Использование ИКТ в деятельности педагога

Использование компьютерных технологий в учебном процессе помогает решить следующие задачи:

На уровне ученика:

1) определить зоны актуального и ближайшего развития каждого ученика на основе психолого-педагогического мониторинга;

2) осуществить дифференцированный подход к обучению;

3) формировать позитивную мотивацию к учебной деятельности.

На уровне педагога:

1) оптимизировать, индивидуализировать процесс обучения;

2) создать надежную систему мониторинга знаний. Учет психологических процессов;

3) построить процесс обучения в режиме субъект-субъектных отношений;

4) повысить педагогическую квалификацию, профессиональное мастерство.

Пример научно-методического программного комплекса:

1. Набор электронных моделей государственных учебников по основным предметам.

2. Автоматизированный педагогический консилиум (системная электронная модель ученика по его основным психолого-педагогическим параметрам, динамика развития личности и интеллекта в процессе обучения).

3. Набор рабочих тетрадей с полной системой контроля.

4. Методика построения системы управления качеством образования на основе образовательного мониторинга и ИКТ.

Использование комплекса создает возможности:

Ученику:

· оперативную информацию о качестве усвоения каждым им учебного материала;

· возможность самообразования и самоконтроля;

· консультации по разным проблемам.

Учителю:

· оперативную информацию о качестве усвоения каждым учеником учебного материала, психолого-педагогическую характеристику ученика в ее развитии.

· новые методические подходы в обучении.

Психологу:

· оперативную и достоверную информацию о личности ученика: основные наклонности, динамику развития.

Классификация программного обеспечения.
1. Гипертекстовые мультимедийные обучающие программы.

2. Диагностические программы.

3. Интерактивные задачники.

4. Интерактивные курсы.

5. Методические пособия.

6. Мультимедийные курсы.

7. Системы алгоритмизации и программирования.

8. Программы-тренажеры.

9. Развивающие программы.

10. Электронные библиотеки.

11. Электронные справочники.

12. Электронные атласы.

13. Системное и прикладное программное обеспечение.

14. Электронные учебники.

Требования к стандартам знаний ИКТ учителя.

Начальный уровень.

1. использование аппаратуры компьютера.

2. Использование компьютерных программ.

3. Поиск нужной информации в Интернете.

4. Использование других электронных источников.

5. Использование ИКТ для решения образовательных задач учебного предмета.

6. Общение по электронной почте.

7. Применение метода учебных проектов с использованием ИКТ.

8. Использование дидактических материалов, созданных с помощью ИКТ.

9. Создание, распечатка, тиражирование, использование в учебном процессе методических материалов и дидактических способов с помощью ИКТ.

10. Использование Интернета для изучения передового педагогического опыта.

Активный пользователь.

1. Начальный уровень +

2. Использование существующих учебников по ИКТ  для выполнения дополнительных операций с ППО (педагогическое программное обеспечение).

3. Передача электронной почтой больших объемов информации.

4. Использование электронных таблиц и табличного процессора для создания методических и дидактических материалов.

5. Проведение простого статистического анализа данных с помощью ИКТ.

6. Умение различать задания, для  решения которых ИКТ является эффективным способом.

7. Использование ИКТ на разных этапах урока.

8. Разработка межпредметных проектов с использованием ИКТ и участие в них.

9. Внедрение активных методов обучения.

10. Внедрение новых методов оценивания с использованием ИКТ.
11. Использование образовательных сайтов для организации и проведения учебного занятия.

12. Умение анализировать и описывать учебные проблемы, связанные с использованием ИКТ.

13. Представление на научных семинарах результатов учебной деятельности, основанной на использовании ИКТ.

14. Участие в дистанционных курсах повышения квалификации на Украине.

Эксперт.

1. Активный пользователь +

2. Анализ потребностей в образовательных компьютерных программах для использования во время обучения разным предметам.

3. Анализ и описание ППО, путей эффективного использования ИКТ в учебный процесс.

4. Разработка и проведение межпредметных проектов с использованием ИКТ.

5. Проведение телекоммуникационных учебных проектов.

6. Представление результатов учебных достижений учащихся в виде диаграмм и графиков.

7. Участие в международных дистанционных курсах повышения квалификации.

8. Использование Интернета для поиска профессиональных курсов.

9. Консультирование учителей по вопросам использования ИКТ.

10. Проведение семинаров для учителей по проблемам ИКТ.

11. Разработка и проведение тренингов по использованию ИКТ для коллег.

12. Обсуждение с коллегами мира методических вопросов по использованию ИКТ.

