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Ви тримаєте в руках новий підручник. Сподіваємося, що ви із задово�
ленням навчатиметеся за ним і дізнаєтеся чимало корисного і цікавого! 

Підручник має особливості: для кожного уроку виділено окрему тему. Зміст
теми викладено у відповідях на запитання, з переліком яких можна ознайо�
митися на початку теми. Крім того, у підручнику містяться практичні та лабора�
торні роботи, які мають виконуватися на комп’ютері, а результати зберігатися
в спеціальній структурі папок.

Кожний урок складається з основного та додаткового матеріалу («Погли"
блюємо знання»), що поділяється на теоретичну та практичну частини: «Ви"
вчаємо» та «Діємо». Радимо вам спочатку ознайомитися з теорією («Вивчає"
мо»), а потім послідовно, крок за кроком, виконувати запропоновані вправи
(«Діємо») на основі файлів�заготовок, що містяться на компакт�диску до
підручника.

Навігаційні підказки у вигляді позначок допоможуть вам зорієнтуватися у
структурі підручника:

Дорогі дев’ятикласники!

— посилання на компакт�диск, на якому містяться файли�заго�
товки для виконання вправ на комп’ютері.

У кінці кожного уроку містяться запитання та завдання в рубриках: «Обго"

ворюємо» та «Працюємо в парах». Виконати їх можна самостійно або в парах чи
групах. Перевіряти знання один одного легше в парах. 

Переходити до рубрики «Працюємо самостійно» слід за умов відпрацювання
на комп’ютері практичних вправ рубрики «Діємо». Завдання в рубриках «Пра"

цюємо самостійно» та «Працюємо в парах» різнорівневі — від найпростіших
(група А) до складніших (групи В та С).

Рубрика «Досліджуємо» — для допитливих, тих, хто хоче більше дізнатися про
методи та засоби інформатики; навчитися самостійно опановувати нові комп’ю�
терні технології та програми; розв’язувати за допомогою них практичні, навчальні
та наукові завдання.

У сучасному інформаційному суспільстві важко досягти успіху не лише без
знань, а й без умінь працювати над проектом творчо, в команді. Саме тому в під�
ручнику пропонується для виконання навчальний проект «Подорожуємо Украї"

ною!». Він допоможе вам дізнатися більше про свою Батьківщину. 

— додаткове запитання — переглянь підрозділ «Поглиблюємо
знання»;

— додаткове пояснення терміна або процесу;

— означення;
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Кожен небайдужий українець прагне зробити Україну ще більш привабливою
для всіх, хто цікавиться її сьогоденням, минулим та майбутнім. Пропонуємо учням,
кожному у своєму місті, містечку чи селі долучитися до створення особливої карти
нашої держави — карти, на якій за допомогою невеличких позначок будуть вказані
цікаві місця та особливості (природні, історичні, культурні тощо) мальовничих
куточків України. 

Пропонуємо також створити фотоальбоми та список відповідних Інтернет�ре�
сурсів про історичні пам’ятки та унікальні місця, про людей, які там живуть і працю�
ють, фотоальбоми про себе і свою школу, про громади та маршрути, якими можна
подорожувати тощо.

Розмістити матеріали, створені в процесі роботи над проектами, можна на Вікі�
сторінці за адресою http://eduwiki.uran.net.ua/wiki.

Сподіваємося, що навчання за підручником не лише дасть можливість опанувати
інформаційні технології та здобути відповідні знання, а й сприятиме розширенню
кругозору, формуванню вмінь працювати в команді та ефективному використанню
знань у реальному житті.

Бажаємо успіхів та творчої наполегливої праці!
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1. Визначаємо поняття інформації.
Ознайомлюємося з інформатикою
як наукою

Що називають інформацією? 
Як пов’язані повідомлення та сигнали?
Які види повідомлень існують?
Що може бути носієм повідомлення? 
Яку інформацію збирає та зберігає лю�
дина? Що означає отримати інформацію
про об’єкт, процес або явище?
Яку модель називають інформаційною?

Як розуміють властивості  повідомлень? 
Яка природа сигналів? 

Ви дізнаєтесь: Додатково:

1.1. Що називають інформацією? 

Сьогодні під час обговорення різноманітних проблем і вирішення задач
дедалі частіше вживається слово інформація. Сучасній людині важливо
розуміти його тлумачення.

Як пов’язані поняття повідомлення, дані, інформація? Чи можна вимі(
рювати інформацію? Що може бути носієм повідомлення? Що означає
отримати інформацію про реальні об’єкти та явища? Як працювати з
інформацією? Чи до кожного об’єкта реального світу можна побудувати
інформаційну модель та за якими правилами? Відповіді на ці та інші
запитання ви отримаєте, вивчаючи інформатику. 

Поступово на уроках інформатики ви навчитеся будувати та опрацьо(
вувати інформаційні моделі за допомогою комп’ютера, розв’язуючи,
таким чином, різноманітні практичні завдання.

Ми живемо в матеріальному світі, і все, що нас оточує, можна віднести
до фізичних тіл або до фізичних полів. Наприклад, 

мобільний телефон, який ви використовуєте для спілкування з бать�
ками та друзями;
супутник на орбіті Землі;
учитель, що допомагає вам здобувати нові знання.

З курсу фізики відомо, що фізичні тіла та поля перебувають у стані
безперервних змін, пов’язаних з обміном енергією та її переходом з однієї
форми в іншу. І зміна тіл, і зміна полів може супроводжуватися появою
сигналів. Наприклад, 
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Як розуміють властивості повідомлень?

будильник «сповіщає» про певний час за допомогою сигналу дзвінка
з мобільного телефону;
супутник надсилає дані на Землю;
учитель, пояснюючи новий матеріал, використовує різні слова,
жести, наочність.

Усі види сигналів можна реєструвати. В момент реєстрації сигналів
утворюються дані. Коли ці дані використовує людина, вони стають для неї
інформаційними даними, або інформацією.

Наприклад, коли легкоатлет перетинає фінішну смугу, його результат
реєструється за допомогою секундоміра (числові дані), відеокамери
(відеозображення — графічні дані), фотокамер (фотознімки — графічні
дані), запису в протоколі (текстові дані), вигуків уболівальників (звукові
дані) тощо. Коли судді приймають рішення щодо визнання переможця
змагань, у яких брав участь спортсмен, зафіксовані дані перетворюються на
інформацію. Повідомлення про результати змагань кожна людина сприймає
по�різному, тому й виникає різна інформація.

Інформація — неозначуване фундаментальне поняття, як точка на
площині в геометрії. Інформація передається за допомогою повідомлень.
Можна виділити властивості інформації, які дають можливість описати це
поняття. Розрізняють такі властивості: об’єктивність, вірогідність, повнота,
актуальність, зрозумілість. 

Інформація походить від латинського слова informatio, яке має кілька
значень: роз’яснення, виклад, тлумачення; представлення, поняття;
ознайомлення, просвіта.

В англійській мові слово information (у написанні informacioun) уперше
з’явилося в 1387 р. Сучасного написання це слово набуло в XVI ст. У схід�
нослов’янські мови слово «інформація» прийшло з Польщі у XVIІ ст.

Особливість цього поняття в тому, що воно використовується в усіх
сферах людської діяльності: філософії, природничих і гуманітарних науках,
біології, медицині та психології, фізіології людини і тварин, соціології, тех�
ніці, економіці, повсякденному житті. Тому тлумачення поняття «інфор�
мація» залежить від методів певної науки, мети дослідження, конкретної
ситуації, моменту часу або просто від життєвого досвіду людини чи навіть
її психічного стану.

Слово informatio складається з префікса in( (в�, на�, при�) і дієслова
formо (надаю форму, створюю), пов’язаного з іменником forma
(форма).

1.2. Як пов’язані повідомлення та сигнали?

Повідомлення передаються за допомогою послідовностей сигналів
різної природи: звуків, тексту, зображень, жестів, графіків, цифрових даних
тощо. Наприклад, хлопчик слухає музику із плеєра; дідусь читає газету;
батько читає повідомлення про прибуття літака на інформаційному табло в
аеропорту; автомобіліст розпізнає жести регулювальника; лікар аналізує
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Слово сигнал має спільний корінь з sign (англ.), що в перекладі
означає «знак, символ». 

Написане слово, дорожній знак, картина,
жест регулювальника, телеграма несуть деякі
повідомлення, означають певні поняття і,
таким чином, також є сигналами.

У найпростіших випадках сигнал може
мати два значення. Наприклад, є вогонь у
сигнальній башті чи його немає, людина з
вами згодна (кивок головою) чи ні, учень
піднімає руку для відповіді чи ні, існує теле�
фонний зв’язок з потрібним абонентом чи
відсутній тощо.

Яка природа сигналів? 

Сприйняті сигнали можуть змінювати властивості об’єктів. Залежно від
пристроїв, що використовуються для реєстрації сигналів, утворюються
різні набори даних. Наприклад, 

ви отримуєте повідомлення про погоду та вирішуєте, як одягтися, або
що робити на полі чи на городі;
залежно від сигналу світлофора приймаєте рішення про перехід
дороги;
за показниками компаса орієнтуєтеся на місцевості та вибираєте
напрям руху.

Одні й ті самі повідомлення можна передати за допомогою сигналів
різної природи, тобто однакові повідомлення можуть нести різні дані. І
навпаки, одні й ті самі дані можна передати за допомогою різної послі�
довності сигналів — тобто повідомлень. 

Наприклад, про місце, де можна переходити вулицю пішоходам, можна
повідомити написом на спеціальному щиті «Перехід» або пофарбувати
місце переходу на дорозі білими смугами тощо. Словосполучення «гарна
погода» може означати і сонячну погоду, і дощову, і теплий літній день, і
морозний зимовий. Слово «голова» може означати голову людини чи тва�
рини або зображення голови, або людину, якщо це керівник, тощо. Кивок
головою згори донизу в українців означає згоду, а в болгарів — заперечення.

Інформаційне повідомлення завжди передбачає наявність джерела
(відправника), приймача (адресата) і каналу зв’язку між джерелом і
приймачем. Відправником і приймачем може бути людина, яка викорис�
товує комп’ютер. Канал зв’язку — середовище, через яке здійснюється пере�
давання сигналів від джерела до приймача. Наприклад, коли ви розпові�
даєте другу цікаву новину (повідомлення), каналом зв’язку є повітря; якщо
ви спілкуєтесь по телефону чи надсилаєте один одному листи, то

графік температури хворого протягом певного періоду; касир сканує вар�
тість товару; друзі пересилають один одному СМС�повідомлення мобіль�
ним телефоном; мама дивиться виставу в театрі тощо.



використовується інший канал. Каналом зв’язку може бути електричний
або оптоволоконний кабель, радіохвилі, світлові хвилі, звукові хвилі тощо.

Повідомлення можуть бути усними, письмовими чи поданими іншим
чином. Прикладами повідомлень є показники вимірювального пристрою,
дорожні знаки, текст телеграми, розповідь оповідача, відповідь учня тощо.

Повідомлення, які не потрібні для прийняття рішень, називають
надлишковими.
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1.3. Які види повідомлень існують?

Повідомлення з навколишнього середовища людина сприймає через
органи чуття (мал.1.1): 

1) зору 

3) нюху

4) дотику

5) смаку

2) слуху

Мал. 1.1

1) зору (світле, темне, червоне, жовте, яскраве та ін.);
2) слуху (окремі звуки, музика, голос людини, шум вітру, плюскотіння

води, гудіння мотора, голоси тварин і птахів та ін.);
3) нюху (запахи містять інформацію про їх джерела та характер цих

джерел);
4) дотику (відомості про температуру тіла, шорсткість поверхонь,

жорсткість матеріалу, щільність речовини та ін.);
5) смаку (гірке, кисле, солодке, солоне та ін.).

Але існують також інші види повідомлень (мал.1.2).

Мал. 1.2



1.4. Що може бути носієм повідомлення?

Кількість та обсяги повідомлень у сучасному суспільстві безперервно
зростають. Щоб забезпечити тривале їх зберігання в компактній формі,
створюють носії повідомлень.

Носій — матеріальний об’єкт, на якому зберігаються повідомлення. 

Прикладами носіїв для тривалого зберігання повідомлень можуть бути
камінь, дерев’яна чи металева поверхня, папір, фото� і кіноплівка, магнітна,
аудіо� та відеоплівка, магнітні та оптичні диски тощо.

Особливе значення мають повідомлення на довгоіснуючих носіях.
Способи запису таких повідомлень називають письмом. Прикладом може
бути послідовність друкованих чи рукописних знаків, що сприймаються
зором, шрифт Брайля, що сприймається на дотик сліпими. Фіксація зобра�
жень, наприклад, у кіно, також є письмом. Листи і газети — приклади
передавання повідомлень через записи на довгоіснуючих носіях. Прикла�
дами повідомлень на недовгоіснуючих носіях є повідомлення, що переда�
ються телефоном, жестами.

Носії повідомлень можна розрізняти не тільки за матеріалом, з якого їх
виготовлено, а й за способом їх виготовлення (наприклад, рукописні,
машинописні), за специфікою призначення (мікрофотокопії, креслення,
книжки для сліпих, надруковані шрифтом Брайля).

Носії даних, які використовуються для роботи з комп’ютером, по�
діляють на паперові, електронні, магнітні, оптичні та магнітооптичні.

1.5. Яку інформацію збирає та зберігає людина? Що означає
отримати інформацію про об’єкт, процес або явище?

Людина має унікальну здатність — опрацьовувати повідомлення.
Упродовж життя вона збирає та зберігає інформацію про предмети та
явища навколишнього світу. Отримані дані допомагають людині приймати
рішення, створювати нові дані та повідомлення. 
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При цьому об’єкти (від лат. objectus — предмет, явище) бувають мате7
ріальними (людина, море, будівля, автомобіль, космічний корабель, мобіль�
ний телефон, глобус, м’яч тощо) чи нематеріальними (пісня, вірш, формула,
зоряне небо та ін.). Крім того, людина спостерігає та вивчає різні явища, як�
от веселка, затемнення сонця, грім, землетрус тощо та процеси — фотосин�
тез, розчинення, випромінювання, кипіння, випікання (хліба), реабілітація
після космічного польоту, навчання та ін. 

Усі об’єкти мають певні характеристики, до яких можна віднести: ім’я,
властивості, дії (які може здійснювати об’єкт або які можна здійснити з
ним) та середовище. 

Наприклад, стіл для учня в класі можна схарактеризувати так: назва —
парта, властивості: ширина, довжина, висота, форма, матеріал, колір. З пар�
тою можна виконувати такі дії: переносити, фарбувати, ремонтувати,
змінювати розміри тощо. Середовищем для парти може бути клас, кімната,
смітник, вулиця тощо.

Працюючи з об’єктами, людина збирає та запам’ятовує їх властивості,
тобто фіксує і зберігає дані про них. Кожна властивість об’єкта характери�
зується відповідною назвою, або, говорять, параметром, та конкретним
його значенням.

Різні об’єкти можуть мати різні параметри з різними значеннями, тобто
різні властивості. Схожі об’єкти можуть мати однакові параметри з різними
значеннями. Говорять, що вони мають різні значення параметрів, які мо�
жуть виражатися як кількісно, так і якісно. 

Кожний об’єкт існує серед інших об’єктів за певних умов. Говорять, що
він існує в певному середовищі. 

Середовище — сукупність умов, в яких знаходиться та діє об’єкт.

Середовище існування риби — водойма чи акваріум, тигра — тропічні
ліси, людини — планета Земля. Зрозуміло, що для конкретного об’єкта
середовище стає також більш конкретним. Наприклад, середовищем існу�
вання великого кита є океан, хоча може бути і великий акваріум. Для учня
9�го класу середовищем можна вважати школу, в якій він навчається, крім
того, дім і місто, в якому він живе. Тобто середовище конкретного об’єкта
залежить від функцій та дій цього об’єкта при розв’язуванні певних задач.

Як правило, отримати інформацію про той чи інший об’єкт — це означає
з’ясувати якомога більше даних про нього — значень параметрів, що
характеризують його властивості. 

1.6. Яку модель називають інформаційною?

Об’єкти, що оточують людину, досить складні. Щоб зрозуміти, що являє
собою і як діє той чи інший реальний об’єкт, необхідно мати дані про нього.
Будь�який об’єкт можна описати, знаючи параметри, що його харак�
теризують, та їх значення, тобто подати дані про нього. 

На основі таких даних можна створити деякий інший об’єкт, який спро�
щено відображатиме основні властивості реального об’єкта. Такі спрощені
об’єкти називають моделями.

Модель — спрощене подання реального об’єкта чи процесу.



Створюючи моделі, відкидають несуттєві характеристики. Моделі
використовують для дослідження поведінки реального об’єкта в різних
ситуаціях. Наприклад, іграшки, з якими ви гралися в дитинстві — це моделі
реальних об’єктів. Такі моделі називають фізичними або матеріальними. 

Однак люди не завжди створюють матеріальну копію об’єкта. Іноді
модель об’єкта являє собою сукупність відібраних даних, які є суттєвими
для його аналізу при розв’язуванні певної задачі. В такому випадку гово�
рять про інформаційну модель.

Інформаційна модель — це опис об’єкта, в якому вказано деякі його
типові властивості, важливі для розв’язування конкретної задачі.
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Якщо між величинами, які характеризують об’єкт чи процес, вста�
новлене співвідношення у вигляді рівнянь та/чи нерівностей, то
говорять про побудовану математичну модель.

Залежно від мети дані про об’єкт можна подати різними способами:
за допомогою знаків: символів (букв, цифр, спеціальних символів),
графічно, таблично;
усно;
у вигляді жестів або сигналів. 

1.7. Як розуміють властивості повідомлень?

1. Об’єктивність і суб’єктивність. Оскільки навколишній світ існує
незалежно від свідомості чи бажання людини, то об’єктивними є пові�
домлення про характеристики об’єкта, явища чи процесу — вони не
залежать від будь�чиєї думки чи судження.

Наприклад, повідомлення «На вулиці чудова погода» суб’єктивне, тоді
як «На вулиці 22°С» — об’єктивне за умови, що термометр справний.

Іншим прикладом суб’єктивного
повідомлення може бути таке: «Сьо�
годні вихідний день», тоді як пові�
домлення «Сьогодні неділя» містить
об’єктивні дані за умови, що від�
правник попередньо «звірився» з
календарем.

Об’єктивні дані можна отримати
за допомогою справних датчиків,
вимірювальних приладів тощо.

Об’єктивні дані тлумачать як суб’єктивні, якщо до їх опрацювання
чи перетворення причетні люди. Прикладом такого перетворення
є припущення щодо причин деяких історичних подій чи археологіч�
них знахідок.

2. Вірогідність повідомлень відображає реальний (об’єктивний) стан
речей. Повідомлення вважають вірогідним, якщо його зміст не суперечить
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реальній дійсності, правильно її пояснює і підтверджується нею. Так,
тривалий час вважалося, що в центрі Всесвіту міститься Земля, а Сонце
обертається навколо Землі (геоцентрична модель Всесвіту К. Птолемея).
Однак така модель Всесвіту не узгоджувалася зі спостереженнями астроно�
мів. У 1545 р. польський астроном М. Коперник на підставі аналізу резуль�
татів значної кількості спостережень довів помилковість геоцентричної
моделі світу та вірогідність геліоцентричної моделі.

Причинами отримання невірогідних повідомлень можуть бути: навмис�
не спотворення (дезінформування); спотворення в результаті впливу
перешкод («зіпсований телефон»); ситуації, коли значення реального
об’єкта перебільшується чи надмірно зменшується (чутки тощо).

Наприклад, у рекламних повідомленнях часто перебільшується якість
товару чи послуги, тому люди отримують спотворені дані. Вірогідні дані
суб’єктивного характеру можна отримати, наприклад, про лікарський
препарат, який допоміг вашій бабусі, якщо ці дані ви отримали саме від неї.
Вірогідні та об’єктивні дані вам надасть офіційний представник торгової
марки певного товару за умови дотримання компанією�виробником чесної
політики.

Для підвищення надійності й вірогідності повідомлень їх дублюють,
передають різними способами і в різних формах, перевіряють, звертаючись
до різних джерел, дослідів, підтверджень через непрямі свідчення.

3. Повнота означає, наскільки деякий набір даних (показників, харак�
теристик, ознак) є достатнім для розуміння об’єкта чи його моделей та
прийняття рішення.

Неповні дані можуть спричинити хибні висновки чи прийняття
неправильного рішення.

Наприклад, якщо необхідно встановити, про яку тварину йдеться, якщо
відомо, що тварина ловить мишей, то для однозначного висновку наявних
повідомлень недостатньо, оскільки мишей ловить і кіт, і лисиця, і їжак.
Якщо ж додати, що тварина має чотири лапи, ніс, очі, вуха, зуби, то таке
додаткове повідомлення, наімовірніше, є надлишковим. 

4. Актуальність і корисність свідчать, що повідомлення є суттєвими у
певний момент часу та мають практичну цінність. Корисність (практична
цінність) повідомлень оцінюється за тими завданнями, які можна розв’язати
з їх використанням. Неактуальними можуть бути як застарілі дані (програма
телепередач на минулий тиждень), так і повідомлення, які не є значущими у
певний момент (повідомлення для школярів про зниження цін на ванта�
жівки). Одне й те саме повідомлення «О 17.00 фільм «Гаррі Поттер», одер�
жане о 16 год, несе зовсім інші відомості, ніж отримане о 18 год.

5. Зрозумілість. Якщо корисні й актуальні відомості подані незрозумі�
ло, то отримані повідомлення можуть виявитись марними. Повідомлення
зрозуміле, якщо при його сприйманні не виникає потреби в додаткових
відомостях.

Наприклад, якщо до людини звертаються англійською мовою раніше,
ніж вона вивчила цю мову, то ця людина з почутого повідомлення винесе
зовсім іншу інформацію, ніж за умови попереднього вивчення англійської.

Іншим прикладом незрозумілого повідомлення є використання спеці�
альних термінів. Так, коли першокласник чує по телебаченню про деваль7
вацію гривні чи валовий дохід, він навряд чи може відповідним чином
оцінити ситуацію.
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1.8. Яка природа сигналів?

Аналоговий сигнал — сигнал, що постійно змінюється за амплітудою та
в часі (напруга, що плавно змінюється, струм чи температура). Людина
звикла мати справу з аналоговими повідомленнями, які подаються за допо�
могою аналогових сигналів. Наприклад, розмова двох людей, зміна часу та
спостереження за цим за допомогою механічного, сонячного чи піскового
годинника.

Дискретний сигнал має обмежені часові межі, наприклад імпульс. 
Музика, що звучить, передається за допомогою аналогових сигналів.

Але, використовуючи ноти, можна подати музику на папері за допомогою
дискретних сигналів.

Органи чуття людини можуть сприймати аналогові сигнали. Чимало
пристроїв, створених людиною, також призначені для вимірювання зна�
чень аналогових сигналів.

До цифрових пристроїв належать персональні комп’ютери — за їх
допомогою опрацьовуються записи, що подаються за допомогою дискретних
сигналів. Цифровими також є музичні програвачі лазерних компакт�дисків,
тому музичні записи на компакт�дисках можна відтворити на комп’ютері. Як
правило, під час подання повідомлень у комп’ютері використовують лише
два значення відповідних сигналів, тому такі сигнали називають двійковими.
Послідовності значень сигналів, за допомогою яких подають повідомлення,
називають двійковими кодами повідомлень.

Аналогові сигнали можуть бути представлені в цифровому, тобто дис�
кретному вигляді.

1. Чи можна одні й ті самі повідомлення передати за допомогою різних
сигналів? Наведіть приклади.

2. Де людина зустрічається з об’єктами?
3. Для чого створюються моделі об’єктів?
4. Чи кожний об’єкт повинен мати матеріальну модель?
5. В яких випадках створюють інформаційні моделі?
6. Від чого залежить вибір носія повідомлення? Які види повідомлень на

них можуть зберігатися? Наведіть приклади.
7. Чи однакові відомості несуть повідомлення «+» і «знак додавання»?
8. Чи містить кам’яна плита масою 3 т для археологів стільки ж даних, як і її

якісний фотознімок у спеціалізованому журналі? Чи однакові відомості
можуть отримати науковці?

9. Наведіть приклади повідомлень, команд, вимог, правил, законів, які різні
люди за різних обставин тлумачать однаково.

10. Наведіть приклади повідомлень, зрозумілих тільки одній людині, групі
людей.

11. Чи можна повідомлення передавати за допомогою технічних пристроїв?
Наведіть приклади.

1. Чим відрізняються та чим схожі матеріальна й інформаційна моделі
об’єкта? Побудуйте діаграму для порівняння. Обговоріть у парах.

A.
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1. У кожному із наведених прикладів визначте можливі причини створення
моделей:

модель сонячної системи;
модель атома;
модель двигуна внутрішнього згорання;
геологічні моделі;
модель літака; 
архітектурний макет міста; 
модель динозавра. 

2. Пригадайте відому шкільну задачу з математики: через трубу А вода
наповнює басейн, а через трубу Б — витікає з басейну. Діаметр труб різ�
ний. Необхідно знайти кількість води, що залишиться у басейні через
певний час. Визначити це можна кількома способами. Наведіть хоча б
три з них. Оцініть складність розв’язування, кошти, час, вірогідність та
точність отримання правильного розв’язку.  

2. Складіть список назв 10 моделей, з якими ви стикаєтеся кожного дня.
Порівняйте та обговоріть списки у парах.

3. Чи можна побудувати модель для явища, процесу? Наведіть прикла�
ди. Обговоріть у парах.

4. У наступних прикладах визначте, хто є джерелом, а хто (чи що)
приймачем, а також запропонуйте можливий канал зв’язку:
пішохід переходить дорогу на зелене світло світлофора;
школяр навчається за підручником;
спілкування з другом по телефону;
одержання довідки про розклад руху потягів.

5. Як людина відрізняє один об’єкт від іншого? Наведіть приклади.
Виберіть для кожного об’єкта характеристики: ім’я, властивості, дії,
середовище. Спробуйте побудувати інформаційну модель об’єкта у
вигляді таблиці. Обговоріть у парах.

6. Чому важливо знати, в якому середовищі знаходиться об’єкт? Пояс�
ніть на прикладах. Поясніть, чому середовище одного об’єкта не під�
ходить для іншого. Наскільки важливо називати середовище існу�
вання об’єкта при його опису? Обговоріть у парах.

7. Назвіть способи подання повідомлень. Які способи подання пові�
домлень можна використовувати при складанні моделі комп’ютер�
ного класу? Обговоріть у парах.

B.

C.

1. Наведіть приклади повідомлень, які мають інформаційну надлишко�
вість. Чи зустрічаються подібні повідомлення у підручниках, періодич�
них виданнях, ЗМІ тощо? Якщо так, то про що це говорить?

2. Які моделі можуть бути побудовані для одного і того самого об’єкта?
Складіть організаційну діаграму з назвами різних моделей об’єкта
планета Земля.

3. Наведіть приклади з власного життя, коли повідомлення є надлишко�
вими.

4. Наведіть два приклади об’єктів, які ви зустрічаєте у повсякденному
житті. Для кожного зазначте основні параметри, які його характе�
ризують. Запишіть, які дії може здійснювати сам об’єкт, які зміни мо�
жуть виконуватися з ним під впливом інших об’єктів. 

B.

A.

C.
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2.1. Які процеси називають інформаційними?

Стан об’єкта може послідовно змінюватися під впливом дій, які над ним
виконуються. Наприклад, якщо гумову повітряну кульку надувати, її фор�
ма і розміри поступово змінюватимуться. Якщо вчасно припинити наду�
вати її, зав’язати та відпустити, то кулька підніматиметься вгору. При цьому
якщо недостатньо наповнити її повітрям, вона не злетить, а якщо занадто —
лопне. 

При постійному тренуванні можна навчитися кататися на лижах, во�
дити автомобіль, пірнати у воду, керувати літаком, робити хірургічні опе�
рації тощо.

Якщо воду нагрівати, вона поступово перетвориться на пару і вся
випарується із посудини. У морозильній камері вода стане льодом. 

Такі зміни називаються процесами. 

Процес — певна сукупність дій, спрямованих на досягнення
поставленої мети.

2. Ознайомлюємося з інформаційними

технологіями та процесами

Які процеси називають інформацій�
ними?
Які технології називають інформацій�
ними?
Коли, як і для чого кодують повідомлення?
З яким кодом «працює» комп’ютер під
час опрацювання даних?
Чи можна виміряти інформацію? 
Що вивчає наука інформатика?

Як розвивалися інформаційні техно�
логії? 
Де застосовують інформаційні техно�
логії?
Чим різняться мови кодів?
Як оволодіння інформаційною культу�
рою допоможе вам у ХХІ ст.? Що таке
інформатична компетентність?

Ви дізнаєтесь: Додатково:

Виконання будь(якого завдання у практичній діяльності людини неза(
лежно від його типу, мети, виконавців, засобів, очікуваних результатів
потребує відповідних даних. Працюючи з даними, людина виконує з ними
певні операції. Щоб розумітися на них, не допускати помилок або вчасно
виправляти їх, необхідно вміти розрізняти ці операції, а також знати, з
якою метою та в якій послідовності їх виконують. 

Як опрацьовувати повідомлення та дані, шукати, аналізувати, фільтру(
вати, зберігати їх? Які засоби й методи для цього потрібні? На ці та чимало
інших запитань можна знайти відповіді, якщо вивчати інформатику. 
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До інформаційних процесів належать: створення, пошук, збирання,
зберігання, опрацювання, кодування, відображення, передавання й вико�
ристання даних.

Такі дані спочатку отримують за допомогою різних засобів і різними
шляхами. Дані накопичують та зберігають на різних носіях. За потреби їх
відшукують і опрацьовують. Результати опрацювання даних відображають
різними способами, зокрема за допомогою різних систем кодування. За не�
обхідності як вихідні дані, так і дані, одержані в результаті опрацювання,
передають різними шляхами та способами, а далі, залежно від приймача та
мети, знову опрацьовують та використовують.

Наприклад, щоб переглянути новий кінофільм у кінотеатрі, ви маєте
з’ясувати, в якому з кінотеатрів вашого міста та коли цей фільм демонст�
руватиметься. Для цього ви можете скористатися афішами, опитати друзів
чи знайомих, зателефонувати до довідкової служби, тобто провести певний
пошук додаткових даних. Потім ви оберете кінотеатр, зручну для вас дату
та час показу фільму, визначите доступну для вас ціну — тобто
проаналізуєте отримані дані та приймете рішення. Далі замовите квитки та
підете на перегляд. Якщо фільм, що вас цікавить, не демонструється у кі�
нотеатрах вашого міста, то ви можете знайти інший шлях: відшукати та
придбати або позичити у друзів його запис на диску.

У кожному з таких процесів можуть застосовуватися різні засоби й
технології, зокрема й автоматизовані — за допомогою комп’ютерних систем.

2.2. Які технології називають інформаційними?

Слово технології походить від грецького τεχνη (техно) — мистецтво,
майстерність, техніка, вміння; і λογοζ (логос) — слово, вміння передавати.

Технологія — це сукупність методів і засобів реалізації людьми
конкретного складного процесу шляхом поділу його на послі=
довність взаємопов’язаних процедур і операцій, які виконуються
більш або менш однозначно і мають на меті досягнення високої
ефективності певного виду діяльності.

Під технологією матеріального виробництва розуміють процес, який
визначається сукупністю методів і засобів опрацювання, виготовлення,
зміни стану, властивостей, форми сировини або матеріалу. Технологія
змінює якість або первинний стан матеріалу.

Інформація, так само як нафта, газ, корисні копалини тощо, належить
до цінних ресурсів суспільства. За аналогією з процесом переробки
матеріальних ресурсів процес перетворення інформаційних даних також
можна визначити як технологію.

Інформаційні технології (ІТ) — сукупність методів і засобів, що
використовуються з метою збирання, зберігання, опрацювання,
розповсюдження, відображення й використання різноманітних
даних задля потреб людини.

Мета технології матеріального виробництва — виробництво мате�
ріальної продукції. Мета інформаційної технології — виробництво даних
для їх аналізу людиною й прийняття на їх основі відповідних рішень.
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Використовуючи різні технології до одного й того ж вихідного
матеріального об’єкта, можна отримати різні вироби. Наприклад, із дерева
одержують папір, меблі та інші продукти.
Використовуючи інформаційні техноло�
гії, можна отримати різні форми подання
даних. У матеріальному виробництві для
виготовлення продукції використовують
спеціальне обладнання: верстати, інстру�
менти. Для інформаційної технології
також існують певні інструменти. Найпо�
ширеніші — комп’ютери та комп’ютерні
мережі.

У сучасному інформаційному сус�
пільстві основним технічним засобом
опрацювання різноманітних даних є пер�
сональний комп’ютер. Для реалізації
методів опрацювання даних використо�
вують програми. Поєднання ж інформа4
ційних і сучасних комунікаційних технологій, що забезпечують переда�
вання повідомлень і даних різними засобами (телефон, факс, телебачення,
супутниковий зв’язок тощо), докорінним чином змінило рівень і форми
ділової та соціальної активності людей. Інформаційні технології в сучас�
ному світі ще називають інформаційно=комунікаційними (ІКТ),
підкреслюючи використання комп’ютерних мереж і відповідних сервісів.

Де застосовують інформаційні технології?
Як розвивалися інформаційні технології?

2.3. Коли, як і для чого кодують повідомлення?

Оскільки повідомлення завжди йде від відправника до приймача, добір
відповідних засобів для його передавання, опрацювання та зберігання
визначається готовністю приймача прийняти та опрацювати дані певних
типів.

Отже, коли говорять про опрацю�
вання даних, насправді мова йде про
їх опрацювання шляхом кодування,
причому на всіх етапах інформа�
ційного процесу (мал. 2.1).

Найпростіший приклад коду�
вання можна побачити в будь�якій
книжці чи зошиті. Записуючи слова
вчителя в зошит, ви кодуєте повідом�
лення шляхом запису звуків буквами.
При цьому за таблицю кодування
береться абетка. Різні народи залежно
від мови спілкування мають різні
абетки і, відповідно, різні методи
кодування текстових даних. Мал. 2.1
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Прикладами кодування є також використання замість мовлення інших
сигналів. Так, диригент оркестру жестами передає повідомлення музикан�
там; спортивний суддя використовує під час матчу мову жестів («заміна»,
«перерва») та звуків (сирена, свисток), зрозумілу гравцям; служби аеро�
портів вночі вмикають спеціальні ліхтарі вздовж злітної смуги тощо. З по�
явою електричного телеграфу з’явилась азбука Морзе та набір знаків
міжнародного телеграфного коду (телекс). 

Щоб опрацьовувати та використовувати закодовані дані, необхідно
знати правила кодування. Будь�які повідомлення (набори даних) можна
закодувати за допомогою скінченної послідовності символів деякого
алфавіту.

Алфавіт — скінченний впорядкований набір символів довільної
природи, за допомогою яких подають повідомлення.

Отже, кодування — це процес перетворення за певними правилами
одного набору даних на інший.

Чим різняться мови кодів?

2.4. З яким кодом «працює» комп’ютер під час 
опрацювання даних?

У сучасному суспільстві одним із основних технічних засобів опрацю�
вання різноманітних повідомлень і даних є комп’ютер. Оскільки за
допомогою комп’ютерів опрацьовують лише дискретні дані, які легко
подати за допомогою цифр, то для подання даних різного типу почали
використовувати цифри.

Арабські цифри можна розглядати як десятковий код. Для опра�
цювання даних за допомогою комп’ютера використовують двійкове
кодування, в якому використовується двійковий алфавіт, що складається
з двох символів {0, 1} і є достатнім для подання будь�яких даних. Набір
даних, що отримується за певними правилами в результаті двійкового
кодування, називається двійковим кодом.

Однорозрядний двійковий код, який може набувати значення 0 або
1, називається бітом.

Під час роботи з комп’ютерною технікою бітом називають мінімальну
одиницю вимірювання ємності запам’ятовуючих пристроїв, тобто міні�
мальну довжину двійкового коду — один двійковий розряд. Кількість бітів
двійкового коду визначає довжину відповідного повідомлення.

2.5. Чи можна виміряти інформацію?

Потужність будь�якого сигналу, маса носія тощо не можуть служити
оцінкою кількості інформації.

Наприклад, довжину текстового повідомлення природно вимірювати
кількістю літер, довжину повідомлення, що передається за допомогою двох
знаків «крапка» і «тире» (азбука Морзе) — кількістю таких знаків у пові�
домленні і т. д. Так, у повідомленні «замок» — 5 літер, але про що йдеться —
не завжди зрозуміло.
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Оскільки при зберіганні на носіях коди даних займають певне місце,
коректним є питання про довжину (кількість знаків, довжину тексту,
площу графічного зображення тощо) повідомлення та відповідні одиниці
вимірювання. При збереженні повідомлень у двійкових кодах на елект�
ронних носіях важливо враховувати їх ємність.

Одиниці вимірювання ємності електронних носіїв прийнято позначати
через біти, байти, КБ (кілобайти), МБ (мегабайти). За їх допомогою
порівнюють обсяги даних на носіях.

Одиниця вимірювання ємності електронних носіїв за міжнародними
стандартами — байт — восьмирозрядний двійковий код (набір із 8 нулів та
одиниць, тобто 8 бітів), за допомогою якого можна закодувати один символ
(літеру алфавіту). 

Наприклад, якщо сторінка тексту складається з 60 рядків по 80 симво�
лів у кожному, то відповідно довжина двійкового коду становить 60х80=
4800 байтів.

У будь�якій системі вимірювання є основні одиниці й похідні від них.
Останні використовують для вимірювання як великих, так і малих
величин.

Наприклад:

мм — см — дм — м — км (для вимірювання довжини);
мг — г — кг — ц — т (для вимірювання маси).

Для вимірювання значних обсягів даних використовують одиниці,
похідні від байта:

1 кілобайт = 1 Кбайт (КБ) = 210 байтів = 1024 байти;
1 мегабайт = 1 Мбайт (МБ) =210 Кбайтів = 1024 Кбайти;
1 гігабайт = 1 Гбайт (ГБ) = 210 Мбайтів = 1024 Мбайти;
1 терабайт = 1 Тбайт (ТБ) = 210 Гбайтів = 1024 Гбайти.

2.6. Що вивчає наука інформатика?

Інформатика вивчає інформаційні технології, інформаційні системи,
сучасні засоби та методи опрацювання даних, системи штучного інтелекту,
комп’ютерні комунікації тощо.

Термін інформатика виник на початку 1960�х років у Франції (від
фр. information — інформація та automatique — автоматика) для
позначення автоматизованого опрацювання різноманітних даних. 
В англомовних країнах цьому слову відповідає синонім Computer
Science (комп’ютерні науки), оскільки термін інформатика не тільки
означає відображення досягнень комп’ютерної техніки, а й пов’я�
заний із процесами передавання та опрацювання даних різної
природи.

Інформатика — це наука, що вивчає структуру й загальні влас=
тивості даних, а також методи й засоби їх створення, пошуку, збе=
рігання, опрацювання, передавання та використання в різних
галузях діяльності людини.

Як оволодіння інформаційною культурою допоможе вам у ХХІ ст.?
Що таке інформатична компетентність?
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2.7. Як розвивалися інформаційні технології?

Інформаційна технологія відображає сучасне уявлення про процеси
перетворення даних в інформаційному суспільстві. Вона являє собою
сукупність чітких цілеспрямованих дій щодо опрацювання даних. Інфор�
маційні технології пройшли певні етапи розвитку (табл. 2.1).

Етапи

розвитку

технологій

Назва

технології

Інструментарій та

комунікації
Основна мета

1�й етап 
(друга 
половина 
ХІХ ст.)

«Ручна»
інформа�
ційна
технологія

Перо, чорнильниця,
бухгалтерська книга.
Комунікації здійснюються
шляхом поштового
пересилання листів,
пакетів, повідомлень

Подання
інформаційних
повідомлень у
потрібній формі

2�й етап 
(з кінця 
ХІХ ст.)

«Механічна»
технологія

Друкарська машинка,
телефон, фонограф, пошта.
Використовуються сучасні
засоби доставки

Подання інфор�
маційних
повідомлень 
у потрібній формі
зручними засобами

3�й етап 
«Електрич�
на»
технологія

Великі електронно�
обчислювальні машини
(ЕОМ) та відповідні
програми для них,
електричні друкарські
машинки, копіювальні
апарати, портативні
магнітофони

З форми подання
повідомлення акцент
поступово
зміщується на
формування змісту

4�й етап 
(з початку 
1970�х рр.)

«Електрон�
на»
технологія

Великі ЕОМ та
автоматизовані системи
управління (АСУ), створені
на базі великих ЕОМ, що
оснащені широким
спектром базових та
спеціалізованих
програмних комплексів

Акцент зміщується
на формування
змістової сторони
повідомлення

5�й етап 
(із
середини
1980�х рр.)

«Комп’ю�
терна»
(«нова»)
технологія

Персональний комп’ютер із
великою кількістю
стандартних програмних
продуктів різного
призначення

Створюються
системи підтримки
прийняття рішень,
що мають вбудовані
елементи аналізу
для різних рівнів
керування

Таблиця 2.1

2.8. Де застосовують інформаційні технології?

Нині інформаційно�комунікаційні технології застосовують у(в):
управлінні офісом та під час виконання різних офісних задач;
банківській справі;
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видавничій сфері;
системах зв’язку і телекомунікацій;
виготовленні фото;
автоматизованому проектуванні різних об’єктів (від побутової
техніки до космічних кораблів);
аграрному секторі;
медицині;
побуті.

Для використання таких технологій знань з галузі комп’ютерних
технологій недостатньо. Потрібні глибокі знання про ті об’єкти, на які
спрямовані інформаційно�комунікаційні технології, а це пов’язано із
вивченням математики, фізики, хімії, біології та інших галузей знань. 

2.9. Чим різняться мови кодів?

Мова — знакова система для подання та обміну повідомленнями.
Мови поділяють на розмовні (українська, англійська, німецька тощо) та

формальні (дорожні знаки, нотна грамота та ін.). Розмовні мови мають
усну й писемну форми. Формальні мови — це зазвичай штучні мови для
професійного спілкування.

Будь�яке повідомлення можна подати різними мовами.
У сучасних комп’ютерах використовується своя мова — двійкове

кодування даних, що дає можливість створювати достатньо прості технічні
пристрої для подання (кодування) та розпізнання (декодування) даних.
Двійкове кодування максимально спрощує конструкцію машини для
кодування та декодування, адже для цього необхідно вирізняти лише два
стани (наприклад, 1 — струм є, 0 — струм відсутній). Саме тому двійкове
кодування повідомлень і даних набуло поширення.

2.10. Як оволодіння  інформаційною культурою допоможе 
вам у ХХІ ст.? Що таке інформатична компетентність?

Сучасне суспільство називають інформаційним, суспільством знань чи
суспільством глобальної компетентності. Основними вимогами ХХІ ст.
щодо підготовки конкурентноздатних спеціалістів є:

здатність до критичного мислення;
універсальні системні знання;
ключові компетентності в галузі ІКТ;
здатність до прийняття рішень;
уміння керувати динамічними процесами;
уміння працювати в колективі (команді);
навички плідного спілкування.

Ці вимоги були сформульовані двадцятьма провідними компаніями
світу, які займаються прогнозуванням розвитку економіки та розробкою
відповідних засобів та технологій для ефективної реалізації різних процесів
у майбутньому: економічних, соціальних, освітніх, — і отримали назву
навичок ХХІ ст. 
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Компетентність — від лат. сompetentia — коло питань, в яких
людина добре розуміється.

Поняття «культура» розуміють як рівень розвитку творчих сил і здіб�
ностей людини. Культурою визначаються знання та вміння, професійні
навички, рівень інтелектуального, естетичного й етичного розвитку,
світогляд, способи і форми спілкування людей. Особиста культура людини
визначається, по�перше, рівнем її розумового розвитку, по�друге, харак�
тером її професійної або творчої діяльності. 

В інформаційному суспільстві набуття ключових базових знань і
навичок, до яких належать, зокрема, знання можливостей використання
сучасних інформаційно�комунікаційних технологій і вміння застосовувати
їх на практиці, є запорукою успішності та творчої реалізації кожної лю�
дини. Саме тому виникла навіть нова категорія культури — інформаційна. 

Інформаційна культура — вміння цілеспрямовано працювати з
інформаційними даними та використовувати для їх отримання,
опрацювання та передавання інформаційно=комунікаційні тех=
нології, сучасні технічні засоби та методи.

Інформаційна культура людини виявляється у(в):
конкретних навичках використання різних технічних пристроїв — від
телефону до персонального комп’ютера та мережевих пристроїв;
здатності використовувати інформаційно�комунікаційні технології;
умінні здобувати інформацію з різних джерел — від періодичних
друкованих джерел до електронних комунікацій;
умінні подавати інформацію у зрозумілому вигляді та ефективно її
використовувати;
знаннях аналітичних методів опрацювання інформаційних даних;
умінні працювати з різними видами повідомлень.

В інформаційному суспільстві інформаційну культуру необхідно опа�
новувати з дитинства. Формуванню відповідного рівня інформаційної
культури сприяє вивчення інформатики.

Для ефективного використання інформаційно�комунікаційних техно�
логій у професійній діяльності у кожної людині має бути сформована
інформатична компетентність, яка передбачає здатність людини орієн�
туватися в інформаційному просторі, оперувати інформаційними даними
на основі використання сучасних інформаційно�комунікаційних техноло�
гій відповідно до потреб ринку праці для ефективного виконання профе�
сійних обов’язків. Для учнів інформатична компетентність може означати
сформовані вміння ефективно використовувати ІКТ для навчання.

1. Наведіть приклади інформаційних процесів, які оточують людину.
2. Чи можна вважати процес зав’язування вузликів на мотузках чи

нанесення зарубок, які використовувались у давнину, інформаційними?
Відповідь обґрунтуйте.

3. Що таке технології? Наведіть приклади.
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1. З якими процесами ви зустрічаєтесь кожного дня? Обговоріть у парах.
2. З якими словами часто вживається слово «процес»? Назвіть 4 сло�

восполучення. Поясніть, чому. Обговоріть у парах.
3. Поясніть, чому навчання в школі називають навчальним процесом.

Обговоріть у парах. 
4. Які інформаційні процеси не можна реалізувати без застосування

ІКТ? Наведіть приклади. Обговоріть у парах.
5. Виділіть десять позитивних ознак появи у житті людини комп’ютерів

та інформаційно�комунікаційних технологій. Обговоріть список із
сусідом по парті. Впорядкуйте їх та виділіть спільні ознаки.

6. Виділіть п’ять негативних ознак появи комп’ютерів та інформаційно�
комунікаційних технологій у житті людини. Обговоріть список із
сусідом по парті. Впорядкуйте їх та виділіть спільні ознаки.

7. Що спільного та які відмінності мають поняття інформаційної куль�
тури та інформатичної компетентності? Побудуйте діаграму Венна.

B.

A.

C.

1. Опишіть способи подання повідомлень. Результати подайте у вигляді
організаційної діаграми.

2. Визначте обсяг електронних носіїв, необхідний для збереження
повідомлення «Ура! Канікули!».

3. Закодуйте вираз «Що посієш, те й пожнеш» за допомогою коду Це�
заря (правило, за яким кожна літера «А» замінюється на «Б», «Б» на
«В»,.., «Ю» на «Я», а «Я» на «А»). Подайте інші варіанти кодування
виразу. Які з цих варіантів можна використовувати для комп’ютер�
ного кодування текстових даних? Відповідь поясніть.

4. Запропонуйте найпростішій метод кодування будь�якого тексту, щоб
кодування (шифрування) та відповідне декодування (дешифрування)
можна було б здійснювати за допомогою одного й того самого при�
строю (за допомогою однієї операції над кодами символів).
Поміркуйте, чи відрізняються поняття «кодування» та «шифрування».

B.

A.

C.

4. Які технології належать до інформаційних? Наведіть приклади. Які з цих
технологій ви використовуєте у процесі навчання та повсякденному
житті?

5. Для чого зберігаються дані? Чи збільшило надійність зберігання даних
застосування сучасних комп’ютерних технологій? Відповідь обґрун�
туйте.

6. Які методи кодування використовували герої літературних творів? Хто ці
герої? З яких причин вони це робили? До яких наслідків це привело? Хто
автори цих творів? Чи повторюються в різних творах методи шиф�
рування? Про що це говорить?

7. Чи можна вважати двійковим алфавітом пару знаків («+», «–»)? Чому? Де
використовується цей алфавіт?

8. Скількома бітами кодується 1 символ у разі використання алфавіту, що
складається з 256 символів? Чому такий алфавіт є достатнім для ком�
п’ютерного подання даних?

9. Чому 1 кг = 1000 г, а 1Кб = 1024 байти? Відповідь поясніть.
10. Як ви розумієте призначення інформатики як науки?
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Людина живе та працює у світі систем. Вони різняться як складом, так і
метою функціонування. Наприклад, системою є освітній заклад, комерційна
фірма, автомобіль, комп’ютер та ще багато різних об’єктів. Залежно від мети
їх можна розглядати і як єдине ціле, і як сукупність окремих об’єктів, що взає%
модіють між собою.

Сучасне життя людини вже важко уявити без комп’ютера й тих
можливостей, які надають людині нові пристрої і програми. За їх допомогою
людина розв’язує різні практичні, навчальні й наукові завдання. Щоб
ефективно використовувати комп’ютер, кожна освічена людина має розуміти,
з чого він складається, які типи задач за його допомогою можна розв’язати,
який комп’ютер обрати, як збільшити кількість і якість розв’язуваних завдань
та чому комп’ютер часто називають інформаційною системою. 

Що являє собою інформаційна система
та яку структуру вона має? 
Чи мають інформаційні системи різно�
види?
Чи є комп’ютер інформаційною сис�
темою?
Що містить апаратна складова ком�
п’ютера? 

За якими принципами працюють ком�
п’ютери? 

Ви дізнаєтесь: Додатково:

3.1. Що являє собою інформаційна система та яку структуру 

вона має?

Система — це сукупність взаємопов’язаних між собою об’єктів, які
утворюють єдине ціле. 

Зміна однієї із складових системи призводить до відповідних змін всієї
системи. Кожна система створюється з певною метою та існує в певному
середовищі.

Під час використання системи важливо виділити об’єкти, описати їх
властивості, зрозуміти зв’язки між об’єктами системи, визначити мету
створення.

3. Систематизуємо знання про 
інформаційну систему
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Сукупність пристроїв і програм, призначених для зберігання, опра�
цювання, подання й передавання даних різного типу, називають
інформаційною системою. 

Додавання до поняття «система» слова «інформаційна» відображає
мету її створення та функціонування. 

Інформаційна система складається з апаратної та інформаційної скла�
дових (мал. 3.1). 

Мал. 3.1

Сукупність апаратних пристроїв і технічних засобів для передавання
різноманітних даних називають його апаратною складовою (від англ. hard�
ware — жорсткий виріб). 

Інформаційну складову (від англ. software — м’який, ніжний виріб)
можна розглядати як сукупність програм і даних. Сукупність описів правил
управління пристроями інформаційної системи та опрацювання даних
називають її програмною складовою, або програмним забезпеченням, а
описи — програмами.

В інформаційній системі дані надходять від джерела, за потреби їх
зберігають або певним чином опрацьовують, а потім передають корис�
тувачеві.

Забезпечення функцій інформаційної системи неможливе без знання
інформаційних технологій. Таким чином, інформаційні технології є більш
ємним поняттям, яке відображає сучасне уявлення про процеси пере�
творення даних.

3.2.  Чи мають інформаційні системи різновиди?

Інформаційні системи можна класифікувати за різними ознаками, на�
приклад, за ступенем автоматизації (ручні, автоматизовані, автоматичні),
за характером використання даних, за галузями їх застосування тощо.

Ручні інформаційні системи характеризуються відсутністю сучасних
технічних засобів опрацювання даних та виконанням всіх операцій лю�
диною. Автоматизовані інформаційні системи (АІС) передбачають участь у
процесі перетворення даних і людини, і технічних засобів, при цьому голов�
на роль надається комп’ютеру. Автоматичні інформаційні системи вико�
нують усі операції щодо опрацювання даних без участі людини. До них
належать роботи. Наприклад, автоматичними інформаційними системами
є деякі пошукові машини Інтернету.
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Крім того, інформаційні системи можна класифікувати за характером
використання даних:

Інформаційно�пошукові системи — інформаційні системи для
зберігання, пошуку та передавання даних, які цікавлять користувача
цієї системи;
Інформаційно�аналітичні системи — інформаційні системи, що
призначені для аналітичного опрацювання даних;
Інформаційно�розв’язуючі системи — інформаційні системи, які
здійснюють опрацювання даних за сукупністю певних правил —
алгоритмом;
Інформаційно�аналітичні комплекси — інформаційні системи, що
виконують одночасно функції пошуку, аналітичного опрацювання
даних та працюють за певним алгоритмом.

Говорячи про різновиди інформаційних систем, часто мають на увазі
галузь їх застосування. Нині можна почути терміни «банківська інфор�
маційна система», «довідкова інформаційна система», «інформаційна сис�
тема оподаткування», «бібліотечна інформаційна система», «інформаційна
система продажу квитків» тощо. Ознака, яка стосується галузі застосу�
вання, дає можливість класифікувати ІС таким чином:

ІС організаційного управління — забезпечення автоматизації
функцій управлінського персоналу;
ІС управління технічними процесами — забезпечення управління
механізмами, технологічними режимами на автоматизованому ви�
робництві;
Автоматизовані системи наукових досліджень — програмно�апа�
ратні комплекси, призначені для наукових досліджень та
випробувань;
ІС автоматизованого проектування — програмно�технічні
системи, призначені для виконання проектних робіт із застосуванням
математичних методів;
Автоматизовані навчальні системи — комплекси програмно�
технічних та навчально�методичних засобів, які забезпечують
навчальну діяльність;
Інтегровані ІС — забезпечення автоматизації більшості функцій під�
приємства.

Існує уявлення про інформаційну систему як систему, що обов’язково
реалізується за допомогою комп’ютерної техніки. Однак інформаційну
систему можна розуміти і в некомп’ютерному варіанті.

3.3. Чи є комп’ютер інформаційною системою? 

Здавна люди розробляли та створювали найрізноманітніші засоби,
пристрої та знаряддя для збільшення продуктивності праці. 

Тривалий час засоби опрацювання даних розвивались окремо за трьома
напрямами: зберігання, передавання та опрацювання. Водночас люди
намагались створити універсальний пристрій для моделювання інфор�
маційної діяльності людини. Одним із таких пристроїв вважається ком�
п’ютер, який раніше називали електронно�обчислювальною машиною
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(ЕОМ) і використовували здебільшого для виконання обчислень —
операцій над числами. 

За своїм призначенням комп’ютер — програмно�керований пристрій,
призначений для автоматизованого опрацювання даних.

Термін комп’ютер (від лат. computо — рахую, обчислюю) виник
тоді, коли електронні пристрої допомагали опрацьовувати числові
дані. 

Мал. 3.2

З часом технічні характеристики комп’ютера вдосконалювались, що
привело до розширення можливостей його використання для опрацювання
не тільки числових, а й символьних, графічних, звукових та ін. даних. Саме
тому такий пристрій вважають не лише обчислювальною системою, а
інформаційною системою. 

Комп’ютер складається з відповідних пристроїв: введення, зберігання,
опрацювання та виведення даних. При цьому дані мають подаватися так,
щоб комп’ютер був здатний їх приймати, зберігати та опрацьовувати. Всі
зазначені операції виконуються за допомогою комп’ютера автоматично за
певними заздалегідь створеними людиною програмами. 

Застосування комп’ютера як інструмента для роботи з даними бага�
тогранні та різноманітні. Людина може використовувати комп’ютер у
процесах пошуку й передавання даних. Середовищем передавання може
бути радіо, телефонна, оптико�волоконна, супутникова чи інша лінія
зв’язку. За допомогою сучасних каналів зв’язку комп’ютери можна об’єд�
нувати в мережі та передавати велику кількість даних на значні відстані
швидко і якісно. Опанувати сучасний комп’ютер досить легко. Для вико�
нання певного завдання за допомогою комп’ютера необхідно знайти відпо�
відну програму, опрацювати за її допомогою певні дані, проаналізувати
одержані результати, за потреби зберегти їх і надіслати для обговорення чи
поширення колегам, що займаються аналогічними проблемами. 

За якими принципами працюють комп’ютери? 

3.4. Що містить апаратна складова комп’ютера? 

Сучасний комп’ютер складається з кількох компонентів: системного
блока, монітора, клавіатури та мишки, акустичної системи, принтера,
сканера тощо (мал. 3.2). 
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Мал. 3.3

Пристрої введення�виведення призначені для введення даних до
комп’ютера та виведення результатів їх опрацювання. Деякі з них можуть
розміщуватись у системному блоці комп’ютера, а більшість приєднуються
до системного блока, тому вони належать до зовнішніх. 

У системному блоці розміщуються (мал. 3.4): 

материнська (системна) плата, на якій розта�
шовані процесор, внутрішня пам’ять, контро�
лери пристроїв введення�виведення; 
блок живлення; 

накопичувачі на ГМД — Гнучких Магнітних
Дисках (дискетах); 
накопичувачі на ЖМД — Жорстких Магніт�
них Дисках (жорстких дисках, або вінчесте�
рах); 

CD�ROM та інші дисководи. 

На передній панелі системного блока міститься кнопка вмикання й ви�
микання живлення, індикатор роботи комп’ютера та інші додаткові кнопки,
а також отвори для вставляння лазерного й магнітного дисків, деякі
спеціальні роз’єми для під’єднання зовнішніх пристроїв. 

На задній панелі системного блока розташовані порти — роз’єми для
під’єднання зовнішніх пристроїв комп’ютера. 

Мал. 3.4

Порти — це спеціальні роз’єми на задній або передній панелі сис!
темного блока комп’ютера, через які підключаються пристрої вве!
дення!виведення даних, як правило, за допомогою кабелю. Кількість і
типи портів на комп’ютері визначають кількість і типи пристроїв, які
можна з ним з’єднати. 

Пристрої комп’ютера можна класифікувати за різними ознаками,
наприклад, за призначенням або за місцем їх розміщення (мал. 3.3).



Мал. 3.5

До засобів комп’ютерного зв’язку належать засоби, які дають мож�
ливість здійснити зв’язок комп’ютера з іншими комп’ютерами. 

3.5. За якими принципами працюють комп’ютери? 

Попри те, що можливості сучасних комп’ютерів надзвичайно великі,
а сфери застосування практично необмежені, в їх основу покладено єдину
логічну схему (архітектура комп’ютера) та єдині принципи роботи. Визна�
чають вони загальну структуру, без урахування особливостей тих чи інших
моделей і відображують основні зв’язки між пристроями комп’ютера, осно�
вні потоки даних, які циркулюють між ними, та принципи їх опрацювання. 

Саме архітектуру Джона фон Неймана — опис логічної організації
ЕОМ, в тому числі концепцію зберігання програми в запам’ятовуючих при�
строях, покладено в основу більшості моделей сучасних комп’ютерів.

До основних принципів функціонування комп’ютера належать: 

Магістрально�модульний. Користувач створює різні конфігурації
комп’ютера, приєднуючи до магістралі окремі модулі різних при�
строїв введення�виведення, пам’яті тощо (мал. 3.5). 

Магістраль (інша назва — шина) — це набір електронних ліній, через
які процесор з’єднується з іншими пристроями пам’яті й периферійними
пристроями для передавання даних і службових сигналів. 

Для магістралі характерна така організація: через одну групу проводів
(шину даних) передаються дані, що опрацьовуються, через іншу (шину
адрес) — адреси пам’яті або зовнішніх пристроїв, до яких «звертається»
процесор. Через третю частину магістралі (шину керування) передаються
керуючі сигнали (наприклад, перевірка готовності пристрою до роботи,
сигнал до початку роботи пристрою та ін.). 

Принцип відкритої архітектури. Завдяки йому користувач може
змінювати набір пристроїв комп’ютера. Апаратне під’єднання пери�
ферійних пристроїв до магістралі здійснюється через контрoлери й
адаптери — електронні мікросхеми, за допомогою яких узгоджують
роботу зовнішніх пристроїв. Вони призначені для перетворення
даних, що надходять із процесора, на відповідні сигнали, за допо�
могою яких здійснюється керування роботою пристрою. 
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1. Поясніть кожний із термінів, які використовують для тлумачення
комп’ютера як «програмно!керованого пристрою, призначеного для
автоматизованого опрацювання даних».

2. Визначте галузі застосування сучасних комп’ютерів і класи завдань,
які розв’язуються за їх допомогою.

3. Підготуйте невелике повідомлення на тему «Сучасні персональні
комп’ютери — які вони?». Як ви здійснювали пошук необхідних
даних? Запишіть використані інформаційні джерела. 

4. У якому співвідношенні між собою знаходяться інформаційні техно!
логії та системи?

А.

B.

С.

1. Наведіть приклади інформаційних систем. Обговоріть у парах.
Складіть список із п’яти прикладів інформаційних систем.

2. Наведіть три приклади різних інформаційних систем, з якими ви
зустрічаєтесь у повсякденному житті. Визначте їхні спільні ознаки.
Результати подайте діаграмою Венна. Обговоріть у парах. 

3. Для чого призначені окремі пристрої комп’ютера? Обговоріть у
парах: ви називаєте пристрій, що належить до комп’ютера, а ваш
сусід по парті — його призначення; потім поміняйтесь ролями та
стежте, щоб назви пристроїв не повторювались. 

4. У чому полягають переваги принципу відкритої архітектури сучасних
комп’ютерів? Розгляньте відповіді як із позиції користувачів, так і
виробників. Обговоріть у парах. 

5. Проаналізуйте означення інформаційного процесу, інформаційної
технології, інформаційної системи та побудуйте відповідну схему для
порівняння.

1. Яку систему називають інформаційною?
2. За якими ознаками можна класифікувати інформаційні системи?
3. Що входить до інформаційного забезпечення інформаційної системи?

Чим різняться програми й дані? 
4. Яку структуру має інформаційна система?
5. Які суттєві ознаки має комп’ютер?
6. З чого складається апаратна складова комп’ютера?
7. Які пристрої комп’ютера належать до пристроїв введення!виведення?
8. Що належить до засобів комп’ютерного зв’язку?
9. За якими принципами працюють комп’ютери?

10. Які процеси відбуваються в інформаційній системі?

А.

B.

С.

Принцип адресності та двійкового кодування. Дані різного типу,
як і програми їх опрацювання, зберігаються за певними адресами в
пам’яті комп’ютера у вигляді двійкових кодів.
Принцип програмного керування. Програма опрацювання даних
складається з набору вказівок, що виконуються процесором автома�
тично, без втручання людини, в певній послідовності.
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Пристрої введення даних, які користувач використовує постійно
незалежно від типу задач, що розв’язуються за допомогою комп’ютера,
належать до основних, а до другорядних — пристрої, які користувачеві
потрібні епізодично. 

До основних пристроїв належать: клавіатура, мишка, накопичувачі на
магнітних та оптичних дисках.

Другорядними можна вважати: сканер, фото� та відеокамери, світлове
перо, трекбол, джойстик, ТВ�карту, мікрофон, графічний планшет, модем
тощо. 

4. Добираємо конфігурацію
комп’ютера

Щоб вибрати найкращий комп’ютер для роботи, важливо розуміти, що
таке конфігурація комп’ютера та які властивості мають його основні та
периферійні пристрої.

Завдяки стрімкому розвитку сучасної комп’ютерної техніки зростає
діапазон можливостей її застосування як у професійній діяльності людини, так
і для побутових потреб. Перш ніж купувати комп’ютер, варто визначити, для
вирішення яких завдань він використовуватиметься, які характеристики
комп’ютера є важливими для цього. Тобто потрібно обрати доцільну конфі�
гурацію комп’ютера — його склад і функціональні характеристики. 

За допомогою яких пристроїв можна
вводити дані до комп’ютера?
За допомогою яких пристроїв ком�
п’ютера можна виводити дані?
Чи може комп’ютер працювати без про�
цесора? 
Що і як можна зберігати в пам’яті ком�
п’ютера?
Як можна класифікувати процесори?
Що належить до носіїв даних?
Яка історія розвитку комп’ютера? Чому
говорять про покоління ЕОМ?

Які особливості мають додаткові при�
строї введення�виведення даних?
Як обрати найкращий комп’ютер для
роботи?
Що таке портативний комп’ютер? 

Ви дізнаєтесь: Додатково:

4.1. За допомогою яких пристроїв можна вводити

дані до комп’ютера?
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Розглянемо основні пристрої введення
даних. 

Клавіатура потрібна для введення текс�
тових і числових даних (мал. 4.1).

Маніпулятори використовують для
швидкого переміщення спеціального вказів�
ника на екрані комп’ютера та вибору вказівок
для виконання певних операцій із даними.
Найбільш поширеним маніпулятором є

мишка (мал. 4.2). Залежно від конструкції в корпус мишки може бути
вмонтовано 2�8 і більше клавіш.

Пристрої, що забезпечують зчитування і/або записування даних на
спеціальні носії даних — диски, називають дисководами (мал. 4.3). 

Лазерні дисководи CD�ROM (від англ. Compact Disk — Read Only
Memory — компакт�диск тільки для читання) та DVD�ROM (від англ.
Digital Video Disk — Read Only Memory — цифровий відеодиск тільки для
читання) призначені для зчитування, a CD�RW та DVD�RW (від англ.
ReWritable — цифровий відеодиск із можливістю перезапису) ще і для
виведення даних на лазерні диски. 

Є також дисководи для введення та виведення даних на магнітні
диски — дискети (мал. 4.4). 

Мал. 4.1

Мал. 4.2 Мал. 4.3 Мал. 4.4

4.2. За допомогою яких пристроїв комп’ютера можна

виводити дані?

До пристроїв виведення належать монітор, принтер, гучномовці,
навушники, лазерні дисководи DVD�RW, CD�RW та дисководи для
магнітних дисків, модем тощо. 

Монітор (дисплей) — пристрій для відображення даних на екрані. Будь�
яке зображення на екрані монітора складається з пікселів. 

Основні характеристики монітора такі: 

якість відображення кольорових зображень, тобто кількість кольорів
для відображення; 
роздільна здатність, що визначається кількістю точок (пікселів) на
екрані, які використовуються для створення зображення. Роздільна
здатність подається як добуток кількості пікселів на горизонталі на
кількість пікселів на вертикалі; наприклад, 800x600 або 1024x768.
Чим вища роздільна здатність, тим більше деталей можна відо�
бразити; 
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довжина діагоналі в дюймах, розмір зерна (відстань на екрані між
двома точками однакового кольору);
максимальна частота відновлення зображення, на яку здатен монітор
(її вимірюють у Герцах), наприклад, 120 Гц. Чим вища частота віднов�
лення, тим більша плавність відтворення зображення;
відношення розмірів по горизонталі та вертикалі.

Мал. 4.5 Мал. 4.6

Монітори можуть бути виготовлені на основі електронно�променевої
трубки — CRT (від англ. Cathode Ray Tube) (мал. 4.5) або бути рідинно�
кристалічними — LCD (від англ. Liquid Crystal Display), TFT (від англ. Thin
Film Transistor) (мал. 4.6). Якість зображення CRT�монітора вища, в ньому
дуже малі розміри зерна і незначне запізнення під час зміни зображення,
він якісно відображає кольори, а вартість його менша. У рідинно�крис�
талічних моніторів повністю відсутнє шкідливе електромагнітне випромі�
нювання, використовується менше електроенергії, не створюється ефект
мерехтіння, не спотворюються зображення. Вони мають ідеально плоский
екран, займають менше місця на столі, але дорожчі. 

Для виведення зображень на монітор використовують спеціальний
запам’ятовуючий пристрій — відеопам’ять, що розташовується на відео�
карті. Все, що користувач бачить на екрані монітора, міститься у відеопа�
м’яті. Параметри відеокарти визначають максимальні роздільну здатність,
кількість кольорів і частоту відновлення зображення. 

Сучасні комп’ютери мають монітори здебільшого з такими харак!
теристиками: 

кількість кольорів — 256 і більше; 
роздільна здатність — 800х600 (1024х768, 1280х1024);
розмір екрана — 15, 17, 19 дюймів.

Принтер — друкуючий пристрій, призначений для виведення текстових
і графічних даних на папір чи плівку (мал. 4.7). 

Принтери дають можливість друкувати в кольоровому та в чорно�
білому зображенні. 

Існує три основні типи принтерів: матричні, струменеві та лазерні. 
Звукові повідомлення (звичайні звукозаписи повідомлень голосом),

музичні записи, спеціальні синтетичні звукові ефекти подаються через
під’єднані до комп’ютера пристрої акустичної системи — гучномовці
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(мал. 4.8) чи навушники (мал. 4.9). Для роботи із звуковими даними на
комп’ютері має бути встановлено звукову карту. 

Такий набір пристроїв для подання повідомлень дає можливість вико�
ристовувати комп’ютер для аудіо� та відеозв’язку, перегляду відеофільмів,
мультфільмів, вивчення рідної та іноземних мов, історії, географії, фізики,
математики, музики та інших дисциплін. 

Мал. 4.7 Мал. 4.8 Мал. 4.9

4.3. Чи може комп’ютер працювати без процесора? 

Процесор називають електронним мозком комп’ютера. Він призна�
чений для автоматичного опрацювання та перетворення даних за наперед
введеними програмами і керування роботою всіх пристроїв інформаційної
системи. Від його обчислювальної потужності здебільшого й залежить про�
дуктивність системи. 

Процесор (CPU — від англ. Central Processing Unit —
центральний пристрій керування) — мікросхема (мал.
4.10), яка створюється на напівпровідниковому кристалі
(або кількох кристалах) шляхом застосування складної
мікроелектронної технології.

Різноманітні операції в процесорі виконуються за
спеціальними вказівками. Вказівки для процесора запи�
сують у комп’ютерній програмі. Процесор функціонує
синхронно з іншими важливими елементами материн�

ської плати комп’ютера: шинами (через них до запам’ятовуючих пристроїв
комп’ютера пересилаються дані), пам’яттю комп’ютера, а також прист�
роями введення�виведення (наприклад, клавіатурою, мишкою, принтером,
сканером, жорстким диском). 

Під час роботи процесор нагрівається, тому на нього встановлюють
систему охолодження — вентилятор, який ще називають кулером. 

Центральний процесор складається з: 

арифметико�логічного пристрою для виконання арифметичних і
логічних операцій із даними; 
пристрою керування для керування функціонуванням всіх скла�
дових інформаційної системи; 
регістрів власної пам’яті. 

Під час роботи процесор опрацьовує дані. Частина даних інтер�
претується як власне дані, частина даних — як адресні дані, а частина — як

Які особливості мають додаткові пристрої введення!виведення даних?

Мал. 4.10
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вказівки. Сукупність різноманітних вказівок, які може виконати процесор
над даними, утворює так звану систему вказівок процесора. 

4.4. Що і як можна зберігати в пам’яті комп’ютера?

Пам’ять комп’ютера призначена для зберігання даних і програм. Її
можна поділити на внутрішню і зовнішню (мал. 4.11).

Пристрої внутрішньої пам’яті виготовляють у вигляді мікросхем
(модулів), які вставляються в спеціальні роз’єми на материнській платі.

Мал. 4.11

Внутрішня пам’ять комп’ютера поділяється на оперативний запам’я�
товуючий пристрій (ОЗП),  постійний запам’ятовуючий пристрій (ПЗП),
напівпостійний програмований запам’ятовуючий пристрій (НПЗП),
відеопам’ять та кеш�пам’ять. 

Оперативний запам’ятовуючий пристрій — ОЗП (RAM — від англ.
Random Access Memory — пам’ять із довільним доступом) (мал. 4.12) —
швидка та енергозалежна пам’ять. Оперативна пам’ять призначена для тим�
часового зберігання вхідних даних, проміжних і кінцевих результатів об�
числень, програм опрацювання даних. Це своєрідний робочий простір для
комп’ютера. ОЗП може використовуватися як для читання даних, так і для
записування. Дані в ОЗП зберігаються доти, поки на їх місце буде записано
нові дані. При вимкненні електроживлення дані в ОЗП втрачаються. 

Мал. 4.12

Оперативна пам’ять сучасних комп’ютерів має обсяги 128, 256,
512, 1024 МБ і навіть сягає 4 ГБ.
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Кеш�пам’ять — це спеціальний вид пам’яті або частини ОЗП, де збе�
рігаються копії часто використовуваних даних. Кеш�пам’ять забезпечує
швидкий доступ до них. 

Чим більша ємність відеопам’яті комп’ютера, тим більші можли!
вості відображення на моніторі графіки з високою роздільною
здатністю й великою кількістю кольорів. Ємність відеопам’яті сучас!
них комп’ютерів становить 64, 128, 256 МБ і більше. 

Кеш�пам’ять сучасних комп’ютерів має кілька рівнів: кеш!пам’ять
першого рівня ємністю 32 КБ вбудовується в процесор, а кеш!
пам’ять другого рівня ємністю до 2 МБ зазвичай розміщується на
материнській платі.

Постійний запам’ятовуючий пристрій — ПЗП
(мал. 4.13) (ROM — від англ. Read Only Memory —
пам’ять тільки для читання) — швидка та
енергонезалежна пам’ять. Дані заносяться до неї
один раз назавжди (як правило, в заводських
умовах) і зберігаються постійно (при ввімкненому
й вимкненому живленні). Постійна пам’ять —
мікросхема, в якій містяться програми для
керування роботою комп’ютера та програми тесту�
вання основних складових комп’ютера, а також 

набір програм для керування всіма його пристроями (BIOS — від англ.
Basic Input/Output System — базова система введення�виведення). Постійна
пам’ять також розміщена на материнській платі. 

Дані, що зберігаються в напівпостійному програмованому запам’я�
товуючому пристрої — НПЗП (пам’ять, виконана за технологією CMOS
— від англ. Complementary Metal�Oxide Semicondactor — технологія виготов�
лення мікросхем), можуть бути замінені у спеціальному режимі роботи
комп’ютера — режимі програмування, коли користувач має спеціальні
знання та може написати спеціальні програми для управління комп’ю�
тером. До таких даних належать дані щодо зберігання та зміни конфігурації
комп’ютера, календаря та годинника. НПЗП також називають пам’яттю
автономного живлення або пам’яттю «на батарейках», оскільки дані
зберігаються за допомогою акумуляторної батарейки, за своїми функціями
подібної до батарейок кварцових годинників. 

Відеопам’ять — швидка оперативна
пам’ять для зберігання коду зображення, що
відображається на екрані монітора. Відео�
пам’ять (VRAM — від англ. Video Random
Access Memory) може бути різної ємності;
розміщена на відеокарті (мал. 4.14). Найпро�
дуктивніші відеокарти застосовують для
комп’ютерних ігор або для роботи з про�
сторовими зображеннями. 

Мал. 4.14

Мал. 4.13
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4.5. Як можна класифікувати процесори?

В основу класифікації процесорів покладають його характеристики.
Основними характеристиками процесорів є: 

тип — відповідно до фірми�виробника розрізняють процесори Intel
(Pentium, Celeron, Core2 Duo тощо), AMD (AMD64, Duron, Athlon
тощо) та інших; 
тактова частота — визначає кількість виконуваних елементарних
операцій за одну секунду, тобто швидкодію процесора; тактова часто�
та сучасних процесорів вимірюється у гігагерцах (ГГц); уже розроб�
лено процесори з частотою понад 3 ГГц. 

розрядність — максимальна довжина двійкового коду, який може
опрацьовуватись або передаватись процесором; чим вища розряд�
ність, тим вища потужність процесора. 

кеш�пам’ять — це внутрішня пам’ять процесора, яка дає
можливість зберігати проміжні дані.  

Режим роботи процесора задається спеціальною мікросхемою, яка
називається генератором тактової частоти. Це своєрідний
метроном усередині комп’ютера — на виконання процесором
кожної операції відводиться певна кількість тактів.

Обсяг кеш!пам’яті сучасних процесорів коливається від 256 до
1024 Кбайтів.

Розрядність пов’язана з розмірами спеціальних комірок пам’яті, що
містяться в самому процесорі і називаються регістрами. Процесор
із регістром 1 байт (8 бітів) називають 8!розрядним, 2 байти — 
16!розрядним, 4 байти — 32!розрядним. Найпотужніші комп’ютери
мають 8!байтові регістри (64 розряди).

Для тривалого зберігання даних призначено зовнішню пам’ять, або носії
даних: 

гнучкі магнітні диски (ГМД, дискети) діаметром 3,5 дюйма (89 мм)
мають ємність 1,44 МБ (мал. 4.15). Дискета має форму гнучкого чор�
ного магнітного диска, який розташовано всередині пластикового
корпуса. Її використовують як масовий дешевий носій даних. З часом
дискети використовують дедалі рідше через їх малу ємність та низьку
надійність; 
жорсткі магнітні диски (ЖМД, HDD — від англ. Hard Disk Drive),
вінчестер (мал. 4.16), вбудований разом із дисководом у корпус сис�
темного блока (але може бути зовні); 
лазерні диски (CD�ROM, CD�R, CD�RW чи DVD) (мал. 4.17): 

диски CD�ROM (від англ. Compact Disk Read Only Memory —
компакт�диски тільки для читання) високонадійні для зберігання
даних, довговічні (термін придатності, що прогнозується при

4.6. Що належить до носіїв даних?
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Мал. 4.15 Мал. 4.16

якісному виконанні, до 50 років). Діаметр диска може бути як
5,25 дюйма, так і 3,5. Принцип запису і зчитування — оптичний; 
диски CD�R (від англ. Compact Disc Recordable — компакт�
диск з одноразовим записуванням) — це різновид оптичного
диска, на якому можна записати файли за допомогою записуючого
пристрою. Записані дані можна прочитати з диска за допомогою
приводу CD�ROM або відтворити у програвачі компакт�дисків
(якщо це музика). На цей вид оптичних дисків можна записувати
додаткові дані, аж доки закінчиться вільне місце. Зазвичай на
диску CD�R можна помістити 650 МБ даних, або 74 хв музики. На
CD�R дисках новішого покоління можна додатково збільшити цей
ліміт до 737 МБ, або 80 хв музики; 

Сучасні CD!R можуть мати ємність до 800 МБ. На DVD!дисках може
зберігатися до 10 ГБ даних.

