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Билеты по ИНФОРМАТИКЕ – 11 класс.

Билеты по информатике 11 класс

2006–2007 учебный год.

Билет №1

1.  
Информация. Единицы измерения количества информации.

2. 
Практическое задание на поиск информации в глобальной компьютерной сети Интернет.

Билет №2

1. 
Примеры информационных процессов в природе, обществе,   технике.   Информационная   деятель​ность человека (сбор, хранение, обработка и пере​дача информации). Привести примеры из разных областей деятельности.
2.
Основные этапы инсталляции программного обеспечения. Практическое задание. Инсталляция программы с носителя информации (дискет, дисков СD-RОМ).

Билет №3

1.
Управление как информационный процесс. Замкнутые и разомкнутые системы управления, назначение обратной связи.

2.
Программы-архиваторы и их назначение. Практическое задание на создание архива файлов и раскрытие архива с использованием программы-архиватора.

Билет №4

1.
Кодирование  информации.  Двоичное  кодирова​ние. Привести примеры.
2.
Практическое задание. Разработка алгоритма (программы) построения рисунка.

Билет №5

1.
Функциональная схема компьютера (основные устройства, их функции и взаимосвязь). Характеристики современных персональных компьютеров.
2.
Задача. Определение результата выполнения алгоритма по его блок-схеме или записи на языке программирования.

Билет №6
1.
Устройство памяти компьютера. Носители информации (гибкие диски, жесткие диски, диски СD-ROM/R/RW, DVD и др.).
2.
Векторная графика. Практическое задание. Создание, преобразование, сохранение, распечатка рисунка в среде векторного графического редактора.
Билет №7

1.
Программное обеспечение компьютера (системное и прикладное).
2.
Растровая графика. Практическое задание. Создание, преобразование, сохранение, распечатка рисунка в среде растрового графического редактора.
Билет №8

1.
Назначение и состав операционной системы компьютера. Загрузка компьютера.
2.
Практическое задание на построение таблицы и графика функции в среде электронных таблиц.
Билет №9

1.
Файловая система. Папки и файлы. Имя, тип, путь доступа к файлу.
2.
Задача. Разработка алгоритма (программы), содержащей команду (оператор) цикла.
Билет №10

1.
Представление данных в памяти персонального компьютера (числа, символы, графика, звук).
2.
Задача. Разработка алгоритма (программы), содержащей команду (оператор) ветвления.
Билет №11

1.
Понятие модели. Материальные и информационные модели. Формализация как замена реального объекта его информационной моделью.
2.
Задача. Разработка алгоритма (программы) обработки одномерного массива.
Билет №12

1.
Модели объектов и процессов (графические, вербальные, табличные, математические и др.).
2.
Практическое задание с использованием функций минимума, максимума, суммы и др. в среде электронных таблиц.
Билет №13

1.
Понятие алгоритма. Свойства алгоритма. Исполнители алгоритмов (назначение, среда, режим работы, система команд). Компьютер как формальный исполнитель алгоритмов (программ).
2.
Задача. Определение информационного объема сообщения и представление в различных единицах измерения.
Билет №14

1.
Линейная алгоритмическая конструкция. Команда присваивания. Примеры.
2.
Практическое задание на упорядочение данных в среде электронных таблиц или в среде системы управления базами данных.
Билет №15

1.
Алгоритмическая структура «ветвление». Команда ветвления. Примеры полного и неполного ветвления.
2.
Практическое задание. Формирование запроса на поиск данных в среде системы управления базами данных.
Билет №16

1.
Алгоритмическая структура «цикл». Циклы со счетчиком и циклы по условию.
2.
Задача на определение количества информации и преобразование единиц измерения количества информации.
Билет №17

1.
Технология решения задач с помощью компьютера (моделирование, формализация, алгоритмизация, программирование). Показать на примере задачи (математической, физической или другой).
2.
Задача. Составление таблицы истинности для логической функции, содержащей операции: отрицание, дизъюнкция и конъюнкция.
Билет №18

1.
Программные средства и технологии обработки текстовой информации (текстовый редактор, текстовый процессор, редакционно-издательские системы).
2.
Задача. Вычисление арифметического выражения с данными, представленными в десятичной, двоичной, восьмеричной и шестнадцатеричной системах счисления.
Билет №19

1.
Программные средства и технологии обработки числовой информации (электронные калькуляторы и электронные таблицы).
2.
Компьютерные вирусы. Практическое задание. Исследование дискет на наличие вируса с помощью антивирусной программы.
Билет №20

1.
Компьютерная графика. Аппаратные средства (монитор, видеокарта, видеоадаптер, сканер и др.). Программные средства (растровые и векторные графические редакторы, средства деловой графики, программы анимации и др.).
2.
Практическое задание по работе с электронной почтой (в локальной или глобальной компьютерной сети).
Билет №21

1.
Технология хранения, поиска и сортировки данных (базы данных, информационные системы). Табличные, иерархические и сетевые базы данных.
2.
Практическое задание. Работа с папками и файлами (переименование, копирование, удаление, поиск) в среде операционной системы.
Билет №22

1.
Локальные и глобальные компьютерные сети. Адресация в сетях.
2.
Практическое задание. Работа с дискетой (форматирование, создание системной дискеты) в среде операционной системы.
Билет №23

1.
Глобальная сеть Интернет и ее информационные сервисы (электронная почта, Всемирная паутина, файловые архивы и пр.). Поиск информации.
2.
Практическое задание. Создание, редактирование, форматирование, сохранение и распечатка таблицы в среде текстового редактора.
Билет №24

1.
Основные этапы в информационном развитии общества. Основные черты информационного общества. Информатизация.
2.
Практическое задание. Разработка мультимедийной презентации на свободную тему.
Билет №25

1.
Этические и правовые аспекты информационной деятельности. Правовая охрана программ и данных. Защита информации.
2.
Практическое задание. Создание, редактирование, форматирование, сохранение и распечатка текстового документа в среде текстового редактора.

Билет №1

Вопрос 1. Информация. Единицы измерения количества информации.
Слово «информация» происходит от латинского слова information, что в переводе означает сведение, разъяснение, ознакомление. 

Понятие «информация» является базовым в курсе информатики, невозможно дать его определение через другие, более «простые» понятия. В геометрии, например, невозможно выразить содержание базовых понятий «точка», «луч», «плоскость» через более простые понятия.
В случае с понятием «информация» проблема его определения еще более сложная, так как оно является общенаучным понятием. Данное понятие используется в различных науках (информатике, кибернетике, биологии, физике и др.), при этом в каждой науке понятие «информация» связано с различными системами понятий.

Например, в биологии, понятие «информации» связано с такими понятиями, как «поведение», «ген» и «наследование». В кибернетике (науке об управлении) понятие «информация» связано с процессами управления в сложных системах (живых организмах или технических устройствах). Процессы управления включают в себя получение, хранение, преобразование и передачу информации.
В обыденной жизни понятие «информация» применяется как синоним слов: сведения, сообщения, осведомленность о положении дел. 
Для человека понятие «информация» – это данные, знания, которые он получает при помощи 5 органов чувств: 

1) зрение – глазами люди различают цвета, воспринимают зрительную информацию – 90%;

2) слух – ушами воспринимается звуковая информация (речь, музыка, звуки) – 9%;

3) обоняние – носом люди получают информацию о запахах из окружающего мира;

4) вкус – с помощью языка можно получить информацию о том, каков предмет – горький, сладкий, кислый, соленый;

5) осязание – кончиками пальцев можно получать информацию о температуре предмета и качестве поверхности.

Человек – существо социальное, для общения с другими людьми он должен обмениваться с ними информацией, причем обмен информацией всегда производится на определенном языке – русском, английском и так далее. Участники дискуссии должны владеть тем языком, на котором ведется общение, тогда информация будет понятной всем участникам обмена информацией. 

Информация должна быть полезной, тогда дискуссия приобретает практическую ценность. Бесполезная информация создает информационный шум, который затрудняет восприятие полезной информации. Примерами передачи и получения бесполезной информации могут служить некоторые конференции и чаты в Интернете.
Широко известен термин «СМИ - средства массовой информации» (газеты, радио, телевидение), которые доводят социально значимую информацию до каждого члена общества. Такая информация должна быть достоверной и актуальной. Недостоверная информация вводит членов общества в заблуждение и может быть причиной возникновения социальных потрясений. Неактуальная информация бесполезна и поэтому никто, кроме историков, не читает прошлогодних газет.

Для того чтобы человек мог правильно ориентироваться в окружающем мире, информация должна быть полной и точной. Задача получения полной и точной информации стоит перед наукой. Овладение научными знаниями в процессе обучения позволяют человеку получить полную и точную информацию о природе, обществе и технике.

Единицы измерения количества информации.
Информацию, которую получает человек, можно считать мерой уменьшения неопределенности знаний. Если некоторое сообщение приводит к уменьшению неопределенности наших знаний, то можно говорить, что такое сообщение содержит информацию.

Подход к информации как мере уменьшения неопределенности знаний позволяет количественно измерять информацию. 

Рассмотрим пример. Пусть у нас имеется монета, которую мы бросаем на ровную поверхность. Такие события, как «выпадет орел», «выпадет решка» равновероятны. Перед броском существует неопределенность нашего знания (возможны два события), и как упадет монета – предсказать невозможно. После броска наступает полная определенность, так как мы видим, в каком положении находится монета. Это событие приводит к уменьшению определенности в два раза, так как из двух возможных равновероятных событий реализовалось одно. 

Для количественного определения любой величины определяют единицу измерения. Например, длина – измеряется в (м), время в (с) и т.д.

За единицу количества информации принимают такое количество информации, которое содержит сообщение, уменьшающее неопределенность в два раза. Такая единица названа «бит».
Бит (bit – binary digit – двоичная цифра) – 0 или 1.  – (1b).
В Международной системе единиц СИ принята единица – Байт (1B).
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Вводя в ЭВМ символ, вы передаете машине 1 байт информации.

Более крупные единицы измерения информации:

1кB = 210B = 1024B
1MB = 220B = 1024кB
1GB = 230B = 1024MB
1TB = 240B = 1024GB
Вопрос 2. 
Практическое задание на поиск информации в глобальной компьютерной сети Интернет.

Найдите программу телепередач на сегодняшний день и прогноз погоды на ближайшие дни.

http://as.baikal.tv или http://irk.ru – TV
www.rambler.ru - погода

Билет №2

Вопрос 1. Примеры информационных процессов в природе, обществе,   технике.   Информационная   деятель​ность человека (сбор, хранение, обработка и пере​дача информации). Привести примеры из разных областей деятельности.
Термин «информация» происходит от латинского «information» – пе​редача сведений, разъяснение. С научной точки зрения информация – отражение картины мира с помощью сообщений. Сообщения могут быть представлены в различной форме  – в виде текста, речи, изображения, цифровых данных, графиков, диаграмм, таблиц и т.п. Понятие информа​ции включает в себя так же процесс обмена сведениями между людьми, устройствами, обмен сигналами между объектами в живой и неживой природе.

Информационным процессом можно назвать такой процесс, в результа​те которого осуществляется поиск, сбор, хранение, обработка, кодирование и передача информации. Информационные процессы происходят не только в человеческом обществе, но и в животном и в растительном мире.

Определенные виды растений зацветают в одно и то же время года. Осенью опадают листья, и вся растительность засыпает на время холо​дов. Весной листья и трава появляются вновь. Эти процессы связаны с тем, что клетки растений реагируют на информацию об изменениях ок​ружающей среды – изменениях температуры, влажности, количестве солнечного света.

С информационными процессами человек сталкивается с детства. Для того чтобы получать и передавать знания, узнавать об опасности, выра​жать свое мнение, людям необходимо общаться друг с другом. Это назы​вается коммуникацией и является основой информационных процессов в обществе. Но коммуникацией часто называют не только процесс, а еще – путь и средства передачи объектов с одного места на другое. Внешние условия накладывают отпечаток на информационные процессы. Например – поведение человека в воде существенно отличается от по​ведения на суше. Изменение среды требует от людей изменения средств и правил общения.

Коммуникационной средой можно назвать совокупность условий для обмена информацией. После изобретения радио и телевидения появилась возможность тиражирования и быстрого распространения информации, она стала доступна широким массам людей. Поэтому коммуникационные системы, распространяющие информацию с помощью радио, телевиде​ния, аудио- и видеозаписи и печатных изданий, называют средствами массовой информации (СМИ).

С появлением компьютеров появились новые возможности для разви​тия информационных процессов. Компьютеры соединяются между собой в глобальную систему, создавая информационную среду для общения людей. Однако для использования такой среды от человека требуются определенные знания и навыки.

В трудоемких и опасных для здоровья производствах используются автоматические механизмы – роботы, управляемые компьютерами.

Вопрос 2.
Основные этапы инсталляции программного обеспечения. Практическое задание. Инсталляция программы с носителя информации (дискет, дисков СD-RОМ).
Программное обеспечение (ПО) поставляется (распространяется) на лазерных компакт-дисках, на гибких дисках, принимается из компьютерных сетей или поставляется на носителях других типов.

Приобретая "программу" на любом носителе, мы получаем программный пакет, в которой помимо программных файлов входят файлы данных (графика, текст, музыка, речь, таблицы и пр.). Исходный программный пакет, предназначенный для установки приложения Windows на компьютере, называется дистрибутивным комплектом или дистрибутивным пакетом. Чтобы получить приложение, нормально работающее на компьютере, его надо сформировать из исходного дистрибутивного пакета. Эта операция происходит автоматически и называется установкой программного обеспечения.

Некоторые старые, особенно написанные для MS-DOS, программы не требовали никаких специальных манипуляций при установке ПО на компьютер − достаточно было просто скопировать необходимые файлы. Напротив, современное программное обеспечение нуждается в специальной процедуре установки, поскольку обычно вносит некоторые изменения в программную среду компьютера.
Инсталлятор программного обеспечения может выполнять следующие действия:

1. Идентификация пользователя и работа с лицензией: 

· ввод имени пользователя, обладающего лицензией на данный программный продукт, и названия организации; 

· для коммерческого ПО − ввод кодового ключа; 

· демонстрация пользователю текста лицензионного соглашения, где четко оговорены права и обязанности, связанные с использованием данного программного обеспечения; продолжение установки считается согласием выполнять лицензионное соглашение. 

2. Проверка возможности работы данного ПО на данном компьютере: 

· проверка аппаратных параметров компьютера и их соответствия требованиям программы (необходимое свободное место на диске, объем оперативной памяти, возможности видеосистемы, наличие необходимых устройств); 

· то же для программной среды (версия ОС, наличие на компьютере аналогичного программного обеспечения или более ранних версий данного ПО). 

3. Выбор или создание каталога, в который будет установлена программа. Выбор тех компонентов программы, которые требуется установить для данного пользователя; часто для упрощения процедуры вводятся минимальная и типичная установки, а также установка по выбору. 

4. Развертывание необходимых файлов на компьютере: 

· копирование файлов программы с дистрибутивного источника (дискеты или CD-диска) в указанный каталог; как правило, инсталляционная информация хранится в сжатом виде, поэтому попутно производится разархивирование; 

· копирование требуемых библиотек в системные каталоги; 

· создание или модификация существующих системных файлов, внесение в центральную базу данных Windows (реестр) информации о программе и ее особенностях. 

5. Подключение к существующей на компьютере программной среде: 

· создание пунктов системного меню и ярлыков для запуска программы; 

· установление связей между определенными типами документов (файлов) и новой программой; естественно, при этом возможно нарушение уже существующих на компьютере ассоциаций между программами и документами. 

6. Подготовка возможности деинсталляции программы. 

Основные приемы работы:

1. Перед установкой программного обеспечения ознакомьтесь со справочной информацией по установке ПО. Обычно справочная информация содержится в файле Readmy.txt. В ней также имеется информация о требованиях к аппаратному и программному обеспечению компьютера, возможных проблемах установки, пути устранения проблем, электронный адрес для обращения к производителю ПО. 

2. Установка приложений должна происходить только под контролем операционной системы. 

3. Нельзя расставаться с дистрибутивным носителем, он может потребоваться, когда возникнет необходимость удаления приложения с компьютера. Без этого носителя удаление может быть некорректным и либо оставит много следов ("замусоривание" диска лишними файлами; "замусоривание" системного реестра Windows), либо произведет разрушения. 

4. При деинсталляции с библиотеками тоже часто возникают трудности − на этот раз с их удалением. Удалять программное обеспечение следует с помощью программы Установка и удаление программ. 

Билет №3

Вопрос 1.
Управление как информационный процесс. Замкнутые и разомкнутые системы управления, назначение обратной связи.
Процессы, связанные с поиском, сбором, хранением, обработкой, ко​дированием и передачей информации, называют информационными. 

В повседневной жизни мы всюду сталкиваемся с управлением: рабочий управляет станком, учитель - учениками, дирижер - оркестром, программист - работой компьютера и ходом выполнения программы. Таким образом, управление каким-либо объектом живой или неживой природы осу​ществляет человек или устройство. Для описания процесса управления можно выделить следующие критерии:

· объект управления — может быть представителем живой или нежи​вой природы: автомобиль, компьютер, человек, лошадь и т.д.;

· цель управления — ожидаемый результат;

· исходная информация — сведения о существующей обстановке, объ​екте управления, профессиональные знания и навыки и пр;

· текущая информация — сведения об изменении обстановки в про​цессе управления, изменении свойств объекта.

В случае, когда текущая информация позволяет корректировать про​цесс управления, говорят, что существует обратная связь. Такой процесс и называют замкнутым процессом управления.
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Рассмотрим пример: 
Управляющий объект — летчик, управляемый объект — самолет, цель — доставка груза в некий отдаленный пункт. Исходной информаци​ей для летчика являются:

· профессиональные навыки;

· маршрут, разработанный по штурманским картам;

· состояние самолета на момент взлета;

· метеосводка на момент вылета из аэропорта.

В процессе управления (полета) к летчику могут поступить сведения о неблагоприятных метеоусловиях в конечном пункте маршрута, о неудов​летворительном состоянии посадочной полосы и т.п. Вследствие чего самолет может приземлиться на ближайшем к нашему пункту аэродроме, где позволяют условия.

Но управление не всегда происходит по замкнутой схеме. Например, светофор не может воспринимать текущую информацию. Он только выдает управляющее воздействие (тогда как инспектор ГАИ ориентируется, исходя из состояния на дороге). Такой процесс является незамкнутым процессом управления.
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Системы управления делятся на три группы — в зависимости от уча​стия человека в процессе:

· системы автоматического управления — все процессы, связанные с получением и обработкой информации, формированием управляющих сигналов, автоматизированы в соответствии с замкнутой схемой уп​равления, представленной на рисунке. Такие системы используются в
опасном для человека производстве, на космических спутниках и т.п.;

· неавтоматические системы управления — человек самостоятельно оценивает состояние объекта управления и в соответствии со своей оценкой воздействует на него. Например — учитель на уроке;

· автоматизированные системы управления — сбор и обработка ин​формации осуществляется автоматически, а решения по управлению принимает человек. Например — автоматизированная система про​дажи железнодорожных билетов «Экспресс».

Вопрос 2.
Программы-архиваторы и их назначение. Практическое задание на создание архива файлов и раскрытие архива с использованием программы-архиватора.

Архиваторы – это программы, позволяющие за счёт применения специальных методов «упаковки» информации сжимать её на дисках, т.е. создавать копии файлов гораздо меньшего размера, а также объединять копии нескольких файлов в один архивный файл. 
Одним из лучших архиваторов является WinRAR, поскольку он универсален: ему подвластны не только банальные arj, rar и zip-архивы, но и целый ряд экзотических форматов.

Практическое задание. Создайте архив файлов и произведите распаковку файлов из созданного архива.
Для создания архива: выделите папку для сжатия – ПКМ выберите “Добавить архив ***.rar”.

Билет №4

Вопрос 1.
Кодирование  информации.  Двоичное  кодирова​ние. Привести примеры.
Вся хранящаяся в памяти ЭВМ информация: слова, числа, рисунки, программы, управляющие работой компьютера, кодируются с помощью последовательности двух сигналов: намагничено или не намагничено, включено или выключено, низкое или высокое напряжение. При этом принято обозначать каждое из состояний цифрами «1» и «0».

