1. Информатизация общества. Основные этапы развития вычислительной техники
Под информатизацией общества понимают реали​зацию комплекса мер, направленных на обеспечение пол​ного и своевременного использования членами обще​ства достоверной информации, что в значительной мере зависит от степени освоения и развития новых инфор​мационных технологий.
В информационном обществе изменятся не только производство, но и весь уклад жизни, система ценно​стей. В информационном обществе производятся и по​требляются интеллект, знания, что приводит к увеличе​нию доли умственного труда. От человека потребуется способность к творчеству.
Материальной и технологической базой информаци​онного общества станут различного рода системы на базе компьютерной техники и компьютерных сетей, инфор​мационной технологии, телекоммуникационной связи.
Информационное общество — общество, в котором большинство работающих занято производством, хра​нением, переработкой и реализацией информации, осо​бенно высшей ее формы — знаний.
Некоторые характерные черты информационного общества:
• решена проблема информационного кризиса, т.е. разрешено противоречие между информационной лавиной и информационным голодом;
• обеспечен приоритет информации по сравнению с другими ресурсами;
• главной формой развития станет информационная экономика;
• в основу общества будут заложены автоматизиро​ванные генерация, хранение, обработка и исполь​зование знаний с помощью новейшей информаци​онной техники и технологии;
• информационные технологии охватывают все сфе​ры социальной деятельности человека;
• с помощью средств информатики реализован сво​бодный доступ каждого человека к информацион​ным ресурсам всей цивилизации. Один из этапов перехода к информационному общест​ву — компьютеризация общества, где основное внима​ние уделяется развитию и внедрению компьютеров, обес​печивающих оперативное получение результатов переработки информации и ее накопление.
Основной инструмент компьютеризации — ЭВМ (или компьютер). Человечество проделало долгий путь, прежде чем достигло современного состояния средств вычисли​тельной техники.
Основными этапами развития вычислительной техники являются:
I. Ручной — с 50-го тысячелетия до н. э.;
II. Механический — с середины XVII века;
III. Электромеханический — с девяностых годов XIX века;
   IV. Электронный — с сороковых годов XX века.
I. Ручной период автоматизации вычислений начался на заре человеческой цивилизации. Он базировался на использовании пальцев рук и ног. Счет с помощью груп​пировки и перекладывания предметов явился предшествен​ником счета на абаке — наиболее развитом счетном при​боре древности. Аналогом абака на Руси являются до​шедшие до наших дней счеты. Использование абака пред​полагает выполнение вычислений по разрядам, т.е. нали​чие некоторой позиционной системы счисления.
II. Развитие механики в XVII веке стало предпосыл​кой создания вычислительных устройств и приборов, использующих механический способ вычислений. 

XIX веке были изобретены механические счетные машины – арифмометры, они могли не только складывать, вычитать, умножать и делить числа, но и запоминать промежуточные результаты, печатать результаты измерений.

III. Электромеханический этап развития ВТ явился наи​менее продолжительным и охватывает около 60 лет.

Классическим типом средств электромеханического этапа был счетно-аналитический комплекс, предназначенный для обработки информации на перфокарточных носителях. 

IV. Электронный этап, начало которого связывают с созданием в США в конце 1945 г. электронной вычис​лительной машины ENIAC
	Поколения ЭВМ

	Характеристики


	
	I

	II

	III

	IV


	Годы применения

	1946-1958

	1959-1963

	1964-1976

	1977-...


	Элементная база

	Эл. лампа, реле

	Транзистор, параметром

	ИС, БИС

	СБИС


	Количество ЭВМ в мире (шт.)

	Десятки

	Тысячи

	Десятки тысяч

	Миллионы


	Быстродействие (операций в секунду)

	До 105

	До 106

	До 107

	Более 107


	Объем оперативной памяти

	До 64 Кб

	До 512 Кб

	До 16 Мб

	Более 16 Мб


	Характерные типы ЭВМ поколения

	—

	Малые, средние, большие, специальные

	Большие, средние, мини- и микроЭВМ

	СуперЭВМ, ПК, специальные, общие, сети ЭВМ



	Типичные модели поколения

	ЕDSАС, ЕNIАС, UNIVАС, БЭСМ

	RСА-501, IВМ 7090, БЭСМ-6

	IВМ/360, РDР, VАХ, ЕС ЭВМ, СМ ЭВМ

	IВМ/360, SХ-2, IВМ РС/ХТ/АТ, РS/2, Сгау


	Носитель информации

	Перфокарта, перфолента

	Магнитная лента

	Диск

	Гибкий, жесткий, лазерный диск, др.


	Характерное программное обеспечение

	Коды, автокоды, ассемблеры

	Языки программирования,  АСУ, АСУТП

	ППП, СУБД, САПР. ЯПВУ

	БЗ, ЭС, системы параллельного программирования, др.



2. Функциональная схема компьютера. Основные устройства компьютера и их функции.

Устройство компьютера. Любой компьютер (даже самый большой)состоит из четырех частей:

· устройства ввода информации

· устройства обработки информации

· устройства хранения

· устройства вывода информации.
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   Процессор. Процессор может обрабатывать различные виды информации: числовую, текстовую, графическую, видео и звуковую. Процессор является электронным устройством, поэтому различные виды информации должны в нем обрабатываться в форме последовательностей электрических импульсов.
    
     Такие последовательности электрических импульсов можно записать в виде последовательностей нулей и единиц (есть импульс — единица, нет импульса — нуль), которые называются машинным языком.
    
     Устройства ввода и вывода информации. Человек не воспринимает электрические импульсы и очень плохо понимает информацию, представленную в форме последовательностей нулей и единиц, следовательно, в составе компьютера требуются специальные устройства ввода и вывода информации.
    
     Устройства ввода «переводят» информацию с языка человека на машинный язык компьютера, а устройства вывода, наоборот, делают информацию, представленную на машинном языке, доступной для человеческого восприятия.
    
     Устройства ввода информации. Ввод числовой и текстовой информации осуществляется с помощью клавиатуры. Для ввода графической информации или работы с графическим интерфейсом программ чаще всего применяют манипуляторы типа мышь (для настольных персональных компьютеров) и трекбол или тачпад (для портативных компьютеров).
    
     Если мы хотим ввести в компьютер фотографию или рисунок, то используем специальное устройство — сканер. В настоящее время все большее распространение получают цифровые камеры (фотоаппараты и видеокамеры), которые формируют изображения уже в компьютерном формате. Для ввода звуковой информации предназначен микрофон, подключенный ко входу специальной звуковой платы, установленной в компьютере.
    
     Управлять компьютерными играми удобнее посредством специальных устройств — игровых манипуляторов (джойстиков).
    
     Устройства вывода информации. Наиболее универсальным устройством вывода является монитор, на экране которого высвечивается числовая, текстовая, графическая и видеоинформация.
    
     Для сохранения информации в виде «твердой копии» на бумаге служит принтер, а для вывода на бумагу сложных чертежей, рисунков и схем большого формата — плоттер (графопостроитель).
    
     Вывод звуковой информации осуществляется с помощью акустических колонок или наушников, подключенных к выходу звуковой платы.
    
     [image: image2.jpg][T

v [ A | Yemtom | Ve
T T
e, | o | o | Mo
—

ey e

| e | e

o

L ZwoBernn | puc. 8. @yuxunonarsnas cxens omasmorepn





    
     Оперативная и долговременная память. В компьютере информация хранится в оперативной (внутренней) памяти. Однако при выключении компьютера вся информация из оперативной памяти стирается.
    
     Долговременное хранение информации обеспечивается внешней памятью. В качестве устройств внешней памяти обычно выступают накопители на гибких магнитных дисках (НГМД), накопители на жестких магнитных дисках (НЖМД) и оптические накопители (CD-ROM и DVD-ROM).
    
     Магистраль. Обмен информацией между отдельными устройствами компьютера производится по магистрали (рис. 8).
    
     Подключение компьютера к сети. Человек постоянно обменивается информацией с окружающими его людьми. Компьютер может обмениваться информацией с другими компьютерами с помощью локальных и глобальных компьютерных сетей. Для этого в его состав включают сетевую плату и модем.
    

