Общая характеристика изучаемого предмета
Программа по предмету «Информатика» предназначена для изучения всех основных разделов курса информатики на базовом уровне. Она включает в себя три крупные содержательные линии:
· Основы информатики
· Алгоритмы и программирование
· Информационно-коммуникационные технологии.
Важная задача изучения этих содержательных линий – переход на новый уровень понимания и получение систематических знаний, необходимых для самостоятельного решения задач, в том числе и тех, которые в самом курсе не рассматривались. Существенное внимание уделяется линии «Алгоритмизация и программирование», которая входит в перечень предметных результатов ФГОС. Для изучения программирования используются школьный алгоритмический язык (среда КуМир) и язык Паскаль.
В тексте учебников содержится большое количество задач, что позволяет учителю организовать обучение в разноуровневых группах. Присутствующие в конце каждого параграфа вопросы и задания нацелены на закрепление изложенного материала на понятийном уровне, а не на уровне механического запоминания. Многие вопросы (задания) инициируют коллективные обсуждения материала, дискуссии, проявление самостоятельности мышления учащихся.
Важной составляющей УМК является комплект Федеральных цифровых информационно-образовательных ресурсов (ФЦИОР). Комплект включает в себя: демонстрационные материалы по теоретическому содержанию, раздаточные материалы для практических работ, контрольные материалы (тесты); исполнителей алгоритмов, модели, тренажеры и пр.
Место изучаемого предмета в учебном плане
Для освоения программы базового уровня предполагается изучение предмета «Информатика» в объёме не менее 69 учебных часов (по 1 часу в неделю в 10 и 11 классах). При этом некоторые разделы полного курса предлагается изучать в рамках элективных курсов или факультативных занятий.
Для организации исследовательской и проектной деятельности учащихся можно использовать часы, отведенные на внеурочную деятельность.
Личностные, метапредметные и предметные результаты освоения предмета
Личностные результаты
1) сформированность мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и техники;
2) готовность и способность к образованию, в том числе самообразованию, на протяжении всей жизни; сознательное отношение к непрерывному образованию как условию успешной профессиональной и общественной деятельности;
3) навыки сотрудничества со сверстниками, детьми младшего возраста, взрослыми в образовательной, учебно-исследовательской, проектной и других видах деятельности; 
4) эстетическое отношение к миру, включая эстетику научного и технического творчества; 
5) осознанный выбор будущей профессии и возможностей реализации собственных жизненных планов; отношение к профессиональной деятельности как возможности участия в решении личных, общественных, государственных, общенациональных проблем.
Метапредметные результаты
1) умение самостоятельно определять цели деятельности и составлять планы деятельности; самостоятельно осуществлять, контролировать и корректировать деятельность; использовать все возможные ресурсы для достижения поставленных целей и реализации планов деятельности; выбирать успешные стратегии в различных ситуациях; 
2) умение продуктивно общаться и взаимодействовать в процессе совместной деятельности, учитывать позиции других участников деятельности, эффективно разрешать конфликты; 
3) владение навыками познавательной, учебно-исследовательской и проектной деятельности, навыками разрешения проблем; способность и готовность к самостоятельному поиску методов решения практических задач, применению различных методов познания;
4) готовность и способность к самостоятельной информационно-познавательной деятельности, включая умение ориентироваться в различных источниках информации, критически оценивать и интерпретировать информацию, получаемую из различных источников;
5) умение использовать средства информационных и коммуникационных технологий в решении когнитивных, коммуникативных и организационных задач с соблюдением требований эргономики, техники безопасности, гигиены, ресурсосбережения, правовых и этических норм, норм информационной безопасности. 
Предметные результаты
1) сформированность представлений о роли информации и связанных с ней процессов в окружающем мире;
2) владение системой базовых знаний, отражающих вклад информатики в формирование современной научной картины мира;
3) сформированность представлений о важнейших видах дискретных объектов и об их простейших свойствах, алгоритмах анализа этих объектов, о кодировании и декодировании данных и причинах искажения данных при передаче; 
4) систематизация знаний, относящихся к математическим объектам информатики; умение строить математические объекты информатики, в том числе логические формулы;
5) сформированность базовых навыков и умений по соблюдению требований техники безопасности, гигиены и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; 
6) сформированность представлений об устройстве современных компьютеров, о тенденциях развития компьютерных технологий; о понятии «операционная система» и основных функциях операционных систем; об общих принципах разработки и функционирования интернет-приложений;
7) сформированность представлений о компьютерных сетях и их роли в современном мире; знаний базовых принципов организации и функционирования компьютерных сетей, норм информационной этики и права, принципов обеспечения информационной безопасности, способов и средств обеспечения надёжного функционирования средств ИКТ;
8) понимания основ правовых аспектов использования компьютерных программ и работы в Интернете;
9) владение опытом построения и использования компьютерно-математических моделей, проведения экспериментов и статистической обработки данных с помощью компьютера, интерпретации результатов, получаемых в ходе моделирования реальных процессов; умение оценивать числовые параметры моделируемых объектов и процессов; сформированность представлений о необходимости анализа соответствия модели и моделируемого объекта (процесса); 
10) сформированность представлений о способах хранения и простейшей обработке данных; умение пользоваться базами данных и справочными системами; владение основными сведениями о базах данных, их структуре, средствах создания и работы с ними; 
11) владение навыками алгоритмического мышления и понимание необходимости формального описания алгоритмов; 
12) овладение понятием сложности алгоритма, знание основных алгоритмов обработки числовой и текстовой информации, алгоритмов поиска и сортировки;	
13) владение стандартными приёмами написания на алгоритмическом языке программы для решения стандартной задачи с использованием основных конструкций программирования и отладки таких программ; использование готовых прикладных компьютерных программ по выбранной специализации;
14) владение универсальным языком программирования высокого уровня (по выбору), представлениями о базовых типах данных и структурах данных; умением использовать основные управляющие конструкции;
15) владение умением понимать программы, написанные на выбранном для изучения универсальном алгоритмическом языке высокого уровня; знанием основных конструкций программирования; умением анализировать алгоритмы с использованием таблиц;
16) владение навыками и опытом разработки программ в выбранной среде программирования, включая тестирование и отладку программ; владение элементарными навыками формализации прикладной задачи и документирования программ. 

