19. ИНТЕГРАЦИЯ ВОЗМОЖНОСТЕЙ ПРОГРАММ. OLE-КЛИЕНТ И OLE-СЕРВЕР.

Существует 2 способа включить в документ текст других программ. Создание и редактировани таких объектов может быть осуществлено как без выхода из Worda, так и в других приложениях. OLE – object linking and embending, DDE – dynamic data exchange. Объект со связью отличается от объекта без связи возможностью автоматического обновления. Вставка OLE объекта: 1) вставка/объект без устан. Связь с файлом. 2) “буфер обмена” – копировать (cut) – вставить. 3) drag&drop. Изменение. Правка/объект. Открыть в OLE-сервере. Изменить по месту вызова. Технология DDE: вставка/файл. -//- рисунок “связь с файлом”. Особенности DDE технологии заключаются в том, что объект вставляется в виде поля ссылки. При этом незначительно увеличивается размер документа приемника, т.к. вся информация хранится в самом файле источника. F9 – обновление документа.

14.Основные операции с программой Проводник
Работа с файловой системой в окнах папок не вполне удобна, но для этой цели есть и более мощное средство — программа Проводник. Проводник — это служебная программа, относящаяся к категории диспетчеров файлов и предназначенная для навигации по файловой структуре компьютера и ее обслуживания. Проводник очень глубоко интегрирован в операционную систему Windows. По сути, мы работаем с ним даже тогда, когда его не видим. Если по щелчку правой кнопкой мыши на каком-либо объекте мы получаем контекстное меню, это результат невидимой работы Проводника. Если при перетаскивании объектов из одного окна в другое происходит их копирование или перемещение, это тоже результат заочной деятельности Проводника. С Проводником можно работать и непосредственно, если воспользоваться командой из главного меню Пуск/Программы/Проводник.
Окно программы Проводник представлено на рис. 7. Как видно из рисунка, по элементам управления это окно очень похоже на окна папок. Основное отличие в том, что окно Проводника имеет не одну рабочую область, а две: левую панель, называемую панелью папок, и правую панель, называемую панелью содержимого.

Навигацию по файловой структуре выполняют на левой панели Проводника, на которой показана структура папок. Папки могут быть раскрыты или закрыты. Если папка имеет вложенные папки, то на левой панели рядом с папкой отображается узел, отмеченный знаком «+». Щелчок на узле разворачивает папку, при этом значок узла меняется на «-». Таким же образом папки и закрываются.

Проводник позволяет осуществлять аналогичные действия при работе с файловой системой, что и папка Мой компьютер. Чтобы создать новую папку, сначала следует на левой панели Проводника раскрыть папку, внутри которой она будет создана. После этого надо перейти на правую панель, щелкнуть правой кнопки мыши на свободном от значков месте и выбрать в контекстном меню пункт Создать/Папку.   Название выделено, и в таком состоянии его можно редактировать. После того как папка будет создана, она войдет в состав файловой структуры с отобразится на левой панели. Здесь папку, из которой происходит копирование, называют источником, а папку, в которую происходит копирование, называют приемником. Копирование выполняют методом перетаскивания значка объекта с правой панели Проводника на левую. Для этого надо найти и раскрыть папку-источник, чтобы на правой панели был виден копируемый объект. Затем найти на левой панели папку-приемник и, не раскрывая ее, перетащить с правой панели на значок папки-приемника левой панели требуемый объект. Эта операция требует аккуратности, поскольку попасть одним значком точно на другой не всегда просто. Если папка-источник и папка-приемник принадлежат одному диску, то при перетаскивании выполняется операция перемещения, а если разным дискам, то копирование. Здесь также следует отметить, что все операции по копированию, переносу и вставке объектов можно осуществлять и через буфер обмена, используя кнопки на панели инструментов, либо команды из пункта меню Правка.
1,2 Информатика (от  французского  information  -  информация  и automatioque -автоматика)  -  область научно-технической деятельности, занимающаяся исследованием процессов получения,  передачи, обработки, хранения,  представления информации,  решением проблем создания, внедрения и использования информационной техники и технологии во  всех сферах общественной жизни;  одно из главных направлений научно-технического прогресса.

В некоторых  более  кратких определениях  информатика  трактуется как особая наука о законах и методах получения и  измерения, накопления и хранения, переработки и передачи информации с применением математических и технических средств. Однако все имеющиеся определения отражают наличие двух главных составляющих информатики - информации и соответствующих средств ее обработки.  Бытует и такое, самое  краткое  определение:  информатика  - это информация плюс автоматика.

Понятие информации, её виды и свойства.

Информация  в  переводе с латинского языка означает:  разъяснение, изложение чего-либо или сведения о чём-либо.

Виды информации:

-         текстовая;

-         числовая;

-         графическая;

-         звуковая;

-         световая;

-         электромагнитная (информация электромагнитных волн).

Свойства информации.

Информация  выступает  как свойство объектов и явлений (процессов) порождать многообразие состояний, которые посредством отражения передаются  от одного объекта к другому и запечатляются в его  структуре  (возможно,  в  измененном  виде).

Целевая функция информации характеризуется способностью влиять на процессы  управления, на  соответствующее целям управления поведением людей. В этом, по существу, и состоит полезность или ценность информации.

Информация охватывает все сферы,  все  отрасли  общественной жизни, прочно  входит  в жизнь каждого человека,  воздействует на его образ мышления и поведение. Она обслуживает  общение  людей, социальных групп, классов, наций и государств, помогает людям овладеть научным мировоззрением, разбираться в многообразных явлениях и процессах общественной жизни, повышать уровень своей культуры и образованности, усваивать и соблюдать законы и нравственные принципы. Огромную, ничем незаменимую роль выполнят информация в управленческой деятельности. По существу, без информации не может быть и речи о любом виде управления, о целенаправленной деятельности взаимосвязанных объектов и систем.

Меры информации: синтаксическая, семантическая, прагматическая.

Синтаксическая (техническая)  - это точность,  надежность, скорость передачи сигналов и т.д.; Семантическая - это передача смысла текста с помощью кодов;

Прагматическая - это насколько эффективно информация влияет на поведение объекта.

Основные показатели качества информации

Анализируя информацию,  мы  сталкиваемся  с   необходимостью оценки  качества  и  определения  количества получения информации. Определить  качество . информации чрезвычайно сложно,  а часто и вообще невозможно.  Какие-либо сведения, например исторические, могут десятилетиями считаться ненужными и вдруг их  ценность  может резко возрасти. Вместе с этим определить  количество информации не только нужно,  но и можно.  Это прежде всего необходимо для того, чтобы сравнить друг с другом массивы информации,  определить, какие размеры должны иметь материальные объекты (бумага,  магнитная лента и т.д.), хранящие эту информацию.

Способы кодирования информации. Кодирование команд, чисел, знаков в компьютере. Таблица ASCII.

Способы кодирования информации: сим​воль​ный, лингвистический, таб​лич​ный, графический. Любой способ кодирования характеризуется наличием основы (ал​​фавит, тезаурус, спектр цветности , система координат, ос​но​ва​ние системы счисления и т.п.) и правил  конструирования информационных образов на этой основе.

В вычислительной технике используется два состояния – включено и выключено (0 и 1). Поэтому кодирование команд, чисел, знаков в компьютере осуществляется с помощью двоичной системы счисления.

Для кодирования информации в компьютере применяется таблица символов ASCII, которая кодирует русские, латинские буквы, цифры, математические знаки и другие специальные  знаки  всего 256 символов.  Поэтому для кодировки всех указанных символов используется  восьмиразрядная последовательность  цифр  0  и  1.  Например,  русские  буквы представляются восьмиразрядными  последовательностями   следующим образом: А - 11000001, И - 11001011, Я - 11011101.

7.Позиционные системы счисления. Двоичная система счисления. Перевод целого числа из десятичной системы в двоичную и наоборот.

Позиционная система счисления – способ записи чисел цифровыми знаками, где значение каждой входящей в число цифры зависит от её положения (позиции).

Двоичная система счисления – способ записи чисел с помощью цифр 1 и 0, которые являются коэффициентами при степени два. Её обозначение – &B. Например, запись &B11001 – говорит о том, что число представлено в двоичной системе счисления.

Для перевода целого числа из десятичной в двоичную систему счисления необходимо это число делить на двойку. Если поделилось без остатка, то пишем ноль; если с остатком 1, то пишем единичку. Это будет последняя цифра в записи числа. Например:

25-24=1 (остаток 1)

25/2=12 

12-12=0 (остаток 0)

12/2=6   

6-6=0     (остаток 0)

6/2=3     

3-2=1     (остаток 1)

3/2=1     (остаток от деления числа 25 на 2) – это и будет первая цифра в записи числа 25 в двоичной системе.

11001

Для перевода целого числа из двоичной системы в десятичную необходимо цифры умножать на двойку в степени номера позиции (номер позиции начинается с нуля и нумеруется с права на лево).

Пример для перевода в десятичную систему:

11001=1*20+0*21+0*22+1*23+1*24=1+0+0+8+16=25

43210 – номера позиции цифр в числе – они являются степенями двойки.

Устройства ввода информации: клавиатура, сканер.
Носителями информации являются жесткий диск (по другому – винчестер), дискета, компакт диск (CD-ROM). Лист бумаги тоже является носителем информации. И вообще, любой объект в нашем мире несет какую-либо информацию о себе и окружающих нас предметах, т.е. является носителем информации.

4.Представление и обработка данных. 

Для того, чтобы использовать ЭВМ для обработки данных, необходимо располагать некоторым способом представления данных. Способ представления данных будет зависеть от того, для кого эти данные предназначены: для человека (внешнее представление) или для ЭВМ (внутреннее представление).

Во внутреннем представлении данные могут быть описаны в аналоговой (непрерывной) или цифровой (дискретной) формах. В соответствии с этим различают аналоговые (в прошлом) и цифровые (сейчас) ЭВМ. 

Любые виды данных, обрабатываемых на ЭВМ, могут быть сведены к совокупности простейших форм: набор символов (текст), звук (мелодия), изображение (фотографии, рисунки, схемы), вещественные и целые числа (числовая информация).

Каждый такой вид данных должен быть некоторым универсальным образом представлен в виде набора целых чисел, т.к. ЭВМ цифровые! Правила такого представления разрабатываются научными институтами и оформляются в виде стандартов.

Во внешнем представлении все данные хранятся в виде файлов. Во многих случаях требуется ещё более высокий уровень организации данных на внешнем уровне, тогда данные группируются в базы данных.

Задачи по обработке данных предполагают также способы описания процесса самой обработки. Процедуры обработки данных также представляются на внешнем и внутреннем уровне. На внутреннем уровне каждая такая процедура представляет собой последовательность логических операций с целыми числами, и называется программой. Сами логические операции кодируются с помощью средств машинного языка.
На внешнем уровне процедуры представляются в виде алгоритма. Конкретный вид алгоритма зависит от используемого алгоритмического языка (Ошибка! Неверная ссылка закладки.).
Таким образом, решение любых задач с помощью ЭВМ, в конечном счете, сводится к двум взаимосвязанным проблемам: цифровому представлению данных и алгоритмическому представлению способов обработки данных.

3.Кодирование информации.

Для автоматизации работы с данными, относящимися к различным типам, очень важно унифицировать их форму представления — для этого обычно используется прием кодирования, то есть выражение данных одного типа через данные другого типа. Естественные человеческие языки — это не что иное, как системы кодирования понятий для выражения мыслей посредством речи. К языкам близко примыкают азбуки (системы кодирования компонентов языка с помощью графических символов). Своя система существует и в вычислительной технике — она называется двоичным кодированием и основана на представлении данных последовательностью всего двух знаков: 0 и 1. Эти знаки называются двоичными цифрами, по-английски — binary digit или сокращенно bit (бит). Одним битом могут быть выражены два понятия: 0 или 1 (да или нет, черное или белое, истина или ложь и т. п.). Если количество битов увеличить до двух, то уже можно выразить четыре различных понятия:

00 01   10   11

Тремя битами можно закодировать восемь различных значений:

000 001 010 011   100 101   110 111
Увеличивая на единицу количество разрядов в системе двоичного кодирования, мы увеличиваем в два раза количество значений, которое может быть выражено в данной системе, то есть общая формула имеет вид:

N=2m,
где N— количество независимых кодируемых значений;

т — разрядность двоичного кодирования, принятая в данной системе.
6.Историческая справка о этапах развития ЭВМ.

Историческая справка по вычислительной технике: 1) 1642г – Блез Паскаль создал счетную машинку для суммирования десятичных чисел. 2) 1673г – Лейбниц создает прототип арифмометров. 3) 1823г – Чарльз Беббидж создал прототип программируемых счетных машинок. 4) 40-е г. 20 века – программируемые счетные на базе электронных механических реле. 5) 1946г – в США была создана 1-я ЭВМ “ЭНИАК”. В 1950г – в СССР была создана машина МЭСМ, БЭСМ. ЭВМ первого поколения – их элементарная база – электронная лампа. ЭВМ второго поколения (60-е) – элементарная база – полупроводник. ЭВМ третьего поколения (70-е) – элементарная база – интегральные микросхемы. ЭВМ четвертого поколения (80-е) – элементарная база – БИС (большие интегральные схемы). 90-е гг. и далее – СБИС. Перспективы развития – нейтронные сети, искуственный интеллект и т.д. Существует 4 компьютерных платформы – 1. Macintosh (Apple). 2. Umx (Sun MicroSystems). 3. IBM (IBM). 4. PC (Intel, Microsoft Compact). 

11. Операционные системы. Общие характеристики.

ОС - Служат для управления ресурсами компьютера и обеспечения взаимодействия всех устройств на компьютере с человеком посредством программ. Компоненты ОС делятся на системные и прикладные. Делятся на однопользовательские и многопользовательские, однозадачные и многозадачные, с текстовым или графическим интерфейсом.
ОС – совокупность программных средств, обеспечивающих управление процессов обработки информации, запуск прикладных программ, их взаимодействие с аппаратными средствами. MSDOM, MSWindows, WindowsNT, Unix. Сетевые ОС предназначены для обеспечения доступа пользователя по всем ресурсам вычислительной сети. WindowsNT, Unix, Novell NetWare, IBM LAN. ОС бывают однозадачные, однопользовательские, многозадачные, многопользовательские, сетевые.

Пользовательский интерфейс делится на командный и объективно-ориентированный. Командный предполагает ввод команд с клавиатуры для управления ресурсами компьютера. Объективно-ориентированный интефейс – управление ресурсами вычислительной системы посредством осуществления опреций над объектами. ОС делятся: 1) по типу доступа пользователя: пакеты обработки, 2) на однопользовательские и многопользовательские, 3) по типу задач: однозадачные, многозадачные, 4) по количеству процессов: однопроцесные, многопроцессные, 5) по типы интерфейса. Программный интерфейс см. предыдущий билет – описания программ.

21.Информационные технологии решения задач. Структуры алгоритмов.

Разработка информационных технологий решения прикладных задач (программ для ПК) - сложный и трудоемкий процесс. Он вклю​чает в себя следующие основные этапы, показывающие логическую последова​тельность действий от постановки задачи до получения решения.
Общая формулировка задачи. Необходимо сформулировать задачу в
содержательных терминах и определить, что является "входными" данными
задачи и что мы собираемся получить в результате решения. 

Математическая формулировка задачи.  Необходимо составить математическую модель задачи. Во многих слу​чаях этот этап является очевидным, если есть общепринятые уравнения, опи​сывающие рассматриваемый класс задач.
Выбор математического метода решения. Необходимо на
основе накопленного арсенала математических методов выбрать тот, который
целесообразно использовать для решения поставленной задачи. Этот выбор осуществляется исходя как из субъективных причин (знание
тех или иных математических методов), так и объективных причин, к которым необходимо отнести имеющиеся ресурсы компьютера (память, быстродействие). 

Составление алгоритма решения. Этот этап тесно связан с пре​дыдущим и должен быть направлен в первую очередь на разработку эффек​тивных алгоритмов, т.е. таких, которые требуют наименьшего количества ре​сурсов компьютера для своей реализации.
Составление и отладка программы. При отладке больших программ целесообразно использовать специальные программные средства, облегчающие процесс нахождения ошибок.
Тестирование программы. На этом этапе, чтобы удостовериться в
правильности работы алгоритма, решаются задачи с такими исходными дан​ными, для которых известно достоверное решение, либо используются ка​кие-то косвенные свидетельства. 
Решение поставленной задачи и представление результатов.
Здесь наиболее существенным является удобный и наглядный вывод результатов. Во многих случаях целесообразно использовать графические программ​ные средства для визуализации полученных данных.
При решении конкретных задач некоторые из этих этапов могут исклю​чаться самой постановкой задачи.

Структуры алгоритмов. Преобразования величин, реализуемые в алгоритмическом языке, осуще​ствляются по операторам (командам), располагаемым в заданной последова​тельности. Логическая структура любого алгоритма может быть представлена комбинацией трех базовых структур: следование, ветвление, цикл.
Структура алгоритма является линейной, если она образована последова​тельностью простых операторов (команд).

Разветвляющийся алгоритм - алгоритм, содержащий хотя бы одно условие, в результате проверки которого обеспечивается переход на один из двух возможных шагов.

Циклический алгоритм - алгоритм, предусматривающий многократное по​вторение одного и того же действия (одних и тех же операций) над новыми исходными данными. Группа команд (операторов), выполняющихся одна за другой, называется серией, которая может состоять из одного оператора.

20. Понятие алгоритма. Свойства. Основные характеристики.
Алгоритм
 - понятное и точное предписание исполнителю совершить после​довательность действий (набор операций и правил их чередования), направленных на достижение указанной цели или на решение поставленной задачи.
Перед решением любой задачи с помощью персонального компьютера (ПК) выполняются следующие этапы: постановка этой задачи, построение сценария и алгоритмизация.
Алгоритмизация задачи - процесс разработки (проектирования) алгоритма решения задачи с помощью ПК на основе ее условия и требований к конечно​му результату.
На этапе постановки задачи описываются исходные данные и предпо​сылки, формируются правила начала и окончания решения задачи (достиже​ния цели), т. е. разрабатывается информационная или эквивалентная ей матема​тическая модель. 

В общем случае алгоритмизация вычислительного процесса включает сле​дующие действия:
· последовательную декомпозицию задачи, выделение автономных этапов вычислительного процесса и разбивку каждого этапа на отдельные шаги;
· формальную запись содержания каждого этапа и/или шага;
· определение общего порядка выполнения этапов и/или шагов;
· проверку правильности алгоритма.
Алгоритмы обладают целым рядом свойств:

Понятность для исполнителя - содержание предписания о выполнении только таких действий, которые входят в систему команд исполнителя.
Дискретность (прерывность, раздельность) - выполнение команд алго​ритма последовательно, с точной фиксацией моментов окончания выполнения одной команды и начала выполнения следующей.
Определенность - каждое правило алгоритма должно быть четким, однозначным. Благодаря этому свойству выполнение алгоритма носит меха​нический характер и не требует никаких дополнительных указаний или све​дений о решаемой задаче.
Результативность - либо завершение решения задачи после выполнения алгоритма, либо вывод о невозможности продолжения решения по какой-либо из причин.

Массовость - означает, что алгоритм решения задачи разрабатывается в общем виде, т.е. он должен быть применим для некоторого класса задач, разли​чающихся лишь исходными данными из некоторой области применимости алгоритма.
Для решения одной и той же задачи, как правило, можно использовать различные алгоритмы. В связи с этим, возникает необходимость сравнивать их между собой, и для этого нужны определенные критерии качества алго​ритмов.

Временные характеристики алгоритма определяют длительность ре​шения или временную сложность. Длительность ре​шения часто выражается в единицах времени, но удоб​нее ее выражать через количество операций, так как последнее не зависит от быстродействия конкретной машины.
Временной сложностью алгоритма называется зависимость времени счета, затрачиваемого на получение результатов от объема исходных данных.
Объемные характеристики алгоритма определяют его информационную сложность, которая связана со сложностью описания, нако​пления и хранения исходных, промежуточных и результирующих данных при решении определенной задачи.
Объем текста алгоритма (программы) определяется количеством операторов, использованных для записи алгоритма.
Сложность структуры алгоритма определяется количеством маршрутов, по которым может реализовываться процесс вычислений и сложностью каждого маршрута.
Способы описания алгоритмов. Правила выполнения блок схем.

Для строгого задания различных структур данных и алгоритмов их обра​ботки требуется иметь такую систему формальных обозначений и правил, что​бы смысл всякого используемого предписания трактовался точно и однозначно. Соответствующие системы правил называют языками описаний.

К средствам описания алгоритмов относятся следующие основные спосо​бы их представления: словесный; графический; псевдокоды; программный. На практике используются также и табличный способ.
Словесный способ записи алгоритмов представляет собой последователь​ное описание основных этапов обработки данных и задается в произвольном из​ложении на естественном языке.
Графический способ представления алгоритмов является более ком​пактным и наглядным по сравнению со словесным. При графическом пред​ставлении алгоритм изображается в виде последовательности связанных между собой функциональных блоков, каждый из которых соответствует выполнению одного или нескольких действий.

Такое графическое представление называется схемой алгоритма или блок-схемой. В блок-схеме каждому типу действий (вводу исходных дан​ных, вычислению значений выражений, проверке условий, управлению повто​рением действий, окончанию обработки и т. п.) соответствует геометрическая фигура, представленная в виде блочного символа. Блочные символы соединя​ются линиями переходов, определяющими очередность выполнения действий. Для начертания этих схем используется набор символов, определяемых ГОСТ 19.701-90 (ИСО 5807 - 85)  "Единая система программной документации". В табл. 1 приведены наиболее часто употребляемые символы.
Символ "Процесс" применяется для обозначения одного или последова​тельности действий, изменяющих значение, форму представления или размеще​ния данных. 

Для улучшения наглядности схемы несколько отдельных блоков обработки можно объединить в один блок. Представление отдельных опера​ций достаточно свободно. Можно ис​пользовать математические выражения, стрелки, пояснения на естественном языке. Метод блок-схем независим от специфики языков программирования, поэтому в описаниях операторов не следует использовать резервированные слова последних и применять имена данных, образован​ные в соответствии с синтаксическими правилами этих языков.
Символ "Решение" используется для обозначения переходов управления по условию. В каждом блоке решения должны быть указаны вопрос, реше​ние, условие или сравнение, которые он определяет.
Стрелки, выходящие из блока решения, должны быть помечены соответст​вующими ответами (например, ДА, НЕТ), так чтобы были учтены все возмож​ные ответы.
Символ "Модификация" используется для выполнения операций, ме​няющих команды или группы команд, изменяющих программу (например, для организации циклических конструкций). Внутри блока записывается параметр цикла, для которого указываются его начальное значение, граничное условие и правило изменения значения параметра для каждого повторения. Блок размеща​ется в начале циклической конструкции, для управления которой он использу​ется, даже в том случае, если изменение параметра и проверка условий оконча​ния цикла при реализации алгоритма производится не в начале, а в конце цик​ла.
Символ "Предопределенный процесс" используется для указания об​ращений к вспомогательным алгоритмам, выделенным автономно, в виде не​которого модуля; для обращений к библиотечным подпрограммам; для обозна​чения части алгоритма, не зависящей от основной схемы управления; для обо​значения определенной части алгоритма, которая будет кодироваться вместе со всем алгоритмом, но в документации представлена отдельной схемой. 
Символ "Документ" предназначен для ввода - вывода данных, носителем которых служит бумага.
Символ "Ввод - вывод" используется для преобразования данных в фор​му, пригодную для обработки (ввод) или отображения результатов обработки (вывод). Отдельным логическим устройствам ПК или отдельным функциям об​мена соответствуют определенные блочные символы. В каждом из них указыва​ются тип устройства или файла данных, тип информации, участвующий в обме​не, а также вид операции обмена.
Символ "Соединитель" используется в том случае, когда схема алгорит​ма разделяется на автономные части, особенно если она не умещается на одном листе, или когда необходимо избежать излишних пересечений линий переходов. Применение соединителей не должно нарушать структурности при изображе​нии схем.
Символ "Пуск - останов" используется для обозначения начала, конца, прерывания процесса обработки данных или выполнения программы.
Символ "Комментарий" позволяет включать в схемы алгоритмов пояс​нения к функциональным блокам. Частое использование комментариев не​желательно, так как это усложняет (загромождает) схему, делает ее менее на​глядной. 
Правила выполнения блок-схем

Линии переходов используются для обозначения порядка выполнения действий. Для улучшения наглядности следует придерживаться стандартных правил изображения линий передач управления - сверху вниз и слева направо. Если необходимо показать передачу управления снизу вверх или справа налево, то направление следует отметить стрелкой.
Расстояние между параллельными линиями должно быть не менее 3 мм, между остальными символами схемы - не менее 5 мм.
Записи внутри символа или рядом с ним должны выполняться ма​шинописью с одним интервалом или чертежным шрифтом.
Записи внутри символа или рядом с ним должны быть краткими. Сокращения слов и аббревиатуры, за исключением установленных государст​венными стандартами, должны быть расшифрованы в нижней части поля схемы или в документе, к которому эта схема относится.
Записи внутри символа должны быть представлены так, чтобы их можно было читать слева направо и сверху вниз, независимо от направле​ния потока.
В схеме символу может быть присвоен идентификатор, который должен помещаться слева над символом, и допускается краткая информация о символе, которая должна помещаться справа над символом.
Размер а должен выбираться из ряда 10, 15, 20 мм. Допускается уве​личивать размер а на число, кратное 5. Размер b равен 1,5а. При ручном выполнении схем алгоритмов и программ для символов, представленных в табл. 1, допускается устанавливать b равным 2 а.
При выполнении условных графических обозначений автоматизирован​ным методом размеры геометрических элементов символов округляются до значений, определяемых техническими возможностями используемых уст​ройств.
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12. ОС. ИХ КЛАССИФИКАЦИЯ. ПРОГРАММНЫЙ И ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ ИНТЕРФЕЙС.

ОС – совокупность программных средств, обеспечивающих управление процессов обработки информации, запуск прикладных программ, их взаимодействие с аппаратными средствами. MSDOM, MSWindows, WindowsNT, Unix. Сетевые ОС предназначены для обеспечения доступа пользователя по всем ресурсам вычислительной сети. WindowsNT, Unix, Novell NetWare, IBM LAN. ОС бывают однозадачные, однопользовательские, многозадачные, многопользовательские, сетевые.

Пользовательский интерфейс делится на командный и объективно-ориентированный. Командный предполагает ввод команд с клавиатуры для управления ресурсами компьютера. Объективно-ориентированный интефейс – управление ресурсами вычислительной системы посредством осуществления опреций над объектами. ОС делятся: 1) по типу доступа пользователя: пакеты обработки, 2) на однопользовательские и многопользовательские, 3) по типу задач: однозадачные, многозадачные, 4) по количеству процессов: однопроцесные, многопроцессные, 5) по типы интерфейса. Программный интерфейс см. предыдущий билет – описания программ.
8. МОНИТОР. ТРЕБОВАНИЯ К МОНИТОРУ. ПЕРСПЕКТИВЫ РАЗВИТИЯ. 

Результаты обработки информации выводятся из компьютера на экран дисплея (монитор). Монитор – через это устройство пользователь наблюдает  за работой компьютера. Качество изображения информации на мониторе определяется разрешающей способностью – количесвом точек, изображаемых на экране. Главная характеристика мониторов – размер по диагонали (в дюймах). Типы мониторов: CGA (color graphics Adapter) – разрешение 320х240 при воспроизведении 4х цветов; EGA (enhanced graphics adapter) – имеет разрешающую способность 640х350 при воспроизведении 16ти цветов; VGA (virtual graphics array) – имеет 640х480 при 16ти цветах; SVGA (super VGA) – разрешающая способность до 1200x1024 при воспроизведении до 32 миллионов цветов.

9.Сканер.

Вводить изображение в компьютер можно разными способами, например используя видеокамеру или цифровую фотокамеру. Еще одним устройством ввода графической информации в компьютер является оптическое сканирующее устройство, которое обычно называют сканером. Сканер позволяет оптическим путем вводить черно-белую или цветную печатную графическую информацию с листа бумаги. Отсканировав рисунок и сохранив его в виде файла на диске, можно затем вставить его изображение в любое место в документе с помощью программы текстового процессора или специальной издательской программы электронной верстки, можно обработать это изображение в программе графического редактора или отослать изображение через факс-модем на телефакс, находящейся на другом конце света.

Сканер – это глаза компьютера. Первоначально они создавались именно для ввода графических образов, рисунков, фотоснимков, чертежей, схем, графиков, диаграмм. Однако, помимо ввода графики, в настоящее время они все шире используются в довольно сложных интеллектуальных системах OCD (Optical Character Recognition), то есть оптического распознания символов. Эти «умные» системы позволяют вводить в компьютер и читать текст.

Сперва текст вводится в компьютер с бумаги как графическое изображение, затем компьютерная программа обрабатывает это изображение по сложным алгоритмам и превращает в обычный текстовый файл, состоящий из символов ASCII. А это значит, что текст книги или газетной статьи можно быстро вводить в компьютер, вовсе не пользуясь клавиатурой.

Сканеры бывают различных конструкций.1)Ручной сканер. Это самый простой и дешевый сканер. Ручной сканер, словно мышка, соединяется кабелем с компьютером. 2) Планшетный сканер. Это наиболее распространенный тип сканеров. Первоначально он использовался для сканирования непрозрачных оригиналов. 3) Барабанный сканер. Основное его отличие состоит в том, что оригинал закрепляется на прозрачном барабане, который вращается с большой скоростью
10.Принтеры классификация
Принтеры можно классифицировать по их качеству, скорости, технологии, предназначению, весу, выводимому цвету и многим другим неисчисляемым признакам. При классификации принтеров одним из самых важных является вопрос: касается ли механизм бумаги при нанесении на нее изображения. Принтеры делятся на ударные и безударные. Контактный принтер бьет бумагу. Бесконтактные принтеры прижимают бумагу и давят ее и даже бьют ее электрическим током, но никогда не ударяют по ней резко. Отличие между этими технологиями определяет качество, надежность и даже уровень шума работающего устройства.
Струйные принтеры – это электронные устройства, которые разбрызгивают чернила наподобие миниатюрных реактивных двигателей, оставляющих цветной след, состоящий из крошечных чернильных точек. Чернила поступают из эквивалентно крошечных отверстий.
Термические переводные принтеры (иногда называются термовосковыми принтерами), используют специальные широкие резиновые валики, покрытые слоем воскового чернила. Тепло, поступающее от головки принтера, плавит воск и проявляет его отпечаток на бумаге, где он, охлаждаясь, фиксируется. Такие принтеры на сегодняшний день обеспечивают самые сочные, полноцветные и четкие изображения.
Лазерные принтеры выросли из электростатической копировальной технологии, формируя изображение на экране с помощью крошечного лазерного луча. Выход полупроводникового лазера модулируется изображением, которое необходимо напечатать. Лазерный луч фокусируется на специальный оптический светочувствительный барабан. Вращающееся зеркало заставляет луч быстро сканировать барабан. Слой краски реагирует на лазерный луч, преобразуя поступающий свет в электрический заряд. Барабан затем покрывается специальным пигментом, который электростатически фиксируется в засвеченных областях, а с других затем удаляется. Бумага подается на барабан, и при помощи тепла частицы пигмента припаиваются к бумаге. После удаления бумаги с барабана и с лазерного принтера на ней остается изображение, сформированное частицами пигмента.
Матричные принтеры являются альтернативой принтерам с жестко заданной формой символов. Исходным элементом, из которого формируется изображение символов на бумаге, служит тот же элемент, используемый и при формировании изображения на экране. Из некоторого множества точек можно составить любой символ, который нужно напечатать. Чтобы обеспечить алгоритм печати (и его разработку), принтеры, формирующие символы из точек, обычно размещают их в матрицы. Так как символы формируются из точек матрицы, правомерно называть их точечно-матричными принтерами. Они используют печатные головки, которые ходят вперед и назад по всей ширине бумаги. Некоторое число тонких печатных иголок действуют, как молоточки, нанося чернила с красящей ленты на бумагу.
7.Устройство IBM совместимого персонального компьютера. Классификация IBM PC по маркам процессоров, основные технические характеристики.

IBM (Ай-Би-Эм, англ. International Business Machines, NYSE: IBM) — американская корпорация, крупнейший мировой производитель всех видов компьютеров, компьютерных устройств и программного обеспечения.

Компания, которая известная сейчас под именем IBM, была основана 15 июня 1911 года и называлась C-T-R (Computing-Tabulating-Recording). Она включила в себя Computing Scale Company of America, Tabulating Machine Company (TMC — бывшая компания Германа Холлерита) и International Time Recording Company. В мае 1914 года генеральным управляющим компании C-T-R стал Томас Уотсон (Thomas)

Intel

Pentium – первые процессоры семейства P5 (март 1993 г.). Тогда Intel, чтобы не повторить ошибки с i486 (суд отклонил иск к AMD по поводу названия), решила дать своему изделию имя, которое впоследствии стало нарицательным. Первое поколение Pentium носило кодовое имя P5, а также i80501, напряжение питания было 5 В, расположение выводов – "матрица", тактовые частоты – 60 и 66 МГц, технология изготовления – 0,80-микронная, частота шины равна частоте ядра. Выпускались в конструктиве под Socket 4.
AMD

K5 – первые процессоры AMD, анонсированные в качестве конкурента Pentium. Разъем – Socket 7. Подобно Cyrix 6x86, использовали PR-рейтинг с показателями от 75 до 166 МГц. При этом используемая частота системной шины составляла от 50 до 66 МГц. Кэш-память L1 – 24 Кбайт (16 Кбайт для инструкций и 8 Кбайт для данных). Кэш-память L2 расположена на материнской плате и работает на частоте процессорной шины. К5 степпинг 0 имел кодовое имя "SSA5", а у степпингов 1, 3, 5 было кодовое имя "5k86". Стоит отметить, что до 5k86 существовал процессор AMD 5x86-P75, где P75 это рейтинг, а реальная частота была его была 133 МГц (33 x 4), процессор была рассчитан под Socket 5. 

K6 – процессоры, анонсированные в качестве конкурента Pentium II. Первые модели производились по технологии 0,35 мкм, в дальнейшем – 0,25 мкм (кодовое имя "Little Foot"). Процессоры работали на частоте от 166 до 233 МГц. Были созданы на базе дизайна процессора 686 от приобретенной AMD компании NexGen. По сравнению со своими предшественниками получили модуль MMX, увеличился объем кэша L1 – до 64 Кбайт (по 32 Кбайт для инструкций и данных). 

K6-III (Sharptooth) – первые процессоры от AMD, имеющие кэш-память L2, объединенную с ядром. Последние процессоры, сделанные под платформу Socket 7. Фактически, представляют собой просто K6-2 с 256 Кбайт кэш-памятью L2 на чипе, работающей на той же частоте, что и ядро процессора. Кэш-память L1 имеет объем 64 Кбайт (по 32 Кбайт для инструкций и данных), кэш-память L3 находится на материнской плате и может иметь объем от 512 Кбайт до 2 Мбайт, работая на частоте шины процессора. Первые модели, выпущенные в феврале 1999 года, были рассчитаны на 400 и 450 МГц. 

Argon – кодовое название использованного в K7 ядра. 

