9 класс  Итоговая аттестация

№п/п
Тема
А
В
С

1. 
Компьютер и программное обеспечение
Условия безопасной работы на компьютере. Состав и назначение устройств  компьютера. 

Программный принцип работы компьютера. Состав и назначение ПО. 

ОС: назначение, состав. Интерфейс пользователя.

Файловая система. Форматы текстовых и графических файлов.

Назначение файлового менеджера Total Commander. 

Компьютерные вирусы и антивирусные программы: общие сведения.

Сжатие файлов и программы – архиваторы. 

Служебные программы. Назначение, виды.
Выполнение основных операций с файлами в Total Commander, создание архивных файлов.

Технология использования антивирусных программ.

Информационная емкость дискеты.


Основные команды MS DOS.

Сравнительный анализ возможностей ОС и Total Commander для выполнения операций с файлами.



2. 
Арифметические основы PC. 

Системы счисления
Понятие «информация». Свойства информации. Количество и единицы измерения информации. 

Позиционные системы счисления. 

Десятичная, двоичная и восьмеричная системы счисления. 

1. 12288бит = ? Кбайт= ? байт

2. Перевести 10110 = ?2  =?8
Перевод целых чисел из одной системы счисления в другую.

Количество числовой информации

1. Перевести 10110  =?6 
2. Какое количество информации содержит двоичное число 1112


Арифметические операции в позиционных системах счисления.

Количество текстовой информации.

1. Перевести 10110  =?16 
2. Сложить числа 1017 + 118 = ?16
3. Какую часть дискеты объемом 1.44МВ займет текст, состоящий из 650 строк по 40 символов в каждой строке?

3. 
Офисные технологии


Технология обработки текстовой информации*
Форматы текстовых файлов. Создание и редактирование текста. Форматирование текста. Сохранение документа.
Таблицы,  списки. Параметры страницы. Границы и заливка
Вставка и редактирование объектов: графических, диаграмм, надписей.


Технология обработки графической информации
Форматы графических файлов. Растровая и векторная графика. Вставка графического объекта в текстовый документ. 

В графическом редакторе создать рисунок: модель часов (круг и две стрелки) по образцу.
Получить уменьшенную и увеличенную копию рисунка.
Рисунок разместить в рамке. Справа от рисунка поместить текст задания.


Технология обработки числовой информации
Построить график функции:

Y =( a * │X-5│)2 + √X6+7 + C
для Х = 3,6,…, 99; A=¾; C=5


Дан список учащихся с результатами экзаменов за 9-й класс по 5 предметам. Определить возможность поступления в профильный класс («собеседование» - при наличии одной или более оценки «3», «поступил» - при отсутствии «3»).
1. Дан список студентов с результатами экзаменов. Определить тип стипендии («нет» – при наличии оценки «3», «да» - «4» и «5», «повышенная» - при отсутствии «3» и «4»).

 2. Получить полную таблицу умножения целых чисел вводом двух чисел, трех формул и копированием формул (в ячейках B1:J1, A2:A10 – числа от 1 до 9; на пересечении – произведение данных чисел).


Компьютерные презентации
Создать презентацию на тему «Расчет площади треугольника» с использованием текстовых и графических объектов.
Использовать в созданной презентации анимацию, переходы между слайдами, гипертекстовые ссылки.
Использовать в созданной презентации  собственный шаблон.

4. 7.
Логические основы PC
Формы мышления. Логические операции. Логические выражения и таблицы истинности.

Построить таблицу истинности для 

логического выражения у = not A and B or C

Логические законы и правила преобразования логических выражений. 

Упростить логическое выражение, построить таблицу истинности 

у = (А or В and not C) or ( A or В and C) or C or A
Логические основы устройства компьютера, логические элементы.

По заданной логической функции                

у = (А or В and not C) or ( A or В and C) or C or A построить логическую схему.

5. 8.

Моделирование, алгоритмизация и программирование: QBasic


Числовые данные
1. Составить программу вычисления суммы и максимального (минимального) значения элементов одномерного массива.

2. Составить программу для вычисления максимального значения из трех чисел.
1. Составить программу вычисления суммы элементов одномерного массива, кратных 5.

2. Составить программу для вычисления значений функции Y в зависимости от заданного с клавиатуры значения Х:

         │Х-5│при Х ≤ -1
Y =   cos X при -1<Х≤1
          √X2+7 при Х>1
1. Составить программу вычисления суммы элементов одномерного массива, находящихся в промежутке от -10 до 15 и являющихся четными числами.

2. При заданном с клавиатуры значении Х вычислите по значение функции Y
Y = √X2+7 + │Х-5│ и определите, принадлежит ли точка A(x,y) заданной на рисунке области.


Символьные данные
Составить программу  нахождения первого вхождения указанного символа в строке и вывода его номера на экран
Составить программу нахождения и подсчета количества вхождений указанного символа в строке
1. Определить количество слов в текстовой переменной (слова разделены пробелами). 

2. Задайте символьный одномерный массив. Выведите на экран элементы, которые начинаются с заглавной или строчной буквы «с».


Графические задачи
Составить программу рисования фигуры «мишень».
Составить программу рисования фигуры «клеточное поле». 
1. Составить программу рисования фигуры «шахматное поле»

2. Составить программу перемещения точки по горизонтали (вертикали)

6. 9.
Телекоммуника-ционные технологии
Архитектура компьютерных сетей. Программная и аппаратная организация компьютерных сетей. Протоколы. Формирование запросов для поиска информации.
Представления о средствах телекоммуникационных технологий: электронная почта. Создание и обслуживание почтового ящика Web-почты.
Специальное программное обеспечение средств телекоммуникационных технологий: файловые архивы. Работа с файловыми архивами

7. 
HTML
Создать в html-редакторе личную веб-страницу. Включить в нее: свою фотографию, короткий рассказ о себе, таблицу с итоговыми оценками.
Создать личный веб-сайт с разделами: Фотоальбом, Увлечения, Учеба.

Текст для практического задания п.3

Уважаемые господа Вы уже решили, где провести зимние каникулы? Для Вас мы делаем специальное недорогое предложение. Путешествуйте с фирмой SUNRISE Ltd. в Австрию и пользуйтесь привлекательными условиями отдыха.

"Снежная долина", Бергштадт, Австрия Отель "Снежная долина" - это туристический комплекс, занимающий значительную площадь. Отель приспособлен для отдыха с детьми. Лыжный подъемник. Лыжная школа. Теннисный зал. В отеле есть ресторан, бассейн, сауна и гимнастический зал. Кроме того, в отеле есть:

 Детский сад, в котором воспитатели заботятся о детях, устраивают праздники, чтение сказок.

 Апартаменты с цветным телевизором, телефоном и балконом, лоджией или террасой. Тип 1- жилая площадь 27 кв.м, тип 2 -около 34 кв. м.

Вот наши цены:

Продолжительность пребывания     Тип 1

 Тип 2


   

                              10дней                                     676.00        
794.00 

             20 дней                                    875.00        
945.00

            30 дней                                   990.00     

1.099.00

Позвоните нам, если у Вас возникнут вопросы.

* Уровень А

Загрузка и форматирование текста, сохранение документа на диске   

Параметры текста: абзац с выраниванием по ширине, отступ первой строки абзаца 1,25,шрифтTimes New Roman, размер 12 пт, полужирный; заголовки расположены по центру, интервал до и после – 12 пт.

* Уровень В

Загрузка и форматирование текста,  вставка таблиц, списков, рисунков в документ

Параметры текста: абзац с выраниванием по ширине, отступ первой строки абзаца 1,25,шрифтTimes New Roman, размер 12 пт, полужирный; заголовки расположены по центру, интервал до и после – 12 пт; в тексте оформить не менее двух списков и одной таблицы 

* Уровень С

Загрузка и форматирование текста,  вставка таблиц, списков, рисунков в документ

Параметры текста: абзац с выравниванием по ширине, отступ первой строки абзаца 1,25,шрифтTimes New Roman, размер 12 пт, полужирный; заголовки расположены под углом 450, интервал до и после – 12 пт; в тексте оформить не менее двух списков и одной таблицы; рисунок, подходящий по смыслу разместить с обтеканием текстом

http://www.klyaksa.net
Циклы в алгоритмах и программах.

Лучшее качества компьютеров проявляются не тогда, когда они рассчитывают значения сложных выражений, а когда многократно, с незначительными изменениями, повторяют сравнительно простые операции. Даже очень простые расчеты могут поставить человека в тупик, если их надо повторить тысячи раз, а повторять операции миллионы раз человек совершенно не способен.

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

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

Перечень повторяющихся действий называют телом цикла.

Например, на уроке физкультуры вы должны пробежать некоторое количество кругов вокруг стадиона.
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Такие циклы называются - циклы со счетчиком.

На языке Basic они записываются следующим образом:

FOR Счетчик=НачЗнач TO КонЗнач [STEP шаг]
тело цикла
NEXT [Счетчик]
Параметры указанные в квадратных скобках являются не обязательными (их можно не записывать). По умолчанию шаг цикла равен одному, т.е. каждый раз после прохождения тела цикла счетчик увеличивается на единицу.

Пример: Вывести на экран все числа от 1 до 100. Для этого можно было бы написать следующию программу:

REM Вывод чисел от 1 до 100
PRINT 1
PRINT 2
PRINT 3
PRINT 4
PRINT 5
PRINT 6
PRINT 7
    ...
PRINT 98
PRINT 99
PRINT 100
END

Всего каких-то 102 строчки ;-). Хотя эту же программу можно написать намного короче:

REM Вывод чисел от 1 до 100
FOR I=1 TO 100
PRINT I
NEXT
END

Немного исправив программу можно сделать, чтобы она выводила все числа от a до b.

REM Вывод чисел от a до b
a=55
b=107
FOR I=a TO b
PRINT I
NEXT
END

В этом случае счетчик при первом прохождении цикла принимает значение переменной a, после чего выполняются операторы до ключевого слова NEXT. После этого счетчик увеличивается на единицу и сравнивается со значение переменной b, если счетчик меньше, то цикл выполняется еще.

Легко сделать чтобы программа выводила числа в обратном порядке. Для этого шаг цикла должен быть равен -1 (минус один). В этом случае значение счетчика каждый раз после прохождения цикла будет уменьшено на единицу.

