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Слово «інформація» інтуїтивно цілком зрозуміле. Інформацію ми отри
муємо з книжок, газет, Інтернету, по телебаченню, телефону, в розмовах 
із друзями. Ми обмінюємося інформацією, зберігаємо її або забуваємо. 
Інформація є невід’ємною складовою світу довкола нас і нашої свідомості. 
Разом із тим поняття інформації — це одне з фундаментальних понять 
науки інформатики, так само важливе, як поняття числа в математиці. 
Тому в першому розділі підручника розглянемо інформацію з двох точок 
зору: як чинник, що відіграє важливу роль в житті людини, і як науко
ве поняття.

Що таке інформація
З кожною історичною епохою пов’язані словасимволи, що сприймають
ся як виразник духу часу. Для епохи, що передувала сьогоденню, таким 
словом було «машина». Починаючи з XIX століття воно позначало най
більш передовий і популярний механізм: пароплав, потім — паровоз, 
згодом — автомобіль, а протягом останніх 10–15 років так називають 
комп’ютер, залишивши для автомобіля скромне «авто».

Для нашої епохи словомсимволом, без сумніву, є інформація. Це слово 
латинського походження, яке спочатку означало «пояснення», «викладен
ня», «обізнаність». Його почали широко вживати в середині XX століття, 
що свідчить про зміну епох у цей час: з «машинного», або індустріально
го, людське суспільство перетворювалося на інформаційне. Сьогодні слово 
«інформація» використовують у найрізноманітніших сферах: людину, 
яка має знання з певного предмета, ми називаємо «поінформованою»; 
почувши від когось важливі відомості, кажемо «дякую за інформацію»; 
вважаємо, що інформація зберігається на комп’ютері, мобільному теле
фоні, флешці тощо. 

Для понять, які вживають дуже широко, як правило, не існує простих 
загальноприйнятих тлумачень; не є винятком і поняття інформації. Про
тягом останнього півстоліття було запропоновано десятки означень цьо
го поняття, часто суперечливих. Крім того, є думка, що «інформація» 
належить до числа неозначуваних, базових понять. Ми також не будемо 
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давати означення цього поняття, натомість спробуємо дати відповідь на 
кілька уточнювальних запитань:

Чим інформація не є?
У яких формах інформація існує?
Яку роль відіграє інформація в житті людини?
Як виникло наукове поняття інформації?

Чим не є інформація
На уроках фізики ви вчили, що все на світі є або матерією, або енергією. 
Але ця теза потребує уточнення, адже інформація не є ані тим, ані ін
шим. Сучасні вчені розглядають інформацію як одне з фундаментальних 
понять світобудови, поряд із матерією та енергією. Отже, сьогодні наука 
стверджує, що все на світі є матерією, енергією або інформацією. Не ви
ключено, що згодом цей ряд понять буде подовжено.

Форми існування інформації
Інформація може бути подана лише у вигляді повідомлень. Повідомлен
ня — це певна «порція» інформації, яку можна відокремити від решти. 
Наприклад, кожна репліка, яку ви чуєте від друга під час телефонної 
розмови, є повідомленням. Разом із тим усе, що було сказано під час роз
мови, також можна розглядати як окреме інформаційне повідомлення.

Повідомлення — це найпростіший спосіб існування інформації. Якщо 
повідомлення зафіксувати в певній формі, наприклад такій, як текст, 
число або зображення, вони стануть даними.









Коли людина замислюється над отриманою інформацією, зіставляє дані, 
виникають судження, уявлення, поняття. Нарешті, найвищою формою 
існування інформації є знання — систематизовані поняття, уявлення, 
судження (рис. 1.1). До знань, зокрема, належать наукові факти і теорії, 
релігійні системи, усвідомлений та узагальнений життєвий досвід людини.

Знання — систематизовані поняття, уявлення, судження.

Дані — повідомлення, подані у формалізованому вигляді.

Рис. 1.1. Форми існування інформації
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Інформація в житті людини
Людина живе у світі інформації, починаючи отримувати її ще до свого на
родження. Завдяки інформації вона навчається ходити, розмовляти, мис
лити, розвивається й взагалі існує. Щоб зрозуміти роль інформації в житті 
людини, потрібно передусім з’ясувати, які дії можна виконувати з інформа
цією. Тобто визначити, які є інформаційні процеси. Крім того, спробуймо 
відповісти на запитання, якою може бути інформація з точки зору людини, 
що її сприймає?

Інформаційні процеси
Дамо відповідь на перше запитання: що можна робити з інформацією? 
Для цього звернімося до рис. 1.2.

Рис. 1.2. Дії, які можна виконувати з інформацією

Наведені тут дієслова описують інформаційні процеси, які ми розгляне
мо детальніше. З іменником «інформація» сполучаються й інші дієслова, 
наприклад «дізнаватися», «оцінювати», «обробляти», але вони є або сино
німами до згаданих, або відповідають частинам інформаційних процесів.

Пошук і збирання
Ці процеси для сучасної людини стають дедалі більш значущими. Важливу 
інформацію вже не можна отримати, як раніше, з ранкової газети чи роз
мови з подругою. Її «розчинено» в океані Інтернету, і щоб знайти потрібні 
відомості, слід докласти певних зусиль. Так, щоб зробити успішну кар’єру, 
необхідно наполегливо шукати й збирати інформацію на сайтах вакансій, 
а щоб придбати дешевший товар, доведеться аналізувати пропозиції інтер
нетмагазинів. На щастя, людині в цьому допомагають потужні пошукові 
служби, які ми розглядатимемо в розділі 21.

Звісно, Інтернет не може замінити живого спілкування і навіть не замі
нює повністю інші традиційні методи пошуку інформації: читання кни
жок, відвідування бібліотек, перегляд фільмів, проведення дослідів то
що — всі вони й дотепер залишаються актуальними.

Зберігання й накопичення
Протягом тривалого часу люди зберігали знання лише у власній пам’яті, 
передаючи їх в усній формі у казках, піснях, переказах, оповідях або 
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просто навчаючи молоде покоління певному ремеслу. І хоча цей спосіб 
передавання інформації існує й дотепер, він не надто надійний. Саме тому 
величезну роль у розвитку людства відіграло винайдення матеріального 
носія інформації. 

До прикладів найдавніших інформаційних повідомлень, зафіксованих на 
матеріальному носії, належать наскельні малюнки, вузликова писемність, 
різьблення на кістках тварин тощо (рис. 1.3). Визначною подією стало та
кож винайдення переносного матеріального носія інформації, роль якого 
в Месопотамії відігравали глиняні таблички, у Давньому Єгипті — папі
руси, у середньовічній Європі — пергамент, згодом — книжки.

                                      

                      а	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 б                        в

Рис. 1.3. Прадавні носії інформації: а — вишивка; б — писанка; 	
в — знаки вузликової писемності

Сьогодні інформацію зберігають на електронних носіях — оптичних і маг
нітних дисках, стрічках, картках пам’яті. Цей спосіб незрівнянно ефек
тивніший і дешевший за всі попередні, проте другу революцію в галузі 
накопичення знань може здійснити, зновутаки, Інтернет, що починає 
відігравати роль єдиного глобального носія інформації.

Передавання й поширення
Інформація, яку не було передано, зникає разом зі своїм носієм (що 
майже завжди недовговічний). Тому без засобів передавання інформації 
неможливе її накопичення, утворення знань, а отже, й існування суспіль
ства. Найдавнішим засобом передавання інформації, як уже зазначалося, 
була мова. Згодом інформацію почали передавати за допомогою матері
альних носіїв, а з середини XIX століття — з використанням електромаг
нітних хвиль.

 
Екскурс в історію. Колись одяг людини, її зовнішність і зачіска несли біль
ше інформації, ніж тепер. За кроєм одягу, його оздобленням, розташуванням 
вишивки та її кольорами можна було дізнатися, звідки родом людина, які її 
матеріальні статки та соціальний стан. Зачіска вказувала ще й на сімейний 
стан жінки. Наприклад, на Гуцульщині під час весільного обряду нареченій 
відтинали косу сокирою, натомість позбавити коси незаміжню дівчину озна
чало зганьбити її.
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Якщо передається інформація з одного джерела до одного одержувача, 
то поширюється вона відразу між багатьма одержувачами (рис. 1.4).

                
                          а                                 б

Рис. 1.4. Розповсюдження інформації: а — передавання; б — поширення

З давніх давен інформація поширювалася на колективних зібраннях, 
а значного прогресу в цій галузі було досягнуто з винайденням книгод
рукування. Сьогодні головну роль у поширенні інформації, як і в інших 
інформаційних процесах, відіграє Інтернет. Публікувати сайти значно 
простіше, ніж книжки, і отримати інформацію з одного сайту можуть 
значно більше користувачів, ніж з одного примірника книжки.

Отримання та сприйняття
Часто вважають, що інформацію, не сприйняту жодною людиною, взагалі 
не можна вважати інформацією. А людина сприймає інформацію одним 
з органів чуття. Відповідно до цього розрізняють такі типи інформації:

візуальна (сприймається органами зору);

звукова (сприймається органами слуху);

тактильна (сприймається на дотик);

нюхова (сприймається органом нюху);

смакова (сприймається органом смаку).

Зазначимо, що не можна говорити про сприйняття інформації різноманіт
ними пристроями, зокрема комп’ютерами. Вони лише отримують дані, 
хоча й можуть допомогти людині у сприйнятті інформації.











	
Екскурс в історію. Ще в стародавньому світі люди намагалися винайти спосіб 
швидкого передавання інформації на велику відстань (переважно у військових 
цілях). Для цього використовували вогнища, барабанний бій, сигналізацію прапо
рами на флоті, якою користуються й досі. У XVIII столітті у Франції було створено 
оптичний телеграф — систему вишок, віддалених одна від одної приблизно на 
10 км. На вишках встановлювали рухомі планки, положення яких кодувало літе
ри й цифри. Оптичний телеграф допоміг Наполеону отримати блискучі перемо
ги, адже він мав змогу дуже швидко передавати накази на великі відстані. Всі ці 
способи передавання інформації відійшли в минуле з винайденням у середині 
XIX століття електричного телеграфу.
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Опрацювання, використання, створення
Інформація — не мертвий вантаж, вона спонукає людину до роздумів 
чи дій. Отримавши інформацію про те, як розв’язувати тригонометричні 
рівняння, і опрацювавши її, ви матимете високий бал на контрольній 
з математики, тобто використаєте інформацію. Міркування над тими 
чи іншими фактами сприяє, як правило, створенню інформації — так 
письменник, аналізуючи свій життєвий досвід і перебуваючи під впли
вом інших авторів, створює літературний твір. Відтак людина є генерато
ром, творцем нової інформації. Допомогти їй в цьому може комп’ютер, 
наприклад програма, що обробляє дані соціологічного опитування та 
видає інформацію щодо політичних уподобань виборців. Зауважте: сто
совно технічних засобів кажуть, що вони обробляють інформацію, а не 
опрацьовують.

Захист
У світі завжди були таємниці. Наприклад, жерці не передавали нікому, 
крім обраних, сакральних знань, власники скарбів не розголошували, де 
вони їх зберігають, полководці приховували від супротивників відомості 
про маневри своїх військ. Всі вони захищали певну інформацію. 

Процес захисту інформації протилежний її поширенню: поширюючи відо
мості, ми прагнемо, щоб про них дізналося якомога більше людей, захи
щаючи — щоб не дізнався ніхто, крім того, для кого їх призначено.

	
Для допитливих. Є два способи захисту інформації: нерозголошення та шифру
вання. Якщо секретна інформація не підлягає розголошенню, достатньо нікому 
її не передавати. Під час передавання інформації неодмінно виникає небезпека 
того, що про неї дізнається не лише адресат, але й зловмисник. Він може прослу
хати телефонну лінію, отримати дані, що надсилаються комп’ютерною мережею, 
викрасти конверт із повідомленням у кур’єра тощо. Відтак замість секретного 
повідомлення передають інше, шифроване. Його може зрозуміти лише той, 
хто має ключ, що дає змогу дешифрувати повідомлення, тобто відновити його 
початковий вміст. Ключем може бути сам метод дешифрування, але в сучасних 
системах метод загальновідомий, а ключ — це окреме невелике повідомлен
ня, що використовується як під час шифрування, так і під час дешифрування.
У разі використання описаної схеми захисту інформації може виникнути пробле
ма: як передати сам ключ? Вирішують її системи захисту інформації з відкри
тим ключем, які було розроблено наприкінці 1970 років. Принцип їх дії можна 
порівняти з використанням поштової скриньки: вкинути лист крізь щілину (за
шифрувати повідомлення) може будьхто, а вийняти (розшифрувати) — лише 
листоноша (чи то пак адресат), який має ключ. Натомість класичні системи нага
дують звичайні скриньки, де ключ потрібен і щоб покласти, і щоб вийняти лист 
із секретним повідомленням.
Побудова систем захисту інформації є завданням науки криптографії, їх «зламуван
ня», тобто пошук методів дешифрування повідомлень без ключа, називають крип
тоаналізом, а разом криптографія та криптоаналіз є складовими криптології.
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Оцінювання сприйнятої інформації
Інформацію люди сприймають неоднаково. Хтось, отримавши певні відо
мості, відповість: «Як цікаво!», інший — «Я давно вже це знаю». По
чувши важливе повідомлення сьогодні, ви подякуєте: «Добре, що встиг 
сповістити», а завтра пожалкуєте: «Якби ти сказав це вчора…». Ми щодня 
кажемо: «Не може бути!» і «Згоден», «Зрозумів» і «Не розумію» тощо. 
Отже, сприймаючи інформацію, люди оцінюють її за багатьма критеріями. 
Головними з них є такі.

Вірогідність визначає, чи відповідає інформація реальному стану ре
чей з погляду того, хто її сприймає. Наприклад, якби за два роки 
до початку чемпіонату світу з футболу 2006 року хтось стверджував, 
що збірна України гратиме у чвертьфіналі, цю інформацію сприйня
ли б як невірогідну; коли це здійснилося, та сама інформація стала 
достеменним фактом.

Корисність визначає, чи становить інформація цінність для її одер
жувача. Наприклад, у повідомленні «2 + 2 = 4» не міститься жодної 
корисної інформації для дорослої людини, але є важлива інформація 
для дитини, яка починає вивчати арифметику.

Актуальність визначає, чи вчасно надійшла інформація. Наприклад, ін
формація про те, з якого перону відправляється потяг, актуальна перед 
його відправленням, а через п’ять хвилин вона вже непотрібна. Акту
альність — це корисність на поточний момент: «актуальний» означає 
«корисний зараз», «неактуальний» — «був корисний, а тепер — ні».

Зрозумілість інформації для того, хто її отримав, означає, що він мо
же усвідомити зміст інформаційного повідомлення. Наприклад, ви 
навряд чи зрозумієте повідомлення китайською мовою, проте воно 
буде цілком зрозумілим для китайця.

Повнота означає достатність інформації для того, щоб її одержувач 
зробив певний висновок або досяг певної мети. Наприклад, інформа
ція про адресу у вашому рідному місті буде достатньою для того, щоб 
за цією адресою дістатися будинку, а в незнайомому місті вам ще 
мають пояснити маршрут, яким їхати.











 Повідомлення, що відповідають таким критеріям, як вірогідність, ко
рисність, актуальність, зрозумілість і повнота, називають інформа-
тивними.

Цим переліком ми частково відповіли на запитання, якою може бути 
інформація (повною чи неповною, корисною чи некорисною тощо). Такі 
запитання ставлять, коли хочуть визначити властивості об’єкта або яви
ща. У наших прикладах одному й тому самому інформаційному повідом
ленню надавалися різні, зокрема протилежні, властивості, залежно від 
того, хто та за яких обставин інформацію сприймав. Це означає, що були 
визначені насамперед суб’єктивні оцінки, а не властивості інформації. 
Так само «смачне» не є властивістю тістечка, це лише оцінка, «виставле
на» тим, хто тістечко скуштував.
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Кодування інформаційних повідомлень
Важливо розрізняти повідомлення не лише за 
способом їх сприйняття, але й за способом їх 
опрацювання людиною: деякі повідомлення 
призначені для безпосереднього тлумачення, 
інші закодовані за допомогою символів. На
приклад, якщо первісний художник зобразив 
полювання, то, ймовірно, він мав на меті за
фіксувати сцену з життя своїх одноплемінни
ків. Якщо ж ми пишемо текст, то, звісно, що 
вигляд літер, їхні вигини і «хвостики», не є ін
формаційним повідомленням, яке ми передає
мо. Тобто ми користуємося літерами як кода
ми, значення яких має бути відомим читачеві 
(рис. 1.5). Водночас історик або археолог може 
стверджувати, що в сцені полювання закодова
но міфологію первісного племені. Отже, зако
доване повідомлення є інформативним лише 
тоді, коли його створювач і одержувач послу
говуються однаковою системою символів.

 Кодуванняповідомлень — це подання повідомлень у певній формі за 
допомогою системи символів.

 
Екскурс в історію. У слов’ян найпоширенішим способом кодування міфоло
гічних знань була казка. Так, відома всім казка «Курочка Ряба» несе закодовану 
міфологічну інформацію про творення світу. Перед нами розгортається космого
нічна картина. Небесний Птахдеміург (Курочка Ряба) дарує прадавній світ (золо
те яйце) подружжю людейпершопредків (Дід та Баба). Антипод Птахадеміурга, 
Миша, бере руйнівну участь у творенні світу. Натомість Курочка Ряба обіцяє 
згодом «просте яйце» — символ сучасного світу.

а

б

Рис. 1.5. Повідомлення: а — яке 
можна тлумачити безпосередньо;	

б — закодоване за допомогою	
символів

Двійкове кодування
У комп’ютерних системах загальноприйнятим 
є метод кодування інформаційних повідомлень 
за допомогою лише двох символів, які нази
вають двійковими цифрами й умовно познача
ють як «0» та «1». Цей метод обрано тому, що 
майже всі сучасні комп’ютери здатні обробля
ти сигнали, які можуть мати лише два стани 
(рис. 1.6). Таким чином, для обробки інформа
ції комп’ютером її необхідно подати у вигляді 
послідовностей цифр «0» і «1», наприклад:

010111001100110101
Рис. 1.6. Моделювання	

двійкових цифр
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Стани «0» і «1» можна моделювати порізному: як замкнений і розімкне
ний стан електричного кола, наявність чи відсутність намагніченої точки 
на пластині або змінення амплітуди електричного сигналу. 

Вимірювання довжини двійкового коду
Послідовність двійкових цифр називають двійковим кодом. Кожна цифра, 
або розряд у двійковому коді, називається бітом, а послідовність із вось
ми бітів — байтом.

 Біт — один розряд двійкового коду.
Байт — послідовність із восьми бітів.

Біти та байти — це базові одиниці вимірювання довжини двійкового коду. 
Наприклад, код 01011100 11001101 01 має довжину 18 біт, або 2 байти 
і 2 біти.

З байтів утворюються кілобайти, гігабайти, мегабайти тощо.

1 кілобайт (1 Кбайт) = 1024 байти;
1 мегабайт (1 Мбайт) = 1024 Кбайт;
1 гігабайт (1 Гбайт) = 1024 Мбайт;
1 терабайт (1 Тбайт) = 1024 Гбайт.

Зауважте, що кілометр утворюється з 1000 метрів, кілограм — із 1000 гра
мів, а кілобайт — із 1024 байт. Це пов’язано з тим, що звичною для нас 
є десяткова система числення, де всі «круглі» величини є степенями 10 
(наприклад, 1000 = 103), а у двійковому кодуванні застосовують двійкову 
систему числення, де «круглі» величини — степені двійки (1024 = 210).

Розгляньмо питання про те, скільки інформаційних повідомлень можна 
закодувати за допомогою певної кількості бітів:

1 біт дає змогу закодувати 2 повідомлення: «0» та «1»;
2 біти дають можливість утворити 4 різних двійкових коди: 00, 01, 
10 і 11, а отже, закодувати 4 = 22 повідомлення;
3 біти дають змогу закодувати 8 = 23 повідомлень: 000, 001, 010, 011, 
100, 101, 110, 111;
4 біти дозволяють закодувати 16 = 24 повідомлень.

У наведених прикладах легко побачити закономірність: за допомогою 
двійкового коду довжиною n біт можна закодувати 2n повідомлень.

Важливо розуміти, що довжина двійкового чи іншого коду повідомлен
ня не дорівнює обсягу інформації, яка в ньому міститься. Адже ту саму 
інформацію можна передати за допомогою повідомлень різної довжини. 
Так, якщо певне повідомлення повторити кілька разів, то довжина його 
зросте, а обсяг інформації залишиться тим самим. 

Інформація як наукове поняття
Тривалий час науки про інформацію як такої не існувало. Це пов’язано 
з тим, що поняття «інформація» до середини XX століття розуміли лише 
так, як ми описали в підрозділі «Інформація в житті людини». Основна 
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увага приділялася суб’єктивним оцінкам інформації, які дозволяють вва
жати одне те саме повідомлення інформативним або ні залежно від того, 
хто його сприймає. Звісно, такий підхід не можна вважати науковим, 
адже кожна наука прагне встановити певні незаперечні факти, які б усі 
розуміли однаково.

Лише в 1940х роках американський математик К. Шеннон створив тео
рію, що абстрагована від суб’єктивного значення інформації так само, як 
арифметика абстрагована від конкретики прикладів: замість дії «2 яблука 
+ 4 яблука» на уроках арифметики ми виконували дію «2 + 4». У цій 
теорії, що отримала назву теорії інформації, цілком ігнорується «люд
ський фактор», тобто такі суб’єктивні оцінки інформації, як вірогідність, 
корисність, актуальність, зрозумілість та повнота. 

Одним із головних результатів застосування теорії Шеннона є створення 
об’єктивних критеріїв для оцінювання обсягу інформації. Вчений помітив, 
що обсяг інформації в повідомленні фіксованої довжини буде тим меншим, 
чим більшою є надлишковість повідомлення. У строгому науковому озна
ченні інформаційної надлишковості використовується поняття логарифму, 
яке ви ще не вивчали, тому ми наведемо неформальне означення.

 
Надлишковість інформаційного повідомлення — величина, що показує, 
у скільки разів може бути коротшим повідомлення, у якому закодовано 
ту саму інформацію.

Наприклад, інформацію повідомлення, що складається з 1000 літер «а», 
можна закодувати значно стисліше, а саме записати літеру «а» та кіль
кість її повторів — число 1000. Тому повідомлення з 1000 однакових 
літер є вкрай надлишковим і малоінформативним.

К. Шеннон запропонував формулу для визначення міри надлишковості 
інформаційних повідомлень того чи іншого типу. Застосовуючи цю форму
лу, вдалося, зокрема, з’ясувати, що надлишковість більшості людських 
мов не нижча за 50 %. Це означає, що інформацію, яка передається 
в певному тексті, завжди можна передати текстом, що є принаймні вдві
чі коротшим.

 
Для допитливих. Для кількох європейських мов були визначені більш точні 
значення надлишковості. Найглибші дослідження було проведено для англій
ської мови — з’ясувалося, що її надлишковість дорівнює приблизно 80 %. Мож
на з упевненістю стверджувати, що надлишковість російської мови перевищує 
72 %, а французької — 70 %. Надлишковість письмової мови великою мірою 
залежить від системи письма. Так, мови, що мають ієрогліфічне письмо значно 
менш надлишкові. Наприклад, якщо записати ту саму інформацію українською 
та китайською, то китайський текст буде, як правило, коротшим.

Звісно, навіть повідомлення з низькою надлишковістю (наприклад, кла
сична симфонія) може виявитися малоінформативним. Прослухавши сим
фонію, дехто розповідатиме про свої враження чверть години, а дехто 
не зможе сказати нічого. Але повідомлення з високою надлишковістю 



18	 Частина I. Iнформація. Iнформаційні процеси та системи

(наприклад, монотонний гудок зумера) високоінформативним не буває. 
Будьхто, почувши гудок, здатен зробити лише тривіальні висновки: «зу
мер гуде», «урок завершився» або «наближається автомобіль». Таким 
чином, поняття надлишковості дає змогу визначити лише максимально 
можливий обсяг інформації в певному повідомленні, а скільки інформації 
насправді сприйме одержувач повідомлення, залежить від нього самого. 

Теорія інформації відіграла важливу роль у розвитку систем комунікації 
та комп’ютерної техніки, адже на її основі було побудовано методи, що 
дають змогу зменшувати інформаційні повідомлення без втрати даних, які 
в них містяться, а також методи виправлення помилок у кодованих пові
домленнях, алгоритми шифрування й дешифрування повідомлень тощо.

Висновки
Повідомлення — це інформація, яку можна відокремити від іншої 
інформації.

Дані — повідомлення, подані у формалізованому вигляді.

Знання — систематизовані поняття, уявлення, судження.

Інформаційний процес визначає дії, які можна виконувати з інфор
мацією. Основними інформаційними процесами є пошук, зберігання, 
накопичення, передавання, поширення, опрацювання, використання, 
створення й захист інформації.

Критеріями оцінювання інформації є вірогідність, корисність, акту
альність, зрозумілість і повнота. Повідомлення, що відповідають цим 
критеріям, називають інформативними.

Кодування повідомлень — це подання повідомлень у певній формі за 
допомогою системи символів.

Двійкове кодування — це кодування інформаційних повідомлень пос
лідовностями двійкових цифр, умовно позначених цифрами 0 і 1.

Біт — один розряд двійкового коду. Байт — послідовність із 8 біт.

Надлишковість інформаційного повідомлення — величина, що по
казує, у скільки разів може бути коротшим повідомлення, в якому 
закодовано ту саму інформацію. Надлишковість дає змогу визначити, 
який обсяг інформації міститься в повідомленні.

Контрольні запитання та завдання
1. Чим відрізняються дані від повідомлень; судження, уявлення, понят

тя — від даних; знання — від суджень, уявлень і понять?

2. Поясніть, яку інформацію можна вважати вірогідною, корисною, ак
туальною, зрозумілою та повною.

3. Назвіть основні інформаційні процеси. Які з них людина може вико
нати за допомогою технічних засобів, а які — лише власноруч?

4. Наведіть приклади систем кодування повідомлень.

5. Чому дорівнює 1 Кбайт, 1 Мбайт, 1 Гбайт, 1 Тбайт?

6. Чому довжина двійкового коду повідомлення не дає змоги визначити 
обсяг інформації, яка в ньому міститься?
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Питання для роздумів
1. Скільки бітів міститься в 1 Кбайт? У 10 Кбайт? В 1 Мбайт?

2. Наведіть приклади інформації, що не є даними, а також даних, що 
не є знаннями.

3. Наведіть приклади інформаційних повідомлень, які є корисними, але 
неповними; актуальними, але некорисними; повними, але невірогід
ними.

4. Іменник «інформація» можна вживати ще з багатьма дієсловами, 
крім тих, які визначають розглянуті нами інформаційні процеси. На
ведіть кілька таких дієслів і поясніть, частинам яких інформаційних 
процесів вони відповідають (наприклад, дієслово «дізнаватися» може 
відповідати частині процесу пошуку або передавання інформації).

5.  У підрозділі «Двійкове кодування» описано два способи кодування 
повідомлень «0» та «1» за допомогою електричних сигналів. Які ще 
способи кодування повідомлень «0» та «1» ви можете запропонувати?

6. Наведіть приклади візуальних, звукових, нюхових і тактильних по
відомлень із високою та низькою надлишковістю.

7.* Як ви вважаєте, твори яких письменників — талановитих чи посеред
ніх — є, як правило, більш надлишковими? Чи може інформаційна 
надлишковість текстів бути виміром таланту їхніх авторів? Об´рун
туйте свою думку.
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2 Об’єкти та інформаційні 
системи
Повторення
1. Які інформаційні процеси ви знаєте?
2. Чим відрізняється зберігання інформації від її накопичення, 

передавання — від поширення, отримання від сприйняття?
3. За якими критеріями оцінюють сприйняту інформацію?
4. Чому в комп’ютерах використовується двійкове кодуван

ня інформації? 

З першого розділу підручника ви дізналися, що таке інформація, які 
є інформаційні процеси, як можна кодувати інформацію та оцінювати 
її обсяг. Тепер дослідимо об’єкти, які беруть участь в інформаційних 
процесах, а також розглянемо загальне поняття об’єкта. Крім того, слід 
з’ясувати, що таке інформатика і що означають терміни «інформаційна 
культура» та «інформатична компетентність».

Інформаційні системи та технології
Слово «система» має грецьке походження й означає «ціле, утворене з ок
ремих частин». Світ навколо нас сповнений системами — механізмами, 
живими істотами, спільнотами людей, тобто системами механічними, біо
логічними, соціальними тощо. У курсі інформатики вивчатимемо інфор
маційні системи.


Інформаційнасистема — це система, яка здійснює або в якій відбува
ються інформаційні процеси.

Нагадаємо, що до інформаційних процесів належать пошук, збирання, 
зберігання, передавання, опрацювання інформації тощо. В інформаційній 
системі можуть відбуватися один, два чи кілька процесів. Інформаційні 
системи ми спостерігаємо щодня, їх прикладів можна навести дуже багато.

Телебачення — забезпечує насамперед збирання й поширення інфор
мації.

Мережа мобільного зв’язку — допомагає передавати інформацію.

Цифровий фотоапарат — обробляє інформацію, отриману під час зйом
ки, та може зберігати її.

Комп’ютер — здійснює майже всі інформаційні процеси, як система, 
призначена спеціально для роботи з інформацією.

Людина — ми всі є найдосконалішими інформаційними системами 
з усіх, які знаємо.
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Різновиди інформаційних систем
Будьяку інформаційну систему можна водночас охарактеризувати як 
систему якогось іншого класу, наприклад технічну або соціальну, а від
так виділити різновиди інформаційних систем. Приклади класифікації 
таких систем наведено на рис. 2.1.

Рис. 2.1. Приклади інформаційних систем

 
Екскурс в історію. Найперші інформаційні системи, створені людьми, були со
ціальними. Будьяке первісне плем’я можна розглядати як соціальну інформа
ційну систему, в якій відбуваються всі основні інформаційні процеси, але без 
допомоги або з мінімальним застосуванням технічних засобів.

Складові інформаційної системи
Серед усіх інформаційних систем нас цікавитимуть лише технічні ін
формаційні системи, тобто створені людиною з використанням певних 
технологій. Люди, як відомо, поки не винайшли технологій створення 
живих істот, а отже, всі технічні інформаційні системи є неживими, не
мислячими. Постає питання: як же тоді вони можуть збирати, обробляти, 
використовувати або створювати інформацію, чи, принаймні, «розуміти» 
команди людей? Відповідь полягає в тому, що ці системи запрограмовані 
людиною, тобто містять програмну складову, або програмне забезпечен
ня. Отже, людина має спочатку «пояснити» системі, як поводити себе в 
певних ситуаціях — задати для неї програму дій; лише після цього сис
тема зможе функціонувати.

Програмнезабезпечення — інформація, що визначає поведінку інфор
маційної системи.

Де записуються програми? І за допомогою яких засобів система виконує 
вказівки програм? Для цього в системі мають існувати спеціальні при
строї, які називають апаратною складовою або апаратним забезпечен
ням інформаційної системи.
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 Апаратнезабезпечення — комплекс технічних засобів, необхідних для 
функціонування інформаційної системи.

Таким чином, інформаційна система міє дві складові — програмне та апа
ратне забезпечення.

Наприклад, у мобільному телефоні програмне забезпечення становлять:

записані виробником телефону програми, що визначають склад меню, 
послідовність дій під час виклику, отримання повідомлення та ін.;
програми, завантажені на телефон користувачем;
дані, записані на телефоні: інформація про зроблені й отримані дзвін
ки; фотографії, музичні файли тощо.

Апаратне забезпечення мобільного телефону — це:

пристрої, що забезпечують виконання телефоном основних функцій: 
випромінювач і приймач радіохвиль, дисплей, клавіатура тощо;
пристрої пам’яті: пам’ять телефону, SIMкартка, картка пам’яті.

Зауважте, що дані також належать до програмного забезпечення, адже 
й вони визначають поведінку системи. Наприклад, якщо відомості про ва
шого друга містяться в списку контактів, під час виклику його номер бу
де набрано автоматично, інакше система запропонує зробити це вручну.

Як взаємодіють програмна і апаратна складові інформаційної системи? 
Приблизно так само, як розум і тіло людини. Щоб зрозуміти це порів
няння, звернімося до табл. 2.1.

Таблиця 2.1. Порівняння роботи технічної інформаційної системи 	
з діяльністю людини

Технічна інформаційна  
система

Людина

Програми керують діями  
апаратних засобів

Розум керує тілом: ми піднімаємо  
руку чи робимо крок, лише коли  
цього хочемо

Апаратні засоби зберігають 
програми

У мозку «зберігаються» певні  
навички мислення

Програми визначають,  
де шукати інформацію  
та як її обробляти

Пошук і збирання інформації —  
виключно розумова діяльність

Інформація надходить  
до системи та виводиться  
системою за допомогою  
апаратних засобів

Людина бачить за допомогою ока,  
а говорить за допомогою голосових 
зв'язок, язика, легень

Інформація обробляється  
та створюється програмами

Аналізувати, мислити й робити  
висновки здатен лише розум

Інформаційна система взаємодіє з іншими системами, надсилаючи та 
отримуючи інформацію. Вона спрямовує запити до джерел інформації 
й отримує у відповідь необхідні дані, натомість споживачі самі надси
лають до інформаційної системи запити. Система обробляє їх і надає 
споживачам відповіді. Схему технічної інформаційної системи зображено 
на рис. 2.2.
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Рис. 2.2. Схема технічної інформаційної системи

У курсі інформатики досліджуються лише два різновиди технічних інфор
маційних систем: персональний комп’ютер і комп’ютерна мережа.

Інформаційні технології та сфери їх застосування
Слово «технологія», подібно до слова «система», походить із грецької мови. 
Його утворено злиттям двох слів: «техне» — майстерність, уміння та 
«логос» — учення, поняття. Сьогодні технологією найчастіше називають 
знання про те, як організовувати певний виробничий процес.

Найпоширенішим різновидом технологій є технології матеріального вироб
ництва, наприклад випікання тістечок або збирання автомобіля, проте 
дедалі важливішими стають інформаційні технології.

 
Інформаційнатехнологія — це технологія організації роботи інформа
ційної системи або взаємодії кількох інформаційних систем.

Мета інформаційної технології, як і сфера її застосування, може бути най
різноманітнішою: автоматизація матеріального виробництва, проведення 
наукового експерименту, створення інформаційного продукту тощо. Наве
демо кілька прикладів застосування інформаційних технологій.

Упромисловомувиробництві — для автоматизації виробничого проце
су. Зокрема, на верстатах з числовим програмним керуванням обробку 
деталей здійснюють з використанням комп’ютера; за допомогою ком
п’ютерних програм розв’язують задачі планування виробничого процесу. 

Унауці— для отримання нової інформації. Насамперед ідеться про 
технології аналізу даних і використання імітаційних моделей: в ме
теорології — для моделювання атмосферних процесів, у хімії — для 
моделювання реакцій, у соціології — для аналізу результатів соціо
логічних опитувань.
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Восвіті — для пошуку, поширення й полегшення сприйняття інфор
мації. Ви можете здобувати знання, знаходячи інформацію в Інтернеті. 
Учителю інформаційні технології допоможуть пояснити нову тему, 
адже слухати розповідь викладача набагато цікавіше, якщо вона супро
воджується презентацією. Крім того, учитель може поширювати нав
чальні матеріали, публікуючи презентації та умови завдань на вебсайті.

Укінематографії,видавничійсправі,шоу-бізнесі — для створення 
кінофільмів, книжок, рекламних роликів, кліпів тощо, тобто інфор
маційного продукту. Це передусім технології обробки графічної та 
мультимедійної інформації.

Урекламномубізнесі— для створення інформаційного продукту та 
поширення інформації. Одним з основних засобів поширення інфор
мації, а отже, й реклами, є Інтернет, що в цій сфері поступається 
лише телебаченню.

Угалузікомунікацій — для створення комунікаційних систем. 
Найпоширенішою сферою застосування інформаційних технологій 
є комп’ютерні мережі та мережі мобільного зв’язку. Завдяки техно
логіям з окремих технічних інформаційних систем можна створити 
комп’ютерну або стільникову мережу, тобто нову інформаційнокому
нікаційну систему.

Етапи розвитку інформаційних технологій
Коли ми розглядали інформаційні процеси, то згадували про революційні 
зміни в суспільстві, пов’язані з винайденням нової інформаційної техноло
гії, такої як писемність або Інтернет. Загалом етапів, або «епох», в історії 
інформаційних технологій налічують п’ять. На кожному етапі люди ро
били незрівнянно ефективнішими певні інформаційні процеси (рис. 2.3).

Першою інформаційною технологією була писемність, до її винай
дення інформація передавалася та опрацьовувалася без застосування 
технологій. Писемність принципово полегшила зберігання й накопи
чення знань, а також передавання їх наступним поколінням.

Другий етап розвитку інформаційних технологій пов’язаний з книго
друкуванням, яке було винайдено наприкінці XV століття і зробило 
можливим стрімке поширення знань.

Наступний, третій етап розпочався наприкінці XIX століття з вина
йденням електронних засобів зв’язку: телеграфу, телефону, радіо, що 
дали змогу миттєво передавати знання на велику відстань.

Четвертий етап пов’язаний з появою в середині XX століття обчислю
вальної техніки, яка кардинально підвищила ефективність обробки 
інформації.

Нарешті, п’ятий етап настає сьогодні, і пов’язаний він з розповсю
дженням всесвітньої мережі Інтернет, яка повністю змінює уявлення 
про пошук інформації, а також суттєво підвищує ефективність її пе
редавання, поширення й накопичення.





















Розділ 2. Об’єкти та інформаційні системи	 25

Рис. 2.3. Етапи розвитку інформаційних технологій	
у розрізі інформаційних процесів

 
Для допитливих. Поряд із перевагами розвиток інформаційних технологій має 
і негативні наслідки. У 1970 роках виник термін «інформаційний вибух», яким 
позначають вибухоподібне зростання обсягів створюваної людьми інформації. 
Так, лише протягом 2007 року було створено інформації більше, ніж за всю іс
торію людства до 2000 року. Орієнтуватися в цьому інформаційному океані стає 
все складніше. Більшість сучасних людей переживають особисті інформаційні 
вибухи, будучи не в змозі впорядкувати й переглянути зняті ними фото і відео
матеріали, завантажені з вебсайтів фільми, прочитати всі тексти, які надходять 
в електронному та друкованому вигляді.

Інформатика як наука та галузь 
діяльності людини

Щоб дати означення поняття «інформатика», дослідимо, як виник цей 
термін. Він походить від французького слова «informatique», утвореного 
в результаті об’єднання слів «infor macion» (інформація) та «automatique» 
(автоматика):

 інформатика = інформація + автоматика

Не варто ігнорувати другу частину терміну, адже інформатика стосуєть
ся не інформаційних процесів узагалі, а саме автоматизованих інформа
ційних процесів, виконуваних за допомогою комп’ютерних засобів. Так, 
книгодрукування не є галуззю інформатики, хоча за його допомогою по
ширюються знання, на відміну від публікування вебсайтів, що виконує 
схожі функції, але вже на основі комп’ютерних технологій. 
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Інформатика — галузь людської діяльності, пов’язана зі здійсненням 
інформаційних процесів за допомогою комп’ютерних засобів.

Таким чином, інформатику слід розглядати не лише як науку, а ши
рше — як галузь людської діяльності, що може стосуватися і науки, 
і виробництва, і тих аспектів повсякденного життя, що пов’язані з вико
ристанням інформаційних технологій та комп’ютерів.

	Для допитливих. Термін «інформатика» широко вживають у країнах Східної 
Європи, Франції та Німеччині, натомість в англомовному світі його замінюють 
вужчим за значенням «computer scіence» — комп’ютерна наука, тобто наука про 
здійснення інформаційних процесів за допомогою комп’ютерних систем.  Це 
можна вважати й означенням інформатики як науки.

Поняття інформаційної культури 
та інформатичної компетентності

Від іменника «інформатика» утворюється прикметник «інформатичний», 
який слід відрізняти від слова «інформаційний» — його значення ширше, 
та «інформативний», що має зовсім інше значення (табл. 2.2).

Таблиця 2.2. Змістові відмінності прикметників, що мають основу «інформ»

Іменник Похідний 
прикметник

Значення

Інформація Інформаційний Пов’язаний з інформаційними процесами, 
системами, технологіями

Інформатика Інформатичний Пов’язаний з автоматизованими інформа
ційними процесами, системами, техноло
гіями; комп’ютерноінформаційний

Інформативність Інформативний Який містить вірогідну, актуальну,  
корисну, повну й зрозумілу інформацію

До завдань шкільного курсу інформатики належить формування основ ін
формаційної культури та її базису — інформатичної компетентності. Це 
пов’язано з тим, що інформаційні технології наразі є важливою складовою 
нашого життя, і культура їх використання — такий самий показник мо
рального й естетичного розвитку особистості, як і культура спілкування.

Інформаційнакультура — прояв загальної культури особистості у сфері 
використання інформаційних технологій.

Інформатичнакомпетентність — сукупність знань, навичок та умінь, 
необхідних для ефективного використання комп’ютерних інформацій
них технологій і систем.

Отже, дамо означення поняття «інформатика».



Розділ 2. Об’єкти та інформаційні системи	 27

Компетентність є саме інформатичною, оскільки серед усіх інформацій
них технологій найважливіше та найскладніше опанувати комп’ютерні, 
а культура — інформаційною, позаяк культурний рівень потрібно вияв
ляти, не лише працюючи за комп’ютером.

 
Для допитливих. Як вирішити проблему інформаційного вибуху? Ще 30 років 
тому всі сподівання покладали на комп’ютери, які мали б допомогти впорядко
вувати інформацію. Частково так і сталося, але, з іншого боку, саме поширення 
комп’ютерів і стимулює прискорення вибуху. Справжнє вирішення проблеми 
полягає насамперед у вихованні інформаційної культури. Культурна людина не 
буде накопичувати інформаційне «сміття», а добиратиме якісну інформацію.

Об’єкти, їхні властивості та моделі
Будьяка інформація пов’язана з певними об’єктами. Наприклад, інфор
маційне повідомлення «завтра буде сонячна погода» пов’язане з об’єктами 
«Сонце», «погода», «завтрашній день». Окрім того, об’єктом є той, хто 
передає це повідомлення, той, хто його сприймає, канал, яким повідомлен
ня передається, та саме повідомлення. Таким чином, об’єктом може бути 
фізичне тіло (Сонце), поняття (завтра, погода), технічний пристрій (переда
вач повідомлення, канал зв’язку), людина (одержувач повідомлення) тощо.

Властивості об’єктів
Відповісти на запитання: «Що таке об’єкт?» доволі складно, адже об’єктом 
можна вважати майже все на світі. Зауважимо, що який би об’єкт ви не 
розглядали, він відрізнятиметься від решти об’єктів. Цю властивість — бути 
відмінним від інших, особливим, — покладено в основу означення об’єкта. 


Об’єкт — єдине ціле, яке можна відрізнити від іншого.

Кожен об’єкт має певний набір параметрів. Наприклад, параметрами 
об’єкта «учень Сашко» є прізвище, вік, зріст, успішність, а параметра
ми об’єкта «будинок учня Сашка» — номер будинку, кількість поверхів 
тощо. Кожен параметр має значення; значенням параметра «кількість по
верхів» може бути число 9, а параметра «прізвище» — слово «Іванчук».

Значення параметрів, як правило, можуть змінюватися, але сам набір 
параметрів залишається незмінним. Якщо набір параметрів змінився, то 
ми маємо справу вже з іншим об’єктом. Наприклад значення параметра 
«зріст» об’єкта «учень Сашко» може збільшуватися, але якщо у нього 
зник параметр «успішність», то це, напевне, означає, що Сашко закінчив 
школу і вже не є учнем. Значення параметрів об’єкта в певний момент 
часу визначають його стан.

Станоб’єкта — це сукупність значень усіх його параметрів у певний 
момент часу.
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 Поведінкаоб’єкта — сукупність дій, які він може виконувати.

Наявність певного стану та поведінки, поряд з особливістю, є головними 
властивостями, які мають всі об’єкти (рис. 2.4).

 
Особливість, стан і поведінка — властивостіоб’єктів.

Над об’єктом також можна чинити дії, але вони вже не будуть його пове
дінкою, адже це дії інших об’єктів. Можна виміряти зріст Сашка чи поста
вити йому оцінку — ці дії є частиною поведінки медсестри або вчителя.

                                

                           а                            б                     в
Рис. 2.4. Властивості об’єктів: а — особливість; б — стан; в — поведінка

Для об’єктів «учень Сашко» та «плеєр» у табл. 2.3. подано приклади 
їхніх станів, вказано дії, які можуть виконувати ці об’єкти, та дії, що 
можуть виконуватися над ними.

Таблиця 2.3. Властивості об’єктів
Об’єкт Стан Дії, які може 

виконувати 
об’єкт

Дії, які можна 
виконувати 
над об’єктомПараметр Значення

«Учень 
Сашко»

Прізвище Іванчук Слухати музику
Грати у футбол
Читати книжки
Вчити уроки
Розмовляти  
по телефону

Запрошувати  
на футбол
Задавати уроки
Дзвонити  
по телефону

Вік 14 років
Зріст 170 см

Успішність Відмінник
Колір волосся Білявий

«Плеєр» Увімкнення Увімкнений Відтворювати 
диск
Висувати лоток  
для дисків
Переходити  
до наступної пісні

Вмикати 
живлення
Вставляти диск
Запускати 
відтворення
Прокручувати  
композиції

Наявність 
носія

Диск 
вставлено

Відтворення Триває
Гучність 20

 
Для допитливих. Якщо дії одного об’єкта впливають на інший об’єкт, то між цими 
об’єктами існує певний зв’язок. Це може бути зв’язок між автомобілем та його 
водієм, між автомобілем та дорогою, якою він їде. Якщо один об’єкт є частиною 
іншого, то між ними існує особливий різновид зв’язку — «частинаціле». Напри
клад, колесо є частиною автомобіля, а рука — частиною водія.

Об’єкти можуть виконувати дії. Так, об’єкт «учень Сашко» може вчити 
уроки, відповідати біля дошки, грати у футбол. Всі ці дії становлять по
ведінку об’єкта. 



Розділ 2. Об’єкти та інформаційні системи	 29

Моделі об’єктів
«Прізвище», «вік», «зріст», «успішність» і «колір волосся» — це, звісно, 
далеко не всі параметри об’єкта «учень Сашко». Параметром може бути 
також розмір взуття, колір очей, прізвисько в колі друзів, номер у клас
ному журналі тощо. Проте коли об’єкт є складовою певної інформаційної 
системи, у ній враховується лише частина його параметрів. Наприклад, 
у класному журналі буде записано лише порядковий номер, ім’я, прізви
ще та дані про успішність учня, а в медичній картці даних про успішність 
не буде, але міститимуться відомості про щеплення, групу крові тощо. 
Таким чином, працюючи з інформаційними системами, люди оперують 
не самими об’єктами, а лише їх спрощеними поданнями, або моделями.


Модель об’єкта A — це створений людиною простіший об’єкт B, пара
метри якого відповідають частині параметрів об’єкта A, а поведінка 
імітує деякі його дії.

 
Процес побудови та дослідження моделей називається моделюванням.

Моделі використовують для дослідження об’єктів з певної точки зору, 
коли самим об’єктом оперувати надто важко або неможливо. Важливі 
для досягнення мети дослідження параметри та дії об’єкта враховують, 
іншими параметрами та діями нехтують. Моделювати можна не лише 
об’єкти, але й процеси та явища. Моделі процесів або явищ відображають 
поведінку об’єктів у часі, а моделі об’єктів — їхню структуру.

Наведемо приклади моделей (рис. 2.5):

глобус є моделлю Земної кулі;

лялька є моделлю людини;

опис хімічної реакції в підручнику є моделлю процесу реакції.

             

             а                      б                                в
Рис. 2.5. Моделі: а — глобус; б — лялька; в — опис хімічної реакції

Усе це приклади фізичних моделей, але в інформаційних системах вико
ристовуються інформаційні моделі.
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Інформаційнамодель подає об’єкт, процес або явище у знаковій або 
символьній формі.

Приклади інформаційних моделей (рис. 2.6):

креслення деталі є моделлю самої деталі;

фізична формула зображує фізичний закон;

кнопка в інтерфейсі програми є моделлю матеріальної кнопки.

                                        

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 а	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	б	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 в
Рис. 2.6. Iнформаційні моделі: а — креслення пластини;	
б — фізична формула; в — кнопки в інтерфейсі програми

Сучасні програми, як правило, об’єктноорієнтовані. Це означає, що 
всі дані в таких програмах є параметрами об’єктів і поведінка програми 
моделюється як поведінка об’єктів. Такі об’єкти можуть бути інформа
ційними моделями об’єктів реального світу або просто інформаційними 
об’єктами, що не мають відповідників у реальному світі.

Висновки
Інформаційна система — це система, яка здійснює або в якій відбу
ваються інформаційні процеси.

Програмне забезпечення — інформація, що визначає поведінку сис
теми.

Апаратне забезпечення — комплекс технічних засобів, необхідних 
для функціонування інформаційної системи.

Інформаційна система взаємодіє з іншими системами, надсилаючи та 
отримуючи інформацію. Вона надсилає запити до джерел інформації 
та отримує у відповідь необхідні дані; натомість споживачі самі над
силають до інформаційної системи запити, які вона обробляє і після 
того надає споживачам відповіді.

Інформаційна технологія призначена для організації роботи інформа
ційної системи або взаємодії кількох інформаційних систем.

Інформатика — галузь людської діяльності, пов’язана зі здійсненням 
інформаційних процесів за допомогою комп’ютерних засобів.

Інформаційна культура — прояв загальної культури особистості у сфе
рі використання інформаційних технологій.
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Інформатична компетентність — сукупність знань, навичок та умінь, 
необхідних для ефективного використання комп’ютерних інформацій
них технологій і систем.

Об’єкт — єдине ціле, яке можна відрізнити від іншого.

Об’єкт має набір параметрів, кожен із яких у будьякий момент часу 
має певне значення.

Стан об’єкта — сукупність значень усіх його параметрів у певний 
момент часу.

Поведінка об’єкта — сукупність дій, які він може виконувати.

Особливість, стан і поведінка є властивостями об’єктів.

Модель об’єкта A — це створений людиною простіший об’єкт B, пара
метри якого відповідають частині параметрів об’єкта A, а поведінка 
імітує деякі його дії.

Інформаційна модель об’єкта — це модель, що реалізується програм
ним забезпеченням певної інформаційної системи.

Контрольні запитання та завдання
1. Чим інформаційна система відрізняється від системи взагалі?

2. Назвіть етапи розвитку інформаційних технологій.

3. Яке призначення мають апаратне та програмне забезпечення інфор
маційної системи?

4. Чому інформатика є не лише наукою?

5. У чому полягає відмінність між термінами «інформаційний» та «ін
форматичний»?

6. Наведіть приклади об’єктів, їхніх параметрів і значень параметрів, 
дій, що визначають поведінку цих об’єктів, а також дій, що викону
ються над об’єктами.

Питання для роздумів
1. Яким може бути наступний етап розвитку інформаційних технологій? 

Який інформаційний процес він зробить ефективнішим?

2. З перелічених нижче приладів виберіть ті, що можна вважати тех
нічними інформаційними системами. Об´рунтуйте свій вибір.

Рахівниця.
Калькулятор.
Радіоприймач.
Електрична лампочка.
Програмована мікрохвильова піч.

3. У першому стовпці табл. 2.4 перелічено об’єкти, у другому — пара
метри, а в третьому — їхні значення. Установіть відповідність між 
об’єктами, параметрами та значеннями.
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Таблиця 2.4. Об’єкти, їхні параметри та значення параметрів 

Об’єкти Параметри Значення
Текст
Книжка
Слово

Довжина
Товщина
Частина мови
Шрифт
Розмір

100 літер
7 літер
10 см × 15 см
Курсив
3 см
Іменник

4. У лівому стовпці табл. 2.5 перелічено об’єкти, а в правому — дії. Одні 
з цих дій визначають поведінку зазначених об’єктів, а інші — вико
нуються над об’єктами. Зіставте з об’єктами дії та вкажіть, чи є во
ни поведінкою об’єктів, чи виконуються над ними.

Таблиця. 2.5. Об’єкти та дії

Об’єкти Дії
Літак
Пілот
Рейс

Летіти
Здійснювати
Набирати висоту
Керувати
Відбуватися
Відпочивати
Призначати

5. Які з перелічених об’єктів є моделями інших об’єктів? Яких саме?

Комп’ютер.

Телефон.

Книжка.

Запис про книжку в електронному каталозі.

Макет будинку.

Зображення трикутника.

6.* Наведіть приклади об’єктів, що не мають поведінки, та об’єктів, над 
якими не можна виконати жодних дій.
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3 Основи комп’ютерних 
систем
Повторення
1. Які інформаційні процеси ви знаєте?
2. Що таке технічна інформаційна система? Які її складові?
3. Яке призначення апаратного і програмного забезпечення?
4. Як інформаційна система взаємодіє з іншими системами?

Навряд чи серед вас знайдеться людина, яка б жодного разу не бачила 
комп’ютера, але чи всі знають, що в нього всередині, та чи можуть розпо
вісти, на яких принципах ´рунтується його робота? Дізнатися про це ціка
во не лише тому, що комп’ютерна техніка — це один із найвизначніших 
і найчудовіших витворів людського розуму. Сьогодні світ довкола нас 
комп’ютеризований — комп’ютери використовують майже в усіх сферах 
життя, тому сучасна людина має досконало володіти цим інструментом. 
Щоб досягти такої досконалості, передусім потрібно добре знати основні 
принципи будови та функціонування комп’ютерних систем. 

Що таке комп’ютер?
Термін «комп’ютер» походить від англійських слів to compute, computer — 
обчислювати, обчислювач і спочатку означав людину, яка виконує обчис
лення. Нині так називають машини, хоча сучасні комп’ютери виконують 
багато завдань, безпосередньо не пов’язаних із математикою. 


Комп’ютер — це програмований електронний пристрій, який прий 
має дані, обробляє їх, відображує результати у вигляді інформа
ційних повідомлень і за потреби зберігає дані для їх подальшого 
використання. 

У наведеному означенні згадуються чотири інформаційні процеси:

введення — передавання даних до комп’ютера;

обробка —  виконання операцій над даними;

виведення — відображення результатів (передавання інформації ко
ристувачу);

зберігання — зберігання даних, програм і результатів для подальшо
го використання.

Можливість виконання вказаних процесів є основною властивістю ком
п’ютерів. Проте не кожний із них виконує всі чотири процеси. Зокрема, 
комп’ютери, вбудовані в побутові пристрої, зазвичай не зберігають ре
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зультати для подальшого використання. З іншого боку, не всі електронні 
пристрої можна вважати комп’ютерами. Наприклад, ним не є звичайний 
радіоприймач (оскільки він не програмований). 

Як програмований пристрій, комп’ютер все робить за програмою, а отже, 
саме програми визначають, які завдання можна буде виконувати за його 
допомогою — математичні розрахунки, створення текстових документів, 
перегляд фотографій, відтворення музики тощо. 

Історія обчислювальної техніки 
Перш ніж досягти сучасного рівня, обчислювальна техніка пройшла три
валий шлях розвитку. Загалом усю її історію можна поділити на три 
етапи — домеханічний, механічний та електроннообчислювальний. 

Домеханічний період почався з давніхдавен, коли люди навчилися рахува
ти на пальцях. Якщо предметів, які потрібно було порахувати, було багато, 
замість пальців використовували невеличкі камінці. З них складали піра
мідки, зазвичай із 10 камінців (за кількістю пальців на руці). Наступний 
крок — поява переносного обчислювального інструмента, схожого на сучас
ну рахівницю, — абака (рис. 3.1, а). Уперше він з’явився у Древньому Вави
лоні близько 3000 року до н. е. й довгий час застосовувався у Стародавній 
Греції, Римі та Західній Європі. У країнах Далекого Сходу був розповсюдже
ний китайський варіант абака — суанпан. Наш аналог абака — рахівниця. 

У 1614 році шотландець Джон Непер винайшов логарифми, й невдовзі 
після цього Роберт Бісакар створив логарифмічну лінійку, конструкція 
якої в основному збереглася до наших днів. За допомогою цього пристрою 
математичні розрахунки можна було виконувати швидко, але не точно, 
тому для фінансових розрахунків його не використовували. 

Початок ери механічних обчислювальних машин пов’язують з іменем 
французького філософа, письменника, математика і фізика Блеза Паска
ля. У 1641–1642 роках він розробив механічний обчислювач, що давав 
змогу додавати та віднімати числа. 

Першу обчислювальну машину, що виконувала всі чотири арифметичні 
операції, побудував у 1673 році німецький учений Готфрід Лейбніц. Ця 
машина стала прототипом арифмометрів. У XIX столітті було створено ба
гато конструкцій арифмометрів, зросла надійність і точність їх обчислень, 
завдяки чому вони набули широкого розповсюдження (рис. 3.1, б). 

                   

                            а                                   б
Рис. 3.1. Перші обчислювальні пристрої: а — абак; б — арифмометр 
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На початку XIX століття (1823–1834 рр.) англійський математик Чарльз Беб 
бідж сформулював принципи будови обчислювальної машини нового типу. 
Вона мала всі основні складові обчислювальних машин: пам’ять, арифметич
ний пристрій, пристрій керування, пристрої введеннявиведення. Проект 
цієї машини не було реалізовано через низький рівень розвитку машинобу
дування. Але програми для цієї машини було створено — їх написала дочка 
Джоржа Байрона Ада Лавлейс, яку вважають першим програмістом. 

Лише через сто років, у 40х роках XX століття, було створено програ
мовану обчислювальну машину на основі електромеханічних реле. Але 
серійно її не випускали, оскільки невдовзі з’явилися електроннообчис
лювальні машини (ЕОМ) на основі радіоламп. 

Першу ЕОМ «Еніак» було створено у США 1946 року. До групи її роз
робників входив видатний вчений XX століття Джон фон Нейман, який 
сформулював основні принципи будови ЕОМ. У той час над проектами 
ЕОМ працювали також у Великій Британії та СРСР. 

Внесок вітчизняних вчених у розвиток ЕОМ
Україна має повне право пишатися вітчизняними вченими, які працюва
ли в галузі обчислювальної техніки. Так, першу ЕОМ у континентальній 

Європі та СРСР було створено 1951 року в Києві, 
на базі Інституту електротехніки, під керівництвом 
видатного вченого академіка Сергія Олексійовича 
Лебедєва (1902–1974; рис. 3.2).

У Києві працював також академік Віктор Михай
лович Глушков (1923–1983; рис. 3.3), під керів
ництвом якого було розроблено й створено такі 
машини, як «Дніпро», «Промінь», «МІР», «Іск
ра», «Київ», «Рось», «Київ67», «Київ70» та ін
ші. За ініціативи В. М. Глушкова було розпочато 
спорудження спеціалізованого заводу (пізніше ві
домого як ВО «Електронмаш»), де здійснювався 
серійний випуск ЕОМ «Дніпро». Цю машину, яка 
гідно конкурувала з кращими американськими 
аналогами, понад десять років використовували 
у виробництві.

Про більшість розробок за ідеями В. М. Глушкова 
можна сказати, що вони виконані вперше. Серед 
них — дистанційне комп’ютерне керування конвер
терним цехом металургійного заводу та хімічним 
виробництвом, оптимальне розкроювання сталевих 
листів на суднобудівельних верфях, автоматизоване 
управління цілими промисловими підприємствами. 
Вікторові Михайловичу належить ідея однократно
го введення даних в системи обробки інформації. 
На цій ідеї ´рунтується метод безпаперової техно
логії, завдяки застосуванню якого зникає потреба 
готувати вручну цілі потоки документів.

 
Рис. 3.2. Сергій Олексійович	

Лебедєв

Рис. 3.3. Віктор Михайлович	
Глушков
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Завдяки своєму багатогранному таланту В. М. Глушков отримав блискучі 
наукові результати світового значення в математиці, кібернетиці, обчис
лювальній техніці та програмуванні, створив у цих галузях науки власні 
школи.

За розробку теорії цифрових автоматів, створення багатопроцесорних мак
роконвеєрних суперЕОМ і заснування Інституту кібернетики АН Украї
ни міжнародна організація IEEE Computer Society 1998 року посмертно 
нагородила В. М. Глушкова медаллю «Computer Pioneer».

Перші програми для першої ЕОМ, яку було створено під керівництвом 
С. О. Лебедєва, розробила вченийкібернетик Катерина Логвинівна Ющен
ко (1919–2001). Її називають українською Адою Лавлейс. За сорок ро
ків роботи в Інституті кібернетики iм. В. М. Глушкова нею створено 
широковідому в Україні та за кордоном наукову школу теоретичного 
програмування.

Покоління ЕОМ
Електроннообчислювальна техніка за час своєї короткої історії пройшла 
великий шлях еволюції. Змінювались її конструкція та елементна база — 
замість ламп почали використовувати транзистори, а потім мікросхеми. 
З’являлися нові сфери застосування комп’ютерів, вдосконалювався спо
сіб їх взаємодії з користувачем. Відповідно до етапів цієї еволюції ЕОМ 
умовно поділяють на покоління. 

Першепокоління(1946–1957). Ці машини створювалися на основі 
вакуумних електронних ламп; керувати ними можна було з пульта 
і за допомогою перфокарт (картонних карток з отворами, що ко
дували біти даних). Параметри першої такої машини: загальна ма
са — 30 тон, кількість електронних ламп — 18 тисяч, споживана по
тужність — 150 кВт (потужність, якої було достатньо для підтримки 
невеликого заводу).

Другепокоління(1958–1963). Ці обчис
лювальні машини з’явилися у 1960 ро
ки (рис. 3.4). Їх елементи було побуд
овано на основі напівпровідникових 
транзисторів. Дані та програми у ці 
машини вводили за допомогою перфо
карт і перфострічок (паперових стрічок 
з отворами). 

Третєпокоління(1964–1970). Електрон
нообчислювальні машини цього поко
ління виготовляли з використанням 
інтегральних мікросхем. Це пристрої, 
що складаються з десятків або тисяч електронних елементів, роз
міщених на маленькій (1×1 см) пластині. Керували роботою таких 
машин за допомогою алфавітноцифрових терміналів. Дані та про
грами вводили з термінала або з використанням перфокарт і перфо
стрічок. 







Рис. 3.4. ЕОМ другого покоління
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Четвертепокоління(з1971). Ці машини було створено на основі вели
ких інтегральних схем (щільність електронних елементів — десятки 

тисяч на кубічний сантиметр). Зв’язок із користувачем 
здійснювався за допомогою кольорового графічного моніто
ра. Найяскравіші представники цього покоління ЕОМ — 
персональні комп’ютери (ПК). Один із перших серійних 
персональних комп’ютерів було створено 1981 року в ком
панії IBM. Він отримав назву IBM PC (рис. 3.5).

Слід зазначити, що компанія IBM не надавала тоді велико
го значення персональним комп’ютерам, а відтак викори
стала в IBM PC багато «чужих» елементів (зокрема, про
цесор фірми Intel) і не запатентувала низку технологій та 
компонентів. Це дало змогу іншим фірмам, застосовуючи  

опубліковані специфікації, створити клони IBM РС, які називають 
IBM РСсумісними комп’ютерами.

П’ятепокоління(сьогоднітавмайбутньому). ЕОМ цього покоління 
створено на основі надвеликих інтегральних схем, які характеризую
ться величезною щільністю розміщення елементів на кристалі.

Зараз ми перебуваємо на порозі революції в комп’ютерній техніці, яку 
спричинила поява нових, квантових, комп’ютерів. Вони базуються на 
зовсім інших фізичних засадах, ніж усі сучасні комп’ютери, і дають 
змогу за лічені хвилини розв’язати задачі, які за допомогою сучасної 
обчислювальної техніки потібно було б розв’язувати мільйони років. 
У середині 1990 років було запропоновано теоретичну модель квантового 
комп’ютера, а в 2008 році розроблено перший діючий зразок квантово
го процесора.

Персональні комп’ютери
Найпоширенішими сьогодні є настільні персональні комп’ютери, які вико
ристовують для роботи в офісі та вдома. Тому вивчати принципи роботи 
і складові комп’ютера будемо на їх прикладі.

Архітектура персонального комп’ютера
Згадаймо означення комп’ютера, наведене на початку розділу. Там йшло
ся про те, що комп’ютер виконує чотири інформаційні процеси — вве
дення, обробку, виведення й зберігання даних. Усі сучасні комп’ютери 
незважаючи на різноманіття моделей мають основні компоненти, що за
безпечують виконання цих процесів (рис. 3.6).

 

Рис. 3.6. Основні компоненти комп’ютера





Рис. 3.5. Персональний	
комп’ютер IBM PC
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Обробляє дані та виконує програми головний компонент комп’ютера —  
центральний процесор. Він також керує всіма його блоками.

Комп’ютер зберігає програми і дані в пам’яті. Ще за перших ЕОМ її поді
лили на внутрішню та зовнішню. Це було пов’язано з розташуванням 
пам’яті — всередині процесорної шафи чи поза нею. Тепер у такому по
ділі немає сенсу, проте термінологія збереглася.

Внутрішня пам’ять сучасного комп’ютера — швидкодіюча електронна 
пам’ять, розташована на його системній або, як її ще називають, материн
ській платі. Зовнішня пам’ять виготовляється у вигляді різноманітних 
пристроїв зберігання, що дають змогу зберігати великі обсяги інформації 
з метою її подальшого використання.

Для отримання інформації про результати роботи комп’ютера його до
повнюють пристроями виведення, що подають цю інформацію в зруч
ному для сприйняття людиною вигляді. Щоб користувачі могли вводи
ти нову інформацію до комп’ютера та керувати ним, потрібні пристрої 
введення. 

Для обміну даними через комп’ютерні мережі комп’ютери оснащують ко
мунікаційними пристроями, які вводять або виводять дані, залежно від 
того, що робить комп’ютер, — передає дані в мережу чи приймає їх.

Зв’язок між основними компонентами комп’ютера здійснюється за допо
могою спеціальної інформаційної магістралі — шини.

 
Основнікомпонентикомп’ютера: центральний процесор, внутрішня 
пам’ять, зовнішня пам’ять, пристрої введення, пристрої виведення, 
комунікаційні пристрої. Зв’язок між ними здійснюється за допомогою 
спеціальної інформаційної магістралі — шини.

Принципи функціонування комп’ютера 
Принципи, згідно з якими функціонує більшість сучасних комп’ютерів, 
було опубліковано 1946 року американським математиком Джоном фон 
Нейманом (1903–1957). Він також описав машину, яку вважають універ
сальним засобом обробки інформації та називають фоннейманівською. Ос
новні її компоненти такі: блок керування, арифметикологічний пристрій 
(АЛП), пам’ять, система введення та система виведення (рис. 3.7).

Рис. 3.7. Фоннейманівська машина
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Робота фоннейманівської машини ´рунтується на таких принципах.

Інформація кодується у двійковій формі та поділяється на порції, які 
називають словами. 

Алгоритм, згідно з яким має діяти машина, подається як послідов
ність керуючих слів, які називають командами. 

Сукупність команд, що кодує алгоритм, називається програмою. Про
грами та дані зберігаються в одній пам’яті. 

Структурно пам’ять складається з пронумерованих комірок.

Арифметичні та логічні операції виконує арифметикологічний при
стрій (АЛП), а які саме операції «вказує» пристрій керування. 

Пристрій керування та арифметикологічний пристрій зазвичай об’єд
нують в один, який називають центральним процесором. 

Центральний процесор читає команди з пам’яті та визначає, які дії 
слід виконувати. Обробка інформації згідно з алгоритмом зводиться до 
послідовного виконання команд у порядку, однозначно визначеному 
програмою.

Фоннейманівська архітектура не є єдиною. З метою збільшення швидко
сті виконання обчислювальних операцій було запропоновано розділити 
пам’ять для програм і даних. Така архітектура дістала назву гарвардської 
(за назвою університету, в якому її було розроблено). Завдяки наявності 
окремої пам'яті для програм і окремої пам’яті для даних можна розпара
лелити операції, оскільки наступну команду можна вибирати тоді, коли 
попередня ще виконується. Такий підхід дає змогу суттєво підвищити 
продуктивність роботи і використовується в спеціалізованих процесорах, 
призначених для керування певними пристроями. 

Загальний вигляд настільного персонального комп’ютера
Сучасний персональний комп’ютер зазвичай має такий вигляд, як пока
зано на рис. 3.8.  

Миша

Рис. 3.8. Настільний персональний комп’ютер
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До його складу входить системний блок, де розміщено центральний про
цесор, материнську плату, пристрої зберігання (жорсткий диск, ������
привід), а також низку допоміжних, але не менш важливих пристроїв 
(зокрема, комунікаційні пристрої, блок живлення).

Системний блок комп’ютера має рознім для підключення до електромере
жі, а також розніми (порти) для підключення монітора, клавіатури, ми
ші та інших пристроїв (принтера, зовнішніх пристроїв зберігання даних, 
вебкамери тощо). Сьогодні найпоширенішим типом порту є USB, який 
дає змогу підключати пристрої, не вимикаючи комп’ютера.

Для виведення візуальної інформації використовують монітор, а звуко
вої — колонки. Пристрої для введення текстової та графічної інформації 
й команд користувача — це клавіатура та миша, звукової — мікрофон.

Для підключення комп’ютера до мереж застосовують комунікаційні при
строї (модем та мережну карту). 

На рис 3.9 наведено класифікацію пристоїв комп’ютера.

Рис. 3.9. Класифікація пристроїв комп’ютера

Комп’ютери на будь-який смак: 
від сервера до смартфона

За допомогою комп’ютерів сьогодні виконують найрізноманітніші зав
дання, а тому серед них є пристрої з різними характеристиками, обчис
лювальними можливостями та розмірами. Це невеличкі спеціалізовані 
комп’ютери, вбудовані в побутові пристрої, портативні комп’ютери та 
мобільні телефони з обчислювальними можливостями, потужні й універ
сальні настільні комп’ютери, а також надпотужні суперкомп’ютери, що 
використовують для керування масштабними системами. Залежно від 
розміру, призначення й вартості розрізняють шість типів комп’ютерів.

Вбудованікомп’ютери.Це невеликі комп’ютери, якими оснащують 
побутові прилади на зразок пральних машин, а також автомобілі, ви
робниче устаткування тощо. Зокрема, в автомобілі комп’ютер керує 
кліматконтролем, роботою двигуна та інших систем, спрощує парку
вання, надає водію різноманітну інформацію. Вбудовані комп’ютери 
проектують для виконання певних завдань; вони не є універсальними.

Мобільніпристрої.До них належать смартфони та інші комунікаційні 
пристрої, що мають обчислювальні можливості й підключаються до 
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Інтернету. До цієї категорії також можна віднести портативні програ
вачі та ігрові пристрої, що можуть підключатися до Інтернету.

Персональнікомп’ютери. Універсальні комп’ютери, якими в певний 
момент часу може користуватись одна особа. До цієї категорії нале
жать настільні комп’ютери, ноутбуки, планшетні комп’ютери, КПК 
(кишенькові персональні комп’ютери). З настільним комп’ютером ви 
вже ознайомилися (див. рис. 3.8). Ноутбук — це переносний комп’ютер, 
розміром з аркуш паперу, який може кілька годин працювати від аку
мулятора. КПК — портативний обчислювальний пристрій, який вико
ристовують для читання, перегляду зображень, ведення нотаток тощо. 

Серверисередньогокласу.Комп’ютери,призначені для підтримки ін
формаційних систем невеликих і середніх підприємств. Такі сервери 
потужніші за персональні комп’ютери й одночасно можуть обслуго
вувати багато користувачів, які підключаються до них за допомогою 
своїх персональних комп’ютерів.  

Серверивищогокласу.Потужні комп’ютери, що їх встановлюють ве
ликі підприємства, банки, мобільні оператори тощо. Сервери цього 
класу розраховані на безперервну цілодобову роботу й одночасно об
слуговують запити тисяч користувачів.  

Суперкомп’ютери.Це комп’ютери з величезною обчислювальною по
тужністю. Їх використовують для виконання завдань, які вимагають 

інтенсивних обчислень, наприклад для 
прогнозування погоднокліматичних умов, 
керування космічними польотами, моделю
вання ядерних випробовувань. Традиційні 
суперкомп’ютери коштують кілька мільйо
нів доларів. Щоб зменшити їхню вартість, 
почали використовувати суперкомп’ютерні 
кластери, що складаються з кількох серве
рів середнього класу, які діють, як один. 
Наприклад, один із таких комп’ютерів — 
Blue Gene/P фірми IBM (рис. 3.10) — може 
містити 65 536 процесорів. Незабаром має 
з’явитися нова його конфігурація з 294 912 
процесорами.

Висновки
Комп’ютер — це програмований електронний пристрій, який прий 
має дані, обробляє їх, відображує результати у вигляді інформаційних 
повідомлень і за потреби зберігає дані для подальшого використання. 

Історію розвитку обчислювальної техніки поділяють на три етапи — 
домеханічний, механічний та електроннообчислювальний. 

Початок ери механічних обчислювальних машин пов’язують з іменем 
французького вченого Блеза Паскаля, який у 1642 році розробив меха
нічний обчислювач.

Першу ЕОМ «Еніак» було створено у США 1946 року. У континен
тальній Європі першу ЕОМ було створено в Києві під керівництвом 

















Рис. 3.10. Суперкомп’ютер	
Blue Gene/P 
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академіка  С. О. Лебедєва. Перші програми для цієї ЕОМ розробила 
вченийкібернетик К. Л. Ющенко. Великий внесок у розвиток обчис
лювальної техніки зробив академік В. М. Глушков. 

Усього виділяють п’ять поколінь ЕОМ. 

Основні компоненти комп’ютера: центральний процесор, внутрішня 
пам’ять, зовнішня пам’ять, пристрої введення, пристрої виведення, 
комунікаційні пристрої. Зв’язок між ними здійснюється за допомогою 
спеціальної інформаційної магістралі — шини.

До складу персонального комп’ютера входить системний  блок, де 
розміщено центральний процесор, материнську плату та пам'ять (зов
нішню і внутрішню). 

У персональному комп’ютері пристроєм для виведення візуальної ін
формації є монітор, звукової — колонки. Пристрої для введення тек
стової і графічної інформації та команд користувача — клавіатура і 
миша, звукової — мікрофон. Для підключення комп’ютера до мереж 
застосовують комунікаційні пристрої (модем і мережну карту). 

Контрольні запитання та завдання
1. Що таке комп’ютер? Які інформаційні процеси він виконує?

2. Які українські вчені зробили значний внесок у розвиток обчислюваль
ної техніки?

3. Перерахуйте основні компоненти комп’ютера?

4. Які види пам’яті розрізняють у комп’ютері?

5. Які основні пристрої входять до складу персонального комп’ютера?

6. Наведіть приклади комп’ютерів різних типів.

Питання для роздумів
1. Які, на вашу думку, перспективи розвитку обчислювальної техніки? 

2.* Що сприяло повсюдному поширенню персональних комп’ютерів?

3.* Який принцип роботи фоннейманівської машини є, на вашу думку, 
найважливішим? 

Завдання для досліджень
1. Поцікавтесь у близьких і знайомих, яке комп’ютерне обладнання 

встановлено в них на роботі? 
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4 Обробка та зберігання 
інформації
Повторення
1. З яких основних пристроїв складається персональний 

комп’ютер?
2. Які види пам’яті розрізняють у комп’ютері?
3. Які основні пристрої персонального комп’ютера роз

міщено в його системному блоці?
4. Що таке двійкове кодування?

Продовжимо знайомство з апаратним забезпеченням. У цьому розділі 
розглянемо компоненти, що забезпечують обробку й зберігання інфор
мації, а в наступному — її введення та виведення. Проте перш ніж 
перейти до розгляду конкретних пристроїв, звернімо увагу на способи 
подання даних і програм у комп’ютері, адже саме вони визначають, 
які технології буде застосовано для виготовлення апаратних компонен
тів. І навпаки, технології, що використовуються сьогодні для створення 
апаратних засобів, впливають на те, як подаються в комп’ютері дані 
та програми. 

Подання даних і програм у комп’ютері
Сприйняти й обробити дані та виконати програму комп’ютер зможе лише 
за умови, що їх подано у «зрозумілій» для нього формі. Із попередніх 
розділів ви знаєте: сучасні комп’ютери — це пристрої, здатні обробляти 
сигнали, які мають два стани (їх позначено цифрами 0 та 1). Отже, щоб 
комп’ютер міг сприйняти й обробити числові значення, текст, зображен
ня, звук чи відео, їх потрібно подати у вигляді послідовностей 0 та 1. 
Розглянемо, як це робиться.

Числові дані
Для подання числових даних використовують різні системи числення. 
Найпоширенішою серед них є десяткова система, в якій для подання 
чисел застосовують 10 знаків (цифри від 0 до 9). Це позиційна система 
числення.

 Позиційнасистемачислення — це система, в якій той самий число
вий знак (цифра) в запису числа має різні значення залежно від того 
місця (розряду), де його розташовано. 

Будьяка позиційна система характеризується своєю основою — кількістю 
різних знаків або символів, що використовуються для подання чисел у цій 
системі. Тож десяткова система — це позиційна система числення з осно
вою 10. Кожен розряд у цій системі має свою вагу: перший (починаючи 
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справа) — 1 (100), другий — 10 (101), третій — 100 (102), четвертий — 
1000 (103) тощо.  Наприклад, число 128 утворюється в цій системі так:

128
10
 = 1 × 102 + 2 × 101+ 8 × 100

а число 256 — так:

256
10
 = 2 × 102 + 5 × 101+ 6 × 100

Зверніть увагу: в першому числі цифра 2 показує кількість десятків, 
а в другому — кількість сотень. Натомість у римській системі значення 
цифри не залежить від її позиції. Наприклад, у числі ХХХІІІ цифри X 
позначають 10, тобто ця система не є позиційною.

У комп’ютерах та інших цифрових пристроях числові дані подаються 
у двійковій системі. Це позиційна система з основою 2, в якій для запису 
чисел використовують лише два знаки (цифри 0 та 1; рис. 4.1). Кожний 
розряд у цій системі також має вагу: перший (починаючи справа) — 1 (20), 
другий — 2 (21), третій — 4 (22), четвертий — 
8 (23) тощо.

Наприклад, число 1001 у двійковій системі 
утворюється так:

1001
2
 = 1 × 23 + 0 × 22 + 0 × 21 +1 × 20= 9

10

Як бачите, числу 9 десяткової системи від
повідає двійкове число 1001. Ось ще кілька 
прикладів двійкових чисел:

11
2
 = 1 × 21 + 1 × 20= 3

10
, 

10
2
 = 1 × 21+ 0 × 20 = 2

10
.

Рис. 4.1. Зв’язок десяткової	
і двійкової систем числення

 
Для допитливих. Як перетворити десяткове число на двійкове? Візьмемо, на
приклад, число 21. Послідовно поділимо його на 2:
21 : 2 = 10  з  остачею 1
10 : 2 = 5  з остачею 0
5  : 2 = 2  з остачею 1
2  : 2 = 1  з остачею 0
1  : 2 = 0  з остачею 1
Остачі розмістимо одну за одною, починаючи з кінця. В результаті отримаємо 
10101, тобто 2110 = 101012. 

Виконайте вправу4.1, щоб навчитися перетворювати десяткові числа 
на двійкові та навпаки (див. практикум до підручника).  

Текстові дані
Для подання текстових даних у комп’ютерах використовують так звані 
набори символів. Це таблиці для кодування певної кількості символів, 
де кожному символу відповідає двійковий код певної довжини. Найпо
ширенішими сьогодні є набори символів ASCII, Unicode (вимовляється 
як «юнікод») і сумісні з ними.
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Фрагмент набору символів ASCII зі значеннями кодів наведено в табл. 4.1. 
Як бачите, символ «0» кодується двійковим значенням 00110000 (48

10
), 

символ «1» —  значенням 00110001 (49
10
) і т. д. 

Таблиця 4.1. Фрагмент набору символів ASCII 

Символ Код  (двійковий) Код (десяткове значення)
0 00110000 48

1 00110001 49

2 00110010 50

... ...

А 01000001 89

B 01000010 90

С 01000011 91

У розширеному наборі символів ASCII для кодування застосовується 
8 двійкових розрядів. Неважко здогадатися, що чим більша довжина коду, 
тим більше символів можна закодувати з його використанням. Як ви 
знаєте з розділу 1, за допомогою двійкового коду довжиною n біт мож
на закодувати 2n різних повідомлень. Таким чином, набір символів ASCII 
може включати щонайбільше 28 = 256 символів. Цього достатньо, щоб 
закодувати цифри, знаки пунктуації, латинські літери (великі й малі) та 
літери кирилиці (великі й малі).  

У стандарті кодування Unicode для подання символів використовується 
16 розрядів, тобто загальна кількість символів складає 216 = 65 536. Цей 
набір включає у себе всі наявні алфавіти світу, а також багато математич
них, музичних, хімічних символів. Для наукових цілей додано історичні 
писемності, зокрема древньогрецьку та єгипетські ієрогліфи.

Дані інших типів
Графічнідані. Для того щоб зберегти у двійковій формі графічні дані (фо
тографії, малюнки, креслення) використовують два способи — растровий 
і векторний. Фотографії, твори живопису, малюнки зберігають у вигляді 
растрових зображень, які являють собою масиви пікселів, розміщених 
рядками та стовпцями.


Піксел — це неподільний елемент зображення, зазвичай квадратної 
форми, який має певний колір. 

Колір піксела кодується за допомогою двійкового коду. Подібно до таб
лиці символів, чим більшу довжину має такий код, тим більше кольорів 
піксела можна закодувати за його допомогою. 

У чорнобілому зображенні, що не містить відтінків сірого, використову
ються лише два кольори, а отже, для кодування кольору його пікселів 
достатньо одного двійкового розряду (0 — білий колір, 1 — чорний). 
У кольорових зображеннях, а також зображеннях з відтінками сірого для 
кодування кольору піксела використовують 4, 8 або 24 двійкових розря
ди, що відповідає 16, 256 і 16 777 216 кольорам (або відтінкам сірого). 



Розділ 4. Обробка та зберігання інформації 47

Контурні малюнки та креслення зберігають в іншій формі. Такі зобра
ження складаються з контурних об’єктів (кіл, дуг, прямокутників, ліній 
тощо), які можна описати математично, а тому в комп’ютері зберігають 
інформацію про тип об’єкта й дані, необхідні для його побудови. Наприк
лад, для кола це будуть координати центра, а також радіус чи діаметр, 
для квадрата — координати чотирьох його вершин. Збережені в такий 
спосіб зображення називають векторними.

Аудіодані. Голос та музика являють собою звукові сигнали. Звуковий  
сигнал — це хвиля зі змінною частотою та амплітудою. Чим більша ам
плітуда сигналу, тим він гучніший для людини, а чим більша частота, 
тим вище тон. 

Щоб комп’ютер міг обробити звуковий сиг
нал, його потрібно дискретизувати, пере
творити на послідовність електричних ім
пульсів (двійкових 0 та 1).  Для цього через 
певні проміжки часу вимірюють амплітуду 
сигналу і записують її числову величину 
в двійковій формі (рис. 4.2).

Звісно, що чим частіше робитимуться за
міри амплітуди та чим більше двійкових 
розрядів виділятиметься для подання її зна
чення, тим ближче цифровий запис буде до 
оригінального.

Відеодані. Відеодані являють собою комбінацію зображення та звуку. 
Сьогодні поширення набули відеокамери, які записують відео у цифровій 
формі. В іншому разі його перетворюють на цифрову форму. 

Подання програм (машинні мови) 
Подібно до чисел, тексту і даних інших типів, програми також мають бу
ти подані у двійковій формі. Для того щоб комп’ютер міг виконати певну 
команду, її потрібно перетворити на двійковий код, записаний так званою 
машинною мовою. Команда машинною мовою виглядає приблизно так:

01011100001000100000000100100010

Хоча ця послідовність, яка складається з 32 одиниць і нулів, видається 
беззмістовною, в ній закодовано тип операції та необхідну для її вико
нання інформацію. 

Слід зазначити, що на початку комп’ютерної ери програми писали саме 
машинною мовою. Зараз, на щастя, цього не потрібно робити. Програми 
пишуть із використанням мов програмування високого рівня, в яких 
команди записують у зручному для людини вигляді. Потім ці програми 
автоматично перетворюють на послідовності машинних команд.

Дані та програми, надані у прийнятній для комп’ютера формі, обробля
ються переважно за допомогою центрального процесора. Це, без сумніву, 
найважливіший компонент комп’ютера, позаяк саме він визначає, з якою 
швидкістю здійснюватимуться операції над даними. 

Рис. 4.2. Дискретизація звукової хвилі
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Центральний процесор
Усіма блоками комп’ютера керує центральний процесор (ЦП). Він також ви
конує всі програми. Це компактний модуль (розміром близько 5×5×0,3 см), 
що вставляється в гніздо на материнській платі. Сучасні процесори ви
готовляють у вигляді одного напівпровідникового кристала, що містить 
мільйони чи навіть мільярди транзисторів. 


Центральнийпроцесор — основний компонент комп’ютера, призначе
ний для керування всіма його пристроями та виконання арифметич
них і логічних операцій над даними.

Сьогодні серед виробників процесорів лідирують дві компанії — 
Intel Corporation (її продукт показано на рис. 4.3) та Advanced 
Micro Devices (AMD). 

Можливості комп’ютера великою мірою залежать від характе
ристик процесора, насамперед від його продуктивності, яку 
зазвичай оцінюють за тактовою частотою процесора та за кіль
кістю ядер — головних обчислювальних модулів. 

Тактова частота визначає, скільки елементарних операцій (тактів) про
цесор виконує за секунду і вимірюється в мегагерцах (1 МГц = 106 Гц) та 
гігагерцах (1 ГГерц = 109 Гц). 

Рис. 4.3. Процесор 
Intel Core 2 Duo

 
Екскурс в історію. Процесори перших комп’ютерів були громіздкими, займа
ли цілі шафи й навіть кімнати і складалися з багатьох компонентів. На почат
ку 1970 років завдяки прориву в технології створення великих і надвеликих 
інтегральних схем стало можливим розташувати всі компоненти ЦП в одно
му напівпровідниковому пристрої. З’явилися так звані мікропроцесори. На
разі терміни «мікропроцесор» і «процесор» є синонімами, проте так було не 	
завжди. Звичайні (великі) та мікропроцесорні ЕОМ співіснували протягом 10–15 
років, і лише на початку 1980 років мікропроцесори витіснили своїх старших 
братів. Саме перехід на мікропроцесори створив передумови для появи пер
сональних комп’ютерів.

Багатоядерний процесор може мати два чи більше обчислювальних яд
ер на одному процесорному кристалі або в одному корпусі. Сучасні ба
гатоядерні процесори мають 2 чи 4 ядра (планується випуск 8ядерних 
зразків) з тактовою частотою кожного від 1,66 до 3,2 ГГц. На певних 
завданнях двоядерний процесор забезпечує підвищення продуктивності 
майже на 80 %, позаяк дає змогу виконувати кілька завдань одночасно.  

Як ви вже знаєте, процесор сприймає й обробляє інструкції машинною 
мовою. Вони можуть мати різну довжину (8, 16, 32, 64 розряди). Найбіль
шу послідовність розрядів (бітів), яку процесор може обробляти водночас, 
називають машинним словом. Залежно від довжини машинного слова 
розрізняють 8, 16, 32 та 64розрядні процесори. 
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Ще одна важлива характеристика процесора — набір команд, який він 
«розуміє» та може виконувати. Процесори, на основі яких створюють 
IBM PCсумісні комп’ютери, виконують однаковий набір команд. Про
цесори, на основі яких створюють інші комп’ютери, наприклад Apple 
фірми Macintoch, мають свій набір команд, і написані для них програми 
не працюють на IBM PCсумісних комп’ютерах. 

 
Для допитливих. Зі зростанням кількості транзисторів на одиницю площі 
зростає кількість тепла, що виділяється процесором. Відведення цього тепла і 
запобігання перегріванню процесора — одна із важливих проблем, що постає 
перед виробниками. Для охолодження процесорів застосовують кулери — при
строї, що складаються з вентилятора і радіатора. На процесор встановлюють 
радіатор (зазвичай з алюмінію чи міді), а на нього — вентилятор, що забезпе
чує притік повітря до радіатора. Окрім кулерів застосовують системи рідинного 
охолодження. Оскільки під час роботи нагрівається не лише процесор, а й інші 
пристрої, вентилятор встановлено і в системному блоці комп’ютера. 

Материнська плата
Материнська плата (від англ. motherboard) — це складна багатошарова 
друкована плата, до якої підключено практично всі пристрої комп’ютера. 
Друкована плата являє собою пластину з діелектрика, вкриту мережею 
мідних провідниківдоріжок, за якими електричні сигнали надходять до 
змонтованих на платі мікросхем та рознімів (слотів), куди вставляють 
інші пристрої комп’ютера (рис. 4.4).


Материнськаплата — пристрій, на якому встановлено внутрішні ком
поненти комп’ютера. Використовується для передавання даних між 
усіма іншими пристроями. 

Рис. 4.4. Материнська плата
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На материнській платі розміщено центральний процесор та чіпсет (від 
англ. chip set) — набір мікросхем, спроектований для спільної роботи з 
метою виконання певних функцій. У комп’ютерах чіпсет виконує роль 
сполучного компонента, що забезпечує спільне функціонування пам’яті, 
процесора, підсистем введеннявиведення та інших. Чіпсети є й в інших 
пристроях, зокрема в мобільних телефонах.

Фактично до материнської плати у той чи інших спосіб підключено всі 
пристрої комп’ютера. Монітор, клавіатуру і мишу підключають через 
порти, розніми яких виведено назовні (на системний блок). Оперативну 
пам’ять, відеокарту тощо вставляють у спеціальні розніми на материнсь
кій платі — слоти розширення. 

Внутрішня пам’ять
Як зазначалося в розділі 3, пам’ять комп’ютера поділяють на внутрішню 
й зовнішню. Внутрішньою вважають швидкодіючу електронну пам’ять, 
розміщену на материнській платі.

Оперативна пам’ять
Оперативна пам’ять, або ОЗП (оперативний запам’ятовуючий пристрій), 
як основна частина внутрішньої пам’яті зберігає дані та програми для 
виконуваних у поточний момент завдань. Доступ до комірок оперативної 
пам’яті здійснюється в довільному порядку за їхніми адресами; це забез
печує швидку роботу такої пам’яті. Звідси інша її назва — RAM (Random 
Access Memory — пам’ять із довільним доступом). У разі вимкнення елек
троживлення вміст оперативної пам’яті втрачається. 

Оперативнапам’ять — це швидкодіюча пам’ять, призначена для за
пису, зберігання та читання інформації у процесі її обробки.

Оперативну пам’ять використовує переважно процесор для того, щоб 
забезпечити швидкий обмін даними між програмами та компонентами 
комп’ютера. Чим більший обсяг оперативної пам’яті має комп’ютер, тим 
швидше він працює. 

Оперативну пам’ять виготовляють у формі окремих модулів (рис. 4.5), 
які вставляють у слоти на материнській платі.

Рис. 4.5. Модуль оперативної пам’яті

Постійна пам’ять 
Якби комп’ютер мав лише оперативну пам’ять, вміст якої втрачається 
після вимкнення живлення, то щоразу після увімкнення в комп’ютер 
потрібно було б уводити програму. Те саме можна сказати про телевізор 
та мобільний телефон.
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Цієї проблеми можна уникнути завдяки наявності в комп’ютері постійної 
пам’яті (ПЗП — постійний запам’ятовуючий пристрій). У неї записують 
інформацію, що не змінюється під час виконання програм. Це, зокрема, 
невелика програма BIOS (Basic Input/Otput System — базова підсистема 
введеннявиведення), що виконується першою після запуску комп’ютера.

Інша назва постійної пам’яті — ROM (Read Only Memory — пам’ять ли
ше для читання). Вона вказує на те, що така пам’ять забезпечує лише 
читання та зберігання інформації. Постійна пам’ять енергонезалежна, 
тобто здатна зберігати інформацію і після вимкнення живлення. Виго
товляється постійна пам’ять у вигляді мікросхем. 

