
ΙΕΚ ΧΑΪΔΑΡΙΟΥ

ΕΙΔΙΚΟΤΗΤΑ: ΤΕΧΝΙΚΟΣ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ

ΜΕ ΠΟΛΥΜΕΣΑ (MULTIMEDIA)

ΕΞΑΜΗΝΟ: Β΄

ΜΑΘΗΜΑ: ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ (ΥΛΙΚΟ-ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ)
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1-Εισαγωγή στα Πολυμέσα
Τι Είναι τα Πολυμέσα (Multimedia)
Τα Πολυμέσα (Multimedia) είναι ο κλάδος της πληροφορικής τεχνολογίας που ασχολείται με τον συνδυασμό ψηφιακών δεδομένων πολλαπλών μορφών, δηλ. κειμένου, γραφικών, εικόνας, κινούμενης εικόνας (animation), ήχου και βίντεο, για την αναπαράσταση, παρουσίαση, αποθήκευση, μετάδοση και επεξεργασία πληροφοριών.

Αυτού του είδους οι εφαρμογές αναφέρονται ως πολυμεσικές εφαρμογές, τίτλοι πολυμέσων ή πολυμέσα και αποτελούν σήμερα μια από τις πιο δυναμικά εξελισσόμενες τεχνολογίες στον χώρο της πληροφορικής, με πρακτικές εφαρμογές σε πολλούς διαφορετικούς τομείς δραστηριότητας, όπως εκπαίδευση, επαγγελματική κατάρτιση, αγορά-διαφήμιση, παρουσιάσεις, ψυχαγωγία, ηλεκτρονικά παιχνίδια, περίπτερα παροχής πληροφοριών (kiosks), τηλεδιάσκεψη, Internet κ.ά.

Τα Υπολογιστικά Συστήματα Πολυμέσων
Μπορούμε να διακρίνουμε δύο κατηγορίες υπολογιστικών συστημάτων πολυμέσων : τα συστήματα ανάπτυξης και τα συστήματα παρουσίασης πολυμέσων.

Τα συστήματα ανάπτυξης θα πρέπει να έχουν μεγάλη υπολογιστική ισχύ, ταχύτητα και αποθηκευτική ικανότητα, ώστε να μπορούν να υποστηρίζουν με επιτυχία την πολύπλοκη διαδικασία της επεξεργασίας του μεγάλου όγκου πολλαπλών μορφών δεδομένων που απαιτείται για την ανάπτυξη μιας πολυμεσικής εφαρμογής.

Από την άλλη μεριά, η παρουσίαση μιας εφαρμογής δεν έχει μεγάλες απαιτήσεις εξοπλισμού.

Τα Συστήματα Ανάπτυξης Πολυμέσων
Τα συστήματα που χρησιμοποιούμε για την ανάπτυξη, δηλ. δημιουργία ή συγγραφή, μιας πολυμεσικής εφαρμογής είναι τα εξής :

· Συσκευή βίντεο 

· Κάρτα βίντεο (video grabber) 

· Βιντεοκάμερα 

· Μικρόφωνο 

· Ψηφιακό κασετόφωνο (DAT, Digital Audio Tape) 

· Ψηφιακή φωτογραφική μηχανή 

· Σαρωτής (scanner) 

· Εγγραφέας CD (CD Recorder) 

· Οδηγός DVD (Digital Video Disc) 

· Εξωτερικός σκληρός δίσκος 

· Δισκέτες Zip και Jaz 



2-Εισαγωγή στα Πολυμέσα
Η Αλληλεπιδραστικότητα (Interactivity)
Η μη γραμμική οργάνωση των πολυμέσων μάς παρέχει μια ποικιλία από διαδρομές για την αναζήτηση της πληροφορίας. Έχουμε έτσι τη δυνατότητα να ελέγχουμε τη ροή της εφαρμογής, παρεμβαίνοντας δυναμικά στην εξέλιξή της και καθορίζοντας τη μορφή, τη σειρά και την ταχύτητα με την οποία παρουσιάζεται η πληροφορία.

Η ιδιότητα αυτή ονομάζεται αλληλεπιδραστικότητα (interactivity), καθώς μια εφαρμογή πολυμέσων παρέχει αμφίδρομη επικοινωνία μεταξύ χρήστη και εφαρμογής, υπό μορφή διαλόγου. Το περιβάλλον επικοινωνίας χρήστη - εφαρμογής αναφέρεται και ως περιβάλλον διεπαφής (interface ή user interface) της εφαρμογής και απαιτεί ειδικό σχεδιασμό ώστε να παρέχει φιλικότητα προς τον χρήστη.

Το Υπερκείμενο (Hypertext)
Το υπερκείμενο (hypertext) αποτελεί μια ειδικά δομημένη μορφή κειμένου σ’ ένα δίκτυο από κόμβους (nodes), οι οποίοι συνδέονται μεταξύ τους με συνδέσμους (links). Οι σύνδεσμοι είναι προσαρτημένοι σε ειδικές λέξεις ή φράσεις που ενσωματώνονται σε κάθε κόμβο και λέγονται θερμές λέξεις (hot words).

Οι θερμές λέξεις έχουν διαφορετικό χρώμα ή μορφή -συνήθως είναι υπογραμμισμένες- και περιέχουν τις πληροφορίες ή τις ενδείξεις που είναι απαραίτητες, ώστε αν κάνουμε κλικ πάνω τους με το ποντίκι, να πάμε αμέσως στον κόμβο που δείχνουν. Ο κόμβος προορισμού μπορεί να είναι μια άλλη οθόνη ή ένα άλλο παράθυρο πληροφοριών και περιέχει συνήθως κάποια επεξήγηση ή κάποιον ορισμό για τη θερμή λέξη. Αυτή η διαδικασία διασύνδεσης λέγεται και υπερσύνδεση (hyperlinking).

Τα Υπερμέσα (Hypermedia)
Καθώς η τεχνολογία των υπολογιστών αναπτύχθηκε ταχύτατα, σύντομα έκαναν την εμφάνισή τους και τα υπερμέσα (hypermedia), δηλ. υπερκείμενα που δεν περιέχουν μόνο θερμές λέξεις αλλά και θερμά σημεία.

Τα θερμά σημεία (hot spots) είναι ειδικές λέξεις, εικονίδια, γραφικά ή πλήκτρα, που δίνουν τη δυνατότητα στον χρήστη να μεταπηδήσει σ’ άλλες σχετικές ενότητες (κόμβοι), που μπορεί να είναι διαγράμματα, εικόνες, ηχητικά αποσπάσματα ή βίντεο.

Οι κόμβοι αποτελούν τη βασική δοκιμή μονάδα των υπερμέσων. Κάθε κόμβος αποτελείται από τμήματα κειμένου, γραφικών, εικόνων, βίντεο ή ήχου. Ένας κόμβος μπορεί να περιέχει από μια απλή φωτογραφία ή ένα μικρό κείμενο έως μια μεγάλη ενότητα με διάφορες μορφές πληροφορίας.

Οι σύνδεσμοι καθορίζουν τις συσχετίσεις μεταξύ των κόμβων πληροφορίας και μας μεταφέρουν στους κόμβους που επιλέγουμε, επιτρέποντας έτσι την πλοήγησή μας στη βάση πληροφοριών του υπερμέσου. Οι σύνδεσμοι ενσωματώνονται σε κάποιο κείμενο ή σε μια εικόνα.
Τα Συστατικά Στοιχεία των Πολυμέσων
Το κείμενο, που αποτελεί το βασικότερο συστατικό σ’ άλλες υπολογιστικές εφαρμογές, έχει έναν διαφορετικό ρόλο στα πολυμέσα. Είναι αρκετά περιορισμένο αφού έχει αντικατασταθεί από τα άλλα συστατικά στοιχεία των πολυμέσων, όπως είναι ο ήχος, το βίντεο, η διαδοχή εικόνων κ.ά. Είναι, όμως, απαραίτητο σε ορισμένες πολυμεσικές εφαρμογές, όπως είναι οι εγκυκλοπαίδειες.

Η εικόνα αποτελεί το σημαντικότερο κομμάτι στον κόσμο των υπολογιστών και ειδικότερα στα πολυμέσα. Εικόνες μπορούμε να εισάγουμε σε μια πολυμεσική εφαρμογή με τη βοήθεια του σαρωτή (scanner), όπου η όλη διαδικασία λέγεται ψηφιοποίηση της εικόνας, ή να τις πάρουμε (κατεβάσουμε) από το Internet ή από CD ή από δισκέτες.

Μετά το φόρτωμα της εικόνας στον υπολογιστή μας, είναι καλό να χρησιμοποιήσουμε ένα ειδικό πρόγραμμα επεξεργασίας εικόνας, όπως είναι το Photoshop, για να βελτιώσουμε την εμφάνιση της εικόνας και να την προσαρμόσουμε στην εφαρμογή μας.

Τα γραφικά είναι εικόνες που δημιουργούμε μόνοι μας στον υπολογιστή με κατάλληλα προγράμματα, όπως είναι το PhotoPaint, το PaintBrush (Ζωγραφική), το CorelDRAW, το Illustrator κ.ά.

Το animation (κινούμενη εικόνα ή προσομοίωση κίνησης) είναι γραφικά που έχουν δημιουργηθεί σε υπολογιστή με ειδικά προγράμματα δισδιάστατης (2D) ή τρισδιάστατης (3D) μοντελοποίησης. Τα προγράμματα αυτά έχουν τη δυνατότητα να δημιουργούν αντικείμενα χρησιμοποιώντας σαν βασικά (δομικά) συστατικά απλά γεωμετρικά σχήματα.

Για παράδειγμα, αν περιστρέψουμε έναν κύκλο γύρω από τη διάμετρό του θα δημιουργηθεί μια σφαίρα, ενώ αν τον περιστρέψουμε γύρω από μια εφαπτομένη του θα δημιουργηθεί ένας λουκουμάς. Τα προγράμματα μοντελοποίησης μπορούν να χειρίζονται τα αντικείμενα αυτά σαν μια οντότητα. Το επόμενο βήμα είναι η φωτορεαλιστική απεικόνιση (rendering).

Το βίντεο εισάγεται στον υπολογιστή με μια συσκευή που λέγεται ψηφιοποιητής (digitizer), η οποία αναλαμβάνει να διαβάσει την αναλογική εικόνα βίντεο και με τη μέθοδο της δειγματοληψίας να αποθανατίσει σε ψηφιακή μορφή και να συμπιέσει σε πραγματικό χρόνο αυτά που διάβασε από την βιντεοταινία.

Αν, όμως, χρησιμοποιήσουμε ψηφιακή συσκευή λήψης βίντεο, μπορούμε να εισάγουμε την εικόνα βίντεο κατευθείαν στον υπολογιστή. Τα αρχεία βίντεο μπορούμε μετά να τα επεξεργαστούμε με ειδικά προγράμματα, όπως είναι το Adobe Premiere, για να κρατήσουμε τις σκηνές που μας ενδιαφέρουν, να προσθέσουμε εφέ μετάβασης, ήχους κ.ά.

Επειδή τα αρχεία βίντεο έχουν τον μεγαλύτερο όγκο απ’ όλα τα άλλα στοιχεία μιας πολυμεσικής εφαρμογής, μπορούμε να κάνουμε συμπίεση για να μικρύνουμε το μέγεθός τους, αλλά θα έχουμε απώλεια ποιότητας.

Η εισαγωγή και η επεξεργασία του ήχου από τον υπολογιστή μοιάζει πολύ μ’ αυτήν του βίντεο, αλλά δεν υπάρχουν τα ίδια προβλήματα με την ποιότητα και το μέγεθος των αρχείων. Μπορούμε με ειδικά προγράμματα επεξεργασίας ήχου να μιξάρουμε, να προσθέσουμε εφέ και να βελτιστοποιήσουμε τους ήχους.

Οι Χώροι Εφαρμογής των Πολυμέσων
Οι χώροι εφαρμογής των πολυμέσων σήμερα είναι πάρα πολλοί και συνεχώς διευρύνονται. Μερικά ενδεικτικά παραδείγματα είναι τα εξής :

· Εκπαίδευση 

· Επιμόρφωση 

· Παρουσιάσεις - Κατάρτιση Στελεχών 

· Σημεία Ενημέρωσης του Κοινού (Information Kiosks) 

· Παιχνίδια 

· Διασκέδαση 

· Αναψυχή (Recreation) 

· Edutainment (Education and Entertainment - Εκπαίδευση και Ψυχαγωγία) 

· Περιοδικά 

· Βιβλία 

· Εγκυκλοπαίδειες 

· Αγορά και Διαφήμιση 

 

3-Μητρική Πλακέτα και ο ρόλος της στον υπολογιστή - Επεξεργαστής
Η μητρική πλακέτα (motherboard) είναι μια πολύ βασική συσκευή του υπολιστικού συστήματος. Αν ο επεξεργαστής είναι το μυαλό του υπολογιστή, η μητρικη πλακέτα είναι το κεντρικό "νευρικό" σύστημα που χρησιμοποιεί ο επεξεργαστής για να ελέγχει τα άλλα μέρη του υπολογιστικού συστήματος. Παίζει σημαντικό ρόλο στα παρακάτω ζητήματα: 

· Οργάνωση: Με τον ένα ή με τον άλλο τρόπο, όλα είναι τελικά συνδεδεμένα με τη μητρική πλακέτα. Ο τρόπος με τον οποίο είναι σχεδιασμένη, υπαγορεύει τον τρόπο με τον οποίο ολόκληρος ο υπολογιστής πρόκειται να οργανωθεί. 

· Έλεγχος: Η μητρική πλακέτα περιλαμβάνει το chipset και τα προγράμματα του BIOS, τα οποία ελέγχουν το μεγαλύτερο μέρος της ροής των δεδομένων μέσα στον υπολογιστή. 

