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ПРЕДИСЛОВИЕ
Методические указания для студентов по выполнению лабораторных работ адресованы студентам очной и заочной с элементами дистанционных технологий форм обучения.

Методические указания созданы в помощь для работы на занятиях, подготовки к лабораторным работам, правильного составления отчетов.

Приступая к выполнению лабораторной работы, необходимо внимательно прочитать цель работы, ознакомиться с требованиями к уровню подготовки в соответствии с федеральным государственным стандартом СПО, краткими теоретическими сведениями, выполнить задания работы, ответить на контрольные вопросы для закрепления теоретического материала и сделать выводы. 

Отчет о лабораторной работе необходимо выполнить и сдать в срок, установленный преподавателем. 
Наличие положительной оценки по лабораторным работам необходимо для допуска к экзамену, поэтому в случае отсутствия студента на уроке по любой причине или получения неудовлетворительной оценки за лабораторную необходимо найти время для ее выполнения или пересдачи.

Правила выполнения практических работ


1. Студент должен прийти на лабораторное занятие подготовленным к выполнению практической работы.


2. После проведения лабораторной работы студент должен представить отчет о проделанной работе.


3. Отчет о проделанной работе следует выполнять в журнале практических работ на листах формата А4 с одной стороны листа.

Оценку по лабораторной работе студент получает, если:

- студентом работа выполнена в полном объеме;

- студент может пояснить выполнение любого этапа работы;

- отчет выполнен в соответствии с требованиями к выполнению работы;

- студент отвечает на контрольные вопросы на удовлетворительную оценку и выше.


Зачет по выполнению лабораторных работ студент получает при условии выполнения всех предусмотренных программой работ после сдачи журнала с отчетами по работам и оценкам.

Внимание!Если в процессе подготовки к лабораторным работам или при решении задач возникают вопросы, разрешить которые самостоятельно не удается, необходимо обратиться к преподавателю для получения разъяснений или указаний в дни проведения дополнительных занятий. 

Обеспеченность занятия (средства обучения):
1. Учебно-методическая литература:
- Цветкова М.С. Информатика и ИКТ: учебник для нач. и сред проф. образования / М.С. Цветкова, Л.С. Великович. – 5-е изд., стер. – М.: Издательский центр «Академия», 2017. – 352 с., [8] л. цв. ил.

-  Информатика: Учебник / Сергеева И.И., Музалевская А.А., Тарасова Н.В., - 2-е изд., перераб. и доп. - М.:ИД ФОРУМ, НИЦ ИНФРА-М, 2016. - 384 с.: 60x90 1/16. - (Профессиональное образование) (Переплёт 7БЦ) ISBN 978-5-8199-0474-9

2. Технические средства обучения:

- компьютер по количеству обучающихся;
- мультимедиа проектор;

- доступ к сети Интернет;

- интерактивная доска.

      3. Программное обеспечение: Windows 7, среды программирования КуМир и MicrosoftVisualBasic, KasperskyAnti-Virus, текстовый процессор MicrosoftWord, программа MicrosoftPowerPoint, табличный процессор MicrosoftExсel, СУБД MicrosoftAccess, браузер InternetExplorer/GoogleChrome/ Opera, Конструктор тестов, QGIS, FineReader, Photoshop, CorelDraw, MathType, Paint, LaTeX.
4. Отчет по выполнению лабораторных работ
Порядок выполнения отчета по лабораторной работе

1. Ознакомиться с теоретическим материалом по практической работе.

2. Записать краткий конспект теоретической части.

3. Выполнить предложенное задание согласно варианту по списку группы.

4. Продемонстрировать результаты выполнения предложенных заданий преподавателю.

5. Записать код программы в отчет (при наличии).

6. Ответить на контрольные вопросы.

7. Записать выводы о проделанной работе.

Лабораторная работа №1

Безопасность, гигиена, эргономика, ресурсосбережение, технологические требования при эксплуатации компьютерного рабочего места

1. Цель работы

Целью работы является ознакомление с требованиями к планировке рабочего места, рабочей позе, параметрам рабочего места и его элементов.
2. Результаты освоения учебной дисциплины 

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- нормы информационной этики и права, информационной безопасности, принципы обеспечения информационной безопасности;

- способы и средства обеспечения надежного функционирования средств ИКТ.

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

      3. Краткие теоретические сведения
Эргономика – наука о том, как люди с их различными физическими данными и особенностями жизнедеятельности взаимодействуют с оборудованием и машинами, которыми они пользуются. Цель эргономики состоит в том, чтобы обеспечить комфорт, эффективность и безопасность при пользовании компьютерами уже на этапе разработки клавиатур, компьютерных плат, рабочей мебели и др. для устранения физического дискомфорта и проблем со здоровьем на рабочем месте. В связи с тем, что всё больше людей проводят много времени перед компьютерными мониторами, ученые многих областей, включая анатомию, психологию и охрану окружающей среды, вовлекаются в изучение правильных, с точки зрения эргономики, условий работы.
Так называемые эргономические заболевания – быстрорастущий вид профессиональных болезней.
Если в организации рабочего места оператора ПК допускается несоответствие параметров мебели антропометрическим характеристикам человека, то это вызывает необходимость поддержания вынужденной рабочей позы и может привести к нарушениям в костно-мышечной и периферической нервной системе. Длительный дискомфорт в условиях недостаточной физической активности может вызывать развитие общего утомления, снижения работоспособности, боли в области шеи, спины, поясницы. У операторов часто диагностируются заболевания опорно-двигательного аппарата и периферической нервной системы: невриты, радикулиты, остеохондроз и др. 
Главной частью профилактических мероприятий в эргономике является правильная посадка. 
Негативные последствия работы за монитором возникают из-за того, что: 
а) наш глаз предназначен для восприятия отражённого света, а не излучаемого, как в случае с монитором (телевизором);

б) пользователю приходится вглядываться в линии и буквы на экране, что приводит к повышенному напряжению глазных мышц. 
Для нормальной работы нужно поместить монитор так, чтобы глаза пользователя располагались на расстоянии, равном полутора диагоналям видимой части монитора: 
- не менее 50-60 см для 15" монитора; 
- не менее 60-70 см для 17" монитора;
- не менее 70-80 см для 19" монитора;
- не менее 80-100 см для 21" монитора. 
Если зрение не позволяет выдерживать это расстояние, тогда уменьшите разрешение изображения и увеличьте шрифты.
Оптимальная диагональ экрана для работ с текстовыми документами - 15"-17" с разрешением 1024x768. Для графических работ необходим монитор 19"-21" при разрешении 1280х1024 и выше. Для игр рекомендуется 17"-19". Мониторы больших диагоналей приобретать не рекомендуется, т.к. от работы за слишком крупными мониторами, по словам пользователей, "глаза становятся квадратными". 
От большого монитора необходимо сидеть дальше, чем от маленького. И в итоге угловая площадь монитора остается такой же. Но сфокусировать глаз на мелком изображении, находящемся в 1-1.5 метрах от глаза становится труднее, что ведет к перенапряжению зрительного аппарата. Чем крупнее объект на экране монитора, тем меньше утомляемость. Поэтому компьютерные игры с их рисованными фигурами утомляют меньше, чем цифры и буквы. 
Экран монитора должен быть абсолютно чистым. Периодически и при необходимости протирайте его специальными салфетками. 
Усталость от работы с монитором тем меньше, чем ниже яркость экрана и чем крупнее объекты на экране. Установите минимальную яркость, при которой можно без напряжения различать символы на экране. Учтите, что лучше увеличить шрифт или изображение, чем пододвинуться поближе к экрану или увеличить яркость. Современные операционные системы имеют для этого специальные средства. Шрифты на экране можно масштабировать, задавать минимальные размеры элементов рисунков и прочее.

3.1. Система гигиенических требований
Длительная работа с компьютером может приводить к расстройствам состояния здоровья. Кратковременная работа с компьютером, установленным с грубыми нарушениям гигиенических норм и правил, приводит к повышенному утомлению. Вредное воздействие компьютерной системы на организм человека является комплексным. Параметры монитора оказывают влияние на органы зрения. Оборудование рабочего места влияет на органы опорно-двигательной системы. Характер расположения оборудования в компьютерном классе и режим его использования влияет как на общее психофизиологическое состояние организма, так и им органы зрения.

3.2. Требования к помещениям для работы с ПЭВМ

В качестве источников света при искусственном освещении следует применять преимущественно люминесцентные лампы типа ЛБ и компактные люминесцентные лампы (КЛЛ). При устройстве отраженного освещения в производственных и административно общественных помещениях допускается применение металлогалогенных ламп. В светильниках местного освещения используются лампы накаливания, в том числе галогенные.
Площадь на одно рабочее место пользователей ПЭВМ с ВДТ на базе электронно-лучевой трубки (ЭЛТ) должна составлять не менее 6 м2, в помещениях культурно-развлекательных учреждений и с ВДТ на базе плоских дискретных экранов (жидкокристаллические, плазменные) — 4,5 м2.
Помещения, где размещаются рабочие места с ПЭВМ, должны быть оборудованы защитным заземлением(занулением). Не следует размещать рабочие места с ПЭВМ вблизи силовых кабелей и вводов, высоковольтных трансформаторов, технологического оборудования, создающего помехи в работе ПЭВМ.

В помещениях, оборудованных ПЭВМ, должны проводиться ежедневная влажная уборка и систематическое проветривание после каждого часа работы на ПЭВМ.

3.3. Требования к организации рабочих мест пользователей ПЭВМ

При размещении рабочих мест с ПЭВМ расстояние между рабочими столами с видеомониторами (в направлении тыла поверхности одного видеомонитора и экрана другого видеомонитора) должно быть не менее 2,0 м, а расстояние между боковыми поверхностями видеомониторов — не менее 1,2 м.

Экран видеомонитора должен находиться от глаз пользователя на расстоянии 600-700 мм, но не ближе 500 мм с учетом размеров алфавитно-цифровых знаков и символов.

Клавиатуру следует располагать на поверхности стола на расстоянии 100-300 мм от края, обращенного к пользователю, или на специальной, регулируемой по высоте рабочей поверхности, отделенной от основной столешницы.

Для удобства считывания документов следует применять подвижные подставки (пюпитры), которые должны размещаться в одной плоскости и на одной высоте с экраном.

Конструкция рабочего стула (кресла) должна обеспечивать поддержание рациональной рабочей позы при работе ПЭВМ, позволять изменять позу с целью снижения статического напряжения мышц шейно-плечевой области и спины для предупреждения развития утомления. Тип рабочего стула (кресла) следует выбирать с учетом роста пользователя, характера и продолжительности работы с ПЭВМ.

Рабочий стул (кресло) должен быть подъемно-поворотным, регулируемым по высоте и углам наклона сиденья и спинки, а также расстоянию спинки от переднего края сиденья. При этом регулировка каждого параметра должна быть независимой, легко осуществляемой и иметь надежную фиксацию.

3.4. Требование к микроклимату рабочих мест

На рабочем месте пользователей должны обеспечиваться оптимальные параметры микроклимата. На работах, производимых сидя и не требующих физического напряжения, температура воздуха должна быть в холодный период года от 22 до 24оС, теплый период года — от 23 до 25 оС. Относительная влажность воздуха на постоянных рабочих местах должна составлять 40-60%, скорость движения воздуха должна быть 0,1 м/с. Для повышения влажности воздуха в помещениях следует применять увлажнители воздуха.

3.5. Организация режима труда и отдыха при работе с ПЭВМ
Для обеспечения оптимальной работоспособности и сохранения здоровья профессиональных пользователей на протяжении рабочей смены должны устанавливаться регламентированные перерывы.

В случаях, когда характер работы требует постоянного взаимодействия с ВДТ (набор текстов иди ввод данных и т. п.) и связан с напряжением внимания и сосредоточенности, при исключении возможности периодического переключения на другие виды трудовой деятельности, не связанные с ПЭВМ, рекомендуется организация перерывов на 10-15 минут через каждые 45-60 минут работы. Во время регламентированных перерывов с целью снижения нервно-эмоционального напряжения, утомления зрительного анализатора, устранения влияния гиподинамии и гипокинезии, предотвращения развития позотонического утомления целесообразно выполнять комплексы упражнений. Работающим на ВДТ и ПЭВМ с высоким уровнем напряженности во время регламентированных перерывов и в конце рабочего дня показана психологическая разгрузка в специально оборудованных помещениях (комната психологической разгрузки).

4. Задание для лабораторной работы
Проанализировать свое компьютерное рабочее место и сделайте вывод, как спланированно ваше компьютерное рабочее место. Записать критерии и внести ответы на них в отчет. 
5. Методика выполнения задания

1. Ознакомиться с теоретической частью.

2.Провести анализ на основе следующих критериев:
1. Соблюдены ли требования по высоте расположения клавиатуры (70-85 см. над полом), центра экрана монитора (90-115 см над полом), наклону экрана к плоскости стола (88-1050), расстоянию между экраном и краем стола (50-75 см)?

2. Как расположен экран по отношению к окну? Отвечает ли это рекомендациям? Не находится ли окно прямо за экраном или перед экраном?

3. Обеспечено ли на рабочем столе достаточное пространство для необходимой документации?

4. Удобно ли расположено все необходимое оборудование? Находится ли в пределах досягаемости? Не создается ли дополнительная необходимость вытягивания рук, ног, изменения положения тела, неудобство и неестественность рабочей позы?

5. Удобно ли расположена клавиатура (базовый ряд клавиш должен быть на 50 мм ниже уровня локтя)?

6. Регулируется ли высота кресла, обеспечивает ли оно удобство рабочей позы?

7. Имеются ли необходимые средства организационной оснастки, хранения документов?

8. Если в комнате расположены несколько компьютерных рабочих мест, выполните схему их расположения и оцените соответствие его рекомендациям.

9. Соответствует ли требованиям освещенность в рабочем помещении, микроклимат (температура воздуха, влажность, скорость движения воздуха, воздухообмен).
3.Продемонстрировать результаты выполнения работы. 
6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Что такое эргономика?

2.Основные профилактические методы эргономике?

3. Какова площадь на одно рабочее место пользователей ПЭВМ?

4. Какая должна быть конструкция рабочего стула (кресла) при работе с ПЭВМ?

5. Как организуется режим труда и отдыха при работе с ПЭВМ?

Лабораторная работа №2

Комплектация компьютерного рабочего места в соответствии с целями его использования

1. Цель работы:

Целью работы является изучение комплектации компьютерного рабочего места и ознакомление с основными техническими устройствами. 
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- нормы информационной этики и права, информационной безопасности, принципы обеспечения информационной безопасности;

- способы и средства обеспечения надежного функционирования средств ИКТ.
В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- проводить виртуальные эксперименты и самостоятельно создавать простейшие модели в учебных виртуальных лабораториях и моделирующих средах;
- устранять простейшие неисправности, инструктировать пользователей по базовым принципам использования ИКТ;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения
В системе «человек-техника-среда» рабочее место является одним из центральных направлений исследования и проектирования при организации трудовой деятельности человека.

Рабочее место представляет собой наименьшую целостную единицу производства, где взаимодействуют три основных элемента труда — предмет, средства и субъект труда. Определяют рабочее место и как систему функционально и пространственно-организованных средств труда, обеспечивающую работающему условия для успешного и безопасного протекания трудовой деятельности.

Организация рабочего места — это результат проведения системы мероприятий по функционированию и пространственному размещению основных и вспомогательных средств труда для обеспечения оптимальных условий трудового процесса. Оснащение рабочего места включает все элементы, необходимые работающим для решения поставленных производственных задач. К ним относятся основные и вспомогательные средства труда и техническая документация.

Основные средства труда — это основное оборудование, с помощью которого человек выполняет трудовые операции (станки, стенды, промышленные роботы и т.д.).

Вспомогательные средства труда делятся по назначению на технологическую и организационную оснастку. Технологическая оснастка обеспечивает эффективную эксплуатацию основного производственного оборудования на рабочих местах (средства заточки, ремонта, наладки, контроля и т.д.). Организационная оснастка обеспечивает эффективную организацию труда человека путем создания удобств и безопасности в эксплуатации и обслуживании основного производственного оборудования. В состав организационной оснастки входит: рабочая мебель (верстаки, инструментальные тумбочки, сиденья и т.д.); устройства и приспособления для транспортировки и хранения предметов труда (лифты, поддоны и т.д.); средства сигнализации, связи, освещения, тара, предметы для уборки рабочего места и т.д.

Перечень элементов технологической и организационной оснастки должен быть указан для каждого рабочего места в технической документации к основному производственному оборудованию.

Пространственная организация рабочего места — это размещение в определенном порядке элементов основного и вспомогательного производственного оборудования относительно работающего человека в заданных пространственных границах.
Автоматизированное рабочее место (АРМ) определяется как совокупность информационно-программно-технических ресурсов, обеспечивающую конечному пользователю обработку данных и автоматизацию управленческих функций в конкретной предметной области (рис.1).
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Рис. 1. Состав АРМ
Основным техническим средством при комплектации компьютерного рабочего места является компьютер. Персональный компьютер(ПК) включает в свой состав следующие основные устройства (рис.2): системный блок, монитор, клавиатуру. Кроме того, к ПК могут подключатся дополнительные устройства, их называют периферийными: принтер, манипулятор “мышь”, джойстик, сканер, звуковая приставка, модем, стример, графопостроитель, дигитайзер, цифровая фотокамера, световое перо. Графический планшет.
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Рис. 2. Основные устройства ПК
4. Задание для лабораторной работы
Ознакомиться с основными техническими устройствами при комплектации компьютерного рабочего места.
5. Методика выполнения задания

1. Дать определение АРМ специалиста.

2. Обосновать необходимость оснащения рабочего места специалиста Вашей профессии техническими средствами (компьютер или комплекс специализированных устройств, внешние устройства.)

3. Перечислить программные средства необходимые для организации АРМ специалиста Вашей профессии.

4. Перечислить информационное обеспечение и методические документы необходимые для организации АРМ специалиста Вашей профессии.

5. Перечислить преимущества, которые дает производству (предприятию) системный подход к автоматизации рабочего места: 

· оперативность контроля и гибкость управления процессом; 

· возможность получения непротиворечивых и полных данных о финансово-экономическом (техническом) состоянии;

· оперативность доступа к аналитической информации о работе;

· системность ведения отчетной документации и автоматизацию документооборота в целом; 

· снижение трудоемкости по составлению всевозможных отчетов и справок, выполнению типовых расчетов;

· возможность статистического анализа показателей работы производства и определение на его основе мероприятий по совершенствованию производственной деятельности и сокращению материальных потерь;

· внедрение обоснованного рационального планирования;

· улучшение условий труда; 

· наличие нескольких уровней защиты информации от несанкционированного доступа и многоуровневое разграничение привилегий доступа;

· возможность автоматизации деятельности международных компаний, подразделения которых работают с различными план-счетами, валютами, с учетом различных нормативных и правовых отношений. 

6. Раскрыть возможности реализации определенных Вами преимуществ АРМ специалиста. 

7. Обосновать потребность включения АРМ специалиста в локальную (вычислительную) сеть производства (предприятия). 
8. Указать эксплуатационные требования к компьютерному рабочему месту специалиста (технические характеристики элементов системного блока ПК).
6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Из каких основных блоков состоит персональный компьютер?

2. Что включает в себя системный блок?
3. Что находится на “материнской” плате? 
4. Что входит в понятие внешняя и внутренняя память? 
5. Что такое процессор? Перечислить платы расширения и устройства ввода/вывода.
Лабораторная работа №3
Линейные алгоритмы
1. Цель работы
Целью работы является ознакомление со структурой среды КуМир и получение навыков по реализации линейных алгоритмов в среде КуМир.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- логическую символику;

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения
КуМир (Комплект Учебных МИРов) — система программирования, предназначенная для поддержки начальных курсов информатики и программирования в средней и высшей школе. Основана на методике, разработанной во второй половине 1980-х годов под руководством академика А. П. Ершова. Создатель среды КуМир Кушниренко Анатолий Георгиевич. В системе КуМир используется придуманный А. П. Ершовым школьный алгоритмический язык — простой алголоподобный язык с русской лексикой и встроенными командами управления программными исполнителями (Робот, Чертёжник).
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В системе КуМир используется национальная лексика, однако на уроках математики и в условиях задач по программированию величины (параметры и неизвестные) обозначаются латинскими буквами. Для того, чтобы быстрее переключаться между языками (русский и английский) в КуМире ожно использовать следуюющий прием: выбирается основной язык английский, а русские буквы вводятся с нажатой клавишейAlt. 
В новой пустой программе уже присутствует основная конструкция «алг-нач-кон»

 Используется сочетание двух символов :=. Для ускорения процесса ввода этого сочетания можно, удерживая клавишу Alt, нажать клавишу =.