Такое кодирование называется двоичным кодированием, а цифры ноль и единица «битами» (от англ. слова bit – binary digit – двоичная цифра).

Двоичная система счисления (2СС) – запись чисел в виде 0 и 1.

Прежде чем говорить о 2СС вспомним десятичную систему счисления (10СС), которая появилась, вероятно, в Индии.

	10СС
	2СС

	10СС включает в себя:

а) 10 основных цифр, при помощи которых можно получить все остальные числа: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9.

б) разряды:
1
10
100
1000
10000 … 


100
101
102
103
104 …

В основании разряда число 10 и каждый следующий разряд отличается от предыдущего в 10 раз.  
	2СС включает в себя:

а) 2 основных цифры 0, 1.

б) разряды:
20
21
22
23
24 …

В основании разряда число 2 и каждый следующий разряд отличается от предыдущего в 2 раза.  

	Например, 
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15 = 1*(101)+5*(100)

105 = 1*(102)+0*(101)+5*(100)
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	Например,
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1510 = 1*(23)+ 1*(22)+ 1*(21)+1*1*(20) = 11112


Двоичная арифметика (операции).

а) Сложение (6+5=11)
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Правила:

[image: image15.png]



101
1+0=1


1011
1+1=10

б) Умножение (6*5=30)
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101
1*0=0
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С помощью фиксированного количества 0 и 1 может быть закодирована любая информация, написанная на любом языке.

Цифры, буквы русского и английского алфавитов, а также специальные символы кодируются в виде восьмью (8) двоичными знаками, называемыми двоичным кодом. Поэтому для восьмиразрядных двоичных чисел, используемых в ЭВМ для представления символов, принято название «Байт» (от англ. слова byte).
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00000001 – 1

00000010 – 2

….

11100001 - А

Таким кодированием может быть закодировано 256 символов (28=256).

Байт – единица количества информации в международной системе СИ. Вводя в ЭВМ символ, вы передаете машине 1 байт информации.

Более крупные единицы измерения информации:

1кB = 210b = 1024B
1MB = 220B = 1048576B ((1млн.)
1GB = 230B = 1073741824B ((1млрд.)

Например, в учебнике 200 страниц текста. Каждая страница состоит из 50 строк по 60 символов в каждой. 50*60*200=600 000 символов = 600 000 B ( 600 кB. Объем дискеты = 1,44 MB, размер жесткого диска может измеряться от 20 MB до 500 GB.

Для измерения скорости передачи информации используются следующие единицы: 

1 бод=1 бит/с.

Скорость передачи данных по локальной сети может быть 10Мбит/с, 100Мбит/с и достигать 1Гбит/с, скорость передачи данных по телефонной линии колеблется до 56кбит/с.

Вопрос 2.
Практическое задание. Разработка алгоритма (программы) построения рисунка.
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Напишите программу построения рисунка.

SCREEN 12

DRAW”BM300,200 R50 D50 L50 U50 E25 R50 NG25 D50 G25”

Билет №5
Вопрос 1. Функциональная схема компьютера (основные устройства, их функции и взаимосвязь). Характеристики современных персональных компьютеров.

Компьютер – это универсальное электронное устройство, предназначенное  для автоматической обработки информации.
Персональный компьютер (ПК) – это компьютер, предназначенный для обслуживания одного рабочего места. По своим характеристикам он может отличаться от больших ЭВМ, но функционально способен выполнять аналогичные операции. По способу эксплуатации различают настольные (desktop), портативные (laptop и notebook) и карманные (palmtop) модели ПК.
Чаще всего ПК состоит из следующих устройств: системный блок, монитор, клавиатура, мышь. Дополнительно могут подключатся звуковые колонки, принтер, сканер и другие устройства.. 
Любой ПК можно представить в виде следующей функциональной схемы.
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Рассмотрим более подробно каждое устройство.

I. Устройства ввода информации в память ЭВМ.

1) Клавиатура – клавишное устройство, предназначенное для управления работой компьютера и ввода в него информации. Информация вводится в виде алфавитно-цифровых символьных данных.
2) Манипулятор «мышь» – устройство «графического» управления.
3) Трекбол – ни чем не отличается от манипулятора «мышь» только резиновый шарик находится не внутри, а снаружи и им управляют с помощью руки.

4) Тачпад – панель прямоугольной формы, чувствительная к нажатию пальцев. При помощи пальца можно управлять курсором.

5) Джойстик – предназначен для управления курсором в компьютерных играх.

6) Сканер - устройство для считывания текстовой и графической информации ПК. С помощью специального программного обеспечения, компьютер может распознать символы во введенной через сканер картинке, это позволяет вводить быстро напечатанный текст в ПК.

7) Видеокамеры и цифровые фотоаппараты ​– позволяют вводить фотоснимки и видеоизображения в цифровом формате. 
II. Устройства вывода информации.

1) Монитор ​– предназначен для отображения информации на экране. Бывают на электронно-лучевой трубке и на жидких кристаллах. На качество изображения мониторов влияют минимальный размер зерна, частота регенерации.
2) Принтер - устройство вывода информации на бумагу. Бывают матричные, струйные, лазерные.
3) Плоттер – предназначен для вывода сложных и широкоформатных графических объектов (плакаты, чертежи, электронные схемы и т.д.).

III. Устройства передачи и приема информации.

1) Сетевая плата – предназначена для обмена информации в компьютерной сети между компьютерами.

2) Модем – устройство для обмена информации с компьютерами через телефонную сеть.

IV. Память компьютера – совокупность устройств для хранения информации. Вся компьютерная память поделена на внешнюю (дисководы - для гибких дискет, жесткий диск (винчестер), для лазерных дисков - CD-ROM, DVD-ROM) и внутреннюю (оперативную – предназначенная на время работы ПК: в ней хранятся все загруженные программы, набранные документы). Внутренняя память является быстродействующей, но имеет ограниченный объем. Работа с внешней памятью требует больше времени, но она позволяет хранить неограниченное количество информации (размер жесткого диска может достигать до 500 GВ).  На производительность компьютера влияет размер оперативной памяти, чем больше, тем лучше. На современные ПК устанавливают не менее 512 MB.
V. Магистраль – это шина с контролерами, расположенная на материнской плате, соединяющая все устройства компьютера.
VI. Процессор – небольшая (в несколько сантиметров) электронная схема, выполняющая все вычисления и обработку информации, а также управляет остальными элементами ЭВМ. Основная характеристика процессора – тактовая частота – число тактов работы процессора в секунду, измеряется гигагерцах,  в GHz. Чем выше тактовая частота, тем выше производительность процессора. 
Все основные компоненты компьютера объединены в системном блоке.

Внутри его располагаются следующие устройства:

· материнская плата,

· процессор,

· оперативная память,

· дисководы,

· электромеханические устройства – блок питания, вентиляция.

Главным принципом построения современного компьютера является принцип открытой архитектуры. Каждый новый блок должен быть совместим с ранее созданным. Это позволяет модернизировать ранее купленный компьютер, заменять устаревшие блоки, устанавливать новые блоки и узлы.  Разъемы во всех компьютерах стандартизированы.

Связь системного блока с устройствами ввода и вывода осуществляется через порты. Бывают:

1) Параллельные порты используются для подключения внешних устройств, которым необходимо передавать большой объем информации на близкое расстояние (притер, сканер). Они имеют имена LPT1…

2) Последовательные порты используются для подключения модемов, мыши и других устройств. Последовательная передача данных используется на больших расстояниях. Им присвоены имена COM1…
3) USB – универсальный последовательный порт к нему подлючаются любые устройства компьютера.
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Вопрос 2. Определение результата выполнения алгоритма по его блок-схеме, записи на алгорит​мическом языке или записи на языке программирования.
Определите значение переменной S, которое должно получиться в результате выполнения алгоритма.

Ответ: S=10.

Билет №6

Вопрос 1.
Устройство памяти компьютера. Носители информации (гибкие диски, жесткие диски, диски СD-ROM/R/RW, DVD и др.).
Основной функцией внешней памяти компьютера является способность долговременно хранить большой объем информации (программы, документы, аудио-и видеоклипы и т. д.). Устройство, которое обеспечивает запись/считывание информации, называется накопителем или дисководом, а хранится информация на носителях (например, дискетах).

В накопителях на гибких магнитных дисках (НГМД или дискетах) и накопителях на жестких магнитных дисках (НЖМД или винчестерах), в основу записи, хранения и считывания информации положен магнитный принцип, а в лазерных дисководах — оптический принцип.

Гибкие магнитные диски.
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Гибкие магнитные диски помещаются в пластмассовый корпус. Такой носитель информации называется дискетой. Дискета вставляется в дисковод, вращающий диск с постоянной угловой скоростью. Магнитная головка дисковода устанавливается на определенную концентрическую дорожку диска, на которую и записывается (или считывается) информация.

Информационная ёмкость дискеты невелика и составляет всего 1.44 Мбайт. Скорость записи и считывания информации также мала (около 50 Кбайт/с) из-за медленного вращения диска (360 об./мин).

В целях сохранения информации гибкие магнитные диски следует предохранять от воздействия сильных магнитных полей и нагревания, так как это может привести к размагничиванию носителя и потере информации.

Жесткие магнитные диски.
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Жесткий диск (HDD — Hard Disk Drive) относится к несменным дисковым магнитным накопителям. Первый жесткий диск был разработан фирмой IBM в 1973 г. и имел емкость 16 Кбайт.

Жесткие магнитные диски представляют собой несколько десятков дисков, размещенных на одной оси, заключенных в металлический корпус и вращающихся с высокой угловой скоростью. За счет множества дорожек на каждой стороне дисков и большого количества дисков информационная емкость жестких дисков может в десятки тысяч раз превышать информационную емкость дискет и достигать сотен Гбайт. Скорость записи и считывания информации с жестких дисков достаточно велика (около 133 Мбайт/с) за счет быстрого вращения дисков (7200 об./мин).

В процессе работы компьютера случаются сбои. Вирусы, перебои энергоснабжения, программные ошибки - все это может послужить причиной повреждения информации, хранящейся на Вашем жестком диске. Повреждение информации далеко не всегда означает ее потерю, так что полезно знать о том, как она хранится на жестком диске, ибо тогда ее можно восстановить. Тогда, например, в случае повреждения вирусом загрузочной области, вовсе не обязательно форматировать весь диск (!), а, восстановив поврежденное место, продолжить нормальную работу с сохранением всех своих бесценных данных. 

В жестких дисках используются достаточно хрупкие и миниатюрные элементы. Чтобы сохранить информацию и работоспособность жестких дисков, необходимо оберегать их от ударов и резких изменений пространственной ориентации в процессе работы.

Лазерные дисководы и диски. 
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В начале 80-х годов голландская фирма «Philips» объявила о совершенной ею революцией в области звуковоспроизведения. Ее инженеры придумали то, что сейчас пользуется огромной популярностью - это лазерные диски и проигрыватели.

За последние несколько лет компьютерные устройства для чтения компакт-дисков (CD), называемые CD-ROM, стали практически необходимой частью любого компьютера. Это произошло потому, что разнообразные программные продукты стали занимать значительное количество места, и поставка их на дискетах оказалась чрезмерно дорогостоящей и ненадёжной. Поэтому их стали поставлять на CD (таких же, как и обычные музыкальные).

Лазерные дисководы используют оптический принцип чтения информации. На лазерных дисках CD (CD - Compact Disk, компакт диск) и DVD (DVD ​- Digital Video Disk, цифровой видеодиск) информация записана на одну спиралевидную дорожку (как на грампластинке), содержащую чередующиеся участки с различной отражающей способностью. Лазерный луч падает на поверхность вращающегося диска, а интенсивность отраженного луча зависит от отражающей способности участка дорожки и приобретает значения 0 или 1. Для сохранности информации лазерные диски надо предохранять от механических повреждений (царапин), а также от загрязнения.

На лазерных дисках хранится информация, которая была записана на них в процессе изготовления.  Запись на них новой информации невозможна. Производятся такие диски путем штамповки. Существуют CD-R и DVD-R диски информация на которые может быть записана только один раз. На дисках CD-RW и DVD-RW информация может быть записана/перезаписана многократно. Диски разных видов можно отличить не только по маркировки, но и по цвету отражающей поверхности. 

Запись на CD и DVD при помощи обычных CD-ROM и DVD-ROM невозможна. Для этого необходимы устройства CD-RW и DVD-RW с помощью которых возможны чтение-однократная запись и чтение-запись-перезапись. Эти устройства обладают достаточно мощным лазером, позволяющем менять отражающую способность участков поверхности в процессе записи диска.

Информационная ёмкость CD-ROM достигает 700 Мбайт, а скорость считывания информации (до 7.8 Мбайт/с) зависит от скорости вращения диска. DVD-диски имеют гораздо большую информационную ёмкость (однослойный односторонний диск - 4.7 Гбайт) по сравнению с CD-дисками, т.к. используются лазеры с меньшей длинной волны, что позволяет размещать оптические дорожки более плотно. Так же существуют двухслойные DVD-диски и двухсторонние DVD-диски. В настоящее время скорости считывания 16-скоростных DVD-дисководов достигает 21 Мбайт/с. 

Устройства на основе flash-памяти. 
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Flash-память - это энергонезависимый тип памяти, позволяющий записывать и хранить данные в микросхемах. Устройства на основе flash-памяти не имеют в своём составе движущихся частей, что обеспечивает высокую сохранность данных при их использовании в мобильных устройствах. 

Flash-память представляет собой микросхему, помещенную в миниатюрный корпус. Для записи или считывания информации накопители подключаются к компьютеру через USB-порт. Информационная емкость карт памяти достигает 4Гбайт. 

Вопрос 2. Векторная графика. Практическое задание. Создание, преобразование, сохранение, распечатка рисунка в среде векторного графического редактора.

Векторные графические редакторы хранят изображение в виде мате​матических формул, описывающих графические примитивы (линии, круги, прямоугольники и т.д.). Векторная графика незаменима там, где требуется большая точность изображе​ния – при построении чертежей, схем и т.д. Файлы, хранящие векторные изображе​ния, имеют небольшой информационный объем. Векторные изображения прекрасно масштабируются без потери качества.
В качестве простого векторного редактора можно привести панель инструментов – Рисования в MS Word. Среди профессиональных – CorelDraw и Adobe Illustrator.
Практическое задание. Создайте рисунок в векторном редакторе MS Word.
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Билет №7

Вопрос 1.
Программное обеспечение компьютера (системное и прикладное).
Совокупность программ, хранящихся на компьютере, образует его программное обеспечение.
Любой персональный компьютер, даже самый современный, без наличия установленного на него необходимого программного обеспечения является грудой железа. В таком состоянии ни один компьютер не способен выполнить даже самые элементарные операции. 

Программное обеспечение (Software) – набор программ, которые обеспечивают выполнение задач, решаемых на компьютере. Всё программное обеспечение поставляется на флоппи-дисках, лазерных дисках (CD, DVD) или через международную сеть Интернет. 
Все программное обеспечение принято разделять на три класса: 

· системное, 

· прикладное,  

· инструментальное (системы программирования). 

Системное программное обеспечение

Этот класс программного обеспечения является необходимой принадлежностью компьютера, так как обеспечивает функционирование компьютера ​​​– взаимодействие человека, всех устройств и программ компьютера. 
Самой важной системной программой является операционная система, которая обычно хранится жестком диске. При включении компьютера ее основная часть переписывается с жесткою диска во внутреннюю память и там находится на протяжении всего сеанса работы компьютера.

Операционная система - это набор программ, управляющих оперативной памятью, процессором, внешними устройствами и файлами; ведущих диалог с пользователем.

Важной частью операционной системой является файловая система ОС. В файлах хранится все: и программное обеспечение, и информация, необходимая для пользователя. Файлы постоянно приходится что-то делать: создавать, удалять, копировать, перемещать, искать и переименовывать. За все эти действия и отвечает файловая система.

Если вы включили компьютер и при этом на экране не происходит никаких изменений, хотя все устройства находятся рабочем состоянии, то это говорит об отсутствии в нем операционной системы.

Операционная система обеспечивает: 

· выполнение прикладных программ; 

· управление ресурсами компьютера — памятью, процессором и всеми внешними устройствами; 

· контакт человека с компьютером. 

К наиболее известным операционным системам относятся: MS-DOS, Windows, Linux, Unix, OS/2.

К системному ПО можно кроме ОС отнести и множество программ обслуживающего, сервисного характера:
· Утилиты (сервисное ПО) – вспомогательные программы, занимающиеся обслуживанием самого  компьютера и других программ. Они устанавливаются дополнительно по желанию пользователя. Часто утилиты объединяют в комплексы – Norton Utilities, SiSoft Sandra,  которые включают в себя утилиты по проверке жёстких и флоппи-дисков, микропроцессора, оперативной памяти, модемов, принтеров, утилиты ускорения запуска приложений, восстановление ранее удалённых файлов и т.д. 

· Драйверы (drivers) – программы, предназначенные для подключения к компьютеру новых устройств или нестандартного использования имеющегося оборудования. 

· Антивирусные программы – они отслеживают распространения всех видов вирусов на компьютере и по возможности лечат зараженных объект, удаляют его или запрещают доступ к нему (Dr.Web, Kaspersky Anti-Virus, Norton Antivirus). 

· Архиваторы – программы, позволяющие за счёт применения специальных методов «упаковки» информации сжимать её на дисках, т.е. создавать копии файлов гораздо меньшего размера, а также объединять копии нескольких файлов в один архивный файл. Например, WinRAR.

Прикладное программное обеспечение
Все имеющиеся на компьютере прикладные программы составляют прикладное программно обеспечение. Прикладное ПО является самым распространённым видом программ, которое может работать на компьютере только при условии, что на компьютере уже установлена операционная система.

Каждая прикладная программа предназначена для создания и исследования определенного вида компьютерного объекта. Например, для создания графического объекта предназначен графическоий редактор, для работы с текстом — текстовчый процесс и т. д.

Комплекс прикладных программ в среде операционной системы Windows называют приложением. Нередко его называют также пакётом прикладных программ (ППП).

Наибольшей популярностью пользуются следующие группы прикладного программного обеспечения:

· текстовые процессоры — для создания текстовых документов; 

· табличные процессоры (электронные таблицы) — для вычислений и анализа информации, представленной в табличной форме; 

· базы данных — для организации и управления данными; 

· графические пакеты — для представления информации в виде рисунков и графиков; » коммуникационные программы — для обмена информацией между компьютерами; 

· интегрированные пакеты, включающие несколько прикладных программ разного назначения; 

· обучающие программы, электронные учебники, словари, энциклопедии, системы проектирования и дизайна; 

· игры. 

Инструментальное программное обеспечение
Этот класс программ предназначен для создания системного и прикладного программного обеспечения.  Примерами являются такие языки, как Basic, Pascal, Visual Basic, Delphi, C++ и др. 
Вопрос 2.
Растровая графика. Практическое задание. Создание, преобразование, сохранение, распечатка рисунка в среде растрового графического редактора.

В растровых редакторах изображение получается с помощью точек различного цвета (пикселей). Растровые изображения можно получать путем сканирования или сохранения картинок из Интернет. Растровые редакторы являются наилучшим средст​вом для обработки и редактирования фотографий и рисунков. При этом обеспечивается высокая точность передачи цветов и полутонов. Растровые изображения очень чувствительны к масштабированию (при увеличении рисунка размер точки увеличивается, отчего изображение становится размытым, похожим на мозаику; при уменьшении – теряются детали изображения). Растровые изображения занимают много места на диске (особенно файла с расширением *.bmp). Самым простым растровым графическим редактором является Paint ​– одна из стандартных программ Windows. Наиболее мощными на сего​дняшний день являются профессиональные системы – Adobe Photoshop, Corel Photo-Paint.

Практическое задание. Используя графический редактор Paint, создайте и сохраните следующие рисунки в формате *.jpg.
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Билет №8

Вопрос 1.
Назначение и состав операционной системы компьютера. Загрузка компьютера.
Операционная система ​– это базовая составляющая программного обеспечения. Без нее компьютер не может работать в принципе.

Операционная система – это комплекс программ, обеспечивающих взаимодействие всех аппаратных и программных частей компьютера между собой и взаимодействие пользователя и компьютера.

