi z za-
kresu ekonomii, techniki i innych nauk. Reprezentowane przez te zjawiska i procesy po-
wigzania migdzy danymi mozna nazwaé¢ modelem lub szablonem (ang. template). Przy-
gotowany raz model (szablon) moze by¢ wykorzystany z réznymi zestawami danych,
przy czym im bardziej uniwersalny jest model, tym krag odbiorcéw moze by¢ szerszy.
Ciagi powtarzalnych operacji, zwigzanych operacjami na danych (komérkach arkusza),
mogg by¢ zapisane w arkuszu jako makrorozkaz (ang. macro) uruchamiany w razie po-
trzeby.

7.7. \WYMIANA DANYCH MIEDZY PROGRAMAMI

Mimo zewngtrznego podobieristwa sposéb zapisu danych w arkuszach réznych produ-
centéw rézni sie tak istotnie, ze nie mozna ich przenosié.

Istniejg programy konwersji, ale ich zastosowanie jest do§¢ ograniczone. Stosunkowo
tatwo jest przenies¢ dane liczbowe, natomiast wiele probleméw sprawia przenoszenie
wbudowanych w arkusz zaleznoéci pomigdzy komdrkami i struktury obliczer.
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*  [1999a] PROGRAM DO TWORZENIA GRAFIKI PREZENTA-
CYJNE]J - aplikacja przeznaczona do tworzenia i doskonalenia wykreséw
czy zestawien, tak aby byty wizualnie atrakcyjne oraz zrozumiate dla stu-
chaczy. Profesjonalny pakiet do tworzenia grafiki prezentacyjnej taki jak
Lotus Freelance Graphics czy Microsoft PowerPoint pozwala na two-
rzenie szerokiego spektrum réznorodnych diagraméw i wykreséw oraz
umieszczanie na nich, wszgdzie gdzie to jest konieczne, tytutéw, legend,
opiséw i objasnierl. Programy do tworzenia grafiki prezentacyjnej za-
zwyczaj zawieraja biblioteki gotowych rysunkéw wykorzystywanych do
ozywiania wykresu przez dodawanie rysunkéw zwigzanych tematycznie
z przedmiotem prezentacji; np. rysunku samolotu do zestawienia ilustru-
jacego dochody towarzystwa lotniczego. Prezentacjg przygotowang za po-
mocg programu do tworzenia grafiki prezentacyjnej mozna wydrukowad,
naswietli¢ na kliszy, a takZe wyswietli¢ na ekranie w formie pokazu.
W uzupetnieniu definicji warto wspomnieé o programach Corel Presentations oraz Im-
press z pakietu OpenOffice, takze przeznaczonych do tworzenia grafiki prezentacyjnej.

8.71. TROCHE HISTORII

Idea programu prezentacyjnego w jego komercyjnej wersji pochodzi od Boba Gaskina,
doktoranta Uniwersytetu w Berkeley. W 1984 zatozyt w Dolinie Krzemowej firme pod
nazwg Forethought i wspdlnie z Dennisem Austinem rozwijat program pod nazwg ,Pre-
senter”. Ze wzgledu na problemy z zastrzezong nazwg ,Presenter” Bob Gaskin zapropo-
nowat nows — PowerPoint.

PowerPoint w wersji 1.0 byt przygotowany w 1987 r. dla komputera Macintosh firmy
Apple. Pracowat w wersji czarno-biatej, tworzac tekst i grafike, ktére mozna bylo za po-
mocy fotokopiarki przeniesé na folie. Wtedy nie bylo jeszcze komputeréw przenosnych,
takich jak notebooki, 1 uzywano rzutnikéw do folii lub przezroczy.

W tym samym 1987 r. Forethought i PowerPoint zostaly zakupione przez Microsoft
Corporation za 14 000 000 $. W 1990 zostaly wyprodukowane pierwsze wersje Win-
dows, a PowerPoint stat si¢ standardows czgécia pakietu MS Office.
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8.2. ZASARY PREZENTACJI

Przygotowujac prezentacj¢, powinni§my zwrdci¢ uwage na kilka zasad, ktére utatwia nam
kontakt ze shuchaczami oraz przygotowanie atrakcyjnej prezentacji. Szersze oméwienie
psychologicznych aspektéw prezentacji mozna znalezé w publikacji [2004].

Jasnos¢ wypowiedzi — prezentacja przeznaczona jest dla okreslonych ludzi. Powinnismy
stara¢ si¢ Z nimi rozmawiaé, a nie przemawiad, uzywajac poprawnego jezyka oraz unikajac
w miar¢ mozliwoéci fachowego zargonu i obcych stéw. Przydatne jest zatozenie, ze temat
jest nowy dla widzéw, a prezentujac go, staramy si¢ z kolei pokazaé, ze jest nam dobrze
znany. Méwiac, pracujemy glosem, zmieniajac jego natezenie i tempo wypowiedzi. Nie-
ustannie obserwujemy reakcje shuchaczy i wedtug nich modyfikujemy nasza wypowiedz.
Wiedza o widowni — przygotowujac prezentacje, powinni§my wiedzie¢, do kogo méwimy,
czyli kim sg stuchacze, czego widownia oczekuje, dlaczego stuchacze przyszli. Ta wiedza
pozwoli méwié ich jezykiem i patrzeé ich oczami, czyli dostosowaé prezentacj¢ do po-
ziomu merytorycznego i mozliwosci shuchaczy. Widzowie powinni czué, ze sg partnerami,
Ze prezentacja pomoze rozwigza¢ ich problemy, Ze jesteSmy im pomocni i potrzebni.
Zaangazowanie — powinni§my pokazad, ze zalezy nam na tym, o czym méwimy, zacho-
wywad si¢ spontanicznie i przezywac swoje wystgpienie. Aby to osiggnaé, musimy byé dobrze
przygotowani i bardzo dobrze zna¢ si¢ na przedmiocie prezentacji. Umozliwi nam to prze-
prowadzenie dyskusji, odpowiedzi na pytania widzéw oraz pozwoli si¢ im zaangazowaé.

8.3. FUNKCJE PROGRAMU PREZENTACYJNEGO

Program prezentacyjny to przede wszystkim proste narz¢dzie do Iaczenia tekstu i grafiki.
Podstawowym elementem struktury pokazu jest slajd. Jego zawarto$¢ i struktura zalezg
od autora prezentacji. Wspélczesne aplikacje do tworzenia prezentacji proponuja wiele
szablonéw kolorystyki i uktadu elementéw, takich jak tekst i grafika.

W programie prezentacyjnym, jak w kazdej aplikacji, pakietu biurowego mamy standar-
dowe operacje na plikach, migdzy innymi takie jak zapis i odczyt prezentacji.

Jednym z podstawowych elementéw slajdu jest tekst. Program prezentacyjny wyposa-
Zony jest w podstawowe funkcje, podobnie jak w redaktorze, zwiazane ze sktadem tekstu,
a takze korekts ortograficzng i wyszukiwaniem. Mamy mozliwoé¢ stosowania réznych
krojéw i rozmiaréw czcionek, wyréwnywania tekstu na marginesach, stosowania réznych
odstepéw miedzywierszowych, wypunktowywania i numerowania.

Kolejny element pokazu to grafika. Mozemy wstawiaé grafike z pliku, ze zbioru dotg-
czonych do programu obrazkéw — tzw. clipartéw. Mamy mozliwo$¢ uzywania ozdob-
nego tekstu, tzw. wordart, a takze dodatkowych symboli graficznych w postaci dymkéw,
strzatek, gwiazdek i linii.

Jak wynika z definicji, podstawowym zadaniem programu prezentacyjnego jest wizualizacja
wykreséw. W sposéb naturalny wigze si¢ z tym mozliwosé przedstawiania tabel z danymi.
Wspétczesne programy prezentacyjne umozliwiaja wlaczenie do prezentacji takich ele-
mentéw multimedialnych, jak film i dZwigk.

Poniewaz program prezentacyjny jest nie tylko elementem pakietu biurowego, ale przede
wszystkim aplikacja, wyposazony jest w jgzyk i mechanizmy tworzenia makrorozkazéw
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(makropolecent). Umozliwia to uzytkownikowi przygotowanie niestandardowych za-
chowani programu prezentacyjnego podczas pokazu.

Gotowy pokaz mozemy dalej ulepszaé poprzez ponowng edycj¢ wybranych slajdéw,
zmiang szaty graficznej oraz zmiang kolejnosci ukazywania si¢ slajdéw podczas pokazu.
Duzym ulatwieniem dla prowadzacego prezentacje sa notatki, ktére mozna powigzaé
z poszczegdlnymi slajdami lub ich elementami.

Jezeli méwimy o pokazie, to nie mozemy zapominaé o dramaturgu, czyli mozliwosci re-
Zyserowania pokazu. Prezentacja moze by¢ catkowicie sterowana przez prowadzacego,
moze przebiegaé automatycznie, dyscyplinujgc prelegenta, lub stanowié¢ samodzielny
pokaz, dostgpny np. w Internecie. Ostatni istotny element — czgsto wykorzystywany
z przesad i niekonsekwentnie — to mozliwos$¢ animacji elementéw slajdu.

Programy prezentacyjne rzadko wystepuja samodzielnie, gdyz na ogét sa czescia pakietu
biurowego. Stad wynika mozliwo$¢ wymiany obiektéw z innymi aplikacjami pakietu,
w szczegblnosci z arkuszem kalkulacyjnym. Nie mniej wazna jest mozliwos¢ wspétpracy
z przegladarky internetows.

Koriczac ten krétki przeglad funkeji programu prezentacyjnego, warto przypomnieé
o mozliwosci skorzystania z wbudowanej pomocy.

Dla ulatwienia stuchaczom $ledzenia pokazu i robienia notatek prezenter ma mozliwo$é
wydrukowania wszystkich slajdéw w réznych formatach. Funkcja drukowania w pro-
gramie prézentacyjnym umozliwia takze przygotowanie materialéw do publikacji, ofe-
rujac kilka standardowych formatéw, ale moze tez dopasowaé wydruk do mozliwosci
drukarki i potrzeb uzytkownika.

8.<1. PRZYGOTOWANIE MATERIALOW
W tej czgéci przyjrzymy si¢ kilku elementom wptywajacym na czytelnosé poszezegdl-
nych slajdéw. Przede wszystkim chciatbym zwréci¢ uwage, Ze zanim przystapimy do
pracy z komputerem, powinni§my przygotowaé projekt prezentacji, zgromadzi¢ takie
elementy, jak zdjgcia, rysunki, dane do wykreséw, teksty, ktére powinny znalez¢ si¢ na
poszczegdlnych slajdach. Dopiero potem przystepujemy do pracy z wykorzystaniem pro-
gramu do tworzenia prezentacji.

- Dla czytelnoéci tekstu na ekranie duze znaczenie ma rozmiar czcionki. Nie ma jedno-
znacznej reguly, jaki on powinien by¢, ale jasne jest, Ze zbyt duza czcionka ogranicza ilo§é
tekstu, ktéry mozemy umiescié, a zbyt mata utrudnia czytelnosé. Spotykanym od czasu
do czasu btedem jest umieszczenie calej strony tekstu na jednym slajdzie i odczytanie
go podczas pokazu. Amerykanie zaproponowali ,regule siedmiu” okreslajaca ilosé tekstu
na slajdzie. Regula ta méwi, ze powinno by¢ nie wigcej niz siedem linii tekstu po mak-
simum siedem stéw.

- Drugi wazny element czytelnosci tekstu to kontrast miedzy kolorem tla a kolorem
czcionki. Jezeli mamy ciemne tlo, to czcionka powinna byé¢ w kolorze jasnym. Czgsto
spotykany btad to czerwona czcionka na granatowym tle. Tekst jest dobrze czytelny na
ekranie komputera, lecz prawie wcale nieczytelny, gdy zostaje wyswietlony na ekranie
przez rzutnik.
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Rozdzial rozpoczniemy od podania kilku definicji.

[1999a] BAZA DANYCH - zbidr powigzanych informacji z pewnej
dziedziny, zorganizowanych tak, aby tatwo bylo je przeszukiwaé, wy-
ciggaé z nich wnioski czy na ich podstawie podejmowac¢ decyzje. Kazdy
zbiér danych spelniajacy te funkcje nazywamy bazg danych, nawet jesli
informacje te nie s3 zapisane w komputerze. Faktycznymi poprzedni-
kami wspélczesnych skomplikowanych biznesowych baz danych byty
kartoteki przechowywane w szafach i szufladach. Informacja w bazach
danych jest zazwyczaj podzielona na rekordy danych, ktére skladajg sie
z jednego lub wigcej pél danych.

[1999a] REKORD DANYCH - w programie do zarzadzania bazg da-
nych petna jednostka powiazanych danych zapisanych w nazwanych
polach danych. W wypadku bazy danych rekord danych jest czasem na-
zywany wierszem. Rekord danych zawiera wszystkie informacje zwig-
zane z obiektem przechowywanym przez baz¢ danych. Wiekszo$¢ pro-
graméw wyswietla rekordy danych na dwa sposoby: jako formularze
do wprowadzania danych i jako tabele danych. W programie do zarzs-
dzania relacyjng baza danych rekordy danych s3 wyswietlane w formie
wierszy, a kazde pole danych tworzy kolumne.

[1999a] POLE DANYCH —w programie do zarzagdzania bazg danych
obszar zarezerwowany dla okreslonej informacji w rekordzie danych.
W programie do zarzadzania relacyjng bazg danych, w ktérej wszystkie
operacje wydobywania danych zwracajg tabele ziozone z wierszy i ko-
lumn, pola danych s3 wy$wietlane jako kolumny.