Главное отличие среды КуМир от школьного АЯ является в том, что в данной программе мы обходимся без команд ввода и вывода. При выполнении алгоритма аргументы будут запрошены автоматически, а результат- автоматически выведен на экран.

Пример решения задачи: 

Найти объем прямоугольного параллелепипеда.

Объем прямоугольного параллелепипеда вычисляется по формуле V=abc. Используя, эту формулу составим алгоритм на школьном АЯ 

алг объем (арг вещa, b, c, рез вещv)

нач
вводa, b, c
v:=a*b*c
выводv
кон

адаптируем полученный алгоритм под систему КуМир
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Посмотрите различие в написании программного кода. Протестируйте программу. Осуществите отладку, если это необходимо. 

4. Задание для лабораторной работы
Ознакомиться с основными действиями в среде КуМир и решить задачи при помощи системы КуМир.
5. Методика выполнения задания

1. Открыть среду Кумир для этого выбрать Пуск - КуМир. Ознакомиться с ее интерфейсом.

2. Заполнить таблицу

	Основные действия
	Сочетания клавиш

	Новая программа
	

	Открыть программу
	

	Сохранить программу
	

	Сохранить программу как…
	

	Алг-нач-кон
	

	Если-то-все
	

	Выбор-при-все
	

	иначе
	

	Нц-для-кц
	

	Нц-пока-кц
	

	Нц-кц
	

	Выполнить непрерывно
	

	Непрерывно без показа на полях
	

	Шаг
	

	Прервать
	


3. Решить задачу при помощи системы КуМир: Найти площадь полной поверхности куба со стороной а

4. Решить задачу при помощи системы КуМир: Найти площадь треугольника со сторонами а, b, с.  

5. Решить задачу при помощи системы КуМир: Даны две переменные х и у. Произвести между ними  обмен.

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы и программный код;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы

1. Что такое КуМир?

2. Что такое алгоритм?

3. Какими свойствами обладает алгоритм?

4. Что такое линейный алгоритм? Как выглядит блок схема линейного алгоритма?
5. Как в системе КуМир вызываются основные алгоритмические конструкции?

Лабораторная работа №4
Разветвляющиеся алгоритмы

1. Цель работы
Целью работы является продолжение изучения среды Кумир и получение навыков по реализации разветвляющихся алгоритмов в среде КуМир.

2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- логическую символику;

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3.  Краткие теоретические сведения
Команды в КуМире можно записывать в одну строчку, разделяя их точкой с запятой, например 
n:=a; m:=b
аргументы алгоритма нельзя изменять внутри алгоритма. Можно завести дополнительные величины, присвоить им значение аргументов и использовать их, так как это было сделано в алгоритме «обмен». Который был составлен на предыдущем занятии. 

В КуМире есть способ общения с пользователем, для этого можно использовать команды ввод и вывод. Если после команды вывод в кавычках написать строку, то данная строка будет выведена на экран в качестве сообщения пользователю. А с помощью команды ввод, можно вводить не только значения переменных, но и строки. Строки в свою очередь так же будут являться переменными и будут иметь лит тип данных.
Пример решения задачи: 
Составить алгоритм для решения задачи: является данный треугольник равнобедренным.
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 Протестируйте программу. Осуществите отладку, если это необходимо. 

4. Задание для лабораторной работы
Составить алгоритм для решения задачи по вариантам. Вариант задания по списку группы.
5. Методика выполнения задания

1. Изучить теоретические сведения.

2. Протестировать приведенный пример программы.

3. Согласно варианту сформулировать задачу с точки зрения математики.

4. Составить алгоритм для решения в середе КуМир.

Вариант 1.

Составить алгоритм для решения задачи: вычислить 
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Вариант 2.

Составить алгоритм для решения задачи: вычислить  
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Вариант 3.

Составить алгоритм для решения задачи: Вычислить высоту треугольника, опущенную на сторону а, по известным значениям длин его сторон a, b, c.

Вариант 4.

Составить алгоритм для решения задачи: Книга стоит d руб., журнал h руб. У покупателя денег S руб. Хватит ли их на 3 журнала и 2 книги?

Вариант 5

Составить алгоритм для решения задачи: Сколько денег должен сдать сдачи продавец (или спросить еще) за покупку k журналов по a руб. и h книг по b руб., если покупатель дает S руб .

Вариант 6.

Составить алгоритм для решения задачи: Успеет ли пассажир доехать за M часов до города, расположенного за S км на автомобиле, который едет со скоростью 60 км/ч?.

Вариант 7.

Составить алгоритм для решения задачи: Найти действительные корни квадратного уравнения вида AX2-BX=0.

Вариант 8.

Составить алгоритм для решения задачи: Весы могут выдержать груз до 10 кг. Определите можно ли на них взвесить покупку из n кг картофеля, m кг огурцов и k кг томатов.

Вариант 9.

Составить алгоритм для решения задачи: Определите минимальное среди чисел a и b.

Вариант 10.

Составить алгоритм для решения задачи: Определите максимальное среди чисел x и y.

Вариант 11.

Составить алгоритм для решения задачи: В команде четыре ученика, определите, кто из них выше, если их рост соответственно равен a, b, c, d.
Вариант 12.

Составить алгоритм для решения задачи: Успеет ли спортсмен добраться до финиша, расположенного за S км, если он a часов едет на велосипеде со скоростью v1 км/ч и b часов бежит со скоростью v2 км/ч.
Вариант 13.

Составить алгоритм для решения задачи: В кафе продают лимонад по N руб. и мороженое по T руб. Составьте алгоритм, который сообщает "возьмите сдачу", "доплатите еще" или "спасибо за покупку" при оплате покупателем за m лимонадов и R мороженых денег в размере S руб.

Вариант 14.

Составить алгоритм для решения задачи: Найти действительные корни квадратного уравнения вида ax2+bx+c=0.

Вариант 15.

Составить алгоритм для решения задачи: Определить, какая из двух точек, заданных своими координатами, расположена ближе к началу координат.

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы и программный код;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы

1. Что такое разветвляющийся алгоритм? 

2. Виды разветвляющихся алгоритмов? В чем их отличие?

3. Можно ли в КуМире записывать команды в одну строку? Почему?

4. Можно ли аргументы алгоритма изменять внутри самого алгоритма? Почему?

5. Как можно в среде КуМир вывести на экран сообщение для пользователя?

Лабораторная работа №5
Циклические алгоритмы со счетчиком
1. Цель работы
Целью работы является получение навыков по реализации циклических алгоритмов со счетчиком в среде КуМир.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- логическую символику;

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения
Простые команды в КуМире:

· команды присваивания

· команды контроля

· команды ввода-вывода

· команда выход
Команда присваивания предназначена для изменения значения простых переменных и

элементов таблиц и имеет общий вид <ВЕЛИЧИНА> := <ВЫРАЖЕНИЕ>, где

∙ ВЕЛИЧИНА — это имя простой величины или описание элемента таблицы

∙ ВЫРАЖЕНИЕ — это выражение, составленное из величин, констант, вызовов алгоритмов-функций и знаков операций

Тип выражения должен быть согласован с типом величины.

Примеры:

n := 0

m := n

В языке КуМир существует три команды контроля выполнения: утв, дано, надо.

Формат вызова:

утв<ЛОГ ВЫРАЖЕНИЕ>

дано <ЛОГ ВЫРАЖЕНИЕ>

надо <ЛОГ ВЫРАЖЕНИЕ>

Все три команды выполняются так. Проверяется условие. Если условие не соблюдается

(равно нет), то КуМир прекращает выполнение алгоритма и сообщает, что возник отказ.

Если же условие соблюдается, то выполнение алгоритма нормально продолжается так,

как если бы команды контроля не было вовсе.

Команда дано проверяет условие в начале выполнения алгоритма, команда надо —

в конце выполнения алгоритма, а командой утвможно проверить условие в процессе

выполнения алгоритма.

Пример 1:

алг абс (рез вещ х)

дано х<=0

надо х>=0

нач

· х := -х

кон

Пример 2:

алг вещ кв (вещ х)

нач

вещ к

к := х*х

утв к>=0

знач:= к

кон

Вывод

Формат вызова:

вывод выражение-1, . . . , выражение-N

Каждое выражение может быть либо арифметическим, логическим или текстовым выражением, либо командой перехода на новую строку (ключевое слово нс). Значения выражений выводятся последовательно в строку области ввода-вывода и разделяются про-

белом. Когда строка полностью заполнена, автоматически происходит переход к началу

новой строки.

Когда окно ввод-вывода полностью заполнено, последующие команды вывода будут

сдвигать содержимое окна вверх, вытесняя верхние строки окна.

Пример:

алг

нач

· нц 5 раз

· · вывод ”Hello!”, нс

· кц

кон
Ввод

Формат вызова:

ввод имя-1, . . . , имя-N

При выполнении этой команды КуМир выводит курсор в окно ввода-вывода и ждет,

пока пользователь введет соответствующие значения. По окончании введенные значения

присваиваются указанным величинам. В качестве имени величины можно указать имя

простой величины или имя элемента таблицы с указанием значений индексов. Признаком конца ввода служит нажатие на клавишу Enter. При вводе нескольких чисел они

отделяются друг от друга запятой или пробелом.

Команда выход используется для выхода из цикла или для окончания работы текущего

алгоритма. Если команда выход выполняется внутри цикла, то выполнение продолжается

с первой команды после тела этого цикла. Если команда выход используется во вложен-

ных циклах, то завершается самый внутренний цикл. Если команда выход выполняется

вне циклов, то она приводит к завершению выполнения текущего алгоритма.

Пример решения задачи: 
     Найти сумму первых N чисел.
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 Протестируйте программу. Осуществите отладку, если это необходимо. 

4. Заданиедля лабораторной работы
Составить алгоритм для решения задачи по вариантам. Вариант задания по списку группы.

5. Методика выполнения задания
1. Изучить теоретические сведения.

2. Протестировать приведенный пример программы.

3. Согласно варианту сформулировать задачу с точки зрения математики.

4. Составить алгоритм для решения в середе КуМир.

Вариант 1.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от b=1 до 13 шаг 4.

Вариант 2.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от x=7 до 10 шаг 1.

Вариант 3.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от c=30 до 10 шаг -5.

Вариант 4.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от n=a до a+10 шаг 2.

Вариант 5

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от m=r до n шаг 2.

Вариант 6.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от t=-4 до 10 шаг 1.

Вариант 7.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от p=7 до -7 шаг   -1.

Вариант 8.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от f=100 до 1000 шаг a.

Вариант 9.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от x=-100 до 10 шаг 2.

Вариант 10.
Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от e=r до 10 шаг 2.

Вариант 11.
Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от d=a до n+a шаг 1.

Вариант 12.
Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от d=10 до -10 шаг -2.

Вариант 13.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от d=0 до 30 шаг 7.

Вариант 14.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла:    от v=40 до 0 шаг -7.

Вариант 15.

Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла:    от x=-10 до 0 шаг 0,5.

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы и программный код;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы

1. Что такое циклический алгоритм? 

2. Виды циклических алгоритмов? В чем их отличие?

3. Как описываются циклические алгоритмы в КуМире?

4. Простые команды в КуМире.
5. Что такое «шаг» в циклическом алгоритме со счетчиком?
Лабораторная работа №6
Циклические алгоритмы с условием

1. Цель работы
Целью работы является получение навыков по реализации циклических алгоритмов с условием в среде КуМир.

2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- логическую символику;

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения
Простые команды в КуМире:

· команды присваивания

· команды контроля

· команды ввода-вывода

· команда выход
Команда присваивания предназначена для изменения значения простых переменных и

элементов таблиц и имеет общий вид <ВЕЛИЧИНА> := <ВЫРАЖЕНИЕ>, где

∙ ВЕЛИЧИНА — это имя простой величины или описание элемента таблицы

∙ ВЫРАЖЕНИЕ — это выражение, составленное из величин, констант, вызовов алго-

ритмов-функций и знаков операций

Тип выражения должен быть согласован с типом величины.

Примеры:

n := 0

m := n

В языке КуМир существует три команды контроля выполнения: утв, дано, надо.

Формат вызова:

утв<ЛОГ ВЫРАЖЕНИЕ>

дано <ЛОГ ВЫРАЖЕНИЕ>

надо <ЛОГ ВЫРАЖЕНИЕ>

Все три команды выполняются так. Проверяется условие. Если условие не соблюдается

(равно нет), то КуМир прекращает выполнение алгоритма и сообщает, что возник отказ.

Если же условие соблюдается, то выполнение алгоритма нормально продолжается так,

как если бы команды контроля не было вовсе.

Вывод

Формат вызова:

вывод выражение-1, . . . , выражение-N

Каждое выражение может быть либо арифметическим, логическим или текстовым вы-

ражением, либо командой перехода на новую строку (ключевое слово нс). Значения вы-

ражений выводятся последовательно в строку области ввода-вывода и разделяются про-

белом. Когда строка полностью заполнена, автоматически происходит переход к началу

новой строки.

Когда окно ввод-вывода полностью заполнено, последующие команды вывода будут

сдвигать содержимое окна вверх, вытесняя верхние строки окна.

Пример:

алг

нач

· нц5 раз

· · вывод ”Hello!”, нс

· кц

Кон

Ввод

Формат вызова:

ввод имя-1, . . . , имя-N

При выполнении этой команды КуМир выводит курсор в окно ввода-вывода и ждет,

пока пользователь введет соответствующие значения. По окончании введенные значения

присваиваются указанным величинам. В качестве имени величины можно указать имя

простой величины или имя элемента таблицы с указанием значений индексов. Призна-

ком конца ввода служит нажатие на клавишу Enter. При вводе нескольких чисел они

отделяются друг от друга запятой или пробелом.

Команда выходиспользуется для выхода из цикла или для окончания работы текущего

алгоритма. Если команда выход выполняется внутри цикла, то выполнение продолжается

с первой команды после тела этого цикла. Если команда выход используется во вложен-

ных циклах, то завершается самый внутренний цикл. Если команда выход выполняется

вне циклов, то она приводит к завершению выполнения текущего алгоритма.

Пример решения задачи: 
Число А возводят в квадрат и результат увеличивают на 1. Полученное число снова возводят в квадрат и результат увеличивают на 1. Этот процесс продолжается до тех пор, пока не будет получено число большее 500. 
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 Протестируйте программу. Осуществите отладку, если это необходимо. 

4. Задание для лабораторной работы
Составить алгоритм для решения задачи по вариантам. Вариант задания по списку группы.

5. Методика выполнения задания

1. Изучить теоретические сведения.

2. Протестировать приведенный пример программы.

3. Согласно варианту сформулировать задачу с точки зрения математики.

4. Составить алгоритм для решения в середе КуМир.

Вариант 1.

В гонках участвовало 17 машин (номера идут по порядку). Каждая вторая машина сошла с дистанции по той ил иной причине. Составьте алгоритм определения их номеров.

Вариант 2.

Начав тренировки, спортсмен в первый день пробежал 10км. В каждый следующий день он увеличивал дневную норму на 10% от предыдущего дня. Сколько км пробежал спортсмен за каждый день недели.

Вариант 3.

На опытном лесном участке ежегодный прирост древесины 2%. Какое количество ее будет через 6 лет, если в начале1 года посажено 2000 кубических метров. 

Вариант 4.

В банк положили вклад в размере N рублей. Каждый месяц вклад увеличивался на 1%. Определите размер вклада через 5 лет.

Вариант 5

В соревнованиях по прыжкам в высоту участвовало 100 спортсменов. Каждый n-ый выбыл. Определите их номера.

Вариант 6.

Спортсмен в день пробегает x метров. Начав тренировки, он в течении недели увеличивал свой пробег предыдущего дня на 250 метров. Сколько пробегал спортсмен в каждый день тренировки?

Вариант 7.

Вычислить все квадраты двухзначных чисел, не превышающих 100.

Вариант 8.

Количество рыбы в реке, в которую сбрасывались загрязнения, ежегодно сокращалось на 20%. Определить, через сколько лет в реке почти не останется (ее количество будет меньше 1) рыбы? Извеcтно, что до начала загрязнения ее было N особей.

Вариант 9.

Составить алгоритм для решения задачи: подсчитать значение выражения y=4x+23 на промежутке от 
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Вариант 10.
Составить алгоритм для решения задачи: Спортсмен пробежал 10км в первый день. Каждый следующий день он увеличивал путь на 10%. Найти общее количество км пройденных за семь дней.

Вариант 11.
Составить алгоритм для решения задачи: подсчитать значение выражения Y=78-24C на промежутке от 10 до 20 .

Вариант 12.
Население города ежегодно увеличивается на 1/40 населения состава жителей. Через сколько лет население города утроится?   
Вариант 13.
Чему ровна сумма чисел кратных трем от 1 до100.
Вариант 14.

Сколько существует четырехзначных чисел, кратных 5.
Вариант 15.

В первый день рабочий произвел X деталей. Во второй и последующие дни он увеличивал норму предыдущего рабочего дня в 3 раза. Сколько деталей он делал каждый день данной недели?

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы и программный код;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы

1. Что такое циклический алгоритм? 

2. Виды циклических алгоритмов? В чем их отличие?

3. Как описываются циклические алгоритмы в КуМире?

4. Какие бывают циклические алгоритмы с условием?
5. Как работает цикл с условием?
Лабораторная работа №7
Профилактика оборудования

1. Цель работы

Целью работы является изучение профилактики персонального компьютера и определение неисправностей.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

- виды и свойства источников и приемников информации, способы кодирования и декодирования, причины искажения информации при передаче; связь полосы пропускания канала со скоростью передачи информации;

- базовые принципы организации и функционирования компьютерных сетей;

- нормы информационной этики и права, информационной безопасности, принципы обеспечения информационной безопасности;

- способы и средства обеспечения надежного функционирования средств ИКТ.

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- устранять простейшие неисправности, инструктировать пользователей по базовым принципам использования ИКТ;

- оценивать числовые параметры информационных объектов и процессов: объем памяти, необходимый для хранения информации; скорость передачи и обработки информации;

- оперировать информационными объектами, используя имеющиеся знания о возможностях информационных и коммуникационных технологий, в том числе создавать структуры хранения данных; пользоваться справочными системами и другими источниками справочной информации; соблюдать права интеллектуальной собственности на информацию;

- проводить виртуальные эксперименты и самостоятельно создавать простейшие модели в учебных виртуальных лабораториях и моделирующих средах;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3.  Краткие теоретические сведения

Профилактика - это действия, направленные на увеличение срока службы изделия. К примеру, если регулярно чистить механические часы, они могут исправно служить десятилетиями, тогда как без должного ухода проработают несколько лет - и выйдут из строя. Профилактика компьютерного оборудования имеет свои специфичные особенности, зависящие прежде всего от интенсивности использования того или иного устройства.
Любой ремонт персонального компьютера (ПК) тестируется последовательно: начинаете с открывания задней крышки и снятия слоя статической пыли с комплектующих частей, затем включаете компьютер в сеть и проверяется работа внутренних механизмов (например, вращается ли кулер). Если компьютер не включается, то необходимо проверить исправность блока питания, и если он поврежден или обгорел или искрит, то установить новый блок. Далее необходимо проверить исправность клавиатуры и мыши, часто поломки случаются из-за засоренности этих устройств. Проверяем все соединения кабелей. Проверяем соединения всех шлейфов с портами внутри ПК (рис.1).
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Рис. 1. Различные шлейфы

Также иногда требуется замена батарейки на материнской плате (рис. 2), обычно одна батарейка служит не более трех лет.
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Рис. 2. Батарейка на материнской плате

Также для профилактики можно вынуть и вставить на место планки памяти, только это делается очень осторожно (рис. 3).
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Рис. 3. Планки памяти

Также следует проверить состояния портов – все ли плотно сидят в своих гнездах и не оборваны ли контакты.

