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    O autorze


    Dan Gookin od przeszło 20 lat pisze książki o tematyce technicznej. Współpracuje z licznymi magazynami zajmującymi się zaawansowanymi technologiami. Napisał już ponad 110 książek o komputerach osobistych. Wiele z nich to pozycje specjalistyczne.


    Zamiłowanie do pisarstwa Dan łączy z fascynacją gadżetami, w związku z czym spod jego pióra wychodzą książki pouczające, ciekawe i zabawne. Dan zapewnia, że metoda, jaką stosuje przy pisaniu kolejnych komputerowych pozycji, sprawdza się, gdyż ich sprzedaż przekroczyła już 14 milionów egzemplarzy. Książki przetłumaczono na ponad 30 języków.


    Chyba najbardziej znaną książką Dana jest DOS dla opornych wydawnictwa Read Me z roku 1993. Była ona najszybciej sprzedającą się na świecie książką o tematyce komputerowej. Kiedyś pod względem sprzedaży tygodniowej wyprzedziła nawet tytuł zajmujący pierwsze miejsce na liście bestsellerów „New York Timesa” (mimo to jednak nie mogła zostać odnotowana na jego liście). Dała początek całym seriom książek Dla opornych oraz Dla bystrzaków, które do dziś są niezwykłym zjawiskiem wydawniczym.


    Najpopularniejszymi tytułami autorstwa Dana są Word 2007 For Dummies, Laptops For Dummies oraz Troubleshooting Your PC For Dummies. Wszystkie ukazały się nakładem wydawnictwa Wiley. Dan prowadzi również obszerną i pomocną witrynę internetową (http://www.wambooli.com).


    Dan Gookin zdobył wykształcenie w zakresie komunikacji i sztuki wizualnej na Uniwersytecie Kalifornijskim w San Diego. Obecnie mieszka na północno-zachodnim wybrzeżu Pacyfiku, gdzie lubi spędzać czas z synami w kojących lasach Idaho.


    Podziękowania od wydawcy oryginału


    Jesteśmy dumni z tej książki. Prosimy o przesyłanie wszystkich uwag za pomocą formularza internetowego serii Dummies, który znajduje się pod adresem http://www.dummies.com/register.


    W wydaniu tej książki pomogli nam między innymi:


    Acquisitions, Editorial, and Media Development


    Sr. Project Editor: Mark Enochs


    Executive Editor: Gregory Croy


    Copy Editor: Rebecca Whitney


    Technical Editor: James F. Kelly


    Editorial Manager: Leah Cameron


    Media Development and Quality Assurance: Angela Denny, Kate Jenkins, Steven Kudirka, Kit Malone


    Media Development Coordinator: Jenny Swisher


    Media Project Supervisor: Laura Moss-Hollister


    Editorial Assistant: Amanda Foxworth


    Sr. Editorial Assistant: Cherie Case


    Cartoons: Rich Tennant (http://www.the5thwave.com)


    Composition Services


    Project Coordinators: Heather Kolter, Lynsey Osborn


    Layout and Graphics: Stacie Brooks, Carl Byers, Joyce Haughey, Stephanie D. Jumper, Christine Williams, Erin Zeltner


    Proofreaders: Laura Albert, Linda Seifert


    Indexer: Potomac Indexing, LLC


    Anniversary Logo Design: Richard Pacifico


    Publishing and Editorial for Consumer Dummies


    Richard Swadley, Vice President and Executive Group Publisher


    Andy Cummings, Vice President and Publisher


    Mary Bednarek, Executive Acquisitions Director


    Mary C. Corder, Editorial Director


    Publishing for Technology Dummies


    Diane Graves Steele, Vice President and Publisher


    Joyce Pepple, Acquistions Director


    Composition Services


    Gerry Fahey, Vice President of Production Services


    Debbie Stailey, Director of Composition Services

  


  
    Wstęp


    O, losie! Przed piętnastoma laty, gdy byłem lżejszy o jakieś 27 kilo, napisałem wraz z innymi redaktorami pierwszą edycję Komputery PC dla bystrzaków, która miała być pomocnym przewodnikiem po komputerze osobistym dla zwykłego człowieka. Przez 15 lat zmieniło się bardzo wiele i żeby nadążać za zmianami, książkę trzeba było przeredagowywać 11 razy! Jednak podstawowe założenie pozostało takie samo: jak to możliwe, że komputer potrafi z takiego bystrzaka jak Ty zrobić głupka?


    Nie musisz uwielbiać komputerów. Większość osób za nimi nie przepada, chociaż znajdą się też ich entuzjaści. Przyczyna jest prosta — komputery nie są łatwe w obsłudze. Mimo że dziś praca z komputerami jest prostsza niż przed wieloma laty, gdy Grover Cleveland wysłał pierwszą na świecie wiadomość e-mailową, niektóre aspekty obsługi komputerów pozostają zagadkowe. Pliki z pomocą bywają zagmatwane, kontaktu z obsługą techniczną nie można już nawiązać prostym, codziennym językiem. Nic więc dziwnego, że czujesz się opuszczony i pozostawiony sam sobie. Zastanawiasz się, dlaczego nikomu nie zależy na wyjaśnieniu, tak po ludzku, zagadnień obsługi komputera. Na szczęście nie musisz się już nad tym głowić!


    W książce znajdziesz omówienie podstaw komputera PC oraz zasad jego działania. Dowiesz się, co jest czym. Odnajdziesz odpowiedzi na wszelkie pytania, jakie chciałeś zadać, a nawet więcej. Uczciwie rzecz biorąc, obsługa komputerów wcale nie jest taka skomplikowana. Wcale nie tak trudno też zrozumieć, jak działają. Po prostu musiał się znaleźć ktoś taki jak ja i poświęcić trochę czasu, żeby w formie książkowej omówić wszelkie sprawy.


    W książce znajdziesz wiele pomocnych wskazówek i przydatnych informacji na temat obsługi komputera PC. Większość terminów sformułowana jest przyjaźnie, by nie powiedzieć wręcz lekko, po ludzku. Nie ma tu żadnych świętości. Elektronika może być obiektem zachwytów gdzie indziej. Natomiast tutaj to Ty i Twoje potrzeby są najważniejsze. Dzięki książce poznasz niezbędne komputerowe zagadnienia. Żeby przyswoić sobie wiedzę, nie musisz mieć tytułu magistra inżyniera ani znać dziwnego żargonu komputerowego. A poza tym będziesz się dobrze bawił.


    Co nowego w tej edycji


    Niniejsza edycja książki Komputery PC dla bystrzaków została zaktualizowana i dostosowana do nowoczesnych komputerów, na których działa Windows Vista. Tak, polecam ten system operacyjny i namawiam do korzystania z niego na odpowiednio szybkim komputerze. Jeśli posiadasz co najmniej pięcioletni komputer, nie wykorzystujesz wielu dzisiejszych rozwiązań technologicznych naprawdę ułatwiających i polepszających jego obsługę. Koniecznie pomyśl o nowym sprzęcie!


    Idąc z duchem 21. wieku, w książce zamieściliśmy nową część: „To jest cyfrowe życie”. Mówi ona o komputerze PC jako centrum cyfrowego świata. Po raz pierwszy książka została wzbogacona o opisy poświęcone nagrywaniu telewizji na żywo, łączeniu i współpracy komputera i kamery wideo. Nie zabrakło też miejsca dla starego dobrego wyszukiwania czy odtwarzania muzyki cyfrowej.


    Obok roli, jaką komputer pełni, będąc centrum cyfrowego życia, w książce omówione zostały następujące nowe zagadnienia:


    
      	istotne aspekty bezpieczeństwa, w szczególności powiązane z nowymi poziomami ochrony w Windows Vista,


      	szczegóły na temat pracy z kartami pamięci, które dziś pełnią kluczową rolę w trwałym przechowywaniu informacji,


      	nagrywanie płyt DVD bezpośrednio w Windows, wraz z opisami tworzenia, krok po kroku, własnych filmów,


      	domowe sieci komputerowe, połączenia z internetem oraz coraz bardziej popularne sieci bezprzewodowe,


      	podstawowe informacje pozwalające zrozumieć, czym jest komputer i jak działa,


      	kluczowe informacje opisujące istotę pliku, której przyswojenie naprawdę ułatwi zrozumienie koncepcji wykorzystywanych we wszelkiego typu oprogramowaniu komputerowym,


      	ogólne i aktualne informacje na temat wszystkich aspektów technologii komputerowej, sprzętu i oprogramowania. Jest tego tak wiele, że nie da rady wszystkiego wymienić. Może lepiej zacząć czytać książkę?

    


    Podobnie jak w poprzednich edycjach, wszelkie informacje w książce przedstawiam normalnym językiem, używam wręcz uspokajającego tonu, który dobrze zrobi nawet najbardziej spanikowanym komputerofobom.


    Jak zacząć


    Książka została tak pomyślana, że można ją zacząć czytać od dowolnego miejsca, podobnie jak encyklopedię. Każdy rozdział opowiada o określonym zagadnieniu obsługi komputera, np. o włączaniu urządzenia, korzystaniu z drukarki albo o „znieważaniu” maszyny. Wiadomości w rozdziałach pogrupowane są w niezależne porcje informacji — czyli punkty, związane z głównym tematem rozdziału. Przykłady punktów z treści książki to:


    
      	Jak włączyć tę cholerną maszynę


      	Potężna listwa elektryczna


      	Zatrzymaj się drukarko! Zatrzymaj!


      	Wyjmowanie karty pamięci


      	Jak pozbyć się dysku?


