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ALAPFOGALMAK TC "ALAPFOGALMAK" \f C \l "1" 
Számítógép:

Számítógépnek nevezzük azt az elektronikus berendezést, amely program által vezérelve adatok beolvasására, tárolására, visszakeresésére, feldolgozására és az eredmény közlésére alkalmas.

Információ:

Az információ olyan jelsorozatok által hordozott hír, mely egy rendszer számára új ismeretet jelent.
Adat:

Az adat az információáramlás egysége, tények, fogalmak, jelenségek mértékegység nélküli, jelentésüktől elvonatkoztatott formája.
Az adat alapvetõ erõforrás, amelynek mennyisége felhasználásával nem csökken. Az adat rendszerint valamilyen formában tárolt ismeretet jelent. 

Hardver:

A hardver a számítógép elektronikus és mechanikus eszközeinek összessége. Ebbe a fogalomkörbe beletartoznak a különféle kiegészítő eszközök és tartozékok is.

Szoftver:

A szoftver a számítógépet működtető programok és a számítógépen futtatható programok összessége. Ide tartoznak még a számítógépen tárolt adatok és a kapcsolódó dokumentációk is.

Az analóg jelet legtöbbször folytonos fizikai mennyiség reprezentálja, amely gyakran folyamatos függvénye az időnek, helynek vagy más mennyiségnek. Például a hőmérsékletet, mint jelet a hőmérőben egy higanyszál hossza mutatja (analóg jel), e két mennyiség arányosan változik.

A digitális jel valamilyen diszkrét jelnek számokkal kódolt megjelenési formája, speciálisan bináris számokkal kódolt. Diszkrét jeleknek azokat a jeleket nevezzük, amelyek véges sok, jól megkülönböztethető értéket, formát vehetnek fel.

NEUMANN-ELVEK TC "NEUMANN-ELVEK" \f C \l "1" 
A mai értelemben vett számítógépek működési elveit a haditechnikában megszerzett tapasztalatok felhasználásával Neumann János (1903–1957), magyar származású tudós dolgozta ki. 1945. június 24-re készült el az a kivonat – First Draft of a Report on the EDVAC (Az EDVAC-jelentés első vázlata) címmel –, amely teljes elemzését adta az EDVAC tervezett szerkezetének. Tartalmazta a számítógép javasolt felépítését, a részegységek megépítéséhez szükséges logikai áramköröket és a gép kódját. A legtöbb számítógépet napjainkban is a jelentésben megfogalmazott elvek alapján készítik el. Fő tételeit ma Neumann-elvekként ismerjük.

1. A számítógép legyen soros működésű: 

A gép az egyes utasításokat egymás után, egyenként hajtja végre.
2. A számítógép a kettes számrendszert használja, és legyen teljesen elektronikus: 

A kettes számrendszert és a rajta értelmezett aritmetikai ill. logikai műveleteket könnyű megvalósítani kétállapotú áramkörökkel (pl.: 1- magasabb feszültség, 0 - alacsonyabb feszültség) 

3. A számítógépnek legyen belső memóriája: 

A számítógép gyors működése miatt nincs lehetőség arra, hogy minden egyes lépés után a kezelő beavatkozzon a számítás menetébe. A belső memóriában tárolhatók az adatok és az egyes számítások részeredményei, így a gép bizonyos műveletsorokat automatikusan el tud végezni. 

4. A tárolt program elve: 

A programot alkotó utasítások kifejezhetők számokkal, azaz adatként kezelhetők. Ezek a belső memóriában tárolhatók, mint bármelyik más adat. Ezáltal a számítógép önállóan képes működni, hiszen az adatokat és az utasításokat egyaránt a memóriából veszi elő. 

5. A számítógép legyen univerzális: 

A számítógép különféle feladatainak elvégzéséhez nem kell speciális berendezéseket készíteni. (Turing angol matematikus bebizonyította, hogy az olyan gép, amely el tud végezni néhány alapvető műveletet, akkor az elvileg bármilyen számítás elvégzésére is alkalmas.)
TÖRTÉNETI ÁTTEKINTÉS TC "TÖRTÉNETI ÁTTEKINTÉS" \f C \l "1" 
A számolást segítő eszközök története gyakorlatilag egyidős az emberiség történetével. Az ősember a számoláshoz eleinte az ujjait, később köveket, fonaldarabokat használt, az eredményt a barlang falába, csontba vagy falapokba vésve rögzítette. A nagyobb számértékek megjelenésével kialakult az átváltásos rendszerű számábrázolás, a tízes, tizenkettes, majd a hatvanas számrendszer. Az egyik első eszköz, amely lehetővé tette az egyszerűbb műveletvégzést, az abakusz volt. Az abakuszt némileg módosítva a XVI. századig a legfontosabb számolást segítő eszközként használták, egyetemen tanították a vele való szorzás és osztás műveletsorát. Az abakusz, más néven soroban mai európai formája a golyós számolótábla. 
[image: image1.emf]
A számolás történetében a tényleges áttörést a logaritmus megjelenése jelentette. John Napier (1550–1617) leírta a logaritmusfüggvényt, a szorzás összeadásra való visszavezetésének módszerét és eszközét. A tíz számjegynek 1–1 pálca felelt meg, és a rajtuk lévő rovások azok többszöröseit jelölték. Ez az eszköz Napier-pálcák néven vált elterjedtté, utóda a logarléc.

MECHANIKUS GÉPEK TC "MECHANIKUS GÉPEK" \f C \l "2" 
A XVII. században a hajózási és csillagászati térképek készítése, és az ehhez szükséges számítások elvégzése hosszadalmas és idegőrlő munkát jelentett. A németországi Herrenbergben született Wilhelm Schickard thübingeni csillagász professzor 1623-ban egy egymáshoz illeszkedő fogaskerekekkel működő számológépet tervezett. Ezen – a mai fordulatszámlálókhoz hasonló elvű gépen – elvégezhető volt mind a négy alapművelet, amely megkönnyítette a sok számolást igénylő műveletek elvégzését.
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Az első „szériában gyártott” számológépet 1642–1644 között Blaise Pascal (1623–1662) készítette el, összesen hét példányban. A kor technikai szintjének megfelelően óraalkatrészekből építette meg a szerkezetet. A gép újdonsága, alapötlete az automatikus átvitelképzés megoldása volt. A számológéppel csak az összeadást és a kivonást lehetett elvégezni, a nem lineáris műveleteket – a szorzást és az osztást – nem. Így ez visszalépést jelentett Schickard készülékéhez képest.
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Pascal számológépe

Pascal számológépét Gottfried Wilhelm von Leibniz (1646–1716) fejlesztette tovább. Ez a gép volt az első, amely közvetlenül végezte el az osztást és a szorzást, valamint kiegészítő művelet nélkül a kivonást. Az általa megépített összeadó-szorzó gép a szorzást visszavezette az összeadásra.
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Leibnitz számológépe

Charles Babbage (1791–1871) első gépe - az 1820-as évek elején - (Difference Engine - differenciagép) fix programú célszámítógép volt, mely matematikai táblázatok készítésére volt alkalmas.1833-ban belekezdett fő műve, az analitikus gép elkészítésébe. Ez elvileg egy általános célú számítógép volt, majdnem a modern értelemben, de a 19. század finommechanikai lehetőségeivel nem lehetett megvalósítani. A gép, ha elkészül 1000 db szám tárolását biztosította volna, másodpercenként egy összeadást, percenként egy szorzást végzett volna 50 jegyű számokkal. Az adatok bevitelét és a vezérlést lyukkártya biztosította.
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Differenciagép

A lyukkártya alkalmazásának amerikai úttörője Hermann Hollerith (1860–1929) volt, aki egy adatrendező gépet dolgozott ki, melyet népszámláláshoz használt. Minden adathoz egy lyukat, így minden polgárhoz egy lyukkombinációt rendelt.
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ELEKTROMECHANIKUS GÉPEK (nulladik generáció) TC "ELEKTROMECHANIKUS GÉPEK (nulladik generáció)" \f C \l "2" 
A németországi számítógépgyártás meghatározó egyénisége volt Konrad Zuse (1910–1995) mérnök, aki kezdetben jelfogós gépek építésével foglalkozott. Németországban a háború előtt a fegyverek előállítása kapcsán jelentősen megnőtt a számítási igény. 1939-ben készült el Zuse első nagy sikerű, jelfogókkal működő, mechanikus rendszerű számítógépe, a Z1. Ez az első gép, mely már a bináris számrendszerre épült. Külön helyezkedett el benne a tár és az aritmetikai egység, az utasítások bevitelére mikronyelvet alkalmazott. Ezt követte a Z2, mely igazolta a Zuse programvezérlési elgondolásainak helyességét. A Z2 továbbfejlesztésének eredményeképpen megszületett a Z3.

Az 1900-as években a számítógépek fejlődésének meghatározó személyei közé soroljuk Wallace J. Eckert (1902–1971), valamint Howard Hathaway Aikent (1900–1973). Aiken kutatása a számítógépekben alkalmazott aritmetikai elemek számának jelentős növelésén keresztül a lyukkártyás gépek hatékonyságának növelésére irányult. Aiken és az IBM 1939-ben megállapodást kötött a közös fejlesztő munkára, amelynek eredményeképpen 1944-ben elkészült az elektromechanikus elven működő Mark-I.

A gépet egy papírszalagra sorosan felvitt utasítássorral lehetett vezérelni. A készülék kb. százszor volt gyorsabb, mint egy jó kézi számolókészülék, megállás nélkül dolgozott, egy nap alatt hat hónapi munkát végzett el. A Bessel-függvények értékeit számították ki vele táblázatos formában.
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ELEKTRONIKUS GÉPEK TC "ELEKTRONIKUS GÉPEK" \f C \l "2" 
1942-1946 között a Pennsylvania Egyetemen Eckert és Mauchly, valamint Goldstine irányításával megépült a világon az első modern értelemben vett, kizárólag elektronikus gépe, az ENIAC. (Electronic Numerical Integrator And Calculator = elektronikus és digitális integrator és számítógép)

Az első változat többek között 18000 elektroncsövet, 10000 kondenzátort, 70000 ellenállást tartalmazott. Tömege több mint 30 tonna volt. A gép mintegy 70 m2 területet foglalt el, hossza 30 m, magassága 3 m volt. Az összeadásokat 0,8 ; a szorzásokat 2,8 másodperc alatt végezte el. Működéséhez 120-150 kW teljesítményt igényelt. Viszont sebessége jelentősen megnőtt: kb. 2000-szeres művelet-sebesség növekedést jelentett a legjobb jelfogós gépekkel szemben. Az ENIAC-ot 1947-ben átalakították a Neumann-elvek szerint, így működött 1955-ig.

Az ENIAC néhány hátránya:

1. Bonyolult volt a programvezérlés: az önálló egységek külön-külön vezérléssel rendelkeztek, minden utasítás be volt huzalozva, nem volt központi vezérlőegység..

2. Nagyon sok elektroncsövet tartalmazott. Az elektroncsövek ezrei keltette nagy hőmennyiséget csak légkondicionálással lehetett ellensúlyozni. A sok elektroncső alkalmazása nagy fogyasztást, gyakori meghibásodást, magas javítási költséget hozott magával.

3. Mindössze húsz számot lehetett benne tárolni.

Jelentősége:

1. digitális, tehát univerzális gép volt

2. elektronikus elven alapult

3. bizonyította, hogy az elektronikus elven készült gépek is megbízhatóak.
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Az ENIAC építési munkáinak vége felé csatlakozott a fejlesztő csoporthoz NEUMANN JÁNOS (1903-1957).

A Neumann-elvek alapján készült el az EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Calculator). Az EDVAC volt az első olyan elektronikus digitális számítógép, amely megfelelt a belső programtárolási koncepciónak. 
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EDVAC

SZÁMÍTÓGÉP GENERÁCIÓK TC "SZÁMÍTÓGÉP GENERÁCIÓK" \f C \l "1" 
A digitális számítógépeket a bennük alkalmazott logikai (kapcsoló) áramkörök fizikai működési elve és integráltsági foka (technológiai fejlettsége) szerint is osztályozhatjuk. Ilyen értelemben különböző számítógép-generációkról beszélhetünk.

ELSŐ GENERÁCIÓ

A negyvenes években a Neumann-elveket felhasználva kezdték építeni az első generációs számítógépeket. Az első elektronikus digitális számítógép az ENIAC. Itt kell megemlítenünk az EDVAC és UNIVAC gépeket is.

Tulajdonságaik:

· működésük nagy energiafelvételű elektroncsöveken alapult,

· terem méretűek voltak,

· gyakori volt a meghibásodásuk,

· műveleti sebességük alacsony, néhány ezer elemi művelet volt másodpercenként,

· üzemeltetésük, programozásuk mérnöki ismereteket igényelt.

MÁSODIK GENERÁCIÓ

A tranzisztor feltalálása az ötvenes évek elején lehetővé tette a második generációs számítógépek kifejlesztését.

Tulajdonságaik:

· az elektroncsöveket jóval kisebb méretű és energiaigényű tranzisztorokkal helyettesítették,

· helyigényük szekrény méretűre zsugorodott,

· üzembiztonságuk ugrásszerűen megnőtt,

· megjelennek az operációs rendszerek és a magasszintű programozási nyelvek, melyek segítségével a számítógép felépítésének részletes ismerete nélkül is lehetőség nyílt programok készítésére, (Fortran, Algol, Cobol)
· tárolókapacitásuk és műveleti sebességük jelentősen megnőtt – ferritgyűrűs memória, .

HARMADIK GENERÁCIÓ

A hatvanas évek elején a technika fejlődésével lehetővé vált a tranzisztorok sokaságát egy lapon tömöríteni, így megszületett az integrált áramkör, más néven IC (Integrated Circuit). A kor számítógépei már az IC-k felhasználásával készültek.

Tulajdonságaik:

· jelentősen csökkent az alkatrészek mérete és száma, így a gépek nagysága már csak asztal méretű volt,

· multiprogramozás, párhuzamos működtetés
· megjelentek a felhasználóbarát magas szintű programnyelvek

· a programnyelvek használata általánossá vált,

· műveleti sebességük megközelítette az egymillió elemi műveletet másodpercenként,

· csökkenő áruk miatt egyre elterjedtebbé váltak, megindult a sorozatgyártás.

NEGYEDIK GENERÁCIÓ

A hetvenes évek elején az integrált áramkörök továbbfejlesztésével megszületett a mikrochip és a mikroprocesszor, melyet elsőként az Intel cég mutatott be 1971-ben. Ez tette lehetővé a negyedik generációs személyi számítógépek létrehozását (Ebbe a csoportba tartoznak a ma használatos számítógépek is). Nincsenek alapvető változások a számítógépek szervezésében. A korábban bevett megoldásokat tökéletesítik. A negyedik generáció jellemzője, hogy a szoftvergyártás óriási méretűvé válik. A szoftverek árai elérik, egyes esetekben meg is haladhatják a hardverét.
Tulajdonságaik:

· asztali és hordozható változatban is léteznek,

· hatalmas mennyiségű adat tárolására képesek,

· műveleti sebességük másodpercenként több milliárd is lehet,

· alacsony áruk miatt szinte bárki számára elérhetőek,

· megjelentek a negyedik generációs programnyelvek (ADA, PASCAL),
· sokféle periféria: multimédiás, audió, videó, … eszközök.

ÖTÖDIK GENERÁCIÓ

Az ötödik generációs számítógépek létrehozására irányuló fejlesztési kísérletek a nyolcvanas évek elején Japánban kezdődtek meg.

Tulajdonságaik:

· a mesterséges intelligencia megjelenése,

· felhasználó-orientált kommunikáció.

Míg egy mai számítógép használatakor a felhasználó feladata „megértetni” a végrehajtandó műveletsort, addig az ötödik generációs számítógépek hagyományos emberi kommunikáció révén fogják megérteni és végrehajtani a feladatokat. Ezen gépek működési elve úgynevezett neurális hálók használatával valósítható meg, amely a hagyományos rendszerek gyökeres ellentéte. Az ötödik generációs számítógépek fejlesztése még kezdeti stádiumban van, ezért piacon való megjelenésükre a közeljövőben nem számíthatunk.

A számítógép-generációk legfontosabb tulajdonságai:
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1 SSI (Small Scale Integration) - Kis bonyolultságú integráltság

MSI (Medium Scale Integration) - Közepes bonyolultságú integráltság

2 LSI (Large Scale Integration) - Nagy bonyolultságú integráltság

VLSI (Very Large Scale Integration) - Nagyon nagy bonyolultságú integráltság

3 Fixpontos aritmetika - A tárolt szám kettes számrendszerbeli együtthatóinak véges tárrekeszben történő elhelyezésére szolgáló számábrázolásmód.

4 Lebegőpontos aritmetika - A számok tárolási formája hatványkitevős alakban. A számot egy számpár alakjában tárolja a gép, ahol az egyik a karakterisztika (fixpontos egész), a másik a mantissza (fixpontos tört).

5 Virtuális memória - A háttértáron lefoglalt, memóriaként használt terület, amely lehetővé teszi olyan folyamatok végrehajtását, melyek nincsenek teljes egészében a memóriában.

A SZÁMÍTÓGÉP FELÉPÍTÉSE, HARDVER TC "A SZÁMÍTÓGÉP FELÉPÍTÉSE, HARDVER" \f C \l "1" 
SZÁMÍTÓGÉPTÍPUSOK ÁTTEKINTÉSE

· Szuperszámítógép: Ez a leggyorsabb és egyben legdrágább számítógéptípus. A szuperszámítógépek olyan egyedileg épített célszámítógépek, amelyeket egy adott, általában nagy számításigényű program lehető leggyorsabb végrehajtására használnak. Ilyen gépeket használnak például időjárás-előrejelzések készítéséhez, nukleáris robbantások szimulálásához, illetve mozifilmek csúcsminőségű animációinak, effektjeinek elkészítéséhez.

· Mainframe számítógép: Nagy mennyiségű adat feldolgozására és több, terminálokon keresztül kapcsolódó felhasználó kiszolgálására használt központi gép. Az egyszerű fájlszerverekkel ellentétben itt a feldolgozás is a központi gépen folyik. Ezek a számítógépek képesek egy időben nagyon sok program gyors futtatására.
E rendszerek használata általában nagyvállalati környezetben jellemző, ahol például az adott vállalat adatbázisait, központilag menedzselt elektronikus levelezését valósítják meg mainframe gépek segítségével. Egy mainframe rendszer kialakítási költsége, teljesítményigénytől függően megközelítheti egy szuperszámítógép gyártási költségeit is.

· Miniszámítógép: Feladataiban és elérési módjában hasonló a mainframe számítógépekhez, teljesítménye azonban kisebb. Ilyen számítógépeket használnak például a kis- és középvállalatok, ahol maximum 100-200 felhasználó kiszolgálása szükséges. Kisebb teljesítménye miatt a miniszámítógép lényegesen olcsóbb a mainframe rendszereknél.

· Asztali személyi számítógép: Egyidejűleg egyetlen felhasználó kiszolgálására alkalmas számítógép. Vállalati vagy otthoni környezetben is használható, használati céljainak megfelelően különféle perifériák kezelésére képes. Elfogadható árszintje miatt a mindennapi életben leginkább elterjedt számítógép-kategória.

· Hordozható személyi számítógép: Olyan személyi vagy ipari célra kialakított személyi számítógép, amelyet méretének és súlyának csökkentésével hordozhatóvá alakítottak ki. Általában folyadékkristályos – LCD (Liquid Crystal Display) – kijelzővel, illetve annak egy továbbfejlesztett változatával, úgynevezett TFT (Thin Film Transistor) megjelenítővel kerülnek gyártásra. 

· Felhasználás célja szerint
· Munka: ezeknek a gépeknek naponta legalább 6-12 órás üzemet kell elviselniük, sokszor gyakori mozgatással, és az ebből kifolyó apró ütödésekkel, rezgésekkel. Elvárás az alacsony meghibásodási arány, a megbízható működés és a gyors szervízháttér.

· Szórakozás, multimédia: a multimédiás gépeket szórakozásra, játékok futtatására, kikapcsolódásra szánják a gyártók, nem intenzív használatra, vagy rendszeres mozgatásra. 

· Méret szerint
· Asztali gépek felváltására alkalmas gépek (Desktop replacement - DTR): az  asztalra téve, keveset mozgatva lehet őket használni, méretüknél és  tömegüknél is fogva. Nagy kijelzővel (15" és felette), és sokszor rendkívül erős kiépítéssel rendelkezhetnek. Ilyenek a multimédiás gépek, valamint a nagy teljesítményű munkaállomások többsége, de vannak olcsóbbak is. 