REM Вывод чисел от b до a
a=55
b=107
FOR I=b TO a STEP -1
PRINT I
NEXT
END

Пример: Вычислить сумму двухзначных натуральных чисел.

REM Вычислить сумму двухзначных натуральных чисел
FOR I=10 TO 99
s=s+I
NEXT
END

Программа перебирает числа от 10 до 99, каждый раз выполняя действия s=s+I. С точки зрения математики это совершенно бессмысленная запись, но рассмотрим её внимательней. 
Процесс решения вычислительной задачи - это процесс последовательного изменения значений переменных. В итоге - в определенных переменных получается результат. Переменная получает определенное значение в результате присваивания. Вы помните, что присваивание - это занесение в ячейку, отведенную под переменную, определенного значения в результате выполнения команды. 
В результате операции а=5 переменная а получает значение 5. 
В результате операции с=a+b переменная с получает значение равное сумме значений переменной а и b. 
В результате операции s=s+I переменная s получает значение равное сумме предыдущего значения переменной s и значения переменной I. Т.е., если до операции присваивания значение s было равно 5, а переменной I равно 3, то после операции значение переменной s будет равно 8 (5+3, старое значение s + значение I).
Значит после выполнения нашей программы в переменной s будет хранится сумма всех двузначных чисел от 10 до 99.

Пример: вычислить факториал числа а (записывается так: а!). Факториал - это произведение чисел от 1 до а. Например, 5! (факториал пяти) - это 5!=1*2*3*4*5.

REM Вычислить факториал числа
a=5
f=1
FOR I=1 TO a
f=f*I
NEXT
PRINT f
END

Вы, конечно, заметили, что до начала цикла мы присвоили переменной f значение равное единице. Иначе бы мы получили в результате ноль.

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.

На языке Basic они записываются следующим образом:

DO WHILE условие
Тело цикла
LOOP
В этом цикле проверяется условие и если оно выполняется (ИСТИНА), то выполняется тело цикла до ключевого слова LOOP, затем условие проверяется снова ... и так до тех пор пока условие истино.

DO UNTIL условие
Тело цикла
LOOP
Этот цикл отличается от предыдущего только тем, что он выполняется до тех пор пока условие не истинно (т.е. совсем наоборот).

Пример: Вывести все натуральные числа меньше данного.

REM Вывод всех числел меньше данного
a=0
chislo=10
DO WHILE a<chislo
PRINT a
LOOP
END

Стоит обратить внимание на то, что цикл может быть не выполнен ни разу (если условие первоначально не истинно, например, a=5, а chislo=4). И наоборот, если условие будет истинно при любых значениях переменный, то цикл будет выполнятся бесконечное число раз (произойдет зацикливание).

Пример цикла, который будет выполняться бесконечное число раз:

REM зацикливание
DO WHILE a=a
PRINT "Это сообщение будет выводится на экран постоянно"
LOOP
PRINT "А это сообщение вы не увидите никогда"
END

Вам надо поточить все карандаши в коробке. Вы точите один карандаш и откладываете его в сторону. Затем проверяете, остались ли карандаши в коробке. Если условие ложно, то снова выполняется действие 'заточить карандаш'. Как только условие становится истинным, то цикл прекращается.
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Циклы такого вида называют - циклы с постусловием.

 На языке Basic они записываются следующим образом:

DO
Тело цикла
LOOP WHILE условие

DO
Тело цикла
LOOP UNTIL условие
Циклы такого рода отличаются тем, что хоть один раз, но тело цикла будет выполнено вне зависимости от условия. Условие проверяется после первого выполнения тела цикла.

Пример: Вычислите сумму цифр в числе.

REM Сумма цифр числа
DIM a, chislo, s AS INTEGER
INPUT "Введите число: ", chislo
a=chislo
DO
s=s+a MOD 10
a=a/10
a=INT(a)
LOOP UNTIL a=0
PRINT "Сумма цифр числа ",chislo ," равна: ", s
END

Переменную s используем для хранения суммы цифр. До начала цикла в переменную a заносим значение переменной chislo. Все дальнейшие преобразования осуществляем с переменной а. В цикле берем остаток от деления на 10 (последняя цифра числа) и прибавляем к тому, что уже есть в переменной s; делим значение переменной а на 10, берем целую часть (т.е. отбрасываем последнюю цифру числа) и заносим в а. Цикл продолжается до тех пор пока значение переменной а не окажется равным нулю (перебрали все цифры числа). Результат выводим на экран.

Символьные и строчные переменные.

 Очень часто в программах требуется использовать символьные или строчные переменные. Что же это такое? Это переменные, значениями которых являются либо алфавитно-цифровые символы, либо несколько таких символов.

Строки - последовательность алфавитно-цифровых символов.

 Для того, чтобы использовать такие переменные в программе необходимо их соответствующим образом объявить. Для этого используется уже известный оператор DIM.

DIM s AS STRING
s="Cтрока123"

Или добавлять справа от переменной символ $.

s$="Строка 987"

Пример: Эта программа выводит на экран две строки. Обратите внимание на два способа использования и объявления строковых переменных.

DIM stroka AS STRING
stroka="Один"
stroka2$="Два"
PRINT stroka
PRINT stroka2$
END

Еще пример: Та же программа, но с ОШИБКАМИ. Не указано, то что наши переменные срочные.

REM ЗДЕСЬ ОШИБКИ
stroka="Один"
stroka2="Два"
PRINT stroka
PRINT stroka2
END

Строчные переменные можно склеивать и сравнивать друг с другом. Для склеивания строк (конкатенации) используют знак плюс (+).

Пример:

REM конкатенация строк
s1$="Привет! "
s2$="Меня зовут Саша."
s$=s1$+s2$
PRINT s$
END

На экране появится надпись: Привет! Меня зовут Саша.

Для сравнения строк используют операции: >, <, =, >=, <=, <>.

Пример:

REM Сравнение строк
s1$="abc"
s2$="abc"
s3$="klmn"
IF s1$=s2$ THEN PRINT "Строки равны"
IF s1$=s3$ THEN PRINT "Строки равны"
END

Программа выведет сообщение «Строки равны» только один раз.

Функции для работы со строками:
LEN(s$)
Вычисляет длину строки (количество символов).

MID$(s$,n,k)
Выделяет из строки s$ k символов начиная с n-го символа.

VAL(s$)
Преобразует числовую часть начала строки в число.

STR$(x)
Преобразует число в символьную форму.

ASC(s$)
Вычисляет десятичный код символа.

CHR$(x)
Преобразует код в символ.

INKEY$
Функция опроса клавиш, нажатых на клавиатуре.

Пример: составить программу, подсчитывающую количество букв "а" в предложении.

REM кол-во букв "а"
INPUT "Введите предложение", s$
FOR I=1 TO LEN(s$)
IF MID$(s$,I,1)="а" THEN k=k+1
NEXT
PRINT "Кол-во букв а =", k
END

Пример: Заменить все буквы "а" в предложении на буквы "о".

REM замена букв
ss$=""
INPUT "Введите предложение", s$
FOR I=1 TO LEN(s$)
IF MID$(s$,I,1)="а" THEN
ss$=ss$+"о"
ELSE
ss$=ss$+MID$(s$,I,1)
END IF
NEXT
PRINT "Исправленная строка: ", ss$
END

Пример: Получить предложение в обратном порядке следования символов.

REM обратный порядок букв
ss$=""
INPUT "Введите предложение", s$
FOR I=LEN(s$) TO 1 STEP -1
ss$=ss$+MID$(s$,I,1)
NEXT
PRINT "Исправленная строка: ", ss$
END

A$=”урок 2”

Print “длина переменной=”; LEN(A$)
длина переменной=6


A$=”урок 2”

K$= LEFT$(A$, 3)

Print K$

уро


A$=”урок 2”

K$= RIGHT$(A$, 3)

Print K$

к 2



Input x

L$=”Urok #” + str$(x)

Print “переменная=”; L$

Print “длина=”; LEN(L$)

?2

переменная=Urok #2

длина=8

10 Input “нажмите Y или N”; X$

20 IF ASC(X$)<>78 OR ASC(X$)<>89 Then Print “Вы выбрали не ту букву”: goto 10

30 IF ASC(X$)=78 then Print “Вы выбрали букву N” else Print “Вы выбрали букву Y” 
40 goto 10



FOR i= 65 to 90

Print chr$(i);

NEXT i
Input X$

L=LEN(X$)

FOR i=L TO 1 STEP -1

Print MID$(X$, i, 1);

NEXT i

10 REM подсчет количества цифр в слове

20 INPUT “Введите строку - ”; S$

30 K=0

40 N$=”0123456789”

50 FOR I=1 TO LEN(S$)

60 FOR J=1 TO 10

70 IF MID$( S$)=MID$(N$, J, 1) THEN K=K+1: GOTO 90

80 NEXT J

90 NEXT I

100 PRINT “В строке”; S$; K; “-ЦИФР”

110 END

REM подсчет количества слов
10 INPUT A$

20 FOR I=1 TO LEN(A$)

30 IF MID$(A$,I,1)=" " THEN K=K+1

40 NEXT I

50 PRINT"Количество слов:";K+1



Массивы. Одномерные массивы.

При работе с большим числом данных одного типа очень удобно использовать массивы.

Итак, что же такое массивы...
Массив, это разновидность переменной. Он дает возможность хранить сколько угодно значений под одним и тем же именем. К каждому конкретному значению массива, необходимо обращаться через числовой индекс.

Массив - это набор переменных, имеющих одинаковое имя (идентификатор), но различающихся порядковыми номерами (индексами).

Обычно массивы применяют для группировки переменных, имеющих много общих свойств. Например, если в классе 30 учеников, то имя каждого ученика можно было бы сохранить в отдельной строковой переменной: name1, name2, ... Но вводить 30 новых переменных крайне неудобно. Можно сделать проще: объявить один массив name(), имеющий 30 элементов. В скобках проставляется индекс когда надо обратиться к какому-то конкретному элементу.

Отсчет элементов массива во многих языках начинается с нуля. Поэтому имя первого (по классному журналу) ученика  будет храниться в переменной name(0), второго - в переменной name(1), а последнего (тридцатого) - в переменной name(29).

Для того чтобы использовать массив его надо сначала объявить в программе. Для этого используют оператор DIM. По умолчанию (если нет оператора DIM в программе) считается заданным массив из 10 элементов.