2. Аппаратное обеспечение компьютера. Клавиатура.
Вычислительная система – это совокупность аппаратного и программного обеспечения, которая обеспечивает автоматизацию сбора, накопления, обработки, систематизации, сохранения, передачи, представления информации.

Аппаратное обеспечение – (англ. Hardware) – оборудование, которое составляет компьютер.

Программное обеспечение – (англ. Software) – совокупность всех программ и документации.

Внешняя архитектура компьютера – это устройства, которые видят люди.  Стандартный набор: системный блок, монитор, клавиатура, манипулятор мышь, принтер, сканер, сетевое оборудование.

Портативный компьютер – предназначен для работы в автономном режиме, выпускаются в компактном исполнении. Портативные компьютеры бывают laptop (наколенные, 4-5 кг), или notebook (записная книжка – 2-3 кг).

Внутренняя архитектура – устройства, которые обеспечивают процессы накопления, обработки, сохранения, представления и передачи информации внутри машины. Большинство расположены в системном блоке.

Как устроен компьютер
Рассмотрим устройство компьютера на примере самой распространенной компьютерной системы — персонального компьютера. Персональным компьютером (ПК) называют сравнительно недорогой универсальный микрокомпьютер, рассчитанный на одного пользователя. Персональные компьютеры обычно проектируются на основе принципа открытой архитектуры. 
Магистраль, или шина данных – это проводники, которые связывают между собой все устройства компьютера. По магистрали передаются как управляющие сигналы, так и данные между устройствами, которые обеспечивают их взаимодействие в процессе обработки информации.

Контролер, или адаптер – это электронная схема, которая обеспечивает управление устройствами компьютера.

Магистрально-модульный принцип заключается в том, что присоединяя  с помощью контроллеров к магистрали разные наборы устройств (модулей), можно получить разнообразные конфигурации компьютеров.
Принцип открытой архитектуры заключается в следующем: 

· Регламентируются и стандартизируются только описание принципа действия компьютера и его конфигурация (определенная совокупность аппаратных средств и соединений между ними). Таким образом, компьютер можно собирать из отдельных узлов и деталей, разработанных и изготовленных независимыми фирмами-изготовителями. 

Компьютер легко расширяется и модернизируется за счёт наличия внутренних расширительных гнёзд, в которые пользователь может вставлять разнообразные устройства, удовлетворяющие заданному стандарту, и тем самым устанавливать конфигурацию своей машины в соответствии со своими личными предпочтениями.

Для того, чтобы соединить друг с другом различные устройства компьютера, они должны иметь одинаковый интерфейс (англ. interface от inter — между, и face — лицо). 
Интерфейс — это средство сопряжения двух устройств, в котором все физические и логические параметры согласуются между собой.
Если интерфейс является общепринятым, например, утверждённым на уровне международных соглашений, то он называется стандартным.

Каждый из функциональных элементов (память, монитор или другое устройство) связан с шиной определённого типа — адресной, управляющей или шиной данных.

Для согласования интерфейсов периферийные устройства подключаются к шине не напрямую, а через свои контроллеры (адаптеры) и порты примерно по такой схеме:
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Контроллеры и адаптеры представляют собой наборы электронных цепей, которыми снабжаются устройства компьютера с целью совместимости их интерфейсов. Контроллеры, кроме этого, осуществляют непосредственное управление периферийными устройствами по запросам микропроцессора. 

Порты устройств представляют собой некие электронные схемы, содержащие один или несколько регистров ввода-вывода и позволяющие подключать периферийные устройства компьютера к внешним шинам микропроцессора.
Портами также называют устройства стандартного интерфейса: последовательный, параллельный и игровой порты (или интерфейсы). 

Последовательный порт обменивается данными с процессором побайтно, а с внешними устройствами — побитно. Параллельный порт получает и посылает данные побайтно.
К последовательному порту обычно подсоединяют медленно действующие или достаточно удалённые устройства, такие, как мышь и модем. К параллельному порту подсоединяют более "быстрые" устройства — принтер и сканер. Через игровой порт подсоединяется джойстик. Клавиатура и монитор подключаются к своим специализированным портам, которые представляют собой просто разъёмы.

Основные электронные компоненты, определяющие архитектуру процессора, размещаются на основной плате компьютера, которая называется системной или материнской (MotherBoard). А контроллеры и адаптеры дополнительных устройств, либо сами эти устройства, выполняются в виде плат расширения (DаughterBoard — дочерняя плата) и подключаются к шине с помощью разъёмов расширения, называемых также слотами расширения (англ. slot — щель, паз).

Современный персональный компьютер состоит из нескольких основных конструктивных компонент:

· монитора; 

· клавиатуры; 

· манипуляторов. 