· Επικοινωνία: Όλες οι επικοινωνίες μεταξύ του υπολογιστή και των περιφερειακών του, του υπολογιστή και άλλων υπολογιστών, ακόμα και με το χρήστη εκτελούνται μέσω της μητρικής πλακέτας. 

· Υποστήριξη του Επεξεργαστή: Η μητρική πλακέτα υπαγορεύει άμεσα την επιλογή του επεξεργαστή του συστήματος. 

· Υποστήριξη των Περιφερειακών: Η μητρική πλακέτα καθορίζει, σε ένα μεγάλο μέρος, το είδος των περιφερειακών που μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε στον υπολογιστή. Για παράδειγμα, ο τύπος της κάρτας γραφικών που το σύστημα μπορεί να χρησιμοποιήσει (ISA, VLB, PCI), εξαρτάται από τους διαύλους που η μητρική χρησιμοποιεί. 

· Απόδοση: Η μητρική πλακέτα είναι ένας αποφασιστικός παράγοντας για την απόδοση του συστήματος, για δύο κύροιυς λόγους. Ο πρώτος και βασικότερος, γιατί υπαγορεύει τον τύπο του επεξεργαστή, της μνήμης, των διαύλων, την ταχύτητα interface σκληρού δίσκου, που το σύστημα μπορεί να χρησιμοποιήσει και αυτά τα στοιχεία επηρεάζουν άμεσα την απόδοση του συστήματος. Κατά δεύτερον, η ποιότητα των κυκλωμάτων της μητρικής και το chipset έχουν αντίκτυπο στην απόδοση του συστήματος. 

· Ικανότητα αναβάθμισης: Οι ικανότητες της μητρικής πλακέτας καθορίζουν την αναβάθμιση που μπορούμε να κάνουμε στον υπολογιστή μας. Για παράδειγμα υπάρχουν μητρικές, οι οποίες μπορούν να δεχτούν μέχρι και Pentium 133 MHz, ενώ άλλες μέχρι 200 MHz. Προφανώς, η δεύτερη θα μας δώσει περισσότερες δυνατότητες αναβάμισης, αν ξεκινήσουμε με ένα P133 επεξεργαστή. 
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Μητρική πλακέτα υπολογιστή
Τυπωμένα ολοκληρωμένα κυκλώματα
Οι μητρικές πλακέτες είναι τυπωμένα ολοκληρωμένα κυκλώματα πολλαπλών επιπέδων, γι' αυτό και ορισμένες φορές αποκαλούνται και PCBs (Printed Circuit Boards). Η φυσική πλακέτα, την οποία βλέπουμε είναι ένα σάντουιτς από αρκετά λεπτότερα κυκλώματα, κάθε ένα από τα οποία περιέχει κάποια από τα κυκλώματα που απαιτούνται για να συνδεθούν τα διάφορα συστατικά πάνω στην πλακέτα. Κάποτε αυτό ήταν ακριβό, δύσκολο για να κατασκευαστεί, αλλά ο καιρός και η αυτοματοποίηση μείωσαν την πολυπλοκότητα της κατασκευής.

Οι καλές μητρικές πλακέτες είναι σταθερές και καλά σχεδιασμένες, ενώ οι φτηνές συνήθως έχουν αυξημένη πιθανότητα ύπαρξης ηλεκτρικών προβλημάτων στην πλακέτα. Επιπρόσθετα, οι καλύτερες μητρικές μειώνουν τα προβλήματα παρεμβολής, εξαιτιάς της σχεδιάσης τους και μειώνουν το ρίσκο να δημιουργηθούν προβλήματα κατά την συναρμολόγηση του υπολογιστή. Οι λεπτές μητρικές είναι περισσότερο ευάλωτες στο να σπάσουν, όταν τοποθετούνται πάνω τους τα περιφεριακά. όσο πιο χοντρή η πλακέτα, τόσο καλύτερα.
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Τυπωμένα κυκλώματα μητρική πλακέτας
Υποδοχή του Επεξεργαστή
Οι μητρικές πλακέτες έχουν μια ή περισσότερες υποδοχές για να συγκρατούν τον επεξεργαστή(-ές). Οι μητρικές που δέχονται ένα επεξεργαστή είναι οι πιο συνηθισμένες, αλλα μητρικές περισσότερων επεξεργαστών δεν είναι δύσκολο να βρεθούν. Ο τύπος της υποδοχής υπαγορεύει και τον τύπο του επεξεργαστή (και σε κάποιες περιπτώσεις την ταχύτητα) που μπορεί να χρησιμοποιηθεί από τη μητρική πλακέτα. Τα στάνταρς για τις υποδοχές των επεξεργαστών έχουν δημιουργηθεί από την Intel. Οι παλαιότεροι επεξεργαστές, μέχρι και τον Pentium Pro, χρησιμοποιούσαν μια ορθογωνίου σχήματος υποδοχή για τον επεξεργαστή. Οι πιο καινούριοι επεξεργαστές, αρχίζοντας από τον Pentium II, είναι τοποθετημένοι πάνω σε μια θυγατρική πλακέτα, που χρησιμοποιεί ένα SEC (Single Edge Connector) για να συνδεθεί με τη μητρική πλακέτα.
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Υποδοχή επεξεργαστή σε
κάθετη κάρτα (slot 1)
 

Μερικές μητρικές πλακέτες έχουν υποδοχή που χρησιμοποιεί την υποδοχή ZIF (Zero Insertion Force- μηδενική δύναμη εισαγωγής), που επιτρέπει στον επεξεργαστή να τοποθετηθεί ή να απομακρυνθεί από την πλακέτα χρησιμοποιώντας ένα μοχλό, ο οποίος σφίγγει και χαλαρώνει τους ακροδέκτες (pin) του επεξεργαστή στην υποδοχή. Αυτή είναι μια τεράστια βελτίωση σε σχέση με τις παλαιότερες υποδοχές, οι οποίες απαιτούσαν την καταβολή αξιοσημείωτης δύναμης στην επιφάνεια ενός εύθραστου (και ακριβού) επεξεργαστή, απλά για να τοποθετηθεί στην υποδοχή.
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Υποδοχή (ZIF) επεξεργαστή
Επεξεργαστης

Επεξεργαστής -Εισαγωγή 

Η κεντρική μονάδα επεξεργασίας, ή απλά επεξεργαστής (κανονικά μικροεπεξεργαστής, αλλά για λόγους συντομίας το "μίκρο" παραλείπεται) είναι το "μυαλό" ενός υπολογιστικού συστήματος, το βασικότερο μέρος του. Εξετάζοντας σύντομα το όνομά της μπορούμε να δούμε γιατί έχει ακριβώς αυτό το όνομα. 

· Επεξεργαστής: γιατί επεξεργάζεται δεδομένα. 

· Κεντρικός: γιατί βρίσκεται στο κέντρο επεξεργασίας δεδομένων του υπολογιστικού συστήματος. 

· Μονάδα: γιατί είναι ένα chip, το οποίο αποτελείται από εκατομμύρια transistors. 

Η λειτουργία του επεξεργαστή συνίσταται στην εκτέλεση των προγραμμάτων που βρίσκονται αποθηκευμένα στην κύρια μνήμη. Τα μέρη, εν συντομία, από τα οποία αποτελείται ένας επεξεργαστής είναι τα εξής: 

· Η Μονάδα Ελέγχου (Control Unit), η οποία είναι υπεύθυνη για την ανάκτηση των εντολών από την κύρια μνήμη και για τον προσδιορισμό του τύπου τους. 

· Η Αριθμητική και Λογική Μονάδα (Arithmetic Logic Unit), η οποία εκτελεί αποκλειστικά πράξεις, που χρειάζονται για την εκτέλεση των εντολών. 

· Καταχωρητές (Registers), οι οποίοι είναι μια μικρή μνήμη υψηλής ταχύτητας, που χρησιμοποιείται για την αποθήκευση προσωρινών αποτελεσμάτων και ορισμένων πληροφοριών ελέγχου. Καθένας από αυτούς τους καταχωρητές, επιτελεί μια συγκεκριμένη λειτουργία. Ο πιο σημαντικός καταχωρητής είναι ο μετρητής προγράμματος (program counter - PC), ο οποίος δείχνει την επόμενη εντολή που πρόκειται να εκτελεστεί, ενώ πολύ σημαντικός επίσης είναι ο καταχωρητής εντολών (instruction register - IR), που περιέχει την εντολή που εκτελείται εκείνη τη στιγμή. 
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	Τα μέρη του επεξεργαστή


Ο επεξεργαστής κατέχει σημαντική θέση όσον αφορά διάφορα σημαντικά θέματα του υπολογιστικού συστήματος, όπως: 

· Απόδοση: Ο επεξεργαστής είναι ίσως ο πλέον καθοριστικός παράγοντας της απόδοσης του συστήματος. Ενώ και αρκετοί άλλοι παράγοντες έχουν σημαντική θέση στον καθορισμό της απόδοσης, οι ικανότητες του επεξεργαστή υπαγορεύουν τη μέγιστη απόδοση του συστήματος. Τα άλλα μέρη του υπολογιστή απλά επιτρέπουν στον επεξεργαστή να φτάσει στο μέγιστο των δυνατοτήτων του. 

· Υποστήριξη λογισμικού: Καινούριοι, πιο γρήγοροι επεξεργαστές κάνουν ικανή τη χρήση καινούριου λογισμικού. Επιπρόσθετα νέοι επεξεργαστές όπως ο Pentium με τεχνολογία ΜΜΧ, καθιστούν ικανή τη χρήση ειδικού λογισμικού που δεν μπορούσε να τρέξει σε προηγούμενους επεξεργαστές. 

· Αξιοπιστία και Σταθερότητα: Η ποιότητα του επεξεργαστή είναι ένας παράγοντας που καθορίζει πόσο αξιόπιστο είναι το σύστημα. Κάποιοι επεξεργαστές είναι αξιόπιστοι, ενώ άλλοι όχι. 

· Κατανάλωση ενέργειας και ψύξη: Οι πρώτοι επεξεργαστές κατανάλωναν μικρή ποσότητα ενέργειας σε σχέση με τα άλλα μέρη του υπολογιστή. Οι σημερινοί υπολογιστές καταναλώνουν μεγάλα ποσά ενέργειας. Η κατανάλωση ενέργειας έχει καθοριστική σήμασια σε όλα, από την επιλογή της μεθόδου ψύξης του επεξεργαστή, εώς τη συνολική αξιοπιστία του υπολογιστή. 

· Υποστήριξη μητρικής πλακέτας: O επεξεργαστής που θα επιλέξουμε για το σύστημα μας είναι ένας βασικός καθοριστικός παράγοντας για το είδος του chipset που θα χρησιμοποιήσουμε και συνεπώς για το τί είδους μητρική πλακέτα θα αγοράσουμε. Η μητρική πλακέτα με τη σειρά της, καθορίζει πολλές διαστάσεις των δυνατοτήτων και της απόδοσης του συστήματος. 

Όπως κάθε άλλη μονάδα ενός υπολογιστικού συστήματος, έτσι και ο επεξεργαστής βρίσκεται συνεχώς υπό εξέλιξη. Οι επεξεργαστές εδώ και χρόνια διπλασιάζουν την απόδοση τους κάθε 18 μήνες και απ' ότι δείχνουν τα πράγματα αυτός ο ρυθμός μάλλον δε θα σταματήσει. Η ιστορία των επεξεργαστών είναι στενά συνδεδεμένη με δύο εταιρίες, την IBM και κυρίως την Intel. Μέχρι σήμερα μπορούμε να αναγνωρίσουμε έξι γενίες επεξεργαστών. Η αρχή όμως της συμβατότητας χαρακτηρίζει όλες αυτές τις γενίες.

Τι είναι ένας επεξεργαστής 

Ο επεξεργαστής βρίσκεται τοποθετημένος πάνω στη μητρική πλακέτα (motherboard). Εκτελεί ένα μεγάλο μέρος από τη δουλεία του υπολογιστή και δεδομένα φτάνουν και φεύγουν από τον επεξεργαστή συνεχώς. Δέχεται εντολές επεξεργασίας δεδομένων,που πρέπει να εκτελέσει. Συνεπώς, μπορούμε να πούμε ότι η δουλειά του είναι να κάνει πράξεις και να μεταφέρει δεδομένα.
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	Η δουλεία του επεξεργαστή


 Η μεταφορά των δεδομένων από και προς τον επεξεργαστή γίνεται μέσω "δρόμων ταχείας κυκλοφορίας" δεδομένων που ονομάζονται δίαυλοι.
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	Η μεταφορά δεδομένων


 

Ο επεξεργαστής τροφοδοτείται συνεχώς με δεδομένα μέσω των διαύλων. Τα δεδομένα που δέχεται μπορούν να χωριστούν σε δύο κατηγορίες: 

· Εντολές (instructions) για το πως θα διαχειριστεί τα υπόλοιπα δεδομένα. 

· Δεδομένα, τα οποία πρέπει να διαχειριστεί σύμφωνα με τις εντολές. 