K7 – первые процессоры, архитектура и интерфейс которых отличаются от Intel. Объем кэш-памяти L1 – 128 Кбайт (по 64 Кбайт для инструкций и данных). Кэш-память L2 – 512 Кбайт, работающая на 1/2, 2/5 или 1/3 частоты процессора. Процессорная шина – Alpha EV-6. Тактовая частота шины – 100 МГц с передачей данных при 200 МГц. Поддерживаемые наборы инструкций – MMX и расширенный по сравнению с K6-III набор 3DNow!. Форм-фактор – Slot A. Получил наименование Athlon. Были выпущены модели 500-1000 МГц. Ядро K75 – алюминиевые соединения, K76 – медные. 

Magnolia – кодовое название 1 ГГц Athlon с ядром K76 до его выхода. 

Thunderbird – наименование ядра процессоров Athlon, выпущенных по технологии 0,18 мкм с использованием технологии медных соединений. На чипе интегрированы 256 Кбайт полноскоростного exclusive кэша L2. В качестве переходного варианта некоторое время выпускался в форм-факторе Slot A. Однако основным форм-фактором является Socket A. Модель с частотой 1,33 ГГц демонстрирует большую производительность на офисных задачах, чем процессор Intel Pentium 4 с частотой 1,7 ГГц. Технологический потенциал ядра Thunderbird предоставляет возможность выпуска изделий с частотой до 1,5 ГГц. 

Athlon – наименование процессоров, созданных на основе архитектур K7, К75, К76, Thunderbird в вариантах Slot A и Socket A (Socket 462). Высокопроизводительные процессоры, ориентированные на сектор компьютеров High-End. 

Athlon XP – наименование процессоров, созданных на основе ядра Palomino, Socket A (Socket 462).
Centaur

Winchip С6 – процессоры, ориентированные на дешевые ПК. По производительности уступают своим конкурентам. Шина – 60, 66, 75 МГц, платформа – Socket 7. Технология – 0,35 мкм. Процессоры поддерживают набор инструкций MMX. Вышел в октябре 1997 г., работал на частотах от 180 до 240 МГц.
VIA

Samuel – кодовое наименование процессоров и ядра. Основой послужило ядро Winchip-4, доставшееся VIA в наследство от Centaur. Работают на частотах 500-700 МГц. Производятся National Semiconductors и TSMC с использованием 0,18 мкм техпроцесса. Процессоры используют набор SIMD 3D Now!. Форм-фактор – Socket-370. Кэш-память L1 – 128 Кбайт. Получили наименование Cyrix III. Тактовая частота ядра – 500-667 МГц.
SiS

550 – базовая модель процессоров серии 550. Основой послужило ядро mP6 от Rise с интегрированным видео и компонентами чипсета.
Compaq

Alpha EV68 – кодовое имя высокопроизводительных процессоров с архитектурой, отличной от традиционной х86. Техпроцесс 0,18 мкм. Базируется на ядре Alpha EV6. Более 15 млн. транзисторов. Модель 1 ГГц объявлена в 2001 г.
5.Передача информации. Абстрактная схема связи, предложенная К.Шенноном.

Передача информации — физический процесс, посредством которого осуществляется перемещение информации в пространстве. Данный процесс характеризуется наличием следующих компонентов:

-Источник информации

-Приёмник информации

-Носитель информации

-Среда передачи

Сообщение и сигнал

Шеннону удалось придумать удивительно простую и глубокую модель передачи информации, без которой теперь не обходится ни один учебник (рис. 1). Он ввел понятия: источник сообщения, передатчик, канал связи, приемник, получатель сообщения и источник шума, который может исказить сигнал. Практически любой, даже очень сложный, обмен сообщениями можно успешно описать в этих терминах.
Дискретное сообщение — это любой набор символов, который формируется Источником (им может быть, например, человек). От Источника сообщение переходит к Передатчику, который преобразует его к виду, который уже можно передавать по Каналу связи. Например, Передатчик может кодировать сообщение. Преобразованное сообщение называется Сигналом. Канал связи — это технический комплекс аппаратуры, который позволяет передать Сигнал. В общем случае в процессе передачи сигнал в канале искажается шумом, который исходит от Источника шума. Приемник обычно выполняет операцию, обратную по отношению к той, что производится передатчиком, — т. е. восстанавливает сообщение по сигналам. Процесс преобразования сигнала в сообщения, осуществляемый в Приемнике, называют декодированием. Получатель — это человек или аппарат, для которого предназначено сообщение.
Избыточность

Пусть источник сообщения передает предложение реального языка. Оказывается, каждый следующий символ не полностью случаен, и  вероятность его появления не полностью предопределена средней частотой символа во всех сообщениях языка. То, какой символ последует дальше, зависит от символов, уже переданных. Например, в русском языке после символа «Ъ» не может идти символ согласного звука. После двух подряд гласных «Е» третий гласный «Е» следует крайне редко (например, в слове «длинношеее»). Таким образом, каждый следующий символ в некоторой степени предопределен, поэтому можно говорить об условной энтропии символа.

Источник может порождать сообщения строго определенного типа — например, формальную деловую переписку; в таком случае предопределенность следующего символа может быть намного выше, чем в среднем в языке. Тогда энтропия этого источника будет отличаться от максимальной: она будет меньше. Если мы сравним энтропию конкретного источника и максимальную энтропию, то определим избыточность сообщения. Пусть Hmax  — максимальная энтропия, Hисточник — энтропия источника.
Схема передачи информации

Поясним технические термины на простом примере. Вася передает Пете свое имя. Они сидят по разные стороны стола. Вася пишет на листе бумаги букву и передвигает лист к Пете. Петя читает букву и переносит ее на свой лист бумаги. Если передача завершится успешно, на листе у Пети будет последовательность: «ВАСЯ». Если по столу бегает котенок, который все время норовит столкнуть передаваемый листок на пол или расцарапать бумагу, то аналогия с шумом при передаче дискретного сообщения будет полной.

Вася здесь — Источник сообщений. Лист бумаги и написанный на нем символ (буква русского алфавита), рука, которая передвигает лист — Передатчик. Стол — Канал связи. Котенок — Источник шума (особенно если любит помяукать). Петя, получающий лист с написанной на нем буквой, — Приемник. Он копирует букву на свой лист. Если Петя понимает то, что прочел (то есть он умеет читать и ни один символ не был утрачен во время передачи), значит, Сообщение дошло до Получателя. Если Петя читать не умеет — передача Сообщения не состоится. Получатель — не может его принять. Эта простая схема воспроизводится в любой сколь угодно техниче-ски изощренной системе передачи информации.
13.Многозадачный режим работы.
Многозадачный режим обеспечивается возможностями многозадачной операционной системы(Рассматриваемая система выполняет несколько программ, использующих одни те же ресурсы (оперативную память, процессор, внешние устройства). Программы работают в режиме разделения времени, по-очереди, в выделяемые им промежутки времени. При этом те из них, которые имеют высокий приоритет получают большие кванты времени.

Многозадачность усложняет работу информационной системы, но повышает ее производительность. При этом, естественно, скорость работы процессра должна быть достаточно большой. Широко также используются однозадачные операционные системы. ) Используется несколько типов многозадачного режима. Наиболее простой из них заключается в том, что в компьютер загружается несколько прикладных программ(Прикладные программы являются главными компонентами информационных систем и сетей, для выполнения которых создаются последние. В соответствии с ними функционируют прикладные процессы. Рассматриваемые программы делятся на две группы. Программы массового использования, именуемые также приложениями, разрабатываются в расчете на их широкое применение. Например, программа бухгалтерской отчетности. Такие программы продаются разработчиками. Пользователь, получив эти программы должен лишь настроить их на свои параметры. Вторую группу образуют программы индивидуального применения. Они разрабатываются программистами, работающими совместно с соответствующими специалистами. Особое значение имеют экранные программы.) Но работа осуществляется только с одной из них. В другом режиме одна программа объявляется приоритетной. С остальными программами компьютер работает в то время, когда его соответствующие ресурсы не заняты с приоритетной задачей. Самым сложным является режим разделением времени-( В режиме разделения времени ресурсы информационной системы предоставляются сразу группе пользователей. Для этого программа-диспетчер циклично выделяет ресурсы по-очередно нескольким программам. Выполнение каждого задания происходит так быстро, что создается впечатление, что каждая программа обладает монополией на использование системы. При квантовании времени программы могут иметь различные приоритеты. Последние определяют порядок, в котором задания обеспечиваются системными ресурсами.

Одновременное использование ресурсов системы группой процессов позволяет обеспечить максимальную загрузку всех ее устройств.). Здесь компьютер по-очереди каждой задаче уделяет внимание доли секунды. Отдельным задачам могут быть приданы приоритеты.
27. Жизненный цикл прикладного программного продукта.
Термином жизненный цикл (ЖЦ) принято отражать совокупность процессов и этапов развития организмов живой природы, технических систем, продуктов производства от моментов зарождения или появления потребности их создания и использования до прекращения функционирования или применения. Это соответствует всеобщему закону развития любых изделий, событий или процессов между их началом и концом. Программы для вычислительных машин обычно являются компонентами жизненного цикла технических систем, но по своей природе значительно отличаются от аппаратных, технических изделий, поэтому их жизненный цикл имеет характерные особенности, по сравнению с другими техническими объектами. Программы и данные в системах и вычислительных машинах являются наиболее гибкими компонентами и подвержены изменениям в течение всего их ЖЦ. По особенностям и свойствам жизненного цикла программ их целесообразно делить на ряд классов и категорий, из которых наиболее различающимися являются два крупных класса - малые и большие программы.
Первый класс составляют относительно небольшие программы, создаваемые одиночками или небольшими коллективами (3 -5 специалистов). Эти программы:

-не предназначены для массового тиражирования и распространения в качестве программного продукта на рынке, их оценивают качественно и интуитивно преимущественно как "художественные произведения"; 

-не имеют конкретного независимого заказчика-потребителя, определяющего требования к программам и их финансирование;

-не ограничиваются заказчиком жестко допустимой стоимостью, трудоемкостью и сроками их создания, требованиями заданного качества и документирования;

-создаются преимущественно для получения конкретных результатов автоматизации научных исследований или для анализа относительно простых процессов самими разработчиками программ; 

-не подлежат независимому тестированию, гарантированию качества и/или сертификации; 

-создаются преимущественно для обучения программированию без применения формализованных требований к функциям и допустимым затратам, без индустриальных технологий и стандартов на проектирование и разработку.
Второй класс составляют крупномасштабные комплексы программ для сложных систем управления и обработки информации, оформляемые в виде программных продуктов с гарантированным качеством, и отличающиеся следующими особенностями и свойствами их жизненного цикла:

-большая размерность, высокая трудоемкость и стоимость создания таких комплексов программ определяют необходимость тщательного анализа экономической эффективности всего их жизненного цикла и возможной конкурентоспособности на рынке;

-от заказчика, финансирующего проект программного средства (ПС) и базы данных (БД), разработчикам необходимо получать квалифицированные конкретные требования к функциям и характеристикам проекта и продукта, соответствующие выделенному финансированию и квалификации исполнителей проекта; 

-для организации и координации этой деятельности специалистов-разработчиков при наличии единой крупной целевой задачи создания и совершенствования программного продукта, необходимы квалифицированные менеджеры проектов;

-в проектах сложных программных средств и баз данных с множеством различных функциональных компонентов участвуют специалисты разной квалификации и специализации, от которых требуется высокая ответственность за качество результатов деятельности каждого из них; 

-от разработчиков проектов требуются гарантии высокого качества, надежности функционирования и безопасности применения компонентов и поставляемых программных продуктов, в которые недопустимо прямое вмешательство заказчика и пользователей, не предусмотренное эксплуатационной документацией разработчиков;

-необходимо применять индустриальные, регламентированные стандартами процессы, этапы и документы, а также методы, методики и средства автоматизации, регламентированные технологии обеспечения жизненного цикла комплексов программ. 

Такие крупномасштабные комплексы программ являются компонентами систем, реализующими обычно их основные функциональные свойства, увеличивающими сложность и создающими предпосылки для последующих изменений их жизненного цикла. Реализация ЖЦ, методологии управления и изменения ПС и БД зависит от многих факторов, от персонала, технических, организационных и договорных требований и сложности проекта. Множество текущих состояний и модификаций компонентов сложных ПС и БД необходимо упорядочивать, контролировать их развитие и применение участниками проекта. Организованное, контролируемое и методичное отслеживание динамики изменений в жизненном цикле программ и данных, их слаженная разработка при строгом учете и контроле каждого изменения, является основой эффективного, поступательного развития каждой крупной системы.
В жизненном цикле сложных комплексов программ участвуют специалисты различной квалификации и степени ответственности за результаты своей деятельности:

заказчики определяют и несут ответственность за финансирование, требования к функциям и качеству программного продукта и за доступные ресурсы для обеспечения его жизненного цикла;

разработчики отвечают и гарантируют выполнение требований заказчиков в жизненном цикле программного продукта с учетом выделенных ресурсов;

пользователи имеют право применять программный продукт и адаптировать его к особенностям использования и внешней среды только в пределах, определенных эксплуатационной документацией, созданной разработчикам
Основная цель современных технологий поддержки ЖЦ ПС состоит в обеспечении экономической, технической и социальной эффективности всего жизненного цикла комплексов программ для ЭВМ в различных проблемно-ориентированных областях. В понятие современной технологии включается совокупность методов и инструментальных средств автоматизации, а также технологические процессы, обеспечивающие жизненный цикл сложных ПС с заданными функциональными и конструктивными характеристиками качества. Для этого рекомендуется использовать наиболее эффективные и совершенные методы и проводить комплексную автоматизацию обеспечения всего ЖЦ ПС. Целеустремленная деятельность разработчиков-поставщиков должна быть направлена на удовлетворение требований заказчиков и пользователей программных продуктов при их применении по прямому назначению. 

Эта деятельность регламентируется рядом методов и стандартов, которые являются компонентами технологического обеспечения сложных ПС в течение их жизненного цикла. Их применение предполагает высокую дисциплину и проектировочную культуру коллективов специалистов, использование ими методик, стандартов, типовых нормативных документов и средств автоматизации разработки, которые регламентируют порядок организации и проведения работ по выполнению технологических операций, направленных на получение в имеющихся организационно-технических условиях готового программного продукта с заданными функциями и качеством.
Стратегической проблемой в жизненном цикле современных систем стало обеспечение требуемого качества крупномасштабных ПС при реальных ограничениях на использование ресурсов.
28) Язык С. История развития. Основные свойства языка

Язык Си (C) был создан в начале 70-х годов Дэннисом Ритчи, который работал в компании Bell Telephone Laboratories. Родословная языка Си (C) берет свое начало от языка Алгол и включает в себя Паскаль и ПЛ/I. 

В 1978 году Ричи и Керниган опубликовали первую редакцию книги «Язык программирования Си». Эта книга, известная среди программистов как «K&R», служила многие годы неформальной спецификацией языка. 

В конце 1970-х годов Си начал вытеснять Бейсик с позиции ведущего языка для программирования микрокомпьютеров. В 1980-х годах он был адаптирован для использования в IBM PC, что привело к резкому росту его популярности. В то же время Бьярне Страуструп и другие в лабораториях Bell Labs начали работу по добавлению в Си возможностей объектно-ориентированного программирования. Язык, который они в итоге сделали, C++, в настоящее время является самым распространённым языком программирования для платформы Microsoft Windows. Си остаётся более популярным в UNIX-подобных системах.

В 1983 году Американский Национальный Институт Стандартизации (ANSI) сформировал комитет для разработки стандартной спецификации Си. По окончании этого долгого и сложного процесса в 1989 году он был наконец утверждён как «Язык программирования Си» ANSI X3.159-1989. Эту версию языка принято называть ANSI C. 

ANSI C сейчас поддерживают почти все существующие компиляторы. Почти весь код Си, написанный в последнее время, соответствует ANSI C.

Язык программирования, известный как Си++— это надмножество языка Си. Реально он не является новым языком, так как включает все операторы и средства языка Си, добавив только некоторые новые. Изучая Си, вы по большей части одновременно изучаете и язык Си++. Преимущество Си++ в том, что он позволяет с большей легкостью разрабатывать большие сложные программы за счет более модульного подхода и некоторых других усовершенствований. Кроме того, Си++ является языком объектно-ориентированного программирования.
Компилятор - программа, преобразующая текст, написанный на алгоритмическом языке, в программу, состоящую из машинных команд. Компилятор создает законченный вариант программы на машинном языке.

Транслятор - в широком смысле - программа, преобразующая текст, написанный на одном языке, в текст на другом языке

29) Константы

Константами называются перечисление величин в программе. В языке СИ разделяют четыре типа констант: целые константы, константы с плавающей запятой, символьные константы и строковыми литералы
Константа с плавающей точкой - десятичное число, представленное в виде действительной величины с десятичной точкой или экспонентой. Формат имеет вид: 

[ цифры ].[ цифры ] [ Е|e [+|-] цифры ] . 

Число с плавающей точкой состоит из целой и дробные части и (или) экспоненты. Константы с плавающей точкой представляют положительные величины удвоенной точности (имеют тип double). Для определения отрицательной величины необходимо сформировать константное выражение, состоящее из знака минуса и положительной константы. 

Примеры: 115.75, 1.5Е-2, -0.025, .075, -0.85Е2 

Символьная константа - представляется символом заключенном в апострофы. Управляющая последовательность рассматривается как одиночный символ, допустимо ее использовать в символьных константах. Значением символьной константы является числовой код символа. Примеры: 

' '- пробел , 

'Q'- буква Q , 

'\n' - символ новой строки , 

'\\' - обратная дробная черта , 

'\v' - вертикальная табуляция . 

Символьные константы имеют тип int и при преобразовании типов дополняются знаком. 
И   Т Д 
ВСЁ ЕТО ЕСТЬ В ЛЕКЦИЯХ!!! ПО 33 ВОПРОС!!!

34) НЕТУ
Массив представляет собой переменную, способную хранить одно или несколько значений. Подобно переменным, используемым вашими программами до сих пор, массив должен иметь тип (например, inl, char или float) и уникальное имя. В дополнение к этому вам следует указать количество значений, которые массив будет хранить. Все сохраняемые в массиве значения должны быть одного и того же типа. 

Массив должен быть объявлен в следующем виде:
Тип имя_массива [размерность];
36)

Указатель – адрес памяти, распределяемой для размещения идентификатора (идентификатор – имя переменной, массива, структуры, строкового литерала). Если переменная объявлена как указатель, то она содержит адрес памяти, по которому может находиться скалярная величина любого типа. 

При работе с указателями действуют следующие правила:

· при объявлении переменной-указателя перед именем переменной указывается операция *;

Между указателями и массивами существует тесная связь. 

Любую операцию, которую можно выполнить с помощью индексов массива, можно сделать и с помощью указателей. Вариант с указателями обычно оказывается более быстрым, но и несколько более трудным для непосредственного понимания, по крайней мере для начинающего. 

Описание int a[10] определяет массив размера 10, т.е. Набор из 10 последовательных объектов, называемых a[0], a[1], ..., a[9]. Запись a[i] соответствует элементу массива через i позиций от начала. Если pa - указатель целого, описанный как 

int *pa 

то присваивание

pa = &a[0] 

приводит к тому, что pa указывает на нулевой элемент массива a; это означает, что pa содержит адрес элемента a[0]. Теперь присваивание

x = *pa 

будет копировать содержимое a[0] в x.

Если pa указывает на некоторый определенный элемент массива a, то по определению pa+1 указывает на следующий элемент, и вообще pa-i указывает на элемент, стоящий на i позиций до элемента, указываемого pa, а pa+i на элемент, стоящий на i позиций после. Таким образом, если pa указывает на a[0], то

*(pa+1) 

ссылается на содержимое a[1], pa+i - адрес a[i], а *(pa+i) - содержимое a[i].

37)

Самый простой метод – это объявление переменных внутри функций. Если переменная объявлена внутри функции, каждый раз, когда функция вызывается, под переменную автоматически отводится память. Когда функция завершается, память, занимаемая переменными, освобождается. Такие переменные называют автоматическими или локальными. 

При создании автоматических переменных они никак не инициализируются, т.е. значение автоматической переменной сразу после ее создания не определено, и нельзя предсказать, каким будет это значение. Соответственно, перед использованием автоматических переменных необходимо либо явно инициализировать их, либо присвоить им какое-либо значение. 

Замечание. Распространенной ошибкой является использование адреса   автоматической переменной после выхода из функции. Конструкция типа: 

int*

func()

{

     int x;

     . . .

     return  &х;

} 

дает непредсказуемый результат.

Другой способ выделения памяти – статический 

Если переменная определена вне функции, память для нее отводится статически, один раз в начале выполнения программы, и переменная уничтожается только тогда, когда выполнение программы завершается – глобальная переменная. Можно статически выделить память и под переменную, определенную внутри функции или блока. Для этого нужно использовать ключевое слово static в его определении: 

double globalMax;  

// переменная определена вне функции

void

func(int x)

{

     static bool visited = false;

     if (!visited) {

          . . .  // инициализация
          visited = true;

     }

     . . .

} 

В данном примере переменная visited создается в начале выполнения программы. Ее начальное значение – false. При первом вызове функции func условие в операторе if будет истинным, выполнится инициализация, и переменной visited будет присвоено значение true. Поскольку статическая переменная создается только один раз, ее значения между вызовами функции сохраняются. При втором и последующих вызовах функции func инициализация производиться не будет. 

Если бы переменная visited не была объявлена static, то инициализация происходила бы при каждом вызове функции.

Третий способ выделения памяти в языке Си++ – динамический. 

Динамическое распределение памяти используется, прежде всего, тогда, когда заранее неизвестно, сколько объектов понадобится в программе, и понадобятся ли они вообще. С помощью динамического распределения памяти можно гибко управлять временем жизни объектов, например, выделить память не в самом начале программы (как для глобальных переменных), но, тем не менее, сохранять нужные данные в этой памяти до конца программы.
38)
Вывод в C/C++

Выводом называется процедура переноса данных из памяти компьютера в другое место. Данные можно вывести на экран, отпечатать на принтере или сохранить на диске в виде файла. Кроме того, данные можно сохранить на магнитной ленте или послать по телефонной линии через модем или по факсу. 

Вывод данных не означает, что они удаляются из памяти компьютера или что изменяется способ их хранения, компьютер просто копирует данные и посылает их куда-то еще. 

Функции, используемые для вывода данных, зависят от типа данных и способа их представления. Наиболее прост вывод строк и символьных данных
Языки Си и Си++ имеют более многостороннюю функцию, называемую printf(). Она позволяет выводить на дисплей данные всех типов и работать со списком из нескольких аргументов. Кроме того, при вызове функции printf() можно определить способ форматирования данных. 

В простейшем случае функцию printf() можно использовать вместо функции puts() для вывода строки.

Каждый указатель формата начинается с символа процента (%), после которого стоит буква, указывающая тип данных: 

	%d
	целое число

	%u
	беззнаковое целое число

	%f
	вещественное число типа float или double

	%e
	вещественное число в экспоненциальной форме

	%g
	вещественное число, отображаемое по формату %f или %e, в зависимости от того, какая форма записи является более короткой

	%c
	символ

	%s
	строка

	
	


Вводом называется процесс предоставления компьютеру информации, необходимой для работы программы. Информация вводится в переменные, это означает, что данные, которые пользователь вводит в ответ на соответствующую подсказку, определяются как значение переменной, хранящейся в памяти. Затем переменная используется в выполняемых программой операциях.

Ввод данных — это процесс, который определяет всю дальнейшую работу программы. Достоверность получаемых от программы результатов не может быть больше, чем достоверность вводимой в нее информации.

Данные вводятся только как значения переменных, но не констант. Константы всегда сохраняют присвоенные им начальные значения. Когда вы вводите в переменную некоторые данные, они помещаются в отведенную для этой переменной область памяти. Если переменной уже присвоено какое-то значение, новая информация заместит прежнюю, уничтожив ее.

Форматированный вывод

Функцию printf() можно использовать для управления форматом данных. Определять величину пробелов и количество выводимых символов можно с помощью указателей ширины поля. 

Без указателя ширины поля числа с плавающей точкой, например, будут выводиться с шестью знаками после точки. Поэтому в результате выполнения инструкции 

printf("Стоимость составляет %f за



 %d штук", amount, count);

и появляется строка: 

Стоимость составляет 45.580000 за 5 штук

В зависимости от особенностей системы и от того, как ведется расчет среднего значения, может появиться и что-нибудь в таком роде: 

Стоимость составляет 45.579998 за 5 штук

Мы используем указатель ширины поля для того, чтобы придать желаемый вид числам и тексту, выводимым на экран. 

Чтобы определить число знаков после точки, используется указатель %.nf, где число n определяет количество знаков.

Например, если написать: 

printf("Стоимость составляет %.2f", amount);

то при выводе значения переменной с типом float оно будет иметь только два знака после точки: 

Стоимость составляет 45.58

Можно также определить общую ширину поля, то есть размер (в символах) пространства, занимаемого выводимым числом, если использовать следующий формат: 

%N.nf

где N— это общая ширина поля. 

Если задать инструкцию 

printf("Стоимость составляет %8.2f", amount);

появится строка 

Стоимость составляет 45.58

с тремя дополнительными пробелами перед числом. Указатель ширины поля сообщает компилятору, что числовое значение должно быть, как бы втиснуто в «коробочку» размером восемь символов. Само по себе число занимает пять из них, включая точку, а неиспользованные символы отображаются на экран в виде пробелов, создавая перед числом пустое пространство.

Если ширина поля, заданного указателем, оказывается меньше количества символов, составляющих число, Си, тем не менее, выведет число целиком, просто игнорируя в данном случае указатель ширины поля. Выполнение инструкции 

printf("Стоимость составляет %2.2f", amount);

приведет к появлению сообщения 

Стоимость составляет 45.58

Указатель ширины поля может работать как с символьными, так и со строковыми данными. Дополнительные пробелы помещаются перед текстом, сдвигая строку к правому краю воображаемой «коробочки». Например, если строковая переменная, называемая message, имеет значение «Привет», то инструкция

printf("Я позвонил, чтобы сказать %8s", message);

отобразит на экране следующую строку 

Я позвонил, чтобы сказать Привет

при выводе значения строковой переменной message перед ним появятся два дополнительных пробела.

39)
45. Виды компьютерной графики
Компьютерной графикой называется любое (статическое или динамическое) изображение созданное на компьютере с помощью специальных графических программ. ...

Особенности растровой графики

-Изображение представляет собой прямоугольный набор точек (пикселов), для каждой из которых хранится цвет
-Размер графического файла зависит от размера изображения (количества пикселов в нем) и количества используемых в нем цветов; и не зависит от сложности картинки
-Изображение создается из фигур-примитивов (отрезков, прямоугольников, эллипсов, математических кривых и т.д.) или произвольно, и может быть сколь угодно сложным
-Графические преобразования применяются к прямоугольной области рисунка
При масштабировании растрового рисунка качество всегда ухудшается
-Отсканированные изображения, цифровое фото, скриншоты (снимки экрана) и т.д. – всегда имеют растровый формат. Растровая графика может создаваться и на компьютере
Особенности векторной графики
-Изображение представляет собой набор объектов, для каждого из которых хранятся значения свойств: размер, положение на рисунке, цвет, тип и толщина контуров, цвет заливки и т.д.
-Размер графического файла зависит от количества и сложности объектов, но не зависит от размера изображения
-Изображение строится из примитивов и их групп. К объектам можно применять логические операции: объединение, пересечение и т.д.
-Графические преобразования применяются к объектам и их группам
-При масштабировании векторного рисунка качество не ухудшается
-Векторная графика создается только на компьютере – рисуется или векторизуется (преобразуется в векторный формат) из растровой
46.Графический редактор: назначения и основные возможности.

  Следующим, принципиально новым шагом стало создание графических дисплеев. На графическом дисплее совокупности точек (так называемых пикселов — от английских слов picture element) различного цвета позволяют создавать статическое и даже динамическое (изменяющееся, движущееся) изображение.

    Работой графического дисплея управляет графический адаптер, состоящий из двух частей: видеопамяти и дисплейного процессора. Видеопамять (часть ОЗУ) служит для хранения видеоинформации — двоичного кода изображения. Дисплейный процессор урравляет лучами электронно-лучевой трубки дисплея в соответствии с информацией, хранящейся в видеопамяти. Дисплейный процессор непрерывно «просматривает» (50—60 раз в секунду) содержимое видеопамяти и выводит его на экран.

    Появление графических дисплеев существенно расширило возможности компьютерной графики. Она стала повсеместно применяться в инженерно-конструкторской работе, архитектуре, дизайне, геодезии и картографии, полиграфии, кино, телевидении, рекламе и т. д.

    Для построения, коррекции, сохранения и получения «бумажных» копий рисунков и других изображений используется специальная программа — графический редактор.

    Для создания изображений в графическом редакторе используются определенные «инструменты» — линейка («отрезок»), прямоугольник, круг, эллипс и т. д. Такие инструменты, позволяющие изображать простые фигуры, называются «графическими примитивами». Это как бы простейшие элементы, из которых строится изображение. Чтобы воспользоваться инструментом, необходимо выбрать соответствующий «графический примитив» и установить курсор в ту точку экрана, где необходимо изобразить выбранную фигуру.

     Функции всех графических редакторов приблизительно одинаковы (один из простейших графических редакторов для IBM-совместимых компьютеров — Paintbrush). Они позволяют пользователю:
 — создавать рисунки из графических примитивов;

    — применять для рисования различные цвета и «кисти» (т. е. использовать линии различной ширины и конфигурации);

     — «вырезать» рисунки или их части, временно хранить их в буфере («кармане») или запоминать на внешних носителях;

    — перемещать фрагмент рисунка по экрану;

    — «склеивать» один рисунок с другим;

    — увеличивать фрагмент рисунка для того, чтобы прорисовать мелкие детали;

    — добавлять к рисункам текст.

     Многие графические редакторы позволяют также создавать компьютерную мультипликацию (анимацию), т. е. создавать на компьютере движущиеся изображения.

    «Среда» графического редактора состоит из трех основных частей.

     Инструментальная часть — набор пиктограмм, изображающих инструменты. Обычно это — «кисть» для изображения линий произвольной конфигурации, «линейка» для проведения отрезков прямых, «круг», «прямоугольник», «эллипс» для создания соответствующих фигур, «ластик» для стирания изображений, «валик» для закраски фигур, «ножницы» для вырезания фрагментов изображений. Другая часть среды — палитра для выбора цвета изображений. Наконец, третья часть — меню команд редактора. Эти части среды обычно располагаются по краям экрана. Центральная часть экрана предназначена для рабочего поля (или, как говорят, «холста»), на котором создаются изображения.

    Графический редактор, как правило, имеет следующие основные режимы работы: режим выбора и настройки инструмента, режим выбора цвета, режим работы с рисунком (рисование и редактирование), режим работы с внешними устройствами.

    Работая с графическим редактором, пользователь применяет не только клавиатуру, но и (для большинства современных компьютеров и редакторов) манипулятор мышь. Создавая изображения на экране компьютера, можно не только рисовать их самому, но и использовать другие изображения, например фотографии, рисунки из книг и т. д. Для ввода такой дополнительной графической информации в компьютер используется специальное устройство — сканер.
50.Понятие архитектуры сети.

Протокол – правило передачи информации по сети между ЭВМ с различными платформами. У ЭВМ 4 платформы. http – hypertext transfer protocol/ world wide wed. Базовый – TCP/IP, transfer control protocol, отвечает за физическую пересылку электронного сообщения по сети. 

ftp – file transfer protocol. Каждая ЭВМ, подключенная к сети интернет имеет уникальный физический адрес, состоящий из десятичных чисел, отделенных точкой. Каждое число изменяется от 0 до 255, число пользователей интернет ограничивается 256(c.4)=4,3млрд.

Синтаксис доменного адреса:

протокол://машина.имя домена/[каталог/подкаталог/имя файла]

Существует 2 типа протокола – базовый TCP/IP: transfer control protocol, IP – internet protocol отвечает за физическую пересылку электронных сообщений между компьютерами. Прикладные – за функционирование  служб интернета. Домены 1го уровня: gov – правительственные, com – коммерческие, edu – образовательные, mil – военные, int – международный орган (НАТО), net – сетевые, org – некоммерческие. http://www.ugatu.ru
1) FTP – file transfer protocol, ситема файловых архивов. 2) Archie – ресурс internet. Собирают и хранят информацию по содерж. ftp-серверов. 

http://www.yahoo.com/Computers/Internet/Archie
3) SMTP – электронная почта – simple mail transfer protocol. 4) Система телеконференций, плавающая доска объявлений – usenet. Listserv BBS *

Существует 2 типа протокола – базовый TCP/IP: transfer control protocol, IP – internet protocol отвечает за физическую пересылку электронных сообщений между компьютерами. Прикладные – за функционирование  служб интернета. Домены 1го уровня: gov – правительственные, com – коммерческие, edu – образовательные, mil – военные, int – международный орган (НАТО), net – сетевые, org – некоммерческие.

5) com – тема, связ. с комп., talk – дебаты о спорных вопросах, soc – социал. вопросы, sci – научные темы, rec – развлечения, misc, alt – музыка, новости. Протоколом телеконференции является news, список news серверов публикуется на страничке http://www.deja.com. Работа с новостями и с электронной почтой Outlook Express. Win98 совместно с программой Internet Explorer. 6) Telnet Gopher – более развита, чем http содержащее средства поиска и изылечения информации с помощью иерархического меню. 7) IRC Internet Relay Chat – интерактивная система общения. В текстовом виде общение в реальном времени. MSChat, ICQ – интернет-пейджер. Internet phone – принцип гол*** связи. MSNet Meeting, Internet Radio – прослушивать информацию. Real Player – прием телеканалов. 

WWW – информационной гипертекстовая поисковая система, блоки данных которой размещаются на отдельных компьютерах, веб-серверах. С их помощью встроенный документ www пользователь переходит от одного документа к другому. 

Веб-страница – наименьший документ сети, имеющий собственный доменный адрес, сайт – объединенный одной темой веб-страницы. В основе www лежит протокол http, сами страницы формируются с помощью специального языка HTML (hyper text marker language).

Браузеры – Internet Explorer, Netscape Navigator, Opera и др.

48 Компьютерные сети, их назначение и возможности .

Протокол – правило передачи информации по сети между ЭВМ с различными платформами. У ЭВМ 4 платформы. http – hypertext transfer protocol/ world wide wed. Базовый – TCP/IP, transfer control protocol, отвечает за физическую пересылку электронного сообщения по сети. 

Говоря общими словами, компьютерная сеть - это два компьютера, обменивающиеся сообщениями. Разумеется, большинство сетей состоят из большего количества машин. Принципы сетевого взаимодействия не зависят от количества компьютеров. Чтобы понять принципы общения сотен компьютеров между собой достаточно понять как это делает пара. Различают локальные и территориально-распределенные сети. Локальные сети (LAN - local area networks) объединяют находящиеся недалеко друг от друга компьютеры. Компьютеры в территориально-распределенных сетях (WAN - wide area networks) могут находиться на расстоянии десятков километров. Но подобное разделение достаточно условно - одни и те же технологии могут применяться и в пределах одного офиса, и в пределах города, и для связи между городами.

Протокол – правило передачи информации по сети между ЭВМ с различными платформами. У ЭВМ 4 платформы. Пройвадер – предоставитель услуг интернет. Шлюз – устройство, соединяющее сети … способом. 

Определение пути передачи сообщения осуществляется с помощью маршрутизатора, который работает с несколькими каналами, направляя через них очередной блок. Маршрутизатор выбирает канал по адресу, указанном в заголовке пришедшего сообщения и принимает индивидуальное решение по пересылке.

47. Итегрированные пакеты и ситемы

Пакет Derive создает документы в формате *.mth (программы на встроенном языке пакета Derive). В файлах .dmo содержатся примеры:

ARITH.DMO 
– арифметические примеры;

ALGEBRA.DMO 
– алгебраические примеры;

TRIG.DMO 

– тригонометрические примеры;

FUNCTION.DMO 
– примеры с встроенными функциями;

  CALCULUS.DMO
– примеры на вычисление сумм, произведений, пределов, производных, интегралов и разложений в ряд Тейлора;

MATRIX.DMO 
– примеры с векторами и матрицами.

Решаемые математические задачи

	 

1. Численное и символьное вычислений пределов (Limit…), производных (Differentiate…), интегралов (Integrate…), сумм (Sum…), произведений (Product…), а также разложений функций в ряд Тейлора (Taylor series…).
	

	2. Решение уравнений, неравенств и систем уравнений.

Если уравнение или неравенство имеет аналитическое решение, то оно может быть найдено с использованием команды Algebraically…

Если для уравнения или неравенства необходимо найти численное решение, то оно может быть найдено с использованием команды Numerically…

Для решения систем линейных алгебраических уравнений необходимо воспользоваться командой System…
	 
 
 


	3. Решение обыкновенных дифференциальных уравнений (ОДУ) и систем.
	 

	4. Приближения функций интерполяционными многочленами, дробно – рациональными функциями (аппроксимация Паде) и функциями с линейно входящими подбираемыми параметрами (метод наименьших квадратов).
	 

	5. Геометрическое представление функциональных зависимостей на плоскости и в трехмерном пространстве.
	 


 

39) Под ПО информационных систем понимается совокупность программных и документальных средств для… Базовые ПО организуют процесс обработки информации в компьютере и обеспечивающий нормальную рабочую среду для прикладных программ. Прикладное ПО предназначено для решения (разработки и выполнения) конкретных задач пользователя и организации вычислительного процесса. 

БАЗОВЫЕ ПО [ОС (однозадачные, однопользовательские, многозадачные, многопользовательские, сетевые), сервисные программы (оболочки, утилиты, антивирусные средства, программы архивации/разархивации, средства защиты), трансляторы языков программирования (транслятор-интерпретатор, транслятор-компилятор), программы технического обслуживания].

Сервисные ПО – совокупность программ, обеспечивающих предоставление пользователю дополнительные услуги в работе с компьютером и расшир. возможностей ОС. Оболочки – настройки ОС, предоставляющие пользователю более дружественный интерфейс. Утилиты – предост. пользователю *** услуги в обслуживании дисков и файловой системы (Norton Utilities).  Антивирусные средства – обеспечивают диагностику и лечение компьютера от вирусов. Трансляторные языки программирования – программы, осуществляющие перевод текста программы с языка программирования в машинный. Системы программирования – комплекс средств, включающий в себя входной язык програм., транслятор библиотеки стандарт. программ, средства отладки и компановки в единое целое. Программное техническое обслуживание предназначено для контроля и тестирования аппаратуры компьютера. 

Прикладное ПО [программны пользователя (метоориентированные, проблеммно-ориентирванные, глобальных систем), пакеты прикладных программ (общего назначения универсальные, редакторы, электронные таблицы, СУБД, экспертные системы искуственного интеллекта, программы-переводчики, программы распознавания образов, математические пакеты, пакеты проектирования и моделирования)].

Редакторы предназначены для создания и изменения текстов, документов, графических данных и иллюстраций. Текстовые редакторы предназначены для обработки тектовой информации и выполнения замены символов, строк, *** текстов, проверку орфографии, оформление текста различными шрифтами, выравнивание текста, подготовка оглавления, разбивка текста на строки, поиск и замена слов и выражений, включение в текст иллюстраций и печать текста: MS Word, Word perfect, Math Edit, лексикон. Графический редактор предназначен для обработки графических документов: Corel Draw, Photo shop. Издательская система – Corel Ventura Publisher, Adole PageMarker. Электронные таблицы – документ, состоящий из строк и столбцов, предназначенный для обработки данных, находящихся в ячейках таблицы. MS Exel.

СУБД – это совокупность программных средств, предназначенных для создания, ведения (обслуживания) БД на внешних запоминающих устройствах, а также доступа к данным и обработки. БД – совокупность специальным образом организованных наборов данных, находящихся на дисках. В зависимости от способа организации данных различают: сетевые (каждый объект связан со всеми, все с одним). 1) иерархические (каждый объект связан только одной связью с другим), 2) реляционные (каждый объект связан от одного к другому), 3) распределение. Интегрир-ые пакеты объединяют в себе функционально-различные программные компоненты. Текстовый редактор, электронную таблицу, графический редактор, СУБД: MS Office (word. excel, power point, access). Экспертные системы – системы обработки знаний в узко-специализированной области при подготовке решений пользователя и доведение их до уровня проффесиональных экспертов. Основа экспертных систем – база знаний в предметной области, состоящая из факторов и правил. Фактор фиксирует количество и качество показателей между факторами в идеологических условиях, Expert-Ease и др. Математические пакеты: Derive, MathCad, Maple, Matlab. Пакеты проектирования и моделирования: Acad, Pcad, Orcad. Распознавание: Fine reader, Coniform. Программа-переводчик – сократ, Styles. В своей основе реал-т метод решения задач, нетр. матем. программ., теория массовго обслуживания.

Проблемно-ориентированные пакеты: Stadia, Statgraphics – предназначены для решения какой-либо проблеммы. Они делятся на ПП промышленные сферы и непромышленные сферы. Пакеты глобальных сетей предназначены для более удобного и надежного доступа к ресурсам глобальной сети. MS Internet Explorer, Netscape Navigator, Opera.
40) ТЕКСТОВЫЕ РЕДАКТОРЫ. ИХ КЛАССИФИКАЦИЯ.
Редакторы предназначены для создания и изменения текстов, документов, графических данных и иллюстраций. Текстовые редакторы предназначены для обработки тектовой информации и выполнения замены символов, строк, *** текстов, проверку орфографии, оформление текста различными шрифтами, выравнивание текста, подготовка оглавления, разбивка текста на строки, поиск и замена слов и выражений, включение в текст иллюстраций и печать текста: MS Word, Word perfect, Math Edit, лексикон.

Классификация: 1. текстовые редакторы предназначенные только для создания, редактирования и печати текста. 2. служат для работы с документами, где содержатся рисунка, таблицы. 3. редакторы научных текстов. 
. РЕЖИМЫ РАБОТЫ ЭЛЕКТРОННЫХ ТАБЛИЦ.

В обычном  режиме  программа  Excel  вводит   в   таблицу результаты вычислений по формулам. Можно изменить этот режим и ввести  текстовый  индикации   (отображения)   формул,   нажав комбинацию клавиш [Ctrl-~].

После этого на  экране  становятся  видны  не  результаты вычислений,  а  тексты  самих формул и функций.  В этом режиме увеличивается ширина столбцов,  чтобы можно было  увидеть  всю формулу и попытаться найти ошибку. 

СУБД. ОСНОВНЫЕ СРЕДСТВА (ОБЪЕКТЫ) СУБД. БД. МОДЕЛИ ДАННЫХ. ТИПЫ ДАННЫХ В ПОЛЯХ.

СУБД – пакет программ обеспеч. создан. баз данных на внешних запоминающих условиях. СУБД позволяет вводить, отбирать и редактировать данные, а также извлекать по определенному критерию. Основными средствами СУБД являются средства задания, описания структуры БД, средства констр. экранных форм, предназначенных для ввода данных, просмотра их…, средства создания запросов (для выборки данных при выборе заданных условий), условия создания отчета БД для вывода на печать, результ. обработки удобных для пользователя, языковых средств, средства создания предложений. Средства создания меню панели управления и т.д. 

БАЗА ДАННЫХ (БД) – это определенным образом организованная совокупность взаимосвязанных данных на машинном носителе средствами СУБД.
41) Текст состоит из нескольких элементов: строк, абзацев, страниц, разделов, сносок, колонтитулов, заголовков и т.д.

Абзац – фрагмент документа, закрашивающийся маркером конца абзаца. Вставка символов осуществляется клавишей Enter. Формат/Абзац. Вставка/надпись. 

Колонтитул – здесь может быть назван документ, номер страницы. Бывают нижними и верхними. Файл/параметры страницы, отступ, ориентация.

Объект – элемент документа для создания и редактирования которого могут привлекаться другие приложения, это формулы, спец. средства Word…

Поле – спец. код вызова одной из функций Word, на место которой подставляется реальное значениеэтой функции в момент обновления полей. F9 – клавиша меню обновления. Каждое поле может быть отражено кодом поля, либо значением. Shift+F9 – переключение между кодом и значением.

Примечание – это пояснение к отдельному слову или предложению. Раздел – часть документа, формирование которого существенно отличается от формирования соседних разделов.  Наличие разделов позволяет менять количество колонок в пределах 1 страницы, менять ориентацию отдельных страниц в пределах документа. Начинать каждую главу с новой страницы и создавать комментарии для разных разделов.  Границы разделов отличаются маркером раздела. Вставка/разрыв. Сноска представляет собой комментарий, вынесенный за пределы текста, содержащего дополнительную информацию. Бывают обычные и концевые.

Стиль – это совокупность офрм. документа имеющ. уникальное имя. Обычно стили применяются к абзацу, однако, могут быть отнесены к словам. Шаблон – бланк, подготовленный для заполнения. Выделения. Прямоугольная область – ctrl+shift+F8. Форматирование документа. Параметры можно установить до и после набора текста. При формировании символов и строк задаются параметры: *** и их размер, начертания, выравнивания, отступы, относ. полей страницы, интерв. между абзацами и между строками абзаца.

42)Элетронные таблицы – документ, состоящий из строк и столбцов, предназначенный для обработки данных, находящихся в ячейках таблицы.
Примеры: MS Excel, Lotus 1-2-3, Quattro Pro. 

Таблицы Excel: Столюцы – буквами, строки – своими номерами. Блок ячеек (прямоуг. от левого верхн. ниж. правому). A1:B2 или A1,B2,A2,B1.

В ячейке – текст, V набор символов. Она отображается до первой ячейки справа. Либо число – в V виде, т.е. от десят. до инж. представ. В ячейках (с ячейками) произв. вычисление по формулам. Дата может быть представлена в виде текста. С датой можно производить логические и математические операции.

Если числовая информация текстовая.

Формат ячейки может меняться командой формат/ячейка. Можно заполнить ячейку определенным цветом, рисунком, можно менять шрифт, его цвет, менять обрамление и защиту ячейки от совершения записи. Каждая ячейка имеет адрес, а может быть абсолютный, относительный, ко***:

A1, R45; $A$1, $R$4; $A1, R$45. Относительный адрес ячейки указывается в форм. при копировании форму будет авт. пересчит. в соответствии с относительным смещением от предыдущего его местоположения. Абсолютный адрес ячейки при ее копировании не пересчитывается. ДИАГРАММЫ: Прежде чем  строить  диаграмму,  необходимо закончить все работы  в  таблице,  включая   ее   форматирование.   Вызовите Конструктор диаграмм (ChartWizard). Конструктор диаграмм    будет    ожидать   информации   о      местонахождении диаграммы,  поэтому указатель мыши приобретает форму  пиктограммы  Конструктора.  Вы должны сделать с помощью указателя  мыши  прямоугольник  на  свободном  месте  рабочего листа, где будет размещена диаграмма. Для этого щелкните левой кнопкой  мыши,  а  затем,   не   отпуская   ее,   отбуксируйте образовавшуюся  после  щелчка  пунктирную  рамке  из  верхнего       левого угла прямоугольной области в правый нижний  угол.  Если диаграмму  нужно  построить на отдельном листе,  то откройте в меню Insert подменю Chart и выберите в нем  директиву  As  New Sheet. После этого  Конструктор  открывает  диалоговое  окно,  в котором  за  пять шагов нужно построить диаграмму.  Но сначала нужно указать позицию, где находится таблица данных, на основе которой   строится   диаграмма.   Для  этого  на  первом  шаге промаркируйте мышью свою таблицу,  включая заголовки  строк  и столбцов. Чтобы выполнить два следующих шага, щелкните по командной кнопке  Next  и  выберите  из  предложенных образцов тип и вид диаграммы  соответственно.  На  четвертом   шаге   Конструктор предлагает предварительный просмотр получившейся диаграммы. На последнем (пятом) шаге остается только задать  имя  диаграммы,  ее  легенду  (т.е.  соответствие  между  столбцами диаграммы и табличными  данными),  а  также  указать   надписи   на   осях       диаграммы. В заключении щелкните по командной кнопке Finish, и диаграмма появится в указанной области рабочего листа

43) СУБД – пакет программ обеспеч. создан. баз данных на внешних запоминающих условиях. СУБД позволяет вводить, отбирать и редактировать данные, а также извлекать по определенному критерию. Основными средствами СУБД являются средства задания, описания структуры БД, средства констр. экранных форм, предназначенных для ввода данных, просмотра их…, средства создания запросов (для выборки данных при выборе заданных условий), условия создания отчета БД для вывода на печать, результ. обработки удобных для пользователя, языковых средств, средства создания предложений. Средства создания меню панели управления и т.д. 

БАЗА ДАННЫХ (БД) – это определенным образом организованная совокупность взаимосвязанных данных на машинном носителе средствами СУБД.

МОДЕЛИ ДАННЫХ

  Информационные модели (модель сущность-связь | диаграмма Бахолана)

  Даталогические модели 

   | Документальная модель

   |    ориентированные на формат документа

   |    тезаурные модели

   |    дескрипторные модели

   | Факто-графические модели

   |    теорико-графовая

   |      \ иерархические

   |      \ сетевые

   |    теорико-множественные

   |       \ модель бинарных ассоциаций

   |       \ реляционные модели 

   |    объектно-ориентированная модель

  Физические модели

     Основанные на файловой структуре

     Основанные на странично-сигментной организации

ТИПЫ ДАННЫХ В ПОЛЯХ для СУБД Access: 1) текстовое поле – для создания данных (до 255 символов), 2) поле memo (до 65535 символоы), 3) числовой, 4) дата, время, 5) денежный, 6) счетчик, 7) логический, 8) объекта ODE, 9) гиперссылка web-объектов и сети интернет.

44) БАЗА ДАННЫХ (БД) – это определенным образом организованная совокупность взаимосвязанных данных на машинном носителе средствами СУБД. БД реляционной модели может содержать различные объекты/средства совокупность простейших двухмерных таблиц. Каждая таблица обладает следующими свойствами: 1) каждый элемент таблицы – это … данных. 2) все столбцы в таблице однородны, т.е. имеют одинаковую длинну и тип. 3) каждый столбец имеет уникальное имя, атрибут. 4) одинаковые строки в таблице отсутствуют. 5) порядок следования строк и столбцов – произвольный. 

Табличный набор данных по конкретной теме (предметной области). Пр. сведения. Данные в таблице расположены в строках (записях). Столбец с запис. знач. – домен***, строка – кортеж**.

Создание БД необходимо начать с описания предметной области и ее проектирования, в результате проектирования должна быть определена структура реляционной БД, состоящей из норма-ых столбцов. Структура каждой таблицы определяется составом столбцов, их типом и размером, а также ключом таблицы. Потом заполнение данных. Каждая запись должна определяться уникальным ключом 2х видов: первичный (уникальный) и вторичный ключи.
51)Информационная система [пользователи, сердства хранения и обработки информации, телефон/радио, информационные ресурсы (документы – библиотеки, архивы БД, БЗ), средства передачи информации (проводника радио оптическая), носитель информации (бумага, звук, фото, видео, магнитн. носит., спец. носитель информации)]. Сбор сведений, направленный на овладение чужими секретами называется сбором конфедициальной информации, при этом конкуренты получают более достоверную информацию. Источники информации – материальные объекты, обладающие определенными сведениями, представл. конкретный интерес для конкурентов. 1) люди – яв-ся облад-ми и распростран-лями  в рамках своих функц-ых заданий. Они способны анализировать, обобщать, делать выводы, скрывать, воровать и продавать информацию. 2) документы. Судебные дела – особая опасность. 3) публикации (книги, статьи, доклады). 4) технические носители информации и документов: информация может быть фиксированной и нефиксированной (магнитная запись) – знание которой обладают ученые и специалисты. 5) технические средства обработки информации (телефон, связь, телеграф и факс, сист. радио и спутник связи). Все они могут являться дист. преобр. одного вида энергии в другой и спос. обр-ть магн. каналы утечки сведений. 6) выпускаемая продукция. промышленные и производственные отходы.
С точки зрения степени участия предприятий и субъектов (конкурента) в информационном процессе с противоположными интересами различ. след. действий: 1) разглашение информации ее владельц. (рестораны, бары, сауны). 2) утечка информации. 3) несанкционированный доступ. 

Разглашение информации возможно через откр. или закр. печать. Обычно утечка информации возникает из-за сотрудников.

Существует 4 вида каналов утечки информации: акустич., эл. магн., материально-веществ. несанкц. доступ – способ получения охранных сведений незаконным путем. Способы несанкц. доступа: инициат. сотрудн. вербовка, пытка, подслушивание, хищение, копирование, подделка, уничтож. незакон. подключ. к линиям связи, перехват, фотографирование, сбор и обр-ка аналитич. информации. Use в своих интересах те или иные физич. поля через которые созд. сист. перед. инф-ции друг друга (также сист. наз-ся сист. связи). V сист. связи сост. из источн. информации, передатчика, канала передачи информации, приемника и получателя сведений. Наряду с сист. связи всегда существует и канал утечки информации.
. ОГРАНИЧЕНИЕ ДОСТУПА К ИНФОРМАЦИИ, ХРАНЯЩЕЙСЯ НА КОМПЬЮТЕРЕ.

Под этим понимается исключение несанкционированного доступа к ней. Она она обеспечивается прораммными и аппаратными средствами с применением: 1) паролей, 2) шифрованием данных, 3) уничтожением файлов после их удаления, 4) иск-ние электр. ключей, 5) изготовление ЭВМ со спец. защищенным исполнением. Пароли применяются для идентификации пользователей и ограничение их прав в сети. Шифрование – это такое преобразование данных, в результате которого их можно прочесть только с помощью ключей. Криптография – наука, изучающая шифрование. Криптогр. незашифр. текста – открытый, зашифр. – секретный текст. Существует 2 способа: традиционная криптогр. и криптогр. открытым ключом. В традиц. криптогр. используются одни и те же ключи. В крипт. с открытым ключом исп. 2 ключа: открытый для шифрования и закрытый для дешифрования. Плгоритм шифр. открытым ключом – симметричный, двумя – ассиметричный. Последний способ позволяет передавать информацию по сетям. Для защиты компьютера от несанкционированного доступа применяются различ. программные средства – Diskmon, Diskreet (создает и обслуживает скрытые диски, шифрует файлы, исп. симметрич. алгоритм). Wipeinfo.exe – уничтожает файлы после их удаления. Электр. ключи относятся к аппаратным средствам защиты. Инф-ция – это сведения о лицах, предметах, событиях, явлениях, отображаемые на матерьяльных носителях  и исп. в целях получения знаний и практических решений.
52) По среде обитания вирусы деляться на сетевые, файловые, загрузочные и файлово-загрузочные. По способу размещения в памяти – резидентные и нерезидентные. Вирусы неопасные и опасные. Делятся по особенностям алгоритма: - вирусы ***, - паразитические вирусы, - рефлекоры (черви), - невидимки (стелс), мутанты (полиморфные вирусы), - макровирусы, - троянские программы. 

По целостности делятся на монолитные и распределенные. Сетевые вирусы распространяются по компьютерным сетям. Загрузочный вирус внедряется в загрузочный сектор диска – boot сектор, Master Boot сектор. Файловые вирусы инфицируют исполняемые файлы .exe, .com. Макровирусы написаны с помощью встроенных языков, MS Word, MS Excel. Загрузочно-файловые вирусы способны заражать как загрузочно-файловые диски, так и исполняемые файлы системы. Компаньоны вируса – вирусы, которые не изменяют память, они создают для exe-файлов новые файловые спутники (дубликаты), имеющие расширение .com. Паразитические вирусы – изменяют содержимое дисковых секторов и файлов. Вирусы (черви) – распространяются в компьютерных сетях, они проникают в память, вычисляют сетевые адреса и распространяют по ним свои копии. Они уменьшают пропускную способность сети. Вирусы (невидимки) – используют набор средств для маскировки своего пребывания в ЭВМ. Они перехватывают обращение операционной системы к поврежденным файлам или секторам диска и подставляют в незараженные участки. Полиморфные вирусы копируют собственное тело различными способами в процессе распространения каждая различная копия не содержит одинакового кода. Пример: One Half. Макровирусы используют макроязыки, электронные таблицы, текстовые редакторы. Троянская программа маскируется под полезную интересную программу, выполняет во время своего функционирования разрушительную работу или сбор информации, не подлежащей разглашению. Для борьбы с вирусами есть антивирусные программы. Они могут выявлять, диагностированить, лечить (уничтожать) вирусы, делают прививку здоровой программе. Виды антивирусных программ: - детекторы (сканеры), - доктора (дизинфекторы), - ревизоры, - фильтры (сторожа, мониторы). 1) программы-детекторы рассчитаны на обнаружение конкретных видов и основаны на сравнении характеристической последовательности байтов, содержащихся в теле вирусов с байтами проверенных программ. Для устранения недостатка программы-детекторы стали снабжаться блоками эвристического анализа программ, способные обнаружить новые неизвестные вирусы но характ. для всех вирусов кодовым последовательностям (Doctor Web). 2) Программы-доктора находят файлы, зараженные вирусом, и лечат их, удаляя тело вируса из файлов (AVP Antiviral Toolkit Pro). 3) программы-ревизоры анализуруют текущее состояние файлов и системных областей диска и сравнивают его с информацией, сохраненной ранее в одном из файлов ревизора, при этом проверяется состояние boot сектора, bat таблицы, Winamp файлов, их время создания, атрибуты и контр. сумма, которая получается путем суммирования по модулю 2 всех файлов. V изменение программ файла автоматич. приводит к изменению контр. Ревизоры контролируют диск, читая его по секторам, через BIOS и не испр-ют системное прерывание DOS, которое может перехватить вирус. Ревизоры имеют очень высокую скорость работы и спосбны противостоять вирусам, находящемся в памяти. Они не используют *** изв. вирусов и особенно эффективны при обнаружении новых вирусов, противоядие к которым еще не придумано. 4) Это ресурс. программы, которые оповещают пользователя обо всем, попытках какой-либо программы выполнить следующие действия: форматиорование диска, резедентное размещение программ в ОЗУ, обновление программных файлов и системной области диска (AVP монитор, Norton Antivirus 4.0). Меры защиты ЭВМ от вирусов: необходимо оснащать ЭВМ современными антивирусными программами. При работе в глобальных сетях нужен фильтр. Проверять дискеты, архивы после разархивации, защищать дискеты от записи на чужих компьютерах, не следует оставлять дискеты в дисководе при включении или перезагрузки ЭВМ, т.к. это может привести к заражению загрузочными вирусами
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