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1  Od czego zacząć? 
1.1  Komputer. 	
Co to jest komputer?  Proste z natury pytanie. Niby łatwe, a jednak trudne. Dawniej  maszyna  matematyczna,  mózg  elektronowy.  Współcześnie elektroniczna  maszyna  cyfrowa,  urządzenie  do  przetwarzania  informacji, które  da  się  zapisać  w  ciągu  cyfr.  Od  zwykłego  kalkulatora  komputer odróżnia  się  zdolnością  wykonywania  wielokrotnie  powtarzalnych obliczeń według algorytmu zwanego programem. 
1.2  Technologia 	 informacyjna 	 i 	komunikacyjna 	 Technologia  informacyjna  i  komunikacyjna  (ICT)    -  jest  to  dział informatyki,  zajmujący  się  gromadzeniem,  przetwarzaniem, udostępnianiem  informacji  w  formie  elektronicznej  z  wykorzystaniem technik  cyfrowych  za  pomocą  urządzeń  telekomunikacyjnych i informatycznych  oraz  towarzyszących  im  usług.  Wszystkie  wyżej wymienione  zadania  mają  pomóc  w rozwoju  technologii  i ułatwić  dostęp do informacji i technologii dla przeciętnych użytkowników komputera. 
1.3  	 Sprz ę t 	
Wiemy już co to jest „technologia informacyjna i komunikacyjna” i jakie ma  zastosowanie  w  życiu  codziennym.  Teraz  zapoznamy  się  ze znaczeniem  sprzętu komputerowego (ang. Hardware) . Mianowicie jest to  część  przedmiotowa  sprzętu,  czyli  jest  nim  sam  komputer  wraz z wszystkimi  urządzeniami  i  akcesoriami  lub  częściami,  które  można  do niego podłączyć. Hardware możemy podzielić na dwie grupy: wewnętrzny i zewnętrzny. Pierwsza z grup charakteryzuje się tym, iż jest niezbędna do prawidłowego  działania  komputera.  Są  to  przede  wszystkim  urządzenia wewnętrzne,  czyli  na  przykład:  płyta  główna ,  procesor ,  pamięć  RAM i  zasilacz .  
Druga  grupa  to  urządzenia  zewnętrzne,  inaczej  nazywane  urządzeniami peryferyjnymi.  Do  nich  zaliczamy  przykładowo:  dyski  twarde,  dyski SSD, drukarki, ekrany, monitory, skanery, klawiatury, myszki, touch pady, kamerki  internetowe,  głośniki,  mikrofony  oraz  stacje  dokujące.  Nie  są  to wszystkie urządzenia peryferyjne, jednakże łatwo je odróżnić od pierwszej grupy  sprzętu.  Charakteryzują  się  tym,  że  zazwyczaj  ich  instalacja  nie wymaga  wyłączania  zasilania  komputera  oraz  nie  wszystkie  z  nich są niezbędne  do  działania  komputera,  a  tylko  zwiększają  jego  możliwości. Przykładowo  karta  graficzna  podłączona  do  złącza  na  płycie  głównej pozwala  zastąpić  podstawowy  chip  graficzny  zintegrowany  na  płycie rozszerzając  możliwości  graficzne  komputera,  umożliwiając  tym  samym wykonywanie  złożonych  czynności  graficznych  takich  jak  projektowanie 3D,  wizualizacje  lub  też  rozrywkę  w  postaci  zaawansowanych  graficznie gier komputerowych. 
Wcześniej  wymienione  składniki  budowy  komputera  mogą  być  nieznane dla  wielu  użytkowników.  Poniżej  zostały  opisane  najważniejsze  części składowe budowy komputera. 