 Постійнапам’ять — це швидкодіюча енергонезалежна пам’ять, при
значена для зберігання інформації, що не змінюється під час виконан
ня програм. Ця пам’ять забезпечує лише читання інформації.

За способом запису інформації всі мікросхеми постійної пам’яті поді
ляють на програмовані виробником, одноразово програмовані користува
чем і багаторазово програмовані користувачем. 

Останні, у свою чергу, поділяють на такі, що стираються електричним 
способом і шляхом ультрафіолетового опромінення. До пам’яті з елек
тричним стиранням інформації належить, зокрема, флешпам’ять. Вона 
характеризується високою швидкістю зчитування та стирання записаної 
інформації. Цей тип пам’яті сьогодні широко використовують для збері
гання BIOS та іншої постійної інформації.

Зовнішня пам'ять
Зовнішню пам’ять комп’ютера реалізують у вигляді різноманітних при
строїв для зберігання цифрових даних. Завдяки цим пристроям ми мо
жемо зберігати на комп’ютері інформацію та результати своєї роботи й 
переносити їх в інші інформаційні системи. Крім того, на таких пристро
ях можуть зберігатися проміжні результати роботи програм.

 
Пристрійзберіганняданих складається з носія, на якому записано 
дані, та допоміжного обладнання, що забезпечує записування, читан
ня і передавання даних. 

Після вимкнення живлення інформація, що міститься на пристрої для 
зберігання даних, не втрачається. Цей пристрій може бути зі знімним 
чи незнімним носієм.

 
Екскурс в історію. Перші пристрої зберігання були дуже громіздкими — носії 
(дискові пластини) розміщувались у циліндричному корпусі діаметром близько 
0,5 м, а допоміжне обладнання займало цілу шафу. Поширеними були також 
пристрої зберігання на основі магнітних стрічок. Як знімні носії довгий час вико
ристовували дискети, що містили одну дискову пластину. У всіх цих пристроях 
застосовувався магнітний спосіб запису.
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Завдяки використанню нових технологій і способів запису розміри сучас
них пристроїв зберігання значно менші, а їхня ємність постійно збіль
шується. Ця тенденція зберігатиметься й надалі, оскільки обсяги інформа
ції зростають фантастичними темпами. Проблемою є також забезпечення 
тривалого терміну зберігання інформації, коли це необхідно, адже носії 
інформації не вічні, матеріал, з якого їх виготовлено, з часом руйнується. 

Нині найпоширенішими пристроями зберігання та носіями інформації 
є дискові накопичувачі, оптичні диски і флешпам'ять. 

Дискові накопичувачі
Основними пристроями для зберігання даних в інформаційних системах 
наразі є дискові накопичувачі (жорсткі диски). Це пристрої, призначені 

для запису, читання та довготривалого зберігання 
даних і програм (рис. 4.6); зазвичай їх розміщують 
у системному блоці комп’ютера, але вони можуть 
бути і зовнішніми пристроями.

Основні характеристики дискового накопичувача: 
ємність (максимальний обсяг даних на диску), 
тип інтерфейсу (спосіб підключення диска), швид
кість передавання даних та середній час доступу 
до даних.

Магнітний дисковий накопичувач містить кілька 
встановлених на одній осі пластин, на які за
писують дані. Читання й записування інформації 
здійснюють магнітні головки, розташовані по обид
ва боки від пластин. Коли дисковий накопичу
вач працює, його пластини обертаються з великою 
швидкістю. Носій даних (пластини) — незнімний.

Поширення набувають також твердотільні накопичу
вачі (англ. — SSD, Solid State Drive, Solid State Disk), 
які побудовані на основі енергонезалежної або енерго
залежної пам’яті та не мають рухомих частин. 

DVD-привід та DVD-диски
Для довгострокового зберігання інформації сьогодні використовують оп
тичні носії (DVDдиски або рідше — CDдиски). Записування даних на ці 
носії та зчитування з них здійснюються з використанням лазера. Читати 
DVDдиски можна за допомогою DVDприводу та DVDплеєра (рис. 4.7).

                     

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	а	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 б                            в
Рис. 4.7. Оптичні носії та пристрої для їх читання:	
а — DVDпривід; б — DVDплеєр; в — DVDдиск

а

в

Рис. 4.6. Накопичувач:	
а — дисковий магнітний,	

б — твердотільний 
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Є кілька стандартів DVDдисків: DVDROM (лише для читання), DVD±R 
(для читання та одноразового запису), DVD±RW (для читання, багато
разового запису та видалення). Аналогічні стандарти є й для CD. 

Недоліками CD та DVDдисків вважають їхню ламкість, чутливість до под
ряпин, впливу вологи і сонячних променів, тому поводитися з такими дис
ками слід обережно.

Описані нами носії даних мають різну ємність (табл. 4.2). Наприклад, на 
дискету можна помістити лише 12 цифрових фотознімки (залежно від 
їхньої якості), тому графічну інформацію, музику та відео записують на 
CD та DVDдиски, а також на флешнакопичувачі.   

Таблиця 4.2. Характеристики різних носіїв даних 
Носій Метод запису Ємність
Дискета 3,5 дюйми Магнітний 1,44 Мбайт

Диск CD Оптичний 650 або 700 Мбайт

Диск DVD Оптичний 4,7 або 8,5 Гбайт (двосторонній) 

Флеш-накопичувачі
У підрозділі «Постійна пам’ять» згадувалася так звана флешпам’ять. 
Цю технологію використовують для виготовлення зовнішніх пристроїв 
зберігання, які підключають до комп’ютера через порт USB. Такі нако
пичувачі не містять рухомих частин, а тому надійніші й компактніші за 
магнітні жорсткі диски.

Флешпам’ять компактна, дешева і споживає мало електроенергії. Завдяки 
цьому її широко застосовують у портативних пристроях, що працюють на 
батарейках і акумуляторах: цифрових фото та відеокамерах, диктофонах, 
MP3плеєрах, КПК, мобільних телефонах, смартфонах тощо.

Висновки
У комп’ютерах для подання числових даних використовують двійкову 
систему числення, а для подання текстових даних — набори символів 
(зокрема, ASCII, Unicode).

Фотографії, твори живопису, малюнки і креслення зберігають 
у комп’ютері у вигляді растрових або векторних зображень. Музи
ку, голос та відео перетворюють на цифрову форму.

Програми, що виконуються процесором, мають бути подані у двійко
вій формі машинною мовою програмування. Їх записують у вигляді, 
прийнятному для сприйняття людиною, а на машинну мову перетво
рюють автоматично.

Центральний процесор — основний компонент комп’ютера, призначе
ний для керування всіма його пристроями та виконання арифметич
них і логічних операцій над даними.

Материнська плата — пристрій, на якому встановлено внутрішні ком
поненти комп’ютера. Використовується для передавання даних між 
усіма іншими пристроями.
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Оперативна пам’ять — це швидкодіюча пам’ять, призначена для запи
сування, зберігання та читання інформації у процесі її обробки.

Постійна пам’ять — це швидкодіюча енергонезалежна пам’ять, при
значена для зберігання інформації, що не змінюється під час вико
нання програм. Забезпечує лише читання інформації.

Пристрій зберігання даних складається з носія, на якому записано 
дані, та допоміжного обладнання, що забезпечує записування, читан
ня і передавання даних.

Найпоширеніші пристрої зберігання даних — накопичувачі на маг
нітних дисках. Для перенесення інформації та зберігання даних, які 
не змінюються у процесі роботи програм, сьогодні використовують 
флешпам’ять та оптичні диски. 

Контрольні запитання та завдання
1. Яка система числення використовується для подання чисел у ком

п’ютері?

2. Що таке набір символів ASCII?

3. Для чого призначено центральний процесор?

4. Що таке материнська плата?

5. Які функції виконує оперативна пам'ять?

6. Які пристрої зберігання даних ви знаєте?

Питання для роздумів
1. Чому люди користуються десятковою системою числення, а в комп’ю

тері застосовують двійкову?

2.* Припустимо, що для запису цілого числа виділено 1 байт. Яке най
більше додатне число можна записати в цій області пам’яті?

Завдання для досліджень
1.* Запишіть у десятковому вигляді двійкове число 100000.

2. Додайте двійкові числа 10101 і 1110. 

3. Передивіться кілька оголошень про продаж комп’ютерів і визначте, 
які параметри при цьому наводять. 

4. Жорсткі диски якої ємності пропонуються для використання в персо
нальних комп’ютерах? 

5. Які флешнакопичувачі є у продажу? 
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5 Введення та виведення 
інформації 
Повторення
1. Які основні інформаційні процеси виконує комп’ютер?
2. Які основні пристрої входять до складу персонального 

комп’ютера? 
3. Яке призначення має материнська плата?
4. Що таке порт?

У попередньому розділі було описано, за допомогою яких пристроїв 
комп’ютер обробляє інформацію та зберігає її. Зараз ви дізнаєтеся про при
строї, що використовують для введення даних і програм до комп’ютера, 
та про те, куди він може виводити результати своєї роботи. 

Потім, ознайомившись із правилами безпеки, ви почнете працювати 
на комп’ютері. Ваше перше завдання — навчитися набирати текст на 
клавіптурі. 

Пристрої введення інформації
Як ви вже знаєте, за допомогою пристроїв введення користувачі вводять 
до комп’ютера нову інформацію та подають йому команди. Найпоширені
ші з цих пристроїв — клавіатура, миша, сканер та вебкамера.

Клавіатура
Основним пристроєм, за допомогою якого користувач вводить до ком
п’ютера текстову інформацію, є клавіатура. Вона має символьні клавіші 
для введення букв, цифр і знаків пунктуації та спеціальні клавіші — ке
руючі й функціональні (рис. 5.1). 

Рис. 5.1. Клавіші клавіатури

Клавіші на клавіатурі поділено на групи. Алфівітноцифровий блок кла
віш відповідає клавіатурі друкарської машинки. Цифровий блокнага
дує клавіатуру калькулятора. Його клавіші можуть працювати в двох 
режимах — введення цифр і математичних знаків та керування курсором 
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(режим обирається за допомогою клавіші Num Lock). Клавіші керування 
курсоромпризначені для керування курсором.

Інформацію про використання спеціальних клавіш клавіатури наведено 
в табл. 5.1.

Таблиця 5.1. Призначення спеціальних клавіш клавіатури
Клавіша Виконувані дії
BackSpace Видалення символу ліворуч від курсору 
Caps Lock Режим введення великих букв. Після її натискання починає сві

титися індикатор у правій верхній частині клавіатури. Повторне 
натискання клавіші переводить клавіатуру в режим введення ма
лих букв (індикатор гасне)

Ctrl, Alt Ці клавіші натискають у комбінації з іншими, після чого призна
чення останніх змінюється

Delete Видалення символу в позиції курсору (або праворуч від нього)
End Переміщення курсору в кінець рядка
Enter Підтвердження команди; під час введення тексту — перехід  

на новий рядок
Esc Припинення поточної операції, вихід із режиму, закриття  

вікна тощо
Home Переміщення курсору на початок рядка
Pause Тимчасове зупинення виконання програм; для продовження  

їх виконання потрібно натиснути будьяку клавішу
PgDn Перехід до наступної сторінки тексту
PgUp Перехід до попередньої сторінки тексту
Shіft Введення великих літер, а також символів, зображених на клаві

шах верхнього ряду алфавітноцифрового блоку
Tab Створення відступів у тексті

Функціональні клавіші F1, F2, ..., F12 не мають постійного призначен
ня — в різних програмах воно різне. Клавішу F1 у більшості програм 
використовують для виклику довідкової системи.

Проводові клавіатури підключаються до комп’ютера через порт USB чи 
спеціальний клавіатурний порт, а безпроводові містять батарейку та над
силають сигнали приймачу, підключеному до порту USB. Мобільні й 
кишенькові пристрої можуть мати вбудовані або портативні зовнішні 
клавіатури.

Миша
Маніпулятор «миша» (або просто миша) — це вказівний пристрій введен
ня (рис. 5.2). Переміщуючи її, користувач керує вказівником — спеці
альним курсором, що відображується на моніторі. Миша сприймає своє 

переміщення та передає ці дані програмі, яка у відповідь 
переміщує зображення вказівника. Миша має кілька кнопок 
(двітри або більше), коліщатко та інші додаткові елементи 
керування. За допомогою миші запускають програми, від
кривають файли, переміщують фрагменти зображень тощо. 
У 2001–2007 роки лідерами продажів були миші, що підклю
чалися до комп’ютера через розніми типу PS/2 (від назви 

Рис. 5.2. Комп’ютерна	
миша
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	Екскурс в	історію. Назву «миша» маніпулятору дали у Стенфордському дослід
ницькому інституті за подібність її сигнального проводу до хвоста миші (у ранніх 
моделей він виходив із задньої частини пристрою). Перший комп’ютер, який пос
тачався з мишею, був мінікомп’ютер Xerox 8010 Star Informatіon System (1981 рік). 
Маніпулятор мав три кнопки й коштував 400 доларів США (приблизно 900 до
ларів у цінах 2009 року з урахуванням інфляції). Фірма Apple 1983 року випусти
ла власну модель однокнопкової миші для комп’ютера Lіsa; вартість пристрою 
вдалося зменшити до 25 доларів. Широку популярність миша набула завдяки 
використанню в комп’ютерах Apple Macіntosh і пізніше в ОС Wіndows для IBM PC.

Сканер
За допомогою сканера створюють цифрову копію зображення з паперових 
або інших носіїв. Процес отримання такої копії називають скануванням. 
Є планшетні сканери та ручні (рис. 5.3, ліворуч і посередині). Останні 
зазвичай використовують для читання штрихкодів. 

Принцип дії планшетного сканера такий. Об’єкт, що сканується, розта
шовують на склі планшета, під яким міститься рухома лампа. Відобра
жене від об’єкта світло крізь систему дзеркал потрапляє на світлочут
ливу матрицю — спеціалізовану мікросхему, що складається із світло
чутливих елементів (фотодіодів). Перетворена інформація передається 
в комп’ютер. За один рух лампи сканується кілька смуг на об’єкті, які 
потому об’єднуються програмним забезпеченням в одне зображення.

Веб-камера
Вебкамера — це цифрова фотокамера (рис. 5.3, праворуч), що може 
в реальному часі фіксувати зображення, призначені для подальшого пе
редавання через Інтернет. Такі камери транслюють зображення міських 
вулиць, приміщень, де проходять конференції, тощо.

                                         

Рис. 5.3. Сканери (стаціонарний і ручний) та вебкамера

Пристрої виведення інформації
Щоб користувач міг побачити результати роботи комп’ютера, їх потріб
но подати у прийнятній для людини формі, тобто у вигляді візуальної 
та звукової інформації. Для цього призначені пристрої виведення, серед 
яких найпоширеніші — монітор, звукові колонки та принтер.

комп’ютера фірми IBM, у якому вони вперше з’явилися). Нині поширені 
миші, що підключаються через порт USB.
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Монітор
На моніторі у вигляді текстової та графічної інформації відтворюються 
результати роботи комп’ютера. Крім того, на моніторі відображуються 
елементи керування, які користувач може вибрати за допомогою миші та 
у такий спосіб активізувати певну дію (ініціювати виконання команди, 
видалити фрагмент тексту тощо). Зображення на моніторі формується з 
пікселів. Донедавна поширеними були монітори на основі електронно
променевих трубок (ЕПТмонітори), але тепер їх змінили РКмонітори, 
тобто  рідиннокристалічні (рис. 5.4). Основною характеристикою моні
тора є розмір діагоналі його екрана.

Для того щоб створити на екрані монітора зображення, потрібно зобра
ження, що міститься в пам’яті комп’ютера, перетворити на відеосигнали. 

Цю роботу виконує графічна плата 
(відеокарта, або відеоадаптер), яка 
встановлюється у рознім на мате
ринській платі. Сучасні відеокарти 
мають графічний процесор, який ви
конує обчислення, необхідні для от
римання зображення. Крім того, на 
відеокарті розміщено відеопам’ять, 
у якій зберігається зображення, що 
генерується графічним процесором, 
відеоконтролер, що керує цим зоб
раженням, та інші пристрої.

Звукові колонки
Майже кожний сучасний персональний комп’ютер обладнано звуковими 
колонками, призначеними для відтворення звуку. Таких колонок може 
бути від 2 до 8. Колонки бувають пасивні та активні. Пасивні колонки 
не мають власного підсилювача та підключаються до виходу підсилювача 
звукової карти, за допомогою якої комп’ютер відтворює звукову інфор
мацію. Активні колонки оснащено вбудованим підсилювачем, завдяки 
чому вони забезпечують кращу якість звуку.

Принтер
Принтер дає змогу вивести результати роботи комп’ютера на папір чи про
зору плівку. Сьогодні найпоширенішими є принтери двох типів (рис. 5.5): 
струменеві (як правило, їх використовують для кольорового друку) та 
лазерні (використовуються частіше для чорнобілого друку).

Струменевий принтер наносить зображення на папір у такий спосіб. Уз
довж аркуша паперу переміщується друкувальна голівка з мікроскопіч
ними отворами (їх називають дюзами або соплами), з яких викидаються 
крапельки чорнил. Ці крапельки такі малі, що їх не можна розгледіти 
неозброєним оком. Оскільки зображення наноситься чорнилами, відбиток 
боїться вологи.

Рис. 5.4. ЕПТ та РКмонітори
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В основу технології лазерних 
принтерів покладено прин
цип сухого електростатичного 
перенесення. Суть його така: 
джерело світла освітлює попе
редньо заряджену поверхню 
світлочутливого вала (фото
барабана, фотовала). До тих 
місць, куди потрапило світло 
і де змінюється заряд, притя
гується тонер. Після цього то
нер завдяки дії електростатики переноситься на папір, який надходить 
у піч, де тонер закріплюється під дією високої температури і тиску. 
Зроблені в такий спосіб відбитки не бояться вологи, стійкі до стирання 
та вицвітання. 

Мультимедійне обладнання 
Сучасні комп’ютери широко застосовують для відтворення мультимедіа 
(лат. multum + medium). Під цим терміном розуміють поєднання різних 
форм подання інформації (текстової, графічної, аудіо і відеоформ) в од
ному об’єктіконтейнері. 

Термін «мультимедіа» також часто використовують для позначення 
носіїв даних, що дають змогу зберігати значні обсяги інформації та за
безпечують швидкий доступ до неї. Першими носіями такого типу були 
компактдиски. У 1990 роках мультимедійними називали комп’ютери, 
які було оснащено пристроями для читання компактдисків із збереже
ною на них аудіо та відеоінформацію. Зараз мультимедійною системою 
вважають комп’ютер, що має всі пристрої, необхідні для отримання, 
обробки та відтворення аудіо та відеоданих. Отже до мультимедійно
го комп’ютера  мають бути підключені принаймні звукові колонки та 
мікрофон, а його відеосистема (насамперед ві
деокарта та відеопамять) повинна мати високі 
ємність і швидкодію. 

Для відтворення мультимедіа застосовують та
кож спеціальне обладнання, зокрема мульти
медійні проектори, які можуть проектувати 
на екрані не лише відео, а й комп’ютерні зоб
раження, а також інтерактивні електронні 
дошки (рис. 5.6). Хоча така дошка має вигляд 
звичайної білої дошки, все, що записується 
на її поверхні, миттєво з’являється на екрані 
комп’ютера. Електронну дошку можна вико
ристовувати як інтерактивний монітор — у та
кому разі вона перетворюється на великий 
сенсорний екран, на якому можна вибирати 
команди дотиком пальців руки. 

Рис. 5.5. Лазерний (ліворуч) і струменевий (праворуч)	
принтери

  

   

Рис. 5.6. Проектор (зверху) та 
інтерактивна дошка (знизу)
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Підготовка до роботи за комп’ютером
Незабаром ви перейдете до безпосередньої роботи за комп’ютером, а від
так настав час ознайомитися з правилами, яких ви маєте дотримуватися 
під час занять у кабінеті інформатики.

Загальні правила техніки безпеки
У кабінеті інформатики встановлено дорогу та складну апаратуру, що 
потребує обережного ставлення. Неправильне поводження з апаратурою, 
кабелями та моніторами може призвести до важких уражень електрич
ним струмом, а також спричинити загоряння апаратури.

1. Починаючи роботу, переконайтеся, що робоче місце та обладнанні не 
мають пошкоджень. Зошит, підручник та інше приладдя розкладіть 
на столі так, щоб вони не заважали роботі. По завершенні заняття 
приберіть робоче місце.

2. У разі виявлення несправності апаратури (появи незвичного звуку, 
відключення тощо) негайно припиніть роботу та повідомте про це 
вчителя. Не намагайтеся самостійно усувати несправність.

3. У разі отримання травми та поганого самочуття негайно повідомте 
про це вчителя.

4. Учням забороняється:

торкатися рознімів з’єднувальних кабелів;
братися за проводи електроживлення і торкатися пристроїв зазем
лення;
 торкатися екрана та задньої сторони монітора й клавіатури.
класти будьякі предмети на монітор і клавіатуру.

Організація робочого місця
Щоб не зашкодити своєму здоров’ю, дотримуйтеся таких рекомендацій.

1.  Неправильне сидіння за комп’ютером може спричинити біль у плечах 
та попереку. Тому сидіть вільно, без напруження, але рівно, не схи
ляйтеся, не навалюйтеся на спинку стільця. Ноги ставте на підлогу, 
одну біля другої, не витягуйте їх та не підгинайте.

2. Якщо висота стільця регулюється, її слід встановити такою, щоб кут між 
плечем та передпліччям був трохи більше прямого. Тулуб має бути на 
відстані 15–16 см від стола. Лінія погляду має бути спрямована в центр 
екрана. Якщо ви постійно носите окуляри, працюйте в них.

3. Плечі під час роботи мають бути розслаблені, лікті торкатися ту
луба. Передпліччя мають розташовуватися на тій самій висоті, що 
й клавіатура.

4. Під час напруженої та тривалої роботи очі втомлюються, тому  кожні 
п’ять хвилин слід відводити погляд від екрана та дивитися на відда
лені предмети.
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Практична робота 1  
Робота з клавіатурним тренажером

Мета:навчитися впевнено вводити текстову та числову інформацію з кла
віатури за допомогою десятипальцевого набору на українській розкладці 
клавіатури.

На комп’ютері має бути встановлено клавіатурний тренажер Stamina.

Теоретичний матеріал
Розміщення букв на клавіатурі не є випадковим — їх розташовано за 
принципом «найбільшої повторюваності», оскільки одні букви доводиться 
вводити частіше, а інші рідше. Найбільшу швидкість набору забезпечує 
так званий сліпий десятипальцевий метод, коли користувач набирає текст 
усіма пальцями обох рук, не поглядаючи на клавіатуру. Краще відра
зу навчитися набирати тексти десятипальцевим методом, щоб потім не 
перевчатися. 

Насамперед дотримуйтеся таких правил розміщення рук на клавіатурі.

Основи долонь мають лежати на передньому краї корпуса клавіатури.

Форма кистей — округла, ніби в кожній з них ви тримаєте яблуко.

Початкове розташування пальців рук (кінчики пальців торкаються основ
них клавіш) така: лівий вказівний палець — над буквою А, середній — 
над В, безіменний — над І, мізинець — над Ф, правий вказівний па
лець — над О, середній — над Л, безіменний — над Д, мізинець — 
над буквою Ж. Великі пальці обох рук напівзігнуті — над клавішею 
пробілу. Клавіатуру умовно поділяють на дві частини — для пра
вої й лівої рук. Кожний палець закріплено за певними клавішами 
(рис. 5.7).

Рис. 5.7. Зони для кожного пальця

Під час роботи на клавіатурі дотримуйтесь таких правил.

Плавно натискайте на клавіші, не допускайте різких ударів.

Застосовуйте ударпоштовх — чіткий, уривчастий та легкий «стри
бок» пальця до клавіші без найменшого притискання. Якщо робити 
важкі, з притисканням, удари по клавішах, може розвинутися захво
рювання суглобів пальців.
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Удари по клавішах комп’ютера незалежно від їх розташування пот
рібно виконувати рівномірно та з однаковою силою.

Після ударів по клавішах неосновної позиції палець має повертатися 
на своє місце.

Під час удару по клавіші незадіяні пальці мають залишатися на сво
їх місцях.

Виконання
1. Запустіть програму Stamina та зареєструйтеся в ній задля здійснення 

індивідуального обліку тренувань. Для цього скористайтеся командами 
меню Учні. Оберіть українську розкладку клавіатури, вибравши в ме
ню ОпціїРозкладка команду Українська.

2. Задайте режим тренування, обравши в меню Режим пункт Вправи.
а) Пройдіть перший рівень тренування. Для цього знову відкрийте 

меню Режим і оберіть команду Швидке ознайомлення/фіва олдж. 
Щоб розпочати тренування, оберіть команду Початок або натисніть 
клавішу пробілу. Під час тренування на екрані з’являється рядок, 
у світлій частині якого послідовно відображуються символи, що 
підказують, які клавіші слід натискати. Після натискання потріб
них клавіш символи переміщуються до темної частини рядка. На 
екрані також відображується клавіатура, на якій для полегшення 
пошуку потрібну клавішу позначено червоним кольором. Після 
проходження цього рівня на екрані з’явиться вікно Результат, де 
зазначено швидкість набору, час, за який ви виконали завдан
ня, та відсоток помилок, яких ви припустилися. Закрийте вікно. 

б) Перейдіть до другого рівня тренування, щоб засвоїти набирання 
інших символів. Для цього в меню Режим виберіть команду Швид
ке ознайомлення/епми нрть. Потім виберіть команду Початок або 
натисніть клавішу пробілу. Виконання вправи оцініть за допомо
гою вікна Результат, що з’явиться після проходження цього рівня.

3. Опануйте наступні два рівні тренування (третій і четвертий). Виконан
ня вправи, як і раніше, контролюйте за допомогою вікна Результат, 
що з’являтиметься щоразу після проходження рівня.
а) Переконайтеся, що в меню Режим вибрано пункт Вправи та вико

найте команду Швидке ознайомлення/укчс гшбю. Потім виберіть 
команду Початок або натисніть клавішу пробілу і розпочніть тре
нування.

б) Для переходу до наступного рівня у меню Режим виберіть коман
ду Швидке ознайомлення/’йця щзхїєґ. Щоб розпочати тренування, 
виберіть команду Початок або натисніть клавішу пробілу.

4. Опануйте наступні, п’ятий та шостий, рівні тренування. Виконання 
вправи, як і раніше, контролюйте за допомогою вікна Результат, що 
з’являється щоразу після проходження рівня.
а) Переконайтеся, що в меню Режим вибрано пункт Вправи та ви

конайте команду Швидке ознайомлення/від а до я. Потім виберіть 
команду Початок або натисніть клавішу пробілу, щоб розпочати 
тренування.
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б) Для переходу на наступний рівень у меню Режим виберіть коман
ду Швидке ознайомлення/від А до Я. Розпочніть роботу, вибравши 
команду Початок або натиснувши клавішу пробілу.

5. Опануйте два останні рівні (сьомий та восьмий). Виконання вправи, 
як і раніше, контролюйте за допомогою вікна Результат.
а) Переконайтеся, що в меню Режим вибрано пункт Вправи та вико

найте команду Швидке ознайомлення/,.ж:!?. Потім виберіть команду 
Початок або натисніть клавішу пробілу, щоб розпочати тренування.

б) Для переходу на наступний рівень у меню Режим виберіть коман
ду Швидке ознайомлення/″()/. Щоб розпочати тренування, вибе
ріть команду Початок або натисніть клавішу пробілу.

6. Вивчивши в такий спосіб розташування клавіш, можна перейти до 
вдосконалення та підвищення швидкості набору. Виберіть у меню 
Режим пункт Фрази. У цьому режимі ви набиратимете не окремі сим
воли, а цілі фрази. Крім того, у ньому ведеться статистика набору, 
тож результати роботи (на додаток до вікна Результат) можна буде 
переглядати за допомогою команди Прогрес.

7. Щоб перевірити досягнутий рівень майстерності набору в меню Режим 
знову виберіть пункт Вправи, а потім — команду Швидке ознайомлен
ня/Екзамен. Щоб розпочати екзамен, виберіть команду Початок або 
натисніть клавішу пробілу. За даними вікна Результат оцініть майстер
ність набору (час і швидкість набору та відсоток помилок).

Висновки
Основним пристроєм, за допомогою якого користувач вводить до 
комп’ютера текстову інформацію, є клавіатура.

Миша — це вказівний пристрій введення. Переміщуючи її, користу
вач керує вказівником (спеціальним курсором, що відображається 
на моніторі).

Сканер створює цифрову копію зображення з паперових або інших 
носіїв. Процес отримання такої копії називають скануванням.

Вебкамера — це цифрова фотокамера, що в реальному часі фіксує зоб
раження, призначені для подальшого передавання через Інтернет.

На моніторі у вигляді текстової та графічної інформації відтворюють
ся результати роботи комп’ютера. На ньому також відображаються 
елементи керування, які користувач може вибрати за допомогою ми
ші та активізувати у такий спосіб певну дію (ініціювати виконання 
команди, видалити фрагмент тексту тощо).

Щоб комп’ютер міг відтворювати музику та голос, його потрібно об
ладнати звуковими колонками.

Принтер дає змогу вивести результати роботи комп’ютера на папір 
чи, скажімо, плівку. Сьогодні найбільшого поширення набули прин
тери двох типів: струменеві та лазерні.

Основним пристроєм, за допомогою якого користувач вводить до 
комп’ютера текстові дані та подає йому команди, є клавіатура.
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Контрольні запитання та завдання
1. Назвіть найпоширеніші пристрої введення та виведення інформації.

2. Які різновиди принтерів найпоширеніші та який принцип їхньої дії?

3. Яке призначення та принцип дії сканера?

4. Що таке мультимедіа? 

5.  Яких правил слід дотримуватися під час роботи в кабінеті інформа
тики?

6. Яке призначення має цифровий блок клавіатури?

Питання для роздумів
1. У якому напрямі, на вашу думку, в майбутньому розвиватимуться 

засоби введення інформації?

2.* Деякі програми, що відтворюють на моніторі відео, отримане з веб
камери, дзеркально обертають зображення. Для чого це робиться?

Завдання для досліджень
1.* Яке зображення буде отримано, якщо відсканувати дзеркало?

2. Прочитайте кілька оголошень про продаж моніторів. Які характерис
тики в них наводять?

3. Якщо у вашому класі є інтерактивна дошка, з’ясуйте, як вводити за 
її допомогою дані, зокрема текстові.

4. Чи володіє хтось із ваших знайомих чи близьких методом сліпого 
набору на клавіатурі? Якщо так, запитайте в нього, скільки часу 
потрібно на вивчення цього методу.



Частина ІІІ

Системне програмне 
забезпечення

Розділ 6. Системне та прикладне  
               програмне забезпечення

Розділ 7. Iнтерфейс користувача операційної  
               системи Wіndows XP

Розділ 8. Організація даних у Wіndows XP

Розділ 9. Операції над об’єктами файлової системи

Розділ 10. Типи файлів та програми

Розділ 11. Пошук інформації

Розділ 12. Використання системних утиліт
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6
Повторення
1.	 Назвіть	складові	інформаційної	системи.
2.	 Для	чого	призначене	програмне	забезпечення?
3.	 Яка	інформація	надходить	від	програмного	забезпечення	 

до	апаратного	та	навпаки?
4.	 Як	інформаційна	система	взаємодіє	з	джерелами	 

та	споживачами	інформації?

Системне та прикладне  
програмне забезпечення

Згадаємо, що інформаційна система складається з апаратного та програм
ного забезпечення. Апаратне забезпечення — це технічні засоби, необхід
ні для функціонування системи, а програмне забезпечення — інформація, 
що визначає її поведінку. У попередніх трьох розділах було описано апа
ратне забезпечення комп’ютерних інформаційних систем, а починаючи 
з цього розділу і до кінця навчального року ви вивчатимете програмне 
забезпечення.

Різновиди програмного забезпечення
Коли користувач виконує за допомогою комп’ютера якесь завдання, його 
можна порівняти з архітектором або замовником будівельних робіт, про
грами, якими він послуговується, — з робітникамибудівельниками, а при
строї комп’ютера — зі знаряддями праці та будматеріалами. Уявіть, що 
будівельників багато (на сучасних комп’ютерах ураз виконуються десятки 
програм), а знарядь праці — мало (один процесор, один жорсткий диск, 
одна чи дві мікросхеми оперативної пам’яті тощо). Кількість будівельних 
матеріалів (ємність оперативної пам’яті чи жорсткого диску) також обме
жена. Тоді неодмінно виникатимуть проблеми: різним робітникам буде 
водночас потрібен один інструмент, вони сперечатимуться щодо ділянок 
роботи, постійно бракуватиме матеріалів тощо. Кого в описаній ситуації 
не вистачає? Звичайно, прораба — керівника, який би ефективно розпо
ділив наявні ресурси і стежив за дотриманням порядку. У комп’ютері 
такими «керівниками» є програми, які називають системними, тоді як 
звичайні «програмибудівельники» називають прикладними.

Системні, прикладні та службові програми
Отже, програмне забезпечення (ПЗ) комп’ютера можна поділити на сис
темне і прикладне. Прикладні програми призначені для виконання зав
дань конкретного типу (наприклад, для малювання рисунків, введення 
тексту, роботи в Інтернеті), а тому різновидів таких програм дуже багато. 
Натомість системних програм є тільки два типи: операційні системи (ОС) 
та утиліти. Операційні системи «головують» у роботі комп’ютера, керую
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чи всіма його прикладними програмами та пристроями, а утиліти — це 
невеликі програми, що підтримують роботоздатність комп’ютера або під
вищують ефективність його роботи. 
Утиліти часто відносять не до систем
ного, а до службового програмного 
забезпечення разом з антивірусами, 
архіваторами, засобами для запису 
даних на оптичні носії та іншими 
вузькоспеціалізованими програма
ми. Отже, програмне забезпечення 
комп’ютера можна класифікувати 
так, як показано на рис. 6.1.

Різновиди прикладних програм
Сьогодні існують мільйони прикладних програм, які можуть виконувати 
найрізноманітніші завдання. Щоб розібратися в цьому розмаїтті, програми 
слід певним чином класифікувати. Найчастіше це роблять за функціональ
ним призначенням: програми, призначені для виконання подібних завдань, 
відносять до одного класу. Кілька класів програм, що використовуються в 
одній сфері людської діяльності, об’єднують у ширший клас або тип. Кла
сифікацію найпоширеніших різновидів програм подано на рис. 6.2.

Рис. 6.2. Найпоширеніші різновиди прикладних програм

Опишемо призначення кількох класів прикладних програм.

Системиобробкитекстів використовують для створення та опрацю
вання текстової інформації.

Табличніпроцесорипризначенідля опрацювання інформації, поданої 
у вигляді таблиць.





Рис. 6.1. Класифікація програмного забезпечення
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Середовищапрограмування використовують для створення програм
ного забезпечення.

Браузери застосовують для перегляду інформації в Інтернеті.

Системикеруваннябазамиданих надають ефективні засоби для збе
рігання й обробки великих обсягів даних.

Графічніредактори призначені для створення та обробки зображень.

Прикладному і службовому програмному забезпеченню присвячено всі 
частини підручника, починаючи з наступної, а також увесь курс інформа
тики у 10–12 класах. Натомість решта матеріалу в цій частині стосується 
системних програм, найважливішими з яких є операційні системи.

Поняття операційної системи та її функції
Щоб розпочати роботу з будьякою прикладною програмою, її необхідно 
запустити на виконання, тобто вказати процесору, що ця програма має 
бути виконана. Але як це зробити? Адже користувач не може «спілкува
тися» з процесором безпосередньо. Людина не знає мови машинних ко
манд, а процесор «не розуміє» людської мови. Отже, між користувачем 
та процесором має існувати посередник, «перекладач». Він необхідний і 
тоді, коли ви хочете переписати дані з диска на диск, переслати їх мере
жею тощо. Роль такого посередника відіграє операційна система.

З іншого боку, коли прикладні програ
ми взаємодіють з пристроями, їм теж 
потрібен посередник або «командувач» 
(згадаємо приклад з будівництвом). 
Ним також є операційна система. Це 
не «посередникпомічник», а посеред
ник, який повністю контролює потоки 
даних, що йдуть від користувачів і при
кладних програм до апаратних засобів і 
в зворотному напрямі (рис. 6.3). Жодна 
прикладна програма не зможе записати 
дані на жорсткий диск або зчитати їх 
«в обхід» функцій, що надаються для 
цього ОС; спроби зробити це більшість 
ОС заблокує.

Операційна система запускається першою після завантаження комп’ютера, 
а відтак решта програм працюють на платформі ОС, тобто у створеному 
нею середовищі та за встановленими нею правилами. Далі ми стисло роз
глянемо основні механізми створення таких середовищ, пояснимо призна
чення складових операційної системи та класифікуємо ОС. А зараз дамо 
означення поняття операційної системи.

Операційнасистема — це програмний комплекс, що забезпечує керу
вання апаратними засобами комп’ютера, а також надає середовище для 
виконання прикладних програм.









Рис. 6.3. Взаємодія користувачів, прикладних 	
програм, операційної системи та пристроїв
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Основними функціями операційних системи є:

створення середовища, в якому виконуються та взаємодіють приклад
ні програми; 

розподіл апаратних ресурсів комп’ютера між прикладними програ
мами;

надання прикладним програмам засобів для ефективного використан
ня пристроїв та виконання типових операцій з введення/виведення 
даних;

організація зберігання даних на запам’ятовуючих пристроях;

надання інтерфейсу, за допомогою якого користувачі керуватимуть 
виконанням прикладних програм та вмістом запам’ятовуючих при
строїв;

забезпечення взаємодії комп’ютерів у мережах.

Найпопулярнішою операційною системою для персональних IBMсуміс
них комп’ютерів сьогодні є Windows, розроблена корпорацією Майкро
софт. Широко використовується також операційна система Linux, яка 
розповсюджується безкоштовно. Її різні версії розробляються багатьма 
компаніями та ентузіастами.

Складові операційних систем
Сучасні операційні системи містять принаймні такі основні компоненти: 
ядро, драйвери, файлову систему, бібліотеки системних функцій, інтер
фейс користувача.

Ядро операційної системи
Ядро ОС — це програма, але серед усіх інших програм, системних і при
кладних, воно має найспецифічніше призначення: забезпечення взаємодії 
апаратних та програмних засобів. 

Ядро —  центральна частина операційної системи, що керує процесом 
виконання програм та їх доступом до ресурсів комп’ютера.

Жодна програма не може виконуватись «осторонь» ядра ОС, оскільки са
ме воно «вказує» процесору, коли яку програму слід запустити. Більше 
того, ядро визначає, якій програмі та до якого апаратного ресурсу мож
на надати доступ. Тому програма ядра має функціонувати від моменту 
запуску ОС до завершення роботи комп’ютера, постійно очікуючи від 
системних і прикладних програм запитів на виконання або на доступ до 
ресурсів.

Драйвери
Як прикладні програми працюють із зовнішніми пристроями? Коли ко
ристувач роздруковує малюнок, то як графічний редактор повідомляє 
принтеру, що саме і де друкувати на сторінці? Кожна модель принтера 
«розуміє» свою систему команд, і розробники графічного редактора не 
можуть знати кожну з них. Тому існує єдиний набір команд, визначений  
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операційною системою, а разом із принтером (та будьяким іншим при
строєм) постачається драйвер — програма, що перетворює стандартні 
команди операційної системи на специфічні команди конкретної моделі 
пристрою.

Драйвер — програмний модуль, що використовується іншими програ
мами для керування роботою зовнішніх пристроїв.

Кожна модель зовнішнього пристрою має власний набір драйверів для 
різних операційних систем. Відповідний драйвер має бути установлений, 
або інстальований, до першого використання пристрою. Найчастіше набір 
драйверів та програма для їх встановлення постачаються на оптичному 
диску разом із пристроєм або доступні для завантаження на спеціальних 
сайтах в Інтернеті.

Файлова система
На зовнішніх запам’ятовуючих пристроях — жорстких і оптичних дис
ках, флешнакопичувачах тощо — зберігаються величезні обсяги даних. 
Звісно, дані на носіях розташовуються не хаотично, а в строгому порядку, 
згідно з певними правилами, сукупність яких називається файловою 
системою.

Файловасистема — набір правил, що визначає спосіб організації, зберіган
ня та іменування даних, розташованих на зовнішніх запам’ятовуючих 
пристроях.

Інакше кажучи, файлова система визначає файлову структуру носія 
даних. Її можна порівняти з класичною бібліотекою: вся інформація в 
бібліотеці розподілена за книжками, у файловій структурі — за файлами. 
Для користувача як книжка, так і файл є найдрібнішими неподільними  
одиницями даних — він не може взяти в бібліотекаря частину книжки 
або скопіювати чи перейменувати частину файлу.

Файл — найменша неподільна одиниця даних на зовнішньому за
пам’ятовуючому пристрої, яка має власне ім’я та з якою користувач 
може виконувати операції на кшталт перейменування, копіювання чи 
перенесення.

Кількість файлів на жорсткому диску сучасного персонального комп’ютера 
також є порівнянною з кількістю книжок у середніх розмірів бібліотеці, 
а отже, для швидкого пошуку файлів їх необхідно систематизувати. То
му файли розподілені за каталогами (в операційній системі Windows їх 
називають папками), так само як книжки в бібліотеці розташовані на 
стелажах. 

Каталог — група об’єктів файлової системи, яка має власне ім’я. У ка
талозі можуть міститися файли та інші каталоги.

Зауважимо, що прикладним програмам нічого не відомо про фізичне розта
шування файлів. Коли програмі потрібно записати дані у файл або зчитати 
їх, вона звертається до драйвера файлової системи і «повідомляє» йому ли
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ше ім’я файлу та каталогу, де цей файл розташовано. З яких саме областей 
фізичного носія потрібно зчитати дані (або в які області записати), драйвер 
визначає самостійно, на основі інформації про файлову структуру.

В ОС Windows останніх версій використовуються дві файлові системи: 
FAT32 та NTFS. Для користувача структура файлів і каталогів у цих сис
темах виглядає однаково, але вона порізному відображується на фізичну 
структуру дисків. Система NTFS надає більше можливостей, зокрема 
дозволяє керувати правами доступу користувачів до файлів.

Для допитливих. З точки зору операційної системи диск є набором кластерів	
розміром 512 байт і більше. Кластер — це найменше місце на диску, яке може 
бути виділене для зберігання файлу. Файлова система дає змогу визначити, які 
кластери зайняті файлами, які є вільними, а які пошкоджені. Один фізичний дис
ковий пристрій файлова система може подавати як кілька дисків, що їх називають 
логічними. Зпоміж логічних дисків можна виокремити «головний» — системний	
диск, на якому містяться файли операційної системи.

Бібліотеки системних функцій
Деякі виконувані прикладними програмами дії унікальні, тобто власти
ві лише одній програмі, а інші виконуються численними програмами 
абсолютно однаково. Типовими діями є, наприклад, створення файлу, 
отримання інформації про поточний час на комп’ютері чи обсяг вільно
го простору на диску. Зрозуміло, що під час створення нової програми 
недоцільно щоразу програмувати типові дії — раціональніше створити 
бібліотеку типових функцій, якими могли б користуватися програмісти. 
Такі бібліотеки мають майже всі сучасні операційні системи. Функції, що 
реалізуються за допомогою цих бібліотек, називають системними. 

Для допитливих. В ОС Wіndows бібліотеки системних функцій зберігаються 
у файлах, що позначаються абревіатурою DLL (скорочення від Dynamіc Lіnk 
Lіbrary — бібліотека, що підключається динамічно).

Інтерфейс користувача
Як уже зазначалося, операційна система надає користувачеві можливість 
керувати виконанням прикладних програм та вмістом запам’ятовуючих 
пристроїв. Щоб система «зрозуміла» користувача, потрібен «посеред
ник» — інтерфейс, який подаватиме об’єкти ОС та системні функції у 
вигляді, легкому для сприйняття людиною. Інтерфейс мають і прикладні 
програми.

Інтерфейскористувача — це програмні засоби, що забезпечують взаємо
дію користувача з системними та прикладними програмами.

Інтерфейс користувача операційної системи може як входити до складу 
ОС, так і створюватися службовими програмами, що називаються опе
раційними оболонками. Для ОС Windows найвідомішими операційними 
оболонками є програми Far та Windows Commander. 
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Класифікація операційних систем
Операційні системи можна класифікувати за багатьма ознаками. Найпо
ширеніші способи класифікації зображено на рис. 6.4.

Рис. 6.4. Класифікація операційних систем

За цільовим пристроєм
До другої половини 1990 років операційні системи створювали лише 
для комп’ютерів, причому системи для персональних комп’ютерів і для 
великих серверів (так званих мейнфреймів) суттєво відрізнялися за при
значенням і принципами роботи. Наприкінці ХХ століття значно зросли 
можливості мобільних телефонів, з’явилися кишенькові ПК, комунікато
ри (кишенькові ПК із засобами мобільного зв’язку) тощо. Для них також 
було створено операційні системи. Так виник термін «смартфон» — мобіль
ний телефон з операційною системою.

За кількістю програм, що виконуються одночасно
В однозадачних ОС у кожен момент часу може виконуватися лише одна 
програма, у багатозадачних — кілька. В однозадачній ОС, перш ніж 
запустити одну програму, користувач має завершити виконання іншої. 
Звичайно, це незручно, і тому майже всі сучасні ОС багатозадачні.

За типом інтерфейсу
У багатозадачних ОС поширений графічний інтерфейс, який дає користу
вачу змогу керувати комп’ютером переважно за допомогою миші та в яко
му об’єкти системи подано у вигляді зображень на екрані. Цей інтерфейс 
для багатьох із нас звичний, оскільки його реалізовано в ОС Windows 
(рис. 6.5). Графічний інтерфейс набув поширення в 1990 роках, а до тих 

пір майже всі користувачі комп’ютерів працюва
ли з текстовим інтерфейсом. У ньому команди 
вводяться переважно за допомогою клавіатури, 
а об’єкти ОС подаються в текстовому вигляді, 
тобто їхніми назвами (рис. 6.6). У деяких ви
падках текстовий інтерфейс має переваги над 
графічним, і тому вважати його «історичною 
спадщиною» не варто.Рис. 6.5. Графічний інтерфейс
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Класичним різновидом текстового інтер
фейсу є командний рядок — поле, в яке 
користувач вводить команди. Командний 
рядок є єдиною «точкою входу», через яку 
керують системою, і тому цей тип інтер
фейсу найбільше підходив для однозадач
них ОС. У такій багатозадачній системі з графічним інтерфейсом, як Win
dows XP, роботу з командним рядком підтримує спеціальна утиліта. 

За роллю в мережі
Деякі ОС керують не лише пристроями, програмами і даними окремого 
комп’ютера, а й цілою комп’ютерною мережею. Такі ОС називають сервер
ними, оскільки їх встановлюють на серверах — центральних комп’ютерах 
мережі. Найважливішою функцією серверної ОС є керування правами дос
тупу до мережних ресурсів (принтерів, комп’ютерів, даних). Якщо «сферу 
відповідальності» операційної системи обмежено одним комп’ютером, така 
ОС називається клієнтською, тобто призначеною для комп’ютераклієнта 
(детальніше поняття сервера та клієнта описано далі).

За кількістю розрядів даних, що обробляються одночасно
Протягом останніх 15 років розрядність процесора типового комп’ютера 
збільшилася з 16 до 64. Проте потужності сучасних процесорів не можуть 
бути використані програмами автоматично, адже розроблена для 16роз
рядного процесора програма одночасно обробляє лише 16 розрядів даних, 
навіть якщо вона виконується на 32 або 64розрядному процесорі. Тому 
для повного використання можливостей потужних процесорів програм
не забезпечення, зокрема й ОС, має розроблятися з урахуванням їхніх 
особливостей. Отже, розрядність операційної системи — це розрядність 
процесорів, на роботу з якими розраховане її ядро.

Екскурс в історію. Створення родини продуктів Wіndows почалося 1983 року, 
проте лише 1995 року було випущено першу повноцінну операційну систему 
Wіndows 95. Це була також перша 32розрядна ОС від Майкрософт, її нащадками 
стали ОС Wіndows 98 і Wіndows ME. Компанія Майкрософт розвивала й лінійку 
серверних операційних систем, які отримали назву Wіndows NT (Wіndows New 
Technology — нова технологія Wіndows). Першу версію, Wіndows NT 3.1, було 
випущено 1993 року. До цієї лінійки належать також Wіndows 2000, Wіndows XP, 
Wіndows Vіsta, Wіndows Server 2003 та Wіndows Server 2008.
Звичайно, історія ОС не обмежується продуктами корпорації Майкрософт. Завжди 
була альтернатива комерційним системам Майкрософт, насамперед це родина сер
верних систем з відкритим кодом UNIX і Lіnux. Термін «з відкритим кодом» означає 
не лише те, що система розповсюджується вільно (безкоштовно), але і те, що її вихід
ний код доступний усім бажаючим. Перші системи UNIX із текстовим інтерфейсом бу
ло створено в середині 1970 років. Lіnux — це варіант UNIX з графічним інтерфейсом. 	
Якщо розглядати не лише IBMсумісні персональні комп’ютери, то набір операційних 
систем стає значно ширшим: для комп’ютерів фірми Apple існує власна ОС — Mac 
OS, для мейнфреймів IBM — система z/OS, для мобільних пристроїв — не менш 
популярна за Wіndows Mobіle система Symbіan тощо.

Рис. 6.5. Текстовий інтерфейс
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Висновки
Операційна система — це програмний комплекс, що забезпечує керу
вання апаратними засобами комп’ютера, роботу з файлами, а також 
створює середовище для виконання прикладних програм.
Ядро — центральна частина операційної системи, що керує виконан
ням програм та їх доступом до таких ресурсів комп’ютера, як проце
сорний час, оперативна пам’ять, зовнішні пристрої.
Файлова система визначає структуру даних, що зберігаються на зов
нішніх запам’ятовуючих пристроях.
Файл — найменша неподільна одиниця даних на зовнішньому за
пам’ятовуючому пристрої, яка має ім’я та з якою користувач ОС 
може виконувати операції на кшталт перейменування, копіювання 
чи перенесення.
Драйвер — програма, за допомогою якої інші програми керують ро
ботою зовнішнього пристрою.
Інтерфейс користувача — програмні засоби, що забезпечують взаємо
дію користувача з системними та прикладними програмами.

Контрольні запитання та завдання
1. Чим відрізняється системне програмне забезпечення від прикладного?
2. Чому програма ядра ОС має функціонувати від запуску комп’ютера 

до завершення його роботи?
3. Чому для доступу до зовнішніх пристроїв програмам потрібні драйвери?
4. Назвіть тричотири типи пристроїв, для яких розроблено ОС.
5. Для чого призначені операційні оболонки?
6. За якими ознаками класифікують ОС?

Питання для роздумів
1. За якими критеріями, крім вказаних на рис. 6.4, можна ще класифі

кувати ОС?

2. Чому операційні системи Windows є найпопулярнішими у світі, незва
жаючи на існування безкоштовних альтернативних продуктів?

3.* Як у багатозадачній операційній системі можуть виконуватися кіль
ка програм одночасно, якщо процесор у кожен момент часу виконує 
тільки одну команду?

Завдання для досліджень
1. З’ясуйте, чи підтримує ваш мобільний телефон (або телефони ваших 

батьків чи друзів) операційну систему. Якщо так, то яку систему на 
ньому встановлено і які її можливості?

2.* Знайдіть інформацію щодо історії та різновидів ОС UNIX і Linux. Які 
прикладні програми створено для цих систем? Які переваги й недолі
ки має ОС Linux порівняно з Windows?
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7
Повторення
1.		Які	функції	виконують	операційні	системи?
2.		Для	чого	призначено	інтерфейс	операційної	системи?
3.		Що	означає	термін	«багатозадачна	операційна	система»?

Інтерфейс користувача  
операційної системи 
Windows XP

Ви вже знаєте, що взаємодію користувача з інформаційною системою 
забезпечує частина операційної системи, що називається інтерфейсом. 
У цьому розділі розпочинається практичне вивчення одного з різновидів 
інтерфейсу, а саме інтерфейсу операційної системи Windows XP. Навчити
ся працювати з ним доволі легко, оскільки розробники системи доклали 
значних зусиль для того, щоб зробити правила взаємодії користувача з 
комп’ютером простими та інтуїтивно зрозумілими. Інтерфейс більшості 
програм, призначених для роботи в Windows, подібний до інтерфейсу 
самої операційної системи. Тому, навчившись працювати у середовищі 
Windows XP, ви зможете швидко опанувати роботу з багатьма іншими 
програмами.

Елементи інтерфейсу Windows XP
У Windows XP, як і в попередніх версіях операційної системи Windows, 
інтерфейс є графічним. Це означає, що користувач взаємодіє з системою 
за допомогою графічних зображень: вікон, значків, меню, кнопок тощо, 
подаючи команди переважно за допомогою миші, а не клавіатури. Най
характерніші риси цього інтерфейсу такі:

усі об’єкти ОС (програми, файли, документи, пристрої тощо) зобра
жуються значками;

робота з об’єктами провадиться у вікнах;

дії користувача з об’єктами на комп’ютері імітують його дії з матері
альними об’єктами: їх можна вибирати, переміщувати, відкривати, 
розташовувати в певному порядку тощо. 

До основних елементів інтерфейсу Windows XP (рис. 7.1) належать:

робочий стіл;

панель завдань;

головне меню;

вікна програм і папок;

діалогові вікна;

значки програм, документів, папок і ярликів.
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Рис. 7.1. Основні елементи інтерфейсу Wіndows XP

Робочий стіл
Робочий стіл Windows XP — основне вікно в інтерфейсі операційної сис
теми, яке займає весь екран та розташовується під усіма іншими вікнами. 
Він подібний до звичайного письмового стола, на якому замість книжок, 
журналів та різного канцелярського приладдя розташовано значки — сти
лізовані зображення системних засобів, папок, документів, програм або 
їхніх ярликів (невеликих файлів, що зв’язані з іншими об’єктами).

На робочому столі користувача, який уперше ввійшов у систему, відобра
жується лише  один значок — службової програми Кошик, яка призначе
на для проміжного зберігання видалених документів. Згодом на робочому 
столі можна розташувати значки інших програм, файлів, папок, докумен
тів тощо, проте не слід надмірно захаращувати його, щоб не уподібнити 
до письмового стола недбалого та неохайного учня.

Панель завдань
Призначення панелі завдань (рис. 7.2) — спростити перехід від однієї за
пущеної програми до іншої, відображати важливу системну інформацію 
(наприклад, поточний час, мову введення тексту), а також полегшити 
виконання найуживаніших операцій. 

Рис. 7.2. Панель завдань
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Зазвичай у лівій частині панелі завдань є кнопка  (Пуск), при
значена для відкривання головного меню. Поруч розміщені кнопки, що 
відповідають вікнам відкритих програм, а праворуч від них  — область 
сповіщень із кількома значками: годинника, мережного з’єднання, мови 
введення тексту тощо.

На панелі завдань можуть також відображатись одна чи кілька панелей 
інструментів, де зібрано кнопки запуску найуживаніших програм. Щоб 
побачити назви цих панелей, потрібно клацнути панель завдань правою 
кнопкою миші та вибрати в контекстному меню команду Панелі інструмен
тів. Установивши або скинувши позначку  поруч із назвою панелі, цю 
панель можна відобразити або сховати.

Головне меню
Коли користувач клацає на панелі завдань кнопку Пуск, з’являється го
ловне меню Windows XP, де ярлики папок і програм розташовано за 
принципом уживаності: ті, що застосовуються найчастіше, містяться в 
головному меню, а менш уживані — у його підменю.

Меню — перелік команд, який відображується на екрані монітора і до
зволяє користувачеві вибрати потрібний варіант дій.

Головне меню також можна відобразити, натиснувши або спеціальну кла
вішу  (Wіndows), якщо така є на клавіатурі, або клавіші Ctrl+Esc. 
У Windows XP головне меню має заголовок, де відображується ім’я кори
стувача, який зараз працює із системою. Це меню складається з двох час
тин (рис. 7.3). У лівій містяться посилання на програми, які найчастіше 
запускає користувач. Система Windows автоматично відстежує частоту 
викликів програм й оновлює цей список. Внизу розташоване підменю Усі 
програми з переліком усіх встановлених на комп’ютері програм. 

Праворуч у головному меню відображено команди для доступу до папок 
Мої документи, Мої малюнки, Моя музика, Мій комп’ютер, Мережне оточення, 
Принтери й факси. Крім того, тут є такі елементи.

Мої останні документи — підменю, що містить спи
сок із 15 документів, що були відкриті останніми.

Панель керування — команда, що відкриває вікно, 
призначене для настроювання апаратних і програм
них засобів комп’ютера.

Вибір програм за замовчуванням — засіб, що пов’я
зує файли певних типів із програмами, які мають 
їх відкривати за умовчанням (наприклад, після под
війного клацання мишею).

Підключення — перелік усіх доступних з’єднань з 
Інтернетом та віддаленими комп’ютерами.

Довідка та підтримка — команда, яка надає довідко
ву інформацію про застосування Windows XP.

Знайти — засіб пошуку файлів і папок на комп’юте
рі, а також комп’ютерів у локальній мережі.













Рис. 7.3. Головне меню
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Виконати — команда для запуску програм з командного рядка; у цей 
рядок уводять назву файлу програми.
Завершення сеансу — команда завершення поточного сеансу роботи ко
ристувача (після цього до системи може увійти інший користувач).
Завершення роботи — команда, яка дозволяє завершити роботу з сис
темою, перезавантажити її або перевести в сплячий режим.

Вікна папок і програм
Інтерфейс більшості програм, призначених для роботи в системі Windows, 
а також інтерфейс, що дає змогу працювати з папками, реалізовано за 
допомогою однотипних вікон. 

Вікно — прямокутна ділянка екрана, в межах якої користувач працює 
з певним об’єктом ОС, застосовуючи для керування ним стандартний 
набір елементів.

Від цього терміну походить і назва самої операційної системи: «windows» 
англійською мовою означає «вікна». В ОС Windows є два типи вікон: 
вікна папок і програм, в яких відображується вміст певного об’єкта, та 
діалогові вікна, які не відповідають жодному об’єкту операційної систе
ми, а відображуються тимчасово — для введення даних та виведення 
повідомлень. Подане вище означення стосується вікон папок і програм; 
їх ми розглянемо першими.

Основні елементи вікна
Вікно папки чи програми містить типові елементи. Розглянемо їх на 
прикладі вікна папки Мої документи, яку система створює для кожного 
користувача комп’ютера (рис. 7.4).

Відкрийте вікно цієї папки за допомогою команди ПускМої доку
менти (клацніть кнопку Пуск і виберіть у меню пункт Мої документи).

Рис. 7.4. Типові елементи вікна папки та програми
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У табл. 7.1 описано розташування елементів вікна папки або програми, 
а також основні дії, які за допомогою цих елементів можна виконати.

Таблиця 7.1. Призначення елементів вікна

Елемент і розташування Дія

Межі 
(оточують вікно)

Змінення розміру вікна: навести на межу  
вказівник миші та, коли він набуде вигляду  
двонапрямленої стрілки, перемістити його  
в потрібному напрямку, утримуючи ліву  
кнопку миші натиснутою. Якщо захопити  
кут вікна, то переміщувати його можна одразу  
у вертикальному й горизонтальному напрямках

Рядок заголовка  
(зверху)

Переміщення всього вікна: захопити мишею  
за заголовок і перемістити

Значок системного меню 
(ліворуч на заголовку) 

Виведення списку основних команд керування,  
за допомогою яких вікно можна перемістити,  
закрити або змінити його розміри

Кнопка  (Закрити) 
(праворуч на заголовку) 

Закриття вікна (завершення роботи програми)

Кнопка  Розгорнути/  
 Згорнути у вікно 

(праворуч на заголовку)

Розгортання вікна на весь екран/повернення  
вікна до попереднього (нерозгорнутого) стану

Кнопка  (Згорнути) 
(праворуч на заголовку)

Згортання вікна, після чого залишатиметься  
лише кнопка вікна на панелі завдань, що нею  
вікно можна знову відкрити. Коли вікно згорнуте,  
виконання програми триває

Головне меню 
(під заголовком)

Настроювання параметрів папки або доступ  
до команд програми

Панелі інструментів 
(під головним меню)

Швидкий доступ до команд, що використовуються 
найчастіше

Область завдань (ліворуч) Доступ до найуживаніших посилань та команд

Робоча область  
(всередині вікна)

Відображення відкритого у програмі документа  
чи вмісту папки

Смуги прокручування 
(праворуч і знизу)

Прокручування вмісту вікна, тобто відтворення  
вмісту частинами. Клацаючи кнопки  та   
вертикальної смуги, можна зсунути вміст вікна  
вниз або вгору на один рядок, а клацаючи саму  
смугу вище або нижче прямокутного повзунка — 
зсунути на величину робочої області вікна

Рядок стану 
(знизу)

Відображення інформації про обраний об’єкт  
або, якщо не обрано жодного об’єкта, загальної  
інформації про об’єкти у вікні



80	 Частина III. Системне програмне забезпечення

Меню
Під час роботи з будьякою програмою Windows користувач має давати 
їй певні команди. Їх можна викликати з системного і головного меню, 
які є у вікні програми або папки, а також із контекстного меню, що ви
водиться майже для кожного об’єкта у вікні.

Системне й головне меню
Системне меню та рядок меню — це обов’язкові елементи вікна будь
якої програми Windows. Системне меню відкривається після клацання 
мишею значка на лівому краю заголовка вікна. Це меню містить майже 
однаковий для всіх програм набір команд: Відновити, Перемістити, Розмір, 
Згорнути, Розгорнути і Закрити. Вони дають змогу виконувати дії з вікном 
без застосування миші.

Рядок головного меню розташований безпосередньо під заголовком вікна 
(див. рис. 7.4). Набір меню у цьому рядку в кожної програми свій. У меню 
зібрано команди, призначені для виконання певного завдання. Зокрема, 
меню Файл містить команди відкриття, збереження і закриття файлів, ме
ню Правка — команди для внесення змін у файл тощо. Щоб вибрати одну 
з таких команд, слід відкрити меню, клацнувши мишею його назву в ряд
ку меню, а потім знайти потрібну команду й клацнути її лівою кнопкою 
миші. Щоб закрити меню без вибору жодної команди, достатньо клацнути 
мишею в будьякому вільному місці поза цим меню.

Типи елементів меню
Вигляд елементів меню свідчить про певні особливості їх використання. 
Розглянемо рис. 7.5.

Рис. 7.5. Різні типи 	
елементів меню

Позначка поряд із назвою команди повідомляє, що 
режим, який вона задає, активізовано (увімкнуто). 
Щоб вимкнути його, прапорець потрібно зняти, тобто 
знову клацнути на команді чи позначці.
Позначка  поряд із назвою команди повідомляє, що 
вибрано один із альтернативних (взаємовиключних) 
режимів роботи програми. Якщо вибрати інший ре
жим із групи, обмеженої сірими рисками, то познач
ку буде переміщено до нього.
Стрілка  праворуч від назви команди означає, що 
команда відкриває підменю, яке містить команди 
нижчого рівня.

Крім того, назви деяких команд меню може бути подано 
шрифтом сірого кольору. Такі команди в поточний мо
мент недоступні. 







Контекстні меню
Клацнувши правою кнопкою миші майже будьякий об’єкт робочого сто
ла або папки Windows XP, ви відкриєте його контекстне меню. 

Контекстнеменю містить команди, які можна застосувати до вибраного 
об’єкта. 
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Так, на рис. 7.6 контекстне меню містить команди, 
застосовні до ярлика Mіcrosoft Office Word 2003. Набір 
команд контекстного меню змінюється залежно від то
го, на об’єкті якого типу користувач клацнув правою 
кнопкою миші. 

Контекстні меню мають також об’єкти в документах, 
створених прикладними програмами, та елементи ін
терфейсу програм. 

Зазвичай контекстне меню містить команду Властивості, 
за допомогою якої можна змінювати параметри вибра
ного об’єкта.

Робота з кількома вікнами
Якщо одночасно відкрито і виведено на екран кілька вікон, то вікно, 
розташоване поверх інших, буде активним. Лише воно реагуватиме на 
виконувані користувачем дії, наприклад на натискання клавіш чи клацан
ня мишею. Щоб перейти до іншого вікна (зробити його активним), слід 
або клацнути лівою кнопкою миші в будьякому місці цього вікна, або 
на панелі завдань натиснути відповідну йому кнопку. Так реалізується 
багатозадачність ОС Windows: для того щоб перейти до роботи з іншою 
програмою, не потрібно закривати поточну; достатньо лише змінити ак
тивне вікно.

Діалогові вікна
Коли для виконання команди програмі потрібна додаткова інформація чи 
коли програма має повідомити щось користувачеві, на екран виводиться 
діалогове вікно. 

Діалоговевікно — вікно, за допомогою якого відображуються повідом
лення або користувач вводить у програму інформацію.

Інформацію вводять за допомогою елементів керування. Їх є кілька десят
ків. На рис. 7.7 і 7.8, на прикладі вікна властивостей папки Мої докумен
ти та вікна властивостей шрифту у програмі Microsoft Word, зображено 
ті з них, що використовуються найчастіше.

Відкрийте вікно папки Мої документи, виконавши команду ПускМої до
кументи. На вільному місці у вікні клацніть правою кнопкою миші, вибе
ріть із контекстного меню команду Властивості, а потім клацніть вкладку 
Доступ.

Розгляньмо детальніше призначення та спосіб використання елементів 
керування, які ви бачите у вікні на рис. 7.7.

Кнопки пов’язані з певними командами. Щоб виконати команду, слід 
клацнути кнопку.

Текстовеполе призначене для введення в нього тексту. У нашому 
вікні такими полями є прямокутні області, позначені зліва написами 





Рис. 7.6. Контекстне меню
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Спільний ресурс та Примітка (кажуть також «текстове поле Примітка» 
або «поле Спільний ресурс»). Щоб увести в текстове поле дані, спочат
ку потрібно клацнути його лівою кнопкою миші. Після цього всереди
ні поля з’явиться миготлива вертикальна риска — курсор уведення, 
що показує місце введення чергового символу. 

Лічильник дає змогу збільшувати чи зменшувати числове значення: 
для його збільшення необхідно клацнути на стрілці, спрямованій 
угору, а для зменшення — на тій, що показує вниз. Крім того, це 
значення можна ввести з клавіатури.

Перемикачі призначені для вибору одного з кількох взаємовиключ
них варіантів. З групи перемикачів можна встановити тільки один. 
Наприклад, у верхній частині вказаного діалогового вікна ви бачите 
два перемикачі: перемикач Дозволити спільний доступ до цієї папки вста
новлено, проте інший перемикач, Заборонити спільний доступ до цієї 
папки, знято. Щоб встановити потрібний перемикач, слід клацнути 
лівою кнопкою миші на його кнопці або написі.

Вкладки — це сторінки, за якими розподілені елементи діалогового 
вікна, якщо їх багато. Наприклад, зображене на рис. 7.7 вікно вла
стивостей папки має чотири вкладки.

Рис. 7.7. Елементи діалогового вікна 

Щоб ознайомитись з іншими елементами керування, відкриємо діалого
ве вікно, призначене для настроювання параметрів шрифту в програмі 
Microsoft Word (рис. 7.8).
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Запустіть програму Word, виконавши команду ПускУсі програ
миMіcrosoft Office Word 2003. Відкрийте вікно настроювання па
раметрів шрифту, вибравши в меню Формат команду Шрифт.

Список міститькілька значень, з яких можна вибрати одне, клацнувши 
його лівою кнопкою миші. Часто над списком розміщують текстове 
поле, де відображується вибране значення. Так, у діалоговому вікні, 
яке ми розглядаємо, над списками для вибору шрифту та його розмі
ру розташовано текстові поля Шрифт, Накреслення та Розмір.

Розкривнийсписок має те саме призначення, проте схожий на тек
стове поле з кнопкою  праворуч. Якщо її клацнути, з’явиться сам 
список, у якому можна вибрати потрібний варіант (див. рис. 7.8, роз
кривний список Підкреслення).

Прапорець — невеликий квадратик, який застосовують для вибору 
певного варіанта. Прапорці можна встановлювати (вмикати) або зні
мати (вимикати). У першому випадку всередині квадрата з’являється 
позначка , в другому — її немає (див. рис. 7.8: прапорці подвійне 
закреслення та надрядковий встановлено, а прапорці закреслений та 
підрядковий знято). Щоб встановити або зняти прапорець, його слід 
клацнути. На відміну від перемикачів, прапорці незалежні один від 
одного, відтак можна встановити кілька прапорців водночас.

Рис. 7.8. Iнші елементи діалогового вікна

Деякі елементи керування мають особливе призначення. Так, більшість 
діалогових вікон містить кнопку, натисканням якої підтверджують пра
вильність введеної інформації (зазвичай це кнопка OK), і кнопку, що дає 
змогу відмовитися від змін і закрити вікно (зазвичай це кнопка Скасува
ти). У багатьох діалогових вікнах є кнопка Довідка або кнопка ? — вони 
призначені для отримання довідкової інформації.
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Завантаження комп’ютера та операційної  
системи. Сеанси користувачів

Ви вже знаєте, що після увімкнення живлення чи перезавантаження 
комп’ютера операційна система запускається раніше, ніж усі інші програ
ми. Якщо говорити більш точно, запуск комп’ютера відбувається так.

1. Автоматично запускаються записані в постійній пам’яті програми, 
які називають BIOS (Basic Input/Output System — базова система 
введення/виведення).

2. Програми BIOS перевіряють роботоздатність пристроїв комп’ютера, 
записують в оперативну пам’ять дані, необхідні для роботи будьяких 
інших програм та пристроїв, і запускають на виконання ядро опе
раційної системи. Інформація про дії програм BIOS відображується 
в текстовому режимі (рис. 7.9).     

Рис. 7.9. Екран початкового завантаження комп’ютера

Рис. 7.10. Вікно входу в систему

3. Ядро операційної системи ві
дображує екран завантажен
ня ОС, запускає драйвери 
зовнішніх пристроїв, а потім 
відображує на екрані вікно 
входу в систему (рис. 7.10).

4. Щоб розпочати роботу з сис
темою, слід увійти в сеанс 
користувача, клацнувши зна
чок біля його імені й увівши 
пароль (якщо це потрібно). 
Зазначимо, що в операційній 
системі Windows XP всі дії 
виконуються в певному сеан
сі користувача. Це означає, 
що робота з об’єктами ОС не 
є анонімною: зберігаються да
ні про те, хто й коли створив 
певний файл або папку, хто й 
коли вніс останні зміни в до
кумент тощо. Крім того, для 
кожного користувача створю
ється власний робочий стіл, 
головне меню, окрема папка 
документів та ін. 

Практична робота 2  
Робота з інтерфейсом операційної системи

Мета: навчитися виконувати в ОС Windows XP найпростіші операції — за
пуск системи, настроювання робочого стола та панелі завдань, перегляд 
вікон стандартних папок.
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Виконання 
1. Запустімо ОС Windows XP.

а) Увімкніть живлення комп’ютера. Якщо його вже було увімкну
то, виконайте команду ПускВимкнути комп’ютерПерезаванта
ження.

б) Зачекайте, поки відображатиметься екран завантаження комп’ю
тера та завантаження ОС. Коли з’явиться вікно входу в систему 
(див. рис. 7.10), клацніть значок користувача, у сеансі якого ви 
працюватимете, — відобразиться робочий стіл.

 Якщо це ваш перший сеанс як нового користувача, робочий стіл 
буде майже порожнім, з одним лише значком Кошик. Тло робочо
го стола може бути однотонним або містити зображення, що має 
назву «Безтурботність».

2. Настроїмо робочий стіл Windows XP — додамо до нього значки та змі
нимо фонове зображення.

а) Клацніть правою кнопкою миші на вільному місці робочого сто
ла. У контекстному меню, що відкриється, виберіть команду Вла
стивості. 

б) У діалоговому вікні Екран – властивості перейдіть на вкладку Робо
чий стіл, клацнувши її лівою кнопкою миші (рис. 7.11). У списку 
Фоновий малюнок виберіть зображення для робочого стола, яке 
вам до вподоби; як воно виглядатиме, ви побачите у верхній об
ласті діалогового вікна. 

в) Клацніть кнопку Настройка робочого стола. У вікні, що відкриє
ться (рис. 7.12), встановіть усі прапорці, розташовані в області  
Значки робочого стола.

г) Закрийте обидва діалогові вікна, клацнувши кнопку OK. Вигляд 
робочого стола зміниться — на ньому з’являться (якщо їх там 
не було) значки папок Мої документи, Мій комп’ютер та Мережне 
оточення, а також браузера Internet Explorer.

                      

Рис. 7.11. Вікно Екран — властивості	 	 Рис. 7.12. Вікно Елементи робочого стола
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3. Перегляньмо вміст кількох стан
дартних папок.

а) Двічі клацніть мишею зна
чок Мої документи. Відкри
ється вікно папки з такою 
самою назвою (рис. 7.13). 
Якщо ви ще не записували 
сюди своїх файлів, у папці 
міститимуться лише створе
ні системою підпапки Мої 
малюнки та Моя музика, при
значені відповідно для збері
гання зображень та музич
них файлів.

б) Клацніть значок Мій комп’ю
тер в області завдань у лівій 
частині вікна, й у робочій 
області відобразиться вміст 
папки Мій комп’ютер, тобто 
всі встановлені на комп’ю
тері диски та знімні при
строї (рис. 7.14). Двічі клац
нувши кожний із значків, 
можна переглянути вміст 
дисків та розміщених на 
них папок. 

4. Змінімо режим перегляду папки 
Мій комп’ютер.

а) Щоб знову відкрити папку 
Мій комп’ютер, двічі клац
ніть її значок у вікні папки 
Робочий стіл або один раз по
силання Мій комп’ютер в об
ласті завдань.

б) Щоб змінити режим пере
гляду папки, відкрийте ме
ню Вигляд, виберіть в ньо
му пункт Список, і вигляд 
робочої області зміниться 
(рис. 7.15). 

в) Поверніться до попередньо
го режиму перегляду іншим 
способом — за допомогою 
кнопки  (Подання): натис
ніть її та виберіть зі списку 
бажане значення. 

Рис. 7.13. Папка Мої документи

Рис. 7.14. Папка Мій комп’ютер

Рис. 7.15. Режим перегляду Список системної 
папки Мій комп’ютер
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5. Відобразімо на панелі завдань Win
dows XP панель інструментів Швид
кий запуск, відкриймо два вікна та 
згорнімо їх, скориставшись кноп
кою цієї панелі.

а) Щоб на панелі завдань відобра
зити панель інструментів Швид
кий запуск, відкрийте контек
стне меню панелі (рис. 7.16), 
клацнувши її правою кнопкою 
миші, а в ньому — підменю Панелі інструментів, після чого вибе
ріть потрібний рядок. За умовчанням панель інструментів Швид
кий запуск з’являється праворуч від кнопки Пуск (рис. 7.17, а).

б) Двічі клацніть значок Мої документи на робочому столі. Відкри
ється вікно папки з цією ж назвою, і на панелі завдань відоб
разиться відповідна кнопка (рис. 7.17, б). Те, що її натиснуто, 
означає, що це вікно зараз активне.

в) Відкрийте вікно для перегляду вмісту комп’ютера іншим спосо
бом: натисніть кнопку Пуск і виберіть у стартовому меню коман
ду Мій комп’ютер. Поверх вікна Мої документи, яке стане неактив
ним, з’явиться активне вікно — Мій комп’ютер. Панель завдань 
набуде такого вигляду, як на рис. 7.17, в. 

г) Щоб згорнути всі відкриті вік
на, натисніть на панелі інст
рументів Швидкий запуск кноп
ку  (Згорнути всі вікна). На 
екрані з’явиться робочий стіл 
користувача, а панель завдань 
набуде вигляду, показаного на 
рис. 7.17, г. 

6. Переключімося між вікнами різних 
програм та закриймо їх.

а) Відкрийте вікна Мій комп’ютер 
і Мої документи. 

б) Переключіться між вікнами, 
спочатку клацаючи їх мишею, 
а потім за допомогою кнопок 
панелі завдань. 

в) Зробіть розміри вікна Мій комп’ютер максимальними, клацнув
ши у правій частині його заголовка кнопку  (Розгорнути), а по
тім поверніть його до попереднього вигляду за допомогою кноп
ки  (Згорнути у вікно). 

г) Закрийте вікно Мій комп’ютер, виконавши команду ФайлЗакри
ти, а вікно Мої документи закрийте за допомогою кнопки  (За
крити).

Рис. 7.16. Контекстне меню панелі завдань

а

б

в

г

Рис. 7.17. Панель завдань та кнопки програм
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Висновки
Найхарактерніші риси інтерфейсу Windows XP такі:

усі об’єкти ОС (програми, файли, документи, пристрої тощо) зобра
жуються значками;

робота з об’єктами відбувається у вікнах;

дії користувача з об’єктами в комп’ютері подібні до його дій з ма
теріальними об’єктами: їх можна вибирати, переміщувати, від
кривати, розташовувати в певному порядку тощо. 

Робочий стіл Windows XP — це спеціальне вікно, що відображуєть
ся завжди, коли не затуляється іншими вікнами. На робочому столі 
зібрано значки найуживаніших файлів, програм і папок.

Панель завдань розташовано в нижній частині робочого стола. Її при
значення — спростити перехід від однієї запущеної програми до іншої 
та відображати важливу системну інформацію.

Меню — перелік команд, що відображується на екрані монітора, щоб 
користувач міг вибрати потрібний варіант дій.

Головне меню відкривається кнопкою Пуск. Воно містить найужива
ніші ярлики папок і програм.

Контекстне меню містить команди, що можуть бути застосовані до 
вибраного об’єкта. 

Діалогове вікно — це вікно, де відображуються повідомлення або ко
ристувач вводить за допомогою елементів керування необхідну для 
програми інформацію.

Контрольні запитання та завдання
1. Вікна яких типів використовуються у Windows XP?

2. Назвіть 8 елементів керування.

3. Які команди меню відображуються сірим кольором?

4. Як відкрити контекстне меню певного об’єкта?

5. Яка інформація відображується в рядку стану?

6. Яке вікно називається активним?

Питання для роздумів
1. Які дії у Windows XP можна виконати кількома способами? Які саме 

це способи?

2. Чому для основного елемента інтерфейсу Windows XP обрано назву 
«вікно»? Яку ще назву ви б запропонували? Запропонуйте інші назви 
для робочого стола, прапорців, перемикачів, смуг прокручування.

3. За умовчанням на панелі завдань відображується кнопка Пуск, кноп
ки відкритих вікон, мовна панель та область сповіщень із системним 
годинником. Які ще елементи варто було б відображати на панелі 
завдань за умовчанням?
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Завдання для досліджень
1. Поряд із розглянутими в розділі найпоширенішими елементами ке

рування в інтерфейсі Windows XP використовується й багато інших. 
Знайдіть у діалогових вікнах ще чотири елементи керування, крім 
тих восьми, що описані в підрозділі «Діалогові вікна», та з’ясуйте їх 
призначення.

2. З’ясуйте, для чого призначені параметри Роздільна здатність екрана 
та Якість кольоропередачі, значення яких можна задавати на вкладці 
Параметри діалогового вікна Екран – Властивості.

3. Для чого призначена екранна заставка, які вона має параметри та як 
їх настроїти?

4. Якщо в контекстному меню панелі завдань вибрати команду Власти
вості, буде відкрито вікно, де можна настроїти параметри панелі зав
дань і головного меню. Визначіть, які це параметри та на що вони 
впливають.
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8
Повторення
1.		Які	різновиди	зовнішніх	пристроїв	пам’яті	ви	знаєте?
2.		Для	чого	призначена	файлова	система?
3.		Що	таке	файл?
4.		Що	таке	каталог	і	як	каталоги	називаються	в	ОС	Wіndows?
5.		Що	зображує	дерево	каталогів?

Організація даних  
у Windows XP

Із розділу 6 ви дізналися, що таке файлова система, а опановуючи матеріал 
попереднього розділу, навчилися працювати з інтерфейсом ОС. У цьому 
розділі ви маєте інтегрувати ці знання та уміння, навчившись використо
вувати інтерфейс для керування об’єктами файлової системи.

Об’єкти файлової системи
Вам уже відомо, що об’єкти файлової системи — це файли, які містяться 
у каталогах. Файли та каталоги розташовуються на пристроях зберігання 
даних, зазвичай на жорстких дисках. Файли, каталоги і пристрої збері
гання у вікнах Windows XP зображуються різними значками (рис. 8.1). 
У вікнах також відображуються ярлики — маленькі файли, які зв’язані 
з іншими об’єктами операційної системи та спрощують переміщення ка
талогами (з ярликами ви працюватимете в наступному розділі). 

Зауважте, що значки каталогів мають вигляд папок, на значках ярликів 
у лівому нижньому куті є прямокутник зі стрілкою, а вигляд значка фай

лу може бути різним залежно від типу 
файлу (детально це поняття розглядати
меться в розділі 10).

Деякі папки мають спеціальні значки (їх 
приклади наведено на рис. 8.2). Це стан
дартні папки, які є на всіх комп’ютерах, 
де встановлено ОС Windows XP:

Рис. 8.1. Значки об’єктів в ОС Wіndows XP

Рис. 8.2. Значки стандартних папок

Мій комп’ютер — дає доступ до вмі
сту всіх пристроїв пам’яті;

Мої документи — містить докумен
ти користувача;

Мережне оточення — відкриває дос
туп до інших комп’ютерів у мере
жі та дає змогу настроювати пара
метри з’єднання з мережею;

Кошик — містить видалені файли.
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Пристрої зберігання даних
Щоб уведені або створені іншим способом дані не зникли після вимкнення 
комп’ютера, їх необхідно записати у вигляді файлів на пристрої зберіган
ня даних: жорсткому диску, CD або DVDдиску, флешнакопичувачі чи 
дискеті. Довідатись, які пристрої зберігання встановлено на комп’ютері, 
можна за допомогою папки Мій комп’ютер (рис. 8.3), що відкривається за 
допомогою команди ПускМій комп’ютер або значка з тією самою назвою 
на робочому столі. 

Відкрийте вікно папки Мій комп’ютер, виконавши команду Пуск 
Мій комп’ютер.

Рис. 8.3. Вікно Мій комп’ютер

Кожному доступному пристрою зберігання у вікні Мій комп’ютер відпові
дає певний значок, а всі пристрої поділено за категоріями: Жорсткі диски, 
Пристрої зі знімними носіями (приводи для дискет і оптичних дисків та 
флешнакопичувачі), Мережні диски (розташовані на інших комп’ютерах 
локальної мережі) тощо. Структура вікон для різних пристроїв однакова. 
За допомогою будьякого з вікон можна здійснювати доступ до файлів та 
папок, розташованих на відповідному пристрої, а також переміщувати, 
копіювати, перейменовувати і видаляти ці файли й папки.

Стандартні імена пристроїв зберігання даних
В операційній системі Windows є правила, за якими називають пристрої 
зберігання. Цих же правил дотримано майже в усіх операційних систе
мах, що працюють на IBMсумісних комп’ютерах. Пристрої зберігання да
них називають літерами англійського алфавіту: перші літери призначають  
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стаціонарним пристроям (приводам для дискет, потім — жорстким дис
кам, потім — оптичним приводам), а наступні літери відведено знім
ним і мережним пристроям. Опишемо докладніше правила іменування 
пристроїв.

Якщо на комп’ютері є привід для дискет, він позначається літерою A.

Літеру B зарезервовано для другого приводу для дискет.

Жорсткі диски позначаються літерами C, D, E тощо. Зокрема, якщо 
на комп’ютері є один жорсткий диск, він позначатиметься літерою C, 
якщо два — то C і D.

Приводи для CD та DVDдисків позначають літерами, що йдуть в ал
фавіті після останньої літери, призначеної жорсткому диску. Наприк
лад, якщо є два жорсткі диски та DVDпривід, то він позначатиметься 
літерою E.
Після останньої літери, що іменує оптичний привід, решту алфавіту 
використовують для позначення знімних та мережних дисків. Зазви
чай мережні диски позначають літерами з середини та кінця алфавіту, 
а знімні — літерами, що йдуть відразу після літер, призначених ста
ціонарним пристроям.

Так, у вікні Мій комп’ютер на рис. 8.3 відображено значки одного приводу 
для дискет (диск A), двох жорстких дисків (C і D), оптичного приводу (E), 
двох знімних пристроїв пам’яті (F та G) і мережного диска N.

Шлях до файлу
Структуру файлів та папок можна зобразити як дерево, де диск є коре
нем, папки — гілками, а файли — листками. Уявімо комаху, що не вміє 
літати, але хоче дістатися від кореня дерева до його листя. Вона повзтиме 
від кореня по гілках певним шляхом, і до кожного листочка існуватиме 
лише один такий шлях. Так само існує тільки один шлях від кореня
диска до будьякого файлу, що на цьому диску міститься. Такий шлях 
називається повним, оскільки дає змогу однозначно визначити адресу 
файлу на комп’ютері. 

Повний шлях записують за певними правилами. Спочатку вказують ім’я 
диска, ставлять двокрапку (:), після чого записують послідовність імен 
каталогів, перед кожним з яких розміщують зворотну скісну риску (\). 
У кінці зазначають ім’я файлу. Наприклад: 

D:\My texts\Storіes\file.txt
Цей шлях означає, що 

файл file.txt міститься в папці Storіes;
папка Storіes міститься в папці My texts;
папка My texts розташована в кореневому каталозі диска D.

Слово «корінь» тут — не просто метафора; кореневим називають каталог 
самого диска, адже він не міститься в жодному іншому каталозі.

Кореневийкаталог — каталог, що не міститься в жодному іншому 
каталозі.
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Навігація
В одному вікні водночас може відображатися вміст лише однієї папки. 
Щоб побачити вміст іншої папки, до неї потрібно перейти. Процес пере
міщення дисками й папками називають також навігацією. Для навігації 
в ОС Windows є спеціальна програма — Провідник, але переміщуватися 
папками можна й за допомогою звичайних вікон.

Програма Провідник
Програма Провідник входить до набору стандартних утиліт Windows XP. 
Її запускають командою ПускВсі ПрограмиСтандартніПровідник або 
командою Провідник контекстного меню будьякої папки (рис. 8.4).

Відмінність між вікном 
папки та вікном програ
ми Провідник полягає в 
тому, що ліворуч у вікні 
Провідника відкрито де
рево папок. Якщо його 
закрити, відобразиться 
область завдань, і вікно 
Провідника стане зви
чайним вікном папки. 
Переключати режими 
відображення дерева па
пок та області завдань 
можна й за допомогою 
кнопки  (Папки) на 
панелі інструментів. 

Навігація деревом папок
Якщо у програмі Провідник у дереві папок виділити значок папки або 
пристрою, то в правій частині вікна програми відобразиться їхній вміст. 
Щоб переглянути структуру певної папки безпосередньо в дереві, потрібно 
клацнути позначку  поруч з її значком. Буде показано папки, що міс
тяться в цій папці, а замість позначки  з’явиться : якщо клацнути 
на ній, структуру папки буде приховано. 

Навігація вікнами папок
Переміщуватися між папками можна в двох напрямах: від папки до її 
підпапок та навпаки. У першому напрямі (тобто «вниз») навігація здій
снюється дуже просто: достатньо відкрити підпапку, двічі клацнувши 
на ній, і вміст підпапки відобразиться в активному вікні. Для навігації 
у зворотному напрямі, «вверх», призначена кнопка  (Вгору). Є ще дві 
зручні кнопки:  (Назад) дає змогу перейти на попереднє місце пере
гляду, а за допомогою кнопки  (Вперед) цей перехід скасовують. Якщо 
клацнути стрілку поряд із кнопкою Назад або Вперед, то буде відображено 
список тих папок, куди можна перейти.

Рис. 8.4. Вікно програми Провідник
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Згадані три кнопки розміщено на 
панелі інструментів Звичайні кнопки 
(рис. 8.5), що відображується в кож
ному вікні папки під рядком меню.

Виконайте вправу8.1, щоб навчитися переміщуватись деревом та 
вікнами папок (див. практикум до підручника).

Особливості організації даних  
в операційній системі Windows

Структура даних у файловій системі Windows XP дещо відмінна від тієї, 
яку бачить користувач. Операційна система створює «надбудову» над 
пристроями зберігання — папку Мій комп’ютер. Це зручно, оскільки 
з’являється точка доступу до всіх пристроїв зберігання. 

Але і над папкою Мій комп’ютер є «надбудова» — папка Робочий стіл, 
вміст якої ми бачимо на робочому столі Windows. Робочий стіл вирішує 
проблему швидкого доступу до найважливіших даних, адже на ньому, 
як уже згадувалося, розміщують найбільш потрібні об’єкти або їхні яр
лики (рис. 8.6).

Однак слід розуміти, що у файловій системі коренем дерева папок може 
бути лише диск, а Робочий стіл, Мій комп’ютер і всі інші системні папки 
містяться на дисках, а не над ними. Зокрема, Робочий стіл — це папка,  
повний шлях до якої C:\Documents and Settіngs\All Users\Рабочий стол. Усі 
об’єкти цієї папки відображуються на робочому столі будьякого користу
вача Windows. На робочих столах користувачів можуть відображуватися 
ще й інші об’єкти.

Рис. 8.6. Організація даних в ОС Wіndows

Для допитливих. У папці C:\Documents and Settіngs розміщено папки з індивіду
альними даними всіх користувачів комп’ютера (наприклад, папки C:\Documents 
and Settіngs\Alex, C:\Documents and Settіngs\Ihor). У них зберігаються вміст ро
бочого стола, головного меню, а також папка Мої документи, папка Обране	
браузера Internet Explorer тощо. Отже, вміст та вигляд цих об’єктів залежить від 
того, у сеансі якого користувача ви працюєте.

Рис. 8.5. Панель інструментів Звичайні кнопки
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Способи відображення об’єктів
Спосіб подання інформації про файли і папки у вікні можна змінити, 
скориставшись командами меню Вигляд або кнопкою  (Подання) панелі 
інструментів Звичайні кнопки. Таких способів загалом є п’ять.

Плитка. Над іменами файлів і папок відображуються великі значки. 
Цей спосіб прийнятний, коли папка містить мало об’єктів.

Ескізи сторінок. Над іменами файлів і папок відображуються великі 
значки, причому якщо файл містить зображення, то значок має ви
гляд його зменшеної копії (рис. 8.7, а). Такий спосіб використовують, 
коли в папці є файли малюнків. 

Значки. Над іменами папок і файлів відображуються маленькі значки 
(рис. 8.7, б). 

Список. Файли й папки відображуються один під одним; імена — пра
воруч від значків (рис. 8.7, в). Цей спосіб зручний, коли папка містить 
багато об’єктів і вони розподіляються за кількома колонками.

Таблиця. Спосіб, подібний до попереднього, але праворуч від імені пап
ки чи файлу зазначена дата внесення останніх змін, а для файлу — ще 
й розмір і тип (рис. 8.7, г).

             

                         а                                                                                                    б

             

                            в                                                                                                        г
Рис. 8.7. Способи відображення папок і файлів: а — ескізи сторінок; 	

б — значки; в — список; г — таблиця













96	 Частина III. Системне програмне забезпечення

Виконайте вправу8.2, у якій ви навчитеся відображати вміст папки 
Мої документи в різних режимах (див. практикум до підручника).

У багатьох випадках краще використовувати подання Таблиця, оскільки 
в ньому відображується додаткова інформація про файли та папки. Крім 
того, ви можете відсортувати вміст вікна згідно з певним критерієм, один 
раз клацнувши мишею на заголовку відповідного стовпця (після другого 
клацання буде виконано сортування у зворотному порядку, наприклад 
у зворотному алфавітному порядку для стовпця Iм’я).

Для допитливих. У поданні Таблиця на додаток до чотирьох основних можна 
відобразити ще десятки параметрів файлів і папок, зокрема дату створення та ім’я 
власника об’єкта, тривалість і жанр звукозапису тощо. Параметри та порядок їх 
відображення можна вибрати з контекстного меню, клацнувши правою кнопкою 
миші на заголовку будьякого стовпця.

Висновки
Об’єктами файлової системи є файли і каталоги, в яких файли розмі
щуються, а також пристрої зберігання даних (жорсткі диски, флеш
накопичувачі тощо).