3.1. Контроль за состоянием комплектующих
Количество установленных в компьютере компонентов достаточно большое, и их стоимость порой очень высока. В первую очередь это касается центрального процессора, жесткого диска и графического адаптера.
Стабильность работы компьютера зависит от того, в каких условиях работают его комплектующие. Очень сильно на работу компьютера влияет любой разгон комплектующих. Он приводит к повышению их температуры, что, в свою очередь, влияет на работу других установленных компонентов.
Конечно, температура внутри корпуса может повыситься совсем не вследствие разгона компонентов компьютера. Это может происходить, например, из-за того, что со своими функциями не справляется система вентиляции, которая должна вытягивать из корпуса теплый воздух и затягивать холодный.
Итак, за состоянием компонентов компьютера необходимо постоянно наблюдать, используя для этого специализированное программное обеспечение, например бесплатная прикладная программа-утилита CPU-Z, либо утилита SpeedFan (рис. 4).
3.2. Рекомендации по электроснабжению

От нестабильного электропитания в первую очередь страдают блоки питания всех устройств, подключенных к компьютеру. Это блок питания системного корпуса, блок питания монитора и блоки питания всей подключенной периферии. Кроме того, перепады напряжения в электросети негативно сказываются на работе входных цепей материнской платы и устройств хранения данных. Самый большой удар, если, конечно, его не остановят все предыдущие цепи, приходится на центральный процессор и оперативную память.
Поскольку изменить качество поступающего в квартиру или офис напряжения невозможно, то нужно стараться влиять на напряжение, поступающее на компьютер и подключенные к нему устройства.
Первым средством обороны являются удлинители, имеющие защиту от импульсных помех и резких скачков напряжения.
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Рис. 4. Интерфейсы утилит CPU-Zи SpeedFan.
3.3. Рекомендации по профилактике

При профилактике компьютера необходимо также производить замену термопасты (термопаста служит для лучшего сопряжения поверхности процессора с радиатором, что обеспечивает больший теплоотвод),борьба с пылью, профилактика неисправностей жесткого диска и профилактика поломок клавиатуры.

Пыль укорачивает срок службы любых механических и электронных устройств. Пыль, оседающая в механизме вентилятора блока питания, приводит к ускорению высыхания смазки вала вентилятора, что влечет за собой усиление трения в посадочном гнезде. Это рано или поздно приводит к нестабильной работе вентилятора, а значит, к повышению температуры компонентов блока питания и внутри системного блока. Бороться с пылью очень просто. Нужно лишь периодически проводить влажную уборку, обязательно протирая все окружающие предметы от насевшей пыли.

Жесткий диск – основное устройство, служащее для хранения информации, необходимой как операционной системе, так и прикладным программам. Чтобы всегда быть в курсе физического состояния винчестера, необходимо время от времени проверять его с помощью специализированных утилит. В частности, вы можете включить в BIOS компьютера использование технологии S.M.A.R.T., позволяющей в режиме реального времени на аппаратном уровне отслеживать многие показатели диска.
Клавиатура, как устройство для ввода информации, подвергается загрязнению, что в скором времени может привести к тому, что некоторые кнопки перестанут нажиматься или будут нажиматься с трудом.
Очистить клавиатуру можно следующим способом. Перевернув вверх дном, хорошенько потрясите ее.
4. Задание для лабораторной работы
Произвести профилактику персонального компьютера используя специальное программное обеспечение.
5. Методика выполнения задания

1. Изучить теоретические сведения.

2. Записать процесс первичной профилактики компьютера.
3. Распишите действия, если температура процесса сильно повышена.
4. Используя CPU-Zзаписать основные характеристики процессора. Записать напряжение на ядре (corevoltage) в режиме покоя.
5. Используя SpeedFanзаписать температуру процессора (CPU) и графического процессора (GPU), а также выдаваемое напряжение: Vcore (напряжение на ядре меняется в зависимости от нагрузки/работающий программ), +3.3V, +5Vи +12V. Сделать выводы о температуре и напряжении. Примечание: температура процессора в режиме простоя в норме до 45 градусов, графического процессора до 55 градусов. Для напряжения (+3.3V, +5Vи +12V) норма отклонения составляет ±5%.
6. Продемонстрировать результаты выполнения работы.
6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы

1. Что следует проверять в первую очередь при неисправности компьютера?

2. Как можно влиять на напряжение, поступающее на компьютер?

3. Для чего нужна термопаста?
4. Какое существует специальное программное обеспечение для профилактики? Для чего оно используется?
5. Каковы нормы температуры процессора и графического процесса в режиме простоя?
Лабораторная работа № 8
Технология создания и обработки текстовой информации
1. Цель работы 

Целью работы является освоение операции форматирования документов в целом (установка разрыва страниц, номеров, колонтитулов, сносок, параметров страницы).

2 . Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

- виды и свойства источников и приемников информации, способы кодирования и декодирования, причины искажения информации при передаче; связь полосы пропускания канала со скоростью передачи информации.

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- оперировать информационными объектами, используя имеющиеся знания о возможностях информационных и коммуникационных технологий, в том числе создавать структуры хранения данных; пользоваться справочными системами и другими источниками справочной информации; соблюдать права интеллектуальной собственности на информацию;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения
После редактирования текста необходимо изменить его внешний вид, т.е. оформить документ или выполнить его форматирование. Word 2007 позволяет форматировать символы, абзацы, таблицы, страницы, разделы и документ в целом.

К атрибутам форматирования символов относятся: гарнитура шрифта, размер шрифта, начертание шрифта (полужирное, курсивное, подчеркнутое), цвет выделения текста, цвет текста, регистр, интервал между символами в слове и т.д.

К параметрам форматирования абзацев следует отнести: выравнивание текста (по левому или правому краю, по центру, по ширине), отступы абзацев, отступы первой строки абзацев, межстрочный интервал, заливка цвета фона, маркеры и нумерация списков и т.д.

К элементам форматирования таблиц можно отнести: границы и заливка (более подробно рассмотрим в разделе Работа с таблицами).

Основные параметры форматирования (оформления) страниц: границы рабочего поля (поля сверху, снизу, слева, справа), размеры страницы, ориентация страниц.

К форматированию разделов относится создание новых разделов со следующей страницы или на текущей странице, колонтитулы разделов, создание колонок и т.д.

Форматирование документа в целом - это форматирование номеров страниц, оформление автособираемого или ручного оглавления и т.д.

В Word 2007 основные средства форматирования текста, абзацев и таблиц помещены на вкладке Главная. Для быстрого форматирования вручную символов (текста) и абзацев можно использовать команды в группе Шрифт и Абзац на вкладке Главная.
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Рис.1

Кроме того, команды форматирования доступны на Мини-панели инструментов, которая появляется при наведении указателя мыши на выделенный фрагмент текста.
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Рис. 2

Необходимо отметить, что существует еще один инструмент для быстрого форматирования текста - это кнопка "Формат по образцу" в группе "Буфер обмена" на вкладке "Главная", которая позволяет копировать параметры форматирования одного фрагмента и переносить на другой фрагмент текста при его выделении.
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Рис.  3

Для быстрого и одновременного изменения нескольких атрибутов форматирования символов и абзацев можно использовать Экспресс-стили из группы стили на вкладке Главная.
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Рис.  4

Стили предназначены для оформления текста документа и его абзацев. Для форматирования символов и абзацев вручную используют не только кнопки для быстрого форматирования, но и окна диалога Шрифт и Абзац, которые активизируются кнопками на вкладке Главная в группах Шрифт и Абзац соответственно.

При форматировании документа в целом могут выполняться следующие операции: 

• установка параметров страницы (формата печатной страницы), т. е. полей страницы, размера бумаги, ориентации листа книжной или альбомной и др.; 

• разбивка на страницы, разделы; 

• вставка номеров страниц, колонтитулов, сносок, закладок, примечаний и т. п.; 

• вставка названий иллюстраций, перекрестных ссылок; 

• формирование оглавления, указателей, списков иллюстраций и т.д. 

3.1.  Основные сведения для выполнения работы
1. Вставка разрыва страницы. В общем случае разбивка текста на страницы производится по заданным границам страницы и установленному межстрочному интервалу. Перенос текста на новую страницу выполняется автоматически при достижении нижней границы. Но иногда возникает необходимость начать новую страницу до того, как будет закончена предыдущая. В этом случае можно использовать принудительную вставку конца страницы. Перед исполнением команды Разрыв нужно установить курсор в начало той строки, перед которой требуется вставить разрыв. 

1.1. Запустите текстовый процессор Word любым способом

 1.2. Загрузите текст из Приложение 1 в Документ 1.

1.3. Установите разделитель страниц после каждого абзаца. Для этого произведите следующие действия: 

• установите курсор в конце первого абзаца: 
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• исполните команды Вставка ( Разрыв страницы  (рис. 5). 
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                                                     Рис.5. Вставка разрыва страницы

• установите курсор в конце второго абзаца:
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• исполните команды Вставка ( Разрыв страницы  (в данном документе должно получиться три страницы) 

Предъявите преподавателю результат работы. 

3.2. Установка параметров страницы.  Это установка размеров полей, отступов колонтитулов от края листа, различия четных и нечетных колонтитулов, колонтитулов для первой страницы, размера бумаги и ее ориентации, вертикального выравнивания документа на листе, нумерации строк (табл. 4.8). 

Последовательность действий установки параметров страниц: 

Таблица 1
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                                              Рис.6. Команда  Разметка страницы
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                             Рис. 7. Установка параметров страницы документа 

2.1. Установите: поля - левое, правое, верхнее, нижнее - 2 см; переплет - 0,7 см (первый столбец табл.1, рис. 7). 

2.2. Измените ориентацию первой страницы документа (см. первый столбец табл.1, рис. 7). 

3.3. Просмотр документа в различных режимах. 

Нажмите кнопку OFFICE (она показана на рисунке ниже в красной окружности) и выберите подменю пункта ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ ПРОСМОТР.
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                                 Рис. 8. Выбор режима  Предварительный просмотр 

В МiсrоsоftWord существует несколько режимов просмотра документа: 

• обычный - позволяет вводить и редактировать содержимое документа, а также пользоваться большинством инструментов форматирования; 

• структура документа - позволяет просматривать сведенные воедино заголовки документа либо собранные в порядке их следования в документе, либо отсортированные по уровням иерархии заголовков; 

• режим разметки страницы - позволяет просматривать и изменять параметры макета страницы перед печатью; 

• режим По ширине страницы - ширина страницы совпадает с шириной окна ; 

•  режим Чтения – просмотр документа в полноэкранном режиме чтения, в котором увеличены размеры области , пригодной для чтения документа и создания примечаний;

• режим Черновик – для быстрого редактирования текста;

• режим Веб-документ - позволяет просматривать документ в виде веб-страницы;

• просмотр страниц документа перед печатью - дает возможность внесения в них некоторых изменений перед печатью. Для этого необходимо использовать команды кнопка  OFFICE => пункт  Печать => подменю Предварительный просмотр. При переключении в режим предварительного просмотра МiсrоsоftWord выводит на экран специальную панель инструментов (рис. 9). 
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                             Рис. 9.  Панель инструментов Предварительный просмотр

3.3.1. Потренируйтесь в операции перехода от одного режима просмотра к другому (с помощью команды Вид): 

• Черновик; 

• Структура; 

• Разметка страницы; 

• Веб-документ;.

• Чтение.

Перейдите в режим Разметка страницы. 

3.3.2. Выполните команды Вид  => Масштаб  => Две страницы

3.4.Вставка номеров страниц, колонтитулов, сносок и буквицы.

 3.4.1. Вставьте в свой документ Информация номера страниц. Для этого: 

• выполните команды Вставка  =>  Номер страницы;
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Рис. 10 Панель инструментов Вставка для номера страницы

• в появившемся диалоговом окне установите Положение - Вверху страницы, Выравнивание – Простой пример 2 (рис. 10); 
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Рис. 11  Вставка номера страницы

• проверьте наличие номеров страниц. 

3.4.2.   Вставьте верхний колонтитул. В качестве колонтитула введите дату и автотекст - имя файла. Для этого: 
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• выполните команды Конструктор  =>Работа с колонтитулами  =>  Перейти к верхнему колонтитулу;

• во вкладке Выбрать нажать пиктограмму  и  выбрать дату формата 2016-02-07 

(год-месяц-число)

• дописать после даты текст Информация;
• вернитесь в основной режим, нажав кнопку Закрыть окно колонтитулов; 

• просмотрите наличие колонтитулов на каждой странице. 
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                                                  Рис. 11. Вставка верхнего колонтитула                                      

3.4.3.   Вставьте сноску. Для этого: 

• установите курсор в конце второй страницы; 

• выполните команды  Ссылки  =>  Вставить сноску
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                                                    Рис. 12. Вставка сноски    

• введите текст сноски: Текст сноски можно форматировать как обычный текст. 

3.4.4.   Оформите абзац третьей страницы текста буквицей. Для этого: 

• установите курсор в начале третьей страницы; 

• выполните команду Формат => Буквица
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                                                  Рис. 13  Вставка буквицы 

•   в появившемся окне выберите положение  В тексте (рис. 13); 
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                                    Рис. 14. Результат оформления текста буквицей 
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                                              Рис. 15. Результат выполнения работы 

4. Задание для лабораторной работы
Выполните форматирование текста в текстовом процессореWord.
5. Методика выполнения задания
1. Запустите текстовый процессор Word любым способом.
2. Выполните действия по пункту 2.1.(из теоретических сведений).
3. Загрузите текст из Приложение 2 в Документ 2.
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                                             Рис. 16. Текущий файл Рецепт
4. C помощью различных параметров форматирования приведите текст в соответствие с образцом (рис. 17). 
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                                Рис. 17. Отформатированный текст файла Рецепт 

5. Скопируйте набранный текст три раза, установите разрывы страниц после каждого рецепта и номера страниц в верхнем правом углу. 

6. Вставьте нижний колонтитул. В качестве колонтитула введите текст: Мои кулинарные тайны. 
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                                       Рис. 15. Результат выполнения зачетного задания

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные  вопросы

1.  Что такое форматирование текста? Что относится к атрибутам форматирования символов?
2.  Что относится к параметрам форматирования абзацев? Что относится к элементам форматирования таблиц?

3.  Перечислите параметры оформления страниц.

4.  Где расположены основные средства форматирования текста?

5. Перечислите режимы просмотра документа

Приложение 1

Информация - это содержание сообщения, сигнала, памяти, а также сведения, заключенные в сообщении, сигнале, памяти. Информационные процессы, т. е. процессы передачи, хранения и переработки информации, всегда играли важную роль в жизни общества.

Люди обмениваются устными сообщениями, записками, посланиями. Они передают друг другу просьбы, приказы, отчеты о проделанной работе, описи имущества; публикуют рекламные объявления и научные статьи; хранят старые письма и документы; долго размышляют над полученными известиями или немедленно спешат выполнять указания начальства. Все это - информационные процессы.

Информация всегда связана с материальным носителем, а ее передача - с затратами энергии. Однако одну и ту же информацию можно хранить в различном материальном виде (на бумаге, в виде фотонегатива, на магнитной ленте) и передавать с различными энергетическими затратами (по почте, телефону, с курьером и т. д.), причем последствия передачи информации (в том числе и материальные) совершенно не зависят от физических затрат на этот процесс. Поэтому информационные процессы не сводятся к физическим, а информация наряду с материей и энергией является одной из фундаментальных сущностей окружающего нас мира. 

Приложение 2

Салат «Роза»

Морковь – 3 шт.

Свекла – 1 шт.

Бескостное мясо – 200 г
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Репчатый лук – 1 шт.

Чернослив – 20 шт.

Грецкие орехи – 20 шт.

    Лимон –
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шт.
     Гранат – 
[image: image41.wmf]4

3

шт.     
Майонез – 250 г.

Мясо, морковь и свеклу отварить. Мелко нарезать лук, чернослив, морковь и мясо, свеклу натереть на крупной терке, орехи измельчить. Укладывать слоями, каждый покрывая майонезом: морковь, мясо, лук, чернослив, орехи (в этот выдавите на салат сок лимона), свеклу. При  подаче на стол сверху на майонез посыпать зерна граната

Лабораторная работа №9
Понятие о настольных издательских системах. Создание компьютерных публикаций.

1. Цель работы

Целью работы является изучение настольной издательской системы MSPublisher и создание собственной компьютерной публикации.
2 . Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

- виды и свойства источников и приемников информации, способы кодирования и декодирования, причины искажения информации при передаче; связь полосы пропускания канала со скоростью передачи информации.

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- оперировать информационными объектами, используя имеющиеся знания о возможностях информационных и коммуникационных технологий, в том числе создавать структуры хранения данных; пользоваться справочными системами и другими источниками справочной информации; соблюдать права интеллектуальной собственности на информацию;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения

Настольная издательская система (НИС) — комплект оборудования для подготовки оригинал-макета издания, готового для передачи в типографию.
Программа MicrosoftPublisher представляет собой настольную издательскую систему, которая позволяет создавать профессиональные публикации и готовить их к печати. Программа позволяет быстро и качественно создавать пользователю визитные карточки, рекламные буклеты, пригласительные билеты, поздравительные открытки и др., применяя к данным публикациям собственный дизайн или используя готовые шаблоны.
Для запуска программы используются стандартные приемы запуска программ из пакета MS Office: нажать кнопку Пуск на панели задач Windows, выбрать Все Программы – MicrosoftOffice – Publisher. Интерфейс Publisher 2013 показан на рисунке 1. 
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Рис. 1. Главное окно Publisher
Для создания новой пустой публикации выберем в главном окне «Пустая А4 (книжная)» или «Пустая А4 (альбомная)», т.е. формат публикации А4 и ориентация в зависимости от выбора.
1.1.  Использование ленты

Верхнюю часть окна публикации занимает широкая полоса, называемая лентой. На каждой ее вкладке имеются различные кнопки и команды, объединенные в группы. При открытии публикации в Publisher 2013 на вкладке Главная отображаются наиболее часто используемые задачи и команды (рис. 2).
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Рис. 2. Лента Publisher
Чтобы увеличить свободное место на экране, можно скрыть ленту. Для этого щелкните небольшую стрелку в ее правой части. Чтобы снова отобразить ленту, щелкните ярлычок любой вкладки, а затем значок с изображением булавки, который появится вместо стрелки (рис. 3).
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Рис. 3. Отображение и скрытие ленты

1.2. Создание публикации на основе шаблона
Для создания публикаций можно использовать визуальные шаблоны из коллекции, которая отображается в главном окне Publisher (рис. 4). Выберите пустую публикацию или понравившийся шаблон.
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Рис. 4. Шаблоны Publisher
В ходе работы в Publisher 2013 можно в любой момент снова открыть коллекцию шаблонов, выбрав на вкладке Файл команду Создать.
a. Основные действия в Publisher

Основные действия которые необходимы при создании публикаций в Publisher 2013, представлены в таблице 1.