Операционная система обеспечивает связь между пользователем, программами и аппаратными устройствами.
Структура операционной системы:

1. Ядро – переводит команды с языка программ на язык «машинных кодов», понятный компьютеру. 

2. Драйверы – программы, управляющие устройствами. 

3. Интерфейс – оболочка, с помощью которой пользователь общается с компьютером. 

Операционная система обеспечивает совместное функционирование всех устройств компьютера и предоставляет пользователю доступ к его ресурсам.

Процесс работы компьютера в определенном смысле сводится к обмену файлами между устройствами. В операционной системе имеются программные модули, управляющие файловой системой.

В состав операционной системы входит специальная программа — командный процессор (command.com), которая запрашивает у пользователя команды и выполняет их. Пользователь может дать, например, команду выполнения какой-либо операции над файлами (копирование, удаление, переименование), команду вывода документа на печать и т. д. Операционная система должна эти команды выполнить.

Операционная система содержит также сервисные программы, или утилиты. Такие программы позволяют обслуживать диски (проверять, сжимать, дефрагментировать и т. д.), выполнять операции с файлами (архивировать и т. д.), работать в компьютерных сетях и т. д.

Для удобства пользователя в операционной системе обычно имеется и справочная система. Она предназначена для оперативного получения необходимой информации о функционировании как операционной системы в целом, так и о работе ее отдельных модулей. 

Загрузка операционной системы.
Файлы операционной системы хранятся во внешней, долговременной памяти (на жестком диске, на CD …). Однако программы могут выполнятся, только если они находятся в ОЗУ, поэтому файлы ОС необходимо загрузить в оперативную память.

Диск, на котором находятся файлы операционной системы и с которого происходит загрузка, называют системным. Если системные диски в компьютере отсутствуют, на экране монитора появляется сообщение "Non system disk" и компьютер «зависает», т. е. загрузка операционной системы прекращается и компьютер остается неработоспособным.

После окончания загрузки операционной системы управление передается командному процессору. В случае использования интерфейса командной строки на экране появляется приглашение системы для ввода команд, в противном случае загружается графический интерфейс операционной системы. В случае загрузки графического интерфейса операционной системы команды могут вводиться с помощью мыши. 

На персональных компьютерах в большинстве случаев использывались сдедующие операционные системы корпорации Microsoft: MS-DOS (неимеющая графического интерфейса, работа в режиме командной строки), Windows 3.1, Windows 95, Windows NT, Windows 98, Windows Me, Windows 2000, Windows XP, Windows Vista.
Windows – это операционная система, со встроенным графическим интерфейсом.

При отсутствии такого интерфейса ввод команд производится в режиме командной строки с клавиатуры и требует специальных знаний. В системах с графическим интерфейсом даже начинающий пользователь может легко оперировать при помощи мыши.

Графический интерфейс обеспечивает взаимодействие пользователя с компьютером в режиме диалога. Основными элементами графического интерфейса являются: меню, окна, диалоговые панели и кнопки.

Для работы с графическим интерфейсом обязательно используется мышь или другие манипуляторы (трекбол, тачпад).

Графический интерфейс операционной системы Windows построен в форме Рабочего стола, на котором располагаются основные папки и ярлыки программ (Ярлык программы – это не сама программа, а только ее образ, указание на то место на диске, где она находится. Ярлыки от значков отличаются наличием небольшой стрелочки внизу слева). Они обеспечивают быстрый доступ к дискам, доку​ментам, приложениям и др. В нижней части экрана располагается Па​нель задач. На ней находится кнопка Пуск, а также на нее выводятся индикаторы всех открытых программ, индикатор клавиатуры и часы. На Панель задач можно вывести и значки для запуска некоторых при​ложений (панель инструментов – Быстрый запуск).

Основным элементов Рабочего стола является – ОКНО (например, окно – Мой компьютер).

Возможности графической ОС Windows:

· Многозадачность (позволяет работать одновременно с несколькими приложениями, программами).

· Однотипность (интерфейс практически всех программ похож друг на друга).

· Позволяет использовать и распределять всю оперативную память компьютера.

· Без проблем можно переносить данные из одной программы в другую, используя Буфер обмена (например, картинку из Paint можно легко вставить в Microsoft Word).

Показать на примере Windows’2000.

Вопрос 2.
Практическое задание на построение таблицы и графика функции в среде электронных таблиц.
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Билет №9

Вопрос 1.
Файловая система. Папки и файлы. Имя, тип, путь доступа к файлу.
Файл.  

Все программы и данные хранятся в долговременной (внешней) памяти компьютера (дискете, винчестере, CD и т.п.) в виде файлов.  

Под файлом понимается любой набор данных, имеющих имя и хранящееся в долговременной (внешней) памяти. Содержимым файла может быть текст, картинка, мелодия, фильм и т.д.

Например,  autoexec.bat


имя
тип

в MS-DOS 
1-8
0-3 символов

в Windows
1-255
0-5… символов

Файл состоит из имени и расширения (типа), которое пишется вслед за (.). Расширение имени обычно указывает на тип хранящихся в файле данных. Имя файлу дает пользователь, а тип файла обычно задается программой автоматически при его создании.
	Тип файла
	Расширение

	Исполняемые программы
	exe, com

	Текстовые файлы
	txt, rtf, doc

	Графические файлы
	bmp, gif, jpg, png

	Web-страницы
	htm, html

	Звуковые файлы
	wav, mp3, midi, kar

	Видеофайлы
	avi, mpeg

	Код (текст) программы на языках программирования
	bas, pas


Файловая система.  
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На каждом носителе информации (гибком, жестком или лазерном диске) может храниться большое количество файлов. Порядок хранения файлов на диске определяется установленной файловой системой. 

Файловая система - это система хранения файлов и организации каталогов. 

Для дисков с небольшим количеством файлов (до нескольких десятков) удобно применять одноуровневую файловую систему, когда каталог (оглавление диска) представляет собой линейную последовательность имен файлов.  

Если на диске хранятся сотни и тысячи файлов, то для удобства поиска файлы организуются в многоуровневую иерархическую файловую систему, которая имеет «древовидную» структуру. 

Начальный, корневой, каталог содержит вложенные каталоги 1-го уровня, в свою очередь, в каждом из них бывают вложенные каталоги 2-го уровня и т. д. Необходимо отметить, что в каталогах всех уровней могут храниться и файлы. 
Путь к файлу. 

Для того чтобы найти файл в иерархической файловой структуре необходимо указать путь к файлу. В путь к файлу входят записываемые через разделитель "\" логическое имя диска и последовательность имен вложенных друг в друга каталогов, в последнем из которых находится данный нужный файл. 

Например, путь к файлам на рисунке можно записать так: 

C:\basic\ 

C:\Музыка\Пикник\ 

Полное имя файла. 

Путь к файлу вместе с именем файла называют полным именем файла. 

Пример полного имени файлов: 

C:\basic\prog123.bas 

C:\Музыка\Пикник\Иероглиф.mp3 

Операции над файлами.  

В процессе работы на компьютере над файлами можно выполнять следующий ряд стандартных действий:
· Создать

· Сохранить

· Закрыть

· Открыть

· Переименовать

· Переместить

· Копировать

· Удалить.

Действия, которые можно выполнять с папками:

· Создать

· Переименовать

· Открыть

· Закрыть

· Переместить

· Копировать

· Удалить.

При загрузке графического интерфейса команды могут вводиться с помощью мыши.
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Графическое представление файловой системы.  

Иерархическая файловая система MS-DOS, содержащая каталоги и файлы, представлена в операционной системе Windows с помощью графического интерфейса в форме иерархической системы папок и документов. Папка в Windows является аналогом каталога MS-DOS. Однако иерархические структуры этих систем несколько различаются. В иерархической файловой системе MS-DOS вершиной иерархии объектов является корневой каталог диска, который можно сравнить со стволом дерева — на нем растут ветки (подкаталоги), а на ветках располагаются листья (файлы). 

В Windows на вершине иерархии папок находится папка Рабочий стол. (Следующий уровень представлен папками Мой компьютер, Корзина и Сетевое окружение (если компьютер подключен к локальной сети).

Вопрос 2.
Задача. Разработка алгоритма (программы), содержащей команду (оператор) цикла.
Составить программу нахождения факториала 5! (1*2*3*4*5).
P! = 1

For a! = 1 to 5
P! = P! * a!
Next a!
Print P!

Билет №10

Вопрос 1.
Представление данных в памяти персонального компьютера (числа, символы, графика, звук).
Форма и язык представления информации

Воспринимая информацию с помощью органов чувств, человек стремится зафиксировать ее так, чтобы она стала понятной и другим, представляя ее в той или иной форме.

Музыкальную тему композитор может наиграть на пианино, а затем записать с помощью нот. Образы, навеянные все той же мелодией, поэт может воплотить в виде стихотворения, хореограф выразить танцем, а художник — в картине.

Человек выражает свои мысли в виде предложений, составленных из слов. Слова, в свою очередь, состоят из букв. Это — алфавитное представление информации.

Форма представления одной и той же информации может быть различной. Это зависит от цели, которую вы перед собой поставили. С подобными операциями вы сталкиваетесь на уроках математики и физики, когда представляете решение в разной форме. Например, решение задачи: «Найти значение математического выражения ..." можно представить в табличной или графической форме. Для этого вы пользуетесь визуальными средствами представления информации: числами, таблицей, рисунком.

Таким образом, информацию можно представить в различной форме:

· знаковой письменной, состоящей из различных знаков, среди которых принято выделять 

· символьную в виде текста, чисел, специальных символов (например, текст учебника); 

· графическую (например, географическая карта); 

· табличную (например, таблица записи хода физического эксперимента); 

· в виде жестов или сигналов (например, сигналы регулировщика дорожного движения); 

· устной словесной (например, разговор). 

Форма представления информации очень важна при ее передаче: если человек плохо слышит, то передавать ему информацию в звуковой форме нельзя; если у собаки слабо развито обоняние, то она не может работать в розыскной службе. В разные времена люди передавали информацию в различной форме с помощью: речи, дыма, барабанного боя, звона колоколов, письма, телеграфа, радио, телефона, факса.

Независимо от формы представления и способа передачи информации, она всегда передается с помощью какого-либо языка.

На уроках математики вы используете специальный язык, в основе которого — цифры, знаки арифметических действий и отношений. Они составляют алфавит языка математики.

На уроках физики при рассмотрении какого-либо физического явления вы используете характерные для данного языка специальные символы, из которых составляете формулы. Формула — это слово на языке физики.

На уроках химии вы также используете определенные символы, знаки, объединяя их в «слова» данного языка.

Существует язык глухонемых, где символы языка — определенные знаки, выражаемые мимикой лица и движениями рук.

Основу любого языка составляет алфавит — набор однозначно определенных знаков (символов), из которых формируется сообщение. 

Языки делятся на естественные (разговорные) и формальные. Алфавит естественных языков зависит от национальных традиций. Формальные языки встречаются в специальных областях человеческой деятельности (математике, физике, химии и т. д.). В мире насчитывается около 10000 разных языков, диалектов, наречий. Многие разговорные языки произошли от одного и того же языка. Например, от латинского языка образовались французский, испанский, итальянский и другие языки. 

Кодирование информации

С появлением языка, а затем и знаковых систем расширились возможности общения между людьми. Это позволило хранить идеи, полученные знания и любые данные, передавать их различными способами на расстояние и в другие времена — не только своим современникам, но и будущим поколениям. До наших дней дошли творения предков, которые с помощью различных символов увековечили себя и свои деяния в памятниках и надписях. Наскальные рисунки (петроглифы) до сих пор служат загадкой для ученых. Возможно, таким способом древние люди хотели вступить в контакт с нами, будущими жителями планеты и сообщить о событиях их жизни.

Каждый народ имеет свой язык, состоящий из набора символов (букв): русский, английский, японский и многие другие. Вы уже познакомились с языком математики, физики, химии.

Представление информации с помощью какого-либо языка часто называют кодированием.

 Код — набор символов (условных обозначений) дли представления информации. Кодирование — процесс представления информации в виде кода.

Водитель передает сигнал с помощью гудка или миганием фар. Кодом является наличие или отсутствие гудка, а в случае световой сигнализации — мигание фар или его отсутствие.

Вы встречаетесь с кодированием информации при переходе дороги по сигналам светофора. Код определяют цвета светофора — красный, желтый, зеленый.

В основу естественного языка, на котором общаются люди, тоже положен код. Только в этом случае он называется алфавитом. При разговоре этот код передается звуками, при письме — буквами. Одну и ту же информацию можно представить с помощью различных кодов. Например, запись разговора можно зафиксировать посредством русских букв или специальных стенографических значков.

По мере развития техники появлялись разные способы кодирования информации. Во второй половине XIX века американский изобретатель Сэмюэль Морзе изобрел удивительный код, который служит человечеству до сих пор. Информация кодируется тремя «буквами»: длинный сигнал (тире), короткий сигнал (точка) и отсутствие сигнала (пауза) для разделения букв. Таким образом, кодирование сводится к использованию набора символов, расположенных в строго определенном порядке.

Люди всегда искали способы быстрого обмена сообщениями. Для этого посылали гонцов, использовали почтовых голубей. У народов существовали различные способы оповещения о надвигающейся опасности: барабанный бой, дым костров, флаги и т. д. Однако использование такого представления информации требует предварительной договоренности о понимании принимаемого сообщения.

Знаменитый немецкий ученый Готфрид Вильгельм Лейбниц предложил еще в XVII веке уникальную и простую систему представления чисел. «Вычисление с помощью двоек... является для науки основным и порождает новые открытия... при сведении чисел к простейшим началам, каковы 0 и 1, везде появляется чудесный порядок».

Сегодня такой способ представления информации с помощью языка, содержащего всего два символа алфавита — 0 и 1, широко используется в технических устройствах, в том числе и в компьютере. Эти два символа 0 и 1 принято называть двоичными цифрами или битами (от англ. bit  — Binary Digit - двоичный знак).
Инженеров такой способ кодирования привлек простотой технической реализации — есть сигнал или нет сигнала. С помощью этих двух цифр можно закодировать любое сообщение.

Более крупной единицей измерения объема информации принято считать 1 байт, который состоит из 8 бит.

Принято также использовать и более крупные единицы измерения объема информации. Число 1024 (210) является множителем при переходе к более высокой единице измерения.

	Килобит
	Кбит
	 Кбит = 1024 бит ≈1000 бит

	Мегабит
	Мбит
	1 Мбит = 1024 Кбит ≈ 1 000 000 бит

	Гигабит
	Гбит
	 Гбит = 1024 Мбит ≈ 1 000 000 000 бит

	Килобайт
	Кбайт (Кб)
	1 Кбайт = 1024 байт ≈ 1000 байт

	Мегабайт
	Мбайт (Мб)
	1 Мбайт = 1024 Кбайт ≈ 1 000 000 байт

	Гигабайт
	Гбайт (Гб)
	1 Гбайт = 1024 Мбайт ≈ 1 000 000 000 байт


Кодирование информации в компьютере

Вся информация, которую обрабатывает компьютер, должна быть представлена двоичным кодом с помощью двух цифр — 0 и 1. Эти два символа принято называть двоичными цифрами, или битами. С помощью двух цифр 1 и 0 можно закодировать любое сообщение. Это явилось причиной того, что в компьютере обязательно должно быть организовано два важных процесса:

· кодирование, которое обеспечивается устройствами ввода при преобразовании входной информации в форму, воспринимаемую компьютером, то есть в двоичный код; 

· декодирование, которое обеспечивается устройствами вывода при преобразовании данных из двоичного кода в форму, понятную человеку. 

С точки зрения технической реализации использование двоичной системы счисления для кодирования информации оказалось намного более простым, чем применение других способов. Действительно, удобно кодировать информацию в виде последовательности нулей и единиц, если представить эти значения как два возможных устойчивых состояния электронного элемента:

· 0 — отсутствие электрического сигнала или сигнал имеет низкий уровень; 

· 1 — наличие сигнала или сигнал имеет высокий уровень. 

Эти состояния легко различать. Недостаток двоичного кодирования — длинные коды. Но в технике легче иметь дело с большим числом простых элементов, чем с небольшим количеством сложных.

Вам и в быту ежедневно приходится сталкиваться с устройством, которое может находиться только в двух устойчивых состояниях: включено/выключено. Конечно же, это хорошо знакомый всем выключатель. А вот придумать выключатель, который мог бы устойчиво и быстро переключаться в любое из 10 состояний, оказалось невозможным. В результате после ряда неудачных попыток разработчики пришли к выводу о невозможности построения компьютера на основе десятичной системы счисления. И в основу представления чисел в компьютере была положена именно двоичная система счисления.

В настоящее время существуют разные способы двоичного кодирования и декодирования информации в компьютере. В первую очередь это зависит от вида информации, а именно, что должно кодироваться: текст, числа, графические изображения или звук. Кроме того, при кодировании чисел важную роль играет то, как они будут использоваться: в тексте, в расчетах или в процессе ввода-вывода. Накладываются также и особенности технической реализации.

Кодирование чисел

Система счисления — совокупность приемов и правил записи чисел с помощью определенного набора символов.

Для записи чисел могут использоваться не только цифры, но и буквы (например, запись римских цифр — XXI). Одно и то же число может быть по-разному представлено в различных системах счисления.

В зависимости от способа изображения чисел системы счисления делятся на позиционные и непозиционные.

В позиционной системе счисления количественное значение каждой цифры числа зависит от того, в каком месте (позиции или разряде) записана та или иная цифра этого числа. Например, меняя позицию цифры 2 в десятичной системе счисления, можно записать разные по величине десятичные числа, например 2; 20; 2000; 0,02 и т. д.

В непозиционной системе счисления цифры не изменяют своего количественного значения при изменении их расположения (позиции) в числе. Примером непозиционной системы может служить римская система, в которой независимо от местоположения одинаковый символ имеет неизменное значение (например, символ X в числе XXV).

Количество различных символов, используемых для изображения числа в позиционной системе счисления, называется основанием системы счисления.

В компьютере наиболее подходящей и надежной оказалась двоичная система счисления, в которой для представления чисел используются последовательности цифр 0 и 1.

Кроме того, для работы с памятью компьютера оказалось удобным использовать представление информации с помощью еще двух систем счисления:

· восьмеричной ( любое число представляется с помощью восьми цифр — 0, 1, 2... 7); 

· шестнадцатеричной (используемые символы-цифры — 0, 1, 2... 9 и буквы — А, В, С, D, Е, F, заменяющие числа 10, 11, 12, 13, 14, 15 соответственно). 

 Кодирование символьной информации

Нажатие алфавитно-цифровой клавиши на клавиатуре приводит к тому, что в компьютер посылается сигнал в виде двоичного числа, представляющего собой одно из значений кодовой таблицы. Кодовая таблица - это внутреннее представление символов в компьютере. Во всем мире в качестве стандарта принята таблица ASCII (American Standart Code for Informational Interchange - американский стандартный код информационного обмена).

Для хранения двоичного кода одного символа выделен 1 байт = 8 бит. Учитывая, что каждый бит принимает значение 1 или 0, количество возможных сочетаний единиц и нулей равно 28 = 256.

Значит, с помощью 1 байта можно получить 256 разных двоичных кодов:ых комбинаций и отобразить с их помощью 256 различных символов. Эти коды и составляют таблицу ASCII. 

Пример, при нажатии клавиши с буквой S в память компьютера записывается код 01010011. При выводе буквы 8 на экран компьютер выполняет декодирование — на основании этого двоичного кода строится изображение символа.

SUN (СОЛНЦЕ) - 01010011  010101101  01001110

Стандарт ASCII кодирует первые 128 символов от 0 до 127: цифры, буквы латинского алфавита, управляющие символы. Первые 32 символа являются управляющими и предназначены в основном для передачи команд управления. Их назначение может варьироваться в зависимости от программных и аппаратных средств. Вторая половина кодовой таблицы (от 128 до 255) американским стандартом не определена и предназначена для символов национальных алфавитов, псевдографических и некоторых математических символов. В разных странах могут использоваться различные варианты второй половины кодовой таблицы.

