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ИНФОРМАЦИЯ И ИНФОРМАЦИОННЫЕ ПРОЦЕССЫ.
Информация

Информация  (от лат. «information» - сведения, разъяснение, изложение) – продукт взаимодействия данных  и методов их обработки, адекватных решаемой задаче.

Свойства:
1) Целевое назначение – для кого или для чего предназначена.

2) Объективность - информация, в которую методы вносят меньший субъективный элемент.

3) Полнота – количество информации, необходимое для принятия решения.

4) Актуальность – свойство информации сохранять свои свойства (ценность) для субъекта (пользователя) в течение определенного периода времени.

5) Полезность – пригодность информации к практическому использованию.

6) Понятность – доступность для понимания.
7) Надежность – степень доверия к содержанию информации.

8) Достоверность – свойство информации быть правильно воспринятой, вероятность отсутствия ошибок.

9) Избыточность – наличие в сообщении дублирующих данных, которые можно удалить без ущерба для содержания и принимаемого решения.

	Виды:



	По способу восприятия:

1) визуальная;

2) аудиальная;

3) вкусовая;

4) обонятельная;

5) тактильная.
	По форме представления:

1) текстовая;

2) числовая;

3) графическая;

4) звуковая.


Способ передачи 

Информационные процессы

Информационные процессы

Информационный процесс – совокупность последовательных действий (операций), производимых над информацией (в виде данных, сведений, фактов, идей, гипотез, теорий) для получения какого-либо результата (достижения цели).

1) Хранение – способ распространения информации во времени и пространстве.

2) Поиск – систематические процедуры в организованных хранилищах информации.

Методы поиска и использования информации

· Эмпирические (наблюдения, сравнение, измерение, эксперимент);

· Теоретические (от абстрактного к конкретному, идеализация, формализация, аксиоматизация, виртуализация);

· Эмпирико-теоретические (абстрагирование, анализ, синтез, индукция, дедукция, эвристика, моделирование, актуализация, визуализация, логический и т.д.).

3) Использование – информация используется при принятии решений.
4) Защита – защита информации от сбоев оборудования, случайной потери, преднамеренного искажения, вандализма, несанкционированного доступа. ( Криптология – наука, изучающая проблемы защиты информации путем ее преобразования)

5) Обработка – процесс изменения формы представления или содержания информации.

6) Передача – распространение информации в пространстве.

Схема информационного процесса передачи информации.
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Информатизация 

Информатизация общества – организованный социальный и научный процесс создания оптимальных условий для удовлетворения информационных потребностей и реализации прав граждан, органов государственной власти, организаций на основе формирования и использования информационных ресурсов.

	Социальные изменения:

· Приоритет информации по сравнению с другими ресурсами;

· Использование знаний с помощью ИТ;

· Глобализация информационных ресурсов с другими ресурсами;

· Информационное единство человеческой цивилизации;

· Гуманистические принципы управления обществом.


	Изменение технологии обработки информации:
· Письменность;

· Книгопечатание;

· Электричество;

· Информационные технологии.


Информационное общество – это общество, в котором большая часть населения занята управлением информационными процессами.

Информационная культура – умение целенаправленно работать с информацией и использовать её для получения, хранения, обработки и передачи компьютерные информационные технологии, современные технические средства и методы.

Информатика

Информатика – фундаментальная дисциплина, которая изучает информационные процессы, происходящие в системах различной природы, а также возможность их автоматизации.

Задачи

1) Технические, связанные с изучением методов и средств надежного сбора, хранения, передачи, обработки и выдачи информации.

2) Семантические, определяющие способ описания смысла информации; изучающие языки описания информации.
3) Прагматические, описывающие метод моделирования информации.

Место в системе наук


Структура

· Теоретическая информатика

· Вычислительная техника

· Программирование

· Информационные системы

· Искусственный интеллект
· Тест №1 

· Самостоятельная работа №1
ПРЕДСТАВЛЕНИЕ ИНФОРМАЦИИ

Язык, как способ представления информации
Часто сообщения формируются из отдельных знаков. Такие сообщения будем называть дискретными. Дискретным сообщениям принадлежит важная роль в процессах обработки информации. 

Конечный набор отличных друг от друга знаков, в котором определен порядок, называется алфавитом. Под знаками будем понимать не только буквы и цифры, но и любые отличимые друг от друга объекты. Мощностью алфавита называется количество содержащихся в нем знаков.

Примеры алфавитов: алфавит жестов регулировщика движения, алфавит сигналов светофора, алфавит арабских цифр, алфавит русских букв.
Совокупность правил построения сообщений из знаков некоторого алфавита и правил интерпретации этих сообщений называется языком.

Языки

1) Разговорные языки

2) Языки науки

3) Языки мимики и жестов

4) Специальные языки (азбука Морзе, азбука Брайля для слепых, языки программирования и др.)

5) Языки рисунков и чертежей

6) Языки искусства

Процесс преобразования одного набора знаков в другой набор знаков называется кодированием, а сам результат перевода – кодом. Код характеризуется длиной и структурой. Длиной кода  называется количество знаков, которое используется для представления кодируемого символа. Кодирование используется для представления информации в удобной для обработки форме, а иногда – для обеспечения секретности передаваемой информации. В этом случае обычно говорят не «кодирование”, а “шифрование ”.
Кодирование текстовой информации

При кодировании текста для каждого его символа отводится, обычно, по 1 байту. Это позволяет использовать 28=256 различных символов. Соответствие между символом и его кодом, вообще говоря, может быть выбрано совершенно произвольно. Однако на практике необходимо иметь возможность прочесть на одном компьютере текст, созданный на другом. Поэтому таблицы кодировок стараются стандартизовать. Практически все использующиеся сейчас таблицы основаны на "американском стандартном коде обмена информацией" ASCII. Этот стандарт определяет значения для нижней половины кодовой таблицы - первых 127 кодов (32 управляющих кода, основные знаки препинания и арифметические символы, цифры и латинские буквы). В результате, эти символы отображаются верно, какая бы кодировка не использовалась на конкретном компьютере. Хуже обстоит дело с "национальными" символами и "типографскими" знаками препинания. А особенно не повезло языкам, использующим кириллический алфавит (русскому, украинскому, белорусскому, болгарскому и т.д.). Например, для русского языка сейчас широко используются пять таблиц кодировок:

· CP866 (DOS-альтернативная)- на PC-совместимых компьютерах при работе с операционными системами DOS и OS/2, а также в любительской международной сети Фидо (Fidonet).

· CP1251 (Windows-кодировка) -на PC-совместимых при работе под Windows 3.1 и Windows 95

· KOI-8r - самая старая из использующихся до сих пор кодировок. Применяется на компьютерах, работающих под UNIX, является фактическим стандартом для русских текстов в сети Internet.

· Macintosh Cyrillic - как видно из названия, предназначена для работы со всеми кириллическими языками на Макинтошах

· ISO-8859. Эта кодировка задумывалась как международный стандарт для кириллических текстов, однако на территории России встречается редко.

На самом деле, проблема не столь уж велика. Если мы знаем, как представлен исходный текст и какая таблица используется нашим компьютером, преобразование выполнить очень легко - нужно просто поменять одни коды на другие (по таблице перекодировки). Для этого служат специальные программы - текстовые конверторы.
Примеры различных кодировок
«Квадрат Полибия»
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	A
	B
	C
	D
	E

	2
	F
	G
	H
	I J
	K

	3
	L
	M
	N
	O
	P

	4
	Q
	R
	S
	T
	U

	5
	V
	W
	X
	Y
	Z


«Аналог квадрата Полибия»
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	А
	Б
	В
	Г
	Д

	2
	Е
	Ж
	З
	И
	К

	3
	Л
	М
	Н
	О
	П

	4
	Р
	С
	Т
	У
	Ф

	5
	Х
	Ц
	Ч
	Ш
	Щ

	6
	Ь
	Ы
	Э
	Ю
	Я


Каждой букве ставится в соответствие двузначное число, таким образом, что на первом месте стоит номер строки, на втором – номер столбца.
«Код Цезаря»
	А
	Б
	В
	Г
	Д
	Е
	Ё
	Ж
	З
	И
	К
	Л
	М
	Н
	О
	П

	Э
	Ю
	Я
	А
	Б
	В
	Г
	Д
	Е
	Ё
	Ж
	З
	И
	К
	Л
	М


	Р
	С
	Т
	У
	Ф
	Х
	Ц
	Ч
	Ш
	Щ
	Ъ
	Ы
	Ь
	Э
	Ю
	Я

	Н
	О
	П
	Р
	С
	Т
	У
	Ф
	Х
	Ц
	Ч
	Ш
	Щ
	Ъ
	Ы
	Ь


Код построен таким образом, что каждой букве из верхнего ряда ставится в соответствие буква из нижнего ряда, который получен сдвигом алфавита на три буквы (можно преобразовать код сдвигом на любое количество букв)

«Тарабарская грамота»
	Б
	В
	Г
	Д
	Ж
	З
	К
	Л
	М
	Н

	Щ
	Ш
	Ч
	Ц
	Х
	Ф
	Т
	С
	Р
	П


Код построен таким образом, что гласные буквы остаются в словах на своих местах, а согласные заменяются по правилу: ищем букву в верхней (нижней) строке и заменяем её на соответствующую букву из нижней (верхней) строки.

«Геометрический шифр»

	АБ
	ВГ
	ДЕ

	ЁЖ
	ЗИ
	ЙК

	ЛМ
	НО
	ПР


Код основан на том, что каждой букве ставится в соответствие фигура, в которой она расположена, и фигура с точкой, если эта буква стоит на втором месте.

Пример:

Д - 
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С - 
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, Т - 

· Практическая работа №1
· Практическая работа №2
Кодирование графической информации

 Кодирование растровых изображений

Изображение на экране компьютера (или при печати с помощью принтера) составляется из маленьких "точек" - пикселов. Их так много, и они настолько малы, что человеческий глаз воспринимает картинку как непрерывную. Естественно, качество изображения будет тем выше, чем "плотнее" расположены пикселы (т.е. чем больше разрешение устройства вывода), и чем точнее закодирован цвет каждого из них.

Разрешение обычно измеряют в "точках на дюйм" (dpi). Для разных устройств эта величина примерно следующая:

· монитор - около 75 dpi;

· матричный принтер - около 150 dpi (в режиме повышенного качества);

· струйный принтер - 300 dpi и более;

· лазерный принтер - 300 dpi, 600 dpi и более;

· фотонаборный аппарат - 1200 dpi и выше.

Цвет пикселов кодируется следующим образом. В простейшем случае каждый пиксел может быть или черным, или белым. Значит, для его кодирования достаточно одного бита. Однако, в этом случае полутона приходится имитировать, чередуя черные и белые пикселы (примерно так формируют полутоновое изображение на принтерах и при типографской печати). Чтобы получить реальные полутона, для хранения каждого пиксела нужно отводить большее количество разрядов. В этом случае черный цвет по-прежнему будет представлен нулем, а белый - максимально возможным числом. Например, при восьмибитном кодировании получится 256 разных значений яркости - 256 полутонов.

Сложнее обстоит дело с цветными изображениями. Ведь здесь нужно закодировать не только яркость, но и оттенок пиксела. Изображение на мониторе формируется путем сложения в различных пропорциях трех основных цветов: красного, зеленого и синего (цветовая модель RGB). Таким образом, просто нужно хранить информацию о яркости каждой из этих составляющих.

Для получения наивысшей точности цветопередачи достаточно иметь по 256 значений для каждого из основных цветов (вместе это дает 2563- более 16 миллионов оттенков). Во многих случаях можно обойтись несколько меньшей точностью цветопередачи. Если использовать для представления каждой составляющей по 5 бит (а тогда для хранения данных пиксела будет нужно не 3, а 2 байта), удастся закодировать 32768 оттенков.

Естественно, на практике встречаются (и нередко) ситуации, когда нам гораздо важнее не идеальная точность, а минимальный размер файла; бывают и изображения, где изначально используется небольшое количество цветов. В таких случаях поступают вот как: собирают все нужные оттенки в таблицу и нумеруют их, после чего хранят уже не полный код цвета каждого пиксела, а номера цветов в таблице (индексы). Чаще всего используют 256-цветные таблицы. Поскольку в разных компьютерах могут быть приняты разные стандартные таблицы цветов, не исключено, что, открыв полученный от кого-нибудь графический файл, вы увидите совершенно немыслимую картинку.

Кстати, именно поэтому при создании страниц в Web стараются использовать так называемую "безопасную палитру" Netscape, включающую 216 цветов, правильно отображаемых в разных системах.

При печати на бумаге используется несколько иная цветовая модель: если монитор испускал свет, оттенок получался в результате сложения цветов, то краски - поглощают свет, цвета вычитаются. Поэтому в качестве основных используют голубую, сиреневую и желтую краски. Кроме того, из-за неидеальности красителей, к ним обычно добавляют четвертую – черную (цветовая модель CMYK). Для хранения информации о каждой краске и в этом случае чаще всего используется 1 байт.

Нужно отметить, что цветовая модель - не единственное отличие принтера и монитора. При печати в большинстве случаев нет возможности изменять яркость точки. Поэтому разные оттенки приходится имитировать, с помощью растрирования: изображение разбивают на квадратики и, в зависимости от необходимого отенка, в большей или меньшей степени заполняют эту "растровую точку" точками краски. В результате реальное разрешение напечатанной фотографии (его измеряют в "линиях на дюйм" - lpi - и называют линиатурой) оказывается гораздо ниже, чем значение разрешения в dpi, указанное в паспорте принтера.
Растровые изображения очень хорошо передают реальные образы. Они замечательно подходят для фотографий, картин и в других случаях, когда требуется максимальная "естественность". Такие изображения легко выводить на монитор или принтер, поскольку эти устройства тоже основаны на растровом принципе. Однако, есть у них и ряд недостатков. Растровое изображение высокого качества (с высоким разрешением и большой глубиной цвета) может занимать десятки, и даже сотни мегабайт памяти. Для обработки их нужны мощные компьютеры (но и они нередко "задумываются" на десятки минут). Любое изменение размеров неизбежно приводит к ухудшению качества: при увеличении пикселы не могут появиться "из ничего", при уменьшении - часть пикселов будет просто выброшена. 

 Кодирование векторных изображений

Другой способ представления изображений - объектная (или векторная) графика. В этом случае в памяти хранится не сам рисунок, а правила его построения (то есть, например, не все пикселы круга, а команда "построить круг радиуса 30 с центром в точке (50, 135) и закрасить его красным цветом"). 
Быстродействия современных компьютеров вполне достаточно, чтобы перерисовка происходила почти мгновенно. На первый взгляд, все становится гораздо более сложным. Зачем же это нужно?

Во-первых, и это самое главное, векторное изображение можно как угодно масштабировать, выводить на устройства, имеющие любое разрешение, - и всегда будет получаться результат с наивысшим для данного устройства качеством. Ведь картинка каждый раз "рисуется заново", используя столько пикселов, сколько возможно.

Во-вторых, в векторном изображении все части (так называемые "примитивы") могут быть изменены независимо друг от друга, Любой из них можно увеличить, повернуть, деформировать, перекрасить, даже стереть - остальных объектов это ни коим образом не коснется.

Наконец, даже очень сложные векторные рисунки, содержащие тысячи объектов редко занимают более нескольких сотен килобайт, т.е. в десятки, сотни, а то и тысячи раз меньше аналогичного растрового.

Но почему, если все так хорошо, векторная графика не вытеснила растровую? Сам принцип ее формирования предполагает использование исключительно объектов с ровными четкими границами, а это сразу выдает их искусственность. Поэтому, область применения векторной графики довольно ограничена: это чертежи, схемы, стилизованные рисунки, эмблемы и другие подобные изображения

Кодирование звуковой информации

Из курса физики вам известно, что звук - это колебания воздуха. О том, как можно закодировать их для компьютерной обработки и пойдет речь в этой - последней - главе

Если преобразовать звук в электрический сигнал (например, с помощью микрофона), мы увидим плавно изменяющееся с течением времени напряжение. Для компьютерной обработки такой-аналоговый - сигнал нужно каким-то образом преобразовать в последовательность двоичных чисел.

Поступим следующим образом. Будем измерять напряжение через равные промежутки времени и записывать полученные значения в память компьютера. Этот процесс называется дискретизацией (или оцифровкой), а устройство, выполняющее его - аналого-цифровым преобразователем (АЦП).

Для того чтобы воспроизвести закодированный таким образом звук, нужно выполнить обратное преобразование (для него служит цифро-аналоговый преобразователь - ЦАП), а затем сгладить получившийся ступенчатый сигнал.

Чем выше частота дискретизации (т.е. количество отсчетов за секунду) и чем больше разрядов отводится для каждого отсчета, тем точнее будет представлен звук. Но, естественно, увеличивается и размер звукового файла. Поэтому, в зависимости от характера звука, требований, предъявляемых к его качеству и объему занимаемой памяти, выбирают некоторые компромиссные значения. Например, при записи на компакт-диски используются 16-битные отсчеты при частоте дискретизации 44032 Гц. При работе же только с речевыми сигналами достаточно 8-битных отсчетов при частоте 8 кГц

Описанный способ кодирования звуковой информации универсален, он позволяет представить любой звук, преобразовывать его самыми разными способами. Но бывают случаи, когда выгодней действовать по-иному.

Человек издавна использует довольно компактный способ представления музыки - нотную запись. В ней специальными символами указывается, какой высоты звук, на каком инструменте и как сыграть. Фактически, ее можно считать алгоритмом для музыканта, записанным на особом формальном языке. А вы уже знаете, что для "перевода" символьной информации в понятную компьютеру форму достаточно иметь таблицу соответствия между символами этого языка и их двоичными кодами.

В 1983 г. ведущие производители компьютеров и музыкальных синтезаторов разработали стандарт, определивший такую систему кодов. Он получил название MIDI.

Конечно, такая система кодирования позволяет записать далеко не всякий звук, она годится только для инструментальной музыки. Но есть у нее и неоспоримые преимущества: чрезвычайно компактная запись, естественность для музыканта (практически любой MIDI-редактор позволяет работать с музыкой в виде обычных нот), легкость замены инструментов, изменения темпа и тональности мелодии. А кроме того, качество звучания зависит исключительно от возможностей синтезатора или звуковой платы компьютера, с помощью которых это происходит.

Заметим, что существуют и другие - уже чисто компьютерные - форматы записи музыки, основанные на подобном же принципе.