[1999a] PROGRAM DO ZARZADZANIA BAZA DANYCH -
program uzytkowy oferujacy narz¢dzia do wydobywania, modyfikacji,
usuwania i wprowadzania informacji. Taki program potrafi réwniez za-
tozy¢ bazg danych, a takze tworzy¢ wyciagi z niej i drukowaé je na dru-
karce lub wyswietla¢ na ekranie. W dziedzinie komputeréw osobistych
(PC) istnieja trzy typy programéw do zarzadzania baza danych: pro-
gram do zarzadzania kartotekowsg bazg danych, do zarzgdzania rela-
cyjng baza danych oraz tekstowg bazg danych.
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* [1999a] SYSTEM ZARZADZANIA BAZA DANYCH (DBMS)
~ program, ktéry organizuje dane w bazg¢ danych, zapewniajac prze-
chowanie danych, ich organizacj¢ i mozliwosci wydobywania, czasami
umozliwiajac jednoczesny dostgp wielu uzytkownikéw do wielu baz da-
nych za pomocy pél dzielonych (zarzadzanie relacyjng bazg danych).

*  [1999a] STRUKTURALNY JEZYK ZAPYTAN (SQL - ang. Struc-
tured Query Language) — w systemie zarzadzania bazg danych (DBMS)
opracowany przez firm¢ IBM jezyk zapytan, ktéry stat si¢ de facto stan-
dardem zapytari zadawanych bazom danych w sieciach klient-serwer.
Cztery podstawowe polecenia jezyka SQL (SELECT, UPDATE, DE-
LETE i INSERT) odpowiadajg odpowiednio czterem podstawowym
poleceniom operowania danymi (wydobywanie danych, modyfikowanie
danych, usuwanie danych i wstawianie danych). Zapytania SQL przy-
pominaja strukture pytari j¢zyka naturalnego (angielskiego). Wynik za-
pytania jest wyswietlany jako tabela danych sktadajgca si¢ z kolumn (od-
powiadajacych polom danych) iwierszy (odpowiadajacych rekordom
danych).

*  [1999a] OBIEKTOWY INTERFE]JS BAZ DANYCH (ODBC) -
standard opisujacy dostep programéw (w tym przegladarki WWW) do
réznych programéw obstugi baz danych za pomocy zestandaryzowa-
nego zestawu zapytai w jezyku SQL.

Ogdlnie znane systemy baz danych wywodza swe nazwy od ich producentéw np.
ORACLE - Oracle Corporation, SYBASE — Sybase INC. Oracle byt pierwszg duza
firma, ktdra zastosowata SQL jako standardowy jezyk zapytasi. Inne znane systemy za-
rzadzania relacyjnymi bazami to Informix i Progress. Nie zawsze nazwa pochodzi od pro-
ducenta, np. DB2 to system zarzgdzania baza danych firmy IBM, dBASE bylo produ-
kowane przez firm¢ Ashton-Tate. Oddzielng grupg sg specjalizowane numeryczne bazy
danych. Najbardziej znanym przyktadem s3 cyfrowe systemy informacji przestrzenne;j
- GIS.

Programami obstugi baz danych (ang. file management systems, data management systems,
information management systems) bedziemy nazywali takie programy, ktére umozliwiajg
przechowywanie, uaktualnianie i wyszukiwanie informacji oraz drukowanie raportéw.
Programy zarzadzania bazami danych (ang. DBMS — database management systems) sy
podstawg najwazniejszych zastosowan komputeréw w przedsigbiorstwach, miedzy in-
nymi w takich dziedzinach jak zarzadzanie finansami i kadrami (w tym systemem finan-
sowo-ksiggowym i kadrowo-ptacowym), obstuga biblioteczna, dokumentacyjna. W dal-
szej czgsci bedzie uzywany polski termin — system zarzgdzania bazg danych, w skrécie

SZBD.
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9.1. RYS HISTORYCZNY OPROGRAMOWANIA BAZ DANYCH

Na poczatku lat szesédziesigtych powstaly pierwsze systemy zarzadzania danymi majace
stuzy¢ rozwiazywaniu konkretnych probleméw firmy. W potowie tej dekady stat si¢ do-
stepny jeden z pierwszych pakietéw baz danych przeznaczony do uzytku ogdlnego przygo-
towany przez General Electric Company (GEC), o nazwie Integrated Data Store (IDS).
Dziatal wylgcznie na maszynach GEC, a jego gtéwnym autorem byt Charles Bachman.
Ze wzgledu na pomyst przeniesienia IDS na nowy system komputerowy IBM360. Go-
odrich i John Cullinane utworzyli firm¢ o nazwie Cullinane, péZniej Cullinet, w ktérej
stworzono SZBD IDMS.

W 1969 r. pod patronatem CODASYL (Conference on Data Systems Languages) zostata
opracowana specyfikacja wspdlnych narzedzi baz danych, wzorowana na IDS i IDMS.
W roku 1970 badacze z IBM, bazujac na pracach innego naukowca z tej firmy — E.F.
Codda, zbudowali prototyp relacyjnego SZBD o nazwie System/R.

Prowadzone na wielu uniwersytetach w latach 70. i na poczatku 80. badania znaczaco
przyczynity sie do rozwoju relacyjnych baz danych. W 1983 r. IBM zaprezentowat DB2,
swoja pierwszg relacyjng bazg¢ danych dla duzych komputerdw.

Niewatpliwe znaczenie dla popularyzacji systemdw relacyjnych baz danych miaty sy-
stemy tworzone dla komputeréw klasy PC, np. dBASE II firmy Ashton-Tate.

Program dBASE II, ktérego autorem jest C. Wayne Ratliff, powstal pod koniec lat 70.
w ramach programu kosmicznego Mariner, przeniesiony zostal potem na mikrokompu-
tery oé$miobitowe pracujace pod systemem operacyjnym CP/M, a nastepnie, w 1981 r.,
na komputery szesnastobitowe typu IBM PC. W 1984 r. wyprodukowano udoskonalong
wersje: dBASE 111, a wkrétce dBASE III Plus i dBASE IV. Dane, jezyk zapytan oraz
format plikéw systemu dBASE zostaly zaimplementowane w innych komercyjnych pro-
duktach, takich jak FoxPro firmy Microsoft i CA-dbFAST firmy Computer Associates.
Program dBASE jest interpreterem, w zwigzku z tym wykonanie programéw uzytko-
wych zawierajacych duzg liczbg rozkazéw lub rozkazy powtarzane wielokrotnie w petli
trwa do$é dlugo i aby je przyspieszy¢, warto przettumaczyé rozkazy programu na kod
maszynowy. Do tego celu stuzg kompilatory, np. program Clipper firmy Nantuckett.
Skompilowane programy uzytkowe dziataja od 2 do 20 razy szybciej niz programy in-
terpretowane. Po skompilowaniu tworzony jest program, ktérego uruchomienie nie wy-
maga posiadania przez uzytkownika programéw dBASE lub Clipper. Program dziala
szybciej, ale uzytkownik nie moze go samodzielnie modyfikowaé.

W ciggu ostatnich lat na ksztait systeméw baz danych wptywajg trzy trendy: przetwa-
rzanie wbudowane w bazg danych, obiektowos¢ i réwnoleglosé.

Poczatkowo baza danych przechowywata po prostu dane, ktérych przetwarzanie wyko-
nywaly programy uzytkowe pracujace poza baza danych. Cechg nowoczesnych relacyj-
nych SZBD jest przetwarzanie w samej bazie danych. Jest to istotne przy stosowaniu ar-
chitektury klient-serwer.

W ostatnich latach pojawito sie wiele komercyjnych obiektowych SZBD. Producenci re-
lacyjnych systeméw wyposazaja swoje produkty w obiektowe cechy, aby umozliwi¢ ko-
rzystanie ze ztozonych danych.

Pomyst stosowania réwnoleglego przetwarzania w bazach danych nie jest nowy, ale do-
piero obecnie zaczal by¢ powaznie brany pod uwagg w systemach komercyjnych.
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9.2. WerLASCcIWOSCI BAZY DANYCH

Rozwazmy pokrétce, jakie cechy powinna mie¢ baza danych. Wymierimy je: wspétdzie-

lenie danych, integracja danych, integralno$é danych, bezpieczernistwo danych, abstrakcja

danych i niezalezno$¢ danych.
Wspéldzielenie danych — dane przechowywane w bazie danych s3 uzy-
wane przez wigcej niz jedng osobg, czasem w tej samej chwili. SZBD musi
zapewnié dostep do nich w kazdej chwili.
Integracja danych — wspéidzielenie danych jest bardzo korzystne, ale tylko
wtedy, gdy przy uzytkowaniu bazy danych jest zapewniona integracja da-
nych. Celem integracji jest unikanie niepotrzebnie powtarzajacych si¢ lub
zbednych danych. Realizuje si¢ to miedzy innymi przez przechowywanie
jednego logicznego elementu danych tylko w jednym miejscu.
Integralnosé¢ danych — integralnos¢ jest drugg konsekwencjg wspéidzie-
lenia danych. Na baz¢ danych naktada si¢ wymaganie wiernego odwzoro-
wania obszaru analizy rzeczywistosci, dla ktérej konkretna baza danych jest
modelem. Integralno$¢ oznacza, ze jezeli w rzeczywistym $wiecie istniejg
zwigzki miedzy obiektami reprezentowanymi przez dane w bazie danych,
to zmiany zachodzace w rzeczywistosci w jednej czesci takiego zwiazku,
ktére wplywaja na inne czgsci tegoz zwiazku, powinny by¢ doktadnie od-
zwierciedlone w zmianach zachodzacych w bazie danych w czesci modelu-
jacej okreslony zwiazek.
Bezpieczenistwo danych — zabezpieczenie bazy danych jest podstawowym
sposobem zapewnienia jej integralnosci. Podstawows stosowang wspét-
czesnie metody zabezpieczenia bazy danych jest ograniczenie dostepu do
niej, okreslenie, z pewng szczegétowoscia, w odniesieniu do calej lub pewnej
czesci bazy danych, zbiorédw upowaznionych uzytkownikéw.
Abstrakcja danych — tworzac bazg danych, staramy sie odwzorowaé w niej
pewien fragment otaczajacej nas rzeczywistosci. Baza danych moze by¢
traktowana jako model rzeczywistosci. Informacje zapisywane w bazie da-
nych reprezentuja wybrane wlasnosci interesujacych nas obiektéw w $wiecie
rzeczywistym. Mdéwimy tu o wybranych, gdyz w zadnej bazie danych nie
mozemy przechowywaé wszystkich wlasciwosci obiektéw ze swiata rzeczy-
wistego. W tym sensie baza danych jest modelem rzeczywistosci, abstrakeja
prawdziwego swiata.
Niezaleznoé¢ danych — konsekwencja abstrakgji jest idea oddzielenia da-
nych od proceséw, ktére uzywaja tych danych. Dazymy tutaj do sytuacji,
w ktdrej struktura danych jest niezalezna od korzystajacych z nich aplikacji.
Rzecz w tym, aby zamiana czgéci bazy nie wymagata zmiany korzystajacych
z tych danych aplikacji. Takze odwrotnie — zamiana czgéci aplikacji nie wy-
magata modyfikagji struktury danych uzywanych przez te aplikacje.
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9.3. SYSTEM ZARZADZANIA BAZA DANYCH

System zarzgdzania bazg danych (SZBD) jest powtoka, ktéra otacza bazg danych. SZDB
zawiera narzgdzia umozliwiajace dostep i zarzadzanie bazg danych lub ich wigkszg liczba.
Funkgje realizowane przez wiekszo$¢ systeméw zarzadzania bazg danych mozemy po-
dzieli¢ na trzy grupy:
1. Operacje na plikach:
a) dodawanie nowych plikéw,
b) usuwanie plikéw,
¢) zmiana struktury istniejacych plikéw,
d) dopisywanie nowych danych do istniejgcych plikéw,
e) poprawianie danych w istniejacych plikach,
f) usuwanie danych z istniejacych plikéw.
2. Operacje na informagji:
a) pobranie na potrzeby uzytkownikéw danych z istniejacych w bazie
plikéw,
b) pobieranie danych na potrzeby programéw uzytkowych.
3. Zarzadzanie bazg danych:
a) rejestrowanie i $ledzenie uzytkownikéw bazy danych,
b) ograniczanie dostgpu do informacji w bazie danych,
c) Sledzenie pracy samej bazy danych.
We wspétezesnych SZBD rozrézniamy jadro systemu i zestaw narzedzi. Jadro SZBD
jest podstawows czescig systemu, ktdra realizuje wymienione powyzej grupy funkeji. Ale
jest ono réwniez odpowiedzialne za wspdldzielenie i integracj¢ danych. Zestaw narzedzi
SZBD zawiera zaréwno oprogramowanie wbudowane jako czgé¢ SZBD, jak i dostar-
czane przez innych producentéw; s3 to na przyklad arkusze kalkulacyjne, jezyki czwartej
generacji, programy strojenia i monitorowania dziatania. Na ogét pomigdzy jadrem a ze-
stawem narzedzi jest okreslony specjalny interfejs.

9.44. KARTOTEKQOWE BAZY RDANYCH

Kartotekowa baza danych (ang. flat-file database, cardfile) jest to przechowywany na dysku
plik, skladajacy si¢ z odrgbnych elementéw o identycznej strukturze, lecz réznej zawartosci.
Kazdy z tych elementéw stanowi rekord bazy danych. Rekordy dzieli si¢ na pola, ktére mogg
zawieral tekst, liczby, daty lub wzory. Kazde pole ma swojg nazwe. Rekordy w bazie sktadajg
sie z pdl o tych samych nazwach i tego samego typu, ale réznig sig zawartoscia pél.

Jako przyklad takiej bazy danych moze stuzy¢ zbiér kart katalogowych ksigzek. Jedna
karta stanowi rekord, a pozycje karty, takie jak np. autor i tytut, s3 polami.

Program obstugujacy kartotekows bazg danych umozliwia wpisywanie, edycj¢ i usuwanie
rekordéw wraz z ich zawartoscig, a takze sortowanie rekordéw wedtug wybranych pdl.
Raport z takiej bazy danych definiuje si¢ poprzez formularze (szablony) wydruku. Uzyt-
kownik moze korzysta¢ ze zdefiniowanych przez producenta typowych formularzy lub
definiowaé wiasne. Raport mozna obejrze¢ na ekranie lub wydrukowaé.
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9.5. RELACYJNE BAZY DANYCH

Bazg nazwiemy relacyjna w sytuacji, gdy mamy przynajmniej dwa zbiory informacji po-
taczonych wspdlng dang.

Przedstawia si¢ je na ogét w postaci tablic (nazywanych relacjami), powigzanych miedzy
soba przez kolumny zawierajace wspdlne dane. Wybranie rekordu (wiersza) w jednej
z tablic umozliwia wybranie poprzez kolumny zawierajace wspélne dane wiasciwego re-
kordu w innej tablicy. Jedng duza baze danych mozna podzieli¢ na mniejsze, a nastepnie i3-
czy¢ informacje w miarg potrzeby. Bazy relacyjne s3 z natury strukturami wieloplikowymi.

9.6. INNE TYRY BAZ DANYCH

Wspomnimy tylko pobieznie o bazach hierarchicznych, sieciowych, bazach o formacie
swobodnym. W bazach hierarchicznych wystgpuje pionowe powigzanie migdzy plikami,
podobnie jak to ma miejsce w strukturze katalogéw i plikéw systemu operacyjnego MS
Windows. W sieciowych bazach danych, tak jak w hierarchicznych, wystepuja powia-
zania pionowe, a oprécz tego poziome lub skosne.

Bazy danych o formacie swobodnym zbudowane s3 z dowolnych informacji tekstowych
i liczbowych bez podziatu na pola. Informacja opisana jest za pomocy stéw kluczowych
(indekséw), ktére umozliwiaja jej odnalezienie. W ostatnich latach bazy te zyskaly na
znaczeniu, szczegdlnie w Internecie.

Wspétczesne bazy danych zapewniajg wielodostep, czyli réwnoczesng prace wielu uzyt-
kownikéw w sieci. Najbardziej znane przyktady to: MS Access firmy Microsoft, Informix
(Relational Database Systems), Sybase, Oracle. Wszystkie one wykorzystujg jezyk SQL
(Standard Query Language).

9.7. VIORELE DANYCH

Przez model danych mozemy rozumieé ogét zasad postugiwania si¢ danymi. Méwilismy
wezesniej o relacyjnych, hierarchicznych, obiektowych bazach danych, rozumiejac przez
to, Ze ich podstawy jest odpowiedni model danych.
Okreslajac model danych, mozemy wyréznié trzy podstawowe czgsci:

1. Definicja danych, czyli reguty okreslajace strukture danych.

2. Operacje na danych, czyli reguly okreslajace postugiwanie si¢ danymi.

3. Integralnoéé danych, czyli reguly okreslajace poprawne stany bazy danych.
Baza danych i zwigzany z nig SZBD zbudowane s wedtug zasad pewnego modelu danych.
Zatem w relacyjnej bazie danych, opartej na relacyjnym modelu danych, definicja danych
zwigzana jest z pojeciem relacji, operacje na danych z zestawemn operatoréw relacyjnych,
a integralnoé¢ danych opiera si¢ na integralnosci encji i integralnoéci referencyjne;.
Przez encje rozumiemy tu obiekt w bazie danych, ktéry odpowiada istniejacej w rzeczy-
wistosci i jednoznacznie identyfikowanej rzeczy.
Istniejg trzy generacje modeli danych (wedtug literatury przedmiotu [1998a}):

1. Proste modele danych. W tym podejsciu obiekty sg reprezentowane

za pomocy struktury rekordéw zgrupowanych w strukturach plikéw.
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Giéwnymi dostgpnymi operacjami sa operacje na rekordach — odczytaj
rekord i zapisz rekord.

2. Klasyczne modele danych. S3 to hierarchiczne, sieciowe i relacyjne mo-
dele danych. Hierarchiczny model danych jest rozszerzeniem opisanego
powyzej prostego modelu danych. Sie¢ jest rozszerzeniem podejécia
hierarchicznego. Relacyjny model danych jest zasadniczym odejéciem
od modeli hierarchicznego i sieciowego.

3. Semantyczne modele danych. Gtéwnym problemem zwigzanym z klasycz-
nymi modelami danych, takimi jak relacyjny model danych, jest to, ze za-
chowuja one podstawows orientacjg oparts na rekordach. Méwigc inaczej,
znaczenie informacji w Bazie Danych — ich semantyka — nie daje si¢ tatwo
odezytaé z samej bazy danych, przy uzyciu podejscia klasycznego. Z tego
powodu zaproponowano wiele tak zwanych semantycznych modeli danych.
Semantyczne modele danych (SMD) prébuja dostarczy¢ bardziej znacza-
cych sposobéw reprezentowania znaczenia informacji, niz to jest mozliwe
przy modelach klasycznych. Pod wieloma wzgledami obiektowy model da-
nych moze by¢ uwazany za semantyczny model danych.

9.8. BUnowA BAZY DANYCH

Jak wspomniano wczesniej, baza danych jest modelem fragmentu rzeczywistosci. Zatem
waznym elementern budowania bazy danych jest proces modelowania.

Na rysunku 9.1. przedstawiono w sposéb schematyczny SZBD i wzajemne nakladanie
si¢ zwigzanych z nim elementéw wystgpujace w tym rozdziale.

W procesie tworzenia bazy danych jako modelu musimy uzyskaé od uzytkownikéw poczat-
kowy zbidr informacji i wymagari dotyczacych przetwarzania danych. Nastepnie okresla sig
zawarto$¢ bazy danych, niezaleznie od wymogéw konkretnej implementacji fizycznej.

Z budows bazy danych wiaze si¢ termin analiza danych. Spotykamy dwa uzupetniajace
si¢ sposoby wykonania analizy danych — normalizacje i modelowanie zwigzkéw encji. Tu,
podobnie jak wczesniej, encj¢ rozumiemy jako reprezentacje w modelu jakiego$ rzeczy-
wistego jednoznacznie identyfikowanego obiektu. Normalizacja jest czasami charaktery-
zowana jako metoda projektowania ,z dotu do géry”, a modelowanie zwiazkéw encji jako
metoda projektowania ,z géry na dét”.

 JADRO
BAZA
DANYCH /

<

Rysunek 9.1. SZBD a baza danych i model danych.



10. SZTUCZNA INTELIGENCJA

+ [1999a] SZTUCZNA INTELIGENC]JA (Al) - dziedzina informa-
tyki, ktéra zajmuje si¢ usprawnianiem komputeréw przez zaprogramo-
wanie im cech charakterystycznych dla ludzkiej inteligencji, jak np. ro-
zumienie j¢zyka naturalnego oraz podejmowanie decyzji w warunkach
niepewnosci.

*  [1999a] SYSTEM EKSPERTOWY - program przetwarzajacy wiedze
z pewnej dziedziny i stuzacy do rozwigzywania probleméw i podejmo-
wania decyzji. System ekspertowy zawiera baz¢ wiedzy, zwykle wyra-
2ona w formie regut JEZELI/TO oraz narzgdzia do udzielania odpo-
wiedzi na podstawie informacji z tej bazy. System zadaje serig¢ pytari, aby
zorientowad si¢ w sytuacji, po czym stawia swoja diagnoze¢. Wigkszosé
systeméw ekspertowych uzupelnia swoja odpowiedz wspétezynnikiem
pewnosci, wahajacym si¢ od ,przypuszczenia” do ,naukowej pewnosci”.

* [1999a] PROLOG - jezyk programowania wysokiego poziomu, uzy-
wany w badaniach nad sztuczng inteligencja i w stosujacych jg aplika-
cjach, zwlaszcza w systemach ekspertowych. PROLOG, ktérego nazwa
jest skrétem od PROgramming in LOGic, jest jezykiem deklaratywnym,
tzn. koncentrujacym si¢ na opisie rozwigzywanego problemu, a nie na
tworzeniu procedur stuzacych do jego rozwiazania. Przypomina je-
zyki zapytan stosowane w systemach zarzadzania bazg danych, np.
strukturalny jezyk zapytai (SQL — ang. Structured Query Language).
PROLOG-u mozna uzywaé do zadawania pytaii w rodzaju ,,Czy Fo-
ster City znajduje si¢ w Kalifornii?”. Istnieje jednak zasadnicza réznica
migdzy PROLOG-iem a systemami zarzgdzania baza danych. Bazy
danych przechowuja dane, ktére mozna wydobywa¢, programy napi-
sane w PROLOG-u natomiast przechowujg wiedzg wykorzystywang
do wnioskowania o tym, co jest prawdziwe, a co nie.

+ [1997] INTELIGENCJA SZTUCZNA (ang. Artificial Intelligence
— AI) - dzial informatyki, ktérego przedmiotem jest badanie regut rz3-
dzacych tzw. inteligentnymi zachowaniami czlowieka, tworzenie mo-
deli formalnych tych zachowari i — w rezultacie — programéw kom-
puterowych symulujacych te zachowania. Do zachowari inteligentnych
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nalezy postrzeganie, rozpoznawanie, uczenie si¢, operowanie symbo-
lami, postugiwanie si¢ jezykiem, rozwigzywanie probleméw, twérczosé
i inne. Programy komputerowe stosuje si¢ w celach eksperymentalnych,
a takze praktycznych, takich jak: rozpoznawanie ksztaltéw (np. liter, ry-
sunkéw, zdjec), dZzwigkéw (np. mowy), prowadzenie gier (np. szachy),
dowodzenie twierdzen, komponowanie muzyki, ttumaczenie z jed-
nego jezyka naturalnego na inny, formulowanie ekspertyz, diagnoz le-
karskich, sterowanie robotami i inne. Sztuczna inteligencja wytworzyta
wiele metod i narzedzi — zaréwno konceptualnych (np. jezyki progra-
mowania, gléwnie Lisp i Prolog, algorytmy wyszukiwania informacji,
dopasowywania wzorcéw i inne), jak i materialnych (komputery o spe-
cjalnej architekturze, urzgdzenia komunikowania si¢ z komputerem
i inne). Metody sztucznej inteligencji wplynety na rozwdj urzadzen zw.
inteligentnymi robotami, stosowanych w niektérych dziedzinach nauki
i gospodarki, gléwnie w przemysle. Sztuczna inteligencja ma liczne
powigzania z psychologig, fizjologia, bionika, cybernetyks, teoria gier
i innymi dziedzinami, ktérych pojecia, metody i wyniki wykorzystuje
w konstruowaniu programéw i urzadzeri symulujacych zachowania in-
teligentne. Wzbogaca tez te dziedziny poprzez oferowanie im wiasnych
pojec i aparatu badawczego.

Sztuczna inteligencja jest rozwijajacy si¢ od wielu lat dyscypling badawczg z zakresu
nauk komputerowych. W obu przytoczonych definicjach sztucznej inteligencji zauwaza
si¢, Ze jest ona dziedzing informatyki zajmujaca si¢ komputerows symulacjg inteligen-
tnego zachowania.

Warto tu wspomnie¢ ponownie o wymienionej w rozdziale 2 Auguscie Adzie lady Lo-
velace, ktéra pierwsza pisata o mozliwosci uzycia maszyny analitycznej do kompono-
wania muzyki oraz o arytmetyce systemu nerwowego, co mozna uznaé za pierwsze idee
sztucznej inteligencji.

Przyktadami zagadnien znajdujacych si¢ w kregu zainteresowan Sztucznej Inteligencji
s3 migdzy innymi: przetwarzanie jezykéw naturalnych, rozpoznawanie obrazéw, uczenie
sie, automatyczne dowodzenie twierdzen, systemy ekspertowe, sieci neuronowe.

10.1. PROGRAMY OPERUJACE NA SYMBOLACH

Tradycyjne jezyki programowania sg dostosowane do operacji na liczbach i préba obli-
czenia wyrazenia, w ktérym jednej ze zmiennych nie przypisano uprzednio wartosci licz-
bowej, sygnalizowana jest jako btad. Korzystajac np. z BASIC-u, bez trudu otrzymamy
wynik dziatania postaci (1+2)? = 9, podczas gdy proba przeksztalcenia wyrazenia (A+B)?
bedzie nieudana. Tymczasem cztowiek bez trudu potrafi przeksztalci¢ wyrazenie symbo-
liczne (A+B)? na / 2 *AIB+B2.

Jezykami um wi’a \ 4symboliczne przeksztalcenie wyrazenia s3 LISP irézne
jego odm1an,y§9y{z PRO Mamy tez takie systemy jak MATHEMATICA i Mat-

hCAD. ( \%\'\gﬁ\k g\,
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Zakres operacji symbolicznych wykonywanych przez systemy operacji na symbolach jest
bardzo rozbudowany. W zastosowaniach praktycznych ograniczeniem jest bardziej czas
oczekiwania na wynik niz brak jakiegos rodzaju operacji. Podstawowe mozliwosci ofero-
wane przez te systemy to:
* operacje na wyrazeniach arytmetycznych w zakresie dodawania, odej-
mowania, mnozenia, dzielenia i pot¢gowania liczb wymiernych,
* operacje algebraiczne,
* rozwijzywanie réwnar,
*  operacje macierzowe,
* rozwigzywanie uktadéw réwnari,
* upraszczanie wyrazen trygonometrycznych i hiperbolicznych,
* rézniczkowanie i szeregi Taylora,
*  calkowanie,
* granica funkcji,
* rozwigzywanie réwnan rézniczkowych zwyczajnych pierwszego i wyz-
szych rzgdéw.

10.2. PROGRAMY WSPOMAGANIA RECYZJI

Programy wspomagania decyzji, zwane tez systemami ekspertowymi, majg za zadanie
podczas interaktywnej ,rozmowy” z uzytkownikiem postawi¢ diagnoze w sprawie,
w ktdrej program jest ekspertem.

System ekspertowy zbudowany jest z tzw. bazy wiedzy, majacej postaé zbioru twierdzen
typu ,jesli..., to...”, modutu wnioskujacego przetwarzajacego nabywane informacje, mo-
dutu wyjasniajacego decyzje oraz modutu komunikacji z uzytkownikiem.

Do dzis na swiecie zrealizowano wiele systeméw ekspertowych. Mozna je podzieli¢ na
dwie grupy — problemowo-zorientowane i ogdlne (tzw. expert system shells). W drugim
przypadku musimy dolgczy¢ baze¢ wiedzy dotyczaca wzasadzie dowolnej dziedziny
wiedzy.

10.3. RozMOWA Z KOMPUTEREM

Badania nad zastosowaniem jezyka naturalnego w konwersacji z maszyng s3 prowa-
dzone od wielu lat. Klasycznym juz przyktadem opisanym w ksigzce [1976b] jest system
ELIZA (nazwa nawigzuje do imienia bohaterki Pigmaliona Bernarda Shawa). System
ten zaprogramowano w MIT (Massachusetts Institute of Technology) przy realizacji
projektu zwigzanego z komunikacja w jezyku naturalnym miedzy czlowiekiem i ma-
szyna. W przytoczonym ponizej dialogu urzadzenie koficowe odgrywa rolg psychiatry
prowadzacego wywiad z pacjentem:

DZIEWCZYNA: WSZYSCY MEZCZYZNI SA JEDNAKOWTL.
URZADZ. KONCOWE: JAK TO JEST MOZLIWE?
DZIEWCZYNA: ONI ZAWSZE CZEGO$ OD NAS CHCA.
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URZADZ. KONCOWE:
DZIEWCZYNA:

URZADZ.KONCOWE:
DZIEWCZYNA:

URZADZ.KONCOWE:

DZIEWCZYNA:
URZADZ.KONCOWE:

DZIEWCZYNA:

URZADZ. KONCOWE:
DZIEWCZYNA:

URZADZ.KONCOWE:
DZIEWCZYNA:
URZADZ.KONCOWE:

DZIEWCZYNA:
URZADZ.KONCOWE:
DZIEWCZYNA:

URZADZ. KONCOWE:
DZIEWCZYNA:

URZADZ. KONCOWE:

DZIEWCZYNA:
URZADZ.KONCOWE:

DZIEWCZYNA:
URZADZ.KONCOWE:

DZIEWCZYNA:
URZADZ.KONCOWE:

DZIEWCZYNA:
URZADZ.KONCOWE:

CZY MOZESZ SOBIE PRZYPOMNIEC JAKIS KON-
KRETNY PRZYKEAD?

OTOZ MO] CHEOPIEC SPROWADZIE MNIE
TUTAJ.

TWOJ CHLOPIEC SPROWADZIE CIEBIE TUTAJ?
POWIEDZIAL, ZE ZBYT CZESTO JESTEM PRZY-
GNEBIONA.

PRZYKRO MI SEYSZEC, ZE JESTES PRZYGNE-
BIONA.

TO JEST PRAWDA, JESTEM NIESZCZESLIWA.

CZY MYSLISZ, ZE TWOJE PRZYJSCIE TUTA]J
UCZYNI CIE BARDZIE] SZCZESLIWA?
POTRZEBUJE POMOCY, TO JEST CHYBA OCZY-
WISTE.

DO CZEGO TA POMOC JEST CI POTRZEBNA?

BYC MOZE POTRAFIE NAUCZYC SIE WYTRZYMY-
WANIA Z MOJA MATKA.

OPOWIEDZ MI WIECE] O SWOJE] RODZINIE.
OPIEKUJE SIE MNA MOJA MATKA.

KTO JESZCZE Z TWOJE] RODZINY OPIEKUJE SIE
TOBA?

MOJ OJCIEC.

TWOJ OJCIEC?

JESTES W PEWIEN SPOSOB PODOBNY DO MO-
JEGO OJCA.

JAKIE TY WIDZISZ PODOBIENSTWO?

NIE JESTES ZBYT AGRESYWNY, ALE MYSLE, ZE
NIE CHCESZ, ZEBYM TO ZAUWAZYLA.

CO MIALAS NA MYSLI, MOWIAC, ZE NIE JESTEM
ZBYT AGRESYWNY?

NIE DYSKUTUJESZ ZE MNA.

DLACZEGO UWAZASZ, ZE NIE DYSKUTUJE
ZTOBA?

BOISZ SIE MNIE.

CZY SPRAWIA CI TO PRZYJEMNOSC, ZE JA SIE
CIEBIE BOJE?

MO] OJCIEC BOI SIE WSZYSTKICH.

CO JESZCZE CI PRZYCHODZI DO GEOWY, GDY
MYSLISZ O SWOIM QJCU?

TYRANIA.

CZY TO MA JAKIKOLWIEK ZWIAZEK Z TYM, ZE
TWOJ CHEOPIEC SPROWADZIL CIE TUTAJ?
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Ten przyktad znacznie lepiej ilustruje niebezpieczeristwa, ktdére wigzg si¢ z rozmows
w jezyku naturalnym, niz potencjalne mozliwosci. Wystepujaca w przykiadzie dziew-
czyna, uzytkownik urzadzenia koricowego, mylita si¢, sadzac, ze maszyna rozumie jej wy-
powiedzi. W programie wszystko sprowadzato si¢ do rozpoznania stéw kluczowych i do-
konania ich odpowiedniej transformacji przed wyprowadzeniem odpowiedzi. Wszystko
przypomina iluzjonistyczny trik.

W systemie konwersacyjnym ELIZA program rozpoznaje ograniczony zaséb stéw
i w przypadku stowa z tego zbioru wykonuje okreslone czynnosci. Program korzysta z te-
zaurusa — stownika wyrazéw bliskoznacznych, ktéry umozliwia skojarzenie réznych stéw
i zZwrotéw o tym samym znaczeniu. Taki mechanizm wydaje si¢ wystarczajacy do zasto-
sowania w systemach handlowych.

Niebezpieczeristwo takiego dialogu tkwi w tym, ze rozméwca moze odnies¢ mylne wra-
Zenie, Ze maszyna rozumie wiecej niz w rzeczywistosci. Zaleta tego systemu byt brak
ograniczenia uzytkownika do podzbioru jezyka. System raczej naklaniat go do zacho-
wania swobody wypowiedzi w jezyku angielskim, z ktérej korzystal w codziennej kon-
wersacji. ELIZE zaprogramowano, aby u4ry¢ przed uzytkownikiem te przypadki, w kté-
rych system go nie rozumie.

Zauwazmy, ze zamiar uzyskania maksymalnej plynnosci dialogu stoi w sprzecznosci z dg-
zeniem do uzyskania maksymalnie precyzyjnych wypowiedzi. Dowolnos¢ spotykana w nor-
malnej konwersacji moze wykraczaé¢ poza mozliwosci maszyny. Przyczyng jest nieprecy-
zyjno$¢ oraz wieloznaczno$¢ mowy ludzkie;j.

Od zbudowania ELIZY mingto ponad 25 lat, a nadal nie ma komercyjnych systeméw
swobodnie rozmawiajacych z czlowiekiem na zadany temat, np. o pogodzie.

10.4. AUTOMATYCZNE TLUMACZENIE

Badania nad rozumieniem j¢zyka naturalnego przez komputer, w szczegélnosci prowadzenie
rozmowy na dowolny temat, byly podstaws do zbudowania automatycznych systeméw ttu-
maczacych. Mimo uplywu lat i wzrostu mocy obliczeniowej komputeréw automatyczne thi-
maczenia pozostawiajg wiele do zyczenia. Oto kilka przykladéw przygotowanych z wykorzy-
staniem wielojezykowego ttumacza firmy InterTran™ dostgpnego na stronie internetowe;j
http://wlanet.pl/poznaj/translator/. Wszystkie przyktady zostaty przygotowane tg sama me-
toda. Zdanie w jezyku polskim bylo thumaczone na jezyk obcy, a uzyskany wynik thumaczony
ponownie na jgzyk polski. Uzytem dwdch jezykéw: angielskiego i niemieckiego.

Przyktad 1.
Zielona kaczka ptywa po stawie.

Jezyk angielski: Herbalist duck swims when pond.
Jezyk polski ponownie: Zielarz kaczka plywa podczas staw.

Jezyk niemiecki Grinlich Ente schwimmt zu gibt aus
Jezyk polski ponownie: Zielonawy kaczka dziennikarska ptywa do wydaje.


http://wlanet.p1/poznaj/translator/.Wszystkie
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Przykiad 2.
Chytry dwa razy traci.

Jezyk angielski: Tricky twice loses.
Jezyk polski ponownie: Podstgpny dwa razy traci.

Jezyk niemiecki: Hinterlistig zweimal verwirkt.
Jezyk polski ponownie: Podstgpny dwa razy traci.

Przyktad 3.
Wiem, ze nic nie wiem. (Sokrates)

Jezyk angielski: I see, that small potatoes you have got me there
Jezyk polski ponownie: Rozumiem, 6w plotki zlapales mnie.

Jezyk niemiecki: Wiem, daff null ungebunden wiem.
Jezyk polski ponownie: Wiem, ze nic nigdy wiem.

10.5. SIECI NEURONOWE

~ Sieci neuronowe stanowig bardzo uproszczony, a przez to latwiejszy do skonstruowania
na komputerze model rzeczywistego biologicznego systemu nerwowego, a w szczegdl-
no$ci pewnych fragmentéw naszego mézgu.
Sieci neuronowe bywajg skuteczne jako narz¢dzia w rozwigzywaniu takich zadas,
z ktérymi typowe komputery i typowe programy nie bardzo sobie radzs. Powody
w zasadzie s3 dwa — obliczenia s3 wykonywane réwnolegle i sieci nie trzeba progra-
mowaé. Réwnolegloé¢ wynika z faktu, ze tysigce sztucznych neuronéw skladajacych
si¢ na sie¢ wykonuje obliczenia réwnoczesnie. Sie¢ neuronowa uczy sig, co pozwala
uzyskaé skuteczne dzialanie nawet w sytuacji, gdy nie znamy algorytmu, rozwigzania
zadania.
Podstawowym budulcem sieci neuronowych s3 sztuczne neurony. Pierwowzorem dla
nich s3 komérki nerwowe, z ktérych zbudowany jesf mézg cztowieka. Elementy uzy-
wane w technicznych sieciach neuronowych zawierajg tylko podstawowe wlasciwosci
swoich pierwowzoréw. Poniewaz sg bardzo proste w swojej budowie i dzialaniu, tatwo
jest je symulowac za pomocg komputera, a specjalistyczne uktady scalone moga zawieraé
setki takich elementéw w jednej kosci.
Sztuczny neuron, budulec sieci neuronowej, jest uktadem majgcym wiele wejéé (czyli od-
bierajacym i przetwarzajacym wiele sygnaléw wejsciowych z réznych Zrédet) i jedno wyj-
écie. Podobnie jak komérka nerwowa (patrz rys. 10.1.).
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Rysunek 10.1. Schemat sztucznego neuronu.

Przetwarzanie informacji podanych na wejéciu na informacje na wyjsciu zalezy od wspét-
czynnikéw nazywanych wagami (oznaczonych na rysunku jako w,, Wy, W,, ... W), ktére
Zmieniajg si¢ W procesie uczenia.

Sztuczne neurony laczy si¢ ze sobg w rézny sposéb, tworzac sieci. Przyklad wielowar-
stwowej struktury sieci neuronowej typu MLP (MultiLayer Perceptron) zobrazowano
na rysunku (patrz rys. 10.2.). Sie¢ taka ma regularng, warstwows, strukture. Wyrézniamy
w niej: neurony wejsciowe, ktére odbierajg sygnaly z zewnatrz, neurony przetwarzajace
informacjg¢ i neurony wyprowadzajace koficowy wynik.
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Rysunek 10.2. Sie¢ neuronowa.
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Uczenie sieci neuronowej polega na tym, ze przedstawia si¢ jej przyktady zadan, dla
ktérych znamy poprawne odpowiedzi. Sie¢ najpierw sama rozwigzuje zadanie, potem
poréwnuje swéj wynik z poprawnym rozwigzaniem podanym przez nas. Na poczatku
procesu uczenia stwierdza, ze wystepuje pewien btad. Wéwezas sie¢ na podstawie poréw-
nania obu rozwigzan tak zmienia wartosci wspdtezynnikéw (,wag”) we wszystkich neu-

ronach, zeby ten btad zmniejszy<.

Gdy umiemy reagowaé w okreslony sposéb na okreslone zbiory danych, mozna kazaé
sieci neuronowej rozwigza¢ zadanie podobne do tych z procesu uczenia. Sie¢ uogélnia
posiadane wiadomo$ci na przypadki, z ktérymi nigdy sie nie zetkneta. Uzytkownik moze
douczaé sie. Jednak trzeba uwazaé, aby nie ,przeuczyé” sieci. Nadmiar treningu jest dla

sieci szkodliwy.

Oto kilka przyktadéw zastosowania sieci neuronowych, przytoczonych za [1998b]:

1. NASA wykorzystuje sieci neuronowe do sterowania ramieniem robota,

ktérego zadaniem jest chwytanie przedmiotéw znajdujacych sie w do-
wolnym potozeniu, dotyczy to migdzy innymi manipulatora dziatajacego
w tadowni proméw kosmicznych, gdzie w warunkach niewazkosci szcze-
gblnie trudno jest utrzymaé manipulowane obiekty w stalym potozeniu,
a pewnos¢ chwytu jest uzalezniona od stopnia zgodnosci orientacji prze-
strzennej osi przedmiotu i elementéw chwytaka.

.Réwniez do zadania sterowania ramienia robota desygnowana jest sieé

neuronowa zbudowana przez uczonych z New York University Medical
Center. Zastosowano sieci jako alternatywe dla ztozonych tensorowych
obliczert dotyczacych parametréw ruchu ramienia robota w celu znacz-
nego przyspieszenia dzialania systemu sterowania, ktéry dzieki zasto-
sowaniu sieci moze dziata¢ w czasie rzeczywistym, podczas gdy zwykte
algorytmy realizowane na tych samych komputerach nie s w stanie
osiagna¢ wystarczajacej szybkosci przy wyznaczaniu wszystkich potrzeb-
nych wspétrzednych, przyspieszeri iwielkosci wymaganych sit i mo-
mentéw obrotowych.

. Firma Generat Dynamics opracowata dla potrzeb US Navy oparty na

sieciach neuronowych system klasyfikujacy i rozpoznajacy sygnaly sona-
rowe. System ten pozwala rozpoznawaé szumy charakterystyczne dla na-
pedéw réznych typéw statkéw i okretéw. Udato sie tak doktadnie wytre-
nowa¢ sieé, ze jest ona zdolna do rozrézniania szuméw réznych okretéw
tego samego typu, co pozwala na identyfikacje nazwy jednostki, a takze
potrafi rozpoznawaé za pomocy hydrofonéw niektére dzwieki nadwodne
- na przyktad szum wytwarzany przez helikopter unoszacy si¢ nad po-
wierzchnia oceanu.

. Podobne osiagniecia, ale w zakresie identyfikacji samolotéw, uzyskali na-

ukowcy z University of Pensylvania wspétpracujacy z firma TRW. Zbu-
dowana przez nich sie¢ neuronowa potrafi rozpoznawaé samoloty z takg
doktadnoscig, Ze podstawa do bezblednej identyfikacji moze byé detal
wielkosci 18 cali zaobserwowany z odlegtosci 50 mil.
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5. W szpitalu Anderson Memorial Hospital w Potudniowej Karolinie sieci
wykorzystano do realizacji procesu optymalizacji leczenia, zyskujac (jak
podaja publikacje) miliony dolaréw oszczgdnosci i ratujac zycie kilku-
dziesigciu ludzi. Niestety, blizsze dane na temat tego ciekawego przed-
sigwziecia nie s znane.

6. Wielki producent rakiet, firma General Devices Space Systers Division uzyta
sieci neuronowych do sterowania pracg 150 zaworéw doprowadzajacych pa-
liwo i tlen do silnikéw rakiety Atlas. Okazalo si¢,ze odpowiednio wytrenowana
sie¢ potrafita w oparciu o dane na ternat aktualnych fluktuacji mocy silnika ste-
rowa¢ zaworami trafniej niz poprzednio stosowany, kosztowny i zawodny zlo-
Zony system automatyki oparty na wykorzystaniu danych z setek sensoréw.

7. Bardzo znanym zastosowaniem sieci neuronowej jest wykorzystany przez
firme Eaton Corporation uklad sterowania pozwalajacy na wspomaganie
kierowcy duzej cigzaréwki (pigé osi, osiemnascie ké1) przy wykonywaniu

_ niektdrych szczegdlnie trudnych manewréw (cofanie z naczepa).

. 8. Sieci neuronowe czgsto stosowane s3 w energetyce — zwlaszcza do pro-
gnozowania zapotrzebowania na moc elektryczng. Jedno z bardziej zna-
nych wdrozeri w tym zakresie dotyczy elektrowni BC Hydro w Vancouver,
szczegdlnie trudnej do sterowania, poniewaz jej cztery turbiny maja wy-
raznie réznigce si¢ charakterystyki i zadanie ich wlgczania i wylaczania
w odpowiedzi na zmienne zapotrzebowanie na moc elektryczng ze strony

. odbiorcéw energii jest wyjatkowo zloZone i niewdzigczne.



11.INTERNETIWWW

Jak zauwazono w rozdziale poswieconym sieciom komputerowym, WWW jest czescia
Internetu i nie ma migdzy nimi réwnowaznosci. W tym rozdziale zostanz oméwione
podstawowe funkcjonalnosci Internetu oraz strony WWW zwane niezbyt stusznie stro-
nami internetowymi.

11.7. TROCHE HISTORII

Pierwszg siecig komputerowg byta ARPANET i zostala nazwana ,Matkg sieci Internet”.
W 1969 r. ARPA (Advanced Research Project Agency — Agencja ds. Badari Perspek-
tywicznych) sfinansowata ARPANET, eksperymentalng sie¢ w dziedzinie tacznosci
z wykorzystaniem tzw. komunikacji pakietéw. ARPA byta gléwng agenejg Departamentu
Obrony (Department of Defense) USA, przeksztalcong pézniej w DARPA (Defense
Advanced Research Projects Agency). DARPA stworzyta dla naukowcéw polaczenie
migdzy odlegtymi centrami komputerowymi, umozliwiajac im wzajemne korzystanie ze
sprzetu i oprogramowania, przede wszystkim z baz danych, pamieci dyskowej i mozli-
wosci obliczeniowych komputerédw. To polaczenie miedzy sieciami nazwano DARPA
Internet, a péZniej skrécono nazwe do Internet.

Pod koniec lat 70. XX w., poczatkowo na potrzeby uniwersytetéw, a potem organizacji
komercyjnych, powstaty zdecentralizowane, ogélnie dostepne sieci takie jak UUCP 13-
czaca komputery UNIX-owe oraz USENET (User’s Network). Na poczatku lat 80. XX
w. udostepniono $rodowiskom naukowym i akademickim w USA sieci komputerowe
Computer Science Network (CSNET) i BITNET. Z poczatku nie byly one czeéciami
sieci Internet, péZniej jednak utworzono specjalne polaczenia umozliwiajgce wymiane
danych pomiedzy uzytkownikami sieci.

W 1986 r. stworzono, wazng z punktu widzenia historii Internetu, sie¢ NSFNET (National
Science Foundation Network — Sie¢ Krajowej Fundacji Naukowej) umozliwiajacg potaczenie
naukowcéw z catych Stanéw Zjednoczonych z pigcioma centrami superkomputerowymi.
Stuzgca do celéw naukowych Sie¢ NSFNET zaczeta stopniowo zastgpowaé ARPANET.
W marcu 1990 r. sie¢ ARPANET zostata uroczyscie odigczona (i rozmontowana). Po-
niewaz wielu uzytkownikéw sieci CSNET byto podiaczonych do sieci NSFNET, wigc
w roku 1991 sie¢ CSNET réwniez przestata istniec.



INTERNET | WWW Q97

11.2. KOMUNIKACJA W SIECI

W rozdziale o sieciach komputerowych wspomniane zostaty standardy komunikacji obo-
wigzujace w sieciach komputerowych — w szczegdlnosci model OSI oraz protokét TCP/
IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol). Wiasnie TCP/IP jest podsta-
wowym standardem komunikacji w rozlegtych sieciach komputerowych, a tym samym
Internetu. Mozna go nazwaé ,jezykiem Internetu”. ProtokSITCP/IP powstal w roku
1970 w ramach dziatai DARPA zmierzajacych do zapewnienia wspéidziatania miedzy
sieciami (ang. infernetworking). W ramach eksperymentu przeprowadzano préby 13-
czenia réznych typéw sieci i systeméw komputerowych. Opracowano i udostepniono
nieodptatnie dla komputeréw wykorzystujgcych system operacyjny UNIX w wersji Ber-
keley Software Distribution (BSD). Protokotu TCP/IP uzyto po raz pierwszy w sieci
ARPANET w 1983 roku. Nie jest on chroniony prawami patentowymi i jedynym wy-
maganiem dla producentéw urzadzen sieciowych i komputeréw jest spetnienie wymagan
modelu OSI, czyli norm ISO. Prace nad TCP/IP zostaty sfinansowane z funduszy rzadu
USA.

Teraz warto poswigci¢ chwile uwagi dziataniu protokotu. Podczas przesytania infor-
‘madji z jednego komputera do drugiego dzielona jest ona na fragmenty zwane pakie-
tami. Kazdy pakiet zawiera dane adresowe i przesytang informacjg. Adresy okreslajg, skad
wystany zostat pakiet i dokagd ma dotrzeé. Pakiety moga by¢ wysytane niezaleznie, a ze
wzgledu na duzj liczbg polgczen w sieci ich drogi do celu mogg by¢ rézne. Nie jest wazna
kolejnos¢, w jakiej dotrg do celu, gdyz kazdy pakiet zwiera dane o miejscu, w ktérym
przestany fragment informacji ma sig znaleZ¢é. O wyborze drogi pakietu decyduja trasery,
o ktérych wspomniano w rozdziale o sieciach.

Sie¢ Internet nie jest zbudowana wedtug jakiegos konkretnego modelu, lecz istnieje
w niej hierarchia, ktéra wytworzyta si¢ w miare rozwoju sieci. Szybkie sieci 13czace miasta,
kraje i kontynenty nazwano sieciami szkieletowymi. Do nich z kolei podlgczone sg sieci
mniejsze, np. MAN i lokalne.

11.3. ADRESY | NAZWY

Do identyfikacji komputera stuzy adres. Jego konstrukcja powstata w ramach tworzenia
protokotu TCP/IP. Adres, a doktadniej adres IP, jest czterobajtows liczbg unikalng dla
kazdego urzadzania w sieci Internet. Adres ten podaje si¢ w postaci czterech liczb od-
dzielonych kropkami na przyktad 165.44.123.77.

Identyfikacja w postaci ciagu liczb jest przyjazna dla komputerdw, lecz nie dla ludzi.
Zatem dla utatwienia z kazdym adresem liczbowym skojarzony jest réwniez unikalny
identyfikator zwany nazwj. Poszczegdlne elementy nazwy tez s3 oddzielone krop-
kami, na przyklad poczta.firma.com. Nazwy i adresy komputeréw s3 przechowywane
w sieci w specjalnych komputerach w wezlach sieci zwanych serwerami nazw (ang. name
servers). Nazwy komputeréw i innych urzadzer s nadawane w sieciach lokalnych i prze-
kazywane do serwerédw nazw. Nazwy tworzone s3 w System Nazw Domen (Domain
Name System), czyli DNS. Skrét DNS oznacza zarazem ogdlnoswiatowy system roz-
proszonych baz danych zawierajacych skojarzenie adresu (liczb) z nazws.
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Nazwy skonstruowane sg w sposéb systematyczny, poszczegdlne elementy nazwy od-
dzielone s3 kropkami, a hierarchi¢ nalezy odczytywaé od korca. Ostatni dwuliterowy
czlon jest oznaczeniem kraju, w ktérym znajduje si¢ domena. Na przyktad ,pl” oznacza
Polsks, ,ca” — Kanadg, ,de” — Niemcy, ,uk” — Wielka Brytanie, ,us”— Stany Zjednoczone.
Ze wzgledéw historycznych, poniewaz Internet powstat wiasnie w Stanach Zjedno-
czonych, opuszczane jest dla tego paiistwa oznaczenie ,us”. Kolejny trzyliterowy czton
oznacza charakter dziatalnosci:

EDU - edukacyjny - education,

COM - komercyjny — commercial,

GOV  —rzadowy - government,

MIL —wojskowy - military,

ORG - organizacja ~ organization,

NET -sieciowy  — networks.

Ta czgsé nie jest obowigzkowa. Nastepny element to nazwa firmy i ta czg¢$¢ podlega
ochronie. Na przyktad IBM ma domeng ibm.com. Z tej nazwy wida¢, ze firma IBM pro-
wadzi dziatalno$¢ komercyjng i jej domena jest zarejestrowana w USA. Do kompletnosci
brakuje jeszcze jednego cztonu, ktérym najczesciej jest www, lecz tu moze byé np. nazwa
dziatu lub inny wyréznik okreslajacy charakter poddomeny w ramach firmy. Moze to by¢
wyraz marketing oznaczajacy dziat sprzedazy lub poczta oznaczajacy serwer poczty elek-
troniczne;j.

11.€k. ZASOBY SIECI INTERNET

Sie¢ Internet to nie tylko polaczenia pomiedzy komputerami uzytkownikéw, ale przede
wszystkim zasoby, czyli to wszystko, co moze byé przydatne i uzyskane za posredni-
ctwem sieci. Zasobami s3 nie tylko dokumenty, obrazy, dZwigki, filmy, ale takze super-
komputery, na ktérych mozemy wykonywa¢ obliczenia, komputery z bazami danych oraz -
inne urzgdzenia, takie jak np. drukarki. Zasobami sieci Internet mogg by¢ takze ludzie,
np. konsultanci firm dostgpni poprzez pocztg elektroniczng, inni uzytkownicy, z ktérymi
mamy kontakt przez listy dyskusyjne.