3. Характеристики процессора и внутренней памяти компьютера ( быстродействие, разрядность, объём памяти и др.).
Процессор компьютера предназначен для обработки информации. Каждый процессор имеет определенный набор базовых операций (команд), например, одной из таких операций является операция сложения двоичных чисел.
Технически процессор реализуется на большой интегральной схеме, структура которой постоянно усложняется, и количество функциональных элементов (типа диод или транзистор) на ней постоянно возрастает (от 30 тысяч в процессоре 8086 до 5 миллионов в процессоре Pentium II).
Важнейшей характеристикой процессора, определяющей его быстродействие, является его тактовая частота. От нее, в частности, зависит количество базовых операций, которые производит процессор в секунду. Тактовая частота измеряется в герцах. 
Другой характеристикой процессора, влияющей на его производительность, является разрядность процессора. Разрядность процессора определяется количеством двоичных разрядов, которые процессор обрабатывает за один такт. Разрядность процессора увеличилась за 20 лет в 8 раз. В первом отечественном школьном компьютере «Агат» (1985 г.) был установлен процессор, имевший разрядность 8 бит, у современного процессора Pentium 4 разрядность равна 64 бит.
Производительность машины очень сильно зависит от объема внутренней памяти. Если для работы каких-то программ не хватает внутренней памяти, то компьютер начинает переносить часть данных во внешнюю память, что резко снижает его производительность. Скорость чтения/записи данных в оперативную память на несколько порядков выше, чем во внешнюю. Современные компьютеры требуют объем оперативной памяти в десятки и даже сотни Мбайт.

     Оперативная (внутренняя) память. Оперативная память представляет собой множество ячеек, причем каждая ячейка имеет свой уникальный двоичный адрес. Каждая ячейка памяти имеет объем 1 байт. 
    
     Производительность компьютера. Производительность компьютера является его интегральной характеристикой, которая зависит от частоты и разрядности процессора, объема оперативной (внутренней) и долговременной (внешней) памяти и скорости обмена данными. Производительность компьютера нельзя вычислить, она определяется в процессе тестирования по скорости выполнения определенных операций в стандартной программной среде.
    
4. Внешняя память компьютера. Носители информации ( гибкие диски, CD-ROM диски, магнитооптические диски и пр.) и их основные характеристики.

Внешняя (долговременная) память — это место дли​тельного хранения данных (программ, результатов рас​четов, текстов и т.д.), не используемых в данный момент в оперативной памяти компьютера. Внешняя память в отличие от оперативной является энергонезависимой. Носители внешней памяти, кроме -того, обеспечивают транспортировку данных в тех случаях, когда компьюте​ры не объединены в сети (локальные или глобальные).

Для работы с внешней памятью необходимо наличие накопителя (устройства, обеспечивающего запись и (или) считывание информации) и устройства хранения — но​сителя.

Встроенные в системном блоке магнитные диски называются жесткими дисками, или винчестерами. Это очень важная часть, так как именно здесь хранится весь объем программ, необходимый для работы компьютера. Чтение/запись данных на жесткий диск производится быстрее, чем на другие внешние носители, но все-таки медленнее, чем в оперативную память.     
    В качестве внешней памяти используются носители информации различной информационной емкости: гибкие диски (1,44 Мбайт), жесткие диски (до 50 Гбайт), оптические диски CD-ROM (650 Мбайт) и DVD (до 10 Гбайт). Самыми медленными из них по скорости обмена данными являются гибкие диски (0,05 Мбайт/с), а самыми быстрыми — жесткие диски (до 100 Мбайт/с). Флеш-память – это электронное устройство внешней памяти, используемое для чтения и записи информации в файловом формате. По сравнению с дисками флеш-память обладает гораздо большим информационным объемом.

5.Операционная система компьютера ( назначение, состав, способ организации диалога с пользователем). Загрузка компьютера.
Операционная система – комплекс программ, обеспечивающих взаимодействие всех аппаратных и программных частей компьютера между собой и взаимодействие пользователя и компьютера.
Состав ОС:

Ядро - это основная, определяющая часть ОС, которая управляет аппаратными средствами и выполнением программ. 
Файловая система - это способ организации хранения файлов на запоминающих устройствах. 
Интерпретатор команд или оболочка - это программа, организующая взаимодействие пользователя с компьютером. 
Утилиты - это отдельные программы, выполняющие различные служебные функции.
 Основные функции:

· Выполнение по запросу программ (ввод и вывод данных, запуск и остановка других программ, выделение и освобождение дополнительной памяти и др.).

· Загрузка программ в оперативную память и их выполнение.

· Стандартизованный доступ к периферийным устройствам (устройства ввода-вывода).

· Управление оперативной памятью (распределение между процессами, организация виртуальной памяти).

· Управление доступом к данным на энергонезависимых носителях (таких как жёсткий диск, оптические диски и др.), организованным в той или иной файловой системе.

· Обеспечение пользовательского интерфейса.

· Сохранение информации об ошибках системы.

Дополнительные функции:

· Параллельное или псевдопараллельное выполнение задач (многозадачность).

· Эффективное распределение ресурсов вычислительной системы между процессами.

· Разграничение доступа различных процессов к ресурсам.

· Организация надёжных вычислений (невозможности одного вычислительного процесса намеренно или по ошибке повлиять на вычисления в другом процессе), основана на разграничении доступа к ресурсам.

· Взаимодействие между процессами: обмен данными, взаимная синхронизация.

· Защита самой системы, а также пользовательских данных и программ от действий пользователей (злонамеренных или по незнанию) или приложений.

· Многопользовательский режим работы и разграничение прав доступа (см. аутентификация, авторизация).

Запуск компьютера
При поступлении сигнала о запуске процессор обращается к специально выделенной ячейке памяти. В ОЗУ в этот момент ничего нет, если бы там была какая-либо программа, то она начала бы выполнятся.

Для того чтобы компьютер мог начать работу необходимо наличие специальной микросхемы – ПЗУ. Программы ПЗУ записываются на заводе и называются BIOS.

После включения компьютера процессор начинает считывать и выполнять микрокоманды, которые хранятся в микросхеме BIOS. Прежде всего начинает выполнятся программа тестирования POST, которая проверяет работоспособность основных устройств компьютера. В случае неисправности выдаются определенные звуковые сигналы, а после инициализации видеоадаптера процесс тестирования отображается на экране монитора.

Затем BIOS начитает поиск программы-загрузчика операционной системы. Программа-загрузчик помещается в ОЗУ и начинается процесс загрузки файлов операционной системы.

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

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

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

6. Файловая система. Папки. Файлы ( имя, тип, путь доступа).операции с папками и файлами в среде операционной системы

Главное назначение носителей внешней памяти — дол​госрочное хранение информации. Любая информация (текст, изображение, программа, видеофильм и т.д.) на внешнем носителе хранится в виде файла, файл  — это поименованная область на диске, в которой хранится отдельный экземпляр информации определенного типа.

Файл характеризуется набором параметров (имя, рас​ширение, размер, дата создания, дата последней модифи​кации) и атрибутами, используемыми операционной системой для его обработки ("архивный", "системный", "скрытый", "только для чтения", "каталог" и др.).

Имя файла состоит из двух частей, разделенных точкой: собственно имя файла и расширение, определяющее его тип (программа, данные и т. д.). Собственно имя файлу дает пользователь, а тип файла обычно задается программой автоматически при его создании.

	Тип файла
	Расширение

	Исполняемые программы
	exe, com

	Текстовые файлы
	txt, rtf,

	Графические файлы
	bmp, gif, jpg, png, pds

	Web-страницы
	htm, html

	Звуковые файлы
	wav, mp3, midi, kar, ogg

	Видеофайлы
	avi, mpeg

	Код (текст) программы на языках программирования
	bas, pas, cpp


В различных операционных системах существуют различные форматы имен файлов. В операционной системе MS-DOS собственно имя файла должно содержать не более восьми букв латинского алфавита и цифр, а расширение состоит из трех латинских букв, например: proba.txt
В операционной системе Windows имя файла может иметь до 255 символов, причем допускается использование русского алфавита, например:
Единицы измерения информации.doc
Файловая система. 
На каждом носителе информации (гибком, жестком или лазерном диске) может храниться большое количество файлов. Порядок хранения файлов на диске определяется установленной файловой системой.

Файловая система - это система хранения файлов и организации каталогов.