Единицы измерения информации
Компьютер может обрабатывать только информацию, представленную в числовой форме. Вся другая информация для обработки на компьютере должна быть преобразована в числовую форму. Например, чтобы перевести в числовую форму музыкальный звук, можно через небольшие промежутки времени измерять интенсивность звука на определенных частотах, представляя результаты каждого измерения в числовой форме. 

С помощью программ для компьютера можно выполнить преобразования полученной информации, например, наложить друг на друга звуки различных источников. После этого результат можно преобразовать обратно в звуковую форму.

Аналогичным образом на компьютере можно обработать и текстовую информацию. При вводе в компьютер каждая буква кодируется определенным числом, а при выводе на внешние устройства для восприятия человеком по этим числам строится соответствующее изображение буквы.

Бит - единица информации, представляющая собой двоичный разряд, который может принимать значение 0 или 1. 

В компьютерной практике слово “бит” используется также как единица измерения объёма памяти. Ячейка памяти размером в 1 бит может находиться в двух состояниях (“включено” и “выключено”) и в неё может быть записана одна двоичная цифра (0 или 1). Понятно, что бит — слишком маленькая единица измерения информации, поэтому пользуются кратными ей величинами. Основной единицей измерения информации является байт. 1 байт равен 8 битам. В ячейку размером в 1 байт можно поместить 8 двоичных цифр, то есть в одном байте можно хранить 256 = 28 различных чисел. 

Байт - восемь последовательных битов. В одном байте можно кодировать значение одного символа из 256 возможных (256 = 28). Более крупными единицами информации являются следующие: 1 Кбайт = 210 = 1024 байта; 1 Мбайт = 220 байт = 1024 Кбайта; и т. д. В них обычно измеряется емкость запоминающих устройств.

Для измерения ещё больших объёмов информации используются такие величины:

	1 Килобайт =
	210 байт =
	1024 байт

	1 Мегабайт =
	210 Килобайт =
	1024 Килобайт

	1 Гигабайт =
	210 Мегабайт =
	1024 Мегабайт

	1 Терабайт =
	210 Гигабайт =
	1024 Гигабайт


Подходы к измерению количества информации

	Алфавитный (количественный) подход 

Подход основан на подсчете количества символов в сообщении, т.е. учитывается только длина сообщения, а не его сождержание.

Если весь текст состоит из К символов, то размер содержащейся в нем информации равен I=K∙i,  где i – информационный вес одного символа в используемом алфавите.
	Вероятностный (качественный) подход

Сообщение, уменьшающее неопределенность знания в два раза, несет 1 бит информации. Пусть в некотором сообщении содержатся сведения о том, что произошло N равновероятных событий. Тогда количество информации I в битах, заключенное в этом сообщении, и число N связаны формулой 2I=N


· Практическая работа №3

· Контрольная работа №1 

СИСТЕМЫ СЧИСЛЕНИЯ И ОСНОВЫ ЛОГИКИ

Системы счисления
Система счисления – это способ представления чисел и соответствующие ему правила действий над числами.

В любой системе счисления для представления чисел выбираются некоторые символы (их называют цифрами), а остальные числа получаются в результате каких-либо операций над цифрами данной системы счисления.

Система называется позиционной, если значение каждой цифры (ее вес) изменяется в зависимости от ее положения (позиции) в последовательности цифр, изображающих число.

Число единиц какого-либо разряда, объединяемых в единицу более старшего разряда, называют основанием позиционной системы счисления. Если количество таких цифр равно P, то система счисления называется P-ичной. Основание системы счисления совпадает с количеством цифр, используемых для записи чисел в этой системе счисления.
Примером позиционной системы является общепринятая десятичная система, непозиционной – римская
В какой системе счисления лучше записывать числа – это вопрос удобства и традиций. С технической точки зрения, в ЭВМ удобно использовать двоичную систему, так как в ней для записи числа используются только  две цифры 0 и 1, которые можно представить двумя легко различимыми состояниями “нет сигнала ” и “есть сигнал”.

Человеку, напротив, неудобно иметь дело с двоичными записями чисел из-за того, что они более длинные, чем десятичные и в них много повторяющихся цифр. Поэтому, при необходимости работать с машинными представлениями чисел используют восьмеричную или шестнадцатеричную системы счисления. Основания этих систем – целые степени двойки, и поэтому числа легко переводятся из этих систем в двоичную и обратно. 

В шестнадцатеричной системе есть цифры с числовыми значениями 10,11,12, 13,14,15. Для их обозначения используют первые шесть  букв латинского алфавита.
Приведем таблицу чисел от 0 до 16, записанных в системах счисления с основаниями 10, 2, 8 и 16.
	Число в десятичной системе счисления
	 0 
	 1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	В восьмеричной
	 0
	 1 
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	20

	В двоичной
	 0
	 1
	10
	11
	100
	101
	110
	111
	1000
	1001
	1010
	1011
	1100
	1101
	1110
	1111
	10000

	В шестнадцатеричной
	 0
	 1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	10


 Примеры решения задач
1. Перевести данное число из десятичной системы счисления в двоичную:
а) 464(10); б) 380,1875(10); в) 115,94(10) (получить пять знаков после запятой в двоичном представлении).

Решение.
     464 | 0       380 | 0    |1875            115 | 1      |94

     232 | 0       190 | 0   0|375              57 | 1     1|88

     116 | 0        95 | 1   0|75               28 | 0     1|76

      58 | 0        47 | 1   1|5                14 | 0     1|52

а)    29 | 1   б)   23 | 1   1|0        в)       7 | 1     1|04

      14 | 0        11 | 1                       3 | 1     0|08

       7 | 1         5 | 1                       1 | 1     0|16

       3 | 1         2 | 0

       1 | 1         1 | 1

а) 464(10) = 111010000(2); б) 380,1875(10) = 101111100,0011(2); в) 115,94(10)  1110011,11110(2) (в настоящем случае было получено шесть знаков после запятой, после чего результат был округлен).
Если необходимо перевести число из двоичной системы счисления в систему счисления, основанием которой является степень двойки, достаточно объединить цифры двоичного числа в группы по столько цифр, каков показатель степени, и использовать приведенный ниже алгоритм. Например, если перевод осуществляется в восьмеричную систему, то группы будут содержать три цифры (8 = 23). Итак, в целой части будем производить группировку справа налево, в дробной — слева направо. Если в последней группе недостает цифр, дописываем нули: в целой части — слева, в дробной — справа. Затем каждая группа заменяется соответствующей цифрой новой системы. Соответствия приведены в таблицах.

	 P 
	 2 
	 00 
	 01 
	 10 
	 11 

	
	4
	0
	1
	2
	3


	 P 
	 2 
	 000 
	 001 
	 010 
	 011 
	 100 
	 101 
	 110 
	 111 

	
	8
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7


	 P 
	 2 
	 0000 
	 0001 
	 0010 
	 0011 
	 0100 
	 0101 
	 0110 
	 0111 
	 1000 
	 1001 
	 1010 
	 1011 
	 1100 
	 1101 
	 1110 
	 1111 

	
	16
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	C
	D
	E
	F

	  
	  0  
	  1  

	0
	0
	0

	1
	0
	1


Для выполнения арифметических операций в системе счисления с основанием P необходимо иметь соответствующие таблицы сложения и умножения. Для P = 2, 8  таблицы представлены ниже.

	  +  
	  0  
	  1  

	 0
	0
	1

	1
	1
	10


     
	 + 
	 0 
	 1 
	 2 
	 3 
	 4 
	 5 
	 6 
	 7 

	0
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	1
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	10

	2
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	10
	11

	3
	3
	4
	5
	6
	7
	10
	11
	12

	4
	4
	5
	6
	7
	10
	11
	12
	13

	5
	5
	6
	7
	10
	11
	12
	13
	14

	6
	6
	7
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	7
	7
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16


	  
	 0 
	 1 
	 2 
	 3 
	 4 
	 5 
	 6 
	 7 

	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	1
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	2
	0
	2
	4
	6
	10
	12
	14
	16

	3
	0
	3
	6
	11
	14
	17
	22
	25

	4
	0
	4
	10
	14
	20
	24
	30
	34

	5
	0
	5
	12
	17
	24
	31
	36
	43

	6
	0
	6
	14
	22
	30
	36
	44
	52

	7
	0
	7
	16
	25
	34
	43
	52
	61


     

3. Сложить числа:
а) 10000000100(2) + 111000010(2) = 10111000110(2).
б) 223,2(8) + 427,54(8) = 652,74(8).
в) 3B3,6(16) + 38B,4(16) = 73E,A(16).

    10000000100           223,2            3B3,6

   +  111000010         + 427,54          +38B,4

   ------------          -------           -----

    10111000110           652,74           73E,A

4. Выполнить вычитание:
а) 1100000011,011(2) - 101010111,1(2) = 110101011,111(2).
б) 1510,2(8) - 1230,54(8) = 257,44(8).
в) 27D,D8(16) - 191,2(16) = EC,B8(16).

     1100000011,011          1510,2           27D,D8

    - 101010111,1           -1230,54         -191,2

     --------------          -------          ------

      110101011,111           257,44           EC,B8

5. Выполнить умножение:
а) 100111(2)  1000111(2) = 101011010001(2).
б) 1170,64(8)  46,3(8) = 57334,134(8).
в) 61,A(16)  40,D(16) = 18B7,52(16).

                 100111               1170,64                 61,A

               *1000111              *   46,3                *40,D

          -------------        --------------           ----------

                 100111               355 234                4F 52

          +     100111          +    7324 70            +  1868

               100111               47432 0             ----------

           100111               -------------              18B7,52

          -------------             57334,134 

           101011010001

· Тест №2

· Тест №3

· Тест №4

· Практическая работа №4

· Практическая работа №5

· Самостоятельная работа №2

· Контрольная работа № 2
· Контрольная работа №3

Основы логики

Высказывания

Логика – этот наука о способах рассуждения, то есть о том, как делать верные умозаключения, пользуясь доступной информацией.  Важным понятием логики является высказывание. Высказыванием называется утверждение,  о котором можно сказать, истинно оно или ложно. 

Примеры высказываний: “Иванов – отличник”, “я сегодня полью цветы и дочитаю книгу”, “72 = –49”,  “10 + 11 = 101”.

Вопросительные и повелительные фразы  вроде “Ты пойдешь гулять?” и “Выучи сначала уроки, а потом играй на компьютере!” не являются утверждениями, а, следовательно и высказываниями. Высказывание может быть истинно или ложно в зависимости от конкретной ситуации. Так, например,  высказывание “10 + 11 = 101” истинно, если числа записаны в двоичной системе счисления и ложно в остальных случаях. Логика не занимается анализом ситуаций, о которых говорится в высказываниях, но в ней содержатся правила, позволяющие  определить истинность составных высказываний, построенных из простых высказываний с помощью логических операций. Основными логическими операциями являются “ИЛИ” (дизъюнкция), “И” (конъюнкция) и “НЕ” (инверсия). 

Примеры сложных высказываний:  “я сегодня полил цветы И я сегодня дочитал книгу”, “НЕ апельсины — плоды осины”, “он приехал вчера ИЛИ он приедет завтра”. Подчеркиванием выделены простые высказывания, входящие в состав составных. 

Сформулируем правила применения основных логических операций.

Составное высказывание, полученное применением к любому простому высказыванию операции “НЕ”, истинно тогда, и только тогда, когда ложно простое высказывание.

Пример: 

Если простое высказывание “он приехал вчера”  истинно, то составное высказывание  “НЕ он приехал вчера” ложно.

Если простое высказывание “он приехал вчера”  ложно, то составное высказывание  “НЕ он приехал вчера” истинно.

Составное высказывание, полученное применением к любым двум простым высказываниям операции “ИЛИ”, истинно тогда, и только тогда, когда истинно хотя бы одно из простых высказываний.

Пример: 

Если простое высказывание “он приехал вчера”  ложно, то составное высказывание  “он приехал вчера ИЛИ он приедет завтра” тоже истинно.

Если простое высказывание “он приедет завтра”  истинно, то составное высказывание  “он приехал вчера ИЛИ он приедет завтра” тоже истинно.

Если простое высказывание “он приехал вчера”  ложно, и простое высказывание  “он приедет завтра” тоже ложно, то составное высказывание:  “он приехал вчера ИЛИ он приедет завтра” – ложно.

Составное высказывание, полученное применением к любым двум простым высказываниям операции “И”, истинно тогда, и только тогда, когда истинны оба простых высказывания.

Пример: 

Если простое высказывание “я сегодня полил цветы”  ложно, то составное высказывание  “я сегодня полил цветы И я сегодня дочитал книгу” тоже ложно.

Если простое высказывание “я сегодня дочитал книгу”  истинно, то составное высказывание  “я сегодня полил цветы И я сегодня дочитал книгу” тоже ложно.

Если простые высказывание “я сегодня полил цветы”  и  “я сегодня дочитал книгу” истинны, то составное высказывание  “я сегодня полил цветы И я сегодня дочитал книгу” — истинно.

Логические выражения 

Поскольку для применения логических операций имеет значение лишь истинность или ложность высказываний, а не их содержание, то можно применить алгебраический подход, заменив высказывания логическими переменными, обычно обозначаемыми латинскими буквами. Логические  переменные могут принимать одно из двух значений “истина” или “ложь”, обозначаемые для краткости И и Л соответственно. Курсив используется для того, чтобы не путать обозначение  для “истина” И с названием операции И. Расставляя между логическими переменными знаки логических операций, можно конструировать логические выражения. В логические выражения наряду с переменными могут входить и логические значения, так же как входят числа в обычные алгебраические выражения.

Замечание. В литературе используются различные названия для одних и тех же основных логических операций. Для удобства  сведем в одну таблицу синонимы названий и  обозначения логических операций, используемых в записи выражений.

	Название
	Синонимы названия
	Обозначения

	“ИЛИ”
	дизъюнкция 
	логическое    сложение
	
[image: image4.wmf]Ú



	“И”
	конъюнкция 
	логическое    умножение
	& или 
[image: image5.wmf]Ù



	“НЕ”
	инверсия 
	отрицание 
	
[image: image6.wmf]А

 (горизонтальная черта сверху) или 
[image: image7.wmf]А

Ø




 

Логические операции выполняются в логических выражениях в следующем порядке: отрицание, логическое    умножение, логическое    сложение. Так же как и в арифметических выражениях для изменения очередности выполнения операций используются скобки. 


Таблицы истинности логических выражений 

Пример: таблица истинности выражения (A v B) & C

	A
	B
	C
	(A v B) & C

	И
	И
	И
	И

	И
	И
	Л
	Л

	И
	Л
	И
	И

	И
	Л
	Л
	Л

	Л
	И
	И
	И

	Л
	И
	Л
	Л

	Л
	Л
	И
	Л

	Л
	Л
	Л
	Л


Если число переменных в логическом выражении равно n, то число строк в его таблице истинности (не считая заголовка) равно 2n.

Для того, чтобы определить логическую операцию, достаточно указать ее результат для всех возможных комбинаций значений высказываний, над которыми она выполняется. Это можно сделать с помощью таблицы истинности.

Таблицы истинности основных логических операций:

Инверсия:                    Дизъюнкция:                  Конъюнкция:

	A
	B
	A v B

	И
	И
	И

	И
	Л
	И

	Л
	И
	И

	Л
	Л
	Л

	A
	[image: image8]
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	И
	Л

	Л
	И

	A
	B
	A & B

	И
	И
	И

	И
	Л
	Л

	Л
	И
	Л

	Л
	Л
	Л


Помимо основных логических операций в логике используются дополнительные операции. 

	Название операции
	Обозначения

	Импликация
	->  или 
[image: image10.wmf]É



 INCLUDEPICTURE "xme://xs3/docs/informatics_guide/x17/image1.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image11]

	Эквивалентность
	~ или 
[image: image12.wmf]«



 INCLUDEPICTURE "xme://xs3/docs/informatics_guide/x17/image013.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image13]


Приведем их таблицы истинности.

	A
	B
	A -> B

	И
	И
	И

	И
	Л
	Л

	Л
	И
	И

	Л
	Л
	И


Импликация:                        Эквивалентность:

	A
	B
	A ~ B

	И
	И
	И

	И
	Л
	Л

	Л
	И
	Л

	Л
	Л
	И


Законы логики

Переместительный закон:A v B 
[image: image14.wmf]Û

 B v A,  A & B
[image: image15.wmf]Û

 B & A
Сочетательный закон: (A v B) v C 
[image: image16.wmf]Û

 A v (B v C), (A & B) & C 
[image: image17.wmf]Û

 A & (B & C)

Распределительный закон:A v (B & C) 
[image: image18.wmf]Û

 (A v B) & (A v C), A & (B v C) 
[image: image19.wmf]Û

 (A & B) v (A & C)

Закон непротиворечия: A &
[image: image20.wmf]А
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 Л (Этот закон выражает тот факт, что высказывание не может быть одновременно истинным и ложным)
Закон исключенного третьего: A v
[image: image22.wmf]А


[image: image23.wmf]Û

 И (Этот закон означает, что либо высказывание, либо его отрицание должно быть истинным)

Закон двойного отрицания:
[image: image24.wmf]А
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А
Законы де Моргана:
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Схемы  И,  ИЛИ,  НЕ,  И—НЕ,  ИЛИ—НЕ

С х е м а   И

Схема И реализует конъюнкцию двух или более логических значений. Условное обозначение на структурных схемах схемы И с двумя входами представлено на рисунке:

[image: image30.png]


               

Единица на выходе схемы И будет тогда и только тогда, когда на всех входах будут единицы. Когда хотя бы на одном входе будет ноль, на выходе также будет ноль.
Связь между выходом Z этой схемы и входами  X и  Y описывается соотношением:   Z=X•Y
(читается как "x и y"). Операция конъюнкции на структурных схемах обозначается знаком  "&"  (читается как "амперсэнд"),  являющимся сокращенной записью английского слова  and.
С х е м а   ИЛИ

Схема  ИЛИ  реализует дизъюнкцию двух или более логических значений. Когда хотя бы на одном входе схемы  ИЛИ  будет единица, на её выходе также будет единица. 

Условное обозначение на структурных схемах схемы ИЛИ с двумя входами представлено на рисунке.   Знак "1" на схеме — от устаревшего обозначения дизъюнкции как   ">=1"  (т.е. значение дизъюнкции равно единице, если сумма значений операндов больше или равна 1).    Связь между выходом Z этой схемы и входами  X и Y описывается соотношением:  Z = X v Y  (читается как "x или y").