· Könnyű és vékony (Thin&light): jellemzően 13,3"-14,1"-15" átlójú kijelzővel szerelt gépek, amelyek tömege 1,7-2,4 kilogramm közé esik többnyire. Ezek már valóban kényelmesen mozgatható, kompakt és ergonómikus gépek, sok üzleti notebook ebbe a kategóriába esik.

· Subnotebook/ultrahordozható: a 13,3", 12,1", 10,4" vagy kisebb formátumú gépeket nevezzük subnotebookoknak, vagy ultrahordozhatónak, bár az első a méretre, a második a tömegre utal inkább, amelyek nem feltételnül vannak szoros kapcsolatban. A subok kis méretüknél és tömegüknél fogva igazán mobilisek, rendszeres mozgatásra, sőt útközben való használatra termettek. Ebbe a kategóriába szinte kivétel nélkül üzleti célú, valamint életstílus (divatos) modelleket találunk, és jellemzően magasabb árfekvésűek. A kis méret alacsonyabb fogyasztású, azaz kevesebb hőt fejlesztő alkatrészeket követel meg, továbbá ezekkel a gépekkel szemben, hordozhatóságuknál fogva, elvárás az átlagosnál magasabb akkumulátoros üzemidő (3-4 óra felett). Általában nem tartalmaznak beépített optikai meghajtót.

· Kivitelezés szerint
· Hagyományos notebook: összecsukható, a kijelző ráhajtható a billentyűzetre, amely alatt a hardver található. A notebookok túlnyomó többsége ilyen kivitelű.

· Tablet PC: nincs billentyűzet, a kijelző és a többi összetevő egybe van integrálva. Az irányítás érintőképernyővel történik. 
· Átalakítható (Convertible): ezek a gépek mind hagyományos notebookként, mind tablet PC-ként tudnak funkcionálni azáltal, hogy a kijelző háttal a billentyűzetre hajtható.

· Hibrid: a hibridek olyan convertible gépek, amelyeknek a billentyűzete lecsatolható, ha felesleges, így megszabadulunk a felesleges tömegtől.
· Palmtop, kézi számítógép: Olyan kézi eszközök, melyek számítógépes, telefonos, fax, valamint hálózati szolgáltatásokat nyújtanak a felhasználó számára. Ilyen például a mobiltelefon. A palmtop eszközöket gyakran hívják zsebszámítógépnek vagy PDA-nak (Personal Digital Assistant) is.

· Hálózati számítógép: Minimális memória-, processzor- és háttértár- kapacitású számítógép, mely a programok végrehajtására és az adatok feldolgozására, tárolására elsősorban a számítógéphálózaton keresztül elért szerver erőforrásait veszi igénybe. Egy ilyen számítógépekből összeállított rendszer összességét tekintve olcsóbb egy személyi számítógépekből álló hálózat kiépítésénél, és egyszerűbbé válik a rendszer központi adminisztrációja is. Egyes esetekben személyi számítógépek is elláthatnak a hálózati számítógéphez hasonló funkciókat. Ilyen gépeket elsősorban vállalati környezetben alkalmaznak.

A hálózati számítógépeknek több altípusát különböztethetjük meg.

· Intelligens terminál: A központi számítógéphez csatlakozó olyan be- és kiviteli berendezés, amely az adatok előkészítésére, feldolgozására is alkalmas.

· Okos terminál: Az intelligens terminálhoz hasonló funkciókat lát el, de kevesebb helyi erőforrással rendelkezik.

· Buta terminál: A központi számítógéphez csatlakozó olyan be és kiviteli berendezés, amely kizárólag a központi számítógéppel való kapcsolattartásra alkalmas. Nem rendelkezik saját processzorral, memóriával vagy háttértárral, rendszerint csak egy monitorból és bemeneti egységből áll.

A SZÁMÍTÓGÉP VÁZLATOS FELÉPÍTÉSE TC "A SZÁMÍTÓGÉP VÁZLATOS FELÉPÍTÉSE" \f C \l "2" 
Központi egység
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A számítógép teljesítményét alapvetően a CPU és belső busz sebessége (a belső kommunikáció sebessége), a RAM mérete és típusa, a merevlemez sebessége és kapacitása határozza meg. A gyakorlatban a CPU és a memória az alaplapon helyezkedik el. Az alaplap egy többrétegű nyomtatott áramköri lap, amelyen különböző méretű és alakú csatlakozók helyezkednek el, melyek biztosítják az összeköttetést a hardvereszközök és a processzor között.

A KÖZPONTI EGYSÉG TC "A KÖZPONTI EGYSÉG" \f C \l "2" 
KÖZPONTI VEZÉRLŐEGYSÉG (CPU)
[image: image17.jpg]


 [image: image18.jpg]



A központi vezérlőegység (CPU: Central Processing Unit) két fő része a vezérlőegység (CU: Controll Unit), ami a memóriában tárolt program dekódolását és végrehajtását végzi, valamint az aritmetikai és logikai egység (ALU: Arithmetical and Logical Unit), ami a számítási és logikai műveletek eredményének kiszámításáért felelős. A központi vezérlőegységet processzornak is nevezzük. Feladata a gép irányítása, a feldolgozási folyamatok vezérlése, az adatok feldolgozása, számítások elvégzése, a memóriában tárolt parancsok kiolvasása és végrehajtása, illetve az adatforgalom vezérlése.

Az utasítások végrehajtásához a CPU átmeneti tárolóhelyeket, ún. regisztereket használ, amelyek gyorsabban elérhetők, mint a memória. A CPU-t sínrendszer köti össze a memóriával és a perifériavezérlőkkel. Megkülönböztetünk cím-, adat-, valamint vezérlősíneket. A vezérlősínen jelenik meg az órajel, amely a processzor ütemezéséhez használt jelforrás. Az egyes utasítások végrehajtására előre meghatározott számú óraütés áll rendelkezésre, a processzor csak hiba esetén figyel a tényleges végrehajtás befejezésére.

A CPU sebességét megahertzben (MHz) vagy gigahertzben (GHz) mérik. Az áramköröket vezérlő órajel frekvenciája a processzor sebességének mérőszáma. Ha az órajel például 300 MHz, akkor a processzor 300 millió műveleti ciklust végezhet el másodpercenként.

A mai személyi számítógépek többségében az Intel által kifejlesztett x86-os (Pentium) vagy AMD processzorokat találunk.

MEMÓRIA TC "MEMÓRIA" \f C \l "2" 
A memória elektronikus adattárolást valósít meg. A számítógép csak olyan műveletek elvégzésére és csak olyan adatok feldolgozására képes, melyek a memóriájában vannak. Az információ tárolása kettes számrendszerben történik. A memória fontosabb típusai a RAM, a ROM, a PROM, az EPROM, az EEPROM és a Flash memória.

RAM

A RAM (Random Access Memory) véletlen elérésű írható és olvasható memória. A RAM az a memóriaterület, ahol a processzor a számítógéppel végzett munka során dolgozik. Ennek a memóriának a tartalmát tetszőleges sorrendben és időközönként kiolvashatjuk vagy megváltoztathatjuk. A RAM-ot más nevén operatív tárnak is nevezzük.

Minden bevitt adat először a RAM-ba íródik, és ott kerül feldolgozásra. Itt helyezkednek el és ezen a területen dolgoznak az aktuálisan működő programok is. A RAM azonban nem alkalmas adataink huzamosabb ideig való tárolására, mert működéséhez folyamatos áramellátásra van szükség. Ha az áramellátás megszakad – például áramszünet vagy a gép kikapcsolása esetén – a RAM azonnal elveszíti tartalmát. A gép bekapcsolásakor a RAM mindig teljesen üres.

Típusai:
A DRAM (Dynamic RAM) viszonylag lassú, a mai gépekben már nem használt RAM típus. A DRAM-ot a gyorsabb, de drágább SRAM (Static RAM) váltotta fel. Az EDORAM (Extended Data Out RAM) a DRAM egy másik elvek alapján továbbfejlesztett, gyorsabb változata. Az EDORAM jellegzetessége, hogy másodlagos memóriákat adnak a DRAM meglévő memóriacelláihoz, mellyel megkönnyítik az adatokhoz való gyors hozzáférést. 
Az SDRAM (Synchronous DRAM) az EDORAM továbbfejlesztett változata, melyet a mai korszerűbb gépekben is megtalálunk.
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Az SDRAM továbbfejlesztése a DDR-RAM (Double Data Rate-SDRAM), amely az SDRAM-hoz képest dupla sebességű adatátvitelt biztosít. Ez a RAM típus kisebb energiafelvétele miatt különösen alkalmas a hordozható számítógépekben való használatra.
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DDR2-Ram

Napjaink egyik leggyorsabb RAM típusa az RDRAM (Rambus DRAM), mely az ismertetett RAM típusokhoz képest nagyságrendekkel nagyobb adatátviteli sebességre képes.

ROM

A ROM (Read Only Memory) csak olvasható memória, amelynek tartalmát a gyártás során alakítják ki, más szóval beégetik a memóriába. Az elkészült ROM tartalma a továbbiakban nem törölhető és nem módosítható, a hibás ROM-ot egyszerűen el kell dobni. Előnye azonban, hogy a számítógép kikapcsolásakor sem törlődik, a beégetett adatok bekapcsolás után azonnal hozzáférhetőek.

Mivel a számítógép működéséhez valamilyen program elengedhetetlen, a RAM memória viszont a bekapcsoláskor üres, ezért a számítógép „életre keltését” szolgáló indítóprogramot, a BIOS-t (Basic Input Output System) egy ROM memóriában helyezik el. A BIOS-t ezért gyakran ROM BIOS-ként is emlegetik.

PROM

A PROM (Programmable ROM) programozható, csak olvasható memória, amely gyártás után még nem tartalmaz semmit. Minden felhasználó saját programot és adatokat helyezhet el benne egy beégető készülék segítségével. A PROM-ba írt adat nem törölhető, és nem írható felül.

EPROM

Az EPROM (Erasable PROM) egy olyan ROM, melynek tartalmát különleges körülmények között ultraibolya fény segítségével törölhetjük, és akár többször is újraírhatjuk. Előnye a ROM-ok korábbi változataival szemben, hogy tartalma szükség szerint frissíthető.
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EEPROM

Az EEPROM (Electrically Erasable PROM) EPROM továbbfejlesztett változata, amelynek tartalma egyszerű elektronikus úton újraírható. 

[image: image22.jpg]


  [image: image23.jpg]



FLASH MEMÓRIA

Az EEPROM egy speciális típusa a Flash memória, melynek törlése és újraprogramozása nem bájtonként, hanem blokkonként történik. Ezt a memóriatípust használják például a modern számítógépek BIOS-ának tárolására, mivel lehetővé teszi a BIOS könnyű frissítését.

CACHE MEMÓRIA
Más néven gyorsítótár, erre azért van szükség, mert a RAM sokkal lassúbb, mint a CPU. A sebességkülönbség áthidalására a processzor lapkáján építenek ki bizonyos méretű belső gyorsítótárolót (cache-t, ejtsd "kes-t"), másrész az alaplapra tesznek külső gyorsítótárat. A gyorsítás azon alapul, hogy a gyorsítótár gyorsabb tárolóelem, mint a hozzá kapcsolt, gyorsítandó működésű elemek, így ha ezen területek tartalma korábban már bekerült a gyorsítótárba, az ilyen adatokat nem a lassú működésű területről, hanem a gyors cache tárolóból lehet előhívni. A hardveres gyorsítótár technikai megvalósítása sokkal drágább, mint a hagyományos memóriaelemek. Ez a magyarázata annak, hogy miért nem dobjuk ki a lassú memóriákat, és használjuk helyettük rögtön csak a gyorsítótárat. Ha ezt tennénk, az nagyon megemelné a számítógépek árát.

Nemcsak a CPU és a memória közötti gyorsítótárazásról lehet tehát beszélni, a merevlemez is rendelkezik gyorsítótárral, ami a lassú elérésű lemezről leolvasható adatokat egy a diskbe épített cache memóriában tárolja.
Internettel kapcsolatban a cache általában egy olyan (proxy) szerver, ami az internetes tartalmakat (leggyakoribb esetben weblapokat) tárolja átmenetileg. Szoftverek által használt gyorsítótárak tipikus példái a webböngészők által használt „virtuális” gyorsítótárak: amikor böngészőnkkel néhány weboldalt „visszalapozunk”, akkor azok a böngészőprogram által a merevlemezen fenntartott területről jönnek elő, ott tárolódnak. Ez azért jó, mert egy távoli webhelyről általában sokkal lassabban lehet egy weblapot letölteni, mint a merevlemezről.

PERIFÉRIÁK TC "PERIFÉRIÁK" \f C \l "1" 
Perifériának nevezzük a számítógép központi egységéhez kívülről csatlakozó eszközöket, melyek az adatok ki- vagy bevitelét, illetve megjelenítését szolgálják.

A felhasználók a számítógéppel végzett munkájuk során kizárólag a perifériákon keresztül kommunikálnak a számítógéppel. A perifériákat három csoportra oszthatjuk:

· bemeneti egységek (input perifériák),

· kimeneti egységek (output perifériák),

· ki- és bemeneti egységek.

BEMENETI EGYSÉGEK TC "BEMENETI EGYSÉGEK" \f C \l "2" 
Bemeneti egységeknek nevezzük azokat a perifériákat, amelyek kizárólag a számítógépbe történő adatbevitelt biztosítják. Az információ a külvilág felől a számítógép központi egysége felé áramlik.

BILLENTYŰZET TC "BILLENTYŰZET" \f C \l "3" 
A legjellemzőbb bemeneti periféria a billentyűzet (keyboard). E nélkül nehezen képzelhető el a számítógép használata. Típusait a billentyűk száma és azok nyelv szerinti kiosztása alapján szokás megkülönböztetni. A szabványos angol billentyűzet 101, míg a magyar 102 vagy 105 gombos, de tetszés szerint válogathatunk számtalan további billentyűzettípus közül is. Segítségével az adatok karakterek formájában vihetők be a gépbe, a megfelelő gomb lenyomásával. 
Működése: A billentyű lenyomása zár egy áramkört. A billentyűzet processzora előállít egy kódot (scan kód) attól függően, hogy melyik sor és oszlop kereszteződédében van a lenyomott gomb. Ebből a kódból jön létre a megfelelő hozzárendeléssel a karakter kódja (ASCII). A hozzárendelés szabálya módosítható, ezért különböző karakterkészletekkel dolgozhatunk.
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A billentyűzeten a gombok több blokkban helyezkednek el. 

Az alfanumerikus blokkban találhatók a betűket és számjegyet tartalmazó gombok. Ezek lenyomásával (normális esetben) kisbetűket viszünk be a számítógépbe. Nagybetűk írásához a SHIFT gomb lenyomva tartása mellett kell leütni a megfelelő gombot. Azoknál a gomboknál, amelyeken két jel is található, az alsó jelet SHIFT nélkül, míg a felsőt SHIFT-tel együtt vihetjük be. Ha folyamatosan nagybetűkkel akarunk írni, akkor célszerű lenyomni a CAPS LOCK gombot. A billentyűzeten két további - a SHIFT-hez hasonló funkciójú - gombot találunk: a CTRL-t (ejtsd: kontrol) és az ALT-ot. Mindkettő váltó billentyű, azaz csak egy másik billentyűvel együtt van hatásuk.

A billentyűzet jobb oldalán található az úgynevezett numerikus blokk. Ez a blokk kettős funkciót lát el. Segítségével számokat vihetünk be a gépbe, vagy a számjegyek alatti jelekhez tartozó funkciót válthatjuk ki. Számok beviteléhez a billentyűzet jobb felső részén látható NUM LOCK feliratú lámpának világítania kell, ezt a NUM LOCK feliratú billentyűvel kapcsolhatjuk ki és be.

A funkcióbillentyűket az egyes programok más-más feladatra használhatják fel. Jelentésük csak az adott program ismeretében adható meg egyértelműen. 
A PAUSE feliratú billentyű megnyomásakor a számítógép felfüggeszti működését, s azt egy másik (nem váltó-) billentyű megnyomására folytatja. A PRINT SCREEN gomb megnyomásakor a képernyő tartalmát a géphez csatlakoztatott nyomtató kinyomtatja.

EGÉR TC "EGÉR" \f C \l "3" 
A grafikus képernyők elterjedésével alakították ki a grafikus felhasználói felületeket, amelyeknél az információ átadásához úgynevezett ikonokat alkalmaznak. Az egér (mouse) a grafikus operációs rendszerek megjelenésével vált nélkülözhetetlen perifériává.

Használata nagyban megkönnyíti a számítógéppel végzett munkánkat. Az egér mozgatásával egy mutatót irányíthatunk a képernyőn, és különféle műveleteket végezhetünk el az ott található objektumokon. Legelterjedtebb változatai kettő-, illetve háromgombosak.

Az IBM-kompatibilis számítógépekhez csatlakoztatható egereket többféleképpen csoportosíthatjuk.

1. Működési elv szerint

· Mechanikus

· Elektromechanikus

· Optomechanikus

Amikor a mechanikus egeret elmozdítjuk, az egér aljába beépített golyó az asztalon gördül. A mozgás irányát és sebességét az egér a golyónak támaszkodó görgők segítségével érzékeli.

[image: image25.emf]
A mechanikus egér részei

· Optikai

Az optikai egér az elmozdulás érzékelésére görgő helyett LED-et vagy lézerfényt és egy különleges optikai érzékelőt használ. Ez az érzékelő az egér mozgatása közben észleli az alatta elhaladó felület optikailag érzékelhető elmozdulását (fény-árnyék), és ebből számítja ki az egér elmozdításának mértékét és irányát.
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Elmozdulás érzékelése
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2. A számítógéphez való csatlakozás módja szerint

· Vezetékkel kapcsolódik

· Soros (COM1, COM2 stb.) porton keresztül

· PS/2 porton keresztül

· USB porton keresztül

· vezeték nélkül kapcsolódik

· infra

· rádiós

3. Pontosság szerint

Az egerek pontosságát DPI (Dot Per Inch) mértékegységgel mérjük. Minél nagyobb ez az érték, annál pontosabb az egér.

HANYATTEGÉR TC "HANYATTEGÉR" \f C \l "3" 
A hanyattegér (trackball) a hagyományos mechanikus egér megfordításával jött létre. A kézzel forgatható golyó mellett kaptak helyet az egér gombjai. Gyakran használják hordozható számítógépeknél beépített mutatóeszközként is. Előnye az egérrel szemben, hogy nem kell mozgatni, ezért kisebb helyigényű.

[image: image29.emf]
SZKENNER TC "SZKENNER" \f C \l "3" 
A lapolvasó (scanner) segítségével nyomtatott szöveget, fotókat vagy rajzokat vihetünk be a számítógépbe. Bár megkülönböztethetünk fekete-fehér és színes szkennereket, ma már csak az utóbbi típusok kaphatók a piacon. E kettőt szinte csak képfelbontási képességük különbözteti meg egymástól.

A szkennereknek létezik kézi és asztali változata is. Utóbbi általában A4 vagy A3 méretű oldalak, míg kézi változata kisebb területek beolvasására használható. A dobszkenner és a speciális diaszkenner segítségével diapozitívok, illetve negatív filmek is feldolgozhatók.

A szkenner a papíron lévő információkat minden esetben kép formátumban továbbítja a számítógépnek. Ha a szkennert nyomtatott szövegek beolvasására kívánjuk használni, a szöveg értelmezéséhez speciális optikai karakterfelismerő, ún. OCR program szükséges. A karakterfelismerő program a karakterek alakjának felismerésével a képet szöveges dokumentummá alakítja.