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

[image: image3.jpg]



Если на диске хранятся сотни и тысячи файлов, то для удобства поиска файлы организуются в много уровневую иерархическую файловую систему, которая имеет «древовидную» структуру.
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Начальный, корневой, каталог содержит вложенные каталоги 1-го уровня, в свою очередь, в каждом из них бывают вложенные каталоги 2-го уровня и т. д. Необходимо отметить, что в каталогах всех уровней могут храниться и файлы.

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

C:\basic\

C:\Музыка\Пикник\

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

Пример полного имени файлов:

C:\basic\prog123.bas

C:\Музыка\Пикник\Иероглиф.mp3

Операции над файлами. 
В процессе работы на компьютере над файлами чаще всего производятся следующие операции: копирование (копия файла помещается в другой каталог); перемещение (сам файл перемещается в другой каталог); удаление (запись о файле удаляется из каталога); переименование (изменяется имя файла).

Графическое представление файловой системы. 

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

В Windows на вершине иерархии папок находится папка Рабочий стол. (Следующий уровень представлен папками Мой компьютер, Корзина и Сетевое окружение (если компьютер подключен к локальной сети).
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7. Информация и информационные процессы в природе, обществе, технике. Информационная деятельность человека. Привести примеры. 

Слово "информация" происходит от латинского слова informatio, что в переводе означает сведение, разъяснение, ознакомление.
Свойства информации:

· актуальность

· понятность

· полезность

· полнота

    Получение и преобразование информации является условием жизнедеятельности любого организма. Даже простейшие одноклеточные организмы постоянно воспринимают и используют информацию, например, о температуре и химическом составе среды для выбора наиболее благоприятных условий существования. Биологи образно говорят, что «живое питается информацией», создавая, накапливая и активно используя ее.
    
     Любой живой организм, в том числе человек, является носителем генетической информации, которая передается по наследству. Генетическая информация хранится во всех клетках организма в молекулах ДНК, которые состоят из отдельных участков (генов). Каждый ген «отвечает» за определенные особенности строения и функционирования организма и определяет как его возможности, так и предрасположенность к различным наследственным болезням.
    
  Человек воспринимает окружающий мир (получает информацию) с помощью органов чувств (зрения, слуха, обоняния, осязания, вкуса). Чтобы правильно ориентироваться в мире, он запоминает полученные сведения (хранит информацию). В процессе достижения каких-либо целей человек принимает решения (обрабатывает информацию), а в процессе общения с другими людьми — передает и принимает информацию. Человек живет в мире информации.
    
     Процессы, связанные с получением, хранением, обработкой и передачей информации, называются информационными процессами.
 Информационные процессы характерны не только для живой природы, человека и общества, но и для техники. Человеком разработаны технические устройства, в частности компьютеры, которые специально предназначены для автоматической обработки информации. Создание глобальной компьютерной сети Интернет позволило обеспечить для каждого человека потенциальную возможность быстрого доступа ко всему объему информации, накопленному человечеством за всю его историю.
    
     Информационный подход к исследованию мира реализуется в рамках информатики, комплексной науки об информации и информационных процессах.
8. Управление как информационный процесс. Замкнутые и разомкнутые схемы управления, назначение обратной связи.

В повседневной жизни мы всюду сталкиваемся с управлением: рабочий управляет станком, учитель — учениками, дирижер — оркестром, программист — работой компьютера и ходом выполнения программы. Вспомним слова из детской песенки: «Чтоб водить корабли, чтобы в небо взлететь надо многое знать, надо много уметь...»

Главное, надо знать: зачем выполняется управление? Например, летчик, садясь за штурвал самолета, должен заранее знать, куда и зачем он летит. Врач, назначая больному лекарство, должен быть уверен в том, что оно поможет ему выздороветь. Водитель автобуса обязан обеспечить доставку пассажиров к месту назначения. Работая на компьютере, пользователь стремится представить информацию в удобной для работы форме. Все это означает, что для управления надо знать конкретную цель, ожидаемый результат.

При этом важно понимать, что тот, кто управляет кем-либо или чем-либо, должен обладать исходной (предварительной) информацией.

Например, для летчика исходной информацией является:

· навыки и сведения, полученные в процессе обучения летной профессии, то есть профессиональные знания;

· задание на конкретный полет в устной или письменной форме; разработка по картам предстоящего маршрута со штурманом;

· данные о состоянии летательного аппарата на момент взлета;

· данные о предполагаемых метеоусловиях.

Для водителя автомобиля, например, исходная информация - это:

· профессиональные знания по управлению автомобилем и о правилах дорожного движения;

· сведения о состоянии дороги и автомобиля перед поездкой;

· маршрут поездки.

Таким образом, всегда должен существовать объект управления, который может быть представителем как живой, так и неживой природы. В рассматриваемых примерах — это оркестр, ученики, компьютер, самолет, автомобиль.

Управление каким-либо объектом живой или неживой природы осуществляет человек или устройство, которые обладают исходной информацией: сведениями о существующей обстановке или ситуации, профессиональными знаниями (если это человек), сведениями о самом объекте управления и пр. Человек или устройство, получив необходимую исходную информацию, оказывает управляющее воздействие на объект управления. Так, например, дирижер, учитель, программист, летчик, водитель управляют соответствующими им объектами: оркестром, учениками, компьютером, самолетом, автомобилем.

Однако только исходной информации недостаточно для успешного управления. В процессе управления должна быть использована информация о фактическом состоянии объекта управления, например о текущем состоянии самого автомобиля или самолета и об обстановке на дороге или в полете. Такая информация называется текущей, или рабочей. Текущая информация о состоянии объекта управления должна постоянно поступать к человеку или устройству, которые управляют этим объектом. В этом случае говорят, что между ними существует обратная связь. Эта связь позволяет корректировать поведение объекта управления, то есть управлять им.


Такой процесс получил название замкнутого процесса управления и в виде схемы представлен на рисунке 1.
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Рис. 1. Замкнутая схема управления

Рассмотрим пример. Процесс обучения в школе построен по замкнутой схеме управления. Ученики являются объектами управления. Учитель перед началом урока обладает определенной исходной информацией: знаниями по предмету, знаниями об учениках. Эти знания позволяют ему так построить урок, чтобы ученики поняли новый материал. Применяя различные методы ведения урока, учитель оказывает на учеников управляющее воздействие. В процессе опроса учеников, что равносильно обратной связи, учитель делает вывод о том, как усвоен материал, и решает, что ему дальше делать — либо провести дополнительное разъяснение, либо дать новый материал. Он должен постоянно отслеживать текущую информацию, чтобы видеть, как реагируют ученики (объект управления) на его воздействия.

Не всегда управление осуществляется по замкнутой схеме. Например, управление потоком автомобилей и пешеходов с помощью светофора является примером незамкнутой (разомкнутой) схемы управления. Светофор не может воспринять корректирующую информацию, он выступает в роли устройства, которое только выдает управляющее воздействие. Изменение цветов светофора — управляющие сигналы. Автомобили и пешеходы выступают в качестве объектов управления.

Такой процесс получил название незамкнутого процесса управления и в виде схемы представлен на рисунке 2. В отличие от схемы на рисунке 1 в этой схеме отсутствует обратная связь — данные о состоянии объекта управления.
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Рис. 2. Разомкнутая схема управления

В зависимости от степени участия человека в процессе управления системы управления деется на три класса: 

· автоматические,

· неавтоматические,

· автоматизированные.

В системах автоматического управления все процессы, связанные с получением информации о состоянии управляемого объекта, обработкой этой информации, формированием управляющих сигналов и пр., осуществляются автоматически в соответствии с представленной на рис. 1 замкнутой схемой управления. В подобных системах не требуется непосредственное участие человека. Системы автоматического управления используются на космических спутниках, на опасном для здоровья человека производстве, в ткацкой и литейной промышленности, в хлебопекарнях, при поточном производстве, например при изготовлении микросхем, и пр.

В неавтоматических системах управления человек сам оценивает состояние объекта управления и на основе этой оценки воздействует на него. С такими системами вы сталкиваетесь постоянно в школе и дома. Дирижер управляет оркестром, исполняющим музыкальное произведение. Учитель на уроке управляет классом в процессе обучения.