Пример:

DIM a(100) AS INTEGER
Это массив из ста элементов, каждый из которых может быть целым числом.
DIM name(30) AS STRING
DIM mas(20)
Это массив из 20 элементов, тип переменных явно не указан.

DIM mas1(10) AS INTEGER

mas1 

 5

2

23

111

65

87

65

333

7

21



0

1

2

3

4

5

6

7

8

9



Обращение к элементам массива:

a(24)
name(5)
mas(2)
mas(3)

Основное преимущество массивов перед обычным набором разноименных переменных состоит в том. что индекс нужного элемента можно записывать не числом, а переменной или даже вычислять по выражению. Это дает возможность использовать массивы внутри циклов - собственно для этого они и были придуманы. Если в программе есть массив, то, скорее всего, в ней же вы найдете и цикл.

Можно также объявить массив и таким образом:

DIM mas2(1 TO 10) AS INTEGER

mas2 

 3

66

34

76

2

99

345

2

90

4



1

2

3

4

5

6

7

8

9

10



или даже так:

DIM a2(5 TO 10) AS INTEGER

В чем отличие? В том что в данном случае индексация элементов массива начинается не с нуля, а с нужного вам индекса (в примере массив mаs1 имеет индексы от 1 до 100, массив а2 - от 5 до 100).

Допустим в классе 30 учеников. Предположим, что для хранения их оценок по предмету создан массив DIM mark(30) AS INTEGER. Следующая программа, поставит каждому учащемуся случайную оценку от 3 до 5. Конечно, так расставлять оценки нельзя, но этот пример показывает, что программа не становится сложнее, если в классе не 30 учеников, а сто пятьдесят миллионов. Сочетание массивов и циклов позволяет достичь удивительной простоты.

REM Выставление оценок :)
DIM mark(30) AS INTEGER
FOR I=0 TO 29
mark(I)=3+INT(RND*3)
NEXT
END

mark 

 3

3

5

3

4

5

5

3

...

4



0

1

2

3

4

5

6

7

...

29



Для создания случайных чисел в языке Basic служит стандартная функция RND. Она создает случайное число в диапазоне от 0 до 1. Умножив его на 3, мы получаем случайное число от 0 до 3. А взяв от него целую часть (с помощью функции INT), получим целое случайное число в диапазоне от 0 до 2. Прибавив к нему число 3, мы поучаем случайную оценку, которая не меньше 3 и не больше 5.

Пример: Составить программу заполнения массива из 15 элементов случайными числами в диапазоне от 1 до 10. Предусмотреть вывод массива на экран.

REM Заполнение и вывод массива
DIM mas(15) AS INTEGER
FOR I=0 TO 14
mas(I)=1+INT(RND*10)
NEXT
CLS
PRINT "Вывод массива"
FOR I=0 TO 14
PRINT mas(I);
NEXT
END

CLS - очистка экрана. Точка с запятой (;) в операторе PRINT позволяет выводить элементы массива в строку.

То же самое задание, но отличающееся объявлением массива:

REM Заполнение и вывод массива
DIM mas(1 TO 15) AS INTEGER
FOR I=1 TO 15
mas(I)=1+INT(RND*10)
NEXT
CLS
PRINT "Вывод массива"
FOR I=1 TO 15
PRINT mas(I);
NEXT
END

Всё очень просто. Какой из вариантов использовать - решать вам.

Пример: Вывести количество отрицательных элементов массива.

REM Вывести количество отрицательных элементов
INPUT "Введите число элементов массива", n
DIM mas(n) AS INTEGER
FOR I=0 TO n-1
INPUT "Введите элемент массива", mas(I)
NEXT
CLS
PRINT "Вывод массива"
FOR I=0 TO n-1
PRINT mas(I);
NEXT
FOR I=0 TO n-1
IF mas(I)<0 THEN k=k+1
NEXT
PRINT
PRINT "Число отрицательных элементов: ",k
END

Подсчет количества отрицательных элементов массива происходит в цикле:
FOR I=0 TO n-1
IF mas(I)<0 THEN k=k+1
NEXT
Пример: Составить программу для вычисления наибольшего элемента массива и его номера.

REM вычисления наибольшего элемента массива и его номера
INPUT "Введите число элементов массива", n
DIM mas(n) AS INTEGER
FOR I=0 TO n-1
INPUT "Введите элемент массива", mas(I)
NEXT
CLS
PRINT "Вывод массива"
FOR I=0 TO n-1
PRINT mas(I);
NEXT
max=mas(0)
nomer=1
FOR I=0 TO n-1
IF mas(I)>max THEN
max=mas(I)
nomer=I+1
END IF
NEXT
PRINT
PRINT "Максимальный элемент: ", max, " с номером ", nomer
END

Задание выполняется в строчках:
max=mas(0)
nomer=1
FOR I=0 TO n-1
IF mas(I)>max THEN
max=mas(I)
nomer=I+1
END IF
NEXT


Вначале примем за наибольший элемент - первый элемент массива mas(0). Затем перебирая все элементы по очереди сравниваем их со значение max и если mas(I)>max, то принимаем этот элемент за наибольший.

Пример: составить программу сортировки массива по возрастанию.

REM сортировка массива
INPUT "Введите число элементов массива", n
DIM mas(n) AS INTEGER
FOR I=0 TO n-1
mas(I)=1+INT(RND*10)
NEXT
CLS
PRINT "Вывод массива"
FOR I=0 TO n-1
PRINT mas(I);
NEXT
REM сортировка массива
FOR I=0 TO n-2
FOR J=I+1 TO n-1
IF mas(I)<mas(J) THEN
REM если нашли меньший элемент, то обменяем их местами
a=mas(I)
mas(I)=mas(J)
mas(J)=a
END IF
NEXT J
NEXT I
REM конец сортировки массива
PRINT
PRINT "Вывод отсортированного массива"
FOR I=0 TO n-1
PRINT mas(I);
NEXT
END

10 REM  ввод массива из N чисел и вывод его в обратном порядке

20 INPUT N: DIM A(N)

30 FOR I=1 TO N

40 INPUT A(I)

50 NEXT I

60 FOR I=N TO 1 STEP -1

70 PRINT A(I);

80 NEXT I



10 REM  сумма значений элементов массива

20 INPUT N: DIM A(N): S=0

30 FOR I=1 TO N

40 INPUT A(I): S = S + A(I)

50 NEXT I

60 PRINT “Сумма=”; S



10 REM  минимальное значение массива

20 INPUT N: DIM A(N)

30 FOR I=1 TO N

40 INPUT A(I)

50 NEXT I

55 MIN = A(1)

60 FOR I=2 TO N

70 IF MIN > A(I) THEN MIN = A(I)

80 NEXT I

90 PRINT “минимальное число= “; MIN



Двумерные массивы.

Двумерные массивы можно представить себе как таблицы, в ячейках которых хранятся значения элементов массива, а индексы элементов массива являются номерами строк и столбцов.

Объявляются двумерные массивы так же, как переменные и одномерные массивы. Например, целочисленный числовой массив, содержащий 3 строк и 4 стобца объявляется следующим образом:

DIM tabl(3 ,4)

DIM tabl(3 ,4) AS INTEGER

tabl 


0

1

2

3



0

1

2


2

7

8
3

22

1

3

34

5

56

9

777



 

DIM tabl1(1 TO 3 ,1 TO 4) AS INTEGER

tabl1 


1

2

3

4



1

2

3


2

7

8

3

22

1

3

34

5

56

9

777



С помощью двумерного массива 9х9 и двух вложенных циклов можно легко составить программу, реализующую таблицу умножения. Сомножителями будут значения индексов строк и столбцов, а их произведения будут значениями элементов массива.

DIM tablum(1 TO 9 ,1 TO 9) AS INTEGER

tablum 


1

2

3

4

5

6

7

8

9



1

2

3

4

5

6

7

8

9


1

2

3

4

5

6

7

8

9

2

4

6

8

10

12

14

16

18

3

6

9

12

15
18

21

24

27

4

8

12

16

20

24

28

32

36

5

10

15

20

25

30

35

40

45

6

12

18

24

30

36

42

48

54

7

14

21

28

35

42

49

56

63

8

16

24

32

40

48

56

64

72

9

18

27

36

45

54

63

72

81



REM Таблица умножения
DIM tabum(1 TO 9, 1 TO 9) AS INTEGER
REM Заполнение массива - создание таблицы умножения
FOR I=1 TO 9
FOR J=1 TO 9
tabum(I, J)=I*J
NEXT J
NEXT I
REM Вывод массива на экран в виде таблицы
FOR I=1 TO 9
FOR J=1 TO 9
PRINT tabum(I,J);
NEXT J
PRINT
NEXT I
END

Пример: В таблице 3х4 вычислить количество отрицательных элементов, сумму четных элементов, произведение элементов второй строки.

REM вычислить количество...
DIM tabl(1 TO 3, 1 TO 4) AS INTEGER
REM Заполнение массива 
FOR I=1 TO 3
FOR J=1 TO 4
INPUT "Введите элемент массива:", tabl(I, J)
NEXT J
NEXT I
REM Вывод массива на экран в виде таблицы
CLS
FOR I=1 TO 3
FOR J=1 TO 4
PRINT tabl(I,J);
NEXT J
PRINT
NEXT I
REM требуемые вычисления
k=0
s=0
p=1
FOR I=1 TO 3
FOR J=1 TO 4
IF tabl(I, J)<0 THEN k=k+1
IF tabl(I, J) MOD 2 = 0 THEN s=s+tabl(I, J)
IF I=2 THEN p=p*tabl(I, J)
NEXT J
NEXT I
PRINT
PRINT "результ:"
PRINT "отрицательных элементов: ", k
PRINT "сумма четных элементов: ", s
PRINT "произведение элементов второй строки: ",p
END

END

Графический режим работы

Ну и теперь, наверное, самое интересное. Будем рисовать. Кто же не любит это занятие?!

Программы могут выводит данные на экран в текстовом и графическом режиме работы. Для перехода в графический режим работы служит оператор:

SCREEN <mode>
<mode> - целочисленная константа, указывающая режим работы для данного экрана и адаптера.

Пример:

SCREEN 1
SCREEN 2
...
SCREEN 11
...