[image: image31.png]



С х е м а   НЕ

Схема   НЕ  (инвертор) реализует операцию отрицания.  Связь между входом  X этой схемы и выходом  Z можно записать соотношением   Z =`X, где `X  читается как "не X" или "инверсия X".
Если на входе схемы  0,  то на выходе  1.  Когда на входе  1,  на выходе  0.  Условное обозначение на структурных схемах инвертора — на рисунке:

[image: image32.png]



С х е м а   И—НЕ

Схема И—НЕ состоит из элемента И и инвертора и осуществляет отрицание результата схемы И. Связь между выходом z и входами x и y схемы записывают следующим образом: [image: image33.png]


, где [image: image34.png]


читается как   "инверсия x и y".   Условное обозначение на структурных схемах схемы   И—НЕ  с двумя входами представлено на рисунке: 

[image: image35.png]



Таблица истинности схемы И—НЕ 

	x
	y
	[image: image36.png]




	0
	0
	1

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	0


С х е м а   ИЛИ—НЕ

Схема ИЛИ—НЕ состоит из элемента ИЛИ и инвертора  и осуществляет отрицание результата схемы ИЛИ.     Связь между выходом  z  и входами  x  и  y  схемы записывают следующим образом:  [image: image37.png]


,  где  [image: image38.png]


,  читается как  "инверсия  X или Y". Условное обозначение на структурных схемах схемы ИЛИ—НЕ с двумя входами представлено на рис. 

[image: image39.png]



  


Таблица истинности схемы ИЛИ—НЕ 

	x
	y
	[image: image40.png]




	0
	0
	1

	0
	1
	0

	1
	0
	0

	1
	1
	0


 
· Практическая работа № 6
· Практическая работа №7 
· Самостоятельная работа № 3

· Контрольная работа № 4

· Контрольная работа № 5
УСТРОЙСТВО КОМПЬЮТЕРА И ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ
Устройство компьютера

Персональные компьютеры - это универсальные устройства для хранения, обработки и передачи информации.

Архитектура ЭВМ - это общее описание структуры и функций ЭВМ. Архитектура не несет в себя описание деталей технического и физического устройства компьютера.

Основные компоненты архитектуры ЭВМ:

1. процессор,

2. внутренняя (основная) память, внешняя память,

3. устройства ввода, устройства вывода.
Схема Джона фон Неймана

Процессор
Процессор - центральное устройство компьютера.

Центральный процессор предназначен для пошагового выполнения хранящейся в памяти компьютера программы. Программа, выполняемая центральным процессорам, состоит из записанных в двоичном виде машинных команд. Система команд процессора является важной частью архитектуры компьютера. Если системы команд двух процессоров различны, то машинная программа, предназначенная для одного процессора, не сможет быть выполнена другим.

Замечание. Исключение составляет тот случай, когда одна система команд является подмножеством другой. Понятно, что процессор, работающий с некоторой системой команд, будет работать и с ее подмножеством.

Пример: Процессоры AMD Athlon и Intel Pentium 4 имеют совместимые системы команд, и поэтому программы на машинном языке для компьютера с одним из этих процессоров будут выполняться и на компьютере с другим процессором. Процессоры Power PC, используемые в компьютерах Macintosh и процессоры Intel Pentium 4 имеют несовместимые системы команд, следовательно, программа на машинном языке для Macintosh не сможет быть выполнена на компьютере с Intel Pentium и наоборот.

Назначение процессора:

· управлять работой ЭВМ по заданной программе;

· выполнять операции обработки информации.

Состав процессора:

1. устройство управления (УУ),

2. арифметико-логическое устройство (АЛУ),

3. регистры процессорной памяти.

УУ управляет работой всех устройств компьютера по заданной программе. (Функцию устройства управления можно сравнить с работой дирижера, управляющего оркестром. Своеобразной "партитурой" для УУ является программа.)

АЛУ — вычислительный инструмент процессора; это устройство выполняет арифметические и логические операции по командам программы.

Регистры — это внутренняя память процессора. Каждый из регистров служит своего рода черновиком, используя который процессор выполняет расчеты и сохраняет промежуточные результаты, программы.

Производительность процессора зависит от:

· тактовой частоты (кол-во операций в сек)

· количества регистров (ячейки памяти процессора) размер 32, 64, 128 бит

· объема кэш-памяти

· быстродействия арифметико-логического устройства

· эффективности алгоритмов устройства управления и др.

Процессор располагается на материнской плате и связан с другими устройствами за счет контроллеров, которые разгружают работу процессора (аудиокарта, видеокарта). Управление контроллерами осуществляется с помощью программ - драйверов.
Память компьютера
Внутренняя память

Включает в себя оперативное запоминающее устройство (ОЗУ) и постоянное запоминающее устройство (ПЗУ).

ОЗУ - быстрая, полупроводниковая, энергозависимая память. В ОЗУ хранятся исполняемая в данный момент программа и данные, с которыми она непосредственно работает.

Это память, используемая как для чтения, так и для записи информации. При отключении электропитания информация в ОЗУ исчезает (энергозависимость). 
ПЗУ  - быстрая, неэнергонезависимая память. ПЗУ — это память, предназначенная только для чтения. Информация заносится в нее один раз (обычно в заводских условиях) и сохраняется постоянно (при включенном и выключенном компьютере). В ПЗУ хранится информация, присутствие которой постоянно необходимо в компьютере.

В ПЗУ находятся:

· тестовые программы, проверяющие при каждом включении компьютера правильность работы его блоков;

· программы для управления основными периферийными устройствами - дисководом, монитором, клавиатурой;

· информация о том, где на диске расположена операционная система.

Основная память состоит из регистров. Регистр — это устройство для временного запоминания информации в оцифрованной (двоичной) форме. Запоминающим элементом в регистре является триггер — устройство, которое может находиться в одном из двух состояний, одно из которых соответствует запоминанию двоичного нуля, другое — запоминанию двоичной единицы. 
Триггер представляет собой крошечный конденсатор-батарейку, которую можно заряжать множество раз. Если такой конденсатор заряжен — он как бы запомнил значение "1", если заряд отсутствует — значение "О". Регистр содержит несколько связанных друг с другом триггеров. Число триггеров в регистре называется разрядностью компьютера. Производительность компьютера напрямую связана с разрядностью, которая бывает равной 8, 16, 32 и 64.
Внешняя память

К устройствам долговременной памяти относятся мобильные носители информации - гибкие магнитные диски малой емкости (дискеты), более емкие оптические компакт-диски (CD, DVD) и модули флэш-памяти.

Модули флэш-памяти и дискеты допускают полное стирание и перезапись информации.

Оптические компакт-диски делятся на два вида — перезаписываемые (rewritable) и только для чтения (ROM — Read Only Memory).

Для работы с дискетами и оптическими дисками требуются специальные компьютерные устройства - дисководы (накопители), снабженные головками считывания и записи данных.

Для подсоединения модуля флэш-памяти компьютер должен иметь специальный разъем. В таблице приведена примерная емкость современных мобильных носителей.

	Тип носителя
	Емкость

	дискета
	1,44 Мб

	компакт-диск
	от 50Мб до 700Мб, в зависимости от диаметра диска

	DVD
	1,7Гб; 4Гб и более

	модуль флэш-памяти
	от 16 Мб до 2 Гб и более


При использовании дискет следует учитывать, что информация на дискетах может быть утрачена под влиянием механических повреждений гибкого диска, влаги, нагревания или сильных магнитных полей. Для компакт-дисков опасны механические повреждения, в том числе царапины, а также прямые солнечные лучи.

Устройства ввода и вывода
1. Устройства ввода
Устройствами ввода являются те устройства, посредством которых можно ввести информацию в компьютер.

Мышь механическая. Внутри имеет шарик, выступающий через нижнюю поверхность. При перемещении мыши по поверхности стола шарик вращает специальные ролики, один из которых заставляет перемещаться указатель мыши вверх-вниз по экрану, другой - влево-вправо.

Мышь оптическая. 
Вместо крутящегося шарика используется луч света, который скользит по специальному коврику, покрытому координатной сеткой.

Трекбол. Представляет собой вмонтированный в корпус компьютера (рядом с клавиатурой) шарик, который нельзя переместить, но можно вращать пальцами за выступающую поверхность

Клавиатура - устройство механического ввода информации, состоящее из 101-105 кнопок, часть из которых служит для вода букв, символов и цифр, а другая часть - это функциональные клавиши (F1-F12). Также есть клавиши управления курсором (на них есть изображение в виде стрелок). В левой части клавиатуры есть дополнительные кнопки с цифрами - это дополнительная зона кнопок для удобства ввода цифр

Сканер - устройство для считывания графической и текстовой информации в компьютер. По качеству вводимого изображения сканеры можно разделять на цветные и черно-белые, которые в свою очередь

могут отличаться разрешающей способностью, количеством цветов или оттенков серого цвета.

Сканер имеет два вида расширения: оптическое и интерполяционное. Оптическое расширение - одна из основных технических характеристик сканера. Измеряется в точках на дюйм (dpi). Чем выше данный показатель, тем детальнее будет информация, снятая с оригинала. Оптическое разрешение по горизонтали (ось X) определяется ПЗС-матрицей, а по вертикали (ось Y) числом шагов на дюйм, которое позволяет сделать двигатель сканера при перемещении каретки. В связи с этим многие производители указывают разные значения по горизонтали и вертикали, тем самым завышая реальное разрешение. Интерполяционное - это искусственно увеличенное разрешение. Достигается оно путем

математического вычисления недостающих точек (методом интерполяции), осуществляемого драйвером с помощью специальных алгоритмов. На практике используется очень редко.

Телекамера - подключенная через специальное оборудование, позволяет вводить в компьютер видеоизображение ("живое видео").

Дигитайзер - устройство для ввода графической информации в компьютер, похожее на мышь. С помощью дигитайзера можно по точкам вводить в компьютер графики функций или чертежи с бумажного листа. Этот устройство оборудовано прицельным приспособлением (лупа с перекрестием), которое оператор наводит на интересующие его точки. Если нажать кнопку на прицеле, координаты точки фиксируются. Таким способом можно ввести в компьютер характерные точки чертежа, чтобы по ним потом восстанавливать линии.

Световое перо – устройство, напоминающее обычную ручку только с проводом. Данное устройство по возможностям сходно с мышью с той разницей, что мышью вы водите по столу, а световым пером - по экрану. Внутри светового пера находится специальный элемент - фотодиод, который регистрирует изменение яркости в том месте экрана, куда указывает перо. У светового пера есть недостатки. Один из них - необходимости все время держать руку на весу, от чего она быстро

устает. Другой недостаток состоит в том, что приходится заслонять часть экрана собственной рукой. Поэтому перья в настоящее время почти не используются.

Сенсорный экран - представляет собой технологию по взаимодействию с программами, в которой инструментом, реализующим функции светового пера, является человеческий палец.

Такой способ взаимодействия имеет ряд недостатков. Разрешающая способность такой технологии невелика из-за размеров пальца, а постоянное прикосновение к экрану способствует его жировому загрязнению. Кроме того, так же как и при работе со световым пером, приходится держать руку на весу.

Джойстик - напоминает ручку управления автомобилем или самолетом. Наклоняя рычаг в нужную сторону, можно добиться плавного перемещения курсора по экрану, причем чем больше наклон рычага, тем быстрее перемещается курсор. В основном используется в играх.

Графический планшет - устройство для ввода контурных изображений. Его еще называют перьевым планшетом. С графического планшета рисовать можно прямо в компьютер. По устройству планшет мало чем отличается от дигитайзера, но координаты его прицельного приспособления - пера -

фиксируются не по нажатию кнопки, а автоматически, сотни и тысячи раз в секунду. Это позволяет отслеживать самые замысловатые линии с точностью не хуже, чем у сканера.

Трекпад (сенсорный планшет) - может реагировать не только на специальное перо, но даже на обычный палец. Такой "следящий планшет" не удобен для точных работ. Зато, жертвуя точностью, его можно сократить до размеров, приемлемых в компьютере. Правда, не столько для рисования, сколько для перемещения указателя.
Речевой ввод и устройства распознавания голоса. Для ввода информации в компьютер микрофон выполняет те же самые функции, что и в магнитофоне. Затем специальная электрическая схема (аналогово-цифровой преобразователь) преобразует сигналы, поступающие от микрофона, в сигналы, пригодные как для обработки компьютером так, и для хранения на магнитных дисках.

Системы первого типа относительно просты, они не преобразуют человеческий голос в текст, а всего лишь его "узнают" (отличают от сказанного другим, не "вникая в смысл").

Системы второго типа намного сложнее и интеллектуальнее, они должны не просто преобразовывать одни сигналы в другие (аналоговые сигналы в цифровые), но и представлять звуковую информацию как в памяти компьютера, так и на экране монитора в текстовом виде. Однако такие системы требуют, чтобы их предварительно настроили на тембр голоса того человека (нескольких человек), который будет с ними работать.

Системы распознавания почерка. В качестве устройств ввода в системах распознавания почерка могут использоваться как сканер, так и графический планшет. Помимо данных устройств в такие системы обязательно включается специальное программное обеспечение, которое позволяет преобразовать почерк в печатный текст. При наличии образцов почерков в памяти компьютера возможно определение анонимного автора письма, записки и проч., что используется, например, в криминалистике.

Другие системы ввода (датчики).В последнее время в устройствах ввода применяются новые технологии. В качестве примера можно привести устройства отслеживающие положение зрачков глаз. Используя такое устройство можно взглядом перемещать указатель по экрану. Это дает возможность использовать компьютер практически полностью парализованным людям. При использовании компьютера для управлении робототехническим комплексом, устройствами ввода служат всевозможные датчики (температурные, определяющие интенсивность цвета, положение, радиационный фон, влажность воздуха, загазованность и другие).

2. Устройства вывода

Устройства предназначенные для вывода информации в том или ином виде:

Монитор - устройство, предназначенное для вывода на экран текстовой и графической информации.

Принтер - печатающее устройство предназначенное для вывода информации на бумагу или печатную пленку. Все принтеры могут выводить текстовую информацию, многие из них могут выводить также рисунки и графики, а некоторые принтеры могут выводить и цветные изображения.

Существует несколько тысяч моделей принтеров, которые могут использоваться с ПК. Как правило, применяются принтеры следующих типов: матричные, струйные и лазерные, однако встречаются и другие (светодиодные, термопринтеры и т.д.).

Матричные принтеры - это наиболее распространенный до недавнего тип принтеров. Принцип работы их таков: печатающая головка принтера содержит вертикальный ряд тонких металлических иголок. Головка движется вдоль печатаемой строки, а стержни в нужный момент ударяют по бумаге через красящую ленту. Это и обеспечивает формирование на бумаге символов и изображений.

Струйные принтеры - новый этап в развитии печатающих устройств после матричных. В этих принтерах изображение формируется микрокаплями специальных чернил, выдуваемых на бумагу с помощью сопел. Этот способ обеспечивает более высокое качество печати по сравнению с матричными принтерами. Современные струйные принтеры могут обеспечивать высокую способность - до 600 точек на дюйм. Для цветной печати цветные струйные принтеры часто являются самым оптимальным решением. Следует заметить, что струйные принтеры требуют тщательного ухода и обслуживания. Скорость печати струйных принтеров - от 15 до 100 секунд на страницу, а время печати цветных страниц может достигать 8-10 минут (обычно 2-3 минуты).

Лазерные принтеры - этот вид принтеров обеспечивают в настоящее время наилучшее качество печати. В них для печати используется принцип ксерографии: изображение переносится на бумагу со специального барабана, к которому электрически притягиваются частички краски. Отличие от обычного ксерокопировального аппарата состоит в том, что печатающий барабан электризуется с помощью лазера по командам из компьютера. Разрешающая способность лазерных принтеров, как правило, не менее 300 точек на дюйм (300 dpi), а современные лазерные принтеры обычно имеют разрешающую способность 600 точек на дюйм и более. Скорость печати лазерных принтеров - от 8 до 12 секунд/страница. Специальные высокопроизводительные принтеры имеют скорость работы от 15 до 40 страниц в минуту.

Графопостроитель (плоттер)- устройство для вывода чертежей на бумагу. Плоттеры бывают барабанного типа (работают с рулоном бумаги) и планшетного типа (в них лист бумаги лежит на плоском столе). Как правило, плоттеры используются в системах конструирования (САПР) для вывода чертежей.
 Магистраль (системная шина)

К магистрали (системной шине) подключаются процессор, ОП, устройства ввода-вывода и др.

	Магистраль

	Шина данных

Осуществляет передачу данных между различными устройствами.
	Шина адреса

С её помощью процессор передает или считывает данные в ячейках памяти или устройствах.
	Шина управления

Передает сигналы, определяющие характер обмена информацией, т.е. считывания информации или её запись и др.)


· Тест № 5
· Тест № 6

· Тест № 9

· Контрольная работа № 6

Программное обеспечение
Программный продукт – комплекс взаимосвязанных программ для решения определенной проблемы (задачи), подготовленный к реализации.

В зависимости от функций, выполняемых программным обеспечением, его можно разделить на две группы: базовое (системное) ПО, прикладное ПО и инструментальные системы..


Прикладное ПО включает в себя прикладные программы, которые обеспечивают выполнение необходимых пользователю работ: редактирование текста, рисование картинок, обработку информационных массивов и т.д.

Системное ПО включает в себя системные программы, которые выполняют различные вспомогательные функции: создание копий информации, выдача справочной информации о компьютере, проверку устройств ПК и т.д.

Инструментальные системы (системы программирования) – обеспечивают создание новых программ для компьютера (рассчитаны для программистов)

Операционная система
Операционная система — это программа, которая загружается при включении компьютера. Она производит диалог с пользователем, осуществляет управление компьютером, его ресурсами (оперативной памятью, местом на дисках и т. д.), запускает другие (прикладные) программы на выполнение. Операционная система обеспечивает пользователю и прикладным программам удобный способ общения (интерфейс) с устройствами компьютера.

Наиболее популярны 3 семейства ОС:

1. Windows (корпорация Microsoft) для IBM-совместимых компьютеров
2. UNIX(Linux входит в состав семейства) (различные производители.)
3. MacOS (фирма Apple) для Macintosh
Графический интерфейс пользователя

Интерфейс пользователя – программно реализованные средства общения человека с компьютером. 