В автоматизированных системах управления сбор и обработка информации, необходимой для выработки управляющих воздействий, осуществляется автоматически, при помощи аппаратуры и компьютерной техники, а решение по управлению принимает человек. Например, рабочий металлорежущего станка производит его установку и включение, остальные процессы выполняются автоматически. Автоматизированная система продажи железнодорожных или авиационных билетов, льготных проездных билетов в метрополитене работает под управлением человека, который запрашивает у компьютера необходимую информацию и на ее основе принимает решение о продаже.

9. Текстовый редактор. Назначение и основные возможности
Текстовые редакторы {процессоры) относятся к про​граммному обеспечению общего назначения, они пред​назначены для создания, редактирования, форматирова​ния, сохранения во внешней памяти и печати тексто​вых документов. Обычно текстовыми редакторами принято называть программы, выполняющие простей​шие операции по редактированию текста, а процессо​рами — программы, обладающие расширенными по сравнению с редакторами средствами для компьютер​ной обработки текста. Современные текстовые процес​соры по своим функциональным возможностям прибли​жаются к издательским системам — пакетам программ, предназначенным для верстки газет, журналов, книг.

Основные элементы текстового документа

Текст документа текстового редактора содержит следующие элементы:

· символ (минимальная единица текстовой информации);

· слово (любая последовательность символов, ограниченная с обоих концов служебными символами. Служебный символ - это пробел, точка, запятая, дефис и т.д.);

· предложение (любая последовательность символов между двумя точками);

· строка (любая последовательность символов между левой и правой границами абзаца);

· абзац (любая последовавтельность символов, замкнутая символом Возрат каретки - <Enter>).

 Основные функции текстовых процессоров:
• создание документов;

• редактирование документов (перемещение по тек​сту, вставка и замена символов, выделение, удаление, перемещение и копирование фрагментов, поиск и заме​на фрагментов текста, отмена команд; вставка фрагмен​тов других документов или целых документов и т.д.);

• сохранение документов во внешней памяти (на дисках) и чтение из внешней памяти в оперативную;

• форматирование документов, т.е. выполнение преоб​разований, изменяющих форму документа (оформление отдельных символов и абзацев, страниц, документа в це​лом — изменение длины строки, межстрочного расстоя​ния, выравнивания текста, изменение шрифта, его раз​мера, применение различного начертания шрифтов и т.д.);

• печать документов (или их некоторой части);

• составление оглавлений и указателей в документе;

• создание и форматирование таблиц;

• внедрение в документ рисунков, формул и др.;

• проверка пунктуации и орфографии.

10. Графический редактор. Назначение и основные возможности.

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.
 
    При выборе конкретного графического редактора следует, прежде всего, иметь в виду, что в современных ком​пьютерах существует два принципиально различных спо​соба хранения изображений: растровый и векторный. При растровом методе сохраняется информация о цве​те каждой точки рисунка или фотографии; он очень точно передает сложные изображения, но зато требует много памяти и плохо масштабируется (при попытке изме​нить размеры рисунка его контуры и цветопередача за​метно искажаются). Векторная графика, строящая изоб​ражения из простых базовых элементов типа прямых, эллипсов и т.д., напротив, создает хотя и не очень слож​ные, но компактные рисунки, прекрасно поддающиеся изменению размера. Не случайно библиотека картинок для оформления текстов (так называемый clipart), вхо​дящая в состав редактора МS Word, хранится именно в векторном формате. Термин растр возник довольно давно (в конце XIX века) и означает разложение изображе​ния на отдельные точки с помощью специальной сетки. Рисунок с точки зрения рассматриваемого редактора состоит из отдельных точек (элементов) — пикселей. Сразу подчеркнем, что пиксель — это логическое понятие, оно не совпадает с физической точкой монитора. Для тех, кому данный факт кажется неочевидным, напомним, что на одном и том же мониторе можно установить несколь​ко различных размеров экрана, например, 640 х 480 или 1024 х 768 пикселей. 

Теперь естественно поговорить о представлении цве​тов в графическом изображении. В мониторах изобра​жение формируется по так называемому "RGB-методу" (Red — красный, Green — зеленый, Вiue — голубой). Все остальные цвета формируются путем смешения трех перечисленных базовых, например, смешение красного и зеленого дает желтый, а все три в одинаковой пропор​ции порождают белый.

11. Электронные таблицы. Назначение и основные возможности
Электронная таблица — это программа обработки числовых данных, хранящая и обрабатывающая данные в прямоугольных таблицах.
    
     Электронная таблица состоит из столбцов и строк. Заголовки столбцов обозначаются буквами или сочетаниями букв (A, G, АВ и т. п.), заголовки строк — числами (1, 16, 278 и т. п.). Ячейка — место пересечения столбца и строки.
Типы данных в ЭТ:

· текст

· числовое значение

· формула.

Запись формулы в ячейке начинается со знака =.

Режимы отображения:

· отображения формул

· отображения значений.

Следующий элемент ЭТ диапазон – это любая прямоугольная область ( в том числе часть строки, часть столбца, одна ячейка). Для выполнения расчетов над диапазоном используются статические функции: суммирование, усреднение, нахождение среднего значения и др. С диапазоном можно производить следующие манипуляции: удаление, сортировка, перенос, вставка.
В современных табличных процессорах реализована деловая графика: возможность построения диаграмм и графиков по числовым данным в таблице.

Принцип относительной адресации: адреса ячеек  в формуле определены не абсолютно, а относительно местонахождения этой формулы. Возможно «замораживание» (знак $) адресов ячеек, используемых в формулах, при этом на этот адрес не распространяется принцип относительной адресации, он становится абсолютным.

12. Система управления базами данных (СУБД). Назначение и основные возможности
Базы данных (БД) – определенным образом организованная совокупность данных, относящихся к определенной предметной области, предназначенная для хранения во внешней памяти компьютера и постоянного применения.
Фактографическая БД содержит краткие сведения об описываемых объектах, представленные в строго определенном формате.
Документальная БД содержит обширную информацию самого разного типа: текстовую, графическую, звуковую, мультимедийную.

Распределенной называют БД, разные части которой хранятся на различных компьютерах сети.

Централизованная БД используется один компьютер для хранения.

Реляционные БД имеют табличную организацию. Строка таблицы называется записью, а столбец – полем.

Таблица имеет первичный ключ, отличающий записи друг от друга. Ключом может быть одно поле (простой ключ) или несколько полей (составной ключ).

Каждое поле таблицы имеет свое уникальное имя и свой тип, который определяется родом информации, хранящейся в поле. Типы полей: числовой, логический, символьный, «дата».

СУБД – это программное обеспечение компьютера для работы с БД.
Сформулируем теперь более четко те функции, кото​рые выполняет современная система управления базами данных.

• Ввод информации в БД и обеспечение его ло​гического контроля. Под логическим контролем здесь понимается проверка на допустимость вводимых дан​ных: нельзя, например, вводить дату рождения 31 июня 1057 года.

• Исправление информации (также с контролем правильности ввода).

• Удаление устаревшей информации.
• Контроль целостности и непротиворечивости данных. Под термином "целостность" обычно пони​мают то, что данные, хранящиеся в разных частях базы данных, не противоречат друг другу, например, дата по​ступления в школу явно не может быть позже даты ее окончания.

• Защита данных от разрушения. Помимо конт​роля за целостностью, который только что обсуждался, субд должна иметь средства защиты данных от вык​лючения электропитани'я, сбоев оборудования и других аварийных ситуаций, а также возможности последую​щего восстановления информации. Особую актуальность данный пункт приобретает в сложных многопользова​тельских системах.

• Поиск информации с необходимыми свойства​ми. Одна из наиболее важных в практическом отноше​нии задач, ради которой ставятся все остальные.

• Автоматическое упорядочивание информации в соответствии с требованиями человека. Сюда от​носится сортировка данных, распределение их между несколькими базами и другие подобные процедуры.

• Обеспечение коллективного доступа к данным. В современных информационных системах возможен параллельный доступ к одним и тем же данным несколь​ких пользователей, поэтому субд должны поддержи​вать такой режим.

• Защита от несанкционированного доступа. Не только ввод новой информации, но даже ее просмотр дол​жны быть разрешены только тем пользователям, у кото​рых есть на это права. Причем речь идет не только о со​хранении военной или коммерческой тайны. Например, казалось бы, такой безобидный факт, извлеченный из БД, как неоднократная покупка человеком определенного ле​карства в аптеке, в принципе может привести к тому, что при приеме на работу будет взят другой претендент.