Обратите внимание! Цифры кодируются по стандарту ASCII  записываются в двух случаях - при вводе-выводе и когда они встречаются я тексте. Если цифры участвуют в вычислениях, то осуществляется их преобразование в другой двоичный код.

Для сравнения рассмотрим число 45 для двух вариантов кодирования.

При использовании в тексте это число потребует для своего представления 2 байта, поскольку каждая цифра будет представлена своим кодом в соответствии с таблицей ASCII . В двоичной системе - 00110100 00110101.

При использовании в вычислениях код этого числа будет получен по специальным правилам перевода и представлен в виде 8-разрядного двоичного числа 00101101, на что потребуется 1 байт.

Кодирование графической информации

Создавать и хранить графические объекты в компьютере можно мя способами — как растровое или как векторное изображение. Для каждого типа изображения используется свой способ кодирования.

Растровое изображение представляет собой совокупность точек, используемых для его отображения на экране монитора. Объем растрового изображения определяется как произведение количества точек и информационного объема одной точки, который зависит от количества возможных цветов. Для черно-белого изображения информационный объем одной точки равен 1 биту, так как точка может быть либо черной, либо белой, что можно закодировать двумя цифрами — 0 или 1.

Для кодирования 8 цветов необходимо 3 бита; для 16 цветов — 4 бита; для 6 цветов — 8 битов (1 байт) и т.д. 

[image: image3]
Векторное изображение представляет собой совокупность графических примитивов. Каждый примитив состоит из элементарных отрезков кривых, параметры которых (координаты узловых точек, радиус кривизны и пр.) описываются математическими формулами. Для каждой линии указываются ее тип (сплошная, пунктирная, штрих-пунктирная), толщина и цвет, а замкнутые фигуры дополнительно характеризуются типом заливки. Кодирование векторных изображений выполняется различными способами в зависимости от прикладной среды. В частности, формулы, описывающие отрезки кривых, могут кодироваться как обычная буквенно-цифровая информация для дальнейшей обработки специальными программами.

Кодирование звуковой информации
Звук представляет собой звуковую волну с непрерывно меняющейся амплитудой и частотой. Чем больше амплитуда сигнала, тем он громче для человека, чем больше частота сигнала, тем выше тон. Для того чтобы компьютер мог обрабатывать звук, непрерывный звуковой сигнал должен быть превращен в последовательность электрических импульсов (двоичных нулей и единиц).

В процессе кодирования непрерывного звукового сигнала производится его временная дискретизация. Непрерывная звуковая волна разбивается на отдельные маленькие участки, причем для каждого такого участка устанавливается [image: image33.png]


определенная величина амплитуды.Таким образом, непрерывная зависимость амплитуды сигнала от времени заменяется на дискретную последовательность уровней громкости.

Современные звуковые карты обеспечивают 16-битную глубину кодирования звука. В таком случае количество уровней сигнала будет равно 65536.

При двоичном кодировании непрерывного звукового сигнала он заменяется последовательностью дискретных уровней сигнала. Качество кодирования зависит от количества измерений уровня сигнала в единицу времени, т.е. от частоты дискретизации. Чем больше количество измерений производится за 1 секунду (чем больше частота дискретизации), тем точнее процедура двоичного кодирования.

Количество измерений в секунду может лежать в диапазоне от 8000 до 48000, т.е. частота дискретизации аналогового звукового сигнала может принимать значения от 8 до 48 кГц - качество звучания аудио-CD. Следует также учитывать, что возможны как моно-, так и стерео-режимы.

Стандартная программа Windows Звукозапись играет роль цифрового магнитофона и позволяет записывать звук, т.е. дискретизировать звуковые сигналы, и сохранять их в звуковых файлах в формате wav. Также эта программа позволяет производить простейшее редактирование звуковых файлов.

Вопрос 2.
Задача. Разработка алгоритма (программы), содержащей команду (оператор) ветвления.

Составьте программу решения квадратного уравнения ax2+bx+c=0.

A! = InputBox (“A =”)
B! = InputBox (“B =”)
C! = InputBox (“C =”)
D! = B!^2 – 4*A!*C

IF D! < 0 THEN PRINT “КОРНЕЙ НЕТ”

IF D! = 0 THEN X! = -B!/(2*A!) : PRINT X!
IF D! > 0 THEN X1! = (-B! + SQR(D!))/(2*A!) : X2!=(-B! – SQR(D!))/(2*A!) : PRINT X1, X2

Билет №11

Вопрос 1.
Понятие модели. Материальные и информационные модели. Формализация как замена реального объекта его информационной моделью.
Моделирование.

Человечество в своей деятельности (научной, образовательной, технологической, художественной) постоянно создает и использует модели окружающего мира. Строгие правила построения моделей сформулировать невозможно, однако человечество накопило богатый опыт моделирования различных объектов и процессов.

Модели позволяют представить в наглядной форме объекты и процессы, недоступные для непосредственного восприятия (очень большие или очень маленькие объекты, очень быстрые или очень медленные процессы и др.). Наглядные модели часто используются в процессе обучения. В курсе географии первые представления о нашей планете Земля мы получаем, изучая ее модель — глобус, в курсе физики изучаем работу двигателя внутреннего сгорания по его модели, в химии при изучении строения вещества используем модели молекул и кристаллических решеток, в биологии изучаем строение человека по анатомическим муляжам и др.

Модели играют чрезвычайно важную роль в проектировании и создании различных технических
устройств, машин и механизмов, зданий, электрических цепей и т. д. Без предварительного создания чертежа  невозможно изготовить даже простую деталь, не говоря уже о сложном механизме.

В процессе проектирования зданий и сооружений кроме чертежей часто изготавливают макеты. В процессе разработки летательных аппаратов поведение их моделей в воздушных потоках исследуют в аэродинамической трубе. Разработка электрической схемы обязательно предшествует созданию электрических цепей и так далее.

Развитие науки невозможно без создания теоретических моделей (теорий, законов, гипотез и пр.), отражающих строение, свойства и поведение реальных объектов. Создание новых теоретических моделей иногда коренным образом меняет представление человечества об окружающем мире (гелиоцентрическая система мира Коперника, модель атома Резерфорда-Бора, модель расширяющейся Вселенной, модель генома человека и пр.). Адекватность теоретических моделей законам реального мира проверяется с помощью опытов и экспериментов.

Все художественное творчество фактически является процессом создания моделей. Например, такой литературный жанр, как басня, переносит реальные отношения между людьми на отношения между животными и фактически создает модели человеческих отношений. Более того, практически любое литературное произведение может рассматриваться как модель реальной человеческой жизни. Моделями, в художественной форме отражающими реальную действительность, являются также живописные полотна, скульптуры, театральные постановки и пр.

Моделирование — это метод познания, состоящий в создании и исследовании моделей.

Модель.

Каждый объект имеет большое количество различных свойств. В процессе построения модели выделяются главные, наиболее существенные для проводимого исследования свойства. В процессе исследования аэродинамических качеств модели самолета в аэродинамической трубе важно, чтобы модель имела геометрическое подобие оригинала, но не важен, например, ее цвет. При построении электрических схем — моделей электрических цепей — необходимо учитывать порядок подключения элементов цепи друг к другу, но не важно их геометрическое расположение друг относительно друга и так далее.

Разные науки исследуют объекты и процессы под разными углами зрения и строят различные типы моделей.

В физике изучаются процессы взаимодействия и изменения объектов, в химии — их химический состав, в биологии — строение и поведение живых организмов и так далее.

Возьмем в качестве примера человека: в разных науках он исследуется в рамках различных моделей. В рамках механики его можно рассматривать как материальную точку, в химии — как объект, состоящий из различных химических веществ, в биологии — как систему, стремящуюся к самосохранению, и так далее.

Модель — это некий новый объект, который отражает существенные особенности изучаемого объекта, явления или процесса.
С другой стороны, разные объекты могут описываться одной моделью. Так, в механике различные материальные тела (от планеты до песчинки) могут рассматриваться как материальные точки.
Один и тот же объект может иметь множество моделей, а разные объекты могут описываться одной моделью.

Никакая модель не может заменить сам объект. Но при решении конкретной задачи, когда нас интересуют определенные свойства изучаемого объекта, модель оказывается полезным, а подчас и единственным инструментом исследования.

Модели материальные и модели информационные.

Все модели можно разбить на два больших класса: модели предметные (материальные) и модели информационные. Предметные модели воспроизводят геометрические, физические и другие свойства объектов в материальной форме (глобус, анатомические муляжи, модели кристаллических решеток, макеты зданий и сооружений и др.).

Информационные модели представляют объекты и процессы в образной или знаковой форме.
Образные модели (рисунки, фотографии и др.) представляют собой зрительные образы объектов, зафиксированные на каком-либо носителе информации (бумаге, фото- и кинопленке и др.). Широко используются образные информационные модели в образовании (учебные плакаты по различным предметам) и науках, где требуется классификация объектов по их внешним признакам (в ботанике, биологии, палеонтологии и др.).

Знаковые информационные модели строятся с использованием различных языков (знаковых систем). Знаковая информационная модель может быть представлена в форме текста (например, программы на языке программирования), формулы (например, второго закона Ньютона F=ma), таблицы (например, периодической таблицы элементов Д. И. Менделеева) и так далее.

Иногда при построении знаковых информационных моделей используются одновременно несколько различных языков. Примерами таких моделей могут служить географические карты, графики, диаграммы и пр. Во всех этих моделях используются одновременно как язык графических элементов, так и символьный язык.

Моделирование и формализация

На протяжении своей истории человечество использовало различные способы и инструменты для создания информационных моделей. Эти способы постоянно совершенствовались. Так, первые информационные модели создавались в форме наскальных рисунков, в настоящее же время информационные модели обычно строятся и исследуются с использованием современных компьютерных технологий.

Формализация. 

Естественные языки используются для создания описательных информационных моделей. В истории науки известны многочисленные описательные информационные модели; например, гелиоцентрическая модель мира, которую предложил Коперник, формулировалась следующим образом:

· Земля вращается вокруг своей оси и вокруг Солнца; 

· орбиты всех планет проходят вокруг Солнца. 

С помощью формальных языков строятся формальные информационные модели (математические, логические и др.). Одним из наиболее широко используемых формальных языков является математика. Модели, построенные с использованием математических понятий и формул, называются математическими моделями. Язык математики является совокупностью формальных языков. 

Язык алгебры позволяет формализовать функциональные зависимости между величинами. Так, Ньютон формализовал гелиоцентрическую систему мира, открыв законы механики и закон всемирного тяготения и записав их в виде алгебраических функциональных зависимостей. В школьном курсе физики рассматривается много разнообразных функциональных зависимостей, выраженных на языке алгебры, которые представляют собой математические модели изучаемых явлений или процессов.

Язык алгебры логики (алгебры высказываний) позволяет строить формальные логические модели. С помощью алгебры высказываний можно формализовать (записать в виде логических выражений) простые и сложные высказывания, выраженные на естественном языке. Построение логических моделей позволяет решать логические задачи, строить логические модели устройств компьютера (сумматора, триггера) и так далее.

В процессе познания окружающего мира человечество постоянно использует моделирование и формализацию. При изучении нового объекта сначала обычно строится его описательная информационная модель на естественном языке, затем она формализуется, то есть выражается с использованием формальных языков (математики, логики и др.).

Визуализация формальных моделей. 

В процессе исследования формальных моделей часто производится их визуализация. Для визуализации алгоритмов используются блок-схемы: пространственных соотношений между объектами — чертежи, моделей электрических цепей — электрические схемы, логических моделей устройств — логические схемы и так далее.

Так при визуализации формальных физических моделей с помощью анимации может отображаться динамика процесса, производиться построение графиков изменения физических величин и так далее. Визуальные модели обычно являются интерактивными, то есть исследователь может менять начальные условия и параметры протекания процессов и наблюдать изменения в поведении модели.

Вопрос 2.
Задача. Разработка алгоритма (программы) обработки одномерного массива.
Дан массив T=[12, 32, 45, 41, 23]. Составьте программу нахождения максимального значения массива.

DIM T!(5)
T!(1) = 12 
T!(2) = 32

T!(3) = 45

T!(4) = 41

T!(5) = 23
max! = T(1)

FOR a!=2 TO 5
IF max!<T!(a!) THEN max! = T!(a!)
NEXT a!
PRINT “max=”; max!
Билет №12

Вопрос 1.
Модели объектов и процессов (графические, вербальные, табличные, математические и др.).
Все модели можно разбить на два больших класса: модели предметные (материальные) и модели информационные. Предметные модели воспроизводят геометрические, физические и другие свойства объектов в материальной форме (глобус, анатомические муляжи, модели кристаллических решеток, макеты зданий и сооружений и др.).

Типы информационных моделей

Информационные модели представляют объекты и процессы в образной или знаковой форме. Образные модели (рисунки, фотографии и др.) представляют собой зрительные образы объектов, зафиксированные на каком-либо носителе информации (бумаге, фото- и кинопленке и др.). Широко используются образные информационные модели в образовании (учебные плакаты по различным предметам) и науках, где требуется классификация объектов по их внешним признакам (в ботанике, биологии, палеонтологии и др.).
Знаковые информационные модели строятся с использованием различных языков (знаковых систем). Знаковая информационная модель может быть представлена в форме текста (например, программы на языке программирования), формулы (например, второго закона Ньютона F=ma), таблицы (например, периодической таблицы элементов Д. И. Менделеева) и так далее.
Иногда при построении знаковых информационных моделей используются одновременно несколько различных языков. Примерами таких моделей могут служить географические карты, графики, диаграммы и пр. Во всех этих моделях используются одновременно как язык графических элементов, так и символьный язык.

Табличные информационные модели

Одним из наиболее часто используемых типов информационных моделей является прямоугольная таблица, которая состоит из столбцов и строк. Такой тип моделей применяется для описания ряда объектов, обладающих одинаковыми наборами свойств. С помощью таблиц могут быть построены как статические, так и динамические информационные модели в различных предметных областях. Широко известно табличное представление математических функций, статистических данных, расписаний поездов и самолетов, уроков и так далее.

Представление объектов и их свойств в форме таблицы часто используется в научных исследованиях. Так, на развитие химии и физики решающее влияние оказало создание Д. И. Менделеевым в конце XIX века периодической системы элементов, которая представляет собой табличную информационную модель. В этой модели химические элементы располагаются в ячейках таблицы по возрастанию атомных весов, а в столбцах — по количеству валентных электронов, причем по положению в таблице можно определить некоторые физические и химические свойства элементов.

Табличные информационные модели проще всего строить и исследовать на компьютере с помощью электронных таблиц и систем управления базами данных. Визуализируем полученную табличную модель путем построения диаграммы в электронных таблицах.

Иерархические и сетевые модели

Множество окружающих нас объектов обладает одинаковыми свойствами, которые отличают их от других групп объектов. Группа объектов, обладающих одинаковыми общими свойствами, называется классом объектов. Внутри класса объектов могут быть выделены подклассы, объекты которых обладают какими-то особыми свойствами. В свою очередь подклассы могут делится на более мелкие группы и т.д.

В процессе классификации объектов часто строят информационные модели, которые имеют иерархическую структуру.

В иерархической информационной модели объекты распределены по уровням. Каждый элемент более высокого уровня может состоять из элементов нижнего уровня, а элемент нижнего уровня может входить в состав только одного элемента более высокого уровня.

Иерархические информационные модели для наглядного представления удобно изображать в форме графа.
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Сетевые информационные модели применяются для отражения систем со сложной структурой, в которых связи между элементами имеют произвольный характер.

Пример, структура глобальной сети Интернет, в которой различные региональные части связаны между собой высокоскоростными линиями связи. Причем, одни части имеют прямые связи со всеми региональными частями Интернета, а другие могут обмениваться информацией между собой только через американскую часть.

Классификация моделей по временному фактору
Статическая модель — это как бы одномоментный срез информации по объекту. Например, обследование учащихся в стоматологической поликлинике дает картину состояния их ротовой полости на данный момент времени: число молочных и постоянных зубов, пломб, дефектов и т.п.
Динамическая модель позволяет увидеть изменения объекта во времени. В примере с поликлиникой карточку школьника, отражающую изменения, происходящие с его зубами за многие годы, можно считать динамической моделью.

При строительстве дома рассчитывают прочность и устойчивость к постоянной нагрузке его фундамента, стен, балок — это статическая модель здания. Но еще надо обеспечить противодействие ветрам, движению грунтовых вод, сейсмическим колебаниям и другим изменяющимся во времени факторам. Это можно решить с помощью динамических моделей

Информационные модели отражают различные типы систем объектов, в которых реализуются различные структуры взаимодействия и взаимосвязи между элементами системы. Для отражения систем с различными структурами используются различные типы информационных моделей: табличные, иерархические и сетевые.

Знаковые и вербальные информационные модели

К информационным моделям можно отнести вербальные (от лат. «verbalize» — устный) модели, полученные в результате раздумий, умозаключений. Они могут так и остаться мысленными или быть выражены словесно. Примером такой модели может стать наше поведение при переходе улицы. Человек анализирует ситуацию на дороге (что показывает светофор, как далеко находятся машины, с какой скоростью они движутся и т. п.) и вырабатывает свою модель поведения. Если ситуация смоделирована правильно, то переход будет безопасным, если нет, то может произойти авария. К таким моделям можно отнести и идею, возникшую у изобретателя, и музыкальную тему, промелькнувшую в голове композитора, и рифму, прозвучавшую пока еще в сознании поэта.
Вербальная модель – информационная модель в мысленной или разговорной форме.
Знаковая модель – информационная модель, выраженная специальными знаками, т. е. средствами любого формального языка.

Знаковые модели окружают нас повсюду. Это рисунки, тексты, графики и схемы... Вербальные и знаковые модели, как правило, взаимосвязаны. Мысленный образ, родившийся в мозгу человека, может быть облечен в знаковую форму. И наоборот, знаковая модель помогает сформировать в сознании верный мысленный образ.

Согласно легенде, яблоко, упавшее на голову Ньютону, вызвало в его сознании мысль о земном притяжении. И только впоследствии эта мысль оформилась в закон, т. е. обрела знаковую форму.

Человек прочитал текст, объясняющий некоторое физическое явление, и у него сформировался мысленный образ. В дальнейшем такой образ поможет распознать реальное явление.

Вопрос 2.
Практическое задание с использованием функций минимума, максимума, суммы и др. в среде электронных таблиц.
Показать на примере использование функций суммы, максимума, минимума и среднего значения в среде электронной таблицы MS Excel. 
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Ведомость

	№
	ФИО
	Сумма к выдаче

	1
	Иванов Н.П.
	7 500

	2
	Смирнова О.А.
	8 000

	3
	Крамров С.Е
	4 800

	4
	Петрова В.О.
	6 000

	5
	Евтушенко Н.Г.
	5 500

	 

	 
	ИТОГО:
	31 800

	
	МАХ
	8 000

	
	min
	4 800

	
	Ср. значение
	6 360


Билет №13

Вопрос 1.
Понятие алгоритма. Свойства алгоритма. Исполнители алгоритмов (назначение, среда, режим работы, система команд). Компьютер как формальный исполнитель алгоритмов (программ).
С алгоритмами мы сталкиваемся ежедневно, используя инструкции, правила, рецепты, предписания и т.д.

Например, алгоритм открывания двери ИЛИ рецепт приготовления чая.

1. подойти к двери
1. насыпать заварки в чайник

2. достать ключ
2. залить на ¾ кипятком

3. вставить в замок
3. закрыть полотенцем на 5 минут

4. повернуть его
4. долить чайник кипятком

5. вынуть ключ
5. налить полную чашку заварки

6. открыть дверь
6. вылить её обратно в чайник

Под алгоритмом понимается организованная последовательность действий, четкое выполнение которых приводит к выполнению поставленной задачи.

Для разработки алгоритма необходимо иметь исходные данные, чтобы получить конечный результат.