В системном блоке размещаются: 
· блок питания; 

· накопитель на жёстких магнитных дисках; 

· накопитель на гибких магнитных дисках; 

· системная плата; 

· платы расширения; 

· накопитель CD-ROM; 

· и др. 
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Корпус системного блока может иметь горизонтальную (DeskTop) или вертикальную (Tower — башня) компоновку. Типичный системный блок со снятой крышкой корпуса 
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Рис. 2.28. Системный блок со снятой крышкой корпуса 
  
	1 — Системная плата.
2 — Разъём дополнительного второго процессора.
3 — Центральный процессор с радиатором для отвода тепла.
4 — Разъёмы оперативной памяти.
5 — Накопитель на гибких магнитных дисках.
6 — Накопитель CD-ROM.
7 — Сетевая карта.
8 — Графический акселератор.
9 — Блок питания, преобразующий переменное напряжение электросети в постоянное напряжение различной полярности и величины, необходимое для питания системной платы и внутренних устройств. Блок питания содержит вентилятор, создающий циркулирующие потоки воздуха для охлаждения системного блока. 


Системная плата является основной в системном блоке. Она содержит компоненты, определяющие архитектуру компьютера: 

· центральный процессор; 

· постоянную (ROM) и оперативную (RAM) память, кэш-память; 

· интерфейсные схемы шин; 

· гнёзда расширения; 

· обязательные системные средства ввода-вывода и др. 

Системные платы исполняются на основе наборов микросхем, которые называются чипсетами (ChipSets). Часто на системных платах устанавливают и контроллеры дисковых накопителей, видеоадаптер, контроллеры портов и др. В гнёзда расширения системной платы устанавливаются платы таких периферийных устройств, как модем, сетевая плата, видеоплата и т.п.

Процессор.

Центральный процессор – главная электронная схема, которая выполняет все арифметические вычисления и логическую обработку информации.

Разрядность процессора – объем информации (в битах), который процессор может обработать за одну операцию).

Тактовая частота – характеризует быстроту выполнения элементарных операций внутри процессора, измеряется в Мегагерцах.

Память компьютера.

Делится на внутреннюю и внешнюю.

Внутренняя память предназначена для временного сохранения данных и программ. Процессор может непосредственно обращаться только к этой информации. При отключении питания информация, которая содержится во внутренней памяти, стирается.

ОЗУ – оперативное запоминающее устройство, или оперативная память, является основным типом внутренней памяти компьютера. Продуктивность компьютера в значительной степени зависит от ОЗУ и скоростью доступа к ней.

ПЗУ – постоянное запоминающее устройство – особый вид внутренней памяти, содержание которой не изменяется на протяжении эксплуатации компьютера. В ПЗУ сохраняются системные программы и данные, связанные с «жизнеобеспечением» компьютера. Поскольку  большая часть данных связана с обслуживанием ввода-вывода, содержимое ПЗУ иногда называют BIOS (Basic Input-Output System – базовая система ввода-вывода).

Внешняя память предназначена для длительного сохранения данных и программ. Для работы с устройствами внешней памяти (дисковыми носителями) используются дисководы, которые обеспечивают физический доступ к информации, которая хранится на диске, и контроллеры дисков, которые управляют обменом данных между компьютером и дисковой памятью.
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Гибкие магнитные диски – позволяют переносить информацию с одного компьютера на другой, а также сохранять информацию, которая не используется на компьютере постоянно. Наиболее распространены ГМД размером 3,5 дюйма (емкостью 1.44 Мб).
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Жесткие магнитные диски, или винчестеры (HDD – Hard Disk Drive), - основной тип носителя для долговременного сохранения информации. Жесткий диск состоит из 1-5 круглых металлических пластин с двухсторонним магнитным покрытием. Пластины закреплены на общей оси и постоянно вращаются с высокой скоростью. На некотором расстоянии находятся головки считывания  и записи, которые поддерживаются потоками воздуха от дисков, которые вращаются. Этим обеспечивается большая емкость и высокое быстродействие.  Для защиты от механических повреждений и пыли диск помещается в металлический корпус. Существуют и съемные жесткие диски.
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Оптические диски (компакт-диски) представляют собой современный тип носителей информации, которые отличаются большой емкостью и исключительной надежностью. Информация наносится на диск с помощью высокоточного лазера. Некоторые диски записываются на заводе и предназначены только для чтения CD-ROM (Read Only Memory), также существуют диски, на которые можно один раз записать информацию CD-R, и на которые можно осуществлять запись много раз  - CD-RW (CD-ReWritable).
[image: image9.jpg]


Стримеры – устройства для записи информации на кассетах (картриджах) с магнитной лентой (емкость до 70 Гб).

Магнитооптические диски – объединяют преимущества магнитной и оптической технологий: информация сохраняется на магнитном носителе, защищенном прозрачной пленкой, а ее чтение осуществляется с помощью луча лазера. Бывают двух размеров – 3,5 и 5,25 дюйма. Емкость – до 3 Гб.

Сменные диски – (ZIP, JAZ-диски и жесткие диски) – носители, аналогичные стационарным по принципу действия, но сменные, что обеспечивает преимущества резервного копирования информации).

Аудиоадаптер.
Аудиоадаптер (Sound Blaster или звуковая плата) - это специальная электронная плата, которая позволяет записывать звук, воспроизводить его и создавать программными средствами с помощью микрофона, наушников, динамиков, встроенного синтезатора и другого оборудования. 

Аудиоадаптер содержит в себе два преобразователя информации:

· аналого-цифровой, который преобразует непрерывные (то есть, аналоговые) звуковые сигналы (речь, музыку, шум) в цифровой двоичный код и записывает его на магнитный носитель; 

· цифро-аналоговый, выполняющий обратное преобразование сохранённого в цифровом виде звука в аналоговый сигнал, который затем воспроизводится с помощью акустической системы, синтезатора звука или наушников. 

Профессиональные звуковые платы позволяют выполнять сложную обработку звука, обеспечивают стереозвучание, имеют собственное ПЗУ с хранящимися в нём сотнями тембров звучаний различных музыкальных инструментов. Звуковые файлы обычно имеют очень большие размеры. Так, трёхминутный звуковой файл со стереозвучанием занимает примерно 30 Мбайт памяти. Поэтому платы Sound Blaster, помимо своих основных функций, обеспечивают автоматическое сжатие файлов.
Область применения звуковых плат — компьютерные игры, обучающие программные системы, рекламные презентации, "голосовая почта" (voice mail) между компьютерами, озвучивание различных процессов, происходящих в компьютерном оборудовании, таких, например, как отсутствие бумаги в принтере и т.п.

Видеоадаптер и графический акселератор

Видеоадаптер — это электронная плата, которая обрабатывает видеоданные (текст и графику) и управляет работой дисплея. Содержит видеопамять, регистры ввода вывода и модуль BIOS. Посылает в дисплей сигналы управления яркостью лучей и сигналы развертки изображения. 
Наиболее распространенный видеоадаптер на сегодняшний день — адаптер SVGA (Super Video Graphics Array — супервидеографический массив), который может отображать на экране дисплея 1280х1024 пикселей при 256 цветах и 1024х768 пикселей при 16 миллионах цветов.
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С увеличением числа приложений, использующих сложную графику и видео, наряду с традиционными видеоадаптерами широко используются разнообразные устройства компьютерной обработки видеосигналов:
  


 Графические акселераторы (ускорители) — специализированные графические сопроцессоры, увеличивающие эффективность видеосистемы. Их применение освобождает центральный процессор от большого объёма операций с видеоданными, так как акселераторы самостоятельно вычисляют, какие пиксели отображать на экране и каковы их цвета.

 Фрейм-грабберы, которые позволяют отображать на экране компьютера видеосигнал от видеомагнитофона, камеры, лазерного проигрывателя и т. п., с тем, чтобы захватить нужный кадр в память и впоследствии сохранить его в виде файла. 
  

 TV-тюнеры — видеоплаты, превращающие компьютер в телевизор. TV-тюнер позволяет выбрать любую нужную телевизионную программу и отображать ее на экране в масштабируемом окне. Таким образом, можно следить за ходом передачи, не прекращая работу.
Основные устройства ввода-вывода.

Устройства ввода-вывода обеспечивают ввод информации (программ и данных) в память компьютера и вывод результатов работы пользователя.

Устройства ввода.
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Клавиатура – основное устройство ручного ввода информации – команд и данных. Стандартная клавиатура имеет не менее 101 клавиши, с помощью которых могут быть сгенерированы 256 разнообразных символов и знаков.

Алфавитно-цифровые клавиши – ввод букв, символов, цифр.