• Удобный и интуитивно понятный пользовате​лю интерфейс.
13.Понятие алгоритма. Свойства алгоритмов. Возможность автоматизации деятельности человека. Привести примеры.
Алгоритм — это понятное и точное указание испол​нителю совершить последовательность действий, направ​ленных на решение поставленной задачи.

Термин имеет интересное историческое происхожде​ние. В IX веке великий узбекский математик Аль Хорезми разработал правила арифметических действий над десятичными числами. Совокупность этих правил в Ев​ропе стали называть "алгоризм". Впоследствии слово трансформировалось до известного нам сейчас вида и, кроме того, расширило свое значение: алгоритмом ста​ли называть любую последовательность действий (не только арифметических), которая приводит к решению той или иной задачи. Можно сказать, что понятие выш​ло за рамки математики и стало применяться в самых различных областях.

Для того чтобы произвольное описание последователь​ности действий было алгоритмом, оно должно обладать следующими свойствами.

Дискретность
Процесс решения задачи должен быть разбит на пос​ледовательность отдельных шагов, каждый из которых называется командой. Примером команд могут служить пункты инструкции, нажатие на одну из кнопок пульта управления, рисование графического примитива (линии, дуги и т.п.), оператор языка программирования. Наи​более существенным здесь является тот факт, что алго​ритм есть последовательность четко выделенных пунк​тов, — такие "прерывные" объекты в науке принято называть дискретными.

Понятность

Каждая команда алгоритма должна быть понятна тому, кто исполняет алгоритм; в противном случае эта команда и, следовательно, весь алгоритм в целом не могут быть выполнены. Данное требование можно сформулировать более просто и конкретно. Составим полный список команд, которые умеет делать испол​нитель алгоритма, и назовем его системой команд ис​полнителя (СКИ). Тогда понятными будут являться только те команды, которые попадают в этот список. Именно из такой формулировки становится ясно, по​чему компьютер такой "привередливый" при приеме введенных в него команд: даже если неверно написана всего одна буква, команда уже не может быть обнару​жена в СКИ.

Приведем теперь несколько примеров. Рядовой школь​ник вряд ли сможет найти статистическое среднее, но не потому, что это очень сложно, а просто из-за незна​комого термина. Переформулируйте задачу (найти сум​му чисел и поделить на их количество), и ученик немед​ленно с ней справится. Или еще. Казалось бы, что мо​жет быть проще, чем нарисовать на экране точку. Но, пока вы не будете знать команду, которая это делает, получить результат будет невозможно. Обратите внима​ние, что совсем не обязательно речь идет об операторе языка программирования. Определенную СКИ, оформ​ленную в форме панели инструментов, имеет и графи​ческий редактор.

Определенность (или детерминированность)

Команды, образующие алгоритм (или, можно ска​зать, входящие в СКИ), должны быть предельно четки​ми и однозначными. Их результат не может зависеть от какой-либо дополнительной информации извне алгорит​ма. Сколько бы раз вы не запускали программу, для одних и тех же исходных данных всегда будет получать​ся один и тот же результат.

При наличии ошибок в алгоритме последнее сфор​мулированное свойство может иногда нарушаться. На​пример, если не было предусмотрено присвоение пе​ременной начального значения, то результат в некото​рых случаях может зависеть от случайного состояния той или иной ячейки памяти компьютера. Но это ско​рее не опровергает, а подтверждает правило: алгоритм должен быть определенным, в противном случае это не алгоритм.

Результативность

Результат выполнения алгоритма должен быть обяза​тельно получен, т.е. правильный алгоритм не может об​рываться безрезультатно из-за какого-либо непреодоли​мого препятствия в ходе выполнения. Кроме того, лю​бой алгоритм должен завершиться за конечное число шагов. Большинство алгоритмов данным требованиям удовлетворяют, но при наличии ошибок возможны на​рушения результативности. В качестве первого примера возьмем случай, когда алгоритм по тем или иным при​чинам получит в качестве номера символа в строке от​рицательное число. При попытке найти такой символ выполнение алгоритма, естественно, завершится аварий​ным образом. Теперь пример другой ситуации. Рассмот​рим алгоритм деления некоторого числа п "столбиком" на 3. При п == 4,2 он благополучно получает результат, а вот для простейшего значения п = 1 процесс деления оказывается бесконечным. Впрочем, достаточно допол​нить алгоритм условием на количество требуемых в от​вете знаков после запятой, и результативность немед​ленно будет восстановлена.

 Корректность
Любой алгоритм создан для решения той или иной задачи, поэтому нам необходима уверенность, что это решение будет правильным для любых допустимых ис​ходных данных. Указанное свойство алгоритма принято называть его корректностью. В связи с обсуждаемым свойством большое значение имеет тщательное тести​рование алгоритма перед его использованием. Как пока​зывает опыт, грамотная и всесторонняя отладка для слож​ных алгоритмов часто требует значительно больших уси​лий, чем собственно разработка этих алгоритмов. При этом важно не столько количество проверенных сочета​ний входных данных, сколько количество их типов. Например, можно сделать сколько угодно проверок для положительных значений аргумента алгоритма, но это никак не будет гарантировать корректную его работу в случае отрицательной величины аргумента. Кстати гово​ря, именно результатом недостаточной тщательности тестирования чаще всего объясняются многочисленные сюрпризы, преподносимые современным программным обеспечением в процессе эксплуатации.

Массовость

Алгоритм имеет смысл разрабатывать только в том случае, когда он будет применяться многократно для различных наборов исходных данных. Например, если составляется алгоритм обработки текстов, то вряд ли целесообразно ограничивать его возможности только , русскими буквами — стоит предусмотреть также ла​тинский алфавит, цифры, знаки препинания и т.п. Тем более что такое обобщение особых трудностей не вызы​вает. Заметим, что массовость алгоритма в отдельных случаях может нарушаться: к числу подобных исключе​ний можно отнести алгоритмы пользования некоторы​ми простыми автоматами (для них входными данными служит единственный тип монет) или довольно яркий и впечатляющий алгоритм поиска клада, который бессмыс​ленно выполнять повторно.

Пример.

 Рассмотрим пример алгоритма для нахождения середины отрезка при помощи циркуля и линейки.
    
     Алгоритм деления отрезка АВ пополам:
    
     1) поставить ножку циркуля в точку А;
    
     2) установить раствор циркуля равным длине отрезка АВ;
    
     3) провести окружность;
    
     4) поставить ножку циркуля в точку В;
    
     5) провести окружность;
    
     6) через точки пересечения окружностей провести прямую;
    
     7) отметить точку пересечения этой прямой с отрезком.

14. «Линейная» алгоритмическая структура. Команда присваивания. Привести примеры.

Для представления алгоритма в виде, понятном компьютеру, служат языки программирования. Сначала разрабатывается алгоритм действий, а потом он записывается на одном из таких языков. В итоге получается текст программы - полное, законченное и детальное описание алгоритма на языке программирования. Затем этот текст программы специальными служебными приложениями, которые называются трансляторами, либо переводится в машинный код (язык нулей и единиц), либо исполняется.

Языки программирования - искусственные языки. От естественных они отличаются ограниченным числом "слов", значение которых понятно транслятору, и очень строгими правилами записи команд (операторов).

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

Программа имеет линейную структуру, если все операторы (команды) выполняются последовательно друг за другом.
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Оператор присваивания — один из самых простых и наиболее часто используемых операторов в любом язы​ке программирования. Он предназначен для вычисле​ния нового значения некоторой переменной, а также для определения значения, возвращаемого функцией.

В общем виде оператор присваивания можно запи​сать так:

<переменная> < знак команды присваивания > <выражение>
Оператор выполняется следующим образом. Вычис​ляется выражение в правой части присваивания. После итого переменная, указанная в левой части, получает вычисленное значение. При этом тип выражения должен быть совместим по присваиванию с типом пере​менной.
Свойства присваивания:
• пока переменной не присвоено значение, она остается неопределенной;

• значение, присвоенное переменной, сохраняется в ней вплоть до выполнения следующего присваивания этой переменной нового значения;

• новое значение, присвоенное переменной, заменяет ее предыдущее значение.