Составление алгоритмов подразумевает существование определенных исполнителей, которые будут выполнять действия, предписываемые алгоритмами. В роли исполнителей могут выступать роботы, станки с числовым программным управлением, механические устройства, ЭВМ, животные и люди. Каждый исполнитель может выполнять только строго определенный набор команд, другие команды он не понимает и не может исполнить. 
Исполнителем обычно называют объект, который будет выполнять алгоритм. Его задача – точно выполнить все команды, не задумываясь о результатах и целях. Разработка алгоритма всегда осуществляется в две стадии. На первой стадии разработчик описывает общую концепцию, по​рядок действий для достижения цели. На следующей стадии в алгоритм вносятся изменения с учетом конкретного Исполнителя и среды, в кото​рой он будет осуществляться.

Примером Исполнителя может быть:

· робот, производящий некие работы в космосе, согласно командам, поступающим с Земли;

· станок с числовым программным управлением, который выполняет программу, набитую на заложенной в нем перфокарте;

· собака, которая должна выполнять команды хозяина;

· солдат в армии, который обязан подчиняться приказам командира.

Роботы, машины, компьютеры являются идеальными Исполнителями в трудоемких и опасных для здоровья производствах. Они выполняют команды не обсуждая их. Идеальный Исполнитель не обя​зан:

· понимать цель и методы достижения цели;

· пропускать или менять порядок действий;

· искать какую-то замену при невыполнимости этих действий.

Человек может ставить себя на место Исполнителя, например для проверки правильности алгоритма.

При всем разнообразии алгоритмов можно выделить свойства, общие для всех:

1) Дискретность – предусматривает выполнение команд по порядку и каждая команда выполняется отдельно от других.

2) Понятность – каждая команда должна быть понятна исполнителю.

3) Результативность, т.е. алгоритм должен иметь конечный результат.

4) Однозначность (детерминированность) – кто бы ни выполнял алгоритм, результат будет тем же.

5) Массовость – применение к сходным задачам, один и тот же алгоритм можно использовать для различных исходных данных.

6) Точность – выполнив очередную команду, исполнитель точно должен знать, какую команду надо выполнять следующей.
Виды алгоритмов:
1. Линейный алгоритм (описание действий, которые выполняются однократно в заданном порядке);

2. Циклический алгоритм (описание действий, которые должны повторятся указанное число раз или пока не выполнено задание);

3. Разветвляющий алгоритм (алгоритм, в котором в зависимости от условия выполняется либо одна, либо другая последовательность действий) 

4. Вспомогательный алгоритм (алгоритм, который можно использовать в других алгоритмах, указав только его имя).

Компьютер – автоматический исполнитель алгоритмов.

Алгоритм, записанный на «понятном» компьютеру языке программирования, называется программой.

Программирование - процесс составления программы для компьютера. Для первых ЭВМ программы записывались в виде последовательности элементарных операций. Это была очень трудоемкая и неэффективная работа. Поэтому в последствии были разработанные специальные языки программирования. В настоящее время существует множество искусственных языков для составления программ. Однако, так и не удалось создать идеальный язык, который бы устроил бы всех.

Вопрос 2.
Задача. Определение информационного объема сообщения и представление в различных единицах измерения.

Определите сколько байт и бит будет занимать строка, набранная в Блокноте, “Информатика – это наука об информации.”

Ответ: 38 символов (пробел – тоже символ), 38 байт, 38*8 бит = 304 бит.

Билет №14

Вопрос 1.
Линейная алгоритмическая конструкция. Команда присваивания. Примеры.
Для представления алгоритма в виде, понятном компьютеру, служат языки программирования. Сначала разрабатывается алгоритм действий, а потом он записывается на одном из таких языков. В итоге получается текст программы - полное, законченное и детальное описание алгоритма на языке программирования. Затем этот текст программы специальными служебными приложениями, которые называются трансляторами, либо переводится в машинный код (язык нулей и единиц), либо исполняется.
Языки программирования - искусственные языки. От естественных они отличаются ограниченным числом "слов", значение которых понятно транслятору, и очень строгими правилами записи команд (операторов).

Существует большое количество алгоритмов, в которых команды должны быть выполнены одна за другой.  Такие алгоритмы называются линейными.

Программа имеет линейную структуру, если все операторы (команды) выполняются последовательно друг за другом.
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Пример: программа, складывающая два числа

REM Сумма двух чисел
A! = 5
B! = 6
C! = A! + B!
PRINT "РЕЗУЛЬТАТ: ", C!
Пример: Вычислите площадь прямоугольника по его сторонам.

REM Площадь прямоугольника
A! = INPUTBOX ("ВВЕДИТЕ СТОРОНУ А")
B! = INPUTBOX ("ВВЕДИТЕ СТОРОНУ А")
S! = A! * B!
PRINT "ПЛОЩАДЬ РАВНА: ", S!

Разберем  эти примеры.

Некоторые операторы языка Basic.
REM – оператор комментария. Все что следует после этого оператора до конца строки игнорируется компилятором и предназначено исключительно для человека. Т.е. здесь можно писать что угодно. Удобно использовать комментарий в начале программы для указания её названия и назначения.
PRINT (вывод, печать) – оператор вывода.

INPUTBOX (ввод) – оператор ввода. Используется для передачи в программу каких-либо значений.

Под переменной языках программирования понимают программный объект (число, слово, часть слова, несколько слов, символы), имеющий имя и значение, которое может быть получено и изменено программой.
Если "заглянуть" в компьютер, то переменную можно определить так: 
Переменная - это имя физического участка в памяти, в котором в каждый момент времени может быть только одно значение.
Переменная - это ячейка в оперативной памяти компьютера для хранения какой-либо информации.
Само название "переменная" подразумевает, что содержимое этого участка может изменяться.
В качестве имен переменных могут быть латинские буквы с индексами. Причем может быть не одна буква, а несколько.
Пример: abs$, b%, chislo1!

Индетефикатор указывает на тип данных, хранящихся в переменной: $ - текст, ! -вещественные числа, % – целые числа.

Процесс решения вычислительной задачи - это процесс последовательного изменения значений переменных. В итоге - в определенных переменных получается результат. Переменная получает определенное значение в результате присваивания. Присваивание - это занесение в ячейку, отведенную под переменную, определенного значения в результате выполнения команды.

Для задания значения переменной служит оператор присваивания. Он записывается так:
LET переменная = значение (или просто: переменная = значение)
Ключевое слово LET в большинство случаев не используется.

Пример:
LET a! = 3

chislo1! = 15
При выполнении оператора присваивания переменная, имя которой указано слева от знака равенства, получает значение, равное значению выражения (арифметического, строкового или логического), которое находится справа от знака равенства.

В результате операции а!=5 переменная а получает значение 5. 
В результате операции с=a+b переменная с получает значение равное сумме значений переменной а и b. 

Вопрос 2.
Практическое задание на упорядочение данных в среде электронных таблиц или в среде системы управления базами данных.

Используя существующую базу данных «Студенты» - создайте Запрос, который будет выдавать список всех студентов в порядке алфавита.

Билет №15

Вопрос 1.
Алгоритмическая структура «ветвление». Команда ветвления. Примеры полного и неполного ветвления.
Разветвляющий алгоритм – это алгоритм, в котором в зависимости от условия выполняется либо одна, либо другая последовательность действий.

Во многих случаях требуется, чтобы при одних условиях выполнялась одна последовательность действий, а при других - другая.

Например, 

	С полной альтернативой
	С неполной альтернативой

	На алгоритмическом языке

	если “горит зеленый цвет”

  то “идти”

  иначе “стоять”
все
если “пойдёт дождь”

  то “взять зонтик”

  иначе “зонтик не брать”
все
	если “обувь промокла”

   то “просушить её”

все
если “в комнате темно”

   то “включить свет”

все


	Блок-схема

	[image: image35.png]



	[image: image36.png]




	Условный оператор – язык Бейсик

	IF “Условие” THEN “СК 1” ELSE “СК 2”
	IF “условие” THEN “Серия команд 1” 


В качестве “Условия» используется логическое выражение, соединенное операциями отношения (<, >, =, <=, >=, <>) и логическими операциями:

1. Логическое отрицание – NOT.

2. Логическое умножение – AND.

3. Логическое сложение – OR.

Таблица истинности.

	X
	Y
	not (X)
	X and Y
	X or Y

	0
	0
	1
	0
	0

	1
	0
	0
	0
	1

	0
	1
	1
	0
	1

	1
	1
	0
	1
	1


Примеры условий: x>0 ;  -5<=y AND y<=5.

Примеры: 
1. Определить число X на четность.

INPUT “X=”; X
IF X mod 2=0 THEN PRINT “Четное” ELSE PRINT ”Нечетное”
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2. Решить систему 



, при x>0


, при x(0


INPUT “X=”; X
IF X>0 THEN Y=SQR(X)

IF X<=0 THEN Y=ABS(X)

PRINT “Y =”; Y
Вопрос 2.
Практическое задание. Формирование запроса на поиск данных в среде системы управления базами данных.
Используя существующую базу данных «Студенты» - создайте Запрос, который будет выдавать список студентов имеющих “5”.

Билет №16

Вопрос 1.
Алгоритмическая структура «цикл». Циклы со счетчиком и циклы по условию.
Существует большое множество задач, способы, решения которых основаны на повторении одних и тех же действий вплоть до достижения некоторой цели.

Цикл – это многократно повторяемая последовательность действий (команд) в алгоритме (программе). Например, смена дня и ночи, круговорот воды в природе, игла швейной машины.

1. Цикл-ПОКА.

В жизни часто встречаются действия, повторяющиеся многократно, пока выполняется какое-либо условие. Последовательность таких действий называется циклом по условию или циклом-пока.

Рассмотрим пример 1. Передвижение в потемках.

Правила передвижения: Пока нет препятствия, шаг вперед; если препятствие, то остановиться.
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нц пока (нет препятствия)

  шаг вперед

кц

Общий вид:

WHILE условие

  ОПЕРАТОРЫ

WEND
2. Цикл-ДЛЯ.

Для случая, когда какое-либо действие либо группу действий нужно выполнить определенное число раз, в алгоритмическом языке существует структура цикла по счетчику или цикл-для.
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Рассмотрим пример 2. Движение к цели.

Допустим, что расстояние до предмета известно, например 10 шагов.

Правила передвижения: 10 раз – шаг вперед.

нц для I от 1 до 10

  шаг вперед

кц 

Общий вид:

FOR I=I1 TO IN STEP шаг
   ОПЕРАТОРЫ

NEXT I
Пример. Найдите сумму и произведение последовательности {2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20}.


I1=2;  IN=20;  шаг +2


S=0: P=1
S=0: P=1: I=2


FOR I=2 TO 20 STEP 2
WHILE I<=20


  S=S+I: P=P*I
  S=S+I: P=P*I: I=I+2


NEXT I
WEND


PRINT “S, P=”; S; P
PRINT “S, P=”; S; P

Отличие циклов друг от друга:

1) Для цикла-пока возможен любой шаг (+, –, *, /, ^ и др.)

2) Для цикла-для возможен только (+, –) шаг.

Вопрос 2.
Задача на определение количества информации и преобразование единиц измерения количества информации.
Сколько бит информации содержится в 5 килобайтах?

1 кb = 1024 b;
5 kb = 5120 b
1 b = 8 бит;
5120 b = 40960 бит.

Ответ: 5 кb = 40960 бит.

Билет №17

Вопрос 1.
Технология решения задач с помощью компьютера. Показать на примере задачи (математической, физической или другой).
Решение задач на компьютере подразделяется на несколько этапов.
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1 этап. Математическая модель (т.к. компьютер «понимает» на языке формул).

1) Предположения (постановка задачи);

2) Исходные данные (что известно, дано);

3) Результаты (что требуется найти);

4) Связь, формулы между исходными данными и результатами.

2 этап. Алгоритмизация – это написание детального плана действий, направленных на получение конкретных результатов.

3 этап. Программирование – это составление и выполнение алгоритма, на языке «понятном», данной ЭВМ (QBasic, Pascal, MS Visual Basic Borland Delphi и т.д.).

4 этап. Анализ, оценка полученных результатов. Если результаты получились не такими, какими их ожидали, то надо вернуться к 1 этапу (математической модели), внести новые предположения!?

Для большей наглядности рассмотрим этот процесс на примере.

Задача. Определить площадь поверхности стола.

I. Математическая модель.

1. Предположения. Пусть стол имеет форму круга, радиусом R.
2. ИД  R – радиус стола.
3. Рез  S – площадь стола.
4. Связь  S=pi*R2, pi=4*atn(1)
II. Алгоритмизация. Блок-схема.
III. Программирование. Программа на языке QBasic.
REM Площадь стола

INPUT “R=”;R
Pi=4*atn(1)

S=pi*R^2

PRINT “S=”;S

END
Вопрос 2.
Задача. Составление таблицы истинности для логической функции, содержащей операции: отрицание, дизъюнкция и конъюнкция.

Составьте таблицу истинности для логической функции: A и B или не C.
	A
	B
	C
	A и B
	не С
	A и B или не C

	0
	0
	0
	0
	1
	1

	0
	0
	1
	0
	0
	0

	0
	1
	0
	0
	1
	1

	0
	1
	1
	0
	0
	0

	1
	0
	0
	0
	1
	1

	1
	0
	1
	0
	0
	0

	1
	1
	0
	1
	1
	1

	1
	1
	1
	1
	0
	1


И – “*”, ИЛИ – “+”, НЕ – отрицание, 0 – ЛОЖЬ, 1 - ИСТИНА
Билет №18

Вопрос 1.
Программные средства и технологии обработки текстовой информации (текстовый редактор, текстовый процессор, редакционно-издательские системы).
Для работы с текстами на компьютере используются программные средства, называемые текстовыми редакторами или текстовыми процессорами. Существует большое количество разнообразных текстовых редакторов, различающихся по своим возможностям, – от очень простых учебных до мощных, многофункциональных программных средств, называемых издательскими системами, которые используются для подготовки к печати книг, журналов и газет. Самыми распространенными текстовыми редакторами являются Блокнот, Word Pad и Microsoft Word.
Текстовый редактор – это программа, которая позволяет создавать, редактировать, форматировать, просматривать и печатать документы на принтере. Тексто​вые редакторы, содержащие более широкий спектр возможностей – вставку таблиц, рисунков, проверку орфографии и пр., называются тек​стовыми процессорами.
Блокнот – это одношрифтовой текстовый редактор.

Word Pad – это текстовый редактор, в котором можно использовать разные шрифты (размер, название шрифта, цвет шрифта), производить выравнивание текста (по левому краю, по центру, по правому краю), вставлять картинки.

Microsoft Word – это текстовый процессор. В нём можно создавать любые документы, производит верстку газет, журналов, книг и т.д, в нем встроен программный модуль проверки орфографии и синтаксиса.
Мощные программы обработки текста – настольные издательские системы – предназначены для подготовки документов к публикации. Пример подобной системы – Adobe PageMaker. 

Для подготовки к публикации в Интернете web-страниц используют специализированные приложения (например, Microsoft FrontPage или Macromedia Dreamweaver). 

Редактирование – процесс, который позволяет добавлять, удалять, перемещать и изменять фрагменты документа.

Форматирование – это изменение внешнего вида документа. Фор​матирование текстового документа состоит из трех этапов:

1. Форматирование страницы [Файл – Параметры страницы...]  – формат бумаги (обычно А4); ориентация: книжная и альбомная; поля – расстояние от края страницы до границы текстовой области.

2. Форматирование абзаца [Формат – Абзац...] –  отступ слева и справа, красная строка, выравнивание на странице – по лево​му краю, по центру, по правому краю и по ширине страницы; интервал перед и после абзаца; междустрочный интервал (расстояние между строками).

3. Форматирование символов [Формат – Шрифт...] – название шрифта, начертание (Ж, К, Ч), размер, цвет, подчеркивание, видоизменения (верхний, нижний индекс, зачеркнутый и т.д.).
Широкие возможности текстовых редакторов позволили компьютеру практически вытеснить пишущие машинки из делопроизводства, а использование компьютерных издательских систем во многом изменило организацию подготовки рукописи к изданию, автоматизировало труд людей нескольких типографских профессий – верстальщика, наборщика, корректора и др.

Наиболее распространенные на сегодняшний день форматы:

TXT (text only) – только текст – самый универсальный формат. Из названия видно, что он сохраняет только текст без форматирования. Мо​жет быть прочитан текстовыми редакторами в различных операционных системах.

RTF (Rich Text Format) — универсальный формат, сохраняет все форматирование. Объем файла из-за этого существенно возрастает. Чита​ется большинством текстовых приложений.

DOC — оригинальный формат текстового процессора Word. Сохра​няет все форматирование.

HTML, HTM — язык разметки гипертекста. Формат используется при создании Web-страниц. Содержит управляющие коды – теги.

Продемонстрировать текстовые редакторы: Блокнот, Word Pad и Word.

Вопрос 2.
Задача. Вычисление арифметического выражения с данными, представленными в десятичной, двоичной, восьмеричной и шестнадцатеричной системах счисления.

Переведите число 333 в двоичную, восьмеричную и шестнадцатеричную системы счисления.

Ответ: 33310 = 1010011012 = 5158 = 14D16
Билет №19

Вопрос 1.
Программные средства и технологии обработки числовой информации (электронные калькуляторы и электронные таблицы).
Электронные калькуляторы

Электронные калькуляторы являются специализированными программными приложениями, предназначенными для произведения вычислений. Калькулятор может принимать два вида: обычный (подобен простому микрокалькулятору, где можно осуществлять только арифметические операции над числами) и инженерный (в нём можно вычислять значения различных функций – sin, cos и др., проводить вычисления в различных системах счисления и другие операции).

Электронные калькуляторы гораздо удобнее, так как могут обладать возможностями всех вышеперечисленных типов аппаратных микрокалькуляторов. Электронный Калькулятор является стандартным приложением операционной системы Windows. Также кроме стандартной программы Калькулятор существует не мало других удобных калькуляторов.

Электронные таблицы

Электронная таблица – это программа, предназначенная для обработки и хранения чи​словых данных, для проведения расчетов и перерасчетов по заданным формулам в прямоугольных таблицах. Самым распространенным среди пользователей является табличный процессор Microsoft Excel.

Excel позволяет создавать и форматировать таблицы любых видов. Данные программные средства во много раз упрощают и ускоряют работу бухгалтеров, экономистов, ученых, конструкторов и людей целого ряда других профессий, чья деятельность связана с постоянными расчетами.

Рабочее поле электронной таблицы состоит из 256 столбцов (A, B, C, …, IV) и 65536 строк, пересечение имени столбца и номера строки образуют ячейку (A5, D10).

Каждая ячейка таблицы имеет свой собственный адрес. Адрес ячейки электронной таблицы составляется из заголовка столбца и заголовка строки, например: A10, B2, E7. Ячейка, с которой производятся какие-то действия, выделяется рамкой и называется активной.

Электронные таблицы, с которыми работает пользователь в приложении, называются рабочими листами. Можно вводить и изменять данные одновременно на нескольких рабочих листах, а также выполнять вычисления на основе данных из нескольких листов. Документы электронных таблиц могут включать несколько рабочих листов и называются рабочими книгами.

В любую ячейку электронной таблицы можно ввести число, формулу, текстовую информацию. Excel отличает один вид информации от друго​го, так как существуют специальные правила набора разных типов дан​ных. Число может содержать разделитель « , », а также знак « – », некоторый раз числа отображаются в экспоненциальном формате  1,95Е+15 – это равносильно 1,95.1015, числа по умолчанию выравниваются в ячейке по правому краю; формула начинается со знака « = » и может включать в себя числа, Имена ячеек, функции (Математические, Статистические, Финансовые, Дата и время и т.д.) и знаки математических операций (+ - * / ^), при изменении исходных значений, входящих в формулу, результат пересчитывается немедленно; текст  – должен иметь, хотя бы одну букву, по умолчанию текст выравнивается с левой стороны. Например: 345,78 – это число, а 345.78 – это текст; или а!237 – это текст; =А4+С5*В7 – формула.

Ячейка имеет относительный адрес, если формула имеет вид =A5  (при копировании вправо она изменяет свой адрес =B5, …). Ячейка обладает смешанным адресом, если формула имеет вид =$А5 или /=A$5/ (при копировании будут =$A6,… /или =B$5/). Ячейка обладает абсолютным адресом, если формула имеет вид =$А$5 (при копировании адрес не изменяется =$A$5).

Электронная таблица имеет несколько режимов работы: формирование таблицы (ввод данных в ячейки), редактирование (изменение значений данных), вычисление по формулам, сохранение информации в памяти, построение графиков и диаграмм, статистическая обработка данных, упорядочение по признаку.

Продемонстрировать табличный процессор: Microsoft Excel.

Вопрос 2.
Компьютерные вирусы. Практическое задание. Исследование дискет на наличие вируса с помощью антивирусной программы.

Компьютерные вирусы являются программами, которые могут «размножаться» и скрытно внедрять свои копии в файлы, загрузочные секторы дисков и документов. Активизация компьютерного вируса может вызывать уничтожение программ и данных.

По величине вредных воздействий вирусы можно разделить:

· неопасные (уменьшают свободную память на диске, проявляют себя графическими, звуковыми и другими внешними эффектами);

· опасные (могут привести к сбоям и зависаниям при работе ПК);

· очень опасные (приводят к потере программ и данных).

По «среде обитания» вирусы можно разделить:

· файловые (активизируются при запуске программ);

· загрузочные (находятся в загрузочном секторе диска, подобны файловым);

· макровирусы (заражают документы Word и Excel);

· сетевые (интернет–черви, трояны, скрипт-вирусы).

Наиболее эффективны в борьбе с компьютерными вирусами антивирусные программы.

Антивирусные программы отслеживают распространения всех видов вирусов на компьютере и по возможности лечат зараженных объект, удаляют его или запрещают доступ к нему.

В зависимости от принципа поиска и лечения антивирусные программы делят на:

· полифаги – сверка по маске вируса (Dr.Web, Kaspersky Anti-Virus);
· ревизоры – проверяют подсчет контрольных сумм (ADinf);

· блокировщики – (антивирусные блокировщики в BIOS компьютера).
Практическое задание. Исследование дискет на наличие вируса с помощью антивирусной программы.

Пуск – Программы – Kaspersky Anti-Virus – Kaspersky Anti-Virus Scanner ​– Диск 3,5 (A:)

Билет №20

Вопрос 1.
Компьютерная графика. Аппаратные средства (монитор, видеокарта, видеоадаптер, сканер и др.). Программные средства (растровые и векторные графические редакторы, средства деловой графики, программы анимации и др.).
Аппаратные средства

Устройства вывода информации

Монитор.

Монитор является универсальным устройством вывода информации и подключается к видеокарте, установленной в компьютере.
Изображение в компьютерном формате (в виде последовательностей нулей и единиц) хранится в видеопамяти, размещенной на видеокарте. Изображение на экране монитора формируется путем считывания содержимого видеопамяти и отображения его на экран.

Частота считывания изображения влияет на стабильность изображения на экране. В современных мониторах обновление изображения происходит обычно с частотой 75 и более раз в секунду, что обеспечивает комфортность восприятия изображения пользователем компьютера (человек не замечает мерцание изображения). Для сравнения можно напомнить, что частота смены кадров в кино составляет 24 кадра в секунду.

В настольных компьютерах обычно используются мониторы на электронно-лучевой трубке (ЭЛТ).
Качество изображения тем выше, чем меньше размер точки изображения (точки люминофора), в высокачественных мониторах размер точки составляет 0,22 мм.

В портативных и карманных компьютерах применяют плоские мониторы на жидких кристаллах (ЖК). В последнее время такие мониторы стали использоваться и в настольных компьютерах.

 Преимущество ЖК-мониторов перед мониторами на ЭЛТ состоит в отсутствии вредных для человека электромагнитных излучений и компактности.

Мониторы могут иметь различный размер экрана. Размер диагонали экрана измеряется в дюймах (1 дюйм = 2,54 см) и обычно составляет 15, 17, 19 и более дюймов.

Принтеры.

Принтеры предназначены для вывода на бумагу (создания «твердой копии») числовой, текстовой и графической информации. По своему принципу действия принтеры делятся на матричные, струйные и лазерные.
Матричные принтеры  — это принтеры ударного действия. Печатающая головка матричного принтера состоит из вертикального столбца маленьких стержней (обычно 9 или 24), которые под воздействием магнитного поля «выталкиваются» из головки и ударяют по бумаге (через красящую ленту). Перемещаясь, печатающая головка оставляет на бумаге строку символов.

Недостатки матричных принтеров состоят в том, что они печатают медленно, производят много шума и качество печати оставляет желать лучшего.
Струйные принтеры

В последние годы широкое распространение получили черно-белые и цветные струйные принтеры. В них используется чернильная печатающая головка, которая под давлением выбрасывает чернила из ряда мельчайших отверстий на бумагу. Перемещаясь вдоль бумаги, печатающая головка оставляет строку символов или полоску изображения.

Струйные принтеры могут печатать достаточно быстро (до нескольких страниц в минуту) и производят мало шума. Качество печати (в том числе и цветной) определяется разрешающей способностью струйных принтеров, которая может достигать фотографического качества 2400 dpi. Это означает, что полоска изображения по горизонтали длиной в 1 дюйм формируется из 2400 точек (чернильных капель).

Лазерные принтеры обеспечивают практически бесшумную печать. Высокую скорость печати (до 30 страниц в минуту) лазерные принтеры достигают за счет постраничной печати, при которой страница печатается сразу целиком.

Высокое типографское качество печати лазерных принтеров обеспечивается за счет высокой разрешающей способности, которая может достигать 1200 dpi и более.
Плоттер. 

Для вывода сложных и широкоформатных графических объектов (плакатов, чертежей, электрических и электронных схем и пр.) используются специальные устройства вывода — плоттеры.

Принцип действия плоттера такой же, как и струйного принтера.

Устройства ввода информации

Сенсорный экран

Сенсорный, или тактильный, экран представляет собой поверхность, которая покрыта специальным слоем. Прикосновение к определенному месту экрана обеспечивает выбор задания, которое должно быть выполнено компьютером, или команды в экранном меню. 

Сенсорный экран позволяет также перемещать объекты. Он удобен в использовании, особенно когда необходим быстрый доступ к информации. Такие устройства ввода можно увидеть в банковских компьютерах, аэропортах, а также в военной сфере и промышленности.

Световое перо

 Световое перо похоже на обычный карандаш, на кончике которого имеется специальное устройство — светочувствительный элемент.

Соприкосновение пера с экраном замыкает фотоэлектрическую цепь и определяет место ввода или коррекции данных. Если перемещать по экрану такое перо, можно рисовать или писать на экране, как на листе бумаги.

Световое перо используется для ввода информации в самых маленьких персональных компьютерах — в карманных микрокомпьютерах. Оно также применяется в различных системах проектирования и дизайна.

Графический планшет, или дигитайзер

Графический планшет, или дигитайзер, используется для создания либо копирования рисунков или фотографий. Он позволяет создавать рисунки так же, как на листе бумаги. Изображение преобразуется в цифровую форму, отсюда название устройства (от англ. digit — цифра).

С помощью специальной ручки можно чертить, рисовать схемы, добавлять заметки и подписи к электронным документам. Качество графических планшетов характеризуется разрешающей способностью, которая измеряется в lpi (линиях на дюйм) и способностью реагировать на силу нажатия пера.

В хороших планшетах разрешающая способность достигает 2048 lpi (перемещение пера по поверхности планшета на 1 дюйм соответствует перемещению на 2048 точек на экране монитора), а количество воспринимаемых градаций нажатий на перо составляет 1024.

Условия создания изображения приближены к реальным, достаточно специальным пером или пальцем сделать рисунок на специальной поверхности. Результат работы дигитайзера воспроизводится на экране монитора и в случае необходимости может быть распечатан на принтере. Дигитайзерами обычно пользуются архитекторы, дизайнеры.
Сканер
Большое распространение в наше время прибрели устройства сканирования изображений, таких как тексты или рисунки. Термин «сканирование» происходит от английского глагола to scan, что означает «пристально всматриваться».

Сканер предназначен для ввода в компьютер графической или текстовой информации с листа бумаги, со страницы журнала или книги. Для работы сканера необходимо программное обеспечение, которое создает и сохраняет в памяти электронную копию изображения. Все разнообразие подобных программ можно подразделить на два класса — для работы с графическим изображением и для распознавания текста.

Сканируемое изображение освещается белым светом (черно-белые сканеры) или тремя цветами (красным, зеленым и синим). Отраженный свет проецируется на линейку фотоэлементов, которая движется, последовательно считывает изображение и преобразует его в компьютерный формат. В отсканированном изображении количество различаемых цветов может достигать десятков миллиардов.

Сканеры различаются по следующим параметрам:

· глубина распознавания цвета: черно-белые, с градацией серого, цветные;

· оптическое разрешение, или точность сканирования, измеряется в точках на дюйм и определяет количество точек, которые сканер различает на каждом дюйме;

К важным характеристикам сканера также относятся время сканирования и максимальный размер сканируемого документа.
Сканеры находят широкое применение в издательской деятельности, системах проектирования, анимации. Эти устройства незаменимы при создании презентаций, докладов, рекламных материалов высокого качества.

Разрешающая способность сканеров составляет 600 dpi и выше, то есть на полоске изображения длиной 1 дюйм сканер может распознать 600 и более точек.

Цифровые камеры и ТВ-тюнеры

Последние годы все большее распространение получают цифровые камеры (видеокамеры и фотоаппараты). Цифровые камеры позволяют получать видеоизображение и фотоснимки непосредственно в цифровом (компьютерном) формате.

Цифровые видеокамеры могут быть подключены к компьютеру, что позволяет сохранять видеозаписи в компьютерном формате.

Для передачи «живого» видео по компьютерным сетям используются недорогие web-камеры, разрешающая способность которых обычно не превышает 640x480 точек.
Цифровые фотоаппараты позволяют получать высокачественные фотографии с разрешением до 2272x1704 точек (всего до 3,9 млн пикселей). Для хранения фотографий используются модули flash-памяти или жесткие диски очень маленького размера. Запись изображений на жесткий диск компьютера может осуществляться путем подключения камеры к компьютеру.

Если установить в компьютер специальную плату (ТВ-тюнер) и подключить к ее входу телевизионную антенну, то появляется возможность просматривать телевизионные передачи непосредственно на компьютере.

Программные средства

Для обработки изображений на компьютере используются специальные программы — графические редакторы. Графический редактор — это программа создания, редактирования и просмотра графических изображений. Графические редакторы можно разделить на две категории: растровые и векторные.

Растровые графические редакторы. Растровые графические редакторы являются наилучшим средством обработки фотографий и рисунков, поскольку растровые изображения обеспечивают высокую точность передачи градаций цветов и полутонов. Среди растровых графических редакторов есть простые, например стандартное приложение Paint, и мощные профессиональные графические системы, например Adobe Photoshop.

Растровое изображение хранится с помощью точек различного цвета (пикселей), которые образуют строки и столбцы. Любой пиксель имеет фиксированное положение и цвет. Хранение каждого пикселя требует некоторого количества бит информации, которое зависит от количества цветов в изображении.

Качество растрового изображения определяется размером изображения (числом пикселей по горизонтали и вертикали) и количества цветов, которые могут принимать пиксели.

Растровые изображения очень чувствительны к масштабированию (увеличению или уменьшению). Когда растровое изображение уменьшается, несколько соседних точек превращаются в одну, поэтому теряется разборчивость мелких деталей изображения. При укрупнении изображения увеличивается размер каждой точки и появляется ступенчатый эффект, который виден невооруженным глазом.

Векторные графические редакторы. Векторные графические изображения являются оптимальным средством для хранения высокоточных графических объектов (чертежи, схемы и т. д.). для которых имеет значение наличие четких и ясных контуров. С векторной графикой вы сталкиваетесь, когда работаете с системами компьютерного черчения и автоматизированного проектирования, с программами обработки трехмерной графики.

К векторным графическим редакторам относятся графический редактор, встроенный в текстовый редактор Word. Среди профессиональных векторных графических систем наиболее распространены CorelDRAW и Adobe Illustrator.

Векторные изображения формируются из объектов (точка, линия, окружность и т. д.), которые хранятся в памяти компьютера в виде графических примитивов и описывающих их математических формул.

Например, графический примитив точка задается своими координатами (X, Y), линия — координатами начала (XI, У1) и конца (Х2, Y2), окружность — координатами центра (X, Y) и радиусом (К), прямоугольник — величиной сторон и координатами левого верхнего угла (Xl, Y1) и правого нижнего угла (Х2, Y2) и т. д. Для каждого примитива назначается также цвет.

Достоинством векторной графики является то, что файлы, хранящие векторные графические изображения, имеют сравнительно небольшой объем. Важно также, что векторные графические изображения могут быть увеличены или уменьшены без потери качества.

Форматы графических файлов

BMP – универсальный формат растровой графики в windows.

GIF – формат растровых графических файлов, могут содержать анимацию, max – 256 цветов.

JPEG - формат растровых графических файлов, который использует эффективных алгоритм сжатия (с потерями), формат цифровых фотографий.

PSD – формат растровых графических файлов, используется в Adobe PhotoShop.
WMF – универсальных формат векторных графических файлов для windows-приложений.

CDR – оригинальный формат векторных графических файлов, используется CorelDraw.

Вопрос 2.
Практическое задание по работе с электронной почтой (в локальной или глобальной компьютерной сети).

Используя свой e-mail отправьте письмо на адрес school4-irk@mail.ru  В письме укажите свою фамилию, имя, класс. Тема: Экзамен.
Билет №21

Вопрос 1.
Технология хранения, поиска и сортировки данных (базы данных, информационные системы). Табличные, иерархические и сетевые базы данных.
Любой из нас, начиная с раннего детства, многократно сталкивался с "базами данных". Это - всевозможные справочники, энциклопедии ... Записная книжка - это тоже "база данных", которая есть у каждого из нас.

Под термином «база данных» в широком смысле принято понимать сово​купность сведений об объектах в какой-либо области или разделе области. На​пример – база данных поликлиники (медицина), база данных библиотеки (культура), база данных по стройматериалам (промышленность).

В информатике базой данных называют информационную модель, позво​ляющую упорядочивать и хранить данные о группе объектов, обладающих одинаковым набором свойств.

Существует три типа баз данных:

· табличные – содержит перечень объектов одного типа. В каждой строке таблицы последовательно размещаются значения свойств одного из объек​тов; каждое значение свойства – в своем столбце, озаглавленном именем свойства. Примером является таблица (прайс-лист) в Excel’е.

· иерархические – можно представить как перевернутое дерево, состоящее из объектов различных уровней. В качестве примера здесь можно привести файловую структуру Windows. Объекты, более близкие к корню, называют предками. Потомками называют объекты более низкого уровня. При этом объект-предок может иметь несколько потомков или совсем не иметь их. Разумеется, что объект-потомок обязательно имеет одного предка. Объек​ты, имеющие одного предка, называют близнецами;

· сетевые – являются комбинацией многих иерархических структур. В них каждый объект-потомок может иметь нескольких предков. Примером та​кой базы данных является структура глобальной сети Интернет. 
Система управления базами данных (СУБД) – программа, которая позво​ляет создавать базы данных и обеспечивает обработку, сортировку и поиск данных.

Примером такой СУБД является офисное приложение Access. В отличие от других приложений Windows, Access может единовременно обрабатывать только одну базу данных.

Окно базы данных – один из главных элементов Access. В нем представ​лены все объекты БД:

· таблицы – базовый объект БД. Все остальные объекты создаются на основе таблиц. Столбцы в такой таблице называются полями, строки – записями;

· запросы – являются основным инструментом БД. С их помощью осущест​вляется отбор данных, исходя из заданных условий;

· отчеты – предназначены для печати данных, выбранных согласно запросу;

· формы – позволяют добавлять в таблицы новые данные, корректировать существующие. Форма может содержать графики, рисунки и другие вне​дренные объекты;

· макросы – как и в других приложениях, служат для автоматизации часто повторяющихся операций.

Продемонстрировать СУБД: Microsoft Access.

Вопрос 2.
Практическое задание. Работа с папками и файлами (переименование, копирование, удаление, поиск) в среде операционной системы.

На примере любого файла – показать его поиск, копирование на дискету, переименование и удаление.

· Пуск – Найти.

· ПКМ по файлу – Отправить на Диск 3,5 (А:)

· ПКМ по файлу – Переименовать

· ПКМ по файлу - Удалить

Билет №22

Вопрос 1.
Локальные и глобальные компьютерные сети. Адресация в сетях.
Компьютерная сеть – это совокупность компьютеров и различных устройств, обеспечивающих информационный обмен между компьютерами в сети без использования каких-либо промежуточных носителей информации.

Создание компьютерных сетей вызвано практической потребностью пользователей удаленных друг от друга компьютеров в одной и той же информации. Сети предоставляют пользователям возможность не только быстрого обмена информацией, но и совместной работы на принтерах и других периферийных устройствах, и даже одновременной обработки документов.

Все многообразие компьютерных сетей можно классифицировать по группе признаков:

· Территориальная распространенность; 

· Ведомственная принадлежность; 

· Скорость передачи информации; 

· Тип среды передачи; 

По территориальной распространенности сети могут быть локальными, глобальными, и региональными. 

По принадлежности различают ведомственные и государственные сети. Ведомственные принадлежат одной организации и располагаются на ее территории.

По скорости передачи информации компьютерные сети делятся на низко-, средне- и высокоскоростные.

По типу среды передачи разделяются на сети коаксиальные, на витой паре, оптоволоконные, с передачей информации по радиоканалам, в инфракрасном диапазоне.

Локальные компьютерные сети.
Локальная сеть объединяет компьютеры, установленные в одном помещении (например, школьный компьютерный класс, состоящий из 8—12 компьютеров) или в одном здании (например, в здании школы могут быть объединены в локальную сеть несколько десятков компьютеров, установленных в различных предметных кабинетах).

В небольших локальных сетях все компьютеры обычно равноправны, т. е. пользователи самостоятельно решают, какие ресурсы своего компьютера (диски, каталоги, файлы) сделать общедоступными по сети. Такие сети называются одноранговыми.

Если к локальной сети подключено более десяти компьютеров, то одноранговая сеть может оказаться недостаточно производительной. Для увеличения производительности, а также в целях обеспечения большей надежности при хранении информации в сети некоторые компьютеры специально выделяются для хранения файлов или программ-приложений. Такие компьютеры называются серверами, а локальная сеть — сетью на основе серверов.
Каждый компьютер, подключенный к локальной сети, должен иметь специальную плату (сетевой адаптер). Между собой компьютеры (сетевые адаптеры) соединяются с помощью кабелей.

Топология сети.

Общая схема соединения компьютеров в локальные сети называется топологией сети. Топологии сети могут быть различными.

Сети Ethernet могут иметь топологию «шина» и «звезда». В первом случае все компьютеры подключены к одному общему кабелю (шине), во втором - имеется специальное центральное устройство (хаб), от которого идут «лучи» к каждому компьютеру, т.е. каждый компьютер подключен к своему кабелю.

Структура типа «шина» проще и экономичнее, так как для нее не требуется дополнительное устройство и расходуется меньше кабеля. Но она очень чувствительна к неисправностям кабельной системы. Если кабель поврежден хотя бы в одном месте, то возникают проблемы для всей сети. Место неисправности трудно обнаружить.

В этом смысле «звезда» более устойчива. Поврежденный кабель – проблема для одного конкретного компьютера, на работе сети в целом это не сказывается. Не требуется усилий по локализации неисправности.
В сети, имеющей структуру типа «кольцо» информация передается между станциями по кольцу с переприемом в каждом сетевом контроллере. Переприем производится через буферные накопители, выполненные на базе оперативных запоминающих устройств, поэтому при выходе их строя одного сетевого контроллера может нарушиться работа всего кольца.
Достоинство кольцевой структуры – простота реализации устройств, а недостаток – низкая надежность.

Региональные компьютерные сети. 
Локальные сети не позволяют обеспечить совместный доступ к информации пользователям, находящимся, например, в различных частях города. На помощь приходят региональные сети, объединяющие компьютеры в пределах одного региона (города, страны, континента).

Корпоративные компьютерные сети. Многие организации, заинтересованные в защите информации от несанкционированного доступа (например, военные, банковские и пр.), создают собственные, так называемые корпоративные сети. Корпоративная сеть может объединять тысячи и десятки тысяч компьютеров, размещенных в различных странах и городах (в качестве примера можно привести сеть корпорации Microsoft, MSN).

Глобальная компьютерная сеть Интернет. 
В 1969 году в США была создана компьютерная сеть ARPAnet, объединяющая компьютерные центры министерства обороны и ряда академических организаций. Эта сеть была предназначена для узкой цели: главным образом для изучения того, как поддерживать связь в случае ядерного нападения и для помощи исследователям в обмене информацией. По мере роста этой сети создавались и развивались многие другие сети. Еще до наступления эры персональных компьютеров создатели ARPAnet приступили к разработке программы Internetting Project ("Проект объединения сетей"). Успех этого проекта привел к следующим результатам. Во-первых, была создана крупнейшая в США сеть internet (со строчной буквы i). Во-вторых, были опробованы различные варианты взаимодействия этой сети с рядом других сетей США. Это создало предпосылки для успешной интеграции многих сетей в единую мировую сеть. Такую "сеть сетей" теперь всюду называют Internet (в отечественных публикациях широко применяется и русскоязычное написание - Интернет).
В настоящее время на десятках миллионов компьютеров, подключенных к Интернету, хранится громадный объем информации (сотни миллионов файлов, документов и т. д.) и сотни миллионов людей пользуются информационными услугами глобальной сети.

Интернет — это глобальная компьютерная сеть, объединяющая многие локальные, региональные и корпоративные сети и включающая в себя десятки миллионов компьютеров.

В каждой локальной или корпоративной сети обычно имеется, по крайней мере, один компьютер, который имеет постоянное подключение к Интернету с помощью линии связи с высокой пропускной способностью (сервер Интернета).

Надежность функционирования глобальной сети обеспечивается избыточностью линий связи: как правило, серверы имеют более двух линий связи, соединяющих их с Интернетом.

Основу, «каркас» Интернета составляют более ста миллионов серверов, постоянно подключенных к сети.

К серверам Интернета могут подключаться с помощью локальных сетей или коммутируемых телефонных линий сотни миллионов пользователей сети.

Адресация в Интернет
Для того, чтобы связаться с некоторым компьютером в сети Интернет, Вам надо знать его уникальный Интернет - адрес. Существуют два равноценных формата адресов, которые различаются лишь по своей форме: IP - адрес и DNS - адрес.

· IP - адрес состоит из четырех блоков цифр, разделенных точками. Он может иметь такой вид: 
84.42.63.1. Каждый блок может содержать число от 0 до 255. Благодаря такой организации можно получить свыше четырех миллиардов возможных адресов. Но так как некоторые адреса зарезервированы для специальных целей, а блоки конфигурируются в зависимости от типа сети, то фактическое количество возможных адресов немного меньше. И тем ни менее, его более чем достаточно для будущего расширения Интернет.

С понятием IP - адреса тесно связано понятие "хост". Под хостом понимается любое устройство, использующее протокол TCP/IP для общения с другим оборудованием. Это может быть не только компьютер, но и маршрутизатор, концентратор и т.п. Все эти устройства, подключенные в сеть, обязаны иметь свой уникальный IP - адрес. 

· DNS – адрес. IP - адрес имеет числовой вид, так как его используют в своей работе компьютеры. Но он весьма сложен для запоминания, поэтому была разработана доменная система имен: DNS. DNS - адрес включает более удобные для пользователя буквенные сокращения, которые также разделяются точками на отдельные информационные блоки (домены). Например: http://www.irk.ru/
Если Вы вводите DNS - адрес, то он сначала направляется в так называемый сервер имен, который преобразует его в 32 - битный IP - адрес для машинного считывания. 

Доменные имена

DNS - адрес обычно имеет три составляющие (хотя их может быть сколько угодно). 

Доменная система имен имеет иерархическую структуру: домены верхнего уровня - домены второго уровня и так далее. Домены верхнего уровня бывают двух типов: географические (двухбуквенные - каждой стране свой код) и административные (трехбуквенные).

России принадлежит географический домен ru.

Портал irk.ru зарегистрировал домен второго уровня irk в административном домене верхнего уровня ru.

Имена компьютеров, которые являются серверами Интернета, включают в себя полное доменное имя и собственно имя компьютера. Так полный адрес портала irk.ru имеет вид www.irk.ru
gov - правительственное учреждение или организация 
mil - военное учреждение 
com - коммерческая организация 
net - сетевая организация 
org - организация, которая не относится не к одной из выше перечисленных 

Среди часто используемых доменов - идентификаторов стран можно выделить следующие:

at - Австрия 
au - Австралия 
ca - Канада 
ch - Швейцария 
de - Германия 
dk - Дания 
es - Испания 
fi - Финляндия 
fr - Франция 
it - Италия 
jp - Япония 
nl - Нидерланды 
no - Норвегия 
nz - Новая Зеландия 
ru - Россия 
se - Швеция 
uk - Украина 
za - Южная Африка 
Адрес E-mail

С помощью IP - адреса или DNS - адреса в Интернет можно обратиться к любому нужному компьютеру. Если же Вы захотите послать сообщение по электронной почте, то указания только этих адресов будет недостаточно, поскольку сообщение должно попасть не только в нужный компьютер, но и к определенному пользователю системы.

Для доставки и прима сообщений электронной почты предназначен специальный протокол SMPT (Simple Mail Transport Protocol). Компьютер, через который в Интернет осуществляется передача сообщений электронной почты, называют SMPT - сервером. По электронной почте сообщения доставляются до указанного в адресе компьютера, который и отвечает за дальнейшую доставку. Поэтому такие данные, как имя пользователя и имя соответствующего SMPT - сервера разделяют знаком "@". Этот знак называется "at коммерческое" (на жаргоне - собачка, собака). Таким образом, Вы адресуете свое сообщение конкретному пользователю конкретного компьютера. 
информационно-обраазовательного































































































Например: school4@irk.ru Здесь school4 - пользователь, которому предназначено послание, а irk.ru - SMPT - сервер, на котором находится его электронный почтовый ящик (mailbox). В почтовом ящике хранятся сообщения, пришедшие по конкретному адресу.
URL

URL (Uniform Resource Locator, унифицированный определитель ресурсов) - это адрес некоторой информации в Интернет. Он имеет следующий формат:
тип ресурса://адрес узла/прочая информация
Наиболее распространенными считаются следующие типы ресурсов:
ftp:// ftp - сервер 
gopher:// меню gopher 
http:// адрес в WWW 
mailto:// адрес электронной почты 
news:// группа новостей UseNet 
telnet:// компьютер, в котором можно зарегистрироваться, используя telnet 
Итак, в Интернет возможны следующие виды адресов: 

	Адрес 
	формат 

	IP 
	12.105.58.9 

	DNS 
	компьютер.сеть.домен 

	E - mail
	пользователь@email-сервер

	URL 
	тип ресурса://DNS – адрес


Вопрос 2.
Практическое задание. Работа с дискетой (форматирование, создание системной дискеты) в среде операционной системы.

Форматирование дискет.

К форматированию дискет нужно относиться очень аккуратно, так как этот процесс приводит к уничтожению информации на диске.

· Форматирование дискет в MS-DOS:   набрать команду   format a:

· Форматирование дискет в Windows:   открыть “Мой компьютер” – ПКМ по “Диск 3,5 (A:)” – выбрать “Форматировать”.

Создание системной дискеты в Windows '98.

· Пуск – Панель управления ​​– Установка и удаление программ – вкладка “Загрузочный диск”.

Билет №23

Вопрос 1.
Глобальная сеть Интернет и ее информационные сервисы (электронная почта, Всемирная паутина, файловые архивы и пр.). Поиск информации.
Интернет - это мировая компьютерная сеть. В ней множество компьютеров по всему свету соединены проводами, телефонными линиями, радио и спутниковой связью. Со своего персонального компьютера Вы можете связаться с любой точкой земного шара и получить доступ к информации, которая содержится на любом компьютере, подключенном в сеть Интернет. А так как количество пользователей всемирной сетью растет, то и растут Ваши возможности в ней. Вы можете вступать в дискуссии по тем или иным темам, посещать виртуальные выставки, вести электронный бизнес, общаться с помощью почты и многое, многое другое. Достоинствами работы в сети Интернет являются быстрота, дешевизна, многоаспектность и перспективность.
Прародителем Интернет была сеть ARPANet. Она возникла в 1969 году, в Америке, для того, чтобы облегчить сотрудничество между организациями оборонной промышленности, разбросанными по разным штатам. Сначала она соединяла компьютерные системы одного типа, но по мере развития возникла необходимость в обмене данными между "разнородными" сетями. Так возник проект Interneting Project. В результате был создан стандарт передачи данных - протокол TCP/IP. 
Протоколом передачи данных называется соглашение, устанавливающее, каким образом должна осуществляться передача данных из компьютера в компьютер и как можно распознавать и устранять ошибки, которые могут при этом возникать. И для того, чтобы осуществилась идея неограниченной коммуникации между компьютерами Интернет, используется один и тот же протокол TCP/IP. Он состоит из набора протоколов, каждый из которых выполняет различные задачи. 

TCP, UDP транспортные протоколы, управляющие передачей данных между машинами

IP, ICMP, RIP протоколы маршрутизации. Они обрабатывают адресацию данных, обеспечивают фактическую передачу данных

DNS, ARP протоколы поддержки сетевого адреса обеспечивают идетификацию машины с уникальным номером и именем 

FTP, TELNET протоколы прикладных сервисов. Это программы, которые пользователь использует для получения доступа к различным услугам и др. 
Протоколы семейства TCP/IP реализуют всевозможные сервисы (услуги) Интернет. 
WWW

Популярнейший из них - World Wide Web (сокращенно WWW или Web), его еще называют Всемирной паутиной. Представление информации в WWW основано на возможностях гипертекстовых ссылок. Гипертекст - это текст, в котором содержаться ссылки на другие документы. Это дает возможность при просмотре некоторого документа легко и быстро переходить к другой связанной с ним по смыслу информации, которая может быть текстом, изображением, звуковым файлом или иметь любой другой вид, принятый в WWW. При этом связанные ссылками документы могут быть разбросаны по всему земному шару.

Многочисленные пересекающиеся связи между документами WWW компьютерной паутиной охватывают планету - отсюда и название. Таким образом, пропадает зависимость от местонахождения конкретного документа. 

Gopher-система
Эта система является предшественником WWW и сейчас утрачивает свое значение, хотя пока и поддерживается в Интернет. Это информационные серверы, на которых содержаться документы академической направленности и большие текстовые файлы. Просмотр информации на Gopher-сервере организуется с помощью древовидного меню, аналогичного меню в приложениях Windows или аналогично дереву каталогов (папок) файловой системы. Меню верхнего уровня состоит из перечня крупных тем, например, экономика, культура, медицина и др. Меню следующих уровней детализируют выбранный элемент меню предыдущего уровня. Конечным пунктом движения вниз по дереву (листом дерева) служит документ аналогично тому, как конечным элементом в дереве каталогов является файл.
Электронная почта

Следующий вид сервиса Интернет - электронная почта, или E - mail. Она предназначена для передачи в сети файлов любого типа. Одни из главных ее преимуществ - дешевизна и быстрота.

Электронная почта является исторически первой информационной услугой компьютерных сетей и не требует обязательного наличия высокоскоростных и качественных линий связи.

Любой пользователь Интернета может получить свой «почтовый ящик» на одном из почтовых серверов Интернета (обычно на почтовом сервере провайдера), в котором будут храниться передаваемые и получаемые электронные письма.

У электронной почты есть преимущества перед телефонной связью. Телефонный этикет очень строг. Есть множество случаев, когда нельзя позвонить человеку по соображениям этикета. У электронной почты требования намного мягче. По электронной почте можно обратиться к малознакомому человеку или очень занятому человеку. Если он сможет, то ответит.

Чтобы электронное письмо дошло до адресата, оно, кроме текста послания, обязательно должно содержать электронный адрес получателя письма.

Адрес электронной почты записывается по определенной форме и состоит из двух частей:
имя_пользователя@имя_сервера

Имя_пользователя имеет произвольный характер и задается самим пользователем;  имя_сервера жестко связано с выбором пользователем сервера, на котором он разместил свой почтовый ящик.

Пример, school4@irk.ru 

В нашем классе имя пользователя – это имя компьютера, например, C01, C02 и т.д. имя сервера: server, поэтому электронный адрес компьютера в локальной сети класса: C01@server 

Чтобы отправить электронное письмо, отправитель должен подключиться к Интернету и передать на свой почтовый сервер сообщение. Почтовый сервер сразу же отправит это письмо через систему почтовых серверов Интернет на почтовый сервер получателя, и оно попадет в его почтовый ящик. 

Однако получатель получит письмо только после того, как соединится с Интернетом и «скачает» почту из своего почтового ящика на собственный локальный компьютер.
Телеконференции UseNet 

Телеконференции UseNet представляют собой электронные форумы. Пользователи Интернет посылают туда свои сообщения, в которых высказываются по определенной теме. Сообщения поступают в специальные дискуссионные группы - телеконференции, при этом каждое мнение становится доступным для всех участников конкретной группы. Уже сегодня UseNet имеет более 20 000 телеконференций, посвященных различным темам: компьютерам, рецептам, вопросам генной инженерии и многому другому. 
Протокол передачи файлов FTP

Протокол передачи файлов FTP используется для переписывания файлов с дистрибутивными копиями программ с удаленных серверов на Ваш компьютер. В зависимости от своих прав (обычный пользователь или др.) Вы можете производить те или иные действия по отношению к удаленному серверу ( в большинстве случаев это копия имеющейся на нем информации). 
Telnet

Программа Telnet была разработана для обеспечения дистанционного доступа к удаленному компьютеру в Интернет. При этом компьютер пользователя выступает в качестве терминала, подключенного к большому компьютеру. В отличие от компьютеров, терминалы не обладают собственными вычислительными возможностями. Они только обеспечивают доступ к какому - то компьютеру благодаря имеющимся у них монитору и клавиатуре. В качестве примера можно привести системы в аэропортах, на вокзалах, где Вы можете получить информацию о билетах, рейсах и т.п. 
Поиск информации в Интернет

Пользуясь гипертекстовыми ссылками, можно бесконечно долго путешествовать в информационном пространстве Сети, переходя от одной web-страницы к другой, но если учесть, что в мире созданы многие миллионы web-страниц, то найти на них нужную информацию таким способом вряд ли удастся.

На помощь приходят специальные поисковые серверы (их еще называют поисковыми машинами). Поисковых серверов не очень много, и их адреса хорошо известны всем, кто работает в Интернете. В ответ на запрос, где найти нужную информацию, поисковый сервер возвращает список гиперссылок, ведущих web-страницам, на которых нужная информация имеется или упоминается. Обширность списка может быть любой, в зависимости от содержания запроса. 

По принципу действия поисковые серверы делятся на два типа: поисковые каталоги и поисковые индексы.

Поисковые каталоги служат для тематического поиска. Информация на этих серверах структурирована по темам и подтемам. Имея намерение осветить какую-то узкую тему, нетрудно найти список web-страниц, ей посвященных. Поисковые индексы работают как алфавитные указатели. Клиент задает слово или группу слов, характеризующих его область поиска, например: Бразилия футбол чемпионат, — и получает список ссылок на web-страницы, содержащие указанные термины.

Интересную возможность сбора информации предоставляют и специальные классификационные серверы. На них постоянно представлены тысячи ссылок на ресурсы Интернета, классифицированные не только по теме, но и по популярности. При каждом использовании ссылки срабатывает счетчик обращений, в результате чего новые посетители сервера видят, какие адреса используются чаще и могут выбрать для просмотра наиболее популярные ресурсы по интересующей их теме. Это удобно для проведения первичного сбора информации.

Вопрос 2.
Практическое задание. Создание, редактирование, форматирование, сохранение и распечатка таблицы в среде текстового редактора.

Высочайшие и наиболее известные водопады мира
	Местоположение
	Название
	Высота, м

	Южная Америка
	Анхель
	1054

	Африка
	Тугела
	933

	Северная Америка
	Йосемитский
	727

	Евразия
	Утигард
	610

	Океания
	Сатерленд
	580

	Африка
	Виктория
	120

	Южная Америка
	Игуасу
	72

	Северная Америка
	Ниагарский
	51


Билет №24

Вопрос 1.
Основные этапы в информационном развитии общества. Основные черты информационного общества. Информатизация.
Человеческое общество по мере своего развития прошло этапы овладения веществом, затем энергией и, наконец, информацией.

 В первобытно-общинном, рабовладельческом и феодальном обществах (в основе существования которых лежало ремесло) деятельность общества в целом и каждого человека в отдельности была направлена, в первую очередь, на овладение веществом.
На заре цивилизации (десятки тысяч лет до н. э.) люди научились изготавливать простые орудия труда и охоты (каменный топор, стрелы и так далее), в античности появились первые механизмы (рычаг и др.) и средства передвижения (колесницы, корабли), в средние века были изобретены первые сложные орудия труда и механизмы (ткацкий станок, часы).Овладение энергией находилось в этот период на начальной ступени, в качестве источников энергии использовались Солнце, вода, огонь, ветер и мускульная сила человека.

С самого начала человеческой истории возникла потребность передачи и хранения информации. Для передачи информации сначала использовался язык жестов, а затем человеческая речь. Для хранения информации стали использоваться наскальные рисунки, а в IV тысячелетии до нашей эры появилась письменность и первые носители информации (шумерские глиняные таблички и египетские папирусы). История создания устройств для обработки числовой информации начинается также еще с древности — с абака (счетной доски, являющейся прообразом счетов).

Индустриальное общество. 

Начиная примерно с XVII века в процессе становления машинного производства на Первый план выходит проблема овладения энергией (машины и станки необходимо было приводить в движение). Сначала совершенствовались способы овладения энергией ветра и воды (ветряные мельницы и водяные колеса), а затем человечество овладело тепловой энергией (в середине XVIII века была изобретена, паровая машина, а в конце XIX века — двигатель внутреннего сгорания).

В конце XIX века началось овладение электрической энергией, были изобретены электрогенератор и электродвигатель. И наконец, в середине XX века человечество овладело атомной энергией, в 1954 году в СССР была пущена в эксплуатацию первая атомная электростанция.

Овладение энергией позволило перейти к массовому машинному производству потребительских товаров, было создано индустриальное общество. Основными показателями развитости индустриального общества являлись количественные показатели, то есть сколько было добыто угля и нефти, сколько произведено станков и так далее.

В этот период происходили также существенные изменения в способах хранения и передачи информации. В середине XV века было изобретено книгопечатание, что позволило сделать информацию доступной для гораздо большего количества людей. С конца XIX века для передачи информации на дальние расстояния по проводам стали широко использоваться телеграф и телефон, а в XX веке — электромагнитные волны (радио, телевидение).

Информационное общество.

Первой попыткой автоматизированной обработки информации стало создание Чарльзом Бэббиджем в середине XIX века механической цифровой аналитической машины. Однако лишь с середины XX века, с момента появления электронных устройств обработки и хранения информации (ЭВМ, а затем персонального компьютера), начался постепенный переход от индустриального общества к информационному.

В информационном обществе главным ресурсом является информация, именно на основе владения информацией о самых различных процессах и явлениях можно эффективно и оптимально строить любую деятельность.

Важно не только произвести большое количество продукции, но произвести нужную продукцию в определенное время, с определенными затратами и так далее. Поэтому в информационном обществе повышается не только качество потребления, но и качество производства; человек, использующий информационные технологии, имеет лучшие условия труда, труд становится творческим, интеллектуальным и так далее.
В настоящее время развитые страны мира (США, Япония, страны Западной Европы) фактически уже вступили в информационное общество, другие же, в том числе и Россия, находятся на ближних подступах к нему.

В качестве критериев развитости информационного общества можно выбрать три: наличие компьютеров, уровень развития компьютерных сетей и количество населения, занятого в информационной сфере, а также использующего информационные и коммуникационные технологии в своей повседневной деятельности.

Производство компьютеров.

Первые электронно-вычислительные машины (ЭВМ), которые могли автоматически по заданной программе обрабатывать большие объемы информации, были созданы в 1946 году в США (ЭНИАК) и в 1950 году в СССР (МЭСМ). В 40-60-х годах производство ЭВМ измерялась единицами, десятками и, в лучшем случае, сотня¬ми штук. ЭВМ были очень дорогими и очень большими (занимали громадные залы) и поэтому оставались недоступными для массового потребителя.