Основные объекты:  

· Рабочий стол (занимает весь экран монитора и на нем располагаются все последующие элементы)

· Значки (Ярлыки) (соотв. наиболее часто используемым программам, папкам, документам.)

· Окна

В окне приложения располагаются:

1. Заголовок окна содержит название приложения и имя обрабатываемого документа

2. Рабочая область окна

3. Основное (главное) меню и панель инструментов.

· Панели задач (отображаются названия и значки всех запущенных приложений, а также информация ОС, например, время и исп. язык клавиатуры) 

Краткая характеристика ОС
Версии DOS
1981 г (Microsoft)- первая версия ОС для компьютера IBM PC — MS DOS 1.0 

 В дальнейшем по мере совершенствования компьютеров IBM PC выпускались  новые версии DOS, учитывающие новые возможности компьютеров и предоставляющие дополнительные удобства пользователю.

 
1987 г. фирма Microsoft разработала версию 3.3 (3.30) ОС MS DOS, которая стала фактическим стандартом на последующие 3-4 года. Эта версия весьма компактна и обладает достаточным набором возможностей. 

MS DOS 5.0 и 6.0  имеют средства для эффективного использования оперативной памяти сверх 640 Кбайт, позволяют работать с логическими дисками, большими 32 Мбайт, переносить DOS и драйверы устройств в расширенную память, освобождая место в обычной памяти для прикладных программ, и т.д. 

Версия 6.0 MS DOS включает средства сжатия информации на дисках (DoubleSpace), программы создания резервных копий, антивирусную программу и другие мелкие усовершенствования. (не всегда работали корректно - выпустили версию MS DOS 6.20 )

Многие пользователи применяют операционную систему DR DOS версии 6.0 или 7.0 фирмы Digital Research (в настоящее время — это подразделение фирмы Novell), или PC DOS фирмы IBM. Эти версии DОS обеспечивают несколько большие удобства, чем MS DOS, однако не все с ней совместимы. Так, средства сжатия информации на дисках, используемые в них, не совместимы друг с другом

Версии DOS до 3.3 сейчас уже практически не используются.

Windows 3.1/3.11

Первая версия Windows вышла в свет в конце 80-х годов и осталась совершенно незамеченной. Аналогичная участь постигла и следующую версию- лишь версия Windows 3.0 (1992) сумела понравиться пользователям и стать «продуктом года». А ещё через два года на свет появились версии 3.1 и 3.11, окончательно утвердившие господство Windows.

1. Многозадачность (хотя не более 2-3 приложений из-за малого кол-ва ОП)

2. Возможность использования всей установленной ОП

3. Часто «зависала», много ошибок, что связано с упрощенной многозадачностью.

Windows 95 (август 1995)
1. 32-разрядная (ранее были 16-разрядные), но в целях совместимости ее ядро содержало 16-разрядные модули.

2. Новый графический интерфейс

3. В эту ОС впервые был интегрирован программно-драйверный комплекс DirectX
4. Автоматически распознавала большое число комплектующих и обладала значительно совершенным механизмом настройки и конфигурации.

5. Не отличается стабильностью

Windows 98/98SE(Second Edition) (25 июня 1998г)
1. Расширенные возможности управления интерфейсом

2. Новые комеплектующие:

· Процессор Pentium 2
· Графический порт  AGP
· Новые модели видеокарт, материнских плат, модемов и т.д.

· Новые программы и утилиты: полный комплект для работы в Интернете и утилита конвертации файловой системы FAT16 в более новую версию FAT32
Windows ME (Millennium Edition) (офиц. представление 15 сент. 2000г)
1. Новая версия пакета Microsoft Internet Explorer версии 5.5

2. Обновленный пакет драйверов DirectX7.1

3. Новые доп. программы (Move Maker, Windows Media Player)

4. Введена поддержка мощных цифровых устройств ввода

5. Загрузка в режиме «командной строки» больше не поддерживется, большинство файлов занесено в реестр Windows.

6. ОС сохраняет установочный комплект в своей папке, что позволяет не обращаться к загрузочному диску в некоторых случаях.

7. Ряд новых инструментов обеспечения сохранности конфигурации и системных файлов.

8. В наборе стандартных программ появился комплекс Windows Restore, предоставляющий пользователю возможность «отката» на предыдущие конфигурации Windows в случае неудачной установки каких-либо программ. 

9. Папки «Принтеры» и «Удалённый доступ к сети» переместились из папки «Мой компьютер» на общую Панель управления – где они и должны были находиться с самого начала.

Windows NT (New Technology) (первая версия 1993г, последняя –1998г)
1. Запрещает безоговорочный доступ к ресурсам компьютера любым программам, пытающимся работать с «железом» напрямую, что позволяет избежать конфликтов , но не идут программы, написанные под DOS и Windows 95

2. Заботится о надёжном разделении работающих под её управлением программ, не давая им «драться» за ресурсы.

Windows 2000

1. стабильное, полностью 32-разрядное ядро Windows NT было одето в яркую и удобную оболочку от Windows 98. 

2. Унаследовав защищённость, отличные сетевые возможности и сервисы NT, Windows 2000 стала более удобной и дружественной домашнему пользователю. 

3. расширенные мультимедийные возможности

4. встроенный  программный комплекс DirectX, который смог отчасти «сломать лёд» в отношениях между играми и операционными системами семейства NT.

5. Высокая требовательность к ресурсам компьютера оттолкнула от новой ОС часть домашних пользователей. 

6. поддержка «игрового режима» в Windows 2000 даже после доводок и доработок была далека от идеала.

Как и Windows NT, Windows 2000 была выпущена в нескольких вариантах – серверном (Server), для установки на главный, управляющиё компьютер сети, и клиентском (Professional) – для рабочих станций. Самая мощная версия – Datacenter – предназначенная для крупных корпораций, была официально представлена в сентябре 2000 года.


Windows XP (Experience)

Поначалу разработчики планировали наградить новую операционку звучным именем Windows Net 1.0, что должно было подчеркнуть как ориентацию новой ОС на сетевую работу, так и кардинальную новизну её внутреннего устройства. Но уже к лету 2001 года экс-Whistler получил новое имя – Windows XP. Рекламщики из Microsoft оказались правы: аббревиатура ХР публике полюбилась и в одно мгновение превратилась в сверхраскрученный «брэнд». Остаётся лишь добавить, что в итоге под именем Windows XP миру была явлена целая линейка ОС: «корпоративные» ОС Windows XP Server и Windows XP Professional и «домашняя» Windows XP Home.

1. Встроенная система распознавания голосовых команд и голосового ввода данных. 

2. Microsoft подготовила  64-разрядную модификацию, предназначенную для установки на серверы, оснащённые новым 64-разрядным процессором Itanium. 

3. Windows XP – первая операционная система Microsoft с полностью настраиваемым интерфейсом..

4.  «Интеллектуальное» меню «Пуск». При щелчке по этой кнопке Windows XP предлагает вам меню лишь тех программ, которыми вы часто пользуетесь, для вызова же других программ вам придется нажать на кнопку «Другие программы».

5. Панель управления – все иконки в ней аккуратно распределены по группам.

6. Поддержка записи CD-R и CD-RW дисков на уровне самой ОС.
Windows Vista
Плюсы:


1) Приятная графика. Ничего лишнего, и система не перегружается. 
2) Все настраивается автоматически (самостоятельно находятся драйвера).
3) Не возникло конфликтов с программами написанные под XP и 98. 
4) Быстрый поиск необходимых материалов на компьютере. 
5) Internet Explorer – и все остальные программы, которые шли в комплекте – изменился не только дизайн, но и начинка.
6) Корневая структура стала намного удобнее – если я скачиваю, что либо – это появляется в «закачках». Если сохраняю картинку, то в «картинках». Место куда сохранять выставляется автоматически, без моего участия.
Минусы, которые получилось исправить:


1) Все программы, которые я установил на диск C (системный), при следующем запуске отказывались работать. Исключение составили все те программы, которые устанавливаются в Program Files. Через неделю у меня перестал запускаться Outlook – решил эту проблему, установив обновления.
2) Некоторые программы переставали запускаться, решение этой проблемы – переустановка, все настройки сохранялись и программа запускалась.
3) Конфликт с программами для записи DVD/CD – программа устанавливается, а вот распознать мой привод не может. Если воспользоваться стандартными программами, которые идут в комплекте, то нередко на DVD диске создается файловая система, которую на XP не прочитать. Диск получается, не читаем, для ранее выпушенных версий операционной системы.
Больше минусов я не увидел, за все время мой компьютер завис только 1 раз, слишком нагрузил систему задачами. 

Нововведения:


1) Это, безусловно, боковая панель: 
2) По безопасности: 
Программа, которая проверяет ваш компьютер на наличие троянов и шпионов – это отличное нововведение. За первую неделю при помощи этой программы было удалено 2 трояна.
3) Предупреждения от Internet Explorer: когда входишь на страницы, которым не следует доверять.
4) Новый пакет программ в комплекте: например «Факсы и сканирование».
 UNIX
UNIX - одна из самых популярных в мире ОС т.к. ее распространяет большое число компаний. Первоначально она была создана как многозадачная система для миникомпьютеров и мэйнфреймов в середине 70-ых годов, но затем выросла в одну из наиболее распространенных операционных систем

LINUX – многозадачная и многопользовательская операционная система для образования, бизнеса, индивидуального программирования. LINUX принадлежит к семейству UNIX-подобных операционных систем.

Первоначально LINUX создавался Линусом Торвальдсом как хобби. Его вдохновила операционная система Minix. Дальше LINUX стал разрабатываться группой энтузиастов UNIX. Сегодня LINUX – полноценная операционная система UNIX, способная работать с “X Windows”, TCP/IP, Emacs и прочими пакетами. 

Что делает LINUX столь отличным от других операционных систем? - Он был создан и продолжает совершенствоваться и развиваться группой добровольцев. Университеты по всему миру применяют LINUX в учебных курсах по программированию и проектированию операционных систем. 

Ключевые черты LINUX.

1. Многопользовательская операционная система, защищенного 32-х разрядного режима, в ее составе нет 16-ти разрядного кода, кроме подпрограммы загрузки. 

2. Передовая 32[64 для Alpha] битная подсистема виртуальной памяти. 

3. Отсутствует ограничение 640к. LINUX может выделить до 3Гб на процесс, если у вас есть достаточно виртуальной памяти. 

4. Система безопасности файлов и процессов пользователя. 

5. Сетевая система графического интерфейса “X Windows”, отвечающая промышленному стандарту. Запуск приложений через сеть. Возможность работы приложений с многих машин на вашей рабочей станции одновременно. 

6. Общие библиотеки (“Shared libraries”) для повышения эффективности использования памяти и дискового пространства. 

7. Прозрачная программная эмуляция мат. сопроцессора для машин без такового. 

8. API стиля POSIX.1 с USL и BSD расширениями. Перенос почти любого корректно написанного Posix или Unix API приложения является тривиальной задачей. 

9. Встроенная поддержка сети TCP/IP включая оба протокола и стандартный набор инструментов BSD. 

10. Широкий спектр WWW инструментов. 

11. Клиент и сервер NFS - стандартной сетевой файловой системы Unix. 

12. SAMBA SMB сервер для LAN manager и клиентов Windows for Workgroups.

13. MARS_NWE сервер клона Netware для использования в сетях IPX. 

14. Netatalk Appletalk сервер для использования в сетях Appletalk (Эппл). 

15. Клиент и сервер SMTP (E-mail) включая поддержку MIME. 

16. Программное обеспечение для UUCP - протокола старого стиля для эффективного хранения и маршрутизации сетевой информации. 

17. SLIP и PPP для работы с сетями Интернет через аналоговые и цифровые модемы.

18. Широкий ряд сетевых высокопроизводительных драйверов. 

19. Драйверы для звуковых плат и приводов СD-ROM. 

20. Эмулятор DOS. 

21. Практически бесплатная система. Лицензия позволяет не только копировать и распространять soft, но и предоставляются исходные тексты. 

22. Действительно надежная система, шансы на то, что одна задача повалит всю систему, практически равны нулю. 

23. 2-6 миллионов пользователей по всему миру. 

Главные отличия LINUX от UNIX
1. Цена. Коммерческие UNIX системы стоят 1000 - 3000 USD. LINUX распространяется бесплатно или для коммерческих дистрибутивов по сравнительно низкой цене.

2. Лицензионная политика.  LINUX распространяется вместе с исходными текстами и под лицензией, которая не разрешает использовать LINUX, не распространяя исходных текстов. Эта политика постоянно поддерживает цену коммерческих дистрибутивов LINUX на низком уровне. Эта политика делает также невозможным использования тактики имени Microsoft - использование недокументированных возможностей системы.

3. Переносимость. LINUX с самого начала был предназначен для работы на IBM совместимых компьютерах. Отсюда его невысокие требования к ресурсам. 

OS/2

Операционная система OS/2 использует страничную модель памяти, то есть программа получает память порциями по 4 кб; подкачка также осуществляется порциями по 4 кб. Программа не может управлять процессом подкачки.

Важной особенностью OS/2 является возможность создания специальных разделяемых областей памяти, которые могут использоваться для межпроцессного взаимодействия.

В Microsoft Windows и OS/2 файловые системы ассоциируются с носителями (посредством логических имен - букв латинского алфавита).

Операционная система OS/2, кроме того, поддерживает свою файловую систему - HPFS (High Performance File System - высокопроизводительная файловая система), характеризующаяся хранением имен файлов и каталогов в виде B-дерева.

OS/2 предоставляет гораздо более широкий спектр системных вызовов для управления процессами. В OS/2 существуют три вида процессов: нити (цепи или треды), 'настоящие' процессы и экранные группы.

Наиболее развитый объектно-ориентированный программный интерфейс имеет операционная система OS/2. Все графические и программные примитивы представляются в ней в виде объектов (память, дисплей, принтер, папка, звуковая карта, дисковод - все это - объекты). Однако, объектно-ориентированный подход неэффективно использует ресурсы памяти, поэтому использование операционной системы OS/2 на компьютерах с 4 Мб памяти (на одном из таких писался данный реферат) затруднительно.

Загрузка ОС
При включении питания или перезагрузке компьютер проходит стадию самотестирования (bootstrapping) аппаратных средств (так называемую процедуру POST, Power-On Self-Test). В это время компьютер находится под управлением базовой системы ввода/вывода (Basic Input/Output System, BIOS). При возникновении проблем с аппаратными средствами или настройками уже на стадии POST компьютер сигнализирует об этом серией звуковых сигналов. На этот случай следует иметь под рукой сопроводительную документацию, полученную от поставщика в комплекте с вашим компьютером. 

Файлы, необходимые для запуска системы

Успешное завершение процедуры POST свидетельствует о корректной инициализации аппаратных средств компьютера. Теперь для запуска операционной системы требуется присутствие всех нужных файлов. Процедура запуска системы закончится неудачей, если хотя бы один из файлов, необходимых для ее загрузки, не будет найден или окажется поврежденным. 
Файлы, необходимые для успешного запуска Windows NT/2000/XP, а также продуктов из семейства Windows Server 2003 на компьютерах х86, перечислены в табл. 

Файлы, необходимые для запуска Windows NT/2000/XP и продуктов из семейства Windows Server 2003 

	Файлы
	Местоположение
	Описание

	NTLDR
	Корневой каталог системного диска
	Загрузчик операционной системы

	Boot.ini
	Корневой каталог системного диска
	Файл, задающий пути к каталогам, в которых установлены копии операционных систем. Подробное описание опций файла Boot.ini будет приведено далее в этой главе

	Bootsect.dos (только в системах с двойной загрузкой, где в качестве альтернативной операционной системы используются MS-DOS, Windows 3.1 х или Windows 9x/ ME; этот файл необходим для загрузки альтернативной ОС)
	Корневой каталог системного диска
	Скрытый системный файл, содержащий копию загрузочного сектора, используемого для загрузки альтернативных операционных систем

	Ntdetect.com
	Корневой каталог системного диска
	Распознаватель аппаратной конфигурации. Передает загрузчику (Ntldr) информацию об обнаруженных и распознанных аппаратных средствах

	Ntbootdd.sys (только для SCSI)
	Корневой каталог системного диска
	Драйвер, используемый для доступа к жестким дискам SCSI. Содержимое этого файла зависит от используемого контроллера

	Ntoskrnl.exe
	%SystemRoot% \system32
	Ядро операционной системы

	Hal.dll
	%SystemRoot% \system32
	Уровень аппаратных абстракций — Hardware Abstraction Layer, HAL). Изолирует низкоуровневые подробности функционирования аппаратных устройств от остальной операционной системы и предоставляет API для обращения к однотипным устройствам. Дистрибутивный компакт-диск содержит различные версии HAL. Файл, который будет скопирован на ваш компьютер в процессе инсталляции, зависит от аппаратной конфигурации вашего компьютера

	Улей реестра SYSTEM
	%SystemRoot% \system32\Config
	Ключ реестра HKEY LOCAL
MACHINE\SYSTEM

	Драйверы устройств
	%SystemRoot% \system32\Drivers
	Файлы драйверов устройств, установленных в вашей системе


  Инициализация при запуске

После успешного завершения процедуры POST начинается процесс инициализации при запуске: на компьютерах х86 системная BIOS ищет и загружает в память загрузочный сектор (boot sector), инструкции которого затем загружают файл NTLDR. 

После завершения тестов POST на компьютере х8б системная BIOS пытается обнаружить загрузочный диск. Порядок поиска загрузочного диска (флоппи-дисководы, жесткие IDE- и SCSI-диски, устройства CD-ROM) задается BIOS. Современные BIOS позволяют пользователю переконфигурировать этот порядок, называемый последовательностью загрузки (boot sequence). Для запуска огромное значение имеет первый сектор жесткого диска, который содержит главную загрузочную запись (Master Boot Record, MBR) и таблицу разделов (partition table).