выражения предназначаются для выполнения необ​ходимых вычислений, состоят из операндов (констант, переменных, вызовов функций), объединенных знака​ми операций. Выражения записываются в виде линей​ных последовательностей символов (без подстрочных и надстрочных символов, обыкновенных дробен и т.д.), что позволяет вводить их в компьютер.

s = 1

….

s:= s + 1

15. Алгоритмическая структура «ветвления». Команда ветвления. Привести примеры
Ветвления играют в алгоритмах очень большую роль, поскольку предусматривают корректную реакцию на са​мые разнообразные ситуации, возникающие в процессе обработки информации. Благодаря этой структуре алго​ритм приобретает способность выбирать, один из суще​ствующих вариантов работы, наиболее подходящий к сло​жившейся в данный момент ситуации. В частном случае речь может идти о выполнении или игнорировании при определенных условиях того или иного участка алгоритма.

Команду ветвления чаще всего называют по первому слову конструкции — если. Вся команда обычно записы​вается в форме одного из приведенных ниже вариантов:

если логическое выражение
то серия команд 1

иначе серия команд 2 

  конец ветвления
если логическое выражение
      то серия команд
конец ветвления
Первый вариант принято называть полным, а вто​рой — неполным.
  
     Команда ветвления, как и любая другая, может быть:
    
     • записана на естественном языке;
    
     • изображена в виде блок-схемы;
    
     • записана на алгоритмическом языке;
    
     • закодирована на языке программирования.
    
    вариант ветвления):
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Глядя на рисунок, легко понять, почему ветвление часто называют развилкой.
 Приведем также полную форму ветвления в различ​ных алгоритмических языках.

Бейсик, Паскаль
if <AB> then < серия команд 1>
else < серия команд 2> 

Примеры

 Во многих случаях требуется, чтобы при одних условиях выполнялась одна последовательность действий, а при других - другая.
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program maximum_3x;            {задача на нахождение максимального из трех чисел}
var a,b,с,m: real ;
begin

readin(a,b,c) ;

if a > b then m := a else m := b;

if с > m then m := c;

writeIn ('maximum’ ,m: 9: 4) 

end.
Из книги Григория Остера "Вред​ные советы"; например, такой:

Если друг на день рожденья

Пригласил тебя к себе,

То оставь подарок дома —

Пригодится самому.

16. Алгоритмическая структура « цикл». Команда повторения. Привести примеры.
    Достаточно часто при организации алгоритма реше​ния задачи необходимо одну и ту же определенную пос​ледовательность команд выполнить несколько раз под​ряд. Конечно, самый простой способ — записать эти команды несколько раз друг за другом, и необходимое повторение действий будет организовано. Но как быть в тех случаях; когда количество команд, которые исполня​ются несколько раз, слишком велико? Или само коли​чество повторений команд огромно? Или вообще неиз​вестно, а сколько же раз нужно повторить последова​тельность команд? Решить все эти проблемы можно, если использовать алгоритмическую структуру цикл.
Командой повторения, или циклом, называется такая форма организации действий в алгоритме, при которой выполнение одной и той же последовательности команд повторяется до тех пор, пока истинно некоторое логи​ческое выражение.

Различают циклы с известным числом повторений (цикл с параметром) и итерационные (с пред- и постусловием).

   Приведем обозначение каждого из видов циклов на блок-схемах алгоритмов.
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Цикл с параметром

        Цикл с предусловием             Цикл с постусловием
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На схемах "Серия" обозначает один или несколько любых операторов (команд); ЛВ есть логическое вы​ражение (если его значение истина, переход проис​ходит по ветви, обозначенной да, иначе — по нет). На схеме цикла с параметром использованы обозна​чения: ПЦ — параметр цикла, НЗ — начальное зна​чение параметра цикла, КЗ — конечное значение па​раметра цикла, Ш — шаг изменения параметра цик​ла. Серию команд, которые выполняются в цикле, называют телом цикла.Опишем схематично, как выполняется каждый из циклов.

Цикл с предусловием:
а) вычисляется значение логического выражения;

6) если значение логического выражения истина, переход к следующему пункту, иначе к п. д);

в) выполняется тело цикла;

г) переход к п. а);

д) конец цикла.

Цикл с постусловием:
а) выполняется тело цикла;

  6) вычисляется значение логического выражения;

  в) если значение логического выражения ложь, пере​ход к п. а), иначе к следующему пункту;           

г) конец цикла.

Замечание. Таким образом, цикл с постусловием организо​ван, в частности, в алгоритмических языках Паскаль и QBasic. В языке Си переход к повторению вычислений, как и в цикле с предусловием, осуществляется в случае истинности логического выражения.
Цикл с параметром:
а) вычисляются значения выражений, определяющие начальное и конечное значения параметра цикла;

б) параметру цикла присваивается начальное значение;

в) параметр цикла сравнивается с конечным значением;

г) если параметр цикла превосходит (при положи​тельном шаге) конечное значение параметра цикла (или, наоборот, меньше конечного значения параметра цикла при отрицательном шаге), переход к п. з), иначе к сле​дующему пункту;

д) выполняется тело цикла;

е) параметр цикла автоматически изменяется на зна​чение шага;

ж) переход к п. в);

з) конец цикла.

Циклы с предусловием и постусловием в большин​стве случаев (за исключением отдельных реализации алгоритмических языков) являются более универсаль​ными по сравнению с циклом с параметром, посколь​ку в последнем требуется заранее указать число повто​рений, в то время как в первых двух это не требуется. Цикл с параметром в любом случае может быть преоб​разован к циклу с пред- или постусловием. Обратное верно не всегда
Например, на уроке физкультуры вы должны пробежать некоторое количество кругов вокруг стадиона.
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В субботу вечером вы смотрите телевизор. Время от времени поглядываете на часы и если время меньше полуночи, то продолжаете смотреть телевизор, если это не так, то вы прекращаете просмотр телепередач.
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Циклы такого вида называют - циклы с предусловием.

17.Исполнители команд: робот, автомат, человек, компьютер. Компьютер как формальный исполнитель алгоритмов ( программ).схема выполнения программы компьютером.
В определение алгоритма существенным образом вхо​дит еще одно фундаментальное понятие информатики — исполнитель. Это совсем не случайно, поскольку любой алгоритм обязательно пишется и оформляется в расчете на конкретного исполнителя. Более коротко и просто можно сказать, что исполнитель — это тот, кто выполня​ет алгоритмы.

Исполнителя можно представить себе как некоторое устройство управления, соединённое с набором инструментов. Устройство управления понимает алгоритмы и организует их выполнение, командуя соответствующими инструментами. А инструменты производят действия, выполняя команды управляющего устройства. Если рассматривать человека, как исполнителя алгоритмов, то мозг – его управляющее устройство, а инструменты – руки, ноги, глаза, …. У роботов-манипуляторов, станков с программным управлением и ЭВМ управляющее устройство – процессор, что касается набора инструментов, то он зависит от того, для решения каких задач предназначен тот или иной исполнитель.  

Алгоритм может быть записан на естественном языке, изображен в виде блок-схемы, записан с соблюдением строгих правил синтаксиса на алгоритмическом языке или закодирован на языке программирования. Для того чтобы компьютер мог его выполнить, алгоритм должен быть записан на понятном для компьютера языке.  

Устройством, которое обрабатывает информацию в компьютере, является процессор, следовательно, алгоритм должен быть записан на языке, «понятном» для процессора, т. е. должен использовать систему команд процессора. Таким образом, алгоритм должен быть записан на машинном языке, представляющем собой логические последовательности нулей и единиц.

Вначале 50-60 годы, программы писались на машинном языке. Однако составление программ на машинном языке было чрезвычайно трудоёмким делом.

Для облегчения труда программистов начали создаваться языки программирования. Известные всем языки Бейсик, Паскаль  и другие.

Записанная программа должна быть загружена в оперативную память. Для того чтобы процессор её выполнил, нужна программа переводчик (транслятор), которая автоматически переводит с языка программирования на машинный язык.

Рассмотрим схему выполнения программы компьютером на простейшем примере (умножение двух чисел).

	Программа                                              Память                                        Экран
                                                                A       B          P
                                                                                                              ввести А, В                   

writeln(‘ввести А, В’); read(А, В);         3      5          15                                                                                         
             

P : = A * B

Writeln(‘ответ =’ , P)                                                                               ответ=15

End.