Служебные клавиши - 

	<Enter>
	Окончание ввода команды

	<Shift>
	Ввод больших букв и символов верхнего регистра клавиатуры

	<Caps Lock>
	Фиксация/отмена фиксации режима больших букв

	<Ctrl> <Alt>
	Используются в комбинации с другими клавишами

	<Esc>
	Прерывание работы программы

	<Backspace>
	Удаление символов слева от курсора

	<Delete>
	Удаление символов справа от курсора

	<Insert>
	Переключение режима вставки/замены

	<Print Screen>
	Вывод содержимого экрана на печать при работе в DOS или копирование в буфер обмена при работе в Windows

	<Scroll Lock>
	Управление выводом информации на экран при работе в DOS

	<Pause>
	Остановка работы некоторых программ


Клавиши управления курсором –

	←  ↑  →  ↓
	На один символ влево, вправо, на одну строку вверх, вниз

	<Home>< <End>
	На начало или конец строки

	<Page Up> <Page Down>
	На одну страницу вверх или вниз


Малая цифровая клавиатура – 

	<Num Lock> включено
	Ввод цифр

	<Num Lock> выключено
	Дублирование клавиш управления курсором и служебных клавиш


Функциональные клавиши –

	<F1> - <F12>
	Клавиши выполнения разных специальных действий, которые определяются работающей программой (например, клавиша <F1> вызывает помощь)
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Манипуляторы (мышь, джойстик и др.) — это специальные устройства, которые используются для управления курсором.
Мышь имеет вид небольшой коробки, полностью умещающейся на ладони. Мышь связана с компьютером кабелем через специальный блок — адаптер, и её движения преобразуются в соответствующие перемещения курсора по экрану дисплея. В верхней части устройства расположены управляющие кнопки (обычно их три), позволяющие задавать начало и конец движения, осуществлять выбор меню и т.п.
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Джойстик — обычно это стержень-ручка, отклонение которой от вертикального положения приводит к передвижению курсора в соответствующем направлении по экрану монитора. Часто применяется в компьютерных играх. В некоторых моделях в джойстик монтируется датчик давления. В этом случае, чем сильнее пользователь нажимает на ручку, тем быстрее движется курсор по экрану дисплея.
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Трекбол — небольшая коробка с шариком, встроенным в верхнюю часть корпуса. Пользователь рукой вращает шарик и перемещает, соответственно, курсор. В отличие от мыши, трекбол не требует свободного пространства около компьютера, его можно встроить в корпус машины.

Дигитайзер — устройство для преобразования готовых изображений (чертежей, карт) в цифровую форму. Представляет собой плоскую панель — планшет, располагаемую на столе, и специальный инструмент — перо, с помощью которого указывается позиция на планшете. При перемещении пера по планшету фиксируются его координаты в близко расположенных точках, которые затем преобразуются в компьютере в требуемые единицы измерения.
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Сканеры – устройства, которые позволяют вводить в компьютер изображения с бумаги или другой плоской поверхности. С помощью системы оптического распознавания символов компьютер может распознавать текст в введенной картинке, это позволяет быстро вводить в компьютер печатный, а иногда и рукописный текст.

Виды сканеров:

- ручной – небольшое изображение, ширина не более 10 см, перемещаю рукой по поверхности, которую сканируют.

- планшетный – позволяет вводить в компьютер изображения большого формата, не только отдельные листы, но и страницы книг и журналов;

- протяжной – позволяет работать только с отдельными листами.

Если принтеры выводят информацию из компьютера, то сканеры, наоборот, переносят информацию с бумажных документов в память компьютера. Существуют ручные сканеры, которые прокатывают по поверхности документа рукой, и планшетные сканеры, по внешнему виду напоминающие копировальные машины.

Если при помощи сканера вводится текст, компьютер воспринимает его как картинку, а не как последовательность символов. Для преобразования такого графического текста в обычный символьный формат используют программы оптического распознавания образов (например, FineReader).
Устройства вывода информации
Видеосистема компьютера состоит из трех компонент: 

· монитор (называемый также дисплеем); 

· видеоадаптер; 

· программное обеспечение (драйверы видеосистемы). 

Видеоадаптер посылает в монитор сигналы управления яркостью лучей и синхросигналы строчной и кадровой развёрток. Монитор преобразует эти сигналы в зрительные образы. А программные средства обрабатывают видеоизображения — выполняют кодирование и декодирование сигналов, координатные преобразования, сжатие изображений и др.
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 Монитор — устройство визуального отображения информации (в виде текста, таблиц, рисунков, чертежей и др.).
Подавляющее большинство мониторов сконструированы на базе электронно-лучевой трубки (ЭЛТ), и принцип их работы аналогичен принципу работы телевизора. Мониторы бывают алфавитно-цифровые и графические, монохромные и цветного изображения. Современные компьютеры комплектуются, как правило, цветными графическими мониторами.  

 Монитор на базе электронно-лучевой трубки

[image: image17.jpg]


Основной элемент дисплея — электронно-лучевая трубка. Её передняя, обращенная к зрителю часть с внутренней стороны покрыта люминофором — специальным веществом, способным излучать свет при попадании на него быстрых электронов.