Для рисования можно использовать следующие операторы:

CLS
Очистка экрана

PSET(X,Y),C
Изобразить точку. X,Y - координаты точки, С -цвет.

PSET STEP(X,Y),C
Изобразить точку. X,Y - смешение от данной точки, С - цвет.

LINE(X1,Y2)-(X2,Y2),C
Прямая линия.X1,Y2 и X2,Y2- координаты концов линии, С - цвет.

LINE -(X2,Y2),C
Прямая линия.  От текущего положения курсора до X2,Y2- координаты конца линии, С - цвет.

LINE(X1,Y2)-(X2,Y2),C,B
Прямоугольник. X1,Y2 и X2,Y2- координаты концов диагонали, С - цвет.

LINE(X1,Y2)-(X2,Y2),C,BR
Закрашенный прямоугольник. X1,Y2 и X2,Y2- координаты концов диагонали, С - цвет.

CIRCLE(X,Y),R,C
Окружность. X,Y - координаты центра, С -цвет.

CIRCLE STEP(X,Y),R,C
Окружность. X,Y - смешение от данной точки, С -цвет.

CIRCLE(X,Y),R,C,A1,A2
Дуга окружности. X,Y - координаты центра, С -цвет, А1,А2 - угловые меры начальной и конечной точки дуги.

CIRCLE(X,Y),R,C,,,K
CIRCLE(X,Y),R,C,А1,А2,K
Элипс. К - коэффициент сжатия.

PAINT(X,Y),C1,C2
Закрасить область. С1 - цвет закраски, С2 - цвет границы.

LOCATE T1,T2
Установка курсора в данную позицию. Т1, Т2 - номер строки и столбца.

PRINT
Оператор вывода текста

 Пример: использования LINE
REM использование LINE
SCREEN 12
LINE (10, 10)-(200, 10)
LINE (10, 20)-(200, 40), 2, B
LINE (10, 50)-(200, 70), 2, BF
END

Результат работы программы:
[image: image7.png]



Пример: использование CIRCLE
REM ОКРУЖНОСТЬ, ДУГА, ЭЛИПС
CONST PI = 3.141593
SCREEN 2
REM ОКРУЖНОСТЬ
CIRCLE (350, 115), 30
REM ДУГА ОКРУЖНОСТИ
CIRCLE (320, 100), 200, , -PI, -PI / 2
REM ОКРУЖНОСТЬ
CIRCLE STEP(-100, -42), 100
REM ЭЛИПС
CIRCLE STEP(0, 0), 100, , , , 5 / 25
REM ВЫВЕСТИ НАДПИСЬ В СТРОКЕ 25 И СТОЛБЦЕ 1
LOCATE 25, 1: PRINT "Press any key to end.";
REM ЖДЕМ НАЖАТИЯ ЛЮБОЙ КЛАВИШИ
DO
LOOP WHILE INKEY$ = ""

Результат работы программы:
[image: image8.png]Press any kew b3 ond.




Пример: построение окружности 

REM окружность
CLS
INPUT "Введите координаты центра x,y: ", x,y
INPUT "Введите радиус окружности R: ", r
SCREEN 1
CIRCLE (x, y), r
END

Пример: программа "Снеговик"

REM Снеговик
SCREEN 12
x = 320
y = 240
r = 50
c = 3
c1 = 8
c2 = 5
c3 = 6

REM Снег
FOR i = 1 TO 300
PSET (RND * 640, RND * 480), 1
NEXT

REM Сугроб
FOR i = 1 TO 20
LINE (0 + 2 * i, y + 3 * r + 61 - i)-(640 - 2 * i, y + 3 * r + 61 - i), 1
NEXT

REM Тело снеговика
CIRCLE (x, y - 80), r - 20, c
CIRCLE (x, y), r, c
CIRCLE (x, y + 120), r + 20, c
CIRCLE (x - 52, y - 30), 10, c
CIRCLE (x + 52, y - 30), 10, c

PAINT (x, y - 80), c, c
PAINT (x, y), c, c
PAINT (x, y + 120), c, c
PAINT (x - 52, y - 30), c, c
PAINT (x + 52, y - 30), c, c

REM Оформление лица
CIRCLE (x - 15, y - 90), 2, 1
PAINT (x - 15, y - 90), 1, 1
CIRCLE (x + 15, y - 90), 2, 1
PAINT (x + 15, y - 90), 1, 1
CIRCLE (x, y - 80), 10, 4, , , .5
PAINT (x, y - 80), 4, 4
CIRCLE (x, y - 75), 20, 4, 4, 6, 0.5

REM Метла
LINE (x - 50, y - 100)-(x - 54, y + 100), c1, BF
FOR i = 1 TO 20
LINE (x - 53, y - 100)-(x - 53 - 40 * RND + 20, y - 100 - 40 * RND), c1
NEXT

REM Ведро
LINE (x - 30, y - r - 2 * (r - 20) + 10)-(x + 30, y - r - 2 * (r - 20) + 10), c2
LINE (x - 15, y - r - 2 * (r - 20) - 30)-(x + 15, y - r - 2 * (r - 20) - 30), c2
LINE (x - 30, y - r - 2 * (r - 20) + 10)-(x - 15, y - r - 2 * (r - 20) - 30), c2
LINE (x + 15, y - r - 2 * (r - 20) - 30)-(x + 30, y - r - 2 * (r - 20) + 10), c2
PAINT (x, y - r - 2 * (r - 20)), c2, c2

REM Пуговицы
FOR i = 1 TO 5
CIRCLE (x, y - r + 30 * i), 3, c3
PAINT (x, y - r + 30 * i), c4, c3
NEXT

END


Результат работы программы:
[image: image9.png]Press any key to continue




Пример: построение графика функции.

FUNCTION F (x)
F = x * x
END FUNCTION

REM ГРАФИК ФУНКЦИИ
SCREEN 12
REM Строим оси
FOR I = 0 TO 3
LOCATE 16, 38 + 10 * I: PRINT 4 * I
NEXT
FOR I = 0 TO 3
s$ = "-" + STR$(4 * I)
LOCATE 16, 38 - 10 * I: PRINT s$
NEXT
FOR I = 0 TO 4
LOCATE 16 - 3 * I, 38: PRINT 5 * I
NEXT
FOR I = 0 TO 3
s$ = "-" + STR$(5 * I)
LOCATE 16 + 3 * I, 37: PRINT s$
NEXT
LINE (10, 240)-(630, 240)
LINE (320, 10)-(320, 470)
COLOR 3
LOCATE 1, 38: PRINT "Y"
LOCATE 17, 77: PRINT "X"
REM Строим график функции
COLOR 2
PSET (120, 240 - 10 * F(-10))
FOR x = -10 TO 10 STEP .1
XX = 20 * x + 320
YY = 240 - 10 * F(x)
IF x = 2 THEN CIRCLE (XX, YY), 20
LINE -(XX, YY)
NEXT
END

Результат работы программы для y=x2
[image: image10.png]press any key to continue





Результат работы программы для y=x3-2.5
[image: image11.png]



 

Оператор DRAW позволяет выполнять разнообразные графические операции.

· Команды черчения по восьми направлениям: U, D, L, R, E, F, G, H. 

H
U
E

L
[image: image12.png]



R

G
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· Команда М чертит от текущей точки до точки с координатами x, y. Если перед координатами стоит знак плюс или минус, то координаты относительные, а не абсолютные. 

· Команда S изменяет масштаб черчения. 

· Команда А поворачивает изображение (А0-0, А1-90, А2-180, А3-270 градусов). 

Пример: Рисование флагов.

REM Флаги
SCREEN 1
PSET (50, 10)
DRAW "R20 G5 F5 L20 U10"
DRAW "B D20"
DRAW "S5 R20 G5 F5 L20 U10"
DRAW "BD20"
DRAW "S4 R20 G5 F5 L20 U10"
DRAW "BD20"
DRAW "R20 G5 F5 L20 U10"
DRAW "BD40"
DRAW "A3 R20 G5 F5 L20 U10"
END

Результат работы программы:
[image: image13.png]



Создание движущихся изображений

Как нарисовать графический объект вам уже понятно. Но  как заставить его двигаться?

Очень просто!
1. Рисуем объект цветом фона.
2. Изменяем координаты.
3. Рисуем объект цветом отличным от цвета фона.
4. Повторяем 1-3 столько раз сколько потребуется.

Пример: Движущийся круг.

REM Движущийся круг
SCREEN 1
x = 1
y = 1
REM цвет фона - 0(черный), цвет рисунка - 1
c = 1
CIRCLE (x, y), 2, c

FOR i = 1 TO 150

REM Рисуем объект цветом фона
c = 0
CIRCLE (x, y), 2, c
REM Изменяем координаты
x = x + 2
y = y + 1

REM Рисуем объект цветом отличным от цвета фона
c = 1
CIRCLE (x, y), 2, c

REM задержка
FOR j = 1 TO 250000
NEXT j

NEXT i
END

Пример: Усложним траекторию движения. Пусть наш шарик прыгает по поверхности, а когда поверхность закончится - упадет вниз.

REM Прыгающий шарик
SCREEN 1
x = 1
y = 100
c = 1
LINE (0, y + 20)-(220, y + 20)
CIRCLE (x, y), 2, c
PAINT (x, y), c, c

FOR i = 1 TO 140
c = 0
CIRCLE (x, y), 2, c
PAINT (x, y), c, c
c = 1
x = x + 2
IF i < 115 THEN
y = y + 10 * COS(.5 * i)
ELSE
y = y + 4
SOUND 200, 1
END IF
CIRCLE (x, y), 2, c
PAINT (x, y), c, c
FOR j = 1 TO 250000
NEXT j
NEXT i
LOCATE 10, 15: PRINT "GAME OVER :)"
END

Пример: Шарик, заключенный в прямоугольную область. При касании границ отскакивает обратно.