Планируемые результаты изучения учебного предмета «Информатика и ИКТ».
Информация и способы ее представления
Выпускник научится:
· использовать термины «информация», «сообщение», «данные», «кодирование», а также понимать разницу между употреблением этих терминов в обыденной речи и в информатике;
· описывать размер двоичных текстов, используя термины «бит», «байт» и производные от них; использовать термины, описывающие скорость передачи данных;
· записывать в двоичной системе целые числа от 0 до 256;
· кодировать и декодировать тексты при известной кодовой таблице;
· использовать основные способы графического представления числовой информации.
Выпускник получит возможность:
· познакомиться с примерами использования формальных (математических) моделей, понять разницу между математической (формальной) моделью объекта и его натурной («вещественной») моделью, между математической (формальной) моделью объекта/явления его словесным (литературным) описанием; узнать о том, что любые данные можно описать, используя алфавит, содержащий только два символа, например, 0 и 1;
· познакомиться с тем, как информация (данные) представляется в современных компьютерах;
· познакомиться с двоичной системой счисления;
· познакомиться с двоичным кодированием текстов и наиболее употребительными современными кодами.
Основы алгоритмической культуры
Выпускник научится:
· понимать термины «исполнитель», «состояние исполнителя», «система команд»; понимать различие между непосредственным и программным управлением исполнителем;
· строить модели различных устройств и объектов в виде исполнителей, описывать возможные состояния и системы команд этих исполнителей;
· понимать термин «алгоритм»; знать основные свойства алгоритмов (фиксированная система команд, пошаговое выполнение, детерминированность, возможность возникновения отказа при выполнении команды);
· составлять неветвящиеся (линейные) алгоритмы управления исполнителями и записывать их на выбранном алгоритмическом языке (языке программирования);
· использовать логические значения, операции и выражения с ними;
· понимать (формально выполнять) алгоритмы, описанные с использованием конструкций ветвления (условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательных алгоритмов, простых и табличных величин;
· создавать алгоритмы для решения несложных задач, используя конструкции ветвления (условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательные алгоритмы и простые величины;
· создавать и выполнять программы для решения несложных алгоритмических задач в выбранной среде программирования.

Выпускник получит возможность:
· познакомиться с использованием строк, деревьев, графов и с простейшими операциями с этими структурами;
создавать программы для решения несложных задач, возникающих в процессе учебы и вне ее.
Использование программных систем и сервисов
Выпускник научится:
· базовым навыкам работы с компьютером;
· использовать базовый набор понятий, которые позволяют описывать работу основных типов программных средств и сервисов (файловые системы, текстовые редакторы, электронные таблицы, браузеры, поисковые системы, словари, электронные энциклопедии);
· знаниям, умениям и навыкам, достаточным для работы на базовом уровне с различными программными системами и сервисами указанных типов; умению описывать работу этих систем и сервисов с использованием соответствующей терминологии.
Выпускник получит возможность:
· познакомиться с программными средствами для работы с аудио - и визуальными данными и соответствующим понятийным аппаратом;
· научиться создавать текстовые документы, включающие рисунки и другие иллюстративные материалы, презентации и т. п.;
· познакомиться с примерами использования математического моделирования и компьютеров в современных научно-технических исследованиях (биология и медицина, авиация и космонавтика, физика и т. д.).
Работа в информационном пространстве
Выпускник научится:
· базовым навыкам и знаниям, необходимым для использования интернет-сервисов при решении учебных и внеучебных задач;
· организации своего личного пространства данных с использованием индивидуальных накопителей данных, интернет-сервисов и т. п.;
· основам соблюдения норм информационной этики и права.
Выпускник получит возможность:
· познакомиться с принципами устройства Интернета и сетевого взаимодействия между компьютерами, методами поиска в Интернете;
· познакомиться с постановкой вопроса о том, насколько достоверна полученная информация, подкреплена ли она доказательствами; познакомиться с возможными подходами к оценке достоверности информации (оценка надежности источника, сравнение данных из разных источников и в разные моменты времени и т. п.);
· узнать о том, что в сфере информатики и ИКТ существуют международные и национальные стандарты;
· получить представление о тенденциях развития ИКТ.
использовать приобретенные знания и умения в практической деятельности и повседневной жизни для:
· создания простейших моделей объектов и процессов в виде изображений и чертежей, динамических (электронных) таблиц; 
· проведения компьютерных экспериментов с использованием готовых моделей объектов и процессов;
· создания информационных объектов, в том числе для оформления результатов учебной работы;
· организации индивидуального информационного пространства, создания личных коллекций информационных объектов;
· передачи информации по телекоммуникационным каналам в учебной и личной переписке, использования информационных ресурсов общества с соблюдением соответствующих правовых и этических норм.

Содержание учебного предмета
В содержании предмета «Информатика» в учебниках для 10–11 классов может быть выделено три крупных раздела:
I. Основы информатики
· Техника безопасности. Организация рабочего места
· Информация и информационные процессы
· Кодирование информации
· Логические основы компьютеров
· Компьютерная арифметика	
· Устройство компьютера
· Программное обеспечение	
· Компьютерные сети	
· Информационная безопасность
II. Алгоритмы и программирование
· Алгоритмизация и программирование
· Решение вычислительных задач
III. Информационно-коммуникационные технологии
· Моделирование
· Базы данных
· Создание веб-сайтов
· Графика и анимация	
· 3D-моделирование и анимация
Таким образом, обеспечивается преемственность изучения предмета в полном объёме на завершающей ступени среднего общего образования.
В планировании учитывается, что в начале учебного года учащиеся ещё не вошли в рабочий ритм, а в конце года накапливается усталость и снижается восприимчивость к новому материалу. Поэтому наиболее сложные темы, связанные с программированием, предлагается изучать в середине учебного года, как в 10, так и в 11 классе. 
В то же время курс «Информатика» во многом имеет модульную структуру, и учитель при разработке рабочей программы может менять местами темы программы. В любом случае авторы рекомендуют начинать изучение материала 10 класс с тем «Информация и информационные процессы» и «Кодирование информации», которые являются ключевыми для всего курса. 
В сравнении с полным (углублённым) курсом, в планировании для базового уровня
· изъяты разделы «Объектно-ориентированное программирование», «Графика и анимация», «3D-моделирование и анимация» и «Элементы теории алгоритмов», которые предлагается изучать, при возможности, в рамках элективных курсов и факультативных занятий;
· раздел «Создание веб-сайтов» перенесён на конец курса 11 класса для того, чтобы наиболее сложные темы, связанные с программированием, изучались в середине учебного года;
· сокращен объем изучения остальных разделов.
Отметим, что при наличии учебника учащиеся имеют возможность изучать дополнительные разделы полного (углублённого) курса самостоятельно под руководством учителя.
В зависимости от фактического уровня подготовки учащихся учитель может внести изменения в планирование, сократив количество часов, отведённых на темы, хорошо усвоенные в курсе основной школы, и добавив вместо них темы, входящие в полный курс.
Тематическое планирование учебного материала с указанием его объема и распределения по годам изучения представлено в таблице 1. Поурочное планирование для 10 и 11 классов приводится в таблицах 2 и 3.



Тематическое планирование к учебнику информатики 
К.Ю. Полякова и Е.А. Еремина
Базовый уровень, по 1 часу в неделю в 10 и 11 классах (всего 69 часов)
Таблица 1.
	№
	Тема
	Количество часов / класс

	
	
	Всего
	10 кл.
	11 кл.