У Windows XP є спеціальні папки Робочий стіл та Мій комп’ютер. На 
робочому столі розміщують ярлики найбільш уживаних програм і до
кументів. Папка Мій комп’ютер забезпечує доступ до всіх доступних 
пристроїв зберігання даних.

Кожний пристрій зберігання позначається літерою англійського ал
фавіту. Приводам для дискет відведено літери A і B, наступні літе
ри — жорстким дискам, оптичним приводам, знімним пристроям та 
мережним дискам.

Повний шлях до файлу записують так: спочатку вказують ім’я диска, 
потім — символ двокрапки (:), після якого записують послідовність 
імен каталогів, перед кожним з яких розміщують зворотну скісну 
риску (\), у кінці зазначають ім’я файлу.

Кореневий каталог — це каталог, що не міститься в жодному іншому 
каталозі.

Процес переміщення дисками й папками називають навігацією. Для 
здійснення навігації можна використовувати програму Провідник або 
звичайні вікна папок. Щоб перейти від папки до підпапки, достатньо 
двічі клацнути її значок.

Контрольні запитання і завдання
1. Назвіть об’єкти файлової системи в ОС Windows.

2. Який каталог називається кореневим?

3. Які типові дії можна виконувати майже з усіма об’єктами файлової 
системи?















Розділ 8. Організація даних у Wіndows XP	 97

4. Якщо на комп’ютері є один привід для дискет, три жорстких диска 
і один оптичний привід, то якими літерами вони позначатимуться?

5. Файл pіcture.bmp розміщено в папці Малюнки, а її — в папці Документи 
на диску D. Запишіть повний шлях до файлу pіcture.bmp.

6. Який спосіб відображення об’єктів у вікні папки найзручніший, якщо 
їх потрібно відсортувати за датою створення?

Питання для роздумів
1. Що означає термін «навігація» у звичайному розумінні? Чому його 

застосовують для позначення процесу переміщення папками?

2. В імені файлу не можна використовувати символ двокрапки. Чому?

3.* Чому жорсткий диск позначається літерою C, а не A, хоча це основ
ний пристрій зберігання даних для персонального комп’ютера?

Завдання для досліджень
1. Якщо з вікна певної папки відкрити іншу папку, то її вміст відобра

зиться в тому самому вікні чи в новому? Як змінити режим відобра
ження вмісту папки (в тому самому вікні/у новому вікні)?

2. Для чого призначені команди меню Обране вікна папки?

3.* Як замінити стандартний значок папки на інший? Як зробити, щоб на 
значку папки відтворювалося зображення з певного файлу малюнка?
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Повторення
1.		Які	основні	операції	можна	виконувати	 

над	об’єктами	файлової	системи?
2.		Який	каталог	називається	кореневим?
3.		Як	у	вікні	папки	відобразити	дерево	каталогів?
4.		Для	чого	призначене	контекстне	меню	 

і	як	його	відобразити?

Операції над об’єктами  
файлової системи

У попередньому розділі ви з’ясували, якою є структура файлової систе
ми у Windows XP, як цю структуру відображувати та переміщуватися 
нею. Звичайно, користувач може не тільки переглядати, але й змінювати 
структуру файлів і папок на пристроях зберігання даних. Як це робити, 
ви дізнаєтеся сьогодні.

Основні дії над об’єктами
Над усіма об’єктами файлової системи можна виконувати майже однако
вий набір дій. Основні дії та найпростіші способи їх виконання перелі
чено в табл. 9.1. 

Таблиця 9.1. Дії над об’єктами файлової системи

Дія Як виконати Наслідок
Відкрити Клацнути значок об’єкта  

двічі лівою кнопкою миші
Вміст об’єкта відобразиться 
у вікні

Виділити  
(вибрати)

Клацнути значок об’єкта  
лівою кнопкою миші

Значок об’єкта буде  
позначено синім кольором;  
усі подальші дії виконува
тимуться над виділеним 
об’єктом

Зняти виділення  
(скасувати 
вибір)

Клацнути лівою кнопкою  
миші вільне місце у вікні  
зі значком об’єкта

Об’єкт стане невиділеним

Скопіювати Перетягти значок об’єкта,  
утримуючи ліву кнопку миші

Буде створено копію об’єкта

Перемістити Перетягти значок об’єкта, 
утримуючи ліву кнопку миші 
та клавішу Ctrl

Об’єкт буде перенесено  
в інше місце

Перейменувати Вибрати з контекстного 
меню об’єкта команду 
Перейменувати

Об’єкт дістане нове ім’я

Видалити Виділити об’єкт і натиснути 
клавішу Delete

Об’єкт буде переміщено  
до папки Кошик

Далі ці та деякі інші дії розглянемо докладніше.
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Створення та перейменування об’єктів
Користувач може створювати папки, файли і ярлики. Для цього на віль
ному місці у вікні папки, у якій має розташовуватися новий об’єкт, слід 
клацнути правою кнопкою миші й 
з контекстного меню вибрати коман
ду Створити. Буде відкрито підме
ню, у якому потрібно вибрати тип 
створюваного об’єкта. 

Папки й файли створювати дуже 
просто: після вибору відповідного 
типу у вікні з’явиться значок об’єк
та Нова папка чи Текстовий документ, 
Документ Word тощо, якому слід на
дати ім’я, увівши його з клавіатури 
та натиснувши Enter (рис. 9.2).

Питання про те, як створювати яр
лики, як їх використовувати і для 
чого, зрештою, вони потрібні, роз
глянемо окремо.

Для перейменування будьякого об’єкта слід клацнути 
його правою кнопкою миші та з контекстного меню ви
брати команду Перейменувати. Після цього в текстовому 
полі буде виділено ім’я об’єкта, на місці якого потрібно 
ввести нове ім’я й натиснути клавішу Enter.

Копіювання та переміщення об’єктів
Файли і папки можна переміщувати та копіювати з одного місця на інше. 
Система Windows XP пропонує кілька способів виконання цих операцій.  
Ми розглянемо два — перетягування значків об’єктів та використання 
буфера обміну.

Копіювати й переміщувати можна як один об’єкт, так і кілька об’єктів 
одночасно. У другому випадку об’єкти необхідно спочатку виділити. Для 
цього скористайтесь одним з таких методів:

натисніть клавішу Ctrl і, не відпускаючи її, клацніть кожен об’єкт, 
який потрібно виділити;
якщо значки об’єктів розташовано по
руч, натисніть ліву кнопку миші на 
вільному місці в робочій області вікна 
папки і, не відпускаючи її, протягніть 
курсор над групою об’єктів. Так ви 
охопите групу об’єктів рамкою виді
лення, що має вигляд напівпрозорого 
синього прямокутника (рис. 9.3). Усі 
об’єкти, що потраплять у рамку, буде 
виділено.





Рис. 9.1. Меню створення об’єктів

Рис. 9.2. Створення папки

Рис. 9.3. Виділення кількох об’єктів
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Перетягування об’єктів
Найпростіший спосіб переміщення або копіювання об’єктів — це перетя
гування за допомогою миші. 

1. Розмістіть обидва вікна так, щоб одночасно бачити їх на екрані. 
2. Виділіть значки об’єктів, які необхідно перемістити чи скопіювати.
3. Захопивши об’єкти лівою кнопкою миші, перетягніть їх в інше вікно 

й відпустіть кнопку миші. 
Перетягувати об’єкти можна й в одному вікні, захопивши їх і перетягнув
ши на значок потрібної папки. Відпускати кнопку миші слід тоді, коли 
значок цільової папки буде виділено синім кольором. Проте ця операція 
має суттєвий недолік: вона не завжди дає однаковий результат. Об’єкт 
може бути скопійовано, переміщено, а іноді для нього створюється ярлик. 
Щоб уникнути несподіванок, потрібно користуватися клавіатурою: якщо 
під час перетягування тримати натиснутою клавішу Shіft, то об’єкти бу
дуть переміщені на нове місце, якщо ж клавішу Ctrl — то скопійовані.

Слід звернути увагу на таку обстави
ну. Якщо в папці, куди копіюються 
або переміщуються файли чи файли, 
є об’єкти з такими самими іменами, 
буде відкрито діалогове вікно для 
підтвердження операції (рис. 9.4). 
У  ньому можна погодитись із замі
ною існуючих одного (кнопкою Так) 
чи всіх відразу (кнопкою Так для всіх) 
файлів, відмовитися замінювати за
значений файл (кнопкою Ні) або вза
галі скасувати операцію.

Для допитливих. Копію об’єкта можна створити в тій самій папці, де він роз
міщений. Для цього слід перемістити об’єкт на вільне місце у вікні папки, утри
муючи натиснутою клавішу Ctrl.

Копіювання та переміщення об’єктів  
за допомогою буфера обміну
Практично всі програми Windows XP підтримують роботу з буфером об
міну — своєрідною «кишенею», куди можна «покласти» (скопіювати) 
певні об’єкти, а потім «витягати» їх, щоб вставляти в потрібних місцях. 
Це можуть бути різні об’єкти — фрагменти тексту, малюнки, файли, 
папки, ярлики тощо.

Буферобміну — ділянка оперативної пам’яті, призначена для тимчасо
вого зберігання даних.

Для роботи з буфером обміну кожна програма має три основні команди, 
які містяться в меню Правка та в контекстному меню об’єкта: 

Копіювати — поміщає в буфер копії виділених об’єктів, при цьому 
самі об’єкти залишаються на своєму місці;



Рис. 9.4. Діалогове вікно для підтвердження 	
заміни файлів
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Вирізати — поміщає в буфер виділені об’єкти, видаляючи їх («вирі
заючи») з попереднього місця;

Вставити — вставляє вміст буфера в активне вікно, причому дає змогу 
робити це скільки завгодно разів у різних місцях.

Цими командами можна скористатися для копіювання та переміщення 
файлів і папок. Відкрийте дві папки — звідки й куди потрібно копіювати 
чи переміщувати об’єкти — і виконайте такі дії.

1. Виділіть у вікні папки всі об’єкти, призначені для переміщення чи 
копіювання.

2. Виконайте команду ПравкаКопіювати (для копіювання) або Правка 
Вирізати (для переміщення). У другому випадку значки виділених 
об’єктів стануть напівпрозори
ми, але не зникнуть доти, доки 
самі об’єкти не будуть кудине
будь вставлені. Можна також 
скористатися однойменними 
командами контекстного меню 
одного з виділених об’єктів.

3. Клацніть на вільному місці вікна 
папки, куди потрібно помістити 
об’єкти, і виберіть команду Вста
вити з контекстного меню робо
чої області папки (рис. 9.5).

Для прискорення описаних операцій 
можна використовувати комбінації 
клавіш: Ctrl+C — для копіювання 
вибраних об’єктів, Ctrl+X — для їх 
вирізання, Ctrl+V — для вставлення. 
Ці комбінації стандартні та незмін
ні для всіх програм Windows XP, 
які підтримують роботу з буфером 
обміну.

Видалення й відновлення  
видалених об’єктів

Щоб видалити файл, папку чи набір файлів і папок, виконайте такі дії.

1. Відкрийте потрібну папку та виділіть об’єкти, призначені для вида
лення.

2. Виконайте одну з таких дій: виберіть команду Видалити з меню Файл 
або контекстного меню виділених об’єктів; натисніть клавішу Delete; 
перетягніть виділені об’єкти на значок Кошик, розміщений на робочому 
столі.

3. Клацніть кнопку Так у діалоговому вікні підтвердження операції ви
далення (воно не з’являється лише в разі безпосереднього перетягу
вання об’єктів до кошика).





Рис. 9.5. Вставлення об’єктів з буфера обміну



102	 Частина III. Системне програмне забезпечення

За умовчанням об’єкти, видале
ні з жорстких дисків комп’ю
тера, система не видаляє назав
жди, а поміщає до спеціальної 
папки Кошик, звідки їх можна 
відновити. Для цього слід від
крити вікно папки, двічі клац
нувши значок Кошик, виділити 
потрібні об’єкти й виконати ко
манду ФайлВідновити (рис. 9.6) 
або однойменну команду їхнього 
контекстного меню.

Варто також зазначити, що ви
далення об’єктів, як і будьяку 
помилкову дію, виконану у вік
ні папки, можна скасувати за до
помогою команди ПравкаСкасу
вати (після слова Скасувати буде 
зазначено дію). 

Виконайте вправу9.1,  у якій ви навчитеся створювати структуру 
папок (див. практикум до підручника).

Використання ярликів
Як ви вже знаєте, доступ до папки можливий з різних місць. Так, папку 
Мої документи можна відкрити прямо з робочого стола, а можна відкрити 
вікно Мій комп’ютер, потім — диск C і ще кілька вкладених одна в одну 
папок. Можливість доступу до одного об’єкта з різних папок реалізовано 
за допомогою ярликів. 

Ярлик — невеликий файл, призначений для доступу до об’єкта опера
ційної системи не з тієї папки, де об’єкт розміщено.

Навіщо потрібні ярлики
Ярлик — це фактично короткий запис на зразок «файл такийто розта
шовано в такійто папці». Його також можна уявити як кінець мотузки, 
прив’язаної до об’єкта файлової системи: якщо потягнути за мотузку, 
об’єкт відкриється. Значки ярликів мають характерну ознаку — квадратик 

зі стрілкою в нижньому лівому куті (рис. 9.7). 

Отже, щоб мати змогу звертатися до якоїсь 
програми з кількох різних місць, не потрібно 
копіювати туди її файл — достатньо створити 
ярлики в цих місцях. Файли ярликів не займа
ють багато місця, і тому їх можна створювати 
багато. Найчастіше ярлики розміщують на ро
бочому столі, у головному меню, на панелях 
інструментів панелі завдань та у папках.

Рис. 9.6. Відновлення видалених об’єктів

Рис. 9.7. Зв’язок ярликів з об’єктом
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Створення ярлика
Ярлик у Windows XP можна створити кількома способами.

Найпростіше створити ярлик файлу чи відразу кількох файлів, пере
тягнувши їхні значки особливим способом. Для цього слід відкрити 
папку, де розташовано файли, виділити їхні значки, захопити їх, утри
муючи натиснутою праву кнопку миші, і перетягнути в потрібне місце. 
Потім у контекстному меню, що відкриється після відпускання кнопки 
миші, слід вибрати команду Створити ярлики. Інший варіант — переміс
тити значки звичайним способом, за допомогою лівої кнопки миші, але 
утримуючи натиснутими одночасно клавіші Ctrl і Shіft. Кожен новоство
рений ярлик одержує стандартне ім’я, яке можна змінити командою 
Перейменувати контекстного меню ярлика.

Можна створити ярлики і за допомогою команд роботи з буфером 
обміну: виділені файли скопіювати командою ПравкаКопіювати чи 
однойменною командою контекстного меню вибраних об’єктів, а в пот
рібному місці вставити ярлики командою Вставити ярлик меню Правка 
чи контекстного меню.

Для допитливих. Найскладніший спосіб створення ярликів полягає у використан
ні спеціального засобу — майстра створення ярлика. Для цього потрібно клацну
ти правою кнопкою миші у вільній області робочого стола або вікна папки, де 
має міститись ярлик, і вибрати з контекстного меню команду СтворитиЯрлик. 
У діалоговому вікні, що відкриється, слід клацнути кнопку Огляд, а потім ще в од
ному вікні знайти й вибрати потрібний об’єкт (рис. 9.8), підтвердивши свій вибір 
кнопкою OK. Після цього слід клацнути кнопку Далі, змінити, якщо це необхідно, 
стандартну назву ярлика та завершити операцію клацанням кнопки Готово.

Рис. 9.8. Використання майстра створення ярлика

Ярлики встановлених на комп’ютері програм можна не створювати, а про
сто копіювати з головного меню. Для цього слід клацнути правою кнопкою 
миші потрібну команду головного меню та вибрати з контекстного меню ко
манду Копіювати. Скопійований ярлик можна вставляти в будьяке місце.

Виконайте вправу9.2, щоб навчитися створювати ярлики (див. 
практикум до підручника).
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Висновки
Над усіма об’єктами файлової системи, крім кореневих каталогів 
дисків, можна виконувати такі дії: відкривати, виділяти, знімати 
виділення, копіювати, переміщувати, перейменовувати, видаляти.
Для створення папок, файлів і ярликів можна користуватися контек
стним меню вікна папки.
Копіювати й переміщувати об’єкти можна як перетягуванням, так і 
за допомогою буфера обміну.
Буфер обміну — це ділянка оперативної пам’яті, призначена для тим
часового зберігання даних.
Для копіювання виділених об’єктів до буфера обміну використовують 
клавіші Ctrl+C, для їх вирізання — Ctrl+X, а для вставлення з буфера 
обміну — Ctrl+V.
Після видалення файли та папки переміщуються до спеціальної папки 
Кошик. За потреби їх можна відновити в початковому розташуванні.
Ярлик — невеликий файл, призначений для доступу до об’єкта опе
раційної системи не з тієї папки, де його розміщено.

Контрольні запитання і завдання
1. Як створити документ або папку?
2. Як виділити кілька об’єктів водночас?
3. Чим копіювання об’єктів відрізняється від їх переміщення?
4. Що таке буфер обміну?
5. Як за допомогою буфера обміну перемістити кілька об’єктів з однієї 

папки до іншої?
6. Для чого призначені ярлики?

Питання для роздумів
1. Чи вдалими, на вашу думку, є терміни «буфер обміну» та «ярлик»? 

Якими термінами їх можна було б замінити?
2.* Які ще засоби, крім ярликів, ви могли б запропонувати для приско

рення навігації?

Завдання для досліджень
1. Як формується вміст робочого стола користувача? Де розміщується 

папка, вміст якої відображується на робочому столі?
2.* Як створити 16 копій файлу чи папки, виконавши тільки чотири ко

піювання?
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10
Повторення
1.	 Як	створити	файл	у	середовищі	Wіndows	XP?
2.	 За	якими	правилами	записується	шлях	до	файлу?
3.	 Що	означає	«відкрити	файл»?
4.	 Що	можна	сказати	про	файл,	якщо	його	значок	 

має	вигляд	 ?

Типи файлів та програми

Виконуючи операції з об’єктами файлової системи, ви, мабуть, звернули 
увагу на те, що значки файлів бувають найрізноманітнішими. Це пояс
нюється тим, що файли можуть мати різні типи: текстовий документ, 
зображення, аудіозапис, відеокліп тощо. Сьогодні ви дізнаєтеся більше 
про те, як розрізняти типи файлів та як працювати з поширеними типа
ми файлів, зокрема з файлами програм.

Типи файлів
Завдяки тому, що значки файлів такі різноманітні, ви можете, не від
криваючи файл, визначити, дані якого типу він містить і в якій програмі 
з цим файлом можна працювати. Інакше кажучи, кожен значок відпові
дає певному типу файлу.

Типфайлу визначає структуру даних у файлі та програму, якою він 
обробляється.

Залежно від типу файл можна віднести до однієї з трьох категорій:

виконувані файли, тобто файли програм, які в разі відкриття запус
каються на виконання ядром операційної системи;

файли зареєстрованих типів, тобто документи, що створюються й об
робляються однією зі встановлених на комп’ютері програм;

файли невідомого типу, які не пов’язані з жод
ною зі встановлених програм.

Розглянемо значки файлів різних типів. Ви бачите, що 
одні з виконуваних файлів мають спеціальні значки 
(наприклад, файл програми Microsoft Word), а інші — 
значки, схожі на маленькі вікна (рис. 10.1, а). Значки 
документів зазвичай схожі на значки програм, якими 
ці документи обробляються (рис. 10.1, б), всі значки 
файлів невідомого типу однакові (рис. 10.1, в).







                         

а

                       												
         б                    в
Рис. 10.1. Значки файлів різних 	
типів: а — виконуваних файлів; 	

б — документів; в — файлів 	
невідомого типу



106	 Частина III. Системне програмне забезпечення

Якщо двічі клацнути на значку документа, то програму, яка обробляє до
кументи цього типу, буде запущено автоматично, і документ відкриється 
у програмі. Такий швидкий спосіб відкриття документів — одна з най
важливіших переваг, які дає застосування типів файлів.

Ім’я та розширення імені файлу
Можливо, ви помітили, що імена файлів, як правило, містять крапку (на
приклад, referat.doc, leave.bmp), а імена папок — ні. Це не випадково, адже 
ім’я файлу складається з двох частин: основи та суфікса, розділених крап
кою. Основу зазвичай і називають власне іменем файлу, а записаний після 
крапки суфікс — розширенням імені.

Саме за розширенням операційна система визначає тип файлу. Якщо 
змінити тільки розширення імені файлу, не змінюючи його вміст, він 
відображатиметься іншим значком і розпізнаватиметься операційною 
системою як файл іншого типу.

Розширенняіменіфайлу — суфікс, відокремлений від імені файлу крап
кою; за ним визначається тип файлу.

Багатьом типам файлів відповідають розширення з трьох символів. Тра
диція надавати типам файлів короткі розширення походить з операційної 
системи MSDOS, де довжину розширення було обмежено трьома символа
ми. У системі Windows такого обмеження немає, тому часто файли мають 
довші розширення, а в окремих випадках (щоправда, доволі рідкісних) 
розширення може не бути взагалі. 

Файли програм мають розширення exe, інколи — com; до виконуваних на
лежать також файли з розширенням bat, що містять певну послідовність 
команд ОС. Так, файл програми Провідник має назву explorer.exe, найпро
стішого текстового редактора Блокнот — notepad.exe, браузера Internet 
Explorer — іexplore.exe.
Файлу документа відповідне розширення автоматично надає програма, у 
якій його було створено. У табл. 10.1 вказано деякі найуживаніші зареєс
тровані типи файлів, їхні розширення, значки та відповідні програми.

Таблиця. 10.1. Зареєстровані типи файлів

Тип Значок Розширення імені Програма

Неформатований  
текст

txt Блокнот

Растрове  
зображення

bmp Paint

Звуковий  
файл

wav Windows Media Player

Форматований 
текст

rtf Microsoft Word

Електронна 
таблиця

xls Microsoft Excel
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Перегляд списку зареєстрованих типів файлів
За умовчанням у вікнах папок не відображаються розширення імен за
реєстрованих типів файлів. У такий спосіб система захищає файли від 
випадкового змінення типу: адже якщо розширень імен не видно, їх 
неможливо змінити (наприклад, під час перейменування файлу). Розши
рення відображається на екрані лише тоді, коли відповідний тип не зареє
стровано у Windows XP, а отже, його файли не мають власного значка.

Щоб переглянути повний список зареєстрованих у системі типів файлів, 
потрібно у вікні папки виконати команду СервісВластивості папки та у 
вікні, що відкриється, вибрати вкладку Типи файлів (рис. 10.2, а). У стовп
ці Розширення буде відображено всі розширення та відповідні їм значки, 
а в стовпці Типи файлів — пов’язані (асоційовані) з ними типи файлів.

Для допитливих. У разі потреби розширення імен файлів можна відображати 
й у вікнах папок. Для цього в діалоговому вікні Властивості папки слід перейти 
на вкладку Вигляд (рис. 10.2, б) і зняти прапорець Приховувати розширення для 
зареєстрованих типів файлів.

       

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 а	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 б

Рис. 10.2. Діалогове вікно Властивості папки: 	
а — вкладка Типи файлів, б — вкладка Вигляд

Запуск програм та завершення їх роботи
Упродовж сеансу роботи користувачеві доводиться неодноразово запуска
ти різні програми й завершувати їх виконання. У Windows XP це можна 
робити кількома способами. Однозначної відповіді на питання, якому 
з них і коли слід віддавати перевагу, немає. Зокрема, програму можна 
запустити на виконання так.

Вибрати команду з головного меню операційної системи.

Двічі клацнути ярлик виконуваного файлу програми.
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Рис. 10.3. Вікно запуску програми

Відкрити документ, що приведе до запус
ку програми, у якій створюються докумен
ти цього типу.

Якщо ні в головному меню, ні на робочо
му столі немає ярлика програми, але ви 
знаєте ім’я її виконуваного файлу, можна 
спробувати запустити програму за допо
могою діалогового вікна Запуск програми 
(рис. 10.3), яке відкривається за допомо





гою команди ПускВиконати. У ньому можна або ввести назву про
грами в поле розкривного списку Відкрити, або зазначити шлях до її 
виконуваного файлу за допомогою кнопки Огляд.

Роботу більшості Windowsпрограм можна завершити, вибравши в меню 
Файл команду Вихід або натиснувши кнопку  (Закрити) вікна програми. 
Проте є й інші методи виконання цієї дії. 

Клацнути на значку системного меню у вікні програми і вибрати ко
манду Закрити. 

Двічі клацнути на значку системного меню у вікні програми. 

Клацнути правою кнопкою миші на кнопці програми, що міститься 
на панелі завдань, і вибрати в контекстному меню команду Закрити. 

Натиснути клавіші Alt+F4.

Стандартні застосунки Windows
Програми, що працюють у вікнах Windows, називають також Windows
застосунками (англ. Windows application). До стандартних застосунків 
відносять ті, що інсталюються разом з операційною системою. Ярлики 
більшості таких застосунків зібрано в підменю Усі програмиСтандартні 
головного меню (рис. 10.4). Призначення деяких стандартних застосунків 
описано в табл. 10.2.

Таблиця 10.2. Деякі стандартні застосунки

Значок Застосунок Призначення
Paint Простий графічний редактор

Windows  
Movie Maker

Засіб для створення відеокліпів

Блокнот Найпростіший текстовий редактор

WordPad Текстовий редактор з дещо більшими  
можливостями, ніж програма Блокнот

Windows  
Media

Програвач аудіо та відеофайлів

Калькулятор Імітатор кишенькового калькулятора

Командний  
рядок

Програма, що надає інтерфейс командного  
рядка для керування операційною системою









Значок Значок

Paint простий графічний редактор

Windows  
Movie Maker

засіб для створення відеокліпів

Блокнот найпростіший текстовий редактор

WordPad текстовий редактор з дещо більшими 
можливостями, ніж Блокнот

Windows  
Media

програвач аудіо та відеофайлів

Калькулятор імітатор кишенькового калькулятора

Командний  
рядок

програма, що надає інтерфейс команд
ного рядку для керування операційною 
системою
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Рис. 10.4. Підменю Усі програмиСтандартні головного меню

Виконайте вправу10.1, у якій ви ознайомитеся з програмами Блок
нот і Калькулятор (див. практикум до підручника).

Практична робота 3  
Робота з об’єктами файлової системи

Мета: навчитися створювати папки, файли та ярлики, а також копіювати 
й переміщувати їх різними способами.

Виконання
1. Створимо на робочому столі папку Мої тексти й порожній текстовий 

документ.

а) Клацніть на вільному місці робочого стола правою кнопкою ми
ші та виберіть з контекстного меню команду СтворитиПапку. 
На столі з’явиться значок папки, а її підпис відобразиться в тек
стовому полі. Замість стандартної назви Нова папка введіть но
ву — Мої тексти.

б) Створіть новий текстовий документ за допомогою команди кон
текстного меню СтворитиТекстовий документ і назвіть його По
рожній документ. Коли вводитимете ім’я файлу, залиште розши
рення txt, якщо воно відображується. 

в) Перетягніть значки папки й документа у праву частину робочо
го стола.
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2. Перемістимо папку Мої тексти до папки Мої документи за допомогою 
перетягування. 

а) На робочому столі двічі клацніть значок Мої документи, щоб від
крити однойменну системну папку. Якщо цього значка немає 
на робочому столі, відкрийте папку з головного меню. Змініть 
розміри вікна та розмістіть його так, щоб було видно значки но
востворених папки й документа.

 

Рис. 10.5. Переміщення папки за допомогою миші

б) Виділіть значок новоствореної  
папки Мої тексти, натисніть 
клавішу Shіft і, утримуючи 
цю клавішу та ліву кнопку 
миші, перетягніть значок до  
вікна папки Мої документи.  
У вікні з’явиться вертикальна 
позначка, що показуватиме 
місце вставлення (рис. 10.5). 
Відпустіть ліву кнопку миші:  
значок папки Мої тексти зник
не з робочого стола та з’я
виться у вікні; це означає, що 
новостворену папку переміще
но до папки Мої документи.

3. Скопіюємо файл Порожній документ у папку Мої тексти за допомогою 
буфера обміну.

а) Відкрийте папку Мої тексти, двічі клацнувши її значок. Зауваж
те, що на панелі адреси з’явиться шлях до папки на кшталт 
C:\Documents and Settіngs\alex\Мої документи. 

б) Скопіюйте новостворений текстовий документ у буфер обміну: 
відкрийте контекстне меню значка Порожній документ і виконай
те команду Копіювати.

Рис. 10.6. Значок текстового файлу 	
у вікні папки Мої тексти

в) Вставте документ із буфера: 
клацніть правою кнопкою 
миші на вільному місці вік
на папки Мої тексти й вико
найте команду Вставити кон
текстного меню. У вікні пап
ки з’явиться значок Порожній 
документ (рис. 10.6).

4. Створимо на робочому столі ярлик 
папки Мої тексти, перетягнувши її 
значок правою кнопкою миші.

а) Відкрийте вікно папки Мої 
документи. Якщо його розгор
нуто на весь екран, клацніть 
кнопку  (Згорнути у вікно) 
у правій частині заголовку 
вікна.
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б) Утримуючи праву кнопку миші, перетягніть 
значок папки Мої тексти на робочий стіл.

в) Відпустіть кнопку миші. Відобразиться кон
текстне меню (рис. 10.7), у якому вам пот
рібно вибрати команду Створити ярлики; яр
лик буде створено.

5. Видалимо з робочого стола ярлик папки Мої  
тексти та файл Порожній документ.
а) Виділіть ярлик папки Мої тексти і значок документа: клацніть 

біля одного зі значків мишею і, утримуючи її ліву кнопку, про
тягніть рамку виділення над обома об’єктами.

б) Натисніть клавішу Delete. Відкриється діалогове вікно із запитом 
на підтвердження видалення. Клацніть у ньому кнопку Так, і знач
ки ярлика й документа зникнуть із робочого стола.

6. Відновимо ярлик папки Мої тексти.

а) Відкрийте вікно системної пап
ки Кошик, двічі клацнувши од
нойменний значок на робочому 
столі. У ньому містяться знач
ки видаленої папки й докумен
та (рис. 10.8).

б) Виділіть значок ярлика й вико
найте команду Відновити меню 
Файл або контекстного меню. 
Ярлик папки Мої тексти зникне 
з вікна Кошик і знову з’явиться 
на робочому столі.

Висновки
Тип файлу визначає структуру даних у цьому файлі та програму, 
якою він оброблятиметься.

Залежно від типу файл можна віднести до однієї з трьох категорій:

виконувані файли, які в разі відкриття запускаються на виконан
ня ядром операційної системи;

файли зареєстрованих типів, тобто документи, що створюються 
й обробляються однією зі встановлених на комп’ютері програм;

файли невідомого типу, які не пов’язані з жодною зі встановлених 
програм.

Розширення імені файлу — це суфікс, відокремлений від імені файлу 
крапкою; за ним визначається тип файлу.

Програми, що працюють у вікнах Windows, називають Windowsза
стосунками.

До стандартних застосунків належать ті, що інсталюються разом з опе
раційною системою.

















Рис. 10.7. Контекстне меню 	
переміщення об’єкта

Рис. 10.8. Вікно Кошик
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Контрольні запитання і завдання
1. Назвіть чотири розширення, що відповідають зареєстрованим типам 

файлів.

2. У які способи можна запустити програму?

3. Назвіть кілька способів закриття вікна програми.

4. Як переглянути повний список зареєстрованих у системі типів фай
лів?

5. Як запровадити чи скасувати режим відображення розширень стан
дартних типів файлів у вікнах папок?

6. Назвіть шість стандартних застосунків Windows і опишіть їх призна
чення.

Питання для роздумів
1. Поясніть, коли значки виконуваних файлів мають вигляд маленьких 

вікон Windows і коли вони особливі, не схожі на значки інших вико
нуваних файлів.

2.* Слово «застосунок» — це новотвір, якого не існувало в українській 
мові в докомп’ютерну добу. Його було введено спеціально як відпо
відник англійського комп’ютерного терміну «application». Які ще 
переклади ви могли б запропонувати?

3.* Чому виконуваним файлам відповідають розширення exe та com?

Завдання для досліджень
1. Обчисліть за допомогою калькулятора значення функції  

y = sin2 x – cos x у точках x = p/4, x = 2p/3, x = –p/6.

2. З’ясуйте, як користуватися застосунком Адресна книга, та створіть 
у ньому три контакти.

3. Перегляньте набір стандартних застосунків з меню ПускУсі програми 
СтандартніСпеціальні можливості. Для кого ці програми призначені 
та як їх використовувати?

4. Як зробити, щоб файли, імена яких мають розширення txt, відкрива
лися не в Блокноті, а в редакторі WordPad?
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11
Повторення
1.	 Для	чого	призначене	розширення	імені	файлу	 

та	як	воно	відокремлюється	від	самого	імені?
2.	 Назвіть	три–п’ять	зареєстрованих	типів	файлів	 

і	зазначте,	які	розширення	їм	відповідають.
3.	 Файли	яких	типів	містять	текстову	інформацію?

Пошук інформації

Після тривалої роботи на комп’ютері на його жорстких дисках накопи
чується багато файлів. Було б складно знайти серед них потрібні, якби 
розробники системи Windows не передбачили спеціального засобу для по
шуку інформації на комп’ютері. За його допомогою можна шукати папки, 
користувачів і комп’ютери в локальній мережі, а також відомості в Інтер
неті. Якщо ж вам знадобиться довідкова інформація про роботу в опера
ційній системі, то слід скористатися іншим засобом — Центром довідки та 
підтримки. Опановуючи матеріал цього розділу, ви навчитеся працювати 
з обома згаданими програмами.

Засіб пошуку інформації на комп’ютерах
Щоб запустити засіб пошуку інформації 
Windows XP, потрібно натиснути кнопку 
Пуск і вибрати в головному меню коман
ду Знайти. 

Клацніть кнопку Пуск і виберіть 
команду Знайти.

Відкриється вікно Результати пошуку, в яко
му замість області завдань ліворуч міс
титиметься панель помічника з пошуку 
(рис. 11.1). На панелі розташовано кіль
ка посилань, що дають змогу шукати різ
ні об’єкти, а також змінювати стандартні 
параметри помічника з пошуку. Зокрема, 
можна шукати зображення, аудіо чи 
відеозаписи (посилання Малюнки, музи
ку або відео), документи інших типів із 
можливістю відразу задати час унесення 
останніх змін (Документи (текстові файли, 
електронні таблиці тощо)), папки та файли 
будьякого типу (Усі файли й папки). Рис. 11.1.  Помічник з пошуку
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Пошук файлів і папок
Найчастіше доводиться шукати файли різних типів. Якщо у вас виникне 
така потреба, виконайте такі дії.

1. На панелі Помічник із пошуку клацніть посилання Усі файли й папки. 
Вигляд панелі зміниться (рис. 11.2).

2. У поле Iм’я файлу або частина імені введіть кілька символів імені або 
повне ім’я шуканого файлу чи папки.

3. У поле Слово або фраза у файлі введіть повне слово чи фразу, що міс
тяться в цьому файлі (якщо файл текстовий). Слід, проте, пам’ятати, 
що в такому разі засіб пошуку переглядатиме вміст кожного файлу 
і це дуже сповільнить процес. Тому заповнювати зазначене поле слід 
лише за крайньої потреби.

Рис. 11.2. Панель пошуку 	
файлів і папок

4. З розкривного списку Шукати в виберіть диск чи сис
темну папку, в яких потрібно виконати пошук. Щоб 
вибрати певну папку на диску, скористайтеся коман
дою Огляд.

5. Якщо у вас є додаткові відомості про об’єкт пошуку, 
задайте їх, скориставшись кнопками, які відкрива
ють відповідні області:

Коли були внесені останні зміни? — для пошуку фай
лів, створених або змінених у конкретному діапа
зоні дат;

Який розмір файлу? — для пошуку файлів певного 
обсягу;

Додаткові параметри — для визначення інших до
даткових умов пошуку. 

6. Після того як ви введете всі ці параметри, клацніть 
кнопку Знайти.







Windows XP шукатиме файли за заданими критеріями, а результати ві
дображатиме в робочій області вікна папки Результати пошуку (рис. 11.3). 
Щоб зупинити пошук (наприклад, якщо він затягнувся), слід клацнути 
кнопку Зупинити. Можна задати нові критерії та область пошуку, скори
ставшись кнопкою Назад панелі Помічник із пошуку.

Параметри, що визначають, які об’єкти шукати, називають критеріями
пошуку.

Папки, комп’ютери та мережі, у яких виконуватиметься пошук, нази
вають областюпошуку.

Для допитливих. Пошук файлів у папці можна виконати й трохи інакше: відкрити 
вікно цієї папки та натиснути кнопку  (Пошук) на панелі інструментів Зви
чайні кнопки. У такому разі область пошуку буде обмежено вмістом папки.
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Рис. 11.3. Відображення результатів пошуку

Використання знаків підстановки
Для звуження області пошуку можна також використовувати знаки 
підстановки.

Знакпідстановки — це символ, який у критерії пошуку позначає 
якийсь інший символ або цілу групу символів.

Для пошуку інформації на комп’ютері можна використовувати два знаки 
підстановки:

* (зірочка) — замінює в назві шуканого файлу чи папки довільну 
кількість будьяких символів;
? (знак запитання) — замінює один символ в імені шуканого файлу 
чи папки.

Наприклад, якщо в поле Iм’я файлу або частина імені ввести іntern*t, то се
ред інших буде знайдено файли з такими іменами:

іnternet — * замінює символ e;
InternetDіrect — * замінює символи e в частині імені файлу (Internet);
іnternat — * замінює символ a;
іnternatіonal — * замінює символ a в частині імені файлу (іnternat);
іnternal_securecrt — * замінює послідовність символів al_securecr.

Водночас для пошукового запиту іntern?t із наведених файлів у резуль
татах пошуку міститимуться іnternet, InternetDіrect, іnternat, іnternatіonal, 
проте не буде файлу іnternal_securecrt, оскільки знак ? не може замінювати 
послідовність символів al_securecr.
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Використання довідкової системи
До складу операційної системи Windows XP входить інтерактивна довід
кова система, яка забезпечує доступ до файлів довідки, що зберігаються 
на жорсткому диску комп’ютера, а також до довідкової інформації в Ін
тернеті. Для перегляду довідкової інформації використовують програму 
Центр довідки та підтримки.

Центр довідки та підтримки
Центр довідки та підтримки — це великий ресурс, що містить статті, 
посібники, презентації та поради щодо організації ефективної роботи 
в системі Windows XP. Для доступу до всіх довідкових ресурсів, зокрема 
й розміщених в Інтернеті, можна застосовувати єдиний предметний по
кажчик, зміст довідки і різні засоби пошуку. Крім того, Центр довідки 
та підтримки дає змогу користуватися послугами різних служб і викону
вати низку важливих завдань:

одержувати допомогу інших користувачів через Інтернет, використо
вуючи програму Віддалений помічник;

завантажувати на комп’ютер останні оновлення з вебсайту Windows 
Update;

отримувати відомості про сумісність різного апаратного та програмно
го забезпечення із Windows XP;

консультуватися з інженерами служби підтримки користувачів;

скасовувати зміни в системі за допомогою засобу її відновлення;

використовувати для керування комп’ютером засіб Відомості про сис
тему;

одержувати новини від служби технічної підтримки корпорації Майкро
софт і виробника комп’ютера.

Вікно програми
Щоб відкрити головне вікно програми, потрібно клацнути кнопку Пуск 
і вибрати команду Довідка та підтримка. У лівій частині вікна (рис. 11.4) 
відображається список розділів довідки, які може вибрати користувач, 
а в правій — список дій, які він може виконати для формування запиту 
з проханням про підтримку чи для вибору завдання.

Клацніть кнопку Пуск і виберіть команду Довідка та підтримка.

Щоб отримати довідкову інформацію з якогось питання, слід спочатку 
клацнути відповідний розділ ліворуч, потім — бажану тему вибраного 
розділу (їх перелік також відобразиться зліва), і нарешті — посилання 
на конкретне питання в розміщеній праворуч робочій області вікна. На
приклад, розглянемо, як одержати інформацію щодо пошуку відомостей 
у Центрі довідки та підтримки.
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Рис. 11.4. Головне вікно Центру довідки та підтримки

У головному вікні програми Центр довідки та підтримки клацніть поси
лання Основы работы в Wіndows (Основи роботи у Windows), у вікні, що 
відкриється, — тему Советы по работе со справочной системой (Поради 
щодо роботи з довідковою системою) і виберіть праворуч посилання По
иск нужных сведений в центре справки и поддержки (Пошук потрібних відо
мостей у центрі довідки та підтримки). У робочій області відобразиться 
потрібна інформація (рис. 11.5).

Рис. 11.5. Довідка з пошуку потрібних відомостей
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Повернутися до попереднього вікна завжди можна за допомогою кнопки 
 (Назад) на панелі інструментів, а відразу до головного — скористав

шись кнопкою  (Додому).

Для допитливих. У лівій нижній частині вікна довідки, в області Дополнитель
ные сведения (Додаткові відомості) розміщено посилання на іншу корисну інфор
мацію, зокрема посилання Глоссарий Wіndows (Глосарій Wіndows) на словник 
термінів операційної системи.

Пошук потрібних тем довідки
Якщо натиснути кнопку  (Покажчик) на панелі інструментів вікна 
Центру довідки та підтримки, у лівій частині вікна відобразиться по
кажчик довідкової системи (рис. 11.6). Щоб знайти там потрібну тему, 
можна скористатися смугою прокручування, але це може зайняти багато 
часу, оскільки список тем досить великий. Якщо ж перед цим увести в 
поле Type іn the keyword to find (Уведіть ключове слово для пошуку) бодай 
кілька символів ключового слова чи шуканої фрази (російською мовою), 
по програма відразу прокрутить список до потрібного місця. Знайшовши 
бажану тему, слід натиснути клавішу Enter, двічі клацнути відповідний 
елемент покажчика чи скористатися кнопкою Dіsplay (Показати), після 
чого у правій частині вікна буде відображено доступну довідкову інфор
мацію (у деяких випадках перед цим іще може бути відкрите невелике 
діалогове вікно для уточнення запиту). 

Рис. 11.6. Вікно покажчика довідкової системи

Якщо ж у тексті довідки потрібно знайти місця з певними словами чи 
фразами, то слід у поле Найти (Знайти), розташоване у верхній частині 
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вікна зліва, ввести шуканий текст і клацнути кнопку праворуч або на
тиснути клавішу Enter. Результати пошуку буде відображено у вікні лі
воруч, а текст конкретного розділу довідки після клацання відповідного 
посилання — праворуч (рис. 11.7).

Рис. 11.7. Результати пошуку 

Слід також зазначити, що результати пошуку поділено на три частини:

Рекомендуемые разделы (Рекомендовані розділи): теми довідки, які 
рекомендує переглянути корпорація Майкрософт;

Полнотекстовый поиск (Повнотекстовий пошук): перелік усіх сторінок, 
що містять текст, зазначений у полі Найти (Знайти);

База знаний Майкрософт (База знань Майкрософт): сторінки бази знань, 
яка містить величезний обсяг відомостей про всі програми Майкрософт. 
Ця база доступна в Інтернеті за адресою http://support.mіcrosoft.com/.

Інтерактивна підтримка через Інтернет
Користувач може одержати інтерактивну довідку від корпорації Майкро
софт не лише за допомогою браузера, а й скориставшись кнопкою  
(Підтримка) у Центрі довідки та підтримки. Відкриється вікно Центру під
тримки, що містить зліва три головні посилання, які дають можливість 
скористатися такими засобами.

Запрос к удаленному помощнику (Запит до віддаленого помічника). Від
далений помічник дає іншому користувачу змогу підключитися до 
комп’ютера через Інтернет і допомогти вам вирішити проблеми.

Форум пользователей Wіndows (Форум користувачів Windows). У ньому 
беруть участь користувачі операційної системи Windows XP, які обміню
ються інформацією та можуть відповісти на різноманітні запитання. 
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Техническая поддержка Майкрософт (Технічна підтримка Майкрософт). 
Клацнувши тут, можна одержати відповідь від фахівців з технічної 
підтримки щодо використання будьяких продуктів корпорації Майк
рософт.

Одержання довідкової інформації  
в діалоговому вікні
У багатьох діалогових вікнах, що відображуються і самою операційною 
системою, і програмами, у правому верхньому куті поруч із кнопкою 

 (Закрити) є кнопка  (До
відка), яка дає змогу дізнати
ся про призначення певних 
елементів вікна. Якщо клац
нути спочатку її, а потім 
елемент діалогового вікна —  
значок, кнопку, напис чи по 
 ле, то на екрані з’явиться не
велике вікно з описом обра
ного об’єкта (рис. 11.8). Щоб 
закрити це вікно, достатньо 
клацнути лівою кнопкою ми
ші в будьякому іншому місці 
екрана. Є й інший спосіб от
римання такої довідки: клац
нути потрібний елемент пра
вою кнопкою миші й вибрати 
команду Що це таке? контекст
ного меню.

Практична робота 4  
Пошук інформації на комп’ютері

Мета: опанувати методи пошуку файлів і папок на пристроях пам’яті 
комп’ютера, а також навчитися використовувати довідкову систему.

Виконання
1. Виконаємо пошук файлів і папок, ім’я яких містить слово «мої».

а) Клацніть кнопку Пуск і виберіть у головному меню команду Знай
ти. Відкриється вікно Результати пошуку, у якому ліворуч містить
ся панель Помічник із пошуку.

б) Клацніть посилання Усі папки й файли, і панель змінить свій 
вигляд. Уведіть у поле Iм’я файлу або частина імені слово мої 
(рис. 11.9). У списку Шукати в за умовчанням вибрано всі жорсткі 
диски комп’ютера; отже, саме на них відбуватиметься пошук.



Рис. 11.8. Довідка в діалоговому вікні
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в) Клацніть кнопку Знайти. На панелі з’явиться ін
дикатор перебігу пошуку та кнопка Зупинити для 
припинення процесу. Якщо через кільканадцять 
секунд пошук не завершиться, натисніть цю кноп
ку. У правій частині вікна Результати пошуку з’яв
ляться відшукані до цього часу файли та папки, 
назва яких містить слово мої.

г) Обмежимо область пошуку папкою Мої документи. 
Клацніть на панелі Помічник із пошуку кнопку На
зад, розкрийте список Шукати в і виберіть папку 
Мої документи.

д) Знову клацніть кнопку Знайти. Пошук завершить
ся дуже швидко, оскільки він відбувався в невели
кій області; результати буде відображено праворуч 
у вікні (рис. 11.10). Двічі клацніть значок папки 
Мої малюнки — й у вікні відкриється її вміст.

2. Відшукаємо графічні файли, що зберігаються в папці 
Program Fіles на диску C.

а) Клацніть на панелі 
Помічник із пошуку по
силання Почати новий 
пошук, а коли вона 
набуде початкового 
вигляду — посилан
ня Малюнки, музику 
або відео. Установіть 
прапорець Малюнки 
і фотографії для пошу
ку графічних файлів 
(рис. 11.11).

б) Клацніть посилання 
Використовувати до
даткові параметри по
шуку. У частині пане
лі, що з’явиться вни
зу, розкрийте список 
Шукати в і виберіть 
команду Огляд. Коли 
відкриється діало
гове вікно Огляд па
пок, на диску C знай
діть папку Program 
Fіles, виділіть її та 
клацніть кнопку OK 
(рис. 11.12).

Рис. 11.9. Визначення 	
критеріїв пошуку

Рис. 11.11. Критерії 	
пошуку файлів 	

зображень

Рис. 11.10. Результати пошуку

Рис. 11.12. Вікно Огляд папок
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Рис. 11.14. Критерії 	
для пошуку папок

в) На панелі Помічник із пошуку 
клацніть кнопку Знайти. Від
шукані в папці графічні фай
ли буде відображено в робочій 
області вікна (рис. 11.13).

3. Знайдемо файли певного типу (тек
стові документи).

а) На панелі Помічник із пошуку 
клацніть посилання Почати 
новий пошук, а потім — по
силання Усі файли й папки.  Рис. 11.13. Результати пошуку зображень

Очистіть поле Iм’я файлу або частина імені, а у списку 
Шукати в виберіть папку Мої документи. Відкрийте об
ласть Додаткові параметри, клацнувши однойменне по
силання, і у списку Тип файлу виберіть значення Пап
ки (рис. 11.14).

б) Клацніть кнопку Знайти. Буде знайдено всі папки, роз
міщені в системній папці Мої документи (рис. 11.15).

Рис. 11.15. Результати пошуку папок

в) Клацніть кнопку Назад. Виберіть у списку Тип файлу значення 
Текстовий документ і клацніть кнопку Знайти. Буде знайдено ство
рений вами файл Порожній документ.

4. Виконаємо пошук файлів певних типів іншим способом.

а) Клацніть кнопку Назад. У списку Тип файлу області Додаткові 
параметри поверніть стандартне значення (Усі файли й папки), а в 
поле Iм’я файлу або частина імені введіть .txt (розширення файлів 
текстових документів). Після натискання кнопки Знайти буде 
знайдено принаймні той самий Порожній документ (рис. 11.16).
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б) Ще раз клацніть кнопку  
Назад. У поле Iм’я файлу або 
частина імені введіть .lnk  — 
розширення файлів ярли
ків, а у списку Шукати в ви
беріть папку Робочий стіл.

в) Клацніть кнопку Знайти. Бу
де знайдено всі ярлики, роз
міщені на вашому робочому 
столі (рис. 11.17).

5. Відшукаємо довідку щодо розмі
щення ярликів на робочому столі 
у Центрі довідки та підтримки.

а) Клацніть кнопку Пуск і ви 
 беріть у головному меню ко 
 манду Довідка та підтримка.  
Відкриється вікно Центр 
справки и поддержки (Центр 
довідки та підтримки).

б) Клацніть посилання Настрой 
 ка компьютера (Настроюва
ння комп’ютера) у лівій 
частині вікна. На одноймен
ній панелі ліворуч клацніть 
посилання Рабочий стол (Ро
бочий стіл), після чого пра
воруч відкриється перелік 
тем щодо роботи з робочим 
столом. Клацніть посилання Размещение ярлыка на рабочем столе 
(Розміщення ярлика на робочому столі) — і з’явиться довідкова 
інформація з цієї теми (рис. 11.18).

Рис. 11.18. Довідка щодо розміщення ярликів на робочому столі 

Рис. 11.17. Результати пошуку ярликів 	
на робочому столі

Рис. 11.16.  Результати пошуку текстових файлів
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в) В області Дополнительные сведения (Додаткові відомості) клац
ніть посилання Глоссарий Wіndows (Глосарій Windows) — відкриє
ться словник термінів Windows XP. Натисніть у робочій області 
вікна кнопку з літерою «Я» і, прокрутивши вміст глосарію тро
хи вниз, відшукайте пояснення терміна «ярлик» (рис. 11.19).

Рис. 11.19. Iнформація про ярлики з глосарію термінів

6. Відшукаємо довідку щодо розміщення ярликів, скориставшись покаж
чиком та засобом пошуку в тексті.

а) Клацніть кнопку  (Покажчик), щоб відкрити покажчик 
довідки. Уведіть у поле Type іn the keyword to find (Уведіть ключо
ве слово для пошуку) текст ярл — і на панелі покажчика відра
зу буде виведено ключове слово ярлык (ярлик). Двічі клацніть 
рядок Размещение ярлыка на рабочем столе (Розміщення ярлика 
на робочому столі) — і праворуч буде відображено ту саму довід
кову інформацію з цього питання, яку ми вже знаходили (див. 
рис. 11.18).

б) Уведіть пошукове слово добавить ярлык у поле Найти (Знайти) 
і натисніть клавішу Enter. Буде знайдено кілька результатів у 
трьох розділах: Рекомендуемые разделы (Рекомендовані розділи), 
Полнотекстовый поиск (Повнотекстовий пошук) та База знаний 
Майкрософт (База знань Майкрософт).

Висновки
Засоби ОС Windows XP дають змогу виконувати пошук:

файлів і папок на локальному комп’ютері;

файлів, папок, комп’ютерів та користувачів у локальній мережі;

довідкової  інформації на локальному комп’ютері;

різноманітної інформації в Інтернеті.
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Параметри, що визначають, які об’єкти шукати, називають критеріями 
пошуку.

Папки, комп’ютери та мережі, де виконується пошук, називають об
ластю пошуку.

Знак підстановки — це символ, який у критерії пошуку позначає 
якийсь інший символ або групу символів.

Центр довідки та підтримки містить статті, посібники, презентації 
та поради щодо організації ефективної роботи у Windows XP.  Для 
доступу до всіх довідкових ресурсів, зокрема й розміщених в Інтерне
ті, можна застосовувати єдиний предметний покажчик, зміст довідки 
і різні засоби пошуку. 

Контрольні запитання і завдання
1. За якими критеріями можна виконувати пошук файлів і папок у сис

темі Windows XP?

2. Яку ваду має пошук файлів, що містять певне слово чи фразу?

3. Що означає знак підстановки * і коли він використовується?

4. Що означає знак підстановки ? і коли він використовується?

5. Які засоби інтерактивної підтримки користувача через Інтернет надає 
Центр довідки та підтримки?

6. Як отримати інформацію про призначення елементів керування діа
логового вікна?

Питання для роздумів
1. Який текст слід увести в поле Iм’я файлу або частина імені помічника з 

пошуку, щоб знайти всі файли, розширення яких містить рівно три 
символи?

2.* Вам потрібно знайти файл з контрольною роботою Андрія Петренка. 
Ви знаєте, що цей файл має розширення doc, а його ім’я містить сло
во Петренко (можливо, у родовому відмінку). Отже, він може мати 
назви Андрій Петренко.doc, Петренко.doc, робота Петренка.doc, робота 
Петренка Андрія.doc тощо. Який текст слід увести в поле Iм’я файлу або 
частина імені помічника з пошуку?

Завдання для досліджень
1. Знайдіть на диску C всі файли з розширенням doc, створені впродовж 

останнього місяця.

2. Знайдіть усі файли, що мають розмір не більш ніж 80 Кбайт, й імена 
яких містять слово User (з великої літери).

3. Створіть папкуфотоальбом із кількох зображень, дізнавшись, як це 
зробити, у Центрі довідки та підтримки.

4. Дізнайтесь, як змінити швидкість подвійного клацання кнопкою ми
ші та спробуйте зробити це.
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12
Повторення
1.	 Яке	призначення	мають	утиліти?	До	якого	класу	програмного	 

забезпечення	вони	належать?
2.	 За	яким	правилом	надаються	імена	жорстким	дискам	

комп’ютера?	
3.	 Які	файлові	системи	використовуються	в	ОС	Wіndows	XP?
4.	 Як	видаляти	й	відновлювати	файли	та	папки?

Використання  
системних утиліт

Як зазначалося в розділі 6, утиліти — це спеціалізовані програми, що під
тримують роботоздатність комп’ютера та підвищують його продуктивність. 
Команди виклику утиліт, які входять до складу ОС Windows XP, розмі
щено в підменю Всі програмиСтандартніСлужбові головного меню Win
dows XP. У цьому розділі йтиметься про утиліти, що контролюють стан 
жорсткого диска та його файлової системи, встановлюють і видаляють 
програми, а також відновлюють стан операційної системи після збоїв.

Утиліти для роботи з дисками
Жорсткий диск — один з найуразливіших компонентів комп’ютера. 
Вихід його з ладу часто призводить до втрати даних. Отже, жорсткий 
диск потребує догляду, який здійснюють за допомогою спеціальних утиліт. 
Що більше ви працюєте за комп’ютером, то більше жорсткий диск заха
ращується файлами. Крім того, на поверхні будьякого жорсткого диска 
можуть виникати дефекти внаслідок випадкового ударяння, стрибків 
струму в електричній мережі або просто вичерпування ресурсу надійної 
роботи пристрою. 

Очищення диска
Якщо комп’ютер інтенсивно використовують, на його жорстких дисках 
поступово накопичується багато файлів, які вже непотрібні для роботи: 
тимчасові файли операційної системи та браузера, файли, видалені у сміт
тєвий кошик, тощо. Часом їх стає так багато, що вони заважають нор
мальному функціонуванню системи. Щоб дізнатися, скільки на поточний 
момент залишилося вільного місця на жорсткому диску, слід відкрити 
вікно Мій комп’ютер, клацнути правою кнопкою миші значок диска й ви
брати з контекстного меню команду Властивості. У вікні властивостей диска 
відобразиться кругова діаграма, де синім кольором буде позначено про
стір, зайнятий на диску даними, бузковим — вільний простір (рис. 12.1).

Відкрийте вікно Мій комп’ютер, клацніть правою кнопкою миші зна
чок диска й виберіть із контекстного меню команду Властивості.
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У цьому вікні шість вкладок, на яких роз
міщено різну інформацію про диск та кнопки 
запуску дискових утиліт. Зокрема, з інформа
ції на вкладці Загальні можна дізнатися, яку 
файлову систему встановлено на диску (FAT 
чи NTFS), а також тип диска (локальний, ме
режний, привід тощо).

Утиліту очищення диска використовують для 
автоматичного видалення з нього непотрібних 
файлів. Її запускають кнопкою Очищення дис
ка на вкладці Загальні. У однойменному вікні, 
що відкриється, відображається перебіг підго
товки операції (рис. 12.2).

Згодом буде виведено діалогове вікно Очищен
ня диска, де на однойменній вкладці у списку 
Видалити такі файли слід установити прапорці 
біля папок, звідки потрібно видаляти фай
ли. Уміст деяких папок можна переглянути, 
виділивши потрібний рядок і клацнувши 
кнопку Переглянути файли чи Перегляд файлів 
(рис. 12.3, а). Вибравши об’єкти для видален
ня, слід клацнути кнопку OK та підтвердити 
операцію. Якщо звільненого місця на диску 
все одно недостатньо, можна також скориста
тися кнопками вкладки Додатково діалогового 
вікна Очищення диска. Вони призначені для 
видалення зайвих компонентів Windows XP, 
невикористовуваних програм і контрольних 
точок відновлення системи (рис. 12.3, б).

Рис. 12.1. Вікно властивостей диска

Рис. 12.2. Запуск програми 	
очищення диска
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Рис. 12.3. Діалогове вікно Очищення диска
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Перевірка диска
Під час роботи жорсткого диска можуть виникати різні помилки та не
справності. Наприклад, інколи залишаються ярлики, що вказують на 
видалений файл, або фізично пошкоджуються деякі сектори на диску. 
Більшу частину подібних помилок можна усунути за допомогою програ
ми перевірки диска. Ця утиліта видаляє ярлики, що не вказують на 
жоден об’єкт, і позначає пошкоджені сектори як такі, що їх не можна 
використовувати.

Програму запускають кнопкою Виконати перевірку на вкладці Сервіс вік
на властивостей диска. Після запуску буде відкрито вікно Перевірка дис
ка (рис. 12.4), де слід задати параметри перевірки за допомогою таких 
прапорців:

Автоматично виправляти помилки файлової системи — якщо прапорець 
установлено, утиліта автоматично виправляє всі виявлені помилки 
файлової системи, а якщо скинуто — лише повідомляє про них, але 
не виправляє;

Перевіряти й намагатися відновити пошкоджені сектори — якщо прапо
рець встановлено, утиліта ретельно перевіряє весь диск, знаходить 
ушкоджені сектори та намагається відновити ще не повністю втрачену 
інформацію, автоматично виправляючи помилки файлової системи.

Рис. 12.4. Запуск утиліти перевірки диска

Відкрийте вікно Мій комп’ютер, клацніть правою кнопкою миші 
значок диска й виберіть із контекстного меню команду Властивості. 

У вікні властивостей диска перейдіть на вкладку Сервіс і клацніть кноп
ку Виконати перевірку.
Установивши прапорці, потрібно клацнути кнопку Запуск, щоб розпочати 
процес перевірки диска. Після виконання операції буде виведено звіт про 
отримані результати (якщо помилки було знайдено) або лише повідомлен
ня про завершення перевірки.
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Дефрагментація дисків
Після видалення файлів на диску з’являються вільні зони, й до того ж 
у різних місцях. Якщо знадобиться записати файл великого обсягу і він 
цілком не поміститься в найближчій вільній зоні, то його буде записано 
фрагментами в різних зонах. 

Файл, частини якого записано в різних місцях диска, називається 
фрагментованим.

Виконання операцій із фрагментованим файлом потребує набагато більше 
часу, ніж із суцільним, адже для доступу до кожного фрагмента пластина 
жорсткого диска має обернутись, а головка — переміститися до потріб
ного сектора. Отже, наявність великої кількості фрагментованих файлів 
сповільнює роботу диска й комп’ютера загалом. Для запобігання цьому 
утиліта дефрагментації диска перезаписує всі фрагментовані файли в су
цільні області й розміщує їх оптимальним способом, а всі невеликі вільні 
зони об’єднує в одну, також суцільну.

Дефрагментація — процес перезапису фрагментованих файлів у суміж
ні області диска.

Програму дефрагментації диска запускають подібно до утиліти очищен
ня: на вкладці Сервіс вікна властивостей диска слід клацнути кнопку 
Виконати дефрагментацію.

Відкрийте вікно Мій комп’ютер, клацніть правою кнопкою миші 
значок диска й виберіть із контекстного меню команду Властиво

сті. У вікні властивостей диска перейдіть на вкладку Сервіс і клацніть 
кнопку Виконати дефрагментацію. Відкриється вікно Дефрагментація диска 
(рис. 12.5).

Рис. 12.5. Вікно Дефрагментація диска

Процес дефрагментації може тривати доволі довго, тому не варто його 
запускати для малофрагментованого диска. Щоб визначити, чи потребує 
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диск цієї операції, потрібно вибрати його у списку та проаналізувати, 
клацнувши кнопку Аналіз. Програма відобразить інформацію про запов
нення диска у графічному вигляді й дасть пропозицію щодо того, чи пот
рібно його дефрагментувати, в окремому діалоговому вікні (рис. 12.6). 
Якщо користувач вирішить виконати цю операцію, він має клацнути 
кнопку Дефрагментація в цьому чи попередньому вікні.

Рис. 12.6. Аналіз ступеня фрагментації диска

Виконайте вправу12.1, щоб на практиці ознайомитися із про 
 цедурами з догляду за жорстким диском (див. практикум до під 
ручника).

Під час дефрагментації програма графічно відображає поточний стан дис
ка. За допомогою кнопок Призупинити й Зупинити можна зробити паузу 
в її роботі чи цілком припинити процес. Утиліта не обробляє відкриті на 
поточний момент файли, тому перед її запуском варто завершити роботу 
всіх інших програм. Вона також не виконує дефрагментації файлів, що 
зберігаються в Кошику; його бажано очистити перед початком операції.

Установлення та видалення програм
Будьякі програми перед використанням мають бути встановлені (інста
льовані) на комп’ютері. Першою встановлюється операційна система, 
а всі інші програми інсталюються вже в середовищі ОС. Установлення 
найпростіших програм може полягати в копіюванні їхніх файлів на жор
сткий диск комп’ютера, але переважна більшість програм установлюють
ся з використанням допоміжної програмиінсталятора, яка реєструє про
граму в середовищі ОС (записує дані про неї у спеціальний системний 
реєстр), запитує в користувача, які модулі програми встановлювати, 
створює ярлики виконуваного файлу програми в головному меню чи на 
робочому столі тощо.

Інсталяція — це процес установлення програмного забезпечення на 
комп’ютер користувача за допомогою спеціальної програмиінсталятора.
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Для полегшення керування програмами система Windows XP надає спе
ціалізований засіб для їх установлення та видалення. Його можна викори
стати для інсталяції програм із компактдисків, додавання, заміни та ви
далення окремих компонентів встановлених прикладних програм або опе
раційної системи, а також для завантаження її оновлень з Інтернету.

Щоб запустити засіб установлення й видалення програм, виберіть 
у головному меню команду ПускПанель керування й у вікні панелі 

керування (рис. 12.7) клацніть посилання Установка й видалення програм. На 
екрані буде відображено вікно Установка й видалення програм (рис. 12.8).

Рис. 12.7. Вікно Панель керування

Заміна й видалення програм
Після відкриття вікна Установка й видалення програм на сторінці Заміна або 
видалення програм відображається список інстальованих на комп’ютері про
грам. Якщо виділити в ньому рядок якоїсь програми, то праворуч унизу 
під ним з’явиться кнопка Замінити/Видалити чи дві окремі кнопки — Замі
нити й Видалити (рис. 12.8). Інколи з’являється лише кнопка Видалити.

Щоб перевстановити програму (наприклад, якщо вона почала неправиль
но працювати) або доповнити набір її компонентів, потрібно клацнути 
кнопку Замінити чи Замінити/Видалити. Для багатьох великих складних 
програм або пакетів програм буде відкрито діалогове вікно, де користува
чеві пропонують вибрати кілька варіантів модифікації. Скажімо, для офіс
ного пакета Microsoft Office 2003 буде запропоновано додати чи видалити 
окремі компоненти, переінсталювати пакет повністю або видалити його 
(рис. 12.9). Після клацання кнопки Далі потрібно виконати всі вказівки 
системи — і програму буде змінено.
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Рис. 12.8. Вікно Установка й видалення програм

Для видалення програми з комп’ю
тера слід скористатися кнопкою Ви
далити, а якщо її немає — то кноп
коюЗамінити/Видалити. Найчастіше 
після цього відкривається діалогове 
вікно, де потрібно підтвердити свій 
вибір, однак деякі програми мо
жуть бути видалені без додаткового 
попередження.

Зазначимо, що для видалення про
грам описаний засіб заміни й вида
лення слід використовувати обов’яз
ково. Не можна просто видаляти 
файли програми з папки, де її вста
новлено, оскільки операційна систе
ма все ще вважатиме таку програму 
встановленою і, не знаходячи її фай
лів, видаватиме повідомлення про 
помилку. 

Інсталяція нових програм
Щоб установити на комп’ютері нову програму з компактдиска чи DVD, 
потрібно в діалоговому вікні Установка й видалення програм відкрити сто
рінку Установка програм, клацнувши відповідний значок ліворуч. У робо
чій області вікна з’являться кнопки Компактдиск або дискети та Wіndows 
Update. Вони призначені для інсталяції нових програм та оновлення опе
раційної системи (рис. 12.10). 

Рис. 12.9. Діалогове вікно для модифікації 	
пакета Mіcrosoft Office 2003
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Рис. 12.10. Сторінка Установка й видалення програм

Для інсталяції нової програми слід скористатися першою кнопкою. Від
криється діалогове вікно Запуск програми установки, у якому потрібно 
клацнути кнопку Огляд, у вікні, що відкриється, знайти на диску інста
ляційну програму (зазвичай вона має назву setup або іnstall), виділити її 
і клацнути кнопку Відкрити (рис. 12.11).

Рис. 12.11. Вибір інсталяційної програми

Далі потрібно в діалоговому вікні Запуск програми установки клацнути 
кнопку Готово, після чого буде запущено програмуінсталятор. Користу
вач має лише виконувати всі її інструкції.
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Для допитливих. Щоб установити чи видалити окремі компоненти операційної 
системи Wіndows (ідеться не про базові компоненти, такі як файлова система, 
драйвери пристроїв тощо, а про допоміжні системні програми), потрібно в діало
говому вікні Установка й видалення програм (див. рис. 12.10) клацнути значок 
Установка компонентів Wіndows. Після цього буде відкрито окреме діалогове 
вікно Майстер компонентів Wіndows із переліком усіх наявних та доступних 
компонентів (рис. 12.12). Якщо прапорець поряд з елементом встановлено, то 
відповідний компонент уже інстальовано і зняття прапорця зумовить його ви
далення. Навпаки, установлення знятого прапорця означатиме, що відповідний 
компонент потрібно інсталювати. Якщо ж прапорець затінений (має сіре тло), то 
це означає, що компонент установлено частково і за допомогою кнопки Склад	
можна відкрити діалогове вікно для перегляду та вибору його складових.

Рис. 12.12. Перегляд компонентів Wіndows XP та їхніх складових

Установивши та зняв
ши всі потрібні пра
порці, слід клацнути 
кнопку Далі .  Після 
цього розпочнеться 
модифікація набору 	
компонент ів  Wіn
dows XP, перебіг якої 
відображатиметься в 
наступному діалогово
му вікні (рис. 12.13). 
Після завершення опе
рації в останньому вік
ні потрібно клацнути 
кнопку Готово.

Рис. 12.13. Перебіг модифікації компонентів Wіndows XP
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Відновлення стану системних файлів
Як уже було зазначено, у разі некоректного видалення програми система 
може відображувати вікно з повідомленням про помилку, яке не зника
тиме після перезавантаження комп’ютера. Помилки можуть виникати 
й унаслідок інсталяції драйверів, несумісних із пристроєм або версією 
операційної системи, установлення нових програм, які конфліктують з 
уже наявним програмним забезпеченням, та в багатьох інших ситуаціях. 
Окрім помилок негативними наслідками некоректних дій користувачів 
і програм може бути зниження продуктивності роботи комп’ютера чи пе
ребої у функціонуванні окремих зовнішніх пристроїв.

Для вирішення всіх подібних проблем в ОС Windows XP запропоновано 
універсальний підхід: відновлення всіх системних файлів до того стану, 
в якому вони перебували, коли проблеми ще не виникли. Щоб таке віднов
лення стало можливим, мають існувати контрольні точки відновлення.

Контрольнаточкавідновлення— це дані про стан усіх системних фай
лів на певний момент часу.

Відновлення виконує спеціальна утиліта, яка постійно спостерігає за 
всіма змінами в системі й періодично створює точки відновлення. Крім 
того, такі точки створюються в разі змінення системних файлів (установ
лення програм, нового обладнання, драйверів та ін.). Їх може створювати 
й користувач. Усі точки відновлення прив’язуються до дати й точного 
часу їх створення.

Для допитливих. Загалом є вісім різновидів точок відновлення, серед яких най
частіше використовуються такі.

Системні точки створюються автоматично кожні 24 години, навіть коли ніяких 
змін у системі не відбувається. Якщо для їх збереження на диску не вистачає 
місця, цей інтервал збільшується. 
Точки встановлення програм створюються перед інсталяцією програм і вико
ристовуються для відновлення стану комп’ютера, у якому він перебував до 
інсталяції.
Точки користувача варто створювати перед унесенням змін, що можуть упли
нути на роботу комп’ютера.
Точки програми відновлення створюються перед кожним відновленням і вико
ристовуються для його скасування.

Програма відновлення системи запускається командою ПускУсі програ
миСтандартніСлужбовіВідновлення системи. У головному вікні програ
ми (рис. 12.14) є перемикач, що дає змогу вибрати одне з трьох завдань, 
які має виконувати програма:

розпочати процес відновлення системи (Відновлення попереднього стану  
комп'ютера);
створити точку відновлення (Створити точку відновлення);

скасувати останню операцію відновлення, якщо вона виконувалася 
недавно (Скасувати останнє відновлення).
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Рис. 12.14. Головне вікно програми відновлення системи

Розглянемо два перші завдання детальніше. Вони виконуються за допо
могою майстрів — послідовностей діалогових вікон, де потрібно вводити 
різну інформацію.

Виконайте команду ПускУсі програмиСтандартніСлужбовіВід
новлення системи.

Створення контрольної точки відновлення
Вибравши в головному вікні програми відновлення дію Створити точку від
новлення та клацнувши кнопку Далі, слід увести опис точки відновлення, 
наприклад Перед встановленням гри WarCraft, і клацнути кнопку Створити. 
Відобразиться вікно з повідомленням про успішне створення точки. Клац
ніть кнопку Закрити, і точку відновлення буде створено.

Відновлення системи
Перед відновленням слід закрити всі програми, зберігши документи, 
з якими ви працювали, оскільки під час виконання цієї операції комп’ю
тер буде перезавантажено.

Отже, якщо в головному вікні програми відновлення вибрати дію Від
новлення попереднього стану комп'ютера та клацнути кнопку Далі, то буде 
відображено вікно Вибір контрольної точки відновлення (рис. 12.15), де 
потрібно виконати дві дії.

1. Вибрати в календарі дату, коли було створено потрібну точку. Дні, 
у які було створено точки відновлення, позначено жирним шрифтом. 
Щоб перейти до іншого місяця, користуйтеся кнопками < та >.

2. У списку праворуч календаря вибрати опис точки відновлення та клац
нути кнопку Далі.
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Рис. 12.15. Вибір точки для відновлення системи

У наступному вікні майстра відновлення слід також клацнути кнопку Далі, 
підтвердивши свій намір оновити стан системи. Після цього всі програми 
буде закрито, системні файли оновлено, а комп’ютер перезавантажено.

Якщо відновлення не усунуло проблеми, можна спробувати відновити 
стан системи до іншої точки, створеної ще раніше. Коли й це не допо
може — скасувати відновлення та пошукати інші способи виправлення 
ситуації, наприклад використати відновлювальні утиліти, що не входять 
до складу операційної системи.

Зазначимо, що відновлення не впливає на дані, що зберігаються в файлах 
документів, а отже, не бійтеся втратити важливу інформацію.

Виконайте вправу12.2, щоб навчитися використовувати засоби 
встановлення й видалення програм та відновлення стану системи 
(див. практикум до підручника).

Висновки
Утиліта очищення дисків шукає й видаляє непотрібні та застарілі 
дані на диску. Це дає змогу звільнити дисковий простір.

Утиліта перевірки диска призначена для виправлення помилок у фай
ловій системі, відновлення інформації з пошкоджених секторів диска 
та їх ізоляції.

Файл, частини якого записано в різних місцях диска, називається 
фрагментованим.

Дефрагментація — процес перезапису фрагментованих файлів у су
міжні області диска.
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Інсталяція — це процес установлення програмного забезпечення на 
комп’ютер користувача за допомогою спеціальної програмиінсталя
тора.

Для видалення програм обов’язково застосовувати засіб заміни й ви
далення. Неприпустимо просто видаляти файли програми з папки, 
де її встановлено.

Контрольна точка відновлення — це дані про стан усіх системних 
файлів на певний момент часу.

Утиліта відновлення системи призначена для відновлення операцій
ної системи, у роботі якої виникають збої, до стану, що передував їх 
появі.

Контрольні запитання і завдання
1. Як дізнатися, скільки вільного місця залишилося на диску?

2. Які дії виконує програма перевірки диска в разі виявлення фізичного 
пошкодження його поверхні?

3. Що означає термін «фрагментований файл»? Чому файл може бути 
фрагментованим?

4. Який принцип дії програми дефрагментації дисків?

5. Чому програми необхідно видаляти лише за допомогою спеціального 
засобу для заміни та видалення програм?

6. Для чого призначені контрольні точки відновлення? Які є різновиди 
контрольних точок?

Питання для роздумів
1. Чи можуть бути фрагментованими оптичний диск і картка флеш

пам’яті? Відповідь аргументуйте.

2.* Як програма перевірки диска може виявити, чи пошкоджено на ньо
му певний сектор?

Завдання для досліджень
1. За яким критерієм програма дефрагментації визначає, чи доцільно 

дефрагментувати диск? Яким чином вимірюється ступінь фрагменто
ваності диска?

2. На вкладці Сервіс вікна властивостей диска є кнопки для запуску 
програм перевірки диска, дефрагментації й архівації даних. З’ясуйте, 
для чого призначена програма архівації та як нею користуватися.

3.* У дискових утилітах диски зазвичай називаються томами. Звідки 
походить такий термін і як його слід тлумачити?
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13
Повторення
1.		Що	таке	біологічний	вірус?
2.		Від	чого	потрібно	захищати	інформацію?
3.		Які	методи	захисту	інформації	ви	знаєте?

Антивірусні засоби

Розповсюдження комп’ютерних вірусів та інших шкідливих програм набу
ло таких масштабів, що майже кожному користувачеві принаймні раз у 
житті доводиться стикнутися з цією проблемою. Для боротьби з вірусами 
вживають профілактичних заходів та розробляють спеціальні антивірусні 
програми. У цьому розділі ви дізнаєтеся про те, яку загрозу безпеці ін
формаційних систем становлять шкідливі програми (комп’ютерні віруси, 
троянські коні та хробаки) і як захиститися від цієї загрози.

Комп’ютерні віруси
Побутує думка, що термін «комп’ютерний вірус» уперше застосував спів
робітник Лехайського університету (США) Фред Коен. Сталося це 1984 ро
ку на VII конференції з безпеки інформації, що проходила у США. Відто
ді минуло багато часу, проте досі немає чіткого означення комп’ютерного 
вірусу, тому що багато програм мають певні риси, властиві вірусам. 

Наведемо одне з поширених означень комп’ютерного вірусу.

Комп’ютернийвірус — це програма, що активізується під час виконан
ня іншої, зараженої ним програми. Після активізації вірус зазвичай 
самовідтворюється, уражаючи програми на жорсткому диску та інших 
носіях. Він може руйнувати дані, виводити повідомлення на екран, роз
силати електронну пошту тощо.

Як і звичайні віруси, комп’ютерні віруси — паразити, і для розмноження 
їм потрібен «носійхазяїн», здорова програма чи документ, у тіло якого во
ни ховають фрагменти свого програмного коду. Сам вірус невеличкий — 
його розмір рідко вимірюється кілобайтами. Коли ви запускаєте на своє
му комп’ютері вражену програму або відкриваєте вражений документ, 
вірус активізується та змушує комп’ютер діяти за своїми інструкціями. 
Через це може бути зруйновано дані, що зберігаються на комп’ютері, і на
віть пошкоджено його апаратну частину (зокрема, жорсткий диск). 

Якщо комп’ютер уражено вірусом, ознаки цього можуть бути такими: 

сповільнення та збої в роботі комп’ютера, часті його «зависання»;

неможливість завантаження операційної системи;
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припинення роботи чи неправильна робота програм, що раніше функ
ціонували нормально; 

збільшення кількості файлів на диску, зміна їхніх обсягів, дати й часу 
створення; 

періодична поява на екрані монітора недоречних повідомлень; 

руйнування файлової структури. 

Середовище перебування  вірусу
Потрапивши до інформаційної системи, комп’ютерний вірус, як і звичай
ний, має десь «оселитися». Таких місць може бути кілька, а тому віруси 
розрізняють за середовищем їх перебування. 

Завантажувальнівіруси розміщуються в завантажувальному секторі 
диска й активізуються в момент завантаження ОС.

Файловівіруси зазвичай містяться у виконуваних файлах (із розши
ренням імені exe, com, sys, bat). 
Мережнівіруси «оселяються» в мережі та розповсюджуються нею.

Макровіруси розміщуються у файлах документів із макросами.  Мак
роси — це невеликі програми, написані мовою програмування, яку 
підтримують деякі прикладні програми. Наприклад, програми Micro
soft Office підтримують мову Visual Basic, і написані нею макровіру
си можуть міститися в текстових документах Word і електронних 
таблицях Excel.

Віруси можуть розміщуватися в завантажувальному секторі диска, ме
режі, виконуваних файлах та файлах документів.

Деструктивні можливості вірусів
Віруси порізному впливають на роботу комп’ютера. Одні з них лише 
зменшують обсяг вільної пам’яті на диску, а другі ще й створюють графіч
ні, звукові чи інші ефекти. Є віруси, що можуть призвести до серйозних 
збоїв у роботі систем і навіть спричинити втрату даних і програм. 

Троянські коні та хробаки
Окрім комп’ютерних вірусів існує ще одна категорія шкідливих програм, 
яку зловмисники застосовують для збирання, модифікації та пошкоджен
ня інформації, а також для порушення роботи комп’ютера чи використан
ня його ресурсів у недобрих цілях. Ці програми називають троянськими 
програмами, троянськими конями або просто троянами.

Троянськийкінь — шкідлива програма, що може збирати, модифік
увати та пошкоджувати інформацію, порушувати роботу комп’ютера 
чи використовувати його ресурси у зловмисних цілях.

Троян не є вірусом, оскільки не здатен розповсюджуватися за допомогою 
саморозмноження. Він запускається користувачем або автоматично. Щоб 
це відбулося, трояна маскують під іншу програму (називають її іменем 
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та призначають йому значок відомої програми) або надають неправдиву 
інформацію щодо призначення трояна (наприклад, описують його як без
коштовну екранну заставку). 

Із розвитком мереж з’явилася ще одна категорія шкідливих програм — 
мережні хробаки. Вони здатні до самовідтворення, але на відміну від 
комп’ютерних вірусів є самостійними програмами.

Мережніхробаки — шкідливі програми, які проникають у комп’ютер 
через мережу.

Мережний хробак може спричинити втрату програм і даних, а також ви
крадення персональних даних користувача.

Екскурс в історію. Перший вірус під назвою Pervadіng Anіmal з’явився на світ ви
падково наприкінці 1960 років. Це була звичайна текстова іграшка для комп’ютера 
Unіvac 1108. За допомогою кількох циклів запитань програма намагалася вгадати 
назву тварини, задуманої користувачем. Програму написали з помилкою, і в разі 
додавання нових запитань модифікована гра записувалася поверх старої версії 
й копіювалася в інші каталоги. Звичайно, диск через деякий час переповнювався 
(у наш час усі знають, чим це загрожує).

Боротьба зі шкідливими програмами
Зазвичай причиною розповсюдження вірусів та інших шкідливих про
грам є копіювання програм з чужого комп’ютера без їх перевірки на на
явність вірусів і відкриття файлів, отриманих з невідомого джерела.

Профілактичні заходи
Своєчасне вжиття профілактичних заходів — один із дієвих методів бо
ротьби зі шкідливими програмами. Щоб зменшити ймовірність зараження 
та заподіяну шкоду, користувачі мають дотримуватися таких правил:

не запускати на виконання незнайомі програми;

не користуватися піратськими копіями програмних продуктів;

на відкривати одержані через Інтернет документи без перевірки їх 
на наявність вірусів;

періодично створювати резервні копії важливих файлів на зовнішніх 
носіях інформації (флешнакопичувачах, оптичних дисках).

Антивірусні програми
У боротьбі з комп’ютерними вірусами та іншими шкідливими програма
ми найбільш ефективними виявились антивірусні програми, або антиві
руси. Є кілька видів таких програм.

Сканери перевіряють файли, диски, оперативну й інші види пам’яті 
на наявність відомих і нових (невідомих сканеру) вірусів. 

Монітори відстежують потенційно небезпечні операції та виводять на 
екран запит на дозвіл операції.
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Ревізори запам’ятовують стан файлової системи, що дає змогу в по
дальшому проаналізувати, які зміни в ній зроблено.

Оскільки антивірусів багато, придбати всі такі програми неможливо. Крім 
того, жоден антивірус не гарантує повного захисту. Вибираючи антивірус, 
слід взяти до уваги його надійність, зручність інтерфейсу, здатність вияв
ляти поширені типи вірусів і можливість лікування заражених об’єктів. 
Ось перелік основних дій, які виконують антивірусні програми:

сканування пам’яті та вмісту дисків за розкладом;

сканування пам’яті комп’ютера, а також файлів, що записуються та 
читаються, у режимі реального часу;

сканування стиснених файлів;

розпізнавання поведінки, властивої комп’ютерним вірусам;

автоматичне оновлення вірусних баз через Інтернет;

перевірка даних, що надходять з Інтернету;

ведення журналів подій, що стосуються антивірусного захисту.

Сьогодні є багато антивірусних програм для операційної системи Win
dows. Їхню роботу продемонструємо на прикладі однієї з найпопулярні
ших — Антивірусу Касперського 2009.

Антивірус Касперського 
Ця програма не лише виконує стандартні антивірусні функції, а й може 
відстежувати всі зміни на комп’ютері та контролювати «поведінку» до
кументів Microsoft Office. До комплекту поставки Антивірусу Касперсь
кого 2009 входять безкоштовні антивірусні щоденні оновлення протягом 
року та цілодобова технічна підтримка. 

Головне вікно програми відкривається подвійним клацанням її значка 
в області повідомлень панелі завдань. У цьому вікні можна виділити 
три частини (рис. 13.1). У верхній 
відображується інформація про по
точний стан захисту комп’ютера. 
Зелений колір свідчить про те, що  
захист здійснюється на належному  
рівні, а жовтий і червоний кольо 
 ри — про наявність загроз безпеці. 

У лівій частині вікна містяться по
силання, за допомогою яких мож
на викликати будьяку функцію 
антивірусу (виконати перевірку 
комп’ютера, оновити базу даних 
антивірусу тощо). 

У правій частині вікна можна за
давати параметри функцій, вибра
них у лівій частині, та виклика
ти засоби для виконання певних 
завдань.

















Рис. 13.1. Головне вікно Антивіруса Касперського
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За допомогою посилань, розміщених у лівій частині вікна, можна отри
мати доступ до таких вкладок.

Защита (Захист) — швидкий доступ до настройок всіх компонентів 
захисту. Ця вкладка складається з кількох розділів.

Антивирус (Антивірус) — захист від вірусів та інших шкідливих 
програм, перегляд інформації про роботу компонентів захисту, пе
рехід до настроювання їхніх параметрів; запуск процесу відновлен
ня після зараження і створення диска аварійного відновлення.

Контроль приложений (Контроль прикладних програм) — аналіз 
поведінки прикладних програм (превентивний захист) та безпеки 
системи.

Онлайнзащита (Онлайнзахист) — захист від інтернетшахрайства, 
запуск завдання з настроювання браузера. 

Фильтр содержимого (Фільтр умісту) — включення режиму захисту 
від електронної пошти рекламного характеру  (спаму) та банерів. 

Проверка (Перевірка) — перевірка на віруси, пошук програм, що 
приховують сліди перебування зловмисника в системі, та слабких 
місць, запуск повної перевірки комп’ютера, перевірка об’єктів авто
запуску.

Обновление (Оновлення) — оновлення баз і програмних модулів.

Лицензия (Ліцензія) — активація програми Антивірус Касперського, 
продовження терміну дії ліцензії.

За умовчанням усі компоненти захисту вмикаються під час запуску опе
раційної системи й захищають комп’ютер протягом усього сеансу роботи. 
У разі потреби окремі компоненти можна вимикати вручну.

Якщо програма знайшла шкідливі об’єкти, то 
колір значка стану захисту комп’ютера та пане
лі, де його розміщено, зміниться на червоний 
(рис. 13.2).

Щоб усунути всі загрози, слід клацнути кнопку Обнаружено (Виявлено), 
яка відображується в нижній частині вікна. На вкладці Статус (Статус) 
подано список виявлених у захисті комп’ютера проблем, їх опис і спосо
би розв’язання. Там же надається докладний опис кожної проблеми та 
пропонується виконати одну з таких дій:

Немедленно устранить (Негайно усунути). Рекомендовано обирати саме 
цей варіант. 

Отложить устранение (Відкласти усунення).

На вкладці Обнаруженные угрозы (Виявлені загрози) міститься список зна
йдених небезпечних об’єктів та дій, застосованих до них програмою.

На вкладці Статистика (Статистика) виводяться дані про роботу компо
нентів захисту (файлового антивірусу, поштового антивірусу, мережного 
екрана та антифішингу).





















Рис. 13.2. Виявлено шкідливе ПЗ
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Перевірка на наявність вірусів та оновлення баз антивірусу
Параметри захисту можна задавати на вкладці Защита (Захист). В основ
ній (правій) частині вікна показано, які засоби захисту діють: файловий, 
поштовий і вебантивіруси (зелені прапорці встановлено), а також відоб
ражується інформація про превентивний захист, активність антифішин
гового фільтру та стан баз антивірусу (чи вони актуальні).

Щоб оновити базу антивірусу, 
клацніть посилання Обновле
ние (Оновлення), після чого 
відкриється однойменна вклад
ка (рис. 13.3). Клацніть на ній 
кнопку Запустить обновление 
(Запустити оновлення). Про
грама підключиться до сервера 
Лабораторії Касперського та за
вантажить оновлення.

Виконати повну перевірку ком
п’ютера (системної пам’яті, усіх  
жорстких і знімних дисків, 
об’єктів автозапуску та пош
ти) теж дуже просто — досить 
перейти на вкладку Полная про
верка (Повна перевірка) в го
ловному вікні програми (див. 
рис. 13.1) і клацнути кнопку 
Запустить проверку (Запустити перевірку). Із вкладки Быстрая проверка 
(Швидка перевірка) можна запустити перевірку системної пам’яті, об’єк
тів автозапуску та  завантажувальних секторів. 

Виявивши заражений або можливо заражений об’єкт, що не піддається 
лікуванню, програма повідомить про це й запропонує обрати певну дію:

перемістити об’єкт, що становить загрозу, до карантину для подаль
шої перевірки й обробки за допомогою оновлених баз;

видалити об’єкт;

пропустити об’єкт, якщо ви цілком упевнені, що він нешкідливий.

Настроювання програми
Якщо клацнути кнопку Настройка в головному вікні програми, то відкри
ється вікно настроювання її параметрів (рис. 13.4). У лівій частині цього 
вікна можна вибрати функцію (захист, перевірка) або групу параметрів, 
які треба настроїти, після чого відповідні параметри буде відображено 
в правій частині. Наприклад, на рис. 13.4 показано вікно після вибору 
функції Защита (Захист). Якщо в правій його частині зняти прапорець 
Включить защиту (Включити захист), то Антивірус Касперського не буде за
хищати комп’ютер. Щоб антивірус не запускався автоматично, слід зняти 







Рис. 13.3. Вкладка Обновление
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прапорець Запускать Антивирус Каспер
ского при включении комп’ютера (За
пускати Антивірус Касперського під 
час увімкнення комп’ютера).

Вибравши функцію Проверка (Пере
вірка) в лівій частині вікна, можна 
вказати, як має виконуватися пере
вірка об’єктів на комп’ютері. Зокре
ма, можна задати рівень безпеки, 
дії, виконувані в разі виявлення за
раженого об’єкта, розклад автоматич
ного запуску завдань тощо.

Оновлення Антивірусу Касперського 
здійснюється відповідно до парамет
рів, визначених на вкладці Обновле
ние (Оновлення) вікна настройок. 

Практична робота 5  
Захист комп’ютера від вірусів

Мета: навчитися перевіряти окремі об’єкти на наявність у них вірусів та 
переглядати звіти.

Виконання
1. Перевіримо на наявність вірусів системний каталог комп’ютера. Для 

цього відкрийте головне вікно програми Антивірус Касперського, дві
чі клацнувши її значок в області повідомлень на панелі завдань. У 
цьому вікні перейдіть на вкладку Проверка (Перевірка), обравши її в 
лівій частині вікна.

2. Клацніть на ній посилання Добавить (Додати), щоб відкрити вікно 
Выбор объектов для проверки (Вибір об’єктів для перевірки), показане 
на рис. 13.5. Оберіть папку С:\Wіndows і клацніть кнопку ОК. Потім 

Рис. 13.5. Вікно Выбор  
объектов для проверки	

клацніть кнопку Запустить проверку (Запустити 
перевірку). Розпочнеться перевірка.

3. Якщо програма знайде заражений або можли
во заражений файл, ви отримаєте відповідний 
сигнал. Якщо файл не вдалося вилікувати, ви 
маєте вказати, яких заходів слід вжити: помі
стити підозрілий файл до карантину, видалити 
чи пропустити.

4. Після завершення перевірки переглянемо звіт 
про її виконання. Для цього у вікні програми, 
як і раніше, має бути відкрито вкладку Провер
ка (Перевірка). 

5. Клацніть кнопку Отчеты (Звіти). У вікні, що 
відкриється, буде сформовано звіт. 

6. Перегляньте звіт, після чого закрийте вікно з 
ним і вийдіть із програми.

Рис. 13.4. Вікно настройок після вибору 	
функції Защита
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Висновки
Комп’ютерні віруси, троянські коні та хробаки становлять велику 
загрозу для інформаційних систем.

Комп’ютерний вірус являє собою програмний код; основна властиві
сть вірусу  — здатність до самовідтворення.

Троянський кінь маскується під звичайну програму, тому запус
кається він користувачем.

Щоб запобігти зараженню комп’ютера вірусами, слід дотримуватися 
певних правил, основне з яких — не запускати на виконання програ
ми, отримані з ненадійних джерел.

Для захисту від шкідливого програмного забезпечення створено спе
ціальні програми — антивіруси. 