Таблица 1 – Основные действия
	Действие
	Вкладка
	Группы

	Открытие, создание, сохранение, экспорт, печать публикации и предоставление общего доступа к ней
	Файл
	Представление Backstage(выберите команду в области слева)

	Форматирование по образцу, выбор и изменение шрифтов, форматирование абзацев, выравнивание
	Главная
	Группы Буфер обмена, Абзац, Шрифт и Упорядочить

	Вставка надписей, рисунков, таблиц, фигур
	Вставка
	Группы Иллюстрации, Таблицы и Текст

	Изменение шаблонов, полей, ориентации или размера страницы, настройка направляющих разметки, применение схем, поиск главной страницы
	Макет страницы
	Группы Темы, Варианты и Фоны

	Проверка орфографии, добавление примечаний и ответ на них
	Рецензирование
	Группы Шаблон, Параметры страницы, Макет, Схемы и Фон страницы

	Слияние почты и слияние с электронной почтой
	Рассылки
	Группы Начало работы, Составление документа и вставка полей, Просмотр результатов и Завершение

	Проверка орфографии, поиск в Интернете, перевод текста, выбор языка
	Рецензирование
	Группы Правописание и Язык

	Выбор обычного режима просмотра, режима главной страницы или режима макета, отображение направляющих и линеек, использование диспетчера графики
	Вид
	Группы Режимы, Макет и Показ


2.5. Добавление рисунков

В Publisher 2013 можно легко вставлять рисунки из любого источника: с компьютера, из коллекции картинок Office.com или с другого веб-сайта. Кроме того, если документ опубликован в SharePoint или Office 365, другие пользователи могут просматривать его и добавлять примечания в веб-браузере, даже если приложение Publisher у них не установлено.
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Рис. 5. Вставка рисунка
При вставке сразу нескольких рисунков они добавляются во вспомогательную область Publisher 2013 столбиком (рис. 6). Можно перетаскивать рисунки из вспомогательной области на страницу публикации и обратно либо заменять рисунки другими, если они не подходят.
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Рис. 6. Вставка нескольких рисунков

Можно легко заменить рисунок на макете другим независимо от того, располагаются ли они оба на одной странице или один из них находится во вспомогательной области. Выделите первый рисунок, а затем перетащите появившийся значок с изображением гор на второй. Когда вокруг рисунка появится розовая рамка выделения, отпустите кнопку мыши.
b. Добавление эффектов для рисунка
В Publisher 2013 доступно несколько новых эффектов для рисунков. Можно использовать тени, свечение, сглаживание, отражение, рельеф и объемное вращение. Чтобы применить нужный эффект, выделите рисунок, а затем на вкладке Работа с рисунками — Формат выберите пункт Эффекты для рисунка.

c. Добавление текстовых эффектов
Новые текстовые эффекты в Publisher помогают сделать публикации более привлекательными. К тексту можно применить тени, свечение, отражение и рельеф. Чтобы применить нужный эффект, выделите текст, а затем на вкладке Работа с надписями — Формат выберите пункт Текстовые эффекты.
Пример публикации показан на рисунке 7.

d. Использование рисунков в качестве фона страниц

Используя рисунки в качестве фона, можно сделать презентации более привлекательными. Щелкните рисунок правой кнопкой мыши и выберите команду Применить к фону, а затем — пункт Заливка, чтобы рисунок заполнил всю страницу, или пункт Замостить, чтобы заполнить фон несколькими копиями рисунка.
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Рис. 7. Пример публикации

e. Печать в фотоцентре
Благодаря встроенным в Publisher 2013 функциям упаковки печатать фотографии через Интернет стало еще проще. Теперь можно сохранять публикации специально для печати фотографий (рис. 8). При этом каждая страница публикации экспортируется в виде файла JPEG, который затем можно отправить на веб-сайт фотоцентра для печати.
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Рис. 8. Экспорт публикации
4. Задание для лабораторной работы
Изучить возможности Publisher 2013 и создать собственную публикацию, согласно варианту. Вариант задания по списку группы.
5. Методика выполнения задания

1. Изучить теоретические сведения.

2. Создать пустой проект: формат А4 и ориентация книжная.
3. Добавить фотографию колледжа и надпись «Уфимский колледж радиоэлектроники, телекоммуникаций и безопасности».

4. Применить к рисунку и тексту эффекты.

5. Сохранить публикацию.

6. Согласно варианту задания из таблицы 2, создать публикацию для праздника из 2 страниц с рисунками и текстами. К рисункам и текстам применить эффекты. Первая страница: картинка + название праздника. Вторая страница: описание праздника с картинками.
7. На второй странице добавить календарь с указанием дня праздника.

8. На первой странице добавить информацию о создателе публикации.

9. Продемонстрировать результаты выполнения работы.

Таблица 2 – Варианты заданий

	Вариант
	Праздник

	1
	1 сентября – День знаний

	2
	4 ноября – День народного единства

	3
	1 января – Новый год

	4
	14 февраля – День святого Валентина

	5
	8 марта – международный женский день

	6
	23 февраля – День защитника отечества

	7
	1 июня – международный день защиты детей

	8
	7 января – рождество Христово

	9
	1 мая – праздник весны и труда

	10
	9 мая – день Победы

	11
	12 июня – День России

	12
	11 октября – день Республики Башкортостан

	13
	5 мая – день образование колледжа

	14
	8 февраля – день российской науки

	15
	13 сентября – день программиста


6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы

1. Что такое НИС?

2. Для чего нужен Publisher?

3. Где в Publisher отображаются наиболее часто используемые задачи и команды?

4. Как можно добавить рисунок в Publisher?

5. В каком формате сохраняются публикации?
Лабораторная работа №10

Использование специализированных средств редактирования математических текстов и графического представления математических объектов
1. Цель работы

Целью работы является приобретение навыков вставки объектов, работы с редактором формул, задания разной ориентации страниц одного документа, ознакомление со структурой текстов, содержащих формулы.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- нормы информационной этики и права, информационной безопасности, принципы обеспечения информационной безопасности;

- способы и средства обеспечения надежного функционирования средств ИКТ.

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.
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3.  Краткие теоретические сведения
MicrosoftWord воспринимает математическую формулу как отдельный объект, связываемый с текстом.

Для оформления формул в документе может быть использована кнопка Формула на вкладке Вставка. При этом можно выбрать за основу предложенные образцы и затем отредактировать их с использованием контекстной вкладки Конструктор или вставить новую формулу. Следует помнить, что при сохранении документа в старом формате Word 2003 такие формулы превращаются в рисунки, однако могут снова редактироваться, как формулы, при обратном сохранении этого документа в формате Word 2010. 
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Word 2010 сохранил также возможность работать с редактором формул предыдущих версий (MicrosoftEquation 3.0). Чтобы создать новую формулу этим способом, следует использовать команду Вставить объект на вкладке Вставка.

Обратите внимание, чтобы в окне выбора типа вставляемого объекта был отключен флажок «поверх текста»!
После загрузки редактора формул появляется окно для ввода формул, панель инструментов, которую можно перемешать по экрану мышью, и меню редактора (на месте меню текстового процессора).[image: image212.png]
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Верхняя часть панели предназначена для выбора специальных символов. Она содержит более 150 математических символов, большая часть которых недоступна в стандартном шрифте Symbol . Здесь размещены буквы греческого алфавита, а также специальные математические знаки: символ бесконечности, символы теории множеств, логические символы и знаки сравнения. Однородные символы собраны в своеобразные группы – палитры. При выборе символа с палитры он вставляется в формулу так же, как при вводе с клавиатуры.В нижней части панели редактора формул размещены шаблоны, предназначенные для построения формул – дробей, интегралов, сумм и других сложных выражений.
Шаблон формулы – это готовый форматированный набор символов и пустых полей для их ввода. В редакторе формул имеется около 120 шаблонов, также сгруппированных в палитры.
Перед вводом формулы необходимо выбрать нужный шаблон, а затем, щелкая на соответствующих полях, набрать математическое выражение.
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Кроме этого, редактор формул позволяет переопределять величину шрифта существующих размеров формул. Для этого необходимо выбрать Размер- Определить…

Появится окно Размеры
[image: image214.png](1+B)?

an





 В появившемся окне можно задать величину шрифта для всевозможных размеров символов редактора формул: обычного, крупного индекса, мелкого индекса, крупного символа и мелкого символа. Для предварительного просмотра установленных изменений предназначена кнопка Применить. Чтобы отклонить изменения, нажмите кнопку Отмена; чтобы подтвердить – ОК. Вернуть размеры к тем значениям, которые были установлены по умолчанию, можно с помощью кнопки По умолчанию.
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Ввод текста в формулу
Если при вводе формул вам нужно задать небольшое текстовое пояснение, вы можете сделать это, не закрывая окно редактора формул. В редакторе формул можно записывать короткие фразы, не относящиеся к математическим обозначениям, например «для всех» или «кроме». Для таких записей удобно использовать стиль Текст (рис. 3.6.). В этом режиме символы алфавита будут отформатированы как обычный текст, при этом можно использовать клавишу Пробел. Для ввода такой текстовой строки необходимо после ввода формулы задать стиль Текст. Затем, чтобы снова вернуться к стилю Математический, выполните команду Стиль → Математический.

Использование редактора MathType
Для ввода несложных формул вполне хватает возможностей стандартного редактора формул MicrosoftEquation. Если же в вашей работе будут использоваться более сложные формулы, то лучше применить специальный инструмент для работы с ними – редактор MathType (Разработчик – DesignScience; www.mathtype.com).
Редактор формул EquationEditor, который входит в состав текстового редактора Word, представляет собой урезанную версию программы MathType. Последняя обеспечивает гораздо более широкие возможности.

Общая характеристика программы
В программе реализована поддержка OLE 2.0 и технологии перетаскивания. Вы можете перетаскивать формулы в документ Word прямо из окна программы, а также редактировать их там.В полной версии MathType доступен набор высококачественных шрифтов, есть дополнительные символы и шаблоны и многие другие средства, приближающие качество печатных документов с формулами к типографскому.
Внешнее сходство с MicrosoftEquation и общие принципы работы облегчают переход к работе с MathType. Если вы знакомы с программой EquationEditor, включенной в MicrosoftOffice, тогда разобраться с MathType будет не сложно и вы наверняка сможете оценить ее дополнительные возможности.
Среди преимуществ MathType можно назвать следующие:
• Набор и форматирование формул возможны с использованием специальных файлов шаблонов, в которых сохраняются основные пользовательские настройки: стили абзацев, размеры символов и нюансы взаиморасположения элементов. Благодаря этому все параметры формул в документе MathType можно изменить одним действием.
• MathPage технология позволяет преобразовывать документ Word с математическими формулами в веб страницу, которая будет отображаться без искажений в любом интернет браузере.
• Доступна настройка инструментальных панелей для работы с самыми употребительными символами и выражениями.
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4. Заданиедля лабораторной работы
Изучить возможности конструктора формул и набрать формулу в Word согласно варианту. Вариант задания по списку группы.
5. Методика выполнения задания

1. Создать новый документ. На первой странице оформить титульный лист.

2. Набрать формулы , используя редактор формул MicrosoftEquation3.0. Параметры страницы для набора формул: ориентация – альбомная, размеры верхнего и нижнего полей – 2 см, правого – 17 см, левого – 1,7 см. 
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6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Каким способом можно вставить формулу в текстовый документ?

2. Как можно выполнить редактирование формулы?

3. Какими командами можно выполнить копирование, перемещение и удаление формул?

4. Как изменить вид шрифта в формуле?

5. Опишите, как выполнить вставку встроенной формулы?

Лабораторная работа №11
Использование систем распознавания текстов

1. Цель работы
Освоить технологию сканирования и распознавания текстовых документов.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- оперировать информационными объектами, используя имеющиеся знания о возможностях информационных и коммуникационных технологий, в том числе создавать структуры хранения данных; пользоваться справочными системами и другими источниками справочной информации; соблюдать права интеллектуальной собственности на информацию;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения:
Важнейшей частью электронного документооборота составляет система ввода бумажных документов. Эта система предназначена для массового ввода бумажных документов архива посредством сканера и перевода их в электронный вид.

Чтобы отсканировать текст, картинку или фотографию потребуются программное обеспечение (ПО) - графический редактор и сканер, который нужно включить до запуска программы. Применение сканера возможно также для ввода в компьютер различных карт ичертежей.

Сканер - это устройство, предназначенное для ввода информации в компьютер, которое позволяет получить «цифровую» (электронную) копию различных изображений. Процесс создания электронной копии напоминает процесс фотографирования изображения бумажного документа и называется

«оцифровкой».

С помощью сканера достаточно просто получить изображение страницы текста в графическом файле. Однако работать с таким текстом невозможно: как любое сканированное изображение, страница с текстом представляет собой графический файл - обычную картинку. Текст можно будет читать и распечатывать, но нельзя будет его редактировать и форматировать. Для получения документа в формате текстового файла необходимо провести распознавание текста, то есть преобразовать элементы графического изображения в последовательности текстовых символов.

Преобразованием графического изображения в текст занимаются специальные программы распознавания текста (OpticalCharacterRecognition - OCR). Современная OCR должна уметь многое: распознавать тексты, набранные не только определенными шрифтами (именно так работали OCR первого поколения), но и самыми экзотическими, вплоть до рукописных. Уметь корректно работать с текстами, содержащими слова на нескольких языках, корректно распознавать таблицы. И самое главное — корректно распознавать не только четко набранные тексты, но и такие, качество которых, мягко говоря, далеко от идеала. Например, текст с пожелтевшей газетной вырезки или третьей машинописной копии. Само собой, распознать текст — это еще полдела. Не менее важно обеспечить возможность сохранения результата в файле популярного текстового (или табличного)     формата     —     скажем,     формата      MicrosoftWord. Наиболее распространенные системы оптического распознаваниясимволов например, ABBYY FineReader и CuneiForm от Cognitive, используют как растровый, так и структурный методы распознавания. Кроме того, эти системы являются «самообучающимися» (для каждого конкретного документа они создают соответствующий набор шаблонов символов) и поэтому скорость и качество распознавания многостраничного документа постепенновозрастают

Процесс оцифровки включает два этапа:

I. Получение копий страниц в виде графических (растровых) изображений, осуществляемое путём сканирования с последующей обработкой и сохранением в формате графических файлов —.tif.

В этом случае полностью исключаются какие-либо ошибки, однако невозможен поиск или извлечение фрагментов текста, например, для цитирования.

II. Распознавание текста при помощи специальной программы (технология

«оптического распознавания символов») с последующим сохранением в одном из текстовых форматов — .rtf, .docx, .odt.

Существуют некоторые различия при сканировании одной страницы и многостраничного документа.

I этап. Сканирование текстовых страниц
Части страницы, где находится текст, должны быть полностью прижаты к стеклу сканера, иначе возникает характерное затемнение (в книге — в области корешка) из-за наклонного падения света лампы в сканере.

Необходимо определить оптимальную рамку и параметры сканирования:

1) Установка областисканирования:

- Выделите рамкой в окне просмотра программы сканирования только область текста (если нет необходимости сохранить точное форматирование страницы).

- Выделите всю страницу при первом сканировании. Не рекомендуется изменять размеры выделенной области при последовательном сканировании нескольких листов — программа OCR в этом случае выдаст для каждого листа свой размер бумаги, что затруднит печать распознанных документов. Область сканирования выставляется с небольшим запасом относительно формата страницы, чтобы

не особенно заботиться о точном выравнивании книги на стекле.

2) Выбор настроексканера:

Для оптического распознавания нормального типографского текста: разрешение 300*300 dpi, с 8-bit серого (c 24-bit цвета, если есть цветные иллюстрации), с сильным повышением чёткости, с режимом оцифровки «Документ», масштаб 100%.

В окне просмотра текст должен быть «читаем», то есть текст имеет ровный контур, нет затемненных областей, искажений изображений и фона от бумаги. Для устранения этих погрешностей используйте регуляторы контраста ияркости.

3) Сканирование и сохранениеизображений.

Порядок выполнения стандартный. Создайте папку для сохранения отсканированных изображений страниц, назначьте имя и порядковый номер

для первого файла (например: page0001.tif)

В конце просмотрите все страницы и исправьте недостатки сканирования. Например, иногда книга неровно легла на стекло и часть текста на какой-либо странице не отсканировалась или были вовсе пропущены некоторые страницы

II этап. Распознавание текста
1) Загрузка отсканированных изображений в программуOCR.

Запустите программу оптического распознавания теста. Выберите в меню «Файл» пункт «Открыть» или соответствующую кнопку на панели управления.

Найдите и выделите все заранее отсканированные изображения.

Нажмите кнопку OK. Изображения загрузятся в программу распознавания. Выделите страницу, которую необходимо распознать. Она загрузится в окно просмотра.

После этого в некоторых программах можно немного подредактировать (с помощьюсоответствующихинструментов)изображение:повернутьего,убрать

«шум», «мусор» и т.п.

2) Разметка.

Разметка нужна для правильного выделения на рисунке областей с текстом, таблицей, рисунком, а также областей, которые не нужно отображать. Возможно выполнить разметку автоматически, а после редактировать её вручную. Не пренебрегайте редактированием разметки — при сложной вёрстке (текст в несколько колонок или блоками) неправильная разметка может сделать текст нераспознаваемым.

Среди параметров редактирования есть такие, как:

· создание новыхблоков;

· удаление существующихблоков;

· изменение типов существующихблоков;

· изменение размеровблоков;

· добавление пространства кблоку;

· удаление пространства изблока.

3) Выбор языкараспознавания.

Для правильного распознавания символов программой OCR необходимо установить язык (или несколько языков) распознаваемого текста в соответствующем меню.

4) Распознаваниетекста.

Запустите процесс распознавания. Распознавание обычно ведётся в автоматическом режиме.

Перед началом распознавания вернитесь к первой странице документа. Повторите эти операции для других листов. При переходе с одного листа на другой программа может запросить разрешение на запись сделанных изменений.

5) Проверка текста (рекомендуется, если в программе есть соответствующая функция).

Проверьте орфографию и оформление распознанного текста. Несмотря на трудоёмкость процесса, это позволит значительно сократить время на дальнейшую обработку в текстовом редакторе. Для правки текстанеобходимозапустить проверку орфографии кнопкой «Проверить» (далее следуйте инструкциям программы).

6) Сохранение.

Экспорт текста из пакета происходит после выбора кнопки «Сохранить». При этом запустится мастер сохранения, который запросит, куда надо экспортировать текст:

· сохранить ли его в файле (форматы .rtf, .docx, .odt, .txt идр.);

можно сохранить либо все листы в один файл, либо сохранить каждый лист в отдельном фале;

передать текст в другую программу (текстовый редактор, программу-переводчик ит.п.).

4. Заданиедля лабораторной работы
Произвести сканирование и распознавание текста любого учебника с использование программы ABBYYFineReader. 
5. Методика выполнения задания

1) Запуститепрограмму FineReader.
2) В меню «Файл» или на панели инструментов выберите «Открыть…» и в диалоговом окне укажите файлы отсканированных страниц. Нажмите «OK». Страницы загрузятся в программу (эскизы в окне«Документ»).

3) В меню «Сервис» выберите пункт «Опции». В диалоговом окне внесите следующие изменения на вкладках «Сканировать/Открыть» и«Сохранить»:

4) В окне «Документ» или через Сервис → Опции → Документ выберите один или несколько языков распознаваемоготекста.

5) Выделите первую страницу и выполните анализдокумента

(Документ → Анализ документа или кнопка на панели иструментов). В окне

«Изображение» можно отредактировать блоки «Текст», «Таблица», «Рисунок» и др. для последующего правильного распознавания.

6) Нажмите на кнопку «Распознать документ». Распознавание проходит в автоматическом режиме, неуверенно распознанные символы выделяются синим цветом в окне«Текст».

7) Программа позволяет выполнить проверку текста (Сервис→Проверка).

8) В окне «Текст» на панели инструментов в выпадающем списке выберите формат файла для сохранения.

9) Нажмите на стрелку находящуюся справа от кнопки «Сохранить», далее в меню выберите способ сохранения распознанного текста. Нажмитена «Сохранить».
6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Что такоеоцифровка?

2. Какие этапы включает в себя процессоцифровки?

3. Зачем нужны программы распознаваниятекста?

4. Как происходит распознаваниетекста?

5.Какие программы распознания текста вы знаете? Какимипользовались?

Лабораторная работа №12-13

Технология создания и обработки графической и мультимедийной информации

1. Цель работы
Научиться монтировать видеофильмы из отдельных файлов, разного типа (графических, звуковых, текстовых и пр,), сохранять проекты в формате видеофильмов, для дальнейшего воспроизведения.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- оперировать информационными объектами, используя имеющиеся знания о возможностях информационных и коммуникационных технологий, в том числе создавать структуры хранения данных; пользоваться справочными системами и другими источниками справочной информации; соблюдать права интеллектуальной собственности на информацию;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3.   Краткие теоретические сведения
Мультимедиа – устройства, позволяющие представлять информацию в аудио и видеовиде. Мультимедийные программы – программные средства, позволяющие обрабатывать аудио и видеоинформацию

Windows MovieMaker – это программа для записи, изменения и аранжировки исходного аудио- и видеоматериала для создания фильмов.
3.1 Основные понятия программы Windows MovieMaker
Прежде чем приступить к работе с программой следует познакомиться с содержанием используемых в ее интерфейсе понятий и терминов. Ключевые термины "сборник", "проект" и "фильм" используются в интерфейсе пользователя и справочной системе программы.  Ниже приведены пояснения к этим терминам.