[image: image30.jpg]N,

-





[image: image31.jpg]


[image: image32.jpg]



DIGITÁLIS FÉNYKÉPEZŐGÉP TC "DIGITÁLIS FÉNYKÉPEZŐGÉP" \f C \l "3" 
[image: image87.jpg]


Napjainkban a technika fejlődése új távlatokat nyitott a digitális képrögzítés terén. A digitális fotózás elterjedésével újabb lehetőségek nyíltak a nyomdaiparban, a reklámiparban és a számítástechnikában egyaránt. A digitális fényképezőgép ennek az új technikának az egyik eszköze. A digitális fényképezőgép a képeket nem filmszalagra fotózza, hanem digitális formátumban tárolja. Az eltárolt képeket ezután áttölthetjük számítógépünkre, feldolgozhatjuk valamilyen grafikai programmal, vagy akár ki is nyomtathatjuk. A filmszalagra készült képekkel szemben, melyek felbontása szinte végtelennek tekinthető, a digitális képek felbontása mindig limitált, amely a fényképező képdigitalizálási mechanizmusának optikai felbontásától, a fényképező memóriakapacitásától, valamint a kép kinyomtatására használt eszköz kimeneti felbontásától függ. A digitális fényképezőgépek legnagyobb előnye, hogy a képek elkészítése gyors és költségmentes, mert a fényképezést követően nincs szükség a fényképek előhívására, a képek azonnal megtekinthetők, feldolgozhatók és szükség esetén azonnal törölhetők. 
ÉRINTŐPAD TC "ÉRINTŐPAD" \f C \l "3" 
Az érintőpad (touchpad) elsősorban a hordozható számítógépeken elterjedt, az egeret helyettesítő eszköz. A hanyattegérrel szemben nem tartalmaz mozgó alkatrészeket. Ujjunkat a pad felületén a megfelelő irányba húzva mozgathatjuk az egérmutatót. Az egérgomboknak megfelelő gombokat itt is megtaláljuk, de a bal gombra kattintás helyett használhatjuk az érintőpadra történő koppintást is. A nyomásérzékeny felület adta lehetőségeket egyes grafikus programok is kihasználják. Ezeknél az alkalmazott ecset vastagságát vagy az ecsetvonás erősségét módosíthatjuk a nyomás fokozásával vagy csökkentésével.

DIGITALIZÁLÓ TÁBLA TC "DIGITALIZÁLÓ TÁBLA" \f C \l "3" 
A digitalizáló tábla két részből, egy táblából és a rajta mozgatható adóból áll.

A mozgást érzékelheti az adó vagy a tábla is. Az adó használható hagyományos egérként is. Gyakran használnak a táblára felhelyezhető fóliafeltéteket, amelyek segítségével különféle menürendszerek és elemkészletek érhetők el.

A műszakitervező-rendszereknél elsősorban egér alakú adóval ellátott digitalizáló táblát használnak. Grafikai alkalmazásokhoz általában a toll formájú adóval ellátott, nyomásérzékeny digitalizáló tábla használata ajánlott. Utóbbi típusnál az eszköz a toll különféle erejű nyomását is érzékeli, és a grafikus programok a nyomáshoz igazítják a használt szoftveres rajzeszköz méretét.
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JÁTÉKVEZÉRLŐK TC "BOTKORMÁNY" \f C \l "3" 
A botkormány (joystick) elsősorban játékoknál alkalmazott beviteli periféria. A botkormányhoz hasonló szerepe van, és hasonló elven működik a gamepad is, mely különböző iránybillentyűkkel, gombbal, kapcsolóval rendelkezik. Segítségével bármilyen játékot irányíthatunk. Hasonló játékvezérlő eszköz a kormány is, melyhez különböző pedálok kapcsolhatók.

[image: image35.emf]
KIMENETI EGYSÉGEK TC "KIMENETI EGYSÉGEK" \f C \l "2" 
A számítógépbe bevitt adatokat, illetve elvégzett munkánk eredményét a kimeneti egységek segítségével tekinthetjük meg. Az információ a központi egységből a kimeneti periférián keresztül áramlik a külvilág felé. Ezek az eszközök kizárólag az adatok megjelenítését szolgálják.

MONITOR TC "MONITOR" \f C \l "3" 
A legfontosabb kimeneti eszköz. Korábban többféle szabvány alapján gyártott típus létezett, de mára a VGA rendszerű monitorok az egyeduralkodók. A monitoron megjelenő képek képpontokból (pixel) állnak. A monitor minősége a megjelenített képpontok sűrűségétől és méretétől függ. A monitorokat több szempont alapján is csoportosíthatjuk.

1. A képmegjelenítés elve szerint

· katódsugárcsöves,

· folyadékkristályos,

· gázplazmás.

A legelterjedtebb a katódsugárcsöves (CRT: Cathode Ray Tube) monitor, amely működése nagymértékben hasonló a hagyományos TV készülékek működéséhez. A képernyő tartalmát egy elektronsugár rajzolja fel a fénykibocsátó réteggel bevont felületre, a képernyő bal felső sarkától kezdődően soronként jobbra, majd lefelé az új sorba haladva. Ahol  az elektronsugár becsapódik, az adott ponton felvillan a foszfor, és egy ideig világít. Ezekből a világító pontokból áll össze a kép. Az elektronsugár másodpercenként legalább 50-szer rajzolja újra a képernyőt, ezt nevezzük frissítésnek (50Hz). Minél nagyobb ez az érték, annál kevésbé vibrál a kép, nem fárasztja a szemet. 
A színes monitorok működése elve az, hogy a képernyőn minden képpont (pixel) színhármasból áll: vörös, zöld, kék (RGB). Mindháromhoz tartozik egy-egy elektronsugár és így minden szín e három alapszín keveréséből áll össze. A színhármasok (triplettek) különböző módon helyezhetők el: egyenlőszárú háromszöget alkotnak (Delta) vagy egymás mellett helyezkednek el. Mivel ezen monitorok súlya és kiterjedése nagy, hordozható számítógépekbe nem építhetők be.
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A monitorok másik típusa folyadékkristályos (LCD: Liquid Crystal Display, TFT: Thin Film Transistor) technológiával működik. A kijelzőben annyi folyadékkristályt tartalmazó cella található, amennyi a megjeleníthető pontok száma. A TFT-kijelző minden egyes képpontját egy tranzisztor vezérli. Áram hatására a folyadékban úszó kristályos elemek úgy polarizálódnak, hogy a háttérmegvilágítás fényét vagy átengedik valamilyen arányban vagy lezárják. Színes megjelenítésnél a CRT monitoroknál már megismert színkeverést alkalmazzák. Minden képpont három (kék, piros, zöld) alpontból áll. A három szín segítségével az összes szín kikeverhető.
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A katódsugárcsöves monitorral ellentétben a kép nem állandóan frissül, hanem csak akkor, amikor az adott képpont változik, így a vízszintes-, függõleges- és a képpontfrissítési frekvencia azt jelenti, hogy ha változik a kép, akkor mennyi idõ alatt képes a változtatást végrehajtani. Az LCD monitorok ezért lényegesen jobban kímélik a szemet, hiszen a folyamatos vibrálás ezeknél a képernyõknél nem létezik. Előnyük a kis helyigény és az alacsony energiafelhasználás, hátrányuk a kötött képfelbontás és a magasabb ár. A kötött képfelbontás azt jelenti, hogy az LCD monitorok, a katódsugaras monitorokkal ellentétben, csak egyféle, a fizikai felbontásban – például 1024x768 vagy 1280x1024 képpont méret – kiváló a képminőség. Kisebb felbontások használata esetén a képminőség romolhat.

A legkevésbé ismert típus a gázplazmás monitor, amelyben a gázok a bennük lévő mozgó elektronok hatására fényt bocsátanak ki. Az ilyen kijelzőkben ionizált neon- vagy argongázt zárnak két olyan üveglap közé, melyekbe vízszintesen és függőlegesen vezetékek vannak beágyazva. Ezen vezetékek metszéspontjai határozzák meg a fényt kibocsátó képpontokat.
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2. A megjelenített kép típusa szerint

· alfanumerikus,

· grafikus.

Az alfanumerikus monitorok képernyőjén 25 sorban soronként 80 karakter volt megjeleníthető, és csak a karakterek helyei voltak megcímezhetők. Az ilyen monitorok kis memóriaigénnyel rendelkeztek.

A grafikus monitorok már bonyolult ábrák, képek megjelenítésére is képesek, mert ezeknél a tárolás és megjelenítés képpontonként történt. Nagy memóriaigény jellemzi őket.

3. A monitor mérete szerint

A monitor méretét a képátló hüvelykben (coll) mért hossza alapján határozzuk meg. Legelterjedtebbek a 17"-os monitorok, de egyre gyakrabban találkozhatunk nagyobb, 19"-os, 21"-os  … monitorokkal.

4. Képarány szerint, ahol a vízszintesen és függőlegesen megjeleníthető képpontok aránya lehet: 4:3, 5:4, 16:9, 16:10, 21:9, …
5. A felbontóképesség és a megjelenített színek száma (színmélység) szerint

Néhány jellemző képernyőtípus:
	Rövidítés
	Képarány
	Szélesség (pixel)
	Magasság (pixel)

	VGA
	4:3
	640
	480

	SVGA
	4:3
	800
	600

	XGA
	4:3
	1024
	768

	WXGA
	16:9
	1280
	720

	SXGA
	5:4
	1280
	1024

	SXGA+
	4:3
	1400
	1050

	WXGA+
	16:10
	1440
	900

	WXGA (HD)
	~16:9
	1366
	768

	UXGA
	4:3
	1600
	1200

	WSXGA+
	16:10
	1680
	1050

	FULL HD
	16:9
	1920
	1080

	WFHD
	21:9
	2560
	1080

	WQHD
	16:9
	2560
	1440

	UWQHD
	21:9
	3440
	1440

	UHD (4K)
	16:9
	3840
	2160

	5K
	21:9
	5120
	2160

	UHD (8K)
	16:9
	7680
	4320


GRAFIKUSKÁRTYA

A monitorokon megjelenő képet a számítógépbe épített grafikuskártya állítja elő. A választható képfelbontás és a színmélység nagyban függ a grafikuskártya tudásától. Az alábbi táblázatban a legjellemzőbb színmélységértékeket soroltuk fel.
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A 16 bites színmélységet gyakran High color, a 24 és 32 bites színmélységeket pedig True color üzemmódnak nevezik.

3D monitorok működése
Biológiai háttér:

Az emberi látás un. binokuláris látás, ami azt jelenti, hogy a két szemünkkel látott képet agyunk „egybeolvasztja”. A két szemünkkel látott kép nem pontosan ugyanolyan, a mélységet, vagyis a dolgok távolságát agyunk a két kép közötti különbségek alapján „számolja ki”. 

A 3D-s képalkotás alapjai

Az emberi látás elvét alapul véve a térhatású érzet viszonylag egyszerűen reprodukálható egy kétdimenziós felületen is, ha el tudjuk azt érni, hogy a rajta található információk egy részét csak a bal, míg egy másik részét csak a jobb szemünk lássa.

a., Anaglif képalkotás

Az anaglif rendszer színszűrők használatán alapszik. Az anaglif képhez szükség lesz egy olyan szemüvegre, amelynek a jobb és bal szeme eltérő színszűrőt használ (vörös-cián, sárga-kék). Az anaglif kép a jobb és bal szem számára is tartalmazza az információkat, azonban a bal szemen lévő színszűrő kiszűri azokat az információkat, amelyek csak a jobb szemre tartoznak, és fordítva.



A jól ismert szemüveg

A „piros-kék” szemüveges megoldás a legolcsóbb. Hátránya , hogy a színszűrők alkalmazása miatt valódi színes képet ezzel a módszerrel nem lehet előállítani, és a két szem nem ugyanolyan fényesen látja a tárgyakat.



Hibái ellenére az anaglif módszer gyakori

Az anaglif technológia ennek ellenére eléggé elterjedt, számos játékban, DVD és Blu-ray lemezen, sőt egyes tévésorozatok esetében is találkozhatunk vele, de emellett kiváló oktatási célokra.

b., 3D polarizáció

A polarizáció elvét kihasználva speciális szemüveggel és speciális megjelenítővel szintén megoldható, hogy a két szem számára eltérő képet vetítsünk. A szemüveg esetében előny a relatív olcsóság, mivel továbbra is passzív ez az eszköz, csupán azt kell tudnia, hogy két oldala eltérő polaritású fényt engedjen át.



A polarizációs és a shutteres szemüveg külsőre gyakorlatilag ugyanolyan

A polarizáción alapuló 3D-s képalkotást legtöbbször projektorral, vagy projektorokkal oldják meg. A technológia hátránya amellett, hogy egy drága vagy két relatív olcsó projektor igényel, az az, hogy speciális vetítő vászonra is szükség van, olyanra, amely nem módosítja a fény beállított polarizációját. Az alkalmazott polarizáció lehet lineáris és cirkuláris is – ez a gyakorlati használatot nem befolyásolja.

Ez a rendszer alkalmazható LCD-tévékkel is (egy polárszűrő kerül a TFT panel elé), de ebben az esetben a felbontás feleződik.

A polarizációs elven alapuló 3D-s képmegjelenítés színes képek megjelenítését teszi lehetővé, s otthoni körülmények között két projektorral véleményünk szerint a legjobb minőséget nyújtja, mellékhatások nélkül. Polarizációs elven alapuló rendszert használ például az IMAX 3D is (de nem csak ezt).

c., Shutter

Aktív szemüveges technológia. A megjelenítő felváltva jeleníti meg a jobb illetve a bal szem számára küldött képet, míg a felhasználó szemüvege gondoskodik arról, hogy adott pillanatban csak az egyik szemünk lásson. Az ilyesfajta aktív szemüvegekben a shutter nem más, mint egy parányi, monokróm LCD kijelző, amely egy-egy pillanatra elzárja a fény útját. (Amikor a monitoron a jobb szem képe látszódik, akkor logikus módon a bal szem nem lát.)



3D-s kép szemüveggel és szemüveg nélkül

A shutteres rendszer egyik alapeleme a gyors megjelenítő, amely monitor esetében legalább 120 Hz-es képfrissítésre képes. Ez éppen kétszerese az LCD-k manapság megszokott 60 Hz-es képfrissítésének, ami nem véletlen, a 3D-s megjelenítés esetében ugyanis így 60-60 képkocka jut mindkét szemünkre. Ez a frissítési gyakoriság elvileg már elég ahhoz, hogy a szemünk az üresjáratokat (vagyis a sötét „képkockákat”) ne érzékelje, a gyakorlatban enyhe vibrálás egyeseknek felfedezhető. A rendszerhez ezen kívül tartozik egy aktív szemüveg illetve a vezérlés, amely tudatja a szemüveggel, hogy mikor melyik szemet kell blokkolni.



A shutter vezérlője

Nagyon jó minőségű képet lehet előállítani, ráadásul itt LCD- vagy plazmatévét használva is megmarad a teljes részletesség, viszont egyéntől függően előfordulhat, hogy a vibrálás miatt a szem hamar elfárad.
d., „Valódi” 3D-s szemüveg

Léteznek olyan szemüvegek is, amelyek a két szem számára egy-egy parányi TFT megjelenítőt tartalmaznak. Itt evidens, hogyan lehet a két szem számára eltérő képet vetíteni. Ezeknél a rendszereknél az ár mellett a legnagyobb hátrány talán az, hogy a szemüvegben a TFT képén kívül semmi mást nem látni (szemben az előző három eljárással). Emellett fontos szerep jut a szemüvegek optikájának is, amely azt hivatott biztosítani, hogy a kis TFT képét normál méretűnek lássuk.

e., Autosztereo 3D

Ezeknél a rendszereknél nincs szükség segédeszközre. A fény útjának precíz szabályozásával érik el a mélységérzetet; a kijelző felületét egyszerűen úgy alkotják meg, hogy egyes képpontokat csak az egyik, míg más pixeleket csak a másik szemünk lát. Mivel szemünk nagyon közel van egymáshoz, nagyon precíz kialakításra van szükség. Az autosztereo rendszerek egyik nagy hátránya éppen ebből a precizitásból ered, a kijelzők ugyanis úgy vannak megtervezve, hogy csak bizonyos pontból nézve kapjuk meg az optimális 3D-s képet. Jellemzően több optimális zóna is van, ám ezek helye szigorúan behatárolt.
Az autosztereo 3D rendszerek legnagyobb hátránya, hogy az optimális helyről kicsit is elmozdulva a képet főleg a szélek felé haladva elmosódnak, és ez sok esetben (enyhe) fejfájáshoz vezethet.

NYOMTATÓ TC "NYOMTATÓ" \f C \l "3" 
A nyomtató (printer) a legegyszerűbb eszköz arra, hogy munkánk eredményét papíron is viszontláthassuk. A nyomtatókat több ismérv alapján csoportosíthatjuk. Az alkalmazott technika szerint beszélhetünk ütő, illetve nem ütő nyomtatókról. A karakterek megjelenítési módja szerint a nyomtató lehet teljes karaktert író és pontokat író (raszteres) típusú.

A nyomtatott kép minőségét az egy coll nyomtatási területre eső képpontok maximális száma, azaz a képfelbontás határozza meg, melynek mértékegysége a DPI (Dot Per Inch). A nyomtatott szövegben az egy coll területen vízszintesen elhelyezkedő karakterek száma a CPI (Character Per Inch) mértékegységgel mérhető. A CPI az azonos szélességű karakterekből álló betűkészletek esetén konkrét, az eltérő szélességű karakterekből álló betűkészletek esetén pedig átlagos karakterszámot ad meg.

A nyomtatási sebességet a CPS (Character Per Seconds) vagy a lap/perc mértékegységekkel mérhetjük. A CPS az egy másodperc alatt kinyomtatható karakterek, míg a lap/perc az egy perc alatt kinyomtatható lapok mennyiségét jelenti.

A mátrixnyomtató a legrégebbi, ma is forgalomban lévő típus. Az írásjelek képét az írófejében elhelyezkedő tűk (9, 18 vagy 24 darab) segítségével pontokból alakítja ki. A tűk mágneses tér hatására mozdulnak ki, és rugóerő húzza vissza a helyükre. A kilökött tű a papír előtt kifeszített festékszalagra ütve hozza létre a papíron a karakter vagy ábra egy-egy pontját. 

Előnyei:
· olcsó nyomtatás (egy festékszalag igen olcsó - pár száz forint - és kb. 1000 oldalt bír ki) 

· indigós papírra egyetlen nyomtatási menetben több példányban is nyomtathatunk, így például a számlanyomtatás terén nehezen nélkülözhető.
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Hátrányai: 
· drága nyomtató

· rossz felbontás: 200-360 dpi, 
· lassú nyomtatás (1 lap 1-3 perc), 
· zajos 
· fekete-fehér (létezik 2-4 színben nyomtatni tudó kivitelben, de nem jellemző)
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A hőnyomtatók szintén a mátrixelvű nyomtatók családjába tartoznak. A nyomtatás során hőérzékeny papírra dolgoznak. Működésük alatt az írófejben levő hőelemek a megjelenítendő pontok helyén egy pillanatra felmelegítik a papírt, amitől annak színe megváltozik, s így rajzolódik ki azon a kinyomtatandó karakter vagy ábra. Általában a hőnyomtatók nem rendelkeznek jó paraméterekkel. A hőérzékeny papír minősége sem jó, s drágább is a hagyományos papírnál. Ilyen nyomtató nem létezik színes kivitelben, s felbontása a hőérzékeny papír miatt nem is lehet túl jó. Jelentősége inkább a kisméretű, hordozható nyomtatóknál van.
A tintasugaras nyomtató tulajdonképpen a mátrixnyomtató továbbfejlesztése. Nyomtatáskor egy kisméretű tintaágyú egy festékpatronból mikroszkopikus méretű tintacseppeket lő a papírra. A festékporlasztást az egyes típusok különböző módon – gőzbuborékok segítségével vagy elektrosztatikusan – valósítják meg. Egy-egy karaktert sokkal több pontból alakítanak ki, mint a mátrixnyomtatók, és rendkívül csendesek. A tintasugaras nyomtatók mai változatai már nyomtatvány szintű írásképet adnak, egyes színes típusok pedig speciális papíron fotó-realisztikus minőség előállítására is képesek. Elsősorban otthon vagy kisebb irodákban használják jó minőségű nyomtatványok készítésére.

Előnyei:
· olcsó nyomtató
· jó felbontás: 300-1200 dpi, színes nyomtatás (fotópapírra - fénykép)

· gyors: 1-5 lap/perc

· halk  
Hátrányai: 
· drága a nyomtatás
· a festék beszáradhat (legalább néhány hetenként használni kell) 

· a több színt tartalmazó patront akkor is cserélni kell, ha csak az egyik szín fogyott ki (van olyan típus, ahol egy patronban egy szín van) 
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A lézernyomtató működési elve a fénymásolókhoz hasonlítható. A nyomtatóban egy fényérzékeny bevonattal (szelén) rendelkező forgó henger van, amit elektromos töltéssel látnak el-1. (kb. 1000 V). A forgó henger felületét a felbontási finomságnak megfelelő sűrűséggel, az alkotója mentén végigpásztázza egy lézersugár, amit a nyomtatandó kép jelével modulálnak. Ahol fénysugár éri a hengert, ott a fénysugár erősségének megfelelő mértékben a henger felülete elveszti a töltését-2.. A forgó henger felülete elhalad a finom festékport tartalmazó kazetta előtt, amelyből festékpor tapad a henger felületére ott, ahol a lézerfény érte-3.. A henger továbbfordul, és a festékpor átkerül a hozzányomott papír felületére-4.. Végül a papír fűtött hengerek között halad át, amelyek a festékanyagot 'ráégetik'-5.. A forgó henger felületét a a nyomtatás után letisztítják és így alkalmas lesz a következő lap nyomtatására-6..