Основні функції антивірусів: сканування пам’яті та вмісту дисків за 
розкладом; сканування пам’яті та файлів, що записуються і читаю
ться, в режимі реального часу; вибіркове сканування файлів зі зміне
ними властивостями; сканування стиснених файлів; розпізнавання 
поведінки, властивої комп’ютерним вірусам; автоматичне оновлення 
вірусних баз через Інтернет; фільтрація трафіку Інтернету для вияв
лення вірусів; ведення журналів подій, що стосуються антивірусного 
захисту.

Контрольні запитання та завдання
1. Які види шкідливих програм ви можете назвати?

2. Як діють комп’ютерні віруси?

3. Чим віруси відрізняються від троянських коней?

4. Як відбувається зараження?

5. Як знизити ймовірність зараження комп’ютерними вірусами?

6.* Які основні функції антивірусу?

Питання для роздумів
1. Чи може бути заражений вірусом простий текстовий файл із розши

ренням txt?
2. Чи може бути заражений вірусом файл з іменем foto.pcx.exe? 

3.* Як ви думаєте, у який спосіб програма може самовідтворюватись?

Завдання для досліджень
1. Перевірте на наявність вірусів вміст папки Мої документи.

2. Чи встановлено антивірусне програмне забезпечення на вашому до
машньому комп’ютері? Якщо так, то яке саме?
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14
Повторення
1.		Що	таке	надлишковість	інформаційного	повідомлення?
2.		Що	таке	двійкове	кодування?
3.		У	який	спосіб	у	комп’ютері	подають	текстову	інформацію?

Стиснення й архівування 
даних

Хоча ємність пристроїв зберігання постійно збільшується, питання ефек
тивного використання дискового простору все ще залишається актуаль
ним. Це пов’язано як із загальним збільшенням обсягів інформації у сві
ті, так і зі зміною її структури — зростанням частки графічної, відео та 
аудіоінформації, якій властиві великі обсяги файлів. Зменшення обсягів 
файлів досягають завдяки стисненню даних. Для цього, а також для упа
ковки файлів у архіви застосовують спеціальні програми — архіватори.  

Стиснення даних
Одну й ту саму інформацію можна закодувати за допомогою інформа
ційного повідомлення різної довжини. Наприклад, у разі використання 
системи Unicode, де для подання символу виділено 16 біт (2 байти), для 
запису слова «мир» знадобиться 6 байт, а у разі використання системи 
ASCII, де для подання символу виділено 8 біт, — утричі менше (3 байти). 
Очевидно, що в разі використання в тексті набору з 256 символів система 
кодування Unicode надлишкова для нього.

Стисненняданих — це процедура їх перекодування з метою зменшення 
обсягу.

Стиснення базується на усуненні надлишковості інформації, зокрема на 
заміні часто повторюваних послідовностей коротшим значенням (кодом). 
Такими послідовностями можуть бути слова в тексті, масиви бітів одна
кового кольору в растровому зображенні тощо.

Наприклад, у тексті українською мовою в кожній тисячі символів літер 
«о» чи «і» буде на порядок більше, ніж літер «ф». Однак найбільше буде, 
звичайно ж, пробілів. Якщо для найпоширеніших символів використо
вувати коротші коди (менше 8 біт), а для не таких поширених — довші 
(понад 8 біт), то текст у цілому займе менше пам’яті, ніж у разі застосу
вання стандартного кодування.

Буває стиснення без втрат, коли вихідні дані можливо відновити без ви
кривлень, і з втратами, коли дані можна відновити лише з викривленнями, 
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які, проте, майже непомітні для людини. Стиснення без втрат застосо
вують до текстової інформації, а стиснення з втратами — до звукової, 
графічної та відеоінформації, оскільки воно дає змогу значно зменшити 
обсяги даних. У цьому разі на основі спеціальних досліджень визначають, 
якою інформацією можна пожертвувати. Так, з’ясовано, що зір людини 
дуже чутливий до зміни яскравості й значно менше — до колірного тону. 
Тому під час стиснення фотографічних зображень можна видалити інфор
мацію про колір частини пікселів, а у ході розпаковування зображення 
визначити його за кольором сусідніх пікселів. 

Стиснення з втратами виконується в таких поширених форматах, як 
JPEG (графічний формат), MP3 (аудіоформат) та MPEG (відеоформат). 

Для допитливих. Порахуємо, скільки місця в пам’яті займатиме зображення, за 
якістю близьке до телевізійного. Розмір зображення —  800×600 пікселів, а кіль
кість відтінків кольору — 16 тисяч, тобто колір кожного піксела задано двобай
товим кодом. Пікселів у зображенні 800 × 600 = 480 000, тому воно займатиме 
480 000 × 2 байт = 960 000 байт, тобто трохи менше 1 Мбайт. Це начебто й не
багато: на CD поміститься понад 650 таких зображень. А якщо мова йде про 
фільм, стандартна швидкість відтворення якого становить 24 кадри за секунду? 
У нестисненому вигляді на CDдиску вдасться записати лише фрагмент тривалістю 	
650 : 24 = 27 секунд. Ось чому стиснення даних особливо потрібне для графічної 
та відеоінформації.

Програми-архіватори
З метою захисту від втрати інформацію періодично копіюють на інші но
сії. Така процедура, що називається резервним копіюванням, — важлива 
складова захисту даних. Звичайно, резервні копії слід упорядковувати. 
Це можна робити за різними критеріями, наприклад за датою створення, 
за приналежністю до певного завдання чи проекту тощо.

Для створення і впорядкування резервних копій, а також для стиснення 
даних можна використовувати спеціальні програми — архіватори. Ство
рювані ними файли називають архівами.

Архіватор послідовно об’єднує вміст файлів у архів і включає до нього 
інформацію про імена файлів та обсяги їх оригіналів. Архіватор може 
створити один або кілька архівів з одного файлу. 

Для зменшення обсягу файлу архіву архіватори застосовують стиснен
ня без втрат. У цьому разі текстові файли стискаються в кілька разів, 
а двійкові (графічні, звукові тощо) — залежно від їх типу та формату. 
Загалом, методи стиснення, використовувані архіваторами, не підходять 
для стиснення музичних файлів і зображень. Тому, наприклад, файли у 
форматах PDF та JPG під час архівування майже не стискаються.   

Архіватор — програма, що стискає та об’єднує декілька файлів в один 
архів або низку архівів.
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Архіватори не лише створюють архіви, а й забезпечують керування ними 
(розпаковування файлів з архіву, їх заміну тощо) і дають змогу вибрати 
ступінь стиснення. Процедура стиснення потребує певного часу. Що біль
ший ступінь стиснення, то менша швидкість цього процесу, і навпаки.

Найпопулярніші формати для архівів — ARJ, ZIP, RAR, 7Z. Найчастіше 
застосовують формати ZIP і RAR. Ця практика склалася завдяки про
грамам WinZip та WinRAR, які мають зручний інтерфейс і багато додат
кових функцій, а також забезпечують досить високий ступінь стиснення. 
Програмиархіватори можуть працювати з архівними файлами в кількох 
форматах.

Стиснення файлів і папок засобами Windows XP
В операційну систему Windows XP вбудовано засоби для створення zip
архівів та керування ними. У програмі Провідник архіви подаються у 
вигляді папок із зображенням скріпки. Відкривши таку папку, ви поба
чите в рядку адреси ім’я файлу з розширенням zіp.

Виконайте вправу14.1, щоб навчитися cтворювати архівний файл 
засобами ОС Windows XP (див. практикум до підручника).

Для створення та відкривання архіву засобами Windows XP необхідно 
виконати такі дії. 

У папці Мої документи клацніть правою кнопкою миші файл, який 
потрібно стиснути, і в контекстному меню, що відкриється, виберіть 
команду НадіслатиСжатая zіpпапка (Стиснута zipпапка). У поточній 
папці з’явиться стиснута папка з таким самим ім’ям, як у файлу. 



Рис. 14.1. Вміст стиснутої папки

Двічі клацніть на стиснутій папці, 
щоб відкрити її. Має відкритися ок
реме вікно, де відображатиметься її 
вміст (рис. 14.1).

Перейдіть до папки архіву та двічі 
клацніть ім’я файлу, що містить
ся в стиснутій папці, щоб відкрити  
його. 

Можливості засобів стиснення систе
ми Windows XP обмежені, тому  для 
створення архівів та керування ними 
зазвичай застосовують архіватор. З од
ним із них ви зараз ознайомитесь.





Програма-архіватор WinRAR
Архіватор WinRAR має простий і зручний інтерфейс та забезпечує ви
сокий ступінь стиснення. Це умовнобезкоштовна програма, її можна 
безкоштовно використовувати протягом сорока днів. 
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Екскурс в історію. Назва програми WіnRAR утворена зі слів Wіn (Wіndows) та 
RAR (Roshal ARchіve). Цю програму створив російський програміст Євген Рошал, 
серед розробок якого файловий менеджер FAR Manager, формат стиснення RAR, 
програмні продукти RAR та WіnRAR. Перша публічна версія архіватора RAR вийш
ла 1993 року. Спочатку архіватор RAR було написано для операційної системи 	
MSDOS. Згодом автор створив архіватор для Wіndows, який було названо WіnRAR.

Запустіть програму WinRAR, клацнувши кнопку Пуск і вибравши 
команду Усі програмиWіnRARWіnRAR. На екрані відкриється вікно 
програми (рис.14.2).

Рис. 14.2. Вікно програми WіnRAR

У рядку меню програми є елементи Файл, Команди, Iнструменти, Вибране, 
Параметри та Довідка. Меню Файл містить команди для керування пап
ками, файлами та буфером обміну, а також для встановлення пароля. 
Усі команди створення, перегляду, тестування та відновлення архівів 
розміщено в меню Команди. За допомогою команд меню Iнструменти мож
на перевірити архів на наявність вірусів, відновити його, створити звіт. 
Меню Вибране містить список обраних вами папок і архівів. 

Архівування файлів
Після запуску програми WinRAR у її вікні відображується список файлів 
і папок поточної папки. Щоб створити новий архів, потрібно перейти до 
папки, де містяться призначені для архівування файли. Якщо необхідно 
змінити поточний диск, слід скористатися клавішами Ctrl+D та списком 
дисків під панеллю інструментів або клацнути значок із зображенням 
диска в нижньому лівому куті вікна. 
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Перейшовши до папки з потрібними 
файлами, за допомогою миші виділіть 
файли та папки, які треба архівувати, 
а потім клацніть кнопку Додати чи ви
беріть команду КомандиДодати файли 
до архіву. У діалоговому вікні Iм’я архі
ву та параметри (рис. 14.3) уведіть ім’я 
архіву чи підтвердьте те, що запропо
нувала програма за умовчанням. Тут 
можна також задати формат нового ар
хіву, метод стиснення й інші параметри 
архівування.

Програма WinRAR дає змогу створю
вати архіви у двох форматах — RAR і 
ZIP. Частіше застосовують другий, хо
ча формат RAR здебільшого забезпечує 
краще стиснення. 

Після вибору формату архіву потрібно задати метод стиснення. Формати 
ZIP і RAR підтримують шість методів (рівнів) архівування: без стиснення, 
швидкісний, швидкий, нормальний, хороший і максимальний. У разі засто
сування першого методу файли поміщаються до архіву у вихідному вигля
ді. Обсяг файлу архіву буде найменшим в разі максимального стиснення. 
Його доцільно застосовувати для створення архівів, призначених для дов
гострокового зберігання або для передавання через Інтернет.

Установивши параметри архіву, у вікні Iм’я архіву та параметри клацніть 
кнопку OK і запустіть процес архівування.

Коли на комп’ютері встановлено програму WinRAR, файли можна па
кувати в архів безпосередньо в програмі Провідник. Для цього слід ви
ділити файл (або папку), клацнувши на ньому правою кнопкою миші, 
та в контекстному меню вибрати команду Додати до архіву. Після цього 
відкриється вікно Iм’я архіву та параметри.

Неперервний архів
Часто виникає потреба розбити архів на «шматки» (томи) — наприклад, 
для передавання через Інтернет. Щоб створити неперервний архів, пот
рібно відкрити вікно Iм’я архіву та параметри і на вкладці Загальні встано
вити прапорець Створити неперервний архів, у полі Розбити на томи, байти 
зазначити обсяг тому і клацнути кнопку ОК.

Неперервнийархів — це архів RAR, в якому всі файли, що стискаються,  
розглядаються як послідовний потік даних.

Томи — це фрагменти архіву, що складається з кількох частин. Томи 
підтримує лише формат RAR. За умовчанням кожен том (частина непе
рервного архіву) отримує ім’я ім’я_тому.partNNN, де NNN — номер тому. 
Розпаковування томів потрібно починати з першого, причому попередньо 
слід зберегти всі томи в одній папці.

Рис. 14.3. Вікно Ім’я архіву та параметри
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Саморозпаковуваний архів 
Якщо в користувача, для якого призначено архів, немає програми для 
його розпаковування, слід створити саморозпаковуваний архів. Для цього 
у вікні Iм’я архіву та параметри потрібно встановити прапорець Створити 
SFXархів (SFX — selfextracting).

Саморозпаковуванийархів — це архів із приєднаним виконуваним моду
лем, який дає змогу витягнути файли без запуску відповідного архіватора. 
Такий архів, як і будьякий виконуваний файл, має розширення exe.

Витягнення файлів з архіву
Щоб витягнути файл із RARархіву, потрібно спочатку відкрити сам ар
хів. Для цього слід виконати подвійне клацання мишею на його імені у 
вікні Провідника або вибрати файл архіву у вікні WinRAR та натиснути 
клавішу Enter.
Коли архів буде відкрито, у вікні програми WinRAR відобразиться йо
го вміст. Виділіть файли та папки, які потрібно витягнути, і клацніть 
кнопку Видобути до на панелі інструментів чи виберіть команду Видобути 
файли до зазначеного каталогу в меню Команди. 

У діалоговому вікні Шлях для видобування та параметри введіть ім’я папки, 
до якої слід записати файли з архіву, та клацніть кнопку OK (рис. 14.4).

Під час витягнення на екрані відображатиметься вікно з інформацією про 
перебіг операції. Якщо розпакування закінчиться успішно, відкриється вік
но програми WinRAR, а ні — то вікно діагностичних повідомлень. Зазначи
мо, що діалогове вікно Шлях для видобування та параметри можна відкрити в 
програмі Провідник. Для цього потрібно клацнути правою кнопкою миші 
файл архіву та вибрати в контекстному меню команду Видобути файли.

Рис. 14.4. Діалогове вікно вибору папки 	
для витягнення файлів з архіву
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Практична робота 6  
Архівування та розархівування файлів

Мета: навчитися створювати архіви різних видів за допомогою програми
архіватора та витягати файли з архівів. 

Виконання
1. Створимо звичайний архів, до якого помістимо кілька файлів. Для 

цього в програмі Провідник перейдіть до папки з файлами, які пот
рібно заархівувати. 

а) Виберіть ці файли за допомогою миші, клацніть на них правою 
кнопкою миші та в контекстному меню виберіть команду WіnRar 

Додати до архіву. Відобразиться вікно Iм’я архіву та параметри. (Як
що вибрати команду WіnRarДодати до <ім’я_файлу>, то архів бу
де створено в тій самій папці, де містяться вихідні файли.)

б) У вікні задайте ім’я архіву, як формат виберіть ZIP, залиште 
нормальний метод стиснення. Клацніть кнопку ОК. 

2. Створимо саморозпаковуваний архів. Для цього виконайте такі дії.

а) За допомогою миші виберіть ті самі файли, клацніть на них правою 
кнопкою миші та в контекстному меню виберіть команду WіnRar  

Додати до архіву, щоб відкрити вікно Iм’я архіву та параметри. (Як
що вибрати команду WіnRarДодати до <ім’я_файлу>, то архів бу
де створено в тій самій папці, де містяться вихідні файли.)

б) У вікні задайте ім’я архіву, як формат виберіть RAR, залиште 
нормальний метод стиснення та встановіть прапорець Створити 
SFXархів. Клацніть кнопку ОК. Архів буде створено.

3. За допомогою Провідника створіть у робочій папці папку та переміс
тіть до неї саморозпаковуваний архів. Відкрийте цю папку і виконай
те подвійне клацання на файлі архіву. Його вміст буде розпаковано 
в поточну папку.

4. Перейдіть до робочої папки і створіть у ній іще одну папку. Переміс
тіть до неї звичайний архів (він має розширення імені zіp). У вікні 
Провідника виконайте подвійне клацання на файлі звичайного архі
ву. Відкриється вікно програмиархіватора.

5. Протестуйте архів, клацнувши кнопку Протестувати у вікні WinZip. 

6. За допомогою миші виберіть усі файли архіву та клацніть кнопку 
Видобути до, щоб розпакувати архів. Закінчивши роботу, видаліть 
створені для розпаковування архівів папки.

Висновки
Стиснення даних — процедура їх перекодування з метою зменшення 
обсягу. 

Архіватор — це програма, що об’єднує один або декілька файлів в 
один архів чи низку архівів. Для зменшення обсягу файлу архіву 
програмиархіватори виконують стиснення без втрат.
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Найпопулярніші формати архівів — ARJ, ZIP, RAR, 7Z. Програми
архіватори можуть працювати з архівами в кількох форматах.

В ОС Windows XP вбудовано засоби для роботи із zipархівами. Опера
ційна система дає змогу створювати такі архіви та керувати ними.

Контрольні запитання та завдання
1. На чому базується процедура стиснення даних?

2. Які бувають види стиснення?

3. Для чого створюють архіви? 

4. Які основні функції архіватора WinRAR?

5. Що таке неперервний і саморозпаковуваний архіви?

6. Як витягнути файл з архіву?

Питання для роздумів
1.* Як упорядкувати архіви за датою? 
2.* У якому файлі надлишковість інформації менша: в архіві чи вихідно

му файлі? 

Завдання для досліджень
1. Заархівуйте файл у форматі PDF з максимальним ступенем стиснення. 

Порівняйте обсяги архіву та вихідного файлу. Зробіть висновки.  

2. Запакуйте кілька файлів із фотографіями в неперервний архів, ви
бравши розмір тому 3 Мбайт.
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15
Повторення
1.		Що	таке	зовнішня	пам’ять	комп’ютера?
2.		Які	пристрої	зберігання	даних	ви	знаєте?
3.		Наведіть	приклади	знімних	носіїв	інформації

Збереження даних  
на знімних носіях

Щоб перенести інформацію з одного комп’ютера (наприклад, робочого) 
на інший (скажімо, домашній) або обмінятися нею з іншими користува
чами, інформацію переписують на знімні носії (DVD або CDдиски) чи 
флешнакопичувачі. Знімні носії також використовують для зберігання 
резервних копій даних. У цьому розділі ви навчитеся записувати дані 
на зовнішні носії та дізнаєтесь, які можливості пропонують операційна 
система Windows і програма Nero.  

Обмін даними за допомогою знімних носіїв
Як уже зазначалося, один зі способів обміну даними полягає в тому, щоб 
записати їх на флешнакопичувач або на пристрій зберігання даних зі 
знімним носієм. Сьогодні як такі носії використовують оптичні диски, 
а до недавнього часу — дискети.  

Перенесення даних на дискету
Дисковод для дискет — єдиний зовнішній пристрій зберігання даних, яким 
було оснащено перший персональний комп’ютер IBM PC. Ємність диске
ти тоді становила всього 160 Кбайт. Із розвитком технологій з’явилися 
дискети ємністю 350 Кбайт і 1,2 Мбайт. Донедавна поширеними були 3,5
дюймові дискети ємністю 1,44 Мбайт. Звичайно, це дуже мало порівняно 
з ємністю сучасних носіїв, і нині дискети майже не використовують. Нові 
комп’ютери навіть не обладнано приводами для їх читання. Тому викори
стання дискет тут описано лише на випадок, якщо ви працюватимете на 
застарілому обладнанні, на якому їх можна читати й записувати. 

Нову дискету перед використанням потрібно відформатувати. Під час ці
єї процедури на неї записується інформація, що дає операційній системі 
змогу керувати даними на дискеті. Потрібно форматувати також дискету, 
відформатовану на іншому комп’ютері. Форматування дискет та запису
вання на них даних здійснюється в такому порядку.

1. Вставте дискету в привід. Відкрийте папку Мій комп’ютер.

2. Правою кнопкою миші клацніть значок приводу та виберіть у контек
стному меню команду Форматувати. 
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3. У вікні форматування дискет (рис. 15.1) клац
ніть кнопку Почати, а потім у вікні, що від
криється, — кнопку ОК. Процес форматуван
ня розпочнеться.  

4. Після його завершення відкрийте папку, де 
містяться файли, які потрібно скопіювати на 
дискету, виділіть файли, що копіюватимуть
ся, і натисніть клавіші Ctrl+C. 

5. У вікні програми Провідник відобразіть па
нель Папки, якщо її немає на екрані, та пе
рейдіть до дискети. Для цього у дереві папок 
відкрийте папку Мій комп’ютер та клацніть 
елемент Диск 3,5 (А). Після цього вміст диске
ти буде відображено в правій частині вікна. 

6. Клацніть у вільному місці в цій частині вікна 
та натисніть клавіші Ctrl+V. Файли буде ско
пійовано. Вийміть дискету з приводу. (Перш 
ніж це робити, у вікні Провідника перейдіть 
до будьякої іншої папки.) 

Перенесення даних на флеш-накопичувач
Флешнакопичувач (флешка) — дуже зручний пристрій для перенесення 
даних, оскільки він мініатюрний і має велику ємність (вимірювану в гіга
байтах). Іще одна перевага флешки — зручність підключення та можли
вість його робити, не вимикаючи комп’ютера. Достатньо вставити флешку 
в рознім порту USB, і система Windows автоматично розпізнає її та відкриє 
вікно, де можна вибрати програму для роботи з цим пристроєм.

Записувати дані на флешку можна за допомогою програми Провідник або 
діалогового вікна для зберігання файлів прикладної програми. 

Завершивши роботу з флешкою, слід обов’язково вибрати на панелі зав
дань значок Безпечне діставання пристрою та ім’я флешки. Виймати флеш
ку з розніму можна лише після появи повідом
лення системи про можливість виконання цієї 
операції. Щоб скопіювати файли на флешна
копичувач, виконайте такі дії.

1. Уставте флешпристрій у рознім порту 
USB. Якщо в системі встановлено режим 
автовідтворення, незабаром відкриється 
вікно, показане на рис. 15.2. Виберіть у 
ньому дію Відкрити папку для перегляду фай
лів, після чого з’явиться вікно програми 
Провідник. Якщо вікно автовідтворення 
не відкрилося, запустіть програму Провід
ник самостійно.

2. Перейдіть до папки, що містить файли, 
які потрібно скопіювати, виділіть їх і на
тисніть клавіші Ctrl+C. 

Рис. 15.1. Вікно форматування 	
дискет

Рис. 15.2. Вікно вибору дії для файлів, 	
розташованих на пристрої
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3. У вікні програми Провідник відобразіть панель Папки, якщо її немає 
на екрані, та перейдіть до флешнакоричувача. Для цього відкрийте 
папку Мій комп’ютер у дереві папок і клацніть назву пристрою USB. 
Його вміст буде відображено у вікні праворуч. 

4. Клацніть у вільному місці в цій частині вікна та натисніть клавіші 
Ctrl+V. Файли буде скопійовано. Закрийте вікно Провідника. 

5. На панелі завдань клацніть значок Безпечне вилучення пристроїв. Ко
ли з’явиться повідомлення про те, що пристрій можна вилучити, 
вийміть флешнакопичувач з порту USB. 

Записування даних на оптичні носії  
засобами системи Windows XP
Операційна система Windows XP містить засоби, що дають змогу з вікна 
програми Провідник записувати файли та папки на компактдиск CDR\

DVDR або на перезаписуваний компактдиск 
CDRW\DVDRW (якщо на комп’ютері вста
новлено відповідний записувальний привід). 
Ємності цих носіїв становлять 700 Мбайт (для 
CD) та 4,7 Гбайт (для DVD). 

Перед початком записування даних на ком
пактдиски слід переконатися в тому, що у 
вікні властивостей записувального DVDпри
воду встановлено прапорець Дозволити запис 
компактдисків на цьому пристрої. Для відкрит
тя цього вікна потрібно клацнути правою 
кнопкою миші на значку диска в папці Мій 
комп’ютер та вибрати команду Властивості. Па
раметри, які можна задати на вкладці Запис 
(рис. 15.3), дають змогу керувати взаємоді
єю системи Windows XP та записувального 
приводу для компактдисків. Щоб скопіюва
ти файли на компактдиск засобами системи 
Windows XP, виконайте такі дії.

Рис. 15.4. Вікно Копіювання  
елементів

Рис. 15.3. Вкладка Запис	
1. Вставте пустий компактдиск у пристрій. 

Відкрийте папку Мій комп’ютер. 

2. Виберіть файли та папки, які потрібно ско
піювати на компактдиск. В області Файли 
й папки: завдання клацніть посилання Ко
піювати файл, Копіювати папку або Копіюва
ти виділені об’єкти. Якщо ви хочете записа
ти на диск рисунки з папки Мої малюнки, 
клацніть посилання Копіювати до компакт
диска та переходьте до пункту 4.

3. У діалоговому вікні Копіювання елементів, 
що відкриється, виберіть пристрій для за
писування компактдисків і клацніть кноп
ку копіювання (рис. 15.4).
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4. На панелі повідомлень клацніть пові
домлення, що з’явиться (рис. 15.5), 
і у вікні, що відкриється, відобра
жатиметься тимчасова область, де 
 містяться файли до їх копіювання на 
компактдиск. Переконайтесь, що це 
саме ті файли та папки, які потріб
но скопіювати на компактдиск. 

5. В області Завдання для запису вибе
ріть посилання Записати ці файли на  
компактдиск (рис. 15.6). Запусти 
ться майстер запису компактдисків. 

6. Уведіть ім’я компактдиска та клац 
ніть кнопку Далі. У процесі записув
ання майстер створить  образ (копію)  
компактдиска. Після записування 
компактдиска система автоматич
но виштовхує його з приводу; це 
означає, що процес завершено. 

Використання програми Nero
Оскільки можливості операційної системи Windows щодо роботи з ком
пактдисками обмежені, часто застосовують спеціалізовані програми для 
записування оптичних дисків. Одна з найпоширеніших серед них — про
грама Nero, яка працює з усіма типами компактдисків: аудіодисками, 
дисками з даними та відеодисками. Після її встановлення на робочому 
столі з’являється значок Nero StartSmart, за допомогою якого можна від
крити вікно програми (рис. 15.7).

Рис. 15.7. Вікно програми Nero StartSmart

Рис. 15.5. Повідомлення про те, що є файли 	
для записування на компактдиск

Рис. 15.6. Файл, який буде записано  	
на компактдиск
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Записування диска з даними
Для того щоб записати диск із даними, слід уставити порожній записува
ний компактдиск у привід і клацнути кнопку Запись данних (Запис даних). 
Буде відкрито відповідне вікно програми Nero (рис. 15.8). 

У поле Имя диска (Ім’я диска) потрібно ввести ім’я створюваного диска з 
даними (воно може бути будьяким). Потім слід клацнути кнопку Доба
вить (Додати) і вибрати з жорсткого диска файли, які мають бути записані 
на компактдиск. Якщо ви випадково додали непотрібний файл, виділіть 
його і клацніть кнопку Удалить (Видалити). 

Рис. 15.8. Вікно записування даних на компактдиск

Щоб розпочати процес записування потрібно клацнути кнопку Запись 
(Записування). Після завершення запису відобразиться вікно з повідом
ленням про це.

Записування аудіодиска
Аудіодиск — це оптичний диск, на якому записано звукову інформацію 
(музику, аудіокнижки тощо). Аудіодиски мають інший формат, ніж ком
пактдиски з даними.

Щоб створити такий диск, слід уставити в привід порожній записуваний 
компактдиск (це має бути диск CDR або CDRW, тому що диски DVDR 
і DVDRW не можна використовувати як аудіодиски) і клацнути кнопку 
Запись звука (Записування звуку). Відкриється відповідне вікно програми 
Nero з варіантами для вибору типу аудіодиска (рис. 15.9).

Клацніть значок Аудио компактдиск, і ви побачите вікно з параметрами 
запису. У поле Заголовок (CDText) (Заголовок) уведіть назву аудіодиска, 
а в поле Исполнитель (CDText) (Виконавець) — ім’я виконавця чи назву 
групи, твори яких ви записуєте на аудіодиск.
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Рис. 15.9. Вікно вибору типу звукового компактдиска

Клацніть кнопку Добавить (Додати), щоб на жорсткому диску комп’ютера 
вибрати звукові файли, які слід записати на аудіо компактдиск. Якщо ви 
випадково додали непотрібний файл, виділіть його та клацніть кнопку Уда
лить. (Видалити) Клацніть кнопку Запись (Записування), щоб розпочати 
процес. Після його завершення ви побачите відповідне повідомлення.

Копіювання диска
Щоб повністю скопіювати вміст одного компактдиска на іншій, другий 
привід компактдисків не знадобиться. Вставте в привід компактдиск, 
який потрібно скопіювати. Клацніть значок Nero 
StartSmart і у вікні програми клацніть кнопку 
Запись данних (Записування даних). У вікні, 
що відкриється, клацніть кнопку Копирование 
(Копіювання). Програма Nero скопіює дані та 
створить образ (копію) диска. Після цього ви 
побачите вікно з повідомленням про те, що тре
ба вставити чистий компактдиск, на який буде 
записано створений образ (рис. 15.10). Вставте 
порожній диск і клацніть кнопку Загрузить (За
вантажити). Програма запише на цей диск об
раз, який було створено.

Видалення даних з диска
Якщо вставити в привід перезаписуваний компактдиск, що містить да
ні, то програма Nero відобразить вікно з пропозицією видалити їх. Для 
видалення клацніть кнопку Стереть (Видалити), і можете записувати  на 
компактдиск нові дані.

Рис. 15.10. Повідомлення про те, 	
що треба вставити порожній диск
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Висновки
Обмін даними можна здійснювати за допомогою зовнішніх пристроїв 
для зберігання даних на зразок флешнакопичувачів і знімних носіїв 
даних (дисків CD, DVD).

На знімні носії також доцільно копіювати архіви, щоб не втратити їх. 

Операційна система Windows дає змогу записувати файли на оптичні 
носії безпосередньо з вікна програми Провідник.

Система автоматично розпізнає підключений флешнакопичувач як 
пристрій зберігання. Файли копіюють на нього за допомогою програми 
Провідник і діалогового вікна зберігання файлів.

Для записування оптичних дисків використовують і спеціальні про
грами на зразок Nero.

Контрольні запитання та завдання
1. Як можна перенести дані з одного комп’ютера на інший?

2. Як зберегти архіви від втрати?

3. Які ємності мають диски CD та DVD?

4. Які особливості має флешнакопичувач? Коли його можна відключати 
від комп’ютера?

5. Які завдання можна виконувати в програмі Nero? 

6. Які бувають формати оптичних дисків?

Питання для роздумів
1. Чому власне архіви бажано не зберігати на тому самому диску, що 

й основні дані? 

2.* Вигляд у дисків CD та DVD майже однаковий. Чому тоді вони значно 
 різняться за ємністю?

Завдання для досліджень
1. За допомогою програми Nero запишіть вміст папки Мої документи на оп

тичний диск. Визначте, який диск (CD чи DVD) для цього потрібен.

2.* За допомогою програми Nero зробіть копію створеного в пункті 1 ком
пактдиска.
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Інформаційно-комунікаційні 
технології

Повторення
1.	 Що	таке	інформаційна	система?
2.	 Які	способи	обміну	даними	між	комп’ютерами	ви	знаєте?
3.	 У	який	спосіб	подається	інформація	в	комп’ютері?

16

Сьогодні один із ключових напрямів розвитку людства — це побудова 
суспільства знання, що базується на принципах свободи слова, вільного 
доступу до інформації, сприяння культурному різноманіттю та рівному 
доступу до якісної освіти.

Можливість говорити про втілення цієї ідеї в життя виникла завдяки 
бурхливому розвитку інформаційнокомунікаційних технологій (ІКТ), за 
допомогою яких здійснюється обмін інформацією та її поширення. Про 
які саме технології та можливості йде мова, ви дізнаєтесь, вивчивши цей 
та кілька наступних розділів. 

Інформаційна комунікація та телекомунікація 
Мабуть, усі ви чули слова «комунікація» чи «комунікації», наприклад 
у таких словосполученнях, як «широкі можливості для комунікації» 
або «транспортні комунікації». Загалом «комунікація» — це слово ла
тинського походження, що означає «повідомлення», «сполучення», 
«передавання». 

При цьому маються на увазі як інформаційні повідомлення різних ви
дів, так і зв’язки між об’єктами (наприклад, транспортне сполучення, 
сполучення між посудинами). Вживаючи цей термін, зазвичай мають на 
увазі або матеріальні комунікації (транспортні шляхи, водогони, нафто
проводи тощо), або інформаційні комунікації. Останні охоплюють досить 
широкий спектр: від спілкування на побутовому рівні, під час навчаль
ного та виробничих процесів до поширення інформації через друковані 
й електронні видання та телебачення. 

Термін «телекомунікація» утворено від грецького слова tele («далеко», 
«удалину») та вже згадуваного нами слова «комунікація». Він означає 
передавання інформації на велику відстань. Нині телекомунікація здій
снюється за допомогою таких засобів, як радіозв’язок, а також зв’язок 
телевізійний, телефонний, телеграфний, телетайпний і супутниковий. 
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Як приклад радіозв’язку розглянемо знайомий вам стільниковий зв’язок. 
Стільникова мережа, використовувана для його підтримки, утворюється 
так: загальна зона покриття поділяється на комірки (стільники), які ча
стково перекриваються та власне й утворюють мережу (рис. 16.1). 

Рис. 16.1. Стільникова мережа

Розміри стільників залежать від зон покриття окремих базових станцій 
(БС), зазвичай розміщених на дахах будівель та вишках. Базові станції — 
це прийомопередавачі, що працюють в одному діапазоні частот. Крім них 
до складу мережі входить обладнання, що дає змогу визначити поточне 
положення абонентів та забезпечити безперервність зв’язку під час перемі
щення абонента із зони дії одного прийомопередавача до зони дії іншого.

Мобільний телефон абонента «прослуховує» ефір, щоб знайти сигнал най
ближчої БС. Після цього він надсилає їй свій унікальний ідентифікацій
ний код. Телефон та БС підтримують радіозв’язок, періодично обмінюю
чись невеличкими порціями спеціальних даних. Вийшовши із зони дії 
однієї БС, телефон налагоджує зв’язок із іншою. 
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Стільникові мережі різних операторів зв’язку з’єднані між собою та зі ста
ціонарною телефонною мережею. Завдяки цьому ви можете телефонувати 
абонентам іншого мобільного оператора, а також із мобільного телефону 
на стаціонарний і навпаки. 

Можливості мобільного зв’язку постійно розши
рюються, і сьогодні за допомогою мобільного 
телефону можна мати доступ до Інтернету. Мо
більні телефони вже перетворилися на високо
інтелектуальні пристрої, що містять цифрову 
камеру, приймач, календар та інші засоби (зок
рема, прикладні програми для обробки тексту 
й виконання розрахунків). 

Для передавання сигналів між точками Землі, 
розміщеними поза зоною прямої видимості, за
стосовують супутниковий зв’язок. Він здійсню
ється за допомогою штучних супутників Зем
лі, що приймають сигнали з наземних станцій, 
підсилюють їх та знову направляють на Землю 
(рис. 16.2). 

Телефонний зв’язок між материками забезпечується за допомогою транс
атлантичних телефонних кабелів. Сучасні кабелі створюють на основі 
оптоволоконних каналів. Нині у водах океанів і морів прокладено бли
зько 400 тисяч кілометрів оптоволоконного кабелю. За допомогою цієї 
мережі підтримується також робота Інтернету. 

Комп’ютерні комунікації та комп’ютерні мережі
З появою комп’ютерів виникла потреба в обміні даними між ними, тобто 
в комп’ютерній комунікації. Спочатку вона провадилася з використан
ням знімних пристроїв зберігання. Дані копіювали на такий пристрій, 
переносили до іншого комп’ютера і переписували на нього. Звичайно, 
такий спосіб був незручним і повільним, а обсяги даних, які можна було 
розмістити на таких пристроях, були невеликими. Сьогодні комп’ютерні 
комунікації здійснюються за допомогою комп’ютерних мереж.

Комп’ютернамережа — це система зв’язку між двома й більшою кіль
кістю комп’ютерів та іншим обладнанням (принтерами, спеціальними 
мережними пристроями тощо).

Завдяки великій потребі в комп’ютерних мережах вони розвивалися дуже 
швидко. Лише за 30 останніх років на основі цих мереж було створено 
цілі інформаційні системи, що дають змогу майже миттєво передавати 
дані на будьякі відстані.

Комп’ютерні мережі створюють на підприємствах, у навчальних закла
дах, державних установах і навіть у квартирах. За їх допомогою кори
стувачі обмінюються повідомленнями, здійснюють доступ до файлів, 
розміщених на інших комп’ютерах, спільно використовують принтери 
й інше обладнання. 

Рис. 16.2. Супутниковий зв’язок
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Хоч би де ви не працювали чи навчалися в подальшому, всі комп’ютери, 
з якими ви матимете справу, напевне буде підключено до комп’ютерної 
мережі. Ось чому дуже важливо розуміти загальні поняття, пов’язані 
з цими мережами, і знати принципи їх роботи. 

Локальні та глобальні мережі
Комп’ютерна мережа може складатись як із двох, так і з багатьох (сотень, 
тисяч, мільйонів) комп’ютерів й охоплювати різні за площею території. 

За розміром охоплюваної території розрізняють такі види мереж.

Персональнамережа. Будується навколо людини й об’єднує персо
нальні електронні пристрої (телефон, кишеньковий комп’ютер, смарт
фон, ноутбук, гарнітуру тощо).

Локальнаобчислювальнамережа(ЛОМ). Зазвичай охоплює порів
няно невелику територію чи групу будівель (підприємство, школа, 
інститут).

Міськаобчислювальнамережа(МОМ). Працює в кількох районах 
міста або в усьому місті.

Глобальнаобчислювальнамережа(ГОМ). Об’єднує великі території 
та включає десятки й сотні тисяч комп’ютерів. ГОМ слугують для 
об’єднання окремих мереж, щоб користувачі та комп’ютери, хоч би 
де вони не розміщувались, могли взаємодіяти з іншими учасниками 
глобальної мережі. Прикладом ГОМ є Інтернет.

Розглянута нами класифікація мереж наочна й проста для розуміння, 
але вона не єдина, оскільки враховує одну характеристику мережі — від
стань, на яку можуть передаватися дані.

Поняття архітектури мережі
Комп’ютерні мережі — це складні системи, які можуть включати різні 
компоненти, що з’єднані та взаємодіють між собою у різний спосіб. Набір 
основних компонентів мережі, характер їх взаємодії та спосіб з’єднання 
(топологія) залежать від архітектури мережі.

Архітектурамережі— це логічна, функціональна та фізична організа
ція її технічних і програмних засобів.

Розрізняють декілька мережних архітектур. Сьогодні найпоширеніші з них 
дві: однорангова та клієнтсерверна.

Розглянемо їх детальніше. Почнемо з функціональної організації та звер
немо увагу на процес комунікації двох об’єктів мережі. Один із них надає 
певний ресурс (дані, програму, диск, принтер, модем, сканер), а інший — 
споживає (читає дані, запускає програму, записує інформацію на диск, 
друкує на принтері). Споживача ресурсу традиційно називають клієн
том, а постачальника — сервером (від англ. server — той, хто обслуговує). 
Однорангова та клієнтсерверна мережі різняться насамперед характером 
відносин між постачальником і споживачем ресурсів. 
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Однорангова мережа
Одноранговою називають мережу, в якій усі комп’ютери рівноправні, кожен 
із них може використовувати певні ресурси інших підключених до мережі 

комп’ютерів або пристроїв і надава
ти іншим доступ до своїх ресурсів 
(рис. 16.3). Кожний користувач са
мостійно визначає, хто і як може 
використовувати інформацію та ре
сурси його комп’ютера. 

Одноранговамережа — це мережа, у якій усі комп’ютери рівно 
правні.

Централізоване керування доступом до однорангової мережі та її ресурса
ми не можливе  — усі параметри, призначені для керування доступом, 
потрібно встановлювати на кожному комп’ютері окремо. Однорангові 
мережі прийнятні для дому та малих офісів, де комп’ютерів небагато 
(приблизно п’ять). 

Клієнт-серверна мережа
У клієнтсерверній мережі одні пристрої відіграють роль клієнтів, а ін
ші — серверів. Як клієнт виступає комп’ютер (зазвичай ПК), що робить 

запит, а як сервер — комп’ютер, який від
повідає на запит (рис. 16.4). 

Зауважимо, що обидва терміни («клієнт» 
та «сервер») застосовні як до пристроїв, 
так і до програмного забезпечення, тобто 
в архітектурі клієнтсервер є програми
клієнти та програмисервери. Прикладами 
клієнтських програм можуть слугувати 
браузер, програма для обробки електронної 
пошти, текстовий і табличний процесори, а 
прикладами серверних програм — система 
керування базою даних, програмне забезпе
чення вебсервера та поштового сервера. 

Клієнт-сервернамережа — це мережа, у якій пристрої є або клієнтами, 
або серверами.

Кількість комп’ютерів у клієнтсерверних мережах може бути різною — 
від кількох до сотень або тисяч. Керують такими мережами адміністра
тори, яким у зв’язку з цим надано значно більше прав, ніж звичайним 
користувачам. 

Мережа на основі сервера може запропонувати широкий спектр послуг 
і можливості, які важко або неможливо отримати в одноранговій мере
жі. Крім того, клієнтсерверна мережа є більш захищеною та зручнішою 
в керуванні.

Рис. 16.3. Однорангова мережа

Рис. 16.4. Клієнтсерверна мережа
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Мережні топології
Як ви вже знаєте, мережі можуть охоплювати різні за площею території та 
містити різну кількість комп’ютерів. Під час створення мережі, звичайно, 
слід враховувати особливості будівель, розміщення обладнання, відстані, 
на які передаватимуться дані, та багато інших факторів. Кожна мережа 
певною мірою унікальна, а отже, у світі є безліч різних мереж. Описати 
можливі їх конфігурації допомагає поняття мережної топології. 

Мережнатопологія — це схема розміщення та з’єднання пристроїв, що 
входять до складу мережі.

Виділяють чотири основні топології (рис. 16.5), 
які різняться між собою  можливостями та варті
стю реалізації: 

«зірка» — використовується спеціальний при
стрій, через який усі інші пристрої підклю
чено до мережі (рис. 16.5, а);
«шина» — усі пристрої послідовно підклю
чено до одного кабелю (шини) (рис. 16.5, б);
«кільце» — пристрої послідовно з’єднано один 
з одним, останній пристрій підключено до пер
шого (рис. 16.5, в);
«сітка» — кожен комп’ютер або пристрій з’єд
нано з одним або кількома пристроями мере
жі (іноді з усіма) (рис. 16.5, г).

Передавання даних мережею
Телекомунікаційними мережами передають різні дані (текст, зображення, 
звук, відео). Одні з них (текст, цифрові зображення) подано у цифровій 
формі, інші (голос, відео) — в аналоговій. У разі цифрової форми подання 
дані кодуються з використанням двох станів — 0 та 1. 
Аналогові дані являють собою сигнал зі змінними час
тотою й амплітудою (рис.16.6). Як ви вже знаєте, дані 
в комп’ютері зберігаються в цифровому вигляді, тому 
перед передаванням даних телефонними мережами чи 
у вигляді радіосигналу їх перетворюють на аналогові. 
Аналогічно, для передавання комп’ютерними мережами 
та після передавання звичайними телефонними мережа
ми аналогові дані необхідно перетворити на цифрові. 

Як же передаються дані в комп’ютерній мережі? При 
цьому застосовується принцип пошти, тобто є відправ
ник та одержувач, які мають свої адреси. Спрощено цей 
процес можна описати так. Дані перед передаванням 
поділяються на невеличкі порції, до яких додається 
керуюча інформація (зокрема, адреси відправника й 
одержувача та порядковий номер порції). Дані разом 
із керуючою інформацією утворюють пакет. 









Рис. 16.6. Аналогові 	
та цифрові дані

Рис. 16.5. Мережні топології
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Пакети послідовно передаються мережею (рис. 16.7) на комп’ютеродер
жувач і збираються на ньому в правильному порядку.

Рис. 16.7. Передавання даних мережею

На перший погляд, усе доволі просто, але на практиці це не так. Обмін 
даними з використанням комп’ютерних мереж — складний багаторівневий 
процес (рис. 16.8), у якому загалом виділяють 7 рівнів. Це, зокрема, верх
ній рівень — прикладний, де діє прикладна програма, що оперує даними 
та здійснює доступ до мережної служби, мережний рівень, на якому дані 
вже перебувають у стані пакетів, та фізичний рівень (кабелі, сигнали), 
де дані передаються у вигляді бітів.

Рис. 16.8. Багаторівневий процес передавання даних

На комп’ютеріодержувачі все відбувається у зворотному порядку: біти 
збираються в пакети, а пакети — у дані, що інтерпретуються прикладною 
програмою та надаються користувачеві.
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Комунікаційні протоколи та мережні стандарти
У процесі обміну даними приймають участь різноманітні програмні та 
апаратні засоби (від прикладних програм до засобів керування каналами 
передавання інформації). Щоб усі учасники процесу обміну даними чітко 
взаємодіяли один з одним, вони мають дотримуватися у своїй роботі пев
них правил.

Правила, що визначають, як мають «спілкуватися» між собою пристрої 
мережі, називають комунікаційними,абомережними,протоколами.

У цих протоколах, зокрема, говориться, як дані мають розбиватися на 
пакети, якими сигналами підтвердження передачі обмінюватимуться при
ймальний та передавальний пристрої, як будуть виявлятися й обробляти
ся помилки передавання. 

Розроблено також мережні стандарти, у яких визначено порядок «спіл
кування» пристроїв мережі та вимоги до її обладнання й програмного 
забезпечення.

Зазначені протоколи і стандарти створюють та затверджують відповідні 
міжнародні організації.   

Мережних протоколів і стандартів багато, і кожен із них діє на своєму 
рівні. Ознайомтеся зі стислим описом деяких із них.

Ethernet.Найпоширеніший сьогодні протокол і стандарт для прово
дових локальних мереж. Діє на фізичному рівні. 

TCP/IP.Набір протоколів, використовуваний для передавання даних 
через Інтернет. Ви детальніше ознайомитесь із ним під час вивчення 
основ Інтернету.

WAP(WirelessApplicationProtocol—протоколбезпроводовогодос-
тупу).Стандарт для інтернеткомунікації. Застосовується для доступу 
до Інтернету з мобільних телефонів.

Wi-Fi(WirelessFidelity—безпроводоваточність). Стандарт для об
ладнання безпроводових мереж та торгова марка консорціуму WiFi 
Alliance, до якого входять найбільші виробники комп’ютерного устат
кування та обладнання WiFi. Мобільні пристрої (телефони, смартфо
ни, ноутбуки), які оснащено прийомопередавачами WiFi, можна під
ключати до локальної безпроводової мережі та Інтернету. WiFi має 
обмежений радіус дії (зазвичай 45 метрів у приміщенні та 90 метрів 
ззовні). Мікрохвильова піч або дзеркало, розміщені між пристроями 
WiFi, послаблюють сигнал.

WiMAX,MobileWiMAXіMobile-Fi.Низкатехнологій безпроводових 
мереж, які призначено для використання разом або замість WiFi з 
метою розширення безпроводових мереж. Зокрема, мережа WiMAX 
забезпечує кращий доступ до Інтернету, ніж WiFi, та має більшу 
площу покриття.

Bluetooth. Стандарт для безпроводових персональних мереж. Забез
печує обмін інформацією між такими пристроями, як кишенькові 
та звичайні персональні комп’ютери, мобільні телефони, ноутбуки, 
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принтери, цифрові фотокамери, миші, клавіатури, джойстики, навуш
ники. Забезпечує зв’язок на відстані від 10 до 100 м (відстань дуже 
залежить від наявності перешкод).

Для допитливих. Англійське слово Bluetooth можна перекласти як «Синій 
зуб». Погодьтесь, це дещо дивна назва для технології. Її названо так на честь 
короля Харальда Блютуса (Harald Bluetooth), який був предводителем вікінгів 
та увійшов в історію як корольоб’єднувач скандинавських земель. Він жив 
у Данії в 910–940 роках і був королем Норвегії та Данії в X столітті нашої ери. 	
Як сина Горма його називали Харальдом Гормсоном, проте частіше — пріз
виськом, що увійшло в англійські літописи як Bluetooth (Синьозубый). На
справді його прізвисько на староскандинавській мові звучало як Blåtand 
й не мало нічого спільного з синіми зубами. Воно означало щось на зразок 
«Чорнявий», оскільки Гаральд мав нетипову для вікінгівскандинавів смуглу 
шкіру й чорняве волосся. Ймовірно, англійські літописці не захотіли «ламати» 
язика» і придумали королю простіше прізвисько.

Висновки
«Комунікація» —  слово латинського походження, що означає «пові
домлення», «сполучення», «передавання». Термін «телекомунікація» 
означає передавання інформації та велику відстань.  

Сьогодні телекомунікація здійснюється за допомогою радіозв’язку,  
а також телевізійного, телефонного, телеграфного, телетайпного та 
супутникового зв’язку. 

З появою комп’ютерів виникла потреба в обміні даними між ни
ми, тобто у комп’ютерній комунікації та телекомунікації. Сьогодні 
комп’ютерні комунікації реалізуються за допомогою комп’ютерних 
мереж.  

Комп’ютерна мережа — це система зв’язку між двома та більшою 
кількістю комп’ютерів й іншим обладнанням (принтерами, мереж
ними пристроями тощо). 

Архітектура мережі — це логічна, функціональна та фізична органі
зація її технічних і програмних засобів.

Однорангова мережа — це мережа, в якій усі комп’ютери рівноправні.

Клієнтсерверна мережа — це мережа, в якій пристрої є або клієнта
ми, або серверами.

Мережна топологія — це схема розміщення та з’єднання пристроїв, 
що входять до складу мережі.

Для передавання мережею дані розбивають на порції. Кожна порція 
містить керуючу інформацію (адреси відправника й одержувача, по
рядковий номер порції тощо).

Правила, що визначають, як мають «спілкуватися» між собою пристрої 
мережі, називають комунікаційними, або мережними, протоколами. 
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Контрольні запитання та завдання
1. Наведіть кілька прикладів інформаційної комунікації.

2. За допомогою яких засобів сьогодні здійснюються комп’ютерні ко
мунікації? 

3. Яка основна відмінність між локальними та глобальними мережами?

4. Яка основна відмінність між одноранговими та клієнтсерверними 
мережами?

5. Як дані передаються мережею?

6. Наведіть приклади поширених мережних протоколів і стандартів. 

Питання для роздумів
1.* Чому за кількістю комп’ютерів однорангові мережі менші за клієнт

серверні?

2.* Чому перед передаванням даних мережею їх розділяють на менші 
порції?

Завдання для досліджень
1. Запитайте в батьків, дорослих родичів або знайомих, чи працюють 

вони на роботі за комп’ютером і чи підключено його до мережі. 
Дізнайтесь, як вони її використовують та які переваги від цього отри
мують.

2. Комп’ютери встановлено в багатьох громадських місцях (магазинах, ка
сах банків, кафе тощо). Чи підключено їх до мережі та з якою метою?
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Побудова та організація 
комп’ютерних мереж

Повторення 
1.	 За	допомогою	яких	засобів	сьогодні	здійснюють	

телекомунікації?
2.	 Яку	мережу	називають	одноранговою?
3.	 Яку	мережу	називають	клієнт-серверною?
4.	 Що	таке	мережна	топологія?

17

Як ви вже знаєте, комп’ютерна мережа — це система зв’язку між двома 
та більшою кількістю комп’ютерів. Неважко здогадатися, що для її по
будови передусім слід з’єднати ці комп’ютери. Але чи достатньо цього? 
Можливо, для створення мережі потрібне ще якесь додаткове обладнання 
та програмне забезпечення? Як організовано мережні ресурси (сервери, 
ПК, принтери тощо) та як користувачі отримують доступ до них та до 
мережі? Відповіді на всі ці запитання ви знайдете в цьому розділі.

Апаратне обладнання комп’ютерних мереж
Спочатку з’ясуємо, як комп’ютери фізично з’єднують мережу, яке додат
кове обладнання для цього використовують і як, власне кажучи, біти 
передаються мережею. 

Середовища передавання 
Передавати інформацію можна за допомогою різноманітних фізичних 
явищ. У нашому випадку це можуть бути електричні сигнали, електро
магнітне випромінювання, оптичні сигнали. Залежно від цього використо
вують різні середовища передавання — проводові чи безпроводові.

Середовищепередавання — це фізичне середовище, у якому можливе 
передавання інформаційних сигналів у вигляді електричних, світлових 
та інших імпульсів.

У першому випадку комп’ютери й інші пристрої мережі з’єднано кабеля
ми, зокрема мідними (вита пара, коаксіальний кабель) чи оптоволокон
ними (рис. 17.1). Дані передають у вигляді електричних або оптичних 
сигналів. 

У безпроводових мережах кабелі не використовують, натомість дані пере
дають через ефір, зазвичай у вигляді радіосигналів. 

Одна з основних характеристик середовища передавання — швидкість пере
давання даних, яку вимірюють у бітах за секунду (біт/с), кілобітах за секун
ду (кбіт/с), мегабітах за секунду (Мбіт/с) та гігабітах за секунду (Гбіт/с). 
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Рис. 17.1. Мережні кабелі: а – на основі скручених пар (вита пара); 	
б – оптоволоконний, в — коаксіальний

Швидкістьпередаванняданих— це швидкість, з якою передається або 
приймається інформація, подана у двійковій формі. 

Для допитливих. Найновіший та найшвидший із мережних кабелів — оптово
локонний. Він складається із прозорих скляних чи пластикових волокон, кожне 
з яких тонше за людську волосину. Цифрові дані передаються цим кабелем у 
вигляді світлових імпульсів за допомогою лазерних пристроїв. Швидкість пере
давання при цьому сягає мегабітів за секунду, а кількість волокон у кабелі може 
складати декілька сотень. Оптоволоконні кабелі використовують для передавання 
великих обсягів даних на значні відстані. Наприклад, якщо для передавання однієї 
сторінки відомої енциклопедії «Британіка» традиційним міжконтинентальним ка
белем потрібно декілька секунд, то у разі використання оптоволоконного кабелю 
за долі секунди можна передати всі 15 томів цієї енциклопедії.    

Мережні інтерфейси
Для того щоб комп’ютер або інший пристрій можна було підключити до 
локальної мережі, необхідно, щоб його було оснащено мережним інтерфей
сом, до якого підключатиметься мережний кабель або який забезпечить 
зв’язок через радіоканал. Звичайно, тип мережного інтерфейсу має відпо
відати типу середовища передавання. Мережні інтерфейси виготовляють 
у вигляді плат (рис. 17.2). 

Мережнийінтерфейс — це обладнання, призначене для підключення 
комп’ютера або іншого пристрою до мережі.

               

Рис. 17.2. Мережний інтерфейс

а

б

в
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Модеми
Окремий комп’ютер або локальну мережу можна підключити до глобаль
ної мережі за допомогою телефонних чи кабельних телевізійних мереж. 
У цьому разі для підключення використовують спеціальний пристрій —  
модем. Він перетворює сигнал із цифрового вигляду до аналогового і нав 
паки. Першу операцію називають модуляцією, а другу (перетворення 
з аналогового вигляду до цифрового) — демодуляцією. Звідси й назва 
пристрою — модем. 

Модем — це пристрій, що перетворює сигнал з цифрового вигляду до 
аналогового та навпаки. Його призначено для підключення комп’ютерів 
до телефонних або телевізійних кабельних мереж. 

Модеми бувають зовнішні (у вигляді окремого пристрою) та внутрішні  
(у вигляді плати) (рис. 17.3).

                        

а	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	б

Рис. 17.3. Модеми: а — зовнішній; б — внутрішній 

Якщо комп’ютер підключено і до локальної мережі, і до Інтернету (через 
телефонну мережу), то він має бути оснащений як мережним інтерфей
сом, так і модемом.   

Концентратори, комутатори  
та точки безпроводового доступу
Згадаймо матеріал з підрозділу «Мережні топології», а саме топологію 
«зірка» (див. рис. 16.5, а). Для її реалізації потрібен пристрій, до якого 
підключатимуться всі комп’ютери мережі та який забезпечуватиме обмін 
даними між ними. 

Функцію таких «центральних» пристроїв можуть виконувати концен
тратори та комутатори. Концентратор — не дуже інтелектуальний при
стрій, він передає одержані дані всім підключеним до нього пристроям. 
Звичайно, це не досить ефективно, і тому тепер концентратори майже не 
використовують. Комутатор здатен визначити, кому саме адресовано от
римані дані, а тому надсилає їх не всім пристроям, а лише одержувачу.

Для підключення пристроїв до мережі з використанням безпроводових тех
нологій (зокрема, протоколу WiFi) використовують точки безпроводового 
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доступу, які функціонують так само, як концентратори (рис. 17.4). Їх під
ключають до проводової мережі за допомогою кабелю. 

                                           

Рис. 17.4. Точка безпроводового доступу

Мости та маршрутизатори
Для з’єднання двох різних мереж або сегментів однієї мережі також ви
користовують спеціальні пристрої, які називаються шлюзами. Найпоши
реніші представники пристроїв цього типу — мости та маршрутизатори. 
На підставі інформації про топологію мережі та певних правил вони са
мостійно приймають рішення щодо передавання пакетів з однієї мережі 
до іншої. 

Зазначені мережні пристрої реалізуються як окреме устаткування, ком
біновані пристрої багатоцільового призначення або компоненти, що вхо
дять до складу персональних комп’ютерів, ноутбуків і навіть мобільних 
телефонів.

Програмне забезпечення комп’ютерних мереж
Мережа без відповідних програмних засобів так само недієздатна, як 
комп’ютер без програмного забезпечення. Щоб упевнитися в цьому, роз
глянемо підключений до мережі комп’ютер.

У якому разі він зможе обмінюватись інформацією з іншими комп’ю
терами мережі? Для цього його операційна система має надати власні 
ресурси у спільне користування, зокрема, керувати чергою запитів інших 
користувачів до дисків комп’ютера або підключеного до нього принтера. 
Лише в такому разі ви зможете, наприклад, зі своїх комп’ютерів роздру
ковувати документи на одному принтері, який стоїть у класі. 

Коли ж користувач локального комп’ютера, навпаки, звертається до 
мережного ресурсу (наприклад, бажаючи відкрити файл на іншому 
комп’ютері), операційна система має спрямувати запит у мережу. 

Звичайно, ми навели найпростіші аргументи, але їх достатньо, щоб ви 
зрозуміли: для забезпечення роботи в мережі необхідно, щоб операційна 
система комп’ютера підтримувала мережні функції. 
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Загалом операційні системи поділяють на локальні та мережні (до ло
кальних належать системи, призначені лише для управління окремими 
комп’ютерами). На ранніх стадіях розвитку комп’ютерних технологій 
локальних операційних систем було досить багато (MSDOS, перші версії 
Windows). Сьогодні ж майже всі операційні системи мають у своєму скла
ді мережні функції, тому ми можемо сподіватися, що наша операційна 
система буде здатна працювати в мережі. 

Досі йшлося про мережні функції, так би мовити, «нижнього рівня» — керу
вання чергою доступу до локальних ресурсів, спрямування запитів у мере
жу тощо. Тепер «піднімемося вгору» та розглянемо мережу з погляду 
користувачів. 

Будьяка мережа має певний набір ресурсів та надає користувачам певні 
послуги: можливість обмінюватися файлами й електронними повідом
леннями, працювати в Інтернеті, користуватися спеціалізованими при
кладними програмами (наприклад, програмами для обробки замовлень 
у торгівлі, бухгалтерськими програмами, програмами для замовлення 
квитків). Отже, можна говорити, що в мережі є певний набір мережних 
служб, які вона підтримує та надає в користування.

Програмне забезпечення однорангових мереж
В однорангових мережах, як ви вже знаєте, усі комп’ютери рівноправні, 
і кожен користувач самостійно визначає, до яких ресурсів його комп’ютера 
матимуть доступ інші користувачі. Інакше кажучи, у комп’ютерів немає 
чіткої спеціалізації щодо підтримки тої чи іншої мережної служби. 

В однорангових мережах у комп’ютерів немає чіткоїспеціалізаціїщодо 
підтримки тої чи іншої мережної служби. 

Для створення однорангових мереж не потрібне спеціальне мережне про
грамне забезпечення, оскільки для їх роботи достатньо набору мережних 
функцій, який мають усі сучасні операційні системи, призначені для 
встановлення на персональних комп’ютерах. 

Програмне забезпечення клієнт-серверних мереж
У клієнтсерверних мережах одні, потужніші, комп’ютери відіграють 
роль серверів та забезпечують надання певних послуг (служб), а інші, 
робочі станції, є клієнтами, тобто споживачами цих послуг. 

На серверах установлюють серверні операційні системи, які, на відміну 
від операційних систем для ПК, здатні обробляти запити більшої кіль
кості користувачів і містять спеціальні програмні засоби, необхідні для 
функціонування клієнтсерверних мереж. Окрім того, на серверах уста
новлюють спеціалізоване прикладне програмне забезпечення, потрібне 
для підтримки роботи певної служби або кількох служб.

У клієнтсерверних мережах підтримку мережних служб здійснюють 
сервери. Для цього на них установлюють серверніопераційнісистеми 
та спеціалізоване прикладне програмне забезпечення. 
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Залежно від того, яку роботу виконує сервер, виділяють різні ролі серве
рів. Деякі з них описано нижче.

Файловийсервер. Призначений насамперед для зберігання даних. 
Зазвичай на ньому створюють особисті папки користувачів, доступ 
до яких мають лише вони (чи інші користувачі, яким надано на це 
право), а також папки для спільного доступу.

Поштовийсервер. Здійснює підтримку електронної пошти (прийман
ня, передавання, зберігання електронних листів). 

Сервербазданих. Містить базу даних та забезпечує швидку обробку 
запитів користувачів до неї. 

Сервердруку. Забезпечує доступ до мережних принтерів та керує 
ними.

На клієнтах (робочих станціях) установлюють настільніопераційнісис-
теми та прикладнепрограмнезабезпечення, необхідне користувачеві 
для виконання його завдань і доступу до серверних служб. 

Доступ до мережі
Після того як ви натиснете кнопку вмикання комп’ютера, він, виконавши 
перевірку своїх апаратних засобів, завантажить операційну систему. Зда
валося б, можна працювати — викликати потрібні прикладні програми 
та виконувати в них певні дії (вводити й редагувати текст, виконувати 
розрахунки, створювати презентації, обробляти фотографії тощо). Але в 
більшості випадків ви не зможете розпочати роботу, доки не введете ім’я 
та пароль користувача. Чому це так?

Уявімо, що цього етапу немає. Тоді можлива така ситуація: ви настроїли 
робоче середовище згідно зі своїми потребами й уподобаннями, а користу
вач, який працював після вас, змінив його. У такому разі вам доведеться 
все встановлювати спочатку, і ви робитимете це дуже часто. Заборонити 
деяким користувачам доступ до певних папок також буде неможливо, бо 
як указати комп’ютеру, які саме це мають бути користувачі? Як захис
тити загальнодоступний комп’ютер від того, щоб будьхто міг підійти до 
нього та виконати будьякі операції (наприклад, видалення файлів)? 

Навіть із цих простих прикладів зрозуміло, що використання об’єкта ти
пу «користувач» дає змогу уникнути багатьох проблем і значно підвищує 
зручність роботи. 

Якими ж мають бути властивості такого об’єкта? Звичайно, йому слід 
дати унікальне в межах системи ім’я; украй бажаний також пароль, який 
гарантуватиме, що об’єктом користується саме та особа, для якої його 
створено. До того ж цей об’єкт має зберігати настройки робочого середо
вища користувача та інформацію про те, якими правами його наділено. 

У системах Windows такий об’єкт називають обліковим записом кори
стувача. Кожен користувач отримує доступ до свого облікового запису, 
вводячи ім’я користувача та пароль.
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Обліковийзапискористувача — це набір даних з інформацією про те, 
до яких папок і файлів користувач має доступ, як він може змінювати 
параметри роботи комп’ютера, а також про персональні настройки ко
ристувача (зокрема, тло робочого стола та колірне оформлення).

У системі Windows може бути багато облікових записів із різними мож
ливостями (правами). Найбільші права має адміністратор, який може 
створювати й видаляти облікові записи користувачів. 

Коли мова йде про не підключений до локальної мережі комп’ютер, то 
все більшменш зрозуміло — на ньому можна створити облікові записи 
для кожного користувача, й інформація цих записів зберігатиметься на 
цьому ж комп’ютері. 

Якщо ж комп’ютер підключено до мережі, то залежно від її архітектури 
виникають додаткові можливості щодо організації облікових записів 
користувачів. 

В одноранговій мережі облікові записи зберігаються на кожному 
комп’ютері. Маючи на віддаленому комп’ютері обліковий запис із таки
ми самими іменем та паролем, як і на локальному, можна звертатися до 
його наданого в спільне користування мережного ресурсу, не зазначаючи 
ім’я та пароль. В іншому разі доведеться вводити ім’я та пароль обліко
вого запису, якому надано право мережного доступу до ресурсу. Цей облі
ковий запис створюється та зберігається на комп’ютері, що надає ресурс 
у спільне мережне користування.

В одноранговій мережі облікові записи зберігаються на кожному
комп’ютері.

В операційних системах Windows для підтримки мережного середовища 
та керування ним застосовують робочі групи.

Робочагрупа — це логічна група мережних комп’ютерів однорангової 
мережі. 

Комп’ютери робочої групи спільно використовують загальнодоступні ре
сурси (файли та принтери). Під час адміністрування кожного комп’ютера 
визначають, які його ресурси будуть спільними та які користувачі мережі 
матимуть доступ до цих ресурсів і з якими правами.

У клієнтсерверних мережах облікові записи користувачів, а також ін
формація про інші об’єкти мережі зберігаються централізовано. Це дає 
змогу централізовано керувати користувачами, а тим — переходити з од
нієї робочої станції на іншу. Частина інформації облікового запису (так 
званий профіль користувача) може зберігатися локально. 

У клієнтсерверних мережах облікові записи користувачів, а також ін
формація про інші об’єкти мережі зберігаються централізовано.

Отже, зареєструвавшись на робочій станції в клієнтсерверній мережі, 
ви фактично увійдете в мережу й отримаєте права доступу до мережних 
ресурсів, надані вашому обліковому запису адміністратором.
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Щоб спростити адміністрування клієнтсерверної мережі, комп’ютери мережі 
та спільні ресурси можна об’єднувати в групи, які називають доменами.

Домен — це логічне об’єднання комп’ютерів мережі під одним іменем.

Для домену створюється спільна база даних. У середовищі Windows вона 
називається каталогом та є частиною служби каталогів Active Directory. 
У каталозі можуть зберігатися облікові записи користувачів, а також 
інформація про об’єкти, що представляють ресурси мережі (комп’ютери, 
принтери). Домен може об’єднувати комп’ютери, розміщені не лише в 
локальній мережі, а й навіть у різних містах та країнах. Спосіб з’єднання 
комп’ютерів домену може бути будьяким (за допомогою телефонних 
ліній, оптоволоконних каналів, супутникового зв’язку тощо).

Висновки
Для передавання інформації у вигляді електричних, світлових або 
інших сигналів використовують різні середовища — проводові чи 
безпроводові. Найважливішою їхньою характеристикою є швидкість 
передавання даних.

Для побудови мережі потрібне спеціальне обладнання: кабелі (для 
проводових мереж), мережні адаптери, а також спеціалізоване ме
режне обладнання на зразок комутаторів, маршрутизаторів, точок 
безпроводового доступу. 

Для роботи в мережі потрібно, щоб операційна система комп’ютера 
підтримувала мережні функції. 

У мережі є певний набір служб, які вона підтримує та надає в кори
стування. 

В однорангових мережах у комп’ютерів немає чіткої спеціалізації що
до підтримки тієї чи іншої мережної служби. Для створення таких 
мереж не знадобиться спеціальне мережне програмне забезпечення.

У клієнтсерверних мережах підтримку мережних служб здійснюють 
сервери. З цією метою на них встановлюють серверні операційні сис
теми та спеціалізоване прикладне програмне забезпечення.

Користувачеві в системі (на комп’ютері або в мережі) відповідає 
об’єкт, який називають обліковим записом користувача. 

Кожен користувач отримує доступ до свого облікового запису, ввівши 
ім’я користувача та пароль.

В однорангових мережах облікові записи користувачів зберігаються 
на кожному з комп’ютерів, а в клієнтсерверних — централізовано.

Робоча група — це логічна група мережних комп’ютерів однорангової 
мережі.

Домен — це логічне об’єднання комп’ютерів мережі під одним іменем.
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Контрольні запитання та завдання
1. Які ви знаєте середовища передавання даних.

2. Наведіть приклади мережного обладнання.

3. Які пристрої називають шлюзами?

4. Чи на серверах встановлюють такі самі операційні системи, як і на 
персональних комп’ютерах? Яке ще програмне забезпечення встанов
люють на серверах? 

5. Як зберігаються дані облікового запису користувача в клієнтсервер
них мережах?

6. Які дані вводить користувач під час входу в систему?  

Питання для роздумів
1. Чи можна для побудови однієї локальної мережі використовувати 

різні за типом середовища передавання?

2.* Якщо принтер оснащено мережним інтерфейсом, то чи можна буде 
ним користуватися, підключивши безпосередньо до мережі, а не до 
одного з її комп’ютерів? 

Завдання для досліджень
1. Визначте, якого типу мережу розгорнуто у вашому класі та яке ме

режне обладнання для цього використано. 
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Робота в локальній мережі

Повторення
1.	 Яке	основне	призначення	комп’ютерної	мережі?
2.	 Що	таке	обліковий	запис	користувача?
3.	 Які	дані	вводить	користувач,	коли	входить	у	систему?
4.	 Як	іменуються	пристрої	зберігання	в	системі	Wіndows?

18

Тепер, коли ви маєте достатньо теоретичних знань і вмієте входити до 
мережі, час навчитися на практиці використовувати її переваги. Це, зок
рема, можливість спільного доступу до пристроїв, коли, наприклад, усі 
роздруковують документи на одному принтері чи користуються одним 
мережним диском. 

Надання ресурсів у спільне мережне користування
Щоб користувачі мережі мали доступ до певного комп’ютера, диска, 
папки, файлу, принтера, сканера, цей об’єкт потрібно надати у спільне 
мережне користування, тобто перетворити на мережний ресурс (мережний 
диск, мережну папку, мережний принтер тощо). Звичайно, тут не йдеться 
про зміну фізичного способу підключення пристрою до мережі. Усі дії що
до виділення об’єкта в спільне користування виконуються на логічному 
рівні. Неважко здогадатися, що при цьому об’єкту слід призначити ім’я, 
під яким він буде відомий у мережі. Залежно від того, наскільки гнучка 
за можливостями система визначення прав доступу в мережі, адміністра
тор або власник ресурсу (користувач) може обмежувати доступ до ресурсу. 
Зокрема, доступ до папки може бути відкрито лише для певних облікових 
записів, і тоді інші користувачі не бачитимуть навіть її вміст. 

Якщо мережний доступ до диска певного комп’ютера відкрито, то кори
стувачі зможуть переглядати, редагувати та зберігати файли на цьому 
диску, створювати й видаляти на ньому папки. Така централізація фай
лів спрощує процес обміну даними та спільну роботу користувачів. Вони 
можуть, наприклад, окрім власних папок створити папку для файлів, 
над якими спільно працюватимуть, або папку, де міститимуться потрібні 
всім графічні файли. Завдяки цьому простіше впорядковувати спільні 
файли та й дисковий простір економиться. 

Спільне використання дискових ресурсів може стати у пригоді не лише 
у зазначених випадках, а й тоді, коли з усіх комп’ютерів мережі лише 
один має привід для читання компактдисків.

Виконайте вправу18.1, щоб навчитися відкривати доступ до при
строїв зберігання свого комп’ютера (див. практикум до підручника).
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Практична робота 7  
Спільне використання  
ресурсів локальної мережі 

Мета: навчитися відкривати доступ до принтера, підключеного до одного 
з комп’ютерів локальної мережі, та користуватися таким принтером.

Виконання
1. На комп’ютері з підключеним принтером (назвемо його комп’ютером 

А) виберіть команду ПускПанель керуванняПринтери й факси, щоб 
відкрити вікно Принтери й факси. Клацніть значок установленого в 
системі принтера правою кнопкою миші та виберіть у контекстному 
меню пункт Властивості (рис. 18.1). Після цього відобразиться вікно 
властивостей принтера.

Рис. 18.1. Вікно Принтери й факси

2. Перейдіть на вкладку Доступ та встановіть перемикач Спільний доступ 
до цього принтера. Введіть в поле Спільний ресурс мережне ім’я принте
ра (наприклад, CanonBub), як показано на рис. 18.2. Клацніть кнопку 
Застосувати, а потім — кнопку OK, щоб зберегти настройки.

3. Відкрийте вікно Принтери й факси. Принтер, до якого відкрито мереж
ний доступ, має відображатися зі спеціальною позначкою у вигляді 
відкритої долоні (рис. 18.3).
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4. Перевірте можливість доступу до прин 
тера CanonBub, підключеного до комп’ю
тера А, з іншого комп’ютера (назвемо йо
го комп’ютером Б). Увійдіть у систему 
іншого комп’ютера та виберіть команду 
ПускПанель керуванняПринтери й фак
си. Клацніть посилання Установка прин
тера в області Завдання друку. У вікні 
майстра інсталяції принтерів клацніть 
кнопку Далі.

5. У наступному вікні виберіть перемикач 
Сетевой принтер, подключенный к другому 
компьютеру (Мережний принтер, підклю
чений до іншого комп’ютера) та знову 
клацніть кнопку Далі. У вікні, що від
крилося, установіть перемикач Огляд 
принтерів (рис. 18.4) і клацніть кнопку 
Далі.

 Виберіть потрібний прин
тер, зазначивши його ме
режне ім’я, та клацніть 
кнопку Далі.

6. Якщо принтер потрібно зро
бити головним у системі,  
то встановіть у вікні, що 
відкрилося, перемикач Так  
та клацніть кнопку Далі.  
Настроювання принтера за
вершене. Клацніть кнопку 
Готово, щоб закрити вікно 
майстра інсталяції прин 
терів. 

 Тепер усі документи, які  
потрібно буде роздрукову 
 вати із прикладних про
грам, запущених на ком
п’ютері Б, спрямовувати 
муться на цей принтер. Роз 
 друкуйте якийнебудь файл,  
наприклад, Зима.jpeg із пап 
 ки Мої малюнки.

Щоб уможливити доступ до за 
 значеного принтера з усіх ком
п’ютерів локальної мережі, по 
трібно на кожному з них вико 
 нати дії, описані в пунктах 4–6.

Рис. 18.3. Принтер, до якого 	
відкрито мережний доступ

Рис. 18.4. Вікно майстра інсталяції принтерів

 

Рис. 18.2. Вкладка Доступ	
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Висновки
Одна з переваг мережі — можливість спільного використання ресур
сів. Такими ресурсами можуть бути комп’ютер, диск, папка, принтер, 
сканер, документ тощо. 

Щоб ресурс став доступним іншим користувачам, його слід надати у 
спільне користування, тобто перетворити на мережний ресурс.

Надаючи ресурс у спільне користування, зазвичай треба призначити 
йому ім’я, під яким цей ресурс буде відомий у мережі. 

Доступом до мережного ресурсу можна керувати (надавати користу
вачам повний чи обмежений доступ).

Щоб на комп’ютері можна було використовувати мережний ресурс 
(наприклад, принтер), потрібно виконати певні настройки.  

Контрольні запитання та завдання
1. Які ресурси може бути надано в спільне мережне користування?

2. Як надати спільний доступ до принтера, який підключено до вашого 
комп’ютера?

3. Які настройки слід виконати, щоб з комп’ютера можна було здійс
нювати друк на мережний принтер?

4. Як надати диск у спільне мережне користування?

5. Як надати папку в спільне мережне користування?

6.   Який значок має диск або папка, надані в мережне користування?

Питання для роздумів
1.* Чим зручні мережні принтери?

2.* Які переваги надають мережні диски та папки?

Завдання для досліджень
1. Які ресурси мережі вашого кабінету інформатики надано в спільне 

користування?

2. Як зробити папку доступною для читання, але не для запису в неї?













Розділ 19. Основи Iнтернету	 187

Основи Інтернету

Повторення
1.	 Що	таке	глобальна	мережа?
2.	 Чим	комп’ютер-клієнт	відрізняється	від	сервера?
3.		 У	який	спосіб	комп’ютери	підключають	до	мережі?
4.	 Що	таке	модем?

19

Найбільшою та найвідомішою у світі комп’ютерною мережею є Інтернет. 
Ця мережа не лише впевнено ввійшла в наше життя, але й стала явищем 
загальносвітової культури з власними законами й правилами, незапереч
ними перевагами й неминучими недоліками. 

Із цього розділу розпочнеться ваше знайомство з Інтернетом. Ви дізнаєтеся 
про особливості мережі та про те, які можливості вона надає.

Інтернет як глобальна мережа
З технічного погляду Інтернет — це мережа мереж, оскільки вона 
об’єднує безліч мереж різних урядових установ, наукових та навчальних 
закладів, підприємств і організацій. Ці мережі, а також індивідуальні 
користувачі підключаються до глобальної мережі через постачальників 
послуг Інтернету (інтернетпровайдерів).

ПостачальникпослугІнтернету(інтернет-провайдер)— це компанія, яка 
має постійний вихід у глобальну мережу та надає його за плату іншим.

Комп’ютери постачальників послуг Інтернету постійно підключені до 
великих регіональних мереж, а ті, у свою чергу, — до однієї з високо
швидкісних магістральних мереж країни, які сполучені між собою та 
підключені до магістральних мереж інших країн. Разом вони утворюють 
мережу мереж — Інтернет. 

Сьогодні доступ до Інтернету можливий не лише через комп’ютерні мере
жі, а й за допомогою супутників зв’язку, радіосигналів, кабельного теле
бачення, телефонів, стільникового зв’язку, спеціальних оптоволоконних 
ліній і навіть електромереж. 

Якщо локальну мережу вашої школи підключено до Інтернету, то це 
означає, що її підключено до певного постачальника послуг. Якщо ви 
входите в Інтернет з мобільного телефону, то роль постачальника послуг 
відіграє ваш мобільний оператор. Домашні комп’ютери підключають до 
Інтернету, уклавши угоду з місцевим постачальником послуг, телефонною 
компанією чи оператором кабельного телебачення. 
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Комп’ютер можна підключити до Інтернету індивідуально. Як ви вже 
знаєте, для цього він має бути оснащений телефонним або кабельним 
модемом (якщо мова йде про підключення через телефонні або кабельні 
телевізійні мережі). Якщо ваш комп’ютер оснащено інтерфейсом WiFi, 
то підключатися до Інтернету можна через безпроводові мережі WiFi, 
розгорнуті в громадських місцях (готелях, кафе, магазинах).

В організаціях, на підприємствах та в навчальних закладах комп’ютери 
зазвичай об’єднують у локальну мережу, а до Інтернету підключають один 
з її комп’ютерів (так званий шлюз), який і надає всім інших комп’ютерам 
можливість доступу до Всесвітньої мережі. 

Екскурс в історію. Iніціатором створення мережі, що стала прообразом Iнтер
нету, було міністерство оборони США, яке 1957 року, після запуску Радянським 
Союзом першого штучного супутника Землі, вирішило, що на випадок війни Аме
риці потрібна надійна система передавання інформації. Агентство передових 
оборонних дослідницьких проектів США (DARPA) запропонувало створити для 
цього комп’ютерну мережу. Її розробку доручили чотирьом навчальним і науко
вим закладам США. 1969 року комп’ютерна мережа,  названа ARPANET (Advanced 
Research Projects Agency Network), поєднала зазначені заклади. Згодом вона почала 
активно розширюватися і використовуватися вченими з різних галузей науки.

1984 року в мережі ARPANET з’явився серйозний суперник. Національний нау	
ковий фонд США (NSF) заснував міжуніверситетську мережу NSFNet (Natіonal 
Scіence Foundatіon Network), яка складалася з менших мереж та мала більшу 
пропускну здатність, ніж ARPANET. За рік до неї підключилися близько 20 тисяч 
комп’ютерів, і звання «Iнтернет» почало переходити до NSFNet. 1990 року мережа 
ARPANET припинила своє існування. 

Соціальне та освітнє значення Інтернету
Інтернет — це сукупність мереж, які розташовані в різних місцях та на
лежать різним організаціям, а тому єдиного власника Інтернету не існує. 
Неможливо повністю вимкнути Всесвітню мережу, оскільки централізова
не керування мережними маршрутизаторами не провадиться. Завдяки цим 
особливостям Інтернет став надбанням усього людства та засобом відкрито
го зберігання й розповсюдження інформації. Потенціал Інтернету як інфор
маційної системи величезний, ця глобальна мережа надає нам безмежні 
можливості для спілкування та швидкого доступу до інформації. 

В Інтернеті порівняно легко знайти людей, які мають спільні з вами ін
тереси та схожі погляди на певні питання. Тому в мережі створюються 
й активно розвиваються інтернетспільноти.

Інтернет-спільнота— це група людей, які мають однакові інтереси та 
спілкуються переважно через Інтернет. 



Розділ 19. Основи Iнтернету	 189

Інтернетспільнотою іноді називають середовище, у якому спілкуються 
його члени. Це, зокрема, Вікіпедія, онлайнові щоденники (блоги), веб
форуми, ігри через Інтернет.

У Всесвітній мережі діють спеціальні пошукові системи, за допомогою 
яких можна миттєво знайти інформацію практично з будьякої теми. 
Ви можете відвідувати віртуальні музеї, читати енциклопедії, художню 
та наукову літературу, користуватись онлайновими перекладачами та 
словниками, слухати музику, дивитися відео та «живі» відеотрансляції 
з вебкамер. У вас є такі надзвичайні можливості для саморозвитку, про 
які ваші батьки не могли й мріяти.

Як захиститися від загроз,  
пов’язаних з Інтернетом 

Проте з Інтернетом пов’язана низка ризиків і загроз, про які потрібно 
знати, щоб захистити себе. Слід мати на увазі, що не всі подані в Інтер
неті відомості правдиві, а тому критично ставитися до взятої з мережі 
інформації, оскільки публікувати її там може майже будьхто. 

Після підключення комп’ютера до Інтернету виникає ризик проникнен
ня у нього зловмисника, викрадення інформації та використання цього 
комп’ютера для атак на інші системи, для розсилання небажаної елек
тронної пошти. Крім того, зростає ризик ураження комп’ютера вірусами, 
які можуть вивести його з ладу та пошкодити наявні на ньому файли. 

Щоб захиститися від цих загроз, потрібно:

установити на комп’ютері антивірусне програмне забезпечення та ре
гулярно оновлювати його;

ніколи не відкривати файливкладення до повідомлень електронної 
пошти, якщо немає впевненості, що вони містять потрібні дані. 

На жаль, Інтернет доступний і для людей, які мають не найкращі намі
ри. Тому, спілкуючись через Всесвітню мережу з незнайомими людьми, 
додержуйтесь таких правил: 

пам’ятайте, що особа, яка відрекомендувалася 15річним підлітком, 
який шукає друзів, може виявитися небезпечною людиною; 

не надавайте незнайомим особисту інформацію, зокрема адресу, номер 
телефону, прізвище тощо;

повідомте батьків, якщо вас запрошують на особисту зустріч. 

Хоча з Інтернетом пов’язані певні загрози, це не привід для того, щоб від
мовитися від користування мережею. Якщо ви будете дотримуватись пра
вил безпеки, то зловмисники не завдадуть вам ніякої шкоди, і ви зможете 
повною мірою скористатись усіма службами та можливостями Інтернету. 
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Служби Інтернету
За своєю архітектурою Інтернет — це клієнтсерверна мережа, тобто в ній 
є сервери, що підтримують роботу певних служб, і клієнти, які користу
ються цими службами. Найвідомішими та найпоширенішими службами 
Інтернету вважаються Всесвітня павутина й електронна пошта. Інтернет 
також слугує платформою, на основі якої будуються файлообмінні мережі 
й електронні платіжні системи, розвиваються інтернеттелебачення та  
інтернеттелефонія. Кожна служба Інтернету має власні протоколи, що ви
користовуються для взаємодії між користувачем (клієнтською прикладною 
програмою) та службою. 

СлужбаІнтернету — це набір послуг, які надаються клієнтам програм
ним забезпеченням серверів Інтернету з використанням певних мереж
них протоколів.

Зараз ви ознайомитесь з основними службами Інтернету та дізнаєтесь, 
які можливості вони надають користувачам. 

Всесвітня павутина
Сьогодні ця служба займає панівне місце в Інтернеті. Інші її назви — World 
Wide Web, WWW, W3, Web, Веб. З технічного погляду вона являє собою 
сукупність документів, розміщених на вебсерверах. 

Веб-сервер— це програма, яка виконується на підключеному до Інтернету 
комп’ютері, приймає запити на отримання певних даних від інших про
грам, обробляє їх та видає результати, використовуючи протокол HTTP 
(HyperText Transfer Protocol — протокол передавання гіпертексту). 

Комп’ютер, де розміщено таке програмне забезпечення, також називають 
вебсервером. Програмиклієнти мають робити запити до вебсерверів, 
використовуючи протокол HTTP. Найчастіше такими програмами є веб
браузери, які ще називають просто браузерами або оглядачами. (Пізніше 
ви дізнаєтесь, як ними користуватися.)

Екскурс в історію. Концепцію Всесвітньої павутини було створено 1989 року 
в Європі, у Європейській Раді з ядерних досліджень (фр. Conseіl Européen pour la 
Recherche Nucléaіre, CERN). Її запропонував знаменитий британський учений Тім 
БернерсЛі; він також протягом двох років розробив протокол HTTP та мову HTML. 
1991 року Всесвітня павутина стала загальнодоступною в Iнтернеті, а 1993 року 
з’явився знаменитий веббраузер NCSA Mosaіc, і популярність Всесвітньої павутини	
почала зростати великими темпами.

Веб-сторінки та веб-сайти
На вебсерверах розміщено вебсторінки — документи, розмічені з викори
станням мови HTML (HyperText Markup Language — мова гіпертекстової 
розмітки). Файли вебсторінок зазвичай мають імена з розширенням html 
чи htm. Вебсторінки значно відрізняються від сторінок звичайних книжок, 
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оскільки текст на них зазвичай розміщено невеликими блоками, він наси
чений ілюстраціями, анімацією і, що найважливіше, містить посилання 
на інші вебсторінки (рис. 19.1). Отже, вебсторінки наповнені «більше, 
ніж текстом», або, інакше кажучи, гіпертекстом.

Гіпертекст — це текст, у який вбудовано спеціальні коди (теги), що за
дають форматування тексту (заголовки, шрифтові виділення тощо) та 
розміщення в ньому ілюстрацій і мультимедійних об’єктів. 

Від тегів, зокрема, залежить, який вигляд матиме вебсторінка у браузе
рі. Вставлення цих кодів у текст називають розміткою.

Екскурс в історію. Термін «гіпертекст» було введено 1965 року Тедом Нельсоном 
для позначення «тексту, який розгалужується чи виконує дії за запитом». У більш 
широкому розумінні цього терміну гіпертекстом є будьякий твір, словник чи 
енциклопедія, що містить посилання на інші частини цього тексту.

Рис. 19.1. Вебсторінка у вікні браузера Mіcrosoft Internet Explorer

Один з основних елементів вебсторінки — гіпертекстові посилання (ско
рочено — гіперпосилання чи просто посилання). Їх також створюють 
за допомогою тегів HTML. На посилання можна перетворити будьякий 
фрагмент тексту, малюнок, відеофрагмент. 
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Клацнувши посилання лівою кнопкою миші, ви перейдете у певне місце тієї 
самої вебсторінки чи відкриєте іншу вебсторінку, що, можливо, також 
міститиме посилання. Після його вибору можна потрапити на ще одну 
вебсторінку і т. д. (рис. 19.2).

Рис. 19.2. Вебсторінки, пов’язані гіперпосиланнями

Вебсторінки в Інтернеті пов’язані між собою довільно — саме тому такий 
спосіб організації інформації дістав назву «Всесвітня павутина». Поряд  
із терміном «вебсторінка» вживають термін «вебсайт», хоча їх значення 
дещо різні.

Веб-сторінка являє собою розміщений на вебсервері гіпертекстовий до
кумент. Веб-сайт — це сукупність подібних за змістом і оформленням 
вебсторінок, які пов’язані між собою гіперпосиланнями та розміщені 
на одному вебсервері.

Завдяки службі Веб відбувся бурхливий розвиток Інтернету. І сьогодні 
Веб — це не просто середовище, де зберігаються мільйони вебсторінок. 
На його основі функціонує багато засобів, які надають користувачам різ
номанітні можливості. Нижче стисло описано найпопулярніші з них. 
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Пошукові системи
Так називають вебсайти, що надають можливості для пошуку інформації 
в Інтернеті. Найпопулярніші серед них — Google та Yahoo!. (Далі пошукові 
системи розглянуто детальніше.)

Вікі
Вебсайт, структуру та вміст якого можуть змінювати користувачі назива
ють вікі. Засоби для цього надає сам сайт. Найбільший та найвідоміший 
вікісайт — Вікіпедія (інтернетенциклопедія). Першу вікімережу, Порт
лендське сховище зразків програмного коду, було створено 1995 року 
програмістом Уордом Каннінгемом. Слово «wiki», точніше «wikiwiki», 
він запозичив із гавайської мови, у якій воно означає «швидко».

Веб-форуми
Вебфорум — це місце для спілкування відвідувачів вебсайту. Зазвичай 
вони є тематичними, оскільки пропонують набір тем для обговорення. 
Спілкування відбувається не в реальному режимі, тому часу для відповіді 
достатньо багато. Форуми часто використовують для проведення різних 
консультацій, обміну досвідом. На них утворюються інтернетспільноти 
людей, які цікавляться певними питаннями.

Блоги
Останніми роками набули популярності так звані блоги (англ. blog, від web 
log — мережний журнал або щоденник подій). Це доступні для публічного 
перегляду особисті сайти, на яких власники регулярно розміщують мате
ріали (текст, зображення тощо). На блогах зазвичай публікують невеликі 
за обсягом записи, значущі для певного часу. Записи сортуються у зворотному 
порядку (остання вгорі). Блоги можуть відвідувати сторонні читачі та всту 
 пати з автором у публічну полеміку.

Фотографії, музика та відеоінформація в Інтернеті
В Інтернеті є багато графічної, аудіо та відеоінформації. Її організовано 
порізному. Це можуть бути сайти, на які ви завантажуватимете власні 
фотографії, подібні до радіостанцій служби, доступні для прослухову
вання (але не завантаження) сховища аудіозаписів. В окремих областях 
вебсторінок (наприклад, на сайтах новин) можуть відтворюватися відео
ролики. Існують також сайти, на які відеоінформацію можуть заванта
жувати всі охочі. 

Інтернет-магазини 
Інтернетмагазин — це вебсайт, через який можна придбати певні товари 
чи послуги. Він містить систематизований опис товарів, зазвичай із фото
графіями. Інтернетмагазин приймає замовлення на придбання товару та 
пропонує клієнтові на вибір кілька варіантів розрахунку (за допомогою 
картки, готівкою тощо). Замовлений товар постачається замовникові.
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Інші служби та можливості Інтернету
Веб — найпопулярніша, але не єдина служба Інтернету. Більше того, вона 
доволі нова. У мережі є служби набагато старші, і вони досі функціонують 
успішно. Найвідоміша з них — електронна пошта; давніми «мешканцями» 
глобальної мережі є також групи новин та служба передавання файлів.  
Із «молодших братів» Всесвітньої павутини слід згадати, зокрема, службу 
обміну миттєвими повідомленнями та IPтелефонію.