Массовое производство сравнительно недорогих персональных компьютеров началось с середины 70-х годов XX века с компьютера Apple II (с этого компьютера начала свое существование фирма Apple). Количество производимых персональных компьютеров начало составлять десятки тысяч в год, что по тем временам было колоссальным достижением.

В начале 80-х годов приступила к массовому производству персональных компьютеров корпорация IBM (компьютеры так и назывались IBM Personal Computer — IBM PC). Достаточно скоро IBM-совместимые компьютеры стали выпускать многие фирмы, и их производство достигло сотен тысяч в год. Ежегодное производство персональных компьютеров постоянно росло и в 2000 году превысило 150 миллионов.

Персональный компьютер постоянно совершенствовался, его производительность возросла на три порядка, при этом, что очень важно, цена практически не изменилась. Персональный компьютер стал доступен массовому потребителю, и теперь в развитых странах мира компьютер имеется на большинстве рабочих мест и в большинстве семей.

Компьютерные сети. 

В настоящее время существенной тенденцией в информатизации общества является переход от использования компьютеров в автономном режиме к использованию их в информационных сетях.

Информационные сети создают реальную возможность быстрого и удобного доступа пользователя ко всей информации, накопленной человечеством за всю свою историю. Электронная почта и телеконференции, поиск информации во Всемирной паутине и в файловых архивах, интерактивное общение, прослушивание радиостанций и просмотр телевизионных программ, покупки в Интернет-магазинах стали повседневной практикой многих пользователей компьютеров в развитых странах.

Развитие глобальных компьютерных сетей началось в 80-е годы. В 1981 году в сети Интернет насчитывалось лишь 213 компьютеров, к концу 80-х годов количество подключенных к сети компьютеров возросло до 150 тысяч, однако наиболее быстрый экспоненциальный рост их количества происходил в 90-е годы.

По количеству имеющихся серверов Интернета можно судить о степени информатизации отдельных стран. Наибольшее количество серверов зарегистрировано в доменах административного типа, которые находятся в основном в США (около 104 миллионов серверов), на втором месте, с большим отставанием, Япония (7,1 миллионов серверов), Россия занимает в этом списке 24-е место (около 400 тысяч серверов).

Развитие глобальной компьютерной сети требует наличия каналов связи с высокой пропускной способностью. Основой глобальной компьютерной сети Интернет являются магистральные высокоскоростные линии связи, по которым передается информация между региональными сетями. В настоящее время наиболее мощные региональные сети функционируют в Северной Америке, Европе, Японии и Австралии. Они соединены между собой многочисленными оптоволоконными линиями связи с пропускной способностью до 20 Гбит/с и выше.

Внутри региональных сетей информация передается также преимущественно по оптоволоконным каналам с различной пропускной способностью (от 1 до 155 Мбит/с). В региональных сетях часто используются также выделенные линии (медные), а иногда (в пределах прямой видимости) и радиоканалы, пропускная способность которых может достигать 2 Мбит/с.

Для подключения отдаленных регионов наиболее экономически выгодным является подключение по спутниковым каналам, пропускная способность которых может достигать десятков мегабитов в секунду.

Однако для большинства индивидуальных пользователей (их сейчас в мире около 1 миллиарда) приемлемым по цене является доступ в Интернет только по коммутируемым телефонным каналам со скоростью до 56 Кбит/с. В России, по разным оценкам, таких пользователей от 3 до 5 миллионов.
Население, занятое в информационной сфере.
По данным ООН, в 90-е годы количество работников, занятых в информационной сфере (для которых обработка информации является основной производственной функцией), возросло примерно на 25%, тогда как количество занятых в сельском хозяйстве и промышленности сократилось соответственно на 10 и 15%.

Компьютеры и информационные технологии интенсивно проникают и в сферу материального производства. Инженер, фермер, специалисты других традиционных профессий все чаще имеют на своем рабочем месте компьютер и используют информационные и коммуникационные технологии в своей профессиональной деятельности. С развитием коммуникационных технологий и мобильной связи все большее количество людей осуществляют свою производственную деятельность дистанционно, то есть работая дома, а не в офисе (в США более 10 миллионов человек). Все большее распространение получает дистанционное образование и поиск работы через Интернет. В 2000 году оборот мирового рынка информационных и коммуникационных технологий составил около 1 триллиона долларов. При этом на закупку аппаратных средств было потрачено менее половины этой суммы, большая часть была вложена в разработку программного обеспечения, проектирование компьютерных сетей и так далее.

Информационное общество — это общество, в котором большая часть населения занята получением, переработкой, передачей и хранением информации.

Курс информатики и информационных технологий играет особую роль в эпоху перехода от индустриального общества к информационному, так как готовит выпускников школы к жизни и деятельности в информационном обществе.

Информационная культура

Количество информации в современном обществе стремительно нарастает, человек оказывается погруженным в море информации. Для того чтобы в этом море «не утонуть», необходимо обладать информационной культурой, то есть знаниями и умениями в области информационных и коммуникационных технологий, а также быть знакомым с юридическими и этическими нормами в этой сфере.

Процесс информатизации общества меняет традиционные взгляды на перечень умений и навыков, необходимых для социальной адаптации. Возьмем традиционный навык письма. На заре цивилизации (Шумер, Египет), в античном мире (Эллада, Римская империя и др.) и в средние века (до изобретения книгопечатания) навык каллиграфического письма был залогом успешного продвижения по социальной лестнице. В индустриальном обществе (до изобретения персональных компьютеров) навыки письма ручкой также были необходимы для любого члена общества.

В настоящее время, на пороге информационного общества, социальная значимость навыка письма ручкой снижается и, наоборот, социальная значимость навыков ввода информации с помощью клавиатуры и работы с графическим интерфейсом приложений с помощью мыши возрастает.

Создание и редактирование документов с помощью компьютера, то есть овладение офисными информационными технологиями, становится в информационном обществе социально необходимым умением — достаточно просмотреть объявления о приеме на работу.
Умение работать с мультимедиа-документами, создавать компьютерные презентации становится важным в информационном обществе.

В современном информационном обществе вряд ли необходимы навыки традиционного черчения на ватмане. Вместо этого полезно получить первоначальное представление о назначении и возможностях компьютерных систем автоматизированного проектирования (САПР). Такие системы позволят вам быстро рассмотреть различные варианты планировки интерьера дома или квартиры, создать чертеж или схему.

Использование электронных таблиц сделает более простыми и наглядными процессы исследования и построения графиков функций в процессе изучения математики, планирования и ведения домашнего бюджета, построения и исследования моделей различных объектов и процессов.

Необходимость упорядочить информацию, например, о людях, с которыми вы контактируете, требует использования записной книжки. Однако часто удобнее использовать для хранения такой информации компьютерную базу данных «Записная книжка».

При поиске информации в современной библиотеке или в Интернете необходимо иметь навыки поиска информации в базах данных. В информационном обществе очень полезным является умение создавать базы данных, а также вести в них поиск данных.

Квалифицированный пользователь компьютера может на основе использования средств визуального объектно-ориентированного программирования создавать необходимые ему специализированные приложения. Например, можно создать приложение, которое автоматизирует заполнение многочисленных квитанций оплаты за квартиру, электроэнергию, газ и др.

Современному человеку необходимо овладеть коммуникативной культурой, то есть умениями создавать и посылать электронные письма, находить нужную информацию во Всемирной паутине или в файловых архивах, участвовать в чатах и так далее. Необходимым условием успешной профессиональной деятельности становится создание и публикация в Интернете Web-сайтов с информацией о деятельности организации или предприятия.

Информационная культура состоит не только в овладении определенным комплексом знаний и умений в области информационных и коммуникационных технологий, но предполагает знание и соблюдение юридических и этических норм и правил. Законы запрещают использование пиратского компьютерного обеспечения и пропаганду насилия, наркотиков и порнографии в Интернете. Общение с помощью электронной почты или в чатах, участие в телеконференциях предполагают соблюдение определенных правил: отвечать на письма и не рассылать знакомым и незнакомым людям многочисленные рекламные сообщения (спам), не отклоняться от темы обсуждения в телеконференциях и чатах и так далее.

Вопрос 2.
Практическое задание. Разработка мультимедийной презентации на свободную тему.
Билет №25

Вопрос 1.
Этические и правовые аспекты информационной деятельности. Правовая охрана программ и данных. Защита информации.
Защита информации. Лицензионные, условно бесплатные и бесплатные программы.

 Программы по их юридическому статусу можно разделить на три большие группы: лицензионные, условно бесплатные (shareware) и свободно распространяемые программы (freeware).

Дистрибутивы лицензионных программ (дискеты или диски CD-ROM, с которых производится установка программ на компьютеры пользователей) распространяются разработчиками на основании договоров с пользователями на платной основе, проще говоря, лицензионные программы продаются. Довольно часто разработчики предоставляют существенные скидки при покупке лицензий на использование программы на большом количестве компьютеров или на использование программы в учебных заведениях. В соответствии с лицензионным соглашением разработчики программы гарантируют ее нормальное функционирование в определенной операционной системе и несут за- это ответственность.

Некоторые фирмы - разработчики программного обеспечения предлагают пользователям условно бесплатные программы в целях их рекламы и продвижения на рынок. Пользователю предоставляется версия программы с ограниченным сроком действия (после истечения указанного срока программа перестает работать, если за нее не произведена оплата) или версия программы с ограниченными функциональными возможностями (в случае оплаты пользователю сообщается код, включающий все функции).

Многие производители программного обеспечения и компьютерного оборудования заинтересованы в широком бесплатном распространении программного обеспечения. К таким программным средствам можно отнести следующие:

· новые недоработанные (бета) версии программных продуктов (это позволяет провести их широкое тестирование); 

· программные продукты, являющиеся частью принципиально новых технологий (это позволяет завоевать рынок); 

· дополнения к ранее выпущенным программам, исправляющие найденные ошибки или расширяющие возможности; 

· устаревшие версии программ; 

· драйверы к новым устройствам или улучшенные драйверы к уже существующим. 

Правовая охрана информации

Правовая охрана программ и баз данных. Правовая охрана программ для ЭВМ и баз данных впервые в полном объеме введена в Российской Федерации Законом РФ «О правовой охране программ для электронных вычислительных машин и баз данных», который вступил в силу в 1992 году.

Предоставляемая настоящим законом правовая охрана распространяется на все виды программ для ЭВМ (в том числе на операционные системы и программные комплексы), которые могут быть выражены на любом языке и в любой форме, включая исходный текст на языке программирования и машинный код. Однако правовая охрана не распространяется на идеи и принципы, лежащие в основе программы для ЭВМ, в том числе на идеи и принципы организации интерфейса и алгоритма.

Для признания и осуществления авторского права на программы для ЭВМ не требуется ее регистрация в какой-либо организации. Авторское право на программы для ЭВМ возникает автоматически при их создании.

Для оповещения о своих правах разработчик программы может, начиная с первого выпуска в свет программы, использовать знак охраны авторского права, состоящий из трех элементов:

· буквы С в окружности или круглых скобках ©; 

· наименования (имени) правообладателя; 

· года первого выпуска программы в свет. 

Например, знак охраны авторских прав на текстовый редактор Word выглядит следующим образом:  © Корпорация Microsoft, 1993-1997.

Автору программы принадлежит исключительное право осуществлять воспроизведение и распространение программы любыми способами, а также модификацию программы.

Организация или пользователь, правомерно владеющий экземпляром программы (купивший лицензию на ее использование), вправе без получения дополнительного разрешения разработчика осуществлять любые действия, связанные с функционированием программы, в том числе ее запись и хранение в памяти ЭВМ. Запись и хранение в памяти ЭВМ допускаются в отношении одной ЭВМ или одного пользователя в сети, если другое не предусмотрено договором с разработчиком.

Необходимо знать и выполнять существующие законы, запрещающие нелегальное копирование и использование лицензионного программного обеспечения. В отношении организаций или пользователей, которые нарушают авторские права, разработчик может потребовать возмещения причиненных убытков и выплаты нарушителем компенсации в определяемой по усмотрению суда сумме от 5000-кратного до 50 000-кратного размера минимальной месячной оплаты труда.

Электронная подпись.

В 2002 году был принят Закон РФ «Об электронно-цифровой подписи», который стал законодательной основой электронного документооборота в России. По этому закону электронная цифровая подпись в электронном документе признается юридически равнозначной подписи в документе на бумажном носителе.

При регистрации электронно-цифровой подписи в специализированных центрах корреспондент получает два ключа: секретный и открытый. Секретный ключ хранится на дискете или смарт-карте и должен быть известен только самому корреспонденту. Открытый ключ должен быть у всех потенциальных получателей документов и обычно рассылается по электронной почте.

Процесс электронного подписания документа состоит в обработке с помощью секретного ключа текста сообщения. Далее зашифрованное сообщение посылается по электронной почте абоненту. Для проверки подлинности сообщения и электронной подписи абонент использует открытый ключ.

Защита информации. 

Защита доступа к компьютеру.

 Для предотвращения несанкционированного доступа к данным, хранящимся на компьютере, используются пароли. Компьютер разрешает доступ к своим ресурсам только тем пользователям, которые зарегистрированы и ввели правильный пароль. Каждому конкретному пользователю может быть разрешен доступ только к определенным информационным ресурсам. При этом может производиться регистрация всех попыток несанкционированного доступа.

Защита пользовательских настроек имеется в операционной системе Windows (при загрузке системы пользователь должен ввести свой пароль), однако такая защита легко преодолима, так как пользователь может отказаться от введения пароля. Вход по паролю может быть установлен в программе BIOS Setup, компьютер не начнет загрузку операционной системы, если не введен правильный пароль. Преодолеть такую защиту нелегко, более того, возникнут серьезные проблемы доступа к данным, если пользователь забудет этот пароль.

В настоящее время для защиты от несанкционированного доступа к информации все более часто используются биометрические системы авторизации и идентификации пользователей. Используемые в этих системах характеристики являются неотъемлемыми качествами личности человека и поэтому не могут быть утерянными и подделанными. К биометрическим системам защиты информации относятся системы распознавания речи, системы идентификации по отпечаткам пальцев, а также системы идентификации по радужной оболочке глаза.

Защита программ от нелегального копирования и использования.

 Компьютерные пираты, нелегально тиражируя программное обеспечение, обесценивают труд программистов, делают разработку программ экономически невыгодным бизнесом. Кроме того, компьютерные пираты нередко предлагают пользователям недоработанные программы, программы с ошибками или их демоверсии.

Для того чтобы программное обеспечение 'компьютера могло функционировать, оно должно быть установлено (инсталлировано). Программное обеспечение распространяется фирмами-производителями в форме дистрибутивов на CD-ROM. Каждый дистрибутив имеет свой серийный номер, что препятствует незаконному копированию и установке программ.

Для предотвращения нелегального копирования программ и данных, хранящихся на CD-ROM, может использоваться специальная защита. На CD-ROM может быть размещен закодированный программный ключ, который теряется при копировании и без которого программа не может быть установлена.
Защита от нелегального использования программ может быть реализована с помощью аппаратного ключа, который присоединяется обычно к параллельному порту компьютера. Защищаемая программа обращается к параллельному порту и запрашивает секретный код; если аппаратный ключ к компьютеру не присоединен, то защищаемая программа определяет ситуацию нарушения защиты и прекращает свое выполнение.

Защита данных на дисках.

Каждый диск, папка и файл локального компьютера, а также компьютера, подключенного к локальной сети, может быть защищен от несанкционированного доступа. Для них могут быть установлены определенные права доступа (полный, только чтение, по паролю), причем права могут быть различными для различных пользователей.

Для обеспечения большей надежности хранения данных на жестких дисках используются RAID-массивы (Redantant Arrays of Independent Disks — избыточный массив независимых дисков). Несколько жестких дисков подключаются к специальному RAID-контроллеру, который рассматривает их как единый логический носитель информации. При записи информации она дублируется и сохраняется на нескольких дисках одновременно, поэтому при выходе из строя одного из дисков данные не теряются.

Защита информации в Интернете. Если компьютер подключен к Интернету, то в принципе любой пользователь, также подключенный к Интернету, может получить доступ к информационным ресурсам этого компьютера. Если сервер имеет соединение с Интернетом и одновременно служит сервером локальной сети (Интранет-сервером), то возможно несанкционированное проникновение из Интернета в локальную сеть.

Механизмы проникновения из Интернета на локальный компьютер и в локальную сеть могут быть разными:

· загружаемые в браузер Web-страницы могут содержать активные элементы ActiveX или Java-апплеты, способные выполнять деструктивные действия на локальном компьютере; 

· некоторые Web-серверы размещают на локальном компьютере текстовые файлы cookie, используя которые можно получить конфиденциальную информацию о пользователе локального компьютера; 

· с помощью специальных утилит можно получить доступ к дискам и файлам локального компьютера и др.

Для того чтобы этого не происходило, устанавливается программный или аппаратный барьер между Интернетом и Интранетом с помощью брандмауэра (firewall — межсетевой экран). Брандмауэр отслеживает передачу данных между сетями, осуществляет контроль текущих соединений, выявляет подозрительные действия и тем самым предотвращает несанкционированный доступ из Интернета в локальную сеть.

Вопрос 2.
Практическое задание. Создание, редактирование, форматирование, сохранение и распечатка текстового документа в среде текстового редактора.
Погода была ужасная, 

Принцесса была прекрасная. 

Однажды, во втором часу. 

Заблудилась принцесса в лесу.

Вдруг видит – полянка прекрасная. 

На полянке – землянка ужасная. 

А в землянке – людоед. 

Заходи ко мне на обед! 

Вынимает нож – дело ясное. 

Вдруг увидел – какая прекрасная... 

Людоеду сразу стало худо: 

Уходи, говорит, отсюда. 

Аппетит, говорит, ужасный. 

Слишком вид, говорит, прекрасный.

И пошла потихоньку принцесса, 

Прямо к замку вышла из леса.

Вот какая легенда ужасная,

Вот какая принцесса прекрасная.

А может, было все не так?
Погода была прекрасная, 

Принцесса была ужасная. 

Однажды, во втором часу, 

Заблудилась принцесса в лесу.

Вдруг видит – полянка ужасная. 

На полянке – землянка прекрасная. 

А в землянке – людоед. 

Заходи ко мне на обед!

Вынимает нож – дело ясное. 

Вдруг увидел – какая ужасная... 

Людоеду сразу стало худо: 

Уходи, говорит, отсюда. 

Аппетит, говорит, прекрасный. 

Слишком вид, говорит, ужасный.

И пошла потихоньку принцесса. 

Прямо к замку вышла из леса. 

Вот какая легенда прекрасная. 

Вот какая принцесса ужасная.

А может, было все не так...

Процессор





Оперативная память





МАГИСТРАЛЬ (системная шина, контроллеры периферийных устройств)





Устройства          ввода:


клавиатура;


мышь, трекбол, тачпад;


микрофон;


сканер;


цифровая камера;


джойстик.





Устройства               вывода:


монитор;


принтер;


акустические колонки;


плоттер.





Устройства                      передачи/приема:


сетевая плата;


модем.





Долговременная память:


НГМД;


НЖМД;


CD-ROM;


DVD-ROM.
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Вывод S





A=A+1 : S=A+B





B=B+1 : S=A*B





A<B





A=5 : B=4





S=pi*R2





Pi=4*atn(1)





Вывод S





Ввод a,b





Конец





Начало





4. Анализ полученных результатов





3. Программирование





2. Алгоритмизация





1. Матем. модель
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Серия команд  1





Условие
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Серия команд  1





Серия команд  2
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Условие





i=i1..in, (h





СК
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Условие





Тело цикла





1 байт  =  8 бит  =  1 символ





+





*





+





20 = 1�
�
21 = 2�
�
22 = 4�
�
23 = 8�
�
24 = 16�
�
25 = 32�
�
26 = 64�
�
27 = 128�
�
28 = 256�
�
29 = 512�
�
210 = 1024�
�




































Реальная задача
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1 Byte= 23 bit = 8 bit = 1 символ
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