Swiat interaktywny: spoteczerstwo
informacyjne
i technologie informacyjne (IT)



Technologie informacyjne

Technologia informacyjna, IT (od ang. Information Technology) dziedzina wiedzy
obejmujgca informatyke (wtacznie ze sprzetem komputerowym oraz oprogramowaniem
uzywanym do tworzenia, przesyfania, prezentowania i zabezpieczania informac;ji),
telekomunikacje, narzedzia i inne technologie zwigzane z informacja.

IT dostarcza uzytkownikowi narzedzi, za pomocg ktérych moze:

pozyskiwac informacje,
selekcjonowad,

analizowac,

przetwarzag,

zarzadzac

przekazywac innym ludziom.



Spoteczenstwo informacyjne

Spoteczenstwo, w ktorym towarem staje sie informacja traktowana jako szczegdlne dobro
niematerialne, rownowazne lub cenniejsze nawet od dobr materialnych.

*Cechy charakterystyczne takiego spoteczenstwa to m.in.:

>
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wysoko rozwiniety sektor ustug, przede wszystkim sektor ustug nowoczesnych
(bankowo$é, finanse, telekomunikacja, informatyka, badania i rozwdj oraz
zarzadzanie), w niektorych krajach w tym sektorze pracuje przeszto 80% zawodowo
czynnej ludnosci, przy czym sektor ustug tradycyjnych przekracza nieznacznie 10%

gospodarka oparta na wiedzy

wysoki poziom skolaryzacji spoteczenstwa

wysoki poziom alfabetyzmu funkcjonalnego w spoteczenstwie
postepujgcy proces decentralizacji spoteczenstwa

renesans spotecznosci lokalnej

urozmaicanie zycia spotecznego.



Spoteczenstwo informacyjne

Wiasciwosci spoteczenstwa informacyjnego

 wytwarzanie informacji — masowy charakter generowanych informacji , masowe
zapotrzebowanie na informacje i masowy sposdb wykorzystywana informacji

 przechowywanie informacji — techniczne mozliwosci gromadzenia i nieograniczonego
magazynowania informacji

 przetwarzanie informacji — opracowywanie technologii i standardow umozliwiajgcych
m.in. ujednolicony opis i wymiane informacji

* przekazywanie informacji — przekazywanie informacji bez wzgledu na czas i przestrzen

* pobieranie informacji — mozliwos$¢ odbierania informacji przez wszystkich
zainteresowanych

* wykorzystywanie informacji — powszechne, otwarte i nielimitowane korzystanie z
internetu jako zrddta informaciji



Kamienie milowe historii

Swiat 4,5 miliarda lat temu

Zycie 3,5 miliarda lat temu
Cztowiek 2 miliony lat temu

Homo Habilis (cztowiek sposobny) 1,5 do 2 milionow lat temu
Homo Sapiens (cztowiek rozumny) 35-50 tysiecy lat temu
Rolnictwo 12 tysiecy lat temu

Ptug i kotfo 5 tysiecy lat temu

Silnik parowy 250 lat temu

Komputer Ok. 50 lat temu

Era natychmiastowej komunikacji Obecnie

(Zrédto: G. Dreyden, J. Vos, Rewolucja w uczeniu sie. Chcesz mysle¢ sprawniej niz inni?, Poznar 2000)
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Rozwoj komunikacji

Pierwszy mozg 500 milionow lat temu
Mowa 35-50 tysiecy lat temu
Pismo 6 tysiecy lat temu
Alfabet 4 tysigce lat temu
Druk pot. XI wieku w Chinach, XV wiek w Europie
Telefon 1876 r.

Film 1894 r.

Telewizja 1926 .

Tranzystor 1945 r.

Internet 1966 r.

WwWw 1980r.

(Zrédto: G. Dreyden, J. Vos, Rewolucja w uczeniu sie. Chcesz mysle¢ sprawniej niz inni?, Poznar 2000)

>



Megatrendy Cywilizacji

Era agrarna — poczatkowo przekazywanie wiedzy odbywato sie jedynie za posrednictwem przekazu
ustnego, nauka nie byta zinstytucjonalizowana, uczono sie zazwyczaj w domu rodzinnym, w klanie,

czesto towarzyszyty temu rytuaty. Kiedy zaczety powstawacé szkoty, byty one przeznaczone dla

niewielkiej grupy wybranych. Wiekszos$¢ ludzi zatem byta pozbawiona dostepu do edukacji z réznych
powoddw, np. ze wzgledu na ptec, status spoteczny, status majatkowy.

Era industrialna — po rewolucji przemystowej, kiedy to wzrosto zapotrzebowanie na

wykwalifikowanych robotnikdw, rozpoczeta sie era edukacji masowej, znamienna dla niej byta walka z
analfabetyzmem, czesto wykorzystywana propagandowo w walce politycznej. Dostep do edukacji

byt uwazany za jedng ze zdobyczy demokracji. Grupy spoteczne, ktére dotychczas nie posiadaty

mozliwosci ksztatcenia - chtopi czy robotnicy - uzyskaty dostep do szkolnictwa. Cecha

charakterystyczng oswiaty w tym czasie byto silne jej zinstytucjonalizowanie, objawiajgce sie m.in.
jednakowymi programami nauczania, podrecznikami, itp.

Era informacyjna — pojawiajg sie zréznicowane modele edukacyjne przygotowane do zaspokajania
potrzeb roznych grup, pojawia sie postulat ksztatcenia przez cate zycie. Podobnie jak inne dziedziny
zycia, tak i edukacje przenikajg technologie informacyjno-komunikacyjne. Stosowanie nowych
rozwigzan technologicznych otwiera przed edukacjg nowe mozliwosci.

(Zrédto: John Naisbitt ,,Megatrendy”, Alvin Toffler , Trzecia fala”, Neil Postman , Technopol”)
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Megatrendy Cywilizacji

od do
1 Spotfeczenstwa przemystowego Spoteczenstwa informacyjnego
2 Technologii sitowe;j Ultra technologii
3 Gospodarki narodowe;j Gospodarki globalnej
4 Myslenia krétkofalowego Myslenia diugofalowego
5 Centralizacji Decentralizacji
6 Pomocy centralne;j Samopomocy
7 Demokracji przedstawicielskiej Demokracji uczestniczgcej
8 Hierarchii Sieci
9 Potnocy Potudnia
10 Schematu albo-albo Wielokrotnego wyboru

(Zrédto: J. Bednarek, Multimedia w ksztatceniu, Warszawa 2006)
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Cechy charakterystyczne dla edukacji
w poszczegolnych epokach.

Cecha Spoteczenstwo Spoteczenstwo Spoteczenstwo
przedprzemystowe przemystowe informacyjne

Jezyk tacina i greka Jezyki narodowe Jezyki angielski
Uczniowie Dzieci elity Mtodzi ludzie Kazdy
Wiek uczniéw 6-20 lat 6-16 lat W kazdym wieku
Kto ptaci za nauke Rodzice Podatnik Uczen
Organizator Kosciot Panstwo Korporacje
Miejsce nauki Siedziby wiedzy Miasta Wszedzie
Czas nauki Wzajemnie ustalony Ustalony Kiedykolwiek
System ekonomiczny Gospodarka tradycyjna Tayloryzm Neoliberalizm
Zrédto programéw Nauczyciel Panstwo Potrzeby ucznia
nauczania

(Zrédto: J. Tiffin, L. Rajasingham, In search of the virtual class. Edukacation in an information society, Routledge, London 1995)

>



Era wiedzy

Spoteczenstwo
informacyjne

Era informacji

Cywilizacja
opartana
wiedzy

Swiat
interaktywny




Informacja

Informacja (tac. informatio - wyobrazenie,
pojecie) to pojecie o wielu definicjach w réznych
dziedzinach. Zasadniczo mamy dwa podstawowe
punkty widzenia na informacje. Pierwszy, ktory
mozna nazwac obiektywnym i wywodzi sie

z fizyki i matematyki, gdzie informacja oznacza
pewng wtasnosc fizyczng lub strukturalng
obiektdw, i drugi, subiektywny (kognitywistyczny)
gdzie informacjg jest to, co umyst jest w stanie
przetworzy¢ i wykorzysta¢ do wtasnych celow.

W teorii informacji Shannona, informacja jest tez
mierzona jako prawdopodobienstwo zajscia
zdarzenia. Zdarzenia mniej prawdopodobne daja
wiecej informac;ji.

W fizyce termin informacja jest zwigzany

z entropig i jest miarg uporzadkowania.

| - liczba bitéw informacji (ilo$¢ informaciji),
p - prawdopodobienstwo zajscia zdarzenia



Medium, media, massmedia

Najprostsza etymologia stowa media wskazuje na facinskie pochodzenie terminu od
hasta ,, pomiedzy” i definiowana jest jako , posrednik” w akcie komunikowania sie.
Medium stato sie wiec tgcznikiem miedzy nadawcg a odbiorca.

Wedtug Nowego stownika pedagogicznego media to ,urzadzenia przekazujgce okreslone
tresci (komunikaty), poprzez kontakty posrednie; do urzagdzen tych zalicza sie zwykle
radio, film, telewizje i prase; przekazujg one rézne tresci postugujgce sie obrazami,
stowami i dzwiekami.”

Wojciech Skrzydlewski twierdzi, ze media to po prostu srodki komunikowania sie i mogg
uczestniczy¢ w strukturyzowaniu, kodowaniu, przekazywaniu, odbieraniu i przetwarzaniu
tresci. JednoczesSnie przyczyniajg sie one w znacznym stopniu do rekonstruowania
wiedzy o otaczajgcym ucznia swiecie. Zatem media sg posrednikami stuzgcymi
przekazywaniu informacji — bez wzgledu na tresc - od nadawcy do odbiorcy w formie
komunikatow.

Massmedia — narzedzia (nos$niki) spotecznego komunikowania o bardzo szerokim zasiegu
oddziatywania (radio, telewizja, prasa, internet)



Medium, media, massmedia

Pojecie medium bywa tez odnoszone do nastepujgcych zjawisk:

e Jezyk (w sensie jezyka naturalnego), jako srodek porozumiewania sie (medium)
spotecznosci;

* Znaki jezykowe lub wszelkie systemy znakow (uogodlnione pojecie jezyka na wszelkie
znaki, w tym stowo méwione, gest, mimike, obraz);

* Kody, ktore sg oparte na konwencjach i pozwalajg przeksztatcac i konstruowac przekazy
jezykowe i znakowe (np. alfabet, kod Morse'a, sygnalizacja wizualna);

* Nosniki sygnatéw (jak pasma radiowe, wibracje powietrza, fale swietlne, a takze
materiaty, na ktorych znaki zostaty utrwalone, jak papier, tasma audiowideo, ptyta
kompaktowa, dyskietka);

* Sieci transmisyjne — sieci telekomunikacyjne kablowe, radiowe, satelitarne, systemy
potgczonych komputeréw, np. Internet;

* Instrumenty pozwalajace na powielanie, transmisje lub odbidr przekazu (prasa
drukarska, radiostacja, odbiornik radiowy czy telewizyjny, telefon, faks, komputer);

* Instytucje, ktore tworzg i rozpowszechniajg przekazy (np. prasa, agencje informacyjne,
radio, telewizja, dostawcy ustug informacyjnych w Internecie).



Typy mediow

Najczesciej spotykanym wyznacznikiem w klasyfikacji mass mediéw jest rodzaj percepcji,
a wiec zaangazowanie odpowiedniego zmystu w odbiorze tresci.