Електронна пошта
Це найдавніша служба Інтернету. Нескладно здогадатися, що мова йде 
про електронний аналог звичайної пошти, який, проте, працює значно 
швидше — електронні листи з однієї точки земної кулі в іншу доходять 
за хвилини. Її основу складають поштові сервери, які приймають, відправ
ляють і зберігають електронні листи. Електронна пошта використовує 
протоколи POP3 (Post Office Protocol Version 3 — протокол поштового 
відділення, версія 3) та SMTP (Simple Mail Transfer Protocol — простий 
протокол передавання пошти).

Щоб отримати можливість користуватися цією службою, ви маєте завести 
на поштовому сервері скриньку з певною адресою. Знаючи її, інші кори
стувачі зможуть надсилати вам повідомлення не лише з текстом, а й із 
зображеннями та вкладеними файлами. Для читання та відправляння 
електронних листів зазвичай використовують програмуклієнта електрон
ної пошти, зокрема Outlook Express (рис. 19.3). 

Рис. 19.3. Одержані повідомлення у вікні програми Outlook Express
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Служба передавання файлів (FTP)
Це служба забезпечує обмін файлами між комп’ютерами за допомогою Інтер
нету. Вона використовує протокол FTP (File Transfer Protocol — протокол 
передавання файлів). Для доступу до служби потрібна спеціальна про
грамаклієнт або веббраузер. Хоча це також одна з найстаріших служб 
Інтернету (протокол FTP з’явився 1971 року), вона не втратила свого зна
чення й сьогодні. Її використовують для розповсюдження програмного 
забезпечення та передавання великих обсягів даних між підприємствами 
(зокрема, для пересилання підготовлених до друку електронних файлів 
книжок від видавництва до типографії).

Служби миттєвих повідомлень 
Установивши на комп’ютері клієнтську програмумесенджер та приєд
навшись до однієї зі служб миттєвих повідомлень (Instant Messaging Service, 
IMS), ви зможете обмінюватися повідомленнями в режимі реального часу. 
Нині поширення набули кілька таких служб: ICQ, MSN, Yahho!. Кожна з 
них має власний сервер і окреме керування. Тому, скажімо, користувачі 
ICQ не можуть зв’язуватися з користувачами MSN.

Розробники служб пропонують свої програмимесенджери, зокрема ICQ, 
MSN Messenger; є також програми незалежних розробників, які дають 
змогу підключатися до різних служб. 

Групи новин 
Групи новин — це середовище для спілкування, де користувачі в межах 
теми, що їх цікавить, обмінюються повідомленнями. 

ІP-телефонія
Так називають послугу з передавання телефонних розмов абонентів через 
мережу Інтернет з використанням протоколу IP. При цьому стандартний 
телефонний сигнал розбивається на пакети та передається мережею. Сер
вер ІPтелефонії, з одного боку, підключений до телефонних ліній (тому 
він може з’єднатися з будьяким телефоном у світі), а з іншого боку — до 
Інтернету (а отже, може зв’язатися з будьяким комп’ютером, підключе
ним до цієї мережі). Вартість такого зв’язку значно нижча, ніж традицій
ного, особливо коли мова йде про міжнародні дзвінки. 

Адресація в Інтернеті
Набір служб Інтернету дуже великий, і під час роботи будьякої з них 
дані передаються від одного комп’ютера до іншого. Але ж підключених 
до Інтернету комп’ютерів мільйони! Як же за таких умов дані знаходять 
свого адресата й не губляться по дорозі? 

Згадаємо матеріал попереднього розділу. Там йшлося про те, що дані перед 
відправкою розділяються на окремі порції, і процес передавання даних 
мережею є багаторівневим. Щодо мережі Інтернету там зазначалося, 
що вона базується на протоколах TCP/IP. 
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Розглянемо ці протоколи детальніше. Протокол TCP (Transmission Control Pro 
 tocol — протокол керування передаванням) відповідає за організацію се
ансу зв’язку між двома комп’ютерами в мережі, а протокол IP (Internet 
Protocol — міжмережний протокол) — за маршрутизацію, тобто за те, 
щоб пакет було доставлено за певною адресою. Саме IPпакет містить ад
реси комп’ютераодержувача та комп’ютеравідправника. Цю інформацію 
використовують інші протоколи, які «прокладають» мережні маршрути 
для доставляння даних. Отже, щоб кожен підключений до Інтернету 
комп’ютер міг за допомогою протоколу IP надсилати й одержувати дані, 
у нього має бути унікальна IPадреса. 

IP-адреса — це адреса, що ідентифікує комп’ютер в Інтернеті.

Залежно від особливостей підключення до мережі IPадреса може бути 
статичною (незмінною) чи динамічною (змінною). Формат IPадреси (сьо
годні діє версія IPv4) має такий вигляд: xxx.xxx.xxx.xxx, де xxx — число 
від 0 до 255 (наприклад, 66.0.9.255). Це дає змогу використовувати понад 
4 мільярди унікальних адрес. 

Однак високі темпи розвитку Інтернету вже найближчим часом можуть 
призвести до нестачі адрес, надаваних протоколом IPv4. Для уникнення 
цього вже розроблено нову версію протоколу IP — IPv6, що дає змогу 
використовувати близько 3,4 ⋅ 1038 адрес. 

Кожен сайт в Інтернеті розміщено на комп’ютерісервері, якому присвоє
но унікальну IPадресу. Щоб звернутися до цього сервера, можна на 
панелі адреси браузера ввести відповідну послідовність чисел. Однак за
пам’ятати адресу в такому вигляді доволі важко, тому розроблено зруч
нішу для людей систему доменних імен (Domen Name System, DNS). 
У ній ім’я сервера записується як послідовність символів, розділених 
крапками, наприклад: unіversіty.kіev.ua, www.google.com. 

Доменнеім’я— це послідовність розділених крапками символів, яка 
зіставляється з певною IPадресою. 

В останній частині імені, яку називають доменом першого (верхнього) рівня, 
зазначено тип установи, якій належить вебадреса: com — комерційна орга
нізація, edu — освітня, org — некомерційна, bіz — бізнесорганізація тощо.  
Крім того, для кожної країни призначено двобуквений ідентифікатор домену 
верхнього рівня. Наприклад, для України це ua, для Росії — ru, для Вели
кої Британії — uk. 
Ліворуч від домену першого рівня зазначені домени нижчих рівнів (їх 
також називають піддоменами), що послідовно уточнюють розміщення 
сервера, наприклад: math.unіversіty.edu.ua.
Проте ні IPадреси, ні доменного імені сервера недостатньо для того, щоб 
дістати з нього конкретний документ. Для одержання доступу до файлу 
потрібно задати ще й протокол, за допомогою якого буде здійснено дос
туп, а також шлях до цього файлу та його ім’я. Усі ці елементи містять
ся в URL (Universal Resource Locator — універсальний локатор ресурсу), 
який іще називають адресою ресурсу чи просто адресою.
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Повний URL з усіма елементами має такий вигляд:

протокол://ім’я_сервера:номер_порту/ шлях/ім’я_файлу 
Опишемо його складові:

протокол — http, ftp, news тощо (у разі введення URL на панелі адре
си браузера писати http:// необов’язково); 

ім’я_сервера — доменне ім’я комп’ютера, на якому розміщено дані;

номер_порту — логічний канал, яким передаються дані (за винятком 
деяких рідкісних випадків, вказувати номер порту немає потреби);

шлях — послідовність імен каталогів і підкаталогів, в останньому з 
яких міститься потрібний файл; 

ім’я_файлу — ім’я шуканого документа.

Часто URL складається лише з двох частин — протоколу й адреси сервера, 
наприклад: http://unіversіty.edu.ua/. У такому разі буде завантажено домаш
ню (початкову) сторінку сервера. Зазвичай вона має ім’я welcome.html, 
іndex.html або home.html.

Висновки
Інтернет — найбільша у світі глобальна комп’ютерна мережа, що об’єднує 
безліч мереж різних урядових установ, наукових та навчальних закладів, 
підприємств і організацій, а також окремих комп’ютерів. Інтернет не має 
власника.

Підключитися до Всесвітньої мережі можна через постачальника послуг 
Інтернету (інтернетпровайдера). Це компанія, яка має постійний вихід 
у глобальну мережу та надає його іншим за плату.

Інтернет надає великі можливості для доступу до інформації й обміну 
нею. Водночас із  використанням цієї мережі пов’язана низка загроз, 
про які треба знати.

Інтернет — це клієнтсерверна мережа, яка надає користувачам певний 
набір послуг (служб). 

Найпопулярніші служби Інтернету — Веб, електронна пошта, служба 
обміну миттєвими повідомленнями та служба обміну файлами FTP. 
Кожна з них використовує власний протокол.

Робота Інтернету базується на протоколах TCP/IP. Щоб кожен підключе
ний до цієї мережі комп’ютер міг за допомогою протоколу IP надсилати 
й одержувати дані, у нього повинна бути унікальна IPадреса.

IPадреси важко запам’ятовувати, тому було розроблено зручніший 
спосіб ідентифікації комп’ютерів — доменну систему імен.

Місце будьякого об’єкта в Інтернеті описує URL — адреса ресурсу. 
Крім доменного імені сервера вона включає назву протоколу доступу, 
а також шлях до ресурсу та ім’я його файлу.
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Контрольні запитання та завдання
1. Як називають посередника, що забезпечує користувачам доступ до 

Інтернету?

2. Поява якої служби спричинила бурхливий розвиток Інтернету?

3. Назвіть служби Інтернету, які дають користувачам змогу обмінюва
тися повідомленнями.

4. Яка служба Інтернету надає можливість передавати файли з одного 
комп’ютера на інший?

5. Адреса ресурсу (URL) — це те саме, що й доменне ім’я?

6. Наведіть приклади доменів першого рівня та поясніть їх значення.

Питання для роздумів
1.* Чому протокол IPv4 дає змогу використовувати саме трохи більше 

4 мільярдів адрес?

2.* Якою має бути служба Інтернету, щоб вона стала популярнішою за 
Всесвітню павутину? Запропонуйте свій проект майбутньої найваж
ливішої служби.

Завдання для досліджень
1. Якщо ваш домашній комп’ютер підключено до Інтернету, то розпи

тайте в батьків, у який спосіб це зроблено. Хто постачає вам послуги 
Інтернету?

2. Якщо у вашій родині хтось на роботі працює за комп’ютером, підклю
ченим до Інтернету, то розпитайте в нього, які саме служби він вико
ристовує. Які переваги це надає? Чи має підприємство, де працюють 
ваші родичі, власний вебсайт?



Лінії та інструменти для їх створення	 199

Використання 
веб-браузера

Повторення 
1.	 Що	таке	Веб?
2.	 Що	таке	веб-сторінка?
3.	 Які	особливості	має	гіпертекст?
4.	 Що	таке	URL?	

20

У попередньому розділі ви ознайомились із глобальною мережею Інтернет 
та її основними службами. Найвідоміша з них — Всесвітня павутина, для 
роботи з якою використовують програми, що називають веббраузерами 
чи просто браузерами. У цьому розділі описано основні можливості брау
зерів і розглянуто найпопулярніший із них — Internet Explorer.

Призначення та функції браузерів
Браузер — це програма, призначена для перегляду вебсайтів. Вона вста
новлює зв’язок із вебсервером, завантажує на комп’ютер сторінку, роз
ташовану за заданою користувачем адресою, та відтворює її на екрані. 

Вигляд вебсторінки (гіпертекстового документа) у вікні браузера зале
жить від наявних у ній тегів — команд мови розмітки HTML. Ранні версії 
HTML надавали порівняно мало можливостей для оформлення сторінок, а 
тому браузери, які в той час існували, могли відображати лише формато
ваний текст. Із розвитком вебтехнологій ситуація змінилась, і всі сучасні 
браузери здатні відображати також ілюстрації, відтворювати анімацію 
й відеоролики та подавати на колонки чи навушники звук. 

Браузери забезпечують можливість переміщуватися простором Всесвітньої 
павутини. Переглядаючи вебсторінки, що містять гіперпосилання, користу
вач може, клацаючи їх, швидко переходити від однієї сторінки до іншої.

Сьогодні найбільшого поширення набули браузери Internet Explorer, 
Mozilla Firefox та Opera. Хоча їхні вікна відрізняються за виглядом, во
ни містять однакові за призначенням елементи. Отже, опанувавши один 
браузер, ви зможете працювати з будьяким.

Основи роботи в браузері Іnternet Explorer
Нині найпопулярнішим браузером є Internet Explorer (IE), тому можли
вості програм цієї категорії вивчатимемо на його прикладі.

Клацніть кнопку Пуск і виберіть у меню команду ПрограмиInternet 
Explorer. 
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Відкриється вікно браузера Internet Explorer 6 (рис. 20.1). Як бачите, 
воно має рядок меню, під яким міститься панель інструментів і панель 
адреси. Більшу частину вікна займає область перегляду, де відображаєть
ся поточна вебсторінка. Внизу вікна розташовано рядок стану. У ньому 
віддзеркалюється перебіг процесу завантаження сторінки та міститься 
деяка інша корисна інформація. 

Рис. 20.1. Вікно Internet Explorer

У табл. 20.1 перелічено основні елементи вікна Internet Explorer 6, при
значені для виконання різних дій. Ви можете час від часу звертатися до 
неї за підказками під час виконання вправ. 

Таблиця 20.1. Основні елементи вікна Internet Explorer 6

Елемент Дія 
Назад Повернення на попередню переглянуту вебсторінку

Вперед Скасування дії, виконаної за допомогою кнопки Назад

Зупинити Переривання процесу завантаження вебсторінки

Оновити Повторне завантаження поточної сторінки

Додому Перехід на початкову (домашню) сторінку браузера

Друк Відкривання однойменного діалогового вікна  
для друкування сторінки

Перехід Завантаження вебсторінки, адресу якої введено у рядку адреси
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Домашня сторінка браузера
Відразу після запуску браузер завантажує вебсторінку, що задана в його 
настройках як домашня.

Домашнясторінкабраузера — це сторінка, яку він відображує за умов
чанням відразу після завантаження.

У будьякий момент під час роботи в браузері можна, клацнувши кнопку 
Додому (із зображенням будинку), перейти на домашню сторінку. Тому 
як домашню зазвичай задають сторінку, до якої найчастіше звертаються. 
(Як установити домашню сторінку браузера, ви дізнаєтеся пізніше.)  

Відкривання веб-сторінок та перехід за посиланнями
Якщо комп’ютер підключено до Інтернету, то відкрити вебсторінку дуже 
просто: слід увести її адресу в панель адреси й клацнути кнопку Перехід 
або натиснути клавішу Enter. Інший спосіб — скористатися командою 
ФайлВідкрити. Після її вибору відображується діалогове вікно з полем 
Відкрити, у яке слід ввести адресу сторінки чи шлях до її файлу на диску 
та клацнути кнопку OK.

Виконайте вправу20.1, у якій ви відкриєте за допомогою панелі 
адрес вебсторінку та навчитеся переходити за посиланнями. Зараз 
ви на практиці побачите, які переваги надають Всесвітня павутина 
та організація інформації у вигляді гіпертексту.

1. Запустіть браузер Internet Explorer, клацнувши кнопку Пуск і вибрав
ши команду ПрограмиInternet Explorer. 

2. У поле Адреса панелі інструментів Панель адреси введіть текст www.
castles.com.ua — URL сайту «Замки та храми України». Відкриється 
головна сторінка сайту (рис. 20.2).

Рис. 20.2. Сайт Замки та храми України
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3. У лівій частині сторінки наведіть вказівник миші на слово «Тернопілля». 
Зверніть увагу на те, що вказівник набув форми руки, а колір тексту 
змінився, до того ж текст став підкресленим. Отже, це посилання. 

4. Клацніть посилання «Тернопілля», і ви потрапите на іншу сторінку сайту 
(рис. 20.3). Прокрутіть текст сторінки та спробуйте визначити, які його 
фрагменти є посиланнями. Для цього наведіть на підкреслені фрагмен
ти тексту вказівник миші та подивіться, як зміниться його форма.

Рис. 20.3. Сторінка Тернопілля

5. Клацніть кнопку Назад на панелі інструментів. На яку сторінку ви 
потрапили?

6. Клацніть кнопку Оновити (на ній зображено аркуш із двома вигнути
ми стрілками). Поточну сторінку буде перезавантажено. 

Як бачите, у браузері можна швидко переходити від однієї теми до іншої 
та повертатися назад. Уявіть, скільки сторінок вам довелося б перегортати, 
якби матеріал було подано у вигляді традиційного тексту! В останньому 
пункті вправи ви оновили сторінку. Це часто роблять, переглядаючи сайти 
новин, щоб вивести на екран інформацію про події, які сталися після заван 
таження сторінки в браузері.  

Мабуть, ви звернули увагу на те, що сторінки сайту оформлені в одному 
стилі, а верхні частини сторінок однакові та містять посилання, за до
помогою яких можна переходити до головних розділів сайту. Ліворуч 
також містяться посилання, набір яких змінюється залежно від поточної 
сторінки. Вибираючи ці посилання, можна «заглиблюватись» у матеріал 
сайту. Таке оформлення властиве вебсайтам, оскільки забезпечує зручне 
переміщення сайтом і дає відвідувачеві змогу швидко дізнатися про те, 
які розділи включає сайт.
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Пошук тексту на веб-сторінці
Якщо вебсторінка містить багато матеріалу, а вам потрібно знайти на 
ній певний термін або фразу, можна скористатися функцією пошуку 
браузера. Для цього слід вибрати команду 
ПравкаЗнайти на цій сторінці або натисну
ти клавіші Ctrl+F. На екрані відобразить
ся діалогове вікно Пошук (рис. 20.4), у по
ле Знайти якого потрібно ввести шукану 
фразу. 

Щоб уточнити параметри пошуку, слід 
встановити відповідні прапорці. Якщо 
вибрати варіант Слово цілком, буде знайдено лише все слово, а не його 
частину. У разі встановлення прапорця Враховувати регістр пошук буде 
виконано з урахуванням великих та малих літер: якщо ввести слово «Ін
тернет», браузер проігнорує слова «інтернет» й «ІНТЕРНЕТ». За допомо
гою перемикача Напрямок визначають напрямок пошуку. Для початку 
пошуку слід клацнути кнопку Знайти далі.

Виконайте вправу20.2, у якій ви продовжите вивчати на прак
тиці методи роботи в браузері та навчитеся шукати інформацію 
на сторінці.

1. Запустіть браузер Internet Explorer, якщо його не запущено, та введіть 
у поле Адреса текст http://uk.wikipedia.org/wiki/ (це URL українського 
розділу Вікіпедії). Відкриється головна сторінка сайту (рис. 20.5).

Рис. 20.5. Головна сторінка української Вікіпедії 

2. Уведіть текст Україна в поле пошуку, що міститься на цій сторінці 
ліворуч. Клацніть кнопку Перейти нижче зазначеного поля. Відкриє
ться сторінка, присвячена Україні.

Рис. 20.4. Діалогове вікно Пошук
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3. Прокрутіть сторінку трохи вниз, щоб знайти зміст (його окреслено 
рамкою). Клацніть у змісті посилання «Географія». Ви потрапите до 
відповідного розділу на цій самій сторінці.

4. Знайдемо на сторінці фрагмент, у якому йдеться про державні свята 
України. Виберіть у меню браузера команду ПравкаЗнайти на цій сто
рінці. У діалоговому вікні, що відкрилося, у поле Знайти введіть слово 
«свято». Клацніть кнопку Знайти.

5. Ви перейдете вниз по сторінці й побачите, що перше слово з шуканою 
послідовністю літер виділено. Це має бути слово «Святославович». 
Так сталося тому, що не задано пошук цілого слова. Клацніть кноп
ку Шукати далі. Після цього ви нарешті потрапите до підрозділу, де 
перелічено державні свята України. Клацніть кнопку Відмінити, щоб 
закрити вікно пошуку.

6. Клацніть посилання «Новий рік». Ви перейдете на сторінку, де йдеться 
про це свято. 

Як бачите, функція пошуку — дуже зручний інструмент, якщо нею пра
вильно користуватися. Виконуючи вправу, ви, мабуть, зрозуміли, що 
посилання може вказувати як на місце на тій самій сторінці, так і на 
іншу сторінку, і що сайти часто надають засоби пошуку інформації, яка 
на них міститься. Зазвичай це поле, куди можна ввести шукане слово, 
та кнопка для ініціювання пошуку.

Вибір способу кодування тексту
Переглядаючи вебсторінки, ви можете стикнутися з проблемою, коли на 
екрані замість тексту відображатимуться нечитабельні символи (рис. 20.6). 
Щоб зрозуміти, чому це відбувається, згадаємо, як текстові дані подаються 
в комп’ютері. З розділу 4 ви знаєте, що для цього застосовують набори 
символів. Найпоширеніші з них — ASCII та Unicode.

Рис. 20.6. Відображення сторінки в неправильному кодуванні
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У наборі символів ASCII перші 32 коди (з 0 по 31) відповідають не симво
лам, а операціям (переведення рядка, видалення символу тощо). Коди з 33 
по 127 — інтернаціональні та відповідають символам латинського алфаві
ту, цифрам, знакам арифметичних операцій та знакам пунктуації. Коди 
з 128 по 255 — національні, тобто в національних кодуваннях одному 
й тому самому коду відповідають різні символи. Для українських і росій
ських букв є кілька різних кодових таблиць (code pages), що різняться 
розташуванням символів, і тому тексти, створені з використанням однієї 
таблиці, неправильно відображуються в разі використання іншої. Наразі 
для кириличних текстів (для української та російської мов) застосову
ють такі кодові таблиці: КОI8U, КОI8R, Windows1251, Code page 866, 
ISO8859.

Зазвичай вебсторінки містять інформацію, що дає браузеру змогу самому 
з’ясувати, який набір символів використано. Якщо такої інформації немає, 
але за допомогою команди ВиглядКодуванняавтовибір увімкнено функцію 
автоматичного визначення коду, то браузер Internet Explorer здебільшого 
здатен вибрати правильне кодування. В іншому разі можна спробувати 
відшукати потрібне кодування вручну, вибравши в підменю, що відкрива 
ється командою ВиглядКодуванняДодатково, інше кодування, наприк
лад, кирилиця (KOI8U). Якщо кодування визначено правильно, на сторінці 
відобразиться нормальний текст.

Створення списку сайтів  
для швидкого доступу

У кожного, хто користується Інтернетом, швидко набирається багато сайтів 
і вебсторінок, які він часто відвідує. Тому всі браузери надають засоби 
для створення списку вподобань і керування ним. Цей список подібний 
до папки. Ви можете додавати по
силання, видаляти їх і впорядко
вувати за темами, створюючи в 
списку підпапки.

Список відображається на панелі 
Обране (див. рис. 20.1) та в меню 
Обране. Завантажувати вебсторін
ки, що містяться в такому списку, 
можна одним клацанням мишею. 

Щоб додати посилання на поточ 
 ну вебсторінку до списку вподо 
 бань, потрібно вибрати команду  
ОбранеДодати до обраного. На  
екрані відобразиться діалого 
ве вікно Додавання до обраного 
(рис. 20.7), де можна задати на
зву посилання та вибрати папку, 
у якій воно зберігатиметься (якщо 

Рис. 20.7. Вікно Додавання до обраного
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папок не видно, слід клацнути кнопку Додати до). Щоб створити нову пап
ку для зберігання посилань, потрібно клацнути кнопку Створити папку.
Систематизувати вміст папки Обране (саме він і відображається на панелі) 
можна за допомогою команди ОбранеУпорядкувати обране. Після її вибору 
відкривається однойменне діалогове вікно, за допомогою якого можна пере 
міщувати, перейменовувати та видаляти вміст папки Обране. 

Виконайте вправу20.3, у якій ви навчитеся зберігати посилання 
в папці Обране (див. практикум до підручника). 

Збереження веб-сторінок на комп'ютері
Завантажену з Інтернету вебсторінку можна зберегти у файлі на своєму 
комп’ютері. Це дасть змогу переглядати її в той час, коли немає зв’язку 
з глобальною мережею. 

Для збереження вебсторінки використовують команду ФайлЗберегти як. 
Після її вибору відкривається діалогове вікно, де можна задати ім’я та 
папку для збережуваного документа, а також вибрати у списку Тип файлу 
його формат:

Вебсторінка, повністю — сторінка зберігається цілком з усіма зобра
женнями, тлом та іншими об’єктами;

Вебсторінка, тільки HTML — зберігається лише форматований текст 
разом із гіперпосиланнями;

Вебархів, один файл — зберігається «знімок» поточної вебсторінки 
в одному файлі;

Текстовий файл — зберігається лише текст HTMLдокумента без фор
матування, зображень і гіперпосилань.

Якщо ви плануєте в майбутньому лише переглядати сторінку чи хочете 
переслати її своїм друзям, то краще зберегти її як вебархів. Коли ж ви 
маєте намір скористатися розміщеними на сторінці фотографіями (наприк
лад, під час підготовки реферату), збережіть її повністю. 

Загалом же зображення та фрагменти тексту зі сторінки можна копіюва
ти і вставляти в інші документи через буфер обміну Windows, тобто за 
допомогою команд Копіювати та Вставити, що містяться у меню Правка. 
Зберегти графічні об’єкти зі сторінки можна також за допомогою контек
стного меню. Клацніть правою кнопкою миші на графічному об’єкті та 
в контекстному меню, що відкриється, виберіть команду Зберегти об’єкт 
як. Після цього ви побачите стандартне вікно для зберігання файлу та 
зможете записати зображення у вигляді файлу на диск.

Виконайте вправу20.4, у якій ви збережете вебсторінку на диску 
у форматах повної вебсторінки та вебархіву й переглянете ство
рені файли. 
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Настроювання браузера
Залежно від уподобань користувача та виконуваної ним роботи елементи 
вікна Internet Explorer можна відображати чи, навпаки, приховувати, 
залишаючи лише потрібні. 

Команди, що дають змогу керувати відображенням панелей інструментів, 
містяться в підменю ВиглядПанелі інструментів. Це, зокрема, команди 
Звичайні кнопки та Рядок адреси. Наявність позначки у вигляді галочки 
свідчить про те, що елемент інтерфейсу відображатиметься. Щоб приховати 
чи відобразити рядок стану, слід вибрати команду ВиглядРядок стану. 
Зазвичай не виникає потреби приховувати елементи вікна Internet Ex
plorer. Загалом цей браузер не надає широких можливостей щодо настрою
вання інтерфейсу користувача. Інші ж браузери, зокрема Mozilla FireFox 
та Opera, гнучкіші у цьому аспекті, тому користувачі часто настроюють 
їх за власними уподобаннями. 

Для настроювання інших параметрів 
браузера слід вибрати команду Сер
вісВластивості браузера. Після цього 
відкривається однойменне діалогове 
вікно із сімома вкладками. Розгляне
мо деякі з них.

На вкладці Загальні (рис. 20.18) в 
області Домашня сторінка можна за
дати сторінку, що відкриватиметься 
після запуску браузера. Домашньою 
можна зробити поточну (відкриту в 
браузері на цей час), вихідну (із сай
ту корпорації Microsoft) сторінку чи 
будьяку іншу, увівши її URL у по
ле Адреса. До того ж можна зробити 
так, щоб після запуску не відкрива
лася жодна сторінка. 

За допомогою вкладки Підключення 
можна створювати нові підключен
ня до Інтернету та настроювати па
раметри наявних. Записи про кожне 
підключення відображуються в облас
ті Настройка віддаленого доступу й віртуальних приватних мереж. У разі вико
ристання для доступу до Інтернету локальної мережі параметри настрою
ють за допомогою кнопки Настройка ЛОМ.

На вкладці Програми можна вибирати призначені для роботи в Інтернеті 
програми: клієнта електронної пошти, редактор HTMLсторінок тощо.

На вкладці Додатково встановлюють додаткові параметри безпеки, муль
тимедіа, друку тощо. Щоб одержати докладну інформацію про кожний 
елемент, можна викликати довідку, скориставшись кнопкою зі знаком 
питання.

Рис. 20.8. Вкладка Загальні вікна 	
Властивості браузера
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Висновки
Для роботи зі службою Веб використовують програми, які називають 
веббраузерами чи просто браузерами.

Одна з найважливіших властивостей браузерів полягає в тому, що 
вони надають можливість переміщуватися простором Всесвітньої па
вутини. Переглядаючи вебсторінки, що містять гіперпосилання, ко
ристувач може клацнути відповідне посилання та швидко перейти 
від однієї сторінки до іншої.

Найбільшого поширення набули браузери Internet Explorer, Mozilla 
Firefox, Opera.

Відразу після запуску браузер завантажує вебсторінку, яка задана 
у його настройках як домашня.

Якщо комп’ютер підключено до Інтернету, то відкрити вебсторінку  
дуже просто — слід увести її адресу на панелі адреси й клацнути кнопку 
Перехід або натиснути клавішу Enter.

Сторінки сайту оформляють в одному стилі. Зазвичай у верхній їх 
частині містяться посилання, за допомогою яких можна переходити 
до головних розділів сайту; аналогічні за призначенням посилання 
часто містяться на вебсторінках ліворуч.

У браузері є команда, що дає змогу шукати текст на вебсторінці.

Якщо текст на вебсторінці відображається неправильно, у вікні брау
зера слід змінити спосіб його кодування.

Щоб швидко відкривати вебсторінки та вебсайти, якими ви часто 
користуєтеся, слід занести їх до списку вподобань.

За потреби відкриту вебсторінку можна зберегти на диску комп’ютера.

Зовнішній вигляд вікна браузера і всі його параметри можна настрою
вати відповідно до своїх потреб.

Контрольні запитання та завдання
1. Які функції має браузер?

2. Чим зручна домашня сторінка браузера?

3. Як у браузері відкрити вебсторінку?

4. Де міститься команда, призначена для пошуку тексту на сторінці?

5. Які формати збереження вебсторінок ви знаєте?

6. Як можна копіювати фрагменти тексту й інші об’єкти, що містяться 
на сторінках?
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Питання для роздумів
1.  Хоча Інтернет і не має єдиного власника, чи означає це, що заванта

жені з мережі матеріали можна використовувати як завгодно? 

2.* Відвідавши декілька сайтів на свій вибір, зверніть увагу на їх уміст, 
дизайн і засоби для переміщення сайтом. Які ознаки, на ваш погляд, 
свідчать, що сайт підтримується на належному рівні?

3. Оскільки публікувати інформацію в Інтернеті може майже кожен, як 
визначити, чи правдиві й актуальні відомості, які ви читаєте?  

Завдання для досліджень
1.* Якщо на вашому комп’ютері встановлено інший браузер, то попрацюйте 

в ньому. Які він має переваги й недоліки порівняно з браузером Internet 
Explorer?

2. За допомогою команди СервісВластивості браузера задайте домашню 
сторінку для свого браузера.

3.  У розділі 19 наведено опис багатьох служб і можливостей Вебу. Відві
дайте відповідні сайти й ознайомтеся з цими службами детальніше.
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Пошук інформації  
в Інтернеті21

У попередньому розділі йшлося про використання браузера для перегля
ду вебсторінок, адреси яких відомі користувачеві. Однак нічого не було 
сказано щодо того, як дізнатися про такі адреси. Цей розділ присвячено 
спеціальним засобам, призначеним для знаходження потрібної інформа
ції в Інтернеті. 

Засоби пошуку інформації в Інтернеті 
Навряд чи хтось може сказати, скільки вебсторінок і вебсайтів є сього
дні у вебпросторі, але немає сумніву, що рахунок йде на мільярди. Усі ці 
вебсторінки пов’язані довільно, а отже, неможливо побудувати загальну 
(наприклад, ієрархічну) структуру Вебу, що давала б уявлення про те, де 
міститься та яку адресу має той чи інший сайт. 

За таких умов, не маючи ефективних засобів пошуку, знайти у Вебі пот
рібну інформацію майже неможливо. Тому користувачам цієї служби 
конче необхідні засоби пошуку. Але не тільки їм. Веб — ефективне середо
вище для маркетингу та реклами, тому величезна кількість підприємств, 
організацій і приватних осіб прагнуть представити себе у вебпросторі, 
щоб підвищити ефективність своєї комерційної, політичної чи іншої ді
яльності. У Всесвітній мережі працюють також інтернетмагазини, платні 
електронні бібліотеки тощо, тобто цілі напрями бізнесдіяльності базую
ться виключно на Вебі. Звичайно, усі такі підприємства й особи дуже 
зацікавлені в тому, щоб потенційний клієнт якнайшвидше потрапив на 
їхній сайт, і згодні платити за це.

Усе це створило сприятливі умови для виникнення та розвитку різних 
пошукових засобів. Поширення набули два їх різновиди — вебкаталоги, 
або просто каталоги, і пошукові системи.

Веб-каталог — це сайт, на якому зібрано багато посилань на інші сай
ти, відсортованих і розділених на категорії згідно з тематикою. 

Пошуковасистема — це вебсайт, призначений для пошуку сторінок, 
що містять задане слово або словосполучення чи відповідають іншим 
критеріям.

Повторення
1.	 Як	знайти	фрагмент	тексту	на	веб-сторінці,	 

що	відображується	в	браузері?
2.	 Що	таке	пошукові	системи?
3.	 Для	чого	використовують	символи	підстановки?
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Коротко розглянемо перший із названих засобів. Головна перевага вебка
талогу полягає в тому, що добір посилань і їх сортування виконуються на 
підставі певних показників, наприклад якості вмісту сайту чи інтересу, 
який він може становити для користувачів. Оскільки добирають і впоряд
ковують посилання «вручну», то зазвичай такий добір доволі якісний.

Список тем у каталозі, за якими відсортовано посилання на сайти, мо
же бути величезним. При цьому теми ієрархічно впорядковані, що дає 
користувачу змогу переходити від загального до часткового. У кожному 
вебкаталозі використано свою систему класифікації, проте загальні прин
ципи їх організації приблизно однакові. Абсолютна більшість каталогів 
також мають власну систему пошуку. Зазвичай пошук здійснюється за 
короткими описами сайтів і назвами категорій, а не за вмістом вебсторі
нок, як у пошукових службах.

Вебкаталоги можна використовувати для пошуку відомостей із будь
якої загальної теми. Скажімо, вам потрібно знайти інформацію щодо 
закладів вищої освіти культурномистецького спрямування, але точно 
не відомо, яку саме. У такому разі слід перейти в певний вебкаталог 
(наприклад, Мета), відкрити в ньому потрібний підкаталог (у нашому 
випадку — Наука/ОсвітаВища освітаКультура/Мистецтво) та само
тужки визначити, що з наявної інформації становить для вас найбільший 
інтерес (рис. 21.1).

Рис. 21.1. Підкатегорія Вища освітаКультура/Мистецтво вебкаталогу Мета

Найбільшим вебкаталогом у Всесвітній павутині вважають Open Direc
tory Project (http://dmoz.org/): у ньому містяться посилання більш ніж на 
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4 мільйони сайтів. Великими є також глобальні каталоги Yahoo!Directory 
(http://dіr.yahoo.com/), MavicaNET (http://www.mavіcanet.com/), російські  
Яндекс (http://yaca.yandex.ru/), Апорт (http://www.aport.ru/), українські Мета 
(http://meta.ua/) і UaPortal (http://www.uaportal.com/ukr/Catalog/).
Оскільки каталоги призначені переважно для пошуку сайтів загальної 
тематики, за їх допомогою майже неможливо знайти відповідь на якесь 
конкретне запитання. Це можна зробити лише з використанням пошу
кових систем.

Пошукові системи
Як уже було сказано, пошукова система призначена для пошуку сторінок 
за заданим словом, словосполученням або іншим критерієм. Кожна пошу
кова система складається з чотирьох компонентів (рис. 21.2).

Рис. 21.2. Схема взаємодії користувача 	
і пошукової системи

Робот. Це програма, яку пошукова 
служба використовує для сканування 
(перегляду) сайтів Інтернету, збирання 
інформації та її передавання індексу
вальним програмам. Є три категорії 
таких програм: павуки, кроулери та 
агенти. 

Індексувальнапрограматаіндекс. Ко
ли робот виявляє нову чи оновлену сто
рінку, він передає інформацію про неї 
індексувальній програмі, що сканує 
документ і заносить кожне слово до 
спеціального покажчика, який назива
ють індексом. 

Пошуковамашина. Ця програма зна
ходить у базі даних інформацію про 
сторінки, що відповідають уведеному 
користувачем критерію, та сортує зна
йдені записи так, щоб найважливіші з 
них відображалися на початку списку 
результатів пошуку. 

Веб-інтерфейс. Його використовують 
для введення критерію пошуку та ви
ведення результатів. 









Формулювання запиту й одержання результатів
Запит до пошукової системи має складатись із загальних слів чи понять, 
які найточніше характеризують мету пошуку. Найчастіше використову
ють три слова, проте їх може бути і більше. 

Якщо запит складний, доцільно скористатися сторінкою розширеного 
пошуку, де за допомогою полів і списків, що розкриваються, можна сфор
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мувати складний критерій. Кожна пошукова система має власний набір 
параметрів пошуку, однак передбачено й стандартні можливості: введен
ня шуканого тексту з використанням логічних операцій I, АБО та НЕ (шу
кати сторінки зі всіма словами, з одним із уведених слів або такі, що не 
містять цих слів), задавання мови, вибір частини сторінки, на якій має 
міститися шуканий текст, зазначення часу оновлення сторінки тощо. 

Пошукова система виводить одержані результати на спеціальній сторінці 
результатів. Кожен запис на ній містить заголовок у вигляді гіперпосилан
ня на сторінку, що відповідає уведеному критерію пошуку, фрагмент тек
сту із заданими словами та додаткову інформацію. Зазвичай результатів 
пошуку система видає велику кількість, тому в нижній частині сторінки 
результатів є посилання на сторінкипродовження.

Найпопулярніші пошукові системи
Пошукових систем доволі багато. Потужні пошукові системи діють, зок
рема, на порталах Яндекс (http://www.yandex.ru/) та Рамблер (http://www.
rambler.ru/). З українських заслуговує на увагу пошуковий сервер порталу 
Мета (http://meta.ua/). Серед міжнародних засобів варто виокремити бага
томовний пошуковий сервер Live Search (http://www.lіve.com/) — складову 
мережі інтернетпослуг корпорації Майкрософт, і Yahoo! (http://www.yahoo.
com/). Однак найпопулярнішою пошуковою системою вважається Google 
(http://www.google.com/). 

Пошукова система Google
Система Google має засоби для пошуку інформації в групах новин, фай
лах формату PDF та інших форматів, відмінних від HTML, а також се
ред зображень. Унікальність цієї системи полягає в тому, що вона надає 
можливість відкривати не лише знайдені сторінки, але і їхні копії з бази 
даних Google, завдяки чому можна переглядати навіть недоступні в цей 
момент документи. 

Пошукова система Google пропонує окремі сайти для багатьох країн та ре
гіонів, які майже не відрізняються від головного. Звісно, є й український 
варіант (http://www.google.com.ua/). Саме його розглядатимемо далі.

Стартова сторінка Google
На головній сторінці сайту ви не побачите нічого зайвого (рис. 21.3), і це 
також сприяє популярності служби. Для пошуку сторінок, що містять 
певний фрагмент тексту, слід увести в єдине поле на головній сторінці 
потрібні слова, а потім натиснути клавішу Enter або клацнути кнопку 
Пошук Google. 
Над полем пошуку містяться посилання для вибору бази даних, у якій 
виконуватиметься пошук, зокрема:

Веб (вибрана за умовчанням) — основна база даних Google;

Зображення — одна з найбільших в Інтернеті база даних зображень;
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Групи — архів груп новин;

Блоги — база даних, що забезпечує пошук у блогах.

Праворуч на сторінці розташовано ще три посилання:

Складний пошук— вибір додаткових параметрів пошуку;

Налаштування — настроювання пошукового сервера відповідно до впо
добань користувача;

Мовні інструменти— мовне настроювання системи Google.

Рис. 21.3. Головна українська сторінка пошукової служби Google

Правила формулювання умов пошуку в Google
У пошуковій системі Google діє кілька правил формулювання умов по
шуку. Вони спільні для всіх пошукових систем. Зокрема, літери можна 
вводити в будьякому регістрі — під час пошуку регістр не враховується. 
Якщо введений текст взято в лапки, система Google шукає саме його, а ні — то 
сторінки, що містять усі ці слова. 

Як і всі потужні пошукові системи, Google дає змогу виконувати складні 
пошукові запити з використанням логічних операцій, які можна вводити 
безпосередньо в поле пошуку. Однак набагато зручніше застосовувати спе
ціальні елементи керування, розміщені на сторінці складного пошуку.

Сторінки результатів
Результати пошуку за заданим критерієм система Google відображає на 
спеціальній сторінці. Угорі на ній, під панеллю пошуку, виводиться рядок 
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з інформацією про підсумки операції, де зазначено загальну кількість 
знайдених записів і час пошуку (рис. 21.4). Записи з потрібними відомо
стями можна переглянути повністю, клацнувши на заголовку, що являє 
собою посилання.

Рис. 21.4. Сторінка результатів

Переглядаючи знайдені записи, варто звернути увагу на посилання Збе
режено на сервері, яке дає змогу переглянути кешовану (збережену в базі 
даних Google) копію сторінки.

Якщо знайдені результати не вміщуються на одній сторінці, Google по
дає їх на сторінкахпродовженнях. Перейти до них можна за допомогою 
посилань, що містяться в нижній частині сторінки результатів.

Стратегія пошуку інформації
Для пошуку інформації в Інтернеті дуже важливо дотримувати трьох 
умов: точно формулювати завдання, правильно вибирати засоби пошу
ку та, нарешті, конкретно визначити початкову стратегію і критерії 
пошуку. Якщо не вдасться відразу знайти потрібне, можна визначити 
загальний напрям і звузити критерії пошуку. 

Універсального методу пошуку інформації немає, однак можна сформу
лювати загальну методику пошуку (рис. 21.5), застосування якої здебіль
шого дає позитивний результат.

1. Сформулюйте запит і виконайте пошук. Знайдені сторінки буде пока
зано в порядку зменшення релевантності (тобто міри відповідності 
результатів пошуку поставленому завданню).

2. Якщо результат не задовольняє вас, то спробуйте звузити область по
шуку — використати більше уточнюючих слів або знайти слово, яке 
найточніше описує шукане поняття.
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2. Звузити  
область пошуку 
за допомогою  

уточнювальних 
або додаткових 

слів 

 
3. Сформулювати  

складніший 
критерій  
пошуку 

4. Використати 
інше  

формулювання  
або іншу мову 

запиту 

 
1. Сформулювати 

запит  
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пошук 

 

Результат 

знайдено знайдено 

знайдено 

не знайдено 

не знайдено 

не знайдено 

Рис. 21.5. Стратегія пошуку інформації

3. Проаналізуйте результати 
пошуку. Можливо, на от
риманих сторінках є тер
мін або слово, яке також 
можна використати для  
звуження області пошуку.

4. Якщо результат і далі не
задовільний, скористайте
ся сторінкою розширеного 
пошуку та сформулюйте 
складніший критерій.

5. Якщо ж, незважаючи на 
все, успіху так і не досяг
нуто, спробуйте сформу
лювати запит поіншому 
та знову застосувати наве
дену методику спочатку.

Практична робота № 8  
Пошук інформації в Інтернеті

Мета: навчитися знаходити в Інтернеті потрібну інформацію, застосову
ючи пошукові системи.

Виконання 
1.  Знайдемо в Інтернеті інформацію про те, як називається перша поема 

Тараса Шевченка, присвячена історії нашого народу. Для пошуку від
повіді скористаємося пошуковим сервером Google. 

а) Відкрийте головну українську сторінку Google (http://www.google.
com.ua/) і введіть пошукову фразу перша поема Шевченка історія. 
Клацніть кнопку Пошук у Google або натисніть клавішу Enter. 

 За запитом буде знайдено кількадесят тисяч сторінок (рис. 21.6). 
Відшукати на них відповідь на наше запитання майже неможливо. 

 Оскільки слово «історія» тут може стосуватися як поеми, так і 
інших понять, згідно з наведеною раніше стратегією звузимо об
ласть пошуку за допомогою словосполучення «історична поема», 
тобто запит набуде вигляду перша історична поема Шевченка. 

б) Уведіть цей запит і клацніть кнопку Пошук або натисніть клаві
шу Enter. Тепер результатів у кілька разів менше, однак і серед 
них знайти відповідь важко, хоча, звісно, цілком можливо, як
що переглянути їх достатньо багато.

 Перегляд перших записів наводить на думку, що на потрібних 
сторінках може бути вжито слово не «поема», а «твір». 



Розділ 21. Пошук інформації в Iнтернеті	 217

Рис. 21.6. Результати пошуку за фразою перша поема Шевченка історія

2. Сконструюємо розширений запит, скориставшись посиланням Склад
ний пошук. Клацніть це посилання. 

 У поле з усіма словами вікна, що відкриється (рис. 21.7), уведіть пер
ша історична Шевченка, а в поле з хоча б одним зі слів — поема твір. 
Це означає, що на шуканій сторінці обов’язково мають бути присут
ні перші три слова, а також одне з двох останніх (хоча можуть бути 
й обидва). Клацніть кнопку Пошук Google.

Рис. 21.7. Конструювання складного запиту 
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 Тепер із першої (чи, можливо, другої) сторінки результатів можна 
одержати потрібну нам інформацію:Назвіть перший твір Шевченка 
на історичну тему. («Іван Підкова»). Зауважте, що запит у пошуко
вому полі матиме вигляд перша історична Шевченка поема OR твір 
(рис. 21.8).

 Зауважимо, що за допомогою складніших запитів можна значно підви
щити релевантність результатів. Врахуємо, наприклад, що означення 
перший часто стосується інших слів, а не поеми, як нам потрібно. 

Рис. 21.8. Друга сторінка результатів з потрібною інформацією 

3. Знову клацніть посилання Складний пошук, у поле з усіма словами вве
діть історична Шевченка, а в поле з хоча б одним зі слів — "перша поема" 
"перший твір", і клацніть кнопку Пошук. Тепер шукана інформація 
міститиметься в перших же записах (рис. 21.9).

Рис. 21.9. Результати пошуку за складнішою пошуковою фразою 
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4. Знайдемо відповідь на запитання: «Хто створив кібернетику?». На 
головній сторінці Google уведіть пошукову фразу створив кібернети
ку і клацніть кнопку Пошук (рис. 21.10). Буде знайдено кількадесят 
тисяч результатів, і відшукати на них потрібну інформацію майже 
неможливо. Переконайтеся в цьому, переглянувши перші десятьдва
дцять записів. 

Рис. 21.10. Результати пошуку за фразою створив кібернетику

а) Щоб на сторінці відображалося більше записів, клацніть поси
лання Налаштування, в області Кількість результатів виберіть інше 
значення (скажімо, 100) і клацніть кнопку Зберегти налаштуван
ня. Тепер замість стандартних десяти на сторінці результатів 
відображатиметься 100 записів.

б) Спробуємо уточнити запит: оскільки це міг зробити лише вчений, 
введіть пошукову фразу вчений створив кібернетику і клацніть 
кнопку Пошук. Тепер сторінок значно менше, проте й зпоміж них  
знайти потрібну відповідь дуже складно. Зверніть увагу на під
казку: «Можливо, ви мали на увазі: учений створив кібернетику»? 
Перейдіть за цим посиланням. Буде знайдено більше результатів,  
але відповіді на своє запитання ви знову не отримаєте (рис. 21.11).

Рис. 21.11. Результати пошуку за фразою вчений створив кібернетику	
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в) Переформулюємо запитання інакше: хто творець кібернетики? 
Уведіть пошукову фразу творець кібернетики і клацніть кнопку 
Пошук. Із перших же записів можна дізнатися, що творцем кі
бернетики вважають Норберта Вінера (рис. 21.12). Щоправда, 
є версія, що це Джон фон Нейман, проте кількість знайдених 
результатів свідчить на користь Н. Вінера.

Рис. 21.12. Результати пошуку за фразою творець кібернетики

 Перейшовши за посиланням Вінер Норберт — Вікіпедія, можна діз
натися про цього видатного американського математика трохи 
більше (рис. 21.13).

Рис. 21.13. Сторінка про Норберта Вінера з Вікіпедії
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5. Знайдемо в Інтернеті зображення парку «Софіївка» в місті Умань. 
На головній сторінці Google клацніть посилання Зображення, введіть 
пошукове слово софіївка та клацніть кнопку Пошук картинок. За запи
том буде знайдено фотографії цього чудового парку.

6. Знайдемо в Інтернеті документи, що містять інформацію про Софіїв
ку. Перейдіть на головну сторінку Google, клацнувши посилання Веб. 
Клацніть посилання Складний пошук і на сторінці, що відкриється, 
уведіть у поле з усіма словами текст софіївка, а в розділі Формат фай
лу виберіть формат Adobe Acrobat PDF (. pdf). Клацніть кнопку Пошук. 
За запитом буде знайдено низку документів, які міститимуть задане 
слово. За потреби ви можете завантажити їх і зберегти на своєму 
комп’ютері.

Висновки
Вебкаталог — це сайт, на якому зібрано багато посилань на інші сай 
ти, відсортованих і розділених на категорії залежно від тематики. 
Пошукова система — це вебсайт, призначений для пошуку сторінок, 
що містять задане слово або словосполучення чи відповідають іншим 
критеріям.
Пошукова система складається з чотирьох компонентів (робота, індек
сувальної програми, пошукової машини та вебінтерфейсу).
Універсального методу пошуку інформації не існує, однак можна 
сформулювати загальну методику пошуку, використання якої в біль
шості випадків дає позитивний результат.
Сформулюйте запит і виконайте пошук. Знайдені сторінки буде відо
бражено в порядку зменшення релевантності.
Якщо результат не задовольняє вас, спробуйте звузити область по
шуку. Використайте більше уточнюючих слів або знайдіть слово, що 
найточніше описує шукане поняття.
Проаналізуйте результати пошуку — можливо, на одержаних сторін
ках є термін або слово, яке також можна використати для звуження 
області пошуку.
Якщо результат знову незадовільний, скористайтеся сторінкою роз
ширеного пошуку та сформулюйте складніший критерій.
Якщо ж, незважаючи на все, успіху так і не досягнуто, спробуйте сфор 
 мулювати запит інакше та знову застосувати наведену методику.

Контрольні запитання та завдання
1. Для яких цілей краще використовувати вебкаталоги? 
2. Для чого призначені пошукові системи?
3. Яке завдання виконує робот пошукової системи?
4. Яка пошукова система сьогодні найпопулярніша?
5. Які об’єкти крім вебсторінок можна шукати за допомогою пошукової 

системи?
6. Чи має значення регістр символів під час введення фрази для пошуку?  
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Питання для роздумів
1.* Що треба робити, щоб ваш сайт, присвячений певній тематиці, відоб

ражався у результатах пошуку Google серед перших?

2.* Чому в разі пошуку географічних назв, термінів і понять зазвичай 
серед перших міститься посилання на Вікіпедію? 

Завдання для досліджень
1. Відкрийте за адресою http://www.lіve.com/ пошуковий сервер Live 

Search, настройте його на україномовний інтерфейс і виконайте кіль
ка пошукових запитів. Які він має переваги й недоліки порівняно 
з Google?

2. Спробуйте дізнатися про дату й місце народження своїх улюблених 
музикантів або спортсменів за допомогою пошукового сервера Live 
Search. Порівняйте перебіг пошуку та його результати з пошуком 
у Google.

3. Виконайте попереднє завдання за допомогою пошукового сервера Ян
декс. Які характерні особливості цього засобу порівняно з Live Search 
та Google?
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22 Основи роботи з текстовим 
процесором 

Для запису різних текстових повідомлень використовують різні засоби: 
домашнє завдання пишуть кульковою ручкою в зошиті, SMS набирають 
на мобільному телефоні, а привітання з днем народження можна напи
сати фломастером на вітальній поштівці. Програмні засоби для роботи 
з текстовою інформацією також суттєво різняться своїми характеристи
ками, можливостями опрацювання тексту, складністю використання, 
доступністю та ціною. Один з найпростіших таких засобів, текстовий 
редактор Блокнот, ви вже використовували, а в наступних чотирьох розді
лах розглядатимемо набагато потужнішу програму — текстовий процесор 
Microsoft Word. Проте спочатку з’ясуємо, які різновиди систем обробки 
текстів є взагалі.

Класифікація систем обробки текстів
Програмні засоби, призначені для обробки текстів, можна поділити на 
три великі класи: 

текстові редактори;

текстові процесори;

настільні видавничі системи. 

Основні функції та можливості програм для роботи з текстами проілюс
тровано на рис. 22.1. Зазначимо, що текстові процесори, крім вказаних 
функцій виконують усі функції текстових редакторів, а настільні видав
ничі системи — ще й функції текстових процесорів.

Текстові редактори
Текстовимиредакторами називають програми, призначені для введення, 
редагування і збереження у файлі неформатованого тексту, усі символи 
якого мають однакові параметри відображення. 

Сьогодні текстові редактори використовують здебільшого для створення 
простих текстових документів, які не потребують спеціального оформ
лення. Важлива перевага цих програм полягає в тому, що створені за 
їх допомогою файли мають невеликий обсяг і простий формат, оскільки 







Повторення
1. До якої категорії прикладного програмного забезпечення 

належать системи обробки текстів?
2. У якому форматі зберігаються документи, створені 

в програмі Блокнот?
3. Як у програмі Блокнот зберігати та відкривати файли?
4. Які операції з текстом не можна виконати в Блокноті?
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містять лише символи тексту, без додаткових кодів, призначених для 
опису параметрів форматування. Один із найпоширеніших текстових ре
дакторів — Блокнот (Notepad), який входить до складу всіх версій сис
теми Windows.

Рис. 22.1. Основні можливості програм для роботи з текстом

Екскурс в історію. У давнину люди записували тексти очеретяними паличками 
на табличках із сирої глини, стилом на папірусі та вощених дощечках, гусячими 
перами на пергаменті та папері. Стародавні жерці та середньовічні монахи вручну 
робили копії з тогочасних книжок. З винаходом друкарської машинки з’явилися 
люди, переважно жінки, основним заняттям яких було друкування текстів на ма
шинках, і їх навіть називали машиністками. Сьогодні ж, після появи комп’ютера 
та спеціальних програм для обробки тексту, майже кожен охочий може набрати 
потрібний текст, привабливо оформити його та прикрасити ілюстраціями, а потім 
роздрукувати у будьякій кількості примірників. Наші предки могли б нам лише 
позаздрити…

Текстові процесори
Текстовіпроцесори забезпечують роботу з форматованим текстом, що 
має певні параметри оформлення: шрифт (гарнітуру), розмір шрифту, 
написання, колір, абзацні відступи й інтервали тощо. Документ текс
тового процесора може містити також графічні зображення, діаграми, 
таблиці, формули, звукові файли, відеокліпи та інші об’єкти. 

Зазвичай кожен текстовий процесор має свій унікальний формат збере
ження даних, і тому підготовлений ним документ не можна безпосередньо 
відкрити в іншій програмі. Забезпечують таку можливість спеціальні про
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грамні засоби — конвертори, які перетворюють дані одного формату на 
дані іншого формату. За їх допомогою можна також зберегти документ 
у файлі потрібного формату.

Серед усіх текстових процесорів найвідомішим вважають Microsoft 
Word, який далі розглянемо докладніше. Альтернативою є доволі поши
рена програма Writer з офісного пакета OpenOffice.org, яка за своїми 
можливостями мало чим поступається своєму конкурентові й до того ж 
безкоштовна.

Найпопулярніші текстові процесори працюють за принципом WYSIWYG 
(What Your See Is What Your Get — що бачиш, те й маєш), тобто за
безпечують відповідність екранного зразка документа його реальному, 
друкованому вигляду. Інший підхід (більше властивий видавничим систе
мам) передбачає два етапи підготовки документа: визначення параметрів 
форматування за допомогою спеціальних команд та генерування готового 
документа.

Екскурс в історію. До поширення операційної системи Wіndows було розробле
но чимало програм для роботи з текстом. Серед них були як найпростіші текстові 
редактори, скажімо, R1 чи MSDOS Edіtor, так і складніші — Лексикон, MultіEdіt іR1 чи MSDOS Edіtor, так і складніші — Лексикон, MultіEdіt і 
ChіWrіter, які можна вважати елементарними текстовими процесорами. Iснували 
навіть видавничі системи, якот Ventura for DOS. Однак майже всі вони працювали 
у текстовому режимі роботи монітора, і навіть найскладніші з них не підтримували 
повністю принципу WYSIWYG. Iнтерфейс програм складався з відносно невеликої 
кількості команд, використання примітивних діалогових вікон було зведено до 
мінімуму, а про панелі інструментів, області завдань, колірні палітри можна було 
тільки мріяти.

Настільні видавничі системи
Настільні видавничі системи використовують для розробки професій
ної поліграфічної продукції (газет, книжок, журналів тощо), зокрема 
кольорової. Зазвичай попередню підготовку текстів для них виконують 
за допомогою текстових процесорів, ілюстрації також створюють у спе
ціалізованих програмах. Видавничі системи мають зручні засоби для 
створення багатосторінкових складних видань і дають змогу отримати 
матеріали, що задовольняють вимогам типографії.

Сьогодні найвідомішими видавничими системами професійного рівня ва
жаються Adobe PageMaker, QuarkXPress і Adobe InDesign. Проте варто 
зазначити, що текстовий процесор Microsoft Word, особливо останніх 
версій, можна сміливо віднести до настільних видавничих систем серед
нього класу.

Огляд середовища текстового процесора  
Microsoft Word 2003

Текстовий процесор Microsoft Word — це програма, призначена для ро
боти в системі Windows, а тому його інтерфейс організовано за тими ж 
принципами, що й інтерфейси інших Windowsпрограм. Насамперед це 
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стосується структури вікна програми, стандартних назв деяких команд 
меню (наприклад, ФайлСтворити, ПравкаКопіювати), вигляду діалого
вих вікон тощо. Інтерфейс Microsoft Word 2003 є настроюваним: користу
вач може змінювати вміст панелей інструментів і меню, їх розташування 
тощо. Проте далі ми розглядатимемо стандартний набір настройок.

Щоб запустити Word, виконайте команду ПускУсі програмиMі
crosoft OfficeMіcrosoft Office Word 2003. Можна також у вікні Про

відника двічі клацнути мишею файл із розширенням doc. Після запуску 
на екрані відобразиться вікно програми (рис. 22.2).

Рис. 22.2. Вікно програми Mіcrosoft Word 2003

Як і вікно будьякої іншої Windowsпрограми, вікно Microsoft Word 
містить рядок заголовка, де зазначено ім’я активного документа (того, 
з яким у цей час працюють) і назву програми. Під рядком заголовка роз
ташоване меню програми, панелі інструментів і робоча область, у якій 
користувач вводить і редагує текст, а також інші стандартні елементи  
Windowsвікон. Зліва та у верхній частині робочої області розміщено лі
нійки, що дають змогу бачити розміри об’єктів документа.

Користувач може взаємодіяти з програмою Word за допомогою таких ос
новних засобів: головне меню, панелі інструментів, області завдань.
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Головне меню
Доступ до всіх функцій програми Microsoft Word 2003 можна отримати 
через її головне меню, рядок якого розміщено під заголовком вікна про

грами. Кожен пункт головного меню 
відкриває групу команд, що викону
ються над подібними об’єктами або 
застосовують до об’єктів подібні опе
рації. Так, у меню Файл зібрано коман
ди для роботи з файлами документів, 
у меню Вставка — команди для встав
лення, а в меню Формат — для форма
тування різних об’єктів.

Програма Word 2003 за умовчанням 
відкриває короткі (персоніфіковані) 
меню: якщо клацнути якийсь елемент 
рядка меню, з’являється стислий спи
сок, що містить найуживаніші команди 
(рис. 22.3). Щоб відкрити повний пе
релік команд, достатньо клацнути ма
леньку подвійну стрілку внизу меню. 

Панелі інструментів
Під рядком меню розташовано панелі інструментів. За умовчанням від
крито панель Стандартна, що містить кнопки для виконання основних 
команд, і панель Форматування, елементи якої призначені для формату
вання тексту. Щоб дізнатися назву якоїсь кнопки чи списку на панелі 
інструментів, достатньо навести на них курсор і трохи зачекати: поруч 
з’явиться підказка.

У програмі Word багато панелей інструментів. Деякі з них з’являються 
автоматично після вибору певних команд меню чи виділення об’єктів, 
інші можна відобразити за допомогою меню ВиглядПанелі інструментів. 
Однак зазвичай для роботи з текстом цілком вистачає панелей Стандартна 
та Форматування.

Для допитливих. Багато параметрів інтерфейсу програми Word 2003 можна змі
нити в діалоговому вікні Настройка, яке відкривають командою ВиглядПанелі 
інструментівНастройка. Зокрема, на вкладці Панелі інструментів можна вка
зати, які панелі інструментів відображатимуться.

Області завдань
Ще один зручний засіб для роботи з програмою Word 2003 — так звана 
область завдань.

Областьзавдань — це спеціальне вікно, що відкривається праворуч від 
робочої області й містить команди для виконання найпоширеніших дій. 

Рис. 22.3. Персоніфіковане	
та повне меню Правка
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Деякі з областей завдань відображуються на екрані авто
матично. Наприклад, за умовчанням щоразу після запус
ку програми відкривається область завдань Приступаючи 
до роботи (рис. 22.4), яка допомагає розпочати сеанс ро
боти з текстовим редактором. Інші області завдань ві
дображаються після виконання певних команд меню. 
Наприклад, команда ФайлСтворити відкриває область 
завдань Створити документ, яка допомагає виконати цю 
операцію.

Якщо область завдань не потрібна, її можна сховати, клац
нувши кнопку Х (Закрити) у правому верхньому куті.

Інші засоби взаємодії з програмою
Можна використовувати не лише головне, але й контек
стне меню, що відкривається клацанням правої кнопки 
миші на об’єкті та містить команди, які застосовують до 
нього найчастіше. Наприклад, у контекстному меню тек
сту є команди Вирізати, Копіювати і Вставити з меню Прав
ка та Шрифт, Абзац, і Список з меню Формат (рис. 22.5).

Деякі команди можна виконувати й іншим способом — на
тискаючи пов’язані з ними комбінації клавіш. Зокрема, 
для збереження документа використовують комбінацію 
Ctrl+S (утримуючи клавішу Ctrl, натискають S), а для дру
ку — Ctrl+P. Найуживаніші комбінації клавіш можна по
бачити в меню праворуч від назв команд.

Створення, збереження  
й відкривання документа

Під час роботи з будьяким текстовим документом користувач виконує 
принаймні три дії: створює документ, зберігає його у файлі та відкриває 
цей файл для подальшого редагування, перегляду чи друку. У програмі 
Word усі ці дії виконують за допомогою команд меню Файл та кнопок 
панелі інструментів Стандартна.

Створення нового документа
Після запуску програма Word автоматично створює новий документ і надає 
йому ім’я Документ 1. Із новоствореним документом можна відразу пра
цювати: вводити в нього текст із клавіатури, редагувати його, змінювати 
вигляд тощо, а потім зберегти у файлі, надавши йому змістовне ім’я. За
лишати запропоновану програмою назву вкрай небажано, оскільки згодом 
неможливо буде зрозуміти, що міститься в документі. Наприклад, файл 
автобіографії можна назвати — Автобіографія, а лист до друга — якось на 
кшталт Лист до Петра від 12 липня тощо.

Якщо під час одного сеансу роботи потрібно створити інші нові документи, 
це роблять за допомогою кнопки  (Створити файл) панелі інструментів 
Стандартна. Ці документи набудуть імен Документ 2, Документ 3 і т. д. 

Рис. 22.4. Область	
завдань

Рис. 22.5. Контекстне	
меню
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Збереження документа
Після внесення до документа необхідних змін результат роботи потрібно 
зберегти у файлі на диску. Це потрібно робити доволі часто, а не після 
завершення певного етапу (скажімо, уведення всього потрібного тексту 
чи виправлення всіх помилок). 

Для збереження документа використовують кнопку  (Зберегти) панелі 
інструментів Стандартна. Якщо документ іще жодного разу не було збереже
но (про це зазвичай свідчить його назва Документ 1, Документ 2 тощо), то 
буде відкрито вікно Збереження документа (рис. 22.6), у якому можна:

вибрати диск і папку, де зберігатиметься файл (зі списку Папка);
задати ім’я файлу (увівши його в поле Iм’я файлу);
вибрати формат, у якому файл буде збережено (зі списку Тип файлу).

Рис. 22.6. Діалогове вікно Збереження документа

Після клацання кнопки Зберегти документ буде збережено у вибраній папці, 
у файлі із заданим іменем. Наступне збереження документа за допомогою 
кнопки  (Зберегти) панелі Стандартна (або команди ФайлЗберегти чи 
комбінації клавіш Ctrl+S) відбуватиметься без відкриття діалогового вікна, 
у тій самій папці та з тим самим іменем. Якщо потрібно записати доку
мент в інший файл, скористайтеся командою ФайлЗберегти як.

Організувати ефективну та зручну роботу в програмі Word допоможе діа
логове вікно Параметри, яке відкривається командою СервісПараметри. 
За допомогою цього вікна можна, зокрема, встановити режим автоматич
ного зберігання документів. На вкладці Збереження діалогового вікна Па
раметри слід встановити прапорець автозбереження кожні, задавши у полі 
хвилин проміжок часу, через який запускатиметься процес автоматичного 
зберігання. Якщо під час роботи з текстовим процесором станеться аварія 
(наприклад, в електромережі зникне напруга), то після повторного запус
ку програми на екрані з’явиться список автоматично збережених файлів, 
і їх можна буде відновити. Однак, завершивши роботу з документом,  
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його необхідно зберегти «посправжньому» — командою Файл/Зберегти або 
за допомогою відповідної кнопки панелі інструментів Стандартна. Під час 
роботи з документом його також варто час від часу зберігати.

Відкриття збереженого документа
Збережений документ можна відкрити будьколи — під час іншого сеансу 
роботи з програмою Word або навіть на іншому комп’ютері (звісно, якщо 
перенести туди файл). Для цього потрібно виконати команду ФайлВід
крити чи клацнути кнопку  (Відкрити) панелі інструментів Стандартна. 
Після цього з’явиться вікно Відкриття документа (воно майже таке саме, 
як і вікно Збереження документа). У ньому слід вибрати потрібний файл і 
клацнути кнопку Відкрити. Після цього документ відобразиться в робочій 
області програми. 

Вибираючи файл для відкриття у програмі Word, 
можна попередньо переглянути його вміст за допо
могою кнопки  (Подання) на панелі інструментів 
діалогового вікна Відкриття документа.
Кілька документів, з якими користувач працював 
у попередніх сеансах роботи, можна відкрити прості
ше, вибравши потрібну назву файлу у списку, роз
міщеному в нижній частині меню Файл (рис. 22.10) 
або в ділянці Відкриття області завдань Приступаючи 
до роботи. Документ можна також відкрити безпосе
редньо з вікна папки.

Формати файлів документів
Програма Word надає можливість як зчитувати, так і зберігати документи 
в багатьох форматах. Для вибору формату в діалогових вікнах, призна
чених для зберігання і відкривання документів, є розкривний список 
Тип файлу (див. рис. 22.6). Описання найпоширеніших форматів наведено 
нижче (у дужках зазначено шаблон імені файлу).

Документ Word (*.doc) — власний формат документа текстового процесо
ра Word. У цьому форматі документи зберігаються за умовчанням.

Шаблон документа (*.dot) — формат шаблона, на якому можуть базува
тись інші документи.

Текст у форматі RTF (*.rtf) — формат RTF (розширений текстовий фор
мат), що є також універсальним форматом текстових файлів, у якому 
зберігається форматування тексту.

Звичайний текст (*.txt) — простий текстовий формат, що зберігає лише 
символи та не зберігає форматування. Файли в цьому форматі мають 
невеликий обсяг; їх можна відкрити за допомогою будьякої програ
ми, що працює з текстом. 

Вебсторінка (*.htm; *.html) — формат вебсторінки. Його використову
ють у разі розміщення документа в Інтернеті.











Рис. 22.10. Список останніх	
відкритих файлів
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Використання довідкової системи
Під час роботи з програмою Word у користувача, передусім у початківця, 
може виникнути багато запитань. Що робити в такому разі? Звісно, мож
на звернутися по допомогу до вчителів або досвідченіших користувачів, 
однак спочатку варто спробувати знайти відповідь у довідковій системі 
програми. Це можна зробити у два способи.

Уведіть запит у поле Введіть запитання, яке розташоване у верхньому 
правому куті вікна програми, у рядку меню. Найточніші результати 
дає запит із 2–7 слів.
Скористайтесь областю завдань Довідка Word, що відкривається коман
дою ДовідкаДовідка: Mіcrosoft Office Word. Поле Пошук тут має те саме 
призначення, що й поле Введіть запитання в рядку меню.

Робота довідкової системи особливо ефективна, коли є під
ключення до Інтернету. У такому разі з панелі завдань 
Довідка відкривається доступ до значно більшої кількості 
розділів довідки та шаблонів, які найкраще відповідають 
заданому запитанню. Крім того, користувачу будуть доступ
ними посилання на навчальні курси, оновлення продуктів, 
колекції картинок та інші ресурси, розміщені  на вебсайті 
Microsoft Office Online. До цього сайту можна звернутися й 
безпосередньо з програми Word 2003, виконавши команду 
ДовідкаMіcrosoft Office Onlіne.
Проте якщо підключення до Інтернету повільне, пошук відо
мостей на сайті Microsoft Office Online може тривати надто 
довго. У цьому випадку на панелі Пошук в області завдань 
Результати пошуку зі спливаючого списку слід вибрати еле
мент Автономна довідка та клацнути кнопку  (Почати по
шук) праворуч від поля з пошуковим запитом (рис. 22.8). 

Виконайте вправу22.1, у якій ви створите, збережете в різних 
форматах та відкриєте текстовий документ, а також використаєте 
довідкову систему (див. практикум до підручника).

Висновки
Текстовими редакторами називають програми, призначені для введен
ня, редагування та збереження у файлі неформатованого тексту, усі 
символи якого мають однакові параметри відображення. 

Текстові процесори забезпечують роботу з форматованим текстом, що 
має певні параметри оформлення: шрифт (гарнітуру), розмір, написан
ня, колір, абзацні відступи й інтервали тощо. Крім тексту документ 
може містити графічні зображення, діаграми, таблиці, формули, а та
кож звукові файли, відеокліпи та інші об’єкти. 

Настільні видавничі системи використовують для професійного оформ
лення поліграфічної продукції (газет, книжок, журналів тощо).

До основних засобів, за допомогою яких користувач взаємодіє з про
грамою Word, належать меню, панелі інструментів, області завдань. 













Рис. 22.8. Обмеження	
області пошуку
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Для прискореного вибору команд меню використовують спеціальні 
комбінації клавіш.
Файли документів, створених у програмі Word, мають розширення 
doc. Документи Word можна також зберігати у звичайних текстових 
файлах (що мають розширення txt), у вигляді вебсторінок (із розши
ренням htm та html), шаблонів (із розширенням dot) тощо.
Для отримання довідкової інформації слід увести запит у поле Введіть 
запитання або вибрати команду ДовідкаДовідка: Mіcrosoft Office Word.

Контрольні запитання та завдання
1. Чим відрізняється текстовий процесор від текстового редактора, а ви

давнича система від текстового процесора?
2. Яку комбінацію клавіш використовують для збереження поточного 

документа у програмі Word?
3. Наведіть приклади елементів інтерфейсу Word, спільних для більшо

сті Windowsпрограм, і таких, що є лише у програмі Word.
4. Назвіть формати файлів, у яких можна зберегти документ Word.
5. Як можна отримати довідкову інформацію щодо роботи з Word?
6. Які переваги надає онлайнова довідка порівняно з автономною? Коли 

всетаки краще використовувати автономну довідкову систему?

Питання для роздумів
1. Навіщо до стандартних застосунків Windows долучено програму Блок

нот, якщо є набагато потужніша програма Word від того самого ви
робника?

2. Для чого користувачеві може знадобитися змінювати інтерфейс тексто
вого процесора: додавати чи видаляти кнопки панелей інструментів 
та команди меню, перейменовувати їх, змінювати значки тощо?

Завдання для досліджень
1. Знайдіть у довідковій системі інформацію з таких питань:

Як установлювати чи скасовувати відображення області завдань?
Як зробити так, щоб замість персоніфікованих меню відразу ві
дображалися повні?
Як певній команді меню призначити комбінацію клавіш?
Як керувати відображенням панелей Форматування й Стандартна 
в один або два рядки?

 Спробуйте виконати в середовищі Word дії, про які ви знайшли ін
формацію.

2*. Знайдіть сайти, з яких можна завантажити офісний пакет OpenOffice. 
Чи можна його встановити в ОС Windows? Чи можна в текстовому 
редакторі Writer, що входить до складу цього пакета, працювати з до
кументами, створеними в Microsoft Word?
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Уведення й редагування 
тексту
Повторення
1. Як знайти певну інформацію в довідковій системі про

грами Mіcrosoft Word?
2. Назвіть основні засоби інтерфейсу текстового процесо

ра та поясніть, як із вікна програми отримати до них 
доступ.

3. Як у вікні папки в ОС Wіndows виділити кілька об’єктів?
4. Що таке об’єкт, його стан і поведінка?

Як зазначалося в розділі 2, більшість сучасних програм є об’єктноорієн
тованими, тобто такими, усі дані в яких подано у вигляді об’єктів. До 
цього класу належить також Microsoft Word. Об’єкти, якими оперують у 
середовищі Word, можна поділити на два різновиди: об’єкти інтерфейсу 
(кнопки, меню, панелі інструментів тощо) та об’єкти текстових докумен
тів (символи, рядки, абзаци тощо). Опановуючи попередній розділ, ви 
вчилися працювати з об’єктами першого типу. Наступні ж три розділи 
буде присвячено роботі з об’єктами другого типу.

Основні об’єкти текстового документа
Найменшою складовою тексту є символ, групи послідовно розміщених 
символів утворюють рядки, а з рядків формуються абзаци (рис. 23.1).

Рис. 23.1. Рядки й абзаци тексту

Символ — найменша одиниця тексту, яка позначає літеру, цифру, знак 
пунктуації, арифметичну операцію чи спеціальний знак.

Рядок — послідовність символів, розміщених на одному горизонталь
ному рівні.

23
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Абзац — основна структурна одиниця тексту, що містить завершену 
думку; обмежується двома символами кінця абзацу.

Абзаци відокремлюють один від одного так, щоб це було помітно: за 
допомогою спеціальних відступів зверху або знизу чи відступу першого 
рядка абзацу.

Крім названих об’єктів у текстовому документі виділяють іще сторінки.

Сторінкою текстового документа називають частину тексту, яка під час 
друку виводиться на окремому аркуші паперу.

Документ Word може містити також інші текстові й нетекстові об’єкти, 
зокрема таблиці, текстові рамки, виноски, малюнки, діаграми, кнопки 
тощо. Працювати з ними ви будете в 10 класі.

Уведення тексту 
Текст у документ Word вводять з клавіатури — подібно до того, як це роб
лять у редакторі Блокнот. Місце вставлення чергового символу показує 
курсор уведення у вигляді вертикальної риски, що миготить. Потрібно від
різняти його від вказівника миші, який у разі його розташування на тексті 
схожий на тонку високу літеру «І», а поза ним має вигляд спрямованої 
вправо стрілки (  ). Цей вказівник можна вільно переміщати по всьому ек
рану; поза сторінкою він набуває вигляду стрілки, спрямованої вліво (  ).

Кожному з основних символів тексту (літерам, цифрам, знакам пунктуа
ції й арифметичних операцій) відповідає окрема клавіша на клавіатурі, 
позначена цим символом. Призначення інших клавіш описано в розділі 5.

Екскурс в історію. Написані рукою символи тексту можуть дуже різнитися залеж
но від того, хто їх написав, і навіть бути неправильно розтлумаченими. Чимало хто 
з нас одержував від учителя або однокласників докори «пишеш, як курка лапою» 
Тому в давнину дуже цінували вміння писати каліграфічно — чітко, красиво і 
зрозуміло. Спеціально підготовлені люди, яких називали писарями, лише цим і 
займалися. Друкарські машинки вирішили проблему поганого почерку: всі літери, 
цифри та інші знаки оформлені в одному стилі, а кожен символ виглядає однако
во в різних місцях тексту. Комп’ютерні системи обробки текстів принципово вирі
шили іншу проблему: виправлення помилок. Щоб виправити текст, набраний на 
друкарській машинці, помилковий символ чи слово доводилося зафарбовувати 
спеціальними білилами й передрукувати. Писарі ж намагалися виконувати свою 
роботу дуже ретельно, адже як виправити помилку, зроблену, скажімо, темним 
чорнилом на дорогоцінному білому пергаменті?

Мови введення
Ви вже напевне помітили, що на клавіатурі зображено як кириличні, 
так і латинські літери. Тому перед уведенням тексту потрібно вибрати 
відповідну мову введення (українську, англійську, російську тощо). Це 
роблять за допомогою спеціального значка, розташованого праворуч на 
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панелі завдань (рис. 23.2). Після його клацан
ня відкривається список установлених у систе
мі мов уведення, з яких слід вибрати потрібну: 
UK — українська, EN — англійська, RU — росій
ська тощо.

Для швидкого перемикання між мовами вве
дення часто використовують комбінації клавіш 
Ctrl+Shіft або Alt+Shіft (щоб з’ясувати, яка саме 
застосовується на вашому комп’ютері, спробуйте 
скористатись обома).

Великі й малі літери
Щоб увести велику літеру (або знаки пунктуації та інші символи, зобра
жені зверху на клавішах), слід натиснути й утримувати клавішу Shіft. 
Відпустивши її, можна знову вводити малі літери. Якщо ж потрібно 
набрати багато великих літер, слід перед уведенням один раз натиснути 
й відпустити клавішу Caps Lock (після цього засвітиться спеціальний ін
дикатор Caps Lock у правій верхній ділянці клавіатури). Повернутися до 
звичайного режиму введення тексту можна після ще одного натискання 
клавіші Caps Lock (відповідний індикатор має погаснути).

Для допитливих. Великі літери називають також літерами верхнього регістру, 
малі — нижнього. Що робити, коли слово введене не в тому регістрі — малими 
літерами замість великих чи навпаки? Невже доведеться набирати його знову? Ні: 
достатньо раз або двічі натиснути клавіші Shіft+F3, які змінюють регістр літер.

Українські літери
Щоб набрати літеру «є» слід натиснути на клавіатурі клавішу э, літеру 
«і» — ы, «ї» — ъ. Для літери «´» використовують комбінацію Ctrl+Alt+г 
чи клавішу \, розміщену на клавіатурі знизу ліворуч, а для «Ґ» — ком
бінацію Ctrl+Alt+Shіft+г або Shіft+\.
Вставити у текст український апостроф «’», якого немає на клавіатурі, 
можна, натиснувши Ctrl+є, а потім саму клавішу є (цю комбінацію зоб
ражають як Ctrl+є,є). Дехто для цього переходить на англійську мову 
введення й замість апострофа вводять одинарні лапки. Однак, поперше, 
такий спосіб вкрай незручний, а подруге, засіб автоматичної перевірки 
орфографії знаходитиме у слові з одинарними лапками помилку.

Розділові знаки
Якщо обрано англійську мову введення, то розділові знаки потрібно вво
дити за допомогою відповідних клавіш, якщо ж українську чи російську —  
то за допомогою таких клавіш і їх комбінацій: «.» — /; «,» — Shіft+/; 
«;» — Shіft+4; «:» — Shіft+6; «?» — Shіft+7.

Символ тире (–) слід відрізняти від символу дефісу (). Для введення 
дефісу достатньо просто натиснути клавішу , а для введення тире — 
Ctrl+Num , де Num  — знак «» з цифрової клавіатури.

Рис. 23.2. Вибір мови введення
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Щоб правильно розміщувати розділові знаки (крапку, кому, знак оклику 
тощо) запам’ятайте таке правило: між словом і розділовим знаком не має бу
ти пробілу, а між розділовим знаком і наступним словом він потрібний.

Створення рядків, абзаців і сторінок
Під час уведення тексту програма сама стежить за тим, щоб після до
сягнення кінця рядка курсор автоматично переміщувався на наступний 
рядок. Так само, коли досягнуто кінця сторінки, програма Word автома
тично створює нову та розташовує на ній курсор.

Щоб два слова завжди містилися в одному рядку, між ними слід уводити 
не звичайний пробіл, а спеціальний символ Нерозривний пробіл, якому 
відповідає комбінація клавіш Ctrl+Shіft+пробіл. 

Основну структурну одиницю тексту — абзац — створює сам користувач 
натисканням клавіші Enter. Подальше уведення тексту буде продовжено 
вже з нового абзацу. Якщо ж потрібно перейти на новий рядок в абзаці, 
так, щоб у старому залишилося вільне місце, використовують комбінацію 
клавіш Shіft+Enter.
Нову сторінку створюють комбінацією клавіш Ctrl+Enter. Програма Word 
перенесе на нову сторінку курсор уведення, залишивши на попередній 
вільне місце. 

Недруковані символи
Абсолютна більшість символів тексту відображаується на екрані і буде 
надрукована на папері в разі виведення документа на друк. Однак є не
численна категорія символів, яких не буде видно на папері. Вони вико
нують функцію розмітки документа, тобто визначають розміщення його 
об’єктів. Такі символи називають недрукованими.

За умовчанням недрукованих символів не видно й на екрані комп’ютера, 
однак їх можна відобразити за допомогою кнопки  (Недруковані знаки) 
на панелі інструментів Стандартна. Нижче описано деякі з недрукованих 
символів (їх також можна по
бачити на рис. 23.3): «¶» — кі
нець абзацу; « » — кінець 
рядка; «⋅» — пробіл; «°» — не
розривний пробіл;

Часом буває дуже корисно пе
реглядати недруковані симво
ли (наприклад, якщо незрозу
міло, звідки взялися порожні 
місця між словами чи абзаца
ми в чужому тексті). Якщо ж 
режим показу недрукованих 
символів більше не потрібен, 
його можна вимкнути тією са
мою кнопкою  (Недруковані 
знаки) на панелі Стандартна.

Рис. 23.3. Вигляд документа в режимі відображення	
недрукованих символів
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Редагування тексту
Під редагуванням текстового документа розуміють змінення вже вве
деного тексту: вставляння додаткових символів, видалення зайвих, ви
правляння помилок тощо. 

Уводити або видаляти окремі символи можна у будьякому місці докумен
та, попередньо помістивши туди курсор за допомогою клавіш →, ←, ↑, ↓ 
або миші (для цього слід установити її вказівник у потрібну позицію та 
натиснути ліву кнопку). Текст уводять в одному з двох режимів:

у режимі вставляння (використовується за умовчанням) попередній 
текст зберігається, зсуваючись праворуч;

у режимі заміщення введені літери замінюють собою наявні.

Переключатися між ними можна за допомогою клавіші Insert. Про те, 
що встановлено режим заміщення, свідчить активний індикатор ЗАМ 
у рядку стану.

Для видалення символу, розміщеного справа від курсору, використову
ють клавішу Delete, а клавішею Backspace (← у верхньому ряду клавіш 
основної клавіатури) видаляють символ, розташований від курсору лі
воруч. Сполучення клавіш Delete та Backspace з клавішею Ctrl дає змогу 
вилучати цілі слова.

Якщо під час роботи з текстом було припущено помилки (наприклад, 
випадково видалено потрібні символи), слід скористатися кнопкою  
(Скасувати) на панелі інструментів Стандартна (цю саму функцію виконує 
команда ПравкаСкасувати або комбінація клавіш Ctrl+Z). За їх допомогою 
можна скасовувати майже всі зміни, внесені в документ: для цього треба 
клацнути відповідну кнопку чи комбінацію клавіш стільки разів, скільки 
змін потрібно відмінити. Коли ж і скасування виявилося помилковим, дос
татньо скористатися кнопкою  (Повернути), командою ПравкаПовторити 
або комбінацією Ctrl+Y, які повторюють виконання скасованих операцій.

Для допитливих. Припустімо, що вкрай необхідно ввести у текст позначення (R). 	
Однак швидше за все воно «дивовижним» чином перетвориться на символ ®. 
Річ у тім, що Word виконує функцію автоматичної заміни тексту під час введення 
(скорочено її називають автозаміною). Автозаміну, як і всі інші дії, можна скасу
вати командою ПравкаСкасувати, однойменною кнопкою панелі Стандар
тна або комбінацією Ctrl+Z. Однак функція автозаміни може стати корисною. 
Адже на вкладці Автозаміна однойменного вікна, яке відкривається командою 
СервісПараметри автозаміни, можна задавати власні елементи автозаміни. 
Наприклад, у поле замінити можна ввести скорочення часто вживаного слова, 
а в поле на — його повне написання і натиснути кнопку Додати, щоб внести 
елемент у список автозамін. Якщо ввести внесене у список автозамін скорочен
ня і пробіл, слово буде замінено повним варіантом. Слід пам’ятати, що список 
елементів для автозаміни формується для кожної мови окремо.

Виконайте вправу23.1, у якій ви введете, відредагуєте та збереже
те текст автобіографії (див. практикум до підручника).
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Виділяння фрагментів тексту
У текстовому процесорі Word можна працювати не лише з окремими сим
волами, рядками чи абзацами, але й із довільними фрагментами, тобто 
частинами тексту. Перш ніж ви
конувати якісь дії над фрагмен
том, його потрібно виділити. Ви
ділені фрагменти відображаються 
білим шрифтом на чорному тлі 
(рис. 23.4). Для виділення фраг
мента тексту за допомогою миші 
слід помістити курсор у потрібне 
місце, натиснути ліву кнопку та, 
не відпускаючи її, перемістити 
вказівник на кінець фрагмента. 
Текст можна виділяти і за допо
могою клавіатури: у цьому разі потрібно помістити курсор на початок 
фрагмента, натиснути клавішу Shіft і, не відпускаючи її, розширити ме
жі виділення навігаційними клавішами, а щоб виділити кілька несу
міжних фрагментів, слід під час виділення утримувати клавішу Ctrl.
Зауважимо, що подвійне клацання мишею на будьякому слові виділяє 
його, а потрійне — цілий поточний абзац. Клацання мишею з утриму
ванням клавіші Ctrl виділяє все речення. Щоб виділити весь текст, вико
ристовують команду ПравкаВиділити все або комбінацію клавіш Ctrl+A. 

Перевірка правопису 
Як відомо, людині властиво помилятися, зокрема й під час уведення 
тексту з клавіатури. Крім того, як це не прикро, багато людей недостат
ньо добре знають навіть рідну мову, щоб завжди безпомилково вводити 
потрібні слова. Отож, у текстовому документі дуже часто трапляються 
помилки. Звісно, їх можна виправити, уважно перечитавши текст, а в ра
зі виникнення сумнівів скористатися словником. Проте сучасні тексто
ві процесори, зокрема Word, мають функцію перевірки правопису, що 
дає змогу не лише виявляти помилки, а й показувати різні варіанти 
їх виправлення, а також надавати можливість автома
тично виправляти всі однакові помилки, поповнюва
ти робочий словник програми новими словами тощо.

Визначення мови тексту
Щоб у текстовому процесорі Word 2003 можна було ско
ристатися функцією перевірки правопису (а також інши
ми «мовними» функціями, наприклад використанням 
словника синонімів, автоматичним розставлянням пере
носів тощо), необхідно позначити текст як уведений пев
ною мовою. Для цього слід виділити потрібний фрагмент 
і виконати команду СервісМоваВибрати мову. Від
криється діалогове вікно Мова (рис. 23.5), де у списку  

Рис. 23.4. Документ із виділеним фрагментом тексту

Рис. 23.5. Діалогове вікно 	
Мова
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Позначити виділений текст як слід вибрати відповідну мову та клацнути 
кнопку OK. Якщо в документі є фрагменти тексту кількома мовами, це 
потрібно зробити для кожного з них.

У такому разі програма «знатиме», якою мовою написано відповідний 
фрагмент тексту, і застосовуватиме для його перевірки потрібний слов
ник. Зауважимо, що за умовчанням програма Word позначає текст, уве
дений з клавіатури, мовою, вибраною за допомогою індикатора у правій 
частині панелі завдань, однак виконання деяких операцій з текстом може 
змінити правильне мовне позначення.

Пошук і виправлення помилок
Для пошуку та виправляння помилок у тексті документа потрібно викона
ти команду СервісПравопис, після чого програма знайде першу помилку 
після курсору введення та відкриє діалогове вікно Правопис (рис. 23.6), 
у якому: у полі Немає у словнику буде показано речення з помилковим 
(точніше, відсутнім у словнику) словом, виділеним червоним кольором; 
у списку Варіанти — пропозиції для заміни виділеного слова.

Кнопки у правій ділянці цього діалогового вікна призначені для вико
нання таких дій (розглянемо тільки найважливіші):

Пропустити — виділене в реченні слово слід пропустити й не вважати по
милковим (адже воно може бути правильним, просто його немає у слов
нику), однак в іншому місці його знову буде виділено як помилкове;

Пропустити все — слід пропустити виділене слово і в усіх інших міс
цях документа (ще кажуть «усі входження слова»);

Додати — виділене слово потрібно внести у додатковий словник, і воно 
більше не буде помилковим (проте лише на комп’ютері, де є цей словник);

Замінити — виділене слово слід замінити на вибране у списку Варіант;

Замінити все — слід замінити всі входження виділеного слова на ви
бране у списку Варіант.

Отже, користувач сам може коригувати роботу функції перевірки правопи
су, додаючи до словника програми нові слова, наприклад часто вживані 
прізвища. Однак це покладає на нього велику відповідальність за подаль

ше безпомилкове функціонування тако
го важливого засобу редагування тексту. 

Більшість користувачів застосовують ін
ший, простіший спосіб перевірки пра
вопису. Контекстне меню крайнього 
правого значка в рядку стану  (Стан 
перевірки правопису) відображає режи
ми використання цієї функції, а також 
дає змогу змінювати їх.

Якщо режим Приховати орфографічні по
милки скасовано (позначки  ліворуч 
немає), то в самому тексті документа 
ймовірні помилкові слова буде підкрес











Рис. 23.6. Діалогове вікно Правопис
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лено червоною хвилястою лінією (рис. 23.7). Щоб виправити помилку, 
потрібно за допомогою правої кнопки миші відкрити контекстне меню 
такого та вибрати правильний варіант, якщо його запропоновано (див. 
рис. 23.7), або самому відредагувати слово. Якщо режим Приховати ор
фографічні помилки ввімкнено (є позначка  ліворуч його назви), слід 
вимкнути його, знову вибравши у контекстному меню значка  (Стан 
перевірки правопису).

Рис. 23.7. Позначення помилкових і невідомих програмі слів у тексті документа

Зауважимо, що програма Word пропонує варіанти лише для слів із незнач
ними помилками, у яких неправильною, зайвою чи недостатньою є лише 
одна літера. У разі грубих помилок у контекстному меню міститиметься 
рядок (немає варіантів). Програма намагається також самотужки виправи
ти незначні помилки, що може призвести до спотворення змісту речення. 
Тому за будьяких обставин слід перечитувати весь уведений текст.

Виконайте вправу23.2, у якій ви відредагуєте текст та перевірите 
у ньому правопис (див. практикум до підручника).

Висновки
Символ — найменша одиниця тексту, яка позначає літеру, цифру, 
знак пунктуації, арифметичну операцію або спеціальний знак.
Рядок — послідовність символів, розташованих на одному горизон
тальному рівні.
Абзац — основна структурна одиниця тексту, що містить завершену 
думку; обмежується двома символами кінця абзацу.
Сторінка текстового документа — це частина тексту, яку в разі друку 
буде виведено на окремому аркуші паперу.
Нові абзаци створюють за допомогою клавіші Enter, розриви рядка 
без утворення абзацу — з використанням клавіш Shіft+Enter, а нові 
сторінки — клавіш Ctrl+Enter.
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Редагування текстового документа полягає у зміненні вже введеного 
тексту: вставлянні додаткових символів, видаленні зайвих, виправ
лянні помилок тощо. 

Текстовий фрагмент можна виділити або за допомогою навігаційних 
клавіш, утримуючи клавішу Shіft, або за допомогою миші, утримую
чи її ліву кнопку.

Якщо режим приховування орфографічних помилок не активовано, 
слова з помилками підкреслюватимуться червоною хвилястою лінією. 
Для коректної перевірки помилок слід позначити текст як уведений 
певною мовою.

Контрольні запитання та завдання
1. Назвіть основні об’єкти текстового документа.

2. Як завершити введення рядка тексту, не створюючи нового абзацу?