A lézernyomtatót leginkább irodákban használják, mivel gyorsan, jó minőségben képes nyomtatni. Egyes típusai tömeges nyomtatásra is kiválóan alkalmasak.

Léteznek színes lézernyomtatók is, amelyeknél a színes kép cián, bíbor, sárga és fekete színekből áll össze. Ezek a színek képezik az alapját a nyomdákban is használt CMYK színkeverési módnak.

Előnyei:
· olcsó a nyomtatás

· jó felbontás: 600 dpi felett

· gyors:  4-16 lap/perc

· halk

Hátrányai:
· drága a nyomtató (különösen a színes)
· drága a festékpatron (toner kazetta)
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A 3D nyomtatók típusai
Az eljárás az, hogy egy készülék digitális modellekből hoz létre tárgyakat.
I. Sztereolitografikus nyomtató (SLA - stereolithorgaphy apparatus), amely működése egy sztereolitográfia nevű eljáráson alapul. A készülék UV-fény segítségével megszilárdítja az alá helyezett folyékony fotopolimert.

Az eredeti háromdimenziós modellt rétegekre bontják, amelyeket a lézer egymás után rajzol meg. A folyadékba egy perforált tálcát engednek, éppen annyira, hogy a fölötte lévő anyag egyetlen réteg vastagságú legyen. Ebből a lézer megrajzolja a modell első metszetét, ami a sugár hatására megszilárdul. Ekkor a tálca egy rétegnyit ismét lesüllyed, a lézer pedig megrajzolja a következő réteget és így tovább, egészen amíg el nem készül a kívánt tárgy. Ez után a gép  kiemeli a majdnem kész végeredményt a folyadékból, amire még vár egy kör az UV-kemencében, ahol az esetleg lágyan maradt részek is teljesen megszilárdulnak. A sztereolitografikus 3D nyomtatók máig a legpontosabbak közé tartoznak, egy-egy réteg akár 0,06 milliméter vékony is lehet.

II. Egy másik módszer a DLP projektoros technológia, ami gyakorlatilag megegyezik az SLA-k működési elvével, ám a hasonlóan folyékony alapanyagra, a körberajzolás helyett egészben vetítik ki az egyes rétegeket, ami jóval gyorsabbá teszi a gyártást. Ugyancsak folyékony fotopolimerrel dolgozik az úgynevezett “material jetting” módszer, amelyet az Objet nevű vállalat fejlesztett ki. Működése lényegében az SLA-k fordítottja, a nyomtató asztali tintasugaras testvéreihez hasonlóan rajzolja meg a metszeteket, melyeket ez után szilárdít meg az UV-fény. A technológia előnye, hogy egyetlen tárgy elkészítéséhez több, akár tizennégyféle anyagot is képes felhasználni.

III. Egy újabb metódus az anyag-extrudáció, vagy ahogy kifejlesztője, Scott Crump 1988-ban elnevezte, a “fused deposition modelling”, röviden FDM. Ez is a tintasugaras nyomtatókhoz hasonlóan dolgozik (plusz egy dimenzióval természetesen), ám esetében már nincs szükség UV-fényre, a gyártáshoz ugyanis forró műanyagot használ, amely később magától megszilárdul. Az FDM gyakorlatilag az egyszerű fröccsöntésből ismert alapanyagokkal is képes dolgozni, de bármilyen, magas hőmérsékleten folyékony anyaggal, például sajttal, csokoládéval vagy betonnal is boldogul.

IV. A következő módszer a “binder jetting”, ahol a por állagú alapanyagrétegeket egy ragasztóanyaggal kötik meg egymás után. Ebben az esetben is lehetőség nyílik többféle anyag használatára, egyes nyomtatók akár acélporból is képesek létrehozni a terméket. 
V. Végül létezik még a “selective laser sintering” (SLS) eljárás is, amely a binder jettinghez hasonlóan porrétegekkel dolgozik, ám azokat ragasztóanyag helyett, lézersugár segítségével forrasztja össze, legyen szó fémről, viaszról vagy műanyagról. A technológiának több alfaja is van, némelyik az összetapadáshoz megfelelő hőmérsékletre hevítés helyett teljesen megolvasztja az alapanyagot, ám lényegükben nem különböznek az SLS-től.

PLOTTER TC "PLOTTER" \f C \l "3" 
A plotter, más néven rajzgép, speciális, nagyméretű műszaki rajzok előállítására alkalmas eszköz, ezért főleg mérnöki irodák használják. A plotter működése eltér az eddig megismert elvektől. A síkplotter két egymásra merőleges sínen mozgó tollal, ceruzával rajzolja meg a képet, a dobplotternél a toll csak egy irányban mozog, a rá merőleges irányú vezérlést görgők végzik, behúzva a rajzlapot a megfelelő helyzetbe. A dobplotterek általában nagyobb méretű papírral dolgoznak.
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KI- ÉS BEMENETI EGYSÉGEK TC "KI- ÉS BEMENETI EGYSÉGEK" \f C \l "2" 
A ki- és bemeneti egységek kétirányú adatcserére képesek. Ide soroljuk a háttértárakat is, valamint az egyéb adatcseréhez szükséges eszközöket.

A ki- és bemeneti eszközök klasszikus példája az úgynevezett érintőképernyő (touch screen). Az érintőképernyő egy számítógép monitorához hasonló eszköz, melynek segítségével a rajta megjelenő parancsokat és funkciókat érintéssel választhatjuk ki. Az érintőképernyő ultrahang vagy nagyfrekvenciás jelek segítségével érzékeli, hogy a képernyő elé helyezett átlátszó, üveg vagy műanyag réteget a felhasználó hol érinti meg.

Az egeres kattintásnak ujjunkkal végzett kettős koppintás felel meg. Ezt a technológiát többek között információs pultok esetében alkalmazzák.

A telefonos modem (modulátor-demodulátor) kétirányú adatátvitelt tesz lehetővé hagyományos telefonvonalon keresztül. Ezeket az eszközöket elsősorban az internetre történő csatlakozásra, faxok küldésére és fogadására, valamint különféle banki szolgáltatások igénybevételére használták.

A telefonhálózatok új generációja az ADSL, melyhez speciális végberendezéssel csatlakozhatunk (ADSL modem). Az ADSL hálózaton a fentiekben ismertetett műveleteket nagyobb sebességgel végezhetjük el a digitális technikának köszönhetően.

A helyi számítógépes hálózathoz hálózati csatolókártyával csatlakozhatunk. A hálózati csatolókártyák legfőbb jellemzője az adatátviteli sebesség. Adatátviteli sebesség alatt az időegység alatt átvitt bitek számát értjük, melyet bit/s-ban mérünk. Az átvitelt jellemezhetjük a felhasznált jel értékében 1 másodperc alatt bekövetkezett változások számával is, amit jelzési sebességnek, vagy közismert néven baudnak nevezünk.

MULTIMÉDIÁS KI- ÉS BEMENETI EGYSÉGEK

Napjainkban egyre elterjedtebbek a multimédiás alkalmazások, melyek használata elképzelhetetlen lenne speciális ki- és bemeneti egységek nélkül.

Hangkártya
A hangkártyák általában legalább négy funkciót töltenek be.

· Szintetizátorhoz hasonlatos módon hangot generálnak. (Szintetizátor)

· Egy hullámtábla segítségével MIDI-formátumban megírt fájlokból zenei hangokat állítanak elő. Ekkor a hangkártya fejlettségétől függően életszerűbb zenei hangokat generálnak. (MIDI interfész)

· Mikrofonból vagy más analóg hangforrásból jövő jelet digitalizálnak. (A/D konverter)

· Digitális jelekből (fájlokból) állítanak elő analóg hangokat. (D/A konverter)

A képdigitalizáló (capture) kártya külső képforrásból – például videomagnóról vagy -kameráról – érkező kép és hang digitális rögzítésére alkalmas. Egyik fajtája a tv tuneres capture kártya, amely televízióadás vételére is alkalmas.

KOMMUNIKÁCIÓS PORTOK TC "KOMMUNIKÁCIÓS PORTOK" \f C \l "2" 
A számítógép fejlődésével párhuzamosan a külső perifériákkal való kapcsolattartás céljából több különböző, úgynevezett kommunikációs portot fejlesztettek ki.
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A soros (serial) port az egyik legrégebbi, általános célú kommunikációs port. Egy számítógépben maximum négy ilyen csatlakozási lehetőség lehet, melyeket COM1, COM2, COM3 és COM4-nek nevezünk. A soros porton keresztül az információk bitenként kerülnek továbbításra, ezért kevés adat átvitelére képesek. Elsősorban a kis adatforgalmat igénylő eszközök – például egér, vagy telefonos modem – csatlakoztatására alkalmasak.

A párhuzamos (parallel) portot általában a nyomtatók közvetlen csatlakoztatására használják. E csatlakozáson keresztül az adatok egy időben két irányba is áramolhatnak, a soros porthoz képest nagyobb sávszélességen. A számítógépen általában egy vagy két ilyen porttal találkozhatunk, melyeket LPT1 és LPT2 néven azonosítunk.
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A PS/2 portot az IBM fejlesztette ki, kifejezetten a billentyűzet és az egér csatlakoztatására. Ha az egeret a PS/2 portra csatlakoztatjuk, egy COM port felszabadul, amelyre más eszközt köthetünk.
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Az USB (Universal Serial Bus) egy újonnan kifejlesztett nagy sebességű csatlakozási port, melyet a soros és párhuzamos portok kiváltására szántak. Egy USB porton keresztül maximum 127 külső periféria csatlakoztatható. Napjainkban a nyomtatók és szkennerek többsége rendelkezik ilyen csatlakoztatási lehetőséggel is. Az USB szabvány továbbfejlesztéseként megjelent a nagyobb átviteli sebességet biztosító USB 3.0.
Napjainkban az IEEE 1394 szabványú kommunikációs port – melynek legismertebb változata a FireWire márkanevű termék – az egyik legnagyobb adatátviteli sebességet biztosító eszköz. Egy IEEE 1394 portra maximum 63 külső eszköz csatlakozhat. Egyik jellemző alkalmazási területe a multimédiás eszközök, például digitális videokamerák számítógéphez történő csatlakoztatása.
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HÁTTÉRTÁRAK TC "HÁTTÉRTÁRAK" \f C \l "1" 
A háttértárak nagy mennyiségű adat tárolására alkalmas ki- és bemeneti perifériák. A használaton kívüli programok és adatok tárolása mellett fontos szerepük van az adatarchiválásban, de például a számítógépes rendszerek biztonságos üzemvitele érdekében további háttértárakon helyezik el a rendszerek biztonsági másolatát is.

Megkülönböztetünk papír alapú, mágneses, optikai, valamint egyéb háttértárakat.

PAPÍR ALAPÚ HÁTTÉRTÁRAK TC "PAPÍR ALAPÚ HÁTTÉRTÁRAK" \f C \l "2" 
A papír alapú háttértárak közé sorolhatjuk többek közt a lyukszalagot és a lyukkártyát. Ezen háttértárolókat ma már nem alkalmazzák, hiszen feldolgozásuk igen lassú, könnyen sérülhet az adathordozó, nagy tömegű és mennyiségű alapanyagot igényelnek, illetve kezelésük igen körülményes. Előnyük viszont, hogy olyan környezetben is alkalmazhatóak, ahol a mágneses adathordozók nem.
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MÁGNESES HÁTTÉRTÁRAK TC "MÁGNESES HÁTTÉRTÁRAK" \f C \l "2" 
A legelterjedtebb háttértárak napjainkban a mágneses elven működő háttértárak. Működési elve igen egyszerű, az adathordozó felületén lévő mágneses réteg kétállapotú jeleket rögzít.

Jellemzőik:

· a tárolható adatmennyiség nagysága (kapacitás),

· a gyorsasága, azaz mekkora az adat-hozzáférési idő,

· az adatsűrűség nagysága.

A mágneses háttértárak fő részei:

· Maga a mágneses felületű adathordozó, például a mágneslemez.

· Az adathordozó mozgatását, írását, olvasását végző berendezés, melyet meghajtónak (drive) nevezünk. A meghajtó elektronikus és mechanikus részekből áll. A mechanikus részek végzik az adathordozó mozgatását, míg az elektronika feladata az írás-olvasás-pozicionálás vezérlése. Az írást-olvasást az író-olvasó fej végzi.

Típusai:

· mágneslemezek,

· mágnesszalagok.

HAJLÉKONYLEMEZ TC "HAJLÉKONYLEMEZ" \f C \l "3" 
A hajlékonylemez (FD: Floppy Disk) kis mennyiségű adat tárolásának és szállításának viszonylag biztonságos és egyszerű eszköze volt. Az információt egy mágnesezhető réteggel ellátott kör alakú lemezen tároljuk. A mágneslemezen az adatok koncentrikus gyűrűkön – sávokon (angolul track) – tárolódnak úgy, hogy az író-olvasó fejet a kiválasztott sávra állítva az információ leolvasható.

A lemezt körcikkekre (szektorokra) osztjuk, amelyek a lemez legkisebb címezhető egységei. Egy sáv egy szektorában 512 bájtnyi adatot tárolhatunk. A sáv-szektor szerkezet létrehozása a formázás során történik. A hajlékonylemez különféle típusait az adattárolásra használt mágneses korong átmérője és annak tárolókapacitása alapján különböztetjük meg. Az átmérő méretének meghatározására a coll (jelölése:”; 1 coll=2,54 cm) mértékegységet használjuk.

Legutoljára a 3,5”-os, 1,44 MB tárolókapacitású lemezt használtuk.
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A hajlékonylemez használatához szükségünk van egy be-, illetve kiviteli egységre, a hajlékonylemez-meghajtóra (FDD: Floppy Diskette Drive). A meghajtóban két író-olvasó fej található, melyek a forgó lemezzel érintkeznek. Olvasáskor mágneses állapotot érzékelnek, íráskor mágneses állapotot változtatnak meg.

A hajlékonylemez kiváltására több eszközt fejlesztettek ki, például a Zip drive-ot, amely 100 MB, illetve az a:drive-ot, amely 120 MB kapacitású lemezzel működik. Egyik eszköz sem terjedt el általánosan.
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Zip-lemez

 Zip-meghajtó

MEREVLEMEZ TC "MEREVLEMEZ" \f C \l "3" 
A merevlemez (winchester, HDD: Hard Disk Drive) a hajlékonylemeznél nagyobb kapacitású és gyorsabb háttértár. A merevlemez a számítógép belsejébe fixen beépítve működik. Mivel a merevlemezen tárolt adatok mindig rendelkezésünkre állnak, itt tároljuk a napi munkánkhoz szükséges programokat és adatokat.

A lemez(ek) és a meghajtó fizikailag egy egységet képez, azaz a lemezeket nem lehet cserélni. Az adathordozó merev, mágnesezhető felületű lemezkorong, amelyből a kapacitás növelése érdekében egy egységben többet is elhelyezhetnek. A lemez a gép bekapcsolásától a kikapcsolásig egyfolytában forog. Sebessége 5400, 7200, 10000 vagy 15000 fordulat/perc (rpm). Ma a 7200-as fordulat a legjellemzőbb (laptopokban 5400). Működés közben a fej a lemez fölött kialakult légpárnán siklik, vagyis nem ér a lemezhez. Mivel nagyon kicsi a távolság a fej és a lemez között, (még egy porszem is beszorulna) ezért por- és szennyeződésmentes zárt dobozba helyezik.
Az adatok tárolása lényegében ugyanúgy történik, mint a hajlékonylemezes meghajtóknál, azaz koncentrikus körökben elhelyezkedő sávokban és szektorokban. A lemezek egymás felett elhelyezkedő sávjait cilindernek (cylinder) nevezzük. A léptetőmotor az egymás alatti író-olvasó fejeket csak együtt tudja mozgatni, ezért a winchester meghajtója csak a cilinderek mentén tud írni vagy olvasni. Az adattárolás fürtökben (cluster), a szektorok logikailag összetartozó csoportjaiban történik. Egy klaszterhez több szektor is tartozhat. A lemezvezérlő feladata, hogy az írási és olvasási műveletek elvégzését felügyelje. 
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A nagy adatmennyiségek kezelését és hordozhatóságát a merevlemezek cseréjét lehetővé tevő, úgynevezett mobil rack-kel oldották meg. Ennek lényege, hogy a merevlemezt a számítógépbe épített, fiókra emlékeztető eszközbe szerelik be, melyet könnyen kicserélhetünk vagy magunkkal vihetünk. A mobil rack cseréje általában csak a számítógép kikapcsolt állapotában lehetséges.

Az első típusok tárolási kapacitása még csak néhány megabájt volt (5), majd szinte törvényszerűen évente megduplázódott. A fejlesztések eredményeként a merevlemez írási és olvasási sebessége megsokszorozódott. Manapság a memória és a merevlemez között a másodpercenkénti adatátvitel sebessége megabájtokban mérhető.
Az USB porton keresztül csatlakoztathatók külső HDD egységek a számítógéphez. Előnyük, hogy a gép működése közben lehet őket csatlakoztatni, illetve eltávolítani, és nagy adatmennyiség (néhány 100 GB- tól több TB-ig) tárolását, mozgatását teszik lehetővé.
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MÁGNESSZALAGOS ADATTÁROLÓK TC "MÁGNESSZALAGOS ADATTÁROLÓK" \f C \l "3" 
A mágnesszalagos háttértárak az adatokat a kazettás magnóhoz hasonlóan szekvenciálisan tárolják. A szalagon rögzített adatokat csak a felvitel sorrendjében lehet elérni, ezért a mágnesszalagos eszközöket elsősorban archiválásra használják. A PC-kbe szerelhető mágnesszalagos háttértárakat adatáramoltatóknak (streamer) nevezzük. Kapacitásuk – gyártótól és típustól függően – 60 MB-tól 300 GB-ig terjed. A meghajtóegységek ára közel azonos a merevlemezes háttértárakéval, a kazetták ára azonban alacsony, így nagy mennyiségű adat olcsó tárolására alkalmasak.
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A mágneses elvű adathordozókon kívül egyre elterjedtebbek az optikai elven működő adathordozók. Archivált dokumentumok, képek, módosítást nem igénylő programok tárolására ideális adathordozó a CD (Compact Disk), amelyet 1980-ban a Sony és a Philips cég közös fejlesztés után dobott piacra.

A CD-n tárolt információk típusától függően megkülönböztetünk audio, video és adathordozó CD-ket, az utóbbiakat CD-ROM-nak nevezzük. A CD-ROM a legismertebb optikai háttértár. A lemez átmérője 8 cm vagy 12 cm, vastagsága 1 mm. A 8 cm átmérőjű CD-ROM maximális tárolókapacitása 184 MB, míg a 12 cm átmérőjűé 650–800 MB-ig terjed.

A CD-k műanyagba ágyazott adathordozó rétegen digitálisan tárolják az adatokat. A lemezen az információ apró bemélyedések formájában van rögzítve. Ezek (ellentétben a FDD és HDD elrendezésével) bentről kifelé haladó spirálon helyezkednek el. A CD-ROM olvasásakor a CD-olvasó lézersugár segítségével, a visszaverődő fény alapján érzékeli az adathordozó rétegen található bemélyedéseket. Mivel az információt lézersugár olvassa ki, ezért a lemez nincs kitéve komoly fizikai igénybevételnek. 
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A CD-ROM előnye, hogy nagy mennyiségű adat olcsó, megbízható tárolására alkalmas. Megkülönböztetünk csak olvasható, egyszer írható, valamint többször írható változatokat.

A kereskedelmi forgalomban kapható, csak olvasható CD-kre a gyártás során egy különleges préselési eljárással viszik fel az információt.

A CD-k másik fajtája az írható CD, amely üresen kerül forgalomba. Olyan speciális adathordozó réteggel rendelkezik, amely lehetővé teszi, hogy CD-író készülék segítségével adatokat rögzítsünk rajta. Megkülönböztetünk egyszer írható (CD-R), illetve újraírható (CD-RW) lemezeket. A CD-R lemezre akár több lépésben is írhatunk adatokat, de az adatmennyiség nem haladhatja meg a CD kapacitását. A rögzített adat módosítására nincs lehetőségünk.