REM Шарик, заключенный в прямоугольную область
SCREEN 1

c = 1

REM Границы области
xx1 = 1
xx2 = 200
yy1 = 1
yy2 = 150

LINE (xx1, yy1)-(xx1, yy2)
LINE (xx2, yy1)-(xx2, yy2)
LINE (xx1, yy1)-(xx2, yy1)
LINE (xx1, yy2)-(xx2, yy2)

REM Начальные координаты и скорость шарика
x = RND * (xx1 + (xx2 - xx1) / 2)
y = RND * (yy1 + (yy2 - yy1) / 2)
vx = RND * 20 - 10
vy = RND * 20 - 10

CIRCLE (x, y), 2, c
PAINT (x, y), c, c

REM Движение шарика, до тех пор пока не нажмем любую клавишу

DO
c = 0
CIRCLE (x, y), 2, c
PAINT (x, y), c, c
c = 1
IF x < (xx1 + 5) OR x > (xx2 - 5) THEN vx = -vx
IF y < (yy1 + 6) OR y > (yy2 - 7) THEN vy = -vy
x = x + vx
y = y + vy

CIRCLE (x, y), 2, c
PAINT (x, y), c, c

FOR j = 1 TO 150000
NEXT j

LOOP WHILE INKEY$ = ""

LOCATE 10, 15: PRINT "GAME OVER :)"
END

Пример: Идущие часы (входит в состав примеров QBasic).

' *** DRAW_EX.BAS ***
'
' Declare procedure.
DECLARE SUB Face (Min$)
'
' Select 640 x 200 pixel high-resolution graphics screen.
SCREEN 2
DO
CLS
' Get string containing minutes value.
Min$ = MID$(TIME$,4,2)
' Draw clock face.
Face Min$
' Wait until minute changes or a key is pressed.
DO
' Print time at top of screen.
LOCATE 2,37
PRINT TIME$
' Test for a key press.
Test$ = INKEY$
LOOP WHILE Min$ = MID$(TIME$,4,2) AND Test$ = ""
' End program when a key is pressed.
LOOP WHILE Test$ = ""
END
'
' Draw the clock face.
SUB Face (Min$) STATIC
LOCATE 23,30
PRINT "Press any key to end"
CIRCLE (320,100),175
' Convert strings to numbers.
Hr = VAL(TIME$)
Min = VAL(Min$)
' Convert numbers to angles.
Little = 360 - (30 * Hr + Min/2)
Big = 360 - (6*Min)
' Draw the hands.
DRAW "TA=" + VARPTR$(Little) + "NU40"
DRAW "TA=" + VARPTR$(Big) + "NU70"
END SUB

Несложно осуществить не просто движение объекта, а управляемое движение.
Пример: Художник (входит в состав примеров QBasic). Управление художников клавишами со стрелками.

' Values for keys on the numeric keypad and the spacebar:
CONST UP = 72, DOWN = 80, LFT = 75, RGHT = 77
CONST UPLFT = 71, UPRGHT = 73, DOWNLFT = 79, DOWNRGHT = 81
CONST SPACEBAR = " "

' Null$ is the first character of the two-character INKEY$
' value returned for direction keys such as UP and DOWN:
Null$ = CHR$(0)

' Plot$ = "" means draw lines; Plot$ = "B" means move
' graphics cursor, but don't draw lines:
Plot$ = ""

PRINT "Use the cursor movement keys to draw lines."
PRINT "Press the spacebar to toggle line drawing on and off."
PRINT "Press <ENTER> to begin. Press q to end the program."
DO: LOOP WHILE INKEY$ = ""

SCREEN 1
CLS

DO
SELECT CASE KeyVal$
CASE Null$ + CHR$(UP)
DRAW Plot$ + "C1 U2"
CASE Null$ + CHR$(DOWN)
DRAW Plot$ + "C1 D2"
CASE Null$ + CHR$(LFT)
DRAW Plot$ + "C2 L2"
CASE Null$ + CHR$(RGHT)
DRAW Plot$ + "C2 R2"
CASE Null$ + CHR$(UPLFT)
DRAW Plot$ + "C3 H2"
CASE Null$ + CHR$(UPRGHT)
DRAW Plot$ + "C3 E2"
CASE Null$ + CHR$(DOWNLFT)
DRAW Plot$ + "C3 G2"
CASE Null$ + CHR$(DOWNRGHT)
DRAW Plot$ + "C3 F2"
CASE SPACEBAR
IF Plot$ = "" THEN Plot$ = "B " ELSE Plot$ = ""
CASE ELSE
' The user pressed some key other than one of the
' direction keys, the spacebar, or "q", so
' don't do anything.
END SELECT

KeyVal$ = INKEY$

LOOP UNTIL KeyVal$ = "q"

SCREEN 0, 0
WIDTH 80
END

Задачи:

1. В заданной строке подсчитать отдельно количество букв «а» и «в»

2. Определить номер позиции заданной строки, в которой встречается буква «а». Если таковой буквы нет, вывести соответствующее сообщение.

3. Определить номер позиции заданной строки, в которой буква «а» встречается в третий раз. Если такой позиции нет, вывести соответствующее сообщение.

4. В данном числовом массиве размерности N подсчитать количество четных чисел.

5. В заданном слове подсчитать количество всех цифр

6. Рост учеников класса представлен в виде массива. Рост девочек представлен числом со знаком «+», рост мальчиков – со знаком «-». Определить средний рост мальчиков и средний рост девочек.

7. Найти минимальное число в двумерном массиве.

8. «Замедлить» процесс рисования линии (используется только команда PSET)

9. Создать программу передвижения точки по горизонтали.

Команды MS-DOS
Диалог между пользователем и операционной системой осуществляется в виде команд. Когда операционная система готова к вводу команд, на экране появляется приглашение MS DOS. Приглашение MS DOS, как правило, содержит информацию о текущем дисководе и о текущем каталоге. Например: 
A:\> — дисковод А:, корневой каталог; 
C:\DOS> — дисковод C:, каталог DOS.  

Для ввода команды следует набрать эту команду на клавиатуре и нажать Enter. Ввод команды может осуществляться как строчными, так и прописными латинскими буквами или их комбинацией 

Рассмотрим основные команды MS DOS для работы с каталогами и дисками. 

1. Команда смены текущего дисковода 

Для смены текущего дисковода надо набрать имя дисковода, который должен стать текущим, и затем двоеточие, например, если текущим является диск С:, а необходимо сделать текущим диск А:, то в командной строке следует набрать А:, т. е. командная строка будет выглядеть следующим образом: 
диск: 

При этом приглашение MS DOS принимает вид: 
  
А:\> 
  

Как указывалось выше, после ввода любой команды MS DOS надо нажать клавишу Enter. Не следует делать текущим дисковод на дискетах, если на дисководе нет дискеты, или дискета не форматирована. 

2. Просмотр каталога. 

Чтобы вывести на дисплей перечень файлов, записанных на диске, используют команду DIR. Формат команды: 
DIR [дисковод:][путь\][имя_файла][/P][/W] 
Параметр /P задает поэкранный вывод оглавления. После заполнения экрана MS DOS ожидает нажатия любой клавиши, после чего вывод каталога продолжается. 

Параметр /W задает вывод только информации об именах файлов в каталоге. Имена выводятся по пять в каждой строке. 

Пример работы команды dir представлен на рисунке 1. 


C:\WINDOWS>dir \vc

Volume in drive C: is SYSTEM

Directory of C:\VC

.
<DIR>
 
07.01.97
13:06

..
<DIR>
 
07.01.97
13:06

START
BAT
28
07.01.97
13:06

VC
COM
64 983
07.12.93
4:38

VC
INI
459
21.04.97
9:10

8 Files(s) 48 787 456 bytes free

3. Создание каталога 

Для создания нового каталога имеется команда md. Формат команды: 
md [дисковод:]путь 
 

Примеры:   
c:\work>md document - создание подкаталога document в каталоге work диска c: 
c:\work>md a:\temp - создание подкаталога temp в корневом каталоге диска a: 
  

4. Уничтожение каталога 

Для удаления каталога имеется команда rd. Удалить можно только пустой каталог. Формат команды: 
rd [дисковод:]путь 
  

Примеры: 
c:\work>rd document - удаление подкаталога document в каталоге work диска c: 
c:\work>rd a:\temp - удаление подкаталога temp в корневом каталоге диска a: 
  

5. Изменение текущего каталога 

Для изменения текущего каталога имеется команда cd. Формат команды: 
cd [дисковод:]путь 
  

Примеры: 
c:\work>cd document - переход в подкаталог document каталога work диска c: 
c:\work\user>cd ..\temp - переход в подкаталог temp каталога work диска c: 
  

6. Вывод файла на экран. 

Вывод на экран содержимого заданного файла осуществляется с помощью команды TYPE. Формат команды: 
type [дисковод:][путь\]имя-файла 
  

Примеры: 
c:\work>type read.me - вывод на экран файла read.me из текущего каталога. 
c:\work>type a:\doc\read.me - вывод на экран файла read.me из каталога doc диска a:. 
  

7. Удаление файлов 

Для удаления файлов имеется команда del. Формат команды: 
del [дисковод:][путь\]имя-файла   

В имени файла можно употреблять символы * и ? 

Примеры:  
c:\work>del read.me - удаление файла read.me из текущего каталога. 
c:\work>del a:\doc\*.old - удаление всех файлов с расширением .old из каталога doc диска a: 
  

8. Копирование файлов 

Для копирования файлов имеется команда copy. Формат команды: 
copy [дисковод:][путь\]имя-файла [дисковод:][путь\]имя-файла 
copy [дисковод:][путь\]имя-файла [дисковод:][путь] 

В именах файлов можно применять символы * и ?. Из каталога, указанного в первом параметре команды, копируются файлы, заданные именем файла в первом параметре команды. Дисковод и путь во втором параметре команды указывают каталог, в который копируются файлы. Если во втором параметре команды имя файла отсутствует, то имена файлов при копировании не меняются. Если во втором параметре команды задано имя файла, то оно указывает новое имя копируемого файла. Если второй параметр отсутствует, то файлы копируются в текущий каталог. 

Примеры: 
c:\work>copy read.me readme.txt - копирование файла read.me в текущем каталоге; создание файла readme.txt в текущем каталоге 

c:\work>copy а:\txt\*.* - копирование всех файлов из каталога txt диска а: в текущий каталог 

c:\work>copy *.txt a:\*.old - копирование всех файлов с расширением .txt в корневой каталог диска а:. Файлы получают расширение .old. 

Так же, как и в других командах, явное указание обозначения дисковода не обязательно, поскольку возможно использование принципа умолчания.

ЗАДАНИЕ:

1. Создать на диске D: каталок class_9.

2. Создать файл с именем «vizitka»и расширением .bmp. Сохранить его в каталоге class_9.

