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Rozdziat 1.

Wprowadzenie,
czyli kilka stow o komputerze

W tym rozdziale

Dowiesz sie:
® czym zajmuje sie informatyka,
® jak bezpiecznie uzywac komputerow.

Poznasz:

® budowe zestawu komputerowego,

® podstawowe terminy i pojecia uzywane podczas pracy z komputerem,
szkodniki buszujace w komputerze i sposoby ich zwalczania,
przyktadowy regulamin szkolnej pracowni komputerowej.

Nauczysz sie prawidtowo rozpoczynac i konczy¢ prace z komputerem.

<
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1.1. Czym zajmuje sie informatyka?

Zapewne zetknates sie juz z komputerem. -
A czy wiesz, co to jest informatyka
i co ma wspolnego z komputerami? i

Jesli nie, to juz odpowiadamy. o -

-
oElTum— >k

- !
d

Informatyka — to dziedzina nauki zajmujaca sie przetwarzaniem
informacji (inaczej danych).

Co to znaczy? — mozesz zapytac. Przyktadowo powiedzmy, ze chcesz ustawic
swoich kolegow w rzedzie wedtug wzrostu. Co robisz? Mozesz wszystkich zmierzy¢
i zapisac ich wzrost na kartce obok imienia, a potem przepisac te liste w kolejnosci
wedtug wzrostu. Wzrost i imie to informacje (lub dane) na temat Twoich kolegow.
Robiac liste, a potem przepisujac ja wedtug pewnej kolejnosci, magazynujesz
i sortujesz dane. Bardzo podobnie dziata komputer, ale o wiele, wiele szybciej!

°

Stosujac komputer podczas uczenia sie, korzystania z internetu, pisania
tekstow, rysowania czy liczenia, wkraczasz w swiat informatyki.

Obecnie komputery s uzywane niemal wszedzie — na dworcu kolejowym,
w kasie sklepowej, w bankach. Znajduja sie tez w pralce i kuchence
mikrofalowej. Najpotezniejsze komputery wykorzystuje sie w pojazdach
kosmicznych i stacjach prognozowania pogody.

Poniewaz komputery sa tak powszechne, musisz nauczy¢
sie je obstugiwac i bezpiecznie z nich korzystac.

Na pewno chcesz wiedzie¢, o czym bedziesz sie uczyt na zajeciach
komputerowych. Jest to bardzo wazne pytanie. Ot6z miedzy innymi:

® Nauczysz sig:
® bezpiecznie postugiwac sie komputerem i jego oprogramowaniem;
e szybko i sprawnie pisa¢ na klawiaturze;
e tworzyc¢ rysunki, opracowywac teksty i wykonywac
obliczenia za pomoca komputera;
e wyszukiwac i wykorzystywac informacje z réznych zrodet, w tym z internetu;
e korzystac z internetu w sposob bezpieczny;
¢ komunikowac sie za pomoca poczty elektronicznej i komunikatorow.

e Dowiesz sie, jak wykorzystywac komputer oraz programy i gry edukacyjne
do nauki i rozrywki, a takze do rozwijania wtasnych zainteresowan.



® Poznasz:
® jezyk informatyki;
e zastosowania komputerow;
® multimedialne programy edukacyjne;
® podstawy programowania;
® zagrozenia i ograniczenia zwiazane z korzystaniem z komputera i internetu.

Skoro juz wiesz, czym jest informatyka i czego bedziesz sie uczyt
w szkole, Smiato mozemy zaczaé zabawe z komputerem!

1.1.1. Bezpieczna praca z komputerem

Wszystkie urzadzenia elektroniczne, w tym takze komputery, sa projektowane
tak, aby mozna byto bezpiecznie z nich korzysta¢ — pod warunkiem,
ze beda przestrzegane pewne zasady. Oto najwazniejsze z nich:

1. Miejsce pracy nalezy utrzymywacé w czystosci.
2. Nie nalezy przykrywac jednostki centralnej ani monitora. Urzadzenia te

nagrzewaja sie w czasie pracy i mogtyby ulec uszkodzeniu w wyniku przegrzania.

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

Rysunek 1.1.
Wzorcowe
stanowisko pracy

A
I
i
I
|

L

5. Dtugie patrzenie w ekran monitora moze szkodzic¢ zdrowiu.

Postaraj sie nie siedzie¢ przed komputerem dtuzej niz 45 minut.
Po tym czasie zrob 15 minut przerwy i przewietrz pokoj. Jesli szczypia
Cie oczy lub czujesz mdtosci, powinienes$ przerwac prace.

6. Dtugie siedzenie przy komputerze zle wptywa na miesnie i uktad kostny,
szczegolnie na kregostup. Pamietaj, zeby w czasie przerw wykonac
kilka ¢wiczen: przeciagnij sie i zrob kilka sktonow.