Typy mediow Na jakie zmysty oddziatuja? Przyktady mediow

Media audialne zmyst stuchu Radio, taSma magnetofonowa,
ptyta kompaktowa
i gramofonowa

Media wizualne na zmyst wzroku Fotografia, plakat, naklejki,

znaczek, pocztowy pocztowki,
komiks, gazeta telewizyjna

Media typograficzne zmyst wzroku Ksigzka, gazeta

Media audiowizualne zmyst wzroku i stuchu Film dZzwiekowy, telewizja,
tasma magnetowidowa

Media multimedialne zmyst wzroku, stuchu, dotyk  Internet, gry, performance



Funkcje mediéw

Informacja

dostarczanie informacji o wydarzeniach i sytuacji w spoteczenstwie, kraju i na swiecie
wskazywanie rozktadu sit we wtadzy politycznej
utatwianie innowacji, adaptacji i rozwoju

Korelacja

wyjasnianie, interpretowanie oraz komentowanie znaczenia i sensu wydarzen i informacji
popieranie ustalonych norm i autorytetow

socjalizacja

koordynowanie jednostkowych i zbiorowych dziatan spotecznych

tworzenie consensusu spotecznego i politycznego

ustalanie autorytetéw i nadawanie statusu spotecznego

Kontynuacja

wyrazanie dominujgcej kultury oraz subkultur i nowych wydarzen kulturalnych
wytwarzanie i utrzymywanie wspolnoty wartosci

Rozrywka

organizowanie zabawy, odprezenia i relaksu
redukowanie napiecia spotecznego

Mobilizacja

kampanie publiczne w sferze polityki, wojny, rozwoju ekonomicznego i religii



Komunikowanie

Komunikowa¢ oznacza podad co$ do wiadomosci; przekazywac jakas informacje,
zawiadomic o czyms$, natomiast komunikowac sie to utrzymywac z kims kontakt,
kontaktowac sie, porozumiewac sie, udzielaé sie otoczeniu

Do pierwotnych procedur komunikowania E. Sapir (1931) zaliczyt mowe oraz gestykulacje
w najszerszym sensie. Wsrdd technik wtérnych (czyli mediow w sensie wtasciwym)
wyroznit trzy kategorie: przeksztatcenia mowy, symboliki dostosowane do specjalnych
sytuacji oraz tworzenie fizycznych warunkow utatwiajgcych procesy komunikowania.

Media komunikacyjne (ang. communications media) to ogét sSrodkédw komunikowania:
starsze media, jak prasa, radio, telewizja, sg na ogét okreslane jako media masowe,

a media stosunkowo nowe, jak telefon komorkowy czy komputer osobisty, sg nazywane
mediami telematycznymi. Pod koniec lat 1970. dwaj eksperci francuscy, Nora i Minc,
wylansowali termin telematyka (télé-matique) dla potaczenia srodkdw telekomunikacji

i komputerdw. Zblizony sens ma zbitka stowna compunifications, pochodzaca od
computer and communications (komputer i media). Nowe terminy to takze inteligentne
sieci oraz IT, czyli Information Technology - technologia informacyjna.



Modele komunikacji =Shannon, Weaver

WIADOMOSC SYGNAL _,': SYGNAL WIADOMOSC
> . 3 >
KANAL

ZRODLO PRZEKAZNIK ODBIORNIK ODBIORCA
INFORMACII INFORMACII
SZUM

*  Model komunikacji Claude’a Shannona i Warrena Weavera (1949)

Claude F. Shannon and Warren Weaver, The Mathematical Theory of Communication, (Urbana, Ill.:
The University of lllinois Press, 1964)



Modele komunikacji — Wilbur Schramm

wiadomosc

kodowanie dekodowanie
interpretacja interpretacja
_ dekodowanie ~ kodowanie

»

\_’// \\_,///

wiadomosc

*  Model komunikacji Wilbura Schramma (1954)



Modele komunikacji — Wilbur Schramm

ZRODLO MM DEKODUJACY | ADRESAT

* Model komunikacji Wilbura Schramma (1961)
Wilbur Schramm, How Communication Works, The Process and Effects of Mass Communication, red.

W. Schramm (Urbana, Ill.: The University of Illinois Press, 1961)



Modele komunikacji — Abraham Moles

RADIO
TELEWIZIA

L

PAMIEC

A PAMIEC

SWIATA KANAtPRZEKAZU >
SWIATA

OBRAZ
SPOLECZNO-
KULTURALNY

Model komunikacji spotecznej Abrahama Molesa (1961)



Model komunikacji dwustronnej
“naDAWCA

Intencja (mysl, zamiar, emocja)

‘ KODOWANIE
INFORMACJA NADANA

‘ ZACHOWANIE
KANAt KOMUNIKACYINY

INFORMACJA ODEBRANA

‘ DEKODOWANIE
ODBIORCA

Interpretacja (nadanie znaczenia

odebranym informacjom)

* Model komunikacji dwustronnej w relacjach spotecznych



Swiat Interaktywny: multimedialno$¢

Multimediami nazywamy te media, ktére
wykorzystuja rézne formy informacji oraz A =
rozne formy ich przekazu (np. tekst, dzwiek, / \ ‘ e
grafike, animacje, wideo) w celu dostarczania NI 'w

odbiorcom informacji lub rozrywki. Termin v J

,multimedia” ma réwniez zastosowanie

w mediach elektronicznych stuzgcych do
rejestrowania oraz odtwarzania tresci
multimedialnych. Multimedia posiadajg
cechy tradycyjnych technik mieszanych

i sztuk pieknych, jednak majg szerszy zakres.

Termin bogate media jest synonimem
terminu multimedia interaktywne.

Tekst Audio Obrazy statyczne

-

Animacje Wideo Interaktywne



Swiat Interaktywny: Interaktywno$c¢

Interaktywnos$¢ (z ang. interactive) to —

w informatyce, telewizji, sprzecie
elektronicznym zdolno$¢ do odbierania
informacji

z rownoczesnym reagowaniem na nie.




Swiat Interaktywny: Wirtualno$¢

Rzeczywistos¢ wirtualna (ang. virtual reality) — obraz
sztucznej rzeczywistosci stworzony przy wykorzystaniu
technologii informatycznej. Polega na multimedialnym
kreowaniu komputerowej wizji przedmiotow, przestrzeni
i zdarzen nieistniejgcych w naturze. Uzyskuje sie to
poprzez generowanie obrazow, efektow akustycznych,

a nawet zapachowych.

Za przyktad rzeczywistosci wirtualnej mozna uznac gry
komputerowe, bedgce odzwierciedleniem mniej lub
bardziej rzeczywistego Swiata, lub tez matematyczny
model klimatu swiata, stuzgcy do prognozowania pogody.

W praktyce rzeczywistos¢ wirtualna jest pojmowana jako
system sktadajacy sie ze specjalistycznego oprogramowania
oraz sprzetu. Rola oprogramowania najczesciej skupia sie
na przetwarzaniu obrazu z postaci grafiki 3D do projekcji
obrazu stereoskopowego. Dodatkowy sprzet wspiera
uczucie tzw. immers;ji czyli zagtebienia w srodowisku
generowanym komputerowo. Ze wzgledu na mnogosé
systemow przyjeto definiowacd rzeczywistos¢ wirtualna.

Za tworce pojecia Virtual Reality uwaza sie
Jarona Laniera.



Swiat Interaktywny: Cyfrowos¢

Bit (z ang. binary digit) — najmniejsza ilo$¢ informacji Wielokrotnosci bitow
potrzebna do okreslenia: ktory z dwoch rownie Przedrostki dziesigtne Przedrostki binarne
prawdopodobnych standw przyjat uktad. Jednostka (Sl) (IEC 60027 -2)
logiczna.

'g o ) L Nazwa Symbol Mnoinik Nazwa Symbol Mnoznik
Bit przyjmuje jedng z dwdch wartosci, ktore zwykle ] : o o

. A , . bit b 10 bibit b 2

okresla sie jako O (zero) i 1 (jeden), cho¢ mozna
przyjaé dowo|na inna pare Wartos’ci, np. prawda kilobit khit 103 kibibit Kibit 210
i fatsz, tak lub nie czy -1 i +1. megabit Mbit  10%  mebibit  Mibit  22°

W plerws.zym p,r.zypadku bit jest tozsamy z cyfrg gigabit  Gbit 10°  gibibit  Gibit ~30
w systemie dwojkowym. | ‘ o - N o
Binarny sposdb zapisu informacji zwigzany jest z tym, terabit Toit 10 tebibit Tibit 2
ze komputer jako urzadzenie elektroniczne rozpoznaé petabit  Phit 10" pebibit  Pibit
moze dwa stany pradowe: eksabit Ebit  10"®  ekshibit Eibit  25¢
* 0 —brak napiecia lub bardzo niskie (mniej niz 10% . .itapit 7hit 1027 zebibit  Zibit 570
wartosci wysokiego
Y , 8 ), , jottabit ~ Ybit  10%* jobibit  Yibit ik

* 1 — wysokie napiecie.



Swiat Interaktywny - podsumowanie

Wprowadzenie kodu cyfrowego (binarnego) w tzw. nowe media (new
media) sprawia, ze nastepuje tagczenie i konwergencja medidw, operujacych
tym samym uniwersalnym kodem rejestracji i transmisji informac;ji.
Konsekwencje sg ogromne i obecnie nieprzewidywalne - zamiast
tradycyjnego podziatu na telekomunikacje, media masowe i urzadzenia
informatyczne, mamy nowe urzadzenia techniczne multimedialne oraz
nowe formy

kulturowe, ktérych zapowiedzig jest portal internetowy.

Skala obserwowanych w ostatnich dziesiecioleciach zmian, zaréwno
medidw na poziomie technicznym, jak i mediow jako organizacji (instytucji),
a takze - co najwazniejsze - ujawniajgcych sie juz ich konsekwencji
psychologicznych i spotecznych, pozwala z catg mocg twierdzi¢, ze ludzkos¢
w swych rozwinietych technologicznie i instytucjonalnie obszarach
(panstwach, spoteczenstwach) wkroczyta w nowg ere, globalnej informacji

i telekomunikacji, czyli ere spoteczenstw telematycznych, czyli sieciowych.



Komputery, systemy operacyjne



Komputer

Komputer (z ang. computer od tac. computare — oblicza¢, dawne nazwy: modzg
elektronowy, elektroniczna maszyna cyfrowa, maszyna matematyczna) - urzadzenie
elektroniczne stuzgce do przetwarzania wszelkich informacji, ktére da sie zapisa¢ w
formie ciggu cyfr

albo sygnatu ciggtego.

Najpopularniejszym obecnie rodzajem komputera jest stacjonarny komputer osobisty




Komputer — historia 1/2

1642 - Blaise Pascal skonstruowat mechaniczng maszyne do dodawania, ktérg nazwat
Pascaline. Wykonywata ona obliczenia na liczbach sktadajgcych sie maksymalnie z osmiu
cyfr.

1673 - Gottfried Wilhelm von Leibnitz, skonstruowat maszyne arytmetyczng. Dwa lata
pozniej Leibnitz odkryt rachunek rézniczkowy, catkowy, system dwadjkowy. W roku 1694
stworzyt kalkulator, ktéry mégt wykonywaé operacje dodawania, odejmowania, mnozenia,
dzielenia, a takze pierwiastkowania. Zasady jego konstrukcji byty wykorzystywane jeszcze
przez kilka stuleci w budowie podobnych urzgdzen.