      	Pobieranie pliku z internetu

    


    Niczego z tej książki nie musisz zapamiętywać. Przecież niczego na temat komputerów nie da się zapamiętać. Każdy fragment tej książki został tak pomyślany, abyś mógł szybko znaleźć potrzebne informacje, przyswoić je, a następnie odłożyć książkę i kontynuować pracę z komputerem. Zawsze gdy w tekście pojawiają się jakieś informacje techniczne, zostajesz o tym poinformowany, dzięki czemu możesz zgrabnie je ominąć.


    Konwencje zastosowane w książce


    Książka ta stanowi materiał źródłowy, przypomina encyklopedię. Jeśli chcesz znaleźć omówienie tematu, zajrzyj do spisu treści lub przejrzyj indeks, potem przejdź do interesującego Cię zagadnienia i zapoznaj się z nim. Następnie, gdy przyswoisz sobie wiadomości, będziesz mógł zamknąć książkę i swobodnie wykonać zadanie, bez konieczności sięgania do innych źródeł.


    Gdy opisuję komunikat lub informacje pojawiające się na ekranie, wyglądają one następująco:


    To jest komunikat z ekranu komputera.


    Jeśli powinieneś coś wpisać z klawiatury, polecenie będzie sformatowane jak poniżej:


    Wpisz ten tekst.


    Z przykładu powyżej widać, że należy wpisać ciąg Wpisz ten tekst. Zawsze pojawia się też informacja, czy i kiedy nacisnąć klawisz Enter.


    Polecenia Windows przedstawiane są w ten sposób:


    wybierz Plik/Zakończ.


    Zapis ten oznacza, że wpierw należy wybrać menu Plik, a następnie polecenie Zakończ.


    Kombinacje klawiszy z klawiatury oznaczane są następująco:


    Ctrl+S.


    Zapis w powyższej linii oznacza, że należy nacisnąć klawisz Ctrl (Control), następnie wcisnąć S, po czym zwolnić klawisz Ctrl. Działanie jest bardzo podobne do sytuacji, gdy naciskasz kombinację Shift+S w celu uzyskania wielkiego S. Taka sama zasada, jedynie inny klawisz przełącznika (nie Shift, a Ctrl).


    Czego nie czytać


    Podczas używania komputera mamy do czynienia z mnóstwem informacji technicznych. Zamieszczam je w ramkach. Aby uchronić Cię przed tego typu materiałem, wyraźnie go oznaczam mianem „zagadnień technicznych”. W ogóle nie musisz ich czytać. Bardzo często jest to bowiem bardziej złożone i szczegółowe omówienie informacji już przedstawionych w rozdziale. Zapoznanie się z nim powie Ci jedynie coś istotnego o samym komputerze, a przecież nie to jest celem tej książki.


    Naiwne założenia


    Przyznaję, że dokonałem pewnych naiwnych założeń na Twój temat. Masz komputer i używasz go w jakimś celu. Przypuszczalnie coś na nim robisz. Posiadana przez Ciebie maszyna to komputer klasy PC z Windows Vista. W książce nie omawiam poprzednich wersji Windows.


    Windows Vista ma różne odmiany. Próbuję omówić je wszystkie. Jako tzw. ekspert chciałbym do użytku domowego polecić Ci system w wersji Windows Vista Home Premium, zaś do biura Windows Vista Business. (Wersja Home Basic jest zbyt okrojona, zaś Ultimate za droga).


    Wszystkie wersje Windows Vista na łamach książki będę określał jako Windows.


    Pojawiające się po kliknięciu lub aktywacji przycisku Start menu nazywam Menu przycisku Start. Menu Wszystkie programy na panelu Start zazwyczaj określane jest jako Wszystkie programy, choć czasami również jako Programy.


    Ikony użyte w książce


    [image: 37779.png] Ostrzega przed niepotrzebnymi informacjami technicznymi, czyli bredniami, jakie dopisałem, bo miałem ochotę wytłumaczyć coś zupełnie niepotrzebnego (bardzo trudno mi z tym zerwać). Nie miej skrupułów, aby opuścić wszelkie informacje oznaczone tą ikoną.


    [image: 37788.png] Zazwyczaj wyróżnia przydatne porady lub też interesujące spostrzeżenia. Dzięki nim praca z komputerem staje się ciekawsza. Na przykład przed wylaniem żrącego kwasu na komputer nie zapomnij o włożeniu ubrania ochronnego, specjalnych okularów i rękawic.


    Wyróżnia informacje do zapamiętania. Przykładowo: „Gdy wychodzisz rano z domu, nie zapomnij zamknąć drzwi lodówki” lub też „Sprawdź suwak rozporka, zanim wystąpisz z prezentacją przed dużą publicznością”.


    [image: 37797.png] Oznacza, że musisz być ostrożny podczas wykorzystywania prezentowanych informacji. Najczęściej ostrzega, że czegoś nie należy robić.


    Kontakt z autorem


    Gdybyś chciał do mnie napisać kilka słów, zamieszczam poniżej adres e-mailowy.


    dgookin@wambooli.com.


    Zgadza się, to właśnie jest mój adres e-mailowy. Odpisuję na wszystkie e-maile. Pamiętaj, że na krótkie, konkretne wiadomości odpowiadam szybko. W przypadku długich wiadomości potrzebuję więcej czasu na odpisanie. Poza tym nie jestem w stanie rozwiązać Twoich problemów z komputerem, ani tym bardziej go naprawić. Nie zapominaj, że zapłaciłeś już komuś za obsługę techniczną, więc powinieneś tam poszukać pomocy.


    Poza tym możesz też odwiedzić moją stronę internetową, pełną pomocnych materiałów, dodatkowych informacji, gier i innych atrakcji:


    http://www.wambooli.com/



    Co dalej


    Mając książkę w ręku, możesz rozpocząć podbój komputera. Zacznij od przeglądnięcia spisu treści lub indeksu. Po znalezieniu interesującego tematu przejdź na odpowiednią stronę. Teraz możesz zaczynać. Poza tym nie wzbraniaj się przed robieniem notatek w książce, wypełnianiem pustych miejsc, zaginaniem rogów kartek itd. Wiem, że zwykle bibliotekarka tego zabrania... Z pewnością zbladłaby. A Ty... baw się dobrze!

  


  
    Część I. Twój komputer nie wybuchnie


    [image: Obraz37808.PNG] 


    W tej części…


    Uwierz mi na słowo — Twój komputer nie wybuchnie. Wewnątrz obudowy nie znajdziesz złośliwej sztucznej inteligencji ani wypasionych obwodów logicznych, które pracują nad zniszczeniem rasy ludzkiej. Nie kombinują też, jak spreparować rachunek telefoniczny opiewający na niesłychanie wysoką kwotę. Szczerze mówiąc, komputer jest raczej dość tępym urządzeniem, które toleruje nudę, a z drugiej strony bardzo łatwo „sprawić mu przyjemność”. W przeciwieństwie do tego, co możesz dowiedzieć się z mediów, komputera nie należy się obawiać.


    W tej części książki opisuję podstawowe pojęcia komputerowe, szczególnie dotyczące komputera osobistego, czyli komputera PC (ang. personal computer). Na początek znajdziesz tutaj obfite źródło informacji, dzięki któremu będziesz mógł zaznajomić się z urządzeniem. Poznasz proste zagadnienia komputerowe oraz przygotujesz się do pracy z urządzeniem. Obsługa komputera wcale nie jest tak prosta, jak sugerują reklamy, mimo że maszyna na pewno nie ma zamiaru Cię zniszczyć ani nie ma ochoty ot, tak sobie zapalić się.

  


  
    Rozdział 1. Bezbolesne wprowadzenie do zagadnień komputerowych


    W tym rozdziale:


    
      	Poznawanie podstaw komputera.


      	Podziwianie wejść i wyjść.


      	Zaznajomienie się ze sprzętem i oprogramowaniem.


      	Odkrywanie komputera PC.


      	Poznanie ograniczeń komputera.

    


    Chociaż kompletne zestawy komputerowe w supermarketach stoją na półkach zaraz obok alejek z pieluchami, groszkiem konserwowym i mrożonkami, to jednak obsługa komputera wcale nie będzie łatwiejsza dziś niż była przed 20 laty. Nie wierz zapewnieniom reklamy.


    Dobrze, wiem — z reklamy dowiedziałeś się, że w mgnieniu oka będziesz mógł połączyć się z internetem. Na kartonie komputera było napisane, że przeniesienie kolekcji muzyki i filmów do komputera to bułka z masłem. Naturalnie, wszyscy wkoło opowiadają, że urządzenie jest przyjazne dla użytkownika, a obsługa programów wyjątkowo łatwa. Tak, tak... Jeśli w to wierzysz, to po jutrzejszej pobudce w założeniu na siebie ubrania pomogą Ci ćwierkające ptaki oraz animowane leśne stworzenia.


    Na swój komputer zapewne wydałeś trochę grosza. Dlaczego więc nie miałbyś wykroczyć poza powierzchowną znajomość obsługi urządzenia? Nie jest to takie trudne. Żeby „relacje” z komputerem były przyjazne, produktywne i długotrwałe, wystarczy go po prostu zrozumieć. Nie oznacza to jednak przymusowej styczności z matematyką. Nie musisz też posiadać ilorazu inteligencji Einsteina czy mieć spiczastych uszu pana Spocka z serialu Star Trek. Do poradzenia sobie ze złożonością komputera wystarczy odrobina wiedzy. Dzięki niej w kontaktach z maszyną pozbędziesz się paraliżującego onieśmielenia, które sprawia, że czujesz się jak bałwan. W tym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na pytania, które chciałbyś zadać.