С клавиатуры вводятся значения чисел А, В и заносятся в память компьютера.

По команде присваивания  P : = A * B перемножаются значения чисел А, В и результат вносится в ячейку Р. Затем выполнив команду Writeln(‘ответ =’ , P) на экране должен появиться ответ.

18. Технология решения задач с помощью компьютера ( моделирование, формализация, алгоритмизация, программирование, компьютерный эксперимент). Показать на примере задачи (математической, физической или др.).

Рассмотрим процесс решения задачи на конкретном примере:

Тело брошено вертикально вверх с начальной скоростью с некоторой высоты. Определить его местоположение и скорость в заданный момент времени.

На первом этапе обычно строится описательная информационная модель объекта или процесса. В нашем случае с использованием физических понятий создается идеализированная модель движения объекта. Из условия задачи можно сформулировать следующие основные предположения:

1) тело мало по сравнению с Землей, поэтому его можно считать материальной точкой;
2) скорость бросания тела мала, поэтому:
— ускорение свободного падения считать постоянной величиной;
— сопротивлением воздуха можно пренебречь.

На втором этапе создается формализованная модель, т. е. описательная информационная модель записывается с помощью какого-либо формального языка.

Из курса физики известно, что описанное выше движение является равноускоренным. При заданных начальной скорости (V0), начальной высоте (Н0) и ускорении свободного падения (g = 9,8 м/с2 ) зависимость скорости (V) и высоты (Н) от времени (t) можно описать следующими математическими формулами:
V=V0-gt, Y = H0 + Vt-gt2/2.

На третьем этапе необходимо формализованную информационную модель преобразовать в компьютерную на понятном для компьютера языке. Существуют два принципиально различных пути построения компьютерной модели:
— создание алгоритма решения задачи и его кодирование на одном из языков программирования;
— формирование компьютерной модели с использованием одного из приложений (электронных таблиц, СУБД и т. д.).

Для реализации первого пути надо построить алгоритм определения координаты тела в определенный момент времени и закодировать его на одном из языков программирования, например на языке Паскаль.

Второй путь требует создания компьютерной модели, которую можно исследовать в электронных таблицах. Для этого следует представить математическую модель в форме таблицы функции зависимости координаты от времени (таблицы функции , H = H0 + Vt-gt2/2 ) и таблицы зависимости скорости тела от времени (V = V0 - g • t).

Четвертый этап исследования информационной модели состоит в проведении компьютерного эксперимента. Если компьютерная модель существует в виде программы на одном из языков программирования, ее нужно запустить на выполнение и получить результаты. Если компьютерная модель исследуется в приложении, например в электронных таблицах, можно провести сортировку или поиск данных, построить диаграмму или график и т. д.

На пятом этапе выполняется анализ полученных результатов и при необходимости корректировка исследуемой модели. Например, в нашей модели необходимо учесть, что не имеет физического смысла вычисление координаты тела после его падения на поверхность Земли.

Таким образом, технология решения задач с помощью компьютера состоит из следующих этапов: построение описательной модели — формализация — построение компьютерной модели — компьютерный эксперимент — анализ результатов и корректировка модели.

19. Способ передачи информации. Организация и структура локальных и глобальных компьютерных сетей.

Компьютерная сеть – это совокупность компьютеров и различных устройств, обеспечивающих информационный обмен между компьютерами в сети без использования каких-либо промежуточных носителей информации.

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

Все многообразие компьютерных сетей можно классифицировать по группе признаков:

· Территориальная распространенность;

· Ведомственная принадлежность;

· Скорость передачи информации;

· Тип среды передачи;

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

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

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

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

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

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

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

Топология сети.

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

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

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

В этом смысле «звезда» более устойчива. Поврежденный кабель – проблема для одного конкретного компьютера, на работе сети в целом это не сказывается. Не требуется усилий по локализации неисправности.


В сети, имеющей структуру типа «кольцо» информация передается между станциями по кольцу с переприемом в каждом сетевом контроллере. Переприем производится через буферные накопители, выполненные на базе оперативных запоминающих устройств, поэтому при выходе их строя одного сетевого контроллера может нарушиться работа всего кольца.
Достоинство кольцевой структуры – простота реализации устройств, а недостаток – низкая надежность.

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

Корпоративные компьютерные сети. 

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

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

В настоящее время на десятках миллионов компьютеров, подключенных к Интернету, хранится громадный объем информации (сотни миллионов файлов, документов и т. д.) и сотни миллионов людей пользуются информационными услугами глобальной сети.

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

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

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

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

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

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

IP - адрес
IP - адрес состоит из четырех блоков цифр, разделенных точками. Он может иметь такой вид: 
84.42.63.1

Каждый блок может содержать число от 0 до 255. Благодаря такой организации можно получить свыше четырех миллиардов возможных адресов. Но так как некоторые адреса зарезервированы для специальных целей, а блоки конфигурируются в зависимости от типа сети, то фактическое количество возможных адресов немного меньше. И тем ни менее, его более чем достаточно для будущего расширения Интернет.

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

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

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

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

России принадлежит географический домен ru.

Портал Клякс@.net зарегистрировал домен второго уровня klyaksa в административном домене верхнего уровня net.

Имена компьютеров, которые являются серверами Интернета, включают в себя полное доменное имя и собственно имя компьютера. Так полный адрес портала Клякс@.net имеет вид www.klyaksa.net

gov - правительственное учреждение или организация 
mil - военное учреждение 
com - коммерческая организация 
net - сетевая организация 
org - организация, которая не относится не к одной из выше перечисленных 

Среди часто используемых доменов - идентификаторов стран можно выделить следующие:

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

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

Для доставки и прима сообщений электронной почты предназначен специальный протокол SMPT (Simple Mail Transport Protocol). Компьютер, через который в Интернет осуществляется передача сообщений электронной почты, называют SMPT - сервером. По электронной почте сообщения доставляются до указанного в адресе компьютера, который и отвечает за дальнейшую доставку. Поэтому такие данные, как имя пользователя и имя соответствующего SMPT - сервера разделяют знаком "@". Этот знак называется "at коммерческое" (на жаргоне - собачка, собака). Таким образом, Вы адресуете свое сообщение конкретному пользователю конкретного компьютера. Например:
ivanov@klyaksa.net Здесь ivanov - пользователь, которому предназначено послание, а klyaksa.net - SMPT - сервер, на котором находится его электронный почтовый ящик (mailbox). В почтовом ящике хранятся сообщения, пришедшие по конкретному адресу. 

URL
URL (Uniform Resource Locator, унифицированный определитель ресурсов) - это адрес некоторой информации в Интернет. Он имеет следующий формат:
тип ресурса://адрес узла/прочая информация
Наиболее распространенными считаются следующие типы ресурсов:

ftp:// ftp - сервер 
gopher:// меню gopher 
http:// адрес в WWW 
mailto:// адрес электронной почты 
news:// группа новостей UseNet 
telnet:// компьютер, в котором можно зарегистрироваться, используя telnet 

Ресурсная часть URL всегда заканчивается двоеточием и двумя или тремя наклонными чертами. Далее следует конкретный адрес узла, который Вы хотите посетить. За ним в качестве ограничителя моет стоять наклонная черта. В принципе, этого вполне достаточно. Но если Вы хотите просмотреть конкретный документ на данном узле и знаете точно его место расположения, то можете включить его адрес в URL. Ниже приведены несколько URL и расшифровка их значений:

http://www.klyaksa.net/index.php главная страница информационно-образовательного портала Клякс@.net

ftp://ftp.microsoft.com/dirmap.txt файл с именем dirmap.txt на ftp - сервере компании Microsoft 

Итак, в Интернет возможны следующие виды адресов: 

	Адрес 
	формат 

	IP 
	12.105.58.9 

	DNS 
	компьютер.сеть.домен 

	E - mail
	пользователь@email-сервер

	URL 
	тип ресурса://DNS - адрес


20. Глобальная сеть Интернет и её информационные ресурсы (электронная почта, доски объявлений, телеконференции, поисковые системы и т.д. ). Этические и правовые нормы работы с информацией
Интернет — это всемирная компьютерная сеть, объединяющая многие локальные и корпоративные сети. Другими словами, Интернет — это сеть сетей. В настоящее время на десятках миллионов компьютеров, подключенных к Интернет, хранится громадный объем информации (миллионы файлов, документов и т. д.) и сотни миллионов людей пользуются услугами Интернет.