Płyta główna –  to baza do budowy całego komputera scalająca wszystkie jego komponenty.  Jest to płyta PCB (obwód drukowany) na której montuje się lub podłącza wszystkie elektroniczne podzespoły komputera. Procesor  –  nazywany  jest  „mózgiem  komputera”.  Wykonuje  rozkazy pobierając  dane  z  pamięci  operacyjnej,  interpretuje  je  i  odpowiada  za obliczanie  wszystkich  zadań  oraz  ich  wykonywanie.  Zazwyczaj montowany jest na płycie głównej. 
Karta  graficzna  –  jest  modułem  elektronicznym  montowanym w odpowiednie  gniazdo  płyty  głównej.  Zawiera  specjalizowany  procesor graficzny  wykonujący  zaawansowane  obliczenia  związane z przetwarzaniem  danych  graficznych  odciążając  procesor  główny i przyspieszając w ten sposób działanie programów.  Pamięć  RAM  –  jest  to  pamięć  komputera,  zadaniem  której  jest przechowywanie  informacji  dla  programów  działających  w  danym momencie.  Pamięć  RAM  jest  pamięcią  ulotną.  Po  wyłączeniu  zasilania wszystkie informacje  zawarte  w  niej  zostają  wymazane.  Jej ilość wpływa na wydajność i szybkość pracy komputera. 
Dysk  SSD  –  to  rodzaj  nośnika  danych,  służący  do  ich  trwałego przechowywania. Dane zapisywane są na kościach pamięci flash, które są nieulotne tzn. zostają zachowane także po wyłączeniu komputera. Dysk  twardy  –  od  dysku  SSD  różni  się  tym,  że  dane  są  zapisywane  na talerzach.  Jest  to  starsze  rozwiązanie,  coraz  rzadziej  spotykane w komputerach,  jednakże  ze  względu  na  niezawodność  oraz  duże pojemności jest nadal powszechnie wykorzystywany.  
1.4  Porty 	HDMI 	 i 	USB 	
Porty  USB  (Universal Serial Bus) oraz  HDMI  (High Definiton Multimedia Interface)  spotykane  są  obecnie  na  każdym  kroku.  Oba  służą  do przesyłania  sygnałów,  lecz  są  pewne  różnice  między  nimi.  Port  HDMI służy  do  przesyłania  sygnałów  audio  oraz  video.  Wykorzystywany  jest najczęściej  do  podłączania  monitorów,  telewizorów  i  innych  urządzeń wyjścia. Sygnał przesyłany przez HDMI jest bardzo wysokiej jakości.  Za jego  pomocą  można  przysyłać  nie  tylko  sygnał  wizyjny  ale  również dźwięk.  Zadaniem  portu  USB  jest  głównie  podłączanie  urządzeń peryferyjnych  komputera  m.in.  klawiatur,  myszek,  pamięci  przenośnych (Pendrive etc.), drukarek, skanerów, a nawet gadżetów w postaci podkładki chłodzącej czy wiatraczka. 
Porty  USB  posiadają  funkcję  automatycznego  wykrywania i konfigurowania  podłączanych  urządzeń.  Jest  to  bardzo  wygodna  cecha ułatwiająca pracę.  
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Rysunek 1.1 . - Porty USB  Rysunek 1.2 . - Porty HDMI 
1.5  Rodzaje 	 USB 	
Standardy USB określają ich przepustowość. Obecnie jest to przedział od 
1.0  do  3.2.  Najczęściej  spotykamy  się  jednak  z  2.0  oraz  3.0.  Obecnie  na rynku znajduje się wiele rodzajów złącz USB. Są to przede wszystkim: A – najczęściej spotykane w komputerach. To do tych portów podłączane są  akcesoria  typu  myszki,  klawiatury,  pendrive,  dyski  zewnętrzne  i  wiele innych. 
B  – najczęściej stosowany do podłączania drukarki. Wersja 3.0 różni się od wersji 2.0 kolorem niebieskim we wtyczce. 
C – coraz bardziej popularyzowane ze względu na symetryczny kształt, co niweluje problemy w podłączaniu. Docelowo mają zastąpić wszystkie inne rodzaje  wtyczek  USB  z  racji  posiadania  większej  ilości  pinów  oraz szybkości transferu. 
Mikro USB – pomniejszona wersja stosowana najczęściej w urządzeniach mobilnych. 
Mini USB – dzisiaj rzadziej używane, głównie stosowane w urządzeniach mobilnych. 
1.6  Rodzaje 	 komputerów 	
Na  co  dzień  mamy  do  czynienia  z  komputerami  w  różnych  aspektach naszego  życia,  nie  zdając  sobie  nawet  z  tego  sprawy.  Nie  jesteśmy świadomi,  że  większość  z  nas  nosi  komputer  stale  przy  sobie.  Jest  to smartwatch  lub  najczęściej  telefon  komórkowy.  Obecnie  bardzo zaawanasowany  technologicznie  posiadający  procesor  często przewyższający  mocą  obliczeniową  komputery  stacjonarne. Z komputerami spotykamy się wszędzie. Są nimi parkometry, biletomaty, infokioski, konsole do gier, a nawet telewizory i dekodery TV. Większość sprzętu  RTV  i  AGD  posiada  wbudowane  komputery  służące  do  ich sterowania. Poniżej podstawowy podział niektórych z nich: 
Komputery :  Urządzenia komputerowe : 
  PC  (personal computer) ,    smartfony, 
  desktopy,    konsole do gier, 
  all-in-one,    smart watche, 
  laptopy/notebooki    dekodery, 
  tablety,    routery, 
  serwery.    sterowniki  inteligentnego 
  domu, 
  centrale alarmowe, 
  dyski sieciowe NAS, 
  roboty  sprzątające, 
koszące, itp., 
  nawigacje GPS. 
1.7  Oprogramowanie 	
Możemy  je  podzielić  na  3  kategorie.  Pierwsza  kategoria  to oprogramowanie  systemowe.  Zaliczamy  do  niej  wszystkie oprogramowania, które umożliwiają nam łatwy i prosty sposób korzystania z  zasobów  komputera  za  pomocą  interfejsu  użytkownika.  Każdy  system operacyjny  można  zaliczyć  do  oprogramowania  systemowego.  Obecnie najpopularniejszymi systemami operacyjnymi są: MS Windows, Mac OS, różne  dystrybucje  systemu  Linux,  Android  i  iOS.  Wyparły  one  starsze systemy  takie  jak:  CP/M,  MS  DOS,  Unix,  NeXTStep,  IBM  OS2, AmigaOS,  TOS  i  wiele  innych.  Można  by  wiele  wymieniać,  ale  z  tymi systemami mamy najczęściej do czynienia.  
System Windows jest produktem firmy Microsoft. Jest on wykorzystywany w komputerach  stacjonarnych,  laptopach,  serwerach  i  nawet  w  wersji Windows 10 na tabletach. Mac OS i iOS są systemami operacyjnymi firmy Apple. System iOS jest wykorzystywany na iPhone i na iPad, a natomiast Mac OS można spotkać na laptopach i na komputerach osobistych Apple. Dystrybucje  systemu  Linux  takie  jak:  Ubuntu,  Debian,  Fedora  lub inne można instalować na komputerach osobistych, laptopach i serwerach. Jest on  bardzo  uniwersalnym  systemem  operacyjnym  i dobrą  alternatywą dla systemów Windows i Mac OS. Android jest produktem firmy Google. Ten system  jest  instalowany  na  tabletach  i  smarfonach.  Na  dziś  jest  on najpopularniejszym systemem stosowanym na urządzeniach mobilnych. Druga  kategoria  to  oprogramowanie  narzędziowe. Są to wszystkie programy  narzędziowe,  które  wspomagają  zarządzanie  zasobami sprzętowymi  komputera  za  pomocą  interfejsu.  Każdy  system  operacyjny ma  jakieś  wbudowane  programy  narzędziowe  takie  jak  np.  zarządzanie dyskami,  oczyszczanie  dysku,  zarządzanie  pamięcią  lub  programy sprawdzające powierzchnie nośników danych.  Można by wiele wymieniać takich narzędzi, ale ważne jest to, że użytkownik może zainstalować swoje programy narzędziowe, które uważa za stosowne. 