3. Создать копию файла vizitka.bmp в этом же каталоге с новым именем.

4. Удалить созданные файлы и каталог.

NORTON COMMANDER

Программа разработана фирмой Peter Norton Computing. Оболочка Norton Commander представляет собой программу,  облегчающую пользователю  выполнение  наиболее  часто  используемых операций с MS DOS. Например, просмотр, копирование, удаление файлов и каталогов и др. Основным характерным внешним признаком Norton Commander является то,  что информация о содержимом диска появляется на экране в прямоугольной рамке,  которая называется панелью. В  каждой панели может представляться разнообразная информация, интересующая пользователя, например:

     - перечень каталогов и файлов в краткой форме;

     - перечень каталогов и файлов в полной форме;

     - дерево каталогов;

     - сводная информация о диске.

На экране могут быть представлены  одна  или  две  панели. Внизу под  панелями располагается строка,  в которой можно указывать команду операционной системы. Вслед за ней следует строка, в которой даны назначения функциональных клавиш:

F1 - помощь (Справочная информация.);

F2 - пользовательское меню (меню программных систем, с которыми наиболее часто работает пользователь. Создается самим пользователем.);

F3 - просмотр (Просмотр файла, на который указывает курсор.);

F4 - редактироание (Редактирование, изменение файла, на который указывает курсор.);

F5 - копирование (Копирование файла, на который указывает курсор, на соседнюю панель. Для копирования группы файлов необходимо эти файлы выделить или пометить.  Для этого используется клавиша “Ins” или клавиша “+” и “Enter”.);

F6 - перенос или переименование (Файл, на который указывает курсор, или группа выделенных файлов переносятся на соседнюю панель.);

F7 - каталог (Создание нового директория.);

F8 - удаление (Удаляется файл, на который указывает курсор или группа помеченных файлов.);

F9 - меню настройки (Появляется верхнее меню для настройки вида панелей или самой системы Norton.);

F10 - выход из режима, заданного с помощью функциональной клавиши или из Norton. 

Горячие клавиши Norton:

Ctrl  &   \      - Возврат в корневой каталог;

    
B     - Вкл/откл. нижней линейки меню;

        
E     - Предыдущая  команда;

        
X     - Следующая команда;

        
I      - Изменение активной панели;

    
J      - Копирование имени файла в командную строку;

         
L    - Отображение в одной из панелей информации о распределении памяти;

     
M    - Редактор;

         
N     - Включение меню NC;

         
O     - Включение/ отключение панелей;

          
P      - Включение/ отключение неактивной панели;

         
R     - Повторное чтение неактивного каталога;

        
U     - Перестановка панелей местами.

Операционная графическая оболочка Windows. Основная идея, заложенная в основу оболочки Windows, - естественность представления информации. Пользовательский интерфейс Windows имеет несколько отличительных особенностей:

1. Windows представляет собой замкнутую операционную  оболочку. Практически любые операции, доступные на уровне операционной системы MS DOS, могут быть выполнены без выхода из Windows.

2. Основными элементами  пользовательского  интерфейса  в среде Windows являются окно и пиктограмма. Все, что происходит в рамках оболочки Windows,  в  определенном смысле представляет собой либо операцию с пиктограммой,  либо операцию с  окном  (или  в  окне). Стандартизована в среде Windows и структура окон,  и расположение элементов управления  ими.  Стандартизованы  наборы  операций   и структура меню для системных программ.  Стандартны операции,  выполняемые с помощью мыши для всех системных  и  прикладных  программ. Системные  и прикладные программы,  работающие в среде Windows, называются приложениями.

3. Windows представляет    собой   графическую   оболочку.   От пользователя не требуется ввод директив  с  клавиатуры  в  виде текстовых строк.  Необходимо только,  с помощью мыши,  выбрать из предлагаемого набора требуемую операцию.  Курсор мыши следует позиционировать на поле требуемой директивы меню, или на интересующую пиктограмму, или на поле переключателя (кнопки). На выбранном объекте необходимо  только  "щелкнуть" клавишей мыши - и операция выполняется. С помощью мыши можно перемещать пиктограммы  и  окна по экрану, менять их размеры, открывать и закрывать их.

4. Windows обеспечивает независимый запуск и  параллельное  выполнение нескольких программ. Каждая из выполняемых программ имеет собственное окно. Переключение между выполняемыми программами производится с помощью мыши фиксацией курсора в окне требуемой программы.

5. Windows - интегрированная программа. Под управлением оболочки Windows могут  работать  не  только специальные программы (Windows-приложения), но и программы, работающие в среде DOS (DOS-приложения). Оболочка Windows обеспечивает эффективный  и комфортабельный обмен информацией между отдельными программами, выполняемыми под ее управлением.

Технология OLE.

OLE (Object Linking and Embedding) означает “Связывание и внедрение объектов” и олицетворяет собой новую концепцию управления документами.

Под объектом понимается любая форма данных, в которой они с помощью техники OLE могут быть включены в документ. Эти данные могут представлять тексты, графические изображения, звуки и даже видео сигналы. При этом необязательно, чтобы программа, принимающая объект, понимала его содержание - она должна только его воспроизвести. Для этого документ получает данные двух различных типов: необходимые для обеспечения возможности визуального представления объекта и имя файла, в котором содержатся собственно данные объекта. Если объект должен быть обработан, то автоматически вызывается программа, с помощью которой он был создан.

Связывание объектов требуется в тех случаях, когда один объект должен быть использован в нескольких документах. При изменении оригинала автоматически изменяются все связанные копии в других документах. Вместе с тем вставленный (внедренный) объект полностью независим. 

Программы, которые могут представить объект в распоряжение других программ, называются обслуживающими. К числу таких программ относятся: графический редактор и звукозаписывающее устройство.

ЗАДАНИЕ:

1. Создать на диске D: каталок class_9.

2. Создать файл с именем «vizitka»и расширением .bmp. Сохранить его в каталоге class_9.

3. Создать копию файла vizitka.bmp в этом же каталоге с новым именем.

4. Удалить созданные файлы и каталог.

Архиваторы

При больших объемах информации хранение ее требует большого количества гибких дискет. Поэтому трудоемкость создания и обновления архива будет весьма значительной. В связи с этим для создания архивов употребляются специальные программы-упаковщики. Такие программы позволяют помещать копии файлов на диске в сжатом виде в архивный файл, извлекать файлы из архива, просматривать оглавление архива и т.д. В случае архивирования исполняемых EXE-файлов их величина может быть сокращена на 30-50%, текстовых - на 40-70% от их первоначального объема. 

Различают два основных типа программ-архиваторов. Первый из них представляют утилиты архивирования данных, работающие в реальном масштабе времени. Эти программы функционируют как бы в фоновом режиме на уровне операционной системы компьютера без вмешательства пользователя. Процедура сжатия всех файлов осуществляется непосредственно в процессе их записи на жесткий диск. При загрузки с жесткого диска в оперативную память фактический объем файлов восстанавливается автоматически. Таким образом емкость жесткого диска увеличивается в 1,5 - 2,5 раза. Программы указанного типа - это утилиты Double-Density фирмы Abacus Software, XtraDrrive фирмы Integrated Information Technology, DoubleSpace фирмы Microsoft, Stacker фирмы Stac Electronics.

Вторым наиболее распространенным видом утилит сжатия информации является семейство программ-упаковщиков обычного, классического типа. При использовании таких программ пользователь должен ввести в машину команду, предписывающую компьютеру проделать те или иные конкретные действия с конкретным набором файлов. В результате работы такой программы получается новый файл, или “архив”, в котором в сжатом виде представлена информация, содержащаяся в исходных архивируемых файлах. Аналогичным образом осуществляется и процедура восстановления из архива упакованных в него ранее данных. Как и любой обычный файл , архив может быть перемещен на диске из одной директории в другую, переименован, скопирован на дискету.

Среди наиболее распространенных программ можно назвать ARJ, PKZIP, LHA, PKPAK, PAK.

Программы-архиваторы могут объединяться в специальные программные пакеты-оболочки.

Оболочка в общем случае представляет собой программу, которая обеспечивает пользователю возможность наиболее эффективным способом исполнять тот или иной набор операций, реализованных с помощью отдельных, не зависящих друг от друга программ. Иными словами, такая оболочка предоставляет в распоряжение пользователя удобное средство по управлению ходом исполнения некоторого набора программ, создает удобный в обращении пользовательский интерфейс. 

Среди наиболее известных в настоящее время можно назвать пакеты SHEZ и WinZip. Первый из них работает непосредственно под DOS, второй - в среде Windows. Эти пакеты имеют дружественный пользовательский интерфейс, базирующийся на стандартной системе командных меню. Работа с программами ведется в режиме диалога.

Вирусы

Проблема компьютерных вирусов была актуальной всегда, а в настоящее время ,в связи с внедрением сетевой технологии, становится особенно острой.

Компьютерный вирус - это небольшая программа, обладающая следующими свойствами:

- она способна самостоятельно, без санкции пользователя, проникать (осуществлять “самозапись”) на магнитные носители - жесткие диски и дискеты;

- “вирусный модуль” не имеет собственного имени и добавляет свое “тело” к уже имеющимся на нем файлам, или записывает себя в отдельный рабочий кластер диска, помечая его как сбойный (дефектный), либо размещается в области так называемых старших адресов адресов адресного пространства;

- вирус осуществляет несанкционированные пользователем действия, определяемые содержащейся в нем программой.

Выделяют несколько основных типов вирусов, среди которых представлены:

- загрузочные вирусы, поражающие загрузочные секторы дисков;

- файловые вирусы, заражающие исполняемые файлы различных типов;

- комбинированные вирусы, обладающие признаками вирусов различных типов.

Широкую известность получили в последнее время так называемые вирусы-невидимки (Stealth-вирусы) и полиморфные вирусы-мутанты, в программах которых реализованы различные алгоритмы маскировки, позволяющие скрывать даже косвенные признаки их присутствия на диске. 

Заражение вирусом может произойти в одном из следующих случаев:

- на компьютере была выполнена зараженная программа типа .COM или .EXE;

- компьютер загружался с дискеты, содержащий зараженный загрузочный сектор;

на компьютере была установлена зараженная операционная система или зараженный драйвер устройства.