1822 - Charles Babbage - rozpoczyna prace nad konstrukcjg urzadzenia, ktére mogtoby
rozwigzywac rownania rozniczkowe. Po dziesieciu latach postanawia zbudowac urzgdzenie
uniwersalne, mogace rozwigzywac réoznorodne zagadnienia matematyczne. Maszyna
Analityczna, gdyby zostata zbudowana, bytaby pierwszym programowalnym komputerem.
Zasada jej dziatania byta podobna do wspétczesnych komputeréw cyfrowych

z programowym sterowaniem przebiegu obliczen. Instrukcje miaty by¢ zapisywane na
kartach dziurkowanych, obliczenia wykonywane przy uzyciu pamieci operacyjnej,

a rozwigzania drukowane. Z uwagi na éwczesny poziom techniki, petna realizacja tego
genialnego projektu nie byta mozliwa.

1843 — Ada Lovelace przettumaczyta dla Babbage'a rozprawe wtoskiego matematyka
Louisa Menebreana na temat najnowszej propozycji Babbage'a - maszyny analitycznej. Do
artykutu dotfgczyta zbiér uwag, ktére opisywaty szczegétowo metode obliczania liczb za
pomocg maszyny. Opis ten uznano pierwszym komputerowym programem. Przypuszczafta,
ze taka maszyna mogtaby tworzy¢ grafike albo komponowac muzyke.



Komputer — historia 2/2

1890 - Herman Hollerith opracowuje maszyne tabulacyjng. Stuzyta ona do wprowadzania,
sortowania i podliczania danych i wykorzystywata do tego celu dziurkowane karty.
Hollerith zatozyt w roku 1896 firme Tabulating Machine Company, ktéra po potgczeniu

z kilkoma innymi stworzyta International Business Machines, czyli po prostu IBM.

1933 - Konrad Zuse buduje komputer Z1, oparty na przekaznikach. Urzadzenie korzystato
z binarnego systemu liczbowego, co byto swoistg innowacjg. Wiekszos¢ komputerow
generacji pierwszej uzywato bowiem innych systemow, np. dziesietnego. W roku 1941
Zuse skonczyt komputer Z3, ktéry byt w petni funkcjonalnym automatem liczgcym
sterowanym programem. .

1958 - Wynalazcy z Fairchild Semiconductor i Texas Instruments (sg to m.in. Jean Hoerni,
Kurt Lehovec, Jack Kilby oraz Robert Noyce) niezaleznie pracujg nad uktadem scalonym.

W lutym 1959 r. Jack Kilby, z Texas Instruments, zgtosi patent opisujacy, jak prosty obwadd
- ztozony z dwdch tranzystordw - zrobi¢ na jednym kawatku germanu. Za swoje osiggniecie
otrzyma w roku 2000 Nagrode Nobla. Jednak bardziej obiecujgca technologia powstanie
nieco pozniej w konkurencyjnej firmie Fairchild Semiconductor, gdzie Robert Noyce
opracuje technike tzw. integracji planarnej. Ta technologia lepiej nadaje sie do budowania
uktadéw scalonych na ptytkach z krzemu niz germanu. Wtasnie ten wynalazek doprowadzi
do wspotczesnej dominacji krzemu w sSwiatowej elektronice. Robert Noyce - w wielu
zrodtach wymieniany jako pierwszy twoérca uktadu scalonego, jeden z zatozycieli firmy Intel
ktéra dzis jest najwiekszym producentem mikroprocesoréw na swiecie.



Generacje komputeréw

Generacje komputerdéw (angielskie computer generations), jest to umowny podziat
komputeréw na epoki technologiczne:

*l generacja - to komputery lampowo-przekaznikowe z wczesnych lat po Il wojnie
Swiatowej;

*ll generacja - obejmuje tranzystorowo-lampowe komputery z przetomu lat 1950-1960,
zaopatrzone w pamiec rdzeniowa oraz tasmy i bebny magnetyczne (Atlas, Elliott);

*lll generacja - komputery budowane w latach 1960-70 z uktadéw o matym i Srednim
stopniu scalenia, w tym okresie wystgpit “ztoty wiek” produkcji komputerow w Polsce
(maszyny serii Odra, minikomputery Mera 302, Mera 400);

IV generacja - komputery montowane od lat siedemdziesigtych XX w. z uktadéw LSI i VLSI
(mikrokomputery).

*V generacja - komputery montowane obecnie w Japonii, o eksperymentalnych
architekturach, np. sieci neuronowe i inne.



Podziat komputerow

Wspodtczesnie komputery dzieli sie na:

*komputery osobiste - o rozmiarach umozliwiajgcych ich umieszczenie na biurku,
uzywane zazwyczaj przez pojedyncze osoby

*komputery domowe - poprzedniki komputerow osobistych, korzystajgcy z telewizora,
jako monitora.

*komputery mainframe - czesto o wiekszych rozmiarach, ktérych zastosowaniem jest
przetwarzanie duzych ilosci danych na potrzeby rdznego rodzaju instytucji, petnienie roli
serwerow itp.

*superkomputery - najwieksze komputery o duzej mocy obliczeniowej, uzywane do
czasochtonnych obliczert naukowych i symulacji skomplikowanych systemoéw.

*komputery wbudowane - (lub osadzone, ang. embedded) specjalizowane komputery
stuzgce do sterowania urzadzeniami z gatunku automatyki przemystowej, elektroniki
uzytkowej (np. telefony komdrkowe itp.) czy wrecz poszczegdlnymi komponentami
wchodzacymi w sktad komputeréw.



Komputer osobisty

Podstawowe komponenty
komputera osobistego:

1) Monitor

2) ptyta gtéwna

3) procesor (CPU)

4) pamiec operacyjna (RAM)
5) karta rozszerzenia

6) zasilacz

7) naped optyczny (CD, DVD itp.)
8) dysk twardy (HDD)

9) mysz

10) klawiatura.




Monitor komputera

Monitor to ogdlna nazwa jednego z urzgdzen wyjscia do bezposredniej komunikacji operatora
z komputerem. Zadaniem monitora jest natychmiastowa wizualizacja wynikdw pracy
komputera.

Pierwszy polski komputer XYZ z 1958 r. uzywat synchroskopu, wyswietlajgcego na ekranie
oscyloskopu, zawartos¢ 16 stdw pamieci w postaci 16 rzedow po 36 jasnych i ciemnych
punktéw. Nastepnie uzywany byt dalekopis (np. ZAM 41) lub elektryczna maszyna do pisania
(np. Odra 1305). Role monitora komputera domowego przewaznie petnit telewizor.

Obecnie uzywany jest monitor - ekran komputerowy, obstugiwany przez komputer zwykle za
posrednictwem karty graficzne;.

Synchroskop Monitor 14’ Ekran LCD



Ptyta gtowna

Ptyta gtdwna (ang. mainboard) — najwazniejsza ptyta drukowana urzadzenia elektronicznego,
na ktdrej zamontowano najwazniejsze elementy urzadzenia, umozliwiajgca komunikacje
wszystkim pozostatym komponentom i modutom.

W komputerze na ptycie gtdwnej znajdujg sie procesor/y, pamiec¢ operacyjna lub gniazda do
zainstalowania tych urzadzen oraz gniazda do zainstalowania dodatkowych ptyt zwanych
kartami rozszerzajgcymi (np. PCl), urzadzen sktadujgcych (dyski twarde, napedy optyczne itp.)
i zasilacza. W niektérych konstrukcjach takze innych urzagdzen zewnetrznych (port szeregowy,
port rownolegty, USB, ztgcze klawiatury, ztgcze myszy).

Koncepcje zbudowania komputera osobistego wyposazonego tylko w minimum potrzebnych
urzgdzen zmontowanych na jednej ptycie drukowanej oraz gniazd do ktdrych podtacza sie
dodatkowe urzgdzenia zapoczatkowata firma IBM wprowadzajgc komputer osobisty, zwany
tez PC.




Pamie¢ komputerowa

RAM (Random Access Memory - pamiec o dostepie bezposrednim) jest swego rodzaju
»przestrzenig roboczg” komputera. Za kazdym razem, gdy uruchamia sie aplikacje lub otwiera
plik - dane i pliki odczytane z twardego dysku sg kopiowane do pamieci RAM.

Dane przechowywane sg w pamieci w postaci zbiorow (matryc) tadunkéw elektrycznych
(reprezentujg je 0i 1, za pomoca ktorych w systemie dwdjkowym zapisuje sie wszystkie liczby).
Dzieki temu szybko docierajg one do gtéwnej jednostki obliczeniowej - procesora, ktéry moze
je pobiera¢ w sposdb losowy (nie musi wraz z potrzebnymi czytaé niepotrzebnych informacji).
Procesor moze odnajdywac, zmieniac lub usuwaé pojedyncze tadunki w dowolnej kolejnosci
wybierajac je sposrod miliondéw.
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Naped optyczny

Naped optyczny jest to urzadzenie, ktdre za pomocga wigzki lasera odczytuje dane

z nastepujacych nosnikéw: CD (-R, -RW), DVD (-R, -RW, +R, +RW) lub najnowszych Blu-Ray .
Napedy optyczne moga by¢ potagczone z komputerem za pomocg interfejsow ATA, SATA jak

i SCSI. Predkos¢ napeddw optycznych podaje sie w wielokrotnos$ciach podstawowej predkosci
1x, ktéra odpowiada przepustowosci 150 kB/s (napedy CD), 1350 kB/s (napedy DVD) lub

5234 kB/s (napedy Blu-Ray). Np. maksymalny transfer CD-ROM-u o predkosci 8x wynosi

1,2 MB/s.

S
S
pR—

2




Urzadzenia wejscia-wyjscia

Urzadzenie wejscia-wyjscia, urzadzenie we/wy, urzadzenie I/0 (ang. input/output device)
stuzy do komunikacji komputera z uzytkownikiem, komputerem lub innym urzgdzeniem.
Niektdre z tych urzadzen sg typowymi urzgdzeniami wejscia, inne wyjscia, pozostate natomiast
jednoczesnie wejscia i wyjscia.

*Typowe urzadzenia wejscia to np.: klawiatura, mysz komputerowa, skaner, joysticki oraz
czytniki nosnikdw danych
* typowe urzgdzenia wyjscia to np.: monitor, drukarka, gtosniki, stuchawki

*typowe urzgdzenia wejscia i wyjscia to np.: karta sieciowa, modem, ekran dotykowy,
dysk twardy oraz wszelkie inne nagrywalne stacje nosnikow danych

Czesc¢ urzadzen wejscia-wyjscia znajduje sie wewnatrz obudowy jednostki centralnej
komputera, czesto nawet bezposrednio na ptycie gtdwnej. Natomiast te urzagdzenia we/wy,
ktdre sg przypiete do komputera za pomocg kabli lub komunikuja sie z komputerem w inny
sposob (np. falami radiowymi lub za pomocg podczerwieni), zwane sg peryferiami
komputerowymi.



Typowe urzadzenia wejscia 1/2
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Typowe urzadzenia wejscia 2/2
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Systemy operacyjne

System operacyjny (ang. skrét OS Operating System) - oprogramowanie, ktdre zarzadza
sprzetem oraz aplikacjami komputera. Podstawg wszystkich systemdw operacyjnych jest
wykonywanie podstawowych zadan takich jak: kontrolowanie i przypisywanie pamieci,
przydziat czasu procesora, obstuga urzadzen, ustalanie potgczen sieciowych oraz zarzadzanie
plikami. Wiele systemow operacyjnych posiada sSrodowiska graficzne utatwiajgce ich obstuge.