Люминофор наносится в виде наборов точек трёх основных цветов — красного, зелёного и синего. Эти цвета называют основными, потому что их сочетаниями (в различных пропорциях) можно представить любой цвет спектра.

  Наборы точек люминофора располагаются по треугольным триадам. Триада образует пиксел — точку, из которых формируется изображение (англ. pixel — picture element, элемент картинки). 
  
 Количество отображённых строк в секунду называется строчной частотой развертки. А частота, с которой меняются кадры изображения, называется кадровой частотой развёртки. Последняя не должна быть ниже 85 Гц, иначе изображение будет мерцать.

 Жидкокристаллические мониторы
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Все шире используются наряду с традиционными ЭЛТ-мониторами. Жидкие кристаллы — это особое состояние некоторых органических веществ, в котором они обладают текучестью и свойством образовывать пространственные структуры, подобные кристаллическим. Жидкие кристаллы могут изменять свою структуру и светооптические свойства под действием электрического напряжения. Меняя с помощью электрического поля ориентацию групп кристаллов и используя введённые в жидкокристаллический раствор вещества, способные излучать свет под воздействием электрического поля, можно создать высококачественные изображения, передающие более 15 миллионов цветовых оттенков.

Большинство ЖК-мониторов использует тонкую плёнку из жидких кристаллов, помещённую между двумя стеклянными пластинами. Заряды передаются через так называемую пассивную матрицу — сетку невидимых нитей, горизонтальных и вертикальных, создавая в месте пересечения нитей точку изображения (несколько размытого из-за того, что заряды проникают в соседние области жидкости).

Активные матрицы вместо нитей используют прозрачный экран из транзисторов и обеспечивают яркое, практически не имеющее искажений изображение. Экран при этом разделен на независимые ячейки, каждая из которых состоит из четырех частей (для трёх основных цветов и одна резервная). Количество таких ячеек по широте и высоте экрана называют разрешением экрана. Современные ЖК-мониторы имеют разрешение 642х480, 1280х1024 или 1024х768. Таким образом, экран имеет от 1 до 5 млн точек, каждая из которых управляется собственным транзистором. По компактности такие мониторы не знают себе равных. Они занимают в 2 — 3 раза меньше места, чем мониторы с ЭЛТ и во столько же раз легче; потребляют гораздо меньше электроэнергии и не излучают электромагнитных волн, воздействующих на здоровье людей.  

 Сенсорный экран
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Общение с компьютером осуществляется путём прикосновения пальцем к определённому месту чувствительного экрана. Этим выбирается необходимый режим из меню, показанного на экране монитора. (Меню — это выведенный на экран монитора список различных вариантов работы компьютера, по которому можно сделать конкретный выбор.) Сенсорными экранами оборудуют рабочие места операторов и диспетчеров, их используют в информационно-справочных системах и т.д.

Печатающие устройства

Принтер — печатающее устройство. Осуществляет вывод из компьютера закодированной информации в виде печатных копий текста или графики.
Существуют тысячи наименований принтеров. Но основных видов принтеров три: матричные, лазерные и струйные.
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Матричный символ
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 Матричные принтеры используют комбинации маленьких штырьков, которые бьют по красящей ленте, благодаря чему на бумаге остаётся отпечаток символа. Каждый символ, печатаемый на принтере, формируется из набора 9, 18 или 24 игл, сформированных в виде вертикальной колонки. Недостатками этих недорогих принтеров являются их шумная работа и невысокое качество печати.   

 Лазерные принтеры работают примерно так же, как ксероксы. Компьютер формирует в своей памяти "образ" страницы текста и передает его принтеру. Информация о странице проецируется с помощью лазерного луча на вращающийся барабан со светочувствительным покрытием, меняющим электрические свойства в зависимости от освещённости.  

После засветки на барабан, находящийся под электрическим напряжением, наносится красящий порошок — тонер, частицы которого налипают на засвеченные участки поверхности барабана. Принтер с помощью специального горячего валика протягивает бумагу под барабаном; тонер переносится на бумагу и "вплавляется" в неё, оставляя стойкое высококачественное изображение. Цветные лазерные принтеры пока очень дороги. 

 Струйные принтеры генерируют символы в виде последовательности чернильных точек. Печатающая головка принтера имеет крошечные сопла, через которые на страницу выбрызгиваются быстросохнущие чернила. Эти принтеры требовательны к качеству бумаги. Цветные струйные принтеры создают цвета, комбинируя чернила четырех основных цветов — ярко-голубого, пурпурного, желтого и черного.
Принтер связан с компьютером посредством кабеля принтера, один конец которого вставляется своим разъёмом в гнездо принтера, а другой — в порт принтера компьютера. Порт — это разъём, через который можно соединить процессор компьютера с внешним устройством.

Каждый принтер обязательно имеет свой драйвер — программу, которая способна переводить (транслировать) стандартные команды печати компьютера в специальные команды, требующиеся для каждого принтера. 
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Плоттер (графопостроитель) — устройство, которое чертит графики, рисунки или диаграммы под управлением компьютера.
Плоттеры используются для получения сложных конструкторских чертежей, архитектурных планов, географических и метеорологических карт, деловых схем. Плоттеры рисуют изображения с помощью пера.
Роликовые плоттеры прокручивают бумагу под пером, а планшетные плоттеры перемещают перо через всю поверхность горизонтально лежащей бумаги. 
 

Плоттеру, так же, как и принтеру, обязательно нужна специальная программа — драйвер, позволяющая прикладным программам передавать ему инструкции: поднять и опустить перо, провести линию заданной толщины и т.п.

Устройства передачи информации

Модем — устройство для передачи компьютерных данных на большие расстояния по телефонным линиям связи. 
Цифровые сигналы, вырабатываемые компьютером, нельзя напрямую передавать по телефонной сети, потому что она предназначена для передачи человеческой речи — непрерывных сигналов звуковой частоты.

Модем обеспечивает преобразование цифровых сигналов компьютера в переменный ток частоты звукового диапазона — этот процесс называется модуляцией, а также обратное преобразование, которое называется демодуляцией. Отсюда название устройства: модем — модулятор/демодулятор.
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Для осуществления связи один модем вызывает другой по номеру телефона, а тот отвечает на вызов. Затем модемы посылают друг другу сигналы, согласуя подходящий им обоим режим связи. После этого передающий модем начинает посылать модулированные данные с согласованными скоростью (количеством бит в секунду) и форматом. Модем на другом конце преобразует полученную информацию в цифровой вид и передает её своему компьютеру. Закончив сеанс связи, модем отключается от линии.


Управление модемом осуществляется с помощью специального коммутационного программного обеспечения.

Модемы бывают внешние, выполненные в виде отдельного устройства, и внутренние, представляющие собой электронную плату, устанавливаемую внутри компьютера. Почти все модемы поддерживают и функции факсов.  

Факс — это устройство факсимильной передачи изображения по телефонной сети. Название "факс" произошло от слова "факсимиле" (лат. fac simile — сделай подобное), означающее точное воспроизведение графического оригинала (подписи, документа и т.д.) средствами печати.   Модем, который может передавать и получать данные как факс, называется факс-модемом.
Мультимедиа и мультимедиа-компьютер

Термин “мультимедиа” образован из слов “мульти” — много, и “медиа” — среда, носитель, средства сообщения, и в первом приближении его можно перевести как “многосредность”

Мультимедиа — это собирательное понятие для различных компьютерных технологий, при которых используется несколько информационных сред, таких, как графика, текст, видео, фотография, движущиеся образы (анимация), звуковые эффекты, высококачественное звуковое сопровождение. Мультимедиа-компьютер — это компьютер, снабженный аппаратными и программными средствами, реализующими технологию мультимедиа.
Области применения мультимедиа
· Обучение с использованием компьютерных технологий (Специальными исследованиями установлено, что из услышанного в памяти остается только четверть, из увиденного — треть, при комбинированном воздействии зрения и слуха — 50%, а если вовлечь учащегося в активные действия в процессе изучения при помощи мультимедийных приложений — 75% [46]. 

· Информационная и рекламная служба. 

· Развлечения, игры, системы виртуальной реальности. 

Технологию мультимедиа составляют две основные компоненты — аппаратная и программная.

Аппаратные средства мультимедиа
Основные — компьютер с высокопроизводительным процессором, оперативной памятью 64 — 512 Мбайт, винчестерским накопителем ёмкостью 40 — 100 Гбайт и выше, накопителем на гибких магнитных дисках, манипуляторами, мультимедиа-монитором со встроенными стереодинамиками и видеоадаптером SVGA. 

· Специальные — приводы CD-ROM; TV-тюнеры и фрейм-грабберы; графические акселераторы (ускорители), в том числе, для поддержки трёхмерной графики; платы видеовоспроизведения; устройства для ввода видеопоследовательностей; звуковые платы с установленными микшерами и музыкальными синтезаторами, воспроизводящими звучание реальных музыкальных инструментов; акустические системы с наушниками или динамиками и др. 

Программные средства мультимедиа
· Мультимедийные приложения — энциклопедии, интерактивные курсы обучения по всевозможным предметам, игры и развлечения, работа с Интернет, тренажёры, средства торговой рекламы, электронные презентации, информационные киоски, установленные в общественных местах и предоставляющие различную информацию, и др. 

· Cредства создания мультимедийных приложений — редакторы видеоизображений; профессиональные графические редакторы; средства для записи, создания и редактирования звуковой информации, позволяющие подготавливать звуковые файлы для включения в программы, изменять амплитуду сигнала, наложить или убрать фон, вырезать или вставить блоки данных на каком-то временном отрезке; программы для манипуляции с сегментами изображений, изменения цвета, палитры; программы для реализации гипертекстов и др. 

Технологии мультимедиа
· Телевизионный приём — вывод телевизионных сигналов на монитор компьютера на фоне работы других программ. 

· Видеозахват — “захват” и “заморозка” в цифровом виде отдельных видеокадров. 

· Анимация — воспроизведение последовательности картинок, создающее впечатление движущегося изображения. 

· Звуковые эффекты — сохранение в цифровом виде звучания музыкальных инструментов, звуков природы или музыкальных фрагментов, созданных на компьютере, либо записаных и оцифрованых. 

· Трёхмерная (3D) графика — графика, создаваемая с помощью изображений, имеющих не только длину и ширину, но и глубину. 

· Музыка MIDI (Musical Instrument Digital Interface, цифровой интерфейс музыкальных инструментов) — стандарт, позволяющий подсоединять к компьютеру цифровые музыкальные инструменты, используемые при сочинении и записи музыки. 

· Виртуальная реальность (Virtual Reality, VR). Слово “виртуальный” означает “действующий и проявляющий себя как настоящий”. 

Виртуальная реальность — это высокоразвитая форма компьютерного моделирования, которая позволяет пользователю погрузиться в модельный мир и непосредственно действовать в нём. Зрительные, слуховые, осязательные и моторные ощущения пользователя при этом заменяются их имитацией, генерируемой компьютером. 

Признаки устройств виртуальной реальности: моделирование в реальном масштабе времени; имитация окружающей обстановки с высокой степенью реализма; возможность воздействовать на окружающую обстановку и иметь при этом обратную связь. 

Пример использования виртуальной реальности: архитектурно-строительная компания использует программное обеспечение, позволяющее заказчикам “посетить” виртуальный образ будущего архитектурного сооружения задолго до того, как будет начато строительство.  

Вопросы для самоконтроля

1. Какова роль аппаратуры (HardWare) и программного обеспечения (SoftWare) компьютера? 

2. В чём состоит принцип действия компьютеров?

3. Перечислите главные устройства компьютера.

4. Опишите функции памяти и функции процессора.

5. Назовите две основные части процессора. Каково их назначение?

6. В чём суть принципа однородности памяти? Какие возможности он открывает?

7. Что такое центральный процессор?

8. Какие основные компоненты содержат в себе современные микропроцессоры?

9. Как конструктивно выполнены современные микропроцессоры?

10. Перечислите основные и производные единицы измерения количества памяти.

11. Назовите две основные разновидности памяти компьютера.

12. Перечислите основные компоненты внутренней памяти.

13. Что представляет собой ОЗУ? Каково её назначение?

14. Каково назначение кэш-памяти? Каким образом она реализуется?

15. Каково назначение внешней памяти? Перечислите разновидности устройств внешней памяти.

16. Что собой представляет гибкий диск?

17. Как работают накопители на гибких магнитных дисках и накопители на жёстких магнитных дисках?

18. Каковы достоинства и недостатки накопителей на компакт-дисках?

19. Как работает аудиоадаптер? Видеоадаптер?

20. Назовите главные компоненты и основные управляющие клавиши клавиатуры.

21. Перечислите основные компоненты видеосистемы компьютера.

22. Как формируется изображение на экране цветного монитора?

23. Как устроены жидкокристаллические мониторы? Проведите сравнение таких мониторов с мониторами, построенными на основе ЭЛТ.

24. Опишите работу матричных, лазерных и струйных принтеров.

25. Чем работа плоттера отличается от работы принтера?

26. Опишите способ передачи информации посредством модема.

27. Перечислите основные виды манипуляторов и опишите принципы из работы.

28. Что понимают под персональным компьютером?

29. Какие характеристики компьютера стандартизируются для реализации принципа открытой архитектуры?

30. Что такое порты устройств? Охарактеризуйте основные виды портов.

31. Перечислите основные блоки современного компьютера.

32. Охарактеризуйте основные виды технологий мультимедиа.

33. Приведите примеры устройств "виртуальной реальности" и опишите принципы их работы.

34. Каким вам представляется мультимедийный компьютер?

35. Какой носитель информации используется для распространения мультимедиа-программ?

36. Охарактеризуйте средства создания мультимедиа-приложений.
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