Локальная сеть объединяет компьютеры, установленные в одном помещении (например, школьный компьютерный класс, состоящий из 8—12 компьютеров) или в одном здании (например, в здании школы).

Корпоративная сеть может объединять тысячи и десятки тысяч компьютеров, размещенных в различных странах и городах (например, сеть корпорации Microsoft, MSN).

В каждой такой локальной или корпоративной сети должен быть по крайней мере один компьютер, который называется сервером Интернет и имеет постоянное подключение к Интернет с помощью линии связи с высокой пропускной способностью. В качестве таких “магистральных” линий связи обычно используются оптоволоконные или спутниковые линии с пропускной способностью от 1 до 100 Мбит/с.

Таким образом, основу, “каркас” Интернет составляют более двадцати миллионов серверов (на начало 1998г.), постоянно подключенных к сети. К ним, в свою очередь, могут подключаться с помощью локальных сетей или коммутируемых телефонных линий десятки миллионов компьютеров пользователей Интернет.

Каждый компьютер, подключенный к Интернет, имеет свой уникальный 32-битный IP-адрес. В десятичной записи этот адрес состоит их 4 чисел, разделенных точками, каждое из которых лежит в диапазоне от 0 до 255. Например, IP-адрес сервера компании “Демос” записывается как 194.87.12.13.

Компьютеры легко могут найти друг друга по числовому IP-адресу, однако человеку запомнить числовой адрес нелегко, и для удобства была введена Доменная Система Имен (DNS — Domain Name System). Эта система ставит в соответствие числовому IP-адресу уникальное имя сервера. Так, сервер компании “Демос” имеет имя www.demos.ru.

Доменные адреса присваиваются в Центре сетевой информации Интернет (InterNIC) и читаются справа налево. Крайняя правая группа букв обозначает домен верхнего уровня (в данном случае “ru”). Домены верхнего уровня бывают двух типов: географические (двухбуквенные — каждой стране соответствует двухбуквенный код) и административные (трехбуквенные). В данном случае домен географический и “ru” обозначает Россию. Интересно, что давно существующие серверы могут относиться к домену “su” (СССР). Обозначение административного домена позволяет определить профиль организации, владельца сервера Интернет.

В таблице, данной ниже, приведены некоторые имена доменов верхнего уровня.

	Административные
	Тип организации
	Географические
	Страна

	com
	Коммерческая
	са
	Канада

	edu
	Образовательная
	de
	Германия

	gov
	Правительственная США
	jp
	Япония

	int
	Международная
	ru
	Россия

	mil
	Военная США
	su
	бывший СССР

	net
	Компьютерная сеть
	uk
	Англия/ Ирландия

	org
	Некоммерческая
	us
	США


Глобальная сеть Интернет привлекает пользователей своими информационными ресурсами и сервисами (услугами).

Электронная почта (E-mail) Электронная почта является наиболее распространенным сервисом Интернет, т. к. является исторически первым сервисом компьютерных сетей и не требует обязательного наличия высокоскоростных и качественных линий связи. Любой пользователь Интернет может получить свой “почтовый ящик” на одном из серверов, в котором будут накапливаться передаваемые и получаемые электронные письма.

Электронное письмо кроме текста сообщения обязательно содержит электронный адрес получателя письма. Электронный адрес записывается по определенной форме и состоит из двух частей:
имя_пользователя@имя_сервера.

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

К электронному письму может быть приложен файл любого типа, однако не рекомендуется, чтобы размер пересылаемого файла был слишком большим.

Для работы с электронной почтой необходимы специальные почтовые программы. Для любой компьютерной платформы существует большое разнообразие почтовых программ. Почтовые программы вошли в состав последних версий браузеров Microsoft Internet Explorer 5.5 и Netscape Communicator 4.03.

Телеконференции
В Интернет существуют десятки тысяч конференций, каждая из которых посвящена обсуждению какой-либо проблемы. Каждой конференции выделяется свой почтовый ящик на серверах Интернет, которые поддерживают работу телеконференций. Пользователи могут посылать свои сообщения на любой из этих серверов, а так как серверы периодически синхронизируются, т. е. обмениваются содержимым почтовых ящиков телеконференций, материалы конференций в полном объеме доступны на любом таком сервере.

Принцип работы в телеконференциях мало чем отличается от принципа работы с электронной почтой. Пользователь может посылать свои сообщения в любую телеконференцию и читать сообщения, посланные другими участниками. Для работы в телеконференциях используют обычно те же самые почтовые программы, что и при работе с электронной почтой.

Файловые архивы
Большое количество серверов (они называются FTP-серверы) Интернет содержат файловые архивы. Это очень удобно для пользователей, т. к. многие необходимые программы можно получить из Интернет.

Файловые серверы поддерживают многие компании — производители программного обеспечения или аппаратных компонентов компьютера и периферийных устройств.

Программное обеспечение, размещаемое на таких серверах, можно разделить на две большие группы: свободно распространяемое программное обеспечение (freeware) и условно бесплатное программное обеспечение (shareware).

Как это ни странно, многие производители программного обеспечения и компьютерного оборудования заинтересованы в широком бесплатном распространении программного обеспечения. К таким программным средствам относятся следующие:

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

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

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

• устаревшие версии программ;

• драйверы к новым устройствам или улучшенные драйверы к уже существующим. Условно бесплатными обычно бывают:

• программы с ограниченным сроком действия (после истечения указанного срока программа перестает работать, если за нее не произведена оплата);

• программы с ограниченными функциональными возможностями (в случае оплаты пользователю сообщается код, включающий все функции);

• нормально работающие программы, которые размещают вновь образованные фирмы или отдельные программисты в целях рекламы и с предложением произвести добровольную оплату (обычно в небольшом размере). Для работы с файловыми серверами можно использовать как универсальные браузеры, так и специализированные программы FTP-клиенты (например, CuteFTP).

Для поиска необходимых файлов можно использовать систему серверов Archie. Эти серверы хранят постоянно обновляемую информацию о содержимом файловых серверов.

Всемирная паутина (World Wide Web, WWW) Бурное развитие сети Интернет, которое началось с начала 90-х годов, во многом обусловлено появлением новой технологии WWW. В основу этой технологии положена технология гипертекста, распространенная на все компьютеры, подключенные к сети Интернет.

При использовании технологии гипертекста текст структурируется и в нем выделяются слова-ссылки. При активизации ссылки (например, с помощью мыши) происходит переход на заданный в ссылке фрагмент текста или на другой документ. Так, при активизации ссылки “технология гипертекста” произойдет переход на начало второго абзаца.

Технология WWW позволяет осуществлять переходы не только внутри исходного документа, но и на любой документ, находящийся на данном компьютере и, что самое главное, на любой документ любого компьютера, подключенного в данный момент к Интернету. Документы, реализованные по технологии WWW, называются Web-страницами.

Структурирование документов и создание Web-страниц осуществляется с помощью языка HTML (Hyper Text Markup Language). Последняя версия текстового редактора Word (Word 97) позволяет сохранять документы в формате Web-страниц. Просмотр Web-страниц осуществляется с помощью специальных программ просмотра — браузеров. В настоящее время наиболее распространенными браузерами являются Internet Explorer и Netscape Navigator.

Если компьютер подключен к Интернет, то можно загрузить один из браузеров и отправиться в путешествие по Всемирной паутине. Вначале необходимо загрузить Web-страницу с одного из серверов Интернет, затем найти ссылку и активизировать ее. В результате будет загружена Web-страница с другого сервера Интернет, который при этом может находиться в другой части света. В свою очередь можно активизировать ссылку на данной Web-странице, загрузится следующая Web-страница и т. д.

Сеть Интернет растет очень быстрыми темпами, и найти нужную информацию среди десятков миллионов документов становится все сложнее. Для поиска информации используются специальные поисковые серверы, которые содержат точную и постоянно обновляемую информацию о содержимом десятков миллионов Web-страниц.

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

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

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

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

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

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

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

· устаревшие версии программ;

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

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

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

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

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

· буквы С в окружности или круглых скобках ©;

· наименования (имени) правообладателя;

· года первого выпуска программы в свет.

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

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

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

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

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

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

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