Сборник. Сборник содержит аудиоклипы, видеоклипы или статичные изображения, импортируемые или записываемые в программе Windows MovieMaker. Сборник является набором клипов, являющихся более мелкими сегментами аудио и видео, которые можно организовать различными способами. Сборники отображаются на панели "Сборники" программы Windows MovieMaker.

Проект. В проекте содержатся сведения о расположении и времени аудио- и видеоклипов, видеопереходах, видеоэффектах, а также титрах, добавляемых на раскадровку или шкалу времени. Сохраненный в программе Windows MovieMaker файл проекта имеет расширение MSWMM. После сохранения проекта его файл можно открыть позднее и внести в него изменения в программе Windows MovieMaker в том месте, в котором было выполнено последнее сохранение.

Фильм. Фильм это готовый проект, сохраняемый с помощью мастера сохранения фильмов. Этот фильм можно сохранить на компьютере или на записываемом компакт-диске, отправить по электронной почте или сохранить и отправить в Интернет.

Сохраненный фильм можно просмотреть в проигрывателе мультимедиа, например, проигрывателе Windows Media® или обозревателе веб-страниц. Если к компьютеру подключена цифровая камера, можно записать фильм на кассету. Другие пользователи смогут просмотреть этот фильм на цифровой камере или по телевизору.

Исходные файлы.Исходные файлы – это файлы мультимедиа (например, аудио- или видеофайлы) или изображений, которые импортируются в текущий проект. При импорте видео- и аудиофайла или файла изображения, имя файла остается таким же, как к исходной папке, из которой он был импортирован. Готовый клип, отображаемый в программе Windows MovieMaker, – это некоторая ссылка на исходный файл, а не его копия. Другими словами, если изменить исходный файл в другой программе после того, как он импортирован в программу Windows MovieMaker, сделанные изменения автоматически отобразятся при просмотре в программе и так во всех её проектах, в которых имеется измененный клип. Кроме того, если удалить эскизы или клип для файла в программе Windows MovieMaker, исходный файл не изменится в исходной папке. Для успешной работы с проектом не рекомендуется переименовывать, удалять или перемещать исходные файлы.

Поддерживаемые типы файлов. Содержимое можно добавить в проект Windows MovieMaker, непосредственно записав содержимое в Windows MovieMaker или импортируя существующие файлы мультимедиа. Содержимое, записанное в MovieMaker, сохраняется в формате Windows Media. Однако можно импортировать также и существующее содержимое на основе формата Windows Media, а также файлы других распространенных форматов, список расширений которых приводится ниже.

Для использования в проектах в Windows MovieMaker можно импортировать файлы, имеющие следующие расширения. 

Аудиофайлы: AIF, MP3, MPA, WAV и WMA 

Файлы изображений: BMP, GIF, JPE, JPEG, JPG, PNG, TIF, TIFF и WMF 

Видеофайлы: ASF, AVI, MPEG, MPG,  WM и WMV

Б. Знакомство с интерфейсом программы WindowsMovieMaker
Познакомимся с интерфейсом  программыWindowsMovieMaker. Запустим программу, для чего проделаем следующие действия: кликнем мышью  кнопкуПуск, выберем раздел Программы, и найдём там WindowsMovieMaker, т. е:  SHAPE  \* MERGEFORMAT 
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Интерфейс  Windows Movie Maker включает:

· панель строки меню, 

· панель инстру​ментов, 

· две панели выбора сборников (одна из панелей расположена слева, другая открывается в строке меню),  здесь же находится меню операций.

· панель содержимого сборников

· монитор, 

· панель «раскадровки» (рабочую об​ласть монтажа).

Каждый элемент интерфейса программы имеет свое функциональное назначение. 

Панель инструментов

В верхней области главного окна программы расположена панель управления, на которой расположены кнопки для работы с проектом. Поясним назначение каждой из кнопок.

	Создать проект – создание нового проекта
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	Открыть проект – открыть проект в формате MSWMM, кото​рый является либо уже готовым проектом 
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	Сохранить проект – сохранить проект
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	Отменить – шаг назад
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	Вернуть  – шаг вперёд
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	Показать или скрыть панель операций с фильмами  – показать или скрыть па​нель задач 
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	Показать или скрыть панель сборников – показать или скрыть па​нель коллекции
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	Коллекция – Отображает, какая коллекция отображена в области сборников 
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	На один уровень вверх – на один уровень вверх 
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	Создать папку сборников – новая коллекция 
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	Виды – вид иконок 
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Панель сборников

Для того чтобы открыть панель сборников. Выбрать на панели инструментов кнопку Сборники. Откроется меню сборников редактируемых клипов. Имена (названия) сборников отображаются слева на панели Сборники, а собственно клипы одного из выбранных пользователем сборников отображаются справа на панели содержимого.

Клипы из панели содержимого или сборники из панели сборников можно «перетаскивать» мышкой в рабочую область монтажа, т.е. на панель «раскадровки».  Можно также «перетащить» клипы в окно монитора для их воспроизведения. 

Клип  на панели содержимого сборника является только представлением исходного файла. Если изменить клип в рабочей области монтажа, то эти изменения отразятся только в текущем проекте. Файл источника при этом останется без изменений.

После выбора клипа  для редактирования и его последующего размещения в рабочей области «раскадровки» следует активизировать на панели инструментов кнопку  Операции - 
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. Слева откроется панель «операции с фильмами». Эта панель состоит из 4 частей 

В первом блоке панели операций наиболее востребованными в предстоящей лабораторной работе являются операции «Импорт видео», «Импорт картинки», «Импорт музыкальных файлов».  Наибольший интерес и сложность в освоении представляет блок 2 «Монтаж фильма». Этот блок включает ключевые операции редактирования ви​део. В третьем блоке для новичков в работе с редактором важна в первую очередь операция «Сохранение фильма на компьютер». Четвертая часть «Советы по созданию фильмов» будет полезна для самообразования.
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Монитор

Монитор позволяет просмотреть файлы коллекции (звуковые и видео ресурсы, картинки), имеющиеся в наших сборниках (рис. 4).  С помощью монитора  осуществляется предварительный просмотр редактируемых файлов, а также результат их монтажа. 
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основные функции монитора, которые можно активизировать с помощью соответствующих кнопок. 

Поясним некоторые неочевидные функции панели инструментов монитора: «позиция» -  показывает положение текущего кадра во времени; «сделать screenshot» - получить фотографию текущего кадра, и сохранить в графический файл в формате jpeg.; «лезвие» - разделить в данном месте исходный файл на 2 части, т.е. разрезать.
Панель раскадровки

Панель раскадровки – рабочая область для редактирования файлов -  имеет собственную панель инструментов (см. рис. 1, слева внизу). Поясним функции основных кнопок данной панели:

	Установить уровень звука – установка уровней звука 
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	Шкала времени комментария – открывает менеджер записи звукового комментария 
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	Увеличить шкалу времени – увеличение масштаба шкалы времени 
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	Уменьшить шкалу времени – уменьшение масштаба шкалы времени 
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	Перемотать шкалу времени – перемотка в начало 
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	Воспроизвести шкалу времени – воспроизведение шкалы времени 
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	Показать раскадровку проекта – показать раскадровку
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	Показать шкалу времени проекта – показать шкалу времени 
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Рабочая область Windows MovieMaker – это область, в которой осуществляется процесс создания фильмов. Она имеет два представления: Раскадровка и Шкала времени, в которых и выполняется текущая работа по созданию фильма. 

Раскадровка  -представление рабочей области, где основное внимание уделяется последовательности, в которой располагаются клипы 

[image: image75.png]B A

) | T orofipaxene wkansi epevet.

-t
"





[image: image219.png]ayk um my3eika

Hanaxere Haseann

14|



Во многих случаях при редактировании видеофайлов удобно пользоваться шкалой  времени. Шкала времени– это область интерфейса пользователя, которая отображает временные параметры и порядок файлов или клипов, составляющих проект.

Для активизации этой шкалы нужно щёлкнуть по кнопке Отображение шкалы времени. Рассмотрим подробнее элементы  шкалы времени (рис. 8). На ней представлено несколько областей редактирования исходного файла. Это дорожки редактирования видео и аудио, которые являются взаимосвязанными (как правило, видеоролик в файле-источнике уже имеет звуковое сопровождение). Имеются дорожка  наложения  звука и музыки и дорожка наложения  текста.
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Работая  на шакале времени  и используя соответствующие  инструменты, можно контролировать:  

· время проигрывания  всего видеоролика, 

· время перехода в рамках данного ролика от одного видеосюжета  к другому, 

· время  наложения звука и длительность озвучивания видеоряда,

· время наложения и длительность различных видеоэффектов,

· точность «нарезки» (по долям секунды) видео на части. 

Приведенной выше информации о структуре и содержании интерфейса программы Windows MovieMaker, ее основных инструментах  достаточно,  чтобы можно было приступить к работе  с этой программой и выполнить простейшие упражнения по редактированию видеосюжетов.

4. Задание для лабораторной работы
Произвести монтирование видеофильма из нескольких видеофайлов разного типа.
5. Методика выполнения задания

1. Запустите Windows Movie Maker. Пуск – Программы - Windows Movie Maker
2. Настройка интерфейса программы: проверьте меню Вид, активными являются (установлены флажки) пункты Панель инструментов, строка состояния, Панель задач.
3. Рассмотрите в левой части окна Панель задач. Определите, какие задачи Windows MovieMaker позволяет выполнить. 

4. Займемся монтажом видеофильма. На панели задач выберите пункт Импорт изображений. Выберите папку Мои документы – Мои рисунки. И из любой тематической папки выберите 3 – 5 графических файлов, удерживая кнопку CTRL, и щелкните кнопку Импорт.
5. В центральной части окна на панели Сборник вы видите ваши выбранные графические файлы. Перенесите их последовательно один за другим в нижнюю часть экрана в окна раскадровки.

6. Добавим эффекты рисунка. Для этого: Сервис – видеоэффекты. Просмотрите видеоэффекты и выберите любой понравившейся. Перенесите его на 1 кадр. В правой части окна располагается плеер, нажмите кнопку → (Воспроизведение). Просмотрите эффект в плеере. Аналогично примените эффекты следующим кадрам видеофильма.

7. Между кадрами можно установить эффекты переходов. Для этого: Сервис – Видеопреход. В центральной части окна рассмотрите примеры видеопереходов. Выберите любой понравившейся, перенесите в нижнюю часть экрана на раскадровку и установите между двумя соседними кадрами. Аналогично установите видеопереходы для оставшихся кадров фильма.

8. Просмотрите результат монтажа в плеере. Есть возможность предварительного просмотра фильма во весь экран. Для этого: Вид – Во весь экран.
9. Добавим титульный кадр и финальный кадр фильма. Для этого: На панели задач выбираем пункт Создание названий и титров . Выбираем пунктДобавить название в начале фильма. Вводим название фильма. Измените анимацию текста, его шрифт и цвет. Поэкспериментируйте, просматривая предварительный результат в окне плеера. Примените выбранные свойства, щелкнув по кнопке Готово, добавить название в фильм.
10. Создайте титры в конце фильма. Выполняйте операции самостоятельно, аналогично п. 9.

11. Добавим звуковое сопровождение к фильму. На панели задач выбираем пункт Импорт звуки и музыки. Выбираем местонахождения звуковой информации. Перенесите звуковой файл на раскадровку.  Если звуковой файл оказался длиннее фильма, необходимо отрезать лишнее, для этого: подведите указатель мыши к крайнему правому положению звуковой ленты и удерживая переместите до нужного места (указатель принимает вид двойной красной стрелки).

12. Сохраним созданный проект в виде фильма под своей фамилией. Файл – Сохранить файл фильма- Мой компьютер-….. Установите флажок в пункте – Воспроизвести фильм после нажатия кнопки готово. Нажмите кнопку Готово. Подождите немного, фильм сохраняется в видеоформате.

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1.Понятие мультимедиа. 

2. Возможности программы Windows MovieMaker. 

3.Что включает в себя интерфейс WindowsMovieMaker. 

4. Дорожки, входящие в состав Шкалы времени. 

5.Способы сохранения фильма. 

Лабораторная работа №14

Создание и преобразование звуковых и аудиовизуальных объектов

1. Цель работы

Целью работы является изучение звукового редактора Audacity и преобразование звуковых и аудиовизуальных объектов.

2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- оперировать информационными объектами, используя имеющиеся знания о возможностях информационных и коммуникационных технологий, в том числе создавать структуры хранения данных; пользоваться справочными системами и другими источниками справочной информации; соблюдать права интеллектуальной собственности на информацию;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3.  Краткие теоретические сведения

Звук - это невидимые глазом волны, которые распространяются в воздухе и которые с помощью нервных окончаний в нашем ухе мы слышим. Цифровой звук - это способ представления аналогового электрического сигнала посредством дискретных численных значений его амплитуды. Для того, чтобы успешно работать с программами обработки звука на ПК, необходимо разобраться с некоторыми базовыми представлениями том, что такое звук и какие он имеет характеристики.

У звука есть ряд характеристик и одна из них - громкость (сила) звука. Для оценки громкости есть специальная единица измерения - децибел, представляющая собой относительную величину, показывающую насколько сильнее или слабее звук относительно своего нуля. Если принять за ноль тишину, то:

шепот - 20 дБ;

разговор - 50 дБ;

шум самолёта - 120 дБ.

Чтобы представить себе другую характеристику звука - его высоту, представьте себе дрожание струны. Чем больше число ее колебаний, тем выше звук. Количество этих колебаний в секунду, называют частотой и измеряют в Герцах [Гц].

Ввести аналоговый звук в компьютер можно, описав аналоговый звук его дискретными значениями в определенных точках. Иными словами, в каждой временной точке можно измерить значение амплитуды звукового сигнала и записать ее в виде чисел. При этом такая оцифровка звукового сигнала включает в себя два процесса - процесс дискретизации (осуществление выборки) и процесс квантования.

Процесс дискретизации - это процесс получения цифровых значений величин преобразуемого аналогового сигнала в определенные промежутки времени.

Квантование - процесс замены реальных значений аналогового звукового сигнала его приближенными величинами с определенной степенью точности.

Таким образом, оцифровка звука - это замеры амплитуды сигнала через определенные промежутки времени и фиксация полученных значений амплитуды в виде округленных цифровых значений с некоторой степенью погрешности.

Очевидно, что чем чаще мы будем делать замеры амплитуды (чем выше частота дискретизации, т.е. чаще шаг дискретизации) и чем меньше мы будем округлять полученные значения (чем больше уровней квантования), тем более точно будет произведено получение сигнала в цифровой форме из аналоговой формы. Так, например, стандартные параметры записи аудио компакт-дисков - это частота дискретизации - 44,1 КГц и уровень квантования - 16 бит.

Основные параметры цифрового звука - это частота семплирования (SampleRate) и битность (BitDepth). От них напрямую зависит как качество оцифрованного звука, так и размер записанного файла.

1. Частота семплирования (дискретизации). Аналоговая запись начинается нажатием кнопки «запись» и заканчивается нажатием кнопки «стоп». Цифровая же запись дискретна. Она состоит из множества фрагментов записи (семплов), которые следуют один за другим. Количество записанных семплов в секунду является частотой семплирования. Она исчисляется в Герцах. Частота семплирования 44 100 Гц (стандарт для CD) говорит о том, что звуковой сигнал измерян 44 100 раз за секунду. Чем меньше частота семплирования, тем меньший частотный спектр записывается. Чем выше частота семплирования исходного материала, тем выше его качество и больше размер файла. Когда вы говорите по телефону, то слышите лишь небольшой диапазон средних частот. Это потому что частота семплирования телефонных переговоров всего 8 000 Гц. Чтобы передать диапазон частот, который слышит ухо среднестатистического человека и передаёт бытовая звуковая аппаратура – достаточно 40 000 Гц. Если разница в качестве звучания между частотой 32 и 44,1 кГц очевидна, то чем выше частота семплирования, тем разница в качестве между двумя разными частотами менее заметна или совсем не заметна на слух. Более высокая частота дискретизации более точно описывает звук, но вместе с тем описывает те частоты, которые человеческому уху уже не слышны, хотя изменения звука в неслышимом частотном диапазоне всё же могут влиять на слышимые частоты, поэтому студийная запись осуществляется при более высокой частоте дискретизации. Поскольку бытовая аппаратура в основном рассчитана на воспроизведение звука, частотой семплирования 44,1 кГц, то, когда запись готова, её перекодируют в общепринятый стандарт. Так выглядит график записи с частотой семплирования 8 кГц:

Если посмотреть на запись звука с невысокой частотой семплирования 8 кГц, вы заметите, что его волна имеет острые углы. Ведь чтобы сделать волну более плавной, понадобилась бы большая точность при её описании и большее количество семплов, как в следующем примере с частотой семплирования 44,1 кГц.

В телефонии частота семплирования звука – 8 кГц, в системах цифровой связи принята частота семплирования 32 кГц, в проигрывателях CD – 44,1 кГц, в телевещании – 48 кГц, в студийной записи – 96кГц и выше. При изготовлении звуковой рекламы нужноучитывать частоту семплирования принятую за стандарт там, где эта реклама будет выходить. Для радио это 44,1 кГц, для телевидения – 48 кГц, для телефонных автосекретарей – всего лишь 8 кГц.

Частота семплирования это исходный параметр, который устанавливается при записи. Если же изменить частоту семплирования уже записанного файла, качество исходного материала не улучшится при повышении частоты и ухудшится при её понижении. Это значит, что если вы вдруг понизите частоту семплирования, то качество звука ухудшится, а файл станет более лёгким. Но потом, позже, если вы снова увеличите частоту семплирования, то файл увеличится в размере, а вот качество – уже нет. Поэтому записывать и хранить записи стоит с наибольшей частотой семплирования.

2. Битность (разрядность). Вспомните видеоизображение плохого качества, в котором различимы лишь разноцветные квадраты. Или мозаику, рисунок которой состоит из довольно крупных элементов. В таких изображениях довольно трудно увидеть мелкие или мельчайшие детали, такие, как волосок ресницы, или сеточка морщин, например. Принцип цифровой записи звука – такой же, как и у мозаики. Битность – это разрешение семплов или количество битов памяти, которые выделяются для записи каждого семпла. Чем выше разрешение - тем детальнее и качественнее звучание.

Если частота семплирования лимитирует частотный спектр, то битность лимитирует динамический диапазон сигнала. Небольшая битность записи оставит только громкие звуки (крупные детали мозайки), чем больше битность, тем более тихие звуки (нюансы, обертона – все мелкие детали мозаики) будут присутствовать на записи.

Большинство звуковых записей, от компакт-дисков до mp3 файлов, и звуковых дорожек к видео имеют разрядность 16 битов памяти на один семпл. В студийной записи же чаще используются 24 или 32 бита. Поскольку бытовая аппаратура в основном НЕ рассчитана на воспроизведение 24 и 32-битного звука, то, когда запись готова, её перекодируют в «народные» 16 бит.

Размер звукового файла зависит от частоты дискретизации и от разрядности звука. Так, при частоте дискретизации 44,1 кГц и разрядности звука 16 бит 1 минута звучания займёт 5,3 Мб, а при частоте дискретизации 11 кГц и разрядности 8 бит – всего лишь 660 кБ.

В настоящее время существует много алгоритмов сжатия, которые позволяют сократить объём звукового файла без снижения битности ичастоты семплирования без потери качества (например, формат flac) или с минимальной потерей качества (например, mp3).