Przyjeto podziat na trzy gtéwne elementy budowy systemu operacyjnego:
*jgdro systemu wykonujgce ww. zadania,

epowtoka - specjalny program komunikujgcy uzytkownika z systemem operacyjnym,

esystem plikow - sposdb zapisu struktury danych na nosniku.



Microsoft DOS (MS DOS)

MS-DOS (ang. Microsoft Disk Operating System) to system operacyjny stworzony przez firme
Microsoft na podstawie nabytego przez nig kodu Zzrédtowego systemu QDOS (ang. Quick and
Dirty Operating System - napisany szybko i na brudno system operacyjny) stworzonego przez
Seattle Computers. Jest to wersja systemu operacyjnego DOS przeznaczona dla komputerdw
IBM-PC.

Cho¢ MS-DOS sam w sobie jest sSrodowiskiem tekstowym, role graficznej naktadki dziatajgce;j
na nim spetnia¢ miat DOS Shell oraz wczesne wersje systemu Microsoft Windows. Od
rozwigzan Microsoftu bardziej popularny okazat sie jednak Norton Commander — napisany
poza firmg Microsoft dosowy menedzer plikdw, korzystajgcy z tzw. semigrafiki srodowiska
tekstowego DOS. Istniaty takze inne programy, np. 1dir. Pdzniejsze wersje Windows (od 3.0
wzwyz w linii systemow 9x, koriczacej sie systemem Millennium Edition) stawaty sie coraz
bardziej samodzielnymi systemami operacyjnymi, tworzgc odrebng wtasng platforme
programistyczng. Jednak wszystkie systemy tej linii startowaty z poziomu DOS i byty z nim
zgodne w dot.



Microsoft Windows 3.x

Windows 3.x to czes¢ rodziny graficznych interfejsow uzytkownika GUI firmy Microsoft,
dziatajgcych w systemie operacyjnym MS-DOS. Rodzina Windows 3.x zostata wydana

w latach 1990 - 1994. Wersja 3.0 zyskata duzg popularnosé, dzieki czemu Microsoft mogt
wreszcie konkurowaé na rynku GUI z firmami Apple i Commodore. Do tamtej pory Macintosh
i Amiga nie miaty sobie rownych.

Windows 3.0 zostat wydany 22 maja 1990. Zawarto w nim znacznie odswiezony interfejs
uzytkownika oraz ulepszenia techniczne w celu lepszego wykorzystania mechanizméw
zarzgdzania pamiecig udostepnianych przez procesory Intela: 80286 i 80386. Programy
pisane dla MS-DOS mozna byto teraz uruchamia¢ w oknie (co wczesniej byto dostepne

w bardziej ograniczonej formie w Windows/386 2.1). Dzieki temu system udostepniat
wielozadaniowos¢ dla starszych programow. Na rynku komputeréw domowych miato to
mniejsze znaczenie, bo gry i inne programy rozrywkowe nadal wymagaty bezposredniego
dostepu do sprzetu, a taki dawat tylko DOS.

Dodano oparty na ikonach program zarzgdzajgcy innymi programami oraz program do
obstugi plikow (winfile), ktdre zastgpity stary tekstowy kombajn. Zarzgdzanie ustawieniami
scentralizowano i przemodelowano na wzdr Mac OS. Do odziedziczonych po wersjach 2.x
programow Notepad, Write i gry Reversi dotgczyta gra Solitaire.



Microsoft Windows 95 8

Microsoft Windows 95 (nazwa robocza Chicago) - to system operacyjny wyprodukowany
przez firme Microsoft, ktérego oficjalna premiera miata miejsce 24 sierpnia 1995.

Windows 95 jest pofgczeniem interfejsu uzytkownika wywodzgcego sie z Windows 3.11 oraz
systemu operacyjnego Microsoft DOS. Nazwe zawdziecza systemowi okien (ang. windows),
ktore sg gtdwnym elementem graficznego interfejsu uzytkownika tego systemu operacyjnego.

W systemie Windows 95 zadebiutowato kilka elementow, ktore staty sie charakterystyczne
dla Windows do dzisiaj: m.in. przycisk Start ,pasek zadan i ikona Moj komputer. Od OSR1
Windows 95 byt dostarczany z przeglagdarkg internetowg Internet Explorer. To posuniecie
giganta z Redmond stato sie bezposrednig przyczyng[potrzebne zrddto] procesu
antymonopolowego.

System operacyjny Windows 95 byt duzym sukcesem komercyjnym firmy Microsoft.



Microsoft Windows 98 R

Windows 98 (nazwa robocza Memphis, numer wersji 4.1) to 32-bitowy system operacyjny
z graficznym interfejsem uzytkownika (GUI) firmy Microsoft. Jego premiera miata miejsce
25 czerwca 1998.

System w duzej mierze opiera sie na Windows 95, ale zawiera poprawiong (lub dodang)
obstuge standardéw takich jak USB, MMX i AGP. Windows 98 obstuguje system plikow
FAT32, wprowadzony juz w wersji 95 OSR2. Dodano obstuge wielu monitoréw, WebTV.

Dodatkowg nowoscig jest wieksze zintegrowanie przegladarki internetowej Internet Explorer
z interfejsem uzytkownika, tzn. Active Desktop.

Microsoft, po raz pierwszy dla Windows 98, udostepnit darmowa ustuge Windows Update,
stuzaca do aktualizacji systemu.

Microsoft byt krytykowany za brak innowacyjnosci w produkcie.



Microsoft Windows NT ..

Microsoft Windows NT (New Technology) rodzina 32- i 64-bitowych systemdw operacyjnych
firmy Microsoft, poczagtkowo przeznaczonych do zastosowan profesjonalnych, obecnie jest to
takze najpopularniejszy system wsrod uzytkownikdw domowych.

System NT dziata wielozadaniowo i z wywfaszczeniem. Daje sie przenosi¢ na rézne
architektury procesoréw. Jedng lub wiecej wersji systemu NT przeniesiono na procesory
Intel 386 i nowsze, MIPS R4000, DEC Alpha, PowerPC, Itanium oraz AMD64.

Podstawowe cele systemu to:
*Przenos$nosé
*Bezpieczenstwo

eczesciowa zgodnosc ze standardem IEEE 1003 interfejsu przenosnego systemu
operacyjnego (patrz: POSIX)

*mozliwos¢ korzystania z wielu procesorow
*Rozszerzalnosé

*adaptacje miedzynarodowe

*deklarowana zgodnos¢ z aplikacjami MS-DOS



Microsoft Windows XP [IIH o

Microsoft Windows XP, (nazwa robocza Whistler) to wersja systemu operacyjnego Windows z
rodziny Microsoft Windows NT (oparty na jadrze NT) firmy Microsoft, wydana oficjalnie

25 pazdziernika 2001. Nazwa XP pochodzi od angielskiego stowa eXPerience, czyli
doswiadczenie, doznanie.

Windows XP jest udang probg stworzenia jednolitej linii systemow Windows. Wczesniej
Microsoft rozwijat dwie linie produktéw: jedng dla uzytkownikéw domowych, a drugg do
zastosowan zaawansowanych (linia NT). Pociggneto to za sobg brak kompatybilnosci

z wieloma aplikacjami DOS-owymi.

System opiera sie na kodzie NT z dodanym nowym GUI Luna zawierajgcym wiele nowosci

i usprawnien. Ponadto, zawiera zintegrowang zapore sieciowg. Zapora sieciowa obecna

w Windows XP jest prostym filtrem pakietow, ktory jest domysinie aktywny po zainstalowaniu
systemu z dodatkiem Service Pack 2 (bez tego dodatku zapora jest aktywowana dopiero po
skonfigurowaniu sieci). Swiadczy to o tym, ze firma Microsoft przywigzuje coraz wiecej
znaczenia do bezpieczenstwa swoich produktow.

System wyposazono w przegladarke Internet Explorer 6 i odtwarzacz multimedialny Windows
Media Player 8. Dodano takze funkcje pulpitu zdalnego, dzieki ktdremu mozliwa jest
wygodnazdalna pomoc innemu uzytkownikowi. Dodanie tych aplikacji do systemu pociggneto
za sobg

dalsze oskarzenie w kierunku firmy Microsoft o praktyki monopolistyczne.



Microsoft Windows Vista

Microsoft Windows Vista (Windows NT 6.0) to najnowsza edycja systemu Windows firmy
Microsoft (do 22 lipca 2005 znany byt jedynie pod nazwg kodowg Longhorn). Nastepca
systemu Windows XP. Hasto reklamowe systemu to Clear Confident Connected, czyli
Przejrzysty Pewny Potgczony. Zgodnie z najnowszymi danymi statystycznymi, zainstalowany
na co dziesigtym komputerze.

Windows Vista jest dostepny w osmiu edycjach - wszystkich, z wyjgtkiem Windows Starter
2007 w wersjach 32- i 64-bitowej. Wszystkie edycje systemu (z wyjgtkiem Enterprise) majg
taki sam nosnik DVD a edycje zgodng z zakupiong wersjg wybiera sie podczas instalacji.

Windows Vista zawiera 3 rodzaje interfejsu: Windows Aero, Windows Basic i interfejs
klasyczny.

Windows Aero zawiera trojwymiarowe efekty takie jak: przetgczanie sie miedzy aplikacjami -
Windows Flip 3D, nastepca klasycznego przetgczania Alt+Tab oraz animacja minimalizacji

i maksymalizacji otwartych okien podobna do tej znanej z Mac OS X. Aero Glass dodatkowo
sprawia wrazenie gtadkosci i przezroczystosci interfejsu. Na starszych komputerach,
posiadajgcych stabsze karty graficzne i procesory, tych efektow nie ma i system wyglada
porownywalnie do poprzednich wersji. Aby w petni wykorzystaé efekty 3D nowego systemu,
karta graficzna bedzie musiata posiadac technologie Windows Display Driver Model (WDDM).



Linux

L/nux

Linux jest uniksopodobnym systemem operacyjnym. Linux jest jednym ze znamiennych
przyktadéw wolnego i otwartego oprogramowania (FLOSS); bedacy jego bazg kod Zzrédtowy
moze by¢ dowolnie wykorzystywany, modyfikowany i rozpowszechniany.

Pierwsza wersja jgdra Linuksa zostata udostepniona publicznie 17 wrzesnia 1991 dla
architektury komputera PC, wykorzystujgcej mikroprocesor o mikroarchitekturze I1A-32. Do
jadra dotgczono narzedzia systemowe i biblioteki z projektu GNU aby otrzymac nadajacy sie
do uzytku system operacyjny. Z tego powodu powstata tez alternatywna nazwa kompletnego
systemu: GNU/Linux.[2] Obecnie jest on udostepniany w formie licznych dystrybucji Linuksa,
ktore sktadaja sie z jadra (niekiedy zmodyfikowanego w stosunku do oficjalnej wersji)

i zestawu pakietéw oprogramowania dobranego do réznorodnych wymagan.

Najbardziej znanym zastosowaniem Linuksa sg sSrodowiska serwerowe, dla ktorych
komercyjne wsparcie oferujg rowniez duze firmy komputerowe jak IBM, Sun Microsystems,
Dell, Hewlett-Packard, Red Hat i Novell. Linux dziata na szerokiej gamie sprzetu
komputerowego, wliczajgc komputery biurkowe, superkomputery i systemy wbudowane,
takie jak telefony komdrkowe i routery.