3. Як увести український апостроф та літеру «´»?

4. Що робити, коли під час уведення тексту випадково видалено потрібне 
слово?

5. Як виділити несуміжні фрагменти тексту?

6. Чому засіб перевірки правопису може підкреслювати як помилкове 
слово, де насправді немає помилки? Що робити в такому разі?

Питання для роздумів
1. Що з указаного нижче є об’єктами текстового документа? 

кнопки панелей інструментів Word;

команди меню;

недруковані символи;

номери сторінок;

виділені фрагменти тексту;

невиділені фрагменти тексту.

2*. Чи мають поведінку такі об’єкти, як символи, рядки, абзаци? Якщо 
так, то з яких дій вона складається?

Завдання для досліджень
1. З’ясуйте, як вставити в текст символи §, p, ∞,,.

2. Як автоматично розставити в документі переноси? Для чого призна
чено недрукований символ м’якого переносу?

3. Якою комбінацією клавіш можна виділити поточний рядок тексту, 
текст від місця розташування курсору до кінця рядка, до початку 
рядка, до кінця та до початку документа?
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Форматування тексту24
Повторення
1. Як у документі Word абзаци відокремлюються один від 

одного?
2. Які є способи виділення текстових фрагментів?
3. Чим відрізняється форматований текст від неформато

ваного?
4. Де розміщено панель інструментів Форматування і для 

чого вона призначена?

Будемо відвертими: текст автобіографії, який ви ввели у вправах з по
переднього розділу, має не дуже привабливий вигляд. Змістові одиниці 
тексту в ньому виділено лише абзацами, хоча можна було б подати най
важливіші відомості більшим шрифтом, вибрати для прізвища, імені та 
по батькові інший шрифт і його колір, створити відступи між абзацами 
тощо. Інакше кажучи, текст можна відформатувати. 

Форматуваннятексту — це надання текстовим фрагментам різних вла
стивостей, від яких залежить зовнішній вигляд символів і абзаців. 

Текстовий процесор Word має великий набір засобів для форматування.Word має великий набір засобів для форматування. має великий набір засобів для форматування.

Форматування символів
Для символів тексту основні параметри форматування — це шрифт (гар
нітура), написання, розмір, спосіб підкреслення та колір.

Гарнітурою називають повний набір текстових символів, які відрізняю
ться від інших спільними стильовими особливостями — шириною, тов
щиною штрихів, тобто загальним виглядом. 

Кожен шрифт має власне ім’я, загальноприйняте для всіх систем оброб
ки текстів і поліграфічної промисловості. Наразі використовують такі 
шрифти (рис. 24.1):

із засічками, тобто невеликими рисками на краях літер (на зразок 
Times New Roman); 

без засічок (на кшталт Arial);

шрифти фіксованої ширини (усі символи в таких шрифтах, як Courier 
New, мають однакову ширину);

декоративні: 

стилізовані під старовину чи модерн;

рукописні;

шрифти з ефектами (контурні, з тінню тощо);

шрифти, що замість літер містять спеціальні символи, значки 
(піктограми) чи зображення.
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Засічки літер, розміщених в одному 
рядку, утворюють «колію», якою 
легко «бігти» оку. Тому такі гар
нітури добре підходять для оформ
лення великих текстових масивів, 
наприклад основного тексту доку
мента, а шрифти без засічок краще 
використовувати для заголовків. 
Іншими видами шрифтів слід кори
стуватися обережно й лише в особ
ливих випадках (наприклад, шриф
том фіксованої ширини — для запи
су текстів програм).

У межах однієї гарнітури можуть 
бути різні написання символів, 
основні серед яких — напівжирне 
та курсивне (рис. 24.2). Курсивне 
відображує символи як нахилені 

вправо, подекуди імітує рукописний почерк, проте зберігає особливості 
прямого написання та гармоніює з ним. Напівжирне збільшує насиче
ність символів, тобто товщину штрихів. Обидва ці написання можна за
стосовувати одночасно.

Зазначимо, що розмір шрифту, а також деякі інші параметри тексту ви
мірюють не в сантиметрах, а в пунктах (скорочено pt — від англ. point).

1 пункт дорівнює 1/72 дюйма, що становить приблизно 0,35 мм.

Екскурс в історію. Як би ви назвали шрифт розміром 12 пунктів? А розміром 
14? Сьогодні такі запитання звучать трохи дивно. А ось в епоху ручного скла
дання текстів окремі розміри шрифту (розмір тоді називали кеглем) мали спе
цифічні найменування: брильянт (3 пункти), діамант (4), перл (5), нонпарель (6), 
міньйон (7), петіт (8), боргес (9), корпус (10), ціцеро (12), міттель (14), терція (16), 
текст (20). Правда, красиво?

У текстовому процесорі Word 2003 всі операції форматування виконують 
для виділених фрагментів тексту за допомогою панелі Форматування чи 
меню Формат. Основні параметри форматування символів виділеного фраг
мента (або символів, які буде введено далі з клавіатури) можна задавати 
за допомогою елементів панелі інструментів Форматування (рис. 24.3):

гарнітуру вибирають з розкривного списку  (Шрифт);

розмір у пунктах (10 пт = 3,5 мм) вибирають зі списку  (Вибрати 
розмір шрифту); якщо потрібного значення немає, його можна ввести 
безпосередньо в поле списку;

напівжирне написання, курсив або підкреслення задають за допомо
гою кнопок  (Напівжирний),  (Курсив) і  (Підкреслений);

колір вибирають із палітри, що відкривається після натискання стрі
лочки праворуч від кнопки  (Колір шрифту).









Рис. 24.2. Основні написання

Рис. 24.1. Зразки шрифтів різних типів
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Вибрані для фрагмента гарнітура 
та розмір символів відображають
ся в полях відповідних розкрив
них списків, колір — на кнопці 

 (Колір шрифту), а про засто
сування напівжирного написання, 
курсиву чи підкреслення свідчать 
натиснуті кнопки  (Напівжир
ний),  (Курсив) та  (Підкрес
лений). Якщо помістити курсор в 
інше місце документа, то на пане
лі Форматування буде відображено 
параметри, які відповідають фор
матуванню цього місця.

Під час уведення тексту параметри форматування 
символів найзручніше змінювати за допомогою спо
лучень клавіш: Ctrl+B — напівжирне написання; 
Ctrl+I — курсив; Ctrl+U — підкреслення.

Для встановлення та змінення всіх можливих па
раметрів форматування символів використовують 
команду ФорматШрифт, яка відкриває одноймен
не діалогове вікно з трьома вкладками. На вкладці 
Шрифт (рис. 24.4) окрім уже згаданих параметрів 
можна також задати:

стиль підкреслення (у списку Підкреслення);

колір підкреслення (у списку Колір підкреслення);
спеціальні ефекти (область Видозміна), зокрема: 

закреслений, подвійне закреслення — текст 
буде закреслено однією чи двома лініями;

надрядковий, підрядковий — символи матимуть вигляд, як верх
ній та нижній індекси відповідно (тобто менші за розміром і зсу
нуті вгору чи вниз);

з тінню — до тексту буде додано тінь.

У нижній частині вікна Шрифт є область Зразок, де відображуються ре
зультати застосування вибраних параметрів. Кнопка За замовчуванням дає 
змогу зробити ці параметри стандартними, тобто програма Word викори
стовуватиме їх за умовчанням у всіх нових документах.

Виконайте вправу24.1, у якій ви відформатуєте символи в тексті 
автобіографії (див. практикум до підручника).

Форматування абзаців
Найважливіші характеристики абзаців тексту — це відстань між рядками 
(міжрядковий інтервал) та вирівнювання (рис. 24.5). За умовчанням у біль
шості програм, зокрема й у Word 2003, виконується вирівнювання за  
лівим краєм, тобто лівий край тексту — рівний, а правий — зубчастий. 













Рис. 24.3. Елементи панелі Форматування	 	
для форматування символів

Рис. 24.4. Діалогове вікно Шрифт
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Інший спосіб вирівнювання, за 
протилежним (правим) краєм,  
надає тексту незвичного вигля
ду. Його застосовують здебіль
шого для текстів, які читають 
справа наліво, зокрема текстів 
арабською мовою чи івритом. 
Центрування (вирівнювання по 
центру) зазвичай використову
ють для оформлення заголовків. 
Однак найчастіше текст вирівню
ють за шириною, коли рівний і лі
вий, і правий його краї. 

Один абзац від іншого можна ві
зуально відокремити за допомо
гою відступу першого рядка абза
цу від лівого краю тексту та збіль
шення інтервалу між абзацами.

Для форматування поточного 
(тобто того, де розміщено курсор 
уведення) чи кількох виділених 
абзаців слід користуватися кноп
ками панелі інструментів Форма
тування (рис. 24.6), що містяться 
праворуч від кнопки  (Підкрес
лений). Щоб вирівняти абзаци, 
використовують кнопки  (За 
лівим краєм),  (По центру), 

 (За правим краєм),  (За 
шириною). Про застосування певного способу вирівнювання свідчить зов
нішній вигляд відповідної кнопки — її начебто натиснуто (так, вигляд  
кнопки За шириною означає, що абзац вирівняно за шириною). 

Для змінення міжрядкового інтервалу слід відкрити меню кнопки  
(Міжрядковий інтервал) і вибрати бажане значення.

Змінити спосіб вирівнювання тексту можна також за допомогою ком
бінацій клавіш: Ctrl+L — за лівим краєм; Ctrl+R — за правим краєм; 
Ctrl+E — по центру; Ctrl+J — за шириною.

Щоб змінити інші параметри форматування поточного чи виділених абза
ців, використовують команду ФорматАбзац, яка відкриває вікно Абзац. 
На вкладці Відступи та інтервали (рис. 24.7) окрім вирівнювання та між
рядкового інтервалу можна задати такі параметри.

У області  Відступ:
відстань (у сантиметрах) від абзацу до лівої (у полі зліва) та пра
вої (у полі справа) меж тексту;
відступ (у сантиметрах) для першого рядка абзацу, вибравши 
в розкривному списку перший рядок елемент Відступ і ввівши йо
го розмір у полі на праворуч.







Рис. 24.5. Вирівнювання абзаців	
та міжрядковий інтервал

Рис. 24.6. Елементи панелі інструментів Форматування, 
призначені для форматування абзаців
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У області Iнтервал — інтервали перед 
першим (у полі перед) і після остан
нього (у полі після) рядків абзацу, які 
відокремлюють його від попереднього 
та наступного абзаців (значення зада
ють в пунктах, а не в сантиметрах).

Деякі відступи можна наочно встанови
ти за допомогою спеціальних індикато
рів горизонтальної лінійки (рис. 24.8), 
захоплюючи їх і переміщаючи в потрібне 
місце на лінійці (якщо її не видно на ек
рані, слід виконати команду ВиглядЛі
нійка). Індикатор відступу зліва для 
всіх рядків, крім першого, складається 
з двох частин: прямокутної нижньої та 
трикутної верхньої. Якщо захопити його 
за нижню частину, він переміщуватиме
ться разом з індикатором відступу для 
першого рядка, якщо за верхню — то 
окремо.

Рис. 24.8. Горизонтальна лінійка

Виконайте вправу24.2, у якій ви відформатуєте абзаци тексту 
автобіографії (див. практикум до підручника).

Практична робота 9 
Уведення, редагування й форматування тексту

Мета: набути практичних навичок у введенні та редагуванні тексту й нав
читися використовувати різні засоби текстового процесора Word для фор
матування символів і абзаців.

Ви маєте створити новий документ Word, ввести в нього текст й відфор
матувати, щоб він набув вигляду, як на рис. 24.9. 

1. Створіть новий документ Word. Уведіть текст, не форматуючи його. 
Відредагуйте текст; переконайтеся, що в ньому немає зайвих пробілів, 
що дефіси й тире введено правильно і т. д. 

2. Виправте помилки, скориставшись засобом перевірки правопису.

3. Задайте такі параметри форматування заголовка: гарнітура — Arial; 
розмір — 16 пт; написання — напівжирне; вирівнювання — по цент 
ру, відступ для першого рядка абзацу — 0 см; міжрядковий інтер
вал — 1,5; інтервал після абзацу — 6 пт.



Рис. 24.7. Діалогове вікно Абзац
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4. Відформатуйте основний текст так: гарнітура — Times New Roman; 
розмір — 14 пт; вирівнювання — за шириною; відступ для першого 
рядка абзацу — 1 см; міжрядковий інтервал — 1.

5. Відформатуйте підпис: гарнітура — Courier New; розмір — 14 пт; 
вирівнювання — за правим краєм; відступ для першого рядка абза
цу — 0 см; міжрядковий інтервал — 1; написання — курсивне.

6. Збережіть документ, назвавши його файл власним ім’ям та прізвищем.

 

Прометей
Прометей (грец., лат. Prometheus — провидець) — у грецькій 
міфології віщий і добрий син титана Япета й німфи Клімени. 

За протидію богам Зевс звелів прикути Прометея до однієї зі 
скель Кавказу і пробити йому списом груди. Щоранку на ске
лю сідав орел і гострим дзьобом рвав Прометею печінку. За ніч 
печінка відростала, а вранці орел прилітав знову, щоб карати 
титана. Багато тисячоліть терпів Прометей тяжкі муки, аж 
доки Геракл (за згодою Зевса, який забажав прославити свого 
сина) не вбив орла і визволив титана.

Матеріал з Вікіпедії – вільної енциклопедії, 
http://uk.wikipedia.org/

Рис. 24.9. Зразок форматування тексту

Висновки
Форматування тексту — це надання текстовим фрагментам різних вла
стивостей, від яких залежить зовнішній вигляд символів і абзаців.

Основні параметри символу — це гарнітура, розмір, написання.

Гарнітура — повний набір текстових символів, які відрізняються від 
інших спільними стильовими особливостями: шириною, товщиною 
штрихів, загальним виглядом.

Вибір написання шрифту дає змогу змінювати вигляд символів тек
сту, не змінюючи його гарнітури: робити символи скісними, збільшу
вати товщину їхніх штрихів тощо.

Розмір шрифту, а також деякі інші параметри тексту вимірюються 
в пунктах. 1 пункт дорівнює 1/72 дюйма, що становить приблизно 
0,35 мм.

Для змінення параметрів форматування символів використовують 
команду ФорматШрифт, а для встановлення чи змінення параметрів 
форматування абзаців — команду ФорматАбзац.

Основні параметри абзацу — це міжрядковий інтервал, вирівнювання 
тексту, розмір відступів від попереднього та наступного абзаців, від
ступ першого рядка абзацу й усіх інших рядків від лівої межі тексту 
на сторінці.
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Контрольні запитання та завдання
1. Чим відрізняються шрифти із засічками від шрифтів без них і шрифтів 

фіксованої ширини?

2. Скільки сантиметрів становить розмір символу, якщо він дорівнює 
72 пунктам?

3. Чи залежить розмір символу від гарнітури шрифту?

4. Які є засоби для візуального відокремлення абзацу від сусідніх абзаців?

5. Розміри яких відступів можна задавати за допомогою індикаторів 
горизонтальної лінійки?

6. Які команди надають доступ до діалогових вікон, у яких можна ви
значати всі параметри форматування шрифтів і абзаців? 

Питання для роздумів
1. Де й чому доречно використовувати шрифти фіксованої ширини, а та

кож рукописні й стилізовані під старовину?

2. Класифікуйте наведені на рис. 24.10 зразки шрифтів.

Рис. 24.10. Зразки шрифтів

Завдання для досліджень
1. Відформатуйте текст «Запрошуємо на феєрверк» так, щоб він вигля

дав, як на рис. 24.11. Іскорки навколо напису мають змінюватися 
завдяки застосуванню анімаційного ефекту.

Рис. 24.11. Зразок тексту з анімаційним ефектом

2. Змінення яких параметрів форматування може призвести до того, що 
текст матиме такий вигляд, як на рис. 24.12 (кожен рядок «наповзає» 
на наступний)? 

Рис. 24.12. Зразок невдало відформатованого тексту

3*. Наберіть формулу, наведену на рис. 24.13.

Рис. 24.13. Формула, уведена засобами Word
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Робота з текстовими 
фрагментами
Повторення
1. Як виділяти фрагменти тексту в документі Word?
2. Для чого призначений буфер обміну?
3. Як в операційній системі Wіndows XP за допомогою 

буфера обміну переміщувати чи копіювати об’єкти фай
лової системи?

4. Що таке недруковані символи та як їх можна відобра
зити в документі Word?

Великий текст можна порівняти з моделлю, побудованою з елементів 
конструктора «Лего», адже текст також складається з блоків (речень, аб
заців, груп абзаців, сторінок, розділів книжки тощо). Редагування такого 
тексту зазвичай полягає не лише у зміненні окремих символів (скажімо, 
видаленні слова за допомогою клавіші Backspace і введенні заміст нього 
нового), а й у виконанні з блоками (фрагментами) певних дій, таких як:

видалення, копіювання та переміщення;
автоматичний пошук і заміна певних блоків іншими в усьому тексті 
документа або в його частині.

Видалення, копіювання та переміщення  
фрагментів тексту

Виділені фрагменти можна вирізати (видаливши з тексту) чи копіювати 
(залишивши на місці) до буфера обміну, для того щоб згодом вставити їх 
в інше місце документа чи просто видалити з тексту. Для цього застосо
вують такі засоби:

кнопку  (Вирізати) панелі інструментів Стандартна, команду Прав
каВирізати чи комбінацію клавіш Ctrl+X — для видалення вибраного 
фрагмента з копіюванням його до буфера обміну;

кнопку  (Копіювати), команду ПравкаКопіювати чи комбінацію 
Ctrl+C — для копіювання фрагмента до буфера обміну зі збереженням 
на місці;

кнопку  (Вставити), команду ПравкаВставити чи комбінацію 
Ctrl+V — для вставлення вмісту буфера обміну в те місце документа, 
де розташовано курсор уведення;

клавіші Delete або Backspace, команду ПравкаОчиститиВміст — для 
видалення виділеного фрагмента.

Виділені фрагменти тексту можна копіювати та переміщувати не тільки че
рез буфер, а й за допомогою миші: для цього потрібно захопити виділений  
фрагмент (тобто клацнути на ньому лівою кнопкою миші й не відпускати її) 
та перетягнути його на нове місце. Якщо при цьому натиснути клавішу Ctrl, 
переміщуватиметься копія фрагмента.
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Пошук і заміна текстових фрагментів
Майже всі програми для роботи з текстами надають користувачам мож
ливість шукати в документі певні послідовності символів і замінювати їх 
іншими. Однак програма Word 2003 має ще й потужні додаткові можли
вості, зокрема дає змогу долучати до умов пошуку та заміни параметри 
форматування, знаходити й замінювати спеціальні символи тощо.

Пошук текстових фрагментів
Часто виникає потреба відшукати в тексті документа певні фрагменти, 
наприклад, важливі слова (їх іще називають ключовими), щоб пересвід
читись у правильності їхнього вживання, виділити особливим шрифтом 
або виконати над ними інші операції. Звісно, можна просто перечитати 
весь текст, однак це достатньо складно, та й немає гарантії, що так буде 
виявлено всі потрібні фрагменти. Тому в таких випадках доцільно кори
стуватися функцією автоматичного пошуку.

Для пошуку фрагмента тексту потрібно 
виконати команду ПравкаЗнайти або 
натиснути клавіші Ctrl+F. Відкриється 
вікно Знайти й замінити на вкладці Знай
ти (рис. 25.1), де в поле Знайти слід уве
сти текст, який потрібно відшукати, 
і клацнути кнопку Знайти далі. 
Коли програма знайде задану послі
довність символів, її буде виділено й 
показано в робочому вікні документа 
(рис. 25.2). За допомогою кнопки Знайти далі, можна шукати наступне 
входження. Якщо пошук не дав результатів, буде відображено повідом
лення про відсутність фрагмента й завершення пошуку. 

Працюючи з діалоговим вікном Знайти й замінити, можна, не закриваючи 
його, переходити в текст документа (наприклад, щоб виправити знайде
ну помилку) і повертатися назад для продовження пошуку. Навіть якщо 
це діалогове вікно закрито, за допомогою клавіш Shіft+F4 можна швидко 
відшукати заданий у ньому фрагмент.

Рис. 25.2. Пошук слова «гіпертекст» у тексті документа

Рис. 25.1. Вкладка Знайти вікна	
Знайти й замінити
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Пошук слів в українському тексті 
має певну особливість: слова в різних 
формах і відмінках мають різні закін
чення, тому для відшукання всіх вхо
джень слова слід задавати лише його 
незмінну частину.

Щоб скористатися додатковими засо
бами пошуку програми Word, слід 
у вікні Знайти й замінити клацнути 
кнопку Більше, яка відкриває нижню 
ділянку вікна для визначення додат
кових параметрів (рис. 25.3). Зокре
ма, встановлення в ній прапорця Вра
ховувати регістр дає змогу розрізняти 
в шуканому фрагменті малі та великі 

літери: якщо в поле Знайти, наприклад, ввести «інтер», то слово «Інтер» 
знайдено не буде. Прапорець Лише слово цілком призначений для того, 
щоб шукати тільки повне слово: після його встановлення не буде знайде
но частину «інтер» у слові «інтернаціональний». У полі Напрямок задають 
напрямок пошуку:

Всюди — у всьому документі;

Назад — від позиції курсору до початку тексту;

Вперед — від позиції курсору до кінця тексту.

Якщо у двох останніх випадках буде досягнуто початку (кінця) тексту, 
програма видасть відповідне повідомлення та запит на продовження по
шуку в необстеженій частині документа. Слід клацнути кнопку Так, щоб 
продовжити пошук, або кнопку Ні для його завершення.

Клацання кнопки Формат відкриває 
спеціальне меню, за допомогою ко
манд якого (Шрифт, Абзац тощо) до 
умов пошуку можна долучити пара
метри форматування заданого фраг
мента. Наприклад, формат шуканих 
символів задають у вже розглянутому 
діалоговому вікні Шрифт, що відкри
вається за допомогою однойменної ко
манди меню кнопки Формат: тут слід 
вибрати потрібні один або кілька пара
метрів і клацнути кнопку OK. Задані 
для пошуку параметри форматування 
буде відображено під полем Знайти. 
Для випадку, проілюстрованому на 

рис. 25.4, буде знайдено лише таку послідовність символів «гіпертекст», 
що має напівжирне написання, а просто «гіпертекст»— ні. Форматшука
них фрагментів можна також задавати за допомогою відповідних комбі
націй клавіш (наприклад, Ctrl+B — напівжирне написання).







Рис. 25.3. Розширений вигляд вікна	
для пошуку фрагментів тексту

Рис. 25.4. Умови пошуку слів «гіпертекст»	
лише з напівжирним написанням
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Якщо в поле Знайти не вводити жодного тексту, то програма шукатиме 
всі фрагменти із заданими параметрами форматування (рис. 25.5). Кноп
ка Зняти форматування призначена для видалення форматування з умов 
пошуку.

Рис. 25.5. Пошук будьякого фрагмента тексту з напівжирним написанням

Шуканий фрагмент тексту може також містити спеціальні та недруковані 
символи (тире, нерозривний пробіл, кінець абзацу чи рядка тощо), для 
введення яких слід скористатися кнопкою Спеціальний.

Для допитливих. Хоча безпосередньо відшукати всі форми потрібного слова 
складно, це можна зробити за допомогою так званих знаків підстановки, які замі
нюють собою цілі групи символів. Найважливіші з них такі: * – довільна кількість 
будьяких символів; ? – один будьякий символ (?іч задає пошук фрагментів ніч, 
річ, піч тощо); [] – будьякий із символів, записаних у дужках ([мк]аска задає по
шук фрагментів маска і каска). Щоб скористатися цим засобом, слід у вікні Знайти 
й замінити встановити прапорець Знаки підстановки.

Заміна фрагментів тексту 
Під час роботи з документом трапляються ситуації, коли потрібно не ли
ше відшукати всі входження фрагмента тексту, але й замінити кожне з 
них іншим фрагментом. Наприклад, якщо, припустимо, змінився план по
казу мультфільмів у кінотеатрі, то, можливо, у тексті афіші кожне слово 
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Рис. 25.6. Розширений вигляд вкладки 	
Замінити вікна Знайти й замінити

«Мадагаскар» доведеться замінити словом «Шрек». Для цього у програмі 
Word використовують вкладку Замінити діалогового вікна Знайти й замінити 
(рис. 25.6), яку можна відкрити за допомогою команди ПравкаЗамінити 
чи комбінації клавіш Ctrl+H. Вона містить майже всі ті самі елементи ке
рування, що і вкладка Знайти (див. рис. 25.3), а також додаткові:

поле Замінити на, куди слід увести фрагмент тексту, яким має бути 
замінено шуканий;

кнопка Замінити для заміни одного знайденого фрагмента;

кнопка Замінити все для автоматичної заміни всіх фрагментів, що за
довольняють заданим умовам пошуку.

Якщо ви не довіряєте автоматичній 
заміні, слід скористатися кнопкою 
Знайти далі, оглянути знайдений 
фрагмент і вирішити, чи варто йо
го замінювати. Якщо так, то клац
нути кнопку Замінити (після чого 
наступний фрагмент буде знайдено 
автоматично), а ні — то знову Знай
ти далі, і так до кінця документа. 

Автоматичною заміною слід кори
стуватися дуже обережно. Напри
клад, можна бути переконаним у 
коректності автоматичної заміни 
слова «вода» на «рідина», а потім 
виявити, що слово «підвода» пере
творилося на «підрідина» чи слово 

«заводах» — на «зарідинах». У таких випадках потрібно встановити пра
порець Лише слово цілком, проте тоді заміну слід виконувати окремо для 
всіх відмінків слова. Якщо ж текст уже зіпсовано неправильною автома
тичною заміною, єдиний спосіб врятувати його — скасувати операцію за 
допомогою кнопки  (Скасувати).

Для видалення шуканого фрагмента з тексту документа потрібно в полі 
Замінити на діалогового вікна Знайти й замінити ввести порожній рядок.

Робота з кількома документами
Програма Word 2003 — багатовіконний текстовий процесор, що надає 
користувачеві можливість працювати в одному сеансі з багатьма докумен
тами. Така потреба може виникнути, якщо, наприклад, під час створення 
документа ви переглядаєте інший документ або порівнюєте дві версії того 
самого тексту. Можна почергово відкривати документи всіма названими 
в розділі 22 способами. Окрім того, діалогове вікно Відкриття документа 
дає змогу вибрати відразу кілька файлів, утримуючи натиснутою клавішу 
Ctrl або Shіft, і відкрити їх усіх за допомогою кнопки Відкрити. Для пере
ключення між вікнами найпростіше користуватись їхніми кнопками на 
панелі завдань, але можна також вибирати назву потрібного документа 
в меню Вікно (рис. 25.7).
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Ви можете копіювати та переміщувати фраг
менти тексту з одного документа в інший за 
допомогою буфера обміну, а також вставля
ти вміст інших файлів у активний документ, 
тобто той, з яким ви працюєте в поточний 
момент часу. Для цього виконайте команду 
ВставкаФайл, після чого в діалоговому вік
ні Вставка файлу, що відкриється, виберіть 
потрібний файл і клацніть кнопку OK. Уміст 
файлу буде вставлено в позицію курсору 
введення.

Для допитливих. У випадку коли відкрито багато документів, їхні значки запов
нюють всю панель завдань, заважаючи отримувати доступ до інших документів 
і програм. Щоб на панелі завдань відображувалася лише одна кнопка програми 
Word 2003, потрібно на вкладці Вигляд діалогового вікна Параметри зняти пра
порець вікна на панелі завдань. Швидко переходити від одного документа до 
іншого можна за допомогою клавіш Ctrl+F6.

Практична робота 10 
Робота з текстовими фрагментами

Мета: навчитися знаходити неформатовані та форматовані фрагменти 
тексту, замінювати їх у напівавтоматичному й автоматичному режимах, 
а також вставляти в текст фрагменти з інших документів.

Виконання
Відредагуємо копію документа, створеного у попередній практичній роботі. 
Ключове слово в його тексті — «Прометей». Ви маєте в напівавтоматично
му режимі замінити всі входження цього слова в заголовку і тексті тим 
самим словом, але записаним великими літерами. Врахуйте, що ключове 
слово може мати різні відмінки. Також в автоматичному режимі замініть 
усі слова, відформатовані курсивом, на такі, що відформатовані напівжир
ним шрифтом. Потім перемістіть підпис, де зазначено джерело тексту, 
з кінця документа на його початок, а в кінець документа вставте текст 
автобіографії, підготовлений у вправах із розділів 23 та 24.

1. Створіть документ із готовим для роботи текстом.
а) Відкрийте документ, створений у попередній практичній роботі.

б) Щоб результати попередньої практичної роботи залишилися не
ушкодженими, створіть копію документа, зберігши його з іншим 
іменем. Для цього виконайте команду ФайлЗберегти як і в полі 
Iм’я файлу діалогового вікна Збереження документа, що відкриєть
ся, додайте до назви файлу символи _10. 

2. Зробіть літери заголовка великими.
а) Виділіть заголовок.
б) Виконайте команду ФорматШрифт і в діалоговому вікні Шрифт 

установіть прапорець усі великі.

Рис. 25.7. П’ять відкритих 	
документів



256	 Частина VI. Основи роботи з текстовою інформацією

3. Змініть кожне ключове слово тексту на таке саме, але набране вели
кими літерами.

а) Виділіть незмінну частину заголовка («Промете») і скопіюйте її 
в буфер обміну. Клацніть на робочому полі, щоб зняти виділення.

б) Виконайте команду ПравкаЗнайти й у діалоговому вікні Знайти 
і замінити перейдіть на вкладку Замінити. У поля Знайти й За
мінити вставте вміст буфера обміну, скориставшись клавішами 
Ctrl+V.

в) Клацніть кнопку Знайти далі. Коли буде вперше знайдено шука
ну послідовність символів, клацніть кнопку Замінити. Оскільки 
ключове слово було замінено не повністю, перейдіть у текст до
кумента, не закриваючи діалогового вікна, і введіть великими 
літерами ту частину ключового слова, яка залишилась набраною 
малими літерами (рис. 25.8). 

Рис. 25.8. Редагування відшуканого слова

г) Повторюйте описану в попередньому пункті операцію, поки знову 
не перейдете до заголовка.

4. В автоматичному режимі замініть курсивне написання слів на напів
жирне.

а) Натисніть клавіші Ctrl+H, щоб відкрити діалогове вікно Знайти й 
замінити з активною вкладкою Замінити. 

б) У полі Знайти видаліть весь текст і натисніть клавіші Ctrl+I: під 
полем має з’явитися текст Формат: Шрифт: курсив, який означає, 
що буде знайдено фрагменти з курсивним написанням. Далі 
встановіть курсор уведення в поле Замінити на, також видаліть 
увесь текст і послідовно натисніть клавіші Ctrl+B (для встанов
лення напівжирного написання) та двічі Ctrl+I (для скасування 
курсиву). Під полем має з’явитися текст Формат: Шрифт: напів
жирний, не курсив.

в) Натисніть кнопку Замінити все: фрагменти з курсивним написан
ням автоматично набудуть напівжирного написання, без курсиву.
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4. Перемістіть підпис «Матеріал з Вікіпедії — вільної енциклопедії, 
http://uk.wikipedia. org/» з кінця документа на його початок (рис. 25.9).

а) Тричі клацніть підпис. Буде виділено всі три його рядки, бо це 
має бути один абзац. Якщо підпис іще не виділено повністю, ви
діліть його за допомогою миші.

б) Перетягніть текст підпису на початок документа, розмістивши 
його перед першим абзацом основного тексту.

Рис. 25.9. Результат форматування тексту

5. Вставте в кінець документа текст автобіографії.

а) Відкрийте файл Автобіографія.doc: він з’явиться в новому вікні 
програми Word, яке стане активним.

б) За допомогою клавіш Ctrl+A виділіть весь текст автобіографії та 
скопіюйте його в буфер обміну.

в) Зробіть активним вікно документа цієї практичної роботи. Ство
ріть у кінці тексту два порожніх рядки та натисніть кнопку  
(Вставити): скопійований з іншого документа фрагмент буде встав
лено в позицію курсору введення. 

6. Збережіть документ і закрийте вікно текстового процесора.

Висновки
Для переміщення чи копіювання текстового фрагмента в інше місце 
документа його потрібно виділити, потім — вирізати чи скопіювати 
в буфер обміну та вставити в нове місце.

Щоб видалити текстовий фрагмент, його потрібно виділити й натис
нути клавішу Delete або Backspace.
Засіб автоматичного пошуку дає змогу швидко шукати в тексті фраг
менти, що повторюються, а також виконувати пошук тексту у вели
ких документах.

Автоматичну заміну застосовують, коли потрібно замінити фрагмент 
тексту, що повторюється багато разів.
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Щоб виконати автоматичний пошук фрагмента тексту, потрібно вибра
ти команду ПравкаЗнайти або натиснути клавіші Ctrl+F. Автоматичну 
заміну можна здійснити за допомогою тієї самої команди чи клавіш 
Ctrl+H.

Автоматично шукати й замінювати можна не лише текст із певним 
вмістом, але й такий, що має певне форматування.

Автоматичною заміною слід користуватися дуже обережно, оскільки 
вона нерідко призводить до спотворення тексту.

У програмі Word можна працювати з кількома текстовими докумен
тами водночас і здійснювати обмін даними між ними за допомогою 
буфера обміну.

Контрольні запитання та завдання
1. Чим вирізання текстового фрагмента відрізняється від його видалення?

2. Які комбінації клавіш призначені для вирізання, копіювання та встав
лення текстових фрагментів?

3. Коли автоматичний пошук і заміна текстових фрагментів значно ефек
тивніші за пошук і заміну вручну?

4. Як у документі знайти всі фрагменти тексту, що мають певний формат?

5. Як виправити наслідки неправильної автоматичної заміни текстового 
фрагмента?

6. Як в автоматичному режимі видалити певний фрагмент з усього тек
сту документа?

Питання для роздумів
1. Яку послідовність операцій автоматичної заміни необхідно виконати, 

щоб у тексті документа кожне слово «документ» замінити словом 
«файл» з урахуванням усіх його граматичних форм. Зауважте, що в родо
вому відмінку однини слово «файл» має закінчення «у».

2*. Як у документі замінити кожну серію з кількох розміщених поряд 
пробілів на один пробіл? Скільки операцій автоматичної заміни може 
знадобитися для цього?

Завдання для досліджень
1. У новому документі введіть прізвища кількох своїх друзів та їхні те

лефонні номери. Потім автоматично замініть усі цифри телефонних 
номерів символами *. 

2*. Заповніть кілька сторінок словосполученням «текстовий процесор», 
набраним шрифтом розміром 12 пунктів. Цей текст можна ввести 
один раз, а потім — використати не більше 10 операцій копіювання 
та 10 операцій вставляння текстового фрагмента.
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26 Ос нов ні по нят тя та за со би 
комп’ютерної гра фі ки
По вто рен ня
1. Якi спо со би збе ре жен ня гра фiч них да них ви знає те? 
2. Що таке пiк сел i як ко ду є ть ся йо го ко лiр?
3. Який стандартний застосунок Windows призначений для 

роботи з графiкою? Якi функцiї вiн виконує?
4. Що таке бiт i байт? Скiльки iнформацiйних повiдомлень 

можна закодувати за допомогою n бiт?

Ïî ÷è íàþ ÷è ç öüî ãî ðîç ä³ ëó, âè âèâ ÷à òè ìå òå îä íó ç íàé ö³ êà â³ øèõ ²Ò-òåõ-
íî ëî ã³é — êîìï’þòåðíó ãðà ô³ êó. Çàâ äÿ êè ¿é áóäü-õòî ìî æå â³ä ÷ó òè ñå áå 
õó äîæ íè êîì. Êîìï’þòåðíà ãðà ô³ êà äàº ìîæ ëè â³ñòü ñòâî ðþ âà òè âðà æàþ ÷³ 
ñïå öå ôåê òè é ôàí òà ñòè÷ í³ ñâ³ òè. Òå ìà öÿ ñêëàä íà é îá’ºìíà, ³ äåõ òî ç 
âàñ çãî äîì, íà ïåâ íî, âèâ ÷à òè ìå ¿¿ ãëè áøå. Òà âæå çàðàç ìè ìàºìî çà êëà-
ñòè ôóí äà ìåíò, ÿêèé äàñòü çìî ãó âè êî ðè ñòî âó âà òè çà ñî áè êîìï’þòåðíî¿ 
ãðà ô³ êè â íàâ ÷àí í³ é óñ ï³ø íî îïà íî âó âà  òè ¿¿ òåõ íî ëî ã³¿ â ìàé áóò íüî ìó.

Що та ке комп’ютерна гра фі ка
Óñ³ çîá ðà æåí íÿ, ùî çáå ð³ ãà þ òü ñÿ íà ìà òå ð³ àëü íèõ íî ñ³ ÿõ, íà ìà ëüî âà í³ 
ëþ äè íîþ àáî º çí³ì êà ìè ðå àëü íî ãî ñâ³ òó. Ïåð øèé ñïî ñ³á îò ðè ìàí íÿ çîá-
ðà æåíü, ìà ëþ âàí íÿ, â³ äî ìèé ç íàé äàâ í³ øèõ ÷à ñ³â, à äðó ãèé — ç XIX ñòî-
ë³ò òÿ, êî ëè âè íàé øëè ôî òî ãðà ô³þ. Êîìï’þòåðíà ãðà ô³ êà ïî ºä íà ëà äâà 
ñïî ñî áè îò ðè ìàí íÿ çîá ðà æåíü ³ â³ä êðè ëà íî â³ ìå òî äè ¿õ îá ðîá êè, íå â³ äî-
ì³ àí³ ó ôî òî ãðà ô³¿, àí³ â òðà äè ö³é íî ìó îá ðà çî òâîð ÷î ìó ìèñ òåöòâ³.

Òåð ì³í «êîìï’þòåðíà ãðà ô³ êà» ìîæ íà òëó ìà ÷è òè ïî-ð³ç íî ìó. Ó íàé á³ëüø 
øè ðî êî ìó ðî çó ì³í í³ — öå ãà ëóçü ëþä ñüêî¿ ä³ ÿëü íî ñò³.

Êîìï’þòåðíà ãðà ô³ êà — öå ãà ëóçü ëþä ñüêî¿ ä³ ÿëü íî ñò³, ïîâ’ÿçàíà ç âè-
êî ðè ñòàí íÿì êîìï’þòåð³â äëÿ ñòâî ðåí íÿ çîá ðà æåíü ³ îá ðîá êè â³ çó àëü-
íî¿ ³í ôîð ìà ö³¿, îò ðè ìà íî¿ ç ðå àëü íî ãî ñâ³ òó. 

Ó âóæ ÷î ìó ðî çó ì³í í³ ãðà ô³ êîþ íà çè âà þòü ðå çóëü òàò òà êî¿ ä³ ÿëü íî ñò³. 
Â ³í ôîð ìà òè ö³ ÿê íàó ö³ êîìï’þòåðíà ãðà ô³ êà âè ä³ ëå íà â îê ðå ìó ãà ëóçü, 
ÿêà âèâ ÷àº ìå òî äè ³ çà ñî áè ñòâî ðåí íÿ, îá ðîá êè òà âè êî ðè ñòàí íÿ çîá ðà-
æåíü çà äî ïî ìî ãîþ ïðî ãðàì íî-àïà ðàò íèõ çà ñî á³â.

Îñ íîâ í³ ñôåðè çà ñòî ñó âàí íÿ òåõ íî ëî ã³é êîìï’þòåðíî¿ ãðà ô³ êè òàê³: 

ãðà ô³÷ íèé ³í òåð ôåéñ êî ðè ñòó âà ÷à;

ñïå öå ôåê òè, ê³ íå ìà òî ãðà ô³ÿ é òå ëå áà ÷åí íÿ;

öèô ðî âå òå ëå áà ÷åí íÿ, ²í òåð íåò, â³ äåî êîí ôå ðåí ö³¿;

îá ðîá êà öèô ðî âèõ ôî òî ãðà ô³é;

êîìï’þòåðí³ ³ã ðè, ñèñ òå ìè â³ð òó àëü íî¿ ðå àëü íî ñò³.

�
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Ви ди комп’ютерної гра фі ки
Íà ãà äàº ìî, ùî â êîìï’þòåðí³é ãðà ô³ ö³ çîá ðà æåí íÿ ñòâî  ð þ þ òü  äâî ìà ïðèí-
öè ïî âî ð³ç íè ìè ìå òî äà ìè. Ïåð øèé ³ç íèõ, âåê òîð íèé, ïî ëÿ ãàº â ïî äàí í³ 
çîá ðà æåí íÿ ÿê íà áî ðó îá’ºêò³â, ùî îïè ñó þ òü ñÿ ìà òå ìà òè÷ íè ìè ôîð ìó ëà-
ìè. Äðó ãèé ìå òîä, ðàñ òðî âèé, áà çó º òü ñÿ íà çà ñòî ñó âàí í³ ñ³ò êè ï³ê ñå ë³â.

Век тор на гра фі ка
Ó âåê òîð í³é ãðà ô³ ö³, äëÿ òî ãî ùîá íà ìà ëþ âà òè 
îá’ºêò, õó äîæ íèê çà äî ïî ìî ãîþ ìè ø³ àáî ³í øî ãî 
âêà ç³â íî ãî ïðè ñòðîþ ïî çíà ÷àº íà åê ðà í³ éî ãî îïîð-
í³ òî÷ êè ³ êðåñ ëèòü ë³ í³¿ òà ô³ ãó ðè, ÿê³ âè çíà ÷à þòü 
ôîð ìó îá’ºêòà.

Íàé ïðî ñò³ ø³ âåê òîð í³ îá’ºêòè íà çè âà þ òü ñÿ òà êîæ 
ãðà ô³÷ íè ìè ïðè ì³ òè âà ìè. Êîì á³ íóþ ÷è ãðà ô³÷ í³ 
ïðè ì³ òè âè é çà ôàð áî âóþ ÷è ¿õ ó ð³ç í³ êî ëüî ðè, ìîæ-
íà îò ðè ìà òè äó æå ö³ êà â³ çîá ðà æåí íÿ ç ÷³ò êî îê ðåñ-
ëå íè ìè êîí òó ðà ìè (ðèñ. 26.1). Âåê òîð í³ çîá ðà æåí íÿ 
ñòâî ðþ þ òü ñÿ ó âåê òîð íèõ ãðà ô³÷ íèõ ðå äàê òî ðàõ.

Рис. 26.1. Век тор не
зоб ра жен ня

Для допитливих. У 1962 ро цi фран цу зький iн же нер П’єр Бе зьє за про по ну вав 
фор му лу, якою мож на опи са ти будь-який гра фiч ний при мi тив. Кри вi, що бу ду ю-
ть ся за цi єю фор му лою, на зи ва ю ть кри ви ми Бе зьє. Во ни мо жуть на  б ув а ти рiз них 
форм –– пря мо лi нiй но го вiд рiз ка, ду ги, елiп са, ко ла, пря мо кут ни ка то що. Фак тич-
но всi век тор нi зоб ра жен ня є су куп но стя ми кри вих Бе зьє. На рис. 26.2 зоб ра же но 
кiль ка таких кри вих ра зом iз на прям ни ми лi нiя ми, за до по мо гою яких цi кри вi 
бу ду ють у век тор них гра фiч них ре дак то рах.

                                

Рис. 26.2. Кри вi Бе зьє

Рас тро ва гра фі ка
Ðàñ òðî â³ çîá ðà æåí íÿ ïðèí öè ïî âî â³ä ð³ç íÿþ òü ñÿ â³ä âåê-
òîð íèõ òèì, ùî ñêëà äà þ òü ñÿ ç íà áî ðó ï³ê ñå ë³â, à íå ãðà-
ô³÷ íèõ ïðè ì³ òè â³â. Íà ãà äàº ìî, ùî ï³ê ñåë (òî÷ êà) — öå 
íå ïî ä³ëü íèé åëå ìåíò çîá ðà æåí íÿ, çà çâè ÷àé êâàä ðàò íî¿ 
ôîð ìè, ÿêèé ìàº ïåâ íèé êî ë³ð. ßê ïðà âè ëî, ï³ê ñå ëè òà-
ê³ ìà ë³, ùî âî íè çëè âà þ òü ñÿ íà åê ðà í³, é çîá ðà æåí íÿ 
âè äà   º  òü ñÿ ö³ ë³ñ íèì, õî ÷à â ðà ç³ éî ãî çá³ëü øåí íÿ äî á ðå 
âèä íî çåð íè ñòó ñòðóê òó ðó (ðèñ. 26.3).

                   

Рис. 26.3. Збiль ше не
рас тро ве зоб ра жен ня

Âåê òîð íà ãðà ô³ êà — öå òèï êîìï’þòåðíî¿ ãðà ô³ êè, ó ÿêî ìó çîá ðà æåí-
íÿ ñòâî ðþ þ òü ñÿ ç ñó êóï íî ñò³ îá’ºêò³â, ùî ¿õ ìîæ íà îïè ñà òè ìà  ò å  ìà  òè-
÷ íèìè ð³â  íÿ í  íÿìè (òî ÷îê, ë³ í³é, êðè âèõ, áà ãà òî êóò íè ê³â).
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Ðàñ òðî âà ãðà ô³ êà — öå òèï êîìï’þòåðíî¿ ãðà ô³ êè, ó ÿêî ìó çîá ðà æåí íÿ 
ïî äà þ òü ñÿ ÿê íà  á îðè ï³ê ñå ë³â.

Ðîç ä³ëü íà çäàò í³ñòü çîá ðà æåí íÿ — öå ê³ëü ê³ñòü ï³ê ñå ë³â íà îäè íè öþ 
éî ãî äîâ æè íè; ¿¿ âè ì³ ðþþ òü ó ï³ê ñå ëàõ íà äþéì. 

Ðîç ä³ëü íó çäàò í³ñòü ïî çíà ÷àþ òü òà êîæ äâî ìà ö³ ëè ìè ÷èñ ëà ìè, ÿê³ äî ð³â-
íþ þòü ê³ëü êî ñò³ ï³ê ñå ë³â ó ïðÿ ìî êóò íî ìó çîá ðà æåí í³ ïî ãî ðè çîí òà ë³ òà 
âåð òè êà ë³, íà ïðèê ëàä: 1600×1200. Ùî âè ùà ðîç ä³ëü íà çäàò í³ñòü, òî êðà-
ùà ÿê³ñòü çîá ðà æåí íÿ (ðèñ. 26.5).

Ðîç ä³ëü íà çäàò í³ñòü ìî æå áó òè òà êîæ õà ðàê òå ðè ñòè êîþ ïðè ñòðîþ, ÿêèé 
â³ä òâî ðþº çîá ðà æåí íÿ. Ðîç ä³ëü íà çäàò í³ñòü ìî í³ òî ðà –– öå ê³ëü ê³ñòü 
ï³ê ñå ë³â, ùî ïðè ïà äà þòü íà îäè íè öþ äîâ æè íè çîá ðà æåí íÿ íà åê ðà í³ ìî-
í³ òî ðà; ¿¿ çà çâè ÷àé âè  ì ³  ðþþòü ó ï³ê ñå ëàõ íà äþéì (ppi — pixels per inch). 
Ðîç ä³ëü íà çäàò í³ñòü ñó ÷àñ íèõ ìî í³ òî ð³â ñòà íî âèòü ùî íàé ìåí øå 72 ppi. 

Êî  ë³ ð ï³ê ñå ëà êî äó º òü  ñÿ ÷èñ  ë àìè. Ó ÷îð íî-á³ ëî ìó çîá ðà æåí í³ â³í çà äà º-
òü ñÿ çà äî ïî ìî ãîþ ÷èñ ëà 1 (÷îð íèé êî ë³ð) àáî 0 (á³ ëèé êî ë³ð). Ïðî òà êå 
çîá ðà æåí íÿ ãî âî ðÿòü, ùî âî íî ìàº ãëè áè íó êî ëüî ðó 1 á³ò. 

Ãëè áè íà êî ëüî ðó âè çíà ÷à º òü ñÿ ê³ëü ê³ ñòþ á³ ò³â, ÿê³ âè êî ðè ñòî âó þ òü ñÿ äëÿ 
ïî äàí íÿ êî ëüî ðó ï³ä ÷àñ êî äó âàí íÿ îä íî ãî ï³ê ñå ëà ðàñ  òð î  âîãî çîá ðà æåí íÿ.

Ùîá îò ðè ìà òè íà ï³â òî íî â³ çîá ðà æåí íÿ, ï³ê ñå ëè ÿêèõ çà ôàð áî âà í³ ó â³ä-
ò³í êè îä íî ãî êî ëüî ðó, ïåðåâàæíî âè êî ðè ñòî âó þòü ãëè áè íó êî ëüî ðó 8 á³ò. 
Çãà äàº ìî, ùî çà äî ïî ìî ãîþ 8 á³ò ìîæ íà çà êî äó âà òè 28=256 ð³ç íèõ ³í ôîð-
ìà ö³é íèõ ïî â³ äîì ëåíü, íà ïðèê ëàä, 256 ÷è ñåë. Òî ìó êîæ åí ï³ê ñåë ïî äà-
º òü ñÿ ö³ ëèì ÷èñ ëîì ³ç ä³à ïà çî íó â³ä 0 äî 255, ÿêå â³ä ïî â³ äàº îä íî ìó ç 
â³ä ò³í ê³â áà çî âî ãî êî ëüî ðó. Ãëè áè íó êî ëüî ðó 8 á³ò ìà þòü ³ íå íàä òî ÿê³ñ í³ 
êî ëüî ðî â³ çîá ðà æåí íÿ, ó ÿêèõ êî æåí ï³ê ñåë çà ôàð áî âà íèé â îäèí ç 256 
áà çî âèõ êî ëüî ð³â (ðèñ. 26.4).

               

                           а                                     б
Рис. 26.4. Зоб ра жен ня з рiз ною гли би ною ко льо ру: а — 8 бiт; б — 1 бiт

Ôî òî ãðà ô³÷ íó ÿê³ñòü ìà þòü ïîâ  í î  êî  ë³ðí³ çîá ðà æåí íÿ ç ãëè áè íîþ êî ëüî ðó 
24 àáî 32 á³ òè. Êî æåí ï³ê ñåë ó òà êèõ çîá ðà æåí íÿõ êî äó º òü ñÿ òðüî ìà àáî 
÷î òèð ìà 8-á³ òî âè ìè ÷èñ ëà ìè, ÿê³ âè çíà ÷à þòü â³ä ò³í êè òðüîõ àáî ÷î òè ðüîõ 
áà çî âèõ êî ëüî ð³â. Áà çî â³ êî ëüî ðè ï³ ä³á ðà í³ òàê, ùî, çì³ øóþ ÷è ¿õ ó ð³ç íèõ 
ïðî ïîð ö³ ÿõ, ìîæ íà îò ðè ìà òè ìàé æå äî â³ëü íèé êî ë³ð.

Ïî ðÿä ç ãëè áè íîþ êî ëüî ðó äó æå âàæ ëè âèì ïà ðà ìåò ðîì ðàñ òðî âî ãî çîá ðà-
æåí íÿ º éî ãî ðîç ä³ëü íà çäàò í³ñòü. 
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Ðîç ä³ëü íà çäàò í³ñòü ïðèí òå ðà — öå ê³ëü ê³ñòü òî ÷îê ôàð áè íà îäè íè öþ 
äîâ æè íè çîá ðà æåí íÿ, ÿêó çäà òåí íàä ðó êó âà òè ïðèí òåð; çà çâè ÷àé ¿¿ âè ì³-
ðþ þòü â òî÷ êàõ íà äþéì (dpi — dots per inch).

                 

                              а                                б

Рис. 26.5. Зоб ра жен ня, у яких роз дiль на здат нi сть рiз на: а — ви со ка; б — ни зька

Äæå ðå ëà ìè ðàñ òðî âèõ çîá ðà æåíü º öèô ðî â³ ôî òî àïà ðà òè òà ñêà íå ðè, ïðî-
òå âè ìî æå òå íà ìà ëþ âà òè òà êå çîá ðà æåí íÿ é ó ãðà ô³÷ íî ìó ðàñ òðî âî ìó 
ðå äàê òî ð³.

По рів нян ня рас тро вої та век тор ної гра фі ки
Çà äîïîìîãîþ ðàñ òðî âî¿ ãðà ô³ êè ìîæíà îòðèìàòè ÿê³ñ í³ çîá ðà æåí íÿ ç äð³á-
íè ìè äå òà ëÿ ìè (êàð òè íè ÷è ôî òî ãðà ô³¿), õî÷à âî íà ìàº íèç êó íå äî ë³ ê³â.

ßê³ñòü ðàñ òðî âî ãî çîá ðà æåí íÿ çà ëå æèòü â³ä çà ãàëü íî¿ ê³ëü êî ñò³ éî ãî 
ï³ê ñå ë³â, òîá òî ðîç ä³ëü íî¿ çäàò íî ñò³. ßê ùî óÿ âè òè ï³ê ñåë ÿê áà çî âèé 
«áó ä³ âåëü íèé áëîê» çîá ðà æåí íÿ, òî ñà ìå â³ä ¿õ ê³ëü êî ñò³ çà ëå æèòü, 
ÿê äî á ðå ïå ðå äà íî äå òà ë³ çîá ðà æåí íÿ ³ íà ñê³ëü êè ð³â í³ éî ãî ë³ í³¿.
Ðàñ òðî â³ çîá  ð à æ åííÿ çà çâè ÷àé çáå ð³ ãà þ òü ñÿ ó çíà÷ íî á³ëü øèõ ôàé ëàõ, 
í³æ âåê òîð í³, òî ìó ùî â ðàñ òðî âèõ ôàé ëàõ ì³ñ òèòü ñÿ ³í ôîð ìà ö³ÿ ïðî 
êî æåí ï³ê ñåë ìà ëþí êà.
ßê³ñòü â³ä òâî ðåí íÿ ðàñ òðî âèõ çîá ðà æåíü ï³ ñëÿ çá³ëü øåí íÿ ìàñ øòà áó 
ïå ðå ãëÿ äó ïî ã³ð øó º òü ñÿ, îñ ê³ëü êè êî æåí ï³ê ñåë ìà ëþí êó â³ äîá ðà æó º-
òü ñÿ ÿê ê³ëü êà ï³ê ñå ë³â íà â³ä òâî ðþþ ÷î ìó ïðè ñòðî¿ ³ çîá ðà æåí íÿ ñòàº 
«çåð íè ñòèì» (äèâ. ðèñ. 26.5, á).

Íà òî ì³ñòü âåê òîð í³ çîá ðà æåí íÿ íå ìà þòü òà êî ãî ïà ðà ìåò ðó ÿê «ðîç ä³ëü íà 
çäàò í³ñòü» ³ âè ãëÿ äà þòü îä íà êî âî ÿê³ñ íî â áóäü-ÿêîìó ìàñ øòà á³. Çà çíà ÷è-
ìî, ùî íà ìî í³ òî ð³ àáî ïðèí òå ð³ áóäü-ÿêå çîá ðà æåí íÿ â³ä òâî ðþ º òü ñÿ ÿê 
íà á³ð ï³ê ñå ë³â. Òî ìó âåê òîð í³ çîá ðà æåí íÿ ïå ðåä â³ä òâî ðåí íÿì ðàñ òå ðè çó þ-
òü ñÿ, òîá òî ïå ðå òâî ðþ þ òü ñÿ íà íà áî ðè ï³ê ñå ë³â ç óðà õó âàí íÿì ðîç ä³ëü íî¿ 
çäàò íî ñò³ ïðè ñòðîþ òà ìàñ øòà áó â³ äîá ðà æåí íÿ. Çàâ äÿ êè öüî ìó âåê òîð íå 
çîá ðà æåí íÿ ðîç ì³ ðîì ç ïîø òî âó ìàð êó ìîæ íà çá³ëü øè òè òà ç òà êîþ ñà-
ìîþ ÿê³ ñòþ íàä ðó êó âà òè íà âå ëè êî ìó ïëà êà ò³.

Îñ íîâ íèé íå äî ë³ê âåê òîð íî¿ ãðà ô³ êè ïî ëÿ ãàº â òî ìó, ùî âî íà íå äàº ìîæ ëè-
âî ñò³ îò ðè ìó âà òè çîá ðà æåí íÿ ôî òî ãðà ô³÷ íî¿ ÿêî ñò³. Îñ ê³ëü êè ôî òî ãðà ô³ÿ —
öå ìî çà ¿ êà ç³ ñêëàä íèì ðîç ïî ä³ ëîì êî ëüî ð³â òà ÿñ ê ðà  âî ñòåé ï³ê ñå ë³â, ðåà-
ë³ çó âà òè ¿¿ ó âè ãëÿ ä³ âåê òîð íèõ îá’ºêò³â ìàé æå íå ìîæ ëè âî.

�

�

�



264  Частина VII. Комп’ютерна графiка

Âèêîíàéòå âïðàâó 26.1, ùîá äî ñë³ äè òè ïå ðå âà ãè é âà äè ðàñ òðî âî ãî 
òà âåê òîð íî ãî çîá ðà æåíü. Äëÿ öüî ãî âñòà âè ìî â äî êó ìåíò ïðî ãðà-
ìè Mi cro soft Word ðàñ òðî âèé ³ âåê òîð íèé ìà ëþí êè òà ïå ðå â³ ðè-
ìî, ÿê çì³ íèòü ñÿ ¿õ íÿ ÿê³ñòü ï³ ñëÿ çì³  íå ííÿ ìàñ øòà áó ïå ðå ãëÿ äó.

1. Â³äêðèéòå òåê ñòî âèé ðå äàê òîð Word ³ ñòâî ð³òü íî âèé äî êó ìåíò.

2. Âèáåð³òü êî ìàí äó Встав ка�Ма лю нок�Кар тин ки. Ó ïî ë³ Шу ка ти ââå ä³òü 
j0295241.gif ³ êëàö í³òü êíîï êó По ча ти. Âñòàâ òå â äî êó ìåíò çíà éäå íèé 
ðàñòðîâèé ìà ëþ íîê òîð òà (ðèñ. 26.6, ë³âîðó÷).

3. Êëàö í³òü ìà ëþ íîê. Íà â êî ëî íüî ãî â³ äîá ðà çèòü ñÿ ðàì êà ç ìàðêåðàìè. 
Ïî ì³ ñò³òü âêà ç³â íèê ìè ø³ íà êó òî âèé íèæ í³é ë³ âèé ìàð êåð òà ïå ðå ì³ñ-
ò³òü éî ãî âíèç ïî ä³à ãî íà ë³, ùîá çá³ëü øè òè ðîç ì³ ðè çîá ðà æåí íÿ. ßê 
áà ÷è òå, ÿê³ñòü çîá ðà æåí íÿ ³ñ òîò íî ïî ã³ð øè ëàñü (ðèñ. 26.6, ïðàâîðó÷). 

Рис. 26.6. Збiль ше не рас тро ве зоб ра жен ня

4. Òå ïåð âñòà âè ìî â äî êó ìåíò âåê òîð íèé ìà ëþ íîê. Äëÿ öüî ãî â ïî ë³ Шу-
ка ти ââå ä³òü j0212957.wmf ³ êëàö í³òü êíîï êó По ча ти. Êî ëè áó äå çíà éäå íî 
ìà ëþ íîê àâ òî ìî á³ ëÿ, âñòàâ òå éî ãî â äî êó ìåíò (ðèñ. 26.7, ë³âîðó÷).

5. Êëàö í³òü ìà ëþ íîê. Íà â êî ëî íüî ãî â³ äîá ðà çèòü ñÿ ðàì êà ç ìàðêåðàìè. 
Ïî ì³ ñò³òü âêà ç³â íèê íà êó òî âèé íèæ í³é ë³ âèé ìàð êåð ³ ïå ðå ì³ñ ò³òü 
éî ãî ïî ä³à ãî íà ë³ âíèç, ùîá çá³ëü øè òè ðîç ì³ ðè çîá ðà æåí íÿ. ßê áà ÷è-
òå, ÿê³ñòü âåê òîð íî ãî çîá ðà æåí íÿ íå çì³ íè ëà ñÿ (ðèñ. 26.7, ïðàâîðó÷).

Рис. 26.7. Збiль ше не век тор не зоб ра жен ня
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Ко лір ні мо де лі
Çãà äàº ìî, ùî êî ëüî ðè ï³ê ñå ë³â ðàñ òðî âèõ çîá ðà æåíü êî äó þ òü ñÿ ÷èñ ëà ìè. 
Òàê ñà ìî êî äó þ òü ñÿ êî ëüî ðè îá’ºêò³â ó âåê òîð íèõ çîá ðà æåí íÿõ ³ áóäü-ÿê³ 
³í ø³ êî ëüî ðè â êîìï’þòåðí³é ãðà ô³ ö³. Ìåõàí³çì, çà ÿêèì ïåâ íî ìó ÷èñ ëó 
àáî íà áî ðó ÷è ñåë ç³ ñòàâ ëÿ º òü ñÿ êî ë³ð, âè çíà ÷à º òü ñÿ êî ë³ð íîþ ìî äåë ëþ.

Êî ë³ð íîþ ìî äåë ëþ íà çè âà þòü ñèñ òå ìó êî äó âàí íÿ êî ëüî ð³â, ÿêà âè êî ðè-
ñòî âó º òü ñÿ äëÿ çáå ð³ ãàí íÿ, â³ äîá ðà æåí íÿ íà åê ðà í³ òà äðó êó çîá ðà æåí íÿ.

ª äå ñÿò êè êî ë³ð íèõ ìî äå ëåé, á³ëüø àáî ìåíø ïî øè ðå íèõ. Ìè ðîç ãëÿ íå ìî 
ç íèõ òðè íàé óæè âà í³ ø³ — RGB, CMYK ³ HSB.

Ко лір на мо дель RGB
Íà çâà ö³ º¿ ìî äå ë³ ñêëà äà º òü ñÿ ç ïåð øèõ ë³ òåð áà çî âèõ êî ëüî ð³â: ÷åð âî íî-
ãî (Red), çå ëå íî ãî (Green), ñè íüî ãî (Blue). Áóäü-ÿêèé êî ë³ð ó ìî äå ë³ RGB 
óòâî ðþ º òü ñÿ çì³ øó âàí íÿì áà çî âèõ êî ëüî ð³â ó ð³ç íèõ ïðî ïîð ö³ ÿõ, ÿê³ 
âè çíà ÷à þ òü ñÿ òðüî ìà ÷èñ ëà ìè ç ä³à ïà çî íó â³ä 0 äî 255. ×à ñò êè áà çî âèõ 
êî ëüî ð³â çà ïè ñó þ òü ñÿ â ïî ðÿä êó ¿õ çãà äó âàí íÿ â ìî äå ë³: ÷åð âî íèé, çå ëå-
íèé, à ïî ò³ì — ñè í³é. Íà ïðèê ëàä, ÷èñ òèé ÷åð âî íèé êî ë³ð ó ìî äå ë³ RGB 
ïî äà º òü ñÿ ÿê 255, 0, 0 (÷åð âî íà ñêëà äî âà º ìàê ñè ìàëü íîþ, çå ëå íà ³ ñè-
íÿ — â³ä ñóò í³), ÷èñ òèé çå ëå íèé — ÿê 0, 255, 0, à ñè í³é — ÿê 0, 0, 255. 

Ìî äåëü RGB îïè ñóº âè ïðî ì³ íþ âà í³ êî ëüî ðè. ×îð íèé êî ë³ð ïî äà º òü ñÿ 
ÿê 0, 0, 0 (æî äåí ç êî ëüî ð³â íå âè ïðî ì³ íþ º òü ñÿ, ÷à ñò êà âñ³õ ñêëà äî âèõ 
äî ð³â íþº íó ëþ). Á³ ëèé êî ë³ð â³ä ïî â³ äàº 
ìàê ñè ìó ìó âè ïðî ì³ íþ âàí íÿ — ð³ âåíü 
êîæ íî¿ ñêëà äî âî¿ ìàê ñè ìàëü íèé; ó ÷è-
ñëî âî ìó âè ãëÿ ä³ á³ ëèé êî ë³ð çà ïè ñó º òü ñÿ 
òàê: 255, 255, 255. Ïîçàÿê ÷à ñò êà êîæ íî-
ãî áà çî âî ãî êî ëüî ðó îïè ñó º òü ñÿ 256 ÷èñ-
ëà ìè, âñüî ãî â ìî  ä åë³ RGB ìî æíà îïè-
ñà òè 2563 êî ëüî ð³â (ïî íàä 16 ì³ëüéîí³â). 

Öÿ ìî äåëü â³ä ïî â³ äàº êî  ë³ ð  íîìó ä³à  ï à  çîíó 
òà êèõ ïðè ñòðî ¿â, ÿê ìî í³ òîð ³ ñêà íåð. Êî-
ëüîðè ó ìî äå ë³ RGB îòðèìóþòü çì³øóâàí-
íÿì îñíîâíèõ ¿¿ ñêëàäîâèõ — ÷åðâîíîãî, 
çå ëåíîãî òà ñèíüîãî (ðèñ. 26.8).

Ко лір на мо дель CMYK
Íà â³ä ì³ íó â³ä ìî äå ë³ RGB, ìî äåëü CMYK îïè ñóº êî ëüî ðè, îò ðè ìà í³ â ðå-
çóëü òà ò³ â³ä áèò òÿ ñâ³ò ëà îá’ºêòàìè. Áà çî âè ìè êî ëüî ðà ìè ìî äå ë³ CMYK 
(Cyan, Ma genta, Yel low, BlacK) º áëà êèò íèé, ïóð ïó ðî âèé, æîâ òèé òà ÷îð-
íèé, à îò æå, êîæ íî ìó êî  ëü îðó â ö³é ìî äå ë³ â³ä ïî â³ äàº ÷î òè ðè ÷è ñëà, ùî 
äî ð³â íþ þòü â³ä ñîò êàì ôàð áè ïåâ íî ãî êî ëüî ðó. Íà ïðè  êëàä, äëÿ îò ðè ìàí-
íÿ òåì íî-îðàí æå âî ãî êî ëüî ðó ñë³ä çì³ øà òè 30 % áëà êèò íî¿ ôàð áè (cyan), 
45 % ïóð ïó ðî âî¿ (ma genta), 80 % æîâ òî¿ (yel low) ³ 5 % ÷îð íî¿ (black). Öüî-
ìó êî ëüî ðó â³ä ïî â³ äàº ÷åò â³ð êà ÷è ñåë (30, 45, 80, 5). Á³ ëèé êî ë³ð — öå ïîâ-
íà â³ä ñóò í³ñòü êî ëüî ðó (çíà ÷åí íÿ âñ³õ êî ë³ð íèõ ñêëà äî âèõ äî ð³â íþ þòü 0).

Рис. 26.8. Подання кольору
в моделi RGB
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Для допитливих. На справ дi ко льо ро вих мо де лей на ба га то бiль ше. Най ужи ва-
нi шою з тих, якi ми не роз гля ну ли, є мо дель Lab. У нiй ко лiр ко ду є ть ся за до по мо-
гою зна чен ня свiт ло стi (Lightness) i двох так зва них хро ма тич них ком по нент: а, що 
змi ню є ть ся вiд зе ле но го до пур пу ро во го, i b, зна чен ня 
якої ле жать у дiа па зо нi вiд си ньо го до жов то го.
Кож на ко лiр на мо дель ха рак те ри зу є ть ся дiа па зо ном — 
на бо ром ко льо рiв, якi в нiй мож на за ко ду ва ти. Дiа па зо-
ни мо де лей RGB i CMYK тро хи рiз нять ся: най яс к ра вi шi 
ко льо ри мо де лi RGB не мож ли во пе ре да ти за до по мо-
гою CМYK, а для най тем нi ших ко льо рiв мо де лi CМYK 
не має ана ло гiв у RGB. Колiрна мо дель Lab має най шир-
ший дiа па зон (рис. 26.9) i то му ви ко ри сто ву є ть ся в ба-
га тьох про гра мах як про мiж на лан ка на час пе ре хо ду 
вiд од нi єї мо де лi до iн шої. 

Îñ íîâ íà ñôå ðà çà ñòî ñó âàí íÿ êî ë³ð íî¿ ìî äå ë³ CMYK — ïîâ  í î  êî  ë³ðíèé 
äðóê. Ñà ìå ¿¿ âè êî ðè ñòîâóþòü äëÿ ôîð ìó âàí íÿ êî ëüî ðó â á³ëü  ø îñò³ äðó-
êàð ñüêèõ ïðè ñòðî ¿â.

Êî ë³ð íèé îõ âàò ìî äå ëåé RGB ³ CÌYK òðî õè ð³ç íèòü ñÿ: íàé ÿñ ê ðà â³ ø³ 
êî ëüî ðè ìî äå ë³ RGB íå ìîæ ëè âî ïå ðå äà òè çà äî ïî ìî ãîþ CÌYK, à äëÿ 
íàé òåì í³ øèõ êî ëüî ð³â ìî äå ë³ CÌYK íå ìàº àíà ëî ã³â ó RGB.

Ко лір на мо дель HSB
Êî ë³ð ó ìî äå ë³ HSB âè çíà ÷à º òü ñÿ çà äî ïî ìî ãîþ òð³é êè ÷è ñåë, êîæ íå 
ç ÿêèõ â³ä ïî â³ äàº îä í³é ç áà çî âèõ õà ðàê òå ðè ñòè êàõ êî ëüî ðó. 

Â³ä ò³ íîê (Hue) çà äàº ðîç òà øó âàí íÿ êî ëüî ðó ó ñïåê òð³ âè äè ìî ãî ñâ³ò-
ëà, òîá òî âè çíà ÷àº, ÿêèì ñà ìå º êî ë³ð: æîâ òèì, ÷åð âî íèì, ñè í³ì òî-
ùî. Çíà ÷åí íÿ 0 êî ë³ð íî ãî òî íó â³ä ïî â³ äàº ÷åð âî íî ìó êî ëüî ðó, ÿêèé 
çì³ íþ º òü ñÿ äî æîâ òî ãî, ïî ò³ì — çå ëå íî ãî, áëà êèò íî ãî, ñè íüî ãî, ïóð-
ïó ðî âî ãî ³ çíî âó ÷åð âî íî ãî.

Íà ñè ÷å í³ñòü (Saturation) âè çíà ÷àº, íà ñê³ëü êè êî ë³ð º ³í òåí ñèâ íèì, 
â³ä äà ëå íèì â³ä ñ³ ðî ãî. Íó ëüî âà íà ñè ÷å í³ñòü â³ä ïî â³ äàº â³ä ò³í êó ñ³ ðî ãî 
êî ëüî ðó.

ßñ ê ðà â³ñòü (Brightness) âè çíà ÷àº, íà ñê³ëü êè êî ë³ð ñâ³ò ëèé ÷è òåì íèé. 
Íó ëüî âà ÿñ ê ðà â³ñòü — ÷îð íèé êî ë³ð, ìàê ñè ìàëü íà — á³ ëèé.

Öÿ ìî äåëü, ÿêó òà êîæ íà çè âà þòü HSV (Hue, Saturation, Value), íàé á³ëü-
øå â³ä ïî â³ äàº îñîá ëè âî ñòÿì ñïðè éíÿò òÿ êî ëüî ðó ëþ äè íîþ. Àäæå êî ëè 
ìè áà ÷è ìî ïåâ íèé êî ë³ð, íàì ñêëàäíî ñêà çà òè, ñê³ëü êè â íüî ìó â³ä ñîò ê³â 
÷åð âî íî ãî, çå ëå íî ãî ³ ñè íüî ãî àáî áà çî âèõ êî ëüî ð³â ìî äå ë³ CMYK, ïðî òå 
ëåã êî âè çíà ÷è òè êî ë³ð íèé òîí, íà ñè ÷å í³ñòü òà ÿñ ê ðà â³ñòü.
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Рис. 26.9. Порiвняння
колiрних дiапазонiв

рiзних моделей

Âè êî íàéòå âïðàâó 26.2, ùîá ç’ÿñóâàòè, ÿê ñï³â â³ä íî ñÿòü ñÿ êî äè 
êî ëüî ð³â ó ìî äå ëÿõ RGB òà HSB. Äëÿ öüî ãî áóäå âè êî ðè ñòàíî ïà-
ë³ò ðó êî ëüî ð³â ãðà ô³÷ íî ãî ðå äàê òî ðà Paint.
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1. Çàïóñò³òü ðåäàêòîð Paint çà äîïîìîãîþ êîìàíäè Пуск�Усi програми�Стан-
дартнi�Paint. Ó íèæí³é ÷àñòèí³ â³êíà ïðîãðàìè ðîçì³ùåíî ïàë³òðó 
êîëüîð³â. Äâ³÷³ êëàöí³òü íà áóäü-ÿêîìó êîëüîð³, ï³ñëÿ ÷îãî áóäå â³ä-
êðèòî â³êíî Змiна палiтри, äå ñë³ä êëàöíóòè êíîïêó Визначити колiр. 
Ó ðåçóëüòàò³ öå â³êíî íàáóäå òàêîãî âèãëÿäó, ÿê íà ðèñ. 26.10.

Рис. 26.10. Вiкно Змiна палiтри редактора Paint

2. Ó â³êí³ Змiна палiтри íàä äåÿêèì êîëüîðîì â îáëàñò³ âèáîðó êîëüî ð³â 
ðîçòàøîâàíî êóðñîð, ùî ìàº âèãëÿä ÷îðíîãî õðåñòèêà. Ó ïîëÿõ Вiд-
тiнок, Контраст ³ Яскравiсть â³äîáðàæóþòüñÿ çíà÷åííÿ êîëüîðó â ìîäåë³ 
HSB (â³ä 0 äî 240), à â ïîëÿõ Червоний, Зелений òà Синiй — çíà÷åííÿ 
êîëüîðó â ìîäåë³ RGB (âîíè âàð³þþòüñÿ â³ä 0 äî 255). Ïåðåì³ñò³òü êóð-
ñîð ïî ãîðèçîíòàë³ â³ä ïðàâî¿ äî ë³âî¿ ìåæ³ îáëàñò³ âèáîðó êîëüî ð³â, 
óâàæíî ñòåæà÷è çà òèì, ÿê çì³íþþòüñÿ çíà÷åííÿ êîëüîðó â êîæí³é 
ç ìîäåëåé. Çðîá³òü âèñíîâêè ùîäî òîãî, ÿê ïîâ’ÿçàí³ â³äò³íîê ³ íàñè-
÷åí³ñòü (êîíòðàñò) êîëüîðó â ìîäåë³ HSB ç éîãî êîäîì ó ìîäåë³ RGB.

3. Âàøå çàâäàííÿ — âèçíà÷èòè çíà÷åííÿ áàçîâèõ êîëüîð³â ìîäåëåé RGB 
³ CMYK, à òàêîæ á³ëîãî êîëüîðó â ìîäåëÿõ RGB ³ HSB. Äëÿ öüîãî 
ïåðåìàëþéòå ó çîøèò òàáë. 26.1 òà çàïîâí³òü ïóñò³ êë³òèíêè, âèêî-
ðèñòîâóþ÷è çàñ³á Змiна палiтри. Âè ìàºòå ââåñòè çíà÷åííÿ êîîðäèíàò 
âêàçàíèõ ó òàáëèö³ êîëüîð³â ó ïîëÿ Червоний, Зелений òà Синiй â³êíà 
Змiна палiтри ³ çàïèñàòè çíà÷åííÿ, ùî â³äîáðàçÿòüñÿ ó ïîëÿõ Вiдтiнок, 
Контраст òà Яскравiсть.

Таблиця 26.1. Спiввiдношення координат кольорiв у моделях HSB i RGB

Колiр
RGB HSB

Червоний Зелений Синiй Вiдтiнок Контраст Яскравiсть
×åðâîíèé

Çåëåíèé

Ñèí³é

Ïóðïóðîâèé 255 0 255

Æîâòèé 255 255 0

Áëàêèòíèé 0 255 255

Á³ëèé

×îðíèé
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Су час ні гра фіч ні ре дак то ри
Ñó ÷àñ íèé êîìï’þòåð íå ïðî ñòî çà ì³ íèâ îë³ âåöü ³ ïà ï³ð. Áå ðó ÷è íà ñå áå 
âñþ ñêëàä íó, ÷àñ òî ìî íî òîí íó ðî áî òó ç³ ñòâî ðåí íÿ ìà ëþí êà, â³í äî çâî ëÿº 
çî ñå ðå äè òè ñÿ íà éî ãî ñþ æå ò³, íà äàº êî ðè ñòó âà ÷àì çîâ ñ³ì íî â³, óí³ êàëü í³ 
ìîæ ëè âî ñò³ ùî äî òåõ í³ êè ìà ëþ âàí íÿ. Ïðî ãðà ìè, ïðè çíà ÷å í³ äëÿ ñòâî ðåí-
íÿ é îá ðîá êè çîá ðà æåíü, íà çè âà þ òü  ãðà  ô³ ÷  íèìè ðå  äà ê  òî  ðàìè.

Ãðà ô³÷ íèé ðå äàê òîð — öå êîìï’þòåðíà ïðî ãðà ìà, ÿêà äàº êî ðè ñòó âà ÷å â³ 
çìî ãó ñòâî ðþ âà òè é ðå äà ãó âà òè íà åê ðà í³ êîìï’þòåðà çîá ðà æåí íÿ òà çáå-
ð³ ãà òè ¿õ äëÿ ïî äàëü øî ãî âè êî ðè ñòàí íÿ. 

Çà ëåæ íî â³ä òî ãî, ç çîá ðà æåí íÿ ìè ÿêî ãî òè ïó ïðà öþ þòü ó ñå ðå äî âè ù³ 
ãðà ô³÷ íî ãî ðå äàê òî ðà, éî ãî ìîæ íà íà çâà òè ðàñ òðî âèì, âåê òîð íèì, òðè âè-
ì³ð íèì òî ùî. Ðîç ãëÿ íå ìî ð³ç íî âè äè ãðà ô³÷ íèõ ðå äàê òî ð³â äîê ëàä í³ øå.

Рас тро ві ре дак то ри
Çà çâè ÷àé ðàñ òðî â³ ðå äàê òî ðè âè  ê î  ðè  ñò î âó þ òü äëÿ ðî áî òè ç óæå ãî òî âè-
ìè çîá ðà æåí íÿ ìè, íà ïðèê ëàä äëÿ ñòâî ðåí íÿ êî ëà æ³â ³ ðå äà ãó âàí íÿ òà 
êî ðåê ö³¿ ôî òî ãðà ô³é. Ïðî òå äëÿ ñòâî ðåí íÿ âå ëè êèõ ìà ëþí ê³â «ç á³ ëî ãî 
àð êó øà» òà ê³ ðå äàê òî ðè íå çàâ æäè ïðè äàò í³. 

Âàì, íà ïåâ íî, âæå äî âî äè ëî ñÿ êî ðè ñòó âà òè ñÿ ðå äàê òî ðîì Mi cro soft Paint, 
ùî âõî äèòü äî ñêëà äó âñ³õ îïå ðà ö³é íèõ ñèñ òåì Win dows. Ñå ðåä á³ëüø 
ïî òóæ íèõ ðå äàê òî ð³â íàé ïî ïó ëÿð í³ ø³ — Adobe Pho to shop, Corel Photo-
Paint, Live Pic ture, Mac ro me dia XRes, Mi cro grafx Pic ture Pub lisher, Paint 
Shop Pro. Êîæ åí ³ç íèõ ìàº ñâî¿ ïå ðå âà ãè òà íå äî ë³ êè, ïðî òå íàé êðà ùèì 
ââà  æ à þ òü Adobe Pho to shop, ó ÿêî ìó ðåà ë³ çî âà íî âñ³ ìîæ ëè âî ñò³ ñó ÷àñ íèõ 
ðàñ òðî âèõ ðå äàê òî ð³â. Â³í çà ñëó æå íî ñòàâ ë³ äå ðîì, îñ ê³ëü êè äàº çìî ãó 
ðî áè òè ç çîá ðà æåí íÿ ìè ìàé æå âñå.

Век тор ні ре дак то ри
Âåê òîð í³ ðå äàê òî ðè çà ñòî ñî âó þòü äëÿ ñòâî ðåí íÿ âå ëè êèõ ìà ëþí ê³â ó ïî-
ë³ ãðà ô³¿ (ïëà êà ò³â ÷è ðåê ëàì íèõ àô³ø). Ïðî òå çà ¿õ äî ïî ìî ãîþ ìàé æå 
íå ìîæ ëè âî ñòâî ðè òè ðåà ë³ ñòè÷ í³ çîá ðà æåí íÿ — äëÿ öüî ãî ¿õ äîâåäåòüñÿ 
äî äàò êî âî îá  ðî á  ëÿòè ó ðàñ òðî âèõ ðå äàê òî ðàõ. Íàé â³ äî ì³ ø³ âåê òîð í³ ðå äàê-
òî ðè — Adobe Il lus tra tor, Corel Xara, Mac ro me dia Free Hand, CorelDRAW.

Три ви мір ні гра фіч ні ре дак то ри
Òðè âè ì³ð í³ ðå äàê òî ðè âè êî ðè ñòî âó þòü äëÿ ñòâî ðåí íÿ ïåð ñî íà æ³â ð³ç íèõ 
³ãîð, ìóëü òè ï ë³ êà ö³é íèõ òà õó äîæ í³õ ô³ëü ì³â, îðè ã³ íàëü íèõ åôåê ò³â òî-
ùî. Íà äóì êó á³ëü øî ñò³ ïðî ôå ñ³î íà ë³â, íàé ïî òóæ í³ øèé òðè âè ì³ð íèé ðå  äà-
ê òî ð — öå Maya, à íàé ïî ïó ëÿð í³ øèé ó âñüî ìó ñâ³ ò³ — 3D-Stu dio Max.

Фор ма ти гра фіч них фай лів
Â³ä ôîð ìà òó ãðà  ô³ ÷  íîãî ôàé ëó çà ëå æèòü ñïî ñ³á çáå ð³ ãàí íÿ äà íèõ ìà ëþí-
êà (ó ðàñ òðî âî ìó ÷è âåê òîð íî ìó âè ãëÿ ä³), à òà êîæ àë ãî ðèòì ¿õ ñòèñ íåí íÿ. 
Çàóâàæèìî, ùî ñòèñ íåí íÿ íàé ÷àñ ò³ øå çà ñòî ñî âó º òü ñÿ äî ðàñ òðî âèõ ãðà-



Роздiл 26. Ос нов нi по нят тя та за со би комп’ютерної гра фi ки 269

ô³÷ íèõ ôàé ë³â, ÿê³ çà éìà þòü äî ñèòü áà ãà òî ì³ñ öÿ íà äèñ êó. Ðîç ãëÿ íå ìî 
íàé ïî  ø è  ðå  í³ø³ ôîð ìà òè ãðà ô³÷ íèõ ôàé ë³â.

BMP (Bit map) çáå ð³ ãàº ðàñ òðî â³ çîá ðà æåí íÿ áåç ñòè ñíåí íÿ, êî äóþ ÷è 
³í ôîð ìà ö³þ ïðî êî æåí ï³ê ñåë.

GIF (Compu Serve Graph ics In ter change For mat) ïðè çíà ÷å íèé äëÿ ñòèñ-
íåí íÿ ðàñ òðî âèõ çîá ðà æåíü, ó ÿêèõ ì³ñ òèòü ñÿ áà ãà òî îä íî ð³ä íèõ çà ëè-
âîê (äëÿ ëî ãî òè ï³â, íà ïè ñ³â, ñõå ì). Îñ íîâ íå îá ìå æåí íÿ öüî ãî ôîð ìà òó 
ïî ëÿ ãàº â òî ìó, ùî êî ëüî ðî âå çîá ðà æåí íÿ ìî æå áó òè çà ïè ñà íå ò³ëü êè 
â ðå æè ì³ 256 êî ëüî ð³â.

JPEG (Joint Pho to graphic Ex perts Group) êðà ùå çà ñòî ñî âó âà òè äëÿ çáå-
ð³ ãàí íÿ ðàñ òðî âèõ êàð òè íîê ôî òî ãðà ô³÷ íî¿ ÿêî ñò³, àäæå â öüî ìó ôîð-
ìà ò³ ÿê³ñ íî â³ä òâî ðþ þ òü ñÿ íà ï³â òî íî â³ ïå ðå õî äè, à îä íî òî íî â³ çà ëè âêè 
ìî æóòü â³ äîá ðà æà òè ñÿ ç âà äà ìè. Ôîð ìàò JPEG äî çâî ëÿº ãíó÷ êî âà-
ð³þ âà òè ñï³â â³ä íî øåí íÿ ì³æ ð³â íåì ñòè ñíåííÿ òà ÿê³ ñòþ çîá ðà æåí íÿ.

PNG (Port able Net work Graph ics) âè  ê î  ðè  ñò î âóþòü äëÿ ðîç ì³ ùåí íÿ 
çîá ðà æåíü â ²í òåð íå ò³. Öåé ôîð ìàò çà äî âîëü íÿº îñ íîâ í³é âè ìî ç³ 
Âåá — çà áåç ïå ÷åí íÿ îä íà êî âî ãî âè ãëÿ äó çîá ðà æåí íÿ íå çà ëåæ íî â³ä 
âèêîðèñòàíîãî áðàó çåðà òà ìî í³ òîðà. Êî ë³ð çîá ðà æåí íÿ â öüî ìó ôîð-
ìà ò³ â³ä òâî ðþ âà òè ìå òü ñÿ îä íà êî âî íà áóäü-ÿêî ìó êîìï’þòåð³.

TIFF (Tagged Im age File For mat) íà ñüî ãî äí³ º îä íèì ³ç íàé ïî øè ðå í³-
øèõ ³ íàé íà ä³é í³ øèõ ðàñ òðî âèõ ôîð ìà ò³â. Éî ãî ï³ä òðè ìó þòü ìàé æå 
âñ³ ïðî ãðà ìè, òàê ÷è ³íàê øå ïîâ’ÿçàí³ ç ãðà ô³ êîþ. Öå íàé êðà ùèé âè-
á³ð äëÿ çáå ð³ ãàí íÿ ñêà íî âà íèõ ìà ëþí ê³â, à òà êîæ äëÿ ³ì ïîð òó âàí íÿ 
ðàñ òðî âî¿ ãðà ô³ êè ó âåê òîð í³ ðå äàê òî ðè.
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Для допитливих. Слiд пам’ятати, що ко жен по туж ний гра фiч ний ре дак тор має 
влас ний фор мат для збе рi ган ня да них. Про те пе ре ва гу вар то нада ва ти роз гля ну-
тим ви ще унi вер саль ним фор ма там, з яки ми мо же пра цю ва ти будь-який гра фiч-
ний ре дак тор. Не мож на та кож оми ну ти ува гою над зви чай но по пу ляр нi сьо го днi 
унi вер саль нi ком бi но ва нi фор ма ти, що да ють змо гу збе рi га ти од но час но век тор-
нi та рас тро вi зоб ра жен ня й текст. Пе ре ду сiм це PDF (Portable Document Format), 
при зна че ний для вi доб ра жен ня в елек трон но му ви гля дi по лi гра фiч ної про дук цiї. 
Де да лi бiль шої по пу ляр но стi на бу ває фор мат DjVu (ви мов ля є ть ся «де жа вю»), який 
за без пе чує ду же ви со кий сту пiнь сти снення iн фор ма цiї, i то му йо го фай ли ма ють 
мi нi маль но мож ли вий на сьо го днi роз мiр за збе ре жен ня ви со кої яко стi зоб ра жень.

Ви снов ки
Ó êîìï’þòåðí³é ãðà ô³ ö³ çîá ðà æåí íÿ ñòâî  ð þ þ òü äâî ìà ìå òî äà ìè — âåê-
òîð íèì àáî ðàñ òðî âèì. Âåê òîð íèé ìå òîä ïî ëÿ ãàº â ïî äàí í³ çîá ðà æåí-
íÿ ÿê íà áî ðó îá’ºêò³â, ùî îïè ñó þ òü ñÿ ìà òå ìà òè÷ íè ìè ôîð ìó ëà ìè, 
ðàñ  òð î  âèé — ó ïîäàíí³ çîá ðà æåí íÿ ÿê ñ³ò êè ï³ê ñå ë³â.

Âåê òîð íà ãðà ô³ êà íå äàº ìîæëèâîñò³ îò ðè ìó âà òè çîá ðà æåí íÿ ôî òî-
ãðà ô³÷ íî¿ ÿêî ñò³, íàòîì³ñòü âåê òîð í³ ìà ëþí êè íå ìà þòü òà êî ãî ïà ðà-
ìåò ðà, ÿê ðîç ä³ëü íà çäàò í³ñòü, ³ âè ãëÿ äà þòü îä íà êî âî ÿê³ñ íî â áóäü-
ÿêîìó ìàñ øòà á³.
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Ó ðàñ òðî âèõ ôàé ëàõ ìîæ íà çáå ð³ ãà òè ôî òî ãðà ô³¿, ïðî òå ÿê³ñòü ðàñ òðî-
âî ãî çîá ðà æåí íÿ çà ëå æèòü â³ä ðîç ä³ëü íî¿ çäàò íî ñò³.

Êî ë³ð íîþ ìî äåë ëþ íà çè âà þòü ñèñ òå ìó êî äó âàí íÿ êî ëüî ð³â, ÿêà âè êî-
ðè ñòî âó º òü ñÿ äëÿ çáå ð³ ãàí íÿ, â³ äîá ðà æåí íÿ íà åê ðà í³ òà äðó êó çîá ðà-
æåí íÿ.

Ïðî ãðà ìè äëÿ ñòâî ðåí íÿ é îá ðîá êè çîá ðà æåíü íà  ç è  âà þ òü ãðà ô³÷ íè ìè 
ðå äàê òî ðà ìè.

Ôîð  ìà ò ãðà  ô³ ÷  íîãî ôàé ëó âè çíà ÷àº ñïî ñ³á çáå ð³ ãàí íÿ äà íèõ ìà ëþí-
êà (ó ðàñ òðî âî ìó ÷è âåê òîð íî ìó âè ãëÿ ä³), à òà êîæ àë ãî ðèòì ¿õ ñòèñ-
íåí íÿ. Íàé ïî øè ðå í³ øè ìè ôîð ìà òà ìè ãðà ô³÷ íèõ ôàé ë³â º BMP, GIF, 
JPEG, PNG ³ TIFF.

Кон троль ні за пи тан ня та зав дан ня
1. Äå òà äëÿ ÷î ãî çà ñòî ñî âóþòü  êîìï’þòåðíó ãðà ô³ êó?

2. Íà çâ³òü ïå ðå âà ãè âåê òîð íî ãî çîá ðà æåí íÿ.

3. Íà çâ³òü ïå ðå âà ãè ðàñ òðî âî ãî çîá ðà æåí íÿ.

4. ßêà êî ë³ð íà ìî äåëü íàé êðà ùå îïè ñóº êî ë³ð íèé ä³à ïà çîí òà êèõ ïðè-
ñòðî ¿â, ÿê ìî í³ òîð ³ ñêà íåð?

5. ßêà êî ë³ð íà ìî äåëü íàé êðà ùå îïè ñóº êî ë³ð íèé ä³à ïà çîí ïðè ñòðî ¿â 
äðó êó ³ ÷î ìó?

6. ßêèé ôîð ìàò ôàé ëó ââà  æ àþòü àïà ðàò íî-íå çà ëåæ íèì?

Питання для роз ду мів
1. ßê ùî âàì ïîò ð³á íî íà ìà ëþ âà òè ïåé çàæ, ÿêèì ãðà ô³÷ íèì ðå äàê òî-

ðîì íàé êðà ùå ñêî ðè ñòà òè ñÿ? Â³ä ïî â³äü àð ãó ìåí òóé òå.

2.* ßêó ê³ëü ê³ñòü êî ëüî ð³â ìîæ íà çà êî äó âà òè çà äî ïî ìî ãîþ ìî äå ë³ 
RGB: 16 777 216, 16 777 218 ÷è 16 777 220? Ñïðî áóé òå çíàé òè â³ä-
ïî â³äü, íå êî ðè ñòóþ ÷èñü êàëü êó ëÿ òî ðîì.

3.* ×î ìó íàé ÿñ ê ðà â³ ø³ êî ëüî ðè ìî äå ë³ RGB íå ìîæ ëè âî ïå ðå äà òè çà 
äî ïî ìî ãîþ CÌYK, à äëÿ íàé òåì í³ øèõ êî ëüî ð³â ìî äå ë³ CÌYK íå-
ìàº àíà ëî ã³â ó RGB?  