    Podstawowe pojęcia komputerowe


    Większość gadżetów to urządzenia raczej nieskomplikowane, których przydatność jest oczywista. Ekspres do kawy pozwala otrzymać pyszną, gorącą, legalną używkę pobudzającą. Pilot telewizyjny zaoszczędza Ci wysiłku związanego z podchodzeniem do telewizora w celu pobawienia się jego gałkami. Dzięki kosiarce Twój trawnik jest odpowiednio przystrzyżony, zaś niektórzy jego mieszkańcy popadają, zdaje się, w paranoję. Nie mówiąc już o łyżeczce do herbaty, umożliwiającej błogie podrapanie ręki znajdującej się od pięciu tygodni w gipsie. Przeznaczenie każdego urządzenia, pomijając przy tym wszelkie zaawansowane funkcje (z których i tak nie będziesz korzystał), można naprawdę prosto opisać.


    Przez bardzo długi czas dla komputera nie było prostej definicji. W pewnym okresie traktowano go jako najbardziej zaawansowane, najlepsze, uniwersalne rozwiązanie, urządzenie, dla którego nie ma problemów. Jednak takie podejście było zbyt ostre, zbyt skoncentrowane. Komputer nie jest pojedynczym rozwiązaniem dla czegokolwiek, lecz raczej pozwala wiele problemów rozwiązać na wiele sposobów. To bez wątpienia najbardziej elastyczne urządzenie na świecie, wszechstronne i praktycznie nieodzowne.


    Nie warto zapychać sobie głowy technicznymi niuansami na temat komputera. Lepiej zrozumieć, jak urządzenie działa. Mówimy tu o najbardziej podstawowym i nieskomplikowanym poziomie funkcjonowania komputera. Po odfiltrowaniu technicznego bełkotu okaże się, że urządzenie nie jest niczym innym jak tylko „gadżetem”, który pobiera, a następnie modyfikuje dane wejściowe, tworząc w ten sposób nowe, zmodyfikowane dane wyjściowe (zobacz rysunek 1.1). Niesłychany potencjał, jaki drzemie w powyższym, skądinąd prostym mechanizmie, sprawia, że komputer można wykorzystać w tak wielu rozmaitych zastosowaniach.


    [image: Obraz37853.PNG] 


    Rysunek 1.1. Działanie komputera na najbardziej podstawowym poziomie


    Mechanizm polegający na pobieraniu danych, późniejszej ich modyfikacji, a w końcu tworzeniu danych jest oparty na trzech podstawowych zagadnieniach:


    
      	wejście-wyjście,


      	przetwarzanie,


      	przechowywanie.

    


    W dalszych punktach znajdziesz szersze omówienie tych pojęć. Mam nadzieję, że uporządkuje ono wiedzę, jaką mogłeś zdobyć na lekcjach informatyki, jeśli oczywiście na nie uczęszczałeś.


    Wejście-wyjście


    Można powiedzieć, że komputer „ma obsesję” na punkcie tajemniczych liter wejście-wyjście.


    Wejście-wyjście to esencja tego, w czym komputer jest najlepszy. Tak naprawdę wejście-wyjście to w zasadzie jedyne, co komputer robi.


    
      	Urządzenia podłączane do komputera dzielą się na dwie grupy: urządzenia wejściowe oraz urządzenia wyjściowe.


      	Z urządzeń wejściowych komputer otrzymuje wszelkie informacje. Do urządzeń wejściowych należą klawiatura oraz mysz, a także skaner czy aparat cyfrowy. Wszystkie one wysyłają informacje do komputera.


      	Komputer wysyła informacje z urządzeń wyjściowych. W urządzeniu wyjściowym mamy do czynienia z tym, co komputer przetworzył. Na przykład efekt przetwarzania komputera można zobaczyć na monitorze lub usłyszeć w postaci dźwięku. Podobnie rzecz się ma z wydrukami. To efekt wyjściowy działania komputera. Monitor, głośniki oraz drukarka są urządzeniami wyjściowymi.


      	Niektóre urządzenia pełnią podwójną rolę: zarówno wejściową, jak i wyjściową. Na przykład dysk twardy może dostarczać danych wejściowych dla komputera, ale także służyć do przechowywania danych wyjściowych. Podobnie modem, który wysyła oraz otrzymuje informacje.


      	[image: 37859.png] Nie zaprzątaj sobie głowy terminami takimi jak dysk twardy czy modem! Jeśli bardzo Cię interesują, skorzystaj z indeksu. W przeciwnym wypadku nie przerywaj czytania i od czasu do czasu potakuj głową, jakbyś wszystko doskonale rozumiał. Możesz zrobić wrażenie na kimś, kto będzie Cię obserwował.

    


    Przetwarzanie


    Każde działanie komputera pomiędzy wejściem a wyjściem to przetwarzanie. Urządzenie przetwarza dane wejściowe i tworzy dane wyjściowe.


    Bez przetwarzania dane wyjściowe komputera byłyby takie same jak dane wejściowe — podobnie jak w instalacji hydraulicznej. Woda wpływa do rury i wypływa z rury, nie zmieniając się. Jest taka sama przed wpłynięciem, podczas przepływania oraz po przepłynięciu. W przypadku komputera mamy do czynienia z jeszcze jednym dodatkowym elementem w mechanizmie, jakim jest przetwarzanie. Oznacza ono zadziałanie na danych wejściowych w celu otrzymania innych danych na wyjściu. W naszym przykładzie instalacji hydraulicznej oczyszczenie brudnej wody byłoby pewnym rodzajem przetwarzania.


    
      	Przetwarzanie następuje w znajdującym się w środku komputera gadżecie, który nazywa się procesorem.


      	Procesor sam z siebie nie wie, co zrobić z danymi wejściowymi. Procesor polega na instrukcjach mówiących mu, co ma zrobić. Instrukcje to po prostu oprogramowanie. Tematyka oprogramowania zostanie omówiona w dalszej części tego rozdziału.


      	Wszelkie dane wejściowe dla komputera mają postać cyfrową. Jest to zdumiewające, zwłaszcza że na wyjściu można uzyskać praktycznie wszystko: poemat, obraz lub symfonię. Wszystko dzięki sile przetwarzania!

    


    Przechowywanie


    Ostatnim składnikiem podstawowego równania komputerowego jest przechowywanie. Jest ono niezbędne, gdyż procesor potrzebuje miejsca, w którym może dokonywać swoich czarów. Jeśli chcesz, nazywaj je notatnikiem na szalone bazgroły.


    We współczesnych komputerach przechowywanie ma dwie formy: tymczasową oraz długoterminową.


    Tymczasowe przechowywanie ma miejsce w pamięci zwanej RAM. W pamięci RAM procesor przechowuje swoje obliczenia, działają tu programy oraz znajdują się aktualnie obrabiane informacje. RAM to plac zabaw procesora, jego warsztat, pracownia.


    We współczesnych komputerach do przechowywania długoterminowego wykorzystywane są nośniki pamięci. Należą do nich napędy dyskowe, urządzenia flash, karty pamięci, płyty CD oraz DVD. Dzięki przechowywaniu długoterminowemu informacje mogą zostać zapisane, a w późniejszym terminie odczytane i wykorzystane. Nasuwa się tutaj analogia do układania rzeczy w szafie lub niepotrzebnych klamotów w piwnicy. Informacje trafiają na nośniki pamięci wtedy, gdy procesor bezpośrednio ich nie wykorzystuje. Jednak gdy zajdzie taka potrzeba, mogą zostać z niego odtworzone.


    
      	Przechowywanie jest niezbędne we wszystkich komputerach.


      	RAM to akronim angielskiego Random Access Memory (pamięć o dostępie swobodnym). Najczęściej mówi się o niej po prostu pamięć.


      	Najpopularniejszym urządzeniem do długoterminowego przechowywania jest napęd dyskowy, w szczególności dysk twardy (lub dyski twarde).


      	Napędy dyskowe określa się też terminem pamięć dyskowa. Osobiście nie przepadam za takim określeniem, gdyż może pomylić się z RAM.


      	Nie „zawieszaj się”, czytając te terminy. Słowa charakterystyczne dla żargonu komputerowego, między innymi RAM oraz napęd dyskowy, są wyjaśnione w dalszej części książki.


      	
        
          [image: 37868.png]Komputery wykorzystywane w księżycowych misjach Apollo miały, jak na tamte czasy, mnóstwo miejsca do przechowywania danych. Głównie po to, żeby astronauci nie musieli ręcznie wpisywać programów, które miały być na komputerach uruchamiane. Mimo to, pisanie i programowanie zajmowało w kapsule znacznie więcej czasu, niż mógłbyś przypuszczać.
        

      

    


    Sprzęt i oprogramowanie


    System komputerowy to mieszanka sprzętu i oprogramowania. Podobnie jak inne znane pary: Mistrz i Małgorzata, woda z cytryną czy mucha na szybie samochodu, tak i sprzęt oraz oprogramowanie muszą tworzyć zgrany duet. Wtedy powstanie kompletny system komputerowy.


    Sprzęt to fizyczne części komputera — wszystko, czego możesz dotknąć i co możesz zobaczyć. Jednostka centralna, monitor, klawiatura, mysz to fizyczne elementy składające się na sprzęt.


    Oprogramowanie jest mózgiem komputera. Mówi sprzętowi, co ma robić.


    W pewnym sensie sprzęt i oprogramowanie można porównać do orkiestry symfonicznej. Sprzęt to nic innego jak muzycy wraz z instrumentami. Oprogramowaniem jest partytura. Podobnie jak w przypadku komputera, muzyka (oprogramowanie) nakazuje muzykom oraz instrumentom (sprzętowi), co mają robić.


    Bez oprogramowania sprzęt jest bezużyteczny — po prostu stoi na biurku i pięknie wygląda. Nie działa, bo brakuje mu instrukcji, które nakazywałyby mu, co ma robić. Sprzęt może okazać się bardzo kosztownym balastem (szczególnie w skali korporacyjnej), podobnie jak orkiestra symfoniczna nie grająca muzyki.