	Основы информатики

	1. 
	Техника безопасности. Организация рабочего места
	2
	1
	1

	2. 
	Информация и информационные процессы
	8
	4
	4

	3. 
	Кодирование информации
	17
	17
	

	4. 
	Логические основы компьютеров
	2
	2
	

	5. 
	Компьютерная арифметика
	
	
	

	6. 
	Устройство компьютера
	2
	2
	

	7. 
	Программное обеспечение
	3
	3
	

	8. 
	Компьютерные сети
	4
	4
	

	9. 
	Информационная безопасность
	2
	2
	

	
	Итого:
	
	
	

	

	10. 
	Алгоритмизация и программирование
	
	
	

	11. 
	Решение вычислительных задач
	
	
	

	12. 
	Элементы теории алгоритмов
	
	
	

	13. 
	Объектно-ориентированное программирование
	
	
	

	
	Итого:
	
	
	

	

	14. 
	Моделирование
	7
	
	7

	15. 
	Базы данных
	14
	
	14

	16. 
	Создание веб-сайтов
	8
	
	8

	17. 
	Графика и анимация
	
	
	

	18. 
	3D-моделирование и анимация
	
	
	

	
	Итого:
	
	
	

	
	Резерв
	
	
	

	
	Итого по всем разделам:
	69
	35
	34



.
Тематическое планирование к учебнику информатики 
К.Ю. Полякова и Е.А. Еремина
Базовый уровень, по 1 часу в неделю в 10 классе (всего 35 часов)
Таблица 2
	№ п/п
	Наименование разделов
	Кол-во часов

	1. 
	Информация и информационные процессы
	5

	2. 
	Кодирование информации
	17

	3. 
	Логические основы компьютера
	2

	4. 
	Как устроен компьютер
	2

	5. 
	Программное обеспечение
	3

	6. 
	Компьютерные сети
	4

	7. 
	Информационная безопасность
	2

	
	Всего:
	35






Календарное планирование по информатике
на 2021-2022 учебный год 10 класс
	№ п/п
	Наименование разделов и тем
	Кол-во часов
	Дата план.
	Дата факт.

	
	Глава 1. Информация и информационные процессы
	5
	
	

	1. 
	Вводный инструктаж по ТБ. Тест №1
	1
	
	

	2. 
	Информатика и информация
	1
	
	

	3. 
	Что можно делать с информацией?
	1
	
	

	4. 
	Структура информации
	1
	
	

	5. 
	Решение задач из ЕГЭ-11. Задание 1. «Анализ информационных моделей»
	1
	
	

	
	Глава 2. Кодирование информации
	17
	
	

	6. 
	Язык и алфавит. Кодирование
	1
	
	

	7. 
	Равномерное и неравномерное кодирование
	1
	
	

	8. 
	Декодирование 
	1
	
	

	9. 
	Условие Фано
	1
	
	

	10. 
	Решение задач из ЕГЭ-11. Задание 4. «Кодирование и декодирование информации»
	1
	
	

	11. 
	Алфавитный подход к оценке количества информации
	1
	
	

	12. 
	Системы счисления. Позиционные системы счисления
	1
	
	

	13. 
	Двоичная система счисления. Решение задач
	1
	
	

	14. 
	Восьмеричная система счисления. Решение задач
	1
	
	

	15. 
	Шестнадцатеричная система счисления. Решение задач
	1
	
	

	16. 
	Кодирование информации. К/р №1
	1
	
	

	17. 
	Кодирование текстов 
	1
	
	

	18. 
	Решение задач из ЕГЭ-11. Задание 7. Кодирование и декодирование информации. Передача текстовых файлов
	1
	
	

	19. 
	Кодирование графической информации
	1
	
	

	20. 
	Решение задач из ЕГЭ-11.. Передача изображений
	1
	
	

	21. 
	Кодирование звуковой и видеоинформации
	1
	
	

	22. 
	Решение задач из ЕГЭ-11. Передача звуковых и видео файлов
	1
	
	

	
	Глава. 3 Логические основы компьютера
	2
	
	

	23. 
	Логика и компьютер. Логические операции. Диаграммы Эйлера-Венна. ПР № 7. Тренажёр «Логика»
	1
	
	

	24. 
	ПР № 8. Исследование запросов для поисковых систем
	1
	
	

	
	Глава 5. Как устроен компьютер
	2
	
	

	25. 
	Современные компьютерные системы.  
	1
	
	

	26. 
	Процессор. Память. Устройства ввода и вывода
	1
	
	

	
	Глава 6. Программное обеспечение
	3
	
	

	27. 
	Программное обеспечение. Правовая охрана программ и данных
	1
	
	

	28. 
	Программы для создания презентаций
	1
	
	

	29. 
	Системное программное обеспечение. Системы программирования
	1
	
	

	
	Глава 7. Компьютерные сети
	4
	
	

	30. 
	Компьютерные сети. Основные понятия
	1
	
	

	31. 
	Сеть Интернет. Адреса в Интернете
	1
	
	

	32. 
	Службы Интернета. ПР №48 (Представление докладов)
	1
	
	

	33. 
	Компьютерные сети. К/р №2
	1
	
	

	
	Глава 10. Информационная безопасность
	2
	
	

	34. 
	Вредоносные программы. Защита от вредоносных программ.
	1
	
	

	35. 
	ПР № 73. Использование антивирусных программ
	1
	
	