Примечание 

В дополнение к дискетам и жестким дискам, BIOS может позволять загрузку операционной системы с других загрузочных носителей, к числу которых относятся компакт-диски, сетевые адаптеры, диски Zip или LS-120. 
Если вы с помощью программы BIOS Setup установили последовательность загрузки "CDROM, А, С", то BIOS в первую очередь будет пытаться найти загрузочный носитель в устройстве CD-ROM и флоппи-дисководе. Попытка загрузки с жесткого диска будет предпринята только в том случае, если ни устройство CD-ROM, ни флоппи-дисковод не содержат загрузочного носителя. Когда вы пытаетесь выполнить загрузку с дистрибутивного компакт-диска, программа Setup просматривает жесткий диск и пытается найти уже существующую установленную копию Windows Server 2003. Если такая копия будет обнаружена, то будет выведено сообщение Press any key to boot from CD-ROM. Если вы в течение 3 секунд не нажмете на любую из клавиш, то программа Setup не запустится, и вы сможете обойти загрузку с компакт-диска. Поэтому, если вы не планируете запускать программу Setup для установки Windows Server 2003 или выполнения восстановительных работ, рекомендуется извлечь из устройства CD-ROM все компакт-диски, т. к. это позволит минимизировать время, требующееся для загрузки Windows Server 2003. 

Системная BIOS считывает главную загрузочную запись и загружает ее в память, а затем передает ей управление. Код, содержащийся в главной загрузочной записи, сканирует таблицу разделов в поисках системного раздела. Найдя системный раздел, MBR загружает в память его нулевой сектор и исполняет код, содержащийся в этом секторе. Сектор 0 на системном разделе, так называемый загрузочный сектор раздела (partition boot sector), содержит загрузочный код операционной системы. Этот код и осуществляет запуск операционной системы способом, определенным данной операционной системой.


Функции загрузчика NTLDR (для компьютеров х86)

NTLDR управляет процессами выбора операционной системы и распознавания аппаратных средств перед инициализацией ядра. Загрузчик NTLDR должен находиться в корневом каталоге системного диска. Помимо этого, в системном разделе должны присутствовать файлы, перечисленные в табл. 
Когда NTLDR начинает выполнение, он очищает экран и выполняет следующие действия. 
1. Переключает процессор в режим использования 32-разрядной модели памяти с прямой адресацией. Компьютеры х86 при запуске стартуют в реальном режиме, подобном режиму, в котором стартуют процессоры 8088 и 8086. Поскольку NTLDR представляет собой 32-разрядную программу, для того чтобы загрузчик смог начать выполнять какие бы то ни было действия, процессор необходимо переключить в защищенный режим. 
2. Запускает соответствующую мини-файловую систему. Код, предназначенный для доступа к файлам на томах FAT и NTFS, встроен в NTFS. Этот код позволяет загрузчику читать файлы, получать доступ к ним и выполнять их копирование. 
3. Читает расположенный в корневом каталоге системного диска файл Boot.ini и отображает на экране соответствующее меню для выбора загружаемой операционной системы. Экран, выводимый на данном этапе загрузки, называется экраном загрузчика (boot loader screen). Если компьютер сконфигурирован для загрузки нескольких систем, и пользователь выбирает операционную систему, отличную от Windows NT/2000/XP или Windows Server 2003, то NTLDR загружает в память файл Bootsect.dos и передает ему управление. Другая операционная система стартует как обычно, поскольку файл Bootsect.dos содержит копию загрузочного сектора раздела, который находился на основном разделе или логическом диске до инсталляции Windows NT/2000/XP или Windows Server 2003. 
4. Если выбрана одна из версий Windows NT/2000/XP или Windows Server 2003, то выполняется Ntdetect.com, чтобы собрать информацию о физических устройствах, подключенных на данный момент к компьютеру. 
5. Загружает и запускает ядро операционной системы Ntoskrnl.exe и передает ему информацию, собранную программой Ntdetect.com. 
Примечание 

Одним из наиболее значимых усовершенствований, впервые введенных в Windows XP и присутствующих в Windows Server 2003, является существенное повышение производительности, в том числе — так называемая ускоренная загрузка (Fast Boot), реализованная за счет повышения производительности загрузчика Ntldr. Новые версии Ntldr, входящие в состав Windows XP и Windows Server 2003, оптимизируют операции чтения с диска и во время первой загрузки кэшируют все данные о дисковой подсистеме, включая метаданные файловой системы. Кэшированные данные используются при последующих перезагрузках для чтения системных файлов параллельно с другими операциями. Теперь в процессе загрузки считывание каждого из системных файлов происходит за одну операцию. Как результат, по сравнению с Windows 2000 производительность загрузчика выросла примерно в 4—5 раз. 

Ниже кратко описаны опции дополнительного меню загрузки.  

 Safe Mode (Безопасный режим) 

Если пользователь выбирает эту опцию, то при запуске Windows загружаются только базовые файлы и драйверы, абсолютно необходимые для работы (стандартные драйверы мыши и клавиатуры, накопителей, базовый драйвер видеоадаптера VGA и минимальный объем стандартных системных сервисов). Если Windows невозможно загрузить даже с использованием этого режима, то, вероятнее всего, потребуется выполнять процедуру восстановления поврежденной системы. Подробная информация по данному вопросу и пошаговые инструкции по проведению процедуры восстановления приведены в главе 23 "Восстановление системы". 

 Safe Mode with Networking (Безопасный режим с загрузкой сетевых драйверов) 

Если выбрана данная опция, то Windows загружается с использованием только базовых файлов и драйверов (как и в случае с выбором предыдущей опции), но в дополнение делается попытка запуска сетевых служб и восстановления сетевых подключений. 

 Safe Mode with Command Prompt (Безопасный режим с поддержкой командной строки) 

Выбор этой опции приводит к попытке запуска Windows с использованием только базовых файлов и драйверов, и вместо графического интерфейса Windows отображает на экране окно командной строки. 

 Enable Boot Logging (Включить протоколирование загрузки) 

При выборе этой опции Windows Server 2003 будет записывать протокол загрузки в файл %SystemRoot%\Ntbt\og.txL Действие этой опции аналогично включению параметра /BOOTLOG в файле Boot.ini (см. табл. 3.3). 

 Enable VGA Mode (Включить режим VGA) 

После выбора данной опции компьютер загружается с использованием стандартного драйвера VGA. Аналогичный результат дает применение параметра /BASEVIDEO в файле Boot.ini (см. табл. 3.3). 

 Last Known Good Configuration (your most recent settings that worked) 

Загрузка последней удачной конфигурации
· Тест № 7

· Тест № 8

· Контрольная работа № 7

Файловая система
Во всех операционных системах имеющаяся на компьютере информация хранится в виде файлов. Каждый файл имеет имя и располагается на определенном устройстве хранения информации. В виде файлов хранятся программы (такие файлы называются выполняемыми) и документы. Иногда в состав одного приложения или документа входят несколько файлов. Для удобства хранения и поиска файлов они объединены в папки. Папки могут быть вложены друг в друга, образуя многоуровневую древовидную структуру.

Синонимами термина “папка”, принятого в Windows, являются слова “каталог” и “директория”. Подобно файлам папки имеют свои имена.

Имя файла обычно состоит из двух частей, разделенных точкой, например, Список класса.txt 

Часть имени файла слева от точки (Список класса), — это собственно имя файла. Точка и следующая за ней часть имени называется расширением файла. Расширение указывает на тип файла, то есть на то, какая информация в нем хранится. Расширение может отсутствовать, в этом случае тип файла остается неопределенным. В именах папок расширения обычно не используются. В таблице приведены примеры наиболее распространенных расширений и соответствующих им типов файлов.

	Расширения имени файла
	Тип файла

	.exe; .com; .bat
	Выполняемые файлы (программы)

	.осх; .dll 
	Части выполняемых файлов

	.txt; .rtf; .doc
	Текстовые документы в различных форматах

	.bmp; .jpg; .png; .wmf; .tiff; .eps 
	Рисунки

	.swf; .avi; .mpg; .mpeg;.mov 
	Движущиеся изображения

	.mid; .wav; .mp3 
	Файлы, содержащие звуковую информацию

	.xls 
	Электронная таблица 

	.html; .htm 
	web – страницы


Замечание. В имени файла не должны использоваться символы: “:”, “/”, “\”, “?”, “*”. У них есть специальное назначение, которое мы рассмотрим позже.

Для того, чтобы воспользоваться хранящейся в файле информацией, необходимо знать, на каком именно устройстве и в какой папке находится нужный файл. Эти сведения содержатся в полном имени файла. Полное имя файла состоит из пути к файлу и имени файла. Путь к файлу представляет собой перечень имен папок, которые нужно последовательно посетить, чтобы спуститься к файлу с самого высокого уровня дерева файлов.

В операционных системах семейства Windows полное имя файла начинается с имени устройства внешней памяти, на котором он расположен. Имя устройства образуется двумя символами – латинской буквой и следующим за ней двоеточием. Имена A: и B: используются только для дисководов гибких магнитных дисков (дискет). После имени устройства следуют имена папок, разделенные символом “\” или “/”.

Пример полного имени файла: C:\Documents and Settings\Администратор\Мои документы\Harry Potter\User.ini

Часть операционной системы, ответственная за хранение файлов и папок, называется файловой системой. Файловая система предоставляет пользователю возможность создавать, переименовывать и удалять файлы и папки, а также просматривать содержимое папок.

Поиск файлов с использованием шаблонов имен.

На современном персональном компьютере могут храниться десятки тысяч файлов. Естественно, пользователь может забыть, в какой папке хранится нужный ему файл. Для поиска файлов существуют специальные программы, просматривающие папки и сравнивающие имена находящихся в них файлов с заданным. Иногда задача усложняется тем, что пользователь не помнит точно имя файла. В этом случае следует использовать шаблоны имен файлов. Шаблон представляет собой имя файла, в котором отдельные символы или их группы заменены на знаки “*” или “?”. Звездочка в шаблоне означает, что на ее месте может находиться произвольная (возможно пустая) последовательность символов, а “?” – любой одиночный символ.

Примеры: По шаблону a*1 будут найдены все файлы, имена которых начинаются на букву a, а заканчиваются на цифру 1, в том числе alpha1, animals2001 и т.д.

По шаблону *.doc будут найдены все файлы c расширением.doc.

По шаблону *video?.avi будут найдены все файлы c расширением avi и содержащие подстроку videо между произвольной последовательностью символов в начале имени и любым символом на месте вопросительного знака, например, (myvideo1.avi, videoM.avi и т.д.).

Замечание. Операционные системы семейства UNIX различают большие и маленькие буквы в именах файлов. Поэтому с точки зрения, например, Linux readme.TXT и Readme.txt – это различные имена файлов. С семейством Windows ситуация более сложная. Различаются ли регистры букв — это зависит от типа применяемой файловой системы. В файловой системе NTFS регистры букв различаются.
· Контрольная работа № 8
Компьютерные вирусы
Компьютерным вирусом называется программа (некоторая совокупность исполняемого кода и данных), которая обладает способностью создавать свои копии (не обязательно полностью совпадающие с оригиналом) и внедрять их в различные объекты и ресурсы компьютерных систем, сетей и т.д. без ведома пользователя. При этом копии сохраняют способность дальнейшего распространения. 

Классификация компьютерных вирусов.

Существует несколько подходов к классификации компьютерных вирусов по их характерным особенностям: 

· По среде обитания вируса 

· По способу заражения 

· По деструктивным возможностям 

· По особенностям алгоритма работ 

Рассмотрим каждый подход в отдельности. По среде обитания вирусы подразделяются на: 

· Файловые вирусы - вирусы поражающие исполняемые файлы, написанные в различных форматах. Соответственно в зависимости от формата, в котором написана программа это будут EXE или COM вирусы. 

· Загрузочные вирусы - вирусы поражающие загрузочные сектора (Boot сектора) дисков или сектор содержащий системный загрузчик(Master Boot Record) винчестера. 

· Сетевые вирусы - вирусы, распространяющиеся в различных компьютерных сетях и системах. 

· Макро вирусы - вирусы поражающие файлы Microsoft Office 

· Flash - вирусы - вирусы поражающие микросхемы FLASH памяти BIOS. 

По способу заражения вирусы делятся на: 

· Резидентные вирусы - вирусы, которые при инфицировании компьютера оставляют свою резидентную часть в памяти. Они могут перехватывать прерывания операционной системы, а также обращения к инфицированным файлам со стороны программ и операционной системы. Эти вирусы могут оставаться активными в плоть до выключения или перезагрузки компьютера. 

· Нерезидентные вирусы - вирусы не оставляющие своих резидентных частей в оперативной памяти компьютера. Некоторые вирусы оставляют в памяти некоторые свои фрагменты не способные к дальнейшему размножению такие вирусы считаются не резидентными. 

По деструктивным возможностям вирусы подразделяются на: 

· Безвредные вирусы - это вирусы ни как не влияющие на работу компьютера за исключение, быть может, уменьшения свободного места на диске и объема оперативной памяти. 

· Неопасные вирусы - вирусы, которые проявляют себя в выводе различных графических, звуковых эффектов и прочих безвредных действий. 

· Опасные вирусы - это вирусы, которые могут привести к различным сбоям в работе компьютеров, а также их систем и сетей. 

· Очень опасные вирусы - это вирусы, приводящие к потере, уничтожению информации, потере работоспособности программ и системы в целом. 

По особенностям алгоритма работы вирусы можно подразделить на: 

· Вирусы спутники(companion) - эти вирусы поражают EXE-файлы путем создания COM-файла двойника, и по этому при запуске программы запустится сначала COM-файл с вирусом, после выполнения своей работы вирус запустит EXE-файл. При таком способе заражения "инфицированная" программа не изменяется. 

· Вирусы "черви" (Worms) - вирусы, которые распостраняются в компьютерных сетях. Они проникают в память компьютера из компьютерной сети, вычисляют адреса других компьютеров и пересылают на эти адреса свои копии. Иногда они оставляют временные файлы на компьютере но некоторые могут и не затрагивать ресурсы компьютера за исключением оперативной памяти и разумеется процессора. 

· "Паразитические" - все вирусы, которые модифицируют содержимое файлов или секторов на диске. К этой категории относятся все вирусы не являются вирусами-спутниками и вирусами червями. 

· "Стелс-вирусы" (вирусы-невидимки, stealth) - представляющие собой весьма совершенные программы, которые перехватывают обращения DOS к пораженным файлам или секторам дисков и ?подставляют? вместо себя незараженные участки информации. Кроме этого, такие вирусы при обращении к файлам используют достаточно оригинальные алгоритмы, позволяющие "обманывать" резидентные антивирусные мониторы. 

· "Полиморфные" (самошифрующиеся или вирусы-призраки, polymorphic) - вирусы достаточно труднообнаруживаемые вирусы, не имеющие сигнатур, т.е. не содержащие ни одного постоянного участка кода. В большинстве случаев два образца одного и того же полиморфного вируса не будут иметь ни одного совпадения. Это достигается шифрованием основного тела вируса и модификациями программы-расшифровщика. 

· "Макро-вирусы" - вирусы этого семейства используют возможности макроязыков, встроенных в системы обработки данных (текстовые редакторы, электронные таблицы и т.д.). В настоящее время наиболее распространены макро-вирусы, заражающие текстовые документы редактора Microsoft Word. 

Приведенная выше классификация не может считаться полной, так как прогресс не стоит на месте, появляются всё новые и новые интеллектуальные устройства и соответственно вирусы работающие на них, например уже появились вирусы поражающие мобильные телефоны. 

Меры защиты от компьютерных вирусов.

Для защиты от вирусов можно использовать:

· Общие средства защиты информации, которые полезны также ка страховка от физической порчи дисков, неправильно работающих программ или ошибочных действий пользователей;

· профилактические меры, позволяющие уменьшить вероятность заражения вирусом;

· специализированные программы для защиты от вирусов.

Общие средства защиты информации полезны не только для защиты от вирусов. Имеются две основные разновидности этих средств:

копирование информации — создание копий файлов и системных областей дисков;

разграничение доступа предотвращает несанкционированное использование информации, в частности, защиту от изменений программ и данных вирусами, неправильно работающими программами и ошибочными действиями пользователей.

Несмотря на то, что общие средства защиты информации очень важны для защиты от вирусов, все же их одних недостаточно. Необходимо применять специализированные программы для защиты от вирусов. Эти программы можно разделить на несколько видов:

1. Программы - детекторы позволяют обнаруживать файлы, зараженные одним из нескольких известных вирусов.

2. Программы - доктора, или фаги, "лечат" зараженные программы или диски, "выкусывая" из зараженных программ тело вируса, т.е. восстанавливая программу в том состоянии, в котором она находилась до заражения вирусом.

3. Программы - ревизоры сначала запоминают сведения о состоянии программ и системных областей дисков, а затем сравнивают их состояние с исходным. При выявлении несоответствий, об этом сообщается пользователю.

4. Доктора - ревизоры — это гибриды ревизоров и докторов, т.е. программы, которые не только обнаруживают изменения в файлах и системных областях дисков, но и могут автоматически вернуть их в исходное состояние.

5. Программы - фильтры располагаются резидентно в оперативной памяти компьютера и перехватывают те обращения к операционной системе, которые используются вирусами для размножения и нанесения вреда, и сообщают о них пользователю. Пользователь может разрешить или запретить выполнение соответствующей операции.

6. Программы - вакцины, или иммунизаторы, модифицируют программы и диски таким образом, что это не отражается на работе программ, но вирус, от которого производится  вакцинация, считает эти программы и диски  уже зараженными. Эти программы крайне неэффективны и далее не рассматриваются.

Стратегия защиты от вирусов. Ни один тип антивирусных программ по отдельности не дает, к сожалению, полной защиты от вирусов. По этому наилучшей стратегией защиты от вирусов является многоуровневая, "эшелонная" оборона. Опишем структуру этой обороны.

Средствам разведки в "обороне" от вирусов соответствуют программы - детекторы, позволяющие проверять вновь полученное программное обеспечение на наличие вирусов.

На переднем крае обороны  находятся программы-фильтры (резидентные программы для защиты от вируса). Эти программы могут первыми сообщить о вирусной атаке и предотвратить заражение программ и диска.

Второй эшелон обороны составляют программы-ревизоры, программы-доктора и доктора-ревизоры. Ревизоры обнаруживают нападение даже тогда, когда вирус сумел "просочиться" через передний край обороны. Программы-доктора применяются для восстановления зараженных программ, если ее копий нет в архиве. Но они не всегда лечат правильно. Доктора-ревизоры обнаруживают нападение вируса и лечат зараженные файлы, причем контролируют правильность лечения.

Самый глубокий эшелон обороны — это средства разграничения доступа. Они не позволяют вирусам и неверно работающим программам, даже если они проникли в компьютер, испортить важные данные.

И наконец, в "стратегическом резерве" находятся архивные копии информации и "эталонные" дискеты с программными продуктами. Они позволяют восстановить информацию при ее повреждении на жестком диске.

· Самостоятельная работа № 4

МОДЕЛИРОВАНИЕ И ФОРМАЛИЗАЦИЯ
Информационное моделирование

Понятие объекта – одно из основных понятий информационного моделирования. Объект – это нечто, воспринимаемое человеком как единое целое. Объекты могут быть материальными (предметы и явления) и нематериальными, то есть существующими только в умах (идеи и образы). 

Примеры объектов: учебник, кнопка клавиатуры, теорема Пифагора, горная вершина.

Все объекты обладают определенными отличительными признаками, или, иначе говоря, свойствами. Следует различать название свойства и его значение.

Пример: названия свойств объекта “автомобиль”: государственный регистрационный номер, фамилия владельца, тип автомобиля, марка. 

Вариант значений этих свойств для конкретного автомобиля: У 213 ТР 77, Иванов, микроавтобус, Фольксваген.

Если свойство принимает только числовые значения, то оно называется параметром.
Множество объектов с одинаковым набором свойств называется классом. Так, например, все объекты со свойствами автомобиля могут быть объединены в класс под названием “автомобили”. Конкретный объект, принадлежащий какому-либо классу, называется экземпляром этого класса. Значения свойств экземпляров, принадлежащих одному классу, могут быть различны. 

О каждом объекте можно сообщить огромное количество сведений, описывающих его вид, состав, поведение, историю и другие свойства. Практический же интерес обычно представляет только некоторые из них. Какие именно – зависит от точки зрения на объект, от цели его использования. Так, например, с точки зрения дизайнера, к существенным сведениям об автомобиле некоторой марки относятся его форма и цвет, владельца автомагазина в первую очередь интересует наличие спроса на эти машины и разница между заводской и розничной ценой, защитникам окружающей среды требуется знать объем выброса вредных веществ, водителю – особенности эксплуатации автомобиля.

Информационная модель объекта

Совокупность существенных с некоторой точки зрения сведений об объекте называется его информационной моделью. Информационная модель объекта может быть представлена в виде текстового описания, в виде формул, графическом виде (график, чертеж, карта, рисунок, фотография, схема), в виде электронной таблицы, компьютерной программы, записи в базе данных, а также многими другими способами. Информационная модель используется вместо реального объекта в процессах передачи, хранения и обработки информации о нем.

Пример: информационные модели компьютера (схема, рисунок, спецификация, описание).

Процесс создания информационных моделей называется информационным моделированием. Информационные модели всегда создаются с определенной целью. Даже если цель моделирования не сформулирована в явном виде, она все равно существует и может быть выявлена. Состав и форма представления моделей определяются целью моделирования. Критерием качества информационной модели является ее соответствие цели моделирования, подтверждаемое практикой.

Пример: цель чертежа детали – предоставить рабочему необходимую для ее изготовления информацию. Если эта цель не достигнута, то модель выполнена плохо, если достигнута – хорошо. 

Пример: цель словесного описания покупаемого компьютера – снабдить продавца информацией, необходимой для подбора конфигурации. Если словесное описание выглядит так: “Мне бы надо… Наверное, вы сами знаете… В общем, компьютер нужен”, то эта модель плоха, поскольку вряд ли продавец сможет по ней оформить заказ. Модель “компьютер стоимостью в пределах такой-то суммы для поиска в Интернет и работы с текстовыми документами ” гораздо лучше, поскольку она сразу позволяет продавцу предложить конкретные варианты конфигурации.

Степень формализации модели 
Важным свойством информационной модели является степень ее формализации. Степень формализации определяется требованиями, предъявляемыми к форме представления модели. Чем четче и детальней указаны требования, тем более формальной является модель. Для создания наиболее формальных моделей используются специальные формальные языки – языки программирования, язык шахматной нотации и т.д.

Примеры формальных моделей: компьютерная программа, чертеж, математические и химические формулы. 

Примеры моделей со слабой степенью формализации: рисунок, словесное описание на естественном (неформальном) языке.

К недостаткам формальных моделей относится сложность их построения, связанная  с необходимостью неукоснительного соблюдения всех формальных требований.  Преимущество формальных моделей заключается в том, что они, как правило, не допускают неоднозначного прочтения. Поэтому формальные модели удобны для автоматизированной компьютерной обработки и  часто создаются именно для этой цели.

Степень детализации моделей 
Модели могут различаться по степени детализации, то есть количеству подробностей, сообщаемых об объекте. Так, например, на портретах, выполненных одним художником, могут быть выписаны мельчайшие детали человеческого лица, портреты работы другого мастера создают лишь общее впечатление о изображенном человеке. При этом и те, и другие портреты могут достигать целей, поставленных перед собой художниками.

Подробные модели несут больше информации, но они более объемны, и следовательно, требуют больших затрат на хранение, передачу и обработку. Менее детализированные модели иногда труднее создавать, чем подробные, поскольку при этом требуется отбирать для моделирования из множества свойств объекта наиболее существенные.

Степень формализации и степень детализации модели определяются целью моделирования. Качество модели снижает как излишняя, так и недостаточная детализация и формализация. 

Избыточность и противоречивость моделей 
Информационная модель называется избыточной, если в ней содержатся сведения, которые могут быть получены из других сведений, содержащихся в модели.

Пример: 
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Данная модель является избыточной, так как информация о значении третьего угла может быть получена по известной формуле, использующей значения двух других углов.

Информационная модель называется противоречивой, если в ней содержатся противоречащие друг другу сведения. Избыточность информационной модели часто является причиной ее противоречивости.

Пример: 
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Данная модель треугольника является противоречивой.

Если модель противоречива, это означает, что она неверна, содержит ошибки. Ее обработка может заключаться только в исправлении ошибок или в ликвидации самой модели. 

Примечание. Если при хранении или передаче информационной модели вероятны искажения, то иногда сознательно вводят в модель избыточные данные, помогающие выявить или исправить ошибку. Пусть, например, модель объекта представляет собой последовательность чисел. Для повышения вероятности выявления ошибки при передаче модели, в модель можно включить избыточную информацию – сумму всех чисел (такая сумма называется контрольной). Приемник информации должен вычислить сумму полученных чисел и сравнить ее с полученной контрольной суммой. Если вычисленная и принятая суммы различаются, то это значит, что содержание модели исказилось и передачу надо повторить.

Отношения объектов

Важным свойством объектов является их способность находиться друг с другом в определенных отношениях. Отношения выражают логические, временные, пространственные, механические, организационные и другие связи между объектами.

Примеры:

 Объекты “грузовик” и “автобус” находятся в логическом отношении “принадлежать к одному классу ” (классу “Автомобили”).  

Объекты “звонок к уроку” и “звонок на перемену” связаны временным отношением “происходить после”.

Два города могут быть связаны географическим отношением “находиться на одном континенте”.

Будем обозначать отношения греческими буквами a, b, g,… и писать A a B, если объекты A и B находятся в отношении a.

Примеры:

Поскольку у каждого человека есть рост, на множестве людей можно ввести отношение  a  “быть выше ростом”. Два  человека  будут находиться в этом отношении тогда и только тогда, когда рост первого больше второго. Заметим, что отношения A a B, и  B a A  одновременно существовать не могут, так как если A выше ростом, чем B, то B уже не может быть выше A.  

Рассмотрим отношение b  “состоять в браке”. В этом случае, если А состоит в отношении b с В, то и обязательно В состоит в этом же отношении с А. Такие отношения называются симметричными.

Системы

Для решения многих задач требуется моделировать взаимоотношения объектов. Совокупность взаимодействующих объектов называется системой. В информационную модель системы должны входить не только описания составляющих систему объектов, но и описания всех отношений, существенных для достижения цели моделирования.

Системы могут быть социальными, например, семья, государство; техническими – автомобиль, самолет; биологическими – человек, лес, растение. 

При информационном моделировании довольно часто приходится решать вопрос, рассматривать ли нечто как объект или как систему объектов. Ответ зависит от цели моделирования. Так, например, для регулировщика движения автомобили представляют собой объекты, для автослесаря – системы. 

Системы могут состоять как из небольшого числа объектов (Солнечная система, как система больших планет), так и из огромного (Солнечная система, как система элементарных частиц).

Статические и динамические модели систем 

В статических моделях система представляется неизменной во времени. Такие модели удобны, когда нужно описать структуру системы, то есть из каких объектов она состоит, как эти объекты связаны с друг с другом и каковы свойства этих объектов. Образно говоря, статическая модель представляет собой как бы “фотографию” существенных свойств системы в некоторый момент времени. 
Примеры статических моделей: карта местности, схема персонального компьютера, перечень планет Солнечной системы с указанием их массы.

Динамические модели содержат информацию о поведении системы и ее составных частей. Для описания поведения обычно используются записанные в виде формул, схем или компьютерных программ соотношения, позволяющие вычислить параметры системы и ее объектов, как функции времени. 

Примеры динамических моделей: набор формул небесной механики, описывающий движение планет Солнечной системы; график изменения температуры в помещении в течение суток; видеозапись извержения вулкана.

В зависимости от цели моделирования для одной и той же системы могут создаваться как статические, так и динамические модели. Построение динамических моделей обычно сложнее, чем статических, поэтому, если значения свойств системы изменяются редко или медленно, то лучше построить статическую модель системы и при необходимости вносить в нее коррективы. 

Виды моделей 
Тип используемой информационной модели определяется свойствами моделируемого объекта (системы) и целью моделирования. Наиболее часто для моделирования структуры системы используются табличные, сетевые и иерархические модели.

Табличные модели

Для описания группы объектов, обладающих одинаковым набором свойств, удобно использовать прямоугольную таблицу. Каждая строка таблицы соответствует некоторому объекту, а каждый столбец содержит значения определенного свойства объектов.

Пример: Табличное представление результатов школьного турнира по футболу.

Объектами являются команды.

	Название
	Класс
	Выиграно
	Ничьих
	Проиграно
	Забито мячей
	Пропущено
	Очки
	Место

	Радуга
	8А
	2
	1
	0
	9
	2
	7
	1

	Бутса
	7Б
	0
	1
	2
	8
	11
	1
	4

	Гоблины
	8Б
	1
	0
	2
	6
	8
	3
	3

	Интер
	7А
	2
	0
	1
	9
	11
	6
	2


С помощью таблиц можно представлять отношения между парами объектов, входящих в систему. Для этого в заголовках строк и столбцов располагаются имена объектов, а информация об отношении объектов записывается на пересечении соответствующих строки и столбца. 

Пример: Табличное представление результатов матчей для каждой пары команд.

	
	Радуга
	Бутса
	Гоблины
	Интер

	Радуга
	---
	1:1
	3:1
	5:0

	Бутса
	1:1
	---
	2:4
	5:6

	Гоблины
	1:3
	4:2
	---
	1:3

	Интер
	0:5
	6:5
	3:1
	---




Сетевые модели 

При табличном моделировании сложных систем модели могут оказаться слишком большими и неудобными для использования. Причина этого в формате табличных моделей, требующем представлять данные единообразно – в форме прямоугольной таблицы. Так, например, если мы представим схему линий московского метрополитена в виде таблицы объектов-станций, где на пересечении каждых строки и столбца будет стоять “+” для соседних станций и пересадок и “-” для всех остальных, то такая таблица будет состоять из более чем 10000 ячеек и пользоваться ей будет практически невозможно. 

В сетевых моделях  компактно отображаются наиболее существенные отношения между объектами. Обычно сетевые модели изображаются в наглядном графическом виде.

Пример сетевой модели – схема линий метрополитена.

Графы

Распространенной формой представления сетевых моделей являются графы.

Граф представляет собой наглядное описание отношений (связей) между парами элементов некоторого множества. Эти элементы называются вершинами графа и обычно изображаются окружностями или прямоугольниками. Связи между вершинами называются ребрами и изображаются линиями. Название вершины пишется внутри ее изображения или рядом с ним. Две соединенные ребром вершины называются смежными.

В информационном моделировании систем вершинам графа обычно соответствуют входящие в систему объекты, а ребрам – отношения между ними.

Пример. На рисунке изображен граф дорог между населенными пунктами:
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Вершины этого графа – элементы множества населенных пунктов некоторого региона. То, что две вершины соединены ребром, означает наличие дороги между соответствующими населенными пунктами. 

Форма ребра и расположение вершин графа влияют только на наглядность изображения графа и несущественны для информационной модели. Так, например, граф на следующем рисунке изображен по-другому, но он несет ту же информацию о моделируемой системе, что и на предыдущем.
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На графе можно отобразить дополнительную информацию о связях между вершинами, например, в случае графа дорог, время или стоимость проезда из одного пункта в другой. Характеристики связи пишутся рядом с соответствующей ей линией. 

Граф с дополнительной информацией о связях называется нагруженным графом.
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Пример. Нагруженный граф дорог с указанием стоимости проезда между населенными пунктами:

Граф может быть представлен в виде таблицы, заголовки строк и столбцов которой соответствуют вершинам графа. На пересечении строки и столбца находится информация о соответствующем ребре (если оно имеется). 

Пример: таблица для нагруженного графа стоимости перевозок, приведенного в предыдущем примере.

	
	Антоново
	Иваново
	Петрово
	Большие грозы

	Антоново
	
	300
	—
	200

	Иваново
	300
	
	—
	100

	Петрово
	—
	—
	
	200

	Большие грозы
	200
	100
	200
	


Если отношения между объектами моделируемой системы не являются симметричными, например, есть проезд из A в B, но нет проезда из B в А, то для их изображения используются линии со стрелками на конце, называемые не ребрами, а дугами. Граф, в состав которого входят дуги, называется ориентированным. Ориентированный граф тоже может быть нагруженным.

Пример: Ориентированный нагруженный граф стоимости перевозок между населенными пунктами. 
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Таблица, соответствующая этому графу:

	
	Антоново
	Иваново
	Петрово
	Большие грозы

	Антоново
	
	300
	—
	—

	Иваново
	—
	
	—
	100

	Петрово
	—
	—
	
	200

	Большие грозы
	200
	—
	150
	


Поскольку в данном примере отношения между населенными пунктам не являются симметричными, то необходимо пояснение, что пункты отправления перечислены в заголовках строк таблицы, а пункты назначения – в заголовках столбцов.

Иерархические системы. Деревья

Если в информационной модели системы входящие в нее объекты рассматриваются, в свою очередь, как системы, то сама система и ее модель называются иерархическими. 

Примеры иерархических систем: файловая система компьютера; биологическая система классификации растений и животных; книга, состоящая из разделов, которые, в свою очередь, состоят из глав, поделенных на параграфы. 

В иерархических системах можно выделить уровни иерархии. Верхний (первый) уровень представляет сама система в целом, следующий – подсистемы, соответствующие объектам верхнего уровня, третий уровень – подсистемы этих подсистем и так далее. В случае с книгой, верхним уровнем иерархии является сама книга, вторым уровнем – разделы, третьем – главы, четвертым и низшим уровнем – параграфы. На вершине иерархии файловой системы расположен каталог самого высокого уровня, остальные файлы и каталоги расположены на различных уровнях иерархии. 

В иерархических моделях основным видом связи между объектами является отношение, условно называемое “родитель-потомок”. В качестве “родителя” выступает объект более высокого уровня, а в качестве “потомка” – элемент подсистемы, соответствующей “родителю”. Так, например, потомками главы книги являются составляющие ее параграфы. Это отношение не является симметричным. В иерархических системах один объект-“потомок” не может иметь более одного “родителя” на предыдущем уровне иерархии. Зато объект-“родитель” может иметь много потомков – объектов, входящих в соответствующую ему подсистему. Так, в книге один параграф не может принадлежать двум главам, в файловой системе один файл не может непосредственно принадлежать двум каталогам.

Иерархические модели обычно представляются с помощью особого вида ориентированных графов – деревьев. Вершина дерева, соответствующая самому верхнему уровню иерархии, называется корнем. Графы-деревья обычно изображаются корнем вверх. Дуги дерева соответствуют отношению “родитель-потомок”. 

Замечание: объекты-“родители” принято рисовать над объектами-“потомками”, поэтому направление дуг дерева понятно и без стрелок. Стрелки на дугах деревьев часто не изображают.

Вершины дерева, не имеющие потомков, называются листьями. С помощью деревьев удобно представлять классификационные и структурные схемы.

Основные этапы информационного моделирования 

Информационное моделирование – это творческий процесс. Не существует универсального рецепта построения моделей, пригодного на все случаи жизни, но можно выделить основные этапы и закономерности, характерные для создания самых разных моделей.

Первый этап – постановка задачи. Прежде всего следует уяснить цель моделирования. Исходя из цели моделирования, определяется вид и форма представления информационной модели, а также степень детализации и формализации модели. В соответствии с целью моделирования заранее определяются границы применимости  создаваемой модели. На этом этапе также необходимо выбрать инструментарий, который будет использоваться при моделировании (например, компьютерную программу). 

Второй  этап – собственно моделирование, построение модели. На этом этапе важно правильно выявить составляющие систему объекты, их свойства и взаимоотношения и представить всю эту информацию в уже выбранной форме. Создаваемую модель необходимо периодически подвергать критическому анализу, чтобы своевременно выявлять избыточность, противоречивость и несоответствие целям моделирования.

Третий этап – оценка качества модели, заключающаяся в проверке соответствия модели целям моделирования. Такая проверка может производиться путем логических рассуждений, а также экспериментов, в том числе и компьютерных. При этом могут быть уточнены границы применимости модели. В случае выявления несоответствия модели целям моделирования она подлежит частичной или полной переделке.

Четвертый  этап – эксплуатация модели, ее применение для решения практических задач в соответствии с целями моделирования.

Пятый этап – анализ полученных результатов и корректировка исследуемой модели.
· Практическая работа в 3dsMax
1. Первое знакомство. Управление объектами
2. Работа со стандартными примитивами
3. Создание конструкций из примитивов, управление видами, рендеринг
4. Единицы измерения, сетка, привязка к сетке, массивы
5. Сплайны, типы вершин сплайнов, тела вращения
6. Выдавливание (Extrude), фаска или скос (bevel), лофтинг (loft), простые ландшафты 
7. Работа с материалами
8. Составные материалы
9. Освещение
10. Вычитание. Создание системы стен. Организация проемов вычитанием
АЛГОРИТМИЗАЦИЯ И ПРОГРАММИРОВАНИЕ
Алгоритмы


Появление алгоритмов связывают с зарождением математики. Более 1000 лет назад (в 825 году) ученый из города Хорезма Абдулла (или Абу Джафар) Мухаммед бен Муса аль-Хорезми создал книгу по математике, в которой описал способы выполнения арифметических действий над многозначными числами. Само слово алгоритм возникло в Европе после перевода на латынь книги этого математика.