3. Принципы сжатия. Алгоритмы сжатия без потерь качества – это, по сути, файловые архиваторы, настроенные на работу со звуковым потоком. При воспроизведении звук распаковывается из архива. Алгоритмы сжатия с потерями качества основаны, на отсечении некоторых несущественных элементов звука по принципу маскировки звука. Громкие звуки маскируют более тихие, поэтому более тихие звуки, звучащие вместе или рядом с громким, человеческое ухо не слышит, поэтому их можно убрать из записи. На слух разницу между форматами сжатия иногда затруднится определить даже аудиофил. Бытует мнение, что звук форматов, основанных на алгоритмах сжатия с потерей качества (mp3, ogg) – более плоский, тусклый, однообразный, а звук форматов, основанных на алгоритмах сжатия без потери качества (wav, flac, ape) более сочный и прозрачный. Но оба типа алгоритмов мирно сосуществуют. Одни, например – для радио, звучащего фоном через пластмассовые динамики компьютера, а другие – для прослушивания любимого музыкального альбома на качественной аппаратуре.

Алгоритмов сжатия аудиофайлов и аудиоформатов существует достаточно много, так как для решения разных задач нужны звуковые файлы разного формата: для видео, для игр, для плееров, для компакт дисков, для музыки, для речи... Общее для всех форматов это: чем выше битрейт – тем выше качество звука и больше объём файла, чем ниже – тем качество звука ниже, а объём – меньше.

4. Битрейт. Основной параметр, определяющий качество воспроизведения форматов сжатия – это битрейт (Bitrate).

Битрейт – это параметр, выражающий степень сжатия аудиопотока. Он измеряется в килобитах в секунду. Например, при битрейте 128 кБит/с тридцатисекундный аудиоролик ролик будет занимать 470 Кб. При битрейте ниже 128 кБит/с звучание будет откровенно плохим. При битрейте 320 кБит/с не будут обрезаться высокие частоты – это битрейт, при котором потеря качества минимальна.

Переменный битрейт (vbr) – это когда значение битрейта в течение кодируемого фрагмента может меняться в зависимости от характера звучания. Усреднённый битрейт (cbr) это гибрид постоянного и переменного битрейта. Битрейт задаётся пользователем, но он немноговарьируется в ходе кодирования в большую или меньшую сторону в зависимости от характера звучания.

Для цифровых аудиодисков(CD-качество) применяется16-разрядное квантование;

· числом каналов (или звуковых дорожек). Обычное число звуковых каналов - два, т.е. чаще всего мы работаем со стереозвуком. Принципиальных ограничений на число каналов нет. Но, увеличение числа каналов ведет к пропорциональному увеличению объема памяти, занимаемой звуковой информацией. То есть, чем больше звуковых каналов, тем больше объем звукового файла на диске;

· алгоритмом компрессии/декомпрессии (кодеком). С целью уменьшения объема и потока звуковых данных используются различные алгоритмы компрессии/декомпрессии (кодеки). Сжатие аудиоданных возможно лишь с некоторой потерей информации, но учет психофизиологических особенностей восприятия звука, позволяет в ряде случаев сделать эти потери практически незаметными;

· форматом хранения звукового файла. При работе на ПК широкое распространение получили форматы *.mp3, *.wav и *.mid. Обычно формат аудиофайла и его расширение определяет кодек.

1.1. Форматы аудио файлов
Наиболее популярные форматы аудио файлов перечислены в таблице 1.

Таблица 1 – форматы аудио файлов

	Формат файла
	Расширение
	Дополнительные сведения

	Аудиофайл

AIFF


	AIFF
	Audio Interchange File Format (Форматфайлаобменааудиоданными) Этотформатзвуковогофайлаизначальноиспользовалсянакомпьютерах Apple и Silicon Graphics (SGI).

Файлы звуковых данных сохраняются в формате 8 бит, моно (один канал), они не сжимаются, в результате могут получаться файлы большого объема.

	Аудиофайл

AU


	AU
	UNIXAudio. Этот формат файла обычно используется для создания звуковых файлов на компьютерах под управлением ОС UNIX или в Интернете.

	Файл
MIDI


	MID или MIDI
	MusicalInstrumentDigitalInterface (Цифровой интерфейс музыкальных инструментов) Это стандартный формат обмена музыкальной информацией между музыкальными инструментами, синтезаторами и компьютерами.

	Аудиофайл
MP3


	MP3
	MPEGAudioLayer 3 Это звуковой файл, сжатый с помощью кодека. MPEGAudioLayer 3, разработанного Институтом Фраунгофера.

	Аудиофайл
Windows


	WAV
	WaveForm (Форма сигнала) В аудиофайлах этого формата звуки хранятся в виде временных диаграмм. В зависимости от различных факторов одна минута звучания может требовать для хранения от 644 килобайт до 27 мегабайт.

	Аудиофайл
Windows

Media


	WMA
	WindowsMediaAudio Это звуковой файл, сжатый при помощи кодека. MicrosoftWindowsMediaAudio, схемы кодирования цифрового аудиосигнала, разработанной корпорацией Майкрософт, который используется для распространения записанной музыки, обычно через Интернет.


1.2. Программа Audacity
Audacity - это бесплатный и простой в использовании звуковой редактор с широким набором профессиональных возможностей. Интерфейс программы – основное окно программы представлено на рисунке 1. Оно состоит из главного меню, панели инструментов, панели времени звукового файла и свободного пространства для редактируемых аудио дорожек.
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Рис. 1. Главный экран Audacity
Возможности:

· Запись с микрофона, линейного входа или других источников с возможностью одновременного прослушивания имеющихся дорожек;

· Оцифровка аналоговых записей (кассет, грампластинок);

· Импорт и экспорт файлов в форматах WAV, MP3, AIFF, AU;

· Базовые операции редактирования файлов (вырезание, копирование, вставка и удаление);

· Изменение и сведение неограниченного числа дорожек;

· Смена высоты тона без изменения темпа и наоборот;

· Удаление статического шума, гула, шипения и других постоянных шумовых дефектов записи;

· Подстройка громкости при помощи компрессора, эффекта усиления и или нормализации;

· Разнообразные встроенные эффекты (Эхо, Фейзер, Wahwah, Разворот и т.д.). Создание своих эффектов на языке Nyquist;

· Сведение дорожек с разными качественными характеристиками с автоматическим преобразованием до заданны характеристик в режиме реального времени;

· Детальный анализ частотных характеристик и спектрографический режим отображения дорожек;

· Результаты могут сохраняться во множество форматов, обеспечиваемых библиотекой libsndfile.

2.2.1. Работа с Audacity
После запуска Audacity вы попадете в главное окно редактора:[image: image78.png]& Audacity.
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Далее для записи качественного звука мы проходим во вкладку Правка -> Параметры (или используем горячие клавиши Ctrl+P):
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В «Параметрах» в окне «Качество» находим основные параметры - частоту дискретизации и разрядность:

[image: image80.png]Mapaverpsi: Kauecrso

Yerporicrea
Bocnpoussescrne
3anncs
Kasecrso
Vimepdpeiic

- Bopoxkn

Crecrporpans

5 Wnnopr/3ecnopr

Mpseuns noprs
Mpoers
[—
Karanoru
Npeaympexactn
e
Knasuarypa

Comnnnposarne

Uacrora anckperusaLm o ymonanmo:

44100

Paspsarocts no ywonsanno: 32-bit float

I

Mpeopasosarie & peskiE peanHOro spemen

Mpeopasosarie wacrors cammAMposaHA:
Moamewmsanie wyma:
BeicoKokauecTsenHoE npeobpazosaite
Mpeopasosarie wacrors cammAMposaHA:

Moamewmsanie wyma:

Best Quality
Mo ouepraruam

Il




В зависимости от предназначения аудиофайла подбираются необходимые значения. Об этом было рассказано на прошлом занятии.

После манипуляций с показателями мы можем перейти к самой записи звука. Обратите внимание, чтобы источник звука был близок к микрофону.  Для начала записи необходимо найти кнопку записи на главной панели программы или воспользоваться горячей клавишей R:
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 После начала записи активируется кнопка «стоп»
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Когда нажимается кнопка «стоп» (желтый квадрат), запись звука прекращается. Когда используется кнопка «пауза» (2 вертикальные палки) запись звука останавливается и возобновляется при повторном нажатии «паузы»:
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Как только мы записали свой первый аудиофайл, мы можем охранить его как проект, чтобы не потерять исходные свойства звука. Для этого мы переходим во вкладку «Файл» и находим позицию «Сохранить проект как…»
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4. Задание для лабораторной работы
Создайте свой аудиопроект по теме:

Вариант 1. Объявление в супермаркете;

Вариант 2. Комментарий ведущего новостей;

Вариант 3. Словесная вставка студийной записи;

Вариант 4. Автоответчик;

Вариант 5. Речь пилота в самолете;

Вариант 6. Продажа ноутбука;

Вариант 7. Фрагмент программы «Что? Где? Когда?»

Вариант 8. Новогоднее поздравление;

Вариант 9. Техника безопасности при работе с компьютером;

Вариант 10. Технические характеристики ПК; 

Вариант 11. Классификация программного обеспечения;

Вариант 12. Виды и описание систем счисления;

Вариант 13. Виды описания алгоритмов;

Вариант 14. Правила поведения в колледже;

Вариант 15. Аудиолекция по работе в аудиоредакторе.

5. Методика выполнения задания

1. Изучите теоретическую часть.

2. Запустить программу Audacity
3. Создайте проект, который должен иметь размер не менее 1 минуты.

4. Сохраните проект в 3 расширениях.

5. Используйте 5 эффектов по улучшению аудиофайла в разных расширениях.

6. Сравните результаты аудиофайлов.
7. Напишите выводы по работе.

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 
б) задание;
в) описание хода выполнения работы;
г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы:

1. Что такое Audacity? Для чего нужна эта программа?

2. Для чего необходимо выставлять параметры звукозаписи? Почему нельзя пользоваться одними и теми же?

3. Какие основные кнопки, используемые в звукозаписи, вы знаете?

4. Какова максимальная длина записанного аудиопроекта?

5. Что такое «частота дискретизации»?

Лабораторная работа № 15
« Создание презентаций, выполнение учебных, творческих и конструкторских работ»
1. Цель работы

Целью работы является  научиться создавать презентацию с использованием графических объектов, эффектов анимации и звуков.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- оперировать информационными объектами, используя имеющиеся знания о возможностях информационных и коммуникационных технологий, в том числе создавать структуры хранения данных; пользоваться справочными системами и другими источниками справочной информации; соблюдать права интеллектуальной собственности на информацию;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения 

В деловой жизни часто приходится сталкиваться с ситуацией, когда необходимо заинтересовать людей своими достижениями, привлечь внимание к деятельности фирмы, рассказать в доступной форме о товаре, об услугах, сделать доклад на конференции и т.д.. На помощь может прийти компьютерная презентация. Презентации успешно используют в образовательном процессе.

Для создания презентации используют Мастер презентаций, для вызова которого необходимо выполнить  команды Пуск, Все программы, Microsoft Office,  Microsoft Power Point.
Презентация - это набор слайдов, собранных в слайд-фильм. На слайдах можно использовать текстовую, графическую, звуковую и видеоинформацию, а также готовые варианты дизайна. 

После завершения работы над проектом можно: 

• распечатать слайды на бумаге; 

• добавить к каждому слайду заметки; 

• сохранить результаты работы в файле, добавить специальные эффекты и вывести презентацию на экран компьютера или - с помощью компьютерного проектора - на большой экран в аудитории. Тогда демонстрация презентаций позволит иллюстрировать доклад, реферат или просто сообщение по какой-либо теме. 
Создавать  презентации можно как вручную, так и на основе шаблонов, заложенных разработчиками в программу. 

Как создать презентацию без шаблона

Чтобы создать новую презентацию, запустите программу и выполните в меню Кнопки «Office» команду Создать либо нажмите комбинацию клавиш Ctrl+N. Далее выполните примерно следующий порядок действий (примерно – потому что каждую презентацию можно создавать по-разному; здесь мы рассмотрим наиболее простой порядок действий).

1. В открывшемся окне щелкните кнопкой мыши на иконке Новая презентация и нажмите кнопку Создать.

2. В рабочей области с клавиатуры введите заголовок и подзаголовок первого слайда презентации. При этом выполненные изменения автоматически отобразятся на вкладках Структура и Слайды.

3. Щелкните правой кнопкой мыши на любой из вкладок Структура или Слайды и в открывшемся контекстном меню выполните команду Создать слайд. После этого в рабочей области наберите заголовок и текст слайда. При необходимости отформатируйте текст – это делается так же, как и в других программах пакета Microsoft Office 2007. Все выполненные изменения автоматически будут отражаться на вкладках Структура и Слайды.

4. Чтобы поменять цвет фона слайда, нажмите кнопку Заливка фигуры в группе Рисование на вкладке Главная.

5. Чтобы вставить те либо иные объекты: рисунки, диаграммы, надписи, звуки, файлы и т. д., используйте соответствующие инструменты на вкладке Вставка.

6. Внизу рабочей области в специально предназначенном поле можно при необходимости ввести произвольный комментарий к каждому слайду презентации. По умолчанию в данном поле отображается значение Заметки к слайду.

7. Чтобы просмотреть созданную презентацию, нажмите кнопку Показ слайдов, расположенную на вкладке Вид в панели Режимы просмотра презентации. Для выхода из режима просмотра нажмите клавишу Esc.

Готовую презентацию необходимо сохранить в отдельном файле. Для этого в меню Кнопки «Office» выполните команду Сохранить либо нажмите комбинацию клавиш Ctrl+S. В открывшемся окне (так же, как и в других программах пакета Microsoft Office 2007) укажите путь для сохранения, а также тип и имя файла презентации.

Если вы выберете один из перечисленных ниже типов файлов, то текущая презентация будет сохранена следующим образом:

• Презентация PowerPoint – в файле формата PowerPoint 2007;

• Презентация PowerPoint с поддержкой макросов – в файле PowerPoint 2007 с поддержкой макросов;

• Презентация PowerPoint 97-2003 – в формате, совместимом с форматом PowerPoint версий с 1997 по 2003;

• Шаблон PowerPoint – как шаблон PowerPoint 2007;

• Шаблон PowerPoint с поддержкой макросов – как шаблон PowerPoint 2007 с поддержкой макросов;

• Шаблон PowerPoint 97-2003 – как шаблон, совместимый с форматом шаблонов PowerPoint версий начиная с 1997 по 2003.

Немного реже используют следующие форматы файлов PowerPoint 2007: Демонстрация PowerPoint, Демонстрация PowerPoint с поддержкой макросов, Демонстрация PowerPoint 97-2003, Надстройка PowerPoint, Надстройка PowerPoint 97-2003, XML-презентация PowerPoint.

Нажмите кнопку Сохранить, и презентация будет сохранена в соответствии с указанными параметрами.

Как создать презентацию с помощью встроенного шаблона

Несмотря на то что в программе Microsoft PowerPoint 2007 реализованы широкие функциональные возможности для создания презентаций вручную, иногда бывает целесообразно воспользоваться специальными шаблонами. В общем случае шаблон – это система настроек и правил, используемых для создания презентации. В программе PowerPoint 2007 изначально заложены некоторые шаблоны, предназначенные для создания самых разных презентаций, а кроме того, в Интернете можно найти великое множество самых разнообразных шаблонов.

В  меню Кнопки «Office» выполните команду Создать, в результате откроется окно (рис. 4.2).
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В левой части окна щелчком кнопкой мыши выберите категорию Установленные шаблоны, а в центральной – шаблон Широкоэкранная презентация, вследствие чего первый слайд этого шаблона отобразится в правой части окна. После этого нажмите кнопку Создать.

Оформление созданной презентации

В программе Microsoft PowerPoint реализованы широкие функциональные возможности, чтобы быстро и красиво оформить презентацию. 
  С  помощью соответствующих инструментов, расположенных на ленте PowerPoint 2007, можно перейти в режим настройки параметров шрифта, изменения цвета фона, выбора и настройки темы оформления и т. д.

В  настройках параметров шрифта можно выбрать тип шрифта, его размер, начертание и т. д. В режиме выбора цвета фона можно изменять фон слайдов – как путем выбора из стандартного набора цветов, так и путем настройки и применения какого-либо нестандартного цвета. Однако в большинстве случаев целесообразнее оформлять презентацию не вручную, а автоматически.

       Использование гиперссылок в презентации.

Используя гиперссылки в презентации, во время доклада, Вы сможете спокойно открыть нужную программу, сайт в Интернете, слайд другой презентации – это так называемые внешние гиперссылки. Внутренние гиперссылки позволят переходить между различными слайдами в текущей презентации. Создать гиперссылку можно из текста, рисунка, фигуры, объекта WordArt.

Сделать гиперссылку в презентации можно на:

– сайт в Интернете;

– слайд в этой же презентации;

– слайд в другой презентации;

– открытие другого файла или запуск нужной программы;

– адрес электронной почты;

– новый документ.
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4. Задание для лабораторной работы
Создайте собственную презентацию, связанную с профессией. Сохраните полученную вами презентацию как демонстрацию. 

5. Методика выполнения задания

1. Создание компьютерной презентации с применением шаблонов оформления слайдов, эффектов анимации и звуков.

 1.1. Создайте презентацию Автомобиль. Для этого: 

• запустите программу Мiсrоsоft PowerPoint; 

• выполните команды Дизайн => Темы => Модульная; 

• в открывшемся титульном слайде: 

- щелкните по тексту Заголовок слайда и введите текст Профессиональный колледж (рис. 4.39); 

- щелкните по тексту Подзаголовок слада и введите текст Добро пожаловать! (см. рис. 1); 

• создайте второй слайд, выполнив команды Главная => Слайды => Создать слайд, и в открывшемся списке выберите макет Заголовок и объект;
•  введите текст согласно рис. 2; 

• аналогично создайте последующие слайды и введите текст согласно рис. 2; 

• сохраните презентацию Автомобиль на рабочем столе. 

Слайд 1 
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                                          Рис. 1. Оформление слайда 1                                                                          

                                             презентации Автомобиль 
        Слайд 2                                                           Слайд  3
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        Слайд 4                                                           Слайд  5
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        Слайд 6                                                             Слайд  7
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       Слайд 8                                                            Слайд  9
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      Слайд 10     
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     Рис. 2. Оформление слайдов презентации Автомобиль 
1.2. Настройте анимацию, звук и алгоритм смены слайдов для презентации Автомобиль.                   Для этого выполните следующие команды: 

• перейдите в режим сортировщика слайдов: Вид => Сортировщик слайдов; 

• щелкните на первом слайде, его контур выделится жирной линией; 

       • выполните команды Анимация  => Переход к этому слайду; 
       • задайте эффекты для презентации согласно рис. 4.41:

      - Звук перехода – Аплодисменты;
      - Скорость перехода – Средне;

      - Смена слайда – Автоматически после 00:03; 
      - Применить ко всем; 
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          Рис. 3. Настройка эффектов анимации, звука, смены слайдов
  • сохраните внесенные изменения; 
• просмотрите созданную презентацию с помощью команд Показ слайдов => Начать показ слайдов  => С начала ; 

• предъявите преподавателю результат работы. 

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы.

1. Что представляет собой компьютерная презентация?

2. Какими способами можно создавать презентации?

3. Какие функциональные возможности использует Microsoft Power Point для оформления созданной презентации?
4. Какие гиперссылки используются в презентации?
5. На какие объекты можно делать гиперссылки?
6. В каких презентациях используются гиперссылки?
Лабораторная работа № 16

Опытные работы в области картографии. Использование 
геоинформационных систем
1. Цель работы
1. Ознакомление с функциональными возможностями и интерфейсом ArcView GIS.

2. Изучение меню и панелей инструментов ArcView GIS.

3. Приобретение навыков работы в среде ArcView GIS с электронной картой и таблицами атрибутивных баз данных.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- оперировать информационными объектами, используя имеющиеся знания о возможностях информационных и коммуникационных технологий, в том числе создавать структуры хранения данных; пользоваться справочными системами и другими источниками справочной информации; соблюдать права интеллектуальной собственности на информацию;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения

Геоинформационная система (ГИС) ArcView GIS представляет собой программный комплекс, являющийся универсальным средством для создания электронных карт, информационно-справочных и информационно-аналитических систем, оперирующих территориально-ориентированными данными.