Описание учебно-методического и материально-технического обеспечения образовательного процесса
Предлагаемая программа составлена в соответствии с требованиями к курсу «Информатика» в соответствии с ФГОС среднего (полного) общего образования. В состав УМК, кроме учебников для 10 и 11 классов, также входят: 
· данная программа по информатике;
· компьютерный практикум в электронном виде с комплектом электронных учебных средств, размещённый на сайте авторского коллектива: http://kpolyakov.spb.ru/school/probook.htm 
материалы для подготовки к итоговой аттестации по информатике в форме ЕГЭ, размещённые на сайте материалы, размещенные на сайте http://kpolyakov.spb.ru/school/ege.htm;
· методическое пособие для учителя;
· комплект Федеральных цифровых информационно-образовательных ресурсов (далее ФЦИОР), помещенный в коллекцию ФЦИОР (http://www.fcior.edu.ru);
· сетевая методическая служба авторского коллектива для педагогов на сайте издательства http://metodist.lbz.ru/authors/informatika/7/. 
Учитель может вносить изменения в предлагаемую авторскую учебную программу с учетом специфики региональных условий, образовательного учреждения и уровня подготовленности учеников
· вносить изменения в порядок изучения материала; 
· перераспределять учебное время;
· вносить изменения в содержание изучаемой темы;
· дополнять требования к уровню подготовки учащихся и т.д. 
Эти изменения должны быть обоснованы в пояснительной записке к рабочей программе, составленной учителем. В то же время предлагаемая авторская программа может использоваться без изменений, и в этом случае она является также рабочей программой учителя.
Практикум для учащихся, представляемый в электронном виде, позволяет расширить используемый теоретический, задачный и проектный материал.
Для подготовки к итоговой аттестации по информатике предлагается использовать материалы, размещенные на сайте http://kpolyakov.spb.ru/school/ege.htm.
Для реализации учебного курса «Информатика» необходимо наличие компьютерного класса в соответствующей комплектации:
Требования к комплектации компьютерного класса
Наиболее рациональным с точки зрения организации деятельности детей в школе является установка в компьютерном классе 13–15 компьютеров (рабочих мест) для школьников и одного компьютера (рабочего места) для педагога. 
Предполагается объединение компьютеров в локальную сеть с возможностью выхода в Интернет, что позволяет использовать сетевые цифровые образовательные ресурсы. 
Минимальные требования к техническим характеристикам каждого компьютера следующие:
· процессор – не ниже Celeron с тактовой частотой 2 ГГц;
· оперативная память – не менее 256 Мб;
· жидкокристаллический монитор с диагональю не менее 15 дюймов;
· жёсткий диск – не менее 80 Гб;
· клавиатура;
· мышь;
· устройство для чтения компакт-дисков (желательно);
· аудиокарта и акустическая система (наушники или колонки).
Кроме того, в кабинете информатики должны быть:
· принтер на рабочем месте учителя;
· проектор на рабочем месте учителя;
· сканер на рабочем месте учителя
Требования к программному обеспечению компьютеров
На компьютерах, которые расположены в кабинете информатики, должна быть установлена операционная система Windows или Linux, а также необходимое программное обеспечение: 
· текстовый редактор (Блокнот или Gedit) и текстовый процессор (Word или OpenOffice.org Writer); 
· табличный процессор (Excel или OpenOffice.org Calc);
· средства для работы с баз данных (Access или OpenOffice.org Base); 
· графический редактор Gimp (http://gimp.org);
· редактор звуковой информации Audacity (http://audacity.sourceforge.net);
· среда программирования КуМир (http://www.niisi.ru/kumir/);
· среда программирования FreePascal (http://www.freepascal.org/);
· среда программирования Lazarus (http://lazarus.freepascal.org/)
и другие программные средства.
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Декодирование. П/р
Кодирование изображений
Создавать и хранить графические объекты в компьютере можно двумя способами – как растровое или как векторное изображение. Для каждого типа изображений используется свой способ кодирования.
Кодирование растровых изображений
Растровое изображение представляет собой совокупность точек (пикселей) разных цветов. Пиксель – минимальный участок изображения, цвет которого можно задать независимым образом.
В процессе кодирования изображения производится его пространственная дискретизация. Пространственную дискретизацию изображения можно сравнить с построением изображения из мозаики (большого количества маленьких разноцветных стекол). Изображение разбивается на отдельные маленькие фрагменты (точки), причем каждому фрагменту присваивается значение его цвета, то есть код цвета (красный, зеленый, синий и так далее).
Для черно-белого изображения информационный объем одной точки равен одному биту (либо черная, либо белая – либо 1, либо 0).
Для четырех цветного – 2 бита.
Для 8 цветов необходимо – 3 бита.
Для 16 цветов – 4 бита.
Для 256 цветов – 8 бит (1 байт).
Качество изображения зависит от количества точек (чем меньше размер точки и, соответственно, больше их количество, тем лучше качество) и количества используемых цветов (чем больше цветов, тем качественнее кодируется изображение).
Для представления цвета в виде числового кода используются две обратных друг другу цветовые модели: RGB или CMYK. Модель RGB используется в телевизорах, мониторах, проекторах, сканерах, цифровых фотоаппаратах… Основные цвета в этой модели: красный (Red), зеленый (Green), синий (Blue). Цветовая модель CMYK используется в полиграфии при формировании изображений, предназначенных для печати на бумаге.
Цветные изображения могут иметь различную глубину цвета, которая задается количеством битов, используемых для кодирования цвета точки.
Если кодировать цвет одной точки изображения тремя битами (по одному биту на каждый цвет RGB), то мы получим все восемь различных цветов.
	   R  
	   G  
	   B  
	Цвет

	1
	1
	1
	Белый

	1
	1
	0
	Желтый

	1
	0
	1
	Пурпурный

	1
	0
	0
	Красный

	0
	1
	1
	Голубой

	0
	1
	0
	Зеленый

	0
	0
	1
	Синий

	0
	0
	0
	Черный


На практике же, для сохранения информации о цвете каждой точки цветного изображения в модели RGB обычно отводится 3 байта (то есть 24 бита) - по 1 байту (то есть по 8 бит) под значение цвета каждой составляющей. Таким образом, каждая RGB-составляющая может принимать значение в диапазоне от 0 до 255 (всего 28=256 значений), а каждая точка изображения, при такой системе кодирования может быть окрашена в один из 16 777 216 цветов. Такой набор цветов принято называть True Color (правдивые цвета), потому что человеческий глаз все равно не в состоянии различить большего разнообразия.
Для того чтобы на экране монитора формировалось изображение, информация о каждой точке (код цвета точки) должна храниться в видеопамяти компьютера. Рассчитаем необходимый объем видеопамяти для одного из графических режимов. В современных компьютерах разрешение экрана обычно составляет 1280х1024 точек. Т.е. всего 1280 * 1024 = 1310720 точек. При глубине цвета 32 бита на точку необходимый объем видеопамяти:
32 * 1310720 = 41943040 бит = 5242880 байт = 5120 Кб = 5 Мб.
Растровые изображения очень чувствительны к масштабированию (увеличению или уменьшению). При уменьшении растрового изображения несколько соседних точек преобразуются в одну, поэтому теряется различимость мелких деталей изображения. При увеличении изображения увеличивается размер каждой точки и появляется ступенчатый эффект, который можно увидеть невооруженным глазом.
Кодирование векторных изображений
Векторное изображение представляет собой совокупность графических примитивов (точка, отрезок, эллипс…). Каждый примитив описывается математическими формулами. Кодирование зависит от прикладной среды.
Достоинством векторной графики является то, что файлы, хранящие векторные графические изображения, имеют сравнительно небольшой объем.
Важно также, что векторные графические изображения могут быть увеличены или уменьшены без потери качества.
Графические форматы файлов
Форматы графических файлов определяют способ хранения информации в файле (растровый или векторный), а также форму хранения информации (используемый алгоритм сжатия). Наиболее популярные растровые форматы:
Bit MaP image (BMP) – универсальный формат растровых графических файлов, используется в операционной системе Windows. Этот формат поддерживается многими графическими редакторами, в том числе редактором Paint. Рекомендуется для хранения и обмена данными с другими приложениями.
Tagged Image File Format (TIFF) – формат растровых графических файлов, поддерживается всеми основными графическими редакторами и компьютерными платформами. Включает в себя алгоритм сжатия без потерь информации. Используется для обмена документами между различными программами. Рекомендуется для использования при работе с издательскими системами.
Graphics Interchange Format (GIF) – формат растровых графических файлов, поддерживается приложениями для различных операционных систем. Включает алгоритм сжатия без потерь информации, позволяющий уменьшить объем файла в несколько раз. Рекомендуется для хранения изображений, создаваемых программным путем (диаграмм, графиков и так далее) и рисунков (типа аппликации) с ограниченным количеством цветов (до 256). Используется для размещения графических изображений на Web-страницах в Интернете.
Portable Network Graphic (PNG) – формат растровых графических файлов, аналогичный формату GIF. Рекомендуется для размещения графических изображений на Web-страницах в Интернете.
Joint Photographic Expert Group (JPEG) – формат растровых графических файлов, который реализует эффективный алгоритм сжатия (метод JPEG) для отсканированных фотографий и иллюстраций. Алгоритм сжатия позволяет уменьшить объем файла в десятки раз, однако приводит к необратимой потере части информации. Поддерживается приложениями для различных операционных систем. Используется для размещения графических изображений на Web-страницах в Интернете.
Двоичное кодирование звука
Использование компьютера для обработки звука началось позднее, нежели чисел, текстов и графики.
Звук – волна с непрерывно изменяющейся амплитудой и частотой. Чем больше амплитуда, тем он громче для человека, чем больше частота, тем выше тон.
Звуковые сигналы в окружающем нас мире необычайно разнообразны. Сложные непрерывные сигналы можно с достаточной точностью представлять в виде суммы некоторого числа простейших синусоидальных колебаний.
Причем каждое слагаемое, то есть каждая синусоида, может быть точно задана некоторым набором числовых параметров – амплитуды, фазы и частоты, которые можно рассматривать как код звука в некоторый момент времени.
В процессе кодирования звукового сигнала производится его временная дискретизация– непрерывная волна разбивается на отдельные маленькие временные участки и для каждого такого участка устанавливается определенная величина амплитуды.
Таким образом непрерывная зависимость амплитуды сигнала от времени заменяется на дискретную последовательность уровней громкости.
Каждому уровню громкости присваивается его код. Чем большее количество уровней громкости будет выделено в процессе кодирования, тем большее количество информации будет нести значение каждого уровня и тем более качественным будет звучание.
Качество двоичного кодирования звука определяется глубиной кодирования и частотой дискретизации.
Частота дискретизации – количество измерений уровня сигнала в единицу времени.
Количество уровней громкости определяет глубину кодирования. Современные звуковые карты обеспечивают 16-битную глубину кодирования звука. При этом количество уровней громкости равно N = 216 = 65536.
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«Декодирование»