Αυτό που αποκαλούμε εντολές, είναι κώδικας προγράμματος. Περιλαμβάνει τα μυνήματα (εντολές) που συνεχώς στέλνουμε στον υπολογιστή μέσω του ποντικιού ή του πληκτρολογίου ή κάποιων άλλων μονάδων εισόδου. Μυνήματα για να εκτυπώσει, να αποθηκεύσει, να ανοίξει ένα αρχείο, κλπ. Δεδομένα είναι τα τυπικά δεδομένα του χρήστη. Για παράδειγμα, όταν γράφουμε ένα κείμενο σε ένα κειμενογράφο, στέλνουμε στον υπολογιστή δεδομένα. Όταν όμως ζητάμε από τον υπολογιστή να τυπώσει αυτό το κείμενο, στέλνουμε στον υπολογιστή εντολές.
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Τα δεδομένα στον επεξεργαστή

Δίαυλοι -Εισαγωγή 

Έχουμε δει πριν, ότι οι δίαυλοι του υπολογιστή είναι βασικά λεωφόροι δεδομένων πάνω στη μητρική πλακέτα. Η υψηλή ταχύτητα των διαύλων που είναι κοντά στον επεξεργαστή δημιουργεί ηλεκτρικό "θόρυβο" και μερικά άλλα προβλήματα. Επομένως, η ταχύτητα πρέπει να μειωθεί όταν θελήσουμε να προσθέσουμε κάρτες επέκτασης ή άλλες συσκευές. Αυτό γίνεται, γιατί πολύ λίγες κάρτες επέκτασης μπορούν να λειτουργήσουν σε ταχύτητες πάνω των 40 MHz. Επομένως οι σύγχρονοι υπολογιστές έχουν επιπρόσθετους διαύλους. Εντούτοις, οι πρώτοι υπολογιστές είχαν ένα μόνο δίαυλο, ο οποίος ήταν κοινός για επεξεργαστή, κύρια μνήμη και περιφερειακές συσκευές εισόδου-εξόδου.
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	Αρχιτεκτονική ενός διαύλου


 

Οι πρώτοι επεξεργαστές έτρεχαν σε σχετικά χαμηλες συχνότητες ρολογιών και όλα τα εξαρτήματα του υπολογιστή μπορούσαν να συμβαδίζουν με τις ταχύτητες αυτές. Πρώτα το 1987, η Compaq σχεδίασε, το πως μπορούμε να διαχωρίσουμε το system bus από το δίαυλο Ε/Ε. Έτσι θα μπορούσαν να τρέχουν σε διαφορετικές ταχύτητες. Αυτή η πολυδιαυλική αρχιτεκτονική έχει γίνει πρότυπο από τότε. Οι σύγχρονοι υπολογιστές έχουν περισσότερους από ένα δίαυλο Ε/Ε.

Η ιδέα του τοπικού διαύλου 

Η μετάβαση από εφαρμογές κειμένου σε εφαρμογές γραφικών άρχισε πολύ νωρίς, τη δεκαετία του '90, μαζί με την αυξανόμενη δημοτικότητα του παραθυρικού περιβάλλοντος του λειτουργικού συστήματος Windows. Η αύξηση στην ποσότητα πληροφορίας που πρέπει να μετακινηθεί μεταξύ επεξεργαστή, μνήμης, κάτρας γραφικών και σκληρού δίσκου, όταν χρησιμοποιείται γραφικό λειτουργικό σύστημα, αντί για ένα σύστημα το οποίο θα βασίζεται στη γραμμή εντολών (DOS), είναι τεράστια. Μία γεμάτη όψη οθόνης με μονόχρωμο κείμενο, είναι 4000 bytes πληροφορίας, το οποίο σημαίνει 2000 bytes για χαρακτήρες και 2000 bytes για χαρακτηριστικά της οθόνης. Ωστόσο, μία τυπική όψη οθόνης σε περιβάλλον Windows με ρύθμιση 256 χρώματα, απαιτεί πάνω από 300000 bytes, μία αύξηση δηλαδή πάνω από 15000%. Εντελώς πληροφοριακά, να πούμε ότι μία υψηλή ανάλυση 1600x1200 στα 16 εκατομμύρια που χρησιμοποιείται σήμερα, απαιτεί 5.8 εκατομμύρια bytes πληροφορίας.

Επίσης, η μετατροπή του προσανατολισμού του λογισμικού σε γραφικό περιβάλλον, σημαίνει πολύ μεγάλες απαιτήσεις σε προγράμματα και αποθηκευτικό χώρο. Από άποψη εισόδου-εξόδου, πολύ περισσότερες είσοδοι-εξόδοι χρειαζόταν να διαχειριστούν τα επιπλέον δεδομένα, που κατευθύνονταν από και προς την κάρτα γραφικών και φυσικά, διαρκώς αυξανόμενες απαιτήσεις για μέγεθος και ταχύτητα σκληρών δίσκων. Την εποχή αυτή που μιλάμε, η IBM είχε ήδη προσανατολιστεί στον επεξεργαστή 80486, ο οποίος παρείχε πολύ καλύτερη απόδοση από τους προηγούμενους επεξεργαστες. Ο δίαυλος ISA, οποίος ακόμη έτρεχε στην ίδια ταχύτητα και είχε το ίδιο εύρος ζώνης, που είχε και στα IBM AT, ήταν γενικά ακατάλληλος, για την αυξανόμενη αυτή ανάγκη και σύντομα έγινε ο περιοριστικός παράγοντας στη βελτίωση της απόδοσης. Η αύξηση την ταχύτητα του επεξεργαστή δε θα είχε μεγάλη βελτίωση, αν αυτός ακόμη περίμενε έναν αργό δίαυλο να του μεταφέρει δεδομένα. Η λύση ήταν η δημιουργία ενός νέου, γρηγορότερου διαύλου, ο οποίος θα αύξανε το δίαυλο ISA και θα χρησιμοποιούταν ειδικά για συσκευές με υψηλό εύρος ζώνης, όπως οι κάρτες γραφικων. Αυτός ο νέος δίαυλος θα μπορούσε να τοποθετηθεί πάνω ή κοντά στον πολύ γρηγορότερο δίαυλο μνήμης του επεξεργαστή, να τον αφήσει να τρέξει στην (ή πολύ κοντά στην) εξωτερική ταχύτητα του επεξεργαστή και να επιτρέψει στα δεδομένα να ρέουν μεταξύ αυτών των συσκευών και του επεξεργαστή, χωρίς να πρέπει να περάσουν μέσω του αργού διαύλου ISA. Τοποθετώντας αυτές τις συσκευές κοντά στον επεξεργαστή γεννήθηκε ο πρώτος τοπικός δίαυλος ο οποίος λεγόταν VESA Local Bus, ενώ σήμερα, η επιλογή για τοπικό δίαυλο είναι ο δίαυλος PCI.

Τι κάνει ένας δίαυλος Ε/Ε; 

Οι δίαυλοι εισόδου-εξόδου συνδέουν τον επεξεργαστή με όλα τα άλλα μέρη του υπολογιστή, εκτός από την κύρια μνήμη. Τα δεδομένα μετακινούνται πάνω στους διαύλους εισόδου-εξόδου, από το ένα μέρος στο άλλο και από εκεί στον επεξεργαστή και την κύρια μνήμη. Οι δίαυλοι εισόδου-εξόδου διαφέρουν από τον τοπικό δίαυλο στην ταχύτητα, μιας και η ταχύτητά τους θα είναι πάντα χαμηλότερη από την ταχύτητα του διαύλου αυτού. Με το πέρασμα των χρόνων διάφοροι δίαυλοι εισόδου-εξόδου έχουν αναπτυχθεί, ωστόσο, στους σύγχρονουςυπολογιστές μπορούμε να βρούμε συνήθως 4 διαύλους: 

· Ο δίαυλος ISA, ο οποίος είναι ένας παλιός, χαμηλής ταχύτητας δίαυλος και χρησιμοποιείται ακόμη και τώρα, κυρίως για λόγους συμβατότητας. 

· Ο δίαυλος PCI, ο οποίος είναι νέος και υψηλής ταχύτητας δίαυλος. 

· Ο δίαυλος USB, που είναι νέος αλλά χαμηλής ταχύτητας δίαυλος. 

· Ο δίαυλος AGP, ο οποίος, στην πραγματικότητα είναι μία θύρα επικοινωνίας και χρησιμοποιείται μόνο για κάρτες γραφικών. 

Όπως είπαμε πιο πριν, οι δίαυλοι εισόδου-εξόδου είναι στην ουσία επέκταση του τοπικού διαύλου. Πάνω στη μητρική πλακέτα, ο τοπικός δίαυλος τελειώνει σε έναν ελεγκτή, ο οποίος σχηματίζει μια γέφυρα προς τους διαύλους Ε/Ε. Στην πραγματικότητα, οι δίαυλοι έχουν επιφέρει μια πολύ κεντρική τακτοποίηση, στη μετακίνηση των δεδομένων του υπολογιστή. Πραγματικά, όλα τα μέρη, εκτός του επεξεργαστή, επικοινωνούν μεταξύ τους αλλά και με την κύρια μνήμη, μέσω των διαύλων Ε/Ε.



Θύρες - Πληκτρολόγιο -Ποντικι
Οι θύρες είναι συνδετήρες που χρησιμοποιούνται για να συνδέουν εξωτερικά καλώδια και συσκευές πάνω στη μητρική πλακέτα. Επιπρόσθετα από τους συνδετήρες του πληκτρολογίου και τον PS/2 του ποντικιού, κάποιες μητρικές (όπως η ATX) έχουν στο πίσω μέρος ενσωματωμένες παράλληλες και σειριακές θύρες.
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Το πληκτρολόγιο 
Το πληκτρολόγιο ενός υπολογιστή είναι μία περιοχή διακοπτών, κάθε ένας από τους οποίους, όταν πατιέται, στέλνει στον υπολογιστή ένα μονάδικό σήμα. Σήμερα, χρησιμοποιούνται κυρίως δύο τύποι διακοπτών: μηχανικοί και ελαστικής μεμβράνης. Οι μηχανικοί διακόπτες είναι απλώς διακόπτες "εκτίναξης", έτσι όταν πατούνται ολοκληρώνουν το κύκλωμα και όταν απομακρυνθεί η πίεση από πάνω τους επανέρχονται στην αρχική τους θέση. Αυτός είναι ο τύπος που χρησιμοποιείται σε "κλίκ" πληκτρολόγια (όπως έχει επικρατήσει να λέγονται) με αρκετή απτή ανάδραση.
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	Διακόπτης (πλήκτρο) πληκτρολογίου


 

Οι μεμβράνες αποτελούνται από τρία λεπτά στρώματα: το πρώτο έχει πάνω του αγώγιμα εκτυπωμένα ίχνη, το δεύτερο είναι ένας διαχωριστής με τρύπες και το τρίτο είναι ένα αγώγιμο επίπεδο που έχει εξογκώματα. Ένα ελαστικό έλασμα πάνω από αυτό δίνει την αίσθηση της ελαστικότητας. Όταν πιέζεται ένα πλήκτρο, αναγκάζει τα δύο αγώγιμα επίπεδα να ενωθούν και να ολοκληρώσουν το κύκλωμα. Στην κορυφή υπάρχει ένα πλαστικό προστατευτικό κάλυμμα το οποίο περιέχει τρύπες για να κρατά τα πλήκτρα στοιχισμένα. 

Ένας σημαντικός παράγοντας για τα πλήκτρα είναι η καμπύλη της δύναμής εκτόπισης, η οποία δείχνει το πόση δύναμη απαιτείται για πατηθεί ένα πλήκτρο και πώς αυτή η δύναμη ποικίλει κατά τη διάρκεια των διαφορετικών θέσεων ενός πλήκτου προς τα κάτω. Έρευνες έχουν δείξει ότι οι περισσότεροι άνθρωποι προτιμούν αυτή η δύναμη να είναι από 80 ως 100 γραμμάρια, αλλά οι κονσόλες παιχνιδιών μπορεί μερικές φορές να φτάνουν και τα 120 γραμμάρια ή και παραπάνω, ενώ άλλα πλήκτρα μπορούν να πιέζονται με 50 γραμμάρια. 

Τα πλήκτρα συνδέονται σαν ένας πίνακας, του οποίου τα σήματα των γραμμών και των στηλών του φτάνουν στον μικροελεγκτή πληκτρολογίου. Αυτός είναι ένα κύκλωμα μέσα στο πληκτρολόγιο, το οποίο μεταφράζει τα σήματα που δέχεται μέσω ενός δικού του ενσωματωμένου firmware προγράμματος. Προγράμματα firmware είναι εκείνα τα οποία γράφονται σε επίπεδο hardware για ένα συγκεκριμένο σκοπό και αποθηκεύονται σε μνήμες ROM. Ένα συγκεκριμένο πάτημα πλήκτρου ίσως δείνει το σήμα γραμμή 3 και στήλη B, ο μικροελεγκτής πρέπει π.χ.να μεταφράσει αυτό σαν ένα A και να στείλει τον κατάλληλο κώδικα για το A στον υπολογιστή. Αυτοί οι κώδικες για κάθε σύμβολο είναι ορισμένοι στο BIOS του υπολογιστή, αν και οι ορισμοί των γραμμών και των στηλών είναι ειδικοί μόνο για το συγκεκριμένο πληκτρολόγιο.
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	Μικροελεγκτής πληκτρολογίου


 

Το πρόγραμμα firmware για τα πληκτρολόγια, γίνεται όλο και πιο πολύπλοκο καθώς οι κατασκευαστές κάνουν τα πληκτρολόγιά τους περισσότερο σύνθετα. Δεν είναι σπάνιο για ένα προγραμματιζόμενο πληκτρολόγιο, στο οποίο μερικά πλήκτρα έχουν πολλές εναλλακτικές λειτουργίες, να χρειάζονται περίπου 8 KB μνήμης ROM για να αποθηκεύσουν το πρόγραμμα firmware. Οι περισσότερες προγραμματιζόμενες λειτουργίες εκτελούνται μέσω ενός οδηγού (driver) ο οποίος τρέχει μέσα στον υπολογιστή. Ο μικροελεγκτής πληκτρολογίου, είναι επίσης υπεύθυνος για τις διαπραγματεύσεις με τον ελεγκτή πληκτρολογίου που υπάρχει μέσα στον υπολογιστή αλλά και να αναφέρει την παρουσία του πληκτρολογίου στο λογισμικού ώστε να μπορεί να το χρησιμοποιεί. Οι δύο αυτοί ελεγκτές επικοινωνούν ασύγχρονα μέσω του καλωδίου του πληκτρολογίου. 