Az újraírható CD-RW lemezeket a CD-R lemezekhez hasonlóan írhatjuk, azonban lehetőségünk van az adatok teljes törlésére, és a lemez többszöri újraírására.
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DVD (Digital Video Disk vagy Digital Versatile Disk)
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Egy DVD lemez külsőre nagyon hasonlít a CD-lemezhez, azonban a nagyobb adatsűrűségnek köszönhetően tárolási kapacitása - az oldalak és tárolási rétegek számától függően - 7-25-szöröse a CD-knél megszokott értékeknek. A DVD lemez kapacitásának ilyen mértékű növelése a hagyományos CD több műszaki jellemzőjének megváltoztatásával érhető el. Az alapvető fizikai különbség a lemezek között, hogy a DVD-lemez mindig két, 0,6 mm vastagságú lemezből, összeragasztással készül, és akár mindkét oldalán tárolhat adatokat. A technológiai fejlődésnek köszönhetően a lemez egy-egy oldalán két felvételi réteg alakítható ki. Az oldalak és rétegek számának kombinálásából jött létre a DVD négy alaptípusa. 

1. Az egyoldalas, egyrétegű lemez, a (DVD5) kapacitása 4,7 GB.

2. Az egyoldalas kétrétegű lemez (dual layer), a (DVD9) kapacitása 8,54 GB. A két réteg távolsága 20-70 µm, és tiszta gyanta választja el egymástól.
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A DVD9 lemez előállíthatásakor a két réteget egy-egy 0,6 mm vastag lemez felületén alakítják ki, majd a lemezeket átlátszó ragasztóval összeragasztják. A második rétegben lyukak helyett kiemelkedéseket gyártanak, hogy ragasztás után lyukaknak látsszanak. Az alsó rétegre 0,05 µm vastag, féligáteresztő tükörréteg kerül, hogy a lézersugár a felső adathordozó rétegre is tudjon fókuszálni. A belső réteg olvasásakor egy kicsit látszik a külső réteg is. A féligáteresztő tükör általában alumíniumból készül, és egyenletes felvitele a kétrétegű lemezek gyártásának kritikus pontja.

A kétrétegű lemezek érdekes tulajdonsága, hogy míg az első réteg beolvasása a forgástengelytől kezdődik, és az olvasófej kifelé halad, a második réteg mindkét irányban olvasható, azaz a második réteg kívülről befelé is tartalmazhat adatot. Ez olyan alkalmazásoknál előnyös, melyek a lemezre folyamatosan felvett anyagot (mozifilm) tartalmaznak, és külső réteg végén azonnal folytatni kell a belső réteg olvasását. Az átváltás leegyszerűsödik, mivel az olvasó fej helyzete és a lemez forgási sebessége nem változik, csak az olvasófej fókuszát kell a belső rétegre átállítani. 

3. A kétoldalas, oldalanként egy rétegű DVD lemez, a DVD10 kapacitása 9,4 GB. A gyártása annyiban tér el a DVD5-lemezétől, hogy mindkét 0,6 mm vastagságú lemezben kialakítanak lyukakat összeragasztás előtt. A második oldal olvasásához a lemezt meg kell fordítani a lejátszóban. Mivel ez pl. videó lejátszása közben zavaró lehet, ma már inkább a DVD9 lemezeket használják a hasonló nagyságrendű tárolókapacitást igénylő alkalmazásokban. 

4. A kétoldalas, oldalanként két rétegű DVD lemez, a DVD18 kapacitása 17,08 GB. A működés elve hasonló a DVD9 lemezekéhez, azonban itt a lemez mindkét oldalán kialakítják a két-két adathordozó réteget. A bonyolultabb gyártási eljárás miatt ez a típus viszonylag ritka, helyette szívesebben használnak két, DVD9 típusú lemezt, pl. az egyiken a teljes film, a másikon pedig a DVD extrák tárolására. 

Az egyszer és többször írható típusokból több fajta is létezik, így kissé nehéz kiválasztani a megfelelő lemeztípust. Ha ugyanis a felhasználó olyan lemezt vásárol, amellyel meghajtója nem kompatibilis, semmire sem megy a DVD-vel, legfeljebb elajándékozhatja azt.

A jelenleg kapható írható DVD-k legelterjedtebb típusai:

· DVD-ROM

· DVD-R 

· DVD+R 

· DVD-RW 

· DVD+RW 

· DVD-RAM

A 36 colosnál (kb. 91,44cm) nagyobb képernyőkön a normál felbontású képet már rossz minőségűnek érzékeljük, viszont a nagy felbontású (HD) tartalmat még 60 col (152,4cm) felett is jó minőségűnek látjuk. A HD tartalom több helyet és magasabb sávszélességet igényel, mint amit a DVD nyújtani képes. A két rétegű DVD maximum adatátviteli sebessége 11 Mbps, míg a HD tartalomhoz az ideális 25 Mbps lenne. A Blue-ray úgy oldja meg ezt a problémát, hogy a DVD és CD lejátszókban jelenleg használatos 650nm-es vörös lézerről a 405nm-es kék lézerre vált, mely segítségével több adatot tárolhat a már megszokott 120mm formátumú lemezeken. 

A Blu-ray 0,85-ös fénytörési index használatával (a normál DVD-nél ez az érték 0,6) a lézert kisebb területre lehet fókuszálni, ezáltal a Blu-ray lemezek 25GB adatot képesek tárolni rétegenként, ami a két rétegű lemezeknél 50GB-ot jelent.
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EGYÉB HÁTTÉRTÁRAK TC "EGYÉB HÁTTÉRTÁRAK" \f C \l "2" 
Az elmúlt években a magneto-optikai (MO) tárolók átmeneti sikereket értek el a háttértárak piacán. Bár adatátviteli sebességük megfelelő, tárolókapacitásuk nem haladja meg a 2,6-5,2 GB-ot. A MO egyesíti a mágneses és optikai tárolók előnyeit. Az adatok felírása speciális fémötvözetre történik, amelyet az írófej csak nagy intenzitású lézersugárral, megfelelően hevített helyen képes átmágnesezni. Magas ára miatt ez a tárolótípus kevésbé elterjedt.

Flash memória

Ez egy EEPROM (Electronically Erasable and Programmable ROM - elektronikusan törölhetõ és programozható ROM), amely, a funkcióját tekintve, inkább a merevlemezhez hasonlítható, mint a hagyományos memóriához. A flash-memória kikapcsolt állapotban is megõrzi az adatokat, a működési elvére ezért azt mondjuk, hogy statikus. (A RAM-ok dinamikus elven működnek, ami azt jelenti, hogy ahhoz, hogy ne felejtsék el a tárolt adatokat, idõrõl idõre újra kell írniuk az egész chip tartalmát - másodpercenként több ezerszer.) Kis méretű – általában műanyag tokban elhelyezett – olcsó adattároló. Nem tartalmaz mozgó alkatrészeket, ezért kevesebb energiát fogyaszt és ellenállóbb a fizikai behatásokkal szemben, mint a hagyományos mágneses háttértárak. Digitális fényképezőgépekben, hálózati eszközökben, mobiltelefonokban és MP3-lejátszókban alkalmazzák háttértárként.
Típusai: SmartMedia kártya (SM), Compact Flash (CF), Sony Memory Stick, SecureDigital kártya (SD), MultiMedia kártya (MMC), xD kártya
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Pen Drive
A Pen Drive neve onnan ered, hogy külsőre olyan, mint egy toll, azonban a belsejében egy flash EEPROM lapul, amelynek mérete 32MB-tól több GB-ig terjed.
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Pen Drive-ból több verzió létezik(1.1, 2.0, 3.0, 3.1), amelyek külsőre megegyeznek. Az 1.1-es Pen Drive az 1.1-es USB csatolófelületet használja, melynek maximális sebessége 12Mbit/s (1,5MByte/s). A 2.0-ás szabvány (amely lefelé kompatíbilis az 1.1-el) szerint a maximális sebesség 480Mbit (60MByte/sec). Az USB 3.0 névleges átviteli sebessége 5 Gbit/sec=640 MB/s. 

A Pen Drive-hoz kapható dokkoló, ill. hosszabító kábel, amely arra szolgál, hogy ne kelljen a gép mögötti USB portot használni, feltéve ha nincs előlapi USB.
Adatainkat egy ilyen eszközön sokkal nagyobb biztonságban tárolhatjuk (a legújabb Pen Drive-okon levő adatot jelszóval levédhetjük), mint mágneslemezen, ráadásul a tárolási körülmények sem olyan lényegesek, mint a hajlékonylemezek esetében. A gyártó szerint az adatok 10évig tárolódnak rajta hibamentesen. A környezet behatásaira sem annyira érzékeny, ugyanis -40°C és +70°C között működőképes, tárolási hőmérséklet -50°C és +80°C között lehetséges. A levegő páratartalmára sem érzékeny különösebben. 5% és 95%-os páratartalom között működőképes, míg tárolásnál ennél tágabbak a határok; 1%-98%.
Hordozhatósága minden igényt kielégít. A csatlakozófelület védve van, és akár a nyakunkba is akaszthatjuk, vagy felfűzhetjük a kulcscsomónkra. Súlya nem haladja meg a 20g-ot.
A Pen Drive nem csak adattárolásra használható, hanem különböző egységekkel építik össze. Ilyen például az MP3 lejátszó. Tárolókapacitása 128MB, 256MB, …, az USB-t használja. 2,5mm-es jackdugóval csatlakozik rá a fülhallgató. Elemmel vagy beépített Li-ion akkumulátorral működik. Másik típus a kártyaolvasó. ami nem más, mint egy PenDrive és egy kártyaolvasó egybeépítve.
SSD - Solid-State Drive

Az SSD magyarul szilárdtest-meghajtó, félvezetős memóriát használó adattároló eszköz.

Mozgó alkatrészek nélküli adattároló eszköz, ami memóriában tárolja az adatot, a környezetéhez, illetve a gazdaszámítógéphez a merevlemezekhez hasonlóan SATA vagy egyéb (SCSI, PCI Express, USB, PATA stb.) csatlakozófelülettel csatlakozik és azokhoz hasonlóan blokkos adatelérést biztosít. Az SSD eszközökben a gyártók különböző típusú memóriákat használhatnak, mint pl. flash vagy különböző RAM fajták – ezt az ár- és a teljesítmény-igények határozzák meg. Az SRAM vagy DRAM memóriát használó SSD-t gyakran Ram-drive-nak hívják.

A szilárdtest – angolul solid state – szó arra utal, hogy ez a technológia nem tartalmaz mozgó alkatrészeket, vákuumot és elektronsugarat, hanem elektromágneses és kvantummechanikai hatások alapján működik. A mozgó alkatrészek hiánya miatt kevésbé sérülékeny, mint a hagyományos merevlemez, hangtalan (ha nincs külön hűtőventillátor felszerelve), nincsenek a mechanikából adódó késleltetések, az adathozzáférés egyenletesen gyors.

Az SSD-ket egyre gyakrabban építik be laptopokba, subnotebookokba, netbookokba, valamint PC-kbe is annak ellenére, hogy ezek tárolási egységre vetített ára nagyobb, mint a hagyományos merevlemeznek. Emiatt ahol lehetőség van több adattárolót alkalmazni, ott elsődlegesen az operációs rendszer és programok gyorsítására használják, az egyéb adatokat hagyományos merevlemezeken tárolják.

Felépítés, működés

A flashmemória leglényegesebb tulajdonsága, hogy áramfelhasználás nélkül is megőrzi az adatokat. A memóriacellák csak korlátozott számú írás-olvasást képesek elviselni, így ez a paraméter határozza meg az eszköz élettartamát. A gyártók különféle fizikai felépítéssel, kontroller- és hibajavító algoritmusokkal igyekeznek elkerülni a flash memóriacellák „halálából” adódó adatvesztést, valamint a cellák egyenletes terhelését biztosítani. Három technológiát lehet megkülönböztetni: SLC technológia esetén egy memóriacellában egy bit tárolódik, az MLC esetén 2, míg a TLC esetén 3. Az SLC gyorsabb, hosszabb életű és drágább, mint az MLC, valamint az MLC előnyei ugyan ezek a TLC-vel szemben.

Előnyök a merevlemezzel szemben

· rövid indulási idő, nincs felpörgés, Power On - Ready átmenet 1 s

· mozgó alkatrészek teljes hiánya

· olvasási várakozási idő 12.5 μs (mikroszekundum) (merevlemezeknél 5,5~12 milliszekundum)
· írási várakozási idő 33 μs (merevlemezeknél 5,5~12 milliszekundum)
· olvasási sebesség 520 MB/s (felsőbb árkategória)

· írási sebesség 320 MB/s (felsőbb árkategória)

· alacsony áramfelvétel

· zaj teljes hiánya (nincsenek mozgó alkatrészek, például motor vagy fej)

· mechanikai megbízhatóság — képes elviselni szélsőséges ütést, vibrációt, nyomást, hőmérsékletet

· széles hőmérsékleti tartományban képes működni — tipikus merevlemez 5-55 °C között, míg a flash SSD -40-85 °C között is működőképes

· viszonylagosan állandó olvasási és írási teljesítmény

· kis fizikai méret és tömeg

Az SSD hátrányai

· magas ár

· az újraírások száma (elvileg) korlátozott: kezdetben a flash-memória 3000-10 000-szer volt írható, manapság ez akár az 5 milliót is elérheti.
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HÁTTÉRTÁRAK CSATOLÁSI RENDSZEREI TC "HÁTTÉRTÁRAK CSATOLÁSI RENDSZEREI" \f C \l "2" 
A háttértárak rendszerhez való csatolásának szabványai:

· IDE (Integrated Drive Electronics) – más néven ATA (Advanced Technology Attachment)
· SCSI (Small Computer System Interface)
· SATA (Serial ATA)
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Ezek a szabványok határozzák meg a háttértárak és a központi egység közötti adatforgalom módját. Ezeknek a szabványoknak a kérdése leggyakrabban a merevlemezek, illetve a CD- és DVD-meghajtók kapcsán merül fel.

Eddig az IDE volt a legelterjedtebb csatolási mód. Az ilyen típusú eszközök jellemzője, hogy az eszközvezérlő egység magára a meghajtóra van integrálva. Az IDE szabvány szerint egy átlagos számítógépbe maximum 2x2 merevlemez vagy CD-ROM és 2 hajlékonylemezes meghajtó köthető be. Mivel párhuzamos szabványról van szó, így minden IDE csatorna rendelkezik egy mester (master) és szolga (slave) réteggel. A mester mindig előnyt élvez a szolgával szemben, így amikor egyszerre kérünk hozzáférést mind a kettőhöz, az a meghajtó, amelyik az IDE csatorna szolga részén lóg csak akkor fog teljes sávszélességet kapni, ha a mesteren tartózkodó másik meghajtó befejezte működését.
Az SCSI rendszerű háttértárak működtetéséhez külön SCSI vezérlő egység szükséges. Egy ilyen rendszerű vezérlőre – típusától függően – 7–32 eszközt köthetünk. Ennek a rendszernek további előnye, hogy a háttértárakon kívül további perifériák – például szkennerek – csatlakoztatására is alkalmas.

A serial, másnéven soros vezérlésű ATA szabvány kialakítása alig pár éve kezdődött meg. A cél ugyanaz volt: merevlemezes és optikai meghajtók vezérlése. Mivel soros működésről van szó, így megszűnt a mester és szolga kapcsolat, viszont elveszett a párhuzamossággal járó előny (ezt a magas órajel kompenzálja). A Serial ATA szabványnál 150 MBájt/másoperces az adatátvitel, a SATA2-es szabványnál pedig 300 MBájt/s. A SATA semmilyen mértékben nem kompatibilis a régebbi (P)ATA szbvánnyal, kezdve a kábelezéstől egészen az áramellátásig (a SATA winchesterek PATA-s társaikkal szemben töredéknyi áramot vesznek fel a tápból). A 40 vagy 80 eres csatlakozó is 7-re redukálódott.

ADATVESZTÉS ELLENI VÉDEKEZÉS TC "ADATVESZTÉS ELLENI VÉDEKEZÉS" \f C \l "2" 
A háttértárakra mentett adataink a legnagyobb körültekintés ellenére sincsenek soha tökéletes biztonságban. Felléphet például olyan előre nem látható hardverhiba, amely a merevlemezünkön tárolt adatok egy részét vagy akár a teljes merevlemezt olvashatatlanná teszi. Értékes adataink elvesztése ellen elsősorban más háttértárakra – például DVD-re vagy streamerre – történő biztonsági mentések készítésével védekezhetünk. A váratlan áramkimaradás, illetve áramingadozás okozta adatvesztések esélyét szünetmentes áramforrás, más néven UPS (Uninterruptible Power Supply) beiktatásával csökkenthetjük. Az UPS-ek képesek a különféle áramingadozások kiegyenlítésére, illetve áramkimaradás esetén – korlátozott ideig – a tápfeszültség biztosítására. Egyes változataik hosszabb áramkimaradás esetén képesek a számítógép szabályos leállítására is. 

HIBATŰRŐ RENDSZEREK (RAID)

Nagyvállalati rendszerben gyakran nem elegendő az adatok rendszeres mentésével védekezni az adatvesztés ellen, a kiszolgáló számítógépek folyamatos rendelkezésre állását is biztosítani kell.

A merevlemezes háttértárakon tárolt adatok – a hardver hibájából fakadó – sérülése vagy elvesztése ellen általában úgynevezett RAID (Redundant Array of Independent Disks) rendszereket alkalmaznak. Ennek lényege, hogy az adatokat több merevlemezes háttértár használatával ismétlődő (redundáns) formában tárolják.

A napjainkban használt RAID technikák:

	RAID 0
	Adatcsíkozás (Data Striping): Ennek a technikának az a lényege, hogy az adatokat (fájlokat) nem folyamatosan egy merevlemezen, hanem blokkonként a merevlemezek között szétosztva tárolják. Ez a technika csak teljesítménynövekedést eredményez, hibatűrést nem biztosít. 

	RAID 1
	Lemeztükrözés (Disk Mirroring): Ebben az esetben az adatok párhuzamosan két merevlemezes meghajtóra kerülnek felírásra, így az egyik meghajtó meghibásodása esetén a rendszer azonnal, adatvesztés és leállás nélkül átválthat a másik meghajtóra.

	RAID 3
	Működése megegyezik a RAID 0 működésével, de egy meghajtót lefoglal a hibajavítást segítő adatok tárolására. Ez a megoldás jó teljesítményt és hibatűrést is biztosít.

	RAID 5
	Működése a RAID 3 módszerre hasonlít, de az adatcsíkozás bájtonként történik, és a hibajavító információk is csíkozásra kerülnek. A felsorolt hibatűrő módszerek közül ezzel érhető el a legjobb teljesítmény és hibatűrés.


A SZOFTVEREK TC "A SZOFTVEREK" \f C \l "1" 
Bármilyen jó hardver álljon is rendelkezésünkre, megfelelő szoftverek hiányában gépünk használhatatlan. Négy csoportba sorolhatjuk a szoftvereket.

RENDSZERSZOFTVER

A rendszerszoftver, más néven operációs rendszer felelős a számítógép alapvető működtetéséért. Az operációs rendszer feladatai közé tartozik a hardver és a felhasználó közötti kapcsolat megteremtése, a háttértárakhoz kapcsolódó adatkezelő műveletek biztosítása és a perifériák kezelése. A mai modern operációs rendszerek a felsoroltaknál lényegesen több szolgáltatást nyújtanak. A személyi számítógépeken korábban a DOS-t, napjainkban pedig a Microsoft Windows operációs rendszereket használják a legszélesebb körben. 

A Microsoft Windows a DOS-szal ellentétben már grafikus felhasználói felülettel (GUI – Graphical User Interface) rendelkezik. A GUI olyan felhasználói felület, ahol a számítógép vezérlésére parancsok helyett ikonokat, ablakokat és rajzos elemeket használnak. Használata egyszerűbb, gyorsabb, mert a parancsok begépelése helyett egérrel vagy más pozicionáló eszközzel rámutatással adhatjuk ki a parancsokat, egyes fájlkezelő műveleteket – például másolás, áthelyezés – pedig az úgynevezett Fogd és vidd módszerrel egyetlen mozdulattal hajthatunk végre.

A piacon azonban más nagynevű cégek is jelen vannak saját operációs rendszereikkel. Ilyen például az IBM cég OS/2 rendszere, a Bell Labs által kifejlesztett UNIX egyes változatai, a nyílt fejlesztésű Linux, valamint a Macintosh gépeken működő Mac OS.