ГИС ArcView снабжена пользовательским интерфейсом с разнообразным набором команд для работы с картографическими и атрибутивными данными: создание и изменение конфигурации баз данных; ввод графических и атрибутивных данных и их редактирование; навигация по базам данных; отбор, метрические и алгебраические операции над картографическими объектами; редактирование и конвертирование, импорт и экспорт информации; генерализация отчетов и создание твердых копий карт или других графических изображений.

Картографическая и атрибутивная информация в системе хранится в отдельных слоях (темах), которые накладываются друг на друга. Слой представляет совокупность пространственных объектов проекта, объединенных по логическим и физическим признакам. Слой ГИС является базой данных, которая связана с набором файлов, хранящих графику для этого слоя. По виду хранящейся информации слои подразделяются на векторные, растровые и текстовые.

Векторный слой состоит из совокупности однотипных графических (векторных) объектов в векторном представлении, при котором информация о каждом объекте хранится в виде набора координатных пар (векторов), описывающих местоположение, размеры и форму объекта. Каждый объект векторного слоя характеризуется: типом (графическим примитивом), ссылкой на легенду объекта, набором атрибутивных данных. Под графическим примитивом понимается набор данных, несущий информацию о форме объекта и его местоположении. Векторный слой системы может содержать векторные объекты, графическими примитивами которых являются: точка, линия, полигон.

Легенда объекта векторного слоя – это совокупность изобразительных средств, используемых для изображения векторного объекта при его визуализации. Легендами векторных объектов, например, являются различные формы и цвета маркеров, типы и толщина линий, штриховки и заливки полигонов.

Атрибутивная информация характеризует свойства графического объекта векторного слоя или объекта текстового слоя с помощью чисел, текстов и других типов данных. Атрибутивная информация хранится в базах данных. Каждая запись (строка) базы данных содержит атрибутивную информацию одного объекта. Каждому атрибуту объекта соответствует поле.

Растровый слой представляет собой слой с картографическим изображением, элементарной ячейкой которого является элемент регулярной прямоугольной сетки (на экране монитора – это пиксель). Растровые слои служат в качестве подложки под векторные, которая необходима для визуального анализа, ориентировки и адекватного восприятия оператором электронной карты. Растровому слою соответствует jpg- или bmp-файл с растровой графикой.

Текстовой слой – это слой, который имеет только файлы базы данных. Объекты текстового слоя характеризуются только атрибутивной информацией.

Информация, хранящаяся в различных слоях, сгруппирована в разделы, называемые проектами. ГИС-проект – это согласованный набор структурированных данных в виде нескольких независимых слоев, объединенных по территориальному признаку. Проект представляет собой файл с расширением .apr, в котором хранится вся информация о видах – электронных картах (с набором слоев и их легенд), таблицах, диаграммах, компоновках, текстах программ (скриптах), используемых в конкретном приложении. Все эти документы являются компонентами проекта.
3.1. Запуск программы ArcView gis и открытие проекта

В результате запуска открывается главное окно среды ArcView GIS с соответствующим заголовком и диалоговое окно запуска «Приветствуем Вас в среде ArcView GIS!» (рис. 1).
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Рис. 1. Общий вид главного окна программы ArcView GIS с открытым окном запуска

Для открытия проекта необходимо щелчком мыши отметить опцию Открыть существующий проект в диалоговом окне и сделать щелчок мыши на кнопке OK. При этом открывается диалоговое окно «Открыть проект», в котором можно выбрать открываемый проект (рис. 2). Для этого необходимо:

· в текстовом элементе Диски с помощью мыши и расположенной справа стрелки выбрать диск (С, D или E) с папкой, где расположен нужный проект; в данной работе – диск D;

· в текстовом блоке щелчком мыши открыть папку Placitas;

· в текстовом блоке Файл щелком мыши выбрать открываемый проект с расширением .apr и сделать щелчок мыши по кнопке OK .

После запуска программы открытие проектов можно также осуществлять выбором мышью команды Открыть проект в выпадающем меню главного меню Файл.
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Рис. 2. Диалоговое окно ArcView GIS «Открыть проект»

Для завершения работы и выхода из системы используется команда Выходвыпадающего меню Файл в главном окне ArcView GIS.

Примечание. Во время выполнения этой лабораторной работы и при выходе из системы не сохранять проек.

2.2. Интерфейс системы ArcView gis
В главном окне программы ArcView GIS (см. рис. 3) расположены: Главное меню с выпадающими меню (1-я строка), Панель Кнопок (2-я строка), Панель Инструментов (3-я строка), Окно Проекта, Окно Вида, Информационная строка. Кроме того, могут быть открыты окна: Таблиц баз данных, Диаграмм, Компоновок, текстов Программ (Скриптов).
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Рис. 3. Главное окно программы ArcView GIS с открытым проектом PLACITAS.APR
Состав меню, выпадающих меню, набор кнопок и инструментов зависит от того, какое окно является активным. Чтобы сделать окно активным, необходимо подвести курсор к его заголовку и щелкнуть левой кнопкой мыши. При этом область заголовка окрасится ярким синим цветом; у неактивных окон цвет заголовка более тусклый.

Каждый проект в ArcView GIS имеет окно проекта, которое можно использовать для работы с Видами, Таблицами, Диаграммами, Компоновками, Текстами программ (скриптами) и другими компонентами проекта. В левой части окна проекта размещаются значки, которые используются для выбора компонента (документа), который нужно вывести на экран, или для создания документа нужного типа (рис. 4).
Каждый значок в окне проекта отражает способ изображения данных и представляет интерфейс пользователя для документа. Стандартные виды документов (Диаграммы, Компоновки, Тексты программ, Таблицы, Виды) перечислены в окне проекта по умолчанию. Чтобы сделать окно проекта активным, когда его не видно за другими открытыми окнами, можно использовать меню Окно и в выпадающем меню сделать щелчок мыши на названии проекта. Окно проекта всегда стоит на первом месте в списке текущих открытых окон в выпадающем меню.
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Рис. 4. Окно проекта
Работа с документами проекта ArcView GIS осуществляется с помощью команд Меню, Панели кнопок и Панели инструментов.

Для выяснения назначения команд выпадающих меню необходимо выделить курсором тот или иной элемент главного меню, нажать левую кнопку мыши и, не отпуская ее, переместить курсор на одну из команд выпадающего меню. При этом в информационной строке внизу окна программы появится описание назначения этой команды. Чтобы не выполнять выделенную команду, следует, не отпуская кнопку мыши, переместить курсор на главное меню, а затем отпустить ее.

Название любой кнопки или инструментов появляется во всплывающей подсказке при подведении к ним курсора мыши. Одновременно с этим в информационной строке появляется описание назначения этой кнопки или инструмента.

Более подробную информацию о функции какой-либо кнопки, инструмента или пункта меню и методические указания по их использованию можно получить с помощью кнопки Справка, расположенной вверху окна ArcView GIS в конце первой строки панели инструментов.
Для этого следует: поместить курсор мыши и щелкнуть по кнопке Справка. Поместить курсор и щелкнуть по кнопке, инструменту или пункту меню, по которым нужна справка. В результате откроется окно "Справка" с подробным описанием назначения и работы с соответствующими кнопками, инструментами, меню.
4. Задание для лабораторной работы
Изучить геоинформационную систему ArcView и основы картографии.

5. Методика выполнения задания

1. Изучить теоретические сведения

2. Выполнить запуск программы ArcView GIS и открыть проект PLACITAS.APR.

3. При активном окне проекта изучить назначение команд выпадающих меню, кнопок и инструментов проекта.

4. При активном окне Вида изучить назначение команд выпадающих меню, кнопок и инструментов Вида.

5. С помощью кнопок и инструментов Увеличить и Уменьшить изменить масштаб электронной карты.

6. Определить координаты нескольких объектов на карте.

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы

1. Определение ArcView GIS.

2. назначение ArcView GIS.

3. Проекты, слои, типы слоев.

4. Состав основного окна ArcView GIS и пользовательский интерфейс.

5. Назначение меню, кнопок и инструментов Вида.
Лабораторная работа № 17
«Использование электронных таблиц»

1. Цель работы: 

1) получить навыки практической работы по созданию и форматированию электронных таблиц (на примере табличного процессора Мiсrоsоft Excel); 

2) научиться вводить и копировать формулы, подсчитывать итоги с использованием кнопки Авто сумма.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- проводить статистическую обработку данных с помощью компьютера;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Краткие теоретические сведения
Основную часть главного окна (рис. 1.) программы Excel занимает так называемый лист – белая область, разделенная на прямоугольные ячейки. Это и есть ваша рабочая область, то есть область создаваемого или редактируемого документа.  

Над листом находится строка формул (поле, расположенное слева от значка fx, в которую вводят различные постоянные значения, а также формулы и функции, используемые при работе с документом.

Выше расположена так называемая лента – новый элемент интерфейса программы Excel 2007. На ней имеются различные кнопки, раскрывающиеся списки и флажки, которые вы будете использовать для осуществления различных операций.

Кроме того, новшеством в Excel 2007 является круглая кнопка, расположенная в левом верхнем углу окна программы, которая называется Кнопка «Office». Она вызывает меню с некоторыми важными командами, такими как открытие, сохранение или создание файла, печать и т. д.
[image: image223.png]



                                             Рис. 1. Главное окно программы Excel
Справа от Кнопки «Office» расположена Панель быстрого доступа. По умолчанию на ней находятся кнопки Сохранить, Отменить и Вернуть, но вы можете добавить и другие, например кнопки для вызова наиболее часто используемых команд.

В нижней части окна программы (под листом) размещается строка состояния, в которой отображается различная информация, а в ее правой части имеются кнопки режима просмотра документа и ползунок для изменения масштаба.

Рабочий документ Excel называется книгой. Книга, в свою очередь, может состоять из одного или нескольких листов. По умолчанию книга содержит три листа: вы видите ярлыки с надписями Лист1, Лист2 и Лист3 в нижней части рабочей области (рис.2.).
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                                           Рис. 2. Ярлыки листов

Ячейка и ее адрес

Лист книги состоит из ячеек. Ячейка – это прямоугольная область листа. Щелкните кнопкой мыши на любом участке листа, в этом месте будет выделена прямоугольная область (обведена жирной рамкой). Вы выделили отдельную ячейку.
В ячейки вводятся текст, данные и различные формулы и функции.

Обратите внимание на поле, расположенное слева от строки формул. В данном поле указан адрес выделенной ячейки. Что представляет собой адрес? Адрес – это координаты ячейки, определяемые столбцом и строкой, в которых эта ячейка находится. Столбцы и строки имеют нумерацию (цифровую или буквенную). Адрес ячейки может быть представлен в двух форматах. По умолчанию используется числовая нумерация строк и буквенный индекс столбцов. Так, если ячейка находится в девятой строке столбца G, то адрес этой ячейки –G9. Если ячейка расположена в третьей строке столбца B, адресом ячейки будет B3.
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                                               Рис. 3. Адрес ячейки B3.

Табличный процессор может работать в следующих режимах: 

• режим готовности - в строке состояния появляется индикатор Готово. В данном режиме происходит выбор ячейки или блока для корректировки или выполнения какой-либо операции. Текстовый курсор здесь не появляется, но есть выделение активной ячейки; 

• режим ввода данных - в строке состояния появляется индикатор Ввод. Режим готовности автоматически переключается в режим ввода данных в тот момент, когда начинается ввод данных в определенную ячейку. При этом адрес и содержимое активной ячейки отображаются в строке формул. По окончании ввода данных в ячейку про грамма возвращается в режим готовности. Такая последовательная смена режимов происходит многократно, до тех пор, пока продолжается ввод данных; 

• режим редактирования - отмечается появлением индикатора Правка. Попытка в режиме ввода данных внести исправления в ячейку, уже содержащую ранее введенные данные, приводит к потере этих данных. Чтобы этого не произошло, необходимо перейти в специальный режим редактирования; 

• командный режим - в строке состояния появляются подсказки. 

В этом режиме пользователю предоставляется возможность мышью или комбинацией клавиш выбрать нужную команду (пункт меню или пиктограмму). После выполнения команды происходит возврат к режиму готовности. В режиме команд в строке состояния появляются подсказки о назначении используемого инструмента или расшифровки текущих команд меню. 

Формулой в электронной таблице называют арифметические и логические выражения. Формула всегда начинается со знака равенства (=) и может содержать константы - числа или текст (в двойных кавычках), ссылки на ячейки, знаки арифметических, логических и других операций, встроенные функции, скобки и т. д. При вычислениях с помощью формул соблюдается принятый в математике порядок выполнения арифметических операций. 

4. Ход выполнения работы 

1. Ввод данных в таблицу. Составьте смету расходов для организации турпохода. 

1.1. Запустите Мiсrоsоft Excel. 

Запустить Excel можно, щелкнув на кнопке Пуск и выбрав далее Программы -Microsoft Office -Microsoft Office Excel 2007, или воспользовавшись ярлыком этой программы на Рабочем столе.
1.2. Занесите исходные данные в соответствии с рис. 4. 
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Рис. 4. Исходные данные для задачи № 1

1.3. В ячейку Е2 введите формулу для расчета расходов на палатку =C2*D2 и нажмите клавишу Enter - в ячейке Е2 произойдет отображение результата вычисления по этой формуле. 

1.4. Выделите ячейку Е2. 
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            Рис. 5. Заполнение электронной таблицы с помощью маркера заполнения 

1.5. Скопируйте содержимое ячейки Е2 в блок Е3:Е5 с помощью маркера заполнения (рис. 5)

1.6. Рассчитайте общие расходы. Для этого: 

• выделите блок ячеек Е2:Е7; 

• выполните команду Формулы, выберите вкладку Библиотека функции и  щелкните по пиктограмме [image: image104.png]


(Автосумма) ; 

• общий расход составит 39 500. 

Результат расчета общих расходов представлен на рисунке 6.

1.7. При изменении исходных значений в ячейках, на которые ссылается формула, результат пересчитывается немедленно: 

• измените содержимое ячейки С5, например, введите число 60; 

• сравните результат. 
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                                            Рис. 6. Результат расчета расходов

2. Форматирование данных. Для форматирования любых данных в Мiсrоsоft Ехсеl используется диалоговое окно Формат ячеек, которое можно вызвать с помощью контекстного меню.
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                                                      Рис. 7. Оформление  таблицы
2.1. Выделите блок ячеек А1:Е1 и откройте его контекстное меню. 

2.2. Выполните команду Формат ячеек. 

2.3. В диалоговом окне Формат ячеек: 

• выберите вкладку Выравнивание - установите выравнивание по центру; 

• вкладку Шрифт - установите начертание полужирный, размер - 12; 

• вкладку Заливка – установите цвет заливки ячеек; 

• нажмите ОК. 

2.4. Оформите таблицу в рамку. Для этого: 

• выделите таблицу; 

• выполните команды Формат => Ячейки; 

• в диалоговом окне Формат ячеек выберите вкладку Граница; 

• выберите тип линии - жирную и щелкните по кнопке внешние (рис.7); 

• установите тип линии - двойную и щелкните по кнопке внутренние (см. рис. 7); 

• нажмите ОК. 
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                                       Рис.8. Результат форматирования таблицы
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5. Выполнение зачетного задания. Выполните зачетное задание и предъявите преподавателю результат работы. 

3ачетное задание 

Задана сводная ведомость продаж (см.  рис. 9), включающая в себя данные нескольких магазинов за день. 
Для решения: 

• перейдите на Лист 2; 

• введите исходные данные так, как показано на рис.9. 
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                             Рис. 9. Данные зачетной задачи 
Подведите итог по каждому магазину за день и общий итог.
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                            Рис.  10. Результат выполнения зачетной работы
6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы.
1.  Перечислите элементы окна программы Excel и их назначения.

2.  Что называют книгой?

3.  Что такое ячейка?

4.  Что представляет собой адрес ячейки?

5.  В каких режимах может работать табличный процессор?

Лабораторная работа № 18
«Электронные таблицы. Использование инструментов решения статистических  расчетно-графических задач»
1. Цель работы: - приобрести практические навыки  работы с формулами, функциями и диаграммами в Microsoft Excel.

2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- проводить статистическую обработку данных с помощью компьютера;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.
3. Краткие теоретические сведения
Функции.

Функция – это переменная величина, значение которой зависит от аргументов.

Ввод функции всегда начинается со знака равно  (=).

Функция имеет имя и, как правило, аргументы, заключенные в круглые скобки (). 
Скобки присутствуют обязательно, даже если у функции нет аргументов (например, функция Pi() ). В качестве аргументов могут выступать числа, адреса ячеек, диапазоны ячеек, арифметические выражения и функции. Для удобства работы с функциями  в Excel предусмотрен Мастер функций, который можно вызвать нажав на кнопку fx в строке формул [image: image111.png]


 , или выбрать инструмент  «Вставить функцию «ленты «Формулы» [image: image112.png]Jfe

Berasume
Gyneumo




Диаграммы. 
Диаграммы – это удобное средство графического представления данных.  Excel поддерживает несколько типов диаграмм: гистограмма, график, круговая, точечная, линейчатая, с областями, кольцевая, пузырьковая, лепестковая. При создании новой диаграммы по умолчанию  в Excel установлена гистограмма. 

Есть  специальные термины, применяемые при построении диаграмм. 

Ось Х называется осью категорий и значения, откладываемые на этой оси, называются категориями.

Значения отображаемых в диаграмме функций и гистограмм составляют ряды данных. Ряд данных – последовательность числовых значений. При построении диаграммы могут использоваться несколько рядов данных. Все ряды должны иметь одну и ту же размерность.

Легенда – расшифровка обозначения рядов данных на диаграмме.

Для построения диаграммы необходимо:

· Для создания диаграммы надо выделить требуемые ячейки рабочего листа, которые содержат исходные данные. Затем выбирать тип графического изображения на вкладке "Вставка" в группе "Диаграммы" (рисунок 1) и щелкнуть на нем. На рабочем листе появится графическое изображение диаграммы, а в окне приложения добавятся три контекстные вкладки (конструктор, макет и формат) для работы с диаграммами.
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Рис. 1

· На контекстной вкладке "Конструктор" можно изменить тип, макеты, стили диаграмм и расположение диаграмм (переместить диаграмму на другой лист).
·  Контекстная вкладка "Формат" используется для форматирования диаграммы. Для работы с подписями, осями, анализом диаграмм используется контекстная вкладка "Макет" (рисунок 2).
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Рис. 2

4. Постановка задачи
Вычислите функции:
•Y=2sin(пx)cos5(2пx) + sin(5 пx)2, где п - число ПИ = 3, 14;
•Z=cos(2пx) sin3(пx) - 3cos(4пx);
•диапазон изменения аргумента Xнач=-3, Xкон=3, шаг- 0,1.

По результатам выполненных вычислений (функций Y и Z) постройте в единой системе координат графики функций. Графики функций расположите на отдельном листе и введите название диаграммы, подписи осей Х и У.
5. Порядок выполнения работы:
1. Запустите Microsoft Excel

2.  Вычисление функций
2.1. Назначьте столбцам A, B, C имена (Аргумент X, Функция Y, Функция Z) Выполните следующее:
•  в ячейку A1 введите имя Аргумент X;
•  в ячейку B1 введите имя Функция Y;
•  в ячейку C1 введите имя Функция Z;
2.2.  Заполнение столбца A значениями аргумента XВыполните следующее:
•в ячейку A2 введите начальное значение (равное -3);
•  выделите ячейку A2 и выполните команду:  Вкладка ГЛАВНАЯ, в конце списка (по правую руку) голубой значок со стрелкой вниз, второй после значка автосуммы (Рисунок 1)
[image: image115.png]ICNEEEEED) - B ——— Kr] - Microsoft Excel g o S—
La,
Tnasnas Beraska PasmeTka CTpaHMLB! @opmyns Aarrbie Peuensuposarine. Bra
(B CEa s e o) | oo . W o ez Ap g
B i) = — ", - & e [G] d
T || A =EE B m e o awea | Eoopwere 5] oo B
Crmrra s wpuor 5| Bupaanwe & S i e | ) | sopoco
A2 - £ |3 @ Bocox
[a B c D E F G H 1 3 K L M [ | sreso
o ncan
| e |

1 AEEMeHYX OyHkunAY  OynkunaZ

3
a





Рисунок 1.