Алгоритм – описание последовательности действий (план), строгое исполнение которых приводит к решению поставленной задачи за конечное число шагов.


За время своего существования человечество выработало правила поведения в определенных ситуациях для достижения поставленных целей. Часто эти правила можно представить в виде инструкций, состоящих из последовательно выполняемых пунктов (шагов). Так, например, в первобытном обществе инструкция охотникам по восполнению продовольственных запасов племени могла бы выглядеть следующим образом:

1. Найти тропу, по которой часто ходят мамонты. 

2. Вырыть на ней большую глубокую яму и замаскировать ветками. 

3. Спрятаться и ждать, пока в яму не провалится мамонт. 

4. Закидать провалившегося мамонта копьями и камнями. 

5. Разделать тушу и доставить ее к хижинам племени. 

Возможно, что некоторые наскальные рисунки, сделанные до возникновения письменности, представляли собой своеобразную запись таких инструкций.
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Перечни поочередно выполняемых действий используются в самых различных сферах человеческой деятельности. В качестве примеров можно привести правила выполнения умножения и деления чисел “столбиком” в арифметике, пошаговые инструкции по выполнению физических или химических опытов, сборке мебели, подготовки к работе фотоаппарата.

Свойства алгоритмов:
1. Дискретность (алгоритм должен состоять из конкретных действий, следующих в определенном порядке);
2. Детерминированность (любое действие должно быть строго и недвусмысленно определено в каждом случае);
3. Конечность (каждое действие и алгоритм в целом должны иметь возможность завершения);
4. Массовость (один и тот же алгоритм можно использовать с разными исходными данными);
5. Результативность (отсутствие ошибок, алгоритм должен приводить к правильному результату для всех допустимых входных значениях).

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).

Для более наглядного представления алгоритма широко используется графическая форма - блок-схема, которая составляется из стандартных графических объектов.

	Вид стандартного графического объекта
	Назначение
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	Начало алгоритма

	[image: image52.png]



	Конец алгоритма
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	Выполняемое действие записывается внутри прямоугольника
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	Условие выполнения действий записывается внутри ромба
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	Счетчик кол-во повторов
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	Последовательность выполнения действий.


Стадии создания алгоритма:
1. Алгоритм должен быть представлен в форме, понятной человеку, который его разрабатывает.
2. Алгоритм должен быть представлен в форме, понятной тому объекту (в том числе и человеку), который будет выполнять описанные в алгоритме действия.

Исполнитель - объект, который выполняет алгоритм.

Идеальными исполнителями являются машины, роботы, компьютеры...

Исполнитель способен выполнить только ограниченное количество команд. Поэтому алгоритм разрабатывается и детализируется так, чтобы в нем присутствовали только те команды и конструкции, которые может выполнить исполнитель.

Исполнитель, как и любой объект, находится в определенной среде и может выполнять только допустимые в нем действия. Если исполнитель встретит в алгоритме неизвестную ему команду, то выполнение алгоритма прекратится.

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.
Линейный алгоритм
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.                                         

Разветвляющийся алгоритм

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.
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Вся программа состоит из команд (операторов). Команды бывают простые и составные (команды, внутри которых встречаются другие команды). Составные команды часто называют управляющими конструкциями. Этим подчеркивается то, что эти операторы управляют дальнейшим ходом программы.
Алгоритмическая структура «цикл». Циклы со счетчиком и циклы по условию
Лучшее качества компьютеров проявляются не тогда, когда они рассчитывают значения сложных выражений, а когда многократно, с незначительными изменениями, повторяют сравнительно простые операции. Даже очень простые расчеты могут поставить человека в тупик, если их надо повторить тысячи раз, а повторять операции миллионы раз человек совершенно не способен.

С необходимостью повторяющихся вычислений программисты сталкиваются постоянно. Например, если надо подсчитать, сколько раз буква "о" встречается в тексте необходимо перебрать все буквы. При всей простоте этой программы исполнить ее человеку очень трудно, а для компьютера это задача на несколько секунд.

Циклический алгоритм - описание действий, которые должны повторяться указанное число раз или пока не выполнено заданное условие.

Перечень повторяющихся действий называют телом цикла.

Например, на уроке физкультуры вы должны пробежать некоторое количество кругов вокруг стадиона.
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Такие циклы называются - циклы со счетчиком.
В субботу вечером вы смотрите телевизор. Время от времени поглядываете на часы и если время меньше полуночи, то продолжаете смотреть телевизор, если это не так, то вы прекращаете просмотр телепередач.
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Циклы такого вида называют - циклы с предусловием.
Вам надо поточить все карандаши в коробке. Вы точите один карандаш и откладываете его в сторону. Затем проверяете, остались ли карандаши в коробке. Если условие ложно, то снова выполняется действие 'заточить карандаш'. Как только условие становится истинным, то цикл прекращается.
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Циклы такого вида называют - циклы с постусловием.

Программирование
Объектно-ориентированное является в настоящее время наиболее популярной технологией программирования. Объектно-ориентированными языками программирования являются Visual Basic, Pascal,  Visual Basic for Application (VBA), Delphi и др.
        Основной единицей в объектно-ориентированном программировании является объект, который заключает в себе (инкапсулирует)  как описывающие его данные (свойства), так и средства обработки этих данных (методы).
Объекты, заключающие одинаковый перечень свойств и методов, объединяются в классы. Каждый отдельный объект является экземпляром класса. Экземпляры класса могут иметь отличающиеся значения свойств.
         Например, в среде Windows&Office в приложении Word существует класс объектов документ, который обозначается следующим образом:  Documents ()
         Класс объектов может содержать множество различных документов (экземпляров класса), каждый из которых имеет свое имя. Например, один из документов может иметь имя flpo6a.doc:  Documents ("npo6a.doc")
         Объекты в приложениях образуют некоторую иерархию. На вершине иерархии объектов находится приложение. Так, иерархия объектов приложения Word включает в себя следующие объекты: приложение (Aplication), документ (Documents), фрагмент документа (Selection), символ (Character) и др.
         Полная ссылка на объект состоит из ряда имен вложенных последовательно друг в друга объектов. Разделителями имен объектов в этом ряду являются точки, ряд начинается с объекта наиболее высокого уровня и заканчивается именем интересующего нас объекта.
         Например, ссылка на документ flpo6a.doc в приложении Word будет выглядеть следующим образом:  Application . Documents ("Проба . doc")
        Чтобы объект выполнил какую-либо операцию, необходимо задать метод. Многие методы имеют аргументы, которые позволяют установить параметры выполняемых действий. Для присваивания аргументам конкретных значений применяется двоеточие и знак равенства, а между собой аргументы отделяются запятой. Синтаксис команды применения метода объекта следующий: Объект.Метод :=значение, арг2:=значение
         Например, операция открытия в приложении Word документа flpo6a.doc должна содержать не только название метода Open, но и указание пути к открываемому файлу (аргументу метода FileName необходимо присвоить конкретное значение): Documents () .Open FileName: ="С: ДокументыПроба. doc"
        Чтобы изменить состояние объекта, необходимо определить новые значения его свойств. Для присваивания свойству конкретного значения используется знак равенства. Синтаксис установки значения свойства объекта следующий: Объект.Свойство = ЗначениеСвойства
         Одним из классов объектов является класс символов Characters (). Экземпляры класса нумеруются: Characters (I), Characters (2) и т. д. Установим во фрагменте текста (объект Selection) для первого символа (объект Characters (1)) начертание полужирный (свойство Bold).
         Свойство Bold имеет два значения и может быть установлено (значение True) или не установлено (значение False). Значения True и False являются ключевыми словами языка.Присвоим свойству Bold значение True: Selection.Characters(1).Bold = True
         Объектно-ориентированное программирование по своей сути — это создание приложений из объектов, подобно тому как из блоков и различных деталей строятся дома. Одни объекты приходится полностью создавать самостоятельно, тогда как другие можно позаимствовать в готовом виде из разнообразных программных библиотек.

· Практическая работа в QBasic
1. Знакомство с QBasic. Вывод текста.
2. Вывод текста и символов
3. Управление цветом в текстовом режиме
4. Решение математических задач
5. Ввод данных с клавиатуры. Оператор INPUT
6. Операторы условия
7. Операторы цикла
8. Текстовый и графический режимы мониторов
9. Графические примитивы
10. Массивы
· Практическая работа в Pascal
1. Структура языка,  основные операторы
2. Расположение символов
3. Арифметические операции и выражения
4. Введение понятия переменной
5. Типы переменных
6. Операторы деления
7. Оператор чтения read
8. Оператор условия if…then
9. Массивы
10. Графика
ИНФОРМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

ТЕХНОЛОГИЯ ОБРАБОТКИ ТЕКСТОВОЙ ИНФОРМАЦИИ 
Текстом называется любая последовательность сим​волов, к которым относятся буквы, пробел, знаки препина​ния, цифры, знаки арифметических операций и операций отношения и т. п.
К аппаратным средствам ввода текста относятся клавиа​тура, сканер, световой карандаш и др.
Текстовый редактор — программное средство, предназна​ченное для создания (ввода, набора), редактирования и оформления текстов.
Основные функции текстового редактора:
· обеспечение ввода текста с клавиатуры или из существующего файла;
· редактирование текста (добавление, изменение, удале​ние или копирование фрагментов текста, символов, слов и т. д.);
· оформление текста (выбор шрифтов, способа выравни​вания, установление межстрочного интервала, интерва​ла между абзацами и т. п.);
· размещение  текста  на  странице   (установка  размера страницы, полей, отступов; разбиение на колонки; расстановка номеров страниц, колонтитулов и пр.);
· сохранение текста в файле на внешнем носителе или получение твердой копии (печать текста);
· проверка орфографии, подбор синонимов, контекстный поиск и замена;
· выдача подсказок и прочее.
Если рассматривать текст как систему, то элементами его будут отдельные символы, слова, строки, предложения, аб​зацы.
Абзацем в обычном тексте называют часть текста от од​ной красной строки до другой.
В текстовом редакторе абзац — это часть текста от одного признака конца строки до другого (чаще всего признак кон​ца строки вставляется в текст автоматически при нажатии клавиши ввода).

Над абзацами в текстовых редакторах выполняются та​кие операции, как выравнивание, установка межстрочного интервала, установка отступа красной строки.
В текстовых редакторах допустимы операции над отдель​ными элементами текста, даже если они не выделены, на​пример, операции над символами (удаление, вставка, заме​на), абзацами (выравнивание, отступы), но основной принцип оформления текста в текстовом редакторе  «вы​дели и преобразуй».
В текстовых редакторах большинство операций по преоб​разованию текста осуществляется над выделенными фраг​ментами текста, например, такие операции, как копирова​ние и перенос.
Наиболее распространенные текстовые редакторы: «Лек​сикон», Edit, «Слово и дело», Ched, NotePad, Write.
Текстовый процессор отличается от текстового редактора более широкими функциональными возможностями, таки​ми как:
· настраиваемое пользователем меню;

· использование контекстного меню;
· сопровождение текста таблицами и проведение в них простейших расчетов;

· вставка графических объектов (рисунков,  диаграмм, заголовков и пр.) или создание рисунков с помощью встроенных инструментов;

· вставка формул, графиков, диаграмм;
· оформление текста списками, буквицами;
· использование инструмента автокоррекции текста и его автореферирования;
· создание и использование макросов;
· фоновая проверка орфографии,  синтаксиса и  многое другое.
Наиболее распространенные текстовые процессоры: Word (Microsoft Office), Word Pro (Lotus SmartSuite), WordPerfect (Perfect Office), WordExpress, Accent.
· Практическая работа в текстовом редакторе WordPad
1. Знакомство с WordPad. Ввод текста
2. Выделение фрагментов текста. Отступ.
3. Форматирование текста
4. Списки
5. Вставка рисунка
· Практическая работа в текстовом процессоре MS Word
1. Знакомство с MSWord. Ввод текста
2. Выделение фрагментов текста. Отступ.
3. Форматирование текста
4. Списки
5. Вставка рисунка
6.  Работа с таблицами
7. Рисование в Word
8. Колонтитулы. Нумерация страниц
9. Вставка формул
ТЕХНОЛОГИЯ ОБРАБОТКИ ГРАФИЧЕСКОЙ ИНФОРМАЦИИ

Для обработки изображений на компьютере используют​ся специальные программы — графические редакторы. Гра​фические редакторы также можно разделить на две катего​рии: растровые и векторные.

Растровые графические редакторы являются наилучшим средством обработки фотографий и рисунков, поскольку растровые изображения обеспечивают высокую точность пе​редачи градаций цветов и полутонов.

Среди растровых графических редакторов есть простые, на​пример стандартное приложение Paint, и мощные профессио​нальные графические системы, например Adobe Photoshop.

К векторным графическим редакторам относятся графи​ческий редактор, встроенный в текстовый редактор Word. Среди профессиональных векторных графических систем наиболее распространена CorelDRAW.

Графический редактор — это программа создания, редак​тирования и просмотра графических изображений.

Для создания рисунка традиционными методами необхо​димо выбрать инструмент рисования (это могут быть фло​мастеры, кисть с красками, карандаши, пастель и многое другое). Графические редакторы также предоставляют воз​можность выбора инструментов для создания и редактиро​вания графических изображений, объединяя их в панели инструментов.

· Практическая работа в графическом редакторе Paint
1. Изучение возможностей редактора Paint
2. Создание простейших рисунков.

3. Повторяющиеся элементы. Симметрия.

· Практическая работа в графическом редакторе Photoshop
1. Звезда

2. Цветок

3. Золотая цепь

4. Золотой текст

5. Текстура дерева

6. Надпись из желе

7. Кирпичная текстура

8. Гипсовый шар

9. Обработка фото

10. Огонь

11. Вращающийся футбольный мяч
· Практическая работа в графическом редакторе CorelDraw
1. Преобразование в растровую графику
2. Эффекты и обработка растровых изображений
3. Художественная обводка

4. Создание теней объектов

5. Интерактивная прозрачность
6. Эффект линзы

7. Фигурная обрезка 
8. Объемные объекты
9. Интерактивное искажение, применение оболочек и перспективы
10. Публикация документов в Интернете
ТЕХНОЛОГИЯ ОБРАБОТКИ ЧИСЛОВОЙ ИНФОРМАЦИИ

Основ​ным техническим средством технологии переработки информации сегодня является персональный компьютер.

К программным средствам ввода и обработки числовой информации относятся:

• электронные калькуляторы;

• электронные таблицы;

• пакеты прикладных программ для статистической обработки больших массивов данных (Statistica, Stadia);

• специализированные математические пакеты (Eureka, MathCAD, Mathlab), позволяющие решить практически любую математическую задачу и представить результаты расчетов в табличном или графическом виде. Простейшим программным продуктом, предназначенным для обработки числовой информации, в MS Windows являет​ся приложение Калькулятор. С его помощью можно не толь​ко проводить простые арифметические операции, но и осуществлять статистические и инженерные вычисления в десятичной системе счисления, работать с целыми двоичными, восьмеричными и шестнадцатеричными числами.

На практике широко используется представление число​вых данных в форме таблиц. Например, такую форму имеет финансово-бухгалтерская информация: сметы, калькуля​ция, расчеты заработной платы, учет материальных ценно​стей, налоговые расчеты и так далее. Для них характерны относительно простые формулы, по которым производятся вычисления, и большие объемы исходным данных. Такого рода работы принято относить к разряду рутинных работ, для их выполнения следует использовать компьютер.
· Практическая работа в MS Excel
1. Знакомство с MS Excel
2. Ввод данных
3. Типы данных. Форматирование данных
4. Встроенные математические функции
5. Относительные и абсолютные ссылки
6. Построение различных таблиц
7. Применение некоторых встроенных функций
8. Построение диаграмм

9. Построение графиков
ТЕХНОЛОГИЯ ХРАНЕНИЯ, ПОИСКА И СОРТИРОВКИ ИНФОРМАЦИИ

В настоящее время жизнь человека настолько сильно насыщена различного рода информацией, что для ее обработки требуется создание огромного количества хранилищ и банков данных различного назначения.

   Сейчас практически любая задача связана с манипулированием информацией и данными. По этой причине в последние годы появилось множество различных компьютерных систем, называемых системами управления базами данных, которые предназначены именно для этих целей.

   Термины база данных (БД) и система управления базами данных (СУБД) чаще всего употребляются в компьютерной тематике. Понятие БД можно применить к любой информации, в которой имеются связанные по определенному признаку элементы, хранимой и организованной особым образом - как правило, в виде таблиц. По сути, БД - это некоторое подобие электронной картотеки, электронного хранилища данных, которое хранится в компьютере в виде одного или нескольких файлов. 

Все СУБД поддерживают в той или иной форме четыре основных операции: 

· добавить в базу данных одну или несколько записей; 

· удалить из базы данных одну или несколько записей; 

· найти в базе данных одну или несколько записей, удовлетворяющих заданному условию; 

· обновить в базе данных значение некоторых полей. 

Большинство СУБД поддерживают, кроме того, механизм связей между различными файлами, входящих в базу. Например, связь может установиться явным образом, когда значением некоторых полей является ссылка на другой файл, такие СУБД называются сетевыми, или же связь может установиться неявным образом, например, по совпадению значений полей в различных файлах. Такие СУБД называются реляционными. 

MS Access является СУБД реляционного типа, в которой разумно сбалансированы все средства и возможности, типичных для современных СУБД. Реляционная база упрощает поиск, анализ, поддержку и защиту данных, поскольку они сохраняются в одном месте. Access в переводе с английского означает «доступ». MS Access — это функционально полная реляционная СУБД. Кроме того, MS Access одна из самых мощных, гибких и простых в использовании СУБД. В ней можно создавать большинство приложений, не написав ни единой строки программы, но если нужно создать нечто очень сложное, то на этот случай MS Access предоставляет мощный язык программирования — Visual Basic Application. 