Σήμερα έχουν αναπτυχθεί τα λεγόμενα εργονομικά πληκτρολόγια τα οποία δουλεύουν με την εξής ιδέα της διχοτόμησης της επιφάνειας του πληκτρολογίου σε δύο διαφορετικά επίπεδα, τα οποία σχηματίσουν μεταξύ τους γωνία.
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	Εργονομικό πληκτρολόγιο


 

Η σχεδίασης αυτή έγινε για να έχουν τα χέρια του χρήστη μία πιο φυσική θέση όταν χρησιμοποιεί το πληκτρολόγιο. Επίσης μερικά πληκτρολόγια είναι ρυθμιζόμενα ώστε να μπορεί ο κάθε χρήστης να βρει την πιο κατάλληλη γιαυτόν γωνία των επιφανειών του πληκτρολογίου. Υπάρχουν επίσης και ασύρματα πληκτρολόγια.
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	Ασύρματο πληκτρολόγιο


Το ποντίκι 
Το ποντίκι είναι μία συσκευή εισόδου που σήμερα χρησιμοποιείται σε όλα τα συστήματα υπολογιστών. Το ποντίκι έκανε την εμφανισή του όταν παρουσιάστηκαν τα πρώτα παραθυρικά περιβάλλοντα επικοινωνίας με το χρήστη. Ας δούμε όμως τι είναι το ποντίκι και πώς δουλεύει.
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	Ποντίκι


Πως δουλεύει το σύστημα του ποντικιού 

Ένα ποντίκι αποτελείται από δύο μεταβλητές αντιστάσεις, οι οποίες είναι κάθετα τοποθετημένες μεταξύ τους, έτσι ώστε να αντιλαμβάνονται μέσω της σφαίρας που εφάπτονται, τις ποσότητες των κινήσεων σε κάθε έναν από τους δύο άξονες X και Υ. Οι κινήσεις αυτές μεταδίδονται στη σφαίρα μέσω της κίνησης στο επίπεδο. Αναλυτικά ένα τυπικό σύστημα ελέγχου ποντικιού προσωπικού υπολογιστή έχει τα ακόλουθα μέρη: 

· Αισθητήρες (μεταβλητές αντιστάσεις που εφάπτονται στη σφαίρα) 

· Ελεγκτής ποντικιού 

· Σύνδεση επικοινωνίας 

· Interface δεδομένων 

· Πρόγραμμα οδήγησης συσκευής (Driver) 

· Λογισμικό (π.χ. λειτουργικό σύστημα) 

Οι αισθητήρες είναι πρώτον, αναγνωριστικές συσκευές κίνησης, οι οποίοι αισθάνονται την κίνηση του ποντικιού και δεύτερον κουμπιά διακοπτών, τα οποία αισθάνονται τις καταστάσεις των κουμπιών.
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	Αισθητήρες ποντικιού


 

Ο ελεγκτής του ποντικιού διαβάζει την κατάσταση αυτών των αισθητήρων και επίσης λαμβάνει υπόψη του την τρέχουσα θέση του ποντικιού. Όταν αυτή η πληροφορία αλλάζει, ο ελεγκτής του ποντικιού στέλνει ένα πακέτο δεδομένων στον ελεγκτή interface δεδομένων του υπολογιστή. Το πρόγραμμα οδήγησης συσκευής ποντικιού μέσα στον υπολογιστή λαμβάνει το πακέτο δεδομένων, αποκωδικοποιεί αυτήν την πληροφορία και δρά ανάλογα με αυτή. 
Συνήθως το πρόγραμμα οδήγησης της συσκευής του ποντικιού έχει την πληροφορία για την τρέχουσα κατάσταση του ποντικιού (θέση και κατάστασης διακοπτών) και μεταφέρει αυτήν την πληροφορία στην εφαρμογή που τρέχει ή το λειτουργικό σύστημα όταν αυτά ρωτούν να μάθουν σχετικά με το ποντίκι. Επίσης, το πρόγραμμα αυτό καλεί τις ρουτίνες μετακίνησης του δείκτη (cursor) όταν η συσκευή του ποντικιού μετακινείται και στέλνει μυνήματα στο λογισμικό όταν πατιούνται τα κουμπιά του ποντικιού. Σε ένα συνηθισμένο σύγχρονο οδηγό συσκευής ποντικιού προσωπικού υπολογιστή η πραγματική κίνηση του κέρσορα δεν είναι γραμικώς σχετική με την κίνηση του ποντικιού. Αυτό γίνεται γιατί έχει διαπιστωθεί ότι είναι καλύτερα να αλλάξουμε την κίνηση του ποντικιού σε διαφορετική κίνηση του κέρσορα παρά να μετακινούμε τον δείκτη κατά ένα εικονοστοιχείο όταν η συσκευή του ποντικιού κάνει ένα βήμα. Έρευνες έχουν δείξει ότι υπάρχουν δύο βασικές κινήσεις στη χρήση του ποντικιού: μετακίνηση του δείκτη στην επιθυμητή περιοχή και μετακίνηση του δείκτη στον επιθυμητό στόχο. Αυτές οι δύο κινήσεις έχουν αλλήλοσυγκρουόμενες απαιτήσεις. 
Έστι το πρόβλημα λύθηκε ελέγχοντας τις κινήσεις του ποντικιού και αλλάζοντας τα CPI (counts per inch) χαρακτηριστικά. Όταν το ποντίκι μετακινείται αργά παραμένει 100 CPI και όταν μετακινείται γρήγορα φαίνεται να είναι 400 CPI. Αυτή η μέθοδος προσαρμογής με βάση το CPI έχει γίνει αποδεκτή από τον εξ ορισμού οδηγό των Windows 95 και είναι η πιο διαδεδομένη μέθοδος μετάφρασης των κινήσεων του ποντικιού σε μετακινήσεις του δείκτη στην οθόνη.
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	Ρύθμιση της ταχύτητας κίνησης του δείκτη στα Windows 95


Σύστημα μετάδοσης της κίνησης 

Το πλέον συνηθισμένο ποντίκι που χρησιμοποιείται σήμερα είναι το οπτο-μαγνητικό. Στο ποντίκι αυτό οι αισθητήρες κίνησης δεν είναι τίποτα άλλο από δύο μικροί κύλινδροι οι οποίοι εφάπτονται σε μία σφαίρα που περιστρέφεται όταν το ποντίκι μετακινείται. Στην άκρη αυτών των κυλίνδρων υπάρχουν δύο δίσκοι (ένας για τον κάθε ένα) οι οποίοι είναι κολλημένοι με τον κύλινδρο και περιστρέφονται μαζί του. Οι δίσκοι αυτοί έχουν στην άκρη τους εξοχές, μοιάζουν δηλαδή με γρανάζια. Η περιστροφή του κάθε δίσκου γίνεται μέσα σε ένα κελί ανίχνευσης φωτός που περιέχει δύο διόδους εκπομπής και δύο αισθητήρες φωτός. Καθώς ο δίσκος γυρνά, οι αισθητήρες βλέπουν το φώς να αναβοσβήνει αφού παιρνούν μπροστά του οι εξοχές του δίσκου, δείχνοντας έτσι ότι υπάρχει μία κίνηση του ποντικιού, ενώ η μετατόπιση μεταξύ των δύο ανιχνευτών δείχνει την κατεύθυνση της κίνησης.



Σκληρός δίσκος- Δισκέτα 
Κάθε υπολογιστής για να επεξεργαστεί δεδομένα θα πρέπει πρώτα να τα φορτώσει στην κύρια μνήμη (RAM), η οποία ανταλλάσει πληροφορίες με τον επεξεργαστή σε υψηλές ταχήτητες, Η μνήμη RAM είναι όμως ακριβή για την αποθήκευση μεγάλων ποσοτήτων πληροφοριών και το μεγάλο της μειονέκτημα είναι το γεγονός ότι χάνει τα δεδομένα της όταν πάψει να τροφοδοτείται με ρεύμα . Έτσι, από τα πρώτα χρόνια των υπολογιστών, ήταν επιτακτική η ανάγκη δημιουργίας κάποιων μέσων και μεθόδων αποθήκευσης των δεδομένων, μόνιμα. 
Γίνεται λοιπόν αντιληπτό, ότι τα αποθηκευτικά μέσα είναι από τα κυριότερα εξαρτήματα του υπολογιστή. Σήμερα τα αποθηκευτικά μέσα που μπορούμε να βρούμε στην αγορά είναι πολλά και για διαφόρους σκοπούς. Αυτά τα μέσα μόνιμης αποθήκευσης δεδομένων μπορούν να χωριστούν σε δύο μεγάλες κατηγορίες, σύμφωνα με τη μέθοδο που χρησιμοποιούν για να αποθηκεύουν τις πληροφορίες: τα μαγνητικά μέσα και τα οπτικά μεσα αποθήκευσης. Στην κατηγορία των μαγνητικών μέσων ανήκουν οι σκληροί δίσκοι, οι δισκέτες, οι μαγνητικές ταινίες κλπ. Η τεχνολογία των οπτικών αποθηκευτικών μέσων είναι σχετικώς καινούργια και τα σημαντικότερα μέσα της είναι τα CDs και τα DVDs.
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Πολυδιαυλική αρχιτεκτονική

Ο σκληρός δίσκος είναι μέσο αποθήκευσης στον υπολογιστή και αποτελείται από μια ή περισσότερες μαγνητικές πλακέτες.Η πλακέτα δεν είναι παρά μια κυκλική επιφάνεια με επίστρωση μαγνητικού υλικού. Το μαγνητικό υλικό αποτελείται από στοιχειώδη δίπολα, δηλαδή μαγνήτες σε επίπεδο μορίων, οι οποίοι είναι διασκορπισμένοι τυχαία στην επιφάνεια της πλακέτας, έτσι ώστε κάθε τμήμα της, οσοδήποτε μικρό, αλλά πολύ μεγαλύτερο από τις διαστάσεις του μορίου, να μην είναι μαγνητισμένο. 

Η αποθήκευση στους μαγνητικούς δίσκους βασίζεται σε μια τεχνολογία 40 και πλέον ετών, η οποία έχει βελτιωθεί και ακόμη βελτιώνεται ριζικά. Οι σκληροί δίσκοι συνεχίζουν να μικραίνουν σε μέγεθος, να μεγαλώνουν σε χωρητικότητα και να πετυχαίνουν όλο και πιο σπουδαίες ταχύτητες μεταφοράς. Τα τελευταία δέκα χρόνια, έχει γίνει τρομακτική ανάπτυξη στην τεχνολογία των σκληρών δίσκων. Όταν αγοράζουμε έναν υπολογιστή, μια καλή κίνηση είναι να πάρουμε ένα μεγάλο και γρήγορο σκληρό δίσκο, δεδομένου ότι η ταχύτητα μεταφοράς δεδομένων είναι αποφασιστική για την απόδοση του υπολογιστή. Ο ρόλος που παίζει ο σκληρός δίσκος σε ένα υπολογιστικό σύστημα είναι σημαντικός και έχει να κάνει με τις ακόλουθες έννοιες: 

· Απόδοση: Ο σκληρός δίσκος παίζει πολύ σημαντικό ρόλο στην απόδοση ενός υπολογιστή και πιθανώς μεγαλύτερο από αυτόν, που οι περισσότεροι πιστεύουν. Η ταχύτητα με την οποία ο υπολογιστής αρχίζει και η ταχύτητα με την οποία φορτώνει τα διάφορα προγράμματα για να τα εκτελέσει είναι άμεσα σχετιζόμενες με την ταχύτητα του σκληρού δίσκου. Η απόδοση του σκληρού δίσκου είναι επίσης αποφασιστική όταν χρησιμοποιείται πολυεργασία (multitasking) ή όταν υπάρχει ανάγκη επεξεργασία μεγάλων ποσοτήτων δεδομένων, για παράδειγμα, γραφικές εργασίες, επεξεργασία video ή ήχου κλπ. Επίσης, σε αρκετά λειτουργικά συστήματα ο δίσκος λειτουργεί σαν ένα μέρος της κύριας μνήμης (RAM) με την τεχνική της εικονικής μνήμης (virtual memory), έτσι ένας αργός δίσκος θα επιβραδύνει πολύ την ταχήτητα του συστήματος. 

· Υποστήριξη λογισμικού: Τα πιο σύγχρονα προγράμματα χρειάζεται περισσότερο χώρο και γρηγορότερους δίσκους, για να λειτουργούν ικανοποιητικά. Πριν μερικά χρόνια ένας δίσκος χωρτικότητας 100 MB ήταν υπεραρκετός, τώρα όμως ο αριθμός αυτός δε φτάνει σχεδόν ούτε για το λειτουργικό σύστημα του υπολογιστή. 