•  заполните поля: Расположение - по столбцам; Шаг - 0,1; Тип – арифметическая.  Предельное значение - конечное значение 3; ОК (Рисунок 2).
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                                                           Рисунок 2.
2.3. Введение в столбец B формулы для расчета функции Y

Введите в столбец B формулу для расчета функции Y:
• преобразуйте заданную функцию Y=2sin(пx)cos5(2пx) + sin(5пx)2 в вид удобный для выполнения вычислений в Excel;
•  выделите ячейку B2 и установите в нее курсор;
•  введите в ячейку B2 знак равенства "=" и введите преобразованную формулу;
•  в качестве аргумента "x" для формулы, введенной в ячейку B2, используйте относительную ссылку на ячейку A2, т.е. вместо "x" введите A2.
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                                                        Рисунок 3.
2.4. Введение в столбец C формулы для расчета функции Z. 

 Введите в столбец C формулу для расчета функции Z, используя Мастер функций или вводя ее с клавиатуры. Ввод формулы для расчета функции Z аналогичен вводу формулы для расчета функции Y, описанному в п 2.3. Аргументом x для формулы, помещенной в ячейку C2, является адрес ячейки A2.
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                                                    Рисунок 4.
В ячейках B2 и C2 отображаются значения введенных функций  (Рисунок 5).
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                                                         Рисунок 5.
2.5. Заполнение формулами остальных ячеек столбцов B и C 

Для заполнения формулами ячеек столбцов B и C целесообразно использовать способ ав-тозаполнения:
•  выделите одновременно ячейки B2 и C2;
•  установите указатель мыши на маркер заполнения и, удерживая левую кнопку мыши, протяните выделение вниз на остальные ячейки. Ячейки будут заполнены формулами (Рисунок 6).
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                                                      Рисунок 6.

3. Построение графиков
3.1. По результатам вычислений постройте график функции Y. Для построения графика функции Y на отдельном листе выполните следующее:
•  выделите результаты вычислений вместе с заголовком Функция Y;
•  выполните команду Вставка/Диаграммы/График (Рисунок 7)
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                                                Рисунок 7
•  выбирая требуемые установки, постройте график на листе (Рисунок 8)
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                                                                    Рисунок 8

Как видно из рисунка, значения по оси абсцисс (Аргумент Х) отличаются от диапазона [-3; 3]. Чтобы восстановить значения по оси Х выполните следующие действия:

·  щелкнув на области построения графика правой кнопкой мыши выберите команду Выбрать данные
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                    Рисунок 9

· в таблице Выбор источника данных в окне Подписи горизонтальной оси (категории) выберите команду Изменить (Рисунок 9);

· откроется окно  Подписи оси (Рисунок 10);

· выберите в таблице  значения аргумента функции (столбец А) без заголовка Аргумент Х;
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Рисунок 10

· нажмите ОК;

· откроется окно Выбор источника данных;
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Рисунок 11

·   нажмите ОК;
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Рисунок 12

Переместите полученный график на Лист2. Для этого щелкните на области диаграммы, используйте инструмент   «Переместить диаграмму»  ленты «Конструктор»

                  [image: image128.png]Mepemeutenme anarpamet
Paswectims avarparmy:
NTJ‘J « =
1| © veweouercs mre: [rwert





3.2. По результатам вычислений постройте график функции Z на той же диаграмме что и график функции Y. 

Для построения графика функции Z на той же диаграмме что и график функции Y выполните:
•  выделите результаты вычислений вместе с заголовком Функция Z (Лист1);
•  выполните команду Главная / Копировать;
•  откройте лист с графиком функции Y (Лист2);
•  выделите диаграмму, щелкнув на ней левой клавишей мыши;
•  вставьте данные из буфера обмена, выполнив команду Главная / Вставить (Рисунок 13)
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                                                                         Рисунок 13
3.3  Введите название диаграммы и подписи осей Х и Y
·    Для ввода названия диаграммы в Главном  меню выберите раздел Макет, на ленте щелчком откройте меню  кнопки Название диаграммы и отметьте команду Над диаграммой (Рисунок 14). 
        В открывшейся строке наберите текст Графики функций Y и Z  
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Рисунок 14

· Для подписи осей Х и У используйте кнопку Название осей.
Покажите выполненную работу преподавателю.
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6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Какие особенности можно отметить при вводе функций?

2. Что такое диаграмма?

3. Что такое категория?
4. Какие виды диаграмм вы знаете?

5. Как можно диаграмму переместить на другой лист?

Лабораторная работа №19

Инструменты создания простых тестов и учета результатов тестирования

1. Цель работы
Научиться моделировать инструменты тестирования с помощью программного обеспечения «Конструктор тестов 3.4»
2. Результаты освоения учебной дисциплины
В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- проводить статистическую обработку данных с помощью компьютера;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.
3. Краткие теоретические сведения
Одним из способов осуществления контроля знаний учащихся является тестирование. 

Тестирование – это целенаправленное, одинаковое для всех испытуемых обследование, проводимое в строго контролируемых условиях, позволяющее объективно измерять изучаемые характеристики педагогического процесса.

Основная классификация тестовых заданий — задания:

· закрытого типа (когда ученику предстоит выбрать из готовых вариантов ответа);

· открытого типа (когда ученик сам находит ответ и вписывает в бланк).

Задания закрытого типа, в свою очередь, делятся на:

· тесты, в которых можно выбрать один вариант ответа (множественный выбор; radio-кнопка). Ответ засчитывается, если ученик выбрал его правильно. 

· тесты, в которых можно выбрать несколько вариантов ответа — поставить галочки, но правильным может быть как один, так и несколько вариантов ответа (альтернативный выбор, checkbox). Ответ за тест может засчитывается только если все ответы даны правильно (нет ни лишних, ни недостающих) или начисляется балл за каждый правильный ответ и вычитается балл за каждый неправильный ответ. Варианты:

· сложный выбор — двух и более правильных ответов из 4-5;

· сложный выбор из множества — двух и более правильных ответов из 6-15.

· установить соответствие (слева и справа даются связанные понятия, например, слова в предложении, родовые и видовые понятия и др.). Ученику нужно провести линии соответствия, на компьютере перетащить блоки и установить друг с другом и т.п. Сюда же можно отнести задания на сортировку и классификацию. Варианты соответствия между:

· понятиями и определениями;

· текстом и изображением;

· списком авторов и цитатами;

· датами и событиями;

· списком понятий и их характеристиками;

· и др.

· определить последовательности (ученику предлагается ряд понятий, дат, слов, которые ему предстоит установить в правильной последовательности). Варианты:

· установление хронологической последовательности событий;

· установление логической последовательности;

· расстановка чисел по возрастанию / убыванию;
· альтернативный ответ (ученику предлагается установить Да-Нет или Правда-Ложь по каждому приведенному утверждению).

Задания открытого типа:

· вписать небольшую фразу, слово или символы — как дополнение к контексту.

· свободное изложение — ученику выделяется место для свободного изложения ответа на вопрос. 

Конструктор тестов.

Конструктор тестов предназначен для проведения тестирования персонала и учащихся. Конструктор тестов позволяет использовать неограниченное количество тем, вопросов и ответов. Поддерживает пять типов вопросов, что позволяет проводить любые тесты. В тестах имеется возможность использовать музыку, звуки, изображения и видеоролики. На одном компьютере тестирование независимо могут проходить несколько человек, входя в программу под своими именами.

Конструктор тестов состоит из 3 приложений: 
· Редактор — создание и редактирование тестов 
· Тренажер — проведение тестирования 
· Администратор результатов — анализ результатов
Основные возможности программы Конструктор тестов 3.4:

1. Поддержка пяти типов вопросов 
· Единственно верный ответ. Пользователю нужно выбрать один верный ответ из списка. 
· Несколько верных ответов. Пользователю нужно выбрать один или несколько верных ответов из списка. 
· Установка последовательности правильных ответов. Пользователю нужно расставить ответы в определенном порядке. 
· Соответствия ответов. Пользователю нужно упорядочить высказывания в двух списках так, чтобы они соответствовали друг другу. 
· Вручную с клавиатуры. Пользователь должен ввести ответ с клавиатуры. 
2. Использование неограниченного числа тем, вопросов и ответов 
3. Используйте в вопросах форматированный текст неограниченной длины (выделение жирным, наклон, курсив, цвет и т.д.) 
4. Используйте в вопросах музыку, звуки, видеоролики и изображения (файлы mp3, wav, mid, rmi, avi, jpg, bmp, ico, emf, wmf) 
5. Несколько пользователей могут проходить тестирование на одном компьютере. Для каждого пользователя заводится персональная карточка пользователя, поля в которой являются настраиваемыми 
6. Сбор и централизованный анализ результатов, полученных после тестирования на разных компьютерах через локальную сеть при помощи Администратора результатов 
7. Синхронизация базы данных. При помощи этой функции можно легко обмениваться данными с другими пользователями и переносить данные с одного компьютера на другой 
8. Надежная система резервного копирования базы данных 
9. Печать на принтере и сохранение в файл тем, вопросов, ответов и результатов тестирования 
Использование программы «Конструктор тестов 3.4»
Как было сказано ранее, программное обеспечение «Конструктор тестов» работает в трех режимах. Самый первый и основной режим: режим администратора. [image: image132.png]Crbnapod 1 fosto
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В платной версии Администратор может обезопасить учетную запись с помощью пароля. Учетная запись администратора позволяет редактировать список пользователей, список тестов, категорий, вопросов и т.д.

После открытия режима «Администратор» перед нами появляется основная область работы, на которой мы можем добавить какой-либо тест в базу данных, а также просмотреть список добавленных ранее тестов.

[image: image133.png]ES

Qaiin  Trasras

s

[REATRT

901 180117011601 15 14 312 11001918

Beraska

Lvsaiin

11519 -W

Maker  Ccon  Pacconku  Peuersuposanve  Bug O Hrose

RS B 90 2 31 16

64 Koncrpyirop recros.Peaanrop. (Aamimsncrpsrop) - o x

Cepsmc  Momouss.
Temn
@unbTp Mo KaTeropysM

~|  Osraiowrs guastp

2 [leMoHCTpaLVoHHas Tema 2 s

[Tem scero: 2 11 v

"7 [lo6asut #4 NamermTo "2 Yaamums "~ Crncok sonpocos

E =

BB 92 0s.vi cocrym

il ) PyC

21 g
20112017 N2





Сверху основного рабочего окна мы наблюдаем 2 вкладки: Сервис и Помощь. С помощью вкладки Сервис происходит основное форматирование тестов и учетных записей:
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Блок «Администратор пользователей» позволяет просмотреть, добавить, изменить права, удалить учетную запись тестируемого.
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После создания других учетных записей у нас появляется возможность зайти в систему под другим именем без выхода из программы.

С помощью редактора категорий тем редактор теста создает новые категории для вопросов теста (не путать с темой!) К примеру, создадим категории Техника, Информатика и Система счисления. Здесь же мы их изменяем и удаляем при необходимости.
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После обзора основных настроек переходим к созданию теста. На основном окне программы находим кнопку «Редактирование темы». В данном окне мы редактируем приветственную речь, тему, разбалловку и используемые категории.
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Во вкладе «Дополнительные данные» есть возможность постановки вопросов по времени и другие мелкие настройки теста.
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Использование выбранных категорий в новом тесте:
[image: image139.png]12

s

[REATRT

101000090008

aiin

(L

Pnosas  Boaska  [usadin  Maxer  Cosun

Paccinkn

Peveranposanne  Bag @ Urose

11519 -W

Pazgensi

£
|

LoronHurenshsie
nakrbe

@

Mpusercraue

Kareropun

[ST——

‘ @ Kateropun

OcHoBHble AaHHble

Kareropun
Kateropust 1

Kateropus 2
Kateropus 3
Kateropus 4
Kateropus 5
Kateropus 6
Kateropus 7
Kateropus 8
Kateropus 9

Kateropus 10

Wrpopmarica

[Cucrems cuncnenna

Wrpopmarica

[Cucrems cuncnenna

Wrpopmarica

[<ver xareropun>

)
Cucrem cumcnens
Textmka

<Her Kateropin>

<Her Kateropnu>

Pepakrop kaTeropuii

@ copanca

oK

X Otmena

E =

BB 92 0s.vi cocrym

il ) PyC

218

wi20m B




После создания оболочки для теста переходим к регистрации вопросов. В этом блоке мы вводим конкретно сам вопрос и тип ответа на данный вопрос.

[image: image140.png]H ©- s 11519 -1

Qaiin  [nasas  Boaska  fsalin Macer  Coomn  Paccenwn  Peuerswposawwe  Bug O trosw

BB 92 0s.vi cocrym

o UL 1 L2356 7B 0 L B 146
E (P9 . - I

B 4 Crucox sompocos o x
K Tewa:

R 3. CvcTeml cumcnenms ~ BhicoTa cTpok B Tabmmue:|3 3
B N Texcr sonpoca Tun|oral5an/iso(3syipui Crpl
E o
] Bonpocos: 0

8

A P2 po6asTs 4 ViamermTo 2 Yaanvms & Otsemnl X 3akpoite

b E T

A

E

219

3o e o B



[image: image141.png]aiin

12

s

[REATRT

101000090008

ES

o

Fnastian

Beraska

Lvsaiin

11519 -W

Maker  Ccencn  Pacconkw  Peueranposarine

SRS 1121345 16T 89 D A L2 5 156 5

BB 92 0s.vi cocrym

64 Pesacruposanue sonpoca o x
Pazaensi
= ./ OcHoBHbie paHHble
Ocroarmie
b BaeanTe Homep Bonpoca
@A
Yicaxure Tvn sonpoca
Texcr sonpoca -
D Bo CKoNbKo 671108 OLIEHMBAETCS AGHHLI BOTPOC
Npumeuarite 1
= MoKa3bIBaTh BapUaHTLl OTBETOB MO AaHHOMY BOMPOCY B ClyuaiiHOM MopsaKe.
vzobpaxenme | | [ Cupeirs ganksii sonpoc
L
@) Crpaska oK X ommena

220

i2m B

3 %0 .l Q) PYC





[image: image142.png]ES

Qaiin  Trasras

Borasca  [wsadn  Maker

Cebinen

11519 - Word

Paccuncu  Peuersuposawe  Bug

| Pazgensi
B OcHosHbie
] nakrbe
] @A

64 Pesarruposanme sonpoca

./ OcHoBHbie pauHbie

Baeaure Hovep sonpoca
1

YkaxuTe Tn sonpoca

BB 92 0s.vi cocrym

660D EAVHCTBEHHO MPBWTIBHOTO OTBETa

10 npaBMLHOTO OTE
2. BbiGOp B03MOXHbIX MPABMNbHLIX OTEETOR

3. Yeranosuts nocnenosatensiocts otseTos
4. YcramosuT, CooTaeTCTRNS! OTEETOR

er:

Bson asna

[ CipaiTb Aankbii Bonpoc

K Npumenanne
R @

3 Vzobpaxenme
B B

E ) cnpaska

i2m B



[image: image143.png][ Haranes Onnnen

< C | & Hazexuwiit

Laboratornayarab...doc A

x / @ Avanora X \( G ssas tecros onepe X

£ Bags recromszaa X

G hitps//wwgoogle

X\ Koncrpywrop recros X

https://vkcom/im?peers

146045610_27347447_57506027_1374564988isel

810607

BaiGop revs (Mauws)
Cepenc Mowouss obuenn
Ho
T o Kareropua e
Co ~| O exnouns dunstp
Ipie coobuwenmsa
BPY Crincor rem < | Bonpocos |Mumut spem| Cratyc | fata [3atpaulunc/Kateropus | A
B[ 1. AevoncTpaLmonsan Tema 1 n Cayxos
@oy
2. ReMorCTpaLWOHHan Tewa 2 5 jonatuta
My .
g 3+ CHCTeMs cuncnenus Whdpopmaty pnmunnos
eit Maenexko
nrg
pit KasaHues
To
Doy
VN Tem Bcero: 3 11
T v
u Hauars Tect 9 B NpogonwTs 5 Hauas saHos0 | | W Peaynotatel B Cpoc
e
“CheRyIOLINT TOR, TaK7
Besyme
HanuwwTe coobuienue.
@ simulator3 (T).exe ~ | & ~

Orieene

simulator3.exe A

Urok 3.docx





После входа через учетную запись пользователя перед нами возникает выбор прохождения готовых тестов. К примеру, тест с записью ответа вручную. По настройкам видим, что при прохождении теста верно или неверно, ответ всплывает сразу.
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4. Практические задания.

1. Создайте тест по одной из тем:

Вариант 1. Биология;

Вариант 2. Физика. Механика;

Вариант 3. Системы счисления;

Вариант 4. Архитектура ПК;

Вариант 5. Кодирование информации;

Вариант 6. История. Великая Отечественная война;

Вариант 7. Безопасность жизнедеятельности;
Вариант 8. Периферийные устройства;

Вариант 9. Техника безопасности при работе с компьютером;

Вариант 10. Технические характеристики ПК; 

Вариант 11. Классификация программного обеспечения;

Вариант 12. Виды и описание систем счисления;

Вариант 13. Виды описания алгоритмов;

Вариант 14. Правила поведения в колледже;

Вариант 15. Русский язык.


Тест должен содержать 15 вопросов, из которых:

5 - выбор единственно правильного ответа

3 – выбор возможных правильных ответов

3 – последовательность ответов

2 – соответствия ответов

2 – ввод ответа вручную

Описать процесс создания теста и его реализацию. Предоставить результаты теста.

5. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы:
1. Что такое «тестирование»?
2. Какие виды тестов вы знаете?
3. Что такое «Конструктор тестов»?
4. Какие типы ответов реализованы в программе «Конструктор тестов»?
5. Какие режимы используются в работе с «Конструктором тестов»?
Лабораторная работа № 20
«Работа с базами данных»

1. Цель работы: 

1) ознакомиться с основными понятиям и базы данных (на примере системы управления базами данных (СУБД) Мiсrоsоft Access); 

2) научиться создавать таблицу БД в режиме Конструктор, сохранять и загружать БД, распечатывать таблицы; 

3) освоить приемы перехода из режима Конструктор в режим Таблицы; 

4) изучить на практике основные приемы заполнения и редактирования таблиц БД; 

5) ознакомиться с простой сортировкой значений таблицы, с поиском записей по образцу. 
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- виды и свойства информационных моделей реальных объектов и процессов, методы и средства компьютерной реализации информационных моделей;

- общую структуру деятельности по созданию компьютерных моделей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- проводить статистическую обработку данных с помощью компьютера;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.
3. Краткие теоретические сведения 

В любой области деятельности часто приходится иметь дело с большими объемами информации. Чрезвычайно важно упорядочить данные таким образом, чтобы легко и быстро находить нужные сведения. Одним из самых популярных программных продуктов, обеспечивающим все эти функции, признана СУБД Мiсrоsоft Access. 

База данных - это организованная совокупность данных некоторой предметной области, предназначенная для длительного хранения во внешней памяти компьютера, постоянного обновления и применения. 

Система управления базами данных - это прикладное программное обеспечение, предназначенное для работы с БД. 

Существует три основных вида моделей БД: иерархическая, сетевая и реляционная. 

Мiсrоsоft Access - это реляционная (с табличной формой организации информации) СУБД, с помощью которой можно работать одновременно с несколькими таблицами БД. 
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                                  Рис. 1. Окно СУБД Мiсrоsоft Access
Основные объекты СУБД. 

Таблицы - главный тип объекта. Все остальные разновидности объектов являются производными от таблицы: записи (строки) и поля (столбцы). 

Основными характеристиками поля являются тип данных, длина поля и имя. Тип определяет множество значений, которые может принимать данное поле в различных записях. Различают следующие типы полей: 

• Текстовый - одна строка текста (до 255 символов); 

• Поле МЕМО - текