INFORMATYKA – wykłady

INFORMATYKA – nauka zajmująca się automatyzacją procesów informacyjnych tj. procesów gromadzenia, przechowywania, przekształcania, przesyłania i udostępniania informacji.

POLE BADAWCZO PROJEKTOWE INFORMATYKI

· Budowa komputera
· Algorytmizacja

· Języki programowania

· Technologia powtarzania danych

· Tworzenie i zastosowanie informatycznych systemów zarzadzania

INFORmacja + autoMATYKA 
INFORMACJA w ujęciu cybernetycznym (N.Wiener)

Treść niesiona przez sygnał przekazywany od nadawcy do odbiorcy w określonej formie (polecenie, nakaz, zakaz, opis) przy zastosowaniu dowolnego języka lub kodu. Nadawcą lub odbiorcą nie koniecznie jest człowiek, może być na przykład komputer.

INFORMACJA w ujęciu ilościowym (C.Shamon)
Wiadomość o stanie przedmiotu lub zjawiska wpływająca na zmniejszenie nieokreśloności lub niepewności tego stanu.

Entropia – przeciętna nieokreśloność ( ilość informacji przenoszonych)

E = -Σ pi loga pi
Asepmpter – język komputerowy

INFORMACJA – wielkość abstrakcyjna, która może być przechowywana w pewnych obiektach, przesyłana między pewnymi obiektami, przetwarzana w pewnych obiektach, stosowana do sterowania pewnymi obiektami.

DANE – to surowe fakty i liczby.

DANE – są to przetwarzane do postaci informacji takich jak zestawienia i podsumowania.
DANE:

w ujęciu ogólnym

- materialna prezentacja informacji

w ujęciu wąskim

- wszystkie informacje źródłowe lub uzyskane w wyniku procesu przetwarzania stanowiące materiał wejściowy dla określonego systemu przetwarzania.

PRZETWARZANIE DANYCH

	wejście
	układ przetwarzający
	wyjście

	→
	
	→

	dane
	
	informacje


Przetwarzanie danych to – logicznie ze sobą powiązany zespół czynności pozwalających na uzyskanie z danych niezbędnych informacji.

w ujęciu wąskim

- proces transformacji danych w informacje
w ujęciu szerokim

- ogół czynności związanych z przetwarzaniem i przesyłaniem informacji

GRUPY CZYNNOŚCI SKŁADAJĄCYCH SIĘ NA PROCES PRZETWARZANIA DANYCH

· Wykonywanie operacji logicznych i porządkujących

· Wykonywanie operacji arytmetycznych (dodawanie)

· Przechowywanie (zapamiętanie) informacji dla ich ponownego wykorzystania

· Odtwarzanie uprzednio zmagazynowanych informacji

· Przesyłanie informacji do ustalenia odbiorców

KOMPUTER – zespół urządzeń elektronicznych działających automatycznie (na podstawie specjalnych programów) przeznaczonych do przetwarzania danych.

Generacja komputera

O zaliczeniu komputera do określonej generacji decydują m.in.

· Technika budowy komputera

· Struktura komputera

· Możliwości użytkowania

GENERACJE KOMPUTERÓW:

· O – przekaźniki (1944 – MARK I [Aiken])
· I – lampy elektronowe (1945 – 1958 – komputery pierwszej generacji
· ENIAC – pierwszy komputer (1946 – P.Echert, J.Mauchly [powstał na Uniwersytecie Pensylwania, zajmował 72m² powierzchni, zużywał tle energii co 1000 pralek piorących jednocześnie, stworzony został na potrzeby militarne, potrzebował 30 sec na obliczenie toru lotu pocisku])
· ABC ( niektórzy uważają że to był pierwszy komputer) (Alanasoff – Berry Computer, 1939 – John Alanasoff)
· XYZ (1958 – pierwszy polski komputer, model laboratoryjny)
· II – układy tranzytowe (1958 – 1964 – komputery drugiej generacji)
· III – układy scalone (1964 – 1978 – komputery trzeciej generacji)
· IV – układy scalone o wielkim stopniu scalenia (od 1978 – pojawił się pierwszy mikrokomputer)
STOPNIE SCALENIA – miara złożoności ( ile elementów składowych mieści się w mikroukładzie):

- SSI (Small Scale Integration → mały,100 elementów składowych)

- MSI (Medium Scale Integration → średni)

- LSI (Large Scale Integration → duży)

- VLSI (Very Large Scale Integration → wielki, przynajmniej 100 tyś. elementów składowych) 
ASCII (American Standard Code for Information Interchange)
0,1 – są to bity (w komputerach jest system dwójkowy, mają go wszystkie jego systemy)
27 = 128

28 = 256

	kodowanie binarne
	dzielimy przez 2

	
	

	465
	1
	→ z resztą

	 232
	0
	→ bez reszty

	116
	0

	58
	0

	29
	1

	14
	0

	7
	1

	3
	1

	1
	1
	→ 2°


SYSTEM DWUJKOWY PROSTY

(465)0 = (111010001)2 
→ do postaci dziesiętnej

1x20 + 0x21 + 0x22 + 0x23 + 1x24 + 0x25 + 1x26 + 1x27 + 1x28 =
= 1 + 0 + 0 + 0 + 16 + 0 + 64 + 128 + 256 = 465

KODOWANIE DWUJKOWE DZISIĘTNE

    4         6         5

 0100   0110   0101 →  dopisujemy 0 nieznaczące (zawsze można je dopisać gdy nie można wyodrębnić „3”
SYSTEM ÓSEMKOWY (oktalny)

(465)10 = (111010001)2 = (721)8

111   010   001

  7       2       1

SYSTEM SZESNASTKOWY (heksadecymalny)

(465)10 = (111010001)2 = (721)8 = (101)16
0001   1101   0001

   1         D        1  

→ 13 odpowiada literka D,
     bo mamy 0-9 + A,B,C,D,E,F
0   0000          7   0111          E   1110
1   0001          8   1000          F   1111
2   0010          9   1001          
3   0011          A   1010
4   0100          B   1011
5   0101          C   1100
6   0111          D   1101
OBSZARY ZASTOSOWAŃ KOMPUTERÓW

· Obliczenia numeryczne
· Przetwarzanie danych masowych dla potrzeb zarządzania
· Sterowanie procesami i obiektami
· inne zastosowania
GIGO – (Garbate In Garbate Out)

śmieci na wejściu – śmieci na wyjściu

Błędne dane wejściowe prowadzą do błędnych informacji wyjściowych. Wprowadzenie danych to operacja o krytycznym znaczeniu.

ARCHITEKTURA KOMPUTERA

Składają się na nią:

HARDWARE (sprzęt)
                                                              → te elementy są niezbędne

SOFTWARE (oprogramowanie)
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1. jednostka centralna – mieście się w obudowie

2. urządzenia zewnętrzne (peryferyjne)
· urządzenia wejścia/wyjścia
· pamięci zewnętrzne
· urządzenia transmisji danych
STEROWANIE

· licznik rozkazów – jest to rejestr, który wskazuje adres następnego rozkazu
· rejestr rozkazów – jest to rejestr, który przechowuje rozkaz aktualnie wykorzystywany
· dekoder – jest to układ, który wytwarza odpowiednie sygnały sterujące
Funkcje/zadania sterowania:
- odczytanie rozkazu z pamięci operacyjnej

- rozszyfrowanie tego rozkazu

- wytworzenie odpowiednich sygnałów sterujących na podstawie treści danego      rozkazu

- sterowanie za pomocą tych sygnałów sterujących pracą odpowiedniego urządzenia

ARYTMOMETR ( z ang. ALU) – służy do wykorzystywania operacji arytmetycznych i logicznych. Zbudowany jest z szeregu rejestrów, które służą do przechowywania argumentów wykonywanych operacji oraz wyników operacji zanim zostaną umieszczone w pamięci operacyjnej.

AKUMULATOR – element składowy procesora, jeden z rejestrów arytmometru 

PAIĘĆ LOKALNA – pamięć z której korzysta procesor, służy do krótkotrwałego przechowywania argumentów informacji bądź wyników (pamięć podręczna – przyspiesza pracę procesora)

PAMIĘĆ LOKALNA ≠ PAMIĘĆ OPERACYJNA !
ROZKAZ – określa czynność którą ma wykonać procesor 

STRUKTURA ROZKAZU

	kod operacji

↓
	część adresowa

↓

	co wykonać / co robić
	(adresy argumentów na których te operacje będą wykonywane) 


RODZAJE ROZKAZÓW:

· rozkazy przesyłające – umożliwiają przemieszczanie informacji (wewnątrz komputera) bez zmiany ich treści.

· rozkazy przetwarzające – m.in. arytmetyczne

· rozkazy sterujące – służą do badania pewnych warunków, podejmowania decyzji, organizowania pętli, zatrzymania pracy procesora

· rozkazy wejścia/wyjścia – umożliwiają wprowadzenie danych i wyprowadzenie wyników

CYKL PRACY PROCESORA

· pobranie rozkazu – odczytanie z pamięci operacyjnej

· wykonanie rozkazu
→

 ↑  ↓ 

 ←
                                                             cykliczne powtarzanie
PRZYKŁADOWY CYKL PRACY PROCESORA:
1. Odczytanie z PAO rozkazu wskazanego przez LR (licznik rozkazów) i umieszczenie go w RP (rejestr rozkazów)

2. Zmiana zawartości LR, tak aby wskazywał adres następnego rozkazu

3. Dekodowanie rozkazu (określenie typu i liczby potrzebnych argumentów)

4. Wyznaczenie adresów i pobranie potrzebnych argumentów

5. Wykonanie wymaganych czynności wskazanych w treści rozkazu i zapamiętanie wyniku

6. Przejście do kroku „1”

PARAMETRY PROCESORA:
· Długość słowa – liczba bitów jednostki przetwarzania informacji
· Szybkość działania – czas trwania cyklu rozkazowego (czas potrzebny na wykonanie 1 cyklu pracy) 
· Lista rozkazów – zbór dopuszczalnych rozkazów realizowanych przez dany procesor
· Tryby (sposoby) adresowania pamięci

· Liczba rejestrów i ich przeznaczenie

METODY ADRESOWANIA PAMIĘCI:

- adresacja natychmiastowa

Argument operacji zawarty jest bezpośrednio w treści rozkazu.

- adresacja bezpośrednia

Adres podany w części adresowej rozkazu wskazuje numer komórki pamięci, w której zawarty jest potrzebny argument.
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- adresacja indeksowa (B-modyfikacja)

Adres, w którym odszukiwany jest w pamięci argument operacji, obliczany jest jako suma adresu podanego w rozkazie i zawartości specjalnego rejestru (tzw. rejestru indeksowego)
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- adresacja pośrednia (D-modyfikacja)

Adres w części rozkazu podaje komórkę w pamięci, w której zawarty jest właściwy adres potrzebnego argumentu.
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PRAWO MURA

Co 18 miesięcy moc przetworzeniowa komputera podwaja się.

GŁÓWNI PRODUCENCI MIKROPROCESORÓW:

· Intel

· Zilog

· Cyrix (przejęta przez National Semiconductor) – odpowiada Pentium M
· AMD (Advanced Micro Devices) – odpowiada Pentium K
· Motorola (Amiga, Atari, Mekintosz)

· Digital (Dec)  - przejęta przez korporację Compaq / ma najbardziej zaawansowane procesory
MIKROPROCESORY FIRMY INTEL:

80x86    →    1,2,3,4
· 8008 ​​– pierwszy mikroprocesor 8 bitowy
· ….

· 80286

· 80386 SX – otrzymywał 36 bity, przesyłał 16 bitów
· 80386 DX ​– w pełni 32 bitowy
· 80486 SX

· 80486 DX – ma procesor arytmetyczny / dodatkowy procesor wspomagający procesor centralny w  wykonywaniu operacji zmienno przecinkowych
· 80486 D2X – podwojona częstotliwość
· PENTIUM (1993r.) ​– (zastrzeżono nazwę) rodzina 32 – bitowych układów CPU z 64 – bitową magistralą danych
· Pentium – 1993 – 1996 (60 – 200 MHz)
· Pentium Pro – 1995 -1997 (150 – 200 MHz)
· Pentium MMX – 1997 – 1999 (233 – 300 MHz) → rozbudowana grafika
· Pentium II – 1997 – 1999 (233 – 450 MHz)
· Pentium III – 1999 – 2001 (500 MHz – 1,13 GHz)
· Pentium IV – 2000 (1,4 – 2GHz) → zbudowany z 42 mln tranzystorów, wykonany w technologii 0,18 mikrona
· Itanium – 2001 → pierwszy model architektury procesora nowej generacji
PAMIĘĆ OPERACYJNA – służy do przechowywania tych danych i programów aktualnie realizowanych (to pamięć adresowalna)

Części funkcjonalne:
PAO – pamięć operacyjna przechowuje dane i programy aktualnie przechowujące informacje

· Część pamiętająca zawiera właściwy układ służący do przechowywania, przechowuje informacje które mają być odczytane lub zapisane

· Część sterująca zawiera rejestr buforowy (rejestr adresowy), wskazuje adres gdzie trzeba zapisać lub odczytać informacje; współpracuje z procesorem za pośrednictwem magistrali pamięci zawierającej linie adresowe, linie danych i linie sterujące.

W PAO można zapisywać i odczytywać informacje. 

Zapis – umieszczenie informacji pod wskazanym adresem.

PARAMETRY PAO:

· Cykl pamięci to czas potrzebny na wykonanie jednej operacji zapisu lub odczytu ( wyrażamy go w nanosek.)
· Czas odstępu to czas jaki upływa od chwili zażądania danej informacji do uzyskania tej informacji ( czas oczekiwania na informację)(mierzony w nanosek.)
· Długość słowa pamięci liczba bajtów jakie można zapisać w jednym cyklu
· Pojemność pamięci liczba bajtów, które można jednorazowo umieścić w pamięci / określa max ilość informacji którą można jednorazowo umieścić w pamięci.( Mierzymy w bajtach)
​​

1 KB = 1024 B = 210 B

1 MB = 1024 KB = 220 B

1 GB = 1024 MB = 230 B

RAM (Random Access Memory) – ulotna pamięć (pamięć o dost. swobodnym zapisie i odczycie informacji)
ROM (Read Only Memory) – tylko do odczytu

KB

GB

MB

TB

Eksa bajty

Peta bajty 

…

[accelerated graphic port]
TYPY PAMIĘCI ROM:
· ROM (Read only Memory) – klasyczna bez możliwości zapisu
· PROM (Programmable ROM) – programowalna, do odczytu i zapisu za pomocą programów, nie można skasować
· EPROM (Erasable Programmable ROM) – za pomocą ultrafioletu i programowania kasowalna ROM
· EEPROM = E2PROM (Electrically Erasable Programmable ROM) – kasowalna elektronicznie i programowo ROM
KANAŁY WESCIA I WYJŚCIA – stanowią blok funkcjonalny pozwalający sterować przepływem danych pomiędzy PAO a urządzeniami peryferyjnymi (zewnętrznymi) podłączonymi do procesora.(Pomiędzy urządzeniami PAO, a pamięcią operacyjną)
MAGISTRALE MIKROKOMPUTERA:

· Magistrala adresowa (adress bus) umożliwia przepływ adresów
· Magistrala danych (data bus) umożliwia przepływ danych
· Magistrala sterująca (control bus) umożliwia przesyłanie sygnałów sterujących
PARAMETRY PŁYTY GŁÓWNEJ:

- typ procesora współpracujący z płytą

- częstotliwość zegara systemowego

- rodzaj BIOS-u zainstalowanego na płycie

- rodzaj i maksymalna liczba układów pamięci operacyjnej, które można zainstalować na płycie

- liczba i rodzaj złączy na karty rozszerzające

- rozmiar pamięci ciche (pamięć na potrzeby procesora) zainstalowanej na płycie

MAGISTRALE DANYCH:

Możliwości rozbudowy komputera w dużej mierze uzależnione są od rodzaju i liczby zainstalowanych na płycie głównej złączy rozszerzających. Ich rodzaj zależny jest od typu magistrali danych które obsługuje płyta główna.

· ISA (Industry Standard Architecture)

· EISA (Enhanced ISA)

· VLB (Vesa Local Bus)

· PCI (Peripheral-Connector Interfence)

· AGB przepustowość 2x większa niż PCI zarezerwowana dla kart graficznych
PAMIĘCI ZEWNĘTRZNE:

Nośniki danych:
- papierowe

- mikrofilmowe

- półprzewodnikowe

- magnetyczne

- optyczne

Wymiana danych pomiędzy PAO a jednostką pamięci zewnętrznej:
PAO ↔ kanał ↔ jednostka sterująca pamięcią  ↔ jednostka pamięci

Parametry pamięci zewnętrznych:
- pojemność pamięci

- szybkość pamięci

- koszt zapisu

- czas dostępu

- gęstość zapisu (zapisana na jednostce długości)

Rodzaje pamięci ze względu na wykorzystany nośnik:

- pamięci magnetyczne

- pamięci optyczne

- pamięci magnetooptyczne

Rodzaje pamięci ze względu na sposób dostępu do informacji:

- pamięci o dostępie sekwencyjnym – czas potrzebny na dotarcie do informacji zależy od położenia informacji na nośniku oraz od pozycji danych aktualnie czytanych na nośniku (pamięć taśmowa)

- pamięci o dostępie bezpośrednim – czas, jaki upływa od podania adresu do uzyskania informacji, jest dla danej pamięci zawsze taki sam i nie zależy od lokalizacji informacji (pamięć dyskowa)
RODZAJE DYSKÓW:

· Twarde (Hard disk)
· Elastyczne – dyskietki (Floppy disk)
· Optyczne (CD, DVD)

· Magnetooptyczne
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Tradycyjna adresacja dysku:

· C – cylinder 

· H – head 

· S – sector 

]

Backup – termin określający duplikat zawartości określonych danych stworzony na wypadek utraty oryginału

Terminem backup określa się również sam proces tworzenia kopii zapasowych na niezależnych nośnikach takich danych. Zaleca się robienie jak najczęstszych kopii zapasowych.

Do tworzenia kopii zapasowy dysku wyróżniamy:

· Dyski wymienne (twarde dyskietki) np. ZIP, Syquest

· Streame – urządzenie taśmowe służące do tworzenia zawartości dysków
DYSKI OPTYCZNE:

· CD – Audio (firma Philips)
· CD – ROM (tylko odczyt)
· CD – R (jednokrotny zapis)
· CD – RW (wielokrotny zapis)
· DVD (DVD forum – organizacja zajmująca się definiowaniem standardów dla płyt DVD)
· Dyskietki (3,5 cala, 5,25 cala)
FMD (Fluorescent MultilayerDisc) – fluorescencyjny dysk wielowarstwowy ( technologia optycznych pamięci wielowarstwowych, umożliwia osiągnięcie dużych pojemności)

E-dysk – dysk emulowany na innym nośniku niż lokalny napęd dysków twardych np. w PAO (RAM dysk)

Także udostępniany zdalnie ( za pośrednictwem Internetu) magazyn danych, montowany w systemie jako dysk logiczny.

Zintegrowane napędy CD – RW / DVD umożliwiają zapis płyt optycznych CD – R i CD – RW oraz odczyt dysków DVD i CD – ROM.

Pen – Drive 

Dyski magnetooptyczne – sposób zapisu jest podobny do stosowanego w tradycyjnym dysku twardym – głowica magnetyczna znajduje się nad płytą tworzywa (bardzo wytrzymały mechanicznie materiał poliwęglowy) lub szkła, ale generowane pole jest zbyt małe, aby trwale przemagnesować nośnik. 
URZĄDZENIA WEJŚCIA / WYJŚCIA (Input devices)

Urządzenia wejścia:
· Klawiatura (keyboard)- Qwerty – układ opracowany Morse 1868r. przez Christophera Sholesa, wynalazcę maszyny do pisania
· Myszka (Mouse)
· Mysz optyczna (Optical mouse)- wykorzystuje światło do ustalenia swojego położenia, przesuwa się po niewielkiej podkładce, na której jest siatka odbierająca światło, mysz emituje światło: odbiera impulsy świetlne od podkładki
· Manipulator kulkowy (Trackball)- urządzenie wskazujące wyposażone w kulkę obracaną palcami lub dłonią
· Manetka sterująca (Painting stick) – urządzenie umieszczone pomiędzy klawiszami, przypominające zakończenie ołówka z „gumką”
· Wskaźnik dotykowy (Touchpad)
· Ekran dotykowy (Touch screen)
· Pióro świetlne (Light pen) – światłoczułe pióro połączone przewodem z terminalem, służące do rysowania linii ilustracji lub wyboru opcji z menu  
· 3D digitizer – system służacy do wprowadzania informacji o rzeczywistym obiekcie na podstawie jego współrzędnych x,y,z
· Skaner (Scanner) – wprowadzanie obrazów do pamięci komputera 
· Tablet – cyfrowa tabliczka do rysowania, wykorzystywana do szkicowania nowych i obrysowania istniejących obrazków
SKANERY:

- graficzne

- optyczne czytniki znaków (typu OCR) do czytania tekstów, dokumentów, kodów kreskowych itd.

- transmisyjne

C – PEN:

· Urządzenie do odczytu tekstu

· Pełni funkcję ręcznego skanera i myszy

· Wyglądem przypomina marker z kablem USB

· Skanowanie tekstu odbywa się poprzez przesunięcie C-PEN-a nad drukowanym tekstem

Klawiatura ergonomiczna:

Klawisze umieszczone są w dwóch częściach, ułożone w kształt litery „v”. Z powodu mniejszego obciążenia dłoni i nadgarstków po dłuższym używaniu klawiatura okazuje się mało wygodna.

Manipulator drążkowy (joystick)

Tabliczka dotykowa (wskaźnikowa):

Stacjonarne urządzenie wskazujące wyposażone w niewielką powierzchnie po której użytkownik przesuwa palec, uzyskując podobny efekt jak przy przesuwaniu myszy.

Urządzenia wyjścia:

· Monitor (VDC – Video Display Unit)
[wyświetlacz = monitor + sterownik]  →  karta graficzna – pośrednik między monitorem a procesorem

Parametry monitorów:

- rozdzielczość (screen resolution) –  liczba punktów wyświetlanych w pionie i poziomie na ekranie monitora

-częstotliwość odświeżania (refresch rate) – 60 – 100 Hz

- wilkośc plamki (dit pitch) – odległość na monitorze między dwoma sąsiadującymi ze sobą punktami o takim samym kolorze (czerwonym, zielonym lub niebieskim)

- przplot (interplace) – NI → takie wybieramy monitory
​- poziom emisji promieniowania elektromagnetycznego – NR → takie wybieramy monitory

- przekątna ekranu

Podstawowe rozdzielczości:

Im większa rozdzielczość tym więcej danych monitor może wyświetlić. Jednocześnie rozdzielczość ekranowa zależy od karty rozszerzeń.

640 x 768

800 x 600

1024 x 768

1280 x 1024

1600 x 1200

 Monitory:

-monochromatyczne

- kolorowe

- kineskopowe CRT (Cathode Ray Tube)

- ciekłokrystaliczne LCD (Liquid Crystal Display)

Standardy kart graficznych:

- VGA (Video Graphics Array)

- SVGA (Super VGA)
- XVGA (Extended Graphics Array)

Karta graficzna:

- ilość wyświetlanych kolorów (256, 65 000, 16 mln lub więcej)
- rozmiar pamięci – im więcej kolorów i im większa rozdzielczość tym więcej musi pamięci znajdować się na karcie

- typ pamięci (DRAM, VRAM)

- rodzaj zastosowanej szyny

- akcelator grafiki – przejmuje od procesora centralnego pewne funkcje
· Drukarka

Parametry:

- szybkość druku (w cps → igłowa – w sec/ str, ppm → atramentowa, laserowa w min/ str

- rozdzielczość (w dpi) – liczba punków na cal

- rozmai papieru

- wydajność czynnika barwiącego

- głośność pracy przy drukowaniu

Drukarki (ze względu na szybkość drukowania):

- znakowe (charakter printers) –  np. drukarka igłowa
- wierszowe (line printers)

- stronnicowe (page pristers)

Drukarki (ze względu na konstrukcje):

- igłowe (dot. Matrix printers)

- atramentowe (In-jest / jest printers)

- laserowe (laser printers)

· Plotery (pisaki x – y) –  wykorzystywane do automatyzacji prac kreślarskich z ogromną precyzją
Parametry:
- prędkość kreślenia (mm/sek)

- rozdzielczość (mm/krok)

- typ i rozmiar papieru

- liczba elementów piszących w różnych kolorach

- rodzaje portów

Plotery:

- płaskie (flatbed plotter)

- bębnowe (drum plotter)

· Urządzenia wielofunkcyjne
Urządzeniem wejścia / wyjścia może być też inny komputer

· Modem służy do modulacji i demodulacji (zmiana sygnałów cyfrowych na akustyczne; zmiana sygnałów akustycznych na sygnały cyfrowe)
Karty rozszerzeń do komputera  - dzięki nim można dołączyć inne urządzenia

- karty graficzne

- karty dźwiękowe (sond cards)

- karty faksowe (fax cards)

- karty modemowe (modem cards)
- karty telewizyjne (TV boards)
- karty sieciowe (network cards)

SIEĆ TELEPRZETWARZANIA – zespół środków telefonicznych i oprogramowania, rozmieszczonych na pewnym obszarze pegor, połączonych między sobą łączami transmisji danych.

Wyróżniamy:

· System (systemy) komputerowy, realizujący zadania użytkowników sieci
· Urządzenia końcowe, umożliwiające dostęp do systemu ( systemów) realizujących proces przetwarzania
· Środki transmisji danych
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PODSTAWOWE ELEMENTY SIECI KOMPUTEROWEJ

Sieć komputerowa – to co najmniej dwa komputery połączone w celu wymiany plików (danych, programów) lub wspólne korzystanie z zasobów sprzętowych (drukarek, dużych dysków, modemów, faksu, stacji CD – ROM)

· Serwery

· Stacje robocze

· Sieciowy system operacyjny (Network operating system)
· Karty sieciowe

· Okablowanie sieci

- repeater ​– służy do wzmacniania i przesyłania sygnałów elektronicznych między segmentami

- bridge – służy do połączeń w sieci, w których stosuje się różne protokoły

- routery – służy do przesyłania pakietów( 1 do 2 mogą się różnić niż te bridge’a)
- gateway – służy do transakcji protokołów między sieciami

​- hub  - wieloportowe połączenie między stacjami w sieci
Cel tworzenia sieci komputerowej:

· Wspólne korzystanie z plików
· Udostępnianie drogich lub rzadko wykorzystywanych zasobów ( drukarki laserowe, węzły telekomunikacyjne, duże zestawy dysków itd.)

· Wspólne korzystanie z baz danych

· Ulepszenie ochrony danych przed niepowołanym dostępem

· Scentralizowane wykonywanie kopii archiwalnych cennych danych

· Korzystanie z poczty elektronicznej i innych sposobów przekazywania informacji między członkami zespołu

· Tworzenie grup roboczych o wspólnych potrzebach i zainteresowaniach

· Ułatwienie zarządzania zasobami komputerowymi w przedsiębiorstwie

· Ułatwienie dystrybucji instalowania oprogramowania

Serwery sieciowe ​ - komputery służące do przechowywania i udostępniania programów i danych (serwery plików), zarządzające dostępem do wspólnych (dla wielu użytkowników) drukarek sieciowych (serwery wydruku) specjalizowane serwery do obsługi baz danych, komunikacji z innymi systemami sieciowymi, obsługi poczty elektronicznej itd.

Stacje robocze – komputery pracujące pod kontrolą różnych systemów operacyjnych, na których uruchomiane są programy umożliwiające dostęp do zasobów (usług) serwerów.

Sieciowy system operacyjny – zestaw programów działających na komputerach połączonych w sieć. Zapewnia obsługę programową zasobów, udostępnianie plików, ochronę przed niepowołanym dostępem itd.
Karta sieciowa – interfejs między okablowaniem a komputerem.

Zadania:  
· Konwersja danych z postaci równoległej na szeregową ( i odwrotnie)
· Wzmocnienie sygnału przed przesłaniem danych innych komputerów
· Kompresja danych przed transmisją
· Pełni funkcję „oddźwiernego” przy dostępie do kabla sieciowego z którego korzysta wiele komputerów
Okablowanie sieci – łączy wszystkie komputery w sieci

Połączenia:
· Przewodowe (skrętka, kabel koncentryczny, światłowód)
· Bezprzewodowe (pasma częstotliwości radiowej, promieniowanie podczerwieni, łącza satelitarne, mikrofale itd.)
KLASYFIKACJA SIECI KOMPUTEROWYCH:

· Według jednorodności użytych komputerów:

- sieci homogeniczne (jednorodne)
- sieci heterogeniczne (różnorodne)

· Według przeznaczenia i zastosowanego oprogramowania:
- sieci specjalistyczne – przeznaczone do obsługi określonej klasy użytkowników np. linii lotniczych SITA, sieci bankowej SWIFT
- sieci firmowe – zorientowane na sprzęt i oprogramowania określonego producenta np. SNA (System Network Architectures) firmy IBM, sieć DECNET firmy DEC
- sieci uniwersalne – przeznaczone do masowej obsługi różnej klasy użytkowników (Public network)

· Ze względu na sposób zdefiniowania komputera centralnego:
- klient – serwer – określony komputer pełniący role serwera (ktoś udostępnia, reszta korzysta z serwera)
- peer – to – peer – sieci partnerskie, nie ma komputera nadrzędnego, każdy może być klientem lub udostępniać część zasobów do serwera (role nie są z góry podporządkowane)

· Ze względu na zasięg:
- LAN (Local Area Network) – lokalne, 1-2km

- MAN (Metropolita Area Network) – metropolitarne – nazywane często miejskimi, tworzone na bazie światłowodu, mają charakter multimedialny
- WAN (Wide Area Network) – rozległe, zasięg na kraj, kontynent, świat
Funkcje sieci lokalnej:

· Przekazywanie informacji między komputerami dołączonymi do sieci

· Przesyłanie poczty elektronicznej

· Dostęp do wspólnej bazy danych

Wykorzystywanie sieci lokalnej:

· Firmy produkujące różne wyroby
· Sklepy i sieci sklepów
· Banki
· Administracja
· Uczelnie i szkoły
Popularne topologie sieci lokalnych:

Sposób komputerów połączonych w sieci – inaczej konfiguracja

· Punkt – punkt 
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· Gwiazda 
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· Pierścień (pętla)
​
[image: image9]
· Magistrala
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· Mieszane (hybrydowe)
Połączenie sieci LAN z siecią rozległą:
· Modem dołączony do kumutowanej siecitelefonicznej
· Łącza dedykowane (sztywne)  na stałe łączą dwa punkty
· Kumutowane cyfrowe łącze telekomunikacyjne (ISDN) ( Services Digital Network) – Integrated
Protokoły sieciowe (transmisyjne) – ściśle zdefiniowane sposoby i reguły przesyłania informacji w sieci

Protokoły sieciowe:
· Ethernet – zasada wykonywania kolizji (nałożenia sygnałów) 
· Token Ring – topologia pierścienia ( w danym momencie nadaje ta stacja  która ma Token)
· FDDI (Fibre Distributed Data Interface) – sieć realizowana na światłowodach. Pierścień główny i pierścień awaryjny też decyduje o nadawaniu → posiadanie Tokena
Popularne usługi sieciowe:

· Systemy baz danych / serwisy informacyjne

· Systemy telekonferencyjne (wideokonferencyjne)

· Zdalne zakupy

· Poczta elektroniczna – metoda asynchroniczna → nie wymaga obecności w tym samym czasie odbiorcy i nadawcy
INTERNET JAKO SIEĆ GLOBALNA

Arpanet 1969r.

Advanced Research Projects Agency Network
Internet

2 istotne cechy:
· Sieć rozległa – serwery zlokalizowane są w różnych miejscach, odległość terytorialna nie jest ważna, ważna jest przepustowość łącza
· Sieć rozproszona – w skali Internetu nie ma punktu centralnego. Połączone ze sobą sieci.
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TCP / IP (Transmission Control/ Internet Protocol) – protokół sieciowy obowiązujący w Internecie (reguły, zasady). TCP – dba o to czy plik nie jest uszkodzony, IP – dba o to aby plik doszedł.
Adres IP – 32-bitowa unikatowa liczba np. 184.132.58.183. Numer przydzielony jest na zasadzie przynależności do obszarów sieci – domen i mniejszych obszarów – pod domen.

Serwer DNS (Domain Name Serwice) – tłumaczy adres symboliczny na rzeczywisty adres IP
Domena – jest niepowtarzalnym adresem internetowym, dzięki któremu można w pełni zaistnieć w Internecie np. firma może zaistnieć w Internecie

Domeny globalne:

- .com

- .net

- .org

- .edu

- .mil (wojsko USA)
- .gor (instytucja rządowa)
- .info (serwis ogólny)
- .biz (biznes)
- .nam (serwis prywatny)
Domeny narodowe:

- .pl (Polska)
- .uk (Wielka Brytania)
- .de (Niemcy)

USŁUGI W INTERNECIE:

Podstawowe usługi internetowe:

· WWW (World Wide Web) – udostępnianie informacji w postaci stron
· Poczta elektroniczna (e-mail)

· FTP (File Transfer Protocol) – służy do kopiowania plików na własny komputer
· Interaktywne rozmowy w sieci (IRC)

· Grupy dyskusyjne (Usenet Newsgroup)
· Komunikatory

· Telnet

· Archie

WWW – wykorzystuje technikę klient – serwer, czyli dwustronną komunikację pomiędzy serwerem WWW, a programem użytkownika

· Serwer WWW – udostępnia zasoby w postaci plików tekstowych, graficznych i baz danych
· Klient WWW (zwany tez przeglądarką) – wyświetla i udostępnia dane na ekranie użytkownika
nazwa skrzynki @ serwer

Poczta elektroniczna:

· Jedna z najnowocześniejszych usług w Internecie

· Umożliwia przesyłanie tekstów oraz dołączonych do nich załączników

· Sposoby korzystania z poczty:

- strona WWW

- klient poczty z oprogramowaniem np. MS Outlock

- usługa WAP

ZALETY I WADY POCZTY ELEKTRONICZNEJ

	Zalety
	Wady

	· Szybkość
· tańszy od tradycyjnej poczty

· można wyrażać uczucia za pomocą emotikon ( (
· możliwość dołączenia załączników

· można brać udział w grupach dyskusyjnych

· zajmują niewiele miejsca w pamięci
	· konieczny jest dostęp do Internetu

· częste sprawdzanie poczty

· trzeba znać poprawny adres

· doklejanie SPAM-u


FTP:
· jest, niezależnym od systemu operacyjnego, protokołem transmisji plików pomiędzy komputerami w sieci

· jest to tez najbardziej ogólna nazwa programów do transmisji plików przy pomocy protokołu

· można skopiować dzięki temu na dysk komputera różne pliki, programy. Są one zlokalizowane  w specjalnych katalogach.

ADRES E-MAIL:

identyfikator skrzynki pocztowej @ identyfikator serwera

IRC (Internet Relsy Chat) – rozmowa na żywo przez Internet, polega na możliwości bezpośredniej komunikacji tekstowej między użytkownikami sieci. Opiera prace na kanałach.

Grupy dyskusyjne - usługa oparta na poczcie elektronicznej, z tą jednak różnicą, że listy wysyła się nie do konkretnej osoby, a do określonej grupy. Wykorzystuje się pocztę elektroniczną

Listy adresowe – w usłudze tej listy dostarczane są bezpośrednio na adres członków grupy (inaczej listy dyskusyjne)

Komunikatory – bezpośredni interaktywny kontakt (nawet w kilka osób)

· gadu – gadu

· tlen.pl

· wp kontakt

Telnet – usługa polegająca na pracy na odległym komputerze przez sieć lub modem. Komputery umożliwiające taka pracę działają zwykle w systemie UNIX. Telnet jest emulatorem terminala, czyli końcówki użytkownika posiadającego klawiaturę i monitor (emulator naśladuje)

Archie – usługa umożliwiająca wyszukiwanie plików dostępnych na serwerach FTP.

Inne usługi internetowe:

· rozmowy telefoniczne

· wirtualne dyski

· sklepy internetowe

· zarządzanie własnymi pieniędzmi (skorzystanie z usług bankowości internetowej)

Telefonia internetowa:

· dzięki zastosowaniu nowoczesnej technologii rozmowy przez Internet zaczynają konkurować z tradycyjna telefonią

· niezbędne są:

- głośniki

- mikrofon

- odpowiednie oprogramowanie np. WP kontakt, Tlen, Skąpe

- dzięki kamerom możliwe jest prowadzenie konferencji na odległość

Dysk wirtualny – magazyn plików, który może służyć do przenoszenia, udostępniania i archiwizowania plików oraz dokumentów. Dostępny zawsze i wszędzie, wszędzie każdego komputera. Może być używany w domu, pracy, w podróży. Szybki rozwój Internetu powoduje, że zyskuje nowe zastosowanie.


Możliwości wirtualnego dysku:

· wykonywanie kopii
· przechowywanie dokumentów

Sklepy internetowe – aby znaleźć interesujący użytkownika produkt, można korzystać z wyszukiwarki. Do dokonania zakupu wystarczy wybrać produkt, posiadać adres oraz wybrać sposób płatności. Towar dostarczany jest do klienta za pośrednictwem poczty lub firmy kurierskiej.

Zarządzanie finansami:

· sprawdzanie stanu konta o każdej porze

· dokonywanie przelewów

· informacje o niezrealizowanych płatnościach

· tworzenie lokat terminowych

· zlecenia zakupu i sprzedaży jednostek

· złożenie wniosku na kredyt

Elementy niezbędne do wędrowania po sieci:

· łącza dostępowe (rozumiemy przez to: nazwę i hasło użytkownika)
· program komunikacyjny (połączenie logiczne) – umożliwia nawiązanie połączenia logicznego i wymianę danych z serwerem, za jego pośrednictwem pośrednictwem całym Internetem.
· Przeglądarka – udostępnianie informacji w postaci stron WWW – język HTML, gdzie plik z opisem jest na serwerze WWW.
HTML określa jaka czcionka, jaki kolor, gdzie link itd. 

Popularne przeglądarki:

· Internet Explorer

· Opera

· Netscape Navigator

· Mozilla Firefox

Wyszukiwarka – specjalny serwer, który na żądanie użytkownika odnajduje w Internecie dokumenty zawierające podane elementy (dokumenty spełniające dany warunek). Tymi elementami mogą być: wyraz, grupa wyrazów lub dowolny ciąg znaków

Popularne wyszukiwarki:   
· Altavista

· Google

· Yahoo!

· msn.search.pl

· NetSprint

· Szukacz

· Gooru!
· Closty

Algorytm wyszukiwania internetowego:

· Wywołaj wyszukiwarkę internetową, poprzez podanie jej adresu w przeglądarce

· Wprowadź kryteria wyszukiwania dokumentów w Internecie

· Otwórz znaleziony dokument

Portal – rodzaj wielo tematycznego serwisu internetowego. Poprzez portal użytkownicy sieci mają dostęp do najnowszych informacji z różnych dziedzin. 

Wortale – portale tematyczne z określonej dziedziny np. sport, motoryzacja, zdrowie

Największe polskie portale:

· Onet.pl (właściciel ITI)
· Interna.pl

· Wirtualna Polska

· o2.pl

URL (Uniform Resources Lokator) – standard adresowania, umożliwiający zlokalizowanie określonych dokumentów.

Adres URL składa się z:
· prefiksu protokołu

· numeru portalu (mają zwykle wartości domyśle i są rzadko podawane)
· nazwy domeny

· nazwy katalogów i pliku

http://www.incub.pl/music/jazz/index.html
http:
prefiks protokołu

//
separatory

www.incub.pl
nazwa domeny

music
nazwa podkatalogu

jazz
nazwa podkatalogu

index.html
nazwa dokumentu

Internet – sieć wewnętrzna w danej organizacji oparta o technologie internetowe, przede wszystkim mechanizm WWW

Ekstranet – połączenie Internetów np. kilku organizacji, firm, wewnętrznych sieci internetowych

WWW – udostępnianie informacji w postaci stron internetowych działa na zasadzie hypertextu (metoda nieliniowego ale dynamicznego gromadzenia i udostępniania informacji)

· najbardziej popularny system wymiany informacji w Internecie

· dzięki stronom WWW firmy mogą kontaktować się ze swoimi odbiorcami, reklamować oraz sprzedawać swoje produkty

Internet to nie tylko globalna sieć komputerowa: 

· z jednej strony bogate źródło informacji dostępne na bieżąco do wyszukiwania, odczytywania i innego wykorzystywania

· z drugiej społeczność użytkowników, którzy tworzą, gromadzą, udostępniają informacje innym użytkownikom sieci

Grupy internatów (tworzy się społeczeństwo informacyjne)
· osoby poszukujące konkretnych informacji (wymagające precyzyjnych i aktualnych informacji)
· osoby nie poszukujące konkretnych informacji (poszukujące czegoś interesującego, oryginalnego i zaskakującego, co może pojawić się w przestrzeni wirtualnej)
· poszukiwacze informacji i łowcy obniżek cenowych (starają się dotrzeć do stron internetowych na których firmy oferują różnego rodzaju przeceny)
· poszukiwacze rozrywki (traktujący sieć jako gotowe źródło rozrywki, interesujący się możliwością interaktywnej zabawy na stronach – gry, zawody, elementy animacji, dźwięki, strony osobiste, horoskopy)
· ukierunkowani nabywcy (poszukujący w sieci możliwości natychmiastowego zakupu różnych konkretnych zakupów)
ORGANIZACJA PRACY KOMPUTERA
(ma charakter wieloaspektowy)
Kryteria klasyfikacji systemów komputerowych:

· sposób przesyłania danych do komputera

· sposób przetwarzania implikujący metodę realizacji prac przez system komputerowy

· liczba użytkowników jednocześnie korzystających z zasobów systemu komputerowego

Sposób przesyłania danych do komputera:

· systemy lokalne (przesyłanie danych do przetwarzania i wyników za pomocą łączy standardowych. Nie wykorzystuje się łączy przesyłających dane, nie ma ani urządzeń, ani programów
· systemy zdalne (przesyłanie danych odbywa się za pomocą łączy transmisji danych{odpowiednich środków}. Bardziej rozbudowane niż lokalne. Umożliwiają przesyłanie danych na odległość)
· *systemy lokalno- zdalne
Sposób przetwarzania danych:

· systemy wsadowe

· systemy konwersacyjne

· systemy wsadowo – konwersacyjne

Przetwarzanie wsadowe – polega na równoczesnym dostarczeniu do przetwarzania wszystkich danych i programów w postaci zestawu zadań zwanego wsadem. Pozwala na zwiększenie przepustowości systemu przez eliminację okresów całkowitej bezczynności systemu tj. przerw między dostarczeniem kolejnych programów oraz bezczynności poszczególnych jego modułów (jednoczesność pracy procesora i urządzeń zewnętrznych)
Systemy konwersacyjne – umożliwiają bezpośredni nadzór i dostęp użytkownika do danego programu w czasie jego tworzenia, komplikacji i realizacji w systemie komputerowym.


Konwersacyjny tryb pracy pozwala, w trakcie wykonywania programu, na korektę błędów, uzupełnienie brakujących lub usunięcie zbędnych danych oraz uzyskiwanie wyników pośrednich (wymagają odpowiednich urządzeń zwrotnych)

Liczba użytkowników mogących jednocześnie korzystać z zasobów systemu:

· systemy jednodostępne (tradycyjne) – umożliwiają pracę jednemu użytkownikowi systemu komputerowego w danym czasie
· systemy wielodostępne – w tym samym czasie pozwala korzystać wielu użytkownikom z  tego samego systemu komputerowego
Zalety systemów wielodostępowych:

- relatywnie niższe koszty sprzętu i oprogramowania

- relatywnie niższe koszty bieżącej eksploatacji systemu

- pełniejsze wykorzystanie mocy przetworzeniowej systemu

- możliwość udostępniania pojedynczemu użytkownikowi mocy    przetworzeniowych całego systemu

Wieloprogramowość – programy są realizowane w pewnej kolejności według określonego podziału czasowego (time sharing) sparing odniesieniu do pracy procesora

Przetwarzanie potokowe ​– możliwe są inne fazy wykonania ponieważ wykorzystywane są inne części procesora

[image: image12]
Systemy wieloprocesorowe realizują przetwarzanie równoległe (parellel precessing) → naśladują funkcjonowanie ludzkiego mózgu

Neurokomputery i sztuczna inteligencja – sztuczne sieci neuronowe mają za zadanie symulowanie pracy ludzkiego mózgu. Nastawione są na wnioskowanie, rozumowanie itd.
Mózg:

- przetwarza 1018 operacji/sek

-  waży ok. 1,5 kg
- objętość 1400 cm3

- powierzchnia 2000 cm3
Sieć neuronowa to mocno uproszczony model ludzkiego mózgu. Składa się z dużej liczby neuronów połączonych synapsami o określonych parametrach, modyfikowanych w procesie uczenia się.

KLASYFIKACJA KOMPUTERÓW

Komputery ze względu na przeznaczenie dzieli się na:

· dedykowane – przeznaczone do realizacji określonego, specyficznego zadania
· specjalizowane – umożliwiają realizację określonej klasy zadań
· ogólnego przeznaczenia – w zależności od wykorzystywanego oprogramowania są wykorzystywane do innych zadań
PC – minikomputer, ogólnego przeznaczenia, prosty w obsłudze, względnie tani, zajmuje mało miejsca (+ monitor, klawiatura, drukarka) Można dołączyć do niego różne urządzenia, oraz stosować kart rozszerzeń.

PALMTOP ma miniaturowa klawiaturę, mały komputer wielkości kalkulatora, posiada terminarz, kalendarz, edytor tekstu, modem, służy jako notatnik

PDA (Personal Digital Assistant) z reguły wyposażony jest w pisak, bardzo podobny do palmtopa tylko że on ma klawiaturę

NC (Network Computer) komputer sieciowy, główny akcent jest na komunikację, tańszy od PC, można załadować dowolny program operacyjny

LAPTOP (Notebook)

Kiedyś patrzono na gabaryty i cenę, 

Dzisiaj patrzy się na moc i to co komputer potrafi.

Klasyfikacja komputerów:

· mikrokomputery – jednodostepowy 
· stacje robocze (workstations) - dla inżynierów ważna jest grafika
· minikomputery – wielodostepowy (od mikrokomputerów rożni się dostępnością)
· komputery (mainframes) – wykorzystywany w każdym centrum obliczeniowym 
· superkomputery – super drogie, super szybkie i wieloprocesorowe
BLUEGENE – 1. 048 576 procesorów, przygotował go IBM, był to projekt – największy mózg elektroniczny świata. Składał się z:

- 64 komputerów

- 8 płyt głównych

- 64 chipów

- 32 mikroprocesorów

Obszary wykorzystywania:

- programowanie układów białkowych

- HOP, UR

- przetwarzanie obrazu

- pogoda itd.

Aplikacje informatyczne według zależności dzieli się na:

· złożone algorytmicznie – dotyczą problemów które wymagają bardzo złożonych algorytmów przetwarzania
· złożone pamięciowo – dotyczą przetwarzania ograniczonej ilości danych przy niezbyt skomplikowanych algorytmach przetwarzania
Moc obliczeniowa komputerów wyraża się w:

- MIPS (Mega Instruction Per Sekund) – ilość instrukcji realizowanych w ciągu sekundy

- FLOPS – ile operacji zmienno przecinkowych, czyli zmiennych rzeczywistych, wykonywane jest w ciągu 1 sek. 

OPROGRAMOWANIE KOMPUTERÓW
(dla każdej czynności musi być program)

Oprogramowanie:
· steruje pracą poszczególnych elementów sprzętu

· nadzoruje jego wykorzystywanie i współdziałanie tych elementów sprzętowych

· sprawdza poprawność działania komputera
· współpracuje z użytkownikami i realizuje jego zadania

Komputer jest tak dobry, jak dobre jest jego oprogramowanie.

Oprogramowanie:

· firmowe (kupowane) – razem z licencją, bezpieczne w użyciu
· tworzone samodzielnie

Shareware – oprogramowanie, którego kopiowanie jest wolne od opłat, użytkowanie wymaga uzyskania licencji od autora, co wiąże się z uiszczeniem opłaty.

Freeware – bez wnoszenia opłat, można ściągnąć z Internetu

Oprogramowanie Open Source (otwarte źródło) – darmowy kod źródłowy programu, udostępniany całemu środowisku programistów. Daje użytkownikom możliwość zmodyfikowania tych funkcji programu, które są dla niego istotne. Np.:

· serwer stron WWW Apache

· serwer poczty sendmail

· system operacyjny Linux

Oprogramowanie – zbór programów stosowanych do wykonania określonych zadań ( składa się z programów)

Program – opis sposobu rozwiązania pewnego zadania przedstawiony w języku oprogramowania.

Oprogramowanie dzieli się ze względu na cel wykorzystania na:

· systemowe (podstawowe)
· użytkowe (aplikacyjne)
Oprogramowanie systemowe umożliwia albo ułatwia pracę systemu komputerowego:

W  jego skład wchodzą:

· systemy operacyjne bez niego komputer nie będzie pracował
Dzięki nim praca jest wygodniejsza:
· programy i systemy diagnostyki systemu komputerowego – programowanie obligatoryjne
· programy obsługi wielodostępu i sieci komputerowych

· pomocnicze programy i pakiety usługowe – grupa obligatoryjna
System operacyjny – zbiór programów i procedur przeznaczonych do zarządzania pracą komputera oraz ograniczających i kontrolujących ta pracę.
Zarządza podstawowymi zasobami komputera:

- pamięci

- procesory

- urządzenia zewnętrzne

- informacje

Funkcje systemu operacyjnego:

· organizacja pamięci operacyjnej

· organizacja danych w zewnętrznych pamięciach masowych

· uruchomianie programów (czasami kilku równolegle)

· obsługa standardowych urządzeń zewnętrznych (np. klawiatura, monitor, napęd dysków)

· możliwość obsługi niestandardowych urządzeń zewnętrznych po zainstalowaniu przez użytkownika odpowiedniego programu (np. kart dźwiękowych)

· udostępnienie użytkownikowi możliwości ustawienia parametrów pracy systemu operacyjnego

· naprawianie błędów w pracy systemu

Cechy systemu operacyjnego:

· wielozadaniowość – możliwość wykonywania naraz więcej niż jednego programu
· wielodostęp – wielostanowiskowość – możliwość jednoczesnej pracy wielu użytkowników z jednym systemem komputerowym 
· ochrona danych – stabilność systemu oraz autoryzowanie dostępu do danych
· typ interfejsu użytkownika – tekstowy, graficzny
Elementy systemu operacyjnego PC:
· instrukcje wewnętrzne

· procesor poleceń

· polecenia zewnętrzne

MS DOS – Microsoft

PC DOS – IBM sprzedawał ze swoimi komputerami

Moduły (elementy) systemu MS DOS:
· BIOS (Basic Input Output System)
· System właściwy (io.sys oraz msdos.sys) → jądro systemu
· Procesor poleceń (command.com)
Podstawowe polecenia systemu DOS:

- format

- cd – zmień katalog

- md – utwórz katalog
- rd – zmień nazwę katalogu
- ren – zmień nazwę pliku

- dir – wyświetla zawartość pliku

- copy 

- diskcopy ​–  kopiuje całą zawartość dyskietki
- del – usuwa plik
- date – data bieżąca

- time – czas 
- mem – wyświetla status pamięci

- ver – aktualna wersja
- cls – czyszczenie elementów
MS WINDOWS 3.X    (3.I), (3,II)

· Prostota

· Czytelność

· Powtarzalność

· Graficzna nakładka na DOS

· Wykorzystywano technikę OKIEN

Pojawiają się w nim:

· Menadżer programów (Program Menager)
· Menadżer plików

· Dynamiczna wymiana danych (Dynamic Data Exchange) – protokół przesyłania komunikatu w systemie Windows umożliwiający aplikacjom wymianę między sobą danych i zadań. Można przekazywać z jednej aplikacji do drugiej dane np. z Worda do Excela
· Technika makroinstrukcji – sekwencje rutynowo wykorzystywanych identycznych czynności, mogą zostać zapamiętane i wywołane potem za pomocą pojedynczego hasła
MS WINDOWS 95

Nowe rozwiązania:

· Nowy interfejs (przycisk start oraz pasek zadań) – inaczej wyglądał pulpit
· Explorator Windows (umożliwia łatwe zarządzanie zasobami systemu)
·  Możliwość nadawania plikom długich nazw (w Win 3.X było max 8 znaków)
· udoskonalona obsługa multimediów

· karta Plug and Play (pozwala rozpoznawać nowe urządzenia i samodzielnie optymalizować parametry ich pracy)
· 32-bitowa wielozadaniowość z wywłaszczaniem (możliwość równoczesnej, szybszej pracy z wieloma programami)
· program Microsoft Exchange (umożliwia  łata pracę z m.in. faksem i pocztą elektroniczną)
· program do komunikacji w sieci Network Microsoft (umożliwia obsługę połączeń (m.in.) z Internetem
· kosz

MS WINDOWS 98
32-bitowy system operacyjny opracowany dla komputerów z IBM PC jako następca MS WINDOWS 95

· zintegrowany z przeglądarką Internet Explorer

· USB

· System może współpracować z dwoma monitorami

MS WINDOWS CF

32-bitowy system operacyjny dla małych komputerów przenośnych (przypomina system Win 95/98). Ma okrojona wersję Excela’a, MS Word’a i MS Internet Explorer’a

MS WINDOWS NT (New Technology)
Jest to sieciowa wersja, wielodostępna i wieloużytkowa. Z wersją dla serwera na stację roboczą. Obsługuje wiele procesorów. Posiada funkcje administracyjne i lepsze zabezpieczenie. 

MS WINDOWS ME (Milenium Edition)

Aktualizacja systemu Win 98, wprowadzona latem 2000r. Posiada lepszą obsługę szeregu urządzeń i mediów cyfrowych.

Rodziny systemów operacyjnych firmy Microsoft dzieli się na:

· Przeznaczone dla mniej wymagających użytkowników, którzy liczyli przede wszystkim na łatwość i szybkość obsługi (MS 9X / ME)   
· Przeznaczone dla odbiorców, dla których priorytetowe były stabilność i bezpieczeństwo systemu (Win NT / 2000)
MS WINDOWS XP (Experiences)- 2001r.

· Niezawodność

·  Bezpieczeństwo i poufność

· Wysoka wydajność

· Łatwość użycia

Inne systemy operacyjne:

UNIX

· Wielozadaniowy

· Wielodostępowy

· Wykorzystywany na różnych komputerach od mainframe do PC

· Został napisany w języku C

· Złożony z jądra, systemów plików, powłoki (interfejs, wiersz poleceń)

· Kompletny słownik liczy 600 poleceń

· Umożliwia manipulowanie danymi w formatach tekstowych i binarnych

UNIX    /
 DOS

ls
dir 
cp
copy

rm
del

mv
renami

cat
type

lpr
print

df
cgdsk

cd
cd

UNIX występuje w różnych odmianach nie do końca zgodnych. 
Termin UNIX nie jest skrótem, powstał jako kalambur złożony z nazwiska (chyba S.O. Muniks ;p)

Nazwa UNIX stanowi znak towarowy będący własnością firmy X/Open

Wersje systemu UNIX:

· Solaria (Sun)

· Ultix (Digital)

· HP – UX (XP)

· Aix (IBM)

· UNIX Ware

· OS / 2

OS / 2

· Powstał w 1987r.

· Wzięły się za niego Microsoft i IBM

· Po rozejściu się współpracy tych dwóch firm powierzono opiekę nad nim IBM - owi 

Zalety:

- obiektowo zorientowany interfejs użytkownika (Workplace Shell)

- lepiej zabezpieczony przed tzw. zawieszeniami w porównaniu do Win 95/98

- wymaga skromniejszej konfiguracji sprzętowej ( w stosunku do Win NT)

- ciągłe nadążanie za rozwojem sprzętu i oprogramowania

Wady:

- trudna konfiguracja sprzętowo – programowa 

LINUX
· Odmiana systemu UNIX

· Powstał w 1990r. (Linus Tarvalds przekształcił UNIX, popularne narzędzie …)
· Oprogramowanie typu Open Source

· Ze względu na stabilność zyskał popularność wśród dostawców i użytkowników jako system operacyjny w którym instalowane są serwery WWW.

PROGRAMY I SYSTEMY DIAGNOSTYKI SPRZĘTU 

KOMPUTEROWEGO

Programy i diagnostyki sprzętu komputerowego stanowią wyposażenie niezbędne dla bieżącej eksploatacji. Wyróżniamy wśród nich:

- testy sprawności działania poszczególnych elementów sprzętu

- testy wyrywania uszkodzeń

- testy diagnostyczne sprzętu

- środki usuwania i omijanie awarii

System programowania

Do oprogramowania systemowego i użytkowego służą:

· Języki programowania

· Translator

Oprogramowanie wielodostępu sieci komputerowej umożliwia równoległą pracę wielu użytkownikom korzystającym z tych samych zasobów komputera i zsynchronizowanie ich pracy.
Programy pomocnicze i pakiety usługowe obejmują zarówno pojedyncze programy realizujące wycinkowo zadania w zakresie manipulacji danymi i zasobami, jak i bardziej złożone pakiety programowe, usprawniający pracę pod system operacyjny lub rozszerzające jego możliwości.

Oprogramowanie użytkowe – dobierane według potrzeb użytkownika – to zbiór programów, których celem jest realizacja określonych działań użytkownika. To:
· Pojedyncze programy aplikacyjne

· Pakiety programów użytkowych – realizują różne funkcje określonego zadania
· Komplety programów np. system zarządzania bazą danych
Ze względu na sposób działania dzielimy je na:

· Programy wspomagające

· Programy działające automatycznie

Oprogramowanie użytkowe

To zbiór programów, których celem jest realizacja określonych zadań użytkownika.
	Oprogramowanie użytkowe

Podział podstawowy

	· Programy (aplikacje użytkowe)
	· Systemy użytkowe

	Operacja na danym określonym formacie.


	Realizują konkretne potrzeby użytkownika (proste i zintegrowane narzędzia)




Podstawowe elementy wyboru oprogramowania:
· Konfiguracja sprzętu komputerowego (pojedynczy komputer, system wielodostępny, sieć komputerowa)
· Klasa zastosowań i wymagania użytkownika (podstawowe i szczegółowe)
· Stan zaawansowania prac nad informatycznymi systemami użytkowymi (budowa systemu lub jego eksploatacja)
· Posiadane zasoby finansowe, kadrowe, ograniczenia zewnętrzne

Minimum programowe:

· Systemy operacyjne

· Testy i programy diagnostyczne

· Pomocnicze programy usługowe

Kompatybilność sprzętu – to możliwość przenoszenia oprogramowania z jednego komputera na inny, lub z jednej konfiguracji na inną konfigurację

Kompatybilność programowania – to zdolność do współpracy pakietów programowych różnych producentów. Przynajmniej w zakresie wymiany danych.

PROGRAMOWE METODY PRZENOSZENIA OPROGRAMOWANIA:
· Metoda konwersacji ( z jednej konfiguracji na inną)
· Metoda translacji (program w jednym języku na drugi)
· Metoda emulacji (oprogramowanie z jednej wersji systemu na inną)
Oprogramowanie mikrokomputerów powinno być:

1. przyjazne człowiekowi

· user – friendly – przyjazny człowiekowi, prosty i łatwy w obsłudze

→ menu driven – menu wyboru, możliwość pomocy (użytkownik prowadzony za rękę – chwalone tylko przez początkujących użytkowników

Program przyjazny człowiekowi powinien:

· komunikować się z użytkownikiem na drodze dialogu (np. jeśli użytkownik ma podać dane, program powinien wyświetlić na ekranie odpowiedni komunikat

· sprawdzić poprawność wprowadzanych danych i poleceń (program akceptuje tylko poprawne dane i komendy, błędy nie powodują niepoprawnego działania programu)

· wyszukiwać na ekranie wszystkie informacje potrzebne użytkownikowi do pracy

· na życzenie podpowiadać, jakie czynności należy wykonać aby zrealizować określone zadanie

· wyświetlić na ekranie spis zadań które mogą być wykonane w postaci ich listy – tzw. Menu

· WAMP
Windows Icons Mouse Pull down menu
Zewnętrzy przejaw przyjazności oprogramowania

· WYSIWYG
What You See Is What You Get

Tym zajmiją się wyspecjalizowane organizacje Softwear’owe nie mające nic wspólnego z elementami technicznymi.
2. przenoszpność oprogramowania

Stosowanie takich samych programów, systemów open, wysokiego języka.

Programy narzędziowe:
· edytory tekstu (word [text] processors)
· arkusze kalkulacyjne (electronics spreadsheets)
· bazy danych (database)
· pakiety zintegorwane (integrated packages)
· pakiety graficzne

· pakiety wspomagania pracy biurowej

· pakiety do pracy grupowej (groupware)
Edytor tekstu
Podstawowe funkcje:

· edycja tekstu (wstawienie, usuwanie, modyfikacja, formatowanie akapitów lub całego tekstu)
· operowanie na blokach tekstu (przesuwanie, usuwanie, kopiowanie, redakcja)
· sprawdzanie poprawności ortograficznej i gramatycznej

· wprowadzanie do tekstu elementów zewnętrznych (innych tekstów, rysunków, tabel)
· wyszukiwanie w tekście fragmentów (fraz wyrazów) spełniających określone warunki

· określenie parametrów wyszukiwania tekstu i jego wydruku

· przechowywanie całkowicie lub częściowo opracowanych tekstów na nośnikach pamięci zewnętrznej i możliwości swobodnego manipulowania nimi

Najpopularniejsze edytory teksu:

· MS Word (Microsoft)
· WordPerfect (Wordperfect) – pojawił się wcześniej niż MS Word
· AmiPro (LOTUS)
· Tag – najwcześniejszy, można było skonwertować do Worda
DTP (Deskopt Publishing) – klasa edytorów przeznaczony do tworzenia profesjonalnych publikacji taktowo – graficznych 


(np. Quark, Xpress, Adobe PagwMarker, 



MS Publisher)
Arkusz kalkulacyjny

W skrócie jest to:

Kartka papieru + długopis + kalkulator

Pierwszy program kalkulacyjny powstał w 1971r. – VisiCalc

Programy kalkulacyjne:

· Lotos 1-2-3, Darvin (Lotus Development Corparation)
· Qualtro Pro (Borland International)
· Plan Perfect (Word Perfect Corporation)
· Excel (Microsoft)
Bazy danych

To struktura pozwalająca w sposób uporządkowany przechowywać dużą liczbę zróżnicowanych danych. Podstawowy element struktury to rekord – zapis. Każde pole ma unikatową nazwę.

Podstawowe struktury baz danych:

· Hierarchiczna – każdy element posiada jeden element nadrzędny i dowolną ilość elementów podrzędnych.
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· Sieciowa – wielorakość powiązań

[image: image14]
· Relacyjna – można łączyć gdy jest wspólne pole! 
Tabela to relacja, wiersze to rekordy

	Nazwisko


	Wydział
	Kierunek
	Rok
	Grupa



	Kowlaski


	WZ
	Z i M
	2
	1

	Nowak


	E
	E
	1
	2



	Marzec


	F i U
	B i F
	3
	3


Typy operacji wykonywane na bazie danych:

· Dołączanie rekordów, edycja istniejących rekordów, kasowanie rekordów
· Generowanie zapytań do bazy danych

· Sortowanie, łączenie i dzielenie tabel oraz przeliczanie wartości pól

Zapytanie – formuła ustalana przez użytkownika, zawierająca warunki logiczne. Wynikiem zapytania jest zbiór rekordów spełniających te warunki.

SQL (Strctured Query Language) – strukturalny język zapytań

Przykłady baz danych:

· dBase III, III+, IV (Ashton Tate)
· Fox Pro (Microsoft)
· Object Vision, Paradox  (Burland Internatione)
· Data Perfect (Word Perfect Corporation)
· Access (Microsoft)
· Informix (Informix Software Inc.)
· Oracle (Oracle Corporation)
Pakiety zintegrowane – programy łączące w sobie cechy baz danych, programów kalkulacyjnych, edytorów tekstu oraz programów graficznych. 



Łączy on edytor tekstów, bazę danych i program kalkulacyjny. Te wersje są okrojone. Możliwa jest dynamiczna wymiana danych. Otwierają się w różnych oknach. 
Przykłady pakietów zintegrowanych:

· Tramwork (Ashton Tate)
· Symphony (Lotus)
· Works (Microsoft)
· Microsoft Office

Pakiety graficzne

Obszary wykorzystania:

· Tworzenie wykresów

· Przygotowywanie prezentacji ekranowych np. Power Point

· Opracowania ilustracji

· Kreślenie rysunków związanych z komputerowym wspomaganiem projektowania

Np. CAD – wykorzystanie tego systemu służy wspomaganiu komputerowego projektowania. Np. Correl Trade

Pakiety wspomagania pracy biurowej

Pakiety programów służące do wspomagania pracy w typowym biurze (organizacja czasu, prowadzenie notatek, przypomnienie o terminach spotkań)
Np. Lotus Organizer, MS Schedule

Pakiety do pracy grupowej

Podstawowe funkcje:

· Zarządzanie rozbudowanym systemem poczty elektronicznej

· Zarządzanie przepływem dokumentów w organizacji (workflow)
· Zarządzanie informacjami wspólnymi dla grupy roboczej (np. wspólny terminarz, wspólna baza adresów klientów, wspólny internetowy serwis ekonomiczny)
Np. Lotus Notes, Novell Group Wise

Wirus komputerowy – specyficzny program, którego zadaniem jest dezorganizacja pracy człowieka z komputerem (wyposażony jest w mechanizm powielnia)

Wirus komputerowy:

· Jest programem mającym za zadanie powielenie się w jak największej ilości kopii

· Często jest fragmentem kodu ukrytym wewnątrz innego programu

· Wiele z wirusów posiada funkcje destrukcyjne, utrudniające lub uniemożliwiające użytkownikowi korzystanie z komputera

Przykładowe działania wirusów:

· Zablokowanie danych
· Usuwanie plików

· Wyświetlanie napisów na monitorze

Przykładowe programy wirusowe:

I love You, Czernobyl, Michał Anioł, Kamal

Wirusy komputerowe dzielą się na:

· Wirusy plikowe – atakują pliki na dysku (najczęściej exe)
· Wirusy dyskowe – atakują czułe miejsca na dysku, uaktywniają się po włączeniu komputera, uniemożliwiają pracę z daną częścią komputera
ZASADY PROFILAKTYKI ANTYWIRUSOWEJ:

· Zaopatrywanie w programy antywirusowe

· Kontrolowanie za pomocą programów antywirusowych wszystkich „obcych” dyskietek i płyt CD – ROM wkładanych do napędów dyskowych

· Sprawdzanie wszystkich plików otrzymywanych z zewnątrz przez modem i pocztę elektroniczną

· Niedopuszczanie do nie kontrolowanej pracy na swoim komputerze innych osób

· Instalowanie na dyskach tylko oprogramowania licencjonowanego, zakupionego od producenta lub dealera

· Regularne kontrolowanie dysków twardych i własnych dyskietek za pomocą programów antywirusowych

Inne, poza wirusami, występujące zagrożenia w sieci:

· Konie trojańskie
· Robaki

· Ataki typu DOS

· Dialery

· Hakerzy / Crakerzy (własna satysfakcja / własna korzyść)
· Spam – niechciana reklama przesyłana na e-mail
· Phising

· Fałszywe alarmy, łańcuszki św. Antoniego

Koń trojański – program który umożliwia zdalne przejęcie pełnej kontroli nad danym komputerem.


Instalacja może nastąpić bez wiedzy użytkownika poprzez wykorzystanie luk w bezpieczeństwie systemu lub przy użyciu metod socjo - technicznych.


Koń trojański może być „zaszyty” w dowolnych aplikacjach pochodzących z nie zaufanych stron WWW, wygaszaczach ekranu, czy specjalnie spreparowanych kontach JPG.
Robaki – Robak internetowy swoim działaniem przypomina wirusa, jednakże do powielania się wykorzystuje on przede wszystkim sieć.


np. Slammer, Code Red, My Doom


Do zainfekowania kolejnych komputerów wykorzystuje dziury w oprogramowaniu systemu na aplikacjach oraz nieostrożność lub nie wiedzę samych użytkowników. 
Ataki typu DOS (Denial – of – Sernice) – polega na wysyłaniu do komputera   – ofiary, tak dużej ilości informacji, że zaatakowany komputernie jest w stanie nadążyć z obsługą danych.


W wyniku  ataku komputer może znacznie spowolnić swoje działanie lub zawiesić się.


Atak DOS w którym bierze udział duża liczba komputerów, nad którymi wcześniej przejęto kontrole, nazywany jest rozproszonym atakiem. 
Dialery – programy umieszczone na niektórych stronach WWW, które mają realizować połączenie na numery krajowe lub międzynarodowe o podwyższonej płatności.


Bardzo często dialery wykorzystują do instalacji „niezałatane” błędy w przeglądarkach.   

Halerzy – Haker to osoba posiadająca dogłębną wiedzę na temat systemów operacyjnych, aplikacji sieciowych oraz działań sieci komputerowych.


Największym wyzwaniem dla nich jest poszukiwanie nowych możliwości, przełamywanie zabezpieczeń systemów informacji, zaś celem jest odkrywanie i wykorzystywanie systemów bezpieczeństwa dla satysfakcji oraz samej wiedzy


Wbrew częstej opinii publicznej nie czynią oni ze swych odkryć złego użytku.

Crakerzy – Craker to osoba która celowo chce dokonać jak największych zniszczeń, poprzez rozsyłanie wirusów, włamywanie się i kasowanie danych.


Script – kiddies – osoby, które korzystają z zestawów narzędzi służących do przełamywania zabezpieczeń, zabezpieczeń nie posiadających zbyt dużej wiedzy z dziedziny zabezpieczeń sieci komputerowych.

SPAM – zjawisko polegające na rozsyłaniu nie zamawianych listów elektronicznych.


Najczęściej posiada charakter komercyjny, tzn. że przesyłane za jego pomocą treści reklamują produkty i usługi.

Phishing – zjawisko, polegające na wyłudzaniu od użytkownika takich informacji jak: numery kart kredytowych, hasła do systemów bankowych, hasła portali aukcji internetowych.

Fałszywe alarmy, łańcuszki szczęścia – nie stanowią bezpośredniego zagrożenia dla użytkowników, generują jedynie niepotrzebny ruch w sieci.


Treść ma skłonić odbiorców do rozesłania listu do jak największej liczby osób, w treści najczęściej znajdują się np. ostrzeżenia przed różnymi, bardzo groźnymi i równie fikcyjnymi wirusami.

PODSTAWOWE CZYNNOŚCI CHRONIĄCE PRZED  ZAGROŻENIAMI:
· Częste aktualizacje systemu operacyjnego
· Aktualne oprogramowanie antywirusowe

· Oprogramowanie typu firewall – zapora aplikacyjna
· Oprogramowanie wykorzystujące programy szpiegujące

Programowanie – jednorazowe sformułowanie zadania i sposobu jego rozwiązania na komputerze

ETAPY PROGRAMOWANIA:

· Zdefiniowanie i analiza problemu

· Opracowanie algorytmu rozwiązania zadania

· Kodowanie algorytmu w wybranym języku oprogramowania

· Uruchomienie i eksploatacja programu

Algorytm – (reguła) sposób rozwiązania określonego zadania.

Algorytm musi spełniać trzy podstawowe cechy:

1. skończoność ​– skończoność skończonej liczbie kroków uzyskujemy efekt końcowy
2. jednoznaczność – każdy krok jest określony w sposób jednoznaczny
3. uniwersalność (masowość) – raz opracowany algorytm może służyć do rozwiązywania wielu problemów tej samej klasy.

[image: image15]
Sposoby prezentacji algorytmów:
· opis słowny (przepis kulinarny)
· użycie notacji matematycznej (wzór, podstawienie, wynik)
· graficzna

   -   schemat blokowy

   -   tablice decyzyjne
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SCHEMATY BLOKOWE:

· liniowy (blokowy prosty)

[image: image20]
· z rozwidleniem (możliwość alternatywnego działania)

[image: image21]
· z cyklem (Z góry wiadomo ile razy nastąpi wykonanie danego cyklu)
· z iteracją (Nie można określić ile razy występuje pętla)
f(x) = ex
ع= 0,001
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Schemat Nassi – Schneidermana

ax2 + bx + c = 0          a ≠ 0

	Czytaj a,b,c

	Δ = b2 + 4ac

	T/
	Δ > 0
	\N

	x1 = b - √Δ/2a
	T/
	Δ = 0
	\N

	x2 = -b + √Δ/2a
	x0 = -b/2a
	Drukuj „Brak pierwiastków rzeczywistych”

	Drukuj x1,x2
	Drukuj x0​
	


Tablica decyzyjna

	I

Pole rachunków


	II
Pole wyjścia

 rachunków

	T – spełniony warunek

N – niespełniony warunek

	III

Pole czynności

(akcji)
	IV
Pole wyjścia czynności

(zapisu)
	x – należy podjąć

- nie należy podejmować


Podstawą jest zależność:

Jeżeli → to

ax2 + bx + c = 0 , a ≠ 0
	1. Δ<0
	T
	T
	T
	T
	N
	N
	N
	N

	2. Δ>0
	T
	T
	N
	N
	N
	T
	N
	T

	3. Δ=0
	T
	N
	T
	N
	N
	N
	N
	T

	1.czytaj a,b,c
	
	
	
	x
	
	x
	x
	

	2.oblicz Δ=b2-4ac
	
	
	
	x
	
	x
	x
	

	3.oblicz: 

x1=(-b+√Δ)/2a

x2=(-b-√Δ)/2a
	
	
	
	x
	
	-
	-
	

	4.oblicz:

x0=-b/2a
	
	
	
	-
	
	x
	-
	

	5.drukuj: x1,x2
	
	
	
	x
	
	-
	-
	

	6.drukuj: x0
	
	
	
	-
	
	x
	-
	

	7.drukuj: „brak pierw.rzecz.”
	
	
	
	-
	
	-
	x
	


{ai}               i = 1, … , n

{a1, a2, a3, a4, … , an}
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np.

{1, -5, 6, 7, 8}    n = 5

  a1 a2  a3  a4 a5

n = 5

i = 1

a1 = 1

i = 2, 2 < 5

a2 = -5

i = 3, 3 < 5

a3 = 6

i = 4, 4 < 5

a4 = 7

i = 5, 5 = 5

a5 = 8

i = 6, 6 > 5

JĘZYKI PROGRAMOWANIA

Język programowania – języj, za pomocą którego można zapisać algorytmy przetwarzania informacji przeznaczone dla komputera.

Aby zdefiniować dowolny język należy określić:

· alfabet

· składnię (syntaktykę)

· reguły znaczeniowe (semantykę) (interpretuje znaczenie słów i zdań)
Języki programowania:

1 poziom

· wewnętrzne –(maszynowe)  alfabet składa się  z 2 znaków 0,1, na potrzeby układów elektronicznych
2 poziom

· symboliczne (asemblery) – nazwy symboliczne np. dod, sum itd. (adresy symboliczne)
3 poziom (wysokiego rzędu)

· zewnętrzne – zbliżone do naturalnych ( Pascal, C)
4 poziomj

· 4GL – 4 generacja

ASEMBLER (assembler)

· każda instrukcja języka asemblerowego zamieniana jest na jedną instrukcję maszynową (1:1)

· programiści muszą dobrze znać architekturę komputera

· język zależy od sprzętu, dla każdej serii procesów dostępny jest inny język asemblerowy

Asembler to również program tłumaczący z języka asemblera na język symboliczny

TRANSLATOR ASEMBLERA = ASEMBLER

Ogólna nazwa języków symbolicznych = translator

TRANSLATORY JĘZYKÓW ZEWNĘTRZNYCH:

· kompilatory – program źródłowy jest tłumaczony na postać wewnętrzną i potem po przetłumaczeniu jest wykonywany
· interpretery – program źródłowy jest tłumaczony na postać wewnętrzną i od razu jest wykonywany (tłumaczy instrukcję)

Program w języku komputerowym → źródłowy

… po przetłumaczeniu → program wynikowy
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WYBRANE JĘZYKI PROGRAMOWANIA:

· fortran – wykorzystywany do obliczeń numerycznych, powstał pod koniec lat 50 w firmie IBM, najstarszy, kompilator

· cobol – wykorzystywany do zagadnień biznesowych, na potrzeby zarządzania → dane masowe: Z=X/Y → divide X by Y giving Z, bardzo stary ale przechodzi ponowne odrodzenie, zbliżony do języka naturalnego, kompilator

· Pascal – powstał na początku lat 70, twórcą Nicolaus Wird, nazwa pochodzi od nazwiska filozofa Błażeja Pascala, doskonały dla programistów, na początku programu zapisane ma wyrażenia, określoną strukturę, instrukcje sterujące, kompilator

· BASIC – stworzony do programowania różnych zagadnień, powstał na potrzeby edukacji, nazwa to skrót, interpreter

· C – zmienia się, uważany za najlepszy

· C + + – ozn. C = C + 1, język programowania obiektowego

· Prolog – język programowania logicznego

· Java
JAVA

· Łączy w sposób spójny najlepsze cechy innych języków programowania
· Wykorzystuje techniki programowania: obiektowego, zdarzeniowego, współbieżnego, komponentowego i wizualnego

· Niezależność sprzętowa i platformowa

· Każdy program wykonalny ( powstał z programu napisanego w javie) jest sekwencją instrukcji w kodzie maszyny wirtualnej
· język klasy Write – Once – Run – Everywhere
Aplet – miniprogram wykonywany za pośrednictwem przeglądarki, tj. w komputerze – klincie

Serwlet – miniprogram wykonywany w komputerze – serwerze

Aplikacja – program wykonywany w serwerze lub kliencie, pozbawiony ograniczeń dotyczących sposobu korzystania z zasobów wykonującego go komputera

4 GL

· Oracle (Oracle Corporation)
· Informix (Rolating Data Base System)
· Ingres (University of California)
· Progress (Progress Software Coropration)
Kryteria wyboru języka programowania:

· Łatwość posługiwania się językiem i pełna możliwość realizacji postawionego zadania

· Ekonomiczność stosowanego języka w przypadku opracowania systemu informatycznego

· Możliwość posługiwania się opracowanymi i sprawdzonymi pakietami oprogramowania

· Łatwość adaptacji do nowych, zmieniających się warunków

· Łatwość przenoszenia oprogramowania na różnego rodzaju środki techniczne

· Łatwość realizacji systemu z punktu widzenia dotychczasowego doświadczenia, w tym możliwość wykorzystania posiadanej wiedzy przy opracowaniu systemu

METODY PROGRAMOWANIA:

Programowanie proceduralne (imperatywne)

Program zawiera pełny opis rozwiązania problemu (algorytmu) w postaci sekwencji instrukcji (czynności), które ma wykonać komputer.

Określa się jak ma przebiegać proces przetwarzania danych, aby z wyprowadzonych danych uzyskać żądane wyniki.

ALGORYTM = LOGIKA + STEROWANIE

Program:

· Część deklarowana (opisuje, to co przetwarzamy)
· Część proceduralna (wykonane instrukcje)
Część proceduralna składa się z instrukcji:

Instrukcje:

· Proste
· Strukturalne
Instrukcje proste (wjęzyku Pascal):

· Podstawiania (np. A:=100)
· Procedury (wywołanie tego co wcześniej zdefiniowano)
· Puste (nie powoduje żadnego konkretnego działania – tylko zapewnia zgodność)
· Skoku (np. GO TO 100)
Instrukcje strukturalne:

· Złożone – grupuje sekwencyjnie instrukcje składowe (proste lub złożone)
Begin
Instrukcje składowe

End.

begin

   .

   .



begin



   .



   .



end.

   .

   .

end.

· Interacyjne – powodują wielokrotne wykonywanie pewnej grupy instrukcji
-
REPEAT instrukcje UNTIL warunek

-
Chile warunek DO instrukcje

-
FOR i:= w1 TO w2 DO instrukcje



w1 – zmienna początkowa



w2 – wartość końcowa

· Warunkowe – wybranie jednej z kilku instrukcji i następnie wykonanie jej
-
IF warunek THEN instrukcje – T / Else instrukcje – N 

-
CASE (wiele warunków rozwiązań)

Programowanie deklaratywne

Styl programowania polegający na określaniu relacji pomiędzy danymi a wynikami.

Określenie co ma zostać przetworzone, a nie jak ma przebiegać proces przetwarzania.

Prolog (PROgraming LOGic)

· Program tworzą: cel, reguły i fakty

· Wykonanie programu polega na sprawdzeniu prawdziwości (udowodnieniu) podanego celu
Programowanie obiektowe (object-oriented programming)

Metoda programowania, w której program jest opisem działania zbioru wzajemnie powiażanych obiektów.

Założenia:

· Hermetyzacja (tworzenie samowystarczalnych modułów, które zawierają dane i operujące na nich procedury)

· Dziedziczenie (każda klasa zajmuje określone miejsce w hierarchii, a dziedziczenie pozwala na przekazywanie wiedzy zgromadzonej w danej klasie do klas leżących niżej)

· Polimorfizm (wielopostaciowość) – możliwość wystosowania ogólnego żądania (komunikatu) i uzyskania różnych efektów, w zależności od rodzaju obiektu, który realizuje żądanie

Języki programowania obiektowego:

-    Smalltalk

-    C++

Programowanie strukturalne

· Struktura sekwencji 

· Struktura wyboru

· Struktura powtarzania

Cechy programowania strukturalnego:

· Projektowanie zstępujące (przechodzimy od problemu – ogólnego do szczegółowego)
· Projektowanie modułowe (Problem dzieli się na części i programuje się każdy z tych modułów niezależnie)
STRUKTURA SEKWENCJI
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STRUKTURA WYBORU
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STRUKTURA POWTARZANIA
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DO Chile warunek

	Instrukcja – 1

	Instrukcja – 2

	Instrukcja – 3

	Instrukcja – 4


{ 5, 0, 8, 7, -5, 12, 4, 0 }

Przykład:

	
Suma = 0

	Czytaj liczba 

	Do WHILE liczba > = 0

	
	Suma = suma + liczba

	
	Czytaj liczba

	Drukuj suma


suma = 0

5 > 0

suma = 0 + 5 = 5

0 = 0

suma = 5 + 0 = 5

8 > 0

suma = 5 + 8 = 13

suma = 13 + 7 = 20

- 5 < 0

ZALETY PROGRAMOWANIA STRUKTURALNEGO:
· Różnice dyscyplinarne w rozwiązywaniu zadania ( gruntowna analiza problemu, podział na moduły itd.)
· Programy są czytelne i przejrzyste

· Oszczędność pamięci operacyjnej (rzadko stosowane podprogramy mogą być przechowywane na dysku)
· Łatwiejsza konserwacja i testowanie (zmiany w programie zbudowanych z modułów dotyczące zazwyczaj jednego lub dwóch modułów)
· Eliminuje wiele błędów i pozwala na szybkie wykrywanie pozostałych

Sposoby komunikacji człowiek – komputer:

-   polecenia (komendy)

-   menu

-   zapytania

-   ikony (piktogramy)

-   okna

STRUKTURY DANYCH

Program:

· Opis danych (obiektów)

· Opis czynności wykonywanych na tych obiektach

Typ

Zbiór wartości, jakie mogą przyjmować zmienne.

Zbiór operacji, jakie można wykonać na zmiennych danego typu.

Typy danych:

- typy proste

- typy strukturalne

Typy proste:

- całkowite (integer)

- rzeczywiste (real)

- logiczne (logical, boolean) → ma tylko dwie wartości: prawda(1), fałsz(0)
- znakowe (char)

zapis stało przecinkowy

12.5 – liczba rzeczywista, stałoprzecinkowa

zapis zmienno przecinkowy

12.5 = 1.25E1 = 0.125E2 = 125E-1= 1250E-2

En – wartość wykładnicza

1.25E1 = 1.25 x 10 1
0.125E2 = 0.125 x 102
125E-1 = 125 x 10-1
var – zmienna

a, b, c, delta, x1, x2, x0: real

Liczbę całkowitą zawsze można przedstawić jako liczbę rzeczywistą.

Liczbę rzeczywistą można przedstawić jako całkowitą zaokrąglając.

STRUKTURY DANYCH:

· Tablice

· Rekordy

· Pliki

kod / adres





argument





ROZKAZ





PAMIĘĆ





PAMIĘĆ





ROZKAZ





argument





kod / adres





Σ





Adres argumentu





PAMIĘĆ





ROZKAZ





argument





kod / adres





indeks





Sektory, bloki itd.





Cylindry wyznaczają ścieżki o tym samym promieniu.
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zdecentralizowana
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K
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K





K





SK





K





SK





SK





SK





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





K





On ma rolę nadrzędną





Inteligentne końcówki





K





K





K





K





Każdy komputer jest równoprawny, gdy któryś ulegnie awarii cała sieć nie pracuje





K





K





K





K





K





K





K





K





Gdy jeden komputer ulegnie awarii reszta dalej działa





komputer





komputer





komputer





komputer





Serwis informacyjny





Łącze transmisji danych





komputer





pobranie obrazu





adresacja





deszyfracja





wykonanie





rozkaz n+1 





rozkaz  n+2





rozkaz n+3 





rozkaz  n





I i E





Z i M





WF i U





WE





WZ





AE





Systemy dedykowane





 (uwzględniają potrzeby i wymagania konkretnego użytkownika)





Systemy powielarne





 (dla grupy użytkowników użytkowników zbliżonych potrzebach.)





E





B i F





























R1





R2





R1





R2





R3





G1





G2





G3





Kowalski





Nowak





Marzec





Odwzorowanie


1:n





Marzec





Nowak





Kowalski





G3





G2





G1





R3





:





A





R2





R1





B i F





























E





I i E





Z i M





WF i U





WE





WZ





Odwzorowanie


n:m





B





C





REGUŁA





ALGORYTM





PROGRAM





START





STOP





BLOKI


GRAFICZNE





BLOK


OPERACYJNY





X = A + B





DRUKUJ X





Może posiadać kilka wejść ale zawsze ma jedno wyjście





Wprowadzanie danych, wykonywanie operacji na danych.





BLOK 


DECYZYJNY


(bloki warunkowe, predykaty)





A > B





T





N





Ma jedno lub kilka wejść ale zawsze posiada tylko dwa wyjścia.





BLOKI


ŁĄCZNIKOWE





1





etykiety





N





T





START





Czytaj A,B,C





Δ=b2-4ac





Δ>0





Δ<0





Drukuj„brak     pierw.rzecz.”





x1= b-√Δ/2a





x2= -b/2a





Drukuj x1,x2





N





N





T





T





STOP





STOP





STOP





x2= b+√Δ/2a





Drukuj x0





ax2 + bx + c = 0





START





Czytaj n





i = 1





Czytaj ai





i = i + 1





i > n





STOP





N





T





i – index el. ciągu





=  


=:





aby nie utożsamiać <=





Języki zewnętrzne





Specjalne





Uniwersalne





Programowania użytkowego





Programowania systemowego





Proceduralne





Konwersacyjne





A





B





C





Instrukcja A





Instrukcja D





Instrukcja …





Instrukcja C





Instrukcja B





A





B





W





N





T





Wyrażenie logiczne





T





N





W





D





A





B





C





Wyrażenie arytmetyczne – może przyjmować wartości liczbowe





Warunek





T





N








Instrukcja 


T








Instrukcja


N





W





A





N





T





while „N” do „A” 
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