Зав дан ня для до слі джень
1. Çáå ðå æ³òü ãðà ô³÷ íèé îá’ºêò, ùî ì³ñ òèòü ñÿ íà ÿê³é-íå áóäü âåá-ñòî-

ð³í ö³. ßêèé ôîð ìàò ôàé ëó â³í ìàº? ßêèé îá ñÿã öüî ãî ôàé ëó?

2. Çðî á³òü çí³ ìîê åê ðà íà çà äî ïî ìî ãîþ êëà â³ ø³ PrtScr ³ çáå ðå æ³òü éî ãî 
ñïî ÷àò êó â ôàé ë³ ôîð ìà òó JPEG, à ïî ò³ì — ó ôàé ë³ ôîð ìà òó TIFF. 
ßêèé ôàéë ìàº á³ëü øèé îá ’ºì ³ ÷î ìó?

3.* Ïðè ïóñ òè ìî, ùî íà ìî í³ òî ð³ ç ä³à ãî íàë ëþ 17" ïîâ íî åê ðàí íå çîá ðà-
æåí íÿ ìàº ðîç ì³ ðè 1280×1024 ï³ê ñå ë³â. ßêó ðîç ä³ëü íó çäàò í³ñòü 
ìàº ìî í³ òî ð â öüîìó ðå æè ì³ ðî áî òè?
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27 Гра фіч ний ре дак тор Paint

По вто рен ня
1. Що таке графiчний редактор?
2. Якi види графiчних редакторiв ви знаєте?
3. Якi переваги та недолiки мають векторна та растрова 

графiка?
4. Як кодується колiр у моделi RGB?

Ó öüî ìó òà äâîõ íà ñòóï íèõ ðîç ä³ ëàõ âè îç íà éî ìè òåñü ³ç ïðî ñòèì ãðà-
ô³÷ íèì ðå äàê òî ðîì Paint, ùî âõî äèòü äî ñêëà äó ñòàí äàðò íèõ çà ñî á³â 
îïå ðà ö³é íî¿ ñèñ òå ìè Mi cro soft Win dows XP. Ïðî  ãð àìà Paint äàº çìî ãó 
ñòâî ðþ âà òè òà ðå äà ãó âà òè ðàñ òðî â³ çîá ðà  æå ííÿ. Íà á³ð ìîæ ëè  â î ñòåé ö³ º¿ 
ïðî ãðà ìè íà âðÿä ÷è ìîæ íà íà  çâ àòè áà ãà òèì, ïðî òå äëÿ ïî  ÷à òê³ âö³â ¿¿ 
ôóíê ö³é ö³ë êîì äîñ òàò íüî, à òîé, õòî áóäå á³ëüø íàïîëåãëèâèì, çìî æå 
îò ðè ìà òè çà äî ïî ìî ãîþ ö³ º¿ ïðî ãðà ìè ñïðàâæ í³ òâî ðè ìèñ òåöòâà.

Ін тер фейс про гра ми
ßê ³ âñ³ ñòàí äàðò í³ çà ñòî ñóí êè, ðå äàê òîð Paint ìîæ íà çà ïóñ òè òè ç ãî-
ëîâ íî ãî ìå íþ Windows. Â³ê íî ðå äàê òî ðà ìàº òè ïî âèé äëÿ Win dows-ïðî-
ãðàì âè ãëÿä (ðèñ. 27.1). Ó ðÿä êó çà ãî ëîâ êà çà çíà ÷à º òü ñÿ ³ì’ÿ äî êó ìåí òà, 
ç ÿêèì âè ïðà öþº òå. Íèæ ÷å ðÿä êà çà ãî ëîâ êà ì³ñ òèòü ñÿ ðÿ äîê ìå íþ, ÿêèé 
âêëþ ÷àº ïóíê òè Файл, Прав ка, Вигляд, Ма лю нок, Ко льо ри òà До вiд ка. 

Рис. 27.1. Вiк но гра фiч но го ре дак то ра Paint
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Çà ïóñ ò³òü ðå äàê òîð Paint çà äî ïî ìî ãîþ êî ìàí äè Пуск�Усi про- 
   гра ми�Стан дарт нi�Paint.

Á³ëü øó ÷àñ òè íó â³ê íà ïðî ãðà ìè Paint çà éìàº ðî áî ÷à îá ëàñòü, äå â³ä òâî-
ðþ º òü ñÿ ìà ëþ íîê. Ïà íåëü ³í ñò ðó ìåí ò³â äëÿ ñòâî ðåí íÿ ³ ðå äà ãó âàí íÿ ìà-
ëþí ê³â ì³ñ òèòü ñÿ ë³ âî ðó÷, à ïà ë³ò ðà äëÿ âè áî ðó êî ëüî ð³â — â íèæ í³é 
÷àñ òè í³ â³ê íà ïðî ãðà ìè. 

Ï³ä ïà ë³ò ðîþ ðîç ì³ ùå íî ðÿ äîê ñòà íó, â ÿêî ìó â³ äîá ðà æó þ òü ñÿ çíà÷åííÿ 
êî îð äè íà ò âêà ç³â íè êà ìè ø³ íà åê ðà í³ (â ï³ê ñå ëàõ). Ë³ âèé âåðõ í³é êóò 
îá ëàñ ò³ ìà ëþí êà ìàº êî îð äè íà òè (0, 0). Ï³ä ÷àñ âè êî ðè ñòàí íÿ äåÿ êèõ ³í-
ñò ðó ìåí ò³â ó öüî ìó ðÿä êó òà êîæ â³ äîá ðà æó º òü ñÿ ³í ôîð ìà ö³ÿ ïðî ðîç ì³ ðè 
âè ä³ ëå  íî¿ îá ëàñ ò³ ÷è ô³ ãó ðè.

На строю ван ня па ра мет рів ма люн ка
Ãî ëîâ íèé îá’ºêò, ç ÿêèì ïðà öþº êî ðè ñòó âà÷ ó ðå äàê òî ð³ Paint, — öå ðàñ-
òðî âèé ìà ëþ íîê. Éî ãî ïà ðà ìåò ðà ìè, êð³ì ñà ìî ãî çîá ðà æåí íÿ, º ðîç ì³ ðè 
ìà ëþí êà ³ òèï ïà ë³ò ðè (êî ëüî ðî âà àáî ÷îð íî-á³ ëà). Âì³ñò ìà ëþí êà â³ äîá-
ðà æà º òü ñÿ â îá ëàñ ò³ ìà  ëþ íêà, ÿêà çà óìîâ  ÷à ííÿì ìàº á³ ëèé êî ë³ð. ¯¿ 
ðîç ì³ ðè ìî æóòü íå çá³ ãà òè ñÿ ç ðîç ì³  ð à ìè ðî áî ÷î¿ îá  ëà ñò³. ßê ùî îá ëàñòü 
ìà  ëþ íêà ìåí øà (äèâ. ðèñ. 27.1), òî ïî ¿¿ êðà ÿõ âè ïî áà ÷è òå ñ³ ð³ ñìó ãè. 
ßê ùî îá ëàñòü ìà  ëþ íêà á³ëü øà çà ðî áî ÷ó îá ëàñòü, òî ó â³ê í³ ç’ÿâëÿòüñÿ 
ñìó ãè ïðî êðó ÷ó   â à ííÿ, çà äî ïî ìî ãîþ ÿêèõ ìîæ íà âè  âå ñòè íà åê ðàí ïðè-
õî  â à í³ ÷àñ òè  íè ìà  ëþ íêà. Çâåð í³òü óâà ãó íà ÷îð í³ ìàð êå  ðè, ùî ì³ñ òÿòü -
ñÿ ïî ñå ðå äè í³ ïðà âî¿ òà íèæ íüî¿ ìåæ, à òà êîæ ó êó ò³ îá ëàñ ò³ ìà  ëþ íêà. 
Ïåðå ì³ ùó  þ÷è ¿õ çà äî ïî ìî ãîþ ìè ø³, ìîæ íà çì³ íþ âà òè ðîç ì³  ðè ìà  ëþ íêà. 

ßê ùî ïîò ð³á íî òî÷ íî âñòà íî âè òè ðîç ì³  ðè ìà  ëþ íêà ÷è âè áðà òè ïà ë³ò ðó, 
ñë³ä ñêî ðè  ñò àò è ñÿ êî  ìà íäîþ Ма лю нок�Ат ри бу ти. Ó ä³àëîãîâîìó â³ê í³, ùî 
â³ä êðè º  ò ü ñÿ ï³ ñëÿ ¿¿ âè áî ðó (ðèñ. 27.2), ìîæ íà çà äà òè øè ðè íó ³ âè  ñîòó 

ìà  ëþ íêà â ïåâ íèõ îäè íè  öÿõ (äþé ìàõ, ñàí-
òè  ìå òðàõ àáî òî÷ êàõ), à òà êîæ âêà çà  òè òèï 
ïà  ë³ òðè. Äëÿ òîãî ùîá óñ òà  í î  âè òè ðîç ì³  ðè 
ìà  ëþ íêà, âè   çí à ÷ åí³ àâ  ò î  ìà   òè ÷íî ç óðà õó  âà-
ííÿì ðîç ä³ëü  íî¿ çäàò íî ñò³ åê ðà íà, êëàö í³òü 
êíîï êó За за мов чу ван  ням. ßê ùî âè õî ÷å òå çðî-
áè òè ìà ëþ íîê ÷îð íî-á³ ëèì, âè áå ð³òü ÷îð íî-
á³ ëó ïà ë³ò ðó. Ïðî òå ïàì’ÿòàéòå, ùî çì³ íå í³ â 
òà êèé ñïî  ñ³á êî ëüî ðè íå ìîæ íà â³ä íî âè òè çà 
äî ïî ìî ãîþ êî ìàí äè Ска су ва ти.

Збе ре жен ня та вiд крит тя ма люн ка
Ïðà öþþ ÷è ç ïðî ãðà ìîþ Paint, ñë³ä ïå ð³î äè÷ íî çáå ð³ ãà òè ñòâî ðå íèé ÷è 
â³ä ðå  ä à  ãî  âà íèé ìà ëþ íîê. Äëÿ öüî ãî íå  î á õ ³äíî âè  áð àòè â ìå íþ Файл êî -
ìà íäó Збе рег ти àáî Збе рег ти як. Ï³ä ÷àñ ïåð øî ãî çáå ð³ãàííÿ íà åê ðà í³ 
â³ äîá ðà çèòü ñÿ â³ê íî Збе рег ти як. Â³ä êðèé òå ñïè ñîê Тип фай лу, âè áå ð³òü ó 
íüî ìó îäèí ³ç ôîð ìà ò³â ðàñ òðî âî ãî çîá ðà æåí íÿ (ðèñ. 27.3) òà êëàö í³òü 
êíîï êó Збе рег ти. 

Рис. 27.2. Дiа ло го ве вiк но Ат ри бу ти



Роздiл 27. Гра фiч ний ре дак тор Paint 273

Ùîá çáå ðåã òè ìà ëþ íîê ÿê ÷îð íî-
á³ ëèé, âè áå ð³òü ó ñïè ñêó Тип фай лу 
åëå ìåíò Мо но хром ний ма лю нок.
Äëÿ êî  ëü îð î âèõ çîáðà  æåíü ç îá-
ìå æå íîþ êî  ë³ ðíîþ ïà  ë³ òðîþ çà-
ñòî ñî âó þòü ôîð  ì àòè 16-ко лiр ний 
ма лю нок àáî 256-ко лiр ний ма лю нок. 
Ôàé ëè öèõ ôîð ìà ò³â çà  éì àþòü 
ìåí øå ì³ñ öÿ íà äèñ êó, í³æ ôàé-
ëè ïîâ íî êî ë³ð íèõ ìà ëþí ê³â.
Ùîá çáå ðåã òè ìà ëþ íîê ôî òî ãðà-
ô³÷ íî¿ ÿêî ñò³ ç óñ³ ìà íà  ÿ âí è ìè 
â íüî ìó êî  ëü îð à ìè, âè  áåð³òü ôîð-
ìàò 24-роз ряд ний ма лю нок, ÿêèé 
çà  ñò î ñ î  â óþòü äëÿ ðî  áîòè ç âè  ñ î  êî-
ÿ ê³ ñíè ìè çîá ðà  æå íí ÿ ìè (ñêà íî  â à  íè ìè ìà  ëþ íê à ìè àáî, ñêà  æ ³ìî, ôî -
ò î ã ðàô ³ÿ ìè). Ïðî òå òà êèé ôàéë çà éìàº äó æå áà ãà òî ì³ñ öÿ íà äèñ êó. 
Ùîá çìåí øè òè ðîç ì³ð ôàé ëó ìà  ëþ íêà, çáåðåæ³òü éîãî ó ôîð ìàò³ JPEG, 
GIF, TIFF àáî PNG. Ïðîòå ÿê³ñòü òàêîãî ìà  ëþ íêà, áó äå íèæ ÷îþ, í³æ 
çà çáå ðå  æå ííÿ éîãî ó ôîð ìà  ò³ 24-ðîç ðÿä íî  ãî BMP-ìà  ëþ íêà.

Ùîá â³ä êðè òè çáå ðå  æ å íèé ìà ëþ íîê â óæå çà ïó ùå í³é ïðî ãðà ì³ Paint, âè -
ê î í àéòå êî  ìà íäó Файл�Вiд кри ти òà ó â³ê í³, ùî áóäå âèâåäåíî íà åêðàí, 
âè áå ð³òü ïîò ð³á íèé ôàéë ³ äâ³ ÷³ êëàö í³òü éî ãî.

Ó ðå äàê òî ð³ Paint ìîæ íà ïðà öþ  â à òè ëè øå ç îä íèì ìà ëþí êîì. ßê ùî ï³ä 
÷àñ ðî áî òè ç íèì âè â³ä êðèº  òå ÷è ñòâî ðè òå ùå îäèí ìà ëþ íîê, òî ïåð øèé 
áó äå çà  êð èòî, à ïå ðåä òèì — âè âå äå íî çà ïèò íà éî ãî çáå ðå  æå ííÿ.
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Рис. 27.3. Ви бiр фор ма ту ма люн ка
у вiк нi Со хра нить как

Для допитливих. Ре дак то р Paint дає змогу не ли ше вiд кри ва ти наявнi гра фiч нi 
фай ли, але й ство рю ва ти новi. Зоб ра жен ня в об ласть ма люн ка можна також пе-
ре но сити за до по мо гою бу фе ра об мi ну. На прик лад, мож на ви дi ли ти будь-який 
ма лю нок у до ку мен тi Word, ско пiю ва ти йо го в бу фер об мi ну за до по мо гою кла-
вiш Ctrl+C, а по тiм вста ви ти в Paint, ско ри став шись кла вi ша ми Ctrl+V. Крiм то го, в 
бу фер об мi ну час то ко пiю ють зоб ра жен ня всьо го ек ра ну (для цьо го при зна че но 
кла вi шу PrtScr). По тiм йо го встав ля ють в ма лю нок Paint i ре да гу ють.

Âèêîíàéòå âïðà âó 27.1, ó ÿê³é âè çà ïóñòèòå ïðî ãðà ìó Paint, â³ä êðè-
º òå, çáå ðåæåòå ìà ëþ íîê ³ íà ñòðî¿òå éî ãî ïà ðà ìåò ðè (äèâ. ïðàêòèêóì 
äî ï³äðó÷íèêà).

Ви бір ко льо рів ма лю ван ня і тла
Ó ãðà ô³÷ íèõ ðå äàê òî ðàõ ðîç ð³ç íÿ þòü êî ë³ð ë³ í³é òà êî ë³ð òëà.

Êî ë³ð ë³ í³é (îñ íîâ íèé êî ë³ð) âè  ê î  ðè  ñò î âóþòü äëÿ çà ôàð áî âó âàí íÿ ë³-
í³é òà êîí òó ð³â ô³ ãóð (ê³ë, îâà ë³â, ïðÿ ìî êóò íè ê³â òî ùî).

Êî  ëü îðîì òëà çà ôàð áî âó þ òü ñÿ âíóò ð³ø í³ îá ëàñ ò³ çàìê íå íèõ ô³ ãóð.
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Çðàç êè öèõ êî ëüî ð³â ì³ñ òÿòü ñÿ â ïà ë³ò ð³ ë³ âî ðó÷; 
âåðõ í³é çðà çîê — öå îñ íîâ íèé êî ë³ð, à íèæ í³é — 
êî ë³ð òëà (ðèñ. 27.4). Êî  ëü îðè ìîæíà âèáèðàòè çà 
äîïîìîãîþ ìè ø³: ë³ âîþ êíîï êîþ ç ïà  ë³ òðè âè áè ðà-
þòü îñ  íî âíèé êî ë³ð, à ïðà âîþ — êî ë³ð òëà. Íî âèé 
ìà ëþí îê çà óìîâ ÷àí íÿì ìàº á³ ëèé êî ë³ð òëà.

Ïà ë³ò ðà êî ëüî ð³â ì³ñòèòü 28 êî ëüî ð³â. ßê ùî ¿õ íå âèñòà÷àº äëÿ âò³ ëåí íÿ 
âà øî ãî òâîð ÷î ãî çà äó ìó, ñêî ðè ñòàé òå ñÿ êî ìàí äîþ Ко льо ри�Змi на па лiт ри, 
ï³ ñëÿ âè êî íàí íÿ ÿêî¿ â³ä êðè º òü ñÿ ä³à ëî ãî âå â³ê íî, ïî êà çà íå íà ðèñ. 27.5. 
Ó íüî ìó ê³ëü ê³ñòü êî ëüî ð³â ìîæ íà çá³ëü øè òè äî 48. Ùîá çì³ íè òè, íà ïðèê-
ëàä, îñ íîâ íèé êî ë³ð, êëàö í³òü ë³ âîþ êíîï êîþ ìè ø³ çðà çîê ïîò ð³á íî ãî 
êî ëüî ðó â öüîìó â³ê í³ òà êëàö í³òü êíîï êó ОК.

ßê ùî âàñ íå çà äî âîëü íÿº æîä íèé ³ç çà ïðî ïî íî âà íèõ êî ëüî ð³â, éî ãî ìîæ-
íà â³ä ðå äà ãó âà òè, êëàö íóâ øè êíîï êó Ви зна чи ти ко лiр. Ï³ ñëÿ öüî ãî ó â³ê í³ 
Змi на па лiт ри â³ äîá ðà çèòü ñÿ îá ëàñòü ç³ ñïåê òðîì êî ëüî ð³â (ðèñ. 27.6).

Рис. 27.6. Вiк но з додатковими еле мен та ми
для ви зна чен  ня ко льо ру

Âè áðà òè êî ë³ð ç³ ñïåê òðà ìîæ íà òàê.

Çà äî ïî ìî ãîþ ìè ø³. Â îá  ëà ñò³ ñïåê òðà âè áå ð³òü êî ë³ð, à ó âåð òè  êàë ü-
í³é ñìóæ ö³ — éî ãî ÿñ ê ðà  â³ñòü. 

Ìî äå ëü RGB. Ó ïî ëÿõ Чер во ний, Зе ле ний, Си нiй ââå ä³òü çíà÷åííÿ â³ä-
ïîâ³äíèõ êî  ëü îð³â (â³ä ñóò í³ñòü êî  ëü îðó — 0, ìàê ñè  ìàë ü íà ÷à ñò êà 
êî  ëü îðó — 255).

Ìî äå ëü HSB. Ó ïî ëÿõ Вiд тi нок, Кон траст, Яс к ра вiсть ââå ä³òü ÷è  ñë îâ³ çíà-
÷åí íÿ, ÿê³ âè  çí à÷ à  òè ìóòü â³ä ò³  íîê êî  ëü îðó, éî ãî êîí òðà ñò  í³ñòü òà 
ÿñ ê ðà  â³ñòü. Â³ä ò³  íîê êî  ëü îðó â³ä ïî  â ³ äàº ãî  ð è ç îíòà ëü í³é êî îð äè íà ò³ 
òî÷ êè êî  ëü îðó â îá  ëà ñò³ ñïåê òðà, êîí òðàñò — âåð òè  êàë ü í³é, à ÿñ ê ðà -
â³ñòü — ïî  ë î æ åííþ ïî âçóí êà íà ñìóæ ö³ ÿñ ê ðà  â î ñò³.

Ï³ä òâåðäü  òå ñâî¿ ä³¿, êëàö  íó âøè êíîï êó До да ти до на бо ру, ³ çðà çîê âè  áð à-
í î ãî êî  ëü îðó áó äå ðîç ì³  ù å íî íà ïà  ë³ òð³ äî  äà òê î âèõ êî  ëü îð³â.

Ство рен ня най про сті ших ма люн ків
Êî ëè âè  áð àíî ðîç ì³ð ìà  ëþ íêà, êî ëüî ðè ë³í³é ³ òëà, ìîæ íà ïå ðå õî äè òè äî 
ìà  ë þ â àííÿ. Äëÿ öüî ãî ñë³ä ñêî ðè  ñò àò è ñÿ ïà íåë ëþ ³í ñò  ð ó ì åíò³â ïðî ãðà ìè 
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Рис. 27.5. Вiк но
Змi на па лiт ри

Рис. 27.4. Ко лiр на па лiт ра
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Paint. ßê âèä íî ç ðèñ. 27.1, âîíà ðîç òà  ø î  âà íà ó â³ê í³ ë³ âî ðó÷ òà ì³ñ òèòü 
16 ³í ñò  ð ó ì åíò³â, ïðè çíà ÷å  íèõ äëÿ ìà  ë þ â àííÿ òà ðå  ä à  ãó  âàííÿ çîá ðà  æåíü. 
Çà äî ïî ìî ãîþ öèõ ³í ñò  ð ó ì åíò³â âè ìî æå òå êðåñ ëè òè ïðÿ ì³ òà êðè â³ ë³ í³¿, 
ñòâî ðþ âà òè ïðÿ  ì î ê óò íè êè, êî ëà, îâà ëè é òåê ñòî â³ íà ïè ñè.

Ùîá âè áðà òè ïåâ íèé ³í ñò ðó ìåíò äëÿ ìà ëþ âàí íÿ, ñë³ä êëàö íó òè éî ãî 
êíîï êó. Ï³ ñëÿ âè áî ðó äåÿ êèõ ³í ñò ðó ìåí ò³â â îá ëàñ ò³ ïà ðà ìåò ð³â ìîæ íà 
âñòà íî âè òè ðå æè ìè ¿õ âè êî ðè ñòàí íÿ. Íà ïðèê ëàä, ìîæ íà çà äà òè òîâ ùè íó 
òà ôîð ìó ïåíç ëÿ.

Áóäü-ÿê³ õó  äî æí³ çîá ðà  æå ííÿ ñòâî ðþ þ òü ñÿ ìå òî äîì ñïðîá ³ ïî ìè ëîê. 
Òî ìó ïå ðø í³æ âè  ê î  ðè  ñò îâ ó âà òè ³í ñò  ð ó ì åíòè ãðà ô³÷ íî  ãî ðå  äà êò î ðà, íå  -
îá  õ ³äíî íàâ ÷è  ò è ñÿ ñêà ñî  â ó  âà òè ïî  ìè ëê î â³ ä³¿.

ßê ùî, âè  ê î í àâøè ïåâ íó ðî áî òó, âè îò ðè ìà ëè íå çîâ ñ³ì òîé ðå çóëü òàò, íà 
ÿêèé ðîç ðà  õ î  âó  âà ëè, íå âàð òî òóð áó  â à  òè ñÿ. Ïðî  ãð àìà Paint íà äàº ìîæ ëè -
â³ñòü ïî  âå ðí ó  òè ñÿ íà îäèí, äâà àáî òðè êðî êè íà çàä. Äëÿ òî ãî ùîá ñêà ñó  â-
à òè îñ  òà ííþ ä³þ, âè áå ð³òü êî  ìà íäó Прав ка�Ска су ва ти. ßê ùî âè ñêà ñó  â à ëè 
ä³þ ïî  ìè ëê î âî ³ õî ÷å òå â³ä íî  â è òè ïî  ï å ð åäí³é âè ãëÿä ìà  ëþ íêà, âè áå ð³òü 
êî  ìà íäó Прав ка�По вто ри ти. Ñêà ñó âà òè îñ  òà ííþ ä³þ ìîæ íà òà êîæ çà äî ïî-
ìî ãîþ êëà â³ø Ctrl+Z, à ïî  âò îð è òè — çà äîïîìîãîþ êëàâ³ø Ctrl+Y.

Òå ïåð ðîç ãëÿ  í å ìî äå òàëü í³ øå ³í ñò  ð ó ì åíòè ïðî ãðà ìè Paint ³ ä³ç íà  º ìî ñü, 
ÿê ¿õ âè  ê î  ðè  ñò îâ ó âà òè.

²í ñò  ð ó ìåíò Мас штаб ïðè çíà ÷å  íî äëÿ ïî  äà ííÿ âè  áð àíî¿ êî  ð è ñ òó âà ÷åì îá  ëà-
ñò³ ìà  ëþ íêà ó çá³ëü øå íî ìó âè ãëÿ ä³. Öå äàº çìî ãó, çîê ðå  ìà, âè  ì à ë üî âó  âà-
òè äð³á í³ äå òà ë³. Êëàö í³òü êíîïêó , íà âå ä³òü ðàì êó, ùî ç’ÿâèòüñÿ, íà 
ïîò ð³á íó îá ëàñòü, à ïî ò³ì êëàö í³òü ìè øåþ.

Ó ïðî ãðà ì³ Paint ìîæ íà ïå ðå ãëÿ äà òè é ðå äà ãó âà òè çîá ðà  æå ííÿ â ìàñ øòà-
áàõ 2:1, 4:1, 6:1 ³ 8:1, âè áè ðàþ ÷è ïîò ð³á íèé â îá ëàñ ò³ ïà ðà ìåò ð³â. ßê ùî 
îá ðà íî çá³ëü  øå ííÿ ó 6 àáî 8 ðà ç³â, òî 
íà åê ðà í³ ìîæ íà â³  äî áð à  çè òè ï³ê ñåëü  íó 
ñ³ò êó — çà äîïîìîãîþ êî ìàí äè Ви гляд �
Мас штаб � По ка за ти сiт ку (ðèñ. 27.7).

²í ñò  ð ó ìåíò Олi вець äàº çìî ãó ìà ëþ âà òè 
ë³ í³¿ äî â³ëü íî¿ ôîð ìè çàâ òîâ øêè â 1 
ï³ê ñåë. Êëàö í³òü ñïî÷àòêó êíîïêó ,
à ïîò³ì — ó òî÷ ö³ ìà  ëþ íêà, äå ìàº 
ïî  ÷è íà òè ñÿ ë³ í³ÿ, ³ ïå  ð å  ì³  ùóéòå êóð-
ñîð, óò ðè ìóþ ÷è ë³ âó êíîï êó ìè ø³. Çà -
âå ðøè âøè ìà  ë þ â àííÿ, â³ä ïóñ ò³òü êíîï-
êó ìèø³. Äëÿ êðåñ ëåí íÿ ëi íié çàâ òîâ -
øêè áiëü øå íiæ 1 ïiê ñåë êî  ð è ñò óé  òåñÿ 
ïåíç ëåì àáî ëàñ òè êîì.

²í ñò  ð ó ìåíò Лас тик/Ко льо ро вий лас тик çà -
ñò îñ î  âó þòü äëÿ ñòè ðàí íÿ ôðàã  ìå íò³â 
ìà  ëþ íêà. Êî ëè âè êëàö íå òå êíîï êó , ó âàñ ç’ÿâèòüñÿ ìîæëèâ³ñòü âè  áð-
àòè â îá ëàñ ò³ ïà ðà ìåò ð³â ðîç ì³ð ëàñ òè  êó. Óò ðè   ìó þ ÷è ë³ âó êíîï êó ìè ø³, 
ìîæ íà ñòåð òè ëàñ òè  êîì ôðàã ìåíò ìà  ëþ íêà (ðèñ. 27.8). ßê áà÷èòå, ëàñ òèê 
çà  ôà ðá î âóº ìà ëþ íîê êî  ëü îðîì òëà, à îñê³ëüêè çà óìîâ  ÷à ííÿì öåé êî ë³ð 

Рис. 27.7. Вi доб ра жен ня пiк сель ної сiт ки
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á³ ëèé, ñòâî ðþ º òü ñÿ åôåêò ñòè ðàí íÿ. Çì³  íè âøè éî ãî, ìîæ íà çà  ôà ðá óâ àòè 
ôðàã ìåíò âè  áð àíèì êî  ëü îðîì.

Рис. 27.8. Ви ко ри стан ня iн ст ру мен та Лас тик/Ко льо ро вий лас тик

Ðî áî òà ç ³í ñò  ð ó ì åíòîì Пен зель íà ãà äóº ìà  ë þ â àííÿ ïåíç ëåì ïåâ íî¿ ôîð ìè. 
Êëàö í³òü êíîï êó  ³ âè áå ð³òü ôîð ìó ïåíç ëÿ â îá  ëà ñò³ ïà ðà ìåò ð³â. Ïî ò³ì 
êëàö í³òü â îá  ëà ñò³ ìà  ëþ íêà ³ ïå  ð å  ì³  ùóéòå âêà ç³â íèê, óò ðè ìóþ ÷è ë³ âó êíîï-
êó ìè ø³. Äëÿ çà  âå ðøå ííÿ ìà  ë þ â àííÿ â³ä ïóñ ò³òü êíîï êó.

Çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò  ð ó ì åíòà Роз пи лю вач ñòâî ðþ þòü åôåêò ðîç ïè  ëå ííÿ ôàð áè. 
Êëàö í³òü êíîï êó  ³ â îá  ëà ñò³ ïà ðà ìåò ð³â âè áå ð³òü ðîç ì³ð ïëÿ ìè ðîç ïè ëåí-
íÿ. Ïî ò³ì êëàö í³òü â îá  ëà ñò³ ìà  ëþ íêà é, óò ðè ìóþ-
÷è ë³ âó êíîï êó ìè ø³, ïå  ð å  ì³  ùóéòå âêà ç³â íèê. Ùî 
äîâ øå âè âòðè ìó ºòå âêà ç³â íèê íà îä íî ìó ì³ñ ö³, òî 
³í òåí ñèâ í³  øå çà  ôà ðá î  â óº  òü ñÿ îá ëàñòü ï³ä íèì.

Âèêîíàéòå âïðà âó 27.2, ó ÿê³é âè çà äî ïî-
ìî ãîþ ³í ñò ðó ìåí ò³â Олi вець ³ Роз пи лю вач 
íà ìà ëþºòå çîá ðà æåí íÿ áå ðå çè (ðèñ. 27.9). 
Ñòîâ áóð âè  ìà ëþâàòèìåòå ³í ñò ðó ìåí òîì 

Олi вець, à êðî íó — çà äîïîìîãîþ ðîç ïè ëþ âà ÷à. 
Äëÿ êî ðè ãó âàí íÿ çîá ðà æåí íÿ ìî æå òå òà êîæ ñêî-
ðè ñòà òè ñÿ ³í ñò ðó ìåí òà ìè Лас тик ³ Пен зель (äèâ. 
ïðàêòèêóì äî ï³äðó÷íèêà)

Ви снов ки
Ïðî ãðà ìà Paint — öå ðàñ òðî âèé ãðà ô³÷ íèé ðå äàê òîð, ùî âõî äèòü äî 
ñêëà äó ñòàí äàðò íèõ çà  ñò îñó íê³â îïå ðà ö³é íî¿ ñèñ òå ìè Win dows.

Ãî ëîâ íèé îá’ºêò, ç ÿêèì ïðà öþº êî ðè ñòó âà÷ ó ðå äàê òî ð³ Paint, — öå 
ðàñ òðî âèé ìà ëþ íîê. Éî ãî ïà ðà ìåò ðà ìè, êð³ì ñà ìî ãî çîá ðà æåí íÿ, 
º ðîç ì³ ðè ìà ëþí êà ³ òèï ïà ë³ò ðè (êî ëüî ðî âà àáî ÷îð íî-á³ ëà).

Ó ãðà ô³÷ íèõ ðå äàê òî ðàõ ðîç ð³ç íÿ þòü êî ëüîðè ë³ í³é ³ òëà. Êî ë³ð ë³ í³é 
âè  ê î  ðè  ñò î âóþòü äëÿ çà ôàð áî âó âàí íÿ ë³ í³é òà êîí òó ð³â ô³ ãóð. Êî  ëü-
îðîì òëà çà ôàð áî âó þ òü  âíóò ð³ø í³ îá ëàñ ò³ çàìê íå íèõ ô³ ãóð.
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Рис. 27.9. Зображення,
створене iнструментами
Олiвець i Розпилювач
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²í ñò  ð ó ìåíò Мас штаб ïðè çíà ÷å  íî äëÿ ïî  äà ííÿ âè  áð àíî¿ êî  ð è ñ òó âà ÷åì 
îá  ëà ñò³ ìà  ëþ íêà ó çá³ëü øå íî ìó âè ãëÿ ä³.

²í ñò ðó ìåíò Олi вець äàº çìî ãó ìà ëþ âà òè ë³ í³¿ äî â³ëü íî¿ ôîð ìè òîâ ùè -
íîþ â 1 ï³ê ñåë.

²í ñò ðó ìåíò Лас тик/Ко льо ро вий лас тик çà  ñò îñ î  âó þòü äëÿ ñòè ðàí íÿ ôðàã -
ìå íò³â ìà  ëþ íêà.

²í ñò ðó ìåíò Пен зель äî çâî ëÿº ìà ëþ âà òè ë³ í³¿ äî â³ëü íî¿ ôîð ìè ³ ð³ç íî¿ 
òîâ ùè íè.

²í ñò ðó ìåíò Роз пи лю вач âè êî ðè ñòî âó þòü äëÿ ñòâî  ðå ííÿ åôåê òó ðîç ïè -
ëå ííÿ ôàð áè.

Кон троль ні за пи тан ня та зав дан ня
1. ²ç çîá ðà æåí íÿ ìè ÿêî ãî òè ïó ìîæ íà ïðà öþ âà òè ó ïðî ãðà ì³ Paint?

2. ßê çà äà òè òî÷ í³ ðîç ì³ ðè ìà ëþí êà?

3. Ó ÿêèõ ôîð ìà òàõ ìîæ íà çáå ð³ ãà òè ìà ëþ íîê, ñòâî ðå íèé ó Paint?

4. Ùî òà êå êî ë³ð ë³ í³é ³ êî ë³ð òëà?

5. Ó ÿêèõ êî ë³ð íèõ ìî äå ëÿõ ìîæ íà âè çíà ÷à òè êî ë³ð çà äîïîìîãîþ â³ê íà 
Змiна па  лiтри?

6. Äëÿ ÿêèõ ³í ñò ðó ìåí ò³â â îá ëàñ ò³ ïà ðà ìåò ð³â ìîæ íà âè áðà òè ðå æèì 
ðî áî òè?

Питання для роз ду мів
1. ßê³ îïå ðà ö³¿ ç ôî òî ãðà ô³ ºþ ìîæ íà âè êî íà òè â ðå äàê òî ð³ Paint?

2. ×î ìó äëÿ âè çíà ÷åí íÿ êî ëüî ðó â ðå äàê òî ð³ Paint íå âè êî ðè ñòî âó º òü ñÿ 
ìî äåëü CMYK?

3.* ßê íàé ëåã øå íà ìà ëþ âà òè çà ôàð áî âà íèé êðóã ïðà âèëü íî¿ ôîð ìè ä³à-
ìåò ðîì 15–20 ï³ê ñå ë³â, âè êî ðè ñòî âóþ ÷è ëèøå ò³ ³í ñò ðó ìåí òè Paint, 
ÿê³ ìè ðîç ãëÿ äà ëè?

Зав дан ня для до слі джень
Ñòâî ð³òü çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò  ð ó ì åíò³â Олi вець ³ Роз пи лю вач çîá ðà  æå ííÿ çè-
ìî âî ãî ëèñ òÿ íî ãî äå ðå âà, ÿëè íè òà êó ùà (ðèñ. 27.10).

Рис. 27.10. Зображення, створенi iнструментами Олiвець i Розпилювач
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28 Ма лю ван ня 
в ре дак то рі Paint
По вто рен ня
1. Як ви бра ти ко лiр лi нiй i ко лiр тла в ре дак то рi Paint?
2. Як i за яких умов мож на вi доб ра зи ти пiк сель ну сiт ку?
3. Скiль ки по мил ко вих дiй мож на ска су ва ти? 

Як це зро би ти?
4. По яс нiть при зна чен ня iн ст ру мен тiв Масштаб, Олiвець, 

Ластик, Пензель, Розпилювач.

Íà ïî ïå ðåä íüî ìó óðî ö³ âè âèâ ÷è ëè ³í òåð ôåéñ ïðî ãðà ìè Paint, à òà êîæ 
íàâ ÷è ëè ñÿ êî ðè ñòó âà òè ñÿ ê³ëü êî ìà ³í ñò ðó ìåí òàìè ìà ëþ âàí íÿ. Âñ³ ö³ 
³í ñò ðó ìåí òè ³ì³ òó âà ëè ïðî öåñ ìà ëþ âàí íÿ â³ä ðó êè. Äàë³ ìîâà ï³äå ïðî 
³í ñò ðó ìåí òè, ùî äà þòü çìî ãó êðåñ ëè òè ãðà ô³÷ í³ ïðè ì³ òè âè: ïðÿ ì³ òà 
êðè â³ ë³ í³¿, ïðÿ ìî êóò íè êè, åë³ï ñè òî ùî. Êð³ì òî ãî, âè ïî çíà éî ìèòåñü 
ç ³í ñò ðó ìåí òîì äëÿ âè áî ðó êî ëüî ðó òà  ôàð áó âàí íÿ çàìê íå íèõ îá ëàñ òåé, 
à òà êîæ ç ³í ñò ðó ìåí òîì äëÿ ââå äåí íÿ òåê ñòó.

Ін ст ру мен ти для вве ден ня тек сту 
і креслення не замк не них фі гур 

Ó ðå äàê òî ð³ Paint º ñïå ö³ àëü íèé ³í ñò ðó ìåíò, çà äî ïî ìî ãîþ ÿêîþ ìîæ íà 
ñòâî ðþ âà òè íà ìà ëþí êàõ íå âå ëè ê³ íà ïè ñè. 

Ï³ ñëÿ âè áî ðó ³í ñò  ð ó ì åíòà Текст  ïðî ãðà ìà ïå ðå õî äèòü ó ðå æèì ââå äåí íÿ 
òåê ñòó. Çà äàé òå ïî  ÷à òê î âó ïî çè ö³þ òåê ñòó, êëàö  íó âøè â ïîò ð³á í³é òî÷ ö³ ìà -
ëþ íêà. Áó äå â³ äîá ðà æå íî ïà íåëü ³í ñò ðó ìåí ò³â Шриф ти, çà äî ïî ìî ãîþ ÿêî¿ 
ñë³ä çà äà òè ïà ðà ìåò ðè òåê ñòó (çîê ðå  ìà, íà ïè ñàí íÿ øðèô òó ³ éî ãî ðîç ì³ð), 
à ïî ò³ì — íà á ðàòè òåêñò íà êëà â³à òó  ð³. ßê ùî òåêñò çà øè ðè íîþ íå âì³ ùó-
º òü ñÿ â ðàì êó äëÿ éî ãî ââå äåí íÿ, ¿¿ ìîæ íà ðîç øè ðè òè, ïå ðå òÿã íóâ øè îäèí 
ç ìàð êå ð³â íà á³÷ íèõ ìå æàõ (ðèñ. 28.1). Ï³ ñëÿ òî ãî ÿê âè çí³ ìå òå âè ä³ ëåí íÿ 
ç îá ëàñ ò³ ââå äåí íÿ òåê ñòó, ñêî ðè ãó âà òè éî ãî áó äå íå ìîæ ëè âî.

Ñë³ä çàçíà÷èòè, ùî öåé çà ñ³á âêðàé íå çðó÷ íèé, êîëè ïîòð³áíî ïî ºä íàòè 
çîá ðà æåí íÿ ç âå ëè êèì óðèâ êîì òåê ñòó. Ó öüîìó âèïàäêó êðà ùå ³ì ïîð òó-
âà òè ìà ëþ íîê ó äî êó ìåíò òåê ñòî âî ãî ïðî öå ñî ðà.

Рис. 28.1. Введення тексту в редакторi Paint 

Ó ðåäàêòîð³ Paint º äâà ³í ñò ðó ìåí òè äëÿ êðåñ ëåí íÿ íå çàìê íå íèõ ô³ ãóð: 
Лiнiя ³ Крива. Ïåð øèé ïðè çíà ÷å íî äëÿ ìà ëþ âàí íÿ â³ä ð³ç ê³â ïðÿ ìèõ, äðó-



Роздiл 3. Ос но ви комп’ютерних сис тем 279

ãèé — äëÿ êðåñ ëåí íÿ êðè âèõ ë³ í³é. Íà â³ä ì³ íó â³ä ³í ñò ðó ìåí ò³â Олiвець, 
Пензель ³ Ластик, ³í ñò ðó ìåíò Крива äàº çìî ãó êðåñ ëè òè êðè â³ ïðà âèëü íî¿ 
ôîð ìè ç ïëàâ íè ìè âè ãè íà ìè. Â îá ëàñ ò³ ïà ðà ìåò ð³â ³í ñò ðó ìåí ò³â Лiнiя òà 
Крива ìîæ íà âè áðà òè òîâ ùè íó ë³ í³¿.

²í ñò  ð ó ìåíò Лi нiя âè  ê î  ðè  ñò îâó þòü äëÿ ìà  ë þ â àííÿ â³ä ð³ç ê³â ïðÿ ìèõ ë³ í³é. 
Â îá  ëà ñò³ ïà  ð à ì åòð³â, ÿêà â³  äî áð à  æ à  º òü ñÿ ï³ ñëÿ êëà öàí íÿ êíîï êè öüî ãî 
³í ñò  ð ó ì åíòà , ñë³ä âè á ðàòè òîâ ùè  íó ë³ í³¿. Ùîá ïðî âåñ òè ë³ í³þ, ïî ì³-
ñò³òü âêà ç³â íèê ó ¿¿ ïî ÷à òîê ³, óò ðè ìóþ ÷è ë³ âó êíîï êó ìè ø³, ïå  ð å ò ÿãí³òü 
âêà ç³â íèê ó ê³í öå  âó òî÷ êó ë³ í³¿. Â³ä ïóñ ò³òü êíîï êó ìè ø³. Çà óâàæ òå, ùî 
ïà ðà ìåò ðè ñòâî ðå íèõ ë³ í³é çì³ íþ âà òè íå  ìî æë è âî.

Äëÿ òîãî ùîá ñòâî ðè òè ïðÿ ìó, ïî âåð íó òó ï³ä êó òîì òî÷ íî 
0 (ãî ðè çîí òàëü), 45, 90 (âåð òè êàëü) àáî 135°, ï³ä ÷àñ ìà ëþ-
âàí íÿ ñë³ä óò ðè ìó âà òè íà òèñ íó òîþ êëà â³ øó Shift. 

Âèêîíàéòå âïðà âó 28.1, ó ÿê³é âè çà äî ïî ìî ãîþ ³í-
ñò ðóìåí ò³â Лi нiя ³ Текст íà ìà ëþº òå çîá ðà æåí íÿ ë³ òà÷-
êà, ÿê íà ðèñ. 28.2 (äèâ. ïðàêòèêóì äî ï³ä ðó÷íèêà).

²í ñò ðó ìåíò Кри ва  âè êî ðè ñòî âó þòü äëÿ ìà ëþ âàí íÿ íå çàìê íå íèõ êðè âèõ 
íå á³ëüø í³æ ç äâî ìà âè ãè íà ìè, à òà êîæ çàìê íå íèõ êðè âèõ, ùî ìà þòü 
âè  ãëÿ ä êðà ï ë³. Îïè øå ìî àë ãî ðèòì âè êî  ð è ñò àí íÿ öüî ãî ³í ñò ðó ìåí òà äëÿ 
ìà ëþ âàí íÿ íå çàìê íå íèõ ë³ í³é.

1. Âè áå ð³òü ³í ñò ðó ìåíò, ïðî  â åä³òü ïðÿ ìó, â³ä ïóñ ò³òü êíîï êó ìè ø³ (ðèñ. 28.3,
ë³âîðó÷).

2. Âñòà íî â³òü âêà ç³â íèê ó ì³ñ ö³ âè ãè íó ë³ í³¿. Íàòèñí³òü ë³ âó êíîï êó ìè-
ø³ òà, óò ðè ìóþ ÷è ¿¿, ïå  ð å ì ³ñò³òü âêà ç³â íèê. Ùî äà ë³ â³ä ïðÿ ìî¿ âè ïå-
ðå ì³ ùó âà òè ìå òå âêà ç³â íèê, òî á³ëü øå âî íà âè ãè íà òè ìå òü ñÿ (ðèñ. 28.3,
ïîñåðåäèí³). Êî ëè ô³ ãó ðà íà áó äå íå îá õ³ä íî¿ ôîð ìè, â³ä ïóñ ò³òü êíîï êó 
ìè ø³. ßê ùî ïîò ð³á íî íà ìà ëþ âà òè êðè âó ç îä íèì âè ãè íîì, êëàö  í³ òü 
êíîï êîþ ìè ø³ ïî âòîð íî, ùîá çà ô³ê ñó âà òè ôîð ìó ïî áó äî âà íî¿ êðè âî¿. 
²íàê øå âè êî íàé òå êðîê 3.

3. Ñòâî ð³òü äðó ãèé âè ãèí ó òîé ñà ìèé ñïî ñ³á, ùî é ïåð øèé: âñòà íî â³òü âêà-
ç³â íèê ó ì³ñ ö³ âè ãè íó, íàòèñí³òü êíîï êó ìè ø³ òà, óò ðè ìóþ ÷è ¿¿, ïå  ð å  ì³ -
ùóéòå âêà ç³â íèê, äî êè êðè âà íå íà áó äå ïîò ð³á íî ãî âè ãëÿ äó (ðèñ. 28.3,
ïðàâîðó÷). Â³ä ïóñ ò³òü êíîï êó ìè ø³, ùîá çà âåð øè òè îïå ðà ö³þ.

Íà ðèñ. 28.3 òî÷ êà ìè ïî çíà ÷å  íî, êó äè áó ëî ïå ðå ì³ ùå íî âêà  ç³ â íè ê ìè ø³. 
Ïðè êëà äè ô³ ãóð, ÿê³ ìîæ íà ïî áó äó âà òè çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò ðó ìåí òà Кри ва, 
íà âå äå íî íà ðèñ. 28.4.

Рис. 28.4. Фi гури, по бу до ва нi
iн ст ру мен том Крива

Çàìê íå íà êðè âà ó ôîð ì³ êðà ï ë³ ðîç ì³ ùó º òü ñÿ â óìîâ íî ìó òðè êóò íè êó. 
Ùîá ¿¿ ñòâî ðè òè, ïîòð³áíî âè áðà òè ³í ñò ðó ìåíò Кри ва ³ ïîñ ë³ äîâ íî êëàö íó-
òè ó âåð øè íàõ òðè êóò íè êà, ÿê³ íà ðèñ. 28.5 ïî çíà ÷å íî òî÷ êà ìè 1, 2, 3. 

Рис. 28.2. Зображення
лiтачка

Рис. 28.3. Ета пи по бу до ви кри вої
за до по мо гою iн ст ру мен та Кри ва
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ßê ùî òî÷ êè êëà öàí íÿ º âåð øè íà ìè ð³â íî á³÷ íî ãî òðè êóò íè êà, îò ðè ìàº ìî 
ñè ìåò ðè÷ íó êðà ï ëþ.

Рис. 28.5. При кла ди замкнених кривих

Âèêîíàéòå âïðà âó 28.1, ó ÿê³é âè çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò ðó ìåí ò³â Крива 
³ Лас тик íà ìà ëþºòå äçâ³ íî÷îê, çîáðàæåíèé íà ðèñ. 28.6 (äèâ. ïðàê-
òèêóì äî ï³ä  ðó÷íèêà).

Рис. 28.6. Зображення дзвiночка

Ін ст ру мен ти для крес лен ня замк не них фі гур
Ó ðå äàê òî ð³ Paint ìîæ íà êðåñ ëè òè çàìê íå í³ ô³ ãó ðè ÷î òè ðüîõ òè ï³â: ïðÿ-
ìî êóò íè êè, ïðÿ ìî êóò íè êè ç îê ðóã ëå íè ìè êó òà ìè, áà ãà òî êóò íè êè òà 
åë³ï ñè. Ï³ ñëÿ âè áî ðó ³í ñò ðó ìåí òà â îá ëàñ ò³ ïà ðà ìåò ð³â âè áè ðà þòü ñòèëü 
  ôà ðá óâà ííÿ çàìê íå íî¿ ô³ ãó ðè — êîí òóð, çà  ôà ðá î  âà íèé êîí òóð àáî çà  ôà-
ðá î  âà íà ô³ ãó ðà áåç êîí òó  ðó (ðèñ. 28.7). Êîí òóð çàìê íå íî¿ ô³ ãó ðè çà ôàð áî-
âó º òü ñÿ êî ëüî ðîì ë³ í³é, à âíóò ð³ø íÿ îá ëàñòü — êî ëüî ðîì òëà. Òîâ ùè íà 
êîí òó ðà çàìê íå íî¿ ô³ ãó ðè áó äå òà êîþ, ÿêà áó ëà çà äà íà ï³ä ÷àñ îñ òàí íüî ãî 
âè êî ðè ñòàí íÿ ³í ñò ðó ìåí òà Лi нiя ÷è Кри ва.

                                                          

                  а                           б                           в

Рис. 28.7. Стилi фарбування замкненої фiгури: а — кон тур;
б — за фар бо ва ний кон тур; в — за фарбо ва на фiгура без конту ра

Ðîç ãëÿ íå ìî ³í ñò ðó ìåí òè êðåñ ëåí íÿ çàìê íå íèõ ô³ ãóð äîê ëàä í³ øå.

 Çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò  ð ó ì åíòà Пря мо кут ник  ñòâî  ð þþòü ïðÿ  ì î ê óò íè êè. 
Óñ òà íî  â³òü âêà ç³â íèê ìè ø³ â îäèí ³ç êó ò³â ìàé áóò íüî ãî ïðÿ  ì î ê óò íè êà, 
íà  òè ñí³òü ë³ âó êíîï êó ìè ø³ òà, óò ðè ìóþ ÷è ¿¿, ïå  ð å ì ³ñò³òü âêà ç³â íèê ó 
êóò, ðîç ì³ ùå íèé ïî ä³à ãî  í à ë³. ßê ùî ï³ä ÷àñ ìà ëþ âàí íÿ óò ðè ìó âà òè êëà-
â³ øó Shift, áó äå íà êðåñ ëå íî êâàä ðàò.
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²í ñò  ð ó ìåíò Ба га то кут ник  çà  ñò îñ î  âó þòü äëÿ ìà  ë þ â àííÿ áà  ã à  òî  êó òíè ê³â. 
Ïåð øó ñòî ðî  íó áà  ã à  òî  êó òíè êà ïðî âå  ä³òü ÿê ë³ í³þ (óò ðè ìóþ ÷è ë³ âó êíîï-
êó ìè ø³), à ïî ò³ì ïîñ ë³  äî âíî êëà öàé òå ìè øåþ, ïî  çí à÷à þ ÷è âåð øè  íè áà -
ã à  òî  êó òíè êà. Â îñ òàí í³é âåð øè í³ êëàö í³òü äâ³ ÷³ — ¿¿ áó äå àâ  ò î  ìà  òè÷íî 
ç’ºäíàíî ç ïåð øîþ âåð øè íîþ.

Çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò  ð ó ì åíòà Елiпс  ìîæ íà ìà ëþ âà òè åë³ï ñè òà êî ëà. Êëàö-
í³òü ë³ âîþ êíîï êîþ ìè ø³ â êó ò³ óÿâ íî ãî ïðÿ ìî êóò íè êà, ùî â íüî ãî âïè-
ñà íî åë³ïñ, à ïî ò³ì, óò ðè ìóþ ÷è êíîï êó ìè ø³ íà  òè ñí ó òîþ, ïå  ð å  ì³  ùóéòå 
âêà ç³â íèê, äî êè íå îò ðè ìàº òå ô³ ãó ðó ïîò ð³á íî¿ ôîð ìè òà ðîç ì³  ðó. Ùîá 
ñòâî ðè  òè êî ëî, ñë³ä ï³ä ÷àñ ìà  ë þ â àííÿ åë³ï ñà óò  ð è   ì óâàòè êëà â³  øó Shift.
²í ñò ðó ìåíò Ок руг ле ний ба га то кут ник  äàº çìî ãó ñòâî ðþ âà òè ïðÿ  ì î ê óò íè-
êè ç îê ðóã  ë å  íè ìè êó òà ìè. Ïðà öþ âà òè ç öèì ³í  ñ ò  ðó  ìåíòîì ñë³ä òà ê ñà ìî, 
ÿê ³ ç ³í ñò  ð ó ì åíòîì Пря мо кут ник.

Для допитливих. Ко ли ма лю нок скла да є ть ся з ба га тьох гра фiч них об’єктiв, час-
то виникає потреба при па су ва ти роз мi ри й роз та шу ван ня од них фi гур до iн ших. 
Для цьо го стеж те за ко ор ди на та ми кур со ру, що вi доб ра жу ю ть ся в ряд ку ста ну 
праворуч. Як що вам не об хiд но роз мiс ти ти фi гу ри си мет рич но, ма ють збi га ти-
ся ко ор ди на ти їх цен траль них то чок, а як що потрiбно ви рiв ня ти за яко юсь ме-
жею — ко ор ди на ти край нiх то чок.

Ін ст ру мен ти для ке ру ван ня ко льо ром
²í ñò ðó ìåíò За лив ка  âè êî ðè ñòî âó þòü äëÿ  ôàð áó âàí íÿ îä íî òîí íî¿ îá ëàñ-
ò³ êî ëüî ðîì ë³ í³é. Ùîá âè êî íà òè öþ îïå ðà ö³þ, êëàö í³òü êíîï êó ³í ñò ðó-
ìåí òà, ïî ì³ ñò³òü âêà ç³â íèê ó ïîò ð³á íó îá ëàñòü ³ êëàö í³òü êíîï êîþ ìè ø³.

²í ñò ðó ìåíò Ви бiр ко льо рiв (Ï³ ïåò êà)  äàº çìî ãó çðî áè òè 
êî ëüî ðîì ë³ í³é òîé, ÿêèé âè áðàâ êî  ð è ñ òó âà ÷ ó ïåâ í³é îá-
ëàñ ò³ ìà ëþí êà. Êëàö í³òü ³í ñò ðó ìåíò, íà âå ä³òü âêà ç³â íèê 
íà îá ëàñòü ìà ëþí êà, ùî ìàº ïîò ð³á íèé êî ë³ð, ³ êëàö í³òü 
ìè øåþ. Ïî òî÷ íèé êî ë³ð ë³ í³é áó äå çà ì³ íå íî íà òîé, ÿêèé 
âçÿ òî ç ìà ëþí êà.

Âèêîíàéòå âïðà âó 28.3, ó ÿê³é âè çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò ðó-
ìåí ò³â Пря мо кут ник, Ба га то кут ник, Елiпс, Лi нiя òà За лив ка 
ñòâî ðèòå çîá ðà æåí íÿ ÷î ëî â³÷ êà, ïî êà çà íå íà ðèñ. 28.8. 
(äèâ. ïðàêòèêóì äî ï³ä ðó÷íèêà).

Ви снов ки
²í ñò ðó ìåíò Текст ïðè çíà ÷å íî äëÿ äî äà âàí íÿ äî ìà ëþí ê³â íå âå ëè êèõ 
òåê ñòî âèõ íà ïè ñ³â.

²í ñò  ð ó ìåíò Лi нiя âè  ê î  ðè  ñò îâó þòü äëÿ ìà  ë þ â àííÿ â³ä ð³ç ê³â ïðÿ ìèõ 
ë³ í³é.

Çà äî ïî ìî ãîþ ³í  ñ ò  ðó  ìåíòà Кри ва ìîæ íà ìà  ë þ  âàòè íå çàìê íå í³ êðè â³ 
íå á³ëüø í³æ ç äâî ìà âè ãè íà ìè, à òà êîæ çàìê íå í³ êðè â³, ùî ìà þòü 
âè  ãëÿ ä êðà ï ë³.

�

�

�

Рис. 28.8. Зоб ра жен ня
чоловiчка
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Çàìê íå í³ ô³ ãó ðè ñòâî ðþ þòü çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò ðó ìåí ò³â Пря мо кут ник, 
Ба га то кут ник, Елiпс òà Ок руг ле ний ба га то кут ник.

Òîâ ùè íó ïðÿ ìî¿ ÷è êðè âî¿ ë³ í³¿, à òà êîæ êîí òó ðà çàìê íå íèõ ô³ ãóð 
îáè ðà þòü â îá ëàñ ò³ ïà ðà ìåò ð³â ³í ñò ðó ìåí ò³â Лi нiя òà Кри ва.
²í ñò ðó ìåíò За лив ка âè êî ðè ñòî âó þòü äëÿ ôàð áó âàí íÿ îä íî òîí íî¿ îá-
ëàñ ò³ êî ëüî ðîì ë³ í³é.

²í ñò ðó ìåíò Ви бiр ко льо рiв äàº çìî ãó çðî áè òè êî ëüî ðîì ë³ í³é òîé, ÿêèé 
âè áðàâ êî  ð è ñ òó âà ÷ ó ïåâ í³é îá ëàñ ò³ ìà ëþí êà.

Кон троль ні за пи тан ня та зав дан ня
1. ßê³ ïà ðà ìåò ðè øðèô òó ìîæ íà âñòà íî âè òè äëÿ ôðàã ìåí òà òåê ñòó?

2. Ñê³ëü êè ïîò ð³á íî êëà öíóòè ìè øåþ â îá ëàñ ò³ ìà ëþí êà, ùîá íà ìà ëþ-
âà òè êðè âó ó ôîð ì³ êðà ï ë³?

3. ßê çà äà òè òîâ ùè íó êîí òó ðà ïðÿ ìî êóò íè êà?

4. Íàçâ³òü ðå æè ìè êðåñ ëåí íÿ çàìê íå íî¿ ô³ ãó ðè.

5. ßê íà ìà ëþ âà òè êî ëî?

6. ßê çà ôàð áó âà òè îä íî òîí íó îá ëàñòü òèì êî ëüî ðîì, ÿêèì óæå çà ôàð áî-
âà íî ³í øó îá ëàñòü?

Питання для роз ду мів
1. ßê³ ³í ñò ðó ìåí òè ñë³ä âè êî ðè ñòà òè äëÿ ìà ëþ âàí íÿ çîá ðà æåí íÿ ÷àø êè 

ç ðó÷ êîþ?

2.* Â îá ëàñ ò³ ìà ëþí êà, ùî ìàº á³ ëèé êî ë³ð, íà êðåñ ëå íî äâ³ ë³ í³¿ ÷îð íî ãî 
êî ëüî ðó. Âî íè ïå ðå òè íà þ òü ñÿ, à òà êîæ ïå ðå òè íà þòü âñþ îá ëàñòü ìà-
ëþí êà. ßêó íàé ìåí øó ê³ëü ê³ñòü ðà ç³â äîñ òàò íüî çà ñòî ñó âà òè ³í ñò ðó-
ìåíò çà ëèâ êè, ùîá óñþ îá ëàñòü ìà ëþí êà çà ëè òè æîâ òèì êî ëüî ðîì?

3.* ×î ìó â ðå äàê òî ð³ Paint íå ìîæ ëè âî çì³ íþ âà òè òîâ ùè íó, ðîç ì³ ðè òà 
³í ø³ ïà ðà ìåò ðè âæå ñòâî ðå íèõ îá’ºêò³â, òà êèõ ÿê ë³ í³¿, ïðÿ ìî êóò íè-
êè, åë³ï ñè?

Зав дан ня для до слі джень

�

�

�

�

Рис. 28.9. Ша хо ва
фi гу ра

Рис. 28.10. Ле бiдь

1. Íà ìà ëþé òå øà õî âó ô³ ãó ðó, ïî êà çà-
íó íà ðèñ. 28.9. Âè êî ðè ñòàé òå ³í ñò-
ðó ìåí òè Багатокутник, Округлений 
багатокутник, Лiнiя.

2.* Âè êî ðè ñòî âóþ ÷è ³í ñò ðó ìåíò Кри ва, 
íà ìà ëþé òå çîá ðà æåí íÿ ëå áå äÿ, ÿê 
íà ðèñ. 28.10.
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29 Робота з фрагментами 
зображень
По вто рен ня
1. За допомогою яких iнструментiв можна накреслити 

замкнений контур?
2. Як задають режими роботи вибраного iнструмента?
3. У яких режимах можуть працювати iнструменти Пря-

мокутник та Елiпс?
4. Яку область дозволяє зафарбувати iнструмент Заливка?

Ïðîãðàìà Paint — öå îäèí ç íàéïðîñò³øèõ ãðàô³÷íèõ ðåäàêòîð³â. Âè 
âæå âèâ÷èëè ìàéæå âñ³ éîãî ³íñòðóìåíòè, êð³ì äâîõ, ùî ïðèçíà÷åí³ äëÿ 
âèä³ëåííÿ ôðàãìåíò³â ìàëþíêà. Ñàìå ¿ì ïðèñâÿ÷åíî öåé ðîçä³ë.

Îïåðàö³¿, ÿê³ ìîæíà âèêîíóâàòè ç ôðàãìåíòàìè çîáðàæåíü, íàéÿñêðàâ³øå 
äåìîíñòðóþòü ïåðåâàãè ïðîãðàìíèõ ãðàô³÷íèõ çàñîá³â íàä òðàäèö³éíèìè, 
ðó÷íèìè. Íà ïðèê ëàä, ùîá íà ìà ëþ âà òè ñè ìåò ðè÷ íèé îá’ºêò îë³â öåì, äî âå-
äå òü ñÿ çîáðàæóâà òè îáèä â³ éî ãî ÷àñ òè íè, à ó ïðî ãðà ì³ ìîæ íà íà ìà ëþ âà òè 
ïî ëî âè íó îá’ºêòà, à äðó ãó ïî ëî âè íó îò ðè ìà òè øëÿ õîì â³ä äçåð êà ëþ âàí íÿ 
ïåð øî¿. Çíà éîì ëÿ ÷èñü ³ç çà ñî áà ìè êîìï’þòåðíî¿ ãðà ô³ êè, çâåð òàéòå óâà ãó 
íà âñ³ íàÿâí³ ìîæ ëè âî ñò³, îñ ê³ëü êè âì³í íÿ âè êî ðè ñòî âó âà òè ¿õ äî ïî ìî æå 
âàì ïîâ í³ ñòþ ðåà ë³ çó âà òè ñâî¿ òâîð ÷³ çà äó ìè. 

Ви дi лен ня фраг мен тiв
Ùîá çì³ íè òè ôðàã ìåíò ìà ëþíêà, íå îá õ³äíî âêàçà òè ïðîãðàì³, ÿêèé ñà ìå 
öå áó äå ôðàã ìåíò, òîáòî âèä³ëèòè éîãî. Âèä³ ëè òè âåñü ìà ëþ íîê ìîæíà 
êî ìàíäîþ Прав ка�Ви дi ли ти все, à éî ãî ÷àñòèíó — çà äî ïî ìî ãîþ ³íñò ðó-
ìåíò³â Ви дi лен ня òà Ви дi лен ня до вiль ної об лас тi. 
Iíñò ðó ìåíò Ви дi лен ня çàñòîñîâóþòü äëÿ âèä³ëåííÿ íà ìà ëþíêó îá ëàñò³ ïðÿ-
ìî êóòíî¿ ôîðìè. Êëàöí³òü êíîï êó , óñòà íî â³òü âêàç³âíèê ìè ø³ â êóò 
ä³ ëÿíêè, ÿêó õî÷åòå âè ä³ ëèòè é, óò ðè ìóþ ÷è êíîï êó ìè ø³ íà òèñíó òîþ, 
ïå ðå ì³ñò³òü éî ãî ïî ä³àãî íà ë³. 

²íñò ðó ìåíò Ви дi лен ня до вiль ної об лас тi ïðèçíà÷å íî äëÿ âè ä³ ëåííÿ íà ìà-
ëþíêó îá ëàñò³ äî â³ëü íî¿ ôîðìè. Êëàöí³òü êíîï êó , ïå ðå ì³ñò³òü âêàç³â-
íèê íà ïî ÷à òîê îá ëàñò³, ÿêó ïîòð³áíî âèä³ëèòè, íà òèñí³òü ë³ âó êíîï êó 
ìè ø³ é, óò ðè ìóþ ÷è ¿¿, îê ðåñë³òü ôðàã ìåíò ìà ëþíêà. Êîëè êîíòóð çàì- 
ê íå òü ñÿ, â³äïóñò³òü êíîï êó ìè ø³. Âèä³ ëå íèé ôðàã ìåíò áó äå îòî÷å íî ïðÿ-
ìî êóòíèì êîíòó ðîì, àëå ôîðìà ôðàã ìåíòà äëÿ ïî äàëü øî¿ ðî áî òè áó äå 
ñà ìå òà êîþ, ÿêó âè âè áðàëè.

²íñò ðó ìåíòè âè ä³ ëåííÿ ìà þòü äâà ðå æè ìè âè êî ðè ñòàí íÿ, ÿê³ ìîæíà 
âèáðà òè â îáëàñò³ ïàðàìåòð³â: ç íå ïðîçî ðèì òëîì àáî ç ïðîçî ðèì. Ó ðàç³ 
âèä³ëåííÿ ç ïðîçîðèì òëîì òî÷êè, ùî ìà þòü êî ë³ð òëà, íå ïå ðå ì³ ùó-
âà òè ìóòü ñÿ òà íå êî ï³þ âà òè ìóòü ñÿ. Ùîá âñòàíîâèòè ðåæèì âèä³ëåííÿ 
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ç ïðîçîðèì òëîì, ñë³ä êëàöíóòè êíîïêó 
, ðîçì³ùåíó çíèçó â îáëàñò³ ïàðàìåòð³â. 

ßêùî ôðàãìåíò, âèä³ëåíèé ç ïðîçîðèì 
òëîì, âñòàâèòè ÷åðåç áóôåð îáì³íó â ³íøèé 
ìàëþíîê, ï³êñåëè êîëüîðó òëà íå â³äîáðà-
æàòèìóòüñÿ (ðèñ. 29.1).

Операції з фрагментами
ßêùî âè ïðîàíàë³çóºòå á³ëüø³ñòü çîáðà-
æåíü, ñòâîðåíèõ çàñîáàìè êîìï’þòåðíî¿ 
ãðàô³êè, òî ïîáà÷èòå, ùî âîíè ì³ñòÿòü ïîâ-
òîðþâàí³ ôðàãìåíòè. Íàïðèêëàä, áóäü-ÿêèé 
îðíàìåíò ñêëàäàºòüñÿ ç ê³ëüêîõ ïîâòîðåíèõ 

áàãàòîðàçîâî áàçîâèõ åëåìåíò³â. Ùîá ñòâîðèòè òàêèé ìàëþíîê, ñë³ä íàâ-
÷èòèñÿ îïåðóâàòè ç ôðàãìåíòàìè çîáðàæåíü: êîï³þâàòè ¿õ, ïåðåì³ùóâàòè, 
îáåðòàòè, â³ääçåðêàëþâàòè òîùî. Äàë³ ìè äåòàëüíî ðîçãëÿíåìî ö³ òà ³íø³ 
îïåðàö³¿ ç ôðàãìåíòàìè.

Ко пiю ван ня та пе ре мi щен ня
Âèä³ ëå íèé ôðàã ìåíò ìîæíà ïîì³ñòèòè äî áó ôåðà îá ì³ íó, à òàêîæ ñêîï³þ-
âàòè ÷è ïå ðå ì³ñòè òè â ³íøå ì³ñöå ìà ëþíêà çà äî ïî ìî ãîþ ìè ø³.

Ùîá ïî ì³ ñòèòè ôðàãìåíò äî áó ôåðà îá ì³ íó, âè áåð³òü ó ìå íþ Прав ка êî-
ìàíäó Ко пiю ва ти àáî Ви рi за ти. Ó ïåðøî ìó âè ïàäêó ìà ëþ íîê çà ëè øèòü ñÿ 
áåç çì³í, ó äðóãî ìó ôðàã ìåíò áó äå âè äà ëå íî, à îá ëàñòü ìà ëþíêà ï³ä íèì 
íà áó äå êî ëüîðó òëà. Ùîá óñòà âè òè â äî êó ìåíò ôðàã ìåíò ³ç áó ôå ðà îá-
ì³ íó, âè áå ð³òü êî ìàíäó Прав ка�Вста ви ти. Ôðàãìåíò áó äå â³ äîáðà æå íî â 
ë³ âî ìó âåðõ íüîìó êó ò³ îá ëàñò³ ìà ëþíêà (ó ÷î òè ðè êóòíè êó, îá ìå æå íî ìó 
ïóíê òèðíîþ ë³ í³ ºþ).

ßêùî íà âèä³ëåíîìó ôðàãìåíò³ âñòàíîâèòè êóðñîð, â³í íà áóäå ôîðìè ÷î-
òè ðè íàïðÿìëåíî¿ ñòð³ëêè. Ó öüîìó âèïàäêó âè ìî æå òå ïå ðå ì³ñòèòè ôðàã-
ìåíò, óòðèìóþ÷è ë³âó êíîïêó ìè ø³. Ïåðå ì³ ùå íèé ôðàã ìåíò çà òóëèòü 
çîáðà æåííÿ â òî ìó ì³ñö³, êó äè âè éî ãî ïå ðå òÿãíó ëè. Ùîá ñêîï³þ âà òè 
ôðàã ìåíò ç îä í³ º¿ îá ëàñò³ ìà ëþíêà â ³íøó, ï³ä ÷àñ éîãî ïåðåì³ùåííÿ óò-
ðè ìóéòå êëàâ³ øó Ctrl. Âèõ³äíèé ôðàã ìåíò çà ëè øèòü ñÿ íà ì³ñö³, à éî ãî 
êî ï³ÿ â³ äîáðà çèòü ñÿ òàì, äå âè â³äïóñòè òå êíîï êó ìè ø³.

Для допитливих. Пiд час перетягування фраг  мента зобра ження можна ство ри ти 
 кiль ка його ко пiй. Для цього слiд перетягувати фрагмент, утримуючи клавi шу Shift. 
Що швид ше пе ре мi щу ва ти ме ть ся вказiвник, то бiль ше ко пiй буде ство рено.

Видалення
Ùîá âè äà ëè òè ôðàã ìåíò çîáðà æåííÿ, âè ä³ ë³òü éî ãî ³ âè áå ð³òü ó ìå íþ Прав-
ка êî ìàíäó Очи сти ти ви дi лен ня àáî íà òèñí³òü êëàâ³ øó Delete íà êëàâ³àòó-
ð³. Ôðàãìåíò áó äå âè äà ëå íî, à îá ëàñòü, äå â³í ì³ñòèâñÿ, çà ôàðáî âà íî êî-
ëüîðîì òëà.

Рис. 29.1. Фрагмент з прозорим тлом, 
уставлений в iнший малюнок
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Змi нен ня роз мi рiв i на хи лян ня
Ùîá çì³ íè òè ðîçì³ ðè (âè ñî òó àáî øè ðè íó) âè ä³ ëå íî ãî ôðàã ìåíòà, ðîçòà-
øóéòå âêàç³âíèê ìè ø³ íàä îäíèì ³ç ìàðêå ð³â ïóíê òèðíî¿ ðàìêè, ùî 
îòî÷óº âè ä³ ëå íèé ôðàã ìåíò. Âêàç³âíèê 
ìàº íà áóòè âè ãëÿ äó äâîíàïðÿìëåíî¿ 
ñòð³ëêè. ßêùî éî ãî âñòàíîâèòè íà êó-
òî âî ìó ìàðêå ð³, ñòð³ëêè áó äóòü ñïðÿ-
ìî âà í³ âçäîâæ ä³àãî íà ë³, ³ âè çìîæå òå 
çá³ëü øó âà òè âîäíî÷àñ ³ øè ðè íó, ³ âè ñî-
òó ôðàã ìåíòà (ðèñ. 29.2). Çîá ðà æåííÿ 
ó ôðàã ìåíò³ ï³ä ÷àñ âè êî íàííÿ ö³ º¿ 
îïåðà ö³¿ äå ôîðìó º òü ñÿ.

Âèä³ ëå íèé ôðàã ìåíò ìîæíà çì³ íè òè 
é ³íàêøå. Âèáå ð³òü êî ìàíäó Ма лю -
нок�Роз тяг ну ти/на хи ли ти, ³ áóäå â³äêðè-
òî â³êíî Роз тяг нен ня й на хил (ðèñ. 29.3), 
çà äî ïî ìî ãîþ ÿêî ãî ìîæíà çì³ íþ âà òè 
ðîçì³ ðè ôðàã ìåíòà ïî ãî ðè çîíòà ë³ òà 
âåðòè êà ë³, âêàçàâøè ¿õ ó â³äñîòêàõ â³ä 
ïî ÷àòêî âî ãî çíà÷åííÿ. Êð³ì òî ãî, ìîæ-
íà çà çíà÷è òè êóò íà õè ëó îá’ºêòà äî ãî-
ðè çîíòàëü íî¿ ÷è âåðòè êàëü íî¿ â³ ñ³. 

Вiд дзер ка лю ван ня 
та по вертання
Äëÿ òîãî ùîá â³ääçåð êà ëè òè âè ä³ ëå íèé 
ôðàã ìåíò àáî ïî âåðíó òè éî ãî íà 90, 
180 ÷è 270°, âè êîíàéòå êî ìàíäó Ма-   
лю нок�Вi доб ра зи ти/по вер ну ти é ó â³ê-
í³ Вi доб ра жен ня й по во рот âñòà íî â³òü 
ïå ðå ìè êà÷ Вi доб ра зи ти злi ва на пра во, Вi-
доб ра зи ти звер ху вниз àáî По вер ну ти на 
кут (ðèñ. 3.20). Â îñ òàííüîìó âè ïàäêó 
ñòàíóòü äîñòóïíè ìè ïå ðå ìè êà ÷³ äëÿ âè-
çíà÷åííÿ êó òà ïî âî ðî òó. Âñòàíî âèâøè 
âñ³ ïà ðà ìåòðè, êëàö í³òü êíîïêó ОК.

Для допитливих. Ко льори ви дi ле но го фраг мента можна iнвертувати (змiнити на 
протилежнi) за до по мо гою ко манди Ма лю нок�Обер ну ти ко льо ри. Пiсля її ви ко-
нання чорний ко лiр стане бi лим, а бi лий — чорним, у решти ко льорiв значення 
червоної, зеленої та синьої координат кольору змiняться на протилежнi.

Збе ре жен ня фраг мен та у файлі 
та вставляння його з файлу
Çáå ðåãòè âè ä³ ëå íèé ôðàã ìåíò ìà ëþíêà â îê ðå ìî ìó ôàéë³ ìîæíà çà äî ïî-
ìî ãîþ êî ìàíäè Прав ка�Ко пiю ва ти до фай лу. ¯¿ çà ñòîñî âó þòü, êî ëè ïîòð³á-

Рис. 29.2. Змiна розмiрiв
видiленої областi

Рис. 29.3. Дiалогове вiкно
Розтягнення й нахил

Рис. 29.4. Дiалогове вiкно 
Вiдображення й поворот
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íî çáåðåãòè íå âåñü ìàëþíîê, à éîãî ÷àñòèíó, àáî ôðàã ìåíò ìà ëþíêà áóäå 
âèêîðèñòàíî ï³ä ÷àñ ³íøî ãî ñå àí ñó ðî áî òè â ðå äàêòî ð³.

Âèêî íàâøè êî ìàíäó Прав ка�Вста ви ти з фай лу, âè çìîæå òå ïî ì³ ñòèòè ó ìà-
ëþíîê çîáðà æåííÿ, çáåðå æå íå â ³íøî ìó ôàéë³, ³ îï ðà öüîâó âà òè éî ãî ÿê 
ôðàã ìåíò, âñòàâëå íèé ³ç áó ôå ðà îá ì³ íó.

Âèêîíàéòå âïðà âó 29.1, ó ÿê³é âè ñòâî ðèòå çèìîâèé ïåéçàæ, 
çîáðàæåíèé íà ðèñ. 29.5 (äèâ. ïðàêòèêóì äî ï³ä ðó÷íèêà).

Рис. 29.5. Зимовий пейзаж

Практична робота 11 
Створення растрових зображень

Ìåòà: çà êð³ ïè òè íà âè÷êè ç ìà ëþ âàííÿ ó ïðîãðàì³ Paint ³ êîìïî íó âàííÿ 
çîáðà æåííÿ ç ãî òî âèõ ôðàã ìåíò³â. Âè ìàºòå ñòâî ðè òè òà êå çîáðà æåííÿ 
êî ò³â íà ïàðêà í³, ÿê ïîêàçàíî íà ðèñ. 29.7, ä. 

Виконання
Ñïî ÷àòêó íå îá õ³äíî íà ìà ëþ âà òè êî òà, ïî ò³ì ñåêö³þ ïàðêà íà ³, ñïîëó-
÷èâøè ö³ äâà çîáðà æåííÿ, óòâî ðè òè ¿õ êî ï³¿. Ïîñ ë³ äîâí³ñòü ä³é äëÿ 
ìà ëþ âàííÿ êî òà çîáðà æå íà íà ðèñ. 29.6, à äëÿ ñòâî ðåííÿ îñ òà òî÷íî ãî 
çîáðà æåííÿ — íà ðèñ. 29.7. Ïðÿ ìî êóòíè êè, ïî êà çà í³ íà ðèñ. 29.6, à–â, 
êðåñ ëè òè íå ïîòð³áíî, âî íè íà âå äå í³ ëè øå äëÿ òî ãî, ùîá âè óÿâëÿ ëè, äå 
ðîçì³ùó âà òè âêàç³âíèê ìè ø³ ï³ä ÷àñ ìà ëþ âàííÿ êðóã³â.

1. Íàìà ëþéòå ê³ëü öå (ðèñ. 29.6, à). 

à) Âèáå ð³òü ³íñò ðó ìåíò Елiпс, çà äàéòå ðå æèì çàôàðáîâàíî ãî êîíòó-
ðà . Âèáåð³òü ÷îðíèé êîë³ð ë³í³é òà ñ³ðèé êîë³ð òëà.

á) Óòðèìóþ÷è êëàâ³øó Shift, íà ìà ëþéòå ñ³ ðå êî ëî, à ïî ò³ì, çì³-
íèâøè êî ë³ð òëà íà á³ ëèé, íà ìà ëþéòå âñåðå äè í³ íüîãî á³ ëå êî ëî.
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2. Çì³ í³òü êî ë³ð òëà íà ñ³ ðèé òà íà ìà ëþéòå êî ëî 2 (ðèñ. 29.6, á).
3. Äëÿ ñòâî ðåííÿ êî ëà 3, ÿêå ðîçì³ ùó âà òè ìå òü ñÿ âñåðå äè í³ êî ëà 2 

(ðèñ. 29.6, â), íå îá õ³äíî çì³ íè òè òîâùèíó êîíòóðà. Âèáå ð³òü ³íñò ðó-
ìåíò Лi нiя òà çà äàéòå ìàêñè ìàëü íó òîâùè íó, à òà êîæ çì³ í³òü êî ë³ð 
òëà íà ñâ³òëî-ñ³ ðèé. Íàìà ëþéòå êî ëî 3 ³íñò ðó ìåíòîì Елiпс.

4. Òåïåð íà ìà ëþéòå êî òó âó õà (ðèñ. 29.6, ã). 
à) Âèáå ð³òü ³íñò ðó ìåíò Лi нiя. Ðîç òà øóéòå âêàç³âíèê ìè ø³ â ò³é òî÷-

ö³ íà ãî ëî â³, äå ìàº ïî ÷è íà òè ñÿ âó õî, ³ íà ìà ëþéòå êîíòóð âó õà 
ç äâîõ ë³ í³é. Òàê ñà ìî íà ìà ëþéòå êîíòóð äðóãî ãî âó õà.

á) Âèáå ð³òü ³íñò ðó ìåíò За лив ка. Ïåðå ì³ñòèâøè âêàç³âíèê ìè ø³ âñå-
ðå äè íó êîíòó ðà ïåðøî ãî âó õà, êëàö í³òü ë³ âó êíîï êó ìè ø³ é çîá-
ðà æåííÿ âó õà áó äå çà ôàðáî âà íî â êî ë³ð ìà ëþ âàííÿ (÷îðíèé). 
Òàê ñàìî çàôàðáóéòå äðóãå âó õî.

5. Íàìà ëþéòå êî òó î÷³, ðîò ³ âó ñà.

à) Âèáå ð³òü ³íñò ðó ìåíò Ба га то кут ник, çà äàéòå ðå æèì íå ïðîçî ðî ãî 
êîíòó ðà. Çì³ í³òü êî ë³ð òëà íà çåëåíèé ³ íàìà ëþéòå î÷³ ó âè ãëÿ ä³ 
òðèêóòíè÷ê³â.

á) Çì³ í³òü êî ë³ð òëà íà ÷åðâî íèé ³ ñòâî ð³òü çîáðà æåííÿ ðî òà, òà êîæ 
ó âè ãëÿ ä³ òðèêóòíè÷êà.

                  а             б             в              г
Рис. 29.6. Ма лю ван ня ко та

ã) Äëÿ ìà ëþ âàííÿ ç³ íèöü âè áå ð³òü ³íñò ðó ìåíò Пен зель òà çðîá³òü 
ìàçêè âñåðå äè í³ î÷åé.

ä) Âóñà íà ìà ëþéòå çà äîïîìîãîþ ³íñò ðó ìåíòà Лi нiя.
6. Äîïðàöþéòå çîáðà æåííÿ õâîñòà. Çà äàéòå á³ ëèé êîë³ð òëà é âè äà ë³òü 

çàéâó ÷àñòè íó õâîñòà çà äîïîìîãîþ ³íñò ðó ìåíòà Лас тик. Ùîá ÿêî ìî ãà 
òî÷í³ øå âè êî íà òè öþ îïåðà ö³þ, çì³ íþéòå ðîçì³ð ëàñòè êà òà ìàñøòàá 
â³ äîáðà æåííÿ ìà ëþíêà. ²íñòðóìåíòîì Пензель íàìà ëþéòå òåìí³ø³ 
ñìóæ êè íà çîáðà æåíí³ õâîñòà.

7. Íà â³ëüíîìó ì³ñö³ íàìà ëþéòå îä íó ñåêö³þ ïàðêà íà, ñêîðèñòàâøèñü 
³íñò ðó ìåíòîì Ба га то кут ник (ðèñ. 29.7, à). Ùîá ìå æ³ ñåêö³¿ ïàðêà íà áó-
ëè ñïðÿ ìî âà í³ òî÷íî ïî âåðòè êà ë³ òà ãî ðè çîíòà ë³, ï³ä ÷àñ ìàëþâàííÿ 
óòðèìóéòå êëàâ³øó Shift.

8. Ñòâîð³òü êîï³þ ñåêö³¿ ïàðêàíà òà ðîçì³ñò³òü íà í³é êîòà.
à) Âèä³ ë³òü çîáðà æåííÿ ñåêö³¿ ïàðêà íà ³íñò ðó ìåíòîì Ви дi лен ня ó ðå-

æè ì³ ç íåïðîçî ðèì òëîì ³ ïåðåì³ñò³òü éîãî, óòðèìóþ÷è êëàâ³øó Ctrl.
á) Âèáåð³òü á³ëèé êîë³ð òëà ³, ñêî ðè ñòàâ øèñü ³íñò ðó ìåíòîì Ви дi-

лен ня ó ðå æè ì³ ç ïðîçî ðèì òëîì, âè ä³ ë³òü çîáðà æåííÿ êî òà òàê, 
ùîá ê³í÷èê éî ãî õâîñòà çà ëè øèâñÿ ïî çà ðàìêîþ. Ïå ðå ì³ñò³òü 
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âèä³ëåíèé ôðàãìåíò íà çîáðà æåííÿ ñåêö³¿ ïàðêà íà (ðèñ. 29. 7, á; 
ê³ò ïå ðå êðèâàº ïàðêàí).

9. Çîáðà æåííÿ â³ëüíî¿ ñåêö³¿ ïàðêà íà ïå ðå ì³ñò³òü íà çîáðà æåííÿ êî òà 
ç ïàðêà íîì (ðèñ. 29.7, â; ïàðêàí ÷à ñò êî âî ïå ðå êðèâ çîáðà æåííÿ êî òà).

10. Âèä³ ë³òü ê³í÷èê êî òÿ÷îãî õâîñòà òà ðîçì³ñò³òü éî ãî òàê, ùîá õâ³ñò 
ñòàâ ö³ ëèì (ðèñ. 29.7, ã). 

                      а             б                 в                г

д
Рис. 29.7. Створення зображення котiв на парканi

11. Âè çîáðàçèëè äâ³ ñåðåäí³ ñåêö³¿ ïàðêàíà. Âè ä³ ë³òü ñòâî ðå íèé ôðàã ìåíò 
ó ðåæèì³ âèä³ëåííÿ ç ïðîçîðèì òëîì ³ ñêîï³ þéòå éî ãî â áóôåð îáì³íó 
çà äî ïî ìî ãîþ êî ìàíäè Правка�Ко пiю ва ти. Ñêî ðè ñòàâ øèñü êî ìàíäîþ 
Прав ка�Вста ви ти, ñòâîð³òü êîï³þ ôðàãìåíòà òà ñóì³ñò³òü ¿¿ ç îðèã³íà-
ëîì, ùîá îòðèìàòè çîáðàæåííÿ ÷îòèðüîõ ñåêö³é, ðîçì³ùåíèõ íà ðèñ. 
29.7, ä ñïðàâà.

12. Âèêî íàéòå êî ìàíäó âñòàâêè ùå ðàç, à ïîò³ì — êî ìàíäó Ма лю нок�Вi-
доб ра зи ти/по вер ну ти. Â³äêðèº òü ñÿ ä³àëî ãî âå â³êíî Вi доб ра жен ня й по во-
рот, ó ÿêîìó âñòà íî â³òü ïå ðå ìè êà÷ Вi доб ра зи ти злi ва на пра во. Òàê âè 
îòðè ìàºòå â³ääçåðêàëåíèé ôðàã ìåíò, ÿêèé ïðèïàñóéòå äî ë³âî¿ ìåæ³ 
çîáðà æåííÿ. Çáå ðå æ³òü ðî áî òó ó ôàéë³ ç ³ìå íåì Кiт.bmp.

Ви снов ки
²íñò ðó ìåíò Ви дi лен ня çàñòîñîâóþòü äëÿ âèä³ëåííÿ íà ìà ëþíêó îá ëàñò³ 
ïðÿ ìî êóòíî¿ ôîðìè, à ³íñò ðó ìåíò Ви дi лен ня до вiль ної об лас тi — äëÿ 
âè ä³ ëåííÿ îá ëàñò³ äî â³ëü íî¿ ôîðìè.

Âèä³ëåí³ ôðàãìåíòè ìîæíà ïåðåì³ùóâàòè, êîï³þâàòè, âèäàëÿòè, íàõè-
ëÿòè, â³ääçåðêàëþâàòè, ïîâåðòàòè, à òàêîæ çì³íþâàòè ¿õí³ ðîçì³ðè.

Ôðàãìåíòè çîáðàæåííÿ ìîæíà âèä³ëÿòè â ðåæèì³ ç íå ïðîçî ðèì àáî 
ïðîçî ðèì  òëîì. Ó ðàç³ âèä³ëåííÿ ç ïðîçîðèì òëîì òî÷êè, ùî ìà þòü 
êî ë³ð òëà, íå ïå ðå ì³ ùó âà òè ìóòü ñÿ òà íå êî ï³þ âà òè ìóòü ñÿ.

�

�

�
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Кон троль ні за пи тан ня та зав дан ня
1. Îïè ø³òü ïðî öåñ ñòâîðåííÿ êîï³¿ ôðàãìåíòà çîá ðà æåí íÿ.

2. ßê çì³íèòè ðîçì³ðè ôðàãìåíòà?

3. ßê íà õèëèòè ôðàã ìåí ò?

4. Íà ÿêèé êóò ìîæíà ïîâåðíóòè ôðàã ìåí ò çîáðàæåííÿ â ðåäàêòîð³ 
Paint?

5. ×èì â³äð³çíÿºòüñÿ ðåæèì âèä³ëåííÿ ôðàãìåíòà ç ïðîçîðèì òëîì â³ä 
ðåæèìó ç íåïðîçîðèì òëîì?

6. ßê ñòâîðèòè ôàéë ìàëþíêó, ùî ì³ñòèòèìå ëèøå ôðàãìåíò ³íøîãî 
ìàëþíêó?

Питання для до слі джень
1. Íà ìà ëþé òå âà çó ç êâ³ òàìè (ðèñ 29.8).

2.* Íà ìà ëþé òå îðíàìåíò, çîáðàæåíèé íà ðèñ. 29.9.

                                                                                                           

       Рис. 29.8. Ва за з квi та ми                    Рис. 29.9. Орнамент

3.* Âèáåð³òü íà ïàë³òð³ êîë³ð, ÿêèé âàì íàéá³ëüøå äî âïîäîáè, ³ çàíîòóéòå 
êîîðäèíàòè ñêëàäîâèõ öüîãî êîëüîðó â ìîäåë³ RGB. Çàôàðáóéòå áóäü-
ÿêó ô³ãóðó îáðàíèì êîëüîðîì, ïîò³ì ³íâåðòóéòå êîëüîðè òà âèçíà÷òå 
êîîðäèíàòè ³íâåðòîâàíîãî êîëüîðó â ìîäåë³ RGB. ßêîþ ôîðìóëîþ 
ïîâ’ÿçàí³ êîîðäèíàòè êîëüîðó òà ³íâåðòîâàíîãî êîëüîðó?
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30 Створення простих 
векторних зображень
По вто рен ня
1. Чим век тор ний ме тод по бу до ви зоб ра жень вiд рiз ня-

є ть ся вiд рас тро во го? Якi пе ре ва ги та вади кож но го 
з них?

2. Що та ке кри ва Бе зьє?
3. У фай лах яких фор ма тiв мож на збе рi га ти век тор нi зоб-

ра жен ня?
4. Вiд чо го за ле жить роз мiр фай лу век тор но го зоб ра жен ня?

Ó âåê òîð íî ìó âè ãëÿ ä³ çàçâè÷àé ïî äà þòü çîá ðà æåí íÿ, ùî ìà þòü ÷³ò ê³ 
êîí òó ðè, íà ïðèê ëàä êðåñ ëåí íÿ, ñõå ìà òè÷ í³ ìà ëþí êè, ïëà êà òè, â³ çèò êè, 
ìóëü òè ï ë³ êà ö³é íèõ ïåð ñî íà æ³â. Òàê³ çîáðàæåííÿ ÷àñòî âèêîðèñòîâóþòüñÿ 
â òåêñòîâèõ äîêóìåíòàõ ³ ïðåçåíòàö³ÿõ. Òîìó ïðîñòèé âåêòîðíèé ãðàô³÷-
íèé ðåäàêòîð âáóäîâàíî â ñåðåäîâèùå ê³ëüêîõ ïðîãðàì ïàêåòó Microsoft 
Office: Word, Excel òà PowerPoint. Ñàìå éîãî ìè âèêîðèñòîâóâàòèìåìî 
äëÿ âèâ÷åííÿ îñíîâíèõ ìåòîä³â ³ çàñîá³â îáðîáêè ãðàô³÷íèõ çîáðàæåíü.