1. Для кодирования сообщения используется таблица1

1 Выберите вариант по указанию учителя.



Вариант 1:
[image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/informatika_10_pr_pol/content/ur_09_26.jpg]
Сообщение: 0101110010110 (Ответы: ГБАДДА, ДДБВДА)
Вариант 2:
[image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/informatika_10_pr_pol/content/ur_09_27.jpg]
Сообщение: 01011100101101 (Ответы: ААВААД, ААВГБА)
Вариант 3:
[image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/informatika_10_pr_pol/content/ur_09_28.jpg]
Сообщение: 0010001001001 (Ответы: БВГББ, ВДГББ)
Вариант 4:
[image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/informatika_10_pr_pol/content/ur_09_29.jpg]
Сообщение: 0100001101000010 (Ответы: БАДГАБ, ГАВГАБ)
Вариант 5:
[image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/informatika_10_pr_pol/content/ur_09_30.jpg]
Сообщение: 1010000011011000 (Ответы: ААГВВГ, АБГДВГ)
Используя средства текстового процессора, изобразите двоичное дерево, соответствующее этому коду.
2. Выполняется ли для этой кодовой таблицы условие Фано? Обратное условие Фано? Почему?
Ответ:
3. Найдите все способы декодирования сообщение, записанное под таблицей:
Ответ:
Проверьте свой ответ с помощью программы decode.
4. Замените код одного символа так, чтобы выполнилось условие Фано (или обратное условие Фано). Выделите зеленым фоном ячейку таблицы с измененным кодом символа.
[image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/informatika_10_pr_pol/content/ur_09_32.jpg]
5. Сократите код одного символа в таблице, полученной в п. 4 так, чтобы условие Фано (или обратное условие Фано) по-прежнему выполнялось. Выделите фиолетовым фоном ячейку таблицы с измененным кодом символа.
[image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/informatika_10_pr_pol/content/ur_09_32.jpg]
«Информация и информационные процессы»
1. Научная область, предметом изучения которой являются информация и информационные процессы – это …
а) теоретическая информатика;	б) социальная информатика;	в) прикладная информатика.
2. Если под информацией понимать только то, что распространяется через книги, рукописи, произведения искусства, средства массовой информации, то к какой философской концепции ее можно будет отнести? 
а) атрибутивной;	б) антропоцентрической;	в) функциональной
3. Термин "информатизация общества" обозначает …
а) увеличение количества избыточной информации, циркулирующей в обществе;
б) массовое использование информационных и коммуникационных технологий во всех областях человеческой 
деятельности;
в) массовое использование компьютеров;
г) введение изучения информатики во все учебные заведения.
4.  К свойствам информации не относится:
   а) понятность;		б) субъективность;+	в) актуальность;		г) массовость.
5. Процесс представления информации в виде, удобном для ее хранения и передачи – это …
     а) преобразование		б) шифрование;		б) декодирование;	г) кодирование; 
6. Первый в истории техники способ двоичного кодирования информации предложил …
а) Ж. Бодо;+	б) С. Морзе;		в) Н. Винер;		г) К. Шеннон.
7. Знаковая система представления и передачи информации – это …
а) язык;		б) код;		в) рисунок;		г) шифр.
8. Сколько Мбайт информации содержит сообщение объемом 227 бит? 16
9. Сколько битов информации несет сообщение о том, что из колоды в 32 карты достали «даму пик»? 5 бит
10. Алфавит племени Мульти состоит из 8 букв. Какое количество информации несет одна буква такого алфавита? 3бит
11. Статья, набранная на компьютере, содержит 32 страницы, на каждой странице 40 строк, в каждой строке 48 символов. Определите размер статьи в кодировке КОИ-8, в которой каждый символ кодируется 8 битами. 60 кбайт
12. В одной из кодировок Unicode каждый символ кодируется 16 битами. Определите размер следующего предложения в данной кодировке: Роняет лес багряный свой убор, сребрит мороз увянувшее поле. 120 байт
13. (3)

[image: ]





14. 3750 Кбайт


Контрольная работа№1
 «Информация и информационные процессы»
1. Научная область, предметом изучения которой являются информация и информационные процессы – это …
а) теоретическая информатика;	б) социальная информатика;	в) прикладная информатика.
2. Если под информацией понимать только то, что распространяется через книги, рукописи, произведения искусства, средства массовой информации, то к какой философской концепции ее можно будет отнести? 
а) атрибутивной;	б) антропоцентрической;	в) функциональной
3. Термин "информатизация общества" обозначает …
а) увеличение количества избыточной информации, циркулирующей в обществе;
б) массовое использование информационных и коммуникационных технологий во всех областях человеческой 
деятельности;
в) массовое использование компьютеров;
г) введение изучения информатики во все учебные заведения.
4.  К свойствам информации не относится:
   а) понятность;		б) субъективность;	в) актуальность;		г) массовость.
5. Процесс представления информации в виде, удобном для ее хранения и передачи – это …
     а) преобразование		б) шифрование;		б) декодирование;	г) кодирование; 
6. Первый в истории техники способ двоичного кодирования информации предложил …
а) Ж. Бодо	б) С. Морзе;		в) Н. Винер;		г) К. Шеннон.
7. Знаковая система представления и передачи информации – это …
а) язык;		б) код;		в) рисунок;		г) шифр.
8. Сколько Мбайт информации содержит сообщение объемом 227 бит?
9. Сколько битов информации несет сообщение о том, что из колоды в 32 карты достали «даму пик»? 
10. Алфавит племени Мульти состоит из 8 букв. Какое количество информации несет одна буква такого алфавита? 
11. Статья, набранная на компьютере, содержит 32 страницы, на каждой странице 40 строк, в каждой строке 48 символов. Определите размер статьи в кодировке КОИ-8, в которой каждый символ кодируется 8 битами. 
12. В одной из кодировок Unicode каждый символ кодируется 16 битами. Определите размер следующего предложения в данной кодировке: Роняет лес багряный свой убор, сребрит мороз увянувшее поле. 
13. 













[image: ]14. 





	Практическая работа по теме двоичная система счисления.


1) Расположите в порядке возрастания:
111010112; 1538; E36F16;198910.       
2)   Дана дата рождения в двоичной системе счисления: число 
      111102; месяц 1012; год 111110001012.Переведите все в                   
десятичную систему счисления и вы узнаете, когда я родилась?
3)    Переведите все в двоичную систему счисления:
        EF2716; 0,61238; 69910.
        В восьмеричную систему счисления: 
         1110010100112; 1110000111002; 101100011,00002.
            В шестнадцатеричную систему счисления:
            0,10101110000111112; 111010000111,10110102; 
            1000100011112.
    4)    Сравните:
                 


10

                  1138 и 11011002
                  5816 и 458
                  2888 и 105010
                  124510 и 1001112
                  20010и 15916
                 11111102и 7F16

    5)      В 10А и 10Б классах девочек 11102. Сколько мальчиков, если всего 
1816 человек?
   6)      Вычислите:
            3898+101112*C716-2458
           1110111001112+11111111000112
           11010012*1010102
           11111000112-10000112    
7) Выполните арифметические действия.
       
    а)    20468+458                                  70658-3338
    б)   105118+6768                               3468-648 
    в)    5558+5558                                  7378-6
Практическая работа по теме Восьмеричная система счисления
Заполните таблицу
	Двоичная
	Восьмеричная
	Десятичная
	Шеснадцатиричная

	10001110
	
	
	

	
	7546
	
	

	
	
	1245
	

	
	
	
	45F


6)    
Дано:
АС= 102 см    АВ= 10002 см
ВС=1002 см    Найти: SIN и COS угла А
В




А
С



7) 157456238* 238=                 8A216 * 2FA16=      

8) 1045534268-23413458=      AC4DFC416-F42314516=

9) 672772138+23453278=        FA196716+A5B123416=   


Практическая работа по теме: Шестнадцатеричная система счисления
. Заполните таблицу
	Двоичная
	Восьмеричная
	Десятеричная
	Шестнадцатеричная

	1010110110
	
	
	

	
	356
	
	

	
	
	834
	

	
	
	
	С4А



7.  Решите примеры:
a) (ВС1916 - FF16)  (DD916 + 7A16)
b) (4548  28) : (10168 + 3418 – 2278)
c)  (22B16  : F16) – (158 + 258)
 
8. Расставьте знаки арифметических операций:
(3008 ? 5816) ? (17А16 ? 101102 ? 6038) = 54816



Кодирование информации. К/р
ВАРИАНТ 1
1. Считая, что каждый символ кодируется 16-ю битами, оцените информационный объем в битах следующей фразы в кодировке Unicode: В шести литрах 6000 миллилитров.
2. Статья, набранная на компьютере, содержит 8 страниц, на каждой странице 40 строк, в каждой строке 64 символа. Информационный объём статьи составляет 25 Кбайт. Определите, сколько бит памяти используется для кодирования каждого символа, если известно, что для представления каждого символа в ЭВМ отводится одинаковый объём памяти. 1) 6		2) 8		3) 10		4) 12
3. В некоторой стране автомобильный номер длиной 7 символов составляют из заглавных букв (задействовано 26 различных букв) и десятичных цифр в любом порядке. Каждый такой номер в компьютерной программе записывается минимально возможным и одинаковым целым количеством байт (при этом используют посимвольное кодирование и все символы кодируются одинаковым и минимально возможным количеством бит). Определите объем памяти, отводимый этой программой для записи 40 номеров.
1) 120 байт		2) 160 байт		3) 200 байт		4) 240 байт
4. Сообщение о том, что ваш друг живет на 11 этаже, несет 4 бита информации. Сколько этажей в доме?
5. Подсчитать, сколько места будет занимать одна минута цифрового звука на жестком диске или любом другом цифровом носителе, записанного с частотой 22 кГц и разрядностью 16 бит. 
6. Цветное с палитрой из 32 цветов растровое графическое изображение имеет размер 10 х 20 точек. Какой информационный объем имеет изображение?

ВАРИАНТ 2
1. Считая, что каждый символ кодируется 16-ю битами, оцените информационный объем в битах следующего предложения:    Блажен, кто верует, тепло ему на свете!
2. Компьютерная статья содержит 64 страницы, на каждой странице 40 строк, в каждой строке 64 символа. Определите размер статьи в кодировке КОИ-8, в которой каждый символ кодируется 8 битами.
1) 160 Кбайт  		2) 320 Кбайт		3) 1280 байт		4) 2560 байт
3. В марафоне участвуют 300 атлетов. Специальное устройство регистрирует прохождение каждым из участников промежуточного финиша, записывая его номер с использованием минимально возможного количества бит, одинакового для каждого спортсмена. Каков информационный объем сообщения, записанного устройством, после того как промежуточный финиш прошли 160 спортсменов?
1) 1600 бит		2) 140 байт		3) 160 байт		4) 180 байт
4. На уроке информатики в группе находится 16 учеников. Медсестра вызвала одного ученика за дверь. Какое количество информации получили?
5. Определите информационный объём стерео-аудиофайла длительностью 10 секунд при 16-битном кодировании и частоте дискредитации 48 кГц.
6. Какой объем видеопамяти необходим для хранения двух страниц изображения при условии, что разрешающая способность дисплея равна 800 х 600 пикселей, а количество используемых цветов – 256? Выразите полученный результат в Кбайтах.

Практическая работа. «Кодирование графической информации»
Задание. Определить установленную на вашем компьютере разрешающую способность экрана монитора, измеренную в ppi. Варианты выполнения работы:
  использование мониторов различного размера;
использование различных разрешающих способностей экрана монитора
[bookmark: bookmark44]Определение разрешающей способности экрана монитора 
В операционной системе Windows щёлкнуть правой кнопкой мыши по Рабочему столу. Появится контекстное меню, в котором надо выбрать пункт Разрешение экрана — рис. 2.17
С помощью раскрывающегося списка Разрешение узнать установленную разрешающую способность экрана монитора. Разрешение по горизонтали = 1024 пикселя.
1. Измерить с помощью линейки размер изображения на экране монитора по горизонтали (например, для 17"-монитора L = 31,5 см).
2. Определить, чему равен горизонтальный размер изображения на экране монитора в дюймах:
L = 31,5 см = 31,5 см/2,54 см/дюйм ~ 12,4 дюйма.
3. Определить разрешающую способность экрана монитора в ppi. Разрешение по горизонтали в ppi = 1024 точки/12,4 дюйма =82,5 ppi.
Выполнить аналогичные измерения и расчёты для разрешения по вертикали