    A zatem, żeby komputer działał, musisz po prostu mieć oprogramowanie, dzięki czemu system stanie się kompletny. Tak naprawdę oprogramowanie odpowiedzialne jest za „osobowość” systemu.


    
      	Jeśli możesz go wyrzucić za okno, jest to sprzęt.


      	Jeśli wyrzucasz go za okno, a on wraca, jest to kot.


      	Oprogramowanie komputerowe to instrukcje dla sprzętu. Dzięki nim sprzęt działa, czyli wie, co i jak ma robić, a także kiedy usunąć Twoje dane.


      	[image: 37880.png] W duecie, jaki tworzą sprzęt i oprogramowanie, w przeciwieństwie do powszechnego mniemania, ważniejsze jest oprogramowanie. Ono kieruje sprzętem — podobnie do reżysera udzielającego wskazówek aktorom co do ich gry w sztuce. Oprogramowanie przekazuje sprzętowi instrukcje, jak ma działać, gdzie i co robić oraz jak najlepiej „przekazać emocjonalny kontekst sceny”. Przy pierwszym zakupie komputera oprogramowanie jest bardzo istotne. Należy mu się szczególnie przyjrzeć. Większość ludzi nie skupia się na oprogramowaniu, które sprzęt kontroluje, a rozpamiętuje parametry sprzętu.


      	Bez odpowiedniego oprogramowania komputer nie będzie działał, stanie się bezrobotny i w magiczny sposób zamieni się w nieużyteczny złom.

    


    System operacyjny


    Najważniejszym elementem oprogramowania komputera jest system operacyjny, który spełnia kilka ról:


    
      	kontroluje sprzęt,


      	zarządza całym oprogramowaniem,


      	organizuje w komputerze efekty Twojej pracy (pliki),


      	komunikuje się z człowiekiem, czyli Tobą.

    


    Wypełnianie wszystkich powyższych obowiązków jest poważnym zadaniem. Powinieneś być wdzięczny projektantom komputerów i inżynierom, że pracowali nad tym, aby tylko jeden program sam potrafił to wszystko kontrolować. System operacyjny nie jest leniuchem.


    W przypadku komputerów osobistych (PC) najpopularniejszym system jest Windows. Zdominował rynek, chociaż dostępne są również inne systemy, które potrafią wypełniać wszystkie powyżej przedstawione zadania. W książce przyjąłem założenie, że systemem operacyjnym na Twoim komputerze jest Windows.


    Omówienie działania systemu operacyjnego i wypełniania przez niego wyżej wymienionych zadań znajduje się w innej części książki.


    
      	[image: 37887.png] Największym graczem pośród oprogramowania jest system operacyjny. To najistotniejszy element oprogramowania, program numer jeden w komputerze, czyli szef, ważniak, ktoś rozdający karty, nieustraszony przywódca, król.


      	Sprzęt komputerowy oddaje się do dyspozycji systemu operacyjnego już kilka chwil po włączeniu komputera. W rozdziale 4. znajdziesz więcej informacji na temat włączania i wyłączania komputera.


      	Najczęściej system operacyjny znajduje się już w kupowanym komputerze. Nie ma potrzeby dodawania drugiego systemu operacyjnego. Systemy operacyjne są wciąż ulepszane i aktualizowane.


      	Oprogramowanie kupuje się pod system operacyjny, a nie pod markę komputera. Zamiast kupować oprogramowanie dla Della, Compaqa czy Komputera Szalonego Mietka, podejdź w sklepie komputerowym do tych półek, gdzie znajduje się oprogramowanie działające pod kontrolą systemu Windows.

    


    Inne oprogramowanie


    System operacyjny nie jest jedynym oprogramowaniem, z jakiego będziesz korzystał na swoim komputerze. Jeśli jesteś typowym użytkownikiem komputera, najprawdopodobniej zgromadzisz dziesiątki, jeśli nie setki innych programów. Dzięki nim dostosujesz urządzenie do swoich wymagań i wykorzystasz komputer zgodnie ze swoimi potrzebami.


    Oprogramowanie komputerowe miewa różne nazwy, a wśród nich:


    Aplikacje. Kategoria programów do tworzenia, oprogramowanie produktywne. Aplikacje to oprogramowanie, które wykonuje czarną robotę.


    Programy. Każdy „program komputerowy” to oprogramowanie. W tej kategorii znajdują się zarówno programy produktywne, jak i nieużywane do tworzenia (uzyskania efektu końcowego), np. gry komputerowe czy programy do edycji wideo.


    Programy narzędziowe. Programy ułatwiające zarządzanie komputerem, pozwalające na diagnozę i naprawę usterek. Można na przykład uruchomić program narzędziowy optymalizujący pracę dysku twardego.


    Sterowniki. Specjalny rodzaj programów umożliwiający pracę sprzętu. Na przykład sterownik karty graficznej jest niezbędny, aby system operacyjny mógł obsługiwać sprzęt, jakim jest karta graficzna. Ten typ oprogramowania dołączany jest do obsługiwanego sprzętu.


    W części V książki znajduje się więcej szczegółów na temat oprogramowania komputerowego.


    Rzeczy, które tworzysz (pliki)


    Wyniki Twojej pracy na komputerze są przechowywane w jednostkach informacji o nazwie plik. Plikiem komputerowym może być tekst, jaki piszesz w edytorze tekstu, zdjęcie z aparatu cyfrowego lub obraz, jaki stworzyłeś cyfrowym pędzlem w programie graficznym, kawałek muzyki, wideo lub cokolwiek innego. Tak czy inaczej, komputer przechowa te informacje w pliku.


    System operacyjny odpowiedzialny jest za zarządzanie plikami w Twoim imieniu. Pomaga programom zapisywać informacje znajdujące się w schowku tymczasowym (pamięci) do schowka długoterminowego (dysk twardy). Ponieważ plik znajduje się na dysku, wystarczy, że go otworzysz, jeśli w przyszłości zajdzie potrzeba pracy z nim. Podczas otwierania pliku system operacyjny przenosi informacje w nim zawarte do pamięci komputera. Możesz teraz oglądać, modyfikować, drukować lub kontynuować pracę z plikiem.


    Zrozumienie istoty pliku jest niezbędne do obsługi komputera. Koniecznie zapoznaj się z rozdziałem 24., gdzie znajdziesz więcej informacji na temat zagadnienia plików komputerowych.


    Komputer osobisty


    Typ komputera, jaki masz lub wkrótce będziesz miał, to komputer osobisty. O takim właśnie komputerze piszę w książce Komputery PC dla bystrzaków. Komputery osobiste stanowią zdecydowanie największą grupę pośród dużej różnorodności urządzeń, od wielkich superkomputerów do niewielkich gadżetów mieszczących się w dłoni.


    PC stanowi skrót od angielskiego sformułowania Personal Computer (komputer osobisty). Wygląd komputera osobistego pochodzi od jego najdawniejszego przodka, jakim był IBM PC z roku 1981. W tamtych czasach o komputerach osobistych mówiło się: mikrokomputery. IBM PC, spośród naprawdę wielu innych mikrokomputerów, zyskał największą popularność i odniósł największy sukces.


    Dzisiaj termin PC używany jest do określenia każdego komputera, na którym można uruchomić system operacyjny, np. Windows. W zależności od marki, istnieją subtelne różnice w podzespołach komputera PC. Ogólnie rzecz biorąc, jeśli na sprzęcie da się uruchomić Windows, jest to PC. (Zauważ, że nie kwalifikują się do tej kategorii samochody, maszyny do szycia, rozruszniki serca i respiratory, na których być może działa system Windows).


    
      	Jedynym komputerem nie uważanym oficjalnie za PC jest Apple Macintosh. Chociaż Macintosh jest komputerem osobistym, użytkownicy Macintosha potrafią się obrazić, gdy ich sprzęt nazwany zostanie PC.


      	Na dzisiejszych Macintoshach można uruchamiać Windows. Zawartość tej książki będzie więc dotyczyła tych komputerów wtedy, gdy będą pracować w trybie Windows. Komputery Macintosh można jednak znacznie lepiej poznać z książki Macs For Dummies, wydanie 9. (Wiley Publishing, Inc). Jej autorem jest niepozorny facet Edward Baig.


      	Jeśli masz laptopa, gorąco namawiam do zaopatrzenia się w bardzo dobrze napisaną książkę Laptops For Dummies (Wiley Publishing, Inc.). Jej autorem jest przystojniak Dan Gookin.

    


    „Och, ta rzecz, co wybucha”


    Ten, kto widział w telewizji stary odcinek serialu Star Trek lub dowolny z programów telewizyjnych Irwina Allena z początku lat 60. ubiegłego wieku, wie, że komputery potrafią wybuchać. Co więcej, eksplozje bywają bardzo spektakularne. Oglądany w telewizji komputer, po otrzymaniu nielogicznych poleceń, zaczyna się wiercić i szybko rozgrzewać, żeby w końcu wybuchnąć deszczem iskier i mnóstwem odłamków.


    W rzeczywistości komputery umierają zdecydowanie ciszej. Najczęściej martwy komputer po wciśnięciu włącznika po prostu nie reaguje. Oczywiście, czasami po wciśnięciu przycisku zasilania można usłyszeć „puf!”. Jak to jednak porównać z eksplodującymi komputerami wojskowymi Eminiara VII w odcinku 23. Star Treka, czy komputera Landru, mięczaka, który w niebezpieczny sposób unicestwia się w odcinku 21.?


    [image: 37894.png] Komputery to nie diabły. Nie są schronieniem dla żadnej złowrogiej inteligencji. Tak naprawdę po dogłębniejszym poznaniu okazują się raczej tępe.

  


  
    Rozdział 2. Oczami maniaka komputerów


    W tym rozdziale:


    
      	Rozpoznawanie różnych typów komputerów osobistych.


      	Rzut oka na podstawowe podzespoły komputerowe.


      	Przegląd konsoli.


      	Znajdowanie złączy, gniazd oraz otworów.


      	Stosowanie przydatnych symboli i kolorów.

    


    Od czasów „beżowego pudełka” komputery przeszły bardzo głęboką metamorfozę. Dzisiejsze modele nierzadko są bardzo atrakcyjnie zaprojektowane, wyglądają elegancko, czy wręcz aerodynamicznie. Pomijam fakt, że „szybkość komputera” nie oznacza prędkości, z jaką możesz go rzucić. Niektóre nowe modele podświetlają się złowrogo wewnętrznym światłem — diabelską czerwienią lub zimnym błękitem. Sprawiają wrażenie, jakby wewnątrz kryła się złośliwa inteligencja. Ach, czyż obudowa komputera nie bywa fajna?! Dla wielu ludzi jest jednak nadal czymś bardzo tajemniczym.


    Spójrzmy zatem na podzespoły komputera. Spośród dwóch podstawowych składników urządzenia, czyli sprzętu i oprogramowania, zwykle podzespołom poświęca się więcej uwagi, mimo że ważniejsze jest oprogramowanie. W tym rozdziale przyjrzysz się sprzętowi z lotu ptaka... lub raczej oczami maniaka komputerów. Zaznajomisz się z budową komputera osobistego oraz wskazówkami, gdzie znajdują się interesujące i przydatne podzespoły urządzenia.


    Odmiany komputera osobistego


    Typowy komputer osobisty nie istnieje, podobnie zresztą jak nie ma typowego samochodu. Chociaż zarówno komputery, jak i samochody mają popularne części, ich rozmieszczenie i forma są odmienne w zależności od producenta. Nie wspominam nawet o różnicach pomiędzy limuzynami, autami sportowymi, pikapami, vanami, samochodami sportowo-terenowymi SUV itd.


    Poniższa lista przedstawia pokrótce różne typy komputerów PC. Odmiany, w jakich komputer może występować, noszą czasami oficjalne nazwy.


    Miniwieża. Najpopularniejsza konfiguracja komputera PC. Urządzenie stoi w pozycji pionowej na biurku lub zostaje usunięte spoza zasięgu wzroku poniżej, pod biurko.


    Komputer biurkowy (desktop). Kiedyś najpopularniejsza odmiana komputera, w której duża, szeroka, przypominająca płytę jednostka centralna leżała płasko na biurko, a monitor stał na niej.


    Komputer biurkowy kompaktowy. Mniejsza wersja komputera biurkowego, najczęściej w systemach z tanim komputerem domowym. Zabierała na biurku niewiele miejsca, w przybliżeniu powierzchnię jaką ma odcisk stopy (stąd angielska nazwa desktop small footprint).


    Wieża. W gruncie rzeczy jest to komputer biurkowy, którego jednostka centralna została postawiona na krótszym boku. W związku z tym przypomina wieżę. W środku znajduje się mnóstwo miejsca na rozszerzenia, dlatego wieże są chętnie kupowane przez użytkowników, którzy szaleją na punkcie mocy. Najczęściej wieża stoi na podłodze, często wspierając z jednej strony blat stołu.


    Notebook (laptop). Specjalny typ komputera, który składa się w poręczny, lekki pakunek. Sprawdza się świetnie przy bramkach pracowników ochrony w opóźnianiu odprawy na lotnisku. Laptopy działają w ten sam sposób jak ich biurkowi bracia. Wszelkie wyjątki zostały odnotowane w książce.


    Wybór właściwej odmiany komputera osobistego będzie zależał od Twoich potrzeb. Użytkownicy, dla których najistotniejsza jest moc maszyny, zachwycają się możliwościami rozbudowy wieży lub komputera biurkowego. Często podróżujący nie będą mogli obejść się bez laptopa. Kompaktowe komputery biurkowe zmieszczą się na każdym biurku. (Pamiętaj, że nieporządek i bałagan zawsze rozprzestrzeniają się tak bardzo, aż zabiorą całą przestrzeń biurka).


    Podstawowe podzespoły komputera PC


    Na rysunku 2.1 widać typowy system komputerowy. Największe i najistotniejsze elementy zostały opisane, żeby uczynić Cię szczęśliwszym. Najważniejsze, abyś wiedział, co jest czym i jak się nazywa.


    [image: Obraz37903.PNG] 


    Rysunek 2.1. Podstawowe elementy komputera


    Jednostka centralna. Głównym elementem, „pudełkiem” zestawu komputerowego jest jednostka centralna. Czasami nazywa się ją również jednostką systemową (określenie zbyt informatyczne) lub CPU (określenie błędne). W niej znajduje się dusza komputera oraz jego elektroniczne wnętrzności. Na zewnątrz jednostki centralnej widać różne przyciski, światełka i dziurki służące do podłączania reszty elementów systemu komputerowego.


    Monitor. Monitor jest urządzeniem, na którym komputer wyświetla informacje, czyli dane wyjściowe. Bardzo często nowi użytkownicy komputera zakładają, że monitor jest komputerem. Niestety. Komputerem jest jednostka centralna. Monitor jedynie wyświetla informacje.


    Klawiatura. To na niej piszesz. Jest podstawowym narzędziem komunikacji z komputerem. Należy do urządzeń wejściowych.


    Myszka. Nie jest żadnym gryzoniem ani szkodnikiem, lecz pomocnym urządzeniem pozwalającym na pracę z obiektami graficznymi, jakie komputer wyświetla na monitorze.


    Głośniki. Komputer brzęczy i skrzeczy poprzez zestaw głośników stereofonicznych. Mogą być nimi zewnętrzne kolumny, jeśli je samemu zorganizujesz (zobacz rysunek 2.1), głośniki wbudowane w jednostkę centralną albo monitor, czy nawet słuchawki. Jeśli chcesz wydać więcej pieniędzy, możesz zakupić subwoofer, dla którego znajdzie się miejsce pod biurkiem. Szyby w oknach sąsiadów zaczną wtedy z pewnością drżeć.


    Drukarka. To dzięki niej uzyskujesz wydruki komputerowe.


    Poza tymi podstawowymi elementami systemu komputerowego możesz znaleźć inne urządzenia zgromadzone wokół komputera, np. skaner, aparat cyfrowy, manipulator do gier (lub joystick), zewnętrzny napęd dyskowy, szybki modem i wiele, wiele innych zabawek... ups, tzn. niezbędnych komponentów systemu komputerowego.


    O czymś nie wspomniałem wcześniej i nie pokazałem na rysunku 2.1. Na pewno nie zobaczysz tego w instrukcji obsługi komputera, nie mówiąc już o reklamie. Chodzi o plątaninę kabli znajdującą się za każdym komputerem. Co za bałagan! Kable są niezbędne do połączenia urządzeń ze sobą oraz do podłączenia ich do gniazdka z prądem. Nie ma na świecie szamponu lub odżywki do włosów, która mogłaby zaradzić tym kudłom...


    
      	[image: 37942.png] Upewnij się, że wiesz, gdzie w Twoim systemie znajduje się jednostka centralna, klawiatura, mysz, głośniki, monitor i drukarka. Jeśli nie widzisz drukarki, to najprawdopodobniej wykorzystywana jest drukarka sieciowa, mieszcząca się w innym pokoju.


      	W rozdziałach w części II tej książki znaleźć można bardziej szczegółowe omówienie poszczególnych komponentów systemu komputerowego, jaki został przedstawiony i zilustrowany na rysunku 2.1.


      	
        
          [image: 37950.png]CPU to skrót angielski od central processing unit, czyli jeszcze innego terminu określającego mikroprocesor komputera (zobacz rozdział 6.). Niektórzy mimo to błędnie określają konsolę mianem CPU. Och, jak bardzo się mylą!
        

      

    


    Zwiedzamy jednostkę centralną


    Jednostka centralna, główne pudło zawierające w istocie system komputerowy, nie jest osamotniona. Do jednostki centralnej podłącza się wszelkie gadżety stanowiące elementy systemu komputerowego. Jednostka centralna ma wiele otworów, do których wchodzą wtyczki urządzeń. Ponadto znajduje się na niej wiele „drzwi”, szczelin oraz gniazd, umożliwiających bezpośredni dostęp do ważnych podzespołów. Oprócz tego na jednostce centralnej znajdziesz interesujące przyciski i przełączniki, przypominające orzeszki na polewie lodowego deseru. W następnych akapitach głęboko się nad nimi zastanawiam.


    
      	Spróbuj odnaleźć na swoim komputerze elementy wymienione w następnych akapitach. Poznaj ich lokalizację oraz oficjalne komputerowe nazewnictwo.


      	Istnieje wiele rodzajów jednostek centralnych. Niniejszy opis jest jedynie ogólnym przewodnikiem.

    


    Najbardziej interesujące miejsca z przodu jednostki centralnej


    Drogi użytkowniku komputera, przód jednostki centralnej jest przeznaczony dla Ciebie. Tutaj bezpośrednio obsługujesz komputer, wkładając lub wyciągając dyski, obserwując światełka, naciskając przycisk albo nawet podłączając do niego jeden lub dwa specjalne podzespoły.


    Gdy wybierzesz się na łowy, wykorzystaj rysunek 2.2 w poszukiwaniu następujących elementów:


    [image: Obraz37959.PNG] 


    Rysunek 2.2. Elementy jednostki centralnej, na które warto zwrócić uwagę


    Napęd DVD. Podobnie jak odtwarzacze płyt kompaktowych czy odtwarzacze DVD, również komputer pożera płyty CD oraz DVD poprzez szczelinę lub wysuwającą się tackę z przodu jednostki centralnej. Napęd DVD konsumuje zarówno płyty CD, jak i DVD. Może się jednak zdarzyć, że Twój komputer będzie wyposażony tylko w napęd CD. Więcej na ten temat przeczytasz w rozdziale 9.


    Szczeliny do rozbudowy. Niektóre miejsca z przodu jednostki centralnej mogą przypominać napędy dyskowe lub DVD, mimo że nimi nie są! To po prostu zaślepki przykrywające otwory, przez które pewnego dnia będzie można dodać nowe elementy systemu komputerowego.


    Gniazda kart pamięci. W wielu komputerach znaleźć można gniazda dla różnych cyfrowych kart pamięci, które stosuje się np. w aparatach cyfrowych czy innych podręcznych gadżetach.


    Stacja dyskietek. Ta szczelina pożera dyskietki. Niektóre programy zamieszczane są na dyskietkach, które można wykorzystać do przenoszenia informacji z jednego komputera do innego. Nie każdy dziś sprzedawany komputer ma stację dyskietek.


    Wloty powietrza. Zgoda, wloty powietrza nie robią wielkiego wrażenia. Jednak w większości jednostek centralnych można znaleźć umieszczony z przodu jakiś typ wlotu powietrza. Nie zasłaniaj wlotów powietrza książkami lub samoprzylepnymi karteczkami! Komputer musi przecież oddychać.


    Ukryty panel. Niektóre komputery, szczególnie te przeznaczone do użytku domowego, mają ukryty panel lub drzwiczki, które się otwierają. Za nimi znajdują się na ogół złącza dla joysticka, mikrofonu, słuchawek, cyfrowego wideo i innych przydatnych gadżetów, które od czasu do czasu trzeba podłączać i odłączać od komputera. Ukryty panel to bardzo wygodne rozwiązanie, dzięki któremu nie trzeba sięgać ręką za komputer i grzebać w poszukiwaniu wtyczek i gniazd.


    Przyciski i światełka. Większość przycisków komputera znajduje się na klawiaturze. Kilka bardziej istotnych znaleźć można na jednostce centralnej. W komputerach należących do kategorii bardziej fantazyjnych są one ozdobione niewielkimi, robiącymi wrażenie światełkami. Wśród światełek i przycisków znaleźć można między innymi:


    
      	
        
          [image: Obraz37967.PNG]Przycisk zasilania. Dzisiaj nie nazywa się on już włącznikiem czy wyłącznikiem, lecz przyciskiem zasilania. Jego funkcje wykraczają poza zwykłe włączanie i wyłączanie komputera. W rozdziale 4. znajdziesz więcej szczegółów na ten temat.
        

      


      	
        
          [image: Obraz37976.PNG]Przycisk reset. Obecnie występuje rzadko, chociaż można go jeszcze znaleźć w niektórych komputerach. W wypadku nieszczęścia (np. zablokowania pracy komputera) jego przyciśnięcie zmusza komputer do ponownego uruchomienia. Jeśli przycisk znajduje się w Twoim komputerze, to niewątpliwy plus.
        

      


      	Przycisk uśpienia (wstrzymania pracy komputera). Przycisk ten występuje sporadycznie, a jego działanie polega na wprowadzaniu komputera w stan uśpienia (zobacz rozdział 4.). W przypadku niektórych komputerów przycisk uśpienia jest tym samym, co przycisk zasilania.


      	
        
          [image: Obraz37984.PNG]Światełka napędu dyskowego. Zapalają się, gdy pracuje dysk twardy, stacja dyskietek lub napęd DVD. W przypadku dysku twardego światełko daje znak, że dysk ciągle żyje i ochoczo wypełnia swoje zadania. Przy innych rodzajach napędów (chodzi o dyski wyjmowane) zapalone światełko oznacza, że komputer używa napędu.
        

      

    


    Na przedniej ściance jednostki centralnej mogą znaleźć się inne zabawne lub niezwykłe rzeczy, najczęściej większość z nich jest charakterystyczna dla konkretnej marki.


    
      	Producent mógł pochwalić się emblematem marki lub też zostawić firmowy tatuaż na przedniej ściance jednostki centralnej.


      	Na niektórych komputerach widać naklejki z sekretnym numerem instalacyjnym Windows. Inne etykiety mogą głosić nonsensy w stylu „Jestem optymalnie zbudowany do pracy z Windows Optimus Prime” lub „Wewnątrz systemu czają się wnętrzności Pentium”.


      	Więcej szczegółowych informacji na temat złączy skrywających się za ukrytym panelem znajdziesz w części „W powiększeniu — panel wejścia-wyjścia”, w dalszej części tego rozdziału.


      	
        
          [image: 37995.png]Nie blokuj wlotów powietrza z przodu konsoli. Jeśli je przysłonisz, komputer może się dosłownie udusić (będzie mu zbyt gorąco).
        

      


      	Światełko dysku twardego zapala się wtedy, gdy jest on używany. Najczęściej ma kolor czerwony, zielony lub żółty. Nie przestrasz się! To żaden alarm, lecz oznaka, że dysk pracuje.

    


    Odwiedzamy zapuszczoną stronę jednostki centralnej


    Najbardziej obleganą częścią jednostki centralnej jest jej tył. Tutaj znajdziesz różne gniazda dla wielu pozostałych urządzeń systemu komputerowego: miejsce do podłączenia monitora, klawiatury, głośników i w zasadzie każdego innego podzespołu, jaki znajdziesz w pudełku z komputerem.


    Wykorzystaj rysunek 2.3 jako przewodnik, dzięki któremu odnajdziesz najważniejsze elementy z tyłu jednostki centralnej. Pamiętaj, że niektóre mogą wyglądać inaczej, a innych może brakować. Na rysunku może w ogóle nie być najnowszych, najmodniejszych elementów.


    Gniazdo zasilania. Tutaj komputer łączy się z kablem wychodzącym z gniazdka z prądem w ścianie.


    Wentylator. Miejsce zasysania powietrza, które owiewa wnętrze jednostki centralnej w celu schłodzenia podzespołów, a następnie jest wywiewane przez wyloty powietrza.


    Przełącznik napięcia. Służy do przełączania napięcia tak, aby odpowiadało specyfikacji regionu, kraju czy planety.


    Szczeliny do rozbudowy. Przeznaczeniem szczelin jest dodawanie do jednostki centralnej nowych podzespołów na kartach rozszerzeń, dzięki czemu można rozbudować część sprzętową komputera. W miejscu szczelin pojawiają się odpowiednie złącza, jak na przykład złącza cyfrowego wideo w zaawansowanych kartach graficznych.


    [image: Obraz38005.PNG] 


    Rysunek 2.3. Istotne wichajstry z tyłu jednostki centralnej


    Wyloty powietrza. Kolejny element umożliwiający chłodzenie komputera.


    Panel wejścia-wyjścia. Pomijając kabel zasilający i ewentualne podzespoły połączone za pomocą kart rozszerzeń, właśnie tutaj znajduje się reszta możliwych wejść dla rozszerzeń systemu komputerowego oraz gniazda podłączanych podzespołów. Ten centralny obszar z tyłu jednostki centralnej nazywam panelem wejścia-wyjścia. Szczegóły odnośnie znajdujących się tutaj elementów znajdziesz w następnym akapicie.


    W powiększeniu — panel wejścia-wyjścia


    Bardzo prawdopodobne, że Twój komputer z tyłu jednostki centralnej ma panel wejścia-wyjścia. Powstał on albo z chęci umieszczenia wszystkich gniazd blisko siebie, albo stworzenia najbardziej wypełnionego kablami miejsca jednostki centralnej. Tutaj właśnie możesz podłączyć najróżniejsze podzespoły rozbudowujące system komputerowy, a także standardowe urządzenia pokazane na znajdującym się sporo wyżej rysunku 2.1.


    Rysunek 2.4 wykorzystaj jako przewodnik ilustrujący, co jest czym. Elementy, jakie znajdziesz na panelu wejścia-wyjścia, mogą być oznaczone tekstem lub symbolami wymienionymi w tabeli 2.1, znajdującej się w dalszej części tekstu.


    [image: Obraz38013.PNG] 


    Rysunek 2.4. Elementy, jakie możesz odnaleźć na panelu wejścia-wyjścia


    Klawiatura. Do tej niewielkiej dziurki podłączana jest klawiatura.


    Myszka. Generalnie rzecz biorąc, złącze ma ten sam rozmiar i kształt jak gniazdo klawiatury. Oznaczone jest jednak ikoną myszki znajdującą się obok otworu. W związku z tym będziesz wiedział, że właśnie do niej należy podłączyć myszkę.


    Port USB. Do tych gniazd USB (ang. Universal Serial Bus — uniwersalna magistrala szeregowa) podłączasz odlotowe urządzenia. Więcej informacji o USB znajduje się w rozdziale 7.


    Port szeregowy. Komputery wyposażone są w co najmniej jedno gniazdo tego typu.


    Gniazdo Video i VGA. Do tego gniazda można podłączyć monitor komputerowy. Gniazdo wielkością prawie nie różni się od gniazda portu szeregowego, ale zamiast 9 otworków, ma ich 15. Na panelu może znajdować się drugie cyfrowe gniazdo monitora do podłączenia monitorów LCD. Poza panelem wejścia-wyjścia gniazda te mogą znajdować się też na karcie rozszerzeń (zobacz rysunek 2.3).


    Gniazdo wejściowe-wyjściowe SPDIF. Gniazda tego typu wykorzystywane są do transmisji cyfrowego sygnału audio. Wymagany jest specjalny światłowodowy kabel. Dźwięk wchodzący do komputera dostaje się złączem wejściowym. Dźwięk generowany przez komputer wychodzi gniazdem wyjściowym.


    Słuchawki, głośniki. Tutaj podłączasz zewnętrzne głośniki lub słuchawki, bądź też cały system audio. (Sprawdź również „ukryty panel” z przodu jednostki centralnej, gdzie może znajdować się gniazdo słuchawkowe).


    Wejście liniowe. Złącze typu jack, do którego podłączasz tradycyjne urządzenie (wieżę stereo, adapter, magnetowid itd.), żeby komputer zarejestrował jego dźwięk.


    Głośnik efektów dookolnych (lewy i prawy). W przypadku posiadania systemu dźwięku przestrzennego podłączasz do tego gniazda tylne głośniki (lewy i prawy).


    Głośnik centralny i (lub) subwoofer. W przypadku posiadania systemu dźwięku przestrzennego podłączasz do tego gniazda głośnik centralny lub subwoofer (lub oba).


    Mikrofon. Do tego gniazda podłączasz mikrofon komputerowy.


    Modem. Tutaj należy podłączyć modem dla połączenia wdzwanianego. Drugi koniec kabla należy włożyć do gniazdka w ścianie. Jeśli na panelu wejścia-wyjścia znajdują się dwa gniazda telefoniczne lub modemowe, drugie z nich służy jako gniazdo dla telefonu (linia zależna). Zwróć uwagę, że do tego gniazda nie należy podłączać modemu szerokopasmowego (DSL lub kablowego).


    Sieć. Tutaj podłączasz kabel lokalnej sieci komputerowej (LAN) lub modem szerokopasmowy.


    Drukarka. Do tego złącza można podłączyć starsze typy drukarek.


    Złącze mini 1394. Jest to specjalna wersja złącza IEEE 1394 służąca w szczególności do podłączania cyfrowego wideo oraz cyfrowych kamer wideo.


    Złącze IEEE 1394 FireWire. Jeszcze jeden typ wszechstronnego złącza, podobnego do USB. Zobacz rozdział 7.


    Czy są jakieś dobre wiadomości? Tak, cały sprzęt podłączasz tylko raz. Później, przez resztę życia komputera, jego tyłek skierowany jest ku ścianie. Nie będziesz więc już musiał spoglądać na niego ponownie. (No, chyba że w przyszłości rozbudujesz system lub patrzenie na tyłki komputerów sprawia Ci przyjemność).


    
      	W Twoim komputerze może również znaleźć się wyjście S-Video, pozwalające na podłączenie monitora S-Video, magnetowidu lub telewizora.


      	W starszych komputerach można znaleźć port dla joysticka. Został on wymieniony w tabeli 2.1. W nowocześniejszym sprzęcie joystick podłączany jest przez port USB.


      	
        
          [image: 38021.png]Złącza myszy i klawiatury różnią się! Upewnij się, że podłączasz odpowiednie urządzenie do odpowiedniego gniazda! W przeciwnym razie nie będą działać.
        

      


      	W rozdziale 7. znajdziesz więcej informacji na temat otworów, gniazd oraz urządzeń, jakie można do nich podłączyć.


      	W rozdziale 14. znajdziesz więcej informacji o modemach.

    


    Przydatne wskazówki, odczytywanie hieroglifów i odcieni kolorów


    Mimo że większość złączy komputerowych różni się od siebie, producenci używają pewnych kolorów i symboli do oznaczenia konkretnych gniazd, wtyczek i portów na rufie jednostki centralnej. Przedstawiam je w tabeli 2.1, dzięki czemu, jeśli zajdzie potrzeba, łatwiej Ci będzie znaleźć poszczególne elementy.


    Tabela 2.1. Kształty, złącza, symbole i kolory
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    Rozdział 3. Konfiguracja komputera


    W tym rozdziale:


    
      	Montaż systemu komputerowego.


      	Poznawanie kabli komputerowych.


      	Podłączanie elementów systemu komputerowego do jednostki centralnej.


      	Korzystanie z listwy zasilającej.


      	Obsługa urządzenia UPS.

    


    Od długiego już czasu komputer jest członkiem Panteonu Urządzeń Niesłychanie Skomplikowanych w Montażu. Dołączył rangą między innymi do grilla na węgiel drzewny, wież stereo, tanich skandynawskich mebli, rowerów, hamaków oraz zabawkowych zestawów dla dzieci. Jest jednym z najbardziej przerażających projektów montażowych znanych ludzkości. Tak naprawdę powiedziałbym, że komputer jest chyba najważniejszy w tym panteonie.


    Nie zamierzam Cię okłamywać — konfiguracja komputera nie jest prosta. Jednak z drugiej strony, nie jest absolutnie skomplikowana. Większość elementów, jakie należy połączyć, oznaczona jest kolorami, zaś wtyczki można wkładać tylko na jeden sposób. Zgadza się, że jest to prawie tak proste jak przysłowiowe trafienie kulką w dziurkę. Aby pomóc Ci w całej tej procedurze, muszę jednak poświęcić cały rozdział na jej opisanie.


    
      	W rozdziale tym znajdziesz omówienie podłączania elementów systemu komputerowego. Włączanie urządzenia zostało opisane w rozdziale 4.


      	Po rozbudowaniu komputera o urządzenia wykorzystujące USB, IEEE lub inne rozszerzenia sprawdź w rozdziale 7., co masz zrobić dalej.

    


    Rozpakowywanie kartonu


    Komputery sprzedawane są w jednym, dwóch lub wielu kartonach. Jeśli masz szczęście, na jednym z nich będzie napis „Otwórz najpierw”. Rozpakuj więc ten karton na początku. W innym wypadku spróbuj odnaleźć karton z jednostką centralną i zacznij rozpakowywanie od niego.


    Koniecznie uważnie przejrzyj kartony. Czasami producenci pakują bardzo ważne elementy do kartonów umieszczonych wewnątrz innych kartonów lub wciskają je w szczeliny pomiędzy opakowania. Wszystko sprawdź więc bardzo uważnie.


    Po otwarciu kartonów sprawdź, czy w zestawie znajdują się wszystkie niezbędne elementy systemu komputerowego. (Możesz przejść do rozdziału 2. i przeglądnąć wszystkie elementy). Jeśli czegoś brakuje, koniecznie do kogoś zadzwoń!


    
      	[image: 38560.png] wój komputer będzie działał szybciej, jeśli wyjmiesz go z kartonu.


      	Przechowuj razem wszystkie ważne papiery, czyli metkę pakowacza, gwarancję, paragon.


      	Nie wypełniaj gwarancji do chwili, gdy zmontujesz komputer i przekonasz się, że dobrze działa. (W przypadku zwrotu urządzenia obsługa w sklepach jest bardzo zadowolona, jeśli karta gwarancyjna nie została wypełniona).


      	
        
          [image: 38571.png]Przechowaj kartony i wszelkie elementy opakowania. Będziesz ich potrzebował w przypadku zwrotu komputera. Poza tym nie ma lepszego sposobu na transport komputera niż w oryginalnym opakowaniu, szczególnie jeśli będziesz się przeprowadzał. Niektóre firmy zajmujące się przeprowadzkami nie ubezpieczą komputera, jeśli nie zostanie zapakowany w oryginalny karton.
        

      


      	Być może w kartonie z komputerem znajdował się diagram lub „mapa drogowa” wyjaśniająca, jak należy zmontować zestaw. Jeśli znajdziesz taką instrukcję, zastosuj się do niej, a treść rozdziału traktuj jedynie jako sugestie.

    


    Wpierw zmontuj jednostkę centralną


    Jednostka centralna jest główną skrzynką zestawu komputerowego, centrum wszystkich komputerowych procesów, dlatego najpierw ją powinieneś przygotować do pracy. Ustaw ją w wymarzonym miejscu, np. na biurku. Jeśli zamierzasz umieścić ją pod biurkiem, połóż ją tam w tym momencie.


    Nie przysuwaj jednostki centralnej do ściany. Wkrótce rozpoczniesz podłączanie elementów z tyłu obudowy komputera. Nie przysuwaj sprzętu do ściany aż do chwili, gdy wszystko zostanie podłączone. (Nawet wtedy warto zostawić trochę miejsca, aby nie uszkodzić kabli).


    
      	[image: 38580.png] Jednostka centralna musi oddychać. Nie ustawiaj komputera w miejscach, gdzie brakuje cyrkulacji powietrza, np. na ograniczonej przestrzeni czy też wewnątrz szafki.


      	Unikaj ustawiania jednostki centralnej w pobliżu okna, gdyż słońce może ją bardzo rozgrzać. Ekstremalne ciepło lub zimno nie wpływa dobrze na pracę komputerów.


      	Nie umieszczaj jednostki centralnej w szafce, chyba że jest ona bardzo dobrze wentylowana.


      	Komputery stojące w pobliżu okna są zachętą dla złodziei. Wystarczy zbić okno i zabrać sprzęt.

    


    Podłączanie elementów systemu do jednostki centralnej — ogólny przewodnik


    Wszystkie najistotniejsze części systemu komputerowego można bezpośrednio podłączyć do jednostki centralnej. Wynika stąd, że po przygotowaniu jednostki centralnej (czyli jej rozpakowaniu i ustawieniu w miejscu docelowym) musisz rozpakować i podłączyć pozostałe części komputera.