· Αξιοπιστία: Ένα πρόβλημα στο σκληρό δίσκο είναι ίσως το πιο σημαντικό σφάλμα που μπορεί να συμβεί σε ένα υπολογιστικό σύστημα και αυτό γιατί συνοδεύεται από απώλεια μεγάλης ποσότητας δεδομένων. Ωστόσο, αυτό σήμερα είναι σπάνιο, γιατί οι σκληροί δίσκοι έχουν βελτιωθεί πολύ σ΄ αυτό τον τομέα και έχουν γίνει πολύ αξιόπιστα μέσα αποθήκευσης. Πάντως για πολύ σημαντικές πληροφορίες καλό είναι να έχουμε και εφεδρίες. 
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	Εσωτερικό σκληρού δίσκου


Η Δισκέτα

Iστορική αναδρομή 

Οι εύκαμπτοι δίσκοι είναι οι γνωστές σε όλους μας δισκέτες, που κυκλοφορούν σε διάφορα μεγέθη. Αν και για τα σημερινά δεδομένα έχουν πολύ μικρή χωρητικότητα και ταχύτητα, εντούτοις σπάνια συναντούμε υπολογιστή χωρίς οδηγό εύκαμπτου δίσκου (floppy disk drive). Οι εύκαμπτοι δίσκοι αναπτύχθηκαν ως εναλλακτική λύση των σκληρών δίσκων (hard disks) με χαμηλό κόστος. Από τις αρχές της δεκαετίας του '80, όλοι σχεδόν οι υπολογιστές ήταν εφοδιασμένοι με οδηγούς εύκαμπτων δίσκων. 
Οι δισκέτες είχαν γίνει το κύριο μέσο για τη μεταφορά δεδομένων, την εγκατάσταση προγραμμάτων και τη δημιουργία αντιγράφων ασφαλείας (backup files). Κατά τη διάρκεια της δεκαετίας του '90, με την πτώση των τιμών των σκληρών δίσκων, την εμφάνιση των CD-ROMs, τη βελτίωση των υπηρεσιών του Internet, και τη ραγδαία αύξηση του όγκου των πληροφοριών, οι οδηγοί εύκαμπτων δίσκων έχασαν τον πρωταγωνιστικό τους ρόλο.
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	Εύκαμπτοι δίσκοι (δισκέτες)


 

Πάντως, ο ρόλος των δισκετών είναι (ήταν) σημαντικός όσον αφορά τα εξής: 

· Μεταφορά δεδομένων: Οι δισκέτες παραμένουν το πιο κοινό μέσο μεταφοράς δεδομένων από έναν υπολογιστή σε έναν άλλο. Με τη βοήθεια των προγραμμάτων συμπίεσης δεδομένων, ακόμα και μεσαίου μεγέθους αρχεία μπορούν να μεταφερθούν με σχετική ασφάλεια. Οι δισκέτες των 3.5" για προσωπικούς υπολογιστές, χρησιμοποιούνται και από μερικά συστήματα UNIX και Apple, με αποτέλεσμα να βοηθούν στη μεταφορά δεδομένων μεταξύ διαφορετικών συστημάτων.

· Αποθήκευση μικρών αρχείων και Backup: Η αποθήκευση σχετικά μικρών αρχείων, καθώς και η δημιουργία των αντίστοιχων αντιγράφων ασφαλείας (Backup files), είναι από τις βασικότερες λειτουργίες που επιτελούν οι δισκέτες. 
· Εγκατάσταση λογισμικού και ενημέρωση οδηγών: Μερικά είδη hardware (mouse) εξακολουθούν να χρησιμοποιούν δισκέτες για την εγκατάσταση (installation) των αντίστοιχων οδηγών (drivers), καθώς και την ενημέρωσή (update) τους. Βέβαια τα CD-ROMs, έχουν αρχίσει να γίνονται το στάνταρ μέσο για την εγκατάσταση λογισμικού και ενημέρωση οδηγών. 



CD-ROM και DVD-ROM
Το CD-ROM είναι μια συσκευή που μπορεί να διαβάζει (όχι όμως και να γράφει) δεδομένα από δίσκους CD. Οι δίσκοι CD για Η/Υ είναι ίδιοι με τους δίσκους CD μουσικής μόνο που περιέχουν προγράμματα και δεδομένα για υπολογιστές (ωστόσο μπορούν να διαβάσουν και να παίξουν και δίσκους)

Η χωρητικότητα ενός δίσκου CD είναι περίπου σταθερή και κυμαίνεται γύρω στα 700 Megabytes. Τα δισκάκια CD χρησιμοποιούνται για αποθήκευση μεγάλου όγκου στατικών δεδομένων (π.χ. ηλεκτρονικές εγκυκλοπαίδειες).

Η βασική διαφοροποίηση των οδηγών CD-ROM είναι η ταχύτητα με την οποία γυρνάει ο δίσκος μέσα στην συσκευή, σε σχέση με μια συσκευή για δίσκους μουσικής. Έτσι υπάρχουν τα CD-drives x30, x48 ¨η και x50 ταχύτητας, που σημαίνει ότι μπορούν να διαβάσουν δεδομένα 30, 48 ή 50 φορές γρηγορότερα από ένα κοινό CD-player Βέβαια οι παραπάνω ταχύτητες είναι περισσότερο θεωρητικές και μπορούμε να τις πετύχουμε κάτω μόνο από ορισμένες συνθήκες.
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Υπάρχουν και ειδικές συσκευές CD που μας επιτρέπουν να γράψουμε CD αλλά αυτές έχουν κόστος έως και 5 φορές μεγαλύτερο από τις απλές συσκευές ανάγνωσης CD-ROM. Οι συ-σκευές εγγραφής CD μπορούν να γράψουν σε δύο τύπους CD. Στα CDR όπου ο χρήστης μπορεί να γράψει τα δεδομένα μία φορά αλλά να τα διαβάσει πολλές φορές. Τα CDRW (rewritable) στα οποία ο χρήστης μπορεί να γράψει και να διαγράψει δεδομένα πολλές φορές. Το πρόβλημα είναι ότι η διαδικασία της εγγραφής δεν είναι απλουστευμένη όπως η εγγραφή σε μία δισκέτα αλλά γίνεται με τη βοήθεια ειδικών προγραμμάτων (Easy CD creator, Nero, κ.λ.π.). Στην τελευταία έκδοση των Windows (XP) έχει ενσωματωθεί η εφαρμογή εγγραφής CD στο λειτουργικό σύστημα.

Διαδικασία ανάγνωσης των CDs 
Μέσα στην ονομασία CD-ROM τα γράμματα "RO" υποδηλώνουν ότι ένας τυπικός οδηγός CD-ROM είναι μια συσκευή που μπορεί μόνο να διαβάσει (RO: Read Only) από ένα δίσκο CD-ROM και δεν έχει τη δυνατότητα να γράψει στο δίσκο. Ωστόσο, οι νέες εκδόσεις των οδηγών CD-ROM (οδηγοί CD-R, οδηγοί CD-RW) παρέχουν τη δυνατότητα για την εγγραφή δεδομένων. Η κεφαλή ανάγνωσης είναι ένα είδος φακού (μερικές φορές ονομάζεται και pickup), που μετακινείται κατά μήκος μιας σπείρας που αρχίζει από το κέντρο του δίσκου CD-ROM και ξετυλίγεται προς τα εξωτερικά μέρη της επιφανείας του. Παρακάτω, περιγράφεται εν συντομία ο τρόπος λειτουργίας ενός τυπικού οδηγού CD-ROM: 

1. Μια ακτίνα φωτός δημιουργείται από μια καθοδική δίοδο laser και κατεθευθύνεται προς ένα ανακλαστικό καθρέφτη. Ο ανακλαστικός καθρέφτης είναι ενσωματωμένος πάνω στην κεφαλή ανάγνωσης. 

2. Η παραγόμενη ακτίνα ανακλάται από τον καθρέφτη και με την βοήθεια ενός ειδικού φακού κατευθύνεται σε συγκεκριμένα σημεία πάνω στην επιφάνεια του δίσκου CD-ROM. 

3. Η ακτίνα, αφού προσκρούσει πάνω στην επιφάνεια του δίσκου CD-ROM ανακλάται εν μέρει. Η ποσότητα της ενέργειας που ανακλάται πίσω εξαρτάται από το σημείο πρόσκρουσης της εκπεμπόμενης ακτίνας πάνω στην επιφάνεια του δίσκου CD-ROM. Μια λακούβα (pits-κοιλότητα) στην επιφάνεια του δίσκου CD-ROM υποδηλώνει ένα μηδενικό "0", ενώ η απουσία λακούβας (land-νησίδα) κατά μήκος της σπείρας υποδηλώνει ένα άσσο "1". 

4. Μια σειρά από συλλέκτες, καθρέφτες και ειδικούς φακούς συσσωρεύουν και κατευθύνουν την ανακλώμενη ακτίνα σε έναν ανιχνευτή φωτεινής δέσμης (photodetector). 

5. Ο ανιχνευτής φωτεινής δέσμης μετατρέπει την ποσότητα της φωτεινής ενέργειας σε ηλεκτρική ενέργεια. Η ποσότητα της παραγόμενης ηλεκτρικής ενέργειας εξαρτάται από την ποσότητα της φωτεινής ενέργειας, που φέρει η ανακλώμενη ακτίνα Η ηλεκτρική ενέργεια μετατρέπεται με την βοήθεια ειδικών κυκλωμάτων σε ψηφιακό σήμα (ακολουθία άσσων και μηδενικών). 

DVD-ROM
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Η τεχνολογία των DVD (Digital Video Disk ή Digital Versatile Disk - DVD), είναι από τις πλέον πρόσφατες στο χώρο των νέων τεχνολογιών της πληροφόρησης. Μέσω της τεχνολογίας αυτής γίνεται δυνατή η αποθήκευση μεγάλου όγκου πολλαπλής μορφής δεδομένων σε ενιαίο μέσο, τους δίσκους DVD. Η δυνατότητα αυτή υπήρχε και στα απλά CD ROM τα οποία υστερούν σε χώρο αποθήκευσης, ιδιαίτερα όταν πρόκειται για αρχεία ήχων και βίντεο τα οποία απαιτούν μεγάλο χώρο στη μονάδα αποθήκευσης. Οι οδηγοί DVD (DVD players) και οι δίσκοι DVD δεν διαφέρουν εξωτερικά από τους οδηγούς CD ROM και τους δίσκους CD ROM. Ένας δίσκος DVD όμως έχει πολύ μεγαλύτερη χωρητικότητα από ένα απλό CD. Ένας δίσκος DVD έχει χωρητικότητα έως και 17 GB. Με τους δίσκους DVD είναι, πλέον, δυνατό να αποθηκευτεί ψηφιακά σε ένα δίσκο μια ολόκληρη κινηματογραφική ταινία (συμπεριλαμβανομένου και του ήχου της σε ψηφιακή μορφή). Δεν αποφεύγεται εντούτοις η ανάγκη προσφυγής σε τεχνικές συμπίεσης δεδομένων. Όσο μεγάλη και αν είναι η χωρητικότητα του DVD δεν είναι αρκετή ώστε να χωρέσει αρχεία κινούμενης εικόνας χωρίς συμπίεση. 

Για το λόγο αυτό χρησιμοποιούνται διάφοροι αλγόριθμοι συμπίεσης ψηφιακών δεδομένων (π.χ. MPEG-2). Οι οδηγοί DVD μπορούν να διαβάσουν απλούς δίσκους CD ROM, γεγονός που τους επιτρέπει να αντικαταστήσουν με ευκολία τους απλούς οδηγούς CD ROM. Επίσης, οι δίσκοι DVD επιτρέπουν την εγγραφή μεγάλου όγκου δεδομένων και συνεπώς είναι σε θέση να χρησιμοποιηθούν για αποθήκευση δεδομένων από το χώρο της μουσικής και του θεάματος. Οι κινηματογραφικές ταινίες μπορούν να αποθηκεύονται σε τέτοιου τύπου δίσκ[image: image40.jpg]


ους, με αποτέλεσμα οι αντίστοιχοι οδηγοί να είναι σε θέση να αντικαταστήσουν τις συσκευές βίντεο (μαγνητοσκόπιο) και οι δίσκοι DVD τις κασέτες βίντεο. Τους τελευταίους μήνες παρουσιάστηκαν και συ-σκευές εγγραφής DVD οι οποίες είναι αρκετά ακριβές. Αυτό όμως συμβαίνει σε κάθε νέα τεχνολογία. 
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	Ανάκλαση της ακτίνας laser


Όλα τα μηχανικά μέρη ενός τυπικού οδηγού CD-ROM είναι σταθερά, εκτός από τον ανακλαστικό καθρέφτη και την κεφαλή ανάγνωσης. Επίσης, αφού οι τυπικοί δίσκοι CD-ROM έχουν μόνο μια επιφάνεια εγγραφής δεδομένων, υπάρχει μόνο μια κεφαλή ανάγνωσης, σε αντίθεση με ότι συμβαίνει στους σκληρούς δίσκους. Από την στιγμή που η κεφαλή ανάγνωσης είναι οπτικό μέσο, πολλά από τα προβλήματα που έχουν σχέση με τις μαγνητικές κεφαλές αποφεύγονται. Επειδή η κεφαλή ανάγνωσης δεν έρχεται σε επαφή με την επιφάνεια του δίσκου CD-ROM δεν υπάρχει φθορά, σε αντίθεση με ότι συμβαίνει στους εύκαμπτους δίσκους. Είναι σημαντικό, από τη στιγμή που χρησιμοποιείται μια ακτίνα φωτός, το μονοπάτι (σπείρα) των δεδομένων και γενικά όλη η επιφάνεια του δίσκου CD-ROM να είναι "καθαρή" από οποιοδήποτε είδος "βρωμιάς". Περισσότερες πληροφορίες σχετικά με την προστασία των δίσκων από εξωγενείς παράγοντες παρατίθενται στο τμήμα με γενικό τίτλο "Προστασία δίσκων".



Κατασκευή και Λειτουργία της Οθόνης
Η οθόνη  (monitor ) του υπολογιστή, περιλαμβάνει ένα καθοδικό σωλήνα, όπως η τηλεόραση, και κατάλληλα κυκλώματα σάρωσης. Μπορεί να είναι έγχρωμη ή μονόχρωμη. Συνήθως είναι μικρού μεγέθους με διαγώνιο 14, 15 ή 17 ιντσών. Βέβαια υπάρχουν και οθόνες με διαγώνιο 21 ιντσών ή και περισσότερο για ειδικές χρήσεις. Χρησιμοποιείται κυρίως ως μονάδα εξόδου όπου εμφανίζονται τα αποτελέσματα της επεξεργασίας ή μηνύματα από το Λειτουργικό Σύστημα. Εκτός από αυτό όμως οτιδήποτε εισάγεται στον υπολογιστή με το πληκτρολόγιο, δεδομένα ή προγράμματα, εμφανίζεται και στην οθόνη, γι' αυτό πολλές φορές η οθόνη αναφέρεται και ως μονάδα εισόδου. Οι οθόνες αφής είναι μονάδες εισόδου και εξόδου ταυτόχρονα.