Популярность СУБД Microsoft Access обусловлена следующими причинами: 

· доступность в изучении и понятность позволяют Access являться одной из лучших систем быстрого создания приложений управления базами данных; 

· СУБД полностью русифицирована; 

· возможность использования OLE технологии; 

· интегрированность с пакетами Microsoft Office; 

· поддержка WWW-идеологии (только в Access 97); 

· визуальная технология позволяет постоянно видеть результаты своих действий и корректировать их; кроме того, работа с конструктором форм может существенно облегчить дальнейшее изучение таких систем программирования, как Visual Basic или Delphi; 

· широко и наглядно представлена справочная система; 

· наличие большого набора «мастеров» по разработке объектов. 

· Практическая работа в MS Access
1. Знакомство с MS Access. Создание базы данных. Ввод и форматирование данных
2. Редактирование базы данных
3. Поиск данных по условию
4. Создание таблицы с помощью мастера
5. Работа со связанными таблицами
6. Виды с форм. Создание форм в БД
7. Работа с формами
8. Создание кнопок
9. Условное форматирование
МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

Много лет назад для детей продавались небольшие наборы стеклянных диапозитивов с картинками на разные темы, среди которых были сказки, иллюстрации к популярным книгам, под​борки репродукций, исторические, географические, астрономи​ческие сюжеты. Каждая картинка имела номер и подпись, а смотреть ее полагалось на стене, с помощью «волшебного фона​ря» (те, у кого не было этого устройства, с удовольствием раз​глядывали картинки на просвет). На смену этим наборам при​шли пленочные диафильмы и фильмоскопы, а затем вновь вер​нулись диапозитивы, но уже в новом обличье и под новым на​званием — «слайды».

Презентация (от английского «presentation» - представление) - это набор цветных картинок-слайдов на определенную тему, который хранится в файле специального формата с расширением РРТ. На каждом слайде можно поместить произвольную тексто​вую и графическую информацию.

Термин «презентация» (иногда говорят — «слайд-фильм») связан прежде всего с информационными и рекламными функ​циями картинок, которые рассчитаны на определенную катего​рию зрителей

В пакет Microsoft Office входит приложение MS PowerPoint , предназначенное для создания и редактирования произвольных презентаций. Техника обработки презентаций тесно связана с техникой редактирования текстовых документов и др. приложений Microsoft Office .
· Практическая работа в PowerPoint
КОМПЬЮТЕРНЫЕ КОММУНИКАЦИИ

Типы сетей

Существуют два основных типа сетей: 
1. локальная сеть (Lоса1 Агеа Network — LAN), в которой компьютеры расположены приблизительно в одном и том же месте, например в одной организации или в одном здании,

2. глобальная сеть (Wide Area Network— WAN), в которой компьютеры удалены на значительные расстояния. Глобальные сети часто являются сетями сетей, объединяющими несколько локальных сетей в одну. 
3. Сейчас появилась еще одна разновидность сетей — так называемая городская сеть (Metropolitan Area Network — MAN), которая является своеобраз​ным гибридом локальной и глобальной. 
Словарь по теме «компьютерные сети»

Анонимный FTP (File Transfer Protocol — протокол передачи файлов). Протокол, позволяющий пользователям передавать файлы с одного компьютера на другой. Такой тип доступа называется ано​нимным, потому что для него не требуется определенной записи на FTP-сервере, в качестве имени и пароля используются соответствен​но слово апопутоиs и адрес электронной почты (зачастую любой).  Правда, и доступ к серверу предоставляется очень ограниченный.
Аппаратный адрес. Его также называют физическим адресом. Это адрес, присвоенный определенному сетевому устройству. Имеет вид шестизначного числа в шестнадцатеричном формате (напри​мер, 00-Е0-6F-88-D4-25).

Брандмауэр (Firewall). Аппаратное или программное устройство, защищающее сеть и управляющее доступом к ней. Брандмауэр препятствует поступлению нежелательных данных внутрь сети и позволяет только определенной информации покидать сеть.
Виртуальный канал. Канал, который для пользователя представлен в виде простого прямого соединения, но на самом деле реали​зующийся более сложными методами.

Выделенная линия. Постоянное соединение, предоставляемое те​лекоммуникационной компанией для доступа к Интернет или интранет. Для соединения по выделенной линии не нужно звонить, кик при модемном соединении..

Интранет. Набор технологий, использующих серверы из частной сети.

Клиент. Обычно так называют программу, которая работает в паре е другой программой — сервером, которая находится где-то в сети. Клиент, или клиентская программа, отправляет серверу по сети запрос для выполнения каких-либо задач.

Коллизия. Результат одновременной попытки нескольких ком​пьютеров получить доступ к физической среде сети.
Концентратор (НuЬ). Устройство, соединяющее другие устройства (например, компьютеры) обычно в топологию «звезда». Играет роль разделителя сигналов. Он принимает сигнал, поступивший в него из одного его порта, и распределяет его по всем остальным своим портам.

Коммутатор. Устройство внешне похожее на концентратор, но обладающее более высокой скоростью, особым методом передачи данных (может делить сеть на сегменты и предотвращать ненужный поток данных из одного сегмента в другой) и большим количеством  портов.

Сетевой адаптер - устройство, служащее для подключения компьютера к локальной сети. Сетевой адаптер контролирует доступ к среде передачи данных и обмен данными между единицами сети.

Маршрутизатор (Router). Представляет собой устройство, «при​нимающее решение», по какому из нескольких сетевых путей отправить данные, которые через него проходят.

Маршрутная таблица. Каталог, хранящийся в памяти маршрути​затора, в котором содержатся адреса других сетей или устройств и способы их достижения.

Модем (модулятор-демодулятор). Коммуникационное устрой​ство, преобразующее цифровой сигнал в аналоговый (при переда​че данных) и аналоговый в цифровой (при приеме данных).
Мост. Устройство, соединяющее несколько локальных сетей. Мосты часто используются для сегментирования сети, тем самым увеличивая полосу пропускания данных в отдельных ее сегментах.
Пакет. Набор битов, состоящих из адреса, данных и контрольной информации, который передается как единое целое.
Полудуплекс (Half-duplex). Метод двухсторонней передачи дан​ных, при котором информация в определенный момент времени может передаваться только в одном направлении.
Полный дуплекс (Full-duplex). Метод передачи данных с возмож​ностью одновременной передачи информации в обоих направле​ниях (отправка и получение).

Переход (Нор). Термин в маршрутизации, означающий переход данных от одного маршрутизатора к другому, прежде чем будет до​стигнут пункт назначения.

Поставщик услуг Интернет (Internet Service Provider). Компания, предоставляющая прямой доступ к Интернет.
Повторитель (Repeater). Устройство, позволяющее увеличить длину локальной сети или расстояние между устройствами, под​ключенными к ней. Повторитель усиливает сигнал, попадающий в него, прежде чем передать его дальше.

Протокол. Набор правил, описывающих метод передачи информа​ции по сети. Протоколы управляют форматом, временем передачи данных и исправлением ошибок, возникающих при передаче.
Сервер. Программа, выполняющая команды клиента и выдающая определенный результат. Часто сервером называют компьютер, на котором работает серверное программное обеспечение.
Сетевой администратор. Человек, который управляет сетью, ком​пьютерами, подключенными к ней, и активным сетевым оборудо​ванием.

Топология. Физическая структура и организация сети. Наиболее популярными топологиями являются шинная, древовидная, «кольцо» и «звезда».

Управление сетью. Работа по управлению сетью (как правило, выполняемая сетевым администратором) для поддержки ее нор​мальной работы. Управление сетью разбито на пять категорий: поддержка производительности, устранение неполадок, ведение учетных записей пользователей, поддержка безопасности и кон​фигурирование сети.

Файловый сервер. Компьютер, подключенный к сети и предостав​ляющий большое дисковое пространство службы доступа к нему для пользователей. Файловые серверы часто настроены таким образом, чтобы к ним могли получить доступ только определенные пользователи или группы пользователей.

Шлюз (Gateway). Сетевое устройство, производящее преобразование протоколов при передаче информации между разнотипны​ми сетями. Шлюзы часто используются для доступа к глобальной сети из локальной.

ADSL  (Asymmetrical Digital Subscriber Line — ассиметричная цифровая клиентская линия). Высокоскоростная модемная тех​нология, благодаря которой предоставляется, например, доступ к  интернет по существующей телефонной линии. При таком соеди​нении в сторону клиента достигается скорость передачи данных до 8Мбит/с, в сторону поставщика услуг — до 1,5 Мбит/с.
ASCII  (American Standard Code for Information Interchange — американский стандарт кода для обмена информацией). Набор символов, в котором каждая буква, цифра или контрольный символ состоит из 7-битовой последовательности.

DNS  (Domain Name Service — служба доменных имен). Служба, преобразующая строчные адреса (например, www.yahoo.com) в понятные компьютеру  IР-адреса (например, 182.156.12.24).
Ethernet.  Наиболее часто использующаяся среда локальных сетей,  позволяющая работать со скоростями 10, 100 (Fast Ethernet) и 1000 Мбит/с (Gigabit Ethernet).

Frame Relay. Метод использования виртуальных каналов для пе​редачи данных между сетями, подключенными к глобальной сети.
IP (Internet Protocol— протокол Интернет). Сетевой протокол, использующий адресную и определенную контрольную инфор​мацию для того, чтобы данные могли перемещаться по сети в нужных направлениях. IР-адрес необходим для маршрутизации и состоит из четырех десятичных чисел от 0 до 255 (например, 192.168.35.20)
IPX (Internetwork Packet Exchange — обмен  внутрисетевыми па​кетами). Набор протоколов, разработанный компанией Novell Inc. и использующийся компьютерными системами, подключенными к сети под управлением операционной системы Novel Netware. Является эквивалентом протокола IР в наборе протоколов ТСР/1Р.
Ping. Программа, использующаяся для определения доступности удаленного компьютера путем отправки нескольких специальных эхо-пакетов и ожидания ответа.

ТСР/IР. Набор протоколов, использующихся для передачи данных в интранет и Интернет. ТСР и IР — это два протокола. Протокол ТСР (Transmission Control Protocol — протокол управления пере​дачей) отвечает за надежную передачу данных. Протокол IР отве​чает за непрерывную передачу данных.

Физическая передающая среда.

В за​висимости от типа сети компьютеры поначалу соединялись с помощью телефонного или коаксиального кабеля (аналогичным кабелем подклю​чается телевизор к внешней антенне) Сейчас практически вез​де в локальных сетях используется медный кабель, который часто назы​вают «витая пара», либо оптический кабель. 

1. Витая пара (пример: телефонный провод)— это, попросту говоря, несколько пар скрученных проводов, помещенных и один общий  кабель. Этот кабель обычно экранирован и изолирован от внешних воздействий: электромагнитных волн и т.п. 

[image: image65.jpg]Vaorsuws BuTie nlapki




Существует 5 категорий витой пары, каждая из которых соответству​ет определенным параметрам. Чаще всего сейчас используют витую пару пятой категории, так как она позволяет передавать данные на довольно большие расстояния с хорошей скоростью и меньше всего подвержена внешним помехам.

2. Коаксиальный кабель (пример: антенна телевизора) по сравнению с витой парой обладает более высокой механической прочностью, помехоизоляцией. Для промышленности выпускается два типа коаксиального кабеля: толстый и тонкий. Является популярной передающей средой для ЛВС.
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3. Оптическое волокно  -  тонкий и гибкий кабель, по которому дан​ные передаются с помощью световых волн. Такой ТИП кабеля позволяет передавать данные на расстояния, превышающие 1 километр, без потери качества передаваемого сигнала. Является хорошей передающей средой, так как не подвержен воздействию электромагнитных излучений и сам практически не имеет излучения. Это позволяет использовать его в сетях, требующих секретности передаваемой информации. 
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Топологии сетей

Сетевая топология - схема соединения компьютеров, кабельной системы и других сетевых компонентов. Наиболее распространенными видами сетевых топологий являются: линейная, кольцевая, древовидная, звездообразная, ячеистая.

Физическая топология определяет геометрическое расположение элементов, из которых состоит сеть.

Логическая топология определяет возможные связи между объектами сети, которые могут общаться друг с другом.

Физические топологии.

1. Линейная(шинная) топология

Представляет собой общий кабель (называемый шина или магистраль), к которому подсоединены все рабочие станции. На концах кабеля находятся терминаторы, для предотвращения отражения сигнала.




Достоинства
· Небольшое время установки сети;

· Дешевизна (требуется меньше кабеля и сетевых устройств);

· Простота настройки;

· Выход из строя рабочей станции не отражается на работе сети;

Недостатки
· Любые неполадки в сети, как обрыв кабеля, выход из строя терминатора полностью уничтожают работу всей сети;

· Сложная локализация неисправностей;

· С добавлением новых рабочих станций падает производительность сети.

2. Кольцеобразная (кольцевая) топология

Топология компьютерной сети, в которой рабочие станции подключены последовательно друг к другу, образуя замкнутую сеть.




Достоинства
· Простота установки;

· Практически полное отсутствие дополнительного оборудования;

· Возможность устойчивой работы без существенного падения скорости передачи данных при интенсивной загрузке сети, поскольку использование маркера исключает возможность возникновения коллизий.

Недостатки
· Выход из строя одной рабочей станции, и другие неполадки (обрыв кабеля), отражаются на работоспособности всей сети;

· Сложность конфигурирования и настройки;

· Сложность поиска неисправностей;

3. Звездообразная топология

Топология компьютерной сети, в которой все компьютеры сети присоединены к центральному узлу (обычно сетевой концентратор).




	


Достоинства
· Выход из строя одной рабочей станции не отражается на работе всей сети в целом;

· Хорошая масштабируемость сети;

· Лёгкий поиск неисправностей и обрывов в сети;

· Высокая производительность сети

· Гибкие возможности администрирования

Недостатки
· Выход из строя центрального концентратора обернётся неработоспособностью сети в целом;

· Для прокладки сети зачастую требуется больше кабеля, чем для большинства других топологий;

· Конечное число рабочих станций , т.е. число рабочих станций ограничено количеством портов в центральном концентраторе;

4. Древовидная топология
Топология сети, в которой узлы и связи между ними образуют неориентированный ациклический граф, не содержащий замкнутых путей и позволяющий соединить единственным образом пару любых узлов.
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5. Ячеистая топология

 (в англ. mesh) — соединяет каждую рабочую станцию сети со всеми другими рабочими станциями этой же сети. Топология относится к полносвязным (Топология компьютерной сети, в которой каждая рабочая станция подключена ко всем остальным), в отличие от других — неполносвязных.
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Локальные вычислительные сети

Первую в мире ЛВС создал в 1967 г. Дональд Дэвис (Donald Davies) в Национальной физической лаборатории Великобритании (British National Physics Laboratory).
Основное назначение любой компьютерной сети  - предоставление информации и вычислительных ресурсов подключенным к ней пользователям. С этой точки зрения ЛВС можно рассматривать, как совокупность серверов и рабочих станций.

Сервер – компьютер, подключенный к сети и обеспечивающий ее пользователей определенными услугами.

Рабочая станция – компьютер, подключенный к сети, через которую пользователь получает доступ к ее ресурсам. Рабочая станция сети работает как в сетевом, так и в локальном режиме.

Особый тип серверов – файловый сервер (файлсервер), который хранит данные пользователей сети и обеспечивает доступ к этим данным. Он оснащен специальной ОС, которая обеспечивает одновременный доступ на сервер всех пользователей сети, а также имеет большой объем оперативной памяти и жесткого диска

Глобальная сеть Internet
В конце 1950-х министерство обороны США учредило Агентство перспективных исследовательских проектов ARPA (Advanced Research Projects Agency), которое занималось компьютерным моделированием военных и политических событий. Талантливый организатор и ученый-компьютерщик Джозеф Ликлайдер (J.C.R.Licklider) убедил руководство ARPA сосредоточить усилия на развитии компьютерной связи и сетей. В своей работе Симбиоз человека и компьютера он развил идеи распределенных вычислений, виртуальных программных средств, электронных библиотек, разработал структуру будущей глобальной сети.

В 1960-х компьютерные сети стали бурно развиваться. Множество фирм-разработчиков создавали программное обеспечение и оборудование для локальных сетей университетов, исследовательских центров, военных учреждений. Однако при передаче информации между сетями разных типов возникала проблема совместимости, когда компьютеры просто «не понимали» друг друга. Крупным недостатком больших сетей была их низкая устойчивость. Выход из строя одного участка мог полностью парализовать работу всей сети.

Перед агентством ARPA была поставлена задача решить эти проблемы, и наступило время воплотить в жизнь теоретические наработки

В 1969 была создана сеть ARPANET, которая и стала основой будущего Интернета. 1969 традиционно считается годом его возникновения.

В 1976 Серф разработал универсальный протокол передачи данных TCP/IP (Transmission control protocol/ Internet protocol). Название IP означало просто межсетевой протокол. Он стал стандартом для межсетевых коммуникаций, а сети, использующие его, так и назывались — интернет-сети.

ARPANET стала основой для объединения локальных и территориальных сетей в единую глобальную систему, которая постепенно разрослась до масштабов всей Земли. Это гигантское объединение сетей и называют Интернетом с большой буквы или Сетью.

В 1980-х Интернетом пользовались в основном специалисты. По сети передавалась электронная почта и организовывались телеконференции между научными центрами и университетами.

В 1990 программист Европейского центра ядерных исследований (CERN) в Женеве Тим Бернерс-Ли (Tim Berners-Lee) создал систему, реализующую идею единого гипертекстового пространства. Для описания гипертекстовых страниц служил специальный язык HTML (HyperText Markup Language), а для их пересылке по сети - протокол передачи HTTP (HyperText Transfer Protocol). Новый способ указания адресов с помощью URL (Uniform Resource Locator - универсальный указатель ресурсов) позволял легче запоминать их и лучше ориентироваться в информационном пространстве Интернета. Была написана также специальная программа отображения гипертекстовых страниц — первый браузер (browser - обозреватель).

Бернерс-Ли назвал свой проект WWW — World Wide Web, то есть «Всемирная паутина».

· Основы HTML (рекомендуемые программы: Блокнот, FrontPage)
1. Введение в HTML
2. <body> тело документа
3. Задание цвета фона и шрифта
4. Создание простейшего HTML-документа
5. Оформление цитат. Горизонтальные линии
6. Списки
7. Создание фоновой картинки
8. Гипертекст
9. Таблицы
10. Формы
11. Фреймы
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