7. Nie spedzaj catego wolnego czasu przy komputerze. Pamietaj,

zeby odrabiac lekcje i spotykac sie z przyjaciotmi. Nie marnuj

tadnej pogody na strzelanie do kosmitow lub rozmowy na czacie —

zostaw sobie to zajecie na nudne, deszczowe wieczory.

<
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8. Uwazaj, z kim rozmawiasz przez internet. Nie zawsze Twoj rozmowca
jest osoba, za ktora sie podaje. Nie umawiaj sie na spotkania z osobami
poznanymi w ten sposob! Zeby dowiedziec sie wiecej na ten temat,
odwiedz strone internetowa www.dzieckowsieci.pl (rysunek 1.2).
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Rysunek 1.2. Strona akcji ,,Dziecko w Sieci”

Wiecej informacji na ten temat znajdziesz rowniez na stronie www.saferinternet.pl.

o

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

Jednak to nie wszystko. Wymienione tu zagrozenia, wystepujace
w czasie pracy z komputerem, musimy uzupetni¢ o zjawisko uzaleznienia
od komputera. Mamy z nim do czynienia wtedy, gdy jakakolwiek préba
ograniczenia czasu spedzanego przy komputerze wywotuje gwattowny
sprzeciw osoby uzaleznionej. Formy uzaleznienia sg bardzo rézne, a niektore
wymagaja leczenia. Jezeli zauwazysz u siebie nastepujace objawy:

® mniejsze niz przedtem zainteresowanie sprawami domowymi, nauka, sportem,
¢ niechec do czytania,

® rzadsze spotkania z kolegami i kolezankami,

® mimowolne wtaczanie komputera (nawet gdy nie jest potrzebny),

e spedzanie przy nim wiekszosci wolnego czasu,

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



—
é A Pytania i zadania

1. Powiedz, czym zajmuje sie informatyka.
2. 0 czym bedziesz uczyt sie na zajeciach komputerowych?
3. Wybierz ze spisu tresci tej ksigzki najbardziej interesujace Cie
zagadnienie i opisz je w kilku stowach. Uzasadnij swoj wybor.
4. Przyjrzyj sie sali, w ktorej odbywa sie lekcja. Jest to sala
komputerowa (pracownia komputerowa). Powiedz:
a) Czym rozni sie wyglad tej sali od wygladu innych sal lekcyjnych?
b) Jak ustawione sa komputery?
c) Gdzie stoi komputer nauczyciela?
d) Czy ustawienie komputeréw jest wazne?
5. Czy wiesz, co oznacza skrot BHP? Jesli tak, powiedz.
Jesli nie, popros nauczyciela o wyjasnienie.
6. Wymien i opisz zasady bezpiecznej pracy z komputerem.
7. Wymien adresy stron internetowych poswieconych bezpieczenstwu w sieci.
8. Wymien objawy spowodowane dtugotrwata praca
przy komputerze. Jak im zaradzic?
9. Jakie sg objawy uzaleznienia od komputera? Czy zaobserwowates je u siebie?
10. Zapoznaj sie z kryteriami oceniania z przedmiotu.

1.2. Komputer po raz pierwszy

1.2.1. Budowa zestawu komputerowego

Na pewno wczesniej juz zetknates sie z komputerem,
jednak czy potrafisz nazwac poszczegoélne jego elementy?
W sktad podstawowego zestawu komputerowego wchodzga (rysunek 1.3):

Rysunek 1.3.
Zestaw komputerowy

® jednostka centralna — to podstawowy element komputera;

® monitor, na ktorym widzimy efekty pracy;

e klawiatura, za pomoca ktorej wydajemy komputerowi polecenia;
® mysz, ktora stuzy do szybkiego poruszania sie po ekranie.

<
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Z punktu widzenia zwyktego uzytkownika ogdlnie komputery mozna podzieli¢ na:

e komputery z obudowa typu desktop — w tym przypadku obudowa komputera
umozliwia ustawienie na niej monitora;

e komputery z obudowa typu tower, majaca ksztatt prostopadtoscianu i rozne
rozmiary (mini — najmniejsza, midi — Srednia, big — najwieksza);

¢ laptopy (notebooki) — mate, przenosne komputery osobiste.

°

B Wyrazenie komputer osobisty oznacza: komputer do osobistego uzytku.

° WSKAZOWKA

T— Apple — z ang. jabtko.

Istnieje kilka rodzajow komputerow apple, kazdy z nich wyglada nieco inaczej.
Komputery Mac Pro i Mac Mini maja budowe podobng do komputerow PC (rysunek 1.4).
Komputery iMac maja jednostke centralng potaczong z monitorem (rysunek 1.5).