Векторні графічні об’єкти
Âåê òîð í³ çîá ðà æåí íÿ ñêëà äà þ òü ñÿ ç îê ðå ìèõ îá’ºêò³â: ë³ í³é, ê³ ë, ïðÿ-
ìî êóò íè ê³â. Òî ìó ï³ä ÷àñ ¿õ ñòâî ðåí íÿ òà ðå äà ãó âàí íÿ íå îïå ðó þòü ïî-
íÿò òÿì ôðàã ìåí òà ìà ëþí êà (ÿêå áó ëî âàæ ëè âèì ó ðàñ òðî âîìó ðå äàê òî ð³ 
Paint), à âè êî ðè ñòî âó þòü ëè øå ïî íÿò òÿ ãðà ô³÷ íî ãî îá’ºêòà. Áóäü-ÿêèé 
âåê òîð íèé ãðà ô³÷ íèé îá’ºêò ìàº òà ê³ ïà ðà ìåò ðè, ÿê êî îð äè íà òè ðîç òà-
øó âàí íÿ íà ïëî ùè í³ ìà ëþí êà (ó ñèñ òå ìàõ òðè âè ì³ð íî ãî ïðî åê òó âàí íÿ 
îá’ºêòè ðîç ì³ ùó þ òü ñÿ ó ïðî ñòî ð³). Êð³ì òî ãî, îê ðå ì³ òè ïè îá’ºêò³â ìà þòü 
äî äàò êî â³ ïà ðà ìåò ðè, íà ïðèê ëàä:

êî ëî — ðà ä³ óñ;

ïðÿ ìî êóò íèê — ðîç ì³ ðè ïî ãî ðè çîí òà ë³ òà âåð òè êà ë³;

áà ãà òî êóò íèê — êî îð äè íà òè âåð øèí.

Óñ³ ãðà ô³÷ í³ îá’ºêòè, îêð³ì ïðÿ ìèõ ë³ í³é, ñêëà äà þ òü ñÿ ç äâîõ ÷àñ òèí: êîí-
òó ðó (ë³ í³é, ùî îáìåæó þòü îá’ºêò) ³ çà ëèâ êè (îá ëàñ ò³ âñå ðå äè í³ îá’ºêòà). 
Ïðÿ ì³ ë³ í³¿ ìà þòü ò³ëü êè êîí òóð. Çà ëèâ êà ³ êîíòóð õà ðàê òå ðè çó þ òü ñÿ 
âëàñ íè ìè ïà ðà ìåò ðà ìè, çîê ðå ìà çàëèâêà — êî ëüî ðîì, à êîíòóð — òîâ-
ùè íîþ ë³ í³é.

Ôàê òè÷ íî ðî áî òà ç âåê òîð íèì ãðà ô³÷ íèì ðå äàê òî ðîì ïî ëÿ ãàº ó ñòâî ðåí í³ 
ãðà ô³÷ íèõ îá’ºêò³â ³ çì³ íåí í³ çíà ÷åíü ¿õ ïà ðà ìåò ð³â. Ö³ ä³¿ ìî æóòü âè êî-
íó âà òè ñü ó íà ï³â àâ òî ìà òè÷ íî ìó ðå æè ì³ (íà ïðèê ëàä, êîëè ìè ïå ðå òÿ ãóº-
ìî âåð øè íó áà ãà òî êóò íè êà, àâ òî ìà òè÷ íî çì³ íþ þ òü ñÿ ¿¿ êî îð äè íà òè) àáî 
âðó÷ íó (ÿê ùî ìè ââî äè ìî íî â³ êî îð äè íà òè âåð øè íè ó ñïå ö³ àëü í³ òåê ñòî â³ 
ïî ëÿ). Ìàé æå â óñ³õ âåê òîð íèõ ãðà ô³÷ íèõ ðå äàê òî ðàõ ç îá’ºêòàìè ìîæ íà 
âè êî íó âà òè ä³¿, ùî âêàçàí³ íà ðèñ. 30.1.
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Графiчний
об’єкт

змiнювати 
параметри контуру

змiнювати 
розмiр

створювати перемiщувати копiювати

видаляти змiнювати 
параметри заливки

Рис. 30.1. Дiї з векторними графiчними об’єктами

Á³ëü ø³ñòü âåê òîð íèõ ãðà ô³÷ íèõ ðå äàê òî ð³â äà þòü çìî ãó âè êî íó âà òè é íèç-
êó ³í øèõ îïå ðà ö³é íàä îá’ºêòàìè, çîê ðå ìà òðàíñ ôîð ìó âà òè ¿õ âè ãëÿä: 
íà õè ëÿ òè, ñòè ñêà òè, ðîç òÿ ãó âà òè, äçåð êàëü íî â³ äîá ðà æà òè, äî äà âà òè ò³íü 
òî ùî. Öå ñòîñóºòüñÿ ³ âåê òîð íîãî ãðà ô³÷ íîãî ðå äàê òîðà, âáó äî âà íîãî ó ñå-
ðå äî âè ùå ïðî ãðàì ïà êå òó Mi cro soft Of fice.

За со би ма лю ван ня у Mi cro soft Word 2003
Çà ñî áè äëÿ ñòâî ðåí íÿ òà ðå äà ãó âàí íÿ ãðà ô³÷ íèõ îá’ºêò³â, ÿê³ òà êîæ íà çè-
âà þòü ô³ ãó ðà ìè, ó òåê ñòî âî ìó ïðî öå ñî ð³ Word 2003 ðîç ì³ ùå íî íà ïà íå ë³ 
³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня (ðèñ. 30.2). ¯¿ ìîæ íà â³ä êðè òè ÿê çâè ÷àé íèì 
ñïî ñî áîì — çà äî ïî ìî ãîþ êî ìàí äè Ви гляд�Па не лi iн ст ру мен тiв�Ма лю ван-
ня, òàê ³ ñïå ö³ àëü íîþ êíîï êîþ Па нель ма лю ван ня , ÿêó ðîç òà øî âà íî 
íà ïà íå ë³ Стан дарт на.

Рис. 30.2. Па нель iн ст ру мен тiв Ма лю ван ня

Çà óìîâ ÷àí íÿì ïà íåëü Ма лю ван ня ðîçì³ùåíî âíè çó â³ê íà ïðî ãðà ìè Word. 
Íà í³é º êíîïêè ³í ñò ðó ìåí ò³â äëÿ ìà ëþ âàí íÿ ô³ ãóð ð³ç íî¿ ôîð ìè, à òà-
êîæ êíîï êè äëÿ çì³ íåí íÿ çíà ÷åíü ¿õ ïà ðà ìåò ð³â, äî äà âàí íÿ ñïå ö³ àëü íèõ 
åôåê ò³â òî ùî.

Ма лю ван ня най про сті ших фі гур
Äî íàé ïðî ñò³ øèõ ô³ ãóð ó ïðîãðàì³ Word 2003 íà ëå æàòü ïðÿ ì³ ë³ í³¿, 
ñòð³ë êè, ïðÿ ìî êóò íè êè é åë³ï ñè. ²í ñò ðó ìåí òè äëÿ ¿õ ñòâî ðåí íÿ âè íå-
ñå íî íà ïà íåëü ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня — öå  (Лi нiя), Стрiл ка ,
Пря мо кут ник  ³ Овал . Çà óìîâ ÷àí íÿì ï³ ñëÿ âè áî ðó áóäü-ÿêîãî ³í-
ñò ðó ìåí òà ìà ëþ âàí íÿ àâ òî ìà òè÷ íî ñòâî-
ðþºòüñÿ òàê çâà íå ïî ëîò íî (ðèñ. 30.3). 
Òà ê³ îïå ðà ö³¿ ç ïî ëîò íîì, ÿê ïå ðå ì³ ùåí-
íÿ, êî ï³þ âàí íÿ, âè äà ëåí íÿ, âè êî íó þ òü ñÿ 
â³ä ðà çó ç óñ³ ìà îá’ºêòàìè, ÿê³ ðîç ì³ ùå í³ 
íà ïî ëîò í³. ßê ùî ïî ëîò íî íå ïîò ð³á íå, éî-
ãî ìîæ íà âè äà ëè òè, íà òèñ íóâ øè ïå ðåä ïî-
÷àò êîì ìà ëþ âàí íÿ êëà â³ øó Esc àáî De lete.
Ë³í³¿, ïðÿìîêóòíèêè òà åë³ïñè áóäóþòü òàê 
ñàìî, ÿê ³ â ðåäàêòîð³ Paint: ñë³ä êëàöíó-
òè ë³âîþ êíîïêîþ ìèø³ òà, óòðèìóþ÷è ¿¿, 

Рис. 30.3. Полотно з двома
графiчними об’єктами
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ïåðåòÿãóâàòè êóðñîð, äîêè ô³ãóðà íå 
íàáóäå ïîòð³áíîãî âèãëÿäó. Ñòð³ëêè 
êðåñëÿòü òàê ñàìî, ÿê ³ ë³í³¿. Ùîá 
íàìàëþâàòè êîëî ÷è êâàäðàò, âèêî-
ðèñòîâóþ÷è ³íñòðóìåíòè Елiпс àáî 
Прямокутник, ñë³ä óòðèìóâàòè êëàâ³-
øó Shift. ßêùî ¿¿ óòðèìóâàòè ï³ä ÷àñ 
êðåñëåííÿ ë³í³é, âîíè áóäóòü ñïðÿìî-
âàí³ ï³ä êó òà ìè, êðàò íè ìè 15°. 

Ï³ ñëÿ çà âåð øåí íÿ ìà ëþ âàí íÿ ³ ïðÿ ìî êóò íèê, ³ åë³ïñ (òà é áóäü-ÿêà 
³í øà ô³ ãó ðà, êð³ì ë³ í³é òà ñòð³ë îê) çàëèøàþòüñÿ âè ä³ ëå íè ìè çà äî ïî-
ìî ãîþ âîñü ìè êðóã ëèõ á³ ëèõ ìàð êå ð³â, ïðè çíà ÷å íèõ äëÿ çì³ íåí íÿ ðîç-
ì³ ðó, òà îä íî ãî çå ëå íî ãî, çà äî ïî ìî ãîþ ÿêî ãî ô³ ãó ðó ìîæ íà îáåð òà òè 
(ðèñ. 30.4).

Ство рен ня склад них фі гур за да ної фор ми
Ïðî ãðà ìà Word 2003 òà êîæ íà äàº êî ðè ñòó âà ÷ó ìîæ ëè â³ñòü óñòà âëÿ òè 
â äî êó ìåíò ñêëàä í³ ô³ ãó ðè íà ïå ðåä çà äà íèõ ôîðì, äëÿ ÿêèõ º äî âî ë³ 

áà ãà òî çà ãî òî âîê. Ó ïðî ãðà ìàõ Mi-
cro soft Of fice òà ê³ ô³ ãó ðè íà çâà íî 
àâ òî ô³ ãó ðà ìè. ²í ñò ðó ìåí òè äëÿ ¿õ 
ñòâî ðåí íÿ ìîæ íà âè áðà òè ç ìå íþ, 
ÿêå ç’ÿâëÿºòüñÿ ï³ ñëÿ êëà öàí íÿ 
êíîï êè Ав то фi гу ри íà ïà íå ë³ ³í ñò-
ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня (ðèñ. 30.5). 
Óñ³ ³í ñò ðó ìåí òè äëÿ ô³ ãóð çà äà íî¿ 
ôîð ìè ïî ä³ ëå íî íà ãðó ïè: Ос нов нi 
фi гу ри, Фi гур нi стрiл ки, Блок-схе ма é 
Зiр ки та стрiч ки. 

Ïðî öåñ ìà ëþ âàí íÿ áóäü-ÿêèõ àâ-
òî   ô³ ãóð àíà ëî ã³÷ íèé äî ñòâî ðåí íÿ 
ïðÿ ìî êóò íè ê³â òà åë³ï ñ³â. Çîê ðå ìà 
ïîò ð³á íî óò ðè ìó âà òè êëà â³ øó Shift 
äëÿ îäåð æàí  íÿ ô³ ãó ðè ïðà âèëü íî¿ 
ôîð ìè. 

Íî âî ñòâî ðå í³ ô³ ãó ðè ñòà þòü âè ä³ ëå-
íè ìè. Êð³ì âîñü ìè á³ ëèõ òà îä íî-
ãî çå ëå íî ãî êðóã ëèõ ìàð êå ð³â á³ëÿ 
íèõ ç’ÿâëÿºòüñÿ ùå é æîâ òèé ðîì-

áî âèä íèé ìàðêåð äëÿ çì³ íåí íÿ ôîð ìè, ïðè ÷î ìó äëÿ äåÿ êèõ ô³ãóð òà êèõ 
ìàð êå ð³â ìî æå áó òè ê³ëü êà (ðèñ. 30.6).

Ма лю ван ня фі гур до віль ної фор ми
Äëÿ ìà ëþ âàí íÿ ô³ ãóð äî â³ëü íî¿ ôîð ìè âè êî ðè ñòî âó þòü îäèí ³ç òðüîõ 
³í ñò ðó ìåí ò³â, ðîç ì³ ùå íèõ â ìå íþ Лi нiї êíîï êè Ав то фi гу ри: öå Кри ва , 

Рис. 30.4. Процес i результат
малювання елiпса

    

Рис. 30.5. Iнструменти для створення
автофiгур

Рис. 30.6. Автофiгури
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По лi лi нiя  òà Ма льо ва на кри ва . Ï³ä ÷àñ ìà ëþ âàí íÿ êî ðè ñòó âà÷ ñòâî-
ðþº ïîñ ë³ äîâ í³ñòü âóç ë³â — òî ÷îê, äå ë³ í³ÿ âè ãè íà º òü ñÿ.

Äëÿ ìà ëþ âàí íÿ ë³ í³¿ ³í ñò ðó ìåí òîì Кри ва ñë³ä âè êî íà òè òà ê³ ä³¿.

1. Âñòà íî âè òè êóð ñîð ó ïåð øî ìó âóç ë³ ³ êëàö íó òè ìè øåþ äëÿ éî ãî ô³ê-
ñà ö³¿.

2. Ïå ðå ì³ñ òè òè êóð ñîð íà ì³ñ öå âñòàâ ëåí íÿ äðó ãî ãî âóç ëà ³ çíî âó êëàö-
íó òè, ñòâî ðèâ øè öèì ïðÿ ìî ë³ í³é íèé â³ä ð³ çîê.

3. Ïî âòî ðþ âà òè äðó ãó ä³þ, ñòâî ðþþ ÷è êðè âó ë³ í³þ, ôîð ìà ÿêî¿ çì³ íþ º-
òü ñÿ â³ä ïî â³ä íî äî ïå ðå ì³ ùåí íÿ êóð ñî ðó.

ßê ùî ïîò ð³á íî âñòà âè òè ïðÿ ìî ë³ í³é íèé ñåã ìåíò, ñë³ä óò ðè ìó âà òè íà òèñ íó-
òîþ êëà â³ øó Ctrl. Çà âåð øó þòü ìà ëþ âàí íÿ ïîä â³é íèì êëà öàí íÿì ìè øåþ 
àáî íà òèñ êàí íÿì êëà â³ ø³ Esc. ßê ùî îñ òàí í³é âó çîë âñòàâ ëå íî äó æå áëè-
çüêî â³ä ïåð øî ãî, êóð ñîð ó öüî ìó âè ïàä êó ñàì «ïðè êëå ¿òü ñÿ» äî ïî ÷àò êó 
êðè âî¿, ³ áó äå ñòâî ðå íî çàìê íå íó ô³ ãó ðó (ðèñ. 30.7, à).

                         а                   б                      в
Рис. 30.7. Замк не нi фi гу ри до вiль ної фор ми: а — кри ва; б — по лi лi нiя;

в — ма льо ва на кри ва

Ïðèí öèï âè êî ðè ñòàí íÿ ³í ñò ðó ìåí òà По лi лi нiя òà êèé ñà ìèé, ÿê ïî ïå ðåä íüî-
ãî, îêð³ì òî ãî, ùî âñ³ ñåã ìåí òè ñòâî ðþ âà íî¿ íèì ô³ ãó ðè áó äóòü ïðÿ ìè ìè 
(ðèñ. 30.6, á). 

Ñòâî ðåí íÿ æ ô³ ãóð ³í ñò ðó ìåí òîì Ма льо ва на кри ва ñõî æå íà ìà ëþ âàí íÿ 
îë³â öåì: ó ì³ñ ö³ ïî ÷àò êó ë³ í³¿ ïîò ð³á íî êëàö íó òè ìè øåþ ³, íå â³ä ïóñ-
êàþ ÷è ë³ âî¿ êíîï êè, ïå ðå ì³ ùó âà òè êóð ñîð, çîá ðà æóþ ÷è íà åê ðà í³ ë³ í³þ 
ïîò ð³á íî¿ ôîð ìè, à â ê³í öå â³é òî÷ ö³ â³ä ïóñ òè òè êíîï êó. Ï³ ñëÿ öüî ãî íà 
åê ðà í³ ç’ÿâèòüñÿ êðè âà ë³ í³ÿ àáî çàìê íå íà ô³ ãó ðà (ðèñ. 30.6, â) ç âóç ëà ìè, 
ÿê³ áó äå ñòâî ðå íî àâ òî ìà òè÷ íî. 

Çà çíà ÷è ìî, ùî áóäü-ÿêó íå çàìê íå íó ô³ ãó ðó ìîæ íà çàìê íó òè, à çàìê íå-
íó — ðî ç³ ìêíó òè êî ìàí äà ìè Замк ну ти кри ву òà Ро зi мкну ти кри ву ¿õ íüî ãî 
êîí òåê ñò íî ãî ìå íþ.

Спо луч ні лі нії
Ùå îä èí òè ï àâ òî ô³ ãóð — ñïî ëó÷ í³ ë³ í³¿, çà ñî áè äëÿ ñòâî ðåí íÿ ÿêèõ ì³ñ-
òÿòü ñÿ â îä íî éìåí í³é ãðó ï³ ³í ñò ðó ìåí ò³â ìå íþ Ав то фi гу ри òà ïà íå ë³ ³í ñò ðó-
ìåí ò³â Ав то фi гу ри. Ñïî ëó÷ í³ ë³ í³¿ äà þòü ìîæ ëè â³ñòü ç’ºäíàòè ïåâ í³ òî÷ êè 
íà äâîõ àâ òî ô³ ãó ðàõ òàê, ùî â ðà ç³ ïå ðå ì³ ùåí íÿ öèõ îá’ºêò³â çâ’ÿçîê ì³æ 
íè ìè íå îá ðè âà º òü ñÿ. Çà çíà ÷è ìî, ùî ï³ ñëÿ íà âå äåí íÿ êóð ñî ðó ìè ø³ íà 
â³ä ïî â³ä í³ ô³ ãó ðè òî÷ êè ï³ä ñâ³ ÷ó þ òü ñÿ ñè í³ì êî ëüî ðîì.
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Ре да гу ван ня фі гур
Óñ³ ãðà ô³÷ í³ îá’ºêòè, ñòâî ðå í³ çà äî ïî ìî ãîþ çà ñî á³â ìà ëþ âàí íÿ ïðîãðà-
ìè Word 2003, ìîæ íà ðå äà ãó âà òè. Îä íàê ðîáëÿòü öå â ð³çíèé ñïîñ³á äëÿ 
êîæ íî ãî òè ïó ô³ ãó ð.

Ðå äà ãó âàí íÿ ïðÿ ìî êóò íè ê³â òà åë³ï ñ³â ïî ëÿ ãàº ëè øå â çì³ íåíí³ ¿õ íüîãî 
ðîç ì³ ðó ³ ïðî ïîð ö³é. Ë³ í³¿ òà ñòð³ë êè ìîæ íà ðå äà ãó âà òè, ïå ðå ì³ ùóþ ÷è 
¿õ í³ ê³í öå â³ ìàð êå ðè, óíàñ ë³ äîê ÷î ãî çì³ íþ º òü ñÿ ÿê ðîç ì³ð, òàê ³ íàïðÿ-
ìîê ô³ ãóð. Ôîð ìó á³ëü øî ñò³ ñêëàä íèõ àâ òî ô³ ãóð ìîæ íà çì³ íþ âà òè çà 
äî ïî ìî ãîþ ðîì áî ïîä³áíèõ ìàð êå ð³â æîâ òî ãî êî ëüî ðó, ïå ðå ì³ ùóþ ÷è ¿õ 
³ ñïîñ òå ð³ ãàþ ÷è ðå çóëü òàò íà åê ðà í³ (ðèñ. 30.8). 

Рис. 30.8. Змi нен ня фор ми ав то фi гу ри

Для допитливих. Для ре да гу ван ня фор ми ви дi ле ної фi гу ри, ство ре ної за до по мо-
гою iн ст ру мен тiв Кри ва , По лi лi нiя  чи Ма льо ва на кри ва , слiд ви ко на ти 
ко ман ду По ча ти змi ну вуз лiв ме ню Дiї па не лi iн ст ру мен тiв Ма лю ван ня чи кон тек-
ст но го ме ню са мої фi гу ри. Пi сля цьо го всi вуз ли фi гу ри бу де по зна че но квад рат ни-
ми чор ни ми мар ке ра ми (рис. 30.9), якi мож на пе ре мi щу ва ти за до по мо гою ми шi. 
Щоб до да ти до кри вої но вий ву зол, слiд клац ну ти на пот рiб но му мiс цi сег мен та i, 
не вiд пус каю чи лi вої кноп ки ми шi, пе ре мiс ти ти кур сор тро хи вбiк. Для ви да лен ня 
вуз ла пот рiб но ви ко на ти ко ман ду Ви да ли ти ву зол йо го кон тек ст но го ме ню. За вер-
ши ти ре да гу ван ня фi гу ри мож на про стим кла цан ням ми шею за її ме жа ми.

Рис. 30.9. Редагування фi гу ри до вiль ної фор ми
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Ос нов ні дії з гра фіч ни ми об’єктами
Âåêòîð í³ ãðàô³÷í³ îá’ºêòè ìîæ íà âè ð³ çà òè, êî ï³þ âà òè, âñòàâ ëÿ òè â äî êó-
ìåí ò ³ âè äà ëÿ òè ç íüîãî, à òà êîæ ïå ðå ì³ ùó âà òè òà çì³ íþ âà òè ¿õ í³ ðîç ì³-
ðè çà äî ïî ìî ãîþ ìè ø³. Äëÿ âè êî íàí íÿ áóäü-ÿêî¿ ç öèõ îïå ðà ö³é îá’ºêò 
ïîò ð³á íî ïî ïå ðåä íüî âè ä³ ëè òè, êëàö íóâ øè íà íüî ìó. 

Пе ре мі щен ня та ко пію ван ня
Ùîá ïå ðå ì³ñ òè òè îá’ºêò, äîñ òàò íüî âèä³ëèòè éî ãî ³, óòðèìóþ÷è ë³âó êíîï-
êó ìèø³, ïåðåòÿãíó òè â ïîò ð³á íå ì³ñ öå. ßê ùî âîä íî ÷àñ òðè ìà òè íà òèñ-
íó òîþ êëà â³ øó Ctrl, òî ïå ðå ì³ ùó âà òè ìå òü ñÿ êî ï³ÿ 
îá’ºêòà, à ÿêùî êëà â³ øó Shift — îá’ºêò ðóõà òè ìå-
òü ñÿ ëè øå ïî ãî ðè çîí òà ë³ ÷è âåð òè êà ë³. Âè ä³ ëå-
íèé îá’ºêò ìîæ íà ñêî ï³þ âà òè ÷è âè ð³ çà òè â áó ôåð 
îáì³íó êî ìàí äà ìè ìå íþ Прав ка àáî êîíòåêñòíîãî 
ìåíþ îá’ºêòà.

Ò³, õòî âïåð øå ïðà öþº ç ãðà ô³÷ íèì ðå äàê òî ðîì 
ó Word 2003, ñòè êà þ òü ñÿ ç äîñ òàò íüî íå ïðè ºì-
íèì ôàê òîì: òðàíñ ïîð òî âà í³ çà äî ïî ìî ãîþ ìè ø³ 
îá’ºêòè «ñòðè áà þòü», ¿õ íå ìîæ ëè âî âñòà íî âè òè 
òî÷ íî â ïîò ð³á íå ì³ñ öå, ç’ºäíàòè òàê, ùîá íå çà ëè-
øà ëî ñÿ «ïðî ñâ³ ò³â», òî ùî. Ð³÷ ó òî ìó, ùî îá’ºêòè 
«ïðè òÿ ãà þ òü ñÿ» äî âóç ë³â ñïå ö³ àëü íî¿ ñ³ò êè, ÿê-
ùî ó ä³à ëî ãî âî ìó â³ê í³ Прив’язка до сiт ки âñòà íîâ-
ëå íî ïðà ïî ðåöü Прив’язати до сiт ки (ðèñ. 30.10). Öå 
â³ê íî â³äêðèâàºòüñÿ êîìàíäîþ Сiт ка ìå íþ êíîï êè 
Ма лю ван ня. Ùîá îá’ºêòè ðó õà ëè ñÿ ïëàâ íî, ïðà ïî-
ðåöü Прив’язати до сiт ки ïîò ð³á íî çíÿ òè.

Ñ³ò êó ìîæ íà â³ äîá ðà çè òè â äî êó ìåí ò³  çà äî ïî ìî-
ãîþ ïðà ïîð öÿ Вi доб ра жа ти лi нiї сiт ки на ек ра нi. Ë³ í³¿ 
ñ³ò êè â³ä õî äÿòü ó ãî ðè çîí òàëü íî ìó òà âåð òè êàëü-
íî ìó íà ïðÿì êàõ â³ä ë³ âî ãî âåðõ íüî ãî êó òà îá ëàñ-
ò³, ïðè çíà ÷å íî¿ äëÿ ââå äåí íÿ òåê ñòó (ðèñ. 30.11), 
à â³ä ñòàíü ì³æ íè ìè äî ð³â íþº êðî êàì, çà äà íèì 
ó ïî ëÿõ ðàì êè Крок сiт ки.

Äëÿ çñó âó âè ä³ ëå íèõ îá’ºêò³â îäèí êðîê ñ³òêè ó ãî ðè çîí òàëü íî ìó ÷è âåð òè-
êàëü íî ìó íà ïðÿì êó êîðèñòóþòüñÿ íà â³ ãà ö³é íèìè êëà â³øàìè →, ←, ↑, ↓. 
ßêùî ï³ä ÷àñ ïåðåì³ùåííÿ îá’ºêò³â çà äîïîìîãîþ êëàâ³àòóðè óòðèìóâàòè 
êëà â³ øó Ctrl, îáºêòè ðóõàòèìóòüñÿ ïëàâíî íå çà ëåæ íî â³ä òî ãî, ÷è âñòà íîâ-
ëå íî ðå æèì ïðèâ’ÿçêè äî ñ³ò êè.

Ñë³ä çàçíà÷èòè, ùî âè êî ðè ñòàí íÿ ñ³ò êè íå ëè øå ñòâî ðþº íå çðó÷ íî ñò³, 
àäæå ñ³ò êà ïî ëåã øóº âè ð³â íþ âàí íÿ ô³ ãóð. Òî ìó, ìà ëþþ ÷è ñêëàä í³ çîá-
ðà æåí íÿ, ðå æèì ïðèâ’ÿçêè äî ñ³ò êè âàð òî âìè êà òè é âè ìè êà òè çà ëåæ íî 
â³ä âè êî íó âà íèõ îïå ðà ö³é.

Рис. 30.10. Дiа ло го ве вiк но
Прив’язка до сiт ки

Рис. 30.11. Вi доб ра жен ня сiт ки
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Змі нен ня роз мі ру
Äëÿ çì³ íåí íÿ ðîç ì³ ðó îá’ºêòà íå îá õ³ä íî ïå-
ðå ì³ ùó âà òè á³ ë³ êðóã ë³ ìàð êå ðè, ðîç òà øî-
âà í³ íà éî ãî ðàì ö³ (ðèñ. 30.12). Ïðè öüî ìó 
ïå ðå ì³ ùåí íÿ êó òî âèõ ìàð êå ð³â çà íà òèñ íó-
òî¿ êëà â³ ø³ Shift äàº çìî ãó çáå ðåã òè ïðî ïîð-
ö³¿. Çàçíà÷èìî, ùî ï³ä ÷àñ çì³íåííÿ ðîçì³ðó 
îá’ºêòà éîãî ìåæ³ òàêîæ ïðèïàñîâóþòüñÿ äî 
ë³í³é ñ³òêè.

Обер тан ня й від дзер ка лен ня
Á³ëü ø³ñòü îá’ºêò³â ìîæ íà îáåð òà òè íà â êî ëî 
öåí òðàëü íî¿ òî÷ êè: äëÿ öüî ãî ñë³ä çà õî ïè òè 
çå ëå íèé ìàð êåð, ðîç òà øî âà íèé íàä ðàì êîþ, 
³ ïå ðå ì³ ùó âà òè éî ãî, ñïîñ òå ð³ ãàþ ÷è ðå çóëü-
òàò îáåð òàí íÿ íà åê ðà í³ (ðèñ. 30.13). ßê ùî 
æ ïî ïå ðåä íüî âè êî íà òè êî ìàí äó По вер ну ти/
Вi доб ра зи ти�Вiль не обер тан ня ìå íþ êíîï êè 
Ма лю ван ня, òî ìîæ íà âè êî íó âà òè îáåð òàí íÿ 
çà äî ïî ìî ãîþ ÷î òè ðüîõ êó òî âèõ ìàð êå ð³â, 
ÿê³ íà áó äóòü çå ëå íî ãî êî ëüî ðó. ²í ø³ êî ìàí-
äè ï³ä ìå íþ По вер ну ти/Вi доб ра зи ти äà þòü 
çìî ãó îáåð òà òè âè ä³ ëå íèé îá’ºêò íà 90° çà 
ãî äèí íè êî âîþ ñòð³ë êîþ òà ïðî òè íå¿, à òà-
êîæ â³ä äçåð êà ëþ âà òè éî ãî ïî ãî ðè çîí òà ë³ 
òà âåð òè êà ë³.

Ви да лен ня
Ùîá âèäàëèòè ïåâíèé îá’ºêò, éîãî ñë³ä âèä³-
ëèòè é íàòèñíóòè êëàâ³øó Delete. Ìîæíà òà-
êîæ ñêîðèñòàòèñÿ êîìàíäîþ Вирiзати ìåíþ 
Правка ÷è êîíòåêñòíîãî ìåíþ îá’ºêòà — òîä³ 
îá’ºêò, ùî âèäàëÿºòüñÿ áóäå ñêîï³éîâàíî 
â áóôåð îáì³íó.

Âèêîíàéòå âïðà âó 30.1, ó ÿê³é âè ñòâî ðèòå ñõå ìà òè÷ íå çîá ðà-
æåí íÿ êîìï’þòåðà, ïî êà  çà íå íà ðèñ. 30.14 (äèâ. ïðàêòèêóì äî 
ï³ä ðó÷íèêà).

Ви снов ки
Âåê òîð í³ çîá ðà æåí íÿ ñêëà äà þ òü ñÿ ç îê ðå ìèõ ãðà ô³÷ íèõ îá’ºêò³â, òà-
êèõ ÿê ë³ í³¿, êî ëà, ïðÿ ìî êóò íè êè.
Áóäü-ÿêèé âåê òîð íèé ãðà ô³÷ íèé îá’ºêò ìàº òà ê³ ïà ðà ìåò ðè, ÿê êî îð-
äè íà òè ðîç òà øó âàí íÿ íà ïëî ùè í³ ìà ëþí êà. Îêð³ì òî ãî, îê ðå ì³ òè ïè 
îá’ºêò³â ìà þòü äî äàò êî â³ ïà ðà ìåò ðè: ðà ä³ óñ êî ëà, ðîç ì³ ðè ïðÿ ìî êóò-
íè êà, êî îð äè íà òè âåð øèí áà ãà òî êóò íè êà òî ùî.

�

�

Рис. 30.12. Змi нен ня роз мi ру
гра фiч ного об’єкта

Рис. 30.13. Обер тан ня об’єкта
за до по мо гою ми шi

Рис. 30.14. Схе ма тич не зоб ра жен ня 
комп’ютера
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Óñ³ ãðà ô³÷ í³ îá’ºêòè, êð³ì ïðÿ ìèõ ë³ í³é, ñêëà äà þ òü ñÿ ç äâîõ ÷àñ òèí: 
êîí òó ðó (ë³ í³é, ùî îáìåæó þòü îá’ºêò) ³ çà ëèâ êè (îá ëàñò³ âñå ðå äè í³ 
îá’ºêòà). Ïðÿ ì³ ë³ í³¿ ìà þòü ëèøå êîí òóð.

Çà ñî áè äëÿ ñòâî ðåí íÿ é ðå äà ãó âàí íÿ ãðà ô³÷ íèõ îá’ºêò³â ó Mi cro soft 
Word â³äîáðàæåíî íà ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня.

Ñêëàä í³ ô³ ãó ðè íà ïå ðåä çà äà íî¿ ôîð ìè íà çè âà þ òü ñÿ àâ òî ô³ ãó ðà ìè. ¯õ 
ñòâî ðþ þ òü çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò ðó ìåí ò³â ç ìå íþ Ав то фi гу ри.

Óñ³ âåêòîðí³ ãðàô³÷í³ îá’ºêòè ìîæíà ïåðåì³ùóâàòè, êîï³þâàòè, 
îáåðòàòè, â³ääçåðêàëþâàòè, âèäàëÿòè, à òàêîæ çì³íþâàòè ¿õí³é ðîçì³ð.

Ï³ä ÷àñ ïå ðå ì³ ùåí íÿ, êî ï³þ âàí íÿ òà çì³íåííÿ ðîçì³ðó ìåæ³ îá’ºêò³â 
ïðè òÿ ãà þ òü ñÿ äî âóç ë³â ñ³ò êè, ë³ í³¿ ÿêî¿ â³ä õî äÿòü ó ãî ðè çîí òàëü íî ìó 
òà âåð òè êàëü íî ìó íà ïðÿì êàõ â³ä ë³ âî ãî âåðõ íüî ãî êó òà îá ëàñ ò³, ïðè-
çíà ÷å íî¿ äëÿ ââå äåí íÿ òåê ñòó.

Кон троль ні за пи тан ня та зав дан ня
1. ßê³ ïà ðà ìåò ðè ìà þòü óñ³ âåê òîð í³ ãðà ô³÷ í³ îá’ºêòè?

2. Ç ÿêèõ ÷àñ òèí ñêëà äà þ òü ñÿ áóäü-ÿê³ çàìê íå í³ îá’ºêòè ³ ÿê³ ïà ðà ìåò ðè 
ìà þòü ö³ ÷àñ òè íè?

3. Ùî òà êå ïî ëîò íî é êî ëè âî íî ñòâî ðþ º òü ñÿ?

4. Ùî òà êå ñ³ò êà é êðîê ñ³ò êè? ßê âè çíà ÷à òè êðîê ñ³ò êè?

5. Ùî òàêå àâòîô³ãóðà? Íàâåä³òü ïðèêëàäè àâòîô³ãóð.

6. Äëÿ ÷î ãî ïðè çíà ÷å í³ ñïî ëó÷ í³ ë³ í³¿?

Питання для роз ду мів
1. ×î ìó ó ðà ç³ âè ä³ ëåí íÿ áóäü-ÿêà ô³ ãó ðà ïî çíà ÷à º òü ñÿ ñà ìå 8 êðóã ëè ìè 

á³ ëè ìè ìàð êå ðà ìè?  \\

2.* ×î ìó ó âåê òîð íèõ ãðà ô³÷ íèõ ðå äàê òî ðàõ íå çä³é ñíþ þòü îïå ðà ö³é 
ç ïðÿ ìî êóò íè ìè ôðàã ìåí òà ìè çîá ðà æåíü?

Зав дан ня для до слі джень
Íà ìà ëþé òå òà ê³ çîá ðà æåí íÿ, ÿê íà ðèñ. 30.15, à–â.

                                                                     

                   а                            б                         в

Рис. 30.15. Век тор нi зоб ра жен ня: а — вiд ро; б — на пис; в — ро бот
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31 Фор ма ту ван ня гра фіч них 
об’єктів
По вто рен ня
1. Якi дiї мож на ви ко ну ва ти зi всi ма гра фiч ни ми об’єктами 

в се ре до ви щi век тор но го гра фiч но го ре дак то ра?
2. Якi па ра мет ри ма ють усi гра фiч нi об’єкти?
3. Якi об’єкти ма ють тiль ки кон тур i не ма ють за лив ки?
4. Що та ке ав то фi гу ра та як от ри ма ти дос туп до всiх ав то-

фi гур, що є в гра фiч но му ре дак то рi, вбу до ва но му в тек-
стовий процесор MS Word?

«Â³äôîðìàòóâàòè îá’ºêò» îçíà÷àº ï³ä³áðàòè çíà÷åííÿ ïàðàìåòð³â îá’ºêòà. 
Íà ïîïåðåäíüîìó óðîö³ ìè ç’ÿñóâàëè, ùî ïàðàìåòðàìè áóäü-ÿêîãî îá’ºêòà 
ó âåêòîðíîìó çîáðàæåíí³ º éîãî êîîðäèíàòè íà ïëîùèí³ ìàëþíêà. ¯õ çíà-
÷åííÿ çì³íþþòü ï³ä ÷àñ ïåðåì³ùåííÿ îá’ºêòà, ÿêå ìè òàêîæ ðîçãëÿäàëè 
íà ïîïåðåäíüîìó óðîö³. ²íø³ ïàðàìåòðè ãðàô³÷íîãî îá’ºêòà — öå éîãî 
ðîçì³ð, êîë³ð êîíòóðà é çàëèâêè, ñòèëü ³ òîâùèíà ë³í³é êîíòóðà òîùî. 
Ñüîãîäí³ ìè íàâ÷èìîñÿ çì³íþâàòè ö³ ïàðàìåòðè ãðàô³÷íèõ îá’ºêò³â ó ãðà-
ô³÷íîìó ðåäàêòîð³, âáóäîâàíîìó â MS Word.

Фор ма ту ван ня фі гур за до по мо гою па не лі 
Ма лю ван ня

ßê óæå çà çíà ÷à ëî ñÿ, óñ³ ô³ ãó ðè, êð³ì ïðÿ ìèõ ë³ í³é ³ ñòð³ ëîê, ñêëà äà þ òü-
ñÿ ç êîíòóðà òà çà ëèâ êè (ðèñ. 31.1). Îáèä â³ ö³ ÷àñ òè íè õà ðàê òå ðè çó þ òü ñÿ 
êî ëüî ðîì, ³ ò³ëü êè êîí òóð — ñòè ëåì ³ òîâ ùè íîþ. Çà óâàæ òå, ùî çà ëèâ êó 
ìà þòü íà â³òü íå çàìê íå í³ ô³ ãó ðè (ðèñ. 31.1, â). Ïðîòå öå íå ñòîñóºòüñÿ 
â³äð³çê³â ïðÿ ìèõ ³ ñòð³ëî ê, ïà ðà ìåò ðè â ÿêèõ ò³ ñà ì³, ùî é ó áóäü-ÿêî ãî 
íå çàìê íå íî ãî êîíòóðà.

                             а                   б                в
Рис. 31.1. Фi гу ри з рiз ни ми па ра мет ра ми вi доб ра жен ня: а — фi гу ра

з не ви ди мою за лив кою; б — фi гу ра з не ви ди мим кон ту ром; 
в — не замк не на фi гу ра з кон ту ром i за лив кою

Ïà ðà ìåò ðè íî âî ñòâî ðå íèõ ô³ ãóð ñòàí äàðò í³: çàçâè÷àé âî íè ìà þòü ÷îð íèé 
êîí òóð ³ á³ ëó çà ëèâ êó. ¯õ âè ãëÿä (ÿê ³ áóäü-ÿêèõ âè ä³ ëå íèõ ô³ ãóð) ìîæ íà 
øâèä êî çì³ íè òè çà äî ïî ìî ãîþ êíî ïîê ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня. 
Ó òàáë. 31.1 íà âå äå íî ïå ðå ë³ê îñ íîâ íèõ ä³é ç³ çì³ íåí íÿ ïà ðà ìåò ð³â êîí-
òóðà òà çà ëèâ êè, à òàêîæ êíî ïîê, çà äî ïî ìî ãîþ ÿêèõ ìîæíà âè êî íàòè 
ö³ ä³¿.
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Таблиця 31.1. Ос нов нi дiї зi змi нен ня па ра мет рiв контура та за лив ки, 
а також вiд по вiд нi кноп ки па не лi iн ст ру мен тiв Ма лю ван ня

Дiя Кноп ка
Çì³ íåí íÿ êî ëüî ðó çà ëèâ êè òà êîíòóðà Ко лiр за лив ки òà Ко лiр лi нiї 

 òà 
Âè á³ð òîâ ùè íè òà ñòè ëþ ë³ í³é êîíòóðà (ïîä â³é íèé, 
ïîä â³é íèé ç ð³ç íîþ òîâ ùè íîþ ë³ í³é, ïîò ð³é íèé 
òî ùî)

Тип лi нiї 

Ïå ðå òâî ðåí íÿ êîíòóðà íà øòðè õî âà íèé (ïóíê òèð-
íèé, øòðèõîâî-ïóíê òèð íèé, êðàï êî âèé òî ùî)

Тип штри ха 

Ïå ðå òâî ðåí íÿ ë³ í³é òà êîí òó ð³â íå çàìê íå íèõ ô³ ãóð 
íà ñòð³ë êè ð³ç íèõ âè ä³â ³ íà âïà êè

Тип стрiл ки 

Ùîá çì³ íè òè íå ïîâ’ÿçàí³ ç êî ëüî ðîì ïà ðà ìåò ðè, äîñ òàò íüî ïðî ñòî êëàö-
íó òè â³ä ïî â³ä íó êíîï êó ³ â ìå íþ, ùî â³ä êðè º òü ñÿ, âè áðà òè áà æà íèé âà ð³-
àíò (ðèñ. 31.2). Óíè çó ìàé æå êîæ íî ãî ìå íþ º êî ìàí äà äëÿ äå òàëü í³ øî ãî 
íà ñòðîþ âàí íÿ ïà ðà ìåò ð³â ó ä³à ëî ãî âî ìó â³ê í³.

Рис. 31.2. Змi нен ня па ра мет рiв, не пов’язаних iз ко льо ром

Ìîæíà íå ëèøå çì³ íþâàòè ïà ðà ìåò ðè êîíòóðà òà çà ëèâ êè, à é äîäàâàòè 
äî ô³ ãó ðè ò³íü ³ íà äàâà òè ¿é îá’ºìó. Ö³ ä³¿ âè êî íó þ òü çà äî ïî ìî ãîþ êíî-
ïîê  (Стиль тi нi) òà  (Об’єм) ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня. Çà çíà-
÷èìî, ùî äî ô³ ãó ðè íå ìîæ íà äî äà òè âîä íî ÷àñ ò³íü òà îá’ºì — ëè øå àáî 
îä íå, àáî ³í øå (ðèñ. 31.3).

Рис. 31.3. Ав то фi гу ри: зви чай на, з тiн ню та об’ємом

Íà ñòðîþ âàí íÿ êî ëüî ðó â³ä áó âà º òü ñÿ äå ùî ³íàê øå. ßê ùî ïðî ñòî êëàö íó òè 
êíîï êó Ко лiр за лив ки  ÷è Ко лiр лi нiї , òî áó äå â³ä ðà çó çà ñòî ñî âà íî 
âè áðà íèé ïî ïå ðåä íüî ãî ðà çó êî ë³ð (â³í â³ äîá ðà æà º òü ñÿ íà êíîï ö³). Ùîá 
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çì³ íè òè éî ãî, ñë³ä êëàö íó òè ñòð³ë êó � ïðà âî ðó÷ â³ä 
êíîï êè, ï³ ñëÿ ÷î ãî â³ä êðè º òü ñÿ ïà ë³ò ðà ç ïðè áëèç íî 
ï’ÿòäåñÿòüìà êî ëüî ðà ìè. Êîæåí ³ç öèõ êîëüîð³â ìàº 
íà çâó, ùî â³ äîá ðà æàº òü ñÿ ï³ ñëÿ íà âå äåí íÿ âêà ç³â íè-
êà ìè ø³ íà çðàç îê êî ëüî ðó (ðèñ. 31.4). Âè á³ð ïóíê-
òó Не має за лив ки (Не має лi нiй) îç íà ÷àº íå âè äè ì³ñòü 
çà ëèâ êè ÷è êîíòóðà. Êî ìàí äè âíè çó ïà ë³ò ðè äà þòü 
çìî ãó âè áè ðà òè êî ëüî ðè ç³ çíà÷ íî øèð øî ãî íà áî ðó 
â ñïå ö³ àëü íèõ ä³à ëî ãî âèõ â³ê íàõ (ïðî öå éòè ìå òü ñÿ 
â íà ñòóï íî ìó ï³ä ðîç ä³ ë³).

На строю ван ня па ра мет рів гра фіч них об’єктів
Çà äî ïî ìî ãîþ êíî ïîê ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня ìîæ íà çì³ íþ âà òè 
ëè øå îñ íîâ í³ ïà ðà ìåò ðè ãðà ô³÷ íèõ îá’ºêò³â. Çíà ÷åí íÿ âñ³õ ïà ðà ìåò ð³â 
âè ä³ ëå íèõ ô³ ãóð çàäà þòü ó ä³à ëî ãî âî ìó â³ê í³ Фор мат ав то фi гу ри, ùî â³ä-
êðè âà º òü ñÿ ïîäâ³éíèì êëàöàííÿì ô³ãóðè. Ðîçãëÿíåìî, ÿê çà äîïîìîãîþ 
öüîãî â³êíà çì³íþâàòè ðîçì³ð, êîëüîðè òà ñòèëü êîíòóðà ô³ãóðè, à òàêîæ 
ïîâåðòàòè ¿¿ íà ïåâíèé êóò.

Змінен ня роз мі ру й повертання фі гу ри
Çà äà òè òî÷íèé ðîç ì³ ð ô³ ãóðè, à òàêîæ 
ïîâåðíóòè ¿¿ íà ïåâíèé êóò ìîæ íà çà 
äîïîìîãîþ âêëàä êè Роз мiр, âñòàíîâèâ-
øè çíà÷åííÿ òà êèõ ïà ðà ìåò ð³â:

Вибір стилю контура
Äëÿ äå òàëü íî ãî íà ñòðîþ âàí íÿ êî ëüî ð³â ³ ë³ í³é âè êî ðè ñòî âó þòü âêëàä êó Ко-
льо ри та лi нiї ä³à ëî ãî âî ãî â³ê íà Фор мат ав то фi гу ри (ðèñ. 31.6). Êð³ì ä³é, âè-
êî íóâàíèõ çà äîïîìîãîþ êíîï îê ïà íå ë³ Ма лю ван ня, öÿ âêëàä êà äàº çìîãó:

äëÿ ô³ ãóð ³ç çà ëèâ êîþ — çà äà òè ïðî çî ð³ñòü çà äî ïî ìî ãîþ ñìó ãè ïðî-
êðóò êè про зо рiсть;
äëÿ ïðÿ ìèõ ë³ í³é ³ ñòð³ ëîê — âè áðà òè òèï ³ ðîç ì³ð ñòð³ë êè íà ïî ÷àò-
êó ³ â ê³í ö³ ë³ í³¿ çà äî ïî ìî ãîþ åëå ìåí ò³â êå ðó âàí íÿ ãðó ïè Стрiл ки. 

�
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Рис. 31.4. Па лiт ра ко льо рiв

Рис. 31.5. Вклад ка Роз мiр дiа ло го во го
вiк на Фор мат ав то фi гу ри

íî âèé ðîç ì³ð îá’ºêòà — ó ïî ëÿõ ви -
со та é ши ри на ãðó ïè Роз мiр i по во рот;
òî÷ íèé êóò ïî âî ðî òó — ó ïî ë³ по-
во рот;
ìàñ øòàá ô³ ãó ðè çà âè ñî òîþ òà øè-
ðè íîþ â³ä íîñ íî ¿¿ ïî ïå ðåä íüî ãî 
ðîç ì³ ðó — ó ïî ëÿõ ãðó ïè Мас штаб 
(ïî ëÿ ö³ º¿ òà ïî ïå ðåä íüî¿ ãðóï 
âçàº ìî ïîâ’ÿçàí³);
çáå ðå æåí íÿ ïðî ïîð ö³é îá’ºêòà ï³ä 
÷àñ çì³ íåí íÿ éî ãî ðîç ì³ ðó — çà 
äî ïî ìî ãîþ ïðà ïî ðöÿ збе рег ти про-
пор цiї (ðèñ. 31.5).
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Рис. 31.6. Вклад ка Ко льо ри та лi нiї дiа ло го во го вiк на
Фор мат ав то фi гу ри

На строю ван ня ко льо рів
Îò æå, çà äî ïî ìî ãîþ êíî ïîê âè çíà ÷åí íÿ êî ëüî ðó íà 
ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня â³ä êðè âà º òü ñÿ ïà ë³ò-
ðà ç ïðè áëèç íî 50 êî ëüî ðà ìè (äèâ. ðèñ. 31.4). Ïðî-
òå, ÿê áóëî çà çíà ÷åíî â ðîç ä³ ë³ 26, ó ìî äå ë³ RGB 
ìîæ íà âè áðàòè ïðèáëèçíî 16,8 ìëí êî ëüî ð³â. Óñ³ ¿õ 
ìîæ íà íà äà òè êîí òó ðó òà çà ëèâ ö³ ô³ ãóð. Äëÿ öüî ãî 
ïðè çíà ÷å íî êî ìàí äó Iн шi ко льо ри, ùî ç’ÿâëÿºòüñÿ 
ï³ ñëÿ ðîç êðè âàí íÿ ñïè ñê³â ко лiр ï³ä ïà ë³ò ðà ìè êî-
ëüî ð³â ë³í³é ³ çà ëèâ êè. Öÿ êî ìàí äà â³ä êðè âàº ä³à ëî-
ãî âå â³ê íî Ко льо ри, çâ³ä êè ìîæ íà âè áðà òè îäèí ³ç 
áëè çüêî äâîõ ñîò êî ë³ðíèõ çðàç ê³â (âêëàä êà Зви чай нi, 
ðèñ. 31.7) àáî âçà ãà ë³ áóäü-ÿêèé äîñ òóï íèé äëÿ åê ðà-
íà êî ë³ð (âêëàä êà Спектр). 

Äëÿ çà ëèâ êè ô³ ãó ðè ìîæ íà íå ëè øå âè áðà òè äî â³ëü-
íèé êî ë³ð, àëå é çà ñòî ñó âà òè ñïå ö³ àëü í³ åôåê òè:

ãðà ä³ ºíò í³ ïå ðå õî äè êî ëüî ð³â (òîá òî «ïå ðå ò³ êàí-
íÿ» êî ëüî ðó);

òåê ñòó ðó (îä íî òèï íå çîá ðà æåí íÿ, ùî ñòâî ðþº 
³ëþ ç³þ ïî âåðõ í³ ç ôàê òó ðîþ);

÷îð íî-á³ ëèé â³ çå ðó íîê;

çîá ðà æåí íÿ ç ôàé ëó, ÿêèì çà ïî âíþ âà òè ìå òü ñÿ ô³ ãó ðà.

Ùîá âñòàíîâèòè ö³ ïà ðà ìåò ðè çà ëèâ êè, ñë³ä íà âêëàä ö³ Ко льо ри та лi нiї 
ó â³ê í³ Фор мат ав то фi гу ри ðîç êðèòè ñïè ñîê ко лiр ³ âèáðàòè ç íüîãî êî ìàí-
äó Спо со би за лив ки. Áóäå â³äîáðàæåíî â³êíî ç òàêîþ ñàìîþ íàçâîþ. Íà 
ðèñ. 31.8 ïî êà çà íî, ÿê ó öüîìó â³êí³ âè áðàòè îäè í ç âà ð³ àí ò³â ãðà ä³ ºíò íî¿ 
çà ëèâ êè, òà ùî îòðèìàºìî ï³ñëÿ éî ãî çà ñòî ñó âàí íÿ äî ô³ ãó ðè.

�

�

�
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Рис. 31.7. Дiа ло го ве вiк но
Ко льо ри
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Рис. 31.8. Ва рi ант гра дi єнт ної за лив ки та ре зуль тат йо го за сто су ван ня

Ï³ä ïà ë³ò ðîþ äëÿ âèáîðó êîëüîðó ë³ í³é º êî ìàí äà Вi зе рун ко вi лi нiї. Âîíà 
â³ä êðè âàº â³ê íî ç òàêîþ æ íàçâîþ, äå ìîæ íà âè áðà òè íåñòàí äàðò íèé âè-
ãëÿä ë³ í³¿.

До да ван ня тек сту до фі гур 
Äî âñ³õ ô³ ãóð íà ïå ðåä çà äà íî¿ ôîð ìè (òîá òî âñ³õ, êð³ì ñòâî ðå íèõ ³í ñò ðó-
ìåí òà ìè Кри ва , По лi лi нiя  ÷è Ма льо ва на кри ва ) ìîæ íà äî äà âà òè 
òåêñò, âè êî íàâ øè êî ìàí äó До да ти текст ¿õ íüî ãî êîí òåê ñò íî ãî ìå íþ. Ï³ ñëÿ 
öüî ãî âñå ðå äè í³ ô³ ãó ðè ç’ÿâèòüñÿ êóð ñîð óâå äåí íÿ, ³ êî ðè ñòó âà÷ ìàº çìî ãó 
ââå ñòè áóäü-ÿêèé òåêñò (ðèñ. 31.9). Äëÿ éî ãî ôîð ìà òó âàí íÿ âè êî ðè ñòî âó-
þòü ò³ ñà ì³ çà ñî áè, ùî é çàâ æäè â òåê ñòî âî ìó ïðî öå ñî ð³: êíîï êè На пiв жир-
ний , Кур сив , Пiд крес ле ний  ³ Ко лiр шриф ту  äëÿ îôîðì ëåí íÿ 
ñèì âî ë³â, êíîï êè За лi вим кра єм , По цен тру , За пра вим кра єм , За 
ши ри ною  äëÿ âè ð³â íþ âàí íÿ àá çà ö³â òî ùî. Êð³ì òîãî, â³ä êðè º òüñÿ ïà-
íåëü ³í ñò ðó ìåí ò³â На пис ç êíîï êîþ На пря мок тек сту , çà äîïîìîãîþ ÿêî¿ 
ìîæ íà çì³ íþ âà òè íà ïðÿ ìîê ðîç òà øó âàí íÿ ñèì âî ë³â òåê ñòó.

Рис. 31.9. Рiз ний на пря мок тек сту в ав то фi гу рах

ßê ùî ô³ ãó ðà, ÿêà ìàº ì³ñ òè òè òåêñò, ïðÿ ìî êóò íà, êðà ùå ñêî ðè ñòà òè ñÿ 
³í ñò ðó ìåí òîì На пис : êóð ñîð óâå äåí íÿ â³ä ðà çó ç’ÿâèòüñÿ âñå ðå äè í³ íî-
âî ñòâî ðå íî ãî ïðÿ ìî êóò íè êà.
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ßê ùî äî ô³ ãó ðè äî äà íî òåêñò, ó ä³à ëî ãî âî ìó â³ê í³ Фор мат ав то фi гу ри 
(äèâ. ðèñ. 31.6) ñòàº äîñ òóï íîþ âêëàä êà На пис, äå ìîæ íà âè çíà ÷è òè ð³ç í³ 
ïà ðà ìåò ðè òåê ñòó, òà ê³ ÿê³ â³ä ñòó ïè â³ä ìåæ ô³ ãó ðè, íå îá õ³ äí³ñòü ïå ðå íå-
ñåí íÿ íà íî âèé ðÿ äîê òî ùî.

Âèêîíàéòå âïðà âó 31.1, ó ÿê³é âè ñòâî ðèòå ñõå ìó, ùî çîá ðà æóº 
âëà ñòè âî ñò³ âåê òîð íî ãî ãðà ô³÷ íî ãî îá’ºêòà, ïî êà çà íó íà ðèñ. 31.10 
(äèâ. ïðàêòèêóì äî ï³ä ðó÷íèêà).

Рис. 31.10. Схе ма вла сти во стей век тор но го гра фiч но го об’єкта

Ви снов ки
Ïà ðà ìåò ðà ìè áóäü-ÿêî ãî ãðà ô³÷ íî ãî îá’ºêòà º éî ãî êî îð äè íà òè íà 
ïî ëîò í³ ìà ëþí êà, ðîç ì³ð, êóò ïî âî ðî òó, à òà êîæ ïà ðà ìåò ðè éî ãî êîí-
òóðà òà çà ëèâ êè.

Êîí òóð ³ çà ëèâ êà õàðàêòåðèçóþòüñÿ êî ëüîðîì. Êð³ì òî ãî, êîí òóð ìàº 
òà ê³ ïà ðà ìåò ðè: òîâ ùè íó é òèï ë³ í³¿, òèï øòðè õà é òèï ñòð³ë êè.

Çà ëèâ êà ô³ ãó ðè ìî æå ìà òè äî â³ëü íèé êî ë³ð, âè çíà ÷å íèé â ìî äå ë³ 
RGB, à òà êîæ áó òè ãðà ä³ ºíò íîþ, òåê ñòóð íîþ, ìà òè âè ãëÿä â³ çå ðóí êó 
àáî ñêëà äà òè ñÿ ç êî ï³é çîá ðà æåí íÿ, çáå ðå æå íî ãî â ïåâ íî ìó ôàé ë³.

Ïà ðà ìåò ðè àâ òî ô³ ãó ðè ìîæíà çàäàòè â ä³à ëî ãîâî ìó â³ê í³ Фор мат ав то-
фi гу ри, ùî â³ä êðè âà º òü ñÿ ïîäâ³éíèì êëàöàííÿì îá’ºêòà.

Äî áóäü-ÿêî¿ àâ òî ô³ ãó ðè ìî æíà äî äà òè òåê ñòî âèé ðÿ äîê, ùî â³ äîá ðà-
æó º òü ñÿ âñå ðå äè í³ îá’ºêòà.
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Кон троль ні за пи тан ня та зав дан ня
1. ßê³ ïà ðà ìåò ðè êîíòóðà é çà ëèâ êè ãðà ô³÷ íèõ îá’ºêò³â ñï³ëü í³, à ÿê³ 

â³ä ì³í í³?

2. ßê³ âëà ñòè âî ñò³ êî ëüî ðó íå ìîæ íà íà ñòðî ¿ òè áåç ïî ñå ðåä íüî çà äî ïî ìî-
ãîþ êíî ïîê ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня?

3. Ùî òà êå ãðà ä³ ºíò íà çà ëèâ êà òà ÿê ¿¿ çàäà  òè?

4. ßê çà ëè òè îá’ºêò äî â³ëü íèì êî ëüî ðîì, ùî º â ìî äå ë³ RGB?

5. ßê çìåí øè òè ðîç ì³ð ô³ ãó ðè äî 75 % ïî ÷àò êî âî ãî?

6. ßê äî äà òè òåêñò äî àâ òî ô³ ãó ðè?

Питання для роз ду мів
1. ßê áè êî ë³ð êîíòóðà é çà ëèâ êè îáè ðàâ ñÿ íå â ìî äå ë³ RGB, à â ìî äå ë³ 

CMYK, ÿê³ á öå ìà ëî ïå ðå âà ãè é íå äî ë³ êè?

2. ßê³ ùå ñïî ñî áè çà ëèâ êè àâ òî ô³ ãóð, êð³ì òèõ, ùî íà äà þ òü ñÿ ó â³ê í³ 
Спо со би за лив ки, âè ìî æå òå çà ïðî ïî íó âà òè?

Зав дан ня для до слі джень
1. Äëÿ ÷î ãî ïðè çíà ÷å íèé çà ñ³á Word Art, ùî çà ïóñ êà º òü ñÿ êíîï êîþ  

ç ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня? 

2.* Ñòâî ð³òü òà êèé ïåé çàæ, ÿê íà ðèñ. 31.11.

Рис. 31.11. Пей заж
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32 Операції з наборами 
об’єктів
По вто рен ня
1. Як у век тор но му ре дак то рi, вбу до ва но му в текстовий 

процесор Word, пе ре мi щу ва ти та ко пiю ва ти гра фiч нi 
об’єкти?

2. Якi па ра мет ри мають контур i за лив ка фi гур?
3. Як у се ре до ви щi Win dows ви дi ля ти гру пу фай лiв або па пок?
4. Як у програмi Micorsoft Word ви дi ля ти несу мiж нi тек-

сто вi фраг мен ти?

Ó ïîïåðåäí³õ äâîõ ðîçä³ëàõ âè íàâ÷èëèñÿ ïðàöþâàòè ç îêðåìèìè âåêòîð-
íèìè ãðàô³÷íèìè îá’ºêòàìè. Ïðîòå, ùîá ñòâîðèòè ÿê³ñíå çîáðàæåííÿ ç 
áàãàòüîõ ô³ãóð, äåÿê³ îïåðàö³¿ íåîáõ³äíî âèêîíóâàòè â³äðàçó íàä ê³ëüêî-
ìà îá’ºêòàìè. Ïðèêëàäàìè òàêèõ îïåðàö³é ìîæóòü áóòè âèð³âíþâàííÿ 
îá’ºêò³â çà ïåâíîþ ãîðèçîíòàëüíîþ ÷è âåðòèêàëüíîþ ë³í³ºþ àáî óòâîðåííÿ 
íîâîãî îá’ºêòà ç ê³ëüêîõ íàÿâíèõ. Íà çàâåðøåííÿ áóäóòü ðîçãëÿíóò³ ä³¿, 
ùî âïëèâàþòü íà ê³ëüêà îá’ºêò³â âîäíî÷àñ.

Ро бо та з гру па ми об’єктів
ßê â³ äî ìî, á³ëü ø³ñòü îïå ðà ö³é ïðî ãðà ìà Word 2003 âè êî íóº íàä âè áðà íè-
ìè îá’ºêòàìè. ßê ùî â äî êó ìåí ò³ ê³ëü êà ÷è íà â³òü áà ãà òî ô³ ãóð, ìîæ íà 
â³ä ðà çó âè ä³ ëè òè âñ³ ïîò ð³á í³ òà ïðà öþ âà òè ç íè ìè ÿê ç îä íèì îá’ºêòîì 
(ïå ðå ì³ ùó âà òè, ôîð ìà òó âà òè, êî ï³þ âà òè òî ùî). Îä íàê äîñ òàò íüî áó äå 
êëàö íó òè ìè øåþ äåñü â ³í øî ìó ì³ñ ö³, ÿê âåñü ïðî öåñ âè áî ðó äî âå äå òü ñÿ 
ïî âòî ðþ âà òè. 

Óíèê íó òè òà êî¿ ïðî áëå ìè äàº çìî ãó ãðó ïó âàí íÿ. Ó ðåçóëüòàò³ çà ñòî ñó âàí-
íÿ ö³ º¿ îïå ðà ö³¿ äî ê³ëü êîõ âè áðà íèõ ô³ ãóð óòâî ðþ º òü ñÿ îäèí âå ëè êèé 
îá’ºêò, ÿêèé ï³ ñëÿ âè êî íàí íÿ âñ³õ ïîòð³áíèõ ä³é ìîæ íà çíî âó ðîç ä³ ëè òè 
íà ñêëà äî â³ — ðîç ãðó ïó âà òè.

Ãðó ïó âàí íÿ — öå ïðîöåñ ñòâî ðåí íÿ ç ê³ëü êîõ îá’ºêò³â îä íî ãî íî âî ãî, 
ó ÿêî ìó ïî ÷àò êî â³ îá’ºêòè áó äóòü ñêëà äî âè ìè ÷àñ òè íà ìè.

Ви ді лен ня кіль кох об’єктів та їх  гру пу ван ня 
Ê³ëü êà ãðà ô³÷ íèõ îá’ºêò³â ìîæ íà âèä³ëèòè çà äî ïî ìî ãîþ ìè ø³, óò ðè-
ìóþ÷è êëà â³ øó Shift. Ë³ í³¿ àáî ô³ ãó ðè áåç çà ëèâ êè âè ä³ ëÿ þòü êëà öàí íÿì 
ìè øåþ íà êîí òó ð³, çà ïîâ íå í³ æ — áóäü-äå â ìå æàõ îá’ºêòà.

Áà ãà òî ñó ì³æ íèõ ô³ ãóð çðó÷ íî âè ä³ ëÿ òè çà äî ïî ìî ãîþ ðàì êè, ÿêó ñòâî ðþ-
þòü ³í ñò ðó ìåí òîì Ви бiр об’єктiв  (ðèñ. 32.1, à), ïî ÷àâ øè ç â³ëü íî ãî â³ä 
îá’ºêò³â ì³ñ öÿ â äî êó ìåí ò³. Çàçíà÷èìî, ùî áó äå âè ä³ ëå íî ëè øå ò³ îá’ºêòè, 
ÿê³ ïîâ í³ ñòþ ïîò ðà ï ëÿ þòü óñå ðå äè íó ðàì êè. Íà â³ä ì³ íó â³ä ³í ñò ðó ìåí ò³â 
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ìà ëþ âàí íÿ, ³í ñò ðó ìåíò Ви бiр об’єктiв àâ òî ìà òè÷ íî íå âè ìè êà º òü ñÿ (äëÿ 
öüî ãî ñë³ä íà òèñ íó òè êëà â³ øó Esc).
Íà â êî ëî êîæ íî¿ âè ä³ ëå íî¿ ô³ ãó ðè, ÿê çàâ æäè, â³ äîá ðà æà þ òü ñÿ ìàð êå ðè 
äëÿ çì³ íåííÿ ðîç ì³ ðó é îáåð òàí íÿ (ðèñ. 32.1, á). Ùîá óòâî ðè òè ç öèõ 
îá’ºêò³â ãðó ïó, ñë³ä âè êî íà òè êî ìàí äó Гру пу ва ти ìå íþ êíîï êè Ма лю ван-
ня. Ï³ ñëÿ ãðó ïó âàí íÿ çà ì³ñòü ìàð êå ð³â íà â êî ëî îá’ºêò³â óòâî ðþ þ òü ñÿ 
ìàð êå ðè íà â êî ëî âñ³ º¿ ãðó ïè (ðèñ. 32.1, â). 

                          

                а                             б                             в

Рис. 32.1. Про цес гру пу ван ня об’єктiв: а — об ве ден ня кiль кох об’єктiв рам кою; 
б — ви дi ле нi не згру по ва нi об’єкти; в — ви дi ле на гру па об’єктiв 

Çãðó ïî âà í³ îá’ºêòè ïî ÷è íà þòü ïî âî äè òè ñü ÿê îä íå ö³ ëå, ùî íå çàâ æäè 
âëà ñòè âî ê³ëü êîì âè ä³ ëå íèì ô³ ãó ðàì. Íà ïðèê ëàä, îáåð òàí íÿ é äçåð êàëü íå 
â³ äîá ðà æåí íÿ íå çãðó ïî âà íèõ îá’ºêò³â â³ä áó âà º òü ñÿ òàê, ÿê öå ïî êà çà íî 
íà ðèñ. 32.2, á, òîá òî äëÿ êîæ íî¿ ô³ ãó ðè íà â êî ëî ¿¿ öåí òðà, à ãðó ïè — íà-
â êî ëî ñï³ëü íî ãî öåí òðà (ðèñ. 32.2, â). 

                          а                   б                  в

Рис. 32.2. Вiд дзер ка лен ня зоб ра жен ня звер ху вниз: а — ви хiд не зоб ра жен ня; 
б — ре зуль тат вiд дзер ка лен ня не згру по ва но го зоб ра жен ня; 

в — ре зуль тат вiд дзер ка лен ня згру по ва но го зоб ра жен ня

Ùîá âè ä³ ëè òè âæå ñòâî ðå íó ãðó ïó îá’ºêò³â, äîñ òàò íüî êëàö íó òè áóäü-ÿêèé 
¿¿ åëå ìåíò. Äëÿ ðîç’ºäíàííÿ åëå ìåí ò³â âè ä³ ëå íî¿ ãðó ïè âè êî ðè ñòî âó þòü 
êî ìàí äó Ма лю ван ня�Роз гру пу ва ти.

Ви рів ню ван ня й роз по ді лен ня об’єктів
×àñ òî ï³ä ÷àñ ñòâî ðåí íÿ ìà ëþí êà ç áà ãà òüîõ ô³ ãóð ïîò ð³á íî, ùîá ê³ëü êà 
îá’ºêò³â áó ëè âè ð³â íÿ í³ (òîá òî ¿õ í³ ìå æ³ àáî öåí òðàëü í³ òî÷ êè ðîç ì³ ùó âà-
ëèñÿ íà îä í³é ë³ í³¿) àáî ð³â íî ì³ð íî ðîç ïî ä³ ëå í³ (ðîç ì³ ùå í³ íà îä íà êî â³é 
â³ä ñòà í³ îäèí â³ä îä íî ãî ïî ãî ðè çîí òà ë³ ÷è âåð òè êà ë³). Çðî áè òè öå ñà-
ìî ñò³é íî äî âî ë³ âàæ êî, ïðî òå ãðà ô³÷ íèé ðå äàê òîð ïðî ãðà ìè Word 2003 
íà äàº äëÿ òà êèõ îïå ðà ö³é ñïå ö³ àëü í³ çà ñî áè. Ùîá ñêî ðè ñòà òè ñÿ íè ìè, 
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ïîò ð³á íî ñïî ÷àò êó âè ä³ ëè òè ô³ ãó ðè, à ïî ò³ì âè êî íà òè îä íó ç êî ìàíä ï³ä-
ìå íþ Ма лю ван ня�Ви рiв ня ти/роз по дi ли ти. Ïåð ø³ òðè êî ìàí äè çì³ ùó þòü 
îá’ºêòè ïî ãî ðè çîí òà ë³:

Ви рiв ня ти за лi вим кра єм (àáî êíîïêà ) — äî ë³ âî¿ ìå æ³ êðàé íüî ãî 
ë³ âî ãî îá’ºêòà;

Ви рiв ня ти за пра вим кра єм (àáî êíîïêà ) — äî ïðà âî¿ ìå æ³ êðàé íüî ãî 
ïðà âî ãî îá’ºêòà;

Ви рiв ня ти по цен тру (àáî êíîïêà ) — òàê, ùîá öåí òðàëü í³ òî÷ êè 
îá’ºêò³â ì³ñ òè ëè ñÿ íà îä í³é âåð òè êàëü í³é ë³ í³¿.

Ðåøòà òðè ïðè çíà ÷å í³ äëÿ âè ð³â íþ âàí íÿ îá’ºêò³â ïî âåð òè êà ë³:

Ви рiв ня ти за верх нiм кра єм (àáî êíîïêà ) — äî âåðõ íüî¿ ìå æ³ íàé âè-
ùî ãî îá’ºêòà;

Ви рiв ня ти за ниж нiм кра єм (àáî êíîïêà ) — äî íèæ íüî¿ ìå æ³ íàé íèæ-
÷î ãî îá’ºêòà;

Ви рiв ня ти за се ре ди ною (àáî êíîïêà ) — òàê, ùîá öåí òðàëü í³ òî÷ êè 
îá’ºêò³â ì³ñ òè ëè ñÿ íà îä í³é ãî ðè çîí òàëü í³é ë³ í³¿.

Íà ïðèê ëàä, ÿê ùî äî îá’ºêò³â, çîá ðà æå íèõ íà ðèñ. 32.3, à, çà ñòî ñó âà òè 
êî ìàí äó Ви рiв ня ти за се ре ди ною, òî âî íè íàáóäóòü òàêîãî âè ãëÿ äó, ÿê íà 
ðèñ. 32.3, á.

Ùå äâ³ êî ìàí äè ïðè çíà ÷å íî äëÿ ðîç ì³ ùåí íÿ îá’ºêò³â íà îä íà êî â³é â³ä ñòà-
í³ îäèí â³ä îä íî ãî: Роз по дi ли ти по го ри зон та лi òà Роз по дi ли ти по вер ти ка лi. 
Ðå çóëü òàò çà ñòî ñó âàí íÿ ïåð øî¿ ïîêàçàíî íà ðèñ. 32.3, â.

 

                    а                                               б

в
Рис. 32.3.  Ви рiв ню ван ня й роз по дiл об’єктiв: а — по чат ко ве роз та шу ван ня 

об’єктiв; б — ре зуль тат ви рiв ню ван ня за се ре ди ною;
в — ре зуль тат роз по дi лен ня по го ри зон та лi

Пе ре мі щен ня об’єктів за ша ра ми
Ï³ ñëÿ ìà ëþ âàí íÿ, êî ï³þ âàí íÿ çà äî ïî ìî ãîþ ìè ø³ ÷è âñòàâ ëåí íÿ ç áó-
ôå ðà îá ì³ íó êîæ íà íî âà ô³ ãó ðà ðîç ì³ ùó º òü ñÿ íàä ïî ïå ðåä í³ ìè. Òàêèì 
÷èíîì, ô³ãóðè ïå ðå áó âàþòü í³ áè â îê ðå ìèõ øà ðàõ, ÿê³ ðîç òà øî âà í³ îäèí 
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íàä îä íèì. Çðî çó ì³ ëî, ùî ïðè öüî ìó îä í³ îá’ºêòè ìî æóòü çà òó ëÿ òè ³í ø³ 
(ðèñ. 32.4, à).

Шар 3

                              à                                      á

Рис. 32.4.  Ша ри об’єктiв: а — роз мi щен ня об’єктiв за ша ра ми;
б — пе ре мi щен ня об’єкта з ша ру 1 на пе ред нiй план

Ïðî òå ÷àñ òî áó âàº íå îá õ³ä íî çì³ íè òè ïî ðÿ äîê íà êëà äàí íÿ ô³ ãóð. Äëÿ 
öüî ãî âè êî ðè ñòî âó þòü êî ìàí äè ï³ä ìå íþ По ря док, ÿêå ì³ñ òèòü ñÿ â ìå íþ 
êíîï êè Ма лю ван ня òà â êîí òåê ñò íî ìó ìå íþ âè ä³ ëå íî¿ ô³ ãó ðè: 

На пе ред нiй план — ïî ì³ ñòè òè ô³ ãó ðó íà ïå ðåä í³é ïëàí (íàé áëèæ ÷èé 
äî êî ðè ñòó âà ÷à ð³ âåíü);

На зад нiй план — ïî ì³ ñòè òè ô³ ãó ðó íà íàé äàëüøèé ð³ âåíü;

Пе ре мiс ти ти впе ред — ïå ðå ì³ñ òè òè ô³ ãó ðó íà îäèí ð³ âåíü áëèæ ÷å;

Пе ре мiс ти ти на зад — ïå ðå ì³ñ òè òè ô³ ãó ðó íà îäèí ð³ âåíü äà ë³.

Îòæå, ãðà ô³÷ í³ îá’ºêòè ìîæ íà ïå ðå ì³ ùó âà òè íå ëè øå ïî ãî ðè çîí òà ë³ ÷è 
âåð òè êà ë³, à é «óã ëèá» ³ «íà çîâ í³» (ðèñ. 32.4, á).

Прак тич на ро бо та 12
Ство рен ня век тор них зоб ра жень

Ìåòà: íàâ÷èòèñÿ ñòâîðþâàòè âåêòîðí³ çîáðàæåííÿ.

Ñòâî ð³òü ñõå ìó îá ñÿ ã³â âè ðîá íèöòâà àâ òî çà âî äó, òà êó ÿê íà ðèñ. 32.5. Çâè-
÷àé íî, ñïî ÷àò êó ïîò ð³á íî íà ìà ëþ âà òè îäèí àâ òî ìî á³ëü, ïî ò³ì çãðó ïó âà òè 
âñ³ éî ãî ÷àñ òè íè, óòâî ðè òè äâ³ êî ï³¿ îò ðè ìà íî ãî çîá ðà æåí íÿ òà çá³ëü øè òè 
¿õí³ ðîç ì³ðè. Íà ñàì ê³ íåöü ñë³ä ñòâî ðè òè íà ïè ñè.

Рис. 32.5. Зоб ра жен ня, ство ре не за со ба ми програми Word 2003
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1. Ó íî âî ìó äî êó ìåí ò³ ñòâî ð³òü ìà êåò êîð ïó ñó àâ òî ìî á³ ëÿ, ùî ñêëà äà º-
òü ñÿ ç äâîõ òðà ïå ö³é (äëÿ íèæ íüî¿ òà âåðõ íüî¿ ÷àñ òè íè), ÿê³ ìîæ íà 
íà ìà ëþ âà òè â³ä ïî â³ä íèì ³í ñò ðó ìåí òîì ìå íþ Ав то фi гу ри.

à) Íà ìà ëþé òå âåðõ íþ ÷àñ òè íó êîð ïó ñó àâ òî ìî á³ ëÿ çà äî ïî ìî ãîþ 
³í ñò ðó ìåí òà Тра пе цiя (êíîïêà ) ç ï³ä ìå íþ Ав то фi гу ри�Ос нов нi 
фi гу ри. Òðà ïå ö³ÿ áó äå ñïðÿ ìî âà íà ìåí øîþ îñ íî âîþ âíèç, òî ìó 
¿¿ íå îá õ³ä íî äçåð êàëü íî â³ äîá ðà çè òè ïî âåð òè êà ë³ çà äî ïî ìî ãîþ 
êî ìàí äè По вер ну ти/Вi доб ра зи ти�Вi доб ра зи ти звер ху вниз ìå íþ 
êíîï êè Ма лю ван ня.

á) Ðîç òÿã í³òü òðà ïå ö³þ, çà õî ïèâ øè êðóã ë³ á³ ë³ ìàð êå ðè.

â) Çà õî ïèâ øè ìàð êåð ó âèãëÿä³ æîâ òîãî ðîì áè êà, çì³ í³òü êóò íà õè-
ëó á³÷ íèõ ñòî ð³í òðà ïå ö³¿.

ã) Òàê ñà ìî íà ìà ëþé òå òðà ïå ö³þ, ùî çîá ðà æó âà òè ìå íèæ íþ ÷àñ òè-
íó àâ òî ìî á³ ëÿ, â³ äîá ðà ç³òü ¿¿ ïî âåð òè êà ë³ òà ðîç òÿã í³òü, à òà êîæ 
çì³ í³òü êóò íà õè ëó á³÷ íèõ ñòî ð³í.

ä) Ñó ì³ ñò³òü òðà ïå ö³¿ òàê, ÿê çîá ðà æå íî íà ðèñ. 32.6. Ùîá òî÷ íî 
ïðè ïà ñó âà òè ô³ ãó ðè, ïå ðå ì³ ùóé òå ¿õ çà äî ïî ìî ãîþ íà â³ ãà ö³é íèõ 
êëà â³ø →, ←, ↑, ↓, óò ðè ìóþ ÷è êëà â³ øó Ctrl.

Рис. 32.6. За го тов ка для зоб ра жен ня кор пу су ав то мо бi ля

2. Íà ìà ëþéòå â³ê íà àâ òî ìî á³ ëÿ. ¯õ ìîæíà çîá ðàçèòè ùå îä í³ ºþ òðà ïå ö³-
ºþ, ïå ðåò íó òîþ ïî ñå ðå äè í³ ïðÿ ìî êóò íè êîì (äèâ. ðèñ. 32.7). Îñ ê³ëü êè 
òðà ïå ö³ÿ â³ êîí ïî ä³á íà äî òðà ïå ö³¿ âåðõ íüî¿ ÷àñ òè íè êîð ïó ñó, íàé çðó÷-
í³ øå ñòâî ðè òè ¿¿ êî ï³þ òà çì³ íè òè ìàñ øòàá.

à) Óò ðè ìóþ ÷è êëà â³ øó Ctrl, ïå ðå ì³ñ ò³òü ìè øåþ òðà ïå ö³þ âåðõ íüî¿ 
÷àñ òè íè êîð ïó ñó òàê, ùîá îò ðè ìà òè ¿¿ êî ï³þ.

Рис. 32.7. Не за фар бо ва не зоб ра жен ня ав то мо бi ля

á) Çì³ í³òü ìàñ øòàá â³ äîá ðà æåí íÿ íî âî ãî îá’ºêòà. Ç êîí òåê ñò íî ãî 
ìå íþ äðó ãî¿ òðà ïå ö³¿ âè áå ð³òü êî ìàí äó Фор мат ав то фi гу ри, â îä íî-
éìåí íî ìó â³ê í³ íà âêëàä ö³ Роз мiр óñòà íî â³òü ïðà ïî ðåöü збе рег ти 
про пор цiї òà â ïî ë³ за ви со тою ââå ä³òü çíà ÷åí íÿ 85.

â) Ìåí øó òðà ïå ö³þ ñë³ä ðîç ì³ñ òè òè âñå ðå äè í³ á³ëü øî¿ òàê, ùîá ¿õ 
á³ëü ø³ îñ íî âè é öåí òðàëü í³ âåð òè êàëü í³ ë³ í³¿ çá³ ãà ëèñü. Óðó÷ íó 
íå ïðî ñòî äî ñÿã òè òî÷ íî ñò³, òî ìó ñêî ðè ñòàé òå ñÿ çà ñî áà ìè âè ð³â-
íþ âàí íÿ òà ðîç ïî ä³ ëó ô³ ãóð. Óò ðè ìóþ ÷è êëà â³ øó Shift, âè ä³ ë³òü 
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îáèä â³ òðà ïå ö³¿ òà âè áå ð³òü êî ìàí äè Ма лю ван ня�Ви рiв ня ти/роз-
по дi ли ти�Ви рiв ня ти по цен тру  òà Ма лю ван ня�Ви рiв ня ти/роз по-
дi ли ти�Ви рiв ня ти за ниж нiм кра єм .

ã) Íà ìà ëþé òå ïðÿ ìî êóò íèê, ÿêèé çîá ðà æó âà òè ìå ÷àñ òè íó êîð ïó ñó 
ì³æ â³ê íà ìè.

ä) Äî äàé òå äî àâ òî ìî á³ ëÿ êî ëå ñà. Ñïî ÷àò êó íà ìà ëþé òå îä íå êî ëå ñî 
çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò ðó ìåí òà Овал, óò ðè ìóþ ÷è êëà â³ øó Shift, à ïî-
ò³ì ñêî ï³ þé òå éî ãî. Âè ð³â íÿé òå êî ëå ñà çà íèæ íüîþ ìå æåþ.

3. Çà ôàð áóéòå àâ òî ìî á³ëü. Óñ³ ÷àñ òè íè êîð ïó ñó çà ïîâ í³òü îä íà êî âèì 
êî ëüî ðîì, à çà ëèâ êó â³ êîí ³ êî ë³ñ çðî á³òü ãðà ä³ ºíò íîþ.

à) Óò ðè ìóþ ÷è êëà â³ øó Shift, âè ä³ ë³òü òðà ïå ö³¿ íèæ íüî¿ òà âåðõ íüî¿ 
÷àñ òè íè êîð ïó ñó, à òà êîæ ïðÿ ìî êóò íèê, ÿêèé ðîç ä³ ëÿ òè ìå â³ê íà.

á) Óñòà íî â³òü îä íà êî âèé êî ë³ð çà ëèâ êè é êîí òó ð³â âè ä³ ëå íèõ ô³ ãóð 
(íà ïðèê ëàä, òåì íî-îðàí æå âèé), ñêî ðè ñòàâ øèñü êíîï êà ìè Ко лiр 
за лив ки  òà Ко лiр лi нi  ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня.

â) Âè ä³ ë³òü òðà ïå ö³þ â³ êîí ³ çðî á³òü íå âè äè ìèì ¿¿ êîí òóð, âè áðàâ-
øè ïóíêò Не має лi нiй ç ìå íþ êî ëüî ðó ë³ í³é.

ã) Ç ìå íþ êî ëüî ðó çà ëèâ êè âè áå ð³òü êî ìàí äó Спо со би за лив ки, ó â³ê-
í³ Спо со би за лив ки — âêëàä êó Гра дi єнт на. Óñòà íî â³òü ïå ðå ìè êà÷ 
ко льо ри â ïî ëî æåí íÿ Два ко льо ри é ó ñïè ñêàõ Ко лiр 1 ³ Ко лiр 2 
âè áå ð³òü á³ ëèé òà ñè í³é êî ëüî ðè. Ïå ðå ìè êà÷ тип штри хов ки âñòà-
íî â³òü ó ïî ëî æåí íÿ дiа го наль на 1 ³ âè áå ð³òü øòðè õîâ êó, òåì í³ øó 
ë³âîðó÷ óãîð³ òà ñâ³ò ë³ øó ïðàâîðó÷ óíè çó.

ä) Âè ä³ ë³òü îáèä âà êî ëå ñà òà ñòâî ð³òü äëÿ íèõ ãðà ä³ ºíò íó çà ëèâ êó 
ç òè ïîì øòðè õîâ êè «â³ä öåí òðà».

Ó ï³ä ñóì êó ìàº âèé òè òà êèé ñà ìèé àâ òî ìî á³ëü, ÿê íà ðèñ. 32.8, ò³ëü êè 
âåðõ í³ êó òè êà ïî òà é áà ãàæ íè êà áó äóòü íå çà êðóã ëå í³.

4. Çà êðóã ë³òü êó òè êà ïî òà é áà ãàæ íè êà. Åôåê òó çà êðóã ëåí íÿ ìîæ íà 
äî ñÿã òè íà êëà äàí íÿì íà êó òè äóã êî ëüî ðó ôî íó, ùî ìà þòü äîñ òàò íþ 
âå ëè êó òîâ ùè íó. Íà ðèñ. 32.8 êî ë³ð äó ã çà ì³ íå íî íà ÷îð íèé, ùîá 
âîíè ñòà ëè âè äè ìè ìè.

à) Íà ìà ëþé òå äó ãó, ùî çà òó ëÿ òè ìå êóò êà ïî òà, çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò-
ðó ìåí òà Ду га (êíîïêà ) ç ìå íþ Ав то фi гу ри�Ос нов нi фi гу ри.

á) Çà äàé òå á³ ëèé êî ë³ð äó ãè òà òîâ ùè íó 4 ïóíê òè çà äî ïî ìî ãîþ 
â³ä ïî â³ä íèõ åëå ìåí ò³â âêëàä êè Ко льо ри та лi нiї â³ê íà Фор мат ав то-
фi гу ри.

â) Ñêî ï³ þé òå äó ãó, äçåð êàëü íî â³ äîá ðà ç³òü ¿¿ ïî ãî ðè çîí òà ë³. Îòðè-
ìàíó äóãó íà êëà ä³òü íà êóò áà ãàæ íè êà.

Рис. 32.8. За круг лен ня ку тiв
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5. Çà âåð ø³òü ñòâî ðåí íÿ ñõå ìè, çîá ðà æå íî¿ íà ðèñ. 32.5.

à) ²í ñò ðó ìåí òîì Ви бiр об’єктiв  ³ç ïà íå ë³ ³í ñò ðó ìåí ò³â Ма лю ван ня 
íà ìà ëþé òå ðàì êó íà â êî ëî çîá ðà æåí íÿ àâ òî ìî á³ ëÿ — áó äå âè ä³ ëå-
íî âñ³ éî ãî åëå ìåí òè.

á) Çãðó ïóé òå âñ³ ÷àñ òè íè àâ òî ìî á³ ëÿ, âè êî íàâ øè êî ìàí äó Гру пу ва-
ти ìå íþ êíîï êè Ма лю ван ня.

â) Ñêî ï³ þé òå çîá ðà æåí íÿ àâ òî ìî á³ ëÿ òà çá³ëü ø³òü ðîç ì³ð êî ï³¿. 
Äëÿ öüî ãî âñòà íî â³òü ïðà ïî ðåöü збе рег ти про пор цiї íà âêëàä ö³ 
Роз мiр â³ê íà Фор мат об’єкта é ó ïî ë³ за ви со тою ââå ä³òü çíà ÷åí íÿ 
120%.

ã) Ñòâî ð³òü òðå òþ êî ï³þ çîá ðà æåí íÿ àâ òî ìî á³ ëÿ. ¯¿ ðîç ì³ð ìàº ñòà-
íî âè òè 120% äðó ãî¿ êîï³¿.

ä) Çà äî ïî ìî ãîþ ³í ñò ðó ìåí òà На пис äî äàé òå òåê ñòî â³ íà ïè ñè, íà-
ñòðîé òå ðîç ì³ð ³ ñòèëü øðèô òó. Êîæ íó ïà ðó íà ïè ñ³â ³ç ðî êîì ³ 
îá ñÿ ãîì âè ðîá íèöòâà ñë³ä âè ð³â íÿ òè ðà çîì ç â³ä ïî â³ä íèì àâ òî ìî-
á³ ëåì ïî öåí òðó òà ðîç ïî ä³ ëè òè ïî âåð òè êà ë³.

6. Çáå ðå æ³òü äî êó ìåíò ³ çàêðèéòå â³êíî òåêñòîâîãî ïðîöåñîðà. 

Ви снов ки
Ãðó ïó âàí íÿ — öå îïå ðà ö³ÿ ç³ ñòâî ðåí íÿ ç ê³ëü êîõ îá’ºêò³â îä íî ãî íî-
âî ãî, ó ÿêî ìó ïî ÷àò êî â³ îá’ºêòè áó äóòü ñêëà äî âè ìè ÷àñ òè íà ìè. Ãðó ïó-
âàí íÿ çà ñòî ñî âó þòü òî ä³, êî ëè ïîò ð³á íî îïå ðó âà òè ê³ëü êî ìà îá’ºêòàìè 
ÿê îä íèì ö³ ëèì.

Ðîç ãðó ïó âàí íÿ — öå îïå ðà ö³ÿ, ùî ïî ëÿ ãàº â óò âî ðåí í³ îê ðå ìèõ 
îá’ºêò³â ³ç ãðó ïè îá’ºêò³â.

Âè ð³â íþ âàí íÿ — öå ðîç ì³ ùåí íÿ ìåæ àáî öåí òðàëü íèõ òî ÷îê îá’ºêò³â 
íà îä í³é ãî ðè çîí òàëü í³é àáî âåð òè êàëü í³é ë³ í³¿.

Ðîç ïî ä³ ëåí íÿ — öå ðîç ì³ ùåí íÿ îá’ºêò³â íà îä íà êî â³é â³ä ñòà í³ îäèí 
â³ä îä íî ãî ïî ãî ðè çîí òà ë³ ÷è âåð òè êà ë³.

Îá’ºêòè ó âåê òîð íî ìó çîá ðà æåí í³ ðîç ì³ ùó þ òü ñÿ çà øà ðà ìè: îá’ºêòè, 
ùî ðîç ì³ ùå í³ íà ïå ðåä íüî ìó øà ð³, çà òó ëÿ þòü ò³, ùî ðîç ì³ ùå í³ íà 
çàä íüî ìó øà ð³.

Кон троль ні за пи тан ня та зав дан ня
1. Îïèø³òü äâà ñïîñîáè âèä³ëåííÿ ê³ëüêîõ îá’ºêò³â.

2. Äëÿ ÷î ãî çà ñòî ñî âó þòü ãðó ïó âàí íÿ é ðîç ãðó ïó âàí íÿ îá’ºêò³â?

3. Ùî òðà ï ëÿ º òü ñÿ ó ðà ç³ îáåð òàí íÿ ãðó ïè îá’ºêò³â òà ê³ëü êîõ âè ä³ ëå íèõ, 
àëå íå çãðó ïî âà íèõ îá’ºêò³â?

4. ßê³ º ñïî ñî áè âè ð³â íþ âàí íÿ ê³ëü êîõ îá’ºêò³â? 

5. Äëÿ ÷îãî çàñòîñîâóþòü ðîçïîä³ëåííÿ îá’ºêò³â ïî ãîðèçîíòàë³ òà âåð-
òèêàë³?

6. Êî ëè äâà îá’ºêòè íà êëà äà þ òü ñÿ îäèí íà îäíîãî, ÿê âè çíà ÷è òè, ÿêèé 
³ç íèõ çà òó ëÿ òè ìå ³í øèé?
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Питання для роз ду мів
1. Ó ÿêèõ âè ïàä êàõ äî ö³ëü í³ øå ïå ðå ì³ ùó âà òè îá’ºêòè çà äî ïî ìî ãîþ ìè-

ø³, à â ÿêèõ — çà äî ïî ìî ãîþ íà â³ ãà ö³é íèõ êëà â³ø?

2. ×è ìîæ íà ðîç ì³ñ òè òè ê³ëü êà îá’ºêò³â íà îä íî ìó øà ð³ çîá ðà æåí íÿ?

Зав дан ня для до слі джень
Çà ñî áà ìè ìà ëþ âàí íÿ MS Word ñòâî ð³òü òà ê³ çîá ðà æåí íÿ, ÿê íà 
ðèñ. 32.12, à–â.

                                                       

                       а                                          б*         

                                            в*
Рис. 32.12. Век тор нi зоб ра жен ня: а — крес лен ня; б* — стiл;

в* — схе ма комп’ютерного кла су