Кодирование звуковой и видеоинформации. П/р
Дискретное представление звуковой и видеоинформации
Цель: 	познакомиться с процессом преобразования аналогово звукового сигнала в цифровой звуковой сигнал; научиться определять информационный объем оцифрованного звука.
Содержание работы:
Дискретно представление звука.
Звуковой сигнал - это непрерывная волна с изменяющейся амплитудой и частотой. Чем больше амплитуда сигнала, тем он громче для человека, чем больше частота сигнала, тем выше тон. Для того чтобы компьютер мог обрабатывать непрерывный звуковой сигнал, он должен быть дискретизирован, т.е. превращен в последовательность электрических импульсов (двоичных нулей и единиц).
Характеристики звука
Тон звука - определяется частотой звуковой волны (или, периодом волны). Чем выше частота, тем выше звучание.
Громкость звука - определяется интенсивностью сигнала. Чем выше интенсивностью звуковой волны, тем громче сигнал.
[image: ]Поэтому для перевода в компьютер аналоговый звуковой сигнал необходимо превратить в цифровой. Для воспроизведения же - наоборот - цифровой сигнал необходимо превратить в аналоговый. Для этого используются специальные устройства: аналого-цифровой преобразователь (АЦП) и цифро-аналоговый преобразователь (ЦАП). Оба эти устройства встроены в звуковую карту вашего компьютера. 
Частота дискретизации звука - это количество измерений громкости звука за одну секунду
Глубина кодирования звука
Уровни громкости звука можно рассматривать как набор возможных состояний N, для кодирования которых необходимо определенное количество информации I, которое называется глубиной кодирования звука

N – Количество уровней громкости
I – Глубина кодирования
Пример. Глубина кодирования звука составляет 16 битов, тогда количество уровней громкости звука равно:	N = 2I = 216 = 65 536
Чем больше частота и глубина дискретизации звука, тем более качественным будет звучание оцифрованного звука
· Самое низкое качество: телефонная связь при частоте дискретизации 8000 раз в секунду глубине дискретизации 8 битов и записи одной звуковой дорожки (моно)
· Самое высокое качество: аудио-CD при частоте дискретизации 48000 раз в секунду глубине дискретизации 16 битов и записи двух звуковых дорожек (стерео)
Стандартные форматы звуковых файлов
· WAV (Windows Wave)
· MP3 (MPEG I, layer 3)
· MIDI
Дискретное представление видеоинформации. Преобразование оптического изображения в последовательность электрических сигналов осуществляется видеокамерой. Эти сигналы несут информацию о яркости и цвете отдельных участков изображения. Они сохраняются на носителе в виде изменения намагниченности видеоленты (аналоговая форма) или в виде последовательности кодовых комбинаций электрических импульсов (цифровая форма).
Видеофайл — это набор статичных изображений, меняющих друг друга с определенной частотой. Каждое статичное изображение является отдельным кадром видео.
В основном, видео хранят в видеофайлах, в которых применены различные алгоритмы сжатия информации. Благодаря этим технологиям видеофайл можно сжимать в десятки и сотни раз практически без потери качества картинки и звука.

Ход и порядок выполнения работы:
Задание 1. Запишите форматы видеофайлов и дайте характеристику.

	Формат видеофайла
	Характеристика

	mp4
	

	MPEG
	

	avi
	

	WMV
	

	Dv
	



Задание 2. Определить информационный объем оцифрованного звука.
H – Частота дискретизации
t- Время
b- Глубина кодирования звука



I=H*t*b






Задача 1. В течении 25 секунд производилась запись звука в компьютер при частоте дискретизации 22, 050 кГц и разрядности квантования 16 бит. Определите информационный объем получившегося файла. (ответ записать в Мб)
Задача 2. В течении 2 минут производилась запись звука в компьютер при частоте дискретизации 22, 050 кГц и разрядности квантования 8 бит. Определите информационный объем получившегося файла. (ответ записать в Мб)
Задача 3. В течении 1 секунды производилась запись звука в компьютер при частоте дискретизации 48 кГц и разрядности квантования 16 бит. Определите информационный объем получившегося файла. (ответ записать в Мб)

Практическая работа по теме: Логические элементы компьютера
(«и», «или», «не», …), принимает входные сигналы и преобразует их на выходе.

1) Логический элемент «И» (конъюнктор)
 (
&
а
b
)

2) Логический элемент «ИЛИ» (дизъюнктор)
 (
1
а
b
)

3) Логический элемент «НЕ» (инвертор)
 (
а
)

4) Логический элемент импликация

 (
1
а
b
или 
)

5) Логический элемент «И-НЕ» - отрицание конъюнкции -  элемент Шеффера

 (
&
а
b
)

6) Логический элемент «ИЛИ-НЕ» - отрицание дизъюнкции –  стрелка Пирса
 (
1
а
b
)

7) Логический элемент «строгая  дизъюнкция»

 (
М2
а
b
)
8) Логический элемент эквивалентность

 (
а
b
)

Построение логических схем по логическим выражениям.


1.

Решение: данная логическая схема будет состоять из одного логического элемента – импликация
 (
1
b
a
)


2. 

Решение. Нумеруем действия в логическом выражении и строим схему

Контрольная работа по теме «Логические основы компьютеров»
Вариант 1
1. Построить таблицу истинности для заданного логического выражения (можно сначала упростить).


2. 
Упростить выражение. 
3. Ниже приведены запросы и количество страниц, которые нашел поисковый сервер по этим запросам в некотором сегменте Интернета:
пирожное | выпечка     15000
пирожное                         8700
выпечка                            7500
Сколько страниц будет найдено по запросу: пирожное & выпечка?
4. Сколько различных решений имеет указанное уравнение.  ((K ∨ L) → (L ∧ M ∧ N)) = 0
5. На числовой прямой даны два отрезка: P=[44;49] и Q=[28;53]. Укажите наибольшую возможную длину такого отрезка A, что формула
 ((x  A) -> (x  P)) \/ (x Q)
тождественно истинна, то есть принимает значение 1 при любом  значении переменной х.
6. 
Построить схему на логических элементах. Упрощать выражение не нужно. 
7. Решите логическую задачу любым способом.
В соревнованиях по плаванию участвовали Андрей, Виктор, Саша и Дима. Их друзья высказали предположения о возможных победителях:
1) первым будет Саша, Виктор будет вторым;
2) вторым будет Саша, Дима будет третьим;
3) Андрей будет вторым, Дима будет четвёртым.
По окончании соревнований оказалось, что в каждом из предположений только одно из высказываний истинно, другое ложно. Какое место на соревнованиях занял каждый из юношей, если все они заняли разные места.


Вариант 2
1. Построить таблицу истинности для заданного логического выражения (можно сначала упростить).