Τα βασικά χαρακτηριστικά της οθόνης είναι: 
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  Το πλήθος γραμμών και στηλών που μπορεί να απεικονίσει. Η δυνατότητα απεικόνισης χαρακτήρων είναι συνήθως 24 γραμμές και 80 στήλες για οθόνες γενικής χρήσης. Υπάρχουν οθόνες που μπορούν να εμφανίσουν μεγαλύτερο ή μικρότερο πλήθος γραμμών ή και στηλών.

[image: image24.png]



 Ο χρωματισμός, δηλαδή η δυνατότητα που έχει μία οθόνη να απεικονίζει χαρακτήρες διαφορετικών χρωμάτων ή, στην περίπτωση που είναι μονοχρωματική, ποιο είναι το χρώμα των χαρακτήρων. 
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 Το μέγεθος της οθόνης που αναφέρεται στη διαγώνιο της οθόνης και μετρείται σε ίντσες. 
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 Το μέγεθος του εικονοστοιχείου  (pixel ) που μετρείται σε χιλιοστά (π.χ. 0.28mm, 0.25 mm). Όσο πιο μικρό είναι τόσο καλύτερη ευκρίνεια παρέχει η οθόνη. 
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  Η ανάλυση μιας οθόνης, που εξαρτάται άμεσα από τις δυνατότητες του αντίστοιχου προσαρμοστή εικόνας. Τυπικές αναλύσεις για VGA προσαρμοστές είναι:

640 x 480, 640 x 400, 800 x 600, 1024 x 768, 1280x1024 pixels (γραμμές x στήλες) και εξαρτώνται από την κάρτα και τη μνήμη της κάρτας οθόνης. 
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  Η κατακόρυφη συχνότητα, η οποία δηλώνει το ρυθμό ανανέωσης της εικόνας (refresh rate) και μετρείται σε κύκλους ανά δευτερόλεπτο (Ηz). Όσο μεγαλύτερη είναι η συχνότητα τόσο σταθερότερη είναι η εικόνα. 
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  Η συχνότητα σάρωσης, που είναι το γινόμενο των γραμμών της εικόνας επί την κατακόρυφη συχνότητα και εκφράζεται σε ΚΗz. 
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  Η χαμηλή ακτινοβολία θεωρείται σημαντικός παράγοντας για τις επιβαρύνσεις της καθοδικής ακτινοβολίας που εκπέμπουν οι οθόνες. 
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Η ποιότητα της εμφάνισης στην οθόνη εξαρτάται όχι μόνο από την τεχνολογία της κατασκευής της οθόνης αλλά και από τον τύπο του προσαρμοστή εικόνας  (video adaptor ) με τον οποίο είναι εφοδιασμένος ο υπολογιστής. Ο προσαρμοστής εικόνας είναι μια ειδική κάρτα η οποία τοποθετείται στο εσωτερικό του υπολογιστή και συνδέεται εξωτερικά με την οθόνη. Η κάρτα έχει δική της μνήμη, τη μνήμη video Ram . Επί πλέον είναι δυνατόν ο ίδιος ο υπολογιστής να έχει ειδική μνήμη ή να παραχωρεί ένα μέρος της Κεντρικής Μνήμης για τις εικόνες των pixels. Η κάρτα δέχεται κατάλληλα σήματα ελέγχου για το ποια pixels να ενεργοποιήσει και σε ποια χρώματα. Η διαδικασία αυτή απαιτεί ένα ισχυρό επεξεργαστή. Διαφορετικά είναι μία αργή διαδικασία. Για το λόγο αυτό πολλές κάρτες έχουν ενσωματωμένο ένα ειδικό επεξεργαστή εικόνας (επιταχυντή

Η οθόνη είναι το μηχάνημα που παρουσιάζει την οπτική έξοδο από τον υπολογιστή, όπως δημιουργείται απο την κάρτα γραφικών. Διαφέρει από τα άλλα μέρη ενός υπολογιστικού συστήματος, εξαιτίας της παθητικής φύσης της, καθώς δεν είναι υπεύθυνη να κάνει κανένα πραγματικό υπολογισμό, αλλά για να δείχνει τα αποτελέσματα των υπολογισμών. Με αυτό τον τρόπο η οθόνη είναι, από πολλές απόψεις, περισσότερο όμοια με τον εκτυπωτή από οτιδήποτε άλλο στον υπολογιστή. 

Οι οθόνες είναι σημαντικές όχι εξαιτίας του αντίκτυπού τους στην απόδοση, αλλά περισσότερο στη λειτουργικότητα του υπολογιστή. Μια οθόνη χαμηλής ποιότητας μπορεί να ενοχλεί στη χρήση ενός κατά τα άλλα καλού υπολογιστή, καθώς μια οθόνη στην οποία είναι ενοχλητικό να κοιτάζεις, μπορεί να κάνει δύσκολη τη χρήση του υπολογιστή. Παρά το γεγονός ότι δεν έχουν άμεσο αντίκτυπο στην απόδοση, πολλοί δαπανούν πολλά χρήματα για την οθόνη όταν αγοράζουν ένα νέο σύστημα. Ο λόγος είναι ότι, οι οθόνες είναι ένα από τα λίγα μέρη ενός υπολογιστή που κρατούν την αξία τους. Κάποια άλλα μέρη (για παράδειγμα ο επεξεργαστής), χάνουν την αξία τους πολύ γρήγορα καθώς αναπτύσσονται συνεχώς νέες τεχνολογιές, αλλά η τεχνολογία των οθονών αναπτύσσεται πολύ πιο αργά.
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	Ο ρόλος της οθόνης στο υπολογιστικό σύστημα


 

Η οθόνη παίζει ένα σημαντικό ρόλο στα επόμενα θέματα του υπολογιστικού συστήματος: 

Άνεση και Εργονομία: Δουλεύοντας με την κάρτα γραφικών, η οθόνη καθορίζει την ποιότητα της εικόνας που βλέπουμε όταν χρησιμοποιούμε τον υπολογιστή. Αυτό έχει αντίκτυπο στο πόσο άνετος είναι ο υπολογιστής στη χρήση. Χαμηλής ποιότητας οθόνες προκαλούν πόνο στα μάτια και μπορούν να μειώσουν δραστικά τις ώρες που ο χρήστης κάθεται στον υπολογιστή. 

Λογισμικό και υποστήριξη των δυνατοτήτων της κάρτας γραφικών: Η χρησιμοποίηση των δυνατοτήτων της κάρτας γραφικών, όπως η υψηλή ανάλυση και το μεγάλο βάθος των χρωμάτων, απαιτούν υποστήριξη από την οθόνη. Μια κάρτα γραφικών που μπορεί να παρέχει υψηλές αναλύσεις και αληθινά χρώματα σε μεγάλες συχνότητες ανανέωσης είναι άχρηστη, χωρίς μια οθόνη που δεν μπορεί να τα χειριστεί. 

Δυνατότητα Αναβάθμισης: Καθώς οι περισσότερες οθόνες μπορούν να αλλαχθούν και να χρησιμοποιηθούν σε οποιοδήποτε υπολογιστή, είναι λογικό να τις διατηρούμε και σε νέα μηχανήματα ή να τις χρησιμοποιούμε μετά από αναβάθμιση. Καθώς διατηρούν την αξία τους, μια καλή οθόνη μπορεί να χρησιμοποιηθεί για πολλά χρόνια και ενώ θα έχουν γίνει πολλές αλλαγές σε επεξεργαστές, στη μνήμη και γενικότερα σε άλλα μέρη που χάνουν γρήγορα την αξία τους. 

LCD και CRT 
Οι οθόνες υγρών κρυστάλλων, LCD (Liquid Crystal Display) Screens, είναι επίπεδες, καθώς δεν περιέχουν καθοδικό σωλήνα. Αντί για τον καθοδικό σωλήνα η εικόνα σχηματίζεται πάνω σε ένα επίπεδο πλαστικό υλικό. Οι LCDs οθόνες επίσης αποκαλουνται και "μαλακές", καθώς οι εικόνες τους έχουν μια μαλακότερη ποιότητα σε σχέση με αυτές του καθοδικού σωλήνα. Η εικόνα δεν τρεμοπαίζει και έτσι προκαλεί λιγότερο πόνο στα μάτια. Την ίδια στιγμή οι οθόνες υγρών κρυστάλλων είναι μακράν τα περισσότερο περιβαλλοντολογικά ασφαλή προϊόντα. Αυτές οι επίπεδες οθόνες παράγουν μηδενική ακτινοβολία και καταναλώνουν πολύ λιγότερη ενέργεια σε σχέση με τις καθιερωμένες οθόνες.

Ένα μεγάλο πλεονέκτημα των οθονών καθοδικού σωλήνα είναι ότι δεν τρεμοπαίζουν. Φυσικά, οι καλύτερες οθόνες καθοδικού σωλήνα έχουν ένα μεγάλο ρυθμό ανανέωσης (85 Hz ή περισσότερα), που παρέχει μια πολύ σταθερή εικόνα, χωρίς αξιοπρόσεκτο τρεμοπαίξιμο. Αλλά οι οθόνες υγρών κρυστάλλων δεν τρεμοπαίζουν καθόλου. Επίσης οι οθόνες υγρων κρυστάλλων είναι πολύ ελαφρύτερες και καταλαμβάνουν πολύ λιγότερο χώρο σε σχέση με τις οθόνες καθοδικού σωλήνα.
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	Σύγκριση μεγέθους LCD και CRT


 

Δύο από τα μειονεκτήματα των οθονών υγρων κρυστάλλων είναι η πολύ υψηλότερη τιμή της καθώς και η μικρότερη γωνία παρακολούθησης σε σχέση με τις οθόνες καθοδικού σωλήνα
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	Σύγκριση γωνίας παρακολούθησης LCD και CRT




Κάρτες επέκτασης

[image: image42.jpg]


Είναι ηλεκτρονικές πλακέτες που τοποθετούνται σε ειδικές υποδοχές της μητρικής πλακέτας και της δίνουν την δυνατότητα να επικοινωνεί με διάφορες περιφερειακές συσκευές, όπως η οθόνη, οι σκληροί δίσκοι. κ.λ.π. Οι νεώτερες μητρικές πλακέτες ενσωματώνουν ολοένα και περισσότερες από τις λειτουργίες τέτοιων καρτών, εξαλείφοντας την ανάγκη χρήσης τους. Oι υποδοχές διασύνδεσεις περιφερειακών χωρίζονται στις παρακάτω κατηγορίες: 

1) ISA όπου συνδέονται κάρτες παλαιόρερης γενιάς  (τείνουν να εξαφανιστούν),  

2) PCI που είναι το σημερινό στανταρ (οι περισσότερες κάρτες επέκτασης συνδέονται σε αυτές) 

3) AGP που είναι οι υποδοχές διασύνδεσης με την μεγαλύτερη ταχύτητα μετάδοσης δεδομένων (συνήθως εδώ συνδέονται οι κάρτες γραφικών).

Η κάρτα γραφικών 

Η κάρτα γραφικών του συστήματος είναι η συσκευή, που είναι υπεύθυνη για τη δημιουργία της οπτικής εξόδου του υπολογιστή. Ουσιαστικά, όλα τα προγράμματα παρέχουν οπτική έξοδο και η κάρτα γραφικών είναι το μέρος του hardware που παίρνει αυτή την έξοδο και "λέει" στην οθόνη ποιές από τις κουκίδες της πρέπει να φωτιστούν (και με τι χρώμα), έτσι ώστε να επιτρέψει στο χρήστη να δει τη συγκεκριμένη έξοδο.
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	Η λειτουργία της κάρτας γραφικών


 

Όπως τα περισσότερα μέρη ενός υπολογιστή, έτσι η κάρτα γραφικών είχε ένα πολύ λιτό ξεκίνημα. Ήταν υπεύθυνη μόνο να παίρνει, ότι ο επεξεργαστής δημιουργούσε σαν έξοδο και να το στέλνει στην οθόνη για εμφάνιση. Στην αρχή η έξοδος ήταν μόνο κείμενο και μάλιστα χωρίς χρώμα μέσα σε αυτό. Οι κάρτες γραφικών σήμερα μοιάζουν περισσότερο με επεξεργαστές, έχουν την δική τους "ευφυία" και κάνουν πολλούς υπολογισμούς, οι οποίοι σε διαφορετική περίπτωση θα έπρεπε να γίνουν από τον επεξεργαστή του συστήματος. Αυτό ήταν μια απαίτηση στους νέους υπολογιστές, εξαιτίας της τεράστιας αύξησης του αριθμού των δεδομένων, που στέλνονται οθόνη, καθώς και των εξεζητημένων υπολογισμών που πρέπει να γίνουν για να καθοριστεί η οπτική έξοδος. Αυτό ισχύει ιδιαίτερα με την ανάπτυξη γραφικών λειτουργικών συστημάτων και την επεξεργασία τρισδιάστατων γραφικών. 

Η κάρτα γραφικών του συστήματος κατέχει ένα σημαντικό ρόλο στα θέματα που ακολοθούν σχετικά με το σύστημα του υπολογιστή: 

· Απόδοση: Η κάρτα γραφικών είναι ένα από τα εξαρτήματα που έχουν επιρροή στην απόδοση του συστήματος. Για μερικούς ανθρώπους και κάποιες εφαρμογές η επιρροή αυτή δεν είναι τόσο σημαντική. Για άλλους όμως η ποιότητα και η αποδοτικότητα της κάρτας γραφικών μπορεί να έχει μεγάλη επιρροή στην απόδοση, περισσότερο και από άλλα εξαρτήματα του υπολογιστή. Για παράδειγμα, πολλά παιχνίδια που απαιτούν υψηλό ρυθμό ανανέωσης της οθόνης (πόσες φορές ανά δευτερόλεπτο η οθόνη ενημερώνεται με νέες πληροφορίες) για ομαλή κίνηση, εξαρτώνται πολύ περισσότερο από την επιλογή της κάρτας γραφικών παρά από την επιλογή του επεξεργαστή.

· Υποστήριξη του λογισμικού: Κάποια προγράμματα απαιτούν υποστήριξη από την κάρτα γραφικών. Το λογισμικό που εξαρτάται από την κάρτα γραφικών περιλαμβάνει κυρίως παιχνίδια και προγράμματα γραφικών. Κάποια πρόγραμματα (για παράδειγμα παιχνίδια με 3D γραφικά) δε θα τρέξουν καθόλου, αν η κάρτα γραφικών δεν τα υποστηρίζει. 

· Αξιοπιστία και Σταθερότητα: Αν και δεν είναι ένας βασικός συντελεστής της σταθερότητας του συστήματος, η επιλογή μιας χαμηλής ποιότητας κάρτας γραφικών μπορεί να προκαλέσει προβλήματα στη συμπεριφορά του συστήματος. Ιδιαίτερα, κάποιες κάρτες ή τύποι καρτών είναι διαβόητες, για την υποστήριξή τους από ασταθείς οδηγούς, που μπορούν να οδηγήσουν σε πλήθος προβλημάτων. 

· Άνεση και Εργονομία: Η κάρτα γραφικών, μαζί με την οθόνη, καθορίζει την ποιότητα της εικόνας που βλέπουμε όταν χρησιμοποιούμε τον υπολογιστή. Συνεπώς, έχει μεγάλη σημασία για το πόσο άνετος είναι ο υπολογιστής στη χρήσή του. Χαμηλής ποιότητας κάρτες γραφικών δεν επιτρέπουν αρκετά υψηλό ρυθμό ανανέωσης, προκαλώντας πόνο στα μάτια και κούραση

Kάρτες γραφικών με επιτάχυνση ή χωρίς 

Η κάρτα γραφικών είναι μόνο ένα μέρος του συνόλου, που καθορίζει το τι θα δούμε στην οθόνη. Είναι κατά κάποιο τρόπο ο "μεσολαβητής" μεταξύ του επεξεργαστή και της οθόνης. Η οθόνη φυσικά είναι αυτή, που στην πράξη παρέχει αυτό που βλέπουμε. Ο επεξεργαστής υπολογίζει και έτσι αποφασίζει τι πρόκειται να δούμε. Μια συμβατική κάρτα γραφικών κάνει τη δουλειά της μετατροπής αυτών που παράγει ο επεξεργαστής, σε μορφή τέτοια που να μπορεί η οθόνη να την εμφανίσει.

Οι παλαιότερες κάρτες γραφικών έκαναν μόνο αυτή τη μεταρτοπή. Ήταν μάλλον μια αποθήκη, καθώς καθώς το μόνο που μπορούσαν να κάνουν ήταν να παίρνουν αυτά που δημιουργούσε ο επεξεργαστής και να τα στέλνουν στην οθόνη. Ο επεξεργαστής έκανε όλη τη δουλειά, αποφασίζοντας τι πρέπει να εμφανιστεί. Αυτό δεν δημιουργούσε κανένα πρόβλημα σε παλαιότερα περιβάλλοντα εργασίας, όπως το DOS και ιδιαίτερα σε έξοδο βασισμένη σε κείμενο, που τα ποσά της πληροφορίας που περιέχονταν ήταν μικρά. Όταν τα γραφικά λειτουργικά συστήματα , όπως τα Windows, έγιναν το πρότυπο, ξαφνικά μεγάλα ποσά από πληροφορία μετακινούνταν προς την οθόνη και ο επεξεργαστής κατανάλωνε πολύ χρόνο για να μεταφέρει τα παράθυρα, να ζωγραφίζει πλαίσια και δρομείς. Σαν αποτέλεσμα ο επεξεργαστής καθυστερούσε πολύ και η απόδοση του συστήματος έπεφτε δραματικά.

Για να εξαλείψουν αυτή τη συμφόρηση, οι εταιρίες άρχισαν να δημιουργούν κάρτες που ονομάζονταν επιταχυντές. Αυτές ήταν κάρτες γραφικών, στις οποίες είχε προστεθεί η δυνατότητα να κάνουν το μεγαλύτερο μέρος των υπολογισμών για την εμφάνιση της εξόδου, δουλειά που προηγουμένως γινόταν από τον επεξεργαστη. Με ένα επιταχυντή, όταν το σύστημα χρειάζεται να εμφανίσει ένα παράθυρο στην οθόνη, δεν υπολογίζει ποιά ακριβώς εικονοστοιχεία πρέπει να φωτιστούν και με τι χρώμα, απλά στέλνει μια εντολή στην κάρτα γραφικών λέγοντας "σχεδίασε μου ένα παράθυρο σε αυτή την περιοχή" και η κάρτα γραφικών το υλοποιεί. Ο επεξεργαστής έτσι μπορεί να συνεχίσει να κάνει πιο χρήσιμους υπολογισμούς. Ο επιταχυντής μπορεί να είναι προσαρμοσμένος και εξειδικευμένος σε αυτή τη δουλειά και συνεπώς μπορεί να είναι πιο αποδοτικός σε αυτή σε σχέση με τον επεξεργαστή.
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	Η λειτουργία της κάρτας γραφικών


 

Αυτή η μετάθεση των υπολογισμών για την εμφάνιση της εικόνας έχει οδηγήσει σε πολλαπλασιασμό των ικανοτήτων των υποσυστημάτων εικόνας, στους σύγχρονους υπολογιστές. Ουσιαστικά όλες οι σύγχρονες κάρτες γραφικών ενσωματώνουν επιταχυντές, κάποιες αρκετά πολύπλοκους. Στην ουσία, η κάρτα γραφικών έχει μεταβληθεί σε ένα συνεπεξεργαστή, που συνεργάζεται με τον κυρίως επεξεργαστή. Συνεχίζοντας την γενική πορεία, καινούριοι 3D επιταχυντές γίνονται όλο και πιο συνηθισμένοι και σε αυτούς μετατίθεται, η πραγματικά χρονοβόρα δουλειά, της 3D κίνησης.
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	Chip επιταχυντή




Chipset Γραφικών (Video Chipset) 

Ουσιαστικά όλες οι σύγχρονες κάρτες γραφικών είναι επιταχυντές, που εκτελούν διάφορες υπολογιστικές λειτουργίες, εκτός από το να παρέχουν το σήμα εξόδου στην οθόνη. Οι ικανότητες της κάρτας γραφικών είναι συνάρτηση του εσωτερικού επεξεργαστή της κάρτας, που κάνει τους υπολογισμούς (καθώς επίσης και τις περισσότερες εργασίες που μια κάρτα γραφικών πρέπει να εκτελέσει. Τα λογικά κυκλώματα που ελέγχουν την κάρτα γραφικών αναφέρονται και ως chipsets γραφικών. Κάποιες φορές επίσης αποκαλούνται και επιταχυντές ή συνεπεξεργαστές εικόνας.

Κανονικά η λέξη "chipset" αναφέρεται στο chipset σύστηματος, που ελέγχει τη μητρική πλακέτα. Το chipset γραφικών εκτελεί μια ανάλογη λειτουργία για την κάρτα γραφικών. Οι μητρικές πλακέτες εκτελούν ποικίλες λειτουργίες, που απαιτούν πάρα πολλά ξεχωριστά chips. Αργότερα αυτά τα chips ενοποιήθηκαν σε ένα μικρό σύνολο από chips και ονομάστηκαν "chipset". To ίδιο πράγμα συνέβη και με τις κάρτες γραφικών. Στην πραγματικότητα, πολλά (αν όχι τα περισσότερα) chipsets γραφικών είναι ένα μόνο chip.
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	Chipset γραφικών


 

Υπάρχουν δύο προσεγγίσεις στην βιομηχανία των κατασκευαστών καρτών γραφικών. Κάποιοι κατασκευάζουν τις δικές τους κάρτες εξ' ολοκλήρου, συμπεριλαμβανομένου του λογικού σχεδιασμού των chipsets. Για παράδειγμα η Matrox σχεδιάζει τις δικές της κάρτες εξ' ολοκλήρου, πράγμα που τους δίνει περισσότερο έλεγχο, πάνω στο σχεδιασμό και μεγαλύτερη ικανότητα να δημιουργήσουν αποτελεσματικά BIOS και οδηγούς. Άλλοι βασικοί κατασκευαστές καρτών χρησιμοποιούν chipsets από άλλες εταιρίες, τα οποία ενσωματώνουν στις δικές τους κάρτες. Για παράδειγμα η Diamond Multimedia χρησιμοποιεί chipsets φτιαγμένα από άλλες εταιρίες όπως είναι η S3.



Η κάρτα ήχου

Η κάρτα ήχου είναι μια κάρτα επέκτασης του ηλεκτρονικού υπολογιστή που μπορεί εισάγει και εξάγει ήχο υπό τον έλεγχο ειδικών προγραμμάτων. Τυπικές χρήσεις μιας κάρτας ήχου περιλαμβάνουν την παροχή του ηχητικού συστατικού για εφαρμογές πολυμέσων όπως η σύνθεση μουσικής, επεξεργασία βίντεο ή ήχου, παρουσίαση/εκπαίδευση, και ψυχαγωγία (παιχνίδια). Διάφοροι ηλεκτρονικοί υπολογιστές διαθέτουν ενσωματωμένες δυνατότητες αναπαραγωγής ή/και επεξεργασίας ήχου, ενώ άλλοι συμπεριλαμβάνουν ειδικές κάρτες επεκτάσεις προκειμένου να προστεθεί η κάρτα ήχου όταν τη χρειαστεί ο χειριστής.

Μια χαρακτηριστική κάρτα ήχου περιλαμβάνει ένα ολοκληρωμένο ήχου που περιέχει συνήθως ένα ψηφιακό-σε-αναλογικό μετατροπέα, ο οποίος μετατρέπει τις καταγεγραμμένες ή τις παραγόμενες ψηφιακές κυματομορφες ήχου σε αναλογική μορφή. Αυτό το σήμα οδηγείται σε ενα (τύπου ακουστικού) βύσμα όπου μπορεί να συνδεθεί ένας ενισχυτής, ακουστικά ή άλλη παρόμοια συσκευή. Τα πιο προηγμένα σχέδια περιλαμβάνουν συνήθως περισσότερα από ένα ολοκληρωμένα ήχου, για το διαχωρισμό των διεργασιών επεξεργασίας συντεθειμένων ήχων (συνήθως για την παραγωγή σε πραγματικό χρόνο της μουσικής και των ειδικών εφέ με μικρά ποσά δεδομένων) και ψηφιακής αναπαραγωγής ηχου.

Το τελευταίο επιτυγχάνεται συνήθως από πολυδιαυλικά DACs, ικανά να αναπαράγουν πολλά ψηφιακά δείγματα διαφορετικής ποιότητας και έντασης ήχου και πολλές φορές να εφαρμόζουν, ακόμη και σε πραγματικό χρόνο, μουσικά εφέ σε αυτά, όπως το φιλτράρισμα ή διαστρέβλωση. Μερικές φορές, η πολυδιαυλική ψηφιακή αναπαραγωγή ήχου μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί για τη σύνθεση μουσικής εάν συνδυαστεί με μια ψηφιοποιημένη τράπεζα οργάνων κάποιου είδους, η οποία αποτελείται από ένα μικρό ποσό μνήμης ROM ή Flash που περιέχει δείγματα τα οποία αντιστοιχούν σε πρότυπα όργανα MIDI. (Ο αντιπαραβαλλόμενος τρόπος να συντεθεί ήχος σε ένα PC είναι να χρησιμοποιηθούν κάποια "codecs", τα οποία στηρίζονται σε μεγάλο ποσοστό σε κάποιο λογισμικό για σύνθεση μουσικής, MIDI διαμόρφωση και εξομοίωση πολλαπλών καναλιών. Αυτή η προσέγγιση έχει γίνει κοινή δεδομένου ότι οι κατασκευαστές επιδιώκουν να απλοποιήσουν το σχέδιο και το κόστος μιας κάρτας ήχου).

Οι περισσότερες κάρτες ήχου έχουν μια κύρια είσοδο (line in), από όπου μπορεί να εισαχθεί το ηχητικό σήμα, από τα όργανα καταγραφής ταινιών, κασετών ή παρόμοιων ηχητικών πηγών. Η κάρτα ήχου μπορεί να ψηφιοποιήσει αυτό το σήμα και να το αποθηκεύσει (ελεγχόμενα από το αντίστοιχο λογισμικό υπολογιστών) στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή προκειμένου να αναπαραχθεί ή να υποστεί επεξεργασία. Ένα άλλο χαρακτηριστικό βύσμα εξωτερικής σύνδεσης, είναι αυτό του "μικροφώνου", το οποίο συνδέεται με το μικρόφωνο ή οποιαδήποτε άλλη συσκευή εισόδου, που παράγει σήμα χαμηλότερου επιπέδου τάσης σε σύγκριση με εκείνες που συνδέονται με την κύρια είσοδο (line in). Η εισαγωγή του ήχου μπορεί ομοίως να ψηφιοποιηθεί και να αποθηκευθεί στο σκληρό δίσκο ή αλλιώς να χρησιμοποιηθεί από ειδικές εφαρμογές όπως λογισμικό αναγνώρισης φωνής ή για λογισμικό Voice over IP.