Historia Linuksa rozpoczeta sie w 1991 roku, kiedy to finski programista, Linus Torvalds

poinformowat o hobbystycznym tworzeniu przez siebie nieduzego, wolnego systemu
operacyjnego, przeznaczonego dla procesoréw z rodzin i386, oraz i486.



Suse Linux O

SUSE Linux to prosta w obstudze dystrybucja Linuksa, stworzona z myslg o uzytkownikach
korzystajgcych na co dzien z interfejsu graficznego, i przeznaczona zaréwno dla
uzytkownikéw domowych (openSUSE), jak i do zastosowan komercyjnych (SUSE Linux
Enterprise).

Rozwijana w Niemczech, poczgtkowo przez SUSE GmbH, w styczniu 2004 dystrybucja zostata
przejeta przez firme Novell. Pierwsza wersja systemu nosita nazwe S.u.S.E. (skrét od niem.
Software- und System-Entwicklungsgesellschaft mbH, Nirnberg, od pazdziernika 1998
zmieniona na SuSE) i ujrzata swiatto dzienne w marcu 1994. W grudniu 2006 Novell oddzielit
otwartg, ogdélnodostepng wersje systemu, nazwang openSUSE i rozwijang przez spotecznosé
z catego Swiata, od wydania komercyjnego, oferowanego wraz z pomocg techniczng

i skierowanego do zastosowan profesjonalnych.

SUSE korzysta z pakietow w formacie RPM. Doswiadczeni uzytkownicy znajda wiele aplikacji
umozliwiajgcych programowanie w réznych jezykach, w tym Mono. Domyslnie, tuz po
instalacji SUSE pozwala na m.in. prace w sieci (popularna przegladarka Firefox), tworzenie

i edycje dokumentow (za pomocg OpenOffice.org), zaawansowang obrdbke grafiki (GIMP).
Swiezo zainstalowany system nie wymaga konfiguracji i jest gotowy od razu do pracy — co
czyni te dystrybucje bardzo przyjazng nowicjuszom. Na szczegdlng uwage zastuguje bardzo
dobre spolszczenie systemu, obejmujace réwniez program instalacyjny, wiekszos¢
programow uzytkowych oraz znaczng czes¢ dokumentacji.



Fedora Linux

Fedora (do wersji 6 Fedora Core) - nazwa nastepcy wolnej dystrybucji Red Hat Linux
rozwijanej przez Projekt Fedora i finansowanej gtéwnie przez Red Hat. W czerwcu 2005
utworzono Fundacje Fedora, majgcg w zamierzeniu koordynowaé prace nad Fedorg

w wiekszym stopniu niezaleznie od Red Hata.

Na Fedorze pracuje wiele serwerdow, np. kernel.org czy Wikipedii.

Fedora zawiera zestaw podstawowych pakietdw potrzebnych do pracy z systemem.
Dodatkowe oprogramowanie takie jak réznorodne aplikacje, bgdz kodeki dostepne jest
w repozytoriach.

Do wydania 6 istniaty dwa oficjalne repozytoria z dodatkowym oprogramowaniem:
*Core - oficjalne repozytorium projektu Fedora

*Extras - repozytorium zawierajgce oprogramowanie wspierane przez Fedora Project,
ale nierozprowadzane wraz z Fedorg Core

Od wydania 7 repozytoria te zostaty pofgczone.



Mandriva Linux U

Mandriva

Mandriva (poprzednio Mandrakesoft) - francuska firma software'owa, twdérca systemu
Mandriva Linux (poprzednio Mandrakelinux), cztonek-zatozyciel Desktop Linux Consortium.

Mandriva pracuje w kilku Srodowiskach graficznych. Sg to KDE i GNOME. Mozna takze
uruchomi¢ Mandrive w srodowisku dark3d gdzie mamy mozliwos¢ zobaczenia bardzo
dobrych efektéw 3D. Mandriva udostepnia ogromng ilos¢ oprogramowania- od edytoréw
tekstu poprzez programy multimedialne do serwerdw. Mamy mozliwos$¢ dowolnego
instalowania i odinstalowywania, a takze dzieki emulatorowi VirtualBox mozemy uruchomié
Windows, Solarisa i inne systemy operacyjne bez koniecznosci partycjowania dysku na nowo.
Po prostu tworzymy wirtualng maszyne ktéra bedzie uzywata miejsca na partycji linuksowej
w postaci obrazy wirtualnego dysku twardego, oraz wirtualnej pamieci RAM, wydzielonej

z pamieci zainstalowanej na komputerze.



Apple MacOS &

Mac OS5

Mac OS to system operacyjny dla komputeréw Macintosh firmy Apple. Byt to pierwszy
ogolnodostepny system operacyjny wyposazony w graficzny interfejs uzytkownika (GUI).
Wczesniejsze komputery Apple pracowaty w oparciu o interfejs tekstowy. Idea graficznego
interfejsu zostata zaczerpnieta przez inzynieréw Apple z laboratoridow firmy Xerox w Palo Alto
gdzie w 1974 roku stworzono Alto, pierwszy komputer z graficznym interfejsem.

Pierwsza wersja systemu weszta do uzytku publicznego w 1984 wraz z modelem Macintosh -
reklamowana przy pomocy klipu nawigzujgcego do literatury Georga Orwella.
Upowszechnione przez nig takie standardy graficznego interfejsu jak okna, rozwijalne menu,
kursor myszy, kosz na niepotrzebne pliki staty sie od tej pory podstawg wspdtczesnych
systemow operacyjnych.

Zachecona sukcesem Apple, w tym samym kierunku zaczeta podazac firma Microsoft,
jednoczesnie Apple starat sie opatentowac¢ wyglad i wrazenia swojego systemu.
Doprowadzito to do dtugotrwatego procesu o wtasnos¢ intelektualna.

Mac OS dziatat w systemach opartych poczatkowo na procesorach Motoroli z linii 680x0

a nastepnie linii PowerPC opracowanej wspdlnie przez Apple, Motorole i IBM. W 1983 roku
prébnie przeniesiono go takze na platforme 1A32. Prébne testy wykazaty, ze dziatat on
szybciej niz na éwczesnych uktadach wykorzystywanych w komputerach Apple. Kierownictwo
firmy nigdy nie zdecydowato sie jednak na kontynuowanie tych doswiadczen w obawie

o utrate zapotrzebowania na wtasng platforme sprzetowa.



Apple MacOS X

Mac OS X - jest to ztozony system operacyjny dla komputeréow Macintosh opracowany

w roku 2000 w amerykanskiej firmie Apple Computer. X w nazwie oznacza 10 wersje systemu
Mac OS, jednak Mac OS X jest systemem o catkowicie odmiennej budowie niz poprzednie
wersje Mac OS.

Graficzny interfejs uzytkownika nosi nazwe Aqua i jest wtasnym rozwigzaniem

opracowanym przez Apple z wykorzystaniem doswiadczen i wzoréw z poprzednich systemow
tej firmy.

Jego silne strony to miedzy innymi:

*mozliwos¢ uruchamiania programow napisanych dla wczesniejszych wersji systemu

Mac OS

*tatwos¢ adaptacji, kompilacji i wykorzystania oprogramowania stworzonego dla
systemow uniksowych, zwtaszcza typu BSD

*Quartz Extreme, format PDF jako podstawa interfejsu graficznego
*ColorSync, przemystowej jakosci system zarzgdzania kolorem
*wydajny silnik OpenGL

*ma wbudowane zaawansowane narzedzia sieciowe

Podobnie jak poprzednie systemy Apple, Mac OS X niesie wiele innowacji i w wielu
dziedzinach ksztattuje wspdtczesng ewolucje oraz mode graficznych systemow operacyjnych.



Apple MacOS X Leopard (V/T)

Mac OS X 10.5 (nazwa kodowa Leopard) - system operacyjny firmy Apple Inc., ktérego
premiera odbyta sie 26 pazdziernika 2007, jako nastepca systemu Mac OS X 10.4.

Leopard nosi numer 10.5 i zostat wydany 2,5 roku po Tigerze. W poréwnaniu do Tigera jest

bogatszy o ponad 300 nowych funkcji. Jednak zespotowi tworzgcemu Leoparda nie udato sie
umiescic w wersji przeznaczonej do sprzedazy wszystkich zapowiedzianych funkcji, bedg one
wydane w przysztosci.

Najnowsze wydanie systemu operacyjnego spod znaku jabtka trafia do sprzedazy 2,5 roku po
premierze poprzednika - 10.4 Tiger. Leopard to system w petni 64-bitowy, pozwala jednak na
jednoczesne uruchamianie starszych, 32-bitowych aplikacji. Potrafi tez w petni wykorzystywad
mozliwosci najnowszych procesoréw wielordzeniowych i jest oficjalnie zgodny ze specyfikacjami
SUSv3 i POSIX 1003.1 dla systemdéw UNIX, w zakresie API jezyka C, narzedzi i obstugi

watkow.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy, to przebudowany pulpit, oferujgcy zmieniony pasek Dock

z nowg funkcjonalnoscig, tzw. stosami (Stacks), majgcg utatwia¢ dostep do plikéw. Pasek Dock
wyposazono w trojwymiarowe efekty odbi¢, ale efekt ten dostepny jest tylko wtedy, gdy Dock
umieszczony jest na dole ekranu (brak go, gdy Dock jest z boku). Pasek menu na goérze ekranu stat
sie przezroczysty. Uzytecznosc tego ostatniego rozwigzania moze okazad sie watpliwa,

jesli ttem pulpitu bedzie obraz ztozony lub obfitujgcy w ciemne i jasne partie o duzej

rozpietosci tonalnej.



Inne systemy operacyjne — Palm OS

Palm OS jest jednym z popularniejszych systemow operacyjnych dla palmtopdw. Pierwsze
modele palmtopdw pracujgcych w Palm OS pojawity sie w 1996 roku (Pilot 1000). Na
poczatku producentem Pilotow byta firma 3Com. PdzZniej urzadzenia firmy 3com nazwano
Palm Pilot, nastepnie w wyniku przeksztatcenn w 3com wydzielona zostata firma Palm
Computing zajmujgca sie tylko palmtopami.

Palm (poza nielicznymi wyjatkami jak np. Treo) nie

posiada klawiatury, wprowadzanie tekstu odbywa sie dzieki
dotykowemu ekranowi, rysikowi i specjalnemu programowi
do rozpoznawania pisma odrecznego Graffiti®[1]. Graffiti ©
opiera sie na rozpoznawaniu specjalnych uproszczonych
znakow alfanumerycznych przypominajgcych litery, jednak
na tyle uproszczone, ze umozliwiajg dosé¢ szybkie
wpisywanie tekstow.

)




Inne systemy operacyjne — Symbian

Symbian to nazwa systemu operacyjnego, dotgczonych do niego bibliotek, rozwigzan
interfejsu uzytkownika oraz specyfikacji dla programéw narzedziowych wyprodukowanych
przez konsorcjum Symbian, w sktad ktérego wchodzg najwieksi producenci telefonéw
komarkowych (Nokia, Samsung, Motorola, Siemens, Sony Ericsson). Symbian zostat
stworzony w oparciu o system EPOC, wykorzystywany w PDA firmy Psion.

Na bazie systemu Symbian powstato kilka platform interfejsu
uzytkownika np: Series 80 (inaczej Communicator), Series
60, Series 90 oraz UIQ. Ten system operacyjny jest
stosowanych w wielu rodzajach urzadzen przenosnych, m.in.

w telefonach komadrkowych i palmtopach. | ~ foies QW0
System pozwala na: | & 6
*Korzystanie z internetu (przegladanie stron www, poczta I coviocts Moo Memor
elektroniczna, ftp, komunikatory internetowe, itp.) B & A
*Przegladanie i edycja dokumentéw: word, excel czy pdf \. | 2 &)

eOdtwarzanie i nagrywanie muzyKki
*Fotografowanie i edycja zdjec

*Nagrywanie i odtwarzanie video

eZapewnia rowniez rozrywke poprzez wiele réznego
rodzaju gier

)




Podsumowanie - interfejs

Interfejs (spolszczenie angielskiego stowa interface), tumaczone bywa na jezyk polski jako
styk, pofaczenie, posrednik. W elektronice interfejsem nazywamy urzadzenie posredniczace
miedzy dwoma réznymi czesciami systemu.

Wyrézniamy:

sinterfejs klasy - w jezykach obiektowych abstrakcyjna reprezentacja klasy pozwalajgca na
wykorzystywanie jej bez odwotywania sie do konkretnej implementacji,

*interfejs (urzagdzenie) - urzadzenie elektroniczne lub optyczne pozwalajace na

komunikacje miedzy dwoma innymi urzgdzeniami, ktorych bezposrednio nie da sie ze sobg
potaczyé,

*interfejs uzytkownika - oprogramowanie pozwalajgce na interakcje miedzy aplikacjami

i uzytkownikiem:

*0 interfejs graficzny - interfejs uzytkownika komunikujgcy stan programu w postaci
graficznej na ekranie (lub wyswietlaczu), ktory jako wejscie wykorzystuje

urzgdzenie wskazujgce (myszke, touchpad, tablet, joystick, itp.) i klawiature,

0 interfejs tekstowy - interfejs uzytkownika komunikujgcy stan aplikacji w postaci

znakdéw na ekranie (lub wyswietlaczu), wykorzystujgcy jako wejscie z reguty tylko
klawiature.



Internet

Internet (tac. inter miedzy, ang. net sieé, dostownie miedzysiec) - ogdlnoswiatowa sieé
komputerowa logicznie potgczona w jednorodng sie¢ adresowg opartg na protokole IP
(ang. Internet Protocol). Dostarcza lub wykorzystuje ustugi wyzszego poziomu oparte na
telekomunikacji i zwigzanej z nig infrastrukturze.

Potaczenie komputera z Internetem

Przytgczenie komputera do Internetu mozliwe jest z wykorzystaniem wielu technologii, ktére
pozwalajg urzagdzeniu komunikowac sie z pobliskg bramka posiadajgcg state potgczenie

z innymi systemami w Internecie. Typowe rozwigzania wykorzystujg linie telefoniczne
(modemy, cyfrowe linie ISDN, modemy ADSL), inne technologie przewodowe (transmisja
przez sieci energetyczne, telewizje kablowg) oraz bezprzewodowe (GPRS, tgcza satelitarne,
Wi-Fi).

Aby pracowac w Internecie, komputer musi by¢ w stanie komunikowac sie z innymi
systemami przez protokoty z rodziny TCP/IP, a takze posiadaé oprogramowanie pozwalajgce
na praktyczne wykorzystanie ustug oferowanych przez innych uzytkownikéw.



Internet

Czynnikami, ktore spowodowaty powstanie sieci Internet staty
sie:

*Teoria hipertekstu

*Zasada komunikacji pakietowej



Komunikacja pakietowa




TCP/IP i DNS

TCP/IP odnosi sie do nazwy dwdch protokotow: Transmission Control Protocol i Internet
Protocol. TCP to protokdt kontroli transmisji, wedtug ktorego dane przesytane w Internecie
rozbijane sg u nadawcy na tzw. pakiety i z powrotem sktadane w jedng catos¢ u odbiorcy.

IP to protokodt definiujgcy sposob adresowania - dane w sieciach IP sg wysytane w formie
blokéw okreslanych mianem pakietéw. Dowolne dwa komputery uzywajgce TCP/IP mogg by¢
potgczone ze sobg. Jezeli w czesci sieci wystgpi usterka, informacja ominie ten fragment

i inng drogg trafi do celu. Protokot TCP jest formalnie niezalezny od IP — to znaczy mozna go
stosowac z innym niz IP systemem identyfikacji komputeréw.

Adres IP (Internet Protocol address) to unikatowy numer przyporzagdkowany urzgdzeniom
sieci komputerowych. Adres IP zapisywany jest w postaci czterech oktetow w postaci
dziesietnej oddzielonych od siebie kropkami. Dla przyktadu adres IP: 192.168.0.182
odpowiada komputerom znajdujgcym sie w IFP UAM. Uzytkownicy Internetu nie muszg znaé
adresow IP. Tekstowa nazwa (np. www.amu.edu.pl) jest ttumaczona na adres IP dzieki
wykorzystaniu protokotu DNS. Adres IP jest przyznawany kazdemu uzytkownikowi przez jego
dostawce internetu (ISP).

DNS (ang. Domain Name System, system nazw domenowych) to system serwerdéw oraz
protokdt komunikacyjny zapewniajgcy zamiane adresow znanych uzytkownikom Internetu na
adresy zrozumiate dla urzadzen tworzacych sie¢ komputerowga. Dzieki wykorzystaniu DNS
nazwa mnemoniczna moze zosta¢ zamieniona na odpowiadajgcy jej adres IP.
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Arpanet powstat jako inicjatywa Departamentu Obrony USA (Pentagonu). W 1958 roku po
szoku wywofanym wystaniem Sputnika w kosmos przez ZSRR powotano rzgdowg agencje
ARPA ktorej zadaniem byto obserwowanie i wspieranie inicjatyw powstajgcych na uczelniach
w USA, ktdre miaty szczegdlne znaczenie dla obronnosci USA.

W 1967 roku odbyta sie konferencja naukowa ARPA na temat technicznych mozliwosci
budowy rozlegtych sieci komputerowych o rozproszonym zarzadzaniu. Przewodnig ideg tej
konferencji byto ustalenie, czy mozliwe jest za pomocg komputeréw skonstruowanie takiej
sieci tgcznosci, ktéra by nie posiadata central (ktére wrog moze tatwo zniszczyé), lecz
umozliwiata automatyczne wyszukiwanie potgczen miedzy dowddztwem i oddziatami
polowymi nawet przy duzym stopniu zniszczenia infrastruktury telekomunikacyjnej kraju.
Okazato sie to potencjalnie mozliwe. Najciekawsze rozwigzanie zaproponowat Alex McKenize
z Uniwersytetu Stanforda, ktory zaproponowat idee pakietu informacji z przypisanym do niej
adresem, ktory by automatycznie krazyt po ,szukajgc” swojego odbiorcy tak, jak to sie dzieje
z listami pocztowymi. ARPA zdecydowata sie wesprzec projekt Alexa McKenzie, ktory
stworzyt kilkudziesiecioosobowy zespot pracujgcy na Uniwersytecie Stanford, UCLA i
Uniwersytecie Utah. Zespot ten stworzyt zreby protokotu TCP (pierwotnie nazwanego IMP)
oraz w 1968 wykonat pokaz automatycznego routingu potgczen w sieci liczgcej kilkanascie
serwerow rozproszonych na tych trzech uniwersytetach.
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W latach 1967-1972 eksperymentalna sie¢ rozrastata sie na kolejne uczelnie, a rozrost ten byt
hojnie wspierany finansowo przez ARPA. W ramach tej sieci utworzono Network Working
Group (NWG) liczagca ok. 100 oséb, ktdra zaczeta, korzystajac juz z sieci, wymieniac sie
informacjami i wynikami swoich eksperymentéw. Badania te (i rozwdj sieci) byty czesciowo
tajne, gdyz rownolegle z pracami naukowcdow cywilnych trwaty prace nad
zaimplementowaniem ich do celow wojskowych.

W 1971 roku ARPA zdecydowata sie odtajni¢ protokét TCP/IP i zezwolita na przytaczanie do
Arpanetu lokalnych sieci akademickich.

W latach 1972-1979 kolejne uczelnie USA przytgczaty sie do projektu Arpanetu i jednoczes$nie
ARPA sledzita wszystkie nowinki techniczne wymyslane na uczelniach i czes¢ z nich
przekazywata na rzecz tajnych projektéw wojskowych. Wielu akademickich uzytkownikéw
Arpanetu zaczeto nazywac te siec Internetem, ze wzgledu na to, ze tgczyta ona wiele réznych
sieci lokalnych. W 1980 roku, po kilku efektownych wtamaniach crackeréow do serweréw
Arpanetu, ARPA zdecydowata sie rozdzieli¢ catkowicie wojskowg czes¢ Arpanetu od czesci
akademickiej. Czes¢ wojskowa nadal ma nazwe Arpanet, zas cze$¢ cywilna zostata juz
oficjalnie nazwana Internetem i zaczeta sie od tej pory rozwija¢ samodzielnie.

O obecnie istniejgcym wojskowym Arpanecie (prawdopodobnie o nazwie Milnet) niewiele
oficjalnie wiadomo.



Hipertekst

Hipertekst to organizacja danych w postaci niezaleznych leksji potgczonych hipertgczami.
Hipertekst cechuje nielinearnosc¢ i niestrukturalnos¢ uktadu leksji. Oznacza to, ze nie ma

z gory zdefiniowanej kolejnosci czytania leksji, a nawigacja miedzy nimi zalezy wytacznie od
uzytkownika.

Najbardziej znanym systemem hipertekstowym jest sie¢c WWW. Wedtug Teda Nelsona,

autora terminu hipertekst, WWW jest mocno ograniczong, nieudang prdobg zastosowania idei
hipertekstu, ktérg on sam stara sie realizowa¢ pracujgc nad projektem Xanadu.

Hipertekst doskonale sprawdza sie w przypadku przechowywania danych o charakterze
informacyjnym, popularny jest jednak réwniez tzw. hipertekst literacki (hiperfikcja) czyli
utwor literacki zorganizowany w postaci hipertekstu. Niektorzy uwazajg, ze hiperfikcja jest
realizacjg postomodernistycznego hasta o ,Smierci autora”. Mozna wyrdznic hiperfikcje
dyskowe (stand alone hypertext), tworzone przy uzyciu réznorodnych systemow
hipertekstowych i rozprowadzane na materialnych nosnikach, jak np. CD oraz hiperfikcje
sieciowe dostepne na stronach WWW.

Korzenie hipertekstu tkwig nie tylko w historii komputerdw, ale rowniez w teorii literatury

(m.in. Roland Barthes, autor pojecia leksja, Julia Kristeva, autorka terminu intertekstualnosé¢,Gerard
Genette, autor rozwazan na temat intertekstualnosci, Michat Gtowinski, autor

opracowania , Intertekstualnos¢, groteska, parabola” Krakoéw 2000) oraz w literaturze,

w postaci tzw. protohipertekstow, przez niektérych zaliczanych do liberatury.
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1945 - Vannevar Bush publikuje w Atlantic Monthly artykut ,,As We May Think”, gdzie
przedstawione zostajg idee lezgce u podstaw hipertekstu.

1957 - Stany Zjednoczone, w odpowiedzi na wystrzelenie sputnika przez Zwigzek Radziecki,
powotujg agencje ARPA, ktdra pdzniej walnie przyczynia sie do powstania Internetu i jego
poczatkowego rozwoiju.

1964 - Paul Baran z RAND Corporation publikuje raport ,,On Distributed Communications
Networks” z propozycjg zdecentralizowanej sieci komputerowej, ktdora moze dziata¢ nawet w
przypadku awarii wielu weztéw. Propozycja ta lezy u podstaw utworzenia kilka lat pdzniej
ARPANET.

1969 - Powstaje ARPAnet, sie¢ czterech komputeréw stworzona przez amerykanska agencje
rzgdowg ARPA. W 1971 sied ta liczyta sobie 13 weztéw, a w 1973 roku - juz 35. Sie¢ ARPAnet z
miejsca zostaje wykorzystywana do komunikacji miedzy naukowcami, przesytania listow
elektronicznych i wspdlnej pracy nad projektami.

1970 - Uruchomiona zostata pierwsza wersja FTP, File Transfer Protocol, dzieki ktéremu
powstang w Internecie biblioteki programow, a takze sterownikéw do sprzetu, dokumentacji

1971 - Poczatki poczty elektronicznej. Ray Tomlinson wysyta pierwszg wiadomosé
elektronicznga. Inna teoria gtosi, ze poczte elektroniczng opracowano w réznych miejscach
pod koniec lat szes¢dziesigtych. Do 2000 roku liczba wysytanych wiadomosci e-mail dotrze
do 6 trylionédw odbiorcow rocznie.



Krotka historia Internetu 2/6

1972 - Powstaje Telnet, aplikacja pozwalajgca na zdalng prace na odlegtych komputerach -
potaczenie sie z nimi i uruchamianie programoéw.

1973 - Do ARPANETu wtgczone zostajg pierwsze instytucje spoza Stanéw Zjednoczonych:
University College of London w Wielkiej Brytanii i Royal Radar Establishment w Norwegii.

1974 - Po raz pierwszy pojawia sie stowo Internet, w opracowaniu badawczym dotyczacym
protokotu TCP, napisanym przez Vintona Cerfa i Boba Kahna ,,A Protocol for Packet
Intercommunication”. W uznaniu za tg i inne zastugi Vinton Cerf jest znany jako

,ojciec Internetu”.

1977 - TheoryNet t3czy poczta elektroniczng stu naukowcédw: powstaje lista dyskusyjna
(mailing list). Opracowane zostaja protokoty TCP i IP.

1978 - W Chicago powstaje RPCM, pierwszy BBS (bulletin-board system). Stopniowo BBS
oferuje pogawedki, gry, dyskusje, biblioteki programow i poczte elektroniczng.

1979 - Powstaje Usenet, tekstowe grupy dyskusyjne - stworzony przez studentow Toma
Truscotta, Jima Ellisa i Steve Bellovina. Dzis Usenet to ponad 50 tysiecy grup i miliony
uzytkownikdw, czytajgcych i biorgcych udziat w dyskusjach.

1981 - Ted Nelson proponuje Xanadu - hipertekstowg baze danych zawierajgcg informacje
dalekiego potomka mozna by zapewne uznaé World Wide Web.
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1982 - W sieci komputerowej pojawiajg sie usmieszki (smileys), tekstowe znaczki wyrazajgce
emocje.

1983 - Od ARPANET odtgczona zostaje jej czes¢ wojskowa, tworzgc MILNET. W ARPANET
hosty i i sieci zaczynajg uzywac protokotu TCP/IP. Powstaje wtasciwy Internet.

1984 - Do rozwoju Internetu witgcza sie National Science Fundation, tworzgc NSFNET, siec

coraz szybszych superkomputerow wykorzystywanych do celdw naukowych. Zostaje

opublikowana specyfikacja DNS, Domain Name System; jej twodrcg jest Paul Mockapetris.

1985 - William Gibson pisze swg najstynniejszg powies¢ fantastycznonaukowg - Neuromancergdzie
uzywa stowa cyberspace.

America Online, stynna ustuga on-line.
1989 - Formalnie przestaje istnie¢ ARPANET.

1990 - Tim Berners-Lee tworzy World Wide Web, system pozwalajgcy autorom na

potaczenie stow, zdjec i dzwieku, poczatkowo pomyslany dla wsparcia naukowcéw zajmujacych sie
fizyka w CERN. Projekt World Wide Web powstaje na komputerze NeXT, w pierwszej

odstonie umozliwia jednoczesnie przegladanie i edycje hipertekstowych dokumentéw. W rok
pozniej zostaje zainstalowany na serwerach CERN, a z nich rozpowszechnia sie na caty Swiat.

W maju Polska zostaje przyjeta do EARN, czesci sieci BITNET. 17 lipca nastepuje potaczenie
krajowego wezta PLEARN w Centrum Obliczeniowym UW z weztem DKEARN w Kopenhadze. 28
listopada potgczenie sieci z Wroctawiem, pierwszym miastem poza Warszawa.
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1991 - 17 sierpnia pierwsza wymiana poczty elektronicznej miedzy Polskg a Swiatem,
uwazana za poczatek Internetu w Polsce. 23 sierpnia przychodzi z Hamburga pierwsza
odpowiedzZ na poczte elektroniczng wystang z Polski. W styczniu liczba uzytkownikdw sieci
w Polsce przekracza 2000.

1992 - W artykule o Internecie Jean Armour Polly uzywa frazy surfing the Net. Pojawia sie
rowniez termin cybersex. Powstaje Internet Society, organizacja koordynujgca rozwaj

i dziatanie Internetu. W Polsce oddano do uzytku sie¢ pakietowg TP SA pod nazwa
Polpak.

1993 - Pojawia sie Mosaic, pierwsza graficzna przeglgdarka World Wide Web. Tworzy ja
zespot: Marc Andreessen, Eric Bina i inni studenci NCSA. Dzieki niej znacznie wzrasta
popularnos¢ Internetu i World Wide Web. Przedstawiciel Microsoft stwierdza, ze ,,wiekszos¢
ludzi nigdy nie bedzie potrzebowaé¢ modemaow szybszych niz 2400 bps”.

W Polsce powstaje Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa - NASK, jako jednostka
badawczo-rozwojowa KBN. Przejmuje ona zadania Zespotu Koordynacyjnego NASK przy
Uniwersytecie Warszawskim, utworzonego w roku 1991.

W sierpniu powstaje pierwszy polski serwer World Wide Web - strona Wydziatu Fizyki
Uniwersytetu Warszawskiego; prowadzona przez zespo6t: Marcin Gromisz, Wojtek Bogusz,
Kacper Nowicki, Michat Jankowski.
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1994 - David Filo i Jerry Yang tworzg Yahoo! jako spis interesujgcych ich miejsc w Internecie; z
czasem serwis ten rozwija sie w najstynniejszy katalog zasobdw internetowych na Swiecie,

a jego twarcy zostajg milionerami.

12 kwietnia firma prawnicza Canter & Siegel wysyta do sieci, na szes$¢ tysiecy grup
dyskusyjnych, spam - posting promujacy jej ustugi w loterii pozwolen na prace w Stanach;
oburzenie

uzytkownicy wysytajg autorom tego pomystu tyle listdw, ze dostawca ustug internetowych
likwiduje im konto.

1995 - Marc Andreessen tworzy Netscape Navigator, w swoim czasie najpopularniejszg
przegladarke internetowg, zdobywajgcg w swoim czasie do 80 procent rynku. W lipcu
Microsoft ogtasza wprowadzenie Microsoft Network, MSN, ustugi online z
oprogramowaniem dostepnym w kazdej kopii Windows 95. W sierpniu Netscape wchodzi na
gietde.

Rozpoczyna sie ,wojna przegladarek”, wowczas jeszcze pomiedzy Netscape a innymi
programami, a wkrotce - wtasciwie tylko miedzy Netscape Navigator a Internet Explorer.

Pojawia sie RealAudio, technologia przesytania ciggtej transmisji dzwiekowej przez Internet.
W pazdzierniku Sun ogtasza jezyk programowania Java, do dzi$ jedno z najbardziej
popularnych narzedzi internetowych programistéw. W listopadzie Bill Gates zwraca sie ku
Internetowi: ,,naszym celem jest stanie sie najwiekszg firmg internetowg na Swiecie”, moéwi.
W grudniu pojawia sie Netscape 2.0, zramkami, Javg i edytorem w wersji Gold.
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1995 - kwietniu powstaje firma Polbox, trzeci dostawca ustug internetowych w Polsce.

Powstaje pierwszy polski portal: Wirtualna Polska, 23 sierpnia 1995 prezentacja nowej
przegladarki internetowej na bazie kodu Mosaica - Internet Explorer.

Rusza wyszukiwarka stron AltaVista.

1996 - TP S.A. uruchamia ustuge anonimowego dostepu, firma Polbox od listopada oferuje
pierwsze w Polsce darmowe konta e-mail, a nastepnie WWW.,

Powstaje portal Onet.pl.

Powstaje wyszukiwarka HotBot.

1997 - oficjalna premiera PHP.

1998 - Powstaje Google.

1999 - Powstajg pierwsze polskie komunikatory: Gadu-Gadu i Tlen.pl.
Powstaje portal Interia.pl oraz portal 02.pl.



Internet — najwazniejsze ustugi

Ustugi (najczesciej) oferowane przez dostawcow:
*hosting stron internetowych WWW |ub serwerdw internetowych FTP;
*poczte elektroniczng (e-mail) na swoim portalu lub serwerze.

Samo korzystanie z Internetu nie wymaga wykupienia zadnych ustug od dostawcow.
Obojetnie czy w domu czy w kafejce internetowej mozna bez dodatkowych optat:

*przegladac strony internetowe - WWW;

*transferowac pliki — FTP, P2P;

*korzystac z darmowych skrzynek poczty elektronicznej;
edyskutowacé w grupach dyskusyjnych Usenetu.

*Oprécz wyzej wymienionych, Internet umozliwia dostep do szerokiej gamy ustug takich
jak m.in.:

«dyskusje internetowe (grupy dyskusyjne, e-mailowe listy dyskusyjnych, fora dyskusyjne);
rozmowy tekstowe w czasie rzeczywistym (IRC); komunikatory internetowe (Gadu-Gadu,
ICQ, Jabber, Skype, Tlen); telefonia internetowa (VolP); radio internetowe; telewizja
internetowa; telekonferencje; faksowanie; sklepy internetowe; aukcje internetowe;
gietda internetowa; bankowos$¢ elektroniczna; gry online



Struktura indywidualna internetu

*Pamiec ludzka
*Przegladarki (zaktadki, skroty)
*Archiwa (bazy danych i stron)

*Katalogi internetowe



Przeglagdarka internetowa

Przegladarka internetowa — program komputerowy, ktéry stuzy do pobierania i wyswietlania
dokumentow HTML/XHTML/XML z serwerdw internetowych, a takze plikdw multimedialnych
(czasem z pomoca réznych wtyczek).

Najpopularniejszymi przeglagdarkami sg: Internet Explorer, Firefox, Opera, Safari.
Trwajgca na rynku wojna przegladarek powoduje, ze oprogramowanie do przeglagdania stron
caty czas ewoluuje w strone ergonomiki, uzytecznosci i wygody.

Najciekawsze funkcje utatwiajgce przegladanie stron www:

*Zaktadki

*menedzery pobierania plikow

*przechowywanie plikdw w pamieci podrecznej (cache)

*obstuga wtyczek (rozszerzen) i skorek, dostosowalnosé interfejsu

*przegladanie w kartach

ezapamietywanie haset

egesty myszy i skroty klawiaturowe

*blokowanie wyskakujgcych okienek

*filtry reklam

wbudowane programy do obstugi poczty e-mail oraz czytniki RSS.

wbudowany klient BitTorrent



Strona Internetowa

Strona internetowa (strona WWW) - dokument utworzony w ktérejs z odmian jezyka SGML
(HTML, XML), pobierany z dysku lokalnego komputera bgdz serwera internetowego
i interpretowany po stronie uzytkownika za pomoca przegladarki.

Cechg charakterystyczng stron WWW jest hipertekstowos$¢ i czesto multimedialnosé. Czesé
stron internetowych moze zawiera¢ w sobie elementy prezentacji stworzonych za pomoca
dodatkowych technologii (np. Flash), czes¢ tworzona jest dynamicznie w momencie wystania
przez przegladarke zapytania do serwera.



Portal Internetowy

Portal internetowy — internetowy serwis informacyjny poszerzony o réznorodne ustugi
internetowe, dostepny z jednego adresu internetowego. W intencji twdércow, ma to zachecad
uzytkownikéw do ustawienia adresu portalu jako strony startowej w przeglagdarce www

i traktowania go jako bramy do Internetu.

Zazwyczaj portal zawiera informacje bedgce przedmiotem zainteresowania szerokiego grona
odbiorcéow. Jako przyktadowa tres¢ portalu mozna podac: dziat aktualnych wiadomosci,
prognoza pogody, katalog stron WWW, chat, forum dyskusyjne oraz mechanizmy
wyszukiwania informacji w nim samym lub w zewnetrznych zasobach Internetu
(wyszukiwarki internetowe).

W celu przyciggniecia wiekszej ilosci uzytkownikdw portale mogg oferowaé darmowe konta
poczty elektronicznej, miejsce na strony WWW i dostep do innych ustug (np. multimedia,
pobieranie plikow, grupy dyskusyjne). Dla zarejestrowanych uzytkownikéw moga by¢
dostepne dodatkowe ustugi lub ustugi o wyzszej jakosci niz dla uzytkownikéw
nierejestrowanych, choé¢ w praktyce i ta moze sie okazaé niska, co stato sie jedng z przyczyn
powstania wortali.



Wortal

Wortal, portal wertykalny (ang. vertical portal) — portal wyspecjalizowany, publikujacy
informacje z jednej dziedziny, tematycznie do siebie zblizone, np. dotyczgce muzyki, filmu,
programoéw komputerowych.

Nazwa ma stanowic¢ przeciwstawienie do zwyktego portalu, obejmujgcego szeroki zakres
tematyczny (horyzontalnego), a przy okazji podkreslaé¢ wyzszg jako$¢ udostepnianych
zasobow, jednak nie przyjeta sie szeroko.
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Serwis internetowy (witryna internetowa; ang. website) - rodzaj serwisu informacyjnego, dla
ktorego nosnikiem jest Internet. Serwisy poza trescig statyczng posiadajg czesto sekcje
wiadomosci, oraz mozliwos$¢ logowania sie i zapamietywania preferencji odbiorcow w celu
dostosowania tresci do indywidualnych upodoban. Serwis moze posiadac obiekty
interaktywne np. formularze, przyciski.

Serwisy mogg by¢ tematyczne (poswiecone jednemu zagadnieniu), lub ogdélne (zajmujace sie
kilkoma lub wiecej tematami).
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Rodzaje serwisdw internetowych:

Serwis informacyjny — jest to serwis poswiecony informacjom o organizacji, misji,
charakterze organizacji, liscie sukcesow, danych identyfikacyjnych i kontaktowych,
zawierajacy katalog produktéw lub ustug, cen oraz aktualne informacje o organizacji oraz
biezgcg oferte handlowa. Charakteryzuje sie duzymi zasobami tresci. Serwis reklamowy —
jego celem jest prowadzenie dziatan promocyjnych organizacji i jej produktow, Serwis
transakcyjny — ma na celu wspomaganie procesu sprzedazy oraz utrzymanie partnerskich
kontaktéw z klientami, Portal komercyjny — jest wielotematycznym serwisem internetowym,
oferujgcym dostep do wielu informacji. Udostepnia on bogate tresci, bez szczegdtowosci
informacji, Wortal (vortal) — portal wertykalny, dostarcza szczegétowej informacji

z konkretnej dziedziny. Moze by¢ dedykowany np. ekonomii, finansom, budownictwu itp.,
blog - rodzaj stron, ktére generalnie sg uzywane jako internetowe dzienniki, Portal
korporacyjny — ma na celu prezentacje organizacji, jej dziatalnosci i produktéw. Sg
wykorzystywane w ekstranecie oraz internecie dla réznych odbiorcow przedstawiajgce

rozng tresc¢, serwis szkoleniowy — nastawiony jest na zdobywanie i poszerzanie wiedzy,
serwis spotecznosciowy - rodzaj stron, na ktérych spotykaja sie internauci o podobnych
zainteresowaniach. Fundamentem serwisdw spotecznosciowych sg fora dyskusyjne, lub
czaty.



CMS — zarzadzanie trescig

System zarzadzania trescig (ang. Content Management System - CMS) jest to jedna lub
zestaw aplikacji internetowych pozwalajgcych na tatwe utworzenie oraz pdzniejszg
aktualizacje i rozbudowe serwisu WWW przez redakcyjny personel nietechniczny.
Ksztattowanie tresci i sposobu ich prezentacji w serwisie zarzgdzanym poprzez CMS odbywa
sie za pomocg prostych w obstudze interfejsow uzytkownika, zazwyczaj w postaci stron
WWW zawierajgcych rozbudowane formularze i moduty.



Struktura globalna internetu

*katalogi
*wyszukiwarki



Katalogi

Katalogi stron sg najstarszg metodg wyszukiwania informacji. Serwisy te zatrudniajg
redaktoréw, ktérzy przegladajg strony internetowe i decydujg do jakiej kategorii je zaliczy¢.
Mogg rowniez dodac krotki opis witryny. W ten sposéb powstaje komputerowy katalog
udostepniany wszystkim zainteresowanym.

Katalog jest strukturg drzewiastg, w ktdorg szukajacy sie zagtebia. Witryny przypisane sg, ze
wzgledu na swojg zawartos¢ do poszczegdlnych kategorii, ktére dzielg sie na kategorie
podrzedne. Struktura ta przypomina drzewo katalogdw i podkatalogdw np. eksploratora
Windows. Na koncu tej struktury znajdujg sie strony zawierajgce odsytacze internetowe do
okreslonych witryn.

Najwazniejsze wady katalogow stron

*Stosunkowo mata liczba zawartych w nich stron w poréwnaniu z innymi narzedziami

*Powolna aktualizacja katalogu (strony internetowe zamieszczone w katalogu wymagaja
regularnego odwiedzenia ich przez redaktora).

Zaletg katalogdw jest to, ze opracowujg je ludzie ktérzy dbajg o wiarygodnos¢
umieszczonych w nich danych.



Wyszukiwarki

Wyszukiwarka internetowa (ang. search engine) to program lub strona internetowa, ktorej
zadaniem jest utatwienie uzytkownikom Internetu znalezienie informacji w sieci.

W znaczeniu ogdolnym wyszukiwarka to oprogramowanie gromadzgce w sposéb
automatyczny informacje o dokumentach tekstowych oraz plikach zgromadzonych w sieci
(obszarze wyznaczonym dla wyszukiwarki do indeksowania).

Oprogramowanie wyszukiwarki sktada sie z dwdch oddzielnych modutéw, z ktérych
pierwszy odwiedza witryny internetowe, analizujgc umieszczone na nich teksty, oraz podaza
za odsytaczami hipertekstowymi do kolejnych stron. Drugi zas obstuguje powstajgcg w ten
sposob baze danych, czesto nazywang indeksem. Korzystanie z bazy polega na wpisywaniu
poszukiwanych stéw i obejrzeniu wyswietlonych wynikéw w postaci hipertekstowych
odsytaczy do stron, ktére zawierajg wpisane wyrazenie. Jako pierwsze wyswietlane sg adresy
witryn, ktdre bardziej odpowiadajg zadanemu pytaniu.

Oprogramowanie szperacza probuje samodzielnie okresli¢ tematyke dokumentu i jego
wartosé, co ma pozniej wptyw na miejsce, ktore dany dokument zajmie w klasyfikacji
odpowiedzi. Automatyczne wybieranie stéw kluczowych z przeglagdanych dokumentow
polega na analizie umiejscowienia poszczegdlnych wyrazéw i czestosci ich powtarzania
w stosunku do innych. Taki sposéb badania zawartosci stron WWW nazywa sie
wyszukiwaniem tekstowym.

Najwazniejszg zaletg wyszukiwarek jest duza liczba poindeksowanych stron, co czyni je
najpopularniejszym narzedziem poszukiwania informacji w Sieci.



Operatory w wyszukiwarkach
(Algebra Boole’a)

Operatory logiczne:
+ (AND)

Przyktad:

mitosz +andrzej
mitosz AND andrzej

-(NOT)

Przyktad:

mitosz +andrzej -czestaw

mitosz AND andrzej NOT czestaw

OR
Przyktad:
mitosz OR herbert

Pozostate operatory:

n
”

Przyktad:

,Smiertelng wojne serce z okiem toczy”

k

Przyktad:

Poezj* (poezja, poezje, poezji, poezja itd.)



Opis bibliograficzny

Opis bibliograficzny to uporzgdkowany zbiér najwazniejszych danych dotyczacych
opisywanego dokumentu (np. autor, tytut, miejsce, rok wydania) umozliwiajgcych jego
identyfikacje.

Jednostka bibliograficzng nazywamy kazdy opisany dokument lub jego czes$é, np.
wydawnictwo zwarte (ksigzka), fragment wydawnictwa zwartego (ksigzki), praca zbiorowa,
artykut w pracy zbiorowej, recenzja, elektroniczne wydawnictwo zwarte (ksigzka
elektroniczna, baza danych, program komputerowy), artykut w elektronicznym
wydawnictwie zwartym, artykut w elektronicznym wydawnictwie ciggtym.

Bibliografia moze wystepowac jako:
bibliografia ogdlna - catoksztatt produkcji pismienniczej danego kraju,

bibliografia selektywna - dzieta wybrane wedtug okreslonego kryterium (w tym bibliografia
osobowa - prace jednego autora i publikacje na jego temat),

bibliografia podmiotowa - utozony chronologicznie zapis dziet jednego autora,

bibliografia przedmiotowa - wykaz publikacji dotyczacych pewnej dziedziny wiedzy.
Wyrdznia sie rowniez bibliografie adnotowang, ktéra oprdcz podstawowego opisu publikacji
zawiera rowniez informacje o jej tresci.



Skroty Windows

Przetacz pomiedzy aplikacjami: ALT + TAB

Kopiuj: CONTROL + C
Wklej: CONTROL + V
Wytnij (usun): CONTROL + X

Cofnij operacje: CONTROL +Z
Ponow operacje: CONTROL +Y



Skroty edycji tekstu

Wyttusc litery: CONTROL + B
Nadaj literom kursywe: CONTROL + |
Podkresl litery: CONTROL + U

Podziat wiersza: SHIFT + ENTER
Podziat strony: CONTROL + ENTER

Podziat kolumny: CONTROL + SHIFT + ENTER

Spacja nierozdzielajgca: CONTROL + SHIFT + Spacja