8 -

L Sl —

Rysunek 1.4. Rysunek 1.5.
Mac Pro i Mac Mini iMac

e

Rysunek 1.6.
MacBook,
MacBook Air

i MacBook Pro




Natomiast MacBook, MacBook Air i MacBook Pro to notebooki,
czyli przenosne komputery (rysunek 1.6).
Do kazdego rodzaju komputera mozemy podtaczyc
rowniez inne urzadzenia, na przyktad:
e drukarke, ktora pozwala drukowac tekst lub elementy graficzne
(rysunki, zdjecia),
e skaner — urzadzenie, dzieki ktoremu mozemy wprowadzac do komputera
elementy graficzne,
® urzadzenie wielofunkcyjne zawierajace drukarke, skaner i kopiarke,
e gtosniki, w ktorych — podobnie jak w stuchawkach — stycha¢ dzwieki
odtwarzane z komputera,
* mikrofon, ktory stuzy do rozmow, a takze umozliwia nagrywanie dzwieku
(czesto tworzy zestaw ze stuchawkami),
* cyfrowy aparat fotograficzny,
e kamere (niektore komputery maja kamere wbudowana),
* pamiec¢ flash (pendrive) s — urzadzenie przenosne stuzace do przenoszenia
danych miedzy komputerami.

Wszystkie urzadzenia podtaczone do komputera (tzw. urzadzenia peryferyjne)
dzielimy na wejsciowe i wyjsciowe. Komputer pobiera dane z urzadzen wejsciowych,
a wyprowadza przetworzone informacje za pomoca urzadzen wyjsciowych.

Rysunek 1.7. przedstawia ten podziat.

Urzadzenia Urzadzenia
wejsciowe wyjsciowe

e

Rysunek 1.7.
Urzadzenia wejsciowe
i wyjsciowe komputera

Poszczegolne czesci zestawu komputerowego mozna podtaczyé samodzielnie
bez wiekszych problemdw, poniewaz kazde urzadzenie ma inng wtyczke.
Przed podtaczeniem nowego urzadzenia komputer powinien zosta¢ wytaczony.
Najnowsze komputery sa jednak wyposazone w uniwersalne gniazda USB.
Dzieki nim jeden typ kabla pozwala podtaczy¢ kazde urzadzenie, na przyktad
drukarke, skaner, mysz, klawiature, pamie¢ zewnetrzna. W tym wypadku
nie jest konieczne wytaczenie i ponowne wtaczenie komputera.

<
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Rysunek 1.8.

Przyktadowe urzadzenia . . , .
we wnetrzu komputera Nie bedziemy szczegotowo omawiac budowy komputera,

poniewaz wiecej na ten temat dowiesz sie w gimnazjum.

Co znajduje sie we wnetrzu komputera?

Najwazniejsze elementy komputera w jego wnetrzu to:
e procesor — mozg komputera, przetwarza informacje,
wykonuje obliczenia, organizuje prace catego zestawu,
e pamiec operacyjna (RAM) — tzw. pamiec ulotna,
po wytaczeniu komputera jej zawartos¢ ginie w catosci,
e karta graficzna — odpowiada za tworzenie obrazu
na monitorze,
® karta dzwiekowa — odpowiada za odtwarzanie
dzwieku,
e karta sieciowa — pozwala potaczyc¢ komputery w siec,
e dysk twardy — tu gromadzimy dane,
* naped CD-ROM oraz naped dyskéw zewnetrznych —
umozliwiaja zapisywanie i odczytywanie danych
Z urzadzen zewnetrznych, na przyktad ptyt (CD, DVD).

1.2.2. Prawidtowe rozpoczecie
i zakonczenie pracy z komputerem

Skoro poznates juz budowe zestawu
komputerowego, pora rozpoczac z nim
prace. Najpierw powinienes nauczyc sie
prawidtowo uruchamia¢ komputer
i oczywiscie we wtasciwy sposob konczyc
Z nim prace. Przeczytaj wiec uwaznie
dalszy ciag tego podrozdziatu. Jezeli
natomiast potrafisz juz prawidtowo
rozpoczac i zakonczy¢ prace z komputerem,
mozesz ten podrozdziat pominac.
W celu uruchomienia komputera
nalezy nacisna¢ wtacznik.
Jego potozenie jest rozne, zalezy od rodzaju komputera apple:
® iMac, Mac Mini — wtacznik znajduje sie z tytu obudowy, z lewej strony;
® MacBook — wtacznik znajduje sie z prawej strony, pomiedzy klawiaturg
a ekranem;
® MacBook Air, MacBook Pro — wtacznik jest widoczny na prawo od klawiatury,
wkomponowany w krawedz obudowy (Air) lub w gtosnik (Pro),
® Mac Pro — wtacznik znajduje sie z przodu komputera.