Вирусы не заражают компьютер или файлы если:

- переписываются тексты программ, документов, информационные файлы баз данных или табличных процессоров и т.д.;

- на зараженном компьютере производится копирование файлов с одной дискеты на другую и дискеты “чистые”, то они не заражаются;

- если на “чистом” компьютере переписывается информация с одной дискеты на другую и одна из дискет “заражена”.

Антивирусные программы: общая характеристика. Классификация антивируных программ. Профилактика заражения.

Развитие антивирусных средств в настоящее время происходит по нескольким направлениям:

- резидентные программы-сторожа (мониторы), которые постоянно присутствуют в оперативной памяти машины и при фиксации каких- либо сомнительных признаков, появившихся в работе компьютера, оперативно сообщают о своих подозрениях пользователю (например, программа Anti4us компании Automastering);

-   программы-полифаги (детекторы и доктора) позволяют обнаружить файлы, зараженные одним из известных им вирусов и вылечить их (NORTON Anti-virus, Microsoft Anti-virus, SCAN фирмы MCAtee Associates, Aidstest и Dr. Web. фирмы “Диалог-Наука” авторы Д.Н.Лозинский и И.А.Данилов соответственно);

- программы-ревизоры, которые сначала запоминают сведения о состоянии программ и системных областей дисков, а затем сравнивают их состояние с исходным. При выявлении несоответствий об этом сообщается пользователю и по желанию последнего или автоматически все возвращается в исходное состояние (ADinf фирмы “Диалог-Наука” автор Д.Ю.Мостовой).

Антивирусная программа-полифаг Dr. Web.

Dr. Web (web по-английски - паутина) представляет собой полифаг нового поколения, ориентированный прежде всего на борьбу с поли морфными вирусами, способными “мутировать”, т.е. с помощью различных приемов существенно менять свои внешние признаки. реализованный в данной антивирусной программе специальный алгоритм эвристического анализа позволяет выявлять также и файлы, зараженные новыми типами вирусов.

Формат записи команды запуска Dr. Web стандартен:

<имя программы><адрес>/ключи

При сканировании всех логических устройств используется символ “*”.

Значение основных ключей следующее:

/A- осуществляется глобальная проверка всех файлов на предмет выявления факта заражения программ с отличными от определенных по умолчанию (COM, EXE, BAT, BIN, DRV, BOO, OV) типами расширений имен файлов;

/B - вывод сообщений в монохромном режиме; 

/F - исправляет зараженные программы и стирает безнадежно испорченные;

/N - завершение сеанса работы с дискетой не сопровождается традиционным предложением повторить процедуру проверки следующей дискеты;

/P[имя файла] - протокол тестирования и проверки записывается в файл (по умолчанию - в файл REPORT.WEB)

/R - сообщения программы выдаются на русском языке;

/S[уровень] - подключается эвристический анализ файлов для поиска неизвестных вирусов и их модификаций; “глубина” анализа определяется (необязательным) параметром уровня:

0 - минимальный уровень,

1 - оптимальный уровень (устанавливается по умолчанию),

2 - “параноический” - по определению автора (может отсутствовать, в зависимости от версии программы);

/V - осуществляется контроль за заражением тестируемых файлов резидентным вирусом (active resident Virus).

Логические схемы

Логические схемы можно упростить, используя законы логики. Так, на рисунке представлена логическая схема выражения:

F = ( A or B and not C ) or ( A or B and C ) or C or A


[image: image14]
Используя законы логики, получаем  F = A or B or C (убедитесь в этом, построив таблицы истинности для 2-х выражений).
 Соответственно, логическая схема получается намного проще:


[image: image15]
Задания:

Упростить выражение not  X and ( not Y or X )

Сетевые технологии

А. А. Семенов, школа 1299 г. Москвы (http://center.fio.ru/method/Resources/judina/05/seti/index.htm) 

Интернет - сообщество соединенных между собой сетей, с которых используются общие правила или протоколы обмена данными между компьютерами. В наши дни Интернет объединяет тысячи глобальных, региональных и локальных сетей, рассеянных по всему земному шару и околоземному космическому пространству.

Под пользователями Интернет понимаются пользователей сетей, входящих в его состав. Эти пользователи получают доступ к информационным услугам или сервисам Интернет (www, E-mail, ftp, telnet, icq и т.д.).
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Сети крупных предприятий сами по себе имеют сложную структуру, представляя собой "Интернет в миниатюре". Внутри этих сетей используются те же технические решения и сервисы, как и в большом Интернете. Для таких сетей используется термин "Интранет". Термин "интранет" подразумевает либо полную изолированность корпоративной сети от Интернета, либо использование при подключении специальных защитных программных и аппаратных средств.

Обычно пользователи подключаются к Интернету через посредство сети провайдера - фирмы, предоставляющий услуги доступа к мировой сети. Провайдеры соединены друг с другом скоростными каналами связи - спутниковыми или кабельными.
Крупные сети подключают к провайдеру при помощи специально проложенных линий связи (их называют выделенными). 
Для подключения к провайдеру отдельных компьютеров или небольших локальных сетей чаще всего используется обычный телефонный канал, называемый коммутируемой линией. Для того, чтобы передать информацию по коммутируемой линии, используются специальные устройства - модемы. Модем, получив команду на установку связи, набирает телефонный номер провайдера, устанавливает соединение с модемом на другой стороне линии, преобразует компьютерные данные в электрический сигнал специальной формы, пригодной для передачи по телефонной линии и осуществляет прием-передачу данных.

Протокол TCP/IP

Правила межсетевой передачи информации были разработаны еще в начале 1970-х годов в рамках проекта американского проекта ARPANET. В 1974 году они были зафиксированы в протоколах заседаний межсетевой рабочей группы, работавшей под руководством Винтона Серфа (Vinton Cerf). Вскоре был опубликован документ, получивший название протокол TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol). Этот документ и стал основным стандартом Интернета.
Предложенные в нем принципы таковы:

1. Каждый компьютер в сети (или на сетевом жаргоне хост (host) - узел сети, не являющийся маршрутизатором, т.е. не передающий информацию из одной сети в другую) имеет уникальный двоичный 4-х байтовый адрес, идентифицирующий его в Интернет.
Например, 10111110101001110010001000000010. Для наглядности каждый байт (или октет) адреса выделен особым цветом. Во избежание ошибок принято после каждого октета адреса, кроме последнего, ставить точку. Тогда адрес запишется как 10111110.10100111.00100010.00000010 или 190.167.34.2, если перевести каждый октет в десятичную систему счисления.
Таким образом, адрес компьютера записывается в формате A.B.C.D, где 0<=A<=255, 0<=B<=255, 0<=C<=255, 0<=D<=255. Этот адрес называют IP-адресом.

Задание 1. а) Проверьте правильность примера, приведенного выше. 
б) Запишите двоичный IP-адрес 11111110101111110110001000000111 в стандартном формате.
Задание 2. Подсчитайте, сколько всего компьютеров может быть в Интернете. Расчет с необходимыми пояснениями запишите в отчет.

2. Протокол передачи данных не зависит от физической среды передачи. Это означает, что протокол TCP/IP может использоваться для передачи информации в локальной сети Ethernet, по оптоволоконной или спутниковой линии или коммутируемой/выделенной линии с равным успехом. 
Требование универсальности вынуждает строить многоуровневую модель передачи данных, встраивая протокол TCP/IP в промежуток между физическим уровнем( к нему относятся сетевые карты, модемы, кабели и их протоколы передачи данных) и уровнем прикладных программ (браузер Интернет, почтовая программа):
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3. Протокол TCP/IP является открытым, с его официальным описанием (RFC-791, RFC-793) может познакомится в Интернет любой желающий. Неудивительно, что существуют программные реализации этого протокола практически для любой операционной системы. Например, Microsoft TCP/IP для Windows, Berkly TCP/IP для Unix линии BSD и т.д. И, хотя этот протокол не стандартизован ни одним госудаством мира, он стал фактически международным стандартом Интернет.

Задание 3. При помощи любой известной вам поисковой системы определите число документов Интернет, в которых цитируется описание протокола IP. Попробуйте найти собственно описание протокола.
Указание. Этот документ называется RFC-791 (Request For Comments-791). 

Как происходит передача данных 

1. IP-адрес в двоичном представлении разбивается на 2 части - адрес сети (левая часть адреса) и адрес хоста (правая часть адреса).
Например, в адресе 190.167.34.2 первые 24 бита могут быть адресом сети, а последние 8 - адресом хоста. Тогда наш адрес будет выглядеть как 10111110101001110010001000000010, где зеленым цветом выделена сетевая часть адреса (она одинакова для всех хостов локальной сети), а красным - часть адреса, адресующая хост внутри локальной сети. Для того, чтобы быстро вычислять по IP-адресу адрес сети или хоста, используется понятие маски подсети (subnet mask). Это двоичное число, в котором все биты адреса сетевой части адреса равны 1, а все остальные биты равны нулю. 
В нашем случае для адреса 
10111110101001110010001000000010 
получим маску подсети
11111111111111111111111100000000.
Маску подсети принято записывать в том же десятичном формате, что и IP-адрес. Для этого нужно каждый байт маски перевести в десятичное число и записать полученные десятичные числа через точки. 
В нашем случае 
111111112=255
111111112=255
111111112=255
000000002=0 
Ответ: 
255.255.255.0 - маска подсети.
Маску подсети в настоящее время все чаще называют маской сети, что точней отображает ее смысл.

2. Информационные пакеты пересылаются напрямую от компьютера-отправителя к компьютеру-получателю только в пределах одной сети. Если компьютер-получатель находится в другой сети, то информация пересылается специальному компьютеру сети, который называется шлюзом (gateway). Его адрес всегда известен. Об этом заботится системный администратор. Компьютер-шлюз имеет связь с как минимум с одной другой сетью и ретранслирует информацию в нужном направлении. Этот процесс называется маршрутизацией (routing). 
Если ваш компьютер, имеющий IP адрес 192.169.204.12 и маску подсети 255.255.192.0 должен отправить информацию компьютеру с адресом 192.169.198.15, то прежде всего ваш компьютер проверит, находится ли получатель информации в той же сети.
Для этого двоичное представление адреса получателя он побитово умножит на двоичное представление маски подсети, то в результате получится адрес сети:

11000000101010001100011000001100 (адрес компьютера - получателя)
* 
11111111111111111100000000000000 (текущая маска подсети)
---------------------------------------------------------- 
11000000101010001100000000000000 (адрес сети получателя) 

Аналогичную процедуру компьютер проделает со своим адресом для того, чтобы узнать адрес своей собственной сети:
11000000101010011100110000001100 (адрес компьютера - отправителя)
* 
11111111111111111100000000000000 (текущая маска подсети)
---------------------------------------------------------- 
11000000101010011100000000000000 (адрес своей собственной сети) 
Адрес сети получателя совпадает с адресом собственной сети. Следовательно, получатель находится в локальной сети, и информация может быть послана напрямую. Если бы совпадения не произошло, то информация была бы отправлена шлюзу (с адресом, например,192.168.192.2) с указанием адреса получателя 192.169.204.15, а он переслал бы ее в другую сеть. Этот процесс продолжался бы до тех пор, пока информация не дошла бы до получателя.