RENDSZERKÖZELI SZOFTVER

A rendszerközeli szoftverek az operációs rendszer működéséhez nem elengedhetetlenül szükségesek, de annak használatát megkönnyítik, a rendszer biztonságát jelentős mértékben megnövelik. A rendszerközeli szoftvereknek alapvetően két csoportját különböztetjük meg: szoftver és  hardver segédprogramokat (utility). Ide tartoznak a víruskereső és -irtó, a különféle tömörítő- és fájlkezelő, a merevlemez karbantartására szolgáló, diagnosztikai, adatmentő, stb. programok. Az új operációs rendszerek a rendszerközeli szoftverek egyre több funkcióját veszik át.

FEJLESZTŐI SZOFTVER
Ide soroljuk a különféle programnyelvek (Assembly, Basic, Pascal, Logo, C, C++, Java, Delphi, Pearl, Python, PHP…) fordítóprogramjait és fejlesztői környezetét.

FELHASZNÁLÓI SZOFTVER

Felhasználói szoftvernek nevezzük azokat a programokat, melyek egy meghatározott felhasználói igényt elégítenek ki. Megkülönböztetünk általános célú és egyedi célú felhasználói szoftvereket.

Az általános célú szoftverek csoportjába sorolhatjuk a játékprogramokat, a szövegszerkesztőket, a nyilvántartó- és grafikai programokat. Az egyedi célú felhasználói szoftverek csoportjába a speciális igényeket kielégítő, konkrét cél érdekében készülő, általános célra nem alkalmazható programok tartoznak.

	Szövegszerkesztők
	Write, WordPad, Word, Star Writer, Corel WordPerfect

	Kiadványszerkesztők
	QuarkXPress, Corel Ventura, Microsoft Publisher

	Táblázatkezelők
	Microsoft Excel, Lotus 1-2-3, Quattro Pro, StarCalc

	Adatbáziskezelők
	Microsoft Access, Oracle, Informix, Dbase, Clipper, Microsoft Visual FoxPro, Magic, StarBase

	Grafikai programok
	Paint, Paintbrush, Adobe Photoshop, Paint Shop, CorelDraw, Adobe Illustrator

	Prezentációs programok
	Microsoft PowerPoint, Lotus Freelance Graphics, Harward Graphics, Star Impress

	Böngészőprogramok
	Internet Explorer, Netscape Navigator, Opera

	Levelező- és csoportmunka programok
	Microsoft Outlook Express, Microsoft Outlook, Lotus Notes

	Tervezőrendszerek
	AutoCAD, ArchiCAD, MicroStation



	Multimédiás programok
	Macromedia Flash, Macromedia Director, Corel Move, Adobe Premiere, Sonic Foundry, Sound Forge

	Játékok és egyedi célú programok
	2D-s és 3D-s játékok, ügyviteli rendszerprogramok


A SZOFTVEREK VERZIÓI TC "A SZOFTVEREK VERZIÓI" \f C \l "2" 
A szoftverek fejlesztése nagyon gyors ütemben zajlik, egy éven belül egy programnak több új változata is megjelenhet. Szükség van tehát a szoftverek különféle verzióinak megkülönböztetésére. Erre úgynevezett verziószámokat használnak. Általában a programok első publikus változata az 1.0 verziószámot kapja, majd a különféle továbbfejlesztésektől függően kaphat új verziószámot, például 1.1, 1.5, 2.0 stb. Ha a szoftveren nagyobb fejlesztéseket hajtanak végre, akkor azt általában a verziószám egész számjeggyel történő változtatásával jelzik, kisebb fejlesztések vagy javítások esetén a verziószámok nem egész számjeggyel változnak.

A SZOFTVEREK SZERZŐI JOGAIRÓL TC "A SZOFTVEREK SZERZŐI JOGAIRÓL" \f C \l "2" 
Szellemi tulajdon. A törvény szerint az eredeti számítógépes program az azt létrehozó személy vagy vállalat szellemi tulajdona. A számítógépes programokat szerzői jogi törvény védi, amely kimondja, hogy az ilyen művek engedély nélküli másolása törvénybe ütköző cselekedet. 

Szoftver licencszerződés. Egy adott szoftver esetében a licencszerződés határozza meg a szerzői jog tulajdonosa által megengedett szoftverhasználat feltételeit. A szoftverhez adott licencszerződésre külön utalás történik a szoftver dokumentációjában, vagy a program indításakor megjelenő képernyőn is. A szoftver ára tartalmazza a szoftver licencét, és megfizetése kötelezi a vevőt, hogy a szoftvert kizárólag a licencszerződésben leírt feltételek szerint használja. Érdemes a licencszerződést mindig áttanulmányozni: a saját kötelezettségeinken kívül tartalmazza a szoftvergyártó egyéb szolgáltatásaira (pl. szoftverfrissítések) vonatkozó feltételeit, vagy garancia- és felelősségvállalását.

Jogosulatlan másolás. A szoftver licencszerződés, amennyiben eltérően nem rendelkezik, a vevőnek csak egyetlen "biztonsági" másolat készítését engedélyezi, arra az esetre, ha az eredeti szoftver lemeze meghibásodna, vagy megsemmisülne. Az eredeti szoftver bármely további másolása jogosulatlan másolásnak minősül, és megsérti a szoftvert védő és használatát szabályozó licencszerződést, valamint a szerzői jogi törvényt. 

Illegális szoftverhasználat. Az illegális szoftverhasználat azt jelenti, hogy valaki egy számítógépes programot jogosulatlanul másol le és használ, ezzel megsértve a szerzői jogi törvényt, valamint a szerzőnek a szoftver licencszerződésben leírt feltételeit. Aki szoftvert illegálisan használ, az a szerzői jogi törvény értelmében törvénybe ütköző cselekedetet követ el. 

Hamisítás. A hamisítás a szerzői jogvédelem alá eső szoftver nem jogszerű sokszorosítása és eladása. Gyakran olyan formában történik, hogy a termék eredetinek tűnjön. A szoftverhamisítás nagyon kifinomult lehet, törekedve csomagolás, az emblémák és a hamisítás elleni technikák (pl.: a hologram) hű utánzására. De történjen bármilyen formában, a szoftverhamisítás rendkívül kártékony elsősorban a szoftverfejlesztő, de a felhasználó számára is. 

Internet-kalózkodás (warez). A kalózkodásnak ez a formája úgy zajlik, hogy egy szerzői jogvédelem alá eső szoftver a jogtulajdonos kifejezett engedélye nélkül felkerül egy nyilvános vagy korlátozott hozzáférésű Internet kiszolgálóra, ahonnan ingyenesen, vagy díjazás fejében letölthetővé teszik. 

Alkalmi másolás. A szoftverkalózkodásnak ez a formája valósul meg akkor, amikor egy szervezeten belül többletpéldányok készülnek az alkalmazottak munkájához. A felhasználók közötti "baráti cserebere" is ebbe a kategóriába tartozik. 

SZOFTVER LICENC TÍPUSOK:
Demo

Bemutató jellegű programok gyűjtőneve. A demo program egy nagyobb, kereskedelmi forgalomban megvásárolható program kis részét képezi, mely önmagában is működőképes. Feladata, hogy ízelítőt mutasson a programkörnyezetből. A megvásárlás után egy teljesen új, kibővített programcsomagot kapunk, a shareware programoknál megszokott regisztráció nem végezhető el. Védelmi funkciót nem tartalmaz.

Freeware

Ezek a programok ingyenesek, szabadon terjeszthetők, és a felhasználásukra sincsen korlátozás. A programok forráskódja nem ismerhető meg, és így a program nem is módosítható. (A programok írói azonban általában nem tiltják a visszafejtést, visszafordítást, mint a kereskedelmi programok írói.) Leggyakrabban a segédprogramok kerülnek ilyen licenctípus alatti megjelenésre. A freeware kategória azonban nem azonos a public domain-nel, a program írója fenntartja magának a szerzői jogokat, a terjesztés és a használat vonatkozásában nyújt szélesebb lehetőségeket. Az ilyen szoftver későbbi verzióit alkotója átsorolhatja más kategóriákba; gyakori példa, hogy egy sikeres freeware program következő verziója shareware lesz, majd később kereskedelmi szoftverként jelenik meg.

Public domain

Ezek a szoftverek nem állnak szerzői jogi szabályozás (copyright) alatt, szerzőjük ugyanis lemondott erről, és a "közösség fennhatósága" (public domain) alá helyezte a programot. Ennek értelmében az ilyen kategóriába sorolt szoftverek esetében a szerző utólag nem változtathat a felhasználási feltételeken; más kategóriába átsorolásra nincs lehetősége. Tehát ilyen programok felhasználására gyakorlatilag semmilyen korlátozás nem áll fenn.

Shareware

A shareware licenc alatt megjelentetett programok hasonló feltételekkel rendelkeznek, mint a freeware programok. Ingyenesen beszerezhetők, és szabadon terjeszthetők, de a shareware programok nem használhatók díjfizetés nélkül korlátlanul és teljeskörűen. A díjfizetést, ami a program használatának megkezdése után történik, a program használatának korlátozásával érik el. Erre a legegyszerűbb módszer, hogy az ingyenes használatot a licencszerződés csak bizonyos időre engedi (időkorlát), ennek leteltével vagy ki kell fizetni a program árát, vagy fel kell hagyni a használatával. Az időkorlát általában a program telepítésétől indul, és fix ideig (például 30 napig) tart, de konkrét naptári időponthoz is köthetik. A felhasználó a vételár kifizetése előtt kipróbálhatja az adott szoftvert, majd a kipróbálási idő lejártával dönthet arról, hogy megvásárolja-e. Az időkorlát mellett más technikai korlátozó eszközökkel is próbálják a felhasználót regisztrálásra késztetni. Ilyenek lehetnek a program késleltetett indítása, az un. "bosszantó képernyők" (nag screen), amelyek egy bizonyos ideig a futó program előtt, annak használatát akadályozva hirdetik a regisztráció előnyeit, vagy a program egyes funkcióinak letiltása, amelyek csak a regisztrált verzióban válnak elérhetővé, de az időkorlát betartására is gyakran kényszerítik a felhasználót a programba épített időmérővel, amely fizikailag is megakadályozza a jogtalan használatot. Ez bizonyos esetekben azt jelenti, hogy a program shareware verziója a teljes verziós program csak egy töredékét tartalmazza.

Kereskedelmi programok

Azok a programok, amelyeket szerzőjük abból a célból hozott létre, hogy kereskedelmi forgalomba hozza őket; ezért legfontosabb jellemzője, hogy beszerzésük kizárólag ellenértek fejében lehetséges. A szerző szinte minden esetben hivatásos programozó, vagy program-fejlesztő cég, a szoftver pedig egy szoftverterjesztéssel foglalkozó cégen keresztül (ritkább esetben közvetlenül a fejlesztő cégtől) jut el a felhasználóig. A kereskedelmi program bármilyen terjesztése tiltva van - ennek érdekében a másolatkészítésre is szigorú szabályok vonatkoznak, csak a biztonsági másolat készítését engedélyezik. A program szerzője nem biztosítja a forráskód megismerhetőségét, sőt a legtöbb esetben a licencszerződés a program működésének megismerésére vonatkozó minden törekvést (visszafordítás, kódvisszafejtés, belső felépítés elemzése) kifejezetten megtiltja. A program felhasználó általi módosítása szintén nem megengedett. A felhasználó jogai pontosan be vannak határolva és a licenc szinte kizárólag a szerző érdekeit védi. A kereskedelmi programokra szinte minden esetben garanciát vállal a terjesztő (habár ez legtöbbször nem terjed ki a szoftver működésére, a garanciavállalás csak az adathordozók használhatóságára vonatkozik). A programhoz minden esetben dokumentáció is tartozik, amely azonban nem mindig papíralapú, a dokumentáció gyakran kizárólag elektronikus formában található meg, amelyet a felhasználó igény szerint kinyomtathat.

A BSA nemzetközi szervezet, amely a vezető szoftvergyártók érdekeit képviseli, és a világ sok országában küzd a szoftverkalózkodás ellen, a tájékoztatás és a jog eszközeivel. Amellett, hogy szoftvereinket megvásárolhatjuk, léteznek olyan operációs rendszerek és alkalmazások, melyek ingyenesen hozzáférhetőek és terjeszthetőek. A Linux operációs rendszer (melynek több kiadása, ún. disztribúciója létezik) szabadon letölthető, használható és másolható. Az ingyenesen terjesztett irodai alkalmazások és egyéb programok általában az otthoni, egyéni célú felhasználáskor ingyenesek, például a Microsoft Office programcsomaghoz hasonló tartalmú StarOffice vagy a 602 PCSuite. A legtöbb webböngésző és e-mail kliens (pl. Internet Explorer, Opera, Netscape, stb.) szintén ingyen letölthető. Sok esetben ezekre a szoftverekre a GNU General Public License érvényes, mely az ingyenesség és a szabad terjesztés lehetősége mellett tiltja a szoftver kereskedelmi célú felhasználását. Sok szoftverkészítő olyan módon képes terméke ingyenességét biztosítani, hogy abba reklámozási lehetőséget épít. Ilyen adware például az Opera böngésző, fájlcserélő hálózatok programjai (pl. KaZaA), vagy egyes letöltést segítő programok (GoZilla, Getright, Flashget, Download Accelerator, stb.). Előfordul, hogy egyes programok készítői a hirdetéseken kívül a felhasználó személyes adatait és preferenciáit is értékesíteni szeretnék, az ilyes spyware a tudtunkon kívül a számítógépünkről és magunkról gyakran bizalmas információkat juttathat el a program készítőjének. Ezen túl pedig, bár érzékeny adatokat nem küldenek, fontos megemlíteni, hogy egyes programok és szolgáltatások (pl. Windows Media Player, RealPlayer; vagy a www.excite.com weboldal) lehetővé teszik a felhasználó egyedi azonosítását, így a szogáltatók nyomon követhetik böngészési, letöltési szokásainkat.

AMIT SZABAD MÁSOLNI: 
Zenei, irodalmi műveket, képeket, rádió- TV műsorszámokat, köztük sugárzott filmeket saját, vagy családi-baráti kör szórakozása céljából:
· analóg hordozóról analóg vagy digitális hordozóra (pl. kazettáról, rádióból, tévéből kazettára, CD-re, DVD-re, MiniDisc-re, floppyra, a PC merevlemezére)
· másolásvédelemmel el nem látott digitális hordozóról (pl. internetről letöltött fájlról, CD-ről) analóg vagy digitális hordozóra. 
A saját magunk részére vásárolt, jogtiszta példányról készíthetünk biztonsági másolatot, illetve a shareware/freeware program - a szoftverhez mellékelt tájékoztatónak (readme-fájl) megfelelő - többszörözését és terjesztését tehetjük meg.
AMIT NE TEGYÜNK:
· Szoftverről ne készítsünk (több) másolatot.

· A gyári másolásvédelmet ne törjük fel, ez szerzői jogsértésnek, és egyben bűncselekménynek is minősül.
· Kereskedelmi célra - pl. továbbértékesítés -, illetve általunk ismeretlen személy részére soha ne másoljunk szerzői jogi védelem alatt álló anyagot. 
· Mással se másoltassunk számítógéppel vagy digitális hordozóra. 

A JOGTISZTA SZOFTVER HASZNÁLATÁNAK ELŐNYEI (LEHETŐSÉGEK):
· felhasználóbarát dokumentáció

· vírusmentesség

· minõségi tanúsítvány a programról és a dokumentációról

· ingyenes (kedvezményes) oktatás, betanítás

· állandóan elérhetõ szaktanácsadói szolgálat (telefon, e-mail)
· felhasználói csoportok szervezése

· félkész programok felhasználói igény szerinti befejezése, adaptálása

· regisztrált felhasználóknak értesítés az újabb verzió megjelenéséről, ezen  program kedvezményes megvásárolhatósága (frissítés = upgrade)
· garancia: dobozolt szoftvernél a hibás példány kicserélése

A JOGTISZTA SZOFTVER KÍSÉRŐI:
· eredeti telepítõ floppy/CD, kézikönyv

· regisztrációs kártya

· eredeti doboz

· számla

· licenc szerzõdés

A SZÁMÍTÁSTECHNIKA MATEMATIKAI ALAPJAI TC "A SZÁMÍTÁSTECHNIKA MATEMATIKAI ALAPJAI" \f C \l "1" 
A SZÁMRENDSZEREKRŐL ÁLTALÁBAN

A számrendszerek a valós számok ábrázolására szolgáló jelek és alkalmazásukra vonatkozó szabályok összessége.

Minden számjegypozícióhoz egy helyiértéket rendelünk, és a valós szám értékét az egyes helyiértékek és a hozzájuk tartozó értékek szorzatainak összege adja. A mennyiségeket a számrendszer alapjának hatványaival írjuk fel, ahol a számrendszer alapja bármely 1-nél nagyobb egész szám lehet. 
A számítógép működése alapvetően a kettes számrendszerre épül. A kettes számrendszerben történő számábrázolás nehézsége miatt gyakran alkalmazzák a tizenhatos számrendszerbeli számábrázolást is.

TÍZES (DECIMÁLIS) SZÁMRENDSZER
A számrendszer alapja 10. Egy helyiértéken 10 különböző számjegy írható, ezek: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9.

Egy decimális szám normálalakja általánosan: sz = m * 10n
KETTES (BINÁRIS) SZÁMRENDSZER

A kettes vagy más néven bináris számrendszerbeli számok a 0 és az 1 számjegyekből állnak.
A számjegyek helyiértékei:
	27
	26
	25
	24
	23
	22
	21
	20

	128
	64
	32
	16
	8
	4
	2
	1


A számítógépen leggyakrabban nyolc számjegyből álló bináris számokkal találkozhatunk. A nyolc számjegyen ábrázolható legnagyobb érték a 255=(128+64+32+16+8+4+2+1).

ÁTVÁLTÁS DECIMÁLIS SZÁMRENDSZERBŐL BINÁRIS SZÁMRENDSZERBE

A tízes (decimális) számrendszerbeli számokat kettővel való maradékos osztással tudjuk a legegyszerűbben bináris számrendszerbeli számmá alakítani.

Az átalakítandó számot osszuk el kettővel. Minden osztásnál jegyezzük fel a maradékot. Folytassuk az egészrésszel való osztást, amíg nullát nem kapunk.

Pl. az átváltandó szám: 8110.

	81
	2

	40
	1

	20
	0

	10
	0

	5
	0

	2
	1

	1
	0

	0
	1


Az így kapott maradékokat lentről felfelé olvasva kapjuk meg a bináris számot: 10100012.

ÁTVÁLTÁS BINÁRIS SZÁMRENDSZERBŐL DECIMÁLIS SZÁMRENDSZERBE

A bináris számrendszerbeli számokat úgy válthatjuk át decimális számrendszerbe, hogy a bináris szám egyes számjegyeit megszorozzuk a hozzájuk tartozó helyiértékekkel, majd az így kapott értékeket összeadjuk.

Például az 100010112 bináris szám decimális értékét az alábbi módon számíthatjuk ki:

	Helyiértékek
	128
	64
	32
	16
	8
	4
	2
	1

	Bináris
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	1

	Felbontás
	1*128
	0*64
	0*32
	0*16
	1*8
	0*4
	1*2
	1*1

	Decimális
	128+8+2+1=139


ÖSSZEADÁS KETTES SZÁMRENDSZERBEN
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	1
	0
	
	
	1
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Példa:
	
	
	1
	0
	1
	(2)
	(5)
	
	
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	(2)
	(677)

	+
	
	1
	0
	1
	(2)
	(5)
	
	+
	
	
	
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	1
	(2)
	(107)

	
	1
	0
	1
	0
	(2)
	(10)
	
	
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	(2)
	(784)


ADATOK ÁBRÁZOLÁSA A SZÁMÍTÓGÉPBEN TC "ADATOK ÁBRÁZOLÁSA A SZÁMÍTÓGÉPBEN" \f C \l "1" 
Az adatok belső ábrázolása többféle lehet. Másképpen ábrázoljuk a szövegeket (alfanumerikus jelsorozatokat) és másképp a számokat, sőt, a számértékek is többféle módon jelenhetnek meg a számítógépben.

A számítógép az információkat kétállapotú elemek sorozatával képes tárolni. Olyan kódrendszerre van tehát szükség, amelyben az alkalmazott jelek száma éppen kettő. Adódik tehát a következtetés: a kódrendszer alapját a kettes számrendszer biztosítja majd. A kettes számrendszerben való ábrázolás azért fontos, mert jól fel lehet használni az adatok számítógépben való ábrázolásának fizikai megvalósításához. A kettes számrendszernek viszont van hátránya is: a tízes számrendszerhez képest egy szám bináris alakja igen hosszú jelsorozattal írható le. Emiatt használatosak még a nyolcas (oktális) és a tizenhatos (hexadecimális) számrendszerek is.