Rysunek 1.9.
Uruchamianie komputera



Po wtaczeniu komputera na ekranie monitora kolejno pojawiaja sie
komunikaty, ktore informujg o przebiegu procesu uruchamiania systemu
operacyjnego. Jesli wszystko péjdzie dobrze, to wkrotce na ekranie
powinno pojawi¢ sie tzw. biurko (pulpit). Zajmiemy sie nim za chwile.

Jak wytaczy¢ komputer? Komputer mozna wytaczyc na dwa sposoby: zamknaé
catkowicie lub przetaczyc¢ w stan uspienia. Aby wytaczy¢ komputer catkowicie, nalezy:

— otworzy¢ menu g (lewy gorny naroznik ekranu),
— wybrac opcje Wytqgcz...(rysunek 1.10).

IC3 Finder Pk Edycja  Widok

Ten Macintosh...
Uaktualnienia...
Oprogramowanie Mac OS5 X...

Preferencje systemowe...
Dock
Lokacja

>
»
Ostatnie rzeczy >
Wymus$ koniec Finder {389

Spij
Uruchom ponownie...

BT <

Wyloguj Danka... 4#Q

-

Rysunek 1.10.

Menu ‘ Z Zaznaczong
opcja zamykania
komputera macintosh

Pojawi sie okno jak na rysunku 1.11. Wybierz Wytgcz... lub nie réb nic,
komputer sam sie wytaczy po minucie oczekiwania.

Bardzo przydatna funkcja, dostepna w komputerach macintosh, jest usypianie.
Najpierw klikamy menu gg, a nastepnie opcje Spij (rysunek 1.12). W ten
sposob komputer przechodzi w stan uspienia. System automatycznie zapisuje
ostatnio wykonywana prace, a ekran zostaje wytaczony. Trwa to kilka
sekund. Aby ponownie wtaczy¢ komputer, wystarczy ruch mysza.

4 Finder Pk Edycja  Widok

@ Ca nal EVTER & s B as wildna v banmate T Ten Macintosh...

Uaktualnienia...

Irili = e wvknmane mhmee e aic, el = b e Yy TIOTY -

CEgU Az seau.

1 Oprogramowanie Mac OS X...

[ Al

e ] Preferencje systemowe...
Dock

Rysunek 1.11.

Lokacja

>
>
Ostatnie rzeczy >
O

Komunikat komputera po wybraniu opcji Wytqgcz... Wymus koniec Finder {338

BT <

Uruchom ponownie...

Wytacz. ..
Wyloguj Danka... 4+¥#Q

S

Rysunek 1.12.
Menu ‘ Z zaznaczong opcja przetaczenia
komputera macintosh w stan uspienia

<
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°

B Gdy komputer pozostaje w stanie uspienia, zuzywa niewielka ilos¢ energii.

Przetaczenie komputera w stan uspienia zapewnia najszybszy powrot
do pracy, na przyktad po przerwie miedzy lekcjami. System zapisuje stan pracy,
wiec nie ma potrzeby zamykania uruchomionych programéw. Po ,,obudzeniu”
komputera ekran bedzie wygladat identycznie jak w momencie wytaczenia.

° WSKAZOWKA

Podobnie dziata zamkniecie klapy w komputerach przenosnych (notebookach).

Czasami jednak komputer nalezy wytaczy¢ catkowicie, na przyktad gdy koncza sie
zajecia w szkole, gdy wymaga tego aktualizacja systemu lub gdy zdarzy sie awaria.

O
/ % Pytania i zadania

Wymien gtéwne elementy zestawu komputerowego.
Wyjasnij znaczenie pojecia ,,komputer osobisty”.
Wymien i opisz typy komputerdw z punktu widzenia zwyktego uzytkownika.
Wymien kilka urzadzen zewnetrznych (peryferyjnych) komputera.
Sprobuj podzieli¢ je na urzadzenia wejsciowe i wyjsciowe.
5. W tym rozdziale oméwiono urzadzenia stuzace do komunikacji z komputerem
oraz urzadzenia peryferyjne. Jesli znasz inne urzadzenia, o ktérych
nie wspomniano, przygotuj w zeszycie krotkg notatke na ich temat.
6. Wymien elementy znajdujace sie we wnetrzu komputera
i opisz w skrocie, jakie petnig funkcje.
7. Jak prawidtowo wtaczyc, a jak wytaczy¢ komputer?
8. Co oznacza zwrot ,stan uspienia komputera”.

Eall o



1.3. Co powinien wiedzie¢ kazdy
uzytkownik komputera?

1.3.1. Podstawowe terminy i pojecia uzywane
podczas pracy z komputerem

Nauczytes sie, jak bezpiecznie pracowac z komputerem, powinienes$ zatem poznac
teraz podstawowe terminy. Wiesz juz, ze komputer przechowuje i przetwarza dane.
Aby proces ten mogt zachodzi¢ prawidtowo, informacje musza by¢ zapisywane w sposob
uporzadkowany. Wtasnie dlatego stworzono pojecia pliku i katalogu (teczki).

Ikona (znaczek) to znak graficzny (maty rysunek) z podpisem,
symbolizujacy plik, teczke (rysunek 1.15), skrot, dysk lub program.

Plik to zbidr danych, ktory ma nazwe i jest przechowywany na dysku. Typ pliku
zalezy od rodzaju przechowywanych danych. Rysunek 1.13. prezentuje kilka przyktadow.

E i Rysunek 1.13.

Przyktady znaczkéw (ikon)

Plik programu Cale.od: Plk programu Pagas pages  ,;n5czajacych okreslone

typy plikow
o
L
-

Piik programu Plik programu Writer.odt
Painibiush.pry

Plik (rysunek 1.14) mozna porownac do ksiazki — ma jakas zawartosc (tresc),
a jego nazwa odpowiada tytutowi ksiazki.

# Finder Pik Edyja Widok Idi Okno Pamoc QT4 Om

m——— .
—rer————— Rysunek 1.14
- 2= Bt bt feihen !’Lzykl{ady nazw pllkkow
R dscnl3sh.jog 2§ marca 2009, 14:22 Lime obrazek |FEG
a . | edukacinong 21 lewietnia 2009, 17:43 35K obrazek Portable Network Graphics. 1 ata Ogow (teCZe )
¥ MIEISCA v [t Cytyrka dzisal, 11:40 - katalog
= ~ Lista Kubusia Puchatka 3 stycania 2008, 18:27 S2KE publikacia Pages
A dunka |+ Martynka Malinks daisi. 11:40 - kiulog
12 Plan lekcyl 1 sserpnia 2009, 15:21 4KE Format KTF
Moy daisia, 1144

Katalog (inaczej teczka) zawiera pliki, ale moze tez zawierac inne katalogi
(teczki), czyli podkatalogi (teczki), w ktorych znajduja sie pliki i kolejne podkatalogi.
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— — vosrane mecyy  Rysunek 1.15.

lkony (znaczki)
katalogow (teczek)

- p— ——
‘ n ‘ widoczne w teczce
e —— —_— domowej uzytkownika
EER 1L S pCEFE WY

Mozna powiedziec, ze pliki i katalogi (teczki) zapisane w pamieci
komputera maja postaé drzewiastej struktury (rysunki 1.16. i 1.17). Dzieki
temu kazdy plik lub katalog (teczka) otrzymuje swoja Sciezke dostepu.

Ah3er FIL ERCR WMEIE 122 RETE YT 5 4 B owyoncr e o e B Sy

Rysunek 1.16. Przyktad zawartosci dysku wymiennego

Rysunek 1.17.
Drzewo katalogow (teczek)

°

W jednym katalogu (teczce) nie moga znajdowac sie katalogi lub pliki

o tej samej nazwie. Komputer sprawdzi, czy podana nazwa juz istnieje,

i wyswietli odpowiedni komunikat (rysunek 1.18). Zawsze czytaj uwaznie
komunikaty komputera. Odpowiedz Anuluj oznacza rezygnacje, wybranie
opcji Zastap spowoduje nadpisanie istniejacej zawartosci.

+1" juZ istnieje. Czy ch apic? \

Plik lub katalog z ta sama nazwa juz istnieje w
i katalogu Dok y. Zastapieni duj Rysunek 1.18.
_— nadpisanie na biezgcej zawartosci. Okno komunikatu
(CAnulyj ) ( Zastap ) o proébie zapisania pliku
| o istniejacej nazwie




>

Kazdy plik i katalog (teczka) ma nazwe oraz pewien rozmiar. Rozmiar “

informuje, ile miejsca na nosniku danych zajmuje dany plik lub katalog (teczka).
Mierzy sie go w bitach i bajtach. Pusty katalog (teczka) ma rozmiar ,,0”.

Biurko (pulpit) to miejsce na ekranie komputera, gdzie umieszczone sa
ikony (znaczki) programéw. Dock to pasek na dole biurka (rysunek 1.19),
gdzie umieszczone sa ikony (znaczki) najczesciej uzywanych programow.

N—

Rysunek 1.19.
Przyktadowy dock

EBseOLTw AT R

Wiecej na temat biurka i docka dowiesz sie w rozdziale 2.

1.3.2. Praca w sieci

Obecnie w wielu domach znajduje sie wiecej niz jeden komputer, domownicy
decyduja sie wtedy na potaczenie ich w siec (rysunek 1.20). Juz dwa komputery
wystarcza, aby mozna byto powiedziec, ze powstata sie¢ komputerowa.

W szkolnej pracowni komputery rowniez potaczone sa w sie¢ (rysunek 1.21).
Zazwyczaj jest ich pietnascie plus komputer zwany serwerem.