Υπάρχουν εντούτοις μερικές κάρτες ήχου που έχουν ως στόχο τη σύνθεση μουσικής και τη διασύνδεση του MIDI τα οποία στερούνται οποιονδήποτε "πραγματικών" ικανοτήτων καταγραφής ήχου, όπως μερικές Turtle Beach και Roland Mt-32 προϊόντα, τα οποία εντούτοις στόχευσαν σε μια συγκεκριμένη αγορά και σχεδιάζονται για την επαγγελματική υψηλή ποιότητα αναπαραγωγής MIDI ήχου.

Κάρτα ήχου - Κύκλωμα
Πρόκειται για ένα κύκλωμα που αναλαμβάνει να τροφοδοτήσει τα ηχεία του υπολογιστή με τα κατάλληλα ηλεκτρικά σήματα, ώστε να παραχθούν οι επιθυμητοί ήχοι. Όπως και στις κάρτες γραφικών, έτσι και στις κάρτες ήχου έχουμε μεγάλες διαφοροποιήσεις από μοντέλο σε μοντέλο, όχι τόσο στην απόδοση αλλά στις δυνατότητες και την τιμή. Πάντως, ακόμη και οι φθηνότερες υποστηρίζουν πλέον έξι ηχεία. Οι επιπλέον δυνατότητες μιας κάρτας ήχου έχουν να κάνουν με τις πολλαπλές εισόδους και εξόδους της (ψηφιακές και αναλογικές), με την υποστήριξη των σύγχρονων πρωτοκόλλων δημιουργίας τρισδιάστατου ήχου, καθώς και με το πλούσιο συνοδευτικό λογισμικό.

Το κύκλωμα ήχου βρίσκεται συχνά ενσωματωμένο στη μητρική πλακέτα. Στην περίπτωση αυτή, δεν είναι απαραίτητο να προσθέσουμε κάρτα ήχου σε κάποια υποδοχή PCI του συστήματος, για να έχουμε ήχο. Θα πρέπει, όμως, να συμβιβαστούμε με τις μέτριες επιδόσεις του.

Κάρτα ήχου και πολυμέσα
Ο ήχος κατάλληλα συνδυασμένος με τα άλλα είδη πληροφορίας μπορεί να κάνει μια εφαρμογή πολυμέσων πιο αποτελεσματική. Η εισαγωγή του θεωρείται απαραίτητη κυρίως σε εκπαιδευτικές εφαρμογές και στα περίπτερα πληροφοριών. Αν και οι υπολογιστές διαθέτουν κυκλώματα ήχου, παρόλα αυτά απαιτείται ειδική κάρτα ήχου (sound card).Όλα τα ηχητικά κύματα έχουν αναλογική μορφή, όμως οι σημερινοί υπολογιστές αντιλαμβάνονται μόνο ψηφιακά σήματα (0,1). Έτσι λοιπόν επάνω στην κάρτα ήχου υπάρχει ένας Μετατροπέας Αναλογικού σε Ψηφιακό (Analog to Digital Convert-ADC) που κάνει την ψηφιοποίηση του αναλογικού σήματος. Όταν ο υπολογιστής αναπαράγει τον ήχο μετατρέπει τις ψηφιακές πληροφορίες σε αναλογική τάση χρησιμοποιώντας τον Μετατροπέα Ψηφιακού σε Αναλογικό (Digital to Analog Convert-DAC). Λαμβάνονται δείγματα (sampling size) των 8 ή 16 bits από το αναλογικό σήμα. Στην ουσία όσα περισσότερα bits χρησιμοποιούνται τόσα περισσότερα είναι και τα επίπεδα της αναλογικής τάσης που δημιουργούνται και τόσο πιστότερη είναι η αναπαράσταση του αναλογικού σήματος. Όταν χρησιμοποιείται ένα μονό κανάλι τότε παράγεται μονοφωνικός ήχος, ενώ όταν έχουμε δυο κανάλια ήχου παράγεται στερεοφωνικός ήχος.

Αρχιτεκτονική οδηγών
Για να χρησιμοποιηθεί μια κάρτα ήχου, το λειτουργικό σύστημα απαιτεί ένα υποτυπώδη οδηγό συσκευής. Μερικά λειτουργικά συστήματα περιλαμβάνουν τους απαραίτητους οδηγούς για μερικές ή για όλες τις διαθέσιμες κάρτες, ειδάλλως ο οδηγός της συσκευής παρέχεται από τον κατασκευαστή της.

· Τα DOS προγράμματα χρησιμοποιούν συνήθως κοινές βιβλιοθήκες οδηγών middleware (HMI Sound Operating System, Miles Sound System κλπ.). 

· Τα Microsoft Windows χρησιμοποιούν γενικά ιδιόκτητους οδηγούς από τους κατασκευαστές. Πολλοί από τους κατασκευαστές προμηθεύουν την Microsoft με τους οδηγούς για να τους συμπεριλάβει στη διανομή των Windows. Τα Vista θα χρησιμοποιούν οδηγούς τύπουUUA. 

· Το Linux έχει δύο διαφορετικές αρχιτεκτονικές οδηγών, την παλαιότερη Open Sound System και τη νεότερη ALSA (Advanced Linux Sound Architecture). Και οι δύο διαθέτουν οδηγούς για την πλειοψηφία των καρτών. Οι κατασκευαστές καρτών ήχου δεν παράγουν γενικότερα οδηγούς για το Linux. 



Οι εκτυπωτές και οι Σαρωτές
Οι εκτυπωτές είναι εξωτερικές συσκευές που χρησιμοποιούνται για την παραγωγή εκτυπώσεων με την βοήθεια Η/Υ. Υπάρχουν τρεις βασικές κατηγορίες εκτυπωτών, οι εκτυπωτές ακίδων (εργάζονται με μελανοταινίες, σαν τις γραφομηχανές), οι εκτυπωτές έγχυσης μελάνης - inkjet  (χρησιμοποιούν δοχεία μελάνης) και οι εκτυπωτές laser (χρησιμοποιούν γραφίτη και παρέχουν την υψηλότερη ποιότητα εκτύπωσης). Για προσωπική χρήση θα επιλέγαμε έναν εκτυπωτή τύπου inkjet.
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Οι εκτυπωτές με ακίδες είναι οι περισσότερο διαδεδομένοι, κυρίως στο χώρο των μικροϋπολογιστών, λόγω του χαμηλού τους κόστους. Σ' αυτούς ο κάθε χαρακτήρας θεωρείται ως πίνακας ΝxΜ σημείων. Υπάρχει μια κεφαλή που κινείται, η οποία έχει Ν ακίδες σε μία κατακόρυφη στήλη. Με ένα σύστημα ηλεκτρομαγνητών, οι ακίδες χτυπούν μια μελανοταινία και σχηματίζουν το χαρακτήρα στο χαρτί. Οι χαρακτήρες πολλών από τους εκτυπωτές αυτούς έχουν τη δυνατότητα να καθορίζονται σχετικά εύκολα από το χρήστη. Με αυτούς τους εκτυπωτές μπορούμε να εμφανίσουμε γραφικές παραστάσεις και σχήματα με μέτρια απόδοση. Ο αριθμός των ακίδων χαρακτηρίζει και την ποιότητα γραφής του εκτυπωτή, όσο μεγαλύτερος ο αριθμός των ακίδων τόσο καλύτερη η ποιότητα γραφής. Διατίθενται εκτυπωτές των 9, 18 και 24 ακίδων.

Οι εκτυπωτές τύπου LASER βασίζονται  στην αρχή λειτουργίας εκτύπωσης των ξηρογραφικών φωτοτυπικών μηχανημάτων. Η ακτίνα Laser σχηματίζει σε ένα ειδικό τύμπανο την ηλεκτροστατική εικόνα μιας σελίδας εκτύπωσης. Το τύμπανο έλκει το μελάνι, που βρίσκεται σε μορφή σκόνης σε μία ειδική θήκη, και μεταφέρεται με την επαφή πάνω στο χαρτί. Στη συνέχεια το χαρτί περνάει σε ένα ειδικό φούρνο όπου ψήνεται και γίνεται η επικόλληση του μελανιού στο χαρτί. Με τους εκτυπωτές τύπου Laser επιτυγχάνεται εκτύπωση υψηλής ανάλυσης που αρχίζει από 300 DPI (Dots Per Inch - κουκίδες ανά ίντσα). Oι εκτυπωτές τύπου LASER έχουν τη δυνατότητα της ταυτόχρονης χρήσης πολλών ειδών και μεγεθών χαρακτήρων (γραμματοσειρών) είτε μέσα από EPROM είτε με φόρτωμα των χαρακτήρων σύμφωνα με την επιθυμία του χρήστη με τη βοήθεια υπολογιστή με κατάλληλο πρόγραμμα. Επίσης είναι εφοδιασμένοι με ειδική μνήμη για την αποθήκευση τόσο των χαρακτήρων που φορτώνει ο χρήστης όσο και της σελίδας που θα τυπώσει. Θα πρέπει να σημειωθεί ότι ο εκτυπωτής αρχίζει να τυπώνει όταν έχει γεμίσει η σελίδα ή αν λάβει ειδική εντολή για να τυπώσει μέρος της σελίδας. Ιδιαίτερο χαρακτηριστικό είναι ο χαμηλός θόρυβος εκτύπωσης. Σήμερα η ταχύτητα εκτύπωσης είναι της τάξης μερικών σελίδων ανά λεπτό.
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Οι εκτυπωτές με ακίδες έχουν  το πλεονέκτημα του χαμηλού κόστους αλλά και το μειονέκτημα της σχετικά χαμηλής ποιότητας σε σχέση με αυτής των εκτυπωτών LASER οι οποίοι όμως έχουν υψηλό κόστος. Μία ενδιάμεση κατάσταση έφεραν οι εκτυπωτές με ψεκασμό μελάνης (Ink-jet). Οι εκτυπωτές με ψεκασμό μελάνης έχουν κρατήσει μια αρχή λειτουργίας των εκτυπωτών με ακίδες. Υπάρχει μια κεφαλή που κινείται μπροστά στο χαρτί και σχηματίζει τους χαρακτήρες ψεκάζοντας μελάνι πάνω στο χαρτί. 

Η κεφαλή έχει μικρά ακροφύσια από όπου ψεκάζεται το μελάνι. Ένας χαρακτήρας σχηματίζεται ως ένας πίνακας από 30 x 50 κουκίδες. Αυτό σημαίνει ότι επιτυγχάνεται υψηλή ποιότητα εκτύπωσης η οποία πλησιάζει την ποιότητα των εκτυπωτών Laser. Ο θόρυβος εκτύπωσης είναι αισθητά χαμηλότερος των εκτυπωτών με ακίδες. Η ταχύτητα εξαρτάται από την επιθυμητή ποιότητα εκτύπωσης. Σε πρόχειρη εκτύπωση (draft) αρκεί ταχύτητα 240 χαρακτήρων ανά δευτερόλεπτο. Ένα άλλο πλεονέκτημα είναι η δυνατότητα σχετικά φθηνής έγχρωμης εκτύπωσης υψηλής ποιότητας τόσο σε κείμενο όσο και σε σχέδιο ή εικόνα. 

Οι σαρωτές - scanners
Οι σαρωτές (scanners ) είναι ειδικές συσκευές που κατασκευάστηκαν για την εισαγωγή στον υπολογιστή εγγράφων, χειρόγραφου κειμένου, εικόνων και σχεδίων για αποθήκευση και περαιτέρω επεξεργασία. Οι περισσότεροι σαρωτές ρίχνουν μία δέσμη φωτός πάνω σε μία σελίδα και μετρούν το ανακλώμενο φως. Το λευκό χρώμα αντανακλά όλο το φως και το μαύρο χρώμα το απορροφά όλο. Οι ενδιάμεσοι τόνοι του γκρι χρώματος απορροφούν κάποια ποσότητα φωτός και αντανακλούν την υπόλοιπη. Οι σαρωτές έχουν μία ειδική διάταξη που μετράει το ανακλώμενο φως και στέλνει προς τον υπολογιστή διαφορετικό ψηφιακό σήμα για τη μετρούμενη ποσότητα. Με τη βοήθεια ειδικού προγράμματος γίνεται η επεξεργασία, η εμφάνιση στην οθόνη του υπολογιστή και η αποθήκευση του εγγράφου ή της εικόνας στο δίσκο. 

Στην επεξεργασία ενός εγγράφου διακρίνονται οι εξής κατηγορίες σάρωσης.· Μικτού εγγράφου (κείμενο, σχέδια, φωτογραφίες), στην οποία η φωτογραφία του εγγράφου αποθηκεύεται στο δίσκο για μελλοντική χρήση χωρίς ιδιαίτερες ανάγκες επιμέρους επεξεργασίας.

Κειμένου, στην οποία η φωτογραφία του κειμένου μετατρέπεται, με τη χρήση κατάλληλου προγράμματος, σε αρχείο τύπου κειμένου το οποίο έχει τη δυνατότητα επεξεργασίας από ένα επεξεργαστή κειμένου.· Χειρόγραφου κειμένου. Πολλές φορές τα δεδομένα γράφονται με το χέρι στο χώρο της παραγωγής τους. Οι μηχανές που αναγνωρίζουν ότι γράφει ο άνθρωπος λιγοστεύουν τα ενδιάμεσα βήματα μεταξύ της σύλληψης των δεδομένων και της επεξεργασίας τους. Βέβαια δεν είναι δυνατόν να αναγνωριστεί κάθε είδος γραφής. Υπάρχουν αυστηροί κανόνες για ευανάγνωστους γραφικούς χαρακτήρες. Σχεδίων, όπου απλά υπάρχει ανάγνωση δύο τιμών για το άσπρο και το μαύρο. Φωτογραφιών, όπου υπάρχουν πολλές εναλλαγές του ίδιου ή διαφορετικού χρώματος. Στις περιπτώσεις αυτές δεν είναι πάντοτε δυνατή η πιστή απεικόνιση όλων των χρωμάτων και των τόνων τους.









- 33 -