BIT

A kettes számrendszerben ábrázolt adatok alapegysége a bit, az angol Binary digIT kifejezés rövidítéseként. A kettes számrendszer egy-egy számjegye 1 bitet jelent, tehát a bit a bináris alakban megadott adatok legkisebb egysége. Egy bit a 0 vagy az 1 bináris értéket tárolhatja. Ez meglehetősen kicsi mennyiség, ezért ennek többszörösét célszerű egy egységként kezelni.
BYTE
A számítógépes adattárolás legkisebb önállóan is értelmezhető egysége a bájt (Byte). A bájt egy 8 bitből álló bináris vektor, ami a memóriában egy 0 és 255 közötti számértéket képvisel. Ez összesen 256 különböző érték. Azért ennyi, mert a bájtot alkotó 8 bit éppen 256-féle variációban kapcsolható ki és be.

SZÓ
Az adatok tárolására alkalmas legkisebb elérhető (címezhető) tárolóelem a tárolócella. A szó több ilyen tárolócellának egy új egységgé való összefogását jelenti. A címezhető egységek byte-ok (de vannak 16 és 32 bites számítógépek is).

1 bájt = 8 bit 

2 bájt = 16 bit (félszó)

4 bájt = 32 bit (szó) 
8 bájt = 64 bit (dupla szó)

NAGY MENNYISÉGŰ ADATOK MÉRÉSE

A számítógéppel végzett munkánk során több bájtból álló adathalmazokkal találkozhatunk. Ezért az adatmennyiségek mérésének megkönnyítéséhez a mértékváltásnál megismert előtagokat, az ún. prefixumokat használjuk. A mértékegység többszöröseinek jelölésére használható a kilo-, mega-, giga-, tera- előtag, de mást jelent, mint általában: a számítástechnikában 1024 bájtot nevezünk 1 kilobájtnak, mégpedig azért, mert a 2 hatványai közül a 210=1024 áll legközelebb az 1000-hez. A különbséget jelöljük írásban is a kilo előtag esetén, ahol K (és nem k) a rövidítés.

1 bájt = 8 bit

1 kilobájt (KB) = 1024 bájt= 210 bájt
1 megabájt (MB) = 1024 KB = 220 bájt
1 gigabájt (GB) = 1024 MB =230 bájt
1 terabájt (TB) = 1024 GB = 240 bájt
1 petabájt (PB) = 1024 TB = 250 bájt
A köznapi életből vett néhány példa az adatok mennyiségére:

Egy karakter (betű, írásjel vagy számjegy) = 1 bájt

Egy A4 oldalnyi szöveg = 3-4 KB

A teljes Biblia szövege = kb. 20 MB

Egy A4 méretű színes kép (BMP) = kb. 25 MB

Egy A4 méretű tömörített színes kép (JPG)* = kb. 300 KB

Egy perc CD minőségű tömörítetlen hanganyag (PCM) = kb. 10 MB

Egy perc CD minőségű tömörített hanganyag (MP3)* = kb. 1 MB

Egy perc tömörítetlen digitális videofelvétel (DV) = kb. 200 MB

Egy perc tömörített digitális videofelvétel (MPEG-2)* = kb. 35 MB

A fenti táblázatból láthatjuk, hogy például egy szövegszerkesztőben megírt A4 oldal hosszúságú levél mérete mindössze néhány kilobájt lesz. Azonban ha levelünkbe egy kis képet szúrunk be, már ez is radikálisan megnövelheti az adatmennyiséget.

Előjel nélküli egész számok ábrázolása

Az egész számok ábrázolása a kódolás különleges esetét jelenti. A számítógép az egész számot először az általa alkalmazott számrendszerbe alakítja át, majd ezt követi a bináris jelekké alakítás. Műszaki okokból a legtöbb számítógép meghatározott számú bitet (állandó szóhosszúságot) használ az ábrázoláshoz. (Ha a szám ennél rövidebb, nullákkal egészíti ki balról a gép az adott szóhosszúság eléréséhez.) Az ábrázolás egyenes kódolással történik, azaz az értékek kettes számrendszerbeli alakja felel meg a biteknek.

Ábrázolás 1 bájton

A legkisebb ábrázolható szám: 0000 00002 = 010
A legnagyobb ábrázolható szám: 1111 11112 = 25510 
(28-1 = 256 – 1 = 255)

Összesen 28, azaz 256 különböző szám ábrázolható 1 bájton.

Ábrázolás 2 bájton

A legkisebb ábrázolható szám: 0000 0000 0000 00002 = 010
A legnagyobb ábrázolható szám: 1111 1111 1111 11112 = 6553510 
(216-1 = 65536 – 1 = 65535)

Összesen 216, azaz 65536 különböző szám ábrázolható 1 bájton.

Példa: az 1993 decimális szám ábrázolása 2 bájton

199310 = 0000 0111 1100 10012, pótolni kell balról nullákkal,

FIXPONTOS ÁBRÁZOLÁS (ELŐJELES EGÉSZ SZÁMOK ÁBRÁZOLÁSA)
A megoldást az előjelbit alkalmazása jelenti a legnagyobb helyiértéken, mely 0, ha pozitív számot, 1, ha negatív számot ábrázolunk. A pozitív számokat a bináris alakjuk ábrázolja. A negatív számok ábrázolása a kettes komplemens módszerével történik. 
Egy bináris szám kettes komplemensének kialakítása a következő lépésekben történik:

1. a szám minden bitjét az ellenkezőjére változtatjuk, vagyis minden 0 számjegyet 1-gyel, és minden 1 számjegyet 0-val helyettesítünk. Így megkapjuk az egyes komplemenst.

2. az egyes komplemenshez +1-et hozzáadunk. Így a szám kettes komplemenséhez jutunk.

(Egy „gyors” módszer a kettes komplemens előállítására: jobbról balra haladva amíg 0-t találunk, leírjuk, az elsőnek megtalált 1-t is változatlanul leírjuk, majd innentől fogva minden számjegyet „átbillentünk” az ellenkezőjére.)

Ábrázolás 1 bájton

A legkisebb ábrázolható szám: 1000 00002 = -12810
A legnagyobb ábrázolható szám: 0111 11112 = 12710
Példa: 
-5 decimális szám ábrázolása 1 bájton

1. lépés: +5 ábrázolása: +510 = 000001012
2. lépés: kettes komplemens képzése:

[image: image86.png]az alapszam:
egyes komplemens: 11111010
+1 hozzaadasa: 1

a kettes komplemens 11111011




tehát -510 = 1111 10112
Ábrázolás 2 bájton

A legkisebb ábrázolható szám: 1000 0000 0000 00002 = -3276810
A legnagyobb ábrázolható szám: 0111 1111 1111 11112 = 3276710
Összesen tehát 216, azaz 65536 különböző szám ábrázolható 1 bájton.

Példa:

+97
0|000 0000 0110 0001


1111 1111  1001 1110



+1


-97
1|111 1111 1001 1111

+135
0|000 0000 1000 0111


1111 1111 0111 1000



+1


-135
1|111 1111 0111 1001
KIVONÁS FIXPONTOS ÁBRÁZOLÁSBAN
Kivonás helyett a kivonandó kettes komplemensét adjuk hozzá, X - Y=X + (-Y)
Példa:

+135
0|000 0000 1000 0111

-97
1|111 1111 1001 1111

38
1 0|000 0000 0010 0110
Az előjelbitek összegeként kapott túlcsorduló egyest elhagyjuk.
LEBEGŐPONTOS ÁBRÁZOLÁS

A nem egész számok (valós számok) ábrázolására alkalmazott módszer a lebegőpontos számábrázolás. Mivel a számítógépek csak véges hosszúságú számjegysorozatokkal képesek dolgozni, a valós számokat egy közelítő értékkel helyettesítve racionális számokká kell alakítani.

A bináris lebegőpontos ábrázolás minden számot szorzat alakban ad meg, így egy lebegőpontos szám (floating point number) a következő alakban írható fel:

z = m ⋅ Ak, 
z: a lebegőpontos szám,

m: a mantissza

A: az alkalmazott számrendszer alapja

k: a kitevő (karakterisztika)

bináris lebegőpontos szám esetén: z = m ⋅ 2k 

A mantissza és a kitevő is lehet negatív szám.

A számoknak ez a leképzése gyakran közelítő eredményt ad, mert előre rögzített, hogy a mantissza hány számjegyet tartalmazhat.

Példa: 12,4310 = 1010,01010111…2. Ha azonban a mantissza csak 8 jegy hosszúságú lehet, akkor ebből csak a következő vehető figyelembe: 1010,01012, pedig ennek a számnak decimális számrendszerben 12,3125 az értéke.

Normáltnak vagy normalizáltnak nevezzük mantisszát, ha a következő előírásnak eleget tesz: 
 1/A ≤ m < 1 és m ≠ 0
tízes számrendszer esetén: 1/10 ≤ m <1 és m ≠ 0
példa: 12,34 = 0,1234 ⋅ 102
kettes számrendszer esetén : ½ ≤ m < 1 és m ≠ 0
példa: 1010,0101 = 0,10100101 ⋅ 24
A legkisebb mantissza értéke tehát: 0,110 illetve 0,12
Az ábrázolás során a számítógépnek nem kell tárolnia a számrendszer alapját, hiszen minden számítás azonos alapú számrendszerben ábrázolt számokkal történik. Ugyancsak nem tároljuk a mantissza elsö és második számjegyét, - mert az mindig 0,1 – az első helyére a szám előjele kerül: 0 ha pozitív, 1 ha negatív.

A kitevő ábrázolása többletes kód segítségével történik. Ekkor k-t a lebegőpontos szám karakterisztikájának nevezzük. A karakterisztika adja meg, hogy a mantissza törtpontját hány helyiértékkel kell áthelyezni. A kitevőhöz hozzáadunk egy többletet, amelyet a következő módon határozunk meg: többlet = 2n-1, ahol n azt jelenti, hogy hány bit áll rendelkezésre a karakterisztika ábrázolására. Például, ha n = 8, akkor 27 = 128-cal kell a számot növelni. Erre azért van szükség, mert a kitevő lehet negatív szám is, és így a negatív kitevő is ábrázolhatóvá válik anélkül, hogy előjelét külön kellene ábrázolni.

A lebegőpontos ábrázolás történhet 4, 6, 8 vagy 10 bájton is. Az ábrázolható értéktartomány függ attól, hogy hány biten történik a mantissza, illetve a karakterisztika ábrázolása.

Ha a lebegőpontos számot 6 bájton ábrázoljuk - azaz 48 biten - akkor 1 bit az előjelbit, amely a mantissza előjelét jelenti, 39 bit a mantissza, 8 bit pedig a kitevő tárolására szolgál.
.|… …. …. .... …. …. …. .… …. .… …. ….

előjelbit

mantissza

karakterisztika
Példa: +7134 decimális szám ábrázolása bináris lebegőpontos számábrázolással

1. lépés: a szám átalakítása kettes számrendszerbeli számmá

713410 = 11011110111102
2. lépés: binárisan normált alakra kell hozni a számot (vagyis meg kell állapítani a mantisszát, kitevőt, karakterisztikát, előjelet).
713410 = 0,11011110111102 * 213
a) mantissza: figyelembe véve, hogy 1/2 ≤ m < 1 és m ≠ 0
m = 0,1101111011110
(a kezdő 0,1-et nem tároljuk)
b) kitevő: mivel a törtpontot 13 helyiértékkel kellett áthelyezni balra, ezért a kitevő 1310 = 11012
c) karakterisztika: a kitevőhöz hozzáadunk 27-t, azaz 128-at, ami 1000 00002:

	kitevő
	
	
	
	
	
	1
	1
	0
	1

	többlet
	+
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	karakterisztika
	=
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1


d) előjelbit: 0, mert a szám pozitív
A szám binárisan normált alakban tehát 48 biten ábrázolva:

0|101 1110 1111 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 1000 1101

előjelbit



mantissza


karakterisztika
Ha -7134-et akarjuk ábrázolni, az előjelbit 1 lesz, a többi ugyanaz.
KARAKTEREK ÁBRÁZOLÁSA

Mindaddig, amíg a számítógépekkel kizárólag számítási feladatokat végeztek, az adatok számok, számjegyek voltak. Ezek ábrázolására a fixpontos és a lebegőpontos ábrázolás elegendő volt. A számítógépek azonban olyan adatfeldolgozási feladatok elvégzésére is alkalmasak, amelyeknél az adatok karakterek, így kívánatossá vált olyan ábrázolási módszerek kialakítása, melyekkel a karakterek ábrázolásának problémája megoldható.

A számítógép által használt teljes jelkészletet alfanumerikus jeleknek, röviden karaktereknek nevezzük. Az adatok tehát nem csupán számok, számjegyek lehetnek, hanem betűk, műveleti és írásjelek, speciális jelek is. (Megállapodás szerint az ún. vezérlőkaraktereket, mint például a lapemelés (FF, Form Feed), nem számítjuk az alfanumerikus jelek közé.)

Szám vagy karakter?

Fontos, hogy egy számjegyet, vagy egy számjegyekből álló jelsorozatot mikor tekintünk valóban számnak, és mikor karaktersorozatnak. A számot az különbözteti meg a számjegyekből álló karaktersorozattól, hogy a számokkal számítási (aritmetikai) műveleteket végzünk, míg a karaktereket, még ha számjegyek is, nem kívánjuk számítási műveletekben felhasználni.

Például a 2085 számjegyek számot alkotnak, vagy karaktersorozatot? Ha ez egy termék egységára, amivel további számításokat szeretnénk végezni, akkor számként kell kezelünk. Ha ez egy település irányítószáma, valószínűleg számítási műveletben nem fog szerepelni, így karaktersorozatként fogjuk kezelni. Mindez befolyásolja az ábrázolás módját. A következő ábrázolási módok során a számjegyekre is karakterekként tekintünk!

KÓDRENDSZEREK
A jelkészlet kódolására több féle módszer is született az idők folyamán. Az alapelv az, hogy az egyes karakterekhez (betűkhöz, speciális jelekhez, számjegyekhez) hozzárendelnek egy meghatározott bitkombinációt.

Azt, hogy hány bitből áll egy ilyen kombináció, az határozza meg, hogy a jelkészlet hány karakterből áll, vagyis hány eltérő karaktert kell az ábrázolás során megkülönböztetnünk.

Ha például 4 bit áll rendelkezésre, akkor mindössze 24 = 16 különböző jelet ábrázolhatunk, 5 bit esetén már 25 = 32 féle, tehát kétszer annyi eltérő jelet.

A lehetséges kombinációk száma a bitszám függvényében:

	Bitek száma
	Kombinációk száma

	1
	2

	2
	4

	3
	8

	4
	16

	5
	32

	6
	64

	7
	128

	8
	256

	…
	…

	k
	2k


Ezek szerint a tíz számjegy ábrázolására elegendő lenne 4 bit, mert 24 = 16 féle jel ábrázolására ennyi bőven elegendő. (3 bit viszont kevés volna, hiszen 23 = 8 féle jelet lehetne ábrázolni.) Az angol ábécé 26 betűjéhez, ha csak a nagybetűket vesszük figyelembe, 25 = 32 bit szükséges. Ugyanennyi kell a kisbetűkhöz. Ekkor még nem is esett szó a speciális jelekről, és vegyük észre azt is, hogy így el is tékozoltunk néhány bitet…

ASCII KÓDRENDSZER

Egységesített kódrendszer, amelyben a különféle karakterekhez (betűk, számok, vezérlőkarakterek, írásjelek) bináris kódokat rendelnek. Az ASCII egy mozaik szó: American Standard Code for Information Interchange (amerikai szabványos kód az információ kölcsönös cseréjére). A kódot az American Standard Institute dolgozta ki. Az ASCII kódrendszert 1977-ben az Amerikai Szabványügyi Hivatal megerősítése, és jóváhagyása után a Nemzetközi Szabványügy Hivatal (ISO) is átvette és ISO646 néven regisztrálta. Az ASCII 7 bites kód volt eleinte, így 128 különféle bitsorozat létezett 0-tól 127-ig sorszámozva. Ez ún. alap karakterkészlet, vagy standard (az angol ábécé kis- és nagybetűi, számjegyek, írásjelek). A PC-k megjelenésekor az IBM által hozzáadott 1 bites kiterjesztéssel újabb 128 karakter használatát szabványosította, amely kódrendszer Latin1 néven ismert. A nyolcbites kóddá való kiegészítés tette lehetővé a nemzeti sajátosságokat is figyelembe vevő karakterkészlet kialakítását: 128-255 között az ún. kiegészítő karakterkészlet (számos európai nyelv – pl. francia, német spanyol, magyar stb. – speciális nemzeti karakterei, ékezetes betűk, az angolban nem létező egyéb betűtípusok, vonalrajzoló, a görög ABC betűi, táblázatrajzoló karakterek, stb.) elemei találhatók. Ezeket nevezik kódlapoknak is, pl. Latin1, Latin2, 852-es kódlap, stb. Ez utóbbi, a 852-es a Magyar Szabványügyi Hivatal által is elfogadott kódlap, amely a teljes magyar karakterkészletet tartalmazza.

A standard felállítása óta ezek a karakterek az ASCII segítségével lehetővé teszik a számítógépek közötti kommunikációt.

A szabvány az ASCII karakterkészlet definiálásakor a kódokat két fő csoportba osztotta: grafikus karakterek és vezérlő karakterek csoportjába.

Grafikus karakterek alatt a megjeleníthető, látható, nyomtatható karaktereket értjük, míg a vezérlő karakterek, a megjelenítés vezérlésére, formájának kialakítására, valamint az információcsere vezérlésére szolgálnak.

ASCII KÓDTÁBLA (0-tól 127-ig)
	Dec
	Hex
	Kar
	Dec
	Hex
	Kar
	Dec
	Hex
	Kar
	Dec
	Hex
	Kar

	0
	00
	NUL
	32
	20
	SP
	64
	40
	@
	96
	60
	`

	1
	01
	☺SOH
	33
	21
	!
	65
	41
	A
	97
	61
	a

	2
	02
	☻STX
	34
	22
	"
	66
	42
	B
	98
	62
	b

	3
	03
	♥ETX
	35
	23
	#
	67
	43
	C
	99
	63
	c

	4
	04
	♦EOT
	36
	24
	$
	68
	44
	D
	100
	64
	d

	5
	05
	♣ENQ
	37
	25
	%
	69
	45
	E
	101
	65
	e

	6
	06
	♠ACK
	38
	26
	&
	70
	46
	F
	102
	66
	f

	7
	07
	•BEL
	39
	27
	’
	71
	47
	G
	103
	67
	g

	8
	08
	◘BS
	40
	28
	(
	72
	48
	H
	104
	68
	h

	9
	09
	◘HT
	41
	29
	)
	73
	49
	I
	105
	69
	i

	10
	0A
	◙LF
	42
	2A
	*
	74
	4A
	J
	106
	6A
	j

	11
	0B
	♂VT
	43
	2B
	+
	75
	4B
	K
	107
	6B
	k

	12
	0C
	♀FF
	44
	2C
	,
	76
	4C
	L
	108
	6C
	l

	13
	0D
	♪CR
	45
	2D
	-
	77
	4D
	M
	109
	6D
	m

	14
	0E
	♫SO
	46
	2E
	.
	78
	4E
	N
	110
	6E
	n

	15
	0F
	☼SI
	47
	2F
	/
	79
	4F
	O
	111
	6F
	o

	16
	10
	►DLE
	48
	30
	0
	80
	50
	P
	112
	70
	p

	17
	11
	◄DC1
	49
	31
	1
	81
	51
	Q
	113
	71
	q

	18
	12
	↕DC2
	50
	32
	2
	82
	52
	R
	114
	72
	r

	19
	13
	‼DC3
	51
	33
	3
	83
	53
	S
	115
	73
	s

	20
	14
	¶DC4
	52
	34
	4
	84
	54
	T
	116
	74
	t

	21
	15
	§NAK
	53
	35
	5
	85
	55
	U
	117
	75
	u

	22
	16
	▬SYN
	54
	36
	6
	86
	56
	V
	118
	76
	v

	23
	17
	↨ETB
	55
	37
	7
	87
	57
	W
	119
	77
	w

	24
	18
	↑CAN
	56
	38
	8
	88
	58
	X
	120
	78
	x

	25
	19
	↓EM
	57
	39
	9
	89
	59
	Y
	121
	79
	y

	26
	1A
	→SUB
	58
	3A
	:
	90
	5A
	Z
	122
	7A
	z

	27
	1B
	←ESC
	59
	3B
	;
	91
	5B
	[
	123
	7B
	{

	28
	1C
	∟FS
	60
	3C
	<
	92
	5C
	\
	124
	7C
	|

	29
	1D
	↔GS
	61
	3D
	=
	93
	5D
	]
	125
	7D
	}

	30
	1E
	▲RS
	62
	3E
	>
	94
	5E
	^
	126
	7E
	~

	31
	1F
	▼US
	63
	3F
	?
	95
	5F
	_
	127
	7F
	⌂


UNICODE
A nemzetköziséget is egyre jobban támogató szoftverek kifejlesztése során teljesen egyértelműen kiderült, hogy a karakterkészletek tarkasága a számítástechnika fejlődésének egyik hatalmas zsákutcája, hiszen nem képes kielégítő megoldást nyújtani számtalan problémára. A megoldást csakis egy olyan kódolás nyújthatja, amely egymagában képes az összes nyelv összes karakterét ábrázolni. 