° DEFINICJA

Sie¢ komputerowa — grupa komputerow lub innych urzadzen potaczonych B
z soba w celu wymiany danych lub wspoétdzielenia réznych zasobow. N

Rysunek 1.20.
Sie¢ komputerowa

—
-

<
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Sie¢ komputerowa umozliwia:

¢ przesytanie miedzy komputerami réznego typu informacji, na przyktad plikow;

e korzystanie przez wszystkich uzytkownikéw sieci z urzadzen typu drukarka
czy skaner;

¢ dostep do jednej gtownej (centralnej) bazy danych;

¢ wykorzystywanie wspolnego oprogramowania (np. do grania w gry sieciowe).

4 S0 lrl e @ \

Rysunek 1.21.
Przyktadowe biurko
komputera szkolnego
podtaczonego do sieci
— okno Finder/Sie¢

Chcac rozpoczaé prace z komputerem podtaczonym
j do sieci, powinienes sie do niego zalogowac. Aby to zrobié,
Maac 05 nalezy wpisac login (nazwe uzytkownika) i wtasne
- indywidualne hasto. Unikniesz dzieki temu ktopotow

' zwiazanych z réznymi psotami kolegdw i kolezanek

z klasy. Ponadto dostep do swoich materiatow masz tylko
e s Ty, no i oczywiscie nauczyciel na swoim komputerze.
\ Na rysunku 1.22. pokazane jest przyktadowe okno logowania.
Nazwa uzytkownika juz jest, nalezy wpisac hasto.

Rysunek 1.22.
Okno logowania

>

Wylogowanie sie jest niezbedne w celu zachowania bezpieczenstwa wtasnych
dokumentow. Dobrym nawykiem jest wylogowanie sie po zakonczeniu

pracy. Mozna to zrobic, wybierajac polecenie i/Wyloguj.

—_—
é A Pytania i zadania

1. Wyjasnij znaczenie pojec ikona (znaczek), plik i katalog (teczka).
2. Podaj przyktady réznych typow plikow.



O czym informuje rozmiar pliku?

Jaki rozmiar ma pusty katalog (teczka)?

Co oznacza wyrazenie ,,sie¢ komputerowa”?

Ile (najmniej) komputerow pozwala utworzyc siec?
Jak przebiega logowanie do sieci komputerowej?

NS U AW

1.4. Komputer a prawo

Kazda rzecz ma swojego wtasciciela. Podobnie

jest w przypadku programow komputerowych.

Na pewno bytbys niezadowolony, gdyby ktos uzywat
Twojego roweru bez Twojej zgody. W podobnej sytuacji
znajduja sie tworcy programow komputerowych. Kupujac
w sklepie najnowsza gre, nie stajesz sie jej wtascicielem. Zaptacites$ jedynie

za pozwolenie na jej uzywanie. Na poczatek moze sie to wydac skomplikowane.
Pomysl jednak o innej sytuacji. Korzystajac z wypozyczalni wideo, nie kupujesz
filmu. Ptacisz, zeby obejrzec film. Tworcow i autorow chroni prawo autorskie.

° DEFINICJA

Prawo autorskie (ang. , symbol: ©) — pojecie prawnicze
oznaczajace ogot praw przystugujacych autorowi utworu albo przepisy
upowazniajace autora do decydowania o uzytkowaniu dzieta i czerpaniu
z niego korzysci (zrodto: ).

Pieniadze, ktére wydajesz na gre, pomagaja jej tworcom pisa¢ nowe, coraz
lepsze gry — w ten sposob programisci zarabiaja na zycie. Skopiowanie od kolegi lub
zakup nielegalnej kopii gry czy programu pozbawia twérce naleznych mu pieniedzy
i jest kradzieza. To przestepstwo nazywa sie piractwem komputerowym.

>

Nie badz piratem komputerowym! Moze w przysztosci zostaniesz
tworca programow, wtedy na pewno nie bedziesz zadowolony,
gdy ktos ukradnie Twoja prace.

Legalnie zakupiony program zawiera licencje, czyli dokument
producenta zezwalajacy na uzywanie programu komputerowego.

Musisz wiedzie¢, ze istnieje kilka rodzajow licencji, na przyktad:
® licencje petne (ptatne),

® licencje nieodptatne z ograniczeniami co do zakresu uzywania,
® licencje nieodptatne (np. ).

<
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Wszystkie jednak sa licencjami, zatem ztamanie warunkow, na jakich
zostaty udzielone, moze skutkowaé odpowiedzialnoscia karna.

Istniejg programy, ktérych kopiowanie nie jest kradzieza. Mozna
je kupic¢ wraz z czasopismem lub ksigzka o tematyce komputerowej. Czesc
Z nich to tzw. wersje demonstracyjne (demo). Mozna ich uzywaé przez
jakis czas, zeby sprawdzi¢, jakie funkcje oferujg (co potrafig). Dzieki temu,
zaopatrujac sie w petna wersje, nie kupujemy kota w worku. Pozostata czesc
darmowych programoéw to tzw. wolne programy (po angielsku freeware). One
takze mogg by¢ bez obaw kopiowane. Z programéw shareware natomiast
korzystamy za niewielkg optata wnoszona po probnym okresie uzytkowania.

Wszystkie programy, ktore znajdziesz na dotaczonej do podrecznika
ptycie CD, mozesz bez obaw wykorzystywac i kopiowac za darmo.

N
é Z _ Pytania i zadania

1. Wyjasnij pojecia: ,,prawo autorskie”, , licencja”.
2. Czym jest piractwo komputerowe?
3. Podaj nazwe dokumentu producenta zezwalajacego
na uzywanie programu komputerowego.
4. Wymien rodzaje licencji.
5. Wymien programy, ktorych kopiowanie nie jest kradzieza.

1.5. Co jeszcze jest wazne
W pracy ha komputerze?

1.5.1. Wirusy komputerowe i programy antywirusowe

° DEFINICJA

B Wirus komputerowy jest to niewielki program, ktory czesto instaluje sie bez
\ wiedzy uzytkownika i moze utrudniac lub uniemozliwia¢ prace na komputerze.

Najczestszym zrodtem wirusow sa pirackie programy i gry. Niestety, nic
nie jest doskonate, dlatego zdarza sig, ze komputer z catkowicie legalnym
oprogramowaniem zawiera wirusy, ktore przedostaty sie na przyktad
wraz z poczta elektroniczna.

Najwiecej wirusow dostaje sie do systemu, gdy komputer jest podtaczony
do internetu.

Aby uchronic sie przed wirusami, nalezy stosowac programy antywirusowe. Pilnuja
one, aby do komputera nie przedostat sie zaden wirus, oraz usuwaja te



juz zainstalowane. Bez tych programow komputer jest bezbronny. Jednym

Z programéw antywirusowych jest avast! antivirus Mac Edition

(rysunek 1.23). Zeby mdc go uzywac przez 60 dni za darmo, nalezy m

pobrac go ze strony www.avast.com i zainstalowac na komputerze.

Komunikaty pojawiajace sie na ekranie w trakcie instalacji sa w jezyku

polskim, nie bedziemy wiec ich tutaj szczegétowo opisywac. Na pewno

sobie poradzisz. Jesli tego nie potrafisz, popros nauczyciela o pomoc.
0 zakonczonej instalacji komputer poinformuje Cie odpowiednim \

komunikatem (rysunek 1.24). Rysunek 1.23.
W chwili obecnej program ten dostepny jest tylko w wersji Znaczek (ikona)

. . uruchomionego
anglojezycznej (rysunek 1.25). programu avast! antivirus

Mac Edition w docku
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Rysunek 1.24. Rysunek 1.25.
Komunikat komputera Okno programu avast!
o prawidtowym zainstalowaniu antivirus Mac Edition

oprogramowania

Inne darmowe program antywirusowe mozna pobrac ze strony
http://www.eprogramy.net/mac-os-x/programy/antywirusowe/.

° DEFINICJA

Program antywirusowy to program, ktérego zadaniem
jest zabezpieczenie komputera przed szkodliwym oprogramowaniem,
a w razie zainfekowania — odnalezienie i unieszkodliwienie wirusa.

Jednak najlepsze efekty w walce z wirusami osiggniesz,

stosujac odpowiednia profilaktyke:

® uzywaj legalnie zakupionego oprogramowania,

® sporzadzaj kopie zapasowe najwazniejszych plikow,

e chron zasoby komputera programem antywirusowym,

e pamiec flash (pendrive), uzywana na innym komputerze,
zawsze sprawdz za pomoca programu antywirusowego
przed ponownym uzyciem,

® nie otwieraj poczty elektronicznej nieznanego pochodzenia.

<

Rozdziat 1.



Informatyka Europejczyka. iPodrecznik dla szkoty podstawowej, kl. IV-VI

Komputery macintosh sa rzadko atakowane przez wirusy z powodu bardzo dobrych
zabezpieczen systemowych. Innym powodem jest réwniez stosunkowo mata ilosc
ztosliwego oprogramowania atakujacego komputery tego typu. W tym miejscu
nie bedziemy szczegotowo omawiac pracy z programem antywirusowym, poznasz
doktadniej to zagadnienie w gimnazjum lub na zajeciach kota komputerowego.

°

Gdy program wykryje wirusa, pojawi sie komunikat informujacy o tym i sugerujacy
odpowiednie dziatanie. Nie zaprezentujemy Ci jednak, jak wyglada taki komunikat
— nikt dobrowolnie nie zgodzi sie na zainfekowanie swojego komputera.

1.5.2. Regulamin szkolnej pracowni komputerowej

Jak wiesz, z pracowni komputerowej korzystaja uczniowie wielu klas

i rocznikow, czesto w tym samym dniu. W zwiazku z tym musi by¢ ustalony
porzadek, zeby umozliwic¢ zajecia kazdej grupie uczniow. Zajecia w szkolnej
pracowni komputerowej sa prowadzone zgodnie z jej regulaminem.

Przyktadowy regulamin pracowni komputerowej moze zawiera¢ nastepujace punkty:

1. W sali komputerowej uczniowie moga przebywac tylko pod opieka nauczyciela.
2. Sprzet komputerowy wolno obstugiwaé uczniom
tylko zgodnie z zaleceniami nauczyciela.
3. Uruchomienie komputera i logowanie sie w sieci uczen wykonuje
tylko na polecenie nauczyciela i zgodnie z jego wskazowkami.
4. Uczen ma prawo korzystac¢ z zasobow sieci, do ktorych uzyskat prawo dostepu.
5. Uczen odpowiada za wszystkie czynnosci, jakie wykonuje w trakcie pracy
przy komputerze, od momentu rozpoczecia zajec¢ do ich zakonczenia.
6. Przed rozpoczeciem pracy nalezy sprawdzi¢ swoje stanowisko pracy.
O wszelkich brakach, usterkach, zniszczeniu sprzetu lub zaistniatych
zmianach niezwtocznie nalezy poinformowac nauczyciela.
7. Z internetu uczniowi wolno korzystac tylko w zakresie
okreslonym przez nauczyciela.
8. W trakcie pracy z komputerem obowiazujg ogolne przepisy BHP
dotyczace obstugi urzadzen elektronicznych i elektrycznych.
9. Na stanowisku pracy z komputerem nie wolno spozywac positkow
i pi¢ napojow, a po skonczonych zajeciach nalezy pozostawic
stanowisko komputerowe w nalezytym porzadku.
10. Nie wolno usuwad, poprawiac, kopiowac (przywtaszczac sobie)
cudzych dokumentow znajdujacych sie na dysku komputera.
11. Nie wolno uzywac wtasnych dyskow przenosnych. Przestrzeganie tej zasady
pozwoli uniknac rozprzestrzeniania sie w pracowni wirusow komputerowych.



12. Uczniowi nie wolno dokonywac zadnych zmian w ustawieniach zestawow
komputerowych i w zainstalowanym na komputerach oprogramowaniu.

13. Uczen, ktory nie zastosuje sie do powyzszego regulaminu, bedzie
pociaggniety do odpowiedzialnosci przed dyrektorem szkoty.

[
é,‘f Pytania i zadania

Czym jest wirus komputerowy?

Wymien poznane zrodta wirusow komputerowych.

W jaki sposdb mozna uchronic sie przed wirusami komputerowymi?
Jakie zadanie ma do wykonania program antywirusowy?

Podaj kilka przyktadowych punktow regulaminu

szkolnej pracowni komputerowej.

6. Omow najwazniejszy, Twoim zdaniem, punkt regulaminu

szkolnej pracowni komputerowej.

A WD =
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— _ . Zadania bonusowe
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1. Napisz krotka notatke na temat historii komputerow, wykorzystujac
materiaty dostepne w bibliotece szkolnej lub inne zrddta.

2. Przygotuj w zeszycie krotka notatke o tym, jakie wyrdzniamy rodzaje
wiruséw i jakie moga byc¢ skutki ich dziatania. Potrzebne informacje
znajdz w bibliotece lub dostepnej literaturze informatycznej.

3. Poszukaj w bibliotece lub prasie informatycznej informacji o innych

programach antywirusowych. Opisz, jak dziataja i jakie sg ich mozliwosci.

4. Opisz posta¢ wybranego tworcy komputeréow — bedziesz
musiat troche poszperac w bibliotece.

6. Zastanow sie i sprobuj odpowiedziec na pytanie, w jakim
celu powstato oprogramowanie stuzace do:
a) rozpoznawania mowy,
b) czytania tekstu z ekranu,
c) powiekszania napisanego na ekranie tekstu.

7. Opisz zagrozenia wynikajace z tamania zasad bezpiecznej
i higienicznej pracy z komputerem.

W\/ \ Zadania uzupetniajace
———
1. Uruchom ptyte CD dotaczona do podrecznika. Wykonaj zadania
zamieszczone w plikach w katalogu (teczce): 01. Wprowadzenie.
2. Wykonaj ¢wiczenia z zeszytu ¢wiczen, cz. | — rozdziat 1:
,Wprowadzenie, czyli kilka stow o komputerze”.
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