    
      Komputer nie jest piekarnikiem ani lodówką


      Komputer najlepiej działa w temperaturze, w której i człowiek bardzo dobrze się czuje. Optymalna temperatura pracy w przypadku większości komputerów jest na ogół wypisana gdzieś na obudowie. Ogólnie rzecz biorąc, temperatury pomiędzy 4 a 27 stopniami w skali Celsjusza są dla komputera najlepsze. Jeśli temperatura nadmiernie wzrośnie, komputer zacznie działać w sposób nieprzewidywalny i może np. nieoczekiwanie wyłączyć się i ponownie uruchomić. W zbyt niskich temperaturach komputer w ogóle nie będzie chciał się uruchomić!


      Unikaj również zbytniej wilgotności, która może spowodować zastój komputera. Użytkownicy komputerów z regionów tropikalnych donosili o pleśni rozprzestrzeniającej się wewnątrz komputera. Tak wielka była wilgotność! Jeśli zamierzasz pracować z komputerem w regionach o dużej wilgotności, korzystaj z klimatyzowanych pokoi.

    


    Póki co, niczego nie podłączaj do prądu! Zanim rozpoczniesz podłączanie systemu komputerowego z różnymi gadżetami, upewnij się, że są one wyłączone (przyciski zasilania ustawione są w pozycji Off).


    W tej części omówię podstawy podłączania wielu popularnych elementów systemu komputerowego do jednostki centralnej. Wykorzystaj znalezione tu informacje podczas pierwszego przygotowania komputera do pracy, a także później, gdy będziesz rozbudowywał lub dodawał nowe komponenty do systemu.


    [image: 38588.png] Większość gadżetów można bez wahania podłączać do komputera, gdy jest on włączony, chyba że przeczytasz ostrzeżenie, że tego robić nie należy. Warto uważnie przeczytać następne punkty, które mówią o wyjątkach od tej reguły.


    Dźwięk


    Dźwięk zarówno wychodzi z komputera, jak i do niego wchodzi. Przypominasz sobie to słynne wejście-wyjście, o którym mowa była w rozdziale 1.


    
      [image: 38596.png] Poznaj kable komputerowe


      Jeśli Twój komputer nie jest sprzętem całkowicie bezprzewodowym, wszelkie urządzenia peryferyjne z nim współpracujące łączą się z jednostką centralną za pomocą kabli. Kable rozróżnić można ze względu na ich długość oraz otwór, inaczej port, do którego są podłączane. Na przykład kable USB pasują do portu USB i mają różne długości.


      Zakończenia kabli komputerowych są zaprojektowane w taki sposób, że nie da się ich podłączyć na opak. Generalnie rzecz biorąc, wtyczka pasująca do jednostki centralnej ma inny kształt niż wtyczka kabla od strony urządzenia. Istnieją co prawda wyjątki od tej zasady, jednak wtedy nie ma znaczenia, którą wtyczkę gdzie się podłącza.


      Niektóre z kabli są bardzo dobrze dopasowane. Kable telefoniczne lub sieciowe mają niewielkie zatrzaski, które delikatnie zamykają się w przypadku właściwego włożenia do gniazda. Żeby wtyczkę wyjąć, należy nacisnąć zatrzask. Kable wideo oraz starszego typu kable do drukarek i portów szeregowych mają niewielkie śrubki po bokach wtyczki. Dzięki nim łatwiej przymocować i zacisnąć kabel w gnieździe.


      Niektóre z kabli są na stałe przymocowane do urządzeń. Chodzi tutaj np. o klawiaturę czy myszkę. W innych przypadkach, gdy kable są oddzielne, trzeba pamiętać o podłączeniu obu ich końców do urządzeń.


      Jeśli będziesz potrzebował dodatkowych kabli, z łatwością kupisz je w dowolnym sklepie z artykułami biurowymi, sklepie komputerowym lub w internecie. Sugeruję, abyś zmierzył odległość między urządzeniami, które chcesz połączyć, a następnie podwoił ją. W ten sposób uzyskasz właściwą długość kabla. Na przykład, jeśli od jednostki centralnej do miejsca, w którym ma stać mikrofon, jest 60 cm, powinieneś kupić kabel o długości 120 cm.

    


    Dostarczanie dźwięku odbywa się m.in. za pomocą mikrofonu, który podłączany jest do mikrofonowego gniazda w komputerze przy użyciu standardowego wtyku typu mini-DIN jack. Do emitowania dźwięku z komputera służą słuchawki, głośniki stereo lub też, budzący sąsiadów, system dźwięku przestrzennego. Bez względu na zaawansowanie systemu audio, urządzenia podłącza się, wciskając odpowiednie jacki do jednostki centralnej.


    
      	Jeśli chcesz uzyskać więcej informacji na temat dźwięku w komputerze, przejdź do rozdziału 13. Znajdziesz tam również wskazówki odnośnie do prawidłowego rozmieszczenia głośników.


      	Słuchawki oraz głośniki podłącza się jackiem do gniazda słuchawkowego, głośnikowego lub wyjścia liniowego. Ponadto niektóre głośniki trzeba podłączyć do prądu. Będą wtedy miały więcej mocy. Zapoznaj się z punktem „Ostatnie połączenia — prąd” w dalszej części tego rozdziału.


      	W poszukiwaniu miejsca podłączenia mikrofonu lub słuchawek nie zapomnij sprawdzić przodu jednostki centralnej. Być może znajdziesz tam dodatkowe gniazda. Są dużo wygodniejsze w użyciu niż te znajdujące się z tyłu komputera.


      	Wejście liniowe wykorzystywane jest do podłączania każdego źródła dźwięku niewzmocnionego, np. z wieży stereo, magnetowidu, adapteru, małego pieska czekającego w zaparkowanym samochodzie lub innego hałaśliwego urządzenia.


      	Zgadza się, różnica pomiędzy wejściami mikrofonowym a liniowym jest taka, że sygnał z urządzeń podłączonych do tego drugiego nie jest wzmocniony.


      	Głośniki USB podłącza się do jednego z komputerowych portów USB. Podobnie rzecz się ma ze słuchawkami z mikrofonem. Zobacz punkt „USB” w dalszej części tego rozdziału.


      	Jeśli urządzenia, jakie chcesz podłączyć, nie mają złącza mini-DIN, z pewnością uda Ci się kupić przejściówkę w sklepie z urządzeniami audio.


      	
        
          [image: 38605.png]Niektóre komputery mają specjalne układy audio. Najłatwiej się o tym przekonać, sprawdzając tył jednostki centralnej w poszukiwaniu gniazd audio na przykrywce szczeliny do rozbudowy. Jeśli je znajdziesz, oznacza to, że komputer ma dodatkowe wyposażenie audio. Należy wtedy podłączać głośniki do gniazd wyjściowych typu jack karty muzycznej, nie zaś standardowych jacków na panelu wejścia-wyjścia.
        

      

    


    Jeśli w komputerze znajdują się gniazda SPDIF, do odtwarzania dźwięku z komputera możesz wykorzystać cyfrowe urządzenie audio. Musi ono również posiadać gniazda SPDIF. Do połączenia tych drogich zabawek służy specjalny (i dość drogi) kabel światłowodowy.


    
      	Kable optyczne z dźwiękiem wejściowym należy podłączać do gniazda wejściowego SPDIF komputera. Żeby słuchać dźwięku wychodzącego z komputera przez wyjście optyczne, kabel należy podłączyć do gniazda wyjściowego SPDIF.


      	
        
          [image: 38615.png]Uważaj, aby nie uderzyć, nie dotknąć ani nie naśmiewać się z przezroczystych końców kabla optycznego. Kable lepszej klasy mają niewielkie zaślepki ochronne, które zabezpieczają końce kabli, gdy nie są one podłączone.
        

      


      	SPDIF to skrót od Sony/Philips Digital Interconnect Format. Alternatywny zapis to S/PDIF lub S/P-DIF.

    


    IEEE, 1394, FireWire


    Port IEEE w przypadku komputera PC jest wykorzystywany głównie do podłączania urządzeń audio lub wideo, w szczególności cyfrowej kamery wideo. Przez port IEEE można również podłączyć zewnętrzny skaner lub dysk twardy (zobacz rozdział 7.).


    Urządzenie IEEE można podłączyć do komputera w dowolnej chwili. Podczas podłączania lub odłączania urządzenia jednostka centralna może być włączona lub wyłączona. Koniecznie jednak sprawdź w instrukcji obsługi urządzenia, czy nie masz przypadkiem do czynienia z wyjątkiem od tej zasady.


    
      	Istnieją dwa typy złączy IEEE: normalne oraz mini. Mniejsze złącze mini wykorzystywane jest szczególnie w cyfrowym wideo i często ma oznaczenie DV. Sprawdź, czy z przodu jednostki centralnej lub w ukrytym panelu (jeśli w komputerze w ogóle taki jest) nie ma takiego złącza.


      	Urządzenia IEEE łączy się kablem IEEE, który być może znajdował się w komplecie z urządzeniem (ale wcale nie musiał).


      	W rozdziale 7. znajdziesz więcej informacji na temat wszelkich zagadnień związanych z IEEE.

    


    Joystick lub manipulator do gier


    Jeśli używasz nazwy „joystick”, to jesteś starej daty... Niestety, dzisiaj obowiązuje określenie manipulator do gier albo też gamepad lub pad. Joysticki to lata 1980. Dzisiejsze gry wideo są tak zaawansowane, że wymagają całej gamy manipulatorów: co najmniej trzech joysticków, minijoysticka, najróżniejszych przycisków do strzelania, przycisków do kontroli ruchu itp., itd. Jeśli jesteś graczem i masz ulubiony manipulator do gier komputerowych, najprawdopodobniej jest on podłączony do dowolnego portu USB jednostki centralnej.


    Klawiatura i myszka


    Klawiaturę ustaw dokładnie przed miejscem, w którym siedzisz, korzystając z komputera. Powinna znajdować się pomiędzy Tobą a monitorem. Myszka mieszka 
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