Megszületett, sőt, állandóan fejlődésben van egy ilyen kódkészlet, a Unicode, UCS (Universal Character Set), avagy ISO-10646 szabvány. 
Ez csak úgy lehetséges, ha átlépjük az egybájtos (256-os) határt, vagyis azt mondjuk, hogy minden karakternek megfeleltetünk egy egyedi pozitív egész azonosító számot, ami (szinte) tetszőlegesen nagy lehet. Eleinte még úgy képzelték, hogy 2 bájt (216 =65536) elég lesz, de később letettek erről, és most a 231 (bő kétmilliárd) az elvi határ, ugyanakkor a becslések szerint 221 (bő kétmillió) fölé nem fognak eljutni a számokkal, ennyi jócskán elég lesz az összes élő, halott és mesterséges kultúra írásjeleinek ábrázolására. 

Az összes korábbi 8 bites kódkészletben megtalálható karakter belefért a Unicode kezdeti alsó két bájtos (65536-os) tartományába, amelyet Basic Multilingual Plane-nek (BMP) is neveznek. 

Az alsó 128 érték megegyezik a hagyományos ASCII-val. Sőt, az alsó 256 megegyezik a Latin-1-gyel, önálló azonosítót kapott minden egyes írásjel.

A Unicode értékeket általában hexadecimálisan (16-os számrendszerben), nagy ritkán decimálisan adjuk meg. Például az ó betű kódja U+00F3 (decimális 243), az ő betűé pedig U+0151 (decimális 337).

A Unicode a különféle egzotikusabb betűírásokon (cirill, héber, arab stb.) túl tartalmazza a kínai, japán, koreai írásjeleket, és számos vezérlő karaktert, melyekkel például a jobbról balra írás kapcsolható be és ki, vagy éppen a sortörés lehetséges helyei adhatók meg.

Az Unicode nem karakterek és byte-ok között teremt kapcsolatot, hanem karakterek és nemnegatív egész számok között, ami egészek gyakran olyan nagyok, hogy nem is férnének el egy byte-on. 

UTF-8 ÁBRÁZOLÁSMÓD 
Az UTF-8 (8 bites Unicode átalakítási formátum) lényege, hogy a különböző karakterek Unicode szabványon alapuló kódolásakor változó hosszúságú egységet használ. A leggyakoribb, ékezet nélküli betűk és egyéb alap írásjelek esetén csak egy bájtot használ fel, míg például az európai nyelvek által használt ékezetes betűk esetén két bájtban tárolja el az információt. Az UTF-8 kódolás használata lehetővé teszi több, különböző kódlapot használó nyelv együttes használatát ugyanabban a dokumentumban. Ez nemcsak azon ritka esetekben nélkülözhetetlen, amikor például kínai írásjeleket szeretnénk magyar szövegbe illeszteni, hanem például egyes nyugat-európai karakterek és magyar karakterek együttes használatakor is elengedhetetlen.

Az UTF-8 ábrázolási mód a következőképpen fest: Az ASCII karaktereket egy byte-on, önmagukkal reprezentáljuk, ezek tehát 128 alatti értékű byte-ok. A 128-nál nagyobb vagy egyenlő kódú Unicode karaktereket viszont több egymást követő 128-nál nagyobb vagy egyenlő byte ábrázol. Érdekességképpen a táblázat, így kell a biteket átrendezni: 

Unicode érték                           UTF-8 bytesorozat

                                        1. byte  2. byte  ...

30                                0     7      0 7      0 ...

 |                                |     |      | |      |

00000000 00000000 00000000 0xxxxxxx <-> 0xxxxxxx

00000000 00000000 00000xxx xxxxxxxx <-> 110xxxxx 10xxxxxx
00000000 00000000 xxxxxxxx xxxxxxxx <-> 1110xxxx 10xxxxxx 10xxxxxx

00000000 000xxxxx xxxxxxxx xxxxxxxx <-> 11110xxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx

000000xx xxxxxxxx xxxxxxxx xxxxxxxx <-> 111110xx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx

0xxxxxxx xxxxxxxx xxxxxxxx xxxxxxxx <-> 1111110x 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx
Az x betűk által jelzett biteket azonos sorrendben kell átpakolni a túloldalra. Minden Unicode karaktert a legkorábbi ráhúzható szabály szerint kell UTF-8-ra átalakítani. Így például az ó betű (Unicode kódja decimális 243, hexadecimális 0x00F3, bináris 00000000 00000000 00000000 11110011) legkorábban a második szabályra húzható rá, tehát UTF-8 kódja bináris 11000011 10110011, vagyis egy decimális 195, azaz hexa 0xC3, majd ezt követően egy decimális 179, azaz hexa 0xB3 byte. Például az ékezetes Helló szó: 72, 101, 108, 108, 195, 179 bytesorozat.
Az UTF-8 ábrázolási mód tulajdonságai:

· Kompatibilis az ASCII-val. Angol szöveg UTF-8 ábrázolása megegyezik annak ASCII (vagy Latin-1 vagy Latin-2 stb.) ábrázolásával. 

· A 128-nál kisebb érték nem fordulhat elő több byte-ból álló sorozat belső byte-jaként. 
· Legfeljebb 4 byte hosszú minden karakter ábrázolása. A magyar ékezetes betűk mind 2 byte-ot foglalnak, míg a speciálisabb karakterek (helyes idézőjelek, nagykötőjel stb.) 3-at. Pont az alap (BMP) Unicode karakterkészlet fér el 3 byte-on UTF-8 ábrázolásban. 

· Tipikus magyar szövegre a Latin-2 ábrázolásmódhoz képest a méretnövekedés durván 10%. 

· Minden byte-ról roppant egyszerűen látszik, hogy ő egyedül áll (0xxxxxxx), a kezdő byte-ja-e egy több byte-os sorozatnak (11xxxxxx), vagy egy későbbi byte-ja egy ilyennek (10xxxxxx). A kezdő byte-ról roppant egyszerűen látszik, hogy összesen hány byte-ból épül fel a Unicode karakter (a bevezető 1-es bitek száma). 

BOOLE-ALGEBRA TC "BOOLE-ALGEBRA" \f C \l "1" 
Egy halmazt a rajta értelmezett műveletekkel és tulajdonságokkal együtt Boole-algebrának nevezünk.

LOGIKAI MŰVELETEK

A bináris számrendszerben felírt számokkal különböző műveleteket is végezhetünk. A számrendszer egy-egy számjegye megfelel egy-egy logikai kijelentésnek (0-hamis, 1-igaz), így elsősorban logikai műveletek végzésére alkalmas. Minden logikai művelet operandusokból (a,b,c,…,z) és logikai operátorokból (NOT, AND, OR, XOR, IMP, EQ) áll. A logikai műveletek legegyszerűbb megjelenítési módja az igazságtáblázat.

A műveleteket két csoportra bonthatjuk, az egy változóval, illetve a több változóval végezhető műveletekre. Egy logikai kifejezésnek kétféle logikai értéke lehet: ha igaz 1, ha hamis 0.

Egy változóval végezhető logikai művelet a NEM (NOT), amely az állítások logikai értékét fordítja meg.

A NOT logikai művelet igazságtáblázata:

	a
	NOT a

	1
	0

	0
	1


Több változóval végezhető művelet a logikai ÉS (AND) művelet, amely logikai értéke csak abban az esetben IGAZ, ha minden, a műveletben részt vevő kifejezés logikai értéke IGAZ, minden más esetben HAMIS logikai értéket ad.

Az AND logikai művelet igazságtáblázata:

	a
	b
	a AND b

	1
	1
	1

	1
	0
	0

	0
	1
	0

	0
	0
	0


A logikai VAGY (OR) művelet. Logikai értéke IGAZ, ha a műveletben részt vevő kifejezések logikai értékének bármelyike IGAZ. A művelet logikai értéke csak akkor lesz HAMIS, ha a műveletben részt vevő kifejezések logikai értékének mindegyike HAMIS.

Az OR logikai művelet igazságtáblázata:

	a
	b
	a OR b

	1
	1
	1

	1
	0
	1

	0
	1
	1

	0
	0
	0


ERGONÓMIAI SZEMPONTOK TC "ERGONÓMIAI SZEMPONTOK" \f C \l "1" 
Számítógépes munkahelyi környezetünket a szokásostól eltérő szempontok figyelembevételével kell kialakítanunk. Ennek fő oka, hogy a számítógép állandó használata egészségkárosító hatású. Ebben a részben szó esik a hardver, a szoftver és a hozzá tartozó dokumentáció iránt támasztható ergonómiai követelményekről is.

AZ ERGONOMIKUS MUNKAHELY

A számítógépes munkahelyek kialakításánál a következő tényezőket kell figyelembe vennünk:

A tűző, közvetlen napfény erősen rontja a képernyő láthatóságát. Ugyancsak kedvezőtlen, ha az egyébként árnyékban lévő monitor üvegén tükröződik az ablakon keresztül látható világ. Szemrontó hatású az is, ha a tükröződésbe az ablak előtti függöny is belelátszik, vagy egyenesen a napos ablakkal szemben ülünk. A legideálisabb elrendezés, ha monitorunkat árnyékos helyre, hátlapjával a faltól 20 cm-re úgy helyezzük el, hogy az ablak jobbra (balkezeseknél) vagy balra (jobbkezeseknél) legyen. A reluxa, illetve a függönyök segítségével bármilyen időben szabályozhatjuk a helyiség természetes fényviszonyait.

A mesterséges világítás kialakításakor a helyiség megvilágítására szórt, a munkaasztalra irányított fényeket alkalmazzunk. A fal világos színű, a padló sötétebb színű legyen.

Az irodai bútorok közül az állítható magasságú asztalok és székek a kedvezőek. A legfontosabb bútor a szék. A legmegfelelőbbek a gázrugós, szinkronmechanikás, fékezett görgős, derékhajlathoz igazítható, tűzálló bevonatú székek.

Az ember közérzetét befolyásoló környezeti tényezők közé tartozik a zaj is. A legalapvetőbb munkahelyi zaj az emberi beszéd, illetve a különféle gépek által kibocsátott hangok. A zajhatások csökkentésére halkabb gépek üzemeltetése, illetve hangszigetelés alkalmazása ajánlott. Olyan munkahelyeken – például ipari létesítményekben –, ahol a dolgozók fokozott zajártalomnak vannak kitéve, füldugó, illetve fülvédő használata szükséges.

AZ ERGONOMIKUS SZÁMÍTÓGÉP

A számítógép akkor nevezhető ergonomikusnak, ha lehetővé teszi a használatával együtt járó munkahelyi megterhelések, illetve balesetés munkavédelmi veszélyforrások kiküszöbölését, vagy előfordulásukat megakadályozza. A számítástechnikai eszközökkel kapcsolatos ergonómiai elvárásokat az 1995-ben, a svéd TCO (Tjänstemännens Centralorganisation) szervezet által kidolgozott szabvány – a TCO szabvány – foglalja össze. Fontos, hogy a számítógép előtt ülő felhasználó is tisztában legyen a számítógépes munka veszélyforrásaival.

MONOTÓNIA

Az irodai munkahelyek általános veszélyforrásai közé tartozik a számítógépes munka monotonitása, például ha egy szöveg begépelése során huzamosabb időre a gép elé kényszerítjük magunkat. A munkát általában merev testtartásban, a monitort feszülten nézve végezzük. A monoton tevékenység azokat az izomcsoportokat terheli, amelynek következtében állandósulhat a rossz tartás, izom-, hát-, nyaktájéki fájdalmak, izomgörcsök jelentkezhetnek. Súlyosabb esetekben vérkeringési zavarok, szívfájdalom, porckorongbántalmak léphetnek fel.

A HARDVER ERGONÓMIÁJA

A billentyűzet és az egér használata jelenti az egyik legjelentősebb veszélyforrást, mert nem megfelelően kialakított munkakörnyezet esetén használatuk huzamosabb ideig tartó, természetellenes testtartásra kényszeríti a vállakat, a karokat és a csuklókat, a billentyűleütések pedig jelentősen megterhelik az ínhüvelyt és az ujjperceket. Zsibbadás, ízületi kopások és fájdalmak, idült ínhüvelygyulladás, vérkeringési zavarok léphetnek fel. A kedvezőtlen körülmények hatására kialakuló izomfájdalmakat egységesen RSI (Repetitive Strain Injuries, azaz ismétlődő megterhelés okozta sérülések) szindrómának nevezzük. Ezek a problémák a nem teljes méretű billentyűzettel rendelkező, hordozható gépeken jelentkeznek legerősebben.

Hordozható számítógép vásárlásakor legfontosabb szempontjaink közé tartozzon a billentyűzet használhatósága.

A billentyűk – funkcióbillentyűk, számbillentyűzet – elhelyezése, mérete, a lenyomásukhoz szükséges erő mértéke a mai napig is kutatás tárgya. A legújabb kutatási eredmények alapján dolgozták ki az úgynevezett ergonomikus billentyűzeteket. Ezek ívelt kialakításúak, illetve legtöbbjük középen két részre nyitható és a két rész tetszőleges szögbe fordítható egymással. Előnye, hogy sokkal kényelmesebb, hátránya, hogy meg kell tanulni hozzá két kézzel gépelni. Az ergonomikus billentyűzetek használatakor a felsőtest mintegy 15 fokban hátrahajlik, ezzel tehermentesül a hátizom és a porckorongok. Az ergonomikus billentyűzetek csak a testtartáson képesek változtatni.

Sokat segíthetünk a billentyűzet megfelelő elhelyezésével. Az eszköz pontosan előttünk legyen. Székünket állítsuk olyan magasra, hogy felkarunk a testünk mellett lazán lelógatva, alkarunk derékszögben hajlítva, az asztal lapjával párhuzamosan helyezkedjen el. Ilyenkor tenyerünk éppen a billentyűzet felett található. Ügyeljünk arra, hogy a billentyűzet előtt megfelelő távolság legyen kezünk megtámasztására, ezzel elkerülhetjük a megerőltető tartást. Egyes gyártók forgalmaznak billentyűzetre szerelhető kézpihentetőket is, amelyek a csuklót támasztják alá. A billentyűzet dőlését az alján található lábacskákkal saját igényeink szerint állítsuk be a legkényelmesebbre.

Tenyerünkbe jól illeszkedő, könnyen mozgatható egeret válasszunk, amelynél a gombokat az ujj oldalirányú elmozdítása nélkül lehet lenyomni. A balkezeseknek ajánlott a bal tenyér formáját követő egér beszerzése. Az egér mozgatásakor karunkat fektessük az asztalra, és csak a csuklónk mozogjon. Az egérmeghajtó szoftvert úgy állítsuk be, hogy az egeret egy 5×5cm-es területen mozgatva kényelmesen navigálhassunk a képernyőn. Használjunk vékony, puha egéralátétet.

A képernyő felelős elsősorban a szem kifáradásáért, de előidézhet különféle arcbetegségeket is. A képernyő alacsony képismétlési frekvenciája vezet a képernyővillogáshoz, amely különösen fehér képernyőháttér esetén zavaró. Sok egészségi probléma forrásai a képernyőfelület és az emberi arc közötti térbe kerülő porszemcsék. Ennek hatására fáradtságérzet, szemfájás, könnyezés, bőrpirosodás, rossz közérzet, esetleg kötőhártya-gyulladás alakulhat ki.

A kedvezőtlen hatások ellen gyakoribb szellőztetéssel, ventilátorokkal védekezhetünk. A villogást és sugárzást jó minőségű monitorok vásárlásával küszöbölhetjük ki, illetve csökkenthetjük le. A jobb minőségű monitorok másik kedvező tulajdonsága, hogy már rövid idejű használaton kívüli állapotban is képesek automatikusan „alvó” üzemmódba kerülni. Ez a tulajdonságuk azonban csak megfelelő képernyővezérlő kártya mellett használható ki.

A porszemcsék ellen földelt képernyőszűrővel védekezhetünk. Sokszor segíthet speciális – például Monix típusú – képernyőszemüveg, mint egyéni védőeszköz használata is.

A nyomtatókkal szemben támasztott általános ergonómiai követelmények közé tartozik az alacsony zajszint, az alacsony energiafogyasztás, a gazdaságos és egyszerű üzemeltetés. A lézernyomtatók esetében további szempont az alacsony ózonkibocsátás is.

A SZOFTVER ERGONÓMIÁJA

A számítógépes rendszer és alkalmazói közötti találkozási felület iránti követelményeket kutatja a szoftverergonómia tudománya. A találkozási felületbe beletartozik a dokumentáció is. A barátságos felületű, ergonomikus programok javítják a munkával kapcsolatos komfortérzetet, csökkentik a rossz adatbevitelből, helytelen kezelésből fakadó hibák előfordulásának valószínűségét, biztosítják a szoftver szolgáltatásainak teljes körű felhasználását. Az ilyen programok kezelése könnyen megtanulható, követhető, a felhasználót munkája közben képernyős súgók segítik.

Ezen szempontok figyelembevételével igazán csak a kilencvenes évek elejétől fejlesztenek programokat, bár az ilyen irányú kutatások a nyolcvanas évek közepétől kezdődtek. Minthogy a számítógép milliók számára mindennapi munkaeszközzé vált, megnőttek a programok iránti követelmények. Ezek egyik fontos eleme az ergonomikus felhasználói felület kialakítása.

A programokkal szembeni legfontosabb elvárások:

A megbízhatóság alatt a feladat tökéletes ellátását értjük, beleértve az illetékes felhasználók hozzáférésének biztosítását és az illetéktelenek kizárását.

A könnyű kezelhetőség követelményéhez hozzátartozik a képernyős súgók alkalmazása, valamint az áttekinthető képernyőképek használata, amely a felhasználó és a szoftver közötti információcsere felgyorsulását eredményezi. Ide sorolhatók a menük, az eszköztárak, a párbeszéd panelek és egyéb elemek áttekinthető elrendezése és könnyű kezelhetősége.

Fontos a színek és a sötét-világos részek arányának helyes megválasztása is, ezeket a grafikus felhasználói felületen egyedileg is beállíthatjuk.

A felhasználóbarát adatbevitel elsőrangú szempont. Az ergonomikus adatbeviteli képernyőkön a mezők alapértelmezett értékekkel rendelkeznek. A téves adatbevitel csökkentése érdekében a mezőket szűrőkkel látják el. A beviteli adatmezők nem ismétlődnek. Az eredmények megjelenítésekor megfelelő elrendezésben jelennek meg az adatok.

A könnyű karbantarthatóság és továbbfejleszthetőség a programozók feladatát könnyíti meg. Irodai szoftverek tekintetében ezt viszonylag kevesen gyakorolják, pedig a legkorszerűbb irodai programok saját programnyelvvel is rendelkeznek, amelyekkel munkánkat meggyorsító alkalmazásokat lehet az iroda számára fejleszteni (ilyen például a Word szövegszerkesztő, illetve az Excel táblázatkezelő Visual Basic for Applications nyelve).

Az újabb fejlesztési irányok egyike az úgynevezett adaptív felhasználói felület, ahol a program alkalmazkodik a felhasználó szokásaihoz, és elrejti a nem használt parancsokat. Ezt a szolgáltatást ki lehet kapcsolni, így visszatérhetünk a személyesen testreszabott felhasználói felületünkhöz.

A másik fejlesztési irány az ablakok számának csökkentése és az objektumok kinagyításának lehetősége. Például egy ikonként látszó objektumra mozgatva a kurzort egy felnagyított kép jelenik meg, amelyen azonnal dolgozhatunk.

Felhasznált irodalom: TC "FELHASZNÁLT IRODALOM:" \f C \l "1" 
www.kobakbt.hu/jegyzet/inftort/inftort.htm
abacus-notebook.sci-tech.hu
www.hwsw.hu
www.cp.hu
ECDL.web - online ECDL tudástár
Wikipedia
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