Ostatnią kategorią oprogramowania jest  oprogramowanie użytkowe . Ten rodzaj programów jest najbardziej rozpoznawany i wykorzystywany. Są to programy,  które  uzupełniają  funkcjonalność  systemu  operacyjnego o programy  jakich  system  może  nie  posiadać  lub  nie  odpowiadają użytkownikowi.  Do  przykładowych  programów  użytkowych  można zaliczyć  pakiety  biurowe  (Microsoft  office),  programy  graficzne (Photoshop), przeglądarki (Egde, Mozilla Firefox, Opera, Google Chrome lub  Safari),  komunikatory  (Discord,  Skype  lub  Messenger),  odtwarzacze muzyki  np.  Groove  lub  wideo  (VLC).  Należy  też  wspomnieć o legendarnym  odtwarzaczu  plików  dźwiękowych  MP3  WinAMP,  który nie jest już popularny. Przykłady programów, które zostały wymienione są dedykowane na platformę Windows, ale każdy system operacyjny posiada swoje odpowiedniki programów lub takie same, które zostały dostosowane do danej platformy. 
1.8  Umowa 	 Licencyjna 	u ż ytkowania 	 ko ń cowego 	 Umowa  Licencyjna  użytkowania  końcowego ( ang.  End  User  License Agreement)  to  standardowy  rodzaj  licencji  stosowanych  w  większości programów.  Jest  ona  umową  prawną  między  producentami  lub  autorami, a użytkownikiem. Również informuje użytkownika w jaki sposób powinno być  wykorzystywane  dane  oprogramowanie  lub  ograniczenia  nałożone przez  producenta  na  dany  produkt.  Większość  programów  na  EULA zabrania udostępniania oprogramowania innym osobom.  Jednakże  nie  każda  licencja  jest  taka  sama.  Niektóre  przewidują zatwierdzenie  umowy  lub  jej  akceptacji  poprzez  otwarcie  opakowania, instalacji  danego  programu,  potwierdzając  regulamin  lub  po  wysłaniu formularza  akceptującego.  Jednym  z  ważniejszych  założeń  EULA  jest chronienie producenta, autora i użytkownika od odpowiedzialności, jeżeli oprogramowanie jest używane w sposób nieprzewidziany przez producenta lub autora. 
1.9  Rodzaj 	 licencji 	
Każde  oprogramowanie  komputerowe  posiada  swoją  licencje.  Od systemów  operacyjnych  do  komunikatorów  internetowych.  Jednym  z rodzajów  licencji  jest  oprogramowanie  zamknięte  lub  zastrzeżone. Charakteryzuję się tym że produkty na tej licencji są rozpowszechniane bez kodu  źródłowego.  Zabrania  się  go  kopiowania  lub  modyfikowania  bez zgody producenta lub autora. 
Przeciwieństwem  licencji  zamkniętej  jest  wolne  oprogramowanie  (ang. Open  Source).  Programy  na  tej  licencji  pozwala  użytkownikowi  na modyfikowanie, kopiowanie i analizowanie kodu źródłowego. Kolejny rodzajem licencji jest  Trial , czyli wersja testowa. Charakteryzuje się tym że może działać od 7 do 90 dni i umożliwia korzystanie z pełnych funkcji  danego  programu.  Po  zakończeniu  okresu  testowego  program umożliwia tylko deinstalacje go lub zakupienie pełnej wersji. Shareware  jest  kolejnym  rodzajem  licencji,  który  jest  podobny  do  Trial. Programy na tej licencji mogą być kopiowane, ale nie modyfikowane. Czas działania shareware jest najczęściej ograniczony do 30 dni. Po tym okresie funkcje  programu  są  blokowane  całkowicie  lub  częściowo  do  czasu zakupienia pełnej wersji programu.  
Kolejną  licencją  będzie  Freeware .  Są  to  programy,  które  można  używać i rozpowszechniać  za  darmo.  Natomiast  zabrania  się  ich  sprzedawania i modyfikowania.  Korzystanie  programu  na  tej  licencji  może  czasem wiązać  z  ewentualnym  wyświetlaniem  reklam  w  trakcie  działania programu.  
Abandonware  –  oprogramowanie,  którego  twórca  już  nie  istnieje  lub  go nie sprzedaje ani nie zapewnia jego obsługi.  Określenie to odnosi się też do oprogramowania  tworzonego  na  platformy  już  od  wielu  lat  nie produkowane. Można tu przytoczyć przykład gier na komputery 8-bitowe. 
1.10  	 Sieci 	
Sieć  to  inaczej  połączenie  wielu  urządzeń  komputerowych  za  pomocą medium  transmisyjnego,  umożliwiając  tym  ich  komunikację  i  wymianę informacji.  Połączone  urządzenia  do  sieci  mają  możliwość  wspólnego użytkowania urządzeń peryferyjnych. Sieci komputerowe można podzielić na obszar działania. 
Najmniejszą  z  nich  jest  sieć  LAN  (Local  Area  Network).  Jest  to  sieć o ograniczonym  obszarze  działania  np.  dom,  blok,  szkoła  lub  biuro.  Jej główną  zaletą  jest  wspólne  użytkowania  urządzeń  peryferyjnych  np. drukarek lub skanerów. 
Kolejną siecią jest sieć  MAN (Metropolitan Area Network). Sieć MAN obejmuje swoim obszarem zazwyczaj miasto lub aglomeracje. Typ tej sieci zazwyczaj  wykorzystuje  połączenia  światłowodowe.  Tą  sieć  można spotkać na placówkach edukacyjnych lub instytutach. Ostatnią siecią jest sieć  WAN (Wide Area Network) . Jest to sieć o zasięgu regionalnym, krajowym, lub międzynarodowym. Sieć WAN jest nazywana też siecią rozległą, która łączy sieci lokalne i miejskie. 
1.11  	 Internet 	
Internet  to  ogólnoświatowa  sieć  komputerowa  pozwalająca  na nawiązywanie połączeń pomiędzy komputerami oraz innymi urządzeniami komputerowymi na całym świecie. 
Internet  jest  nieodzowną  częścią  naszego  życia.  Trudno  nam  wyobrazić sobie  funkcjonowanie bez niego na co dzień. Ale tak naprawdę większość ludzi,  którzy  korzystają  z  Internetu  nie  zdają  sobie  sprawy  co  to  jest naprawdę i kto umożliwia dostęp do niego. 
Umożliwia  nam  korzystanie  z  wielu  przydatnych  i  nieodzownych współcześnie usług np. poczty elektronicznej, mediów społecznościowych bądź  komunikatorów  internetowych.  Pozwala  na  przesyłanie  w  czasie rzeczywistym transmisji audio i wideo. 
Internet  powstał  w  wyniku  podziału  rozległej  sieci  komputerowej ARPANET .  Została  wydzielona  z  niej  część  militarna  zwana  MILNET (o której niewiele wiemy) oraz sieć cywilna nazwana właśnie Internetem. Jest  on  dostarczany  przez  dostawce  usługi  internetowej  (ISP).  Jest  to firma,  która  zwykle  za  opłatą  umożliwia  dostęp  do  usługi  Internetu. W dzisiejszych  czasach  dostęp  do  Internetu  możemy  podzielić  na stacjonarny  i mobilny.  Internet  stacjonarny  występuje  wtedy,  gdy 
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