Задание 4. Выясните, каков будет порядок отправки информацию по адресам 192.168.193.31 и 192.167.192.3 для хоста с адресом 192.167.12.3 и маской подсети 255.255.0.0. Решение задачи запишите в отчет.

Определение настроек протокола IP вашего компьютера

Для этого достаточно запустить программу ipconfig (в Windows 9X есть еще программа с графическим интерфейсом winipcfg). 
Чтобы получить доступ к командной строке, запустите программу FAR Manager и напечатайте ipconfig. Нажмите клавишу <Enter> и для того, чтобы увидеть результат, закройте панели FAR (например, нажмите сочетание клавиш <Ctrl>+<O> ). 
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Занесите полученные параметры в отчет.
Примечание. Настройка протокола IP на каждом компьютере локальной сети - одна из задач системного администратора. Он может в принципе задать все параметры вручную. Но если число компьютеров в сети больше десятка, то удобней назначать настройки автоматически в момент загрузки компьютера. Для этого разработан специальный протокол DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol). 
Наличие у компьютера правильного IP-адреса является совершенно необходимым условием его работы в Интернет.

Проверка наличия/качества связи по протоколу IP с другим компьютером

Для тестирования связи достаточно запустить стандарную программу ping, указав ей в качестве параметра IP-адрес компьютера, связь с которым необходимо проверить. Ваш компьютер посылает назначенному компьютеру серию из 4-х тестовых запросов с просьбой прислать ответ. 
После получения ответа рассчитывается время, затраченное на его получение и отчет выводится на экран:
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Если ответ не приходит (такого адреса нет в сети в принципе, или хост выключен), программа ping выводит следующее сообщение:
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Задание 5. а). Узнайте у кого-либо из ваших друзей, работающих в компьютерном классе, IP-адрес его компьютера. Протестируйте соединение с его хостом при помощи программы ping. 
Результат тестирования занесите в отчет.
б). Протестируйте соединение с каким-либо хостом Интернета, находящимся за пределами локальной сети школы. (Например, можно попробовать сервер www.mail.ru, имеющий IP-адрес 194.67.57.51). Сравните полученные результаты с полученными в задании 5.а. 
Есть ли отличия? Объясните, в чем их причина.

Сервис доменных имен Интернет

Все пользователи Интернет имеют доступ к информационным услугам или сервисам Интернет. Некоторые из них имеют прикладной характер. Современному человеку не надо долго объяснять, зачем нужны такие услуги, как www, E-mail, icq и т.д. Существуют и менее известные, хотя очень важные сервисы. Некоторые из них являются системными, без них невозможно функционирование Интернет. Самое смешное, что пользователи сети часто не догадываются об их существовании пока все работает нормально. Но как только происходит отказ подобной службы - нормальная работа сети прекращается. Сейчас мы познакомимся с одним из них.

На прошлом занятии вы узнали, что каждый хост Интернет (кстати, что такое хост - объясните этот термин в отчете!) имеет уникальный 32-битовый IP-адрес. Уже на заре Сети стало ясно, что обращаться к хостам по их IP-адресам крайне неудобно. При наборе числовых адресов пользователи часто ошибались, да и запомнить бессмысленные наборы цифр было очень сложно.

Тогда было решено поставить в соответствие каждому IP-адресу символьное имя, организованное по иерархическому принципу. Такое имя называется полным доменным именем хоста (FQDN -Fully Qualified Domain Name). Структура доменного имени такова:

echo
.
msk
.
ru

Имя хоста

Домен 2 уровня

Домен 1 уровня

Самое правая часть имени - домен первого уровня. Как правило, он имеет определенную государственную принадлежность. Например, Россия имеет домен ru и унаследованный от exUSSR su, Германия - домен de, Израиль - домен il. Такие домены называют национальными (ccTLD - country code Top Level Domains). Национальные доменные имена всегда двухбуквенные.

Задание 1. Найдите в Интернет список национальных доменов первого уровня и поместите их в отчет. Сколько существует таких доменов?

Кроме национальных, существуют трехбуквенные общие или интернациональные домены (gTLD - generic Top Level Domains). Общие домены привязаны к роду деятельности организации-владельца.

Домен
Род деятельности организации

com
Коммерческая 

edu
Образовательная

gov
Правительственная

int
Международная

mil
Военная

net
Сетевая

org
Некоммерческая

Первоначально общие домены принадлежали США - родине Интернета. До сих пор национальный домен США (.us) используется редко и большинство ресурсов американского Интернета размещено в общих доменах. Например, www.whitehouse.gov - сайт Белого дома, www.yale.edu - сайт Йельского университета. В настоящее время география общих доменов расширилась за пределы США. Появились, например, российские серверы, имеющие домен первого уровня .com, .org, .net (например, www.ripn.net - сервер Российского института публичных сетей).

Доменные имена первого уровня выдаются Международным сетевым координационным комитетом (INTERNIC). Как правило, это происходит при появлении на карте мира новых государств, хотя есть и исключения. В последние годы появились общие домены для физических лиц (.name), лиц свободных профессий (.pro) и т.д. Так что, если вы встретите где-либо адрес vasya.pupkin.name, не удивляйтесь!

Доменные имена второго уровня выдают национальные сетевые организации. В России этим занимается Российский институт развития публичных сетей - РОСНИИРОС (www.ripn.net). Имена хостов придумывают системные администраторы. Если на хосте размещен web-сервер, часто используют имя www. В принципе, имя хоста может быть опущено вообще (Сравните www.ya.ru и ya.ru - разные интерфейсы одного и того же поискового сервера Яндекс).

Преобразование доменных имен в IP-адреса и обратное преобразование IP-адресов в доменные имена выполняется специальными серверами Интернет - серверами доменных имен (DNS-Domain Name Servers). Эти серверы дают возможность при работе в Сети использовать дружественные доменные имена хостов вместо IP-адресов. 
При настройке протокола IP хоста кроме IP-адреса, маски подсети и адреса шлюза, указываются и IP-адрес сервера имен. Часто для большей надежности указывают адреса двух серверов имен - первичного и вторичного.

Задание 2. Узнайте доменное имя вашего компьютера и IP-адрес сервера имен вашего компьютера при помощи программы ipconfig, запущенной с ключем /all. 
Указание. Чтобы получить доступ к командной строке, запустите программу FAR Manager и напечатайте ipconfig /all. Нажмите клавишу <Enter> и для того, чтобы увидеть результат, закройте панели FAR (например, активизируйте главное меню клавишей F9 и найдите в выпадающих подменю команду закрытия панели). Если информация не умещается на экране, используйте программу-фильтр more, которая разбивает вывод на экран на порции по 25 строк. Напишите в командной строке ipconfig /all | more и нажмите <Enter>.

Благодаря службе DNS, доменные имена можно использовать повсеместно вместо IP-адресов. Например, при проверке связи командой ping можно использовать с равным успехом доменное имя хоста.

Задание 3. Проверьте связь с хостом вашей локальной сети. Какой у него IP-адрес?

Вы наверняка обратили внимание на параметр TTL, значение которого выводится для каждого тестового пакета при выполнении команды ping. Этот параметр определяет время жизни пакета (TTL - Time To Live). Для каждого новорожденного пакета его значение равно 255. При прохождении через шлюз или маршрутизатор, значение TTL уменьшается на величину временной задержки на маршрутизаторе. Если значение TTL становится меньше или равно нулю, пакет уничтожается. Данное правило принять для предотвращения бесконечного блуждания пакетов по кольцевым маршрутам Сети.

Для того, чтобы проследить конкретный маршрут информационного пакета в Интернет, существуют программы, посылающие серии тестовых пакетов с монотонно возрастающими значениями TTL. Маршрутизатор, на котором значение TTL достигло нуля, посылает диагностическое сообщение о "смерти" пакета хосту, отправившему пакет в сеть. Таким образом можно проследить маршрут пакета. Windows-версия программы называется tracert (trace route - трассировка пути)

Задание 4. Проследите маршрут до какого-либо хоста локальной сети, российского сервера Интернет, зарубежного сервера Интернет, расположенного в Европе, заокеанского сервера Интернет. Сравните маршруты трассировки.
Указания. а). Для трассировки наберите в командной строке FAR manager'а tracert имя хоста. 
б). Остановить трассировку можно, нажав сочетание клавиш <Ctrl>+<c>. 
в). Чтобы скопировать результаты трассировки в виде текста, нажмите на кнопку "копировать" на панели кнопок окна Far manager'а[image: image19.png]


. Далее выделите нужный фрагмент экрана мышкой и нажмите <Enter>. Данные скопированы. Этот прием универсален для любой консольной Windows или DOS-программы.

Поместите результаты трассировки в отчет и сравните полученные маршруты. На каком маршрутизаторе пакеты выходят за пределы локальной сети, за границы Рунета (Российского Интернета), за пределы Европейского Интернета?

Задание 5. Повторите трассировку какого-либо заокеанского хоста некоторое время спустя. Есть ли расхождения в новом и старом маршрутах? Объясните результат.

Задание 6. Определите, где территориально находятся хосты www.icq.com, www.google.com, 195.161.161.6, 206.24.226.99.
Указание. В именах маршрутизаторов часто содержится информация об их географическом местонахождении и организационной принадлежности. Например, aa-s4-1-3.Moscow.Rostelekom.ru - один из московских маршрутизаторов РАО "Ростелеком" - Российского естественного монополиста в области телекоммуникаций.
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