11.5. DOSTEP PO ZASOBOW SIECI INTERNET

Dostep do zasobéw uzyskujemy po podtaczeniu sig do sieci. W pracy jest to na ogét siec
lokalna, 2 w domu 13czamy si¢ przez np. lini¢ telefoniczng i ustugg dostarczang przez
operatora telekomunikacyjnego. Telekomunikacja Polska S.A. oferuje np. ustuge pod
nazwg Neostrada.

Istniejg trzy gtéwne sposoby dostgpu do zasobéw sieci: poczta elektroniczna, przesylanie
plikéw, zdalne rejestrowanie sie.

Korzystanie z poczty elektronicznej, podobnie jak z poczty tradycyjnej, wymaga posia-
dania adresu, pod ktéry mozemy otrzymywat listy. Adres poczty elektronicznej sktada si¢
z dwdch podstawowych czesci: opis uzytkownika w miejscu przeznaczenia oraz opis miejsca
przeznaczenia. Obie czgsci rozdzielone s3 symbolem @.
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Proszg zwrécic uwage, ze symbol @ oznacza AT (na, w), a nie ,matpke”.
Opis uzytkownika (ang. username) to nazwa naszej skrzynki pocztowej (ang. mailbox).
Opis miejsca przeznaczenia to nazwa naszego serwera pocztowego, co§ w rodzaju urzedu
pocztowego, do ktérego przychodzg nasze listy, w tym przypadku elektroniczne. Zatem
ogdlnie mozna przyjaé: uzytkownik@miejsce-przeznaczenia, np. méj adres poczty elektro-
nicznej to: maciej.pekala@ksw.edu.pl
Proszg¢ zwrdcié uwagg, ze w adresie poczty elektronicznej nie moga wystepowaé znaki
diakrytyczne.
Poczta elektroniczna to jedno z najwazniejszych narzedzi komunikacji poprzez Internet.
Korzystajgc z niej, mozemy zaréwno rozsylaé, jak i otrzymywaé wiadomosci, pliki z da-
nymi, obrazy, pliki dZzwigkowe, filmy oraz oprogramowanie. Oczywiste jest, Ze istniejg
ograniczenia rozmiaru informacji, w szczegélnosci plikéw multimedialnych, jakie mo-
zemy przesytaé ta droga. Duzym udogodnieniem w ramach poczty elektronicznej jest
mozliwo$¢ rozestania danego listu do wielu odbiorcéw réwnoczesnie.
Do przekazywania duzych plikéw lepiej skorzysta¢ z wyspecjalizowanego narzedzia
okreslanego skrétem FTP (ang. File Transfer Protocol). Plik jest najmniejszg porcjg in-
formacji dostgpng dla uzytkownika, identyfikowang poprzez nazwe i potozenie w struk-
turze katalogéw (poréwnaj rozdziat o oprogramowaniu). Plik moze byé dokumentem za-
wierajacym tekst, moze zawiera¢ obraz, muzyke, film. Aby skorzystaé z tej mozliwosci,
musimy posiada¢ odpowiedni program lub polaczy¢ si¢ zdalnie z systemem kompute-
rowym.
Podczas potaczenia z systemem komputerowym nalezy znaé polecenia umozliwiajgce
przegladanie struktury katalogéw i wyszukiwanie plikéw. W systemie klasy UNIX stuzg
do tego celu nastgpujace polecania:

* dir (ang. directory — katalog),

* Is (ang. /ist — spis),

* cd nazwa-katalogu (ang. change directory — zmieri katalog),

* cdup (przejdz do katalogu nadrzg¢dnego),

* pwd (ang. print working directory — wydrukuj nazwe aktualnego kata-

logu).

Odnalaztszy plik, mozemy wydaé polecenie transferu (przestania go) do naszego kompu-
tera. Czgsto to polecenie nazywa si¢ wlasnie ftp.
Wazna jest umiejgtnos¢ rozpoznawania rodzaju zawartosci pliku. Do tego celu stuzg wy-

stepujace po kropce trzy ostatnie litery w nazwie pliku nazywane rozszerzeniem nazwy.
Na przyktad:

Komputer Program Rozszerzenie nazwy Przesylanie (typ)

Mac MacBinary .bin binarne (zakodowany)
Mac Compact Pro .cpt binarne (skompresowany)
Mac BinHex 4.0 -hgx ASCII (zakodowzny)
Mac self extracting .sea binarne (program)

Mac Stufflt sit binarne (skompresowany)
PC ARC, PKPAK .arc binarne (skompresowany)
PC ARJ .atj binarne (skompresowany)

PC LHArc 1zh binarne (skompresowany)
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PC PAK .pak binarne (skompresowany)
PC Soundblaster .voc binarne (dzwiek)

PC WAVE wav binarne (dZwigk)

PC PKZIP/InfoZIP Zip binarne (skompresowany)
PC Z00 .Z0O0 binarne (skompresowany)
UNIX compress Z binarne (skompresowany)
UNIX gzip gz binarne (skompresowany)
UNIX zip & unzip Zip binarne (skompresowany)
UNIX tar .tar binarne (archiwum)
kazdy PostScript .ps ASCII (opis stron)

kazdy GIF .gif binarne (grafika)

kazdy text .t ASCII (tekst)

W kolumnie komputer ,Mac” oznacza komputer firmy Apple Macintosh, ,PC” - kom-
puter typu IBM PC, ,UNIX” - komputer z systemem operacyjnym typu UNIX.

Trzeci sposéb dostgpu do sieci to zdalne rejestrowanie si¢ (ang. remote login). Przydatny
jest w sytuacji, gdy chcemy skorzystaé z programéw i ustug dostgpnych na innym kom-
puterze. Jest to interakcyjny sposéb na wykonanie np. obliczeri na komputerze o duzej
mocy obliczeniowej lub wyszukanie informacji w bazie danych. Do zdalnego zarejestro-
wania si¢ i uzyskania dostgpu do zasobéw systemu potrzebny jest identyfikator i hasto.
Identyfikator jest nazwga uzytkownika i moze by¢ identyczny z uzZywanym w adresie
poczty elektroniczne;.

Obecnie uniwersalnym narzedziem dostgpu do Internetu taczacym wszystkie trzy spo-
soby w jednej aplikacji jest przegladarka internetowa. Jej podstawowe zadanie to przegla-
danie dokumentéw hipertekstowych, ale czgsto posiada ona dodatkowe funkcje umozli-
wiajgce korzystanie z poczty elektronicznej, przesytanie plikéw i zdalne rejestrowanie sig.
Dla sprawnego wyszukiwania informacji w Internecie korzystamy z wyszukiwarek inter-
netowych takich jak: Yahoo, Google, Altavista, Szukacz, Netsearch.

11.6.JezyK HTML

HTML (ang. Hypertext Markup Language) jest standardem okre$lajacym postaé do-
kumentéw przeznaczonych do prezentacji w Internecie. Tworzenie stron WWW nie
jest zadaniem trudnym, wymaga jednak wczesniejszego przygotowania projektu stron,
przede wszystkim ich szaty graficznej i tresci.

Skiadnia jezyka HTML opiera si¢ na znacznikach, czyli specjalnych ciggach znakéw uje-
tych w nawiasy: ,<” — poczatkowy, ,>” — koricowy. Ponadto znaczniki na ogét wystepuja
parami, przy czym znacznik koriczacy sekwencje zawiera znak ,/” (ukosnik). Wewngtrz
stron znajduja si¢ odsylacze zwane adresami URL, o ktérych dalej.

W strukturze kazdej strony WWW w jezyku HTML wystepujg trzy pary znacznikéw
w nastgpujacym uktadzie:
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<html>

<head>

. sekcja naglowka

</head>

<body>
sekeja tresci

</body>

</html>

Znacznik <html> otwiera strong, a </html> zamyka. Wszystko, co jest poza tymi znacz-
nikami, jest ignorowane przez przegladarke. Tekst umieszczony miedzy znacznikami
<head> i </head> zawiera dane o stronie, autorze oraz informacje dla przegladarki.
Ciag znakéw: <title> Tytut strony internetowej </title> powoduje umieszczenie tytutu
strony na pasku tytutowym przegladarki.

Prawidlowe wyswietlenie znakéw diakrytycznych przez przegladarke uzyskamy, umiesz-
czajac w sekeji nagléwka (head) nastepujacy cigg znakéw:

<meta http - equiv = ,content — type” content = “ text/html; charset = iso-8859-2">
Chege podpisaé swojg strong, powinnismy uzyé nastepujgcej sekwencji znacznikéw
i tekstu: <meta content = ,imi¢ i nazwisko” name = author> .

To, 0 czym jest nasza strona, oraz stowa kluczowe umiescimy, korzystajac z nastgpujacych
ciggéw znacznikéw i tekstu:

<meta content = ,O czym jest strona” name = description>

<meta content = ,Co znajduje si¢ na stronie” name = keywords>.

W sekeji nagtéwka umieszczamy jeszcze inne informacje, o ktérych péznie;.

Teraz przejdziemy do oméwienia znacznikéw wystepujacych w sekeji tresci. Rézny roz-
miar tekstu uzyskamy, korzystajac ze znacznikéw nagtéwka. Mamy 6 pozioméw. W po-
nizszym przyktadzie wykorzystano kilka.

PRZYKEAD 1.

<html>

<title>NAGEOWKI«/title>

<body>

<h1>Rozmiar najwigkszy — Poziom 1.</h1>
<h2>Poziom drugi</h2>

<h2>Ponownie — Poziom 2.</h2>
<h3>Poziom trzeci</h3>

<h3>]eszcze raz — Poziom 3.</h3>
<h4>Poziom czwarty</h4>
<h4>Powtérzenie — Poziom 4.</h4>
<h2>Zakoriczenie</h2>

</body>

</html>

Efekt uzyskany na ekranie przedstawia rysunek 11.1.
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Pik Edycja Widok Ulubione _N_arzedzia Pomoc :ff\
L) Wstecy ?wa Lj {_”f} 3Wyszukaj ;A‘Ulublone

Adrest \Przyki 01 html V| EY Przejds  tasa 7
Gougler vi Gl search - | & PopLps okay |*

Rozmiar najwiekszy - Poziom 1.
Poziom drugi

Ponownie - Poziom 2.

Poziom trzeci

Jeszcze raz - Poziom 3.

Poziom czwarty

Powtarzenie - Poziom 4.

Zalkonczenie

#Gotowe | | | & | 3 M8j kornputer

Rysunek 11.1. Obraz ekranu dla Przyktadu 1.

Formatowanie tekstu odbywa si¢ odmiennie niz w redaktorze tekstu. Dodatkowe od-
stepy, zmiana linii oraz akapit muszg by¢ wskazane za pomocg odpowiednich znacz-
nikéw, a nie znakéw wpisanych z klawiatury. Dla zaznaczenia akapitu musimy uzy¢ pary
znacznikéw <p> i </p.>. Aby uzyskaé weigcie na poczatku akapitu, musimy uzy¢ znacz-
nika o konstrukcji &nbsp.

Dla wyréwnania tekstu na marginesach lub wysrodkowania musimy dla danego akapitu
uzy¢ atrybutu align i nada¢ mu odpowiednia warto$¢ center, right albo left. Wymuszona
zmiang linii uzyskamy przez znacznik <br>. Dla zwigkszenia czytelnosci rysunku do-
dano do kodu strony znaczniki nagtéwka poziomu drugiego.
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PRZYKLEAD 2.

<html>

<title>AKAPITY </title>

<body>

<h2>

<p align="center”>Wyréwnywanie akapitéw.</p>

<P>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; &nbsp;

To jest pierwszy akapit. Na poczatku akapitu umieszczono siedem znakéw odstepu <br>
i wymuszono przeniesienie tego tekstu do nowej linii. Domyslne wyréwnanie akapitu:
do lewej strony.

</p.>

<p align="right”>

To jest drugi akapit. Zostal on wyréwnany do prawego marginesu, wcigcie nie zostalo
zrobione ani nie wymuszono zmiany wiersza.

</p.>

</h2>

P‘hk Edyqa Wldok Ulublone Narzedzia Pomoc B
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Wyrownywanie akapitow.

To jest pierwszy akapit. Na poczatku akapitu
umieszczono siedem znakow odstepu
i wymuszono przeniesienie tego tekstu do nowej linii.
Domyslne wyrdéwnanie akapitu: do lewej strony.

To jest drugi akapit.Zostal on wyréownany do prawego
marginesu, wciecie nie zostalo zrobione ani nie
WVYMUSZONo Zmiany wiersza.

&) Gotowe o g Méj komputer

Rysunek 11.2. Obraz ekranu dla Przyktadu 2.
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Kolejny element formatowania tekstu to krdj, rozmiar i kolor czcionki oraz wyréznienie
tekstu. Aby okresli¢ krdj i rozmiar czcionki, musimy uzyé pary znacznikéw <font>
i </font>. Kréj czcionki okreslamy poprzez atrybut face, kolor poprzez atrybut color,
a rozmiar poprzez size. Kolor mozemy okresli¢ za pomocg nazwy w jezyku angielskim
lub za pomoca kodu szesnastkowego. Nazwy i kody koloréw mozna znalez¢ zaréwno
w literaturze, jak i w Internecie. Do wyrézniania tekstu mamy nast¢pujace pary znacz-
nikéw: pogrubienie (wytluszczenie) <b> i </b>, kursywa <i> i </i> oraz podkreslenie
<u> i </u>. Mozemy oczywiscie uzywa¢é réwnoczesnie wszystkich trzech znacznikéw
wyrdznienia.

PRZYKEAD 3.

<html>

<title>s FORMATOWANIE </title>

<body>

<p>

<font face="Times” color="red” size="8"> <b>Oto czerwona pogrubiona czcionka
Times, rozmiar 8.</b></font>

</p>

<P>

<font face="Arial” color="green” size="7"> <i>Oto zielona kursywa dla czcionki Arial,
rozmiar 7.</i></font>

</p>

<P>

<font face="Courier” color="blue” size="5"> <b>Oto niebieska pogrubiona czcionka
Courier, rozmiar 5.</b></font>

</p>

<P>

<font face="Times” color="black” size="6"> <b>< i><u> Ten tekst jest napisany
pogrubiona, podkreslong kursyws. </u></i></b></font>

</p>

</body >

</html>

W rozdziale o multimediach oméwiono hipertgcze. Teraz pokazg, jak zrealizowaé je
w dokumencie hipertekstowym, czyli na stronie internetowej. W jezyku HTML shuzy
temu para znacznikéw <a> i </a> oraz atrybut href. Skfadnia polecenia wyglada tak:
<ahref="adres_strony”> opis odnosnika</a>.

Na przykiad: <a href="http://www.ksw.edu.pl”> Krakowska Szkota Wyzsza</a>
Miedzy znacznikami <a> i </a> mozna wstawi¢ dowolny obiekt, w szczegélnosci maty
obrazek.

W jezyku HTML dostepne s3 trzy struktury listowe: lista wypunktowana, lista nume-
ryczna, lista definigji.


http://www.ksw.edu.pl%e2%80%9d
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Lista wypunktowana okreslona jest za pomocg znacznikéw <ul> i </ul.> dla catej listy
oraz <li> i </li> dla jej elementéw. Domys$lnym znakiem wypunktowania jest kropka, je-
zeli chcemy zmieni¢ znak, powinni$my uzy¢ atrybutu type i wstawi¢ jedna z wartosci:
disc — czarna kropka, znak domyslny,

circle — kétko (puste w srodku),

square — kwadrat.

Z kolei lista numeryczna definiowana jest z wykorzystaniem znacznikéw <ol> i </ol>
oraz <li> i </li> dla pozycji listy. Tu atrybut type pozwala okresli¢ sposéb numerowania.
Jego wartosci s3 nastepujace:

1 - liczby, numeracja domyslna,

a — matle litery alfabetu,

A ~ wielkie litery alfabetu,

i - liczby rzymskie pisane matymi literami,

I - liczby rzymskie pisane wielkimi literami.

Ostatnia struktura to lista definicji. Zbudowana jest ona z trzech par znacznikéw: <dl >
i </dl> ograniczajacych calg listg, <dt> i </dt> wyznaczajacych definiowany termin oraz
<dd> i </dd> ograniczajacych tres¢ definicji.

Pk Edycja Widk Ulbiome Narzedaa Pomoc o
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Oto czerwona pogrubiona czcionka Times,
rozmiar 8.

Oto zielona kursywa dla czcionki Arial,
‘rozmiar 7.

Oto niebieska pogrubiona czcionka Courier. rozmiar 5.

Ten tekst jest napisany pogrubionq, podlreslong kursywq.

£)Gotowe 7 ) ) o ﬁéj komputer

Rysunek 11.3. Obraz ekranu dla Przykiadu 3.
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PRZYKEAD 4.

<html>

<title>LISTY </title>

<body>

<h2>Lista wypunktowana:</h2> A LISTY. - Microsoft.Internet Explorer. ... EIEIX
<ul type=square> Pik Edycja Widok Ulbione Narzedzia |~ 4
<li> Pozycja nr 1.</1i> - S . ;
<li> Pozycja nr 2.</li> G Wratec o L’;‘J L;_’] o

<l/i>1Pozycja nr 3.</li> ./ MS] C\PrzyKl 04 htrml v] Y proeids  aces
</ul> _— .

Gouglev | v, G Search ~ »

<h2>Lista numerowana: </h2> .

<ol type=I> Lista wypunktowana:

<li> Jedynka na liscie</li>

<li> Dwéjka na liscie</li> « P ozZyCja I 1.

<li> Tréjka na liscie</1i> = Pozycjamr 2.

<ol> « Pozycjanr 3.

<h2>Lista definicji:</h2> Lista numerowana:

<dl>

I. Jedvnka na liscie
<dt>Bit</dt> II. Dwojka na liscie

<dd>cyfra ukladu dwéjkowego</dd> HOI. Tréjka na liscie

<dt>Bajt</dt> Lista definicji:

<dd>osiem bitéw</dd>

</dl> Bit

</h3> cyfra uldadu dwojkowego
</body> Bajt ’

</html> osiem bitow

« Moj komputer

Rysunek 11.4. Obraz ekranu dla Przyktadu 4.

Nieodlgcznym elementem stron internetowych sa obrazy. Do wstawienia obrazu we-
wnatrz strony stuzy znacznik <img>. O plikach graficznych méwili§my w rozdziale po-
$wieconym multimediom. Atrybut alt umozliwia wstawienie tekstu, ktéry bedzie wy-
$wietlany w przypadku, gdy z jakich$ przyczyn obraz nie moze by¢ wyswietlony.

W tabeli 11.1 zestawiono wybrane atrybuty, ktére umozliwiaja odpowiednie dopaso-
wanie i uloZenie obrazu na stronie.
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Tabela 11.1. Wybrane atrybuty znacznika <img>.

left obraz bedzie wyswietlony przy lewym marginesie, a tekst miedzy

obrazem a prawym marginesem
align= tight 1obraz b(;due. wyswietlony przy prawym marginesie, a tekst miedzy

ewym marginesem a obrazem

top

middle pionowe polozenie obrazu wzgledem tekstu, znajdujacego sic w tym

baseline samym wierszu

bottom

vspace=liczba_pikseli

odstep migdzy obrazem a tekstem w pionie

hspace=liczba_pikseli

odstgp migdzy obrazem a tekstem w poziomie

height=liczba_pikseli|liczba_%

w procentach w stosunku do oryginatu

okreslenie wysokosci bezwzglednej obrazu w pikselach albo

widith=liczba_pikseli|liczba_%

w procentach w stosunku do oryginatu

okreslenie szerokosé¢ bezwzglednej obrazu w pikselach albo

PRZYKEADS.
<html>

<title> OBRAZ </title >
<body>

<img sre="kaczor_bc.jpg” alt="Kaczor” height=80% widith=80% >

</body>
/html>

2 OBRAZ = Microsoft internet.Explorer. &
Fik Edycja Widok Ulbione Narzedza 17 &
Dee O A@D
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Rysunek 11.5. Obraz ekranu dla Przykladu 5.
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Do budowy stron internetowych przydatne s tez tabele. Zawartoscig tabeli moga by¢
teksty, obrazy, listy, odnoéniki. Do definiowania tabeli stuzg pary znacznikéw <table>
i </table>, poszczegdine wiersze tabeli uzyskujemy przez pary znacznikéw <tr> i </tr>,
a komérki w wierszu definiuja znaczniki <td> i </td>, ktére umieszczamy miedzy znacz-
nikami wiersza. Szeroko$¢ obramowania tabeli okreslimy poprzez atrybut berder. Do-
myslnie tabele nie majg obramowan. W tabeli ponize]j zebrano niektdre przydatne atry-
buty i znaczniki tabel.

Tabela 11.2. Zestawienie wybranych atrybutéw dla <table>.

Znaczniki

Wybrane atrybuty

Tabela
<table> </table>

cellspacing = liczba pikseli — wolny obszar miedzy komérkami

align = param— sposéb wyréwnania tabeli, param przyjmuje wartosci jak wyzej
cellpading =liczba pikseli — odstgp mi¢dzy krawedziami komérki a jej
Zawarto$cig

bgcolor = &olor — zmienia tlo tabeli, Zolor przyjmuje wartosci jak wyzej

align = param — znaczenie jak wyzej

<thead> </thead>

Wiersz e ¥
tr> </tr> bgcolor = Zolor — znaczenie jak wyzej

< bordercolor = kolor — okresla kolor obramowania, £o/or ma znaczenie jak wyzej
rowspan = 12 — komérka bedzie przebiegad przez n wierszy

Komérka colspan = 7 — komérka bedzie przebiegaé przez n kolumn

<td> </td> width = liczba_pikseli|liczba_% — szerokos¢ komérki w pikselach albo
procentach wzgledem szerokosci tabeli

Komérka nagléwka Whisany do takiej komérki tekst jest domyslnie pogrubiony

<th> </th> i wyérodkowany. Atrybuty jak przy <td>

Stopka tabeli alion = _ ie ik wyiei

<tfoot> </tfoot> ign = param — znaczenie jak wyzej

Nagléwek tabeli

align = param — znaczenie jak wyzej

Gléwna tresé tabeli
<tbody> </tbody>

align = param — znaczenie jak wyzej

PRZYKEAD 6.
<html>

<title>TABELE </title>

<body>
<table border=2>

<tr>

<th>Nagtéwek k_1</th>
<th>Nagtéwek k_2</th>

</tr>
<tr>

<td><h3>Elementw_1,k 1.............. </h3></td>
<td><h3>Elementw_1,k 2 .............. </h3></td>
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</tr>

<tr>

<td align="center”><h3>Element w_2, k_1 </h3></td>
<td align="right”><h3>Element w_2,k_2 </h3></td>
</tr>

</table>

</body>

</html>

ncamg rooee S Hror. .., S

2 TABELE. - Microsoft.Internet. Explore
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Rysunek 11.6. Obraz ekranu dla Przyktadu 6.

Efektowny uktad strony mozemy uzyskaé, korzystajac z ramek. Do definiowania uktadu
ramek stuzy para znacznikéw <frameset> i </frameset> o atrybutach colsirows. Atrybut
col okresla liczbg ramek pionowych, na ktére zostanie podzielone okno przegladarki, na-
tomiast atrybut rows okresla liczbg ramek poziomych w oknie przegladarki.
Poszczegdlne ramki definiujemy, korzystajac ze znacznikéw <frame> i </frame>. Nie-
ktére atrybuty ramki to:

- marginheight = liczba_pikseli” — okresla wysokosé marginesu,

- marginwidth = ,liczba_pikseli” - okresla szeroko$¢ marginesu,

— frameborder = ,,0 | 1” — obramowanie ramki ma by¢ wyswietlane 1, nie wyswietlane 0,
- scrolling = ,yes | no | auto” — sposéb przewijania ramki,

— name = ,nazwa_ramki” — umozliwia podanie nazwy ramki,

— src = ,url’ — nazwa i miejsce pliku, ktéry zostanie wyswietlony w ramce, np. obrazka.
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Pamigtajmy o wcze$niejszym przygotowaniu odpowiednich plikéw.

Uwaga: znak ,|” w powyzszym opisie rozdziela wartosci atrybutu do wyboru.

Ponizej znajdujg si¢ dwa przyktady stron zbudowanych z wykorzystaniem ramek.
Pierwszy sktada si¢ wylacznie z ramek poziomych, a drugi jest uktadem mieszanym.
Ramki w wersji poziomej: Tytut — Tres¢— Menu

Najpierw projekt:

Tres¢

Menu

PRZYKEAD 7.

<html>

<head>

<title>MOJE_RAMKI </title>

</head>

<frameset rows="10%,*,10%” frameborder="1"border="5" framespacing="5">

<frame name="Tyrul” SRC="tytul htm” marginheight="0" marginwidth="0" frame-
border="0" noresize>

<frame name=""Tresc” SRC="kaczor_bc.jpg” marginheight="0" marginwidth="0" frame-
border="0" border="0">

<frame name="Menu" SRC="menu.htm!” marginheight="0" marginwidth="0" frame-
border="0" noresize>

</frameset>

<noframes>

Twoja przegladarka nie obstuguje ramek. <br>

Aby obejrzed t¢ strong, musisz mie¢ zainstalowang przegladarke obstugujaca ramki.
<br>

Np. Netscape Navigator 3.x lub Internet Explorer 3.x

</noframes>

</html>
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Pliki potrzebne do wyswietlenia w ramkach:

<html>
<title> TYTUL </title>
<body>

<font align="center” face="Times” color="red” size="8"> <B><p align ="center”>
MOJE OBRAZKI </p></b></font>

</body >

</html>

<html>

<title> MENU _1 </title>

<body>

<p >&nbsp;&nbsp;

<font face="Arial” color="black” size="6"> <B>Pierwszy </b></font>8nbsp;&nbsp;
<font face="Arial” color="black” size="6"> <B>Poprzedni </b></font>&nbsp;&nbsp;
<font face="Arial” color="black” size="6"> <B>Nastepny</b></font>8& nbsp;& nbsp;
<font face="Arial” color="black” size="6"> <B>Ostatni </b></font>

</p>

</body >

</html>
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Rysunek 11.7. Obraz ekranu dla Przyktadu 7.
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Ramki w wersji mieszanej: Tytut — Tresé —w pionie — Menu —z lewej

Tyad

Menu Tresc

PRZYKEAD 8.

<html>

<head>

<title>-MOJE_RAMKI</title>

</head>

<frameset rows="10%,*” frameborder="1"border="2">
<frame name="Tjtul” stc="¢ytul htm” marginheight="0"
marginwidth="0" frameborder="1" border="2">

<frameset cols="15%,*” frameborder="1"border="2">
<frame name="Menu” stc="menu2.htm” marginheight="0"
marginwidth="0" frameborder="1" border="2">

<frame name="Tresc” stc="kaczor_bc.jpg” marginheight="0"
marginwidth="0" frameborder="1" border="2" noresize>
</frameset>

<noframes>

<body>

<p>Twoja przegladarka nie obstuguje ramek. <br>

Aby obejrze¢ t¢ strong, musisz mieé zainstalowang przegladarke obstugujacg ramki.
<br>

Np. Netscape Navigator 3.x lub Internet Explorer 3.x </p>
</body>

</noframes>

</frameset>

</html>
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Pliki potrzebne do wyswietlenia w ramkach:

<html>

<title> TYTUL </title>

<body>

<fontalign="center” face="Times” color="red” size="8"> <B><p align ="center’> MOJE
OBRAZKI </p></b></font>

</body >
</html>

<html>

<title> MENU _2 </title>

<body>

<p ><br><br><br>

<font face="Arial” color="black” size="5"> <B>Pierwszy </b></font><br><br><br>
<font face="Arial” color="black” size="5"> <B>Poprzedni </b></font><br><br><br>
<font face="Arial” color="black” size="5"> <B>Nastepny</b></font><br> <br><br>
<font face="Arial” color="black” size="5"> <B>Ostatni </b></font>

</p>
</body >
</html>
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Rysunek 11.8. Obraz ekranu dla Przyktadu 8.
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Na zakoriczenie tego krétkiego zarysu jezyka HTML najbardziej efektowna, ale najtrud-
niejsza w przygotowaniu mapa graficzna.

Najpierw przygotowujemy obrazek i planujemy obszary aktywne. Dla kazdego obszaru
aktywnego definiujemy odpowiadajacy mu plik np. w jezyku HTML lub obrazek.
Ponizej przedstawiam projekt mapy:

Plik 1

Plik 4

Mapa planowana jest na obrazku o nazwie menuobr.gif.

Mamy dwa obszary prostokatne i dwa koliste. Punkt o wspétrzednych (0,0) potozony
jest w lewym gérnym rogu. Najpierw podajemy wartos¢ wspdtrzednej poziome;j, a na-
stepnie pionowej. Zaktadamy, Ze obrazek jest kwadratem o rozmiarach 400 x 400 pikseli.
Kwadrat ten podzielony jest na cztery réwne kwadraty, w ktérych zaplanowano obszary
reagujace na klikniecie lewym klawiszem myszy. Dla P/ik_1 kwadrat o wspétrzednych
przeciwlegtych wierzchotkéw (50,50) i (150,150), dla Plik_2 koto o srodku (300,100)
i promieniu 50 pikseli, dla P/ik_3 koto o srodku (100,300) i promieniu 50 pikseli, dla
Plik_4 kwadrat o wspétrzednych przeciwlegtych wierzchotkéw (250,250) i (350,350)
Oto odpowiedni kod w jezyku HTML. Proszg zwrécié uwagg, Ze opis mapy znajduje si¢
w sekeji nagtéwka, a w sekeji tresci jest tylko odwotanie.
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PRZYKEAD 9.

<html>

<head>

<title>s MAPA GRAFICZNA </title>
</head>

<map name="mapal’>

<area shape= ,rect” coords="50,50,150,150”
href="plik_1.htm”>

<area shape= ,circ” coords="300,100,50”
href="plik_2.htm”>

<area shape= ,circ” coords="100,300,50"
href="plik_3.htm”>

<area shape= ,rect” coords="250,250,350,350”
href="plik_4.htm”>

</map>

<body>

<img src="menuobr.gif " usemap="#mapal”>
</body>

</html>

Ponizej przedstawiam dwa przyktady map graficznych opartych na powyzszym sche-
macie. Najpierw obrazki:

Rysunek 11.9. Obraz menuobr.gif do Przyktadu 9.
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Rysunek 11.10. Obraz picmenu.gif do Przyktadu 9.
Teraz wyglad strony w przegladarce:

3 MAPA GRAFICINA - Micresoft Internet Explorer i it

Pik. Edycja Widok Ulbione Marzedzia Pomoc h
O 2 A 3D Swsaka

ades! Copragk_ 09 el v EYPrzepdz tym
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»

8 48 kompiter

Rysunek 11.11. Obraz ekranu dla Przyktadu 9.
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Rysunek 11.12. Obraz ekranu dla Przyktadu 9 po zmianie obrazka.

Dalsze studiowanie jezyka HTML oraz eksperymenty z wiasnymi stronami WWW po-

zostawiam Czytelnikowi.



12. SYMULACJA

« [1997] SYMULACJA KOMPUTEROWA, metoda wnioskowania
o zachowaniu si¢ obiektéw rzeczywistych na podstawie obserwacji dzia-
tania programéw komputerowych symulujacych to zachowanie (tzw. mo-
deli symulujacych); program symuluje zachowanie si¢ obiektu, gdy zbiér
stanéw, w ktérych moze znajdowa¢ si¢ komputer sterowany przez ten
program, odpowiada stanom obiektu, i gdy zmiana stanu w komputerze
obrazuje zmian¢ odpowiedniego stanu w obiekcie. Rozréznia sig symu-
lacje ciagly i dyskretna; symulacje komputerows ciggla mozna realizowaé
écisle w komputerach analogowych (mech., elektromech. lub pneuma-
tyczne urzgdzenie, w ktérym przetwarzana informacja jest przedstawiana
w analogowej, tj. ciaglej, postaci), w komputerach cyfrowych - tylko
z pewnym przyblizeniem; komputery analogowe majg mniejszg doktad-
noé¢ obliczeri. Symulacje komputerows stosuje si¢ np.: gdy bezposrednie
obserwowanie zachowania si¢ obiektu jest niemozliwe (np. przy projek-
towaniu) lub trudne, gdy przeprowadzenie eksperymentéw z obiektem
wymaga kosztownych urzadzeri, gdy metody mat. nie dajg zadowalaja-
cych wynikéw itp.; obiektami mogg by¢ urzadzenia mech., uktady elek-
tron., obiekty astr., grupy spot., systemy ekon., organizmy zywe lub ich
populacje, a takze programy komputerowe (symulowane przez inne pro-
gramy), automaty abstrake. i in.; czgsto stosuje si¢ tez technike symulo-
wania komputera (np. dopiero projektowanego) na innym komputerze.

»  [1999a] SYMULACJA ~ technika analityczna, w ktérej analityk obser-
wuje cechy obiektu, tworzac jego model, a nastepnie badajac zachowanie
tego modelu. Np. inZynierowie lotnictwa uzywaja technik symulacji kom-
puterowe] do projektowania i testowania (w krétkim czasie) tysigcy alter-
natywnych modeli samolotéw, wypierajac w nowoczesnych firmach tunele
aerodynamiczne. Symulacja jest réwniez stosowana w edukacji do prze-
prowadzania wirtualnych eksperymentéw naukowych i w biznesie (do
wykonywania finansowych analiz wariantowych). Jednakze jak w kazdym
modelu, symulacja jest tak dobra, jak dobre s przyjete zatozenia. Jesli za-
lozenia nie s3 poprawne, to uzyskany model nie nasladuje doktadnie za-
chowania si¢ rzeczywistego systemu, ktdry jest symulowany.
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Symulacja pozwala nam nizszym kosztem uzyskaé wiedz¢ o obiektach, procesach, syste-
mach. Zagadnienie jest bardzo rozlegte i ma wiele aspektéw. W tym rozdziale zajmiemy
si¢ wizualnym aspektem symulacji, w nawigzaniu do komputerowych metod prezentacji.
Najpierw kilka uwag ogdlnych.

Rozwazmy najpierw mozliwe warianty metod uzyskiwania wiedzy o obiekcie.

| Obiekt |

/\

Eksperyment na obiekcie l l Eksperyment na modelu obiektu l

/\

I Model fizyczny | | Model matematyczny ~|

[ Rozwigzanie analityczne I

Oczywiscie najbardziej kosztowne i ryzykowne sg eksperymenty na obiekcie. Przygoto-
wuje si¢ zatem model fizyczny badZ matematyczny. W naszych rozwazaniach interesu-
jemy si¢ modelem matematycznym, a tu z kolei symulacjs. Symulacja moze byé realizo-
wana na wiele sposobéw, lecz tu zwrécimy uwage na techniki symulacji z wykorzystaniem
komputeréw.

Nie ma uniwersalnych modeli symulacyjnych. W zaleznosci od charakteru obiektu mu-
simy dobraé¢ model. Klasyfikacj¢ modeli mozemy przeprowadzi¢ ze wzgledu na trzy
aspekty: ciagtos¢, dynamike i determinizm.

Zdarzenia ciagle i dyskretne

Zdarzenie dyskretne wystepuje w okreslonych momentach czasu, niekoniecznie sy-
stematycznie. Konstruujac model takiego zdarzenia, wyrézniamy przedzialy czasowe,
w ktérych zdarzenie zachodzi. Przyktady takich zdarzen: klient wchodzacy do sklepu,
autobus odjezdzajacy z przystanku.

Zdarzenie ciagle jest to zjawisko, ktére trwa bez przerwy. Ciaglos¢ nie jest przerywana
chwilowymi operacjami, tak jak to jest w przypadku zdarzen dyskretnych. Przyktadami
takich zdarzen s3: temperatura powietrza w ciagu dnia, napetnianie baku samochodu pa-
liwem.

W praktyce trudno znalezé zjawiska catkowicie dyskretne lub catkowicie ciggte. Model
dobiera si¢ wedtug dominujgcej cechy zjawiska.

Statyczne i dynamiczne modele symulacyjne

Statyczny model symulacyjny charakteryzuje si¢ niezaleznoscig od czasu. Jest to model,
w ktérym uptyw czasu nie ma wptywu na wynik eksperymentu. Rzut monetg lub kostkg jest
tu dobrym przyktadem. Zjawiska takie modeluje si¢ z wykorzystaniem metod Monte Carlo.
Dynamiczny model symulacyjny charakteryzuje si¢ zaleznoscia od czasu. W tym modelu
uplyw czasu ma istotny wptyw na wynik eksperymentu, a stan obiektu zmienia si¢ wraz
z uptywem czasu. Przyktadem moze by¢ jazda samochodem, podczas ktérej droga zalezy
od czasu i oczywiscie predkosci chwilowe;.
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Deterministyczne i stochastyczne modele symulacyjne

W modelu symulacji deterministycznej nie wykorzystuje si¢ zjawisk losowych. Oznacza
to, ze przebieg eksperymentu nie podlega prawom rachunku prawdopodobienistwa, nie
jest zjawiskiem losowym i daje si¢ przewidzie.

Model symulacji stochastycznej opiera si¢ na ciggach losowo wygenerowanych wartosci,
zwanych procesami stochastycznymi. Wartosci zmieniajg si¢ w sposéb losowy i musimy
postugiwaé si¢ metodami rachunku prawdopodobieristwa. Przyktadem takiego zjawiska
jest czas, jaki uptywa migdzy kolejnymi awariami okreslonego egzemplarza samochodu
danej marki.

Narzedzia symulacyjne

Dobér narzedzia jest jedna z wazniejszych decyzji i zalezy od wielu czynnikéw. W szcze-
gdlnosci od doswiadczenia eksperymentatora, czasu i §rodkéw finansowych, ktére mamy
do dyspozycji, mozliwosci samego narzedzia.

Pierwsza, stosunkowo atwo dostgpna grupa narzedzi to arkusze kalkulacyjne (poréwnaj
rozdziat 7). Nie s3 one na ogét kojarzone z mozliwoscig budowania modeli symulacyj-
nych. Umozliwiaja jednak budow¢ modeli zaréwno deterministycznych, jak i stocha-
stycznych. Przy budowie modeli stochastycznych wykorzystujemy funkcje generatora
liczb losowych o nazwie RAND lub podobnej. Czgsto arkusze kalkulacyjne wykorzy-
stuje si¢ do budowania eksperymentéw finansowych w zarzadzaniu firmg. Dzigki wbu-
dowanym mechanizmom wizualizacji wynikéw poprzez wykresy uzyskujemy doskonate
narzedzie do szybkich eksperymentéw z czytelng prezentacja wynikéw.

Druga grupa to narzedzia do szybkiej symulacji. Zadaniem tych narzedzi jest okreslenie
elementéw krytycznych zjawiska, procesu badZ systemu w krétkim czasie, lecz nie wy-
maga si¢ od nich duzej doktadnosci. Na ogét sa wasko specjalizowane.

Trzecia grupa to symulatory. Pozwalaja one na budowe modeli specyficznych zagadnier.
Na ogét nie wymagaja od uzytkownika znajomosci jezyka programowania i zapewniajg
atrakcyjna prezentacje wynikéw w postaci graficznej. Takze czas przygotowania ekspery-
mentu jest stosunkowo krétki, cho¢ symulowanie innych probleméw niz okreslone przez
producenta nie jest mozliwe. Symulatory umozliwiaja eksport wynikéw do innych pro-
graméw, np. graficznych.

Ostania grupa narzedzi to jezyki symulacyjne. Mozna oczywiscie przy budowie ekspery-
mentu korzystaé z takich jezykéw programowania jak Pascal lub C++, ale lepsze wyniki
uzyskamy, korzystajac z jgzykéw specjalizowanych. Przyktadami takich jezykéw sg SI-
MULA i SIMSCRIPT. Zastosowanie jezykéw symulacyjnych pozwala na bardzo szcze-
gdtowe badanie obiektu. Wadg jest stosunkowo diugi czas przygotowania eksperymentu
i konieczna znajomo$¢ jezyka programowania.

Wszystkie narzedzia w sposéb bezposredni badZ posredni umozliwiaja wizualizacje prze-
biegu i wynikéw symulacji. Otrzymujemy albo szereg pojedynczych obrazéw albo cate
filmy, czesto bardzo widowiskowe.
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