2. 
Упростить выражение. 
3. Ниже приведены запросы и количество страниц, которые нашел поисковый сервер по этим запросам в некотором сегменте Интернета:
яблоки                       7300
яблоки | сливы       14800
яблоки & сливы      1400
Сколько страниц будет найдено по запросу: сливы?
4. Сколько различных решений имеет указанное уравнение.  (K ∧ L) ∨ (M ∧ N) = 1
5. Для какого наибольшего целого числа А формула
((x <= 9) -> (x*x < A)) /\ ((y*y < A) -> (y <= 10))
тождественно истинна (то есть принимает значение 1 при любых целых неотрицательных значениях переменных x и y)?
6. 
Построить схему на логических элементах. Упрощать выражение не нужно. 
7. Решите логическую задачу любым способом.
В некотором царстве-государстве повадился Змей Горыныч разбойничать. Послал царь четырёх богатырей погубить Змея, а награду за то обещал великую. Вернулись богатыри с победой и спрашивает их царь: “Так кто же из вас главный победитель, кому достанется царёва дочь и полцарства?”
Засмущались добры молодцы и ответы дали туманные:
Сказал Илья Муромец: “Это все Алеша Попович, царь-батюшка”.
Алеша Попович возразил: “То был Микула Селянинович”.
Микула Селянинович: “Не прав Алеша, не я это”.
Добрыня Никитич: “И не я, батюшка”.
Подвернулась тут баба Яга и говорит царю: “А прав то лишь один из богатырей, видела я всю битву своими глазами”. Кто же из богатырей победил Змея Горыныча?

Операции с целыми числами. П/р
Задача 1. 
Выделить цифры двухзначного числа
Program chislo_1;
   uses crt;
   var
   x, m1, m2: integer;
Begin
   ClrScr;
   Writeln(‘Введите значение x’);
   Readln (x);
   m2:=x mod 10;
   m1:=x div 10;
   Writeln(‘Первая цифра= ’, m1);
   Writeln(‘Вторая цифра= ’, m2);
   Readln;
End.

Задача 2. Из четырехзначного числа отбросить количество сотен
Program chislo_2;
   uses crt;
   var
   x, x1, a, m1, m2, m3, m4: integer;
Begin
   ClrScr;
   Writeln(‘Введите значение x’);
   Readln (x);
   m4:=x mod 10;
   a:=x div 10;
   m3:=a mod 10;
   a:= a div 10;
   m2:= a mod 10;
   m1:= a div 10;
   x1:=m1*1000+0*100+m3*10+m4*1;
   Writeln(‘Исходное число=’, x);
   Writeln(‘Полученное число=’, x1);
   Readln;
End.

Выделить цифры четырехзначного числа

Трассировочная таблица

	 4397
	4397 mod 10
	 7 {последняя цифра}

	4397
	4397 div 10
	 439

	439
	439 mod 10
	 9 {предпоследняя цифра}

	439
	439 div 10
	 43

	43
	43 mod 10
	 3 {вторая цифра}

	43
	43 div 10
	 4 {первая цифра}



Хранение в памяти вещественных чисел. П/р


1. Заполнить таблицу, записав десятичные числа в прямом,  обратном и дополнительном кодах в 8 - разрядном представлении:

	Число
	Прямой код
	Обратный код
	Дополнительный код

	18
	
	
	

	-57
	
	
	

	125
	
	
	




2. Запишите в десятичной системе счисления число со знаком, дополнительный код которого в однобайтовом формате имеет вид 10011011

3. Найти разность 3110 – 1610 в восьмибитном представлении. 

Современные компьютерные системы. П/р
Задание 1
Выполнить описание типичных конфигураций компьютера (информацию найти в сети Интернет.  
Задание 2
Подобрать комплектующие для компьютера, предназначенного для решения определенного круга задач (игровой компьютер, офисный компьютер). Подсчитать стоимость данного компьютера.. Для подбора различных вариантов решения указанной задачи использовать табличный процессор (электронные таблицы). Все компоненты должны стыковаться с материнской платой по интерфейсу подключения и пропускной способности.
Для подбора компонентов Вы можете воспользоваться сайтом интернет магазинов системного блока на сайте citilink.ru или nix.ru
1. Офисная/«домашняя» (low-end) конфигурация. Такой компьютер, в первую очередь, предназначен для работы. Сюда можно отнести использование сети Интернет, работу с документами, офисными приложениями (Word, Excel и др.), математическими пакетами (Mathcad, Maple). Возможно также прослушивание музыки, просмотр фильмов. Сумма приобретения 21000 руб. 
2. Бюджетная игровая конфигурация. Помимо всех вышеперечисленных возможностей, системный блок этой конфигурации неплохо «потянет» не очень требовательные современные компьютерные игры, а также обеспечит достаточно комфортную работу с аудиозаписями и фотографиями. Сумма для приобретения 35 000 руб

3. Игровая конфигурация среднего класса (middle-end). При умеренной стоимости системного блока, пользователь получает компьютер, который способен успешно справиться с большинством современных компьютерных игр и имеет приблизительный запас производительности на будущие ~2-3 года (при условии такой же скорости развития компьютерных технологий, как в нынешнее время).  Сумма для приобретения 45 000 руб.


Принципы устройства компьютеров. П/р
Практическая работа

Разработка  мультимедийной интерактивной презентации
«Устройство компьютера»
Цель работы: Учить создавать и применять гиперссылки для демонстрации мультимедийных проектов.
Ход работы:
1. Запустите программу разработки презентаций Microsoft PowerPoint командой: Пуск – Программы - Microsoft PowerPoint
Выбрав самостоятельно способ презентации
2. В окне приложения PowerPoint ввести команду Файл – Создать.
Откроется диалоговая панель Создание презентаций, содержащая три ссылки Новая презентация, Из  шаблона оформления, Из мастера автосодержания. Активизировать ссылку Новая презентация.
[image: ]Вставить в презентацию шесть шаблонов и выбрать для них необходимые разметки












3. На появившейся диалоговой панели Разметка слайда выбрать для первого слайда макет: Только заголовок. 
[image: ]

Последовательно пять раз ввести команду: Вставка -Создать слайд и с помощью панели разметка слайда для каждого выбрать требуемый тип оформления





4. Ввести команду: Формат-Оформление слайда.
Далее подобрать подходящий шаблон оформления.
5. На первом слайде нарисовать схему компьютера с использованием прямоугольников для изображения устройств компьютера и стрелок для изображения обмена информацией между ними
 Используя Панель рисования, нарисуйте шесть прямоугольников, и пять соединительных стрелок.
Используя контекстное меню прямоугольников выбрать пункт Добавить текст и ввести названия устройств компьютера.
Сделать схему компьютера внешне привлекательной, используя заливки.
[image: ]























9. Самостоятельно оформить  пять следующих слайдов имеющих названия, совпадающие с названиями в прямоугольников первого слайда:
· Процессор
· Операционная память
· Долговременная память
· Устройство ввода
· Устройство вывода
10. Сделать презентацию интерактивной, для этого сначала обеспечьте возможность перехода со слайда 1 Схема компьютера на слайды 2, 3,4,5,6 с помощью гиперссылок: 
На слайде 1 «Схема компьютера» выделите слово процессор и введите команду Вставка – Гиперссылка 
На появившемся диалоговой панели: Добавление гиперссылки в текстовом поле Текст: появиться указатель ссылок Процессор.
Чтобы создать адрес перехода, в поле: Связать с: выбрать пункт местом документа, а в поле выберите место в документе: выбрать слайд презентации 2 «Процессор»
Теперь надо реализовать возврат со слайда 2,3, 4,5,6 на слайд 1 «Схема компьютера» с помощью управляющей кнопки: В начало
Нарисовать с помощью мыши эти кнопки на слайдах презентации, подобрать для них цвет и размеры.
11. Установить анимационный и звуковой эффект слайдов.
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