диски CD�RW (від англ. Compact Disc ReWri�
table — компакт�диски з можливістю перезапи�
сування) — це інший вид оптичного диска, на
якому можна не тільки записувати дані, а й ви�
лучати й перезаписувати їх. Вони мають таку саму
ємність, як CD�R; 
диски DVD (від англ. Digital Video Disc —
цифровий відеодиск або Digital Versatile Disc —
цифровий багатофункціональний диск) — це
різновид носія даних, який зовні нагадує диск CD�

ROM. Однак на DVD�диску можна записати значно більше даних.
Стандартна ємність цих носіїв становить 4,7 ГБ, хоч трапляються диски
удвічі більшої ємності. На DVD�диску можна записати з досконалою
якістю повнометражний фільм у кількох мовних версіях; 

флеш�пам’ять, або USB�накопичувачі (від англ.
Universal Serial Bus — універсальна послідовна
шина), під’єднуються безпосередньо до порту
USB на комп’ютері (мал. 4.18). Вони являють
собою мікросхеми й можуть зберігати до кількох
гігабайтів даних. Мал. 4.18

Як обрати найкращий комп’ютер для роботи?
Що таке портативний комп’ютер?

Мал. 4.17
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4.7. Яка історія розвитку комп’ютера? Чому говорять

про покоління ЕОМ?

Комп’ютери прийшли на зміну таким засобам обчислень, як рахівниця,
арифмометр, логарифмічна лінійка та інші прилади (табл. 4.1). 

Серед попередників комп’ютерів називають механічні обчислювальні
пристрої. 

Період Винахід та його розробник

1642 р.

Перша обчислювальна машина призначалася для
виконання над числами арифметичних операцій
додавання і віднімання. Основа — зубчасті коліщата.
Розробник — французький математик і фізик Блез

Паскаль 

1673 р.

Машина Лейбніца (німецький математик) —
прототип арифмометрів, що використовувались із
1820 р. до 1960!х рр.; призначалася для вико!
нання чотирьох арифметичних операцій над
числами

1823 р. Англійський математик Чарльз

Беббідж спроектував так звану
різницеву автоматичну машину
для обчислення значень
многочленів без втручання
людини в процес обчислень,
тобто автоматично

1833 —

1971 рр.
Чарльз Беббідж розробив схему «аналітичної»
машини, де реалізовані принципи, які лежать в
основі сучасних комп’ютерних систем, а саме:
принцип програмного управління та принцип
програми, що запам’ятовується машиною для
розв’язування задачі. 
У цей час дочка Джорджа Гордона Байрона леді
Ада Лавлейс створила перші програми для
машини Ч. Беббіджа

Таблиця 4.1

Важливою подією ХІХ ст. був винахід англійського математика Чарльза
Беббіджа, який увійшов до історії як розробник першої обчислювальної
машини — прообразу сучасного комп’ютера. Він задумав «аналітичну ма�
шину» як механічну машину з трьома основними блоками. Перший блок —
пристрій для зберігання чисел на регістрах із зубчастих коліс і система, яка
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передає ці числа від одного вузла до іншого (у сучасних комп’ютерах — це
пам’ять). Другий блок — пристрій, що давав можливість виконувати ариф�
метичні операції. Третій блок призначався для керування послідовністю дій
машини. До конструкції аналітичної машини входив також пристрій для
введення вихідних даних та друкування отриманих результатів. На жаль,
тоді проект Беббіджа не було реалізовано. З початку виникнення ідеї Беб�
біджа про створення аналітичної машини до його реального впровадження
в життя минуло понад півтора століття. Такий розрив у часі між ідеєю та її
технічною реалізацією обумовлено тим, що при створенні будь�якого
пристрою, зокрема й комп’ютера, дуже важливим фактором є вибір елемент�
ної бази, тобто тих елементів, із яких будується вся система.

Удосконалення комп’ютерів велося та ведеться в кількох напрямах. По�
перше, змінюють або ж використовують нові основні елементи, з яких
виготовляють комп’ютер, — змінюється елементна база комп’ютерів. По�
друге, змінюється програмне забезпечення. Крім того, вдосконалюють тех�
нічні пристрої, що використовуються комп’ютером, організацію і взає�
мозв’язок його окремих частин. 

Саме тому говорять про покоління ЕОМ. Під поколіннями ЕОМ розу�
міють усі типи і моделі електронно�обчислювальних машин, розроблені
конструкторськими колективами, але побудовані на одних і тих самих
наукових і технічних принципах. Кожне наступне покоління вирізняється
новими електронними елементами, технологія виготовлення яких є прин�
ципово іншою.

Початком ери комп’ютерів вважають 1945—1946 рр., коли американські
вчені Проспер Еккерт і Джон Моучлі сконструювали в Пенсильванському
університеті (США) першу ЕОМ «ENIAC» (Electronic Numerical Integrator
and Calculator). «ENIAC» мала 1800 електронних ламп, 150 000 електро�
механічних реле, а її потужність становила 150 кВт. Зрозуміло, що ця
машина була дуже громіздкою, складною в керуванні (у ній навіть не
застосовувався принцип змінної програми: щоб змінити програму, необ�
хідно було перепаювати схему), ненадійною в роботі, мала низку інших
недоліків. ЕОМ «ENIAC» (1945 р.) призначалася для розв’язання задач
балістики1, а також для науково�технічних розрахунків, подібних до
відповідних задач балістики.

У 1945 р. американський математик Джон фон
Нейман запропонував концепцію ЕОМ, у пам’ять якої
вводились як дані, так і програма їх опрацювання. За
цією концепцією, у 1949 p. у Кембриджському універ�
ситеті (Англія) під керівництвом професора Моріса
Уїлкса було створено машину «EDSAC», що мала всі
необхідні взаємопов’язані компоненти сучасного
комп’ютера. 

У нашій країні розробки ЕОМ починаються також
у 1940�х рр. У 1951 p. у Києві під керівництвом
професора С. А. Лебедєва вводиться в експлуатацію
ЕОМ, яку назвали «МЭСМ» (російською «Малая
электронно�счётная машина»).

Джон фон Нейман

1 Балістика — наука про рух важких тіл, які кинуто у просторі. Вона переважно
займається дослідженням руху снарядів, що випущені з вогнепальної зброї.
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Починаючи з 1950�х рр. бурхливо розвивається обчислювальна техніка
і за кордоном, і в Україні (мал. 4.19). 

Значний внесок у розвиток вітчизняної комп’ютерної техніки зробив
Віктор Михайлович Глушков (1923–1982) — фундатор наукової школи
кібернетики, ініціатор і організатор реалізації науково�дослідних програм
створення проблемно�орієнтованих програмно�технічних комплексів для
інформатизації, комп’ютеризації й автоматизації господарської та обо�
ронної діяльності країни,  почесний член багатьох іноземних академій.

Через 20 років американський журнал «Computer’s and Automation»
назвав понад 600 галузей застосування комп’ютерів. У 1973 р. цей журнал
нарахував майже 2500 професій, пов’язаних із комп’ютером.

С. А. Лебедєв В. М. Глушков

Декілька мільйонів
комп’ютерів

Мал. 4.19

4.8. Які особливості мають додаткові пристрої 

введення�виведення даних?

Сканер — це пристрій, за допомогою якого можна зчитувати статичне
зображення реального об’єкта, наприклад, аркуша паперу, і подавати його у
цифровому вигляді за допомогою двійкового коду з метою подальшого
комп’ютерного опрацювання (мал. 4.20). 
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Мал. 4.23 Мал. 4.24Мал. 4.22

Мал. 4.20 Мал. 4.21

Такі операції можуть стосуватися розпізнавання письмового тексту,
перетворення фотографій, зчитування штрих�кодів тощо. Існують різні ти�
пи сканерів: ручні, планшетні, барабанні, сканери для слайдів, штрих�кодів. 

У найпоширеніших планшетних сканерах аркуш паперу розміщується
всередині сканера. Зазвичай із ними працюють в установах та офісах. 

Бувають також ручні сканери — ними проводять по поверхні аркуша
(мал. 4.21). Такі сканери часто використовують у сучасних великих
магазинах, наприклад, супермаркетах. 

За допомогою спеціальних програм (систем оптичного розпізнавання
символів) можна розпізнавати текст у зображенні, що введено зі сканера.
Це дає можливість швидко вводити до комп’ютера надрукований текст. 

Цифрова фотокамера — сучасний фотоапарат (мал. 4.22), що записує
зображення до своєї пам’яті з попереднім поданням його у цифровому ви�
гляді (мал. 4.23 — картка пам’яті камери). На картці пам’яті можна одно�
часно зберігати кілька десятків і навіть сотень кольорових зображень.

За допомогою кабелю можна приєднати фотоапарат до комп’ютера, пере�
писати кадри з пам’яті фотоапарата до пам’яті комп’ютера, а потім відобра�
зити на екрані монітора, роздрукувати чи відправити електронною поштою. 

Модем (мал. 4.24) — це пристрій для обміну даними між комп’ютерами
через телефонну мережу. Модем перетворює цифрові дані, які надходять
від комп’ютера, на аналогові сигнали (МОдулює), і навпаки (ДЕМодулює).
Модем використовують, коли аналогові сигнали треба передавати за
допомогою традиційних телефонних мереж. 

Існує чимало різних типів модемів, але найчастіше використовують
три типи: стандартний, цифровий та кабельний модеми. Стандартні модеми
можуть бути внутрішніми або зовнішніми. Цифрові та кабельні модеми
бувають лише зовнішніми, оскільки їх використання потребує передплати
послуг телефонної або сервісної компанії. 

Крім стандартних модемів у вигляді плат і зовнішніх пристроїв, можна
зустріти спеціалізовані модеми, найчастіше пристосовані для ноутбуків, які
зовні нагадують кредитну картку. 
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Факс�модем — пристрій, що має функції модема, а також дає мож�
ливість обмінюватися факсимільними зображеннями з іншими факс�
модемами і звичайними факс�апаратами (мал. 4.25). 

За призначенням модеми можна віднести як до пристроїв виведення,
так і до пристроїв введення даних, оскільки під словом «зв’язок» розуміють
як передавання даних, так і їх отримання адресатом. 

Для створення ефектів об’ємності й реальності використовують спе�
ціальні шоломи, за допомогою яких спостерігач ніби переміщується в спо�
стережуване середовище і стає учасником спостережуваних подій (так зва�
ні віртуальні, тобто уявні, світи) (мал. 4.26). 

До маніпуляторів належать також:
трекбол — невеличка рухома кулька, зазвичай вмонтована в корпус
портативних комп’ютерів (мал. 4.27); 
тачпад (від англ. touchpad — сенсорна панель) — пристрій введення,
що використовується в портативних комп’ютерах (мал. 4.28);
джойстик, що застосовується для ігор і тренажерів (мал. 4.29).  

Мал. 4.25 Мал. 4.26

Мал. 4.27 Мал. 4.28 Мал. 4.29 Мал. 4.30

Стример — запам’ятовуючий пристрій для зчитування й записування
даних із використанням магнітної стрічки великої ємності: від 40 мега�
байтів до кількох гігабайтів. Конструктивно та за принципом дії він нагадує
магнітофон чи відеомагнітофон, однак вимоги щодо швидкості запи�
су/зчитування та надійності зберігання даних у стримера значно вищі (мал.
4.30). Такі пристрої часто використовують у банках для резервного
копіювання важливих даних. 

ТV�карта або телевізійний тюнер (ТV�тюнер) — це пристрій (мал.
4.31), після під’єднання якого до комп’ютера можна дивитись на екрані
монітора телевізійні передачі. За допомогою цього пристрою, залежно від
рівня технологічної досконалості, можна виконувати низку різноманітних
функцій: від простого висвітлення зображення до витончених можли�
востей, наприклад, масштабування зображення, перегляду телегазети або
кількох каналів одночасно, під’єднання відеоапаратури або записування
окремих клітинок зображення на жорсткий диск комп’ютера. Деякі
пристрої мають у комплекті пульт дистанційного управління або додатково
радіотюнер, який дає змогу слухати радіо. 
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Графобудівник (від грец. γραϕω (графо) — пишу, креслю), або плотер
(від англ. plotter — графобудівник) — пристрій для автоматичного
креслення з великою точністю рисунків, схем, складних креслень, карт та
інших графічних зображень на папері чи кальці (мал. 4.32). 

Дигітайзер (або графічний планшет) — пристрій для введення
малюнків від руки безпосередньо до комп’ютера. Складається з пера та
плоского планшета, який «реагує» на натискання пера (мал. 4.33). 

Мал. 4.31 Мал. 4.32 Мал. 4.33 Мал. 4.34

Щоб об’єднати комп’ютери в комп’ютерні мережі, потрібна мережна
карта (мережний адаптер). Мережну карту (мал. 4.34) характеризує
швидкість передавання даних. Типові значення — це 10 Мб/с і 100 Мб/с.

4.9. Як обрати найкращий комп’ютер для роботи?

Якщо користувач не збирається працювати з професійними графіч�
ними програмами або опрацьовувати велику кількість даних, то йому не
потрібно найдорожчої моделі й можна вибрати «повільніший» процесор.
Треба також зважати на те, що деякі складові комп’ютера впливають на
швидкість перетворення даних, тобто поліпшують продуктивність комп’ю�
тера (наприклад, пам’ять RAM, відеокарта), а інші поліпшують комфорт
роботи користувача (ємність жорсткого диска, розмір і яскравість монітора,
якість звукової карти). 

Основні характеристики персонального комп’ютера залежать від харак�
теристик його складових. До них належать: 

тип, швидкодія процесора (тактова частота, розрядність); 
ємність оперативної пам’яті; 
тип і ємність жорсткого диска та час доступу до нього; 
розмір, тип і швидкість відеокарти та ємність відеопам’яті; 
тип монітора та його характеристики — роздільна здатність, розмір по
діагоналі, кількість точок; 
наявність мультимедіа�компонентів: CD�ROM, звукова плата (час�
тота сигналу, кількість голосів, які можна одночасно відтворювати за
допомогою плати), гучномовці, TV�тюнер, мікрофон, навушники; 
роздільна здатність сканера, види операцій, які можна за його
допомогою виконувати (сканування малюнків, тексту, плівок, слайдів
тощо); 
тип принтера — якість та швидкість друку, підтримка кольору. 

Але в будь�якому разі для здійснення зваженого вибору комп’ютера
необхідно бути обізнаним щодо призначення, функціональності та особли�
востей роботи основних його складових.
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Мал. 4.35 Мал. 4.36

4.10. Що таке портативний комп’ютер?

Стаціонарний ПК має один недолік — його не можна взяти з собою в по�
дорож через надто великі габарити та необхідність постійного підключення
до мережі живлення. Портативний комп’ютер — ноутбук (від англ. note�
book — записна книжка) — має всі можливості «великого», але поміщається
в портфелі. Завдяки вмонтованому акумулятору користувач може працю�
вати на ньому кілька годин автономно (мал. 4.35). 

Класифікація ноутбуків подібна до стаціонарних ПК. 
Є також окремий клас портативних комп’ютерів, які називають план�

шетними (Tablet PC) або кишеньковими (Pocket PC) (мал. 4.36). Вони мають
особливу конструкцію дисплея, який може повертатися у двох площинах.
Сенсорний екран реагує на натискання пластикового пера�стилуса або
пальця. 

1. Як здійснюється зв’язок між пристроями комп’ютера? 
2. Яку роль відіграють контролери в процесі передавання даних між

пристроями? 
3. Які функції виконує процесор?
4. Чому не завжди слід купувати комп’ютер із найпотужнішою тактовою

частотою процесора? 
5. Чим відрізняється оперативна пам’ять від постійної? 
6. Скільки дисководів може бути розміщено на комп’ютері? Назвіть пере!

ваги жорстких дисків перед гнучкими. 
7. Поясніть, чому ОЗП називають пам’яттю з довільним доступом. Як ви

розумієте поняття «енергозалежна» та «енергонезалежна» пам’ять
комп’ютера? 

8. Чому системну плату називають материнською? Поясніть відповідь. 
9. Що належить до носіїв даних, які використовуються при роботі з

комп’ютером?
10. Коли вперше почалася розробка ЕОМ в Україні? Хто керував цим проек!

том?
11. Який внесок зробив В. М. Глушков у розвиток вітчизняної комп’ютерної

техніки?
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А.

B.

1. Тепер поширені принтери різних виробників: Epson, HP тощо.
Принтери яких виробників є в комп’ютерному класі, у школі, вдома?
До якого типу вони належать? Опишіть їх властивості (швидкість дру!
кування, спосіб подання паперу тощо).

2. Сканери різних виробників мають різні характеристики. Сканери
якого виробника є в комп’ютерному класі, у школі, вдома? До якого
типу вони належать? Опишіть їх властивості (можливість сканування
малюнків, тексту, журналів, плівок тощо).

3. Підготуйтесь до проведення гри «Найдовший ланцюг комп’ютерних
термінів» (в основу покладена ідея гри «назви міст»). Для цього необ!
хідно виписати якомога більше комп’ютерних термінів, що вивчались
у цьому році, і потренуватись у створенні ланцюжків, подібних до на!
ступного: інформаційний процес — системний блок — клавіатура —
адаптер — роз’єм — мишка — архітектура — ... 

4. Яка конфігурація комп’ютерів у вашому класі, вдома? 
5. Знайдіть у довідковій літературі (спеціалізовані журнали «Chip», «Hot

Line», «Компьютеры + программы» тощо) дані про сучасні процесори
(їх характеристики запишіть у зошит) та перспективи їх розвитку
(приклади статей містяться на диску). Якою є основна технологічна
проблема створення сучасних процесорів? Чи виготовляє Україна
процесори для комп’ютерів? Які корпорації є відомими виробниками
процесорів? 

1. Обговоріть у парах, чому в комп’ютерному класі не до кожного ком!
п’ютера під’єднані колонки. 

2. Чому в певні комп’ютерні ігри не можна пограти на деяких ком!
п’ютерах? Сформулюйте три можливі причини. Обговоріть у парах.

3. За яких умов на комп’ютері можна переглядати телевізійні програми?
Сформулюйте рекомендації щодо організації перегляду телевізійних
програм на комп’ютері. Обговоріть у парах.

4. Упорядкуйте носії даних за ступенем надійності, вартості, швидкості
доступу, новизни тощо. Результати обговоріть у парах. 

5. Чи тільки в комп’ютерах є процесори? Назвіть інші технічні пристрої,
які можуть містити процесор. Де використовуються ці пристрої? Які
функції виконують процесори в наведених вами прикладах? Чи схожі
їх функції на функції процесора ПК? Чи можуть існувати ці пристрої
без процесорів? Чи зміниться при цьому їх призначення та
ефективність? 

6. За яких умов та в яких випадках слід замінювати материнську плату
комп’ютера?

С.

A.

B.

С.

1. Без яких пристроїв не можна слухати музику на комп’ютері? Чи можна
прослухати на комп’ютері естрадну музику, що записана на СD? За яких
умов можна прослухати на комп’ютері концерт класичної музики? 

2. За яких умов можна записати на комп’ютер власну голосову доповідь? 
3. За яких умов на комп’ютері можна переглянути відеофільм? А грати в

комп’ютерну гру? 
4. Як ви розумієте поняття upgrade комп’ютера? За яких умов його

доцільно здійснювати? 
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5.1. Як комп’ютери об’єднують у мережі?

Мережа — це сукупність об’єктів, що мають певні спільні ознаки й
певним чином пов’язані між собою. Цей зв’язок може бути безпосереднім
чи опосередкованим. Об’єкти об’єднують у мережу задля економії ресурсів.
Комп’ютери також можуть утворювати мережу. У будь�якій мережі
зазвичай існують деякі центральні об’єкти, на які покладено особливі
функції, а всі інші до них звертаються з певними запитами. Мережі можуть
об’єднувати будь�яку кількість об’єктів.

Комп’ютерна мережа — це сукупність комп’ютерів та мережних
пристроїв, що об’єднані каналами зв’язку та оснащені комуніка�
ційним обладнанням і програмним забезпеченням для спільного
використання даних та обладнання.

Як комп’ютери об’єднують у мережі?
Яке комунікаційне обладнання та про�
грамне забезпечення мають комп’ю�
терні мережі?
Що таке клієнт�серверна мережа?
Які програми потрібні для роботи ін�
формаційної системи?
Як класифікують операційні системи? 
Що таке інтерфейс користувача?

З чого складається будь�яка операційна
система?
Як не порушити авторські права ви�
робників комп’ютерних програм? 
Що таке програмне забезпечення з вiд�
критим кодом?

Ви дізнаєтесь: Додатково:

5. Ознайомлюємося з комп’ютерною
мережею. 
Класифікуємо комп’ютерні програми

Слово «мережа» поширене. Це мережа магазинів різної спрямованості,
наприклад, універсальних, будівельних, меблевих, книжкових тощо. Можна
говорити про мережу готелів, шкіл, залізничних станцій, вищих навчальних
закладів, банків, автостанцій, аеропортів, медичних установ, телефонні та
телевізійні мережі тощо. Комп’ютери також можуть утворювати мережу.
Об’єднані в мережу комп’ютери можуть бути розташовані в одній кімнаті, бу%
динку, місті або у різних містах, країнах, на різних континентах. Існують певні
правила роботи з комп’ютерами, що під’єднані до мережі. Сучасна людина
має знати та дотримуватися їх. 

Відомо, що 80% вартості інформаційної системи становить її програмне
забезпечення. Комп’ютерних програм так багато, що для правильного їх
використання під час розв’язування різних класів завдань, слід розуміти їх
призначення, правила встановлення, розповсюдження та роботи.
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Комп’ютери можуть з’єднуватися між собою по�різному залежно від
відстані, на якій вони розташовані, та їх призначення. Тому й канали
зв’язку між комп’ютерами відрізняються.

Канал зв’язку — це обладнання та середовище розповсюдження,
за допомогою яких комп’ютери об’єднано в мережу та які
забезпечують передавання повідомлень від відправника до
одержувача.

Середовище розповсюдження — це будь�які засоби передавання сигна�
лів від одного комп’ютера до іншого.

Для передавання сигналів використовують кабелі: коаксіальний,
оптоволоконний, два скручені мідні дроти у захисній оболонці (виту пару).
З’єднання буває також безкабельним — за допомогою радіохвиль,
лазерних та інфрачервоних променів. Від виду каналів зв’язку залежить
швидкість обміну даними в мережі. 

Залежно від кількості під’єднаних до мережі комп’ютерів і охоплюваної
території, розрізняють локальні та глобальні мережі. До локальних
належать мережі, що охоплюють обмежену площу, наприклад мережі під�
приємств, шкіл, державних установ тощо. Глобальні мережі охоплюють
великі території, до них можуть під’єднуватися локальні мережі та окремі
комп’ютери.

Канали зв’язку можна порівнювати з транспортними системами
вантажних чи пасажирських перевезень. Транспортування пасажи!
рів може здійснюватися повітрям (літаками, аеростатами та іншими
повітряними засобами), водою (човнами, пароплавами та ін.),
суходолом (автомобілями, потягами, кінними екіпажами, верблю!
жими караванами тощо). Залежно від середовища транспорту!
вання добирають і відповідний засіб пересування.

5.2. Яке комунікаційне обладнання та програмне

забезпечення мають комп’ютерні мережі?

Комунікаційне, або мережне, обладнання — це пристрої, які необ�
хідні для роботи комп’ютерної мережі, зокрема для перетворення
сигналів, що використовуються в комп’ютері, на сигнали, що
передаються каналами зв’язку, і навпаки.

Такими пристроями, зокрема, є модеми і мережні
адаптери. Модеми застосовують під час використання
телефонних каналів зв’язку, мережні адаптери — під час
використання інших каналів зв’язку. Для організації
зв’язку в локальній мережі використовують не модемний
зв’язок, а кабельне з’єднання комп’ютерів і мережні
адаптери. 

Мережний адаптер (мережна карта) — плата, що
ставиться в один зі слотів материнської плати і має роз’єм
для підключення комп’ютера до мережі (мал. 5.1).Мал. 5.1
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Так само, як і модем, мережна карта характеризується швидкістю
передавання даних, що вимірюється в біт/с.

При створенні мережі за допомогою мережних кабелів, їх під’єднують
до відповідних мережних карт.  При використанні безкабельного зв’язку,
зокрема супутникового та радіозв’язку, необхідні спеціальні приймально�
передавальні пристрої.

Комунікаційне, або мережне, програмне забезпечення — це набір
програм, що забезпечують роботу мережного обладнання та обмін
даними між комп’ютерами у мережі.

Основним мережним програмним забезпеченням є мережна операційна
система. 

Є чимало установ, що надають послуги. Наприклад, банки надають
послуги щодо збереження грошей, кредиту тощо; школи та вищі
навчальні заклади надають освітні послуги; поліклініки та лікарні —
медичні послуги; залізниця та аеропорти — послуги щодо
перевезення людей та речей тощо.

5.3. Що таке клієнт�серверна мережа?

У кожній із мереж різного типу, зокрема комп’ютерних, є об’єкти
(установи, комп’ютери), які надають послуги або ресурси іншим об’єктам.

Ті об’єкти, що звертаються за послугами чи ресурсами, називають
клієнтами, а ті, що надають відповідні послуги чи ресурси, —
серверами. Тому певним чином організовану мережу, що базується
на наданні ресурсів одними об’єктами та використанні їх іншими,
можна назвати клієнт�серверною мережею.

Сервер — від англ. to serve — обслуговувати.

Щоб отримати відповідні ресурси, клієнти отримують доступ до
серверів через канали зв’язку та користуються ними.

Кожен комп’ютер, що розподіляє свої ресурси, є сервером (мал. 5.2).
Однак цей термін частіше використовують для позначення комп’ютера,
спеціально виділеного для розподілених даних, програм чи обладнання.
Зазвичай виділений сервер — це комп’ютер із потужним процесором та
пам’яттю великої ємності для обслуговування клієнтських комп’ютерів.
Комп’ютери�клієнти ще називають робочими станціями, а термін клієнт
може стосуватися програми, що має доступ до програм сервера. 

Інтернет містить мільйони серверів та комп’ютерів�клієнтів, розташо�
ваних на всіх континентах. Сучасні локальні мережі дуже різноманітні і мо�
жуть складатися з одного або кількох серверів та/або комп’ютерів, які
водночас є і сервером, і робочою станцією.
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Взаємодія серверів і робочих станцій відбувається завдяки мережному
програмному забезпеченню кожного комп’ютера в мережі. Для користувача
робочої станції ресурси мережі доступні відповідно до заздалегідь обу�
мовлених правил.

5.4. Які програми потрібні для роботи інформаційної системи? 

Без програм інформаційна система не може працювати і буде лише
сукупністю електронних пристроїв. 

Інформаційна складова інформаційної системи — сукупність
програм і даних, призначених для розв’язування різноманітних завдань,
зокрема для управління комп’ютером. 

За призначенням програми інформаційної складової поділяють на
системні, інструментальні та прикладні (мал. 5.3).

Деякі програми вбудовані в апаратні засоби комп’ютера, але
частіше їх записують на жорсткі диски, компакт!диски та інші
пристрої зберігання даних.

Системні програми, або системне програмне забезпечення, призна�
чені для керування роботою всієї інформаційної системи. 

За допомогою системних програм забезпечується ефективне функціо�
нування комп’ютера та спрощується робота користувача під час керування
комп’ютером. Основою системного програмного забезпечення є операційна
система (наприклад, Windows XP, Linux та ін.). 

Мал. 5.3

Мал. 5.2

Інтернет

Сервер
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Операційна система — це набір керуючих програм, які призначені
для: 

керування роботою апаратної та  інформаційної складових
інформаційної системи; 
координування взаємодії окремих частин цих складових;
забезпечення зв’язку користувача з інформаційною системою. 

Останнім часом операційні системи на комп’ютери встановлюють
виробники чи компанії, що займаються комплектацією, продажем та обслу�
говуванням комп’ютерів. Однак користувачі за потреби можуть самостійно
встановити чи замінити операційну систему на своєму комп’ютері. Для
цього необхідно придбати відповідний пакет програм, перевірити наявність
ліцензії, оскільки комп’ютерні програми захищаються законом про
авторське право, та встановити за певними правилами операційну систему
на комп’ютер. 

З чого складається будь!яка операційна система?

Допоміжні програми (утиліти) — це програми для підвищення
ефективності роботи комп’ютера та розширення можливостей його вико�
ристання. До таких програм належать програми для роботи з архівами
даних (наприклад, WinRar), оптимізації розміщення даних на диску
(наприклад, defrag), антивірусні програми (наприклад, Антивірус Каспер�
ського), програми тестування комп’ютера (наприклад, SсanDisk) тощо. 

Інструментальне програмне забезпечення (система програмуван�
ня) — це програми для розробки як прикладного, так і системного
програмного забезпечення комп’ютера, необхідного для роботи інформа�
ційної системи. Такими інструментальними засобами є системи програ�
мування, призначені для сприймання та опрацювання програм, записаних
певними мовами програмування (наприклад, Pascal, Visual Basic, Delphi, C
та ін.). Крім того, є системи, що підтримують кілька мов програмування,
наприклад Microsoft Visual Studio.NET. 

Прикладні програми призначені для комп’ютерної підтримки
виконання прикладних завдань. Наприклад, опрацювання текстів, малюн�
ків, проведення математичних обчислень, ведення електронного листуван�
ня чи пошуку даних у мережі Інтернет. 

На персональних комп’ютерах використовуються прикладні програми
загального призначення та професійного призначення. 

До прикладного програмного забезпечення загального призначення
належать: текстові та графічні редактори, системи створення мультиме�
дійних презентацій, програми опрацювання електронних таблиць, системи
управління базами даних, системи підтримки комунікацій тощо. 

Є також прикладне програмне забезпечення для комп’ютерної під�
тримки вивчення різних шкільних предметів, іноземних мов, віртуальні
фізичні та хімічні лабораторії, програми для електронного перекладу з іно�

Ліцензія — в узагальненому значенні — документ, що демонструє
певний дозвіл.
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земних мов, швидкого набору тексту на клавіатурі тощо. Досить зручно
користуватися електронними довідниками та енциклопедіями. Головною
їх перевагою перед паперовими аналогами є компактність та зручність
пошуку відомостей. 

Програми професійного призначення потрібні для вузькоспеціального
використання. В них враховується специфіка конкретних задач, і складені
вони на основі спеціальних методів подання та опрацювання даних,
властивих конкретній галузі практичної діяльності людей. До таких
програм належать програми для проведення математичних обчислень (на�
приклад, Mathlab, MathCad), системи автоматизованого проектування (на�
приклад, AutoCad), програми для проведення бухгалтерських операцій
(наприклад, 1С�бухгалтерія), редактори тривимірної графіки та анімації
(наприклад, 3D MAX Studio) тощо. 

Прикладне програмне забезпечення залежно від завдань (навчальних,
пізнавальних) та професійних потреб можна купити та встановити на
власному комп’ютері. 

Як не порушити авторські права виробників комп’ютерних програм?
Що таке програмне забезпечення з вiдкритим кодом?

5.5. Як класифікують операційні системи? 

Операційні системи (ОС) можна класифікувати за такими ознаками: 

кількість користувачів, які одночасно працюють із системою:
однокористувацькі й багатокористувацькі; 
можливість підтримувати роботу мережі: локальні та мережні;
кількість програм (задач), які можуть виконуватися одночасно: одно�
задачні й багатозадачні; 
відкритість коду: можливість користувача, що знає мови програ�
мування, вносити потрібні зміни в її окремі модулі. 

Наприклад, операційні системи Windows ХР, Windows NT та Linux
забезпечують роботу кількох користувачів одночасно та є мережними, а
MS�DOS є однокористувацькою операційною системою. Операційна
система Linux має відкритий код на відміну від ОС Windows. 

5.6. Що таке інтерфейс користувача?

Однією з функцій операційної системи є забезпечення управління
комп’ютером на основі зручної для користувача системи введення вказівок.
У різних операційних системах передбачено для цього різні способи
введення вказівок і перегляду результатів їх виконання, тобто різний
інтерфейс користувача (від англ. іnterface — сфера взаємодії).

Інтерфейс користувача — це сукупність правил і засобів,
застосовуючи які користувач може розв’язувати задачі за
допомогою комп’ютера.
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Розробники сучасних операційних
систем не тільки визначають, які
вказівки будуть доступні користувачеві
та в якому вигляді він отримає результат
їх виконання, а й дбають про наочність,
зручність, надання користувачеві різних
способів виконання однієї і тієї самої дії.

У перших операційних системах
передбачалась можливість введення з
клавіатури вказівок, потрібних для
управління інформаційною системою. Відображення їх введення здійсню�
валось на екрані в так званому командному рядку (мал. 5.4).

Сучасні операційні системи мають зручніший так званий графічний ін�
терфейс, за допомогою якого можна подати у вигляді різноманітних
графічних елементів вказівки, програми, документи та ін. Є інтерфейси, які
дозволяють користувачеві за допомогою голосу подати потрібну вказівку.

Операційна система Windows XP, вивчення основних вказівок якої ви
розпочинаєте, має графічний інтерфейс.

Введення вказівок в операційній системі Windows XP може здійснюва�
тись за допомогою різноманітних меню. Меню містить перелік різних вка�
зівок, з яких можна обирати потрібну.

Елементами управління є кнопки, вказівки меню та спеціальні графічні
значки, клацання мишкою на яких приводить до виконання певної дії, що
закріплена за кожним із них.

Мал. 5.4

5.7. З чого складається будь�яка операційна система?

Сучасні операційні системи складаються з таких основних компонентів:

ядро;
драйвери зовнішніх пристроїв;
інтерфейс користувача;
сервісні програми.

Ядро операційної системи — це сукупність програм, які забезпечують
виконання вказівок користувача, розподіляють ресурси між пристроями і
програмами, надають розширені можливості щодо керування пристроями
комп’ютера; забезпечують переклад вказівок користувача на машинну мову. 

Драйвери зовнішніх пристроїв — це спеціальні програми, які
забезпечують управління зовнішніми пристроями, такими як принтер,
сканер, модем, дисковод, дисплей, клавіатура тощо. Кожний зовнішній
пристрій обслуговується індивідуальним драйвером. Драйвери зовнішніх
пристроїв входять до складу ядра операційної системи або постачаються на
дисках разом з пристроями.

Інтерфейс користувача — це сукупність програмних засобів, що
забезпечують взаємодію користувача з операційною системою. Розріз�
няють такі інтерфейси: командний, графічний та мовний. 
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Сервісні програми допомагають керувати даними, що зберігаються на
носіях, одержувати відомості про комп’ютер, діагностувати й усувати
проблеми, забезпечувати ефективну роботу системи.

5.8. Як не порушити авторські права виробників 

комп’ютерних програм? 

Комп’ютерні програми створюють програмісти. Розробка нового
програмного забезпечення — трудомісткий і тривалий процес, що потребує
глибоких знань і певних навичок, насамперед у галузі математики та інфор�
матики. Будь�які програми мають автора, ціну та власника, тобто комусь
належать. Хоча не всі програмні продукти розповсюджуються за гроші,
однак за більшість комп’ютерних програм необхідно платити. Наприклад,
на платній основі розповсюджується таке програмне забезпечення, як
операційна система Windows XP, пакет прикладних офісних програм
Microsoft Office, антивірусне програмне забезпечення, деякі мультимедійні
програми та програми для комп’ютерної підтримки навчання, комп’ютерні
ігри. Такі програми називають комерційними. 

Програмне забезпечення розповсюджується на основі спеціальних
ліцензійних угод, а не лише продається та купується. 

Програмне забезпечення є об’єктом інтелектуальної власності, всі
права на яке належать тому, хто його створював, або компанії�розробнику.
Це право захищається законом України «Про авторське право та суміжні
права». За цим законом під час продажу програмного забезпечення роз�
робник не передає кінцевому користувачеві свої права на певну програму, а
лише дозволяє використовувати (ліцензує) цю програму. На упаковці про�
грамного продукту, як правило, відображається спеціальна позначка, яка
вказує на наявність ліцензійної угоди, що визначає основні права та
обов’язки виробника та власника одержаного програмного продукту. Текст
ліцензійної угоди відображається під час встановлення програмного
продукту на комп’ютер.

На жаль, не всі програмні продукти, що розповсюджуються, є легаль�
ними. З юридичної точки зору до піратського програмного забезпечення
належать усі комп’ютерні програми, які розповсюджуються, встановлю�
ються на комп’ютери і використовуються з порушенням умов їх ліцензійної
угоди. Наприклад, самостійно створені копії ліцензійної програми
перестають бути легальними, а подібні дії є порушенням авторських прав і
спричиняють правову відповідальність. 

Ліцензійне програмне забезпечення здебільшого записується на
окремий CD� або DVD�диск і постачається в кольоровій картонній

Мал. 5.5
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коробці або в спеціальній упаковці (мал. 5.5). Крім того, у комплекті поста�
чання ліцензійного програмного продукту, як правило, є супроводжувальна
документація. 

5.9. Що таке програмне забезпечення з вiдкритим кодом? 

До програмного забезпечення з відкритим кодом (англ. Open Source)
належать програми, які розповсюджуються разом із вихідним кодом і до�
зволом вносити зміни в цей код і змінену програму далі розповсюджувати.
Такі програми також називають вільним програмним забезпеченням (англ.
free software). Прикладом програм Open Source є Linux FreeBSD, NetBSD
(операційні системи), Apache (веб�сервер), MySQL (бази даних), Open�
Office (офісний пакет), Gimp (графічний редактор), Moodle, Ilias (навчальні
платформи). 

1. Як мережі впливають на ваше життя? Наведіть приклади та обговоріть у
групі.

2. Поясніть поняття «розподілений» на прикладах і ситуаціях, з якими ви чи
ваші батьки часто зустрічаються. Як ви розумієте поняття «розподілений
ресурс»?

3. Яке апаратне забезпечення потрібно для створення локальної мережі?
4. Який комп’ютер називають сервером? Чи будь!який комп’ютер

локальної мережі може бути сервером?
5. Що належить до складових сучасних операційних систем? Яка з них

«відповідає» за розподілення ресурсів між програмами та пристроями
комп’ютера?

6. Чому не можна працювати на комп’ютері без операційної системи? Хто
має встановлювати операційну систему на новий комп’ютер? 

7. Які бувають інтерфейси користувача?
8. Чим відрізняються безкоштовні комп’ютерні програми та програми з

відкритим кодом? 
9. Що таке ліцензійні програми? Чи мають комп’ютерні ігри ліцензії? Чи

мають їх навчальні програми? 

1. Які пристрої можна приєднати до мережі
для спільного їх використання? Обговоріть
у парах шляхи їх використання.

2. Яке мережне обладнання та програмне
забезпечення потрібне для роботи комп’ю!
терних мереж? Обговоріть у парах призна!
чення кожного з наведених пристроїв та
програм.

3. Із переліку програм (драйвер модема (1),
прикладні програми забезпечення доступу

А.

B.

С.
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до Інтернету (2), антивірусні програми (3), операційна система (4) та
текстовий редактор (5)), складіть «піраміду», що відображає порядок
встановлення зазначених програм на комп’ютері для пошуку
необхідних даних в Інтернеті та створенні на їх основі текстового
повідомлення на задану тему. Обговоріть у парах можливі варіанти
виконання цього завдання.

4. Чи можна у комп’ютерному класі створити мережу? Що для цього
потрібно? Обговоріть у парах.

A. 1. Без якого програмного забезпечення на комп’ютері неможливо
працювати? Відповідь обґрунтуйте за допомогою застосування
методу «прес».

2. Визначте та запишіть у зошит, до якого типу програмного забез!
печення належать клавіатурні тренажери, ігри, віртуальні лабораторії,
електронні підручники.

3. Розв’яжіть ребус (мал. 5.6) та визначте правила його складання.

4. Що може бути каналом зв’язку для комп’ютерів локальної мережі?
Що може бути каналом зв’язку для глобальної комп’ютерної мережі?
Намалюйте схему.

5. Яке програмне забезпечення у вашому комп’ютерному класі є
ліцензійним? Яким чином школа отримала ліцензію і на яких умовах? 

Про 0,001 кг ’Я

B.

C.

Мал. 5.6
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6.1. Кого називають користувачем? 

6. Розпочинаємо роботу
з комп’ютером

Кого називають користувачем? 
Яких вимог слід додержуватися для
безпечної роботи з комп’ютером?
Як розпочати роботу з комп’ютером?
З якими об’єктами «працюють» сучасні
операційні системи?
Як керувати об’єктами за допомогою
мишки? 
Як можна виділити кілька об’єктів одно$
часно?
Які основні елементи містять вікна папок
і програм? Які операції можна вико$
нувати з вікнами?
Як використовують головне меню сис$
теми? 
Як коректно завершити роботу з опе$
раційною системою?

Як розпочати роботу, якщо на ком$
п’ютері зареєстровано кілька корис$
тувачів?

Ви дізнаєтесь: Додатково:

Перш ніж розв’язувати практичні завдання на комп’ютері, працювати
з прикладними програмами, необхідно навчитися вмикати комп’ютер; за
допомогою мишки та клавіатури вводити дані до комп’ютера; зберігати
і змінювати їх. Під час ознайомлення з операційною системою Windows ХР,
виробництва Microsoft, ви набудете навичок керування роботою комп’ю"
тера на рівні користувача.

Вмикаючи комп’ютер, кожна людина має певну мету — пограти в ком$
п’ютерні ігри або поспілкуватись із друзями через мережу Інтернет, під$
готувати реферат чи документи або виконати обчислення, створити нові
програми, сайти, анімаційні фрагменти тощо. Сучасна грамотна людина
крім уміння читати, писати, рахувати тощо мусить володіти комп’ютером.
А саме: вміти вводити до комп’ютера та опрацьовувати текстові, числові та
графічні дані за допомогою спеціальних програм (текстових і графічних ре$
дакторів, електронних таблиць і систем управління базами даних); знахо$
дити необхідні дані, зображення, програми на комп’ютері та в комп’ютерній
мережі, зберігати їх, записувати до архівів, виводити на друк, надсилати та



отримувати електронні листи тощо. Особу, яка має такі навички і засто$
совує програми загального призначення для розв’язування різноманітних
задач, називають користувачем. Учні$користувачі також повинні вміти
завантажувати програми для комп’ютерної підтримки вивчення навчаль$
них предметів; користуватись ними; проходити електронне тестування;
виконувати віртуальні лабораторні роботи; знаходити потрібні відомості в
комп’ютерних енциклопедіях тощо.

6.2. Яких вимог слід додержуватися для безпечної роботи 
з комп’ютером?

Налагодження й підготовку комп’ютерів до роботи, під’єднання
необхідних пристроїв і встановлення відповідних програм, призначених
для управління роботою комп’ютера та розв’язування різних задач, здій$
снюють фахівці. Діагностують комп’ютери й усувають недоліки в роботі
машин у спеціальних майстернях із використанням відповідної апаратури,
інструментів, комплектуючих приладів.

Під час роботи з комп’ютером учням заборонено торкатися проводів
живлення; самостійно усувати будь$які несправності в роботі комп’ютера;
від’єднувати й під’єднувати будь$які пристрої комп’ютера. До роботи в
комп’ютерному класі допускаються учні, які пройшли первинний інструк$
таж із техніки безпеки. Розміщувати комп’ютер необхідно так, щоб було
зручно користуватися клавіатурою. Відстань до екрана монітора має бути
не меншою за 50 см. Задні та бокові стінки сусідніх комп’ютерів повинні
знаходитись на відстані не менше ніж 1,5 м. Записувати практичні роботи
варто на окремому робочому місці, що розташоване не ближче ніж за 1,5 м
від комп’ютера.

6.3. Як розпочати роботу з комп’ютером?

Щоб увімкнути комп’ютер, необхідно натиснути кнопку живлення на
системному блоці комп’ютера. Відразу після цього спочатку автоматично
тестуються всі під’єднані до комп’ютера пристрої, а потім завантажується
операційна система. Якщо на комп’ютері зареєстрований лише один корис$
тувач і встановлена операційна система Windows XP, то автоматично розпо$
чинається сеанс роботи. Користувачеві відразу пропонується виконати
певні операції.
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Як розпочати роботу, якщо на комп’ютері зареєстровано 
кілька користувачів?

6.4. З якими об’єктами «працюють» сучасні операційні 
системи?

Стартовий екран ОС Windows називають Робочим столом, на якому
розташовані об’єкти, з якими «працює» ОС Windows.

Об’єкти (програми, папки, документи) у звичайному неактивному
стані представлено у вигляді значків із відповідною назвою (мал. 6.1). При
завантаженні програми, відкритті папки чи документа в середовищі ОС



Windows відкривається певне вікно (від англ. window), що є також об’єктом
операційної системи.

Особливим типом об’єктів ОС Windows є ярлики. 
Ярлики — це посилання на об’єкти, за допомогою яких можна швидко

запустити програму для виконання або відкрити електронний документ у
відповідному середовищі програми. Ярлик у середовищі ОС Windows має
такий самий значок, що й документ, для якого було створено ярлик, однак
на цьому значку в лівому нижньому куті зображена стрілка (мал. 6.2).

На Робочому столі, як і на столі слюсаря, кресляра, кухаря, залежно від
професії та від її особливостей, можуть розташовуватися різні об’єкти. Це
залежить від того, як часто і які інструменти використовує користувач.
Тобто на Робочому столі ОС Windows розташовують різну кількість об’єк$
тів, які можуть залишатися там тимчасово чи постійно.

На Робочому столі, як правило, в нижній частині екрана розташована
Панель завдань. За замовчуванням вона постійно міститься на екрані та не
перекривається іншими вікнами. Панель завдань є важливим елементом
інтерфейсу Windows XP. На панелі відображаються корисні для користу$
вача відомості, а за її допомогою можна прискорити роботу. У лівій частині
Панелі завдань міститься основний елемент управління ОС Windows —
кнопка Пуск, за допомогою якої можна відкрити головне меню системи. 

Кожен об’єкт ОС Windows має назву та властивості, з ним і за його
допомогою можна виконати певні дії. Прикладами об’єктів є Робочий стіл,
Панель завдань, диски, програми, документи, ярлики та ін.

Обов’язковим на Робочому столі є значок системної папки Кошик (ана$
логічно кошику для сміття). Решта об’єктів можуть бути розміщені за
бажанням користувача.

В ОС Windows значну частину вказівок можна виконувати за до$
помогою мишки. З мишкою пов’язаний екранний елемент — вказівник
мишки . Під час переміщення мишки по килимку вказівник на екрані
рухається синхронно.
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Програма Папки Документ

Мал. 6.1 Мал. 6.2

6.5. Як керувати об’єктами за допомогою мишки?

Основними прийомами керування об’єктами за допомогою мишки є:

клацання — швидке натискання й відпускання лівої клавіші мишки;
подвійне клацання — два клацання підряд, нагадує дію «тук$тук»;



клацання правою клавішею;
перетягування (метод Drag&Drop, або скорочено D&D, з англ. —
перетягти й кинути) виконують таким чином:

1) розміщують вказівник мишки на значку потрібного об’єкта;
2) натискають ліву клавішу мишки;
3) не відпускаючи клавіші, переміщують мишку в потрібне місце;
4) відпускають ліву клавішу мишки для завершення операції.
При цьому найчастіше відбувається переміщення екранного об’єкта, на

якому встановлено вказівник мишки;
протягування мишки (Drag) виконують, як і перетягування, але
його супроводжує не переміщення екранного об’єкта, а зміна його
форми;
спеціальне перетягування виконують, як і перетягування, але з
натисненою правою (а не лівою) клавішею мишки;
затримка — наведення вказівника мишки на об’єкт і затримка на
деякий час (це може супроводжуватися появою спливаючої підказки
про об’єкт, над яким виконана затримка). 
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Мал. 6.3

Під час виконання кожної дії важливо встановити вказівник мишки
на потрібному об’єкті, як правило, на його значку.

Вправа 6.5.1. Керування об’єктами за допомогою мишки.

Завдання: 
1. Натисніть кнопку живлення на системному блоці комп’ютера та доче%

кайтеся, доки операційна система завантажиться та буде готова до роботи
(мал. 6.3).

2. Виконайте затримку мишки над кнопкою Пуск, що розташована в лівій
частині Панелі завдань (мал. 6.4). 

У результаті з’явиться спливаюча підказка про об’єкт.

Мал. 6.4
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3. Дослідіть, що відбудеться, якщо клацнути лівою клавішею мишки на об’єкті:
1. Клацніть лівою клавішею мишки на кнопці Пуск.

Відкривається головне меню ОС Windows. Після клацання на будь$
якому елементі меню виконується вказівка, закріплена за даним пунктом
меню, або відкривається підменю, якщо праворуч розташований символ  .

2. Клацніть лівою клавішею мишки за межами головного меню, у вільному
від об’єктів місці Робочого столу.
3. Клацніть лівою клавішею мишки на значку Кошик     .

Після клацання мишкою на значку об’єкта виділяється відповідний
об’єкт (його значок та назва при цьому відображуються іншим кольором).
Надалі з виділеним об’єктом можна виконувати операції — копіювання,
переміщення, видалення, перейменування та ін. Отже, для виділення об’єк$
та потрібно клацнути на ньому мишкою.

4. Дослідіть, що відбудеться після подвійного клацання на значку об’єкта:
1. Клацніть двічі на значку папки Мої документи.

Будьте уважні: клацати слід на значку, а не на назві об’єкта. Якщо
клацнути двічі на назві, то виконується інша дія.

Після цього вміст вибраного об’єкта відкривається в окремому вікні.
2. Двічі клацніть на значку документа Анкета.txt, потім — Grig Morning.mp3
(мал. 6.5). 

Мал. 6.5

3. Двічі клацніть на значку програми Internet Explorer, розташованому на
Робочому столі. 

Ви можете отримати такий результат:
запуск на виконання, якщо це значок програми, яка може бути
реалізована на комп’ютері;
відкривання для подальшого опрацювання (разом із попереднім
запуском програми, за допомогою якої здійснюється таке опрацю$
вання), якщо це значок документа, що містить текстові, числові або
графічні дані;
відтворення (разом із попереднім запуском програми, за допомогою
якої можна управляти відтворенням), якщо в документі зберігається
звукозапис або відеозапис.
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Таким чином, при подвійному клацанні відбувається відкривання вікна
папки або програми. При цьому назви відкритих вікон у вигляді кнопок
розташовуються на Панелі завдань, що дозволяє швидко переключатись
між вікнами та робити активним потрібне вікно. Переключення відбува$
ється при клацанні на кнопці відповідної програми на Панелі завдань, при
цьому кнопка активного вікна має темніший колір.

6.6. Як можна виділити кілька об’єктів одночасно?

Якщо одну й ту саму операцію необхідно
виконати для кількох об’єктів, то не обов’яз$
ково її виконувати послідовно, для кожного
об’єкта окремо. Якщо об’єктів багато, то
виконання операції для кожного об’єкта
окремо призведе до марнування часу. Можна
спершу виділити об’єкти, над якими має бути
виконана певна вказівка, а потім виконати
операцію для всіх виділених об’єктів одразу
(мал. 6.6). 

Отже, необхідно вміти виділяти кілька об’єктів. Це можна зробити
кількома способами:

якщо об’єкти, які необхідно виділити, розташовані поруч, можна
виконати протягування мишкою, окресливши прямокутник навколо
потрібних об’єктів;
для виділення блоку об’єктів можна також виділити перший із
об’єктів клацанням мишки на ньому, натиснути клавішу Shift і
утримуючи її, клацнути мишкою на останньому потрібному об’єкті;
якщо об’єкти, які необхідно виділити, розташовані не поруч, то
необхідно виділити кожен із них клацанням мишки на ньому при
натисненій клавіші Ctrl;
щоб виділити всі об’єкти відкритої папки, можна скористатися
вказівкою меню Правка/Виділити все, або натиснути комбінацію
клавіш Ctrl+A.

Мал. 6.6

6.7. Які основні елементи містять вікна папок та програм? 
Які операції можна виконувати з вікнами?

Вікна в операційній системі Windows схожі на вигляд і містять стан$
дартні елементи. Розглянемо вікно, яке відкривається при подвійному
клацанні на системній папці Кошик (мал. 6.7).

Верхній рядок вікна називається рядком заголовка (1), в ньому
розташовані назва папки або документа й назва програми, за допомогою
якої вона була відкрита, а також декілька елементів керування цим вікном.
У лівій частині рядка заголовка міститься кнопка системного меню вікна
(2), клацання на якій відкриває меню, що містить набір вказівок, які
можуть бути виконані з вікном, а в правій частині — кнопки керування
вікном (3).
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Крім того, і вікно папки, і вікно програми містить робоче поле вікна (4),
в якому розташовується їх вміст. Вікно має межі (5).

Ще один спільний елемент вікон папок і програм — рядок меню (6), що
складається з кількох горизонтально записаних пунктів, назви яких
можуть відрізнятись залежно від вікна відкритої програми чи папки, але
деякі з них є майже в усіх вікнах папок і програм: Файл, Правка, Вигляд,
Сервіс, Довідка.

Меню Вигляд містить вказівки, за допомогою яких можна змінити зов$
нішній вигляд робочого поля або вікна. Наприклад, можна додати до вікна
Панель інструментів (7), що містить кнопки, за допомогою яких можна
швидко виконати найбільш вживані вказівки, що містяться в меню, та
рядок стану (8), в якому відображаються службові дані про об’єкти та ін.

Мал. 6.7

Якщо вказівка Перемістити меню вікна неактивна — її назва
відображається сірим, а не чорним, яскравим кольором, то спо%
чатку виберіть вказівку Відновити, що призведе до зменшення
розмірів вікна, а потім виберіть вказівку Перемістити.

Мал. 6.8

Вправа 6.7.1. Виконання операцій із вікнами за допомогою їхніх
основних елементів.

Завдання:
1. Відкрийте вікно системної папки Кошик. Озна%

йомтесь, які саме вказівки можуть бути виконані з
вікном. Для цього клацніть лівою клавішею мишки на
кнопці системного меню вікна (мал. 6.7(2)). Виберіть
вказівку Перемістити (мал. 6.8) — вказівник мишки

матиме вигляд чотиринапрямленої стрілки      , та,

користуючись клавішами зі стрілками на клавіатурі,
перемістіть вікно в інше місце екрана.
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4. Клацніть мишкою на кнопці згорнутого вікна, що розташована на Панелі
завдань. 

Це вікно знову відкриється.

5. Натисніть кнопку Розгорнути на весь екран. Після виконання зазначеної
вказівки вигляд цієї кнопки змінюється на кнопку Відновити до
попереднього вигляду. Залежно від стану вікна ця середня кнопка меню
вікна набуває одного із згаданих виглядів.

6. Натисніть кнопку Відновити, щоб повернути попередній вигляд вікна.
7. Наведіть вказівник мишки на вільне від елементів керування місце

заголовка вікна та натисніть ліву клавішу мишки. Перетягніть методом
D&D — вікно переміститься в інше місце екрана.

Таким чином, виконати переміщення вікна в інше місце екрана також
можна без застосування системного меню вікна — для цього можна
скористатись методом D&D — перетягуванням мишкою.

8. Наведіть вказівник мишки послідовно на ліву, праву, верхню, нижню межі
вікна або на будь%який із кутів вікна. Як змінюється при цьому вказівник
мишки?

Змінити розмір вікна, крім використання системного меню вікна,
можна також за допомогою переміщення меж. Для цього необхідно
протягнути мишку, починаючи з позиції, коли вказівник набуває вигляду
двонапрямленої стрілки   ,   ,    ,    .

9. Змініть розмір вікна так, щоб лише частина об’єктів відображалася в ро%
бочому полі вікна.

У вікнах з’являються додаткові елементи — смуги прокручування,
яких може бути дві — горизонтальна й вертикальна, або одна (залежно від
розміру вікна та кількості об’єктів у ньому).

10. Дослідіть, що відбувається, якщо клацнути лівою клавішею мишки на
кнопках       ,      смуги прокручування (мал. 6.11). Натисніть ліву клавішу
мишки на повзунку (1) смуги прокручування та перетягніть вниз. Що від%
бувається? Як зміниться відображення вмісту вікна, якщо клацнути

Усі ці вказівки можна виконати за допомогою
меню вікна, а можна іншими способами, зокрема за
допомогою кнопок керування вікном.

2. Визначте назви кнопок керування вікном із вико%
ристанням спливаючих підказок, які відобра%
жаються на екрані, якщо затримати вказівник
мишки над відповідною кнопкою (мал. 6.9).

3. Натисніть кнопку Згорнути.

Виконання вказівки згортає вікно, тобто воно зникає з екрана, але при
цьому програма чи папка не закривається. На Панелі завдань розміщені
кнопки як відкритих, так і згорнутих вікон (мал. 6.10).

Мал. 6.9

Мал. 6.10



мишкою у вільному від повзунка (2) місці смуги прокручування?
Зробіть висновки.

11. У рядку меню вікна Кошик виберіть вказівку Вигляд та ввімкніть
режим рядок стану.

Відповідний режим (чи вказівка) вважається ввімкнутим, якщо
поруч із його назвою встановлено значок       .

12. Дослідіть, що відбудеться, якщо двічі клацнути на кнопці меню
вікна та на рядку заголовка.
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Мал. 6.11

11

1
3

6

10

9

8

7

2 4

5

Опишіть елементи вікон папок і програм, поданих на малюнку 6.12.

6.8. Як використовують головне меню системи? 

Основним елементом управління ОС Windows є кнопка                           ,
розташована в лівій частині Панелі завдань.

Кнопка Пуск дає можливість відкрити головне меню системи (мал.
6.13). За допомогою відповідних пунктів останнього можна:

Мал. 6.12
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переглянути чи запустити на виконання прик$
ладні та службові програми, встановлені на
комп’ютері;
знайти на комп’ютері потрібні документи чи
папки;
звернутися до довідкової системи щодо правил
роботи з операційною системою;

налагодити параметри роботи операційної
системи;

запустити для виконання прикладні та службові
програми, не зареєстровані в меню Усі програми;

коректно завершити роботу з операційною
системою.

Мал. 6.13

Крім того, з головного меню можна відкрити папки Мої документи, Мої
малюнки, Моя музика, Мій комп’ютер та швидко завантажити програми, які
найчастіше використовуються на цьому комп’ютері.

6.9. Як коректно завершити роботу з операційною системою?

Завершуючи сеанс роботи з комп’ютером, необхідно спочатку закрити
вікна всіх папок та програм, а після цього перейти до завершення роботи
з операційною системою та вимкнення комп’ютера.

Щоб завершити роботу операційної системи, треба вибрати вказівку
Пуск/Вимкнути комп’ютер. Відкриється вікно Вимкнути комп’ютер, що
містить кнопки: Очікування, Вимкнення, Перезавантаження.
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Для завершення роботи та вимкнення комп’ютера потрібно клацнути
лівою клавішею мишки на кнопці Вимкнення. Через деякий час робота
системи завершиться, а живлення комп’ютера буде вимкнене.

6.10. Як розпочати роботу, якщо на комп’ютері  
зареєстровано кілька користувачів?

Якщо зареєстровано кілька користувачів комп’ютера, то, щоб розпочати
сеанс роботи, спочатку пропонується вибрати ім’я користувача та ввести
пароль — певний набір символів. За необхідності введення пароля його вам
підкаже вчитель або лаборант комп’ютерного класу. Під час введення паро$
ля з клавіатури символи відображаються на екрані зірочками або кружеч$
ками. Після введення пароля потрібно натиснути клавішу Enter або
клацнути мишкою на кнопці        . 

1. Яких вимог необхідно дотримуватися для безпечної роботи з ком%
п’ютером?

2. Без встановлення якої програми не можна працювати з комп’ютером?
3. Чи збігається вигляд Робочого столу вашого комп’ютера (вдома, у шко%

лі) із зображенням Робочого столу на малюнку 6.3? Знайдіть відмінності
та обговоріть у парах, як можна досягти вигляду Робочого столу, зобра%
женого на малюнку 6.3.

4. Чи є на Робочому столі вашого комп’ютера ярлики? Чи відрізняються
вони від ярликів, зображених на малюнку 6.3?

5. В яких випадках після клацання лівою клавішею мишки виділяється
об’єкт, а в яких — виконується певна дія?

6. Чи завжди у вікні папки чи програми відображені панель інструментів,
рядок стану, смуги прокручування?

7. Чому Панель завдань має таку назву?
8. Чи можна Панель завдань перемістити в інше місце на екрані?
9. Чому меню, що відкривається при клацанні на кнопці Пуск, називають

головним?
10. Як потрібно завершувати роботу з операційною системою?

1. Вкажіть спільне та відмінності між операціями перетягування та
протягування мишки. Обговоріть у парах.

2. Побудуйте радіальну діаграму, що має містити об’єкти операційної
системи Windows, з якими ви працювали на уроці. Порівняйте у парах.

3. Вкажіть відмінності між клацанням та подвійним клацанням на значку
об’єкта. Чи може правильне виконання кожної із згаданих операцій
призвести до однакового результату? Наведіть приклади. Обговоріть у
парах.

4. Чи може Робочий стіл на одному комп’ютері мати різний вигляд? Якщо
так, то за яких умов це можливо?

А.

B.

С.
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5. Вкажіть відмінності (зовнішні та функціональні) значка документа та його
ярлика. Чи доцільно для одного й того самого документа мати кілька
ярликів? Відповідь обґрунтуйте. Обговоріть у парах.

1. Назвіть усі операції, які можна виконувати з вікнами, та побудуйте для
цього радіальну діаграму, як на малюнку 6.14.

2. Запишіть назви елементів (1%6) вікна програми Калькулятор (мал.
6.15).

3. Назвіть основні елементи вікон папок і програм та побудуйте
радіальну діаграму.

4. Назвіть якомога більше способів закриття вікна папки чи програми.
Побудуйте радіальну діаграму.

5. Назвіть основні функції Панелі завдань та побудуйте для цього ра%
діальну діаграму.

6. Відкрийте вікно системної папки Кошик. Порівняйте елементи вікна
папки на вашому комп’ютері з відповідним зображенням на малюнку
6.7. Чи всі елементи, зображені на малюнку 6.7, відображені у вікні
папки Кошик? Якщо ні, то запишіть, що слід зробити, щоб всі названі
елементи вікна були відображені. Виконайте ці дії.

A.

B.

C.

3
421
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1. Вказівник мишки має графічне зображення, як правило, у вигляді стріл%
ки     . Це зображення може змінюватись. Дослідіть, яких зображень може
набувати вказівник мишки. Поясніть, про що це свідчить.

2. Послідовно відкриваючи кожний з пунктів рядка меню вікна Кошик (Файл,
Правка, Вигляд, Сервіс, Довідка) та системного меню цього вікна дослідіть,
які вказівки можна викликати за допомогою натискання комбінації клавіш.
Зробіть висновок, в якому зазначте:

1) Які спеціальні клавіші використовуються?
2) За яким правилом обирається друга клавіша у кожній комбінації?
3) Для чого потрібно використання комбінацій клавіш?

Висуньте гіпотезу для відповіді на запитання: «Чому для деяких вказівок
потрібно використання комбінації клавіш, а для решти — ні?»

Мал. 6.14

Мал. 6.15
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7. Ознайомлюємося з властивостями
об’єктів. 
Змінюємо вигляд Робочого столу

Які операції можна виконувати з певним
об’єктом? Що таке контекстне меню та як
його викликати?
Коли під час роботи з комп’ютером з’яв$
ляються діалогові вікна? Які особливі
елементи можуть містити діалогові вікна?
Як змінити вигляд Робочого столу?
Як запускаються на виконання стандартні
програми, що належать до Windows XP?
Які особливості мають елементи інтер$
фейсу програм навчального призна$
чення?
Для чого призначені різні клавіші
клавіатури? 

Як користуватись додатковим цифровим
блоком клавіатури?
Які клавіші клавіатури призначені для
переміщення курсора?

Ви дізнаєтесь: Додатково:

Під час роботи з комп’ютером можна переглядати та змінювати влас"
тивості об’єктів, значення параметрів роботи прикладних програм та
операційної системи. Користувач має навчитися викликати контекстне
меню та користуватися ним, реагувати на повідомлення системи, нала"
годжувати параметри Робочого столу, працювати з різними елементами
діалогових вікон — кнопками, прапорцями, перемикачами, лічильниками
тощо. 

7.1. Які операції можна виконувати з певним об’єктом? 
Що таке контекстне меню та як його викликати?

Кожен об’єкт ОС Windows має свої властивості. Існує набір операцій,
які за певних умов можна виконати саме з цим об’єктом. Наприклад, лише
для об’єкта Кошик може бути виконана операція Очистити кошик, а лише
для об’єкта Мій комп’ютер допустима операція Підключити мережний диск.
Перелік основних дій, які дозволяється виконувати з об’єктом у певний
момент часу, можна викликати на екран у вигляді меню, яке називається
контекстним. Для цього слід навести вказівник мишки на потрібний об’єкт
і клацнути правою клавішею. Спільним для всіх об’єктів є пункт кон$
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текстного меню Властивості, який дає можливість переглянути чи змінити
значення параметрів властивостей вибраного об’єкта (мал. 7.1).

Мал. 7.1

Перелік операцій, доступних у певний момент часу для виконання
над даним об’єктом, називається контекстним меню.

Вправа 7.1.1. Перегляд властивостей об’єктів.

Завдання. Ознайомитись із вказівками контекстного меню Робочого
столу та Панелі завдань.
1. Клацніть правою клавішею мишки у вільному від об’єктів місці Робочого

столу.

На екрані відображатиметься контекстне меню об’єкта Робочий стіл.
Розгляньте, які вказівки містить контекстне меню, що відкриється.

2. Клацніть правою клавішею мишки у вільному місці Панелі завдань.

Відобразиться контекстне меню Панелі завдань (мал. 7.2).

За допомогою вказівок цього контекстного меню можна управляти роз$
ташуванням вікон на Робочому столі, а також додавати на Панель завдань
додаткові панелі інструментів.

3. Оберіть у контекстному меню Панелі завдань вказівку Панелі інстру"
ментів/Швидкий запуск.

Панель інструментів Швидкий запуск часто ви$
користовується й може бути розташована на Панелі
завдань. Вона містить значки ярликів програм, до
яких користувач комп’ютера звертається най$
частіше (мал. 7.3). Мал. 7.3

Мал. 7.2



7.2. Коли під час роботи з комп’ютером з’являються 
діалогові вікна? Які особливі елементи можуть містити 
діалогові вікна?
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Крім вікон папок та програм, в ОС Windows розрізняють ще один тип
вікон — діалогові вікна, які можуть мати спеціальні елементи. Діалогові
вікна використовують у тих випадках, коли користувачеві пропонується
змінити значення деяких параметрів властивостей чи режими роботи по$
точної програми або операційної системи. Параметри властивостей об’єктів
подаються для перегляду та внесення змін їх значень саме в діалогових
вікнах.

При виборі вказівки Властивості з контекстного меню кожного з об’єк$
тів відкривається спеціальне вікно, що містить перелік параметрів власти$
востей об’єкта, значення яких можна переглянути або змінити. Оскільки
параметрів об’єкта може бути багато, то вони групуються за призначенням
і розміщуються на різних вкладинках (1). Назви таких вкладинок на їх
корінцях відображаються у верхній частині вікна. Для переходу на іншу
вкладинку треба клацнути лівою клавішею мишки на її назві.

Діалогові вікна, як і вікна папок і програм, мають рядок заголовка,
в якому зазначається назва вікна.

Розглянемо властивості системної папки Кошик (мал. 7.4).
У вікні Кошик — властивості, крім стандартних елементів, містяться

також деякі спеціальні елементи діалогових вікон, які можна використати
для зміни значень параметрів властивостей чи режимів: 

вимикач (прапорець) (2) — дає можливість вмикати чи вимикати
обраний режим клацанням лівої клавіші мишки у відповідному
квадраті;

2

2

4

5

3

1

Мал. 7.4
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Вправа 7.2.1. Використання прапорців та перемикачів у
діалогових вікнах.

Завдання. Змінити властивості системної папки Кошик.

1. Виберіть із контекстного меню системної папки Кошик вказівку
Властивості.

Відкриється діалогове вікно Кошик — властивості.

2. Ввімкніть і вимкніть прапорці, розташовані на вкладинці Глобальні.

Проаналізуйте, чи залежить вибір стану одного з прапорців від стану
інших прапорців на вкладинці.

3. На вкладинці Глобальні в групі перемикачів Налаштувати диски незалежно
один від одного та Єдині параметри для всіх дисків встановіть інший стан.

Зверніть увагу, що відбувається з перемикачем, який був увімкненим.

Зовнішній вигляд Робочого столу можна змінювати за бажанням
користувача. Параметри властивостей Робочого столу, значення яких
можна змінити, розташовані в діалоговому вікні Екран — властивості, яке
викликається за допомогою вказівки Властивості з контекстного меню
Робочого столу.

У центральній частині кожної вкладинки діалогового вікна розташовані
спеціальні елементи, за допомогою яких можна змінювати значення
відповідних параметрів.

За допомогою вкладинки Теми (мал. 7.5) можна змінювати сукупність
елементів інтерфейсу, до якого належать фоновий малюнок, звуки, значки
та інші об’єкти Робочого столу. Можна також змінити лише фоновий малю$
нок, скориставшись вкладинкою Робочий стіл.

7.3. Як змінити вигляд Робочого столу?

перемикач (3) — на відміну від прапорця дає можливість вибрати
лише одне із запропонованих значень; для цього необхідно клацнути
лівою клавішею мишки всередині кола перемикача, що відповідає
певному значенню;
регулятор (4) — використовується, щоб задати параметри, значення
яких належать певному діапазону, перетягуючи повзунок лівою
клавішею мишки в потрібному напрямку;
кнопки керування (5), наприклад, ОК, Скасувати, Застосувати, які
містяться майже в усіх діалогових вікнах.



Вкладинки Теми, Робочий стіл, Заставка містять деякі спеціальні
елементи діалогових вікон, які раніше не розглядались (мал. 7.6):

список (6) — містить перелік можливих значень для обраного параметра
властивості, вибір потрібного значення здійснюється клацанням лівою
клавішею мишки;
список, що розкривається (7) — використовується, коли список
містить багато можливих значень, для більш компактного подання у
вікні. Такий список у правій частині містить кнопку     . Клацання
мишкою на цій кнопці дозволяє розкривати список і потім обрати
необхідне значення параметра;
лічильник — призначений для введення та зміни числових значень пара$
метрів. За його допомогою можна обрати різні способи зміни числового
значення: введення нового значення з клавіатури замість попереднього
або використання кнопок Збільшити та Зменшити  , що розташо$
вані в правій частині елемента лічильник.

Серед спеціальних елементів діало$
гових вікон може зустрітись також
рядок введення (поле введення)

, який призначено для
введення значень параметрів із кла$
віатури.

Діалогові вікна можуть також
містити кнопки, які викликають на
екран додаткове діалогове вікно,
наприклад, на вкладинці Робочий стіл
за допомогою кнопки Настройка
робочого стола… можна відкрити вікно
Елементи робочого стола. Як правило,
в кінці назв таких кнопок міститься три
крапки.
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Мал. 7.5

Мал. 7.6

7

6

7
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Вправа 7.3.1. Налагодження вигляду Робочого столу.

Завдання. Налагодити фонове зображення Робочого столу, дослі'
дити призначення основних кнопок діалогового вікна, встановити на
Робочому столі ярлики системних папок Мої документи, Мій комп’ю*
тер та програми Internet Explorer.
1. Клацніть правою клавішею мишки у вільному від об’єктів місці Робочого

столу. Виберіть із контекстного меню, що відкрилося, вказівку Властивості.
2. Перейдіть до вкладинки Робочий стіл.
3. Виберіть у списку фонових малюнків на вкладинці Робочий стіл фонове

зображення, що має назву Windows XP.
4. Дослідіть призначення кнопок управління ОК, Скасувати, Застосувати,

поданих у таблиці 7.1.

Кнопка
Чи закривається діалогове

вікно після натискання
кнопки?

Чи вносяться відповідні
зміни після натискання

кнопки?

Застосувати

ОК

Скасувати

Таблиця 7.1

Для продовження дослідження для кожної кнопки вибирайте відпо$
відне зображення зі списку. Якщо ж при натисканні деяких кнопок
діалогове вікно закривається, відкрийте його знову.

5. На вкладинці Робочий стіл натисніть кнопку Настройка робочого стола.
Відкриється додаткове діалогове вікно Елементи робочого стола
(мал. 7.7).

Мал. 7.7

6. Увімкніть прапорці Мої документи, Мій комп’ютер та Internet Explorer у
розділі Значки робочого стола та натисніть кнопку ОК.



Опишіть елементи діалогових вікон, поданих на малюнку 7.8.
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7.4. Як запускаються на виконання стандартні програми, 
що належать до Windows XP?

Мал. 7.8

Деякі з пунктів головного меню містять вкладені меню, про що свідчить
розташований праворуч від відповідної назви символ . Деякі вкладені
меню можуть утворювати низку підменю (мал. 7.9).

Мал. 7.9

9
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Щоб потрапити до останньої вибраної вказівки підменю (в поданому
прикладі це програма Відомості про систему) треба натиснути кнопку
Пуск; навести вказівник мишки на пункт Усі програми; в підменю навести
вказівник мишки на пункт Стандартні; в наступному підменю — на пункт
Службові й нарешті в останньому підменю навести вказівник на пункт
Відомості про систему та клацнути лівою клавішею мишки. Коротко спи$
сок дій записуємо так: вибрати Пуск/Усі програми/Стандартні/СлужбоB
ві/Відомості про систему.

Перелік програм, назви яких містяться в меню Усі програми, залежить
від кількості встановлених на комп’ютері програм. Кожен пункт цього
меню подається або папкою, вибір якої відкриває вкладене меню, або ярли$
ком програми, що збережена на жорсткому диску. Пункт Усі програми в ОС
Windows завжди містить групу програм Стандартні.

Вправа 7.4.1. Запуск стандартних програм ОС Windows за
допомогою меню Пуск/Усі програми.

Завдання. Запустити послідовно на виконання програми Блокнот,
Калькулятор, Paint. Змінити розміри кожного вікна та їх місце розта'
шування.
1. Розгляньте, назви яких програм містяться в групі Стандартні. Для цього

виконайте вказівку Пуск/Усі програми/Стандартні.
2. Запустіть програму Калькулятор — клацніть на пункті Калькулятор лівою

клавішею мишки.
3. Не закриваючи вікно програми Калькулятор, запустіть програму Блокнот,

що також знаходиться в групі Стандартні.
4. Розташуйте вікна програм Блокнот і Калькулятор так, щоб було видно

обидва рядки заголовків. Для цього скористайтесь перетягуванням вікон за
рядок заголовка методом D&D.

5. Запустіть програму Paint, що знаходиться в групі Стандартні.
6. Змініть розміри вікна програми Paint так, щоб воно займало чверть

Робочого столу.

7.5. Які особливості мають елементи інтерфейсу програм 
навчального призначення?

Програми для комп’ютерної підтримки навчання з різних навчальних
предметів, як правило, розповсюджуються на CD$дисках. Деякі з таких
програм можна запускати безпосередньо з диска, а деякі попередньо треба
встановити на комп’ютер. 

Програми навчального призначення, які ще називають педагогічними
програмними засобами (ППЗ), як і інші програми, мають інтерфейс, за
допомогою якого користувачеві легко з ними працювати. Після заван$
таження для виконання користувачеві надається можливість налагоджувати
роботу програм та управляти їх роботою за допомогою елементів вікон цих
програм. Так само, як і вікна будь$яких програм, що працюють під
управлінням операційної системи Windows, вони мають кнопки керування
вікном у правому верхньому куті. За їх допомогою можна закрити або
згорнути вікно. Крім того, кожна з програм може мати особливі елементи



управління — кнопки або меню — для виконання різних операцій з об’єк$
тами. Як правило, про призначення кнопок, зокрема спеціальних, можна
дізнатися за допомогою спливаючих підказок. Вони відображаються на
екрані при затриманні вказівника мишки над відповідною кнопкою (мал.
7.10).
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Мал. 7.10

Зміст педагогічних програмних засобів може подаватися на екрані ком$
п’ютера по$різному: у вигляді списку, коли структура матеріалу містить
лише один рівень (мал. 7.11), ієрархічного дерева (мал. 7.12), меню, що
розкривається (мал. 7.13), тощо.

Мал. 7.11 Мал. 7.12 Мал. 7.13

Для ознайомлення з матеріалом відповідного розділу, незалежно від
способу його подання на екрані, необхідно клацнути мишкою на його назві.
Назви розділів здебільшого реалізовані у вигляді підкресленого тексту, при
наведенні на який вказівник мишки може набувати вигляду руки із
вказівним пальцем          . Такий текст називають гіперпосиланням.

Серед елементів керування, як правило, передбачені такі, за допомогою
яких можна переходити до попередньої чи наступної сторінок навчального
матеріалу та до головної сторінки програми, викликати довідку, здій$
снювати пошук і друкування матеріалів, завершувати роботу з програмою.

7.6. Для чого призначені різні клавіші клавіатури? 

Клавіатура стаціонарного ПК, як правило, — це самостійний блок, а в
портативних ПК вона входить до складу корпуса.

Клавіатури мають по 101—104 клавіші, розміщені за стандартом
QWERTY (у верхньому лівому куті літерної частини клавіатури знахо$
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дяться клавіші з латинськими літерами Q, W, E, R, T, Y). Відрізняються вони
лише незначними варіаціями розташування й форми службових клавіш, а
також особливостями, зумовленими мовою, що використовується. Усю
сукупність клавіш клавіатури розбито на декілька функціональних блоків
(мал. 7.14):

1. Алфавітно$цифровий блок.
2. Клавіші керування курсором.
3. Додатковий цифровий блок.
4. Функціональні клавіші.

Основне призначення клавіш алфавітно$цифрового блоку — введення
символів. Отримати спеціальні знаки, розташовані у верхньому ряду кла$
віш, можна з використанням клавіші Shift. Якщо використовується анг$
лійська мова введення, отримаємо символ, розміщений у лівому верхньому
куті клавіші, якщо ж російська або українська — символ, що розміщений у
правому верхньому куті.

За потреби введення великих літер необхідно натискати відповідні
клавіші, утримуючи натиснутою клавішу Shift. Якщо необхідно зробити всі
літери великими, можна включити режим введення великих літер натис$
канням клавіші Caps Lock. Ця клавіша використовується як перемикач — її
не треба тримати при натисканні літери, досить один раз натиснути для
ввімкнення режиму великих літер. Повторне її натискання вимикає цей
режим. Про стан режиму Caps Lock, як правило, можна дізнатися за допо$
могою відповідного світлового індикатора на клавіатурі.

Для введення цифр можна скористатись верхнім рядом клавіш алфа$
вітно$цифрового блоку клавіатури або клавішами додаткового цифрового
блоку.

Як користуватись додатковим цифровим блоком клавіатури?
Які клавіші клавіатури призначені для переміщення курсора?

Enter — клавіша введення команди;
Ctrl, Alt — керуючі клавіші, використовуються для зміни призна%
чення інших клавіш;
Tab — клавіша табуляції, призначена для пересування курсора на
декілька позицій праворуч;
Backspace — клавіша вилучення символу ліворуч від курсора.

Функціональні клавіші F1 — F12 дозволяють викликати найчастіше
вживані вказівки. У різних програмах вони мають різне призначення.

Мал. 7.14



82

1. Які дії необхідно виконати, щоб переглянути властивості вибраного
об’єкта?

2. Чому меню допустимих вказівок для роботи з об’єктом називають
контекстним?

3. Чому деякі пункти контекстного меню іноді відображаються неяскравим
кольором?

4. Що означає наявність трикрапки в кінці деяких вказівок контекстного
меню об’єкта Мій комп’ютер?

5. Що означає наявність значка        ліворуч від деяких вказівок контекстно%
го меню Панелі завдань?

6. Чи змінюється стан прапорців, розташованих на вкладинці діалогового
вікна, якщо вмикається інший прапорець?

7. Чи може на вкладинці діалогового вікна розміщуватися кілька груп
перемикачів? Як при цьому одна група відокремлюється від іншої?

8. Які елементи управління, що розташовані в рядку заголовка, містяться
тільки у вікнах папок і програм? А які — тільки в діалогових вікнах?

7.7. Як користуватись додатковим цифровим блоком 
клавіатури?

Цифровий блок клавіатури, розміщений здебільшого в правій її частині,
містить клавіші з цифрами, символами арифметичних операцій і клавішу
Enter. Їх компактне розташування є зручним при введенні цифрових даних
і виконанні розрахунків. Однак цей блок клавіш можна використовувати
також в іншому режимі — як клавіші керування курсором. Перемикання
режимів здійснюється за допомогою клавіші Num Lock, розміщеної в лівому
верхньому куті цього блока. Як і для режиму Caps Lock, стан режиму Num
Lock відображає світловий індикатор на клавіатурі.

7.8. Які клавіші клавіатури призначені для переміщення
курсора?

Для переміщення курсора можуть бути використані клавіші зі
стрілками, за допомогою яких можна перемістити курсор на одну позицію,
а також інші клавіші керування курсором, а саме:

End — для переміщення курсора в кінець рядка;
Home — для переміщення курсора на початок рядка;
PgUp (від англ. Page Up — на сторінку вгору) — для перегляду на екра$
ні монітора текстів, які займають більше, ніж один екран (сторінку). За
її допомогою можна вивести на екран попередню сторінку тексту;
PgDn (від англ. Page Down — на сторінку вниз) — для відображення на
екрані наступної сторінки тексту;
Tab — це клавіша табуляції, кожне натискання якої приводить до
переміщення курсора на вісім позицій праворуч (це число можна
змінювати).
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1. У якому випадку дія прапорця та перемикача збігаються? Наведіть
приклад. Обговоріть у парах.

2. Відкрийте вікна програм Блокнот, Paint і Калькулятор. Порівняйте
вміст меню та підменю цих програм. Знайдіть спільне й відмінне.
Результати порівняння відобразіть за допомогою діаграми Венна.
Відмінності узагальніть. Результати обговоріть у парах.

А.

B.

1. Виберіть із контекстного меню Робочого столу вказівку Властивості
та в діалоговому вікні Екран — властивості розгляньте, які елементи
діалогових вікон містяться на різних вкладинках. Визначте, на яких
вкладинках цього діалогового вікна розташовані елементи, зобра%
жені на малюнку 7.15. Яких елементів немає на жодній із вкладинок?

A.

2. Визначте, які властивості має маніпулятор мишка. Викличте діа%
логове вікно його властивостей за допомогою вказівки Пуск/Панель
керування, потім оберіть значок об’єкта мишка, клацніть на ньому
правою клавішею мишки та в контекстному меню виберіть вказівку
Властивості.
Змініть такі значення параметрів властивостей мишки: збільшіть
швидкість виконання подвійного клацання мишкою, встановіть схе%
му — В старому стилі, встановіть мишку для роботи лівші. Перевірте
зміну значень параметрів властивостей мишки. Відновіть попередні
налагодження параметрів властивостей мишки.

3. Визначте, які властивості має клавіатура. Для цього викличте
діалогове вікно властивостей клавіатури. За допомогою діалогового
вікна властивостей клавіатури дізнайтеся тип клавіатури та харак%
теристики її драйвера. Змініть значення таких параметрів: затримку
перед початком повторення та швидкість повторення. Підтвердіть
зміну значень властивостей клавіатури.

B.

Мал. 7.15
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4. Викличте на екран діалогове вікно Мови та служби текстового введення.
Для цього виконайте вказівку Пуск/Панель керування, двічі клацніть
мишкою на значку об’єкта Мова і регіональні стандарти, перейдіть на
вкладинку Мови та натисніть кнопку Подробиці. Встановіть значення
параметра Показувати значки мовної панелі на панелі завдань. З’ясуй%
те, за допомогою яких клавіш можна змінити мову введення.

5. Визначте, які операції з вікнами однакові для вікон папок і програм та
діалогових вікон, а які відмінні. Побудуйте діаграму Венна.

6. Відкрийте діалогове вікно, що містить властивості об’єкта Дата й час, що
знаходиться в системній папці Панель керування, перевірте, на який
день тижня цього року припадає свято День незалежності України.
Дізнайтеся, на який день тижня припадало це свято в перший рік його
святкування.

C.

1. Використовуючи головне меню, зверніться до довідкової системи за
допомогою вказівки Пуск/Довідка та підтримка й розгляньте, які розділи
вона містить. Виберіть розділ Музика, відео, ігри та фотографії. Роз%
гляньте в групах підрозділи Звуки і музика, Відеозаписи, Фотографії та
інші цифрові зображення. Обговоріть розглянуті можливості.

2. Дослідіть, що треба зробити, якщо Панель завдань не відображається
на екрані.

3. Дослідіть, дію якої з кнопок керування — ОК чи Скасувати — дублює
кнопка закриття діалогового вікна. Для цього з контекстного меню
Робочого столу виберіть вказівку Властивості та в діалоговому вікні
Екран — властивості перейдіть на вкладинку Робочий стіл, виберіть
фоновий малюнок Стоунхендж (Stonehenge) та натисніть кнопку закри%
вання діалогового вікна. Чи вступили в силу виконані зміни?

4. Виберіть із контекстного меню об’єкта Мій комп’ютер вказівку
Властивості та в діалоговому вікні Властивості системи знайдіть технічні
характеристики комп’ютера, з яким ви працюєте.

5. Дослідіть, що слід зробити, щоб панель Годинника відображалася (або
навпаки — не відображалася) на Панелі завдань.

6. Проаналізуйте, для чого створено панель інструментів Швидкий запуск.
В яких випадках вона відображається на Панелі завдань? Дослідіть, які
значки на ній відображаються. Перезавантажте комп’ютер, вибравши
вказівку Пуск/Вимкнути комп’ютер/Перезавантажити. Огляньте Панель
завдань. Чи відображається на екрані панель інструментів Швидкий
запуск? Дослідіть, в яких випадках зроблені користувачем зміни нала%
годження Робочого столу зберігатимуться для наступного сеансу
роботи з ОС?

7. Дослідіть, чи можна одночасно прослуховувати музику та працювати з
іншою програмою. Для дослідження запустіть для відтворення звуковий
запис Океан Ельзи Перша пісня.mp3 з папки Операційна система\Звуки
та відео на диску та програму Калькулятор, за допомогою якої вико%
найте обчислення 15 х 45 — 5. Зробіть висновки й поясніть, що означає
поняття «багатозадачна операційна система».
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8. Лабораторна робота № 1

Ознайомлюємося з програмами навчального призначення

№ Завдання
Кіль+

кість

балів

1 2 3

Використовуючи ярлик на Робочому столі, завантажте про%
граму Gran1.

Визначте, які вказівки містять пункти меню Файл, Об’єкт, Виправ"
лення, Графік, Операції. Створіть таблицю та запишіть до неї їх
перелік.
Використовуючи прийом затримки мишки, визначте назви кнопок
на панелі інструментів, що розташована в лівій частині вікна про%
грами. 
Поставте у відповідність кожній кнопці вказівку з меню. Запишіть,
яку вказівку дублює відповідна кнопка, наприклад:

Вигляд кнопки Назва кнопки Вказівка меню

Побудувати графік Графік/Побудувати

Закрийте вікно програми.

1 бал

1 бал

1.

2.

2 
бали

2 
бали

2 
бали

Завантажте Бібліотеку електронних наочностей «Біологія 6–11
класи».

Таблиця 8.1
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1 2 3

2 
бали

1 
бал

Клацніть мишкою на назві розділу 6. Біологія людини. 9  клас, потім
на назві підрозділу 6.1. Сенсорні системи. Органи чуття, потім на
назві підрозділу 6.1.1. Зоровий аналізатор.
У правій частині вікна виберіть об’єкт із назвою Зоровий ана"
лізатор та двічі клацніть на ньому лівою клавішею мишки.

Закрийте вікно, що з’явилося. Двічі клацніть мишкою на об’єкті
Очне яблуко.
Зробіть висновки, чи одного типу об’єкти містить даний про%
грамний засіб.
Закрийте вікно програми.

Продовження  таблиці 8.1
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1 2 3

2 
бали

2 
бали

2 
бали

Завантажте Електронний атлас «Всесвітня історія. 9 клас».

Продовження  таблиці 8.1

3.

За допомогою прийому затримки мишки визначте назви кнопок
(1), що розташовані у верхній частині вікна.

Натисніть кнопку Збільшення. Частина зображення не помістилась
у робоче поле вікна, але смуги прокручування не відображаються
на екрані.

Натисніть ліву клавішу мишки в робочому полі вікна, коли вказівник
мишки має вигляд руки, та виконайте перетягування вправо. Зро%
біть висновок, як переглянути частину зображення, що потрапила
за межі робочого поля.

Наведіть вказівник мишки на панель із назвою Зміст, розташовану
в лівій частині вікна. 

Наведіть вказівник мишки на назву розділу Країни Європи у
1815–1847 рр. та клацніть лівою клавішею мишки. Серед підроз%
ділів, що відкрилися, виберіть Країни Європи у 1815–1847 роках.
Наведіть вказівник мишки на будь%яку частину, що розташована за
межами панелі зі змістом. Зробіть висновок, як відкрити зміст,
вибрати потрібний розділ зі змісту та згорнути його.

1

1 
бал
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1 2 3

Натисніть кнопку Ілюстрації, розташовану у верхній частині вікна.

Визначте призначення кнопок (2) експериментальним шляхом —
натисніть спочатку першу з них, потім другу. Запишіть їх призна%
чення до таблиці.
Закрийте вікно програми.

Узагальніть, що спільного та відмінного мають інтерфейси про%
грамних педагогічних засобів, які ви розглянули. Для цього по%
будуйте таблицю. Врахуйте такі властивості:

наявність рядка меню;
наявність керуючих кнопок;
чи дублюються кнопки вказівками з меню;
в якому вигляді подано зміст: списком, у вигляді ієрархічного
дерева, у вигляді меню, що розкривається;
чи надається можливість здійснити самоперевірку знань;
якого типу об’єкти містить програмний засіб.

Побудуйте діаграму Венна.

Продовження  таблиці 8.1

2

2 
бали

4 
бали

4 
бали

1 бал
1 бал
1 бал
1 бал
1 бал
1 бал

4.



9.1. Що називають файлом? Чому набір паперів іноді 
називають файлом?
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9. Ознайомлюємося з поняттям файла

Що називають файлом? Чому набір па�
перів іноді називають файлом?
Навіщо потрібне розширення файла?
Навіщо створюють папки файлів? Чи
можна обійтись без папок?
Як позначаються імена дисків ком�
п’ютера?
Як записати повну адресу файла на
диску?
Як керувати відтворенням музичних
файлів та відеозаписів?
Як визначити, за допомогою якої про�
грами можна відкрити документ?
Як обрати програму для перегляду гра�
фічних зображень?

Як правильно працювати з диско�
водами?

Ви дізнаєтесь: Додатково:

Дані зберігаються на зовнішніх запам’ятовуючих пристроях комп’ютера
у вигляді файлів. Файли можна створювати та опрацьовувати за допо"
могою програм, оцінювати розмір, розміщувати на диску чи іншому
носієві. Файли можуть містити текстові, графічні, звукові, відеодані.
Залежно від того, який тип даних містять файли, для їх опрацювання
використовуються різні програми. З файлами, незалежно від операційної
системи, можна виконувати операції: копіювати, переміщувати, видаляти,
перейменовувати, архівувати, редагувати тощо. Без розуміння, що таке
файл і які властивості він має, без уміння виконувати основні операції з
файлами, не можна опанувати комп’ютер.

Серед інформаційних процесів одним із найважливіших є процес
зберігання даних.

Під час зберігання повідомлень на папері часто використовують прозорі
папки, які ще називають файлами (від англ. file — подання документа). На
аркушах можуть бути текстові, числові або графічні дані. Щоб швидко
відшукувати потрібні документи, варто згрупувати їх за певними ознаками
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та надати відповідні імена. Наприклад, у файли вкладають особові справи
на кожного учня (на аркушах паперу записані прізвище, ім’я та по батькові,
адреса, дата народження, характеристика, відомості про батьків та ін.). По�
тім підготовлені таким чином дані про учнів одного класу збирають в одну
папку з відповідною назвою. Папки за класами можна об’єднати в окремі
папки для початкової, середньої та старшої школи. У такій ієрархічній сис�
темі дані зручно зберігати і за потреби швидко знаходити.

Дані про учнів можна зберегти також в електронному вигляді в пам’яті
комп’ютера або на зовнішніх носіях. Для цього їх виділяють в окремі
записи, щоб можна було читати чи переписувати на різні носії окремо один
від одного. Крім того, записам надають унікальні імена. Такі записи назива�
ються файлами.

Файл — це сукупність даних, яка має своє унікальне ім’я та збе�
рігається на зовнішніх запам’ятовуючих пристроях комп’ютера.

Ім’я файла, як правило, складається з двох частин — назви файла та
його розширення. Назва і розширення файла відокремлюються крапкою.
Ім’я файла добирається довільно, але бажано обирати його так, щоб було
зрозуміло, які дані зберігаються у файлі. При цьому необхідно враховувати
такі правила:

максимальна кількість символів у назві обмежена (до 8 чи до 256 —
залежно від операційної системи);
в імені файла можуть бути використані літери кирилиці або
латинські літери, арабські цифри та деякі інші символи;
ім’я файла не може містити символів: \ * / : ? « < > |

Імена файлів, що мають однакові назви, але різні розширення,
наприклад, Анкета.txt та Анкета.doc, вважаються різними. Різними також
є імена, що мають однакові розширення, але різні назви, наприклад,
Анкета.txt та Вправи.txt.

Мал. 9.1



Файл, крім імені, має такі властивості: обсяг, дату та час створення чи
зміни файла, автора. Властивості файла, як і інших об’єктів, можна пере�
глянути в діалоговому вікні Властивості, яке викликається за допомогою
відповідної вказівки контекстного меню вибраного файла (мал. 9.1).

Файл може навіть не містити даних, але мати ім’я, тоді це порожній
файл. Аналогом порожнього файла є чистий аркуш паперу, який при�
готували для записування певних відомостей.

9.2. Навіщо потрібне розширення файла?

При зберіганні даних на папері їх можна подати лише в числовому,
текстовому або графічному вигляді. За допомогою комп’ютера, крім чис�
лових, тестових і графічних даних, можна зберігати також звукові записи,
відеофрагменти, послідовності вказівок та ін. Тому однією з властивостей
файла є тип даних, які в ньому зберігаються. Вказати тип даних, що
містяться у файлі, можна за допомогою його розширення.

За допомогою типу файла можна з’ясувати, це програма чи документ, і
якщо документ, то за допомогою якої програми можна відкрити цей файл
для подальшого опрацювання. За розширенням файла також можна визна�
чити, які операції можна з ним виконувати. Інколи замість терміна «тип
файла» говорять формат файла, вказуючи тим самим на форму подання
даних, що зберігаються в ньому.

Розширення файлів найчастіше складаються з латинських літер або
цифр і містять 3 або більше символів.

В операційній системі Windows XP кожний файл для зручності роботи з
ним має свій значок. Файли, що містять дані однакового типу, мають
переважно однакові значки. За значком файла можна визначити, за до�
помогою якої програми його було створено та дані якого типу він містить.

9.3. Навіщо створюють папки файлів? Чи можна обійтись 
без папок?

Повернемось до прикладу з особовими справами учнів. Зберігаючи такі
дані на папері, можна погрупувати їх за різними ознаками в папки. Під час
зберігання аналогічних даних про учнів на диску комп’ютера пошук
потрібних даних ускладнюється. Тому виникає необхідність групувати
файли за деякими ознаками.

Щоб об’єднати групу файлів на одному носієві за певною ознакою, для
них створюють папки. Як і для файлів, ім’я для папки бажано добирати так,
щоб воно найкраще відповідало змісту даних, що в ній зберігаються. Іменам
папок зазвичай не надають розширення. Наприк�
лад, часто користуються папками Мої малюнки,
Мої мелодії, Мої документи тощо (мал. 9.2). При
формуванні імені папки необхідно дотримуватися
правил, аналогічних правилам формування імені
файла. 

Будь�яка папка може містити файли та інші
папки, які називаються вкладеними папками.
Папки можуть бути також порожніми.
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Мал. 9.2
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9.4. Як позначаються імена дисків комп’ютера?

Щоб мати можливість вказати, на якому носієві зберігаються потрібні
файли, дискам також надають певні позначення — імена дисків. Імена
дисків позначаються великими латинськими літерами з двокрапкою: А:, B:,
C:, D:, E:, F: і т. д., залежно від кількості накопичувачів (мал. 9.3).

Як правильно працювати з дисководами?

Гнучкий диск, що міститься в дисководі для читання записів з гнучких
дисків і записування на них, прийнято позначати іменем А: та називати
дискетою. Для другого гнучкого диска резервується ім’я В:, але він може
бути відсутнім. Це залежить від наявності чи відсутності відповідного при�
воду — додаткового дисководу. Жорсткий диск завжди позначають іменем
С:. На комп’ютері може бути встановлено кілька жорстких дисків, або один
вінчестер може бути поділено на кілька логічних дисків — розділів, тоді
вони позначаються наступними літерами алфавіту — D:, E: і т. д. Диск, який
міститься в дисководі для читання записів з оптичних дисків (компакт�
дисків), позначають наступною літерою після імені останнього розділу
жорсткого диска. Ім’я тимчасового зовнішнього пристрою (флеш�пам’ять,
цифрова камера) з’являється після під’єднання такого пристрою до ком�
п’ютера; його позначають наступною літерою за алфавітом.

Наприклад, А:, В: — імена гнучких дисків, С:, D:, E: — імена логічних
дисків жорсткого диска, F:, G: — імена дисків, що містяться в дисководах
для читання записів з оптичних дисків, Н:, I: — імена тимчасово під’єднаних
до комп’ютера через USB�порт пристроїв.

Доступ користувача до дисків комп’ютера в операційній системі
Windows XP можна здійснити за допомогою системної папки Мій ком�
п’ютер, яка, як і папка Кошик, має свій спеціальний значок, і може бути
розташована на Робочому столі.

Мал. 9.3



Як і для інших об’єктів, назви операцій, які можуть бути виконані з
дисками, містяться в контекстному меню кожного з дисків. За допомогою
вказівки Властивості з контекстного меню будь�якого диска відкривається
однойменне діалогове вікно, користуючись яким можна переглядати
властивості диска та змінювати деякі значення параметрів (мал. 9.4).
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Мал. 9.4

Якщо на диску треба зберегти дані великих обсягів, важливо знати, чи
вистачить на ньому місця. Щоб визначити обсяг вільного місця на диску,
потрібно відкрити діалогове вікно
Властивості.

На вкладинці Загальні цього вікна
подаються відомості про зайнятий і
вільний обсяг дискового простору. Ці
відомості подаються в числовому ви�
гляді та у вигляді кругової діаграми, в
якій наочно подано співвідношення
між вказаними величинами.

Для кожного диска завжди ство�
рюється кореневий каталог, в якому
реєструються каталоги першого рівня
та файли. Структура набору папок на
диску нагадує деревоподібну структуру
(мал. 9.5). Кореневий каталог містить
вкладені папки, які також можуть міс�
тити вкладені папки. Так створюється
ієрархічна структура набору різних
папок, яка надає можливість довіль�
ного доступу до файлів. Мал. 9.5
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Вправа 9.4.1. Ознайомлення з властивостями файлів і дисків.

Завдання. Переглянути структуру, вміст та ємність CD�диска та дис�
кети; встановити обсяг окремих файлів, що зберігаються на них. Вста�
новити, чи вистачить місця на дискеті для копіювання до неї файла
Золота пектораль.

1. Відкрийте системну папку Мій комп’ютер.
2. Ознайомтесь, для яких дисків встановлено відповідні дисководи на

комп’ютері та які імена їм надано.
3. Встановіть CD�диск у відповідний дисковод.

Відкрийте вміст диска, двічі клацнувши мишкою на позначці відпо�
відного диска у вікні Мій комп’ютер. Розгляньте, яку структуру має цей
диск. Відкрийте папку Графічний редактор. Виділіть файл Золота
пектораль. Користуючись відомостями, поданими в рядку стану, визначте
обсяг виділеного файла.

4. Відкрийте системну папку Мій комп’ютер ще раз.
5. Встановіть дискету в дисковод.
6. Клацніть правою клавішею мишки на значку Диск 3,5 (А:)             та вибе�

ріть у контекстному меню вказівку Властивості.
7. Визначте обсяг вільного місця на дискеті. Закрийте діалогове вікно

Властивості: Диск 3,5 (А:). Чи вистачить місця на дискеті для зберігання
файла Золота пектораль?

8. Двічі клацніть на значку Диск 3,5 (А:) у вікні Мій комп’ютер.
9. Розгляньте, які файли та папки збережені на дискеті.

10. Закрийте відкриті вікна.

9.5. Як записати повну адресу файла на диску?

Щоб знайти потрібні дані на диску, необхідно знати їх адресу, так само,
як здійснюється пошук потрібної людини у світі: крім імені, слід знати її
адресу, яка містить назви країни, населеного пункту, вулиці, номери
будинку та квартири.

Аналогом кожної наступної категорії в адресі файла є вкладені папки, а
на найвищому рівні записується назва диска, де зберігається цей файл. У
записі поштової адреси людини для відокремлення назви міста від назви
вулиці та інших назв використовують розділовий знак кома (,). У записі
адреси файла використовують символ «\» як розділовий знак між іменами
вкладених папок.

Скінченний впорядкований ланцюг імен, розділених символом
«\», який, як правило, починається з імені пристрою і включає всі
імена вкладених папок, називають адресою файла або шляхом до
файла.

Впорядкованість набору назв означає, що назви не можна переставляти
місцями, порядок слідування таких назв має бути чітко визначеним.
Наприклад, у структурі мережі класів школи шлях до файла, збереженого



на диску А:, що містить відомості про ученицю 9�А класу Мовчан Катерину,
може мати такий вигляд: А:\Мережа_класів\Старша_школа\9�А\

Повне ім’я файла складається зі шляху до файла та імені файла.
Наприклад, А:\Мережа_класів\Старша_школа\9�А\Мовчан Кате�

рина.txt
Під час роботи з певною структурою папок

завжди одна з них є активною. Це та папка, вміст
якої відображено на екрані в даний момент. 

Щоб зазначити шлях до файла, можна
записати повний шлях, який починається з імені
диска, на якому збережений файл, або відносний
шлях. Відносний шлях — це ланцюг папок, які
містяться в активній папці. Аналогічно до
пошуку людини за її адресою: при пошуку
людини в іншій країні, необхідно зазначити її
повну адресу — це повний шлях. Якщо ж шукана
людина проживає у вашому місті, то найбільш
суттєвими є назва вулиці, номер будинку і
квартири — це відносний шлях (мал. 9.6).

Відносний шлях до файла може мати такий
вигляд: Хрещатик\26\кв32\
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Мал. 9.6

Мал. 9.7

9.6. Як керувати відтворенням музичних файлів 
та відеозаписів?

Використовуючи лише стандартні засоби операційної системи Windows
ХР, комп’ютер легко перетворити на мультимедійний центр, за допомогою
якого можна слухати музику, переглядати деякі фільми та анімаційні
фрагменти. Для відтворення звукових файлів та файлів багатьох інших
форматів можна використовувати програму Програвач Windows Media, що
належить до програм ОС Windows (мал. 9.7). Вона поєднує відеомаг�
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нітофон, аудіопрогравач і радіо. Очевидно, що звуки не можна буде почути,
якщо комп’ютер не має звукової карти та до нього не під’єднано пристрої
для виведення звуків — навушники або гучномовці (акустична система).

Запустити цю програму для виконання можна вказівкою Пуск/Усі
програми/Програвач Windows Media.

Запуск програми відбудеться також, якщо двічі клацнути на значку
звукового файла або відеофрагмента. Щоб такі файли знайти й відрізнити
від інших, користувачеві необхідно знати, які розширення можуть мати
звукові файли та файли з відеозаписами.

У нижній частині вікна цієї програми розташована панель елементів. За
її допомогою можна керувати відтворенням звукових файлів і відеозаписів
(мал. 9.8). Такі елементи характерні саме для програм відтворення звукових
і відеофайлів та нагадують кнопки на магнітофонах для відтворення
аудіокасет, відеокасет або DVD�дисків. 

Залежно від того, відтворюється чи ні в даний момент деякий звуковий
або відеофайл, вигляд і призначення деяких кнопок може змінюватись.

Вправа 9.6.1. Відтворення звукових файлів і відеозаписів.

Завдання. Прослухати та/або переглянути за допомогою
Програвача Windows Media звукові та відеозаписи Росич�
ка.avi, Метан.avi, Впорядкування.mpeg, Одна калина.mp3,
DingDong.wav, RainDance.wmv, що зберігаються на СD�диску.
Визначити їх обсяг і час відтворення.

1. Встановіть СD�диск у дисковод. Відкрийте папку Операційна система, двічі
клацніть на значку файла Росичка.avi. 

Цей запис відтворюватиметься за допомогою Програвача Windows
Media.

2. Виконайте аналогічні дії для файлів Метан.avi, Впорядкування.mpeg, Одна
калина.mp3, DingDong.wav, RainDance.wmv. Проаналізуйте, які розши�
рення можуть мати звукові записи та відеозаписи. Який їх обсяг і час
відтворення?

3. З’ясуйте призначення елементів керування Програвачем Windows Media,
скориставшись прийомом затримки мишки над кожним елементом.

Для відтворення звукових файлів і відеозаписів можна використати
також інші програми, додатково встановлені на комп’ютері.

Мал. 9.8



Опишіть елементи керування програми Програвач Windows Media,
поданi на малюнку 9.9.

9.7. Як визначити, за допомогою якої програми можна 
відкрити документ?
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Мал. 9.9

Мал. 9.10

Як правило, файли певного типу за замовчуванням відкриваються
однією з програм, встановлених на комп’ютері. Наприклад, текстові файли
відкриваються для перегляду та опрацювання одним із текстових
редакторів, графічні файли — одним із графічних редакторів тощо. Кожна
програма передбачає створення та опрацювання файлів певного типу, що
визначається розширенням файла. Наприклад, документи, що створю�
ються в текстовому редакторі Блокнот, мають розширення txt.

Одним із призначень файлових розширень є визначення програм, за
допомогою яких можна відкрити файли певного типу. Якщо двічі клацнути
на значку файла, то за наявності на комп’ютері програми, яка за замов�
чуванням відкриває файли з таким розширенням, ОС Windows запустить
цю програму. 

Якщо двічі клацнути мишкою на значку файла, з розширенням якого
не асоціюється жодна з програм, встановлених на комп’ютері, або
якщо програма, необхідна для роботи з файлами даного типу, не
встановлена на комп’ютері, ОС Windows відобразить діалогове
вікно Вибір програми, в якому можна вказати, за допомогою якої
програми потрібно відкрити даний файл (мал. 9.10). 



98

Мал. 9.11

Вправа 9.8.1. Встановлення програми за замовчуванням для
відкриття файлів певних типів.

Завдання. Змінити програму за замовчуванням для файлів, що мають
розширення bmp, таким чином, щоб вони відкривались не Програмою
перегляду зображень і факсів, а графічним редактором Paint.

9.8. Як обрати програму для перегляду графічних 
зображень?

Якщо з файлами певного типу можуть працювати кілька програм, вста�
новлених на комп’ютері, то одна з них має бути визначеною для їх від�
кривання за замовчуванням. Особливо це стосується графічних файлів.
Розширення таких файлів визначають їхній формат, а не програму, за допо�
могою якої файли були створені. Більшість графічних програм розроблено
таким чином, щоб надати користувачеві можливість відкривати й ство�
рювати файли різних графічних форматів.

За замовчуванням подвійне клацання на значку файла з графічним
зображенням приводить до відкриття цього зображення за допомогою
Програми перегляду зображень і факсів. Якщо на комп’ютері встановлено
також інші програми, що дають можливість переглядати графічні зобра�
ження, та графічні редактори, можна відкрити файл у будь�якій із цих про�
грам. Для цього необхідно клацнути на значку файла правою клавішею
мишки, вибрати вказівку контекстного меню Відкрити за допомогою (мал.
9.11) та у списку відображених програм вибрати потрібну. Якщо програма,
за допомогою якої необхідно відкрити файл, встановлена на комп’ютері, але
не відображена у списку вказівки Відкрити за допомогою, треба вибрати
вказівку Вибрати програму, після чого у відповідному діалоговому вікні
(мал. 9.10) вказати необхідну програму та натиснути кнопку ОК. Крім того,
у діалоговому вікні Вибір програми можна також змінити програму, яка бу�
де за замовчуванням відкривати файли даного типу, для цього після вибору
відповідної програми потрібно ввімкнути прапорець Завжди використо�
вувати цю програму для файлів цього типу та натиснути кнопку ОK.
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1. Відкрийте папку Графічний редактор на CD�диску. Двічі клацніть
на файлі Замок Мацумото Японія.bmp. 

За замовчуванням зображення буде відкрито за допомогою
Програми перегляду зображень і факсів.
2. Закрийте вікно Програми перегляду зображень і факсів. Клацніть на цьому

файлі правою клавішею мишки, виберіть з контекстного меню вказівку
Відкрити за допомогою та виберіть вказівку Вибрати програму… .

Відкриється діалогове вікно Вибір програми, що містить перелік інста�
льованих програм, за допомогою яких можна відкрити файли цього типу. 

3. У списку Рекомендовані програми виберіть Paint, ввімкніть прапорець
Завжди використовувати цю програму для файлів цього типу та натисніть
кнопку ОK (мал.9.10).

Відкриється програма Paint, у середовищі якої буде відображено
обраний графічний файл. 

Надалі всі файли з розширенням bmp відкриватимуться за допомогою
графічного редактора Paint, доки програму за замовчуванням не буде
змінено.

9.9. Як правильно працювати з дисководами?

Зверніть увагу:
дискету вставляють у дисковод металевою пластиною вперед,
паперовою етикеткою догори та підштовхують до клацання, після
якого можна використовувати кнопку для виймання дискети;
світловий індикатор на дисководі свідчить про виконання операцій
читання або запису даних на дискету, тому, доки він горить, не можна
виймати дискету, оскільки дані можуть бути пошкоджені;
не можна силоміць вставляти чи виймати дискети й компакт�диски;
щоб відкрити або закрити приводи для CD та DVD�дисків, необхідно
натиснути на одну й ту саму кнопку на приводі (не переміщуйте
вручну підставку для компакт�диска в отвір для нього чи назовні);
якщо після вставляння CD або DVD�диска не потрібно запускати
програму автозапуску, можна після закривання приводу натиснути
на клавіатурі клавішу Shift.

1. Які файли мають однакові значки? Як це можна визначити?
2. Наведіть приклади ознак, за якими можна групувати файли в папки.
3. Чому іменам папок не надають розширення?
4. Чи можуть папка і файл мати однакові імена чи назви?
5. Чи можуть два файли мати однакові імена? Коли це можливо?
6. Чи можуть файли з однаковим вмістом зберігатися в одній папці? Якщо

так, то за яких умов?
7. Чому користувачу не варто безпідставно змінювати розширення файла?
8. Як з’ясувати властивості кількох виділених файлів? Які властивості

відображатимуться у вікні Властивості, якщо виділено файли трьох
різних типів?
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9. Чи можна за допомогою Програвача Windows Media переглянути
відеофільм?

10. Як визначити, за допомогою якої програми буде відкрито документ
певного типу?

1. Тип даних, розширення файла, в якому ці дані зберігаються, та
формат файла — це одне й те саме? Обговоріть у парах.

2. Про які властивості файла можна дізнатись засобами операційної
системи Windows XP?

3. Чим схожі та чим різняться правила роботи з дисководом для дискет
та з приводами для CD� та DVD�дисків? Результати подайте діагра�
мою Венна.

4. Відкрийте системну папку Мій комп’ютер. За допомогою вказівки
Вигляд рядка меню вікна відобразіть послідовно на екрані вміст папки
Операційна система СD�диска, впорядковану за такими ознаками: за
іменем, типом, обсягом тощо. Зробіть висновки та обговоріть у
парах. Сформулюйте два запитання для іншої пари учнів.

А.

B.

С.

A.

B.

С.

1. За допомогою вікна Властивості СD�диска визначте, який обсяг він
має та скільки вільного місця на ньому є.

2. Проаналізуйте структуру CD�диска та подайте її у вигляді діаграми. Чи
існують на диску вкладені папки? Перевірте їх вміст.

3. Визначте, якою програмою за замовчуванням відкриваються файли з
розширенням pdf? У якості прикладу перегляньте файл Зміст.pdf, який
зберігається в папці Операційна система на CD�диску.

4. Відкрийте файл Типи_файлів, що зберігається на CD�диску в папці
Операційна система. Поставте у відповідність імена файлів та значки,
які мають відповідні файли, залежно від їх розширення. Перевірте свої
вміння називати типи файлів, розміщених на компакт�диску.

5. Впорядкуйте за іменем значки, розміщені на Робочому столі, ви�
користовуючи його контекстне меню.

6. Чим відрізняються системні папки операційної системи від папок,
створених користувачем? Знайдіть три відмінності.

7. Визначте загальний обсяг файлів, що містяться в папці Мої документи,
двома способами: за допомогою ознайомлення з властивостями
папки та шляхом виділення всіх файлів папки й використання вказівки
Властивості їх контекстного меню. Порівняйте отримані результати. Чи
є інші способи визначення обсягу виділених файлів чи папки?

1. Порівняйте за допомогою перегляду властивостей обсяги
файлів We Are The Champions.mp3 та We Are The Champi"
ons.wmv, збережених на CD�диску в папці Операційна
система\Звуки та відео\Crazy Frog. Чому при збереженні
обсяги файлів однієї й тієї самої пісні відрізняються? Чим різниться
відтворення цих файлів?

2. Порівняйте вміст вказівки Відкрити за допомогою в контекстних меню
кількох файлів: текстового з розширенням txt, текстового з розши�
ренням doc, двох графічних з розширеннями bmp та gif, музичного з
будь�яким розширенням. Чим різняться підменю цих вказівок? 
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10.1. Як можна створити нові документи?

10. Створюємо та зберігаємо файли

Як можна створити нові документи?
Що можна робити за допомогою най�
простішого текстового редактора? Що
таке редагування тексту?
Як зберегти введені у файл дані?
Як відкрити раніше створений документ?
Що таке фрагмент тексту? Які операції
можна з ним виконувати?
Що таке буфер обміну? Як його можна
використовувати?

Що робити, якщо мовна панель не
відображається на Панелі завдань?
Чи завжди доступні вказівки для роботи
з буфером обміну?

Ви дізнаєтесь: Додатково:

Ви вже знаєте, як розрізняти файли за їхнім типом, як дізнатися про
обсяг файла, чим відрізняються папка і файл. Розглянемо як створити нові
файли за допомогою прикладних програм та зберегти результати роботи
на диск.

Створювати нові документи можна за
допомогою вказівки Створити контекстного
меню папки або Робочого столу чи з меню
Файл/Створити вікна поточної папки. У
переліку об’єктів, які можна створити, обо�
в’язково містяться два об’єкти — папка та
ярлик, які розміщені у верхньому блоці кон�
текстного меню, відокремленому лінією від
нижнього блоку (мал. 10.1). 

Нижній блок містить перелік документів
різних типів, які можна створити на даному
комп’ютері. Цей перелік залежить від встано�
влених на комп’ютері програм.

Після вибору якогось пункту з нижнього
блоку вказівки Створити у вибраній папці Мал. 10.1
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1. Клацніть правою клавішею мишки у вільному від об’єктів місці Робочого
столу. У контекстному меню виберіть вказівку Створити, далі в переліку
об’єктів виберіть Текстовий документ.

На Робочому столі відобразиться стандартний значок
текстового документа зі стандартним іменем Текстовий
документ.txt (мал. 10.2). 

2. Клацніть лівою клавішею мишки за межами значка та назви
створеного документа. Перегляньте властивості нового
документа. Закрийте вікно Властивості.

3. Двічі клацніть на значку створеного текстового документа.

У результаті відкриється порожній документ у вікні текстового
редактора Блокнот.

Під час роботи з текстовими редак�
торами важливо розрізняти вказівник
мишки та текстовий курсор, або курсор
введення. Курсор введення — це мигот�
лива вертикальна риска |, що встановлена
в певному місці робочого поля вікна
програми (мал. 10.3). Він вказує місце, до
якого з клавіатури буде вводитися по�
точний символ. Перш ніж вводити текст із
клавіатури, необхідно вибрати мову для
введення. Дізнатися, яка мова встановле�
на, можна з мовної панелі, що розташо�
вується в правій частині Панелі завдань.

10.2. Що можна робити за допомогою найпростішого 
текстового редактора? Що таке редагування тексту?

Мал. 10.2

Мал. 10.3

Що робити, якщо мовна панель не відображається на Панелі завдань?

Щоб встановити іншу мову для введення тексту, треба відкрити мовну
панель і вибрати необхідну мову із запропонованого меню (мал. 10.4).
Можна також виконати вибір мови за допомогою комбінації клавіш Ctrl +
Shift (або Alt + Shift залежно від параметрів операційної системи).

Вправа 10.1.1. Cтворення текстового документа.

Завдання: 

буде створено порожній файл відповідного типу. Як і папці, файлу надають
ім’я, але наповнюють даними лише за допомогою відповідних прикладних
програм.

Для створення текстових документів використовують спеціальні
програми — текстові редактори. Найпростішим є текстовий редактор
Блокнот, що належить до Стандартних програм операційної системи
Windows XP.
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Мал. 10.4

Введення тексту здійснюється шляхом натискання відповідних клавіш
на клавіатурі.

Редагування тексту означає виправлення помилок або внесення змін у
текст. Вилучити символи можна за допомогою клавіш Delete (вилучається
символ справа від курсора) чи BackSpace (вилучається символ зліва від
курсора).

Символом «+» у записі комбінації клавіш позначають одночасне
натискання кількох клавіш. Зазвичай роблять так: спершу
натискають першу клавішу із комбінації, а потім, утримуючи її,
натискають другу.

Вправа 10.2.1. Введення тексту з клавіатури.

Завдання. Створити текстовий файл із відомостями про атестацію учня.

1. Встановіть українську мову введення тексту.
2. У першому рядку відкритого текстового документа встановіть за

допомогою лівої клавіші мишки курсор введення та введіть з клавіатури
текст Атестація з алгебри (мал. 10.5). 

Щоб почати речення з великої літери, натисніть Shift + а.
3. Натисніть клавішу Enter.
4. Введіть текст: Іванченко Сергій, 9"А клас. Натисніть клавішу Enter.
5. Введіть текст Тест №1 — 10 балів. Натисніть клавішу Enter.
6. Введіть текст Самостійна робота №1 — 9 балів. Натисніть клавішу Enter.

10.3. Як зберегти введені у файл дані?

Мал. 10.5

Введений із клавіатури текст міститься в оперативній пам’яті ком�
п’ютера. Автоматично він не записується до файла, хоча файл вже створено.
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Щоб зберегти введені дані у файлі, необхідно виконати відповідні вказівки.
Якщо вказівка збереження документа не була виконана, то при закриванні
вікна програми на екрані відображатиметься діалогове вікно з пропозицією
зберегти внесені до тексту зміни (мал. 10.6). 

Для роботи з файлами в багатьох прикладних програмах призначений
пункт Файл, розміщений у рядку меню вікна. Збереження даних у файлі
можна виконати двома способами: за допомогою вказівок Зберегти або
Зберегти як... При першому збереженнi документа, якому ще не надано ім’я
та не зазначено папку, в якій він буде міститися, результат виконання цих
двох вказівок буде однаковий — для заповнення буде запропоновано
діалогове вікно Зберегти як... (мал. 10.7). 

Мал. 10.6

Мал. 10.7

1

2 3

У цьому діалоговому вікні у списку Папка (1), що відкривається (мал.
10.7), необхідно з переліку дисків і папок вибрати диск і папку (мал. 10.8),
в якій буде збережено файл, та в рядку введення Ім’я файла (2) ввести з
клавіатури ім’я, що надається цьому файлу. Розширення програмою нада�
ється автоматично залежно від типу файла, встановленого за замовчу�
ванням або обраного у списку Тип файла (3), що розкривається.

Заповнювати та обирати потрібні значення параметрів в діалого�
вому вікні завжди слід зверху вниз, аналізуючи кожне поле й пара�
метр, значення якого пропонується обрати чи встановити.
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При внесенні змін до файла без збе�
реження його попередньої версії достат�
ньо скористатися вказівкою Зберегти.
При виконанні цієї вказівки на екран
вже не виводиться діалогове вікно
Зберегти як..., оскільки ім’я файла, його
місце зберігання і тип визначено при
першому його збереженні.

При виконанні цієї вказівки на екра�
ні нічого не відбувається (лише в рядку
стану відображається значок дискети,
який вказує на відповідний процес), але
всі зміни, внесені в документ, зберігаються у файлі. При внесенні змін до
раніше збереженого документа часто виникає потреба залишити перший
варіант документа без змін, а відредагований документ зберегти в новому
файлі. У цьому випадку використовується вказівка Зберегти як..., за
допомогою якої, як і при першому збереженні документа, відкривається
діалогове вікно Зберегти як..., при цьому можна надати файлу нове ім’я або
зберегти його в іншій папці.

Мал. 10.8

Мал. 10.9

10.4. Як відкрити раніше створений документ?

4

6

5

У ньому необхідно зазначити папку (4), де зберігається потрібний файл, з
відповідного списку (5) вибрати його ім’я та натиснути кнопку Відкрити (6).

Для відкривання раніше створеного документа слід виконати вказівку
Файл/Відкрити, після чого на екрані відображатиметься діалогове вікно,
аналогічне до вікна збереження документа (мал. 10.9). 
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Вправа 10.4.1. Збереження документа та відкривання раніше
створеного файла.

Завдання. Внести зміни до текстового файла та зберегти його.
1. Розгляньте, які вказівки містить меню Файл програми Блокнот (мал. 10.10).
2. У текстовий документ, створений раніше, внесено зміни. Для їх збереження

виконайте вказівку Файл/Зберегти.

У результаті у файлі Текстовий до�
кумент.txt, що міститься на Робочому столі,
буде збережено всі введені раніше дані.

3. Назву Текстовий документ.txt надано доку�
менту автоматично. Виконайте вказівку Файл/
Зберегти як… та в рядку введення Ім’я файла
діалогового вікна Зберегти як... введіть нову
назву Атестація.

4. Після збереження документа з нового рядка
введіть до робочого поля програми текст Тест
№2 — 11 балів.

5. Дослідіть, що відбувається з документом, відкритим у програмі Блокнот,
якщо виконати вказівку Файл/Створити. Збережіть внесені зміни.

6. Виконайте вказівку Файл/Відкрити та відкрийте документ Атестація,
збережений на Робочому столі.

7. У системній папці Мій комп’ютер у списку Адреса виберіть Робочий стіл.
Порівняйте значки та обсяг текстових файлів Текстовий документ та
Атестація. Для визначення обсягу файлів перегляньте відомості в рядку
стану, коли виділено відповідний файл. Поясніть, чому на Робочому столі є
два текстових файли.

8. Закрийте файл Атестація.

Мал. 10.10

10.5. Що таке фрагмент тексту? Які операції можна 
з ним виконувати?

Фрагментом тексту називають
деяку частину тексту, яку в електрон�
ному документі виділяють за допо�
могою мишки чи клавіатури. У дру�
кованому тексті так само роблять за
допомогою кольорового маркера. На
екрані виділений фрагмент виділяєть�
ся певним кольором (мал. 10.11).

Виділення деякого фрагмента тексту можна виконати так: 

встановити вказівник мишки на початку фрагмента, натиснути ліву
клавішу мишки та, не відпускаючи її, виконати протягування
мишкою — виділяється весь фрагмент. Таким чином може бути виді�
лений один символ, група символів, слово, кілька слів, речення,
кілька речень, рядок, кілька рядків, абзац, кілька абзаців, весь
документ. При цьому користувач має стежити, де починати та
закінчувати виділення потрібного фрагмента;

Мал. 10.11
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для виділення фрагмента тексту за допомогою клавіатури необхідно
встановити курсор введення на початок фрагмента та, натиснувши
клавішу Shift і застосовуючи клавіші керування курсором, виділити
весь фрагмент;
для виділення одного слова досить двічі клацнути мишкою в межах
цього слова;
виділити весь документ можна також за допомогою вказівки меню
Правка/Виділити все. 

У більш потужних текстових
редакторах підтримуються також інші
прийоми виділення фрагментів, які
розглянемо пізніше.

Клацання лівою клавішею мишки
за межами виділеного фрагмента ска�
совує режим виділення фрагмента,
візуально знімається його виділення
кольором.

Для виділеного фрагмента завжди можна викликати контекстне меню,
в якому зазначається перелік основних дій, які можна з ним виконати (мал.
10.12). 

Мал. 10.12

Викликаючи контекстне меню для виділеного фрагмента, перш ніж
натиснути праву клавішу мишки, слід переконатися, що вказівник
мишки вказує саме на потрібний об’єкт.

10.6. Що таке буфер обміну? Як його можна 
використовувати?

Операційна система Windows є багатозадачною, тобто одночасно може
виконуватись кілька задач — може бути відкрито кілька вікон папок та/або
програм, кнопки яких будуть відображатися на Панелі завдань. Часто
виникає ситуація, коли необхідно при роботі з текстом повторити деякі
фрагменти тексту, іноді доводиться додавати в нього малюнки чи інші
об’єкти, створені в різних програмах. Крім того, часто потрібно скопіювати
або перемістити файли чи папки в іншу папку. Щоб забезпечити виконання
зазначених дій, в ОС Windows зарезервовано частину оперативної пам’яті,
яка називається буфером обміну. В ній можуть тимчасово зберігатися
файли, фрагменти тексту, малюнки та інші об’єкти, необхідні для обміну
між програмами, копіювання або переміщення в межах одного вікна. 

Буфер обміну — це ділянка оперативної пам’яті, призначена для
тимчасового зберігання об’єктів, які необхідно перемістити або
скопіювати.

Для використання буфера обміну застосовують такі операції:
копіювання виділеного об’єкта в буфер обміну. Для цього призначена
вказівка Копіювати. Після виконання цієї вказівки копія об’єкта
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а) б) в)
Мал. 10.13

лишається в буфері доти, аж поки до нього не буде занесено новий
об’єкт;
переміщення виділеного об’єкта в буфер обміну здійснюється за
допомогою вказівки Вирізати. При цьому об’єкт вилучається з по�
переднього місця і переноситься до буфера обміну. Цей об’єкт надалі
можна вставляти в інше місце;
вставляння об’єкта, що міститься в буфері обміну, до вказаного місця
виконується за допомогою вказівки Вставити. Після виконання цієї
вказівки копія об’єкта лишається в буфері доти, поки до нього не
буде занесено новий об’єкт.

Виконувати зазначені операції можна різними способами за допомогою:

контекстного меню об’єкта: вказівки Вирізати, Копіювати, Вста�
вити, як правило, виділені в окремий блок у контекстному меню
(відокремлені лініями від інших вказівок) (мал.10.13, а);
рядка меню, в якому пункт Правка містить вказівки для роботи з бу�
фером обміну Вирізати, Копіювати, Вставити (мал. 10.13, б);
кнопок Вирізати, Копіювати, Вставити на панелі інструментів вікна
(мал. 10.13, в);
застосування комбінацій «швидких клавіш» із клавіатури, які закріп�
лені за кожною вказівкою (мал. 10.13, б).

Чи завжди доступні всі вказівки для роботи з буфером обміну?

Об’єкт, який міститься в буфері обміну, можна кілька разів вставляти до
поточного вікна. У більшості програм буфер обміну одномісний — новий
об’єкт, який надсилають до буфера обміну, заміщує попередній.

Щоб застосувати буфер обміну для копіювання або переміщення
текстових фрагментів, необхідно спочатку виділити фрагмент, з яким бу�
дуть виконуватись дії, а потім виконати потрібну вказівку.

Вправа 10.6.1. Використання буфера обміну для копіювання
текстових фрагментів.

Завдання. Підрахувати середній бал успішності з алгебри, викорис�
товуючи Калькулятор. Результат вставити до текстового файла
Атестація.txt.
1. Відкрийте файл Атестація.txt, що зберігається на Робочому столі.
2. У вікні програми Блокнот виберіть пункт меню Правка. Визначте, які

комбінації клавіш можна використовувати, щоб виконувати операції з бу�
фером обміну.
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3. Виділіть фразу Самостійна робота №1 — 9 балів та скопіюйте її до буфера
обміну. 

Для виділення фрази встановіть вказівник мишки зліва від її першої
літери, натисніть ліву клавішу мишки та протягніть мишку до кінця фрази.
Після цього відпустіть ліву клавішу мишки. Підведіть вказівник мишки на
виділений текст та натисніть праву клавішу мишки для виклику на екран
контекстного меню для виділеного тексту, в ньому виберіть лівою клавішею
мишки вказівку Копіювати.

4. Установіть курсор введення на початок но�
вого рядка. Клацніть правою клавішею мишки
в місці розташування курсора введення.
Виберіть із контекстного меню вказівку Вста"
вити.

5. Виправте фразу, щоб отримати текст Са"
мостійна робота №2 — 8 балів, та двічі на�
тисніть клавішу Enter.

6. Введіть текст Середній бал (мал. 10.14). 
7. Не закриваючи вікно програми Блокнот,

запустіть програму Калькулятор.
8. Виконайте обчислення середнього бала за допомогою Калькулятора. Для

цього додайте зазначені бали та виконайте ділення суми на 4.
9. Після отримання результату виконайте вказівку Правка/Копіювати у вікні

Калькулятора (мал. 10.15). 
10. Перейдіть до вікна Блокнота, встановіть

курсор введення в останньому рядку після
символу «:» та натисніть клавішу пропуск. 

11. Клацніть правою клавішею мишки в місці
розташування курсора введення. Виберіть
із контекстного меню вказівку Вставити.

12. Введіть із клавіатури після вставленого
числового значення слово «балів».

13. Збережіть останні зміни в документі
Атестація.txt за допомогою вказівки Файл/
Зберегти.

14. Закрийте програму Блокнот.

Мал. 10.14

10.7. Що робити, якщо мовна панель не відображається на 
Панелі завдань?

Мал. 10.15

Мал. 10.16

Щоб додати мовну панель до Панелі завдань, необхідно викликати
контекстне меню Панелі завдань і вибрати вказівку Панелі інструмен�
тів/Мовна панель (мал. 10.16).
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10.8. Чи завжди  доступні вказівки для роботи з буфером 
обміну?

Залежно від об’єкта, для якого викликається контекстне меню, деякі
вказівки роботи з буфером обміну можуть бути недоступні або навіть не
відображені. Наприклад, при роботі з текстом, якщо в буфер не було зане�
сено жодного об’єкта та не виділено текстовий фрагмент, всі вказівки для
роботи з буфером будуть недоступними (мал. 10.17). Якщо ж виділити
фрагмент, який можна помістити в буфер, стають доступними вказівки
Вирізати та Копіювати (мал. 10.18). Якщо буфер обміну не порожній і виді�
лено новий фрагмент, то доступні всі три вказівки (мал. 10.19). В такому
випадку для виділеного фрагмента тексту можна виконати такі дії: вирізати
чи скопіювати виділений фрагмент в буфер обміну або вставити замість
виділеного фрагмента інший фрагмент, що зберігався в буфері обміну.

У буфері обміну можуть міститися не лише текстові чи графічні
фрагменти, а й файли або папки. При роботі з такими об’єктами викорис�
тання буфера обміну надає ще одну можливість — створення ярлика
об’єкта. Якщо в буфер скопійовано або вирізано файл, то контекстне меню,
що з’являється, якщо клацнути правою клавішею мишки у вільному місці
робочого поля вікна папки, містить вказівки Вставити та Вставити ярлик
(мал. 10.20). Контекстне меню виділеного файла містить вказівки Вирізати
та Копіювати (мал. 10.21).

Мал. 10.17 Мал. 10.18 Мал. 10.19

Мал. 10.20 Мал. 10.21

1. Чи можна лише засобами операційної системи, не відкриваючи
прикладні програми, створити файл із даними?

2. Чи можна кілька разів послідовно запускати програму Блокнот за
допомогою вказівки Пуск/Усі програми/Стандартні/Блокнот? Скільки
при цьому відображатиметься кнопок вікон на Панелі завдань?

3. Чи можна змінювати розміри та розміщення на екрані вікна програми
Блокнот?

4. До вікна якого типу належить вікно текстового редактора Блокнот?
Аргументуйте відповідь. Наведіть 6 основних ознак.

5. Як дізнатися, символи якого алфавіту відображатимуться на екрані під
час введення їх із клавіатури?

6. Як забезпечити введення великих літер?
7. Чим відрізняються призначення клавіш Delete та BackSpace?
8. Назвіть способи переміщення курсора введення в робочому полі тексто�

вого редактора.
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9. Чи можна за допомогою контекстного меню Робочого столу створити
програмний файл? Чи належить виконуваний файл до файлів доку�
ментів? До якого типу належить файл, що зберігає програму Блокнот, —
документа чи програми? 

1. Визначте та обговоріть у парах можливі причини застосування
«швидких клавіш», закріплених за деякими вказівками рядка меню
текстового редактора Блокнот.

2. Чим схожі та чим різняться вказівки буфера обміну Копіювати та
Вирізати? Результати порівняння подайте діаграмою Венна.
Обговоріть одержані результати у парах. 

3. Відтворіть схематично всі способи звернення до буфера обміну.
Обговоріть одержані результати у парах.

4. Як при введенні українського тексту ввести такі знаки: кома (,),
крапка (.), знак питання (?), знак оклику (!), крапка з комою (;),
двокрапка (:), апостроф (’), лапки («»), знак номера (№), українські
літери і, ї, є? Створіть таблицю 10.1. Обговоріть одержані результати.

5. Подайте порядок копіювання (переміщення) фрагмента тексту за
допомогою буфера обміну у вигляді схеми послідовності дій.
Обговоріть одержані результати.

6. Чи можна вважати слова «додаток» та «документ» синонімами? Від�
повідь аргументуйте. Обговоріть у парах.

7. Які вказівки рядка меню програми Блокнот закінчуються трьома
крапками? Що це означає? Сформулюйте гіпотезу та обговоріть її.   

1. Спробуйте деякому файлу надати ім’я, що складається більше ніж із
256 символів. Що відбувається?

2. Спробуйте до імені файла включити один із «заборонених символів».
Що відбувається?

3. Створіть текстовий документ і збережіть його з іменем Дані.txt в папці
Мої документи\9 клас. За допомогою буфера обміну скопіюйте в цей
документ вміст файла Прізвище.txt, що збережений у папці
Операційна система на CD�диску. Залежно від статі особи, чиє
прізвище записано у файлі Прізвище.txt, допишіть текст — учень /
учениця 9"Б класу. Збережіть результат роботи.

4. Чи можна в текстовому редакторі Блокнот за допомогою вказівки
Вигляд рядка меню додати панель інструментів, рядок стану? Спро�
буйте це зробити.

А.

B.

С.

A.

B.

Знак
Комбінація

клавіш
Знак

Комбінація

клавіш
Знак

Комбінація

клавіш

, Shift + ? Shift + ’

; Shift + ! Shift + «» Shift +

. : Shift + № Shift +

і ї є

Таблиця 10.1
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5. Створіть текстовий документ, який містить назви та призначення
основних груп клавіш клавіатури. Збережіть файл з іменем Клавіші.txt
у папці Мої документи\9 клас.

6. Намалюйте асоціативний кущ для поняття буфера обміну.
7. Знайдіть та опишіть асоціації із життя для вказівок роботи з буфером

обміну. Який синонім можна дібрати до слова буфер?
8. Намалюйте схему застосування вказівок Зберегти та Зберегти як...,

в якій відобразіть: введення імені, вибір папки, вибір типу файла,
зберігання попередньої зміни.

9. Завантажте програму Gran1. Відкрийте файл Функція.gr1,
що зберігається в папці Операційна система на СD�диску,
за допомогою вказівки Файл/Відкрити. Побудуйте графік
заданої функції (мал. 10.22). Закрийте вікно програми.

Мал. 10.22 Мал. 10.23

10. Завантажте програму Gran1. Використовуючи вказівку Об’єкт/ Ство"
рити, введіть функцію Y(X)=SIN(3*X)+X^2. Побудуйте графік цієї
функції. Збережіть результати роботи у файлі Функція2.gr1 у папці
Мої документи\9 клас.

1. Користуючись спливаючими підказками та довідковою системою, ви�
значте призначення кнопок       та        у діалоговому вікні Зберегти як... .
Чим відрізняється їх застосування? Яке спільне призначення вони
мають? Запишіть найкоротшими фразами призначення кожної з них.

2. Перевірте, що відбувається в діалоговому вікні Зберегти як... , якщо ви�
брати послідовно кожний із значків Робочий стіл, Мої документи, Мій ком"
п’ютер, розміщені в лівій частині вікна (мал. 10.23). Запишіть висновки.

3. За допомогою вказівки Створити з контекстного меню Робочого столу
створіть новий документ типу Звук Wav. З’ясуйте, чи має створений
порожній документ обсяг, відмінний від 0? Для цього перегляньте влас�
тивості створеного файла. Як це можна пояснити? Обговоріть.

4. Клацніть правою клавішею мишки на значку Мовної панелі та виберіть з
контекстного меню вказівку Параметри. В діалоговому вікні Мови та
служби текстового вводу додайте до списку мов польську. Відкрийте
Мовну панель та визначте, які мови можна вибрати.

5. Відкрийте текстовий редактор Блокнот. Встановіть польську мову введен�
ня тексту та введіть польською мовою такий фрагмент тексту: UrzŠdzenia
wyjœcia — gŒoœniki i sŒuchawki. Чи всі літери можна ввести?
Обговоріть.

С.
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11. Лабораторна робота № 2

Працюємо з клавіатурним тренажером

№ Завдання
Кіль)

кість

балів

1 2 3

Завантажте клавіатурний тренажер Stamina за допомогою
вказівки Пуск/Усі програми/Stamina/Stamina 2.5. 
Зареєструйтесь в програмі за допомогою вказівки меню Учні.

Виконайте вказівку Опції/Розкладка/Українська.

1 бал

1 бал

1 бал

1.

2.

3.
Залеж�
но від
резуль�
тату

Виконайте вказівку Режим/Фрази та натисніть клавішу «про�
пуск» для початку виконання вправи на клавіатурному трена�
жері. 
Через визначений учителем час виконайте вказівку ЗУПИНКА та
проаналізуйте свій результат: кількість введених символів за
визначений час, швидкість набору та кількість помилок.

Ознайомтесь, які вказівки містять різні пункти меню програми. 

Таблиця 11.1
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1 2 3

2 
бали

Виконайте вказівку Режим/Додатково/Вибрати
файл та виберіть файл Клавіатура.txt, що збере�
жений у папці Операційна система на CD�диску. 

Продовження  таблиці 11.1

Залеж�
но від
резуль�
тату

4.

5. Натисніть клавішу «пропуск», щоб розпочати виконання зав�
дання, та введіть запропонований текст. Проаналізуйте свої
результати.

Закрийте вікно програми клавіатурного тренажера. 
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До графічних зображень належать різноманітні малюнки, креслення,
графіки, діаграми та інші зображення, які можна виводити на екран,
друкувати, пересилати електронною поштою, розміщувати в Інтернеті
тощо. 

12. Працюємо 
з графічними  файлами

Що таке комп’ютерна графіка?
За якими методами створюються гра!
фічні зображення на комп’ютері та в
чому їх відмінності?
Які параметри графічних зображень
впливають на їх якість?
Що таке графічний редактор? Чи можна
за допомогою графічного редактора
будувати графіки функцій?
Які інструменти містяться у графічному
редакторі Paint для створення та опра!
цювання графічних зображень?
Які особливості роботи з графічними
файлами?
Як працювати з Палітрою кольорів гра!
фічного редактора Paint?
Як скасувати небажані перетворення
зображення?
Що називають полотном і малюнком?
Як змінювати розміри полотна?

Що таке роздільна здатність?
Що розуміють під колірною моделлю?
Як людина бачить кольорове зобра!
ження?
В яких форматах можна зберігати гра!
фічні файли та чим вони відрізняються? 
Як і для чого перетворюють один формат
графічного файла на інший?

Ви дізнаєтесь: Додатково:

12.1. Що таке комп’ютерна графіка?

Існує чимало різних програм, за допомогою яких можна графічні
зображення переглядати, створювати та змінювати. Ознайомившись із
графічним редактором Paint, ви за потреби опануєте будь"яку іншу програму,
складнішу і призначену для професіоналів. Насамперед з’ясуємо: які види
зображень використовують у комп’ютерній графіці; чим вони різняться; які
переваги й недоліки кожного з них; що таке роздільна здатність і в яких
одиницях її вимірюють при визначенні характеристик пристроїв, що
призначені для друкування, сканування, фотографування та виведення зобра"
жень на монітор тощо. 

Розглянемо особливості інтерфейсу програми Paint для створення й
опрацювання графічних зображень. 



Стрімкий розвиток сучасних ІКТ спричинив появу та розвиток ком�
п’ютерної графіки — зображень, які створюються, опрацьовуються та відо!
бражаються засобами комп’ютерної техніки.
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Сучасні апаратні та програмні засоби (мал. 12.1) значно розширюють
спектр застосування комп’ютерної графіки. Це зручні інструменти для
роботи з графічними зображеннями не лише для професіоналів, а й для
пересічних користувачів. 

Комп’ютерна графіка — це сукупність методів, прийомів і засобів
створення та опрацювання графічних зображень за допомогою
комп’ютера.

Мал. 12.1

Тепер комп’ютерну графіку використовують під час конструювання та
моделювання, створення рекламних роликів, в архітектурі та дизайні, у
видавничій справі, кінематографі тощо.

12.2. За якими методами створюються графічні 
зображення на комп’ютері та в чому їх відмінності?

Розрізняють два основних методи створення графічних зображень:
растровий та векторний. 

Растрове зображення складається з точок — пікселів відповідних
кольорів та нагадує аркуш паперу в клітинку, на якому кожна клітинка
зафарбована певним кольором.

Піксель (від англ. Picture Element) — найменша одиниця растрового
зображення.
Растр (від лат. rastrum — граблі) — прямокутне поле, що складається з
точок (пікселів) різного кольору та (або) яскравості.
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Кожний растровий малюнок складається з певної кількості точок на
одній горизонталі та одній вертикалі, які характеризують розмір малюнка.
Наприклад, для операційної системи Windows типові розміри екрана
дисплея в пікселях можуть становити 640х480, 1024х768, 1280х1024. Чим
більша кількість пікселів міститься на екрані за одних і тих самих
геометричних розмірів малюнка, тим вища якість відтворення малюнка.

Крім розмірів, малюнок характеризується також кольором кожного
пікселя. Таким чином, для створення або збереження растрового малюнка
необхідно зазначити його розміри і колір кожного пікселя. 

Растрова графіка дає можливість одержати високу якість зображення,
тому за її допомогою можна ефективно відтворювати реальні образи.
Переваги растрових зображень: добре відтворюються півтіні, плавні
переходи між кольорами (мал. 12.2). Растрові зображення використовують
для запису фотографій, художніх репродукцій тощо. Недолік растрової
графіки — великі за обсягом файли для зберігання растрових зображень
і зменшення якості зображення при збільшенні або зменшенні його роз!
міру. На зменшених зображеннях важко розрізнити деталі, натомість на
збільшених — виявляється їх мозаїчна структура (мал. 12.3).

Мал. 12.2 Мал. 12.3

Векторні малюнки будуються за допомогою математичного опису прос!
тих об’єктів — ліній, кіл, з яких створюються складні. Такі прості об’єкти
називають графічними примітивами. Векторний малюнок (мал. 12.4)
складається з переліку об’єктів та наданих їм властивостей, зокрема форми,
місця розміщення, розміру, контуру, вмісту. Перевагою векторної графіки є
те, що файли, в яких зберігаються векторні зображення, в 10–1000 разів
менші за обсягом, ніж файли, в яких зберігаються аналогічні растрові
зображення. Векторні зображення легко редагувати та масштабувати без
втрати якості.

Кожний піксель, як об’єкт растрового зображення, має 2 основних па!
раметри: розташування і колір. Їх значення записуються за допомогою
відповідної кількості бітів. 
Обсяг файла, що містить растрове графічне зображення, — це, як
правило, добуток розміру (кількість пікселів по ширині й висоті) цього
зображення на глибину кольору — кількість бітів, необхідна для
кодування кольору пікселя.



119

Мал. 12.4

У векторній графіці повністю використовують усі переваги роздільної
здатності того конкретного пристрою, на який виводиться малюнок. При
відтворенні векторного зображення пристрої виведення отримують
вказівки намалювати об’єкт заданого розміру, використовуючи відповідну
роздільну здатність пристрою.

Недоліком векторної графіки є «неприродність» малюнка. Природа
«уникає» прямих ліній, і не завжди малюнок можна скласти з кіл і прямих
ліній без втрати якості. Через це векторну графіку використовують здебіль!
шого для побудови креслень, технічних малюнків, стилізованих малюнків,
шрифтів, карт. Крім того, у векторних малюнках нечітко відтворюється
колористичність відтінків.

12.3. Які параметри  графічних зображень впливають 
на їх якість?

Під час створення будь!яких графічних зображень бажано враховувати
їх основні властивості: розмір зображення, роздільну здатність зображення
(розмір пікселів для растрового зображення), глибину кольору, колірну
модель та обсяг файла, що міститиме дане зображення.

Розмір зображення визначається розмірами робочого поля відтворю!
вального пристрою і задається в одиницях вимірювання довжини
(наприклад, у сантиметрах або дюймах під час друкування на принтері) чи
в пікселях (наприклад, під час демонстрації за допомогою монітора чи
проектора) за шириною і висотою зображення. 

Глибина кольору — кількість кольорів, які можна використати під час
створення зображення; визначає метод кодування даних про колір та про!
порційну залежність між кількістю бітів двійкового коду кольору та
кількістю доступних кольорів.

Обсяг файла зображення вимірюється в байтах (Кб, Мб), залежить від
глибини кольору, обраної колірної моделі, способу кодування, роздільної
здатності для растрового зображення та складності графічних примітивів
для векторного.

Що таке роздільна здатність?
Що розуміють під колірною моделлю?

Як людина бачить кольорове зображення?
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Існує чимало прикладних програм для роботи з комп’ютерною гра!
фікою. Назва графічний редактор застосовується щодо прикладних
програм, які використовують для довільного малювання чи редагування
сканованих або перенесених до комп’ютера за допомогою цифрової камери
чи фотоапарата зображень.

Програми, призначені для створення та опрацювання графічних
зображень за допомогою комп’ютера, називаються графічними
редакторами.

12.4. Що таке графічний редактор? Чи можна за допомогою
графічного редактора будувати графіки функцій?

Графічні редактори належать до класу прикладних програм загального
призначення. Розрізняють редактори растрової графіки (MS Paint, Adobe
Photoshop) та редактори векторної графіки (CorelDraw, Adobe Illustrator,
FreeMind).

Графічні редактори не використовують для побудови графіків функцій.
Для цього існують інші прикладні програми, у назвах більшості з них
є слово «графік».

Найпростіший графічний редактор, призначений для створення та
опрацювання растрових графічних зображень, — графічний редактор Paint,
який належить до стандартних програм операційної системи Windows.

1. Завантажте графічний редактор Paint, скориставшись вказівкою Пуск/Усі
програми/Стандартні/Paint.

У результаті на екрані відобразиться робоче вікно програми Paint (мал.
12.5).
2. Розгляньте, які типові елементи вікон папок і програм містить вікно

програми Paint.

Крім типових елементів, вікно програми Paint містить деякі елементи,
характерні лише для графічних редакторів. Це Панель елементів, що скла!
дається із інструментів для малювання і зазвичай розташована в лівій
частині вікна, та Палітра, що знаходиться в нижній частині вікна Paint.
Вони можуть бути відображені на екрані або бути прихованими.

3. Розгляньте, які вказівки розташовані в меню Вигляд (мал. 12.6).

Вправа 12.4.1. Ознайомлення з елементами вікна програми
графічного редактора Paint.

Деякі графічні редактори можуть автоматично перетворювати растрові
зображення на векторі (трасувати) і навпаки — раструвати зо!
браження. 

Завдання: 
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Ці вказівки використовуються для керування режимами виведення та
приховування таких елементів вікна графічного редактора, як Панель
елементів, Палітра, Рядок стану та Панель атрибутів тексту. Остання
панель може бути доступною лише при додаванні до малюнка текстового
напису.
4. Пригадайте, що означає наявність спеціальних міток        ліворуч від деяких

вказівок. Як їх встановити, як зняти?
5. Вимкніть режими Панель елементів та Палітра. Розгляньте, як змінилось

вікно графічного редактора. Знову ввімкніть ці режими.

Мал. 12.5

Мал. 12.6

12.5. Які інструменти містяться у графічному редакторі Paint
для створення та опрацювання графічних зображень?

Для малювання на папері використовують лінійку, косинець або лекала.
Аналогічно до інструментів, які використовуються під час створення крес!
лень і малюнків на папері, графічні редактори містять спеціальні інстру!
менти для побудови простих фігур: пряма лінія, крива лінія, прямокутник
(за його допомогою можна також намалювати квадрат), прямокутник з
округлими кутами, еліпс (окремим видом якого є коло), многокутник та
інші інструменти.
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12.6. Які особливості роботи з графічними файлами?

Вправа 12.5.1. Ознайомлення з інструментами Панелі елементів
графічного редактора. 

1. Розгляньте, з яких простих фігур складаються
дорожні знаки, зображені на малюнку 12.7. За до!
помогою яких інструментів з поданої на малюнку
12.8 Панелі  елементів можна спростити побудову
таких знаків?

2. Скористайтеся прийомом затримки
мишки для визначення назв інст!
рументів, розташованих на Панелі
елементів. 

Вибір потрібного інструмента виконується клацанням
лівою клавішею мишки.

Деякі інструменти можуть мати додаткові параметри, які
відображаються під Панеллю елементів, коли вибрано відпо!
відний інструмент.

3. Виберіть по черзі кожен з інструментів та визначте, які з них
мають додаткові параметри.

Мал. 12.7

Мал. 12.8

Графічне
зображення
інструмента

Назва
інструмента

Параметр
інструмента

Призначення
параметра

Результати дослідження занесіть до таблиці 12.1. 
Таблиця 12.1

Графічні редактори, як і інші прикладні програми, надають можливості
виконувати дії з файлами — створення нового файла, збереження, відкри!
вання раніше створеного файла в прикладній програмі, попередній
перегляд документа перед друкуванням, друк вмісту файла. Ці можливості
реалізуються за допомогою вказівок меню Файл.

В яких форматах можна зберігати графічні файли 
та чим вони відрізняються? 

Завдання: 
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Часто графічні редактори викорис!
товують для опрацювання наявних
графічних зображень. Для цього від!
кривають файл, що містить потрібне
зображення, і вносять до нього необ!
хідні зміни. Ці зміни можуть полягати
в додаванні нових елементів зобра!
ження або тексту, зміні кольорів на
певному зображенні, вилученні еле!
ментів зображення тощо.

Наприклад, можна розфарбувати
готовий малюнок (мал. 12.9), доби!
раючи відповідні кольори.

12.7. Як працювати з Палітрою кольорів графічного  
редактора Paint?

Для розфарбовування замкнених ділянок малюнка використовується
інструмент Заливка з Панелі елементів. Слід також вказати колір, не!
обхідний для заливання.

Крім зафарбовування замкнених частин малюнка, інструмент Заливка
можна використати для зміни кольору ліній або меж інших фігур.

Мал. 12.9

Палітра дає змогу вибрати по!
трібні кольори. Палітра графічного редактора Paint містить набір із 28 стан!
дартних кольорів. У лівій частині Палітри міститься індикатор вибраних
кольорів із двох квадратів. Квадрат на першому плані відображає основний
колір малювання, квадрат на задньому плані — колір фону. Для вибору
основного кольору малювання треба клацнути лівою клавішею мишки на
потрібному кольорі Палітри, для вибору кольору фону — клацнути правою
клавішею мишки. Колір фону має важливе значення під час виконання
перетворень із фрагментами малюнка та їх вилучення. Колір фону може
застосовуватися не лише для фону, а й для інших елементів малюнка. Тому
під час використання будь!яких інструментів малювання колір зображення
залежатиме від того, яка клавіша
мишки буде утримуватись при малю!
ванні. Якщо натиснуто ліву клавішу
мишки — отримаємо зображення
основним кольором, якщо праву —
кольором фону.

Таким чином, якщо зображення
треба розфарбувати в певну кількість
кольорів, то можна послідовно засто!
сувати по два кольори для зафарбову!
вання, використовуючи ліву та праву
клавіші мишки (мал. 12.10). Мал. 12.10
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Якщо серед запропонованих 28 кольорів Палітри не можна дібрати
потрібного відтінку, можна змінити кольори Палітри.

Іноді деякі елементи зображення треба зафарбувати в такий самий
колір, який вже є на малюнку. Дібрати необхідний відтінок візуально
важко, тому для вибору кольору використовують інструмент Вибір ко%
льорів          . Клацаючи лівою клавішею мишки на малюнку з використан!
ням цього інструмента задаємо основний колір, правою клавішею мишки —
колір фону.

12.8. Як скасувати небажані перетворення зображення?

Виконуючи перетворення графічних зображень, не завжди можна
одразу досягти бажаного результату. Якщо перетворення виявились
некоректними, можна скасувати результати останніх дій і повернути
малюнок до початкового вигляду. Для цього треба звернутись до вказівки
Правка/Скасувати, послідовне використання якої дає можливість скасу!
вати результати кількох останніх дій.

Мал. 12.11

Якщо результати дії скасовано випадково,
результат її виконання можна повернути,
скориставшись вказівкою Правка/Повторити
(мал. 12.11).

Вправа 12.8.1. Зміна кольорів Палітри та розфарбову"
вання малюнка.

Завдання. Розфарбувати малюнок, що зберігається на
CD�диску в файлі Рушник.bmp. 

1. Відкрийте в середовищі графічного редактора Paint файл Рушник.bmp
(мал. 12.9), що зберігається на CD!диску в папці Графічний редактор.
Клацніть лівою клавішею мишки на синьому кольорі Палітри, правою
клавішею мишки — на червоному. За допомогою інструмента

Заливка , розфарбуйте деякі елементи зображення, використовуючи

одночасно два кольори.
2. Виберіть на Палітрі коричневий колір, який розташований в останньому

квадраті верхнього ряду, та змініть його на світло!зелений, якого немає на
Палітрі.

Вказівки Скасувати і Повторити містяться в меню Правка майже всіх
вікон папок і програм. Аналогічно до скасування результатів останніх
дій у середовищі графічного редактора можна скасовувати виконані дії
під час роботи в будь!якому іншому середовищі.
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Мал. 12.12

Для цього потрібно двічі клацнути мишкою на коричневому кольорі або
скористатись вказівкою меню Кольори/Змінити палітру. В діалоговому
вікні, що з’явиться (мал. 12.12), треба натиснути кнопку Визначити колір та
клацнути мишкою в квадраті з кольорами на кольорі потрібного відтінку.
Після цього за допомогою регулятора можна змінити Яскравість та
Контраст обраного відтінку. Щоб отримати необхідний колір, встановіть
значення: Відтінок — 75, Контраст — 221, Яскравість — 210. Послідовно
натискаючи кнопки Додати до набору та ОК можна замінити початковий
колір на обраний.

3. Розфарбуйте встановленим кольором деякі елементи зображення.
4. Вибираючи кольори на свій розсуд, розфарбуйте малюнок.
5. За допомогою вказівки Файл/Зберегти як... збережіть внесені зміни у

файлі з таким самим іменем, але в папку Мої документи\Мої малюнки\9
клас. При збереженні зверніть увагу, який тип автоматично (говорять «за
замовчуванням») надається файлу.

Вправа 12.8.2. Використання інструмента Вибір кольорів.

Завдання. Дофарбувати у відповідні кольори малюнок, що
зберігається у файлі Дача.bmp на CD�диску. 

1. Відкрийте файл Дача.bmp (мал. 12.13) у  середовищі графічного редактора

Paint, що зберігається на CD!диску в папці Графічний редактор. Встановіть

за допомогою інструмента Вибір кольорів колір  кожного недофар!

бованого елемента зображення та розфарбуйте малюнок.
2. Визначте, результати скількох останніх дій можна скасувати за допомогою

вказівки Правка/Скасувати в графічному редакторі Paint.
3. Збережіть результати роботи у файлі, що буде розміщений у папці Мої

документи\Мої малюнки\9 клас. 
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12.9. Що називають полотном і малюнком? 
Як змінювати розміри полотна?

Художник, розпочинаючи роботу над картиною, готує полотно, на якому
він малюватиме. Таке полотно в художника може бути різних розмірів і
різної форми — прямокутне, овальне тощо. Графічні зображення на ком!
п’ютері також створюються на полотні, але, на відміну від полотна худож!
ника, воно не може мати довільну форму.

Відкриваючи готові малюнки, можна помітити, що розмір полотна, на
якому зображено малюнок, буває різним.

Полотно в графічних редакторах — це прямокутна ділянка робо�
чого поля вікна, призначена для подання графічних зображень,
що задається значеннями лінійних розмірів — ширини та висоти.

Як і для чого перетворюють один формат
графічного файла на інший?

Мал. 12.13

Від розміру полотна залежить також обсяг файла з графічним
зображенням. Якщо запропоноване полотно дуже велике або мале, його
розміри можна змінити. В графічному редакторі Paint для цього передба!
чена вказівка Малюнок/Атрибути. Цією вказівкою зручно користуватись,
коли відомо, які розміри повинен мати готовий малюнок, причому розміри
можна задавати в різних одиницях вимірювання — дюймах, сантиметрах і
пікселях (крапках).

Якщо визначити числові розміри полотна важко, можна скористатись
іншим способом зміни розмірів. Навколо полотна по периметру розташо!
вано кілька маркерів зміни розмірів — маленьких квадратів у кутах
полотна та в середині кожної зі сторін. Під час наведення вказівника мишки
на такий маркер він набуває вигляду двонапрямленої стрілки. Виконуючи
протягування мишкою за маркер можна збільшити або зменшити розмір
полотна.
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На полотні може бути розташоване зображення, отримане із цифрової
фотокамери, сканера, або зображення, створене засобами графічного
редактора.

У комп’ютерній графіці малюнком називають полотно разом із
графічним зображенням на ньому.

Вправа 12.9.1. Різні способи зміни розмірів полотна.

Завдання. Змінити атрибути полотна для малюнка, що збе�
рігається у файлі Золота пектораль.gif на CD�диску. 

1. Відкрийте графічний файл Золота пектораль.gif, що зберігається на CD!
диску в папці Графічний редактор, у вікні графічного редактора Paint. За
допомогою вказівки Малюнок/Атрибути змініть ширину та висоту полотна,
встановивши значення 350х350 (мал. 12.15).

Мають бути встановлені одиниці вимірювання крапки.

2. Наведіть вказівник мишки на маркери зміни розмірів на правій і нижній
сторонах малюнка, щоб вказівник набув вигляду двонапрямленої стрілки
(мал. 12.14). За допомогою маркера зміни розміру в правому нижньому
куті малюнка зменшіть розмір малюнка, зменшивши фонову частину.

3. Збережіть результати роботи у файлі з тим самим іменем у папці Мої
документи\Мої малюнки\9 клас.

4. Закрийте всі відкриті документи.
5. Визначте обсяг файлів Золота пектораль.gif, що зберігається на CD!диску

в папці Графічний редактор, та Золота пектораль.gif, збережений у папці
Мої документи\Мої малюнки\9 клас. Зробіть висновки.     

Мал. 12.15Мал. 12.14
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Чим більша роздільна здатність зображення, тим вища його якість, а
відповідно і обсяг графічного файла для збереження зображення. Збіль!
шуючи роздільну здатність, зображення роблять детальнішим, але тільки
до певного рівня. Причиною цього є обмеження:

оптичної роздільної здатності ока — око людини не розрізняє дуже
дрібних деталей;
роздільної здатності обладнання — зображення спрощується до
максимальної роздільної здатності приладу.

12.10. Що таке роздільна здатність?

Роздільна здатність вимірюється переважно кількістю крапок, розмі!
щених на відрізку розміром один дюйм (англ. dpi — dots per inch — крапок
на дюйм).

Зустрічаються інші одиниці вимірювання: растрової графіки і скане!
рів — у spi — samples per inch (зразки, екземпляри на дюйм); моніто!
рів — у ppi — pixel per inch (пікселі на дюйм).

Орієнтовна роздільна здатність пристроїв: сканер — 600—2400 spi;
монітор — 72—96 ppi; принтер — 300—1200 dpi; проектор — 2400 dpi.

Як художник змішує кольори для отримання різних відтінків малюнка чи
використовує заздалегідь підготовлену палітру, так і для створення
комп’ютерних зображень використовуються різні колірні моделі. Вибір
колірної схеми залежить від способу відтворення комп’ютерного
зображення та необхідного обладнання. 

12.11. Що розуміють під колірною моделлю?

Серед кольорів розрізняють: некольорові — білий, чорний, відтінки
сірого; кольорові — прості (чисті) та змішані. Змішані кольори отримують
внаслідок змішування кольорів.

Колірна модель — це спосіб утворення кольору шляхом змішу�
вання кольорів. 

З іншого боку, колірні моделі є засобом опису колірних відтінків, які
можуть бути відтворені переважно на екрані монітора чи за допомогою
кольорового принтера.

Для комп’ютерного подання використовують різні колірні моделі,
найпоширенішими з яких є (табл. 12.2):
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Мал. 12.16

Жовтий
Блакитний

БілийПурпурний

Червоний
Синій

Зелений

CMYK (від англ. Cyan, Magenta, Yellow, blacK — блакитний,
пурпурний, жовтий, чорний) — використовується під час створення
зображень для подальшого їх друкування за допомогою кольорового
принтера. Це можуть бути рекламні плакати, фотографії, карти тощо.
У цій моделі кожен з основних кольорів може набувати значень від
0 до 100 (мал.12.17).

RGB (від англ. Red, Green, Blue — червоний, зелений, синій) —
використовується під час відображення зображення на екрані
монітора комп’ютера чи телевізора, демонстрації презентацій, відео!
фрагментів, графіки. Будь!який колір можна отримати внаслідок
зміни яскравості основних кольорів — червоного, зеленого і синього.
У моделі RGB кожен з основних кольорів може набувати значень від
0 до 255 (мал. 12.16).

Мал. 12.17

Жовтий

Блакитний

Чорний

Пурпурний

Червоний

Синій

Зелений
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HSB (від англ. Hue, Saturation, Brightness — фон, контрастність, яскра!
вість) — використовується для опису кольорів з моделей RGB і
CMYK та є найбільш наближеною моделлю до сприйняття кольору
оком людини (мал.12.18).

Мал. 12.18

У поліграфії, при друкуванні репродукцій, з метою точного відо!
браження кольорів використовується багатший набір кольорів — напр.
CMYKOGV (OGV — Оrange, Green, Violet — помаранчевий, зелений,
фіолетовий).

Діапазони кольорів різних моделей не збігаються, тому точне
переведення заданого кольору з однієї моделі в іншу неможливе.
Наприклад, під час друкування зображення після його перегляду на
екрані монітора відбувається конвертування зображення із моделі RGB
у CMYK. Існують графічні редактори, які підтримують різні колірні
моделі: тоді на екрані монітора можна побачити, який вигляд матиме
комп’ютерне зображення на папері.

Колірна
модель

Базові кольори моделі Спосіб утворення кольору

RGB Червоний (Red), зелений
(Green), синій (Blue)

Будь!який колір складається з трьох
основних (червоний, зелений, синій)
та додаткових (блакитний,
пурпурний, жовтий)

CMYK

Додаткові: блакитний
(Cyan), пурпурний
(Magenta), жовтий
(Yellow) та ключовий —
чорний (blacK)

До ключового кольору (чорного)
додаються блакитний, пурпурний та
жовтий, які доповнюють основні
(відповідно червоний, зелений,
синій) до білого

HSB

Відтінок кольору — фон
(Hue), контрастність
(Saturation), яскравість
(Brightness)

Колір вибирається з палітри, 
де фон — це номер кольору 
в спектральній палітрі, насиченість —
його інтенсивність, яскравість —
вміст чорної фарби

Таблиця 12.2
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12.12. Як людина бачить кольорове зображення?

Рецептори, які реагують на світло, містяться на сітківці ока. Від них
сигнал через зоровий нерв потрапляє до центру зору в мозку. За законами
оптики, зображення виникає на сітківці, але з погляду свідомості — у мозку.
Це твердження хоч і банальне, однак спричиняє багато наслідків.
Зображення, яке виникає на сітківці і далі передається до мозку, недо!
сконале. У мозку відбувається його корекція: найвідомішим є заповнення
поля зору в ділянці сліпої плями. Відчуття кольору відбувається в мозку,
світлові хвилі цієї здатності не мають.

На сітківці містяться дві групи рецепторів:

палички реагують на слабке світло, містять родопсин — очний пур!
пур, при сильному світлі не виконують практичної ролі; завдяки їм
виникає чорно!біле зображення,
колбочки реагують на інтенсивне світло. Кожен із трьох їх різновидів
(ρ, γ, β) містить один із трьох барвників:

SWS — реагує на короткі хвилі, максимальна чутливість — на хвилі
довжиною близько 420 нм; 

MWS — реагує на середні хвилі, близько 530 нм;
LWS — реагує на довгі хвилі, близько 560 нм.

Відчуття кольору в мозку людини виникає внаслідок різного ступеня
збудження окремих рецепторів. У результаті теоретичних і емпіричних
досліджень відібрано дві групи кольорів. Ними є:

RGB (Red, Green, Blue/червоний, зелений, синій);
CMY (Сyan, Magenta, Yellow/блакитний, пурпурний, жовтий).

У колі кольорів (мал. 12.19) можна здійснювати незначні зміни
розміщення кольорів відносно їх положення у спектрі. Змішуючи кольори
однієї (RGB) чи другої групи (CMY), можна отримати кольори різних
відтінків. Усі кольори, які є в колі кольорів, називаються чистими кольо!
рами.

1 нм = 10–9 м

Мал. 12.19
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Графічний
формат

Розши"
рення
файлів

Принципи
побудови
графічних

зображень, що
підтримуються

Особливості формату

1 2 3 4

BMP (Bit Map
Picture) bmp Растровий

Підтримується в будь!яких 
Windows"сумісних програмах.
Файли в цьому форматі мають
великий обсяг. Підтримується 
в усіх графічних програмах, при
стисканні файлів не відбувається
втрат. Графічні зображення в цьому
форматі не можуть мати прозорі
частини

GIF (Graphics
Interchange
Format)

gif Растровий

Файли цього формату займають
менше місця, порівняно з файлами 
у форматі BMP, що містять те саме
зображення. Зменшення об’єму
файлів досягається завдяки
використанню алгоритмів
стискання, але це відбувається за
рахунок втрат у палітрі кольорів
малюнка. Мала глибина кольорів — 
8 бітів. Графічні зображення
у форматі GIF можуть мати прозорі
ділянки. Використовується для
запису малих графічних форм або
зображень із чіткими краями

JPEG (Joint
Photographic
Expert Group)

jpg Растровий

Завдяки алгоритмам стискання
використання цього формату дає
можливість суттєво зменшувати
розміри графічних файлів, 
не маючи втрат у палітрі кольорів
малюнка. Велика глибина кольорів
(до 32 бітів)

Таблиця 12.3

12.13. В яких форматах можна зберігати графічні файли
та чим вони відрізняються?

Є багато форматів для запису графічних зображень у файл. 

Графічний формат — це спосіб подання елементів графічного
зображення для збереження у вигляді файла.

Є формати, в яких підтримується тільки растрова або тільки векторна
графіка. У деяких форматах підтримуються обидва типи графіки. Розгля!
немо найпоширеніші формати графічних документів (табл. 12.3).
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1 2 3 4

TIFF (Tagged
Image File
Format)

tif Растровий

Розроблений для збереження
графічних зображень із високою
роздільною здатністю, отриманих за
допомогою сканера для запису
монохромних зображень. Цей
формат підтримується в більшості
графічних програм. Файли мають
малий розмір. Дані зберігаються в
структурованому вигляді, що дає
можливість здійснювати швидкий
доступ до різних фрагментів
великого зображення

WMF
(Windows
Metafile
Format)

wmf Векторний і
растровий

Якщо прочитати файл WMF у
векторному графічному редакторі,
то одержимо векторний малюнок.
Якщо той самий файл прочитати в
растровому редакторі, то одержимо
растрове зображення

PNG (Portable
Network
Graphics)

png Растровий

Поєднує найважливіші
характеристики форматів 
GIF і JPG. Забезпечує ефективне
стискання без втрат. Цей формат не
поширений

Продовження таблиці 12.3

12.14. Як і для чого перетворюють один формат графічного 
файла на інший? 

Вибір формату для збереження даних залежить від мети створення
комп’ютерних зображень. Кожний графічний редактор пропонує при збе!
реженні файла певний формат за замовчуванням. Водночас можна змі!
нювати формат графічного файла при його збереженні чи перетворювати
один формат на інший, однак лише в межах пропонованого редактором
списку.

Під час вибору чи зміни формату графічного файла зазвичай врахо!
вують таке:

універсальність — хоча універсальних графічних форматів не існує,
слід обирати такий формат, з яким може працювати більшість
програм;
можливість та якість стискання даних, що важливо для економії
дискового простору; 
підтримування колірних моделей повноколірних зображень,
оскільки формати, що не дають змоги зберігати зображення у CMYK%
моделі, непридатні для використання у поліграфії.

Нині для збереження зображень з наступним розміщенням в Інтернеті,
для створення комп’ютерних презентацій найпоширенішими є формати
JPEG та GIF, оскільки в цьому випадку важливим є розмір файлів, а втрати
якості при стисканні несуттєві.
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1. Які типи зображень використовують у комп’ютерній графіці?
2. Що спільного та відмінного мають програми перегляду графічних

зображень та графічні редактори?
3. Як використовуються ліва та права клавіші мишки під час роботи з гра!

фічним редактором? Намалюйте відповідну схему порівняння.

4. Що відбудеться, якщо застосувати інструмент Заливка до незамк!

неної ділянки? Наведіть приклади зображень, що містять незамкнені

ділянки.
5. Чи можна визначити розширення графічного файла, переглядаючи

зображення, що міститься в файлі? Чи залежить якість зображення від
типу файла?

6. Чи може растрове зображення, створене за допомогою графічного
редактора Paint, стати векторним після збереження його в іншому фор!
маті за допомогою вказівки Файл/Зберегти як…?

7. Чи можна говорити про роздільну здатність малюнка?
8. Що означає оцифровування зображення, фото?
9. Який колір утворюється шляхом поєднання трьох базових кольорів у

колірній моделі RGB?
10. Чи можна з вигляду елементів вікна Зміна палітри графічного редактора

Paint (мал. 12.18) визначити тип колірної моделі, що застосовується під
час створення графічних зображень? 

Єдиним форматом, який використовується у професійному дизайні для
збереження зображень високої якості та поліграфії, є TIFF.

Зображення, які ви бачите в підручнику, зберігались саме в форматі
TIFF до його поліграфічної підготовки, причому з високою роздільною
здатністю — 300 dpi. 

Графічний редактор Paint дає можливість зберігати графічні
зображення у  форматах BMP, JPEG, GIF, TIFF, PNG.

1. Визначте критерії для порівняння растрових та векторних зображень,
побудуйте для цього таблицю 12.4. Результати заповнення таблиці обго!
воріть у парах.

Критерії порівняння Растрове зображення Векторне зображення

Таблиця 12.4

А.
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Назва інструмента

Кількість фігур для знака Кількість фігур для знака

Еліпс

Прямокутник

Лінія

2. Проаналізуйте, які геометричні фігури можна використати для малювання
дорожніх знаків, зображених у таблиці 12.5.
Підрахуйте кількість геометричних фігур для кожного зі знаків. Результати
занесіть до таблиці 12.5.

B.

№ Формат Опис

1 BMP Призначений для зберігання зображень, що стискаються без
втрати якості 

2 GIF Призначений для зберігання зображень, характеристики яких
можна налаштовувати за допомогою спеціальних програм

3 JPEG Призначений для зберігання малюнків фону, піктограм та інших
растрових зображень. Бітова карта

4 TIFF

Призначений для зберігання малюнків, які передаватимуть
мережею. Файл у такому форматі займає менше дискового
простору за рахунок використання ефективного алгоритму
стискання графічних даних, але без втрат у колірній гамі малюнка

5 PNG

Призначений для зберігання малюнків, які передаватимуть
мережею. Файл у такому форматі займає менше дискового
простору за рахунок використання ефективного алгоритму
стискання графічних даних, однак можливі втрати у колірній гамі
малюнка

Таблиця 12.5

Таблиця 12.6

Обговоріть у парах результати заповнення таблиці. Чи єдиним є спосіб
утворення зображень цих знаків за допомогою фіксованого набору геомет!
ричних фігур? Відповідь обґрунтуйте.

3. Знайдіть помилки в таблиці 12.6 та встановіть відповідність між даними
другого та третього стовпців. 

C.

1. Визначте, які комбінації «швидких клавіш» можуть бути застосовані для
скасування результату останньої дії та для повернення результату
скасованої дії.

2. Перевірте, чи містить пункт меню Правка програм Блокнот, Калькулятор
і системної папки Кошик вказівки Скасувати та Повторити.

3. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Писанки.bmp (мал.
12.20), що збережений на CD!диску в папці Графічний редактор.
Розфарбуйте запропоновані зображення та зменшіть розмір полотна за

А.
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рахунок фону. Збережіть результати роботи у файлі з тим
самим іменем у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

4. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл При"
краси.bmp (мал. 12.21), що збережений на CD!диску в папці
Графічний редактор.

Використовуючи інструмент Вибір кольорів , розфарбуйте каблучки

так, щоб отримати набір з різними вставками, вибираючи потрібний

колір серед зображених нижче. Збережіть результати роботи у файлі з

тим самим іменем у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

5. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Заготовка Марки
автомобілів.bmp (мал. 12.22), що збережений на CD!диску в папці
Графічний редактор. Використовуючи інструмент Вибір кольорів, роз!
фарбуйте частини зображень, колір яких не відповідає потрібному.
Збережіть результати роботи у файлі з іменем Марки автомобілів.bmp у
папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

Мал. 12.21

Мал. 12.22

B.

Мал. 12.20
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1. Дослідіть, що відбувається під час малювання прямокутників, еліпсів та
ліній при натисненій клавіші Shift.

2. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Рушник.bmp, збере!
жений у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас. Встановіть основний
колір червоний, яким зафарбовані серединки квіток, а колір фону —

жовтий. Виберіть інструмент Ластик/Кольоровий ластик та спробуйте

«витерти» серединки квіток, використовуючи праву клавішу.
Що відбувається? Обговоріть у парах. Зробіть висновки.

3. Відкрийте файл Замок Мацумото Японія.bmp, збережений на CD!диску в
папці Графічний редактор (мал. 12.23).
Використовуючи вказівку Зберегти як... , збережіть цей файл у папці Мої
документи\Мої малюнки\9 клас. Ще раз застосуйте вказівку Зберегти як...
та виконайте збереження цього файла у форматі GIF. Відкрийте вихідний
файл ще раз та збережіть його у форматі JPEG. Дослідіть зміну якості
зображення та обсягів файлів. Розмістіть їх у порядку зменшення обсягів
файлів і побудуйте пірамідальну діаграму. Обговоріть у парах.

Мал. 12.23

4. Визначте, які програми, що встановлені на комп’ютері, дозволяють
переглянути графічні зображення.
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13.1. Що таке фрагмент малюнка та як його виділити?

13. Виконуємо перетворення 
малюнків

Що таке фрагмент малюнка та як його
виділити?
Як до малюнка додати текстовий напис?
Що можна робити з виділеним фраг!
ментом малюнка?
Як можна виконати перетворення фраг!
ментів малюнка?

Що таке розмір шрифту та в яких оди!
ницях його вимірюють?
Як об’єднати зображення, збережені в
різних файлах?
Коли варто збільшувати масштаб ма!
люнка?
Як перетворити зображення на циф!
рове?

Ви дізнаєтесь: Додатково:

Графічні зображення часто доводиться коригувати. Наприклад, після ска"
нування малюнка або при внесенні змін до фотографії, яку скопійовано до
комп’ютера із цифрового фотоапарата, або при накладанні кількох малюнків
один на один. Такі операції можна виконувати за допомогою графічного ре"
дактора.

Розглянемо, з яких об’єктів може складатися графічне зображення та які
операції з ними допустимі, як можна використовувати буфер обміну під час
роботи з малюнками.

Ми вже з’ясували, що графічні редактори призначені для створення та
опрацювання графічних зображень за допомогою комп’ютера.

Часто під час опрацювання зображень за допомогою графічного редак!
тора (копіювання, вирізання, повороту, стискання, збільшення тощо)
застосовують операцію виділення фрагмента малюнка.

Фрагментом малюнка називається будь�яка його
замкнена частина.

Мал. 13.1

У графічному редакторі Paint є два інструменти для ви!
ділення фрагмента малюнка: Виділення прямокутного
фрагмента та Виділення довільної області (мал. 13.1).
Обидва інструменти мають додаткові параметри —
Непрозорий фон та Прозорий фон.
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Вправа 13.1.1. Виділення прямокутного фрагмента та довільної
частини малюнка.

Завдання. На малюнку, який зберігається у файлі Море. bmp
на СD�диску, виділити один з об’єктів (рибку) так, щоб до ви�
діленого фрагмента потрапило якомога менше інших об’єктів.

1. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Море.bmp, що збе!
рігається на CD!диску в папці Графічний редактор. Виділіть прямокутний
фрагмент малюнка, що містить зображення однієї з рибок. Для цього
виберіть інструмент Виділення та виконайте такі дії:

встановіть вказівник мишки в точку, де має бути один із кутів
прямокутника з об’єктом, який потрібно виділити;
натисніть ліву клавішу мишки;
виконайте протягування мишкою до протилежного кута прямокутника;
відпустіть ліву клавішу мишки.

При цьому виділений фрагмент обрамляється пунктирним прямо!
кутником. Це означає, що саме цей фрагмент малюнка виділено та з ним
можна виконувати відповідні дії.

Такий спосіб зручний, якщо в прямокутну частину потрапляє лише по!
трібний елемент зображення разом із фоном малюнка. Якщо на малюнку
елементи зображення розташовані близько, то часто, крім потрібного еле!
мента, у виділений фрагмент можуть потрапити  частини інших елементів,
як це сталося під час виділення зображення однієї з рибок.

2. Клацніть мишкою за межами виділеного фрагмента малюнка.

При цьому знімається виділення з фрагмента.

3. Виділіть фрагмент малюнка (мал. 13.2), що містить зображення рибки, так,
щоб в нього не потрапляли частини інших елементів зображення. Для цього
виберіть інструмент Виділення довільної області  та виконайте такі дії:

Мал. 13.2

встановіть вказівник мишки в одну з точок на межі потрібної частини
малюнка;
натисніть ліву клавішу мишки;
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утримуючи натисненою ліву клавішу мишки, переміщуйте вказівник
мишки вздовж межі частини малюнка, яку треба виділити, аж доки
отримаєте замкнену фігуру.

Після виконання таких дій виділений фрагмент також
буде обведено пунктирною прямокутною рамкою, але під
час виконання перетворень враховується лише виділена
частина. Наприклад, на малюнку 13.3 виділений фраг!
мент з рибкою не міститиме бульбашок і частин водо!
ростей.

4. Клацніть мишкою за межами виділеного фрагмента ма!
люнка.

5. Закрийте документ, не зберігаючи змін.

Мал. 13.3

Мал. 13.4

13.2. Як до малюнка додати текстовий напис?

Для додавання до малюнка текстового напису існує інструмент Текст
. Перш ніж почати вводити текст із клавіатури, необхідно за допомогою

цього інструмента зазначити фрагмент, у який буде вводитись текст. Для
цього треба встановити вказівник мишки в один з кутів фрагмента,
натиснути ліву клавішу мишки та виконати протягування мишкою до
протилежного кута. Ця частина, як і виділений фрагмент малюнка, зобра!
жається пунктирним прямокутником. У цій частині розміщений курсор
введення в позиції, в якій відображатимуться символи, введені з клавіа!
тури. Щоб завершити створення текстового напису, необхідно клацнути
лівою клавішею мишки за межами виділеного фрагмента.

Під час роботи з текстовими написами на екрані відображається панель
інструментів Шрифти (мал. 13.4), на якій містяться списки Шрифт,
Розмір, Мова, що розкриваються, та кнопки                       , і дають можливість
змінювати атрибути тексту. За допомогою кнопок         та          можна задати
накреслення літер: прямий (звичайний), курсивний (похилий), напівжир�
ний і курсив напівжирний. 
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Атрибути тексту можна задати як до початку введення тексту, так і
після, але тільки якщо створення текстового напису ще не було завершено,
тобто пунктирний прямокутник навколо тексту ще активний.

Якщо панель інструментів Шрифти не відобразилась на екрані
автоматично, то її можна викликати за допомогою вказівки Ви"
гляд/Панель атрибутів тексту.

Що таке розмір шрифту та в яких одиницях його вимірюють?

Вправа 13.2.1. Додавання текстового напису до малюнка. 

Завдання. До малюнка, що зберігається у файлі Равлик та
черепаха.bmp на CD�диску, додати відповідний текст так, щоб
одержати деякий діалог.
1. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Равлик та черепаха.bmp,

що зберігається на CD!диску в папці Графічний редактор.
2. Придумайте діалог між равликом і черепахою.

3. Виберіть інструмент Текст .
4. Виділіть за допомогою протягування мишкою ділянку, до якої буде

вводитись текст, що говорить черепаха (мал. 13.5).
5. Введіть із клавіатури відповідний текст.
6. За потреби, змініть розмір літер так, щоб текст розмістився у відведеній

для нього ділянці. Клацніть лівою клавішею мишки за межами виділеної
частини.

7. Аналогічно створіть ще один фрагмент із текстом.
8. Збережіть документ із тим самим іменем у папці Мої документи\Мої ма"

люнки\9 клас.

Мал. 13.5

13.3. Що можна робити з виділеним фрагментом малюнка?

Виділений фрагмент малюнка стає окремим об’єктом, для якого
визначено операції, які можна з ним виконувати. Аналогічно до того, як на
Робочому столі можна за допомогою мишки переміщувати об’єкти, так і
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виділений фрагмент малюнка можна переміщувати в будь!яку частину
малюнка, використовуючи метод перетягування мишкою D&D. При вико!
нанні такої операції треба стежити, щоб колір фону на Палітрі збігався з
кольором фону малюнка, оскільки частина зображення, звідки перемі!
щується фрагмент, автоматично зафарбовується кольором фону, встанов!
леним на Палітрі.

Викликаючи контекстне меню виділеного фрагмента, слід бути
уважними: вказівник мишки перед натисканням її правої клавіші
має вказувати на будь!яку частину виділеного фрагмента. В іншому
випадку на екран викликатиметься контекстне меню зовсім іншого
об’єкта.

Мал. 13.6

Мал. 13.7

Вправа 13.3.1. Переміщення виділеного фрагмента малюнка.
Вплив параметра Непрозорий фон на результат виконання дій. 

Завдання. За допомогою переміщення розташуйте зобра�
ження планет, що знаходяться у файлі Планети.bmp на CD�
диску, в порядку їх віддаленості від Сонця.
1. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Планети.bmp (мал. 13.7),

що зберігається на CD!диску в папці Графічний редактор. Виділіть за
допомогою інструмента Виділення прямокутний фрагмент, що містить

Як і для інших об’єктів, операції, які можна ви!
конати з об’єктом, відображаються в контекстному
меню виділеного фрагмента (мал. 13.6).

Серед них містяться операції для роботи з
буфером обміну. Під час виконання операцій
Вирізати або Копіювати з контекстного меню ви!
діленого фрагмента до буфера обміну буде
переміщено зображення цього фрагмента.

Одна з вказівок контекстного меню виділеного
фрагмента дає можливість Очистити виділення.
При цьому з малюнка вилучається виділений
фрагмент, а вилучена частина малюнка зафар!
бовується кольором фону, як і при переміщенні
виділеного фрагмента.  
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зображення планети Венера разом із написом. Виконайте переміщення
виділеного фрагмента в інше місце малюнка. Для цього натисніть ліву
клавішу мишки, коли вказівник мишки знаходиться в межах виділеної
частини й набуває вигляду        , виконайте перетягування мишкою.

Зверніть увагу на те, як змінилася частина малюнка, в якій містився
виділений фрагмент до його переміщення.

2. Виконайте вказівку Правка/Скасувати.
3. Виберіть інструмент Вибір кольорів та клацніть правою клавішею мишки на

фоні малюнка.

Так ви встановите на Палітрі такий колір фону, як
колір фону малюнка.

4. Виділіть і перемістіть фрагмент із зображенням планети
Венера в інше місце малюнка. З’ясуйте, як впливають
параметри Непрозорий фон та Прозорий фон на
результат переміщення (мал. 13.8).

5. За допомогою переміщення розташуйте зображення
планет у порядку їх віддаленості від Сонця.

6. Збережіть результати роботи у файлі з іменем Сонячна
система.bmp в папці Мої документи\Мої малюнки\9
клас і закрийте документ. Мал. 13.8

Порядок планет: Меркурій, Венера, Земля, Марс, Юпітер, Сатурн,
Уран, Нептун.

Вправа 13.3.2. Копіювання виділеного фрагмента малюнка. 
Вплив параметра Непрозорий фон на результат виконання дій. 

Завдання. Завершіть оформлення малюнка таріл�
ки, як показано на малюнку 13.9. Заготовка для
малюнка тарілки зберігається у файлі Тарілка.bmp на
CD�диску.

1. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл
Тарілка.bmp, що зберігається на CD!диску в папці
Графічний редактор.

Фрагмент орнаменту має повторюватись. Для цього
досить скопіювати його до буфера і вставити стільки ра!
зів, скільки треба для створення відповідного малюнка.
2. Встановіть такий колір фону на Палітрі кольорів, як фон

на обідку. Під час роботи з фрагментами встановіть
параметр Прозорий фон.

3. Виділіть елемент орнаменту та скопіюйте його до
буфера обміну будь!яким відомим вам способом.

4. Вставте з буфера обміну фрагмент з елементом
орнаменту.

Розгляньте, в яке місце малюнка буде вставлений
фрагмент з буфера. За якими ознаками можна зробити
висновок, що вставлений із буфера обміну фрагмент Мал. 13.9
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залишається виділеним? Коли таке виділення буде знято? Як досягти, щоб
виділений фрагмент потрапив у потрібне місце малюнка? Скільки разів
можна вставляти фрагмент із буфера?

5. Виділіть елемент орнаменту ще раз і виконайте перетягування цього
об’єкта, використовуючи метод D&D з натисненою клавішею Ctrl.

Що при цьому відбувається?

6. Завершіть оформлення малюнка тарілки. 
7. Збережіть отриманий результат у файлі з таким самим іменем у папці Мої

документи\Мої малюнки\9 клас.

13.4. Як можна виконати перетворення фрагментів малюнка?

На малюнках іноді деякі елементи зображення повторюються або мають
однакову форму, але різні розміри. Створюючи їх, виділений фрагмент
можна копіювати за допомогою буфера обміну, а потім задавати необхідні
розміри.

Навколо виділеного фрагмента малюнка так само, як і навколо полотна
всього малюнка, розташовані маркери зміни розміру. За їх допомогою
можна збільшувати та зменшувати виділений фрагмент малюнка. Для цьо!
го необхідно навести вказівник мишки на один із маркерів зміни розміру і,
коли вказівник набуде вигляду двонапрямленої стрілки (мал. 13.10),
натиснути ліву клавішу мишки, виконати протягування мишкою в по!
трібному напрямку, після чого відпустити клавішу мишки.

Змінити розміри виділеного фрагмента малюнка можна також за допо!
могою вказівки Розтягнути/нахилити, яку можна викликати з контекст!
ного меню виділеного фрагмента або з меню Малюнок. Щоб змінити розмір,
використовують верхній блок параметрів діалогового вікна Розтягнення й
нахил (мал. 13.11). Використовуючи цей спосіб, бажано знати, наскільки
треба збільшити чи зменшити фрагмент малюнка. Відповідне значення
параметра Розтягнути задається вздовж горизонталі та вертикалі у відсот!
ках відносно початкового розміру фрагмента. Значення менші за 100%
зменшують фрагмент малюнка, а значення більші за 100% — збільшують
його. Наприклад, якщо фрагмент малюнка треба збільшити втричі, пара!
метрам Розтягнути вздовж вертикалі та вздовж горизонталі надають
значення 300%.

Мал. 13.10 Мал. 13.11
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За допомогою параметрів нижнього блоку діалогового вікна Розтяг%
нення й нахил можна здійснювати нахил виділеного фрагмента вздовж
горизонталі або вздовж вертикалі. Наприклад, отримати паралелограм із
прямокутника. Вказівки Розтягнути та Нахилити можна одночасно засто!
сувати до виділеного фрагмента.

Під час створення симетричних зображень зручно користуватись
вказівкою Відобразити/повернути з контекстного меню виділеного фраг!
мента або з меню Малюнок.

Візерунки часто містять симетричні елементи як відносно вертикальної,
так і відносно горизонтальної осі, тому під час створення візерунків можна
використовувати вказівки відображення і зліва направо, і згори вниз.

Мал. 13.12

За допомогою меню Малюнок можна виконувати вказівки Розтяг"
нути/нахилити та Відобразити/повернути як із виділеним фраг!
ментом, так і з усим малюнком, якщо не використовувалось виді!
лення фрагмента. Коли розміри змінюють за допомогою Розтяг"
нення для всього малюнка, змінюється розмір малюнка разом із
полотном. Такий прийом зручно використовувати, щоб зменшити
обсяг графічного файла.

Вправа 13.4.1. Зміна розмірів фрагментів. 

Завдання. Створити малюнок алеї із зображеннями будинків
і дерев (мал. 13.13), використовуючи заготовки малюнків, що
зберігаються у файлах Дерева та будинки.bmp та Заготовка
Алея.bmp на CD�диску.
1. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файли Дерева та будинки.bmp

і Заготовка Алея.bmp, що зберігаються на CD!диску в папці Графічний
редактор (мал. 13.12).

2. В обох файлах виберіть інструмент Вибір кольорів та клацніть правою
клавішею мишки на зеленому кольорі, що є фоновим для будинків і дерев.
Таким чином цей колір буде встановлений кольором фону на Палітрі.

3. У файлі Дерева та будинки.bmp виділіть один із будинків. Встановіть па!
раметр Прозорий фон. Скопіюйте виділений фрагмент до буфера обміну.

4. Перейдіть до файла Заготовка Алея.bmp та вставте виділений фрагмент із
буфера обміну.

5. Встановіть параметр Прозорий фон.
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6. Не знімаючи виділення з фрагмента, зменшіть його розмір і перемістіть у
потрібне місце.

7. Діючи аналогічно, створіть малюнок за зразком (мал. 13.13).
8. Результати роботи збережіть у файлі з іменем Алея.bmp у папці Мої до"

кументи\Мої малюнки\9 клас.

Мал. 13.13

Вправа 13.4.2. Розтягнення і нахил зображень.

Завдання. Створити малюнок упаковки для соку (мал.
13.16), використовуючи заготовку, що зберігається у файлі
Заготовка Сік апельсиновий.bmp на CD�диску.
1. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Заготовка Сік

апельсиновий.bmp, що зберігається на CD!диску в папці Графічний
редактор.

2. Зробіть 2 копії зображення та розмістіть їх справа від нього, але так, щоб
кожне зображення можна було виділити окремо від інших (мал. 13.14).

3. Встановіть параметр Прозорий фон.

4. За допомогою інструмента Виділення виділіть першу копію зображення та
оберіть вказівку Малюнок/Розтягнути/Нахилити. Встановіть такі парамет!
ри: розтягнути по вертикалі на 15 %, нахилити по горизонталі на 45° (мал.
13.15).

5. Перетягніть отримане зображення так, щоб воно сумістилося з основним.
6. Виділіть другу копію зображення та в контекстному меню виділеного

фрагмента оберіть вказівку Розтягнути/Нахилити. Встановіть такі парамет!
ри: розтягнути по горизонталі на 23 %, нахилити по вертикалі на 45°.

Мал. 13.14
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7. Перемістіть здобуте зображення до суміщення з основним.
8. Збережіть результати роботи у файлі з іменем Сік.bmp у папці Мої доку"

менти\Мої малюнки\9 клас.

Вправа 13.4.3. Відображення і поворот.

Завдання. Створити малюнок листка, використовуючи заго�
товку малюнка, що зберігається у файлі Заготовка Листя.bmp
на CD�диску.

Мал. 13.15 Мал. 13.16

Мал. 13.17

Мал. 13.18

1. Відкрийте файл Заготовка Листя.bmp, що зберігається
на CD!диску в папці Графічний редактор (мал. 13.17).

2. Виділіть зображення та скопіюйте його до буфера
обміну.

3. Вставте зображення з буфера обміну. Не знімаючи
виділення з фрагмента, встановіть параметр Прозо"
рий фон та виконайте вказівку Малюнок/Відобра"
зити/повернути.

4. Визначте, які дії можна виконати за допомогою
діалогового вікна Відображення й поворот (мал.
13.18).

Як об’єднати зображення, збережені 
в різних файлах?

Коли варто збільшувати масштаб малюнка?
Як перетворити зображення на цифрове?

5. Виберіть вказівку Відобразити зліва на"
право.

6. Перемістіть здобуте зображення так, щоб
половинки листка сумістилися.

7. Збережіть результати роботи у файлі з
іменем Листя.bmp у папці Мої докумен"
ти\Мої малюнки\9 клас.

8. Закрийте всі відкриті документи.

Розмір шрифту — це відстань від нижньої частини літери
р до верхньої частини літери Р (мал. 13.19).      

Розмір шрифту вимірюється в пунктах (пт).
1 пункт = 0,375 мм. Мал. 13.19

13.5. Що таке розмір шрифту та в яких одиницях його 
вимірюють?
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13.6. Як об’єднати зображення, збережені в різних файлах?

Для створення малюнка, що містить зображення, збережені в різних
файлах, можна скористатись вказівкою Вставити з файла з контекстного
меню виділеного фрагмента. 

Вказівка Вставити з файла міститься також у меню Правка. Її можна
використати як у випадку, коли фрагмент малюнка не виділено, так і для
виділеного фрагмента.

Малюнок, що вставляється з файла на місце виділеного фрагмента, роз!
міщується в його лівому верхньому куті. Якщо розміри малюнка переви!
щують розміри фрагмента, то розмір фрагмента автоматично збільшується.

Вправа 13.6.1. Створення малюнка з фрагментів, що
зберігаються в різних файлах.

Завдання. Створити натюрморт, використовуючи зображення з фай�
лів Яблуко.bmp, Слива.bmp, Чорниці.bmp, Ківі.bmp, Вишні.bmp, Полу0
ниця.bmp, Ананас.bmp, Абрикос.bmp, Груша.bmp, Лимон.bmp, що
зберігаються на CD�диску в папці Графічний редактор\Натюрморт.
1. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Яблуко.bmp, змініть роз!

міри полотна, встановивши такі параметри: ширина 20 см, висота 15 см.
2. Виділіть фрагмент, куди маєте вставляти наступний об’єкт натюрморту. З

контекстного меню виділеного фрагмента виберіть вказівку Вставити з
файла та вкажіть файл Полуниця.bmp (мал. 13.20).

Мал. 13.20

3. Виберіть вказівку Правка/Вставити з файла, не виділяючи попередньо
фрагмент, куди треба вставити зображення. Зазначте файл із наступним
зображенням, яке треба додати до натюрморту (мал. 13.21).

В яке місце малюнка буде вставлено малюнок із файла?
4. Діючи аналогічно, завершіть створення натюрморту.

Мал. 13.21
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5. Збережіть результати роботи, скориставшись вказівкою Файл/Зберегти
як... . Введіть назву файла Натюрморт та зазначте папку для збереження
Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

6. Закрийте вікно графічного редактора.

Виконання операцій із фрагментами малюнків, що мають дрібні деталі,
іноді потребують точності. Для цього можна збільшити масштаб відобра!
ження на екрані за допомогою інструмента Масштаб з Панелі елементів
або за допомогою вказівки Вигляд/Масштаб/Інший.

При роботі з інструментом Масштаб нижче Панелі елементів
відображаються його додаткові параметри. Використовуючи ці параметри
можна обрати кратність збільшення зображення. Для наочності поруч зі
значеннями параметрів відображено розміри пікселя зображення при
відповідному збільшенні (мал. 13.22).   

Якщо під час роботи зі збільшеним зображенням
важливо бачити кожен піксель, можна також скористатись
можливістю виведення сітки. Для цього використовується
вказівка Вигляд/Масштаб/Показати сітку.

Щоб повернутись до початкового вигляду малюнка,
необхідно знову звернутися до вказівки Масштаб, або
вибрати інструмент Масштаб та задати значення 100 % (1х)
(мал. 13.22). Мал. 13.22

13.7. Коли варто збільшувати масштаб малюнка?

Вправа 13.7.1. Перетворення малюнків у збільшеному 
масштабі з використанням сітки. 

Завдання. Створити малюнок ружі (мал. 13.23),  викорис�
товуючи файл Заготовка Ружа.bmp на CD�диску.
1. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Заготовка Ружа.bmp, що

зберігається на CD!диску в папці Графічний редактор.
2. Виберіть у меню Вигляд вказівку Масштаб/Інший. Визначте, у скільки разів

за її допомогою можна виконати збільшення. У діалоговому вікні Масштаб
виберіть збільшення на 600% (мал. 13.24). Розгорніть вікно графічного
редактора на весь екран. 

3. Виберіть вказівку Вигляд/Масштаб/Показати сітку.                     
4. Виберіть інструмент Виділення . Виділіть пелюстку візерунка так, як

показано на зразку (мал. 13.25).
5. Скопіюйте фрагмент до буфера обміну.

Мал. 13.23 Мал. 13.24 Мал. 13.25
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6. Вставте зображення з буфера обміну та, не знімаючи виділення, виконайте
вказівку Малюнок/Відобразити/повернути. Виберіть дію Відобразити зліва
направо.

7. Перемістіть отримане зображення так, щоб сумістився центр квітки.
8. Вставте зображення з буфера ще раз та виконайте вказівку Відобразити

зверху вниз вказівки Відображення й поворот. Перемістіть отримане
зображення.

9. Ще раз застосуйте вказівку вставляння з буфера обміну і послідовно
виконайте дії Відобразити зліва направо та Відобразити зверху вниз.

Отримаєте останню пелюстку, яку необхідно перемістити.

10. Збережіть результати роботи у файлі з іменем Ружа.bmp у папці Мої
документи\Мої малюнки\9 клас.

11. Закрийте документ.

Квітка ружа є символом здоров’я та довголіття в українській
орнаментальній символіці.

13.8. Як перетворити зображення на цифрове?

Цифрування зображень — це процес перетворення аналогових даних на
цифрові. Прикладом такого процесу є сканування. Сканувати можна: фото!
графію, слайд, фільм, текст, предмети.

Певним різновидом перетворення на цифровий формат вважають фото!
графування цифровим фотоапаратом. У цьому випадку елементом, який
містить аналогові дані, є реальність. 

Цифровий фотоапарат і звичайний відрізняються світлочутливістю
(фотографічна плівка або елемент CCD — Charge Coupled Devices) і спо!
собом запису зображення. Він може бути хімічний або цифровий.

Після фотографування цифровим фотоапаратом одразу можна оцінити
зроблену фотографію. Якщо вона вас влаштовує, то можна її зберегти, якщо
ні — вилучити. Цифрові фотоапарати зберігають фотографії переважно у
вигляді файлів у форматі JPG.

Вправа 13.8.1. Фотографування і пересилання даних із
цифрового фотоапарата на комп’ютер.

Завдання. Зробити фотографію за допомогою цифрового фото�
апарата та перенести дані з нього на комп’ютер.
1. Сфотографуйте цифровим апаратом підручник.
2. З’єднайте фотоапарат з комп’ютером (через порт USB).

Для перенесення зображень з цифрового фотоапарата можна
безпосередньо під’єднати фотоапарат до USB!порту комп’ютера
за допомогою відповідного кабеля, або скористатися кард+ріде+
ром (від англ. Card reader) — пристроєм для читання карт пам’яті.
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3. Відкрийте системну папку Мій комп’ютер. У діалоговому вікні з’явиться до!
датковий диск — це пам’ять цифрового фотоапарату.

4. Скопіюйте файл зі створеною фотографією у папку Мої документи\Мої
малюнки\9 клас.

1. Що спільного між фрагментом тексту і фрагментом малюнка?
2. Чому для інструментів виділення фрагмента малюнка важливими є до!

даткові параметри — Непрозорий фон та Прозорий фон? Поясніть
відповідь.

3. За якими ознаками можна дізнатися, що фрагмент малюнка є ви!
діленим?

4. Що слід враховувати при переміщенні фрагмента малюнка?
5. Коли для операцій із виділеним фрагментом слід встановлювати

параметр Прозорий фон?
6. Як можна змінити розміри виділеного фрагмента малюнка?
7. Які операції можна виконати з усім зображенням, розміщеним на

полотні?
8. Як нахилити чи розтягнути виділений фрагмент малюнка?
9. Для чого застосовується цифрування зображень?

1. Чи зменшиться малюнок, якщо зменшити розміри полотна за
допомогою вказівки Малюнок/Атрибути? Обговоріть у парах.

2. З’ясуйте, що спільного та які відмінності інструмента Ластик/Кольо"
ровий ластик і вказівки Очистити виділення з контекстного меню
виділеного фрагмента. Обговоріть у парах.

3. Знайдіть у папці Мої малюнки цікавий малюнок. Підготуйте з нього
«пазли» — поділіть на частини, змініть їх розмір. Частини збережіть в
окремих файлах. Запропонуйте один одному «зібрати» зображення із
частин. Перевірте отримані результати.

4. Дослідіть, що відбувається, якщо при переміщенні виділеного
фрагмента натиснути клавішу Ctrl або Shift. Зробіть висновки.

5. Дослідіть, чи можна активізувати на малюнку текстовий напис та від!
редагувати його. За необхідності зверніться до довідкової системи.

B.

A.

C.

1. При натисканні на клавіатурі клавіші PrintScreen (або комбінації
клавіш Alt+PrintScreen) до буфера обміну потрапляє графічне зобра!
ження екрана (або поточного вікна). Використовуючи цю можливість
та виділення й копіювання фрагментів, створіть малюнки, які містять
вигляд Панелі елементів та Палітри графічного редактора Paint.

2. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Меблі та
аксесуари.bmp, збережений на CD!диску в папці Графічний
редактор. У новому документі створіть схематичне зобра!
ження кімнати або квартири та умеблюйте кімнату, вико!
ристовуючи схематичні зображення меблів або Панель

B.

A.
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елементів для їх малювання. Збережіть результати роботи у файлі з
іменем План кімнати.bmp в папці Мої малюнки\9 клас.

3. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файл Квиток
на футбол.bmp, збережений на CD!диску в папці Гра"
фічний редактор (мал. 13.26). Використовуючи інструмент
Текст , підпишіть за зразком ярус, сектор, ряд, місце та
номер квитка. Збережіть результати роботи у файлі з тим самим
іменем у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

4. Відкрийте у вікні графічного редактора Paint файли Карта
України.bmp та Заготовка Прогноз погоди.bmp, збережені
на CD!диску в папці Графічний редактор\Погода (мал.
13.27). Підпишіть назви міст — обласних центрів — і від!
творіть прогноз погоди на завтра на карті з використанням
запропонованих схематичних зображень. Збережіть результати
роботи у файлі з іменем Прогноз погоди.bmp у папці Мої доку"
менти\Мої малюнки\9 клас.

Мал. 13.26

Мал. 13.27

C.
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2. Створіть у групах якомога більше зображень державних
прапорів, які можна подати трьома різнокольоровими пря!
мокутниками, та підпишіть назви країн. Схематичні зобра!
ження таких прапорів збережені у файлі Прапори.bmp на CD!
диску в папці Графічний редактор (мал. 13.29). Кожна з груп обирає
один із типів прапорів, що можуть складатися з трьох прямокутників, та
знаходить усі прапори такого типу.
Результати збережіть у файлі Прапори.bmp у папці Мої документи\Мої
малюнки\9 клас.

1. Визначте, чи виділиться деякий фрагмент малюнка, якщо при вико!
ристанні інструмента Виділення довільної області кінцева точка ви!
ділення не збігається з початковою (мал. 13.28). Як буде побудований
такий фрагмент?

Мал. 13.28

Мал. 13.29

3. Завантажте графічний редактор Paint. Встановіть основний колір —
синій, колір фону — червоний. Намалюйте два прямокутники,
утримуючи спочатку ліву клавішу мишки, потім — праву. 
Виберіть другий стиль заливання серед додаткових параметрів
інструмента Прямокутник (мал. 13.30) і намалюйте ще два прямокут!
ники — лівою та правою клавішами мишки. Повторіть дії для третього
стилю заливання. Зробіть висновки щодо використання стилів заливан!
ня прямокутників і залежності кольорів від утримування лівої
та правої клавіш мишки.

4. Намалюйте схему свого комп’ютерного класу, використо!
вуючи зображення комп’ютерів із файла ПК.bmp, що

Мал. 13.30

5. Відкрийте на CD!диску папку Графічний редактор\Таблиця Менде"
лєєва. Складіть у середовищі графічного редактора Paint зображення
таблиці Менделєєва з її частин, що містяться в цій папці. Збережіть
результати роботи у файлі з іменем Таблиця Менделєєва.bmp у папці
Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

Мал. 13.31
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зберігається на CD!диску в папці Графічний редактор (мал.
13.31). Столи та інші об’єкти намалюйте схематично за до!
помогою Панелі елементів Paint. Результати збережіть у
файлі з іменем Кабінет.bmp у папці Мої документи\Мої
малюнки\9 клас.

5. Відкрийте файл План приміщення.bmp, що зберігається на CD!диску.
Складіть план розміщення комп’ютерів у вашому класі. Використовуючи
одне із зображень комп’ютера, що збережені у файлі ПК.bmp на CD!
диску в папці Графічний редактор, зобразіть розміщення комп’ютерів на
схемі. Обґрунтуйте свій вибір.
З’ясуйте, чи відповідає розміщення комп’ютерів санітарно!гігієнічним
нормам.

Проект «Подорожуємо Україною»

Створіть емблему своєї команди, відобразивши в назві особ!
ливості вашого краю, школи або команди. Засобами графічного ре!

дактора Paint створіть емблему!логотип туристичної агенції. Створене
зображення збережіть у файлі Емблема%подорож.bmp у папці Мої доку%
менти\Мої малюнки\9 клас.
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Працюємо з графічним редактором Paint

№ Завдання
Кіль"

кість

балів

1 2 3

1 бал

1 бал

1 бал

1 бал

1.

2.

2
бали

4
бали

2
бали

4
бали

Знайдіть зображення будівлі не готичного стилю і вилучіть його
з файла Архітектура.bmp. 
Засобами графічного редактора додайте підписи зображень,
розмістіть зображення компактно та зменшіть розміри полотна
малюнка. 
Збережіть результати роботи в файлі з іменем Завдання1.bmp
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

Відкрийте у середовищі графічного редактора Paint
файл Фото.jpg, що зберігається на CD!диску в папці
Лабораторні роботи\Лабораторна робота № 3.
Збільшіть розміри полотна малюнка, встановивши такі
значення: ширина 460, висота 380 точок. 
Скопіювавши фрагмент, створіть бланк фото на документи, що
містить 6 фотографій за зразком:

Збережіть результати роботи в файлі з іменем Завдання2.jpg
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

Відкрийте у середовищі графічного редактора Paint
файл Архітектура.bmp, що зберігається на CD!диску в
папці Лабораторні роботи\Лабораторна робота № 3. 

14. Лабораторна робота № 3

Таблиця 14.1
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1 2 3

1 бал

1 бал

1 бал

3.

4.

За допомогою інструмента Текст підпишіть назви міст —
обласних центрів. 
Розфарбуйте області України різними кольорами. 
За необхідності додайте до Палітри інші відтінки. 
Збережіть результати роботи у файлі з іменем Завдання3.bmp
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

Відкрийте у середовищі графічного редактора Paint
файл Матрьошка.bmp, що зберігається на CD!диску в
папці Лабораторні роботи\Лабораторна робота № 3.

Змініть розміри полотна, встановивши значення 860х300 точок.
Створіть набір із 5 матрьошок, виконуючи копіювання та зміну роз!
мірів фрагмента малюнка. Запропоноване зображення має бути
найменшим у наборі матрьошок, щоб отримати інші, збільшіть це
зображення. Розфарбуйте матрьошки так, щоб всі вони були
різними, наприклад:

Збережіть результати роботи у файлі з іменем Завдання4.bmp
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

9
балів

5
балів

2
бали

1 бал

Відкрийте у середовищі графічного редактора Paint
файл Карта України.bmp, що зберігається на CD!
диску в папці Лабораторні роботи\Лабораторна
робота № 3.

Продовження таблиці 14.1
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1 2 3

5. Відкрийте у середовищі графічного редактора Paint
файл Знаки зодіаку.jpg, що зберігається на CD!
диску в папці Лабораторні роботи\Лабораторна
робота № 3\Знаки зодіаку. 

Використовуючи зображення інших знаків зодіаку, що збережені
в цій папці, розмістіть їх по колу за годинниковою стрілкою по
порядку. Файли названо за знаками зодіаку. Приклад:

За допомогою інструмента Вибір кольорів      поставте у відпо!
відність колір фону на Палітрі кольорів та фоновий колір малюнка.
Зафарбуйте ділянки навколо вставлених знаків кольором фону.
Збережіть результати роботи у файлі з іменем Завдання5.jpg
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

8
балів

10
балів

6.

Переміщуючи зображення відповідних фігур, згрупуйте плоскі та
об’ємні фігури. 
Під кожною фігурою підпишіть її назву. 
Збережіть результати роботи у файлі з іменем Завдання6.bmp
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

Відкрийте файл Геометричні фігури.bmp, що збері!
гається на CD!диску в папці Лабораторні робо"
ти/Лабораторна робота № 3.

Продовження таблиці 14.1
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1 2 3

6
балів

11
балів

11
балів

7.

8.

9.

На CD!диску до підручника відкрийте папку Лабораторні роботи\
Лабораторна робота № 3\Палац Дюльбер.
З частин зображення, що зберігаються у файлах цієї папки,
складіть у середовищі графічного редактора Paint зображення
палацу Дюльбер, що в Криму. 

Збережіть результати роботи у файлі з іменем Завдання7.bmp
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

У новому документі графічного редактора Paint намалюйте пря!
мокутний трикутник. 
Зробіть копію цього трикутника та виконайте для неї відображення
зліва направо. Перемістіть отримане зображення таким чином,
щоб отримати рівнобедрений трикутник, у якому проведено
висоту. 

Збережіть результати роботи у файлі з іменем Завдання8.bmp
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

Збережіть результати роботи у файлі з іменем Завдання9.bmp
у папці Мої документи\Мої малюнки\9 клас.

Продовження таблиці 14.1

Відкрийте у середовищі графічного редактора Paint файл Заго"
товка Візерунок.bmp, що зберігається на CD!диску в папці
Лабораторні роботи\Лабораторна робота № 3.
Використовуючи елементи орнаменту візерунку, створіть схему
вишивання серветки, працюючи у збільшеному масштабі.





15.1. Які основні вказівки передбачені для роботи 
з файлами та папками?

До основних вказівок для роботи з файлами та папками належать:
копіювання та переміщення;
створення папок і ярликів;
перейменування;
вилучення;
пошук.
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15. Працюємо з файлами та папками
в середовищі операційної системи

Без програмного забезпечення інформаційна система є «купою заліза»,
«життя» їй дають програми та дані. За статистикою, приблизно 20% вартості
інформаційної системи припадає на апаратну складову, близько 80% — на
програмне забезпечення. За допомогою операційної системи, яка є обов’яз"
ковою складовою програмного забезпечення, здійснюється керування робо"
тою комп’ютера, як його апаратурою, так і програмами, та забезпечується
зв’язок між користувачем і комп’ютером.

Зокрема вона дозволяє оперувати файлами, в яких зберігаються дані
різного типу та програми, за допомогою яких дані опрацьовуються. Вико"
ристання будь"якої операційної системи дає можливість насамперед ство"
рювати файли та виконувати з ними такі операції, як копіювання, вилучення,
переміщення, перейменування; а також переглядати їх вміст та основні влас"
тивості, групувати їх у папки та виконувати з папками аналогічні операції,
впорядковувати файли за різними властивостями та здійснювати автома"
тизований їх пошук за відповідними ознаками.

Розглянемо, як за допомогою операційної системи Windows XP створити
власну структуру файлів та папок і навести в ній лад.

Які основні вказівки передбачені для
роботи з файлами та папками?
Як можна копіювати й переміщувати
файли та папки?
Як створити нову папку?
Чи можна змінювати імена файлів і
папок?
Як видаляти непотрібні файли та папки?
Як можна швидко переглянути файли з
графічними зображеннями?

Чи можна копіювання та переміщення
об’єктів виконувати за допомогою пере$
тягування мишкою?
Як скопіювати файли та папки на CD$ або
DVD$диск?
Як створити ярлик для файла або папки?

Ви дізнаєтесь: Додатково:



Вказівки для виконання цих операцій передбачені в будь$якій опера$
ційній системі. Існують правила їх застосування, яких слід навчитися.
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15.2. Як можна копіювати й переміщувати 
файли та папки?

Нагадаємо, що копіювати і переміщувати файли та папки можна за
допомогою буфера обміну. Для цього необхідно спочатку скопіювати або
вирізати потрібний файл (папку, групу файлів або папок) в буфер обміну,
потім перейти до папки, в яку треба скопіювати чи перемістити потрібний
об’єкт, та виконати вказівку Вставити.

Для копіювання файлів і папок на дискету чи знімний диск в
операційній системі Windows XP передбачено ще один спосіб: у контекст$
ному меню об’єкта, який має бути скопійований, треба вибрати вказівку
Надіслати/Диск 3,5 (А:) (мал. 15.1) або Надіслати/Знімний диск.

15.3. Як створити нову папку?

Створення нової папки відбувається в наявній папці, тому для створен$
ня нової папки треба спочатку відкрити вікно тієї папки, в якій необхідно
створити вкладену папку. Це може бути певна системна папка, наприклад,
Мої документи, коренева папка будь$якого диска, папка будь$якого рівня
або Робочий стіл.

Створити нову папку у вікні відкритої папки можна так:

викликати контекстне меню, клацнувши правою клавішею мишки у
вільному місці папки, з контекстного меню вибрати вказівку
Створити/Папку;
у меню вікна активної папки вибрати вказівку Файл/Ство!
рити/Папку (мал. 15.2).

Чи можна копіювання та переміщення об’єктів виконувати за допомогою
перетягування мишкою?

Як скопіювати файли та папки на CD� або DVD�диск?

Мал. 15.1

Нова папка не може бути створена в деяких системних папках ОС
Windows, зокрема, Мій комп’ютер, Кошик, Панель керування та ін.



В обох випадках у вікні відображатиметься значок нової папки (мал.
15.3), для якої автоматично пропонується ім’я Нова папка, якщо корис$
тувач не введе з клавіатури іншого. Бажано ввести ім’я папки, яке логічно
пов’язане з її вмістом, тоді й орієнтуватися користувачеві буде легше.
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Мал. 15.2 Мал. 15.3

Якщо текстовий фрагмент виділено, тобто позначено іншим
кольором, як це відбувається при зміні імені файла чи папки, то для
заміни такої групи символів на іншу необов’язково викорис�
товувати клавішу Delete, тобто вилучати написаний текст. Можна
просто почати введення нових символів із клавіатури. При цьому
виконується дві дії — виділені символи вилучаються, а їхнє місце
займають введені з клавіатури.

Як створити ярлик для файла або папки?

15.4. Чи можна змінювати імена файлів і папок?

Перейменування файлів і папок, як і інші вказівки для роботи з файлами
та папками в ОС Windows, можна виконати кількома способами:

виділити файл чи папку, яка потребує зміни імені, та клацнути лівою
клавішею мишки в межах її імені (а не на її значку);
в контекстному меню вибраного файла чи папки вибрати вказівку
Перейменувати;
виділити потрібний файл чи папку та скористатись вказівкою меню
вікна Файл/Перейменувати.

Після цього в усіх випадках ім’я об’єкта стає виділеним іншим кольором
і його можна редагувати.

15.5. Як видаляти непотрібні файли та папки?

Файли та папки, що вилучаються з жорсткого диска комп’ютера, пере$
міщуються в системну папку Кошик. Завжди можна переглянути і проана$
лізувати її вміст. Вилучені помилково файли і папки можна відновити з
Кошика.

Вилучити виділені об’єкти можна різними способами:
вибрати вказівку Видалити з контекстного меню або меню Файл
вікна папки;
натиснути клавішу Delete;
натиснути кнопку Видалити на панелі інструментів вікна папки;
перетягнути виділені об’єкти на значок Кошика методом D&D.

Якщо файли чи папки були вилучені помилково, їх можна відновити.



Вправа 15.5.1. Створення папок, переміщення, копіювання,
перейменування та видалення файлів і папок.

Завдання. Скопіювати з папки Різдво на CD�диску файл
Різдво1.jpg на Робочий стіл. Створити на Робочому столі пап�
ку Різдво, перемістити до неї скопійований файл Різдво1.jpg.
Перейменувати цей файл на Різдвяний вечір. 
1. Відкрийте на CD�диску папку Операційна система, далі папку Різдво.

Клацніть правою клавішею мишки на значку файла Різдво1.jpg та виберіть
із контекстного меню, що відкрилось, вказівку Копіювати.

2. Згорніть вікно відкритої папки. Клацніть правою клавішею мишки у вільному
від об’єктів місці Робочого столу та виберіть у контекстному меню вказівку
Вставити.

Файл Різдво1.jpg відображатиметься на Робочому столі.
3. Клацніть правою клавішею мишки у вільному від об’єктів місці Робочого

столу та виберіть у контекстному меню вказівку Створити/Папку. Введіть
назву нової папки — Різдво.

4. Відкрийте папку Різдво, створену на Робочому столі. Перемістіть вікно на
екрані так, щоб була видимою та частина Робочого столу, де розташований
файл Різдво1.jpg.

5. Клацніть правою клавішею мишки на значку файла Різдво1.jpg, роз�
міщеного на Робочому столі, та виберіть вказівку Вирізати.

6. У рядку меню вікна папки Різдво виберіть вказівку Правка/Вставити.

Файл Різдво1.jpg з Робочого столу буде переміщений у папку Різдво.

7. Клацніть лівою клавішею мишки на значку файла Різдво1.jpg та клацніть у
межах імені цього файла. Перейменуйте файл, надавши йому нове ім’я
Різдвяний вечір.jpg. Закрийте папку Різдво.

8. Клацніть лівою клавішею мишки на значку папки Різдво, розміщеної на
Робочому столі, та натисніть на клавіатурі клавішу Delete. В діалоговому
вікні Підтвердження вилучення папки натисніть кнопку Так.

9. Клацніть правою клавішею мишки на кнопці згорнутої папки Різдво, що
розташована на Панелі завдань, та виберіть вказівку Закрити.
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Для цього:
у вікні папки, з якої виконувалось вилучення об’єктів, вибрати
вказівку Правка/Скасувати;
відкрити вікно системної папки Кошик, виділити об’єкт, вилучений
випадково, та вибрати посилання Відновити в області завдань
Кошика або вибрати вказівку меню Файл/Відновити;
перетягнути з системної папки Кошик файли, які потрібно відно$
вити, у вікно потрібної папки методом D&D.

15.6. Як можна швидко переглянути файли з графічними 
зображеннями?

Відкриваючи папки, в яких містяться графічні зображення, можна
скористатись спеціальними способами їх подання, вибрати які можна за
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допомогою меню Вигляд (мал. 15.4). Це режими Діафільм та Ескізи
сторінок.

Режим Діафільм за замовчуванням використовується для перегляду зо$
бражень, що зберігаються в папці Мої малюнки. Під час використання цього
режиму файли вказаної папки розташовуються в нижній частині вікна у
вигляді кінострічки — звідси й назва режиму (мал. 15.5). Виділений файл
відображається у збільшеному вигляді в центральній частині вікна. Під
зображенням розташовані кнопки, які призначені для переміщення «по
кінострічці» вперед і назад, а також повороту зображення на 90° за годин$
никовою стрілкою та проти неї.

У режимі Ескізи сторінок файли подано у вигляді значків — зменшених
копій зображень. Папки із зображеннями мають вигляд значків, на яких
відображається кілька зображень (мал. 15.6).

Якщо на зображенні двічі клацнути мишкою, воно у збільшеному
вигляді відкриється Програмою перегляду зображень і факсів.

Мал. 15.4 Мал. 15.5

Вправа 15.6.1. Перегляд малюнків у вікні папки.

1. Відкрийте папку Мої малюнки.
2. Виберіть вказівку Вигляд/Ескізи сторінок у рядку меню вікна.
3. Двічі клацніть мишкою на одному з малюнків.

Мал. 15.6



4. Закрийте вікно Програми перегляду зображень і факсів.
5. У рядку меню вікна папки Мої малюнки виберіть вказівку Вигляд/Діафільм.

6. Користуючись кнопками Попереднє зображення , Наступне зображен"

ня     , перегляньте малюнки, збережені в папці.

7. Закрийте вікно папки.

15.7. Чи можна копіювання та переміщення об’єктів 
виконувати за допомогою перетягування мишкою?

Вправа 15.7.1. Копіювання файла за допомогою перетягування.

1. Відкрийте папку Мої документи та кореневу папку диска D:.
2. Змініть розміри цих двох вікон і розташуйте на екрані поруч, щоб видно

було їх вміст.
3. Спробуйте захопити лівою клавішею мишки зна�

чок будь�якого файла, що міститься в папці Мої
документи, і повільно перетягти його до вікна
кореневої папки диска D:, не відпускаючи при цьо�
му ліву клавішу мишки, а потім перетягти далі — до
Робочого столу.
Що ви помітили (мал. 15.7)? 
Вигляд вказівника мишки під час виконання зазначених дій свідчить

про вид виконуваної операції: копіювання об’єкта (наявність знака +)  
чи його переміщення      . При перетягуванні файлів мишкою важливо вра$
ховувати місце знаходження папок джерела та приймача. Саме від цього
залежить вид операції:

якщо папки джерела та приймача містяться на одному диску, то
виконуватиметься переміщення файлів;
якщо папки джерела та приймача містяться на різних дисках,
виконуватиметься копіювання об’єктів.

Крім того, незалежно від розміщення папок джерела та приймача, при
перетягуванні файла за допомогою лівої клавіші мишки завжди вико$
нуватиметься:

копіювання об’єктів — при натисненій клавіші Ctrl;
переміщення — при натисненій клавіші Shift.

Слід пам’ятати, що перетягування об’єктів лівою кла$
вішею мишки може призвести до небажаних результатів.
Для підтримки безпеки під час виконання такої операції
з виділеними об’єктами використовують спеціальне 
перетягування правою клавішею мишки. Після виконання такої операції
при відпусканні правої клавіші мишки на екрані відображається кон$
текстне меню з переліком операцій, які можуть бути виконані з об’єктами
(мал. 15.8). 

Жирним шрифтом у такому меню виділена операція, яка була б
виконана за умови перетягування лівою клавішею мишки. Користувач має
вибрати потрібну операцію.

Мал. 15.7

Мал. 15.8
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15.8. Як скопіювати файли та папки на CD! або DVD!диск?

Інколи виникає потреба перенести файли з одного комп’ютера на інший,
наприклад, зі школи додому або навпаки. Якщо файли мають великий обсяг,
то на дискеті або флеш$пам’яті невеликої ємності помістити їх буває немож$
ливо. У таких випадках у пригоді стають оптичні диски, які дають можли$
вість успішно розв’язувати проблему перенесення великих обсягів даних. 

На відміну від копіювання файлів на магнітні носії та флеш$пам’ять, для
копіювання файлів на оптичні диски потрібні спеціальні програми.

До операційної системи Windows XP належить програмне забезпечення,
що дає змогу записувати файли на компакт$диск CD$R (DVD$R) або CD$
RW (DVD$RW) з вікна папки, що містить об’єкти, які необхідно записати.

Для запису файлів чи папок на компакт$диск необхідно:
встановити диск у пристрій для записування компакт$дисків;
відкрити папку, що містить файли чи папки, які потрібно записати, та
виділити їх;
в області завдань Файли й папки: завдання клацнути на посиланні
Копіювати виділені об’єкти, Копіювати файл або Копіювати папку;
у діалоговому вікні Копіювання елементів (мал. 15.9) вибрати при$
стрій для записування компакт$дисків і клацнути на кнопці Копію!
вання;
на панелі повідомлень (у правій частині Панелі завдань) клацнути на
повідомленні, що відображатиметься, після чого в новому вікні мож$
на буде побачити вміст тимчасової області, де файли зберігаються до
їх копіювання на компакт$диск;
в області Завдання для запису вибрати посилання Записати ці файли
на компакт!диск (мал. 15.10);
для завершення запису виконати інструкції, які запропонує Майстер
запису компакт!дисків.

Мал. 15.9 Мал. 15.10
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15.9. Як створити ярлик для файла або папки?

Ярлик може бути створений так:
за допомогою Майстра створення ярликів. Для цього необхідно
активізувати вікно тієї папки, в якій планується створити ярлик. По$
тім викликати контекстне меню робочого поля вікна папки та вибра$
ти вказівку Створити/Ярлик або скористатися тією самою вказівкою
в меню Файл вікна папки. Так запускається робота Майстра: на екран
послідовно подаються спеціальні запити у вигляді діалогових вікон
для їх заповнення користувачем. Потрібно задати шлях та ім’я файла,
до якого створюється ярлик. Для цього можна скористатися кнопкою
Огляд та задати ім’я ярлика;
з використанням буфера обміну. Необхідно відкрити папку$джерело
з об’єктом, для якого потрібно створити ярлик, та скопіювати цей
об’єкт до буфера обміну. Потім перейти до папки$приймача, в якій
потрібно створити ярлик, та виконати вказівку Вставити ярлик з
меню Правка вікна папки$приймача або контекстного меню цієї
папки;
із застосуванням спеціального перетягування за допомогою правої
клавіші мишки. Необхідно відкрити папку$джерело та папку$прий$
мач для створення ярлика. Далі треба виконати спеціальне пере$
тягування об’єкта з однієї папки в іншу і з контекстного меню, що
відображатиметься при відпусканні правої клавіші мишки, вибрати
вказівку Створити ярлик;
у контекстному меню об’єкта, для якого потрібен ярлик, вибрати
вказівку Створити ярлик. При цьому ярлик буде створено у тій
самій папці, де міститься об’єкт$джерело. Найчастіше ярлики ство$
рюються в інших папках для спрощення доступу до файлів, тому піс$
ля створення ярлика таким способом його можна просто перемістити
в папку, де потрібен такий ярлик.

Зазначимо, що можливості вбудованих засобів запису компакт�
дисків у операційній системі Windows XP дещо обмежені, тому
досвідчені користувачі встановлюють повнофункціональну програму
запису на компакт�диски, зокрема Nero компанії Ahead Software.

1. Чи можна кореневий каталог диска назвати папкою?
2. Якими способами можна копіювати, переміщувати й вилучати файли?

Намалюйте графічну схему.
3. У яких папках не можна створити вкладені папки?
4. Чи перейменування папок засобами операційної системи здійснюється

так само, як і перейменування файлів? Якщо є відмінності, то назвіть їх.
5. Які папки недоцільно перейменовувати і чому?
6. Для яких програм, папок чи окремих файлів доцільно створювати

ярлики?
7. Чи завжди за допомогою ярлика можна викликати відповідний йому

об’єкт?
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8. Чи можна створити нову папку під час роботи з діалоговим вікном
Зберегти як... ?

9. Які способи відображення вмісту активних папок з меню Вигляд краще
застосовувати для перегляду графічних зображень і чому? 

10. Які засоби та програми потрібні для копіювання файлів на CD� та DVD�
диск?

1. Порівняйте різні режими перегляду файлів, у яких містяться графічні
зображення. Обговоріть у парах. 

2. Намалюйте графічні схеми для порівняння таких груп способів пере�
гляду: 1) Діафільм, Ескізи сторінок; та 2) Плитка, Значки, Список, Таб"
лиця. Результати обговоріть у парах.

3. Визначте спільне і відмінності при роботі з гнучкими дисками, CD�R
та CD�RW. Обговоріть у парах та побудуйте діаграму Венна.

4. Намалюйте графічну схему, що відображає вказівки для роботи з
файлами та папками. У цій схемі окремо виділіть системні папки. Ре�
зультати обговоріть у парах.

5. Намалюйте графічну схему для порівняння операцій копіювання та
переміщення файлів. Результати обговоріть у парах.

B.

A.

C.

1. Перевірте, чи збільшується обсяг вільного місця на диску після
вилучення об’єктів у Кошик. Для цього до вилучення файла визначте
обсяг вільного дискового простору за допомогою властивостей диска,
вилучіть один із файлів у Кошик та перегляньте обсяг вільного дискового
простору. Відновіть із Кошика вилучений файл.

2. Визначте, на якому диску зберігаються об’єкти, розміщені на Робочому
столі. Для цього створіть на Робочому столі папку Вправа, виберіть із її
контекстного меню вказівку Властивості, в ділянці Розташування папки
призначення перегляньте адресу папки, яка починається з імені диска.
Чи є Робочий стіл папкою? Вилучіть папку Вправа.

3. Дослідіть, чи може користувач створити папки Мій комп’ютер, Кошик. Чи
будуть такі папки системними? Назвіть основні відмінності системних
папок від папок, створених користувачем. Намалюйте графічну схему.

B.

С.

A. 1. Перевірте, чи можна на дискеті розмістити всі файли, що збері�
гаються в папці Мої малюнки.

2. Створіть на Робочому столі комп’ютера, з яким ви працюєте, ярлик
CD�диска. Чи завжди можна за допомогою цього ярлика відкрити
диск?

3. Визначте, чи можна виділити одночасно кілька об’єктів (файлів,
папок) та занести їх (скопіювати або вирізати) до буфера обміну.

4. Назвіть, що спільного та відмінного мають операції копіювання, пере�
міщення, вилучення файлів чи па�
пок та об’єктів, з якими працює гра�
фічний редактор. Результати по�
дайте у вигляді діаграми Венна. 

5. Назвіть причину появи на панелі
завдань повідомлення (мал. 15.11). Мал. 15.11




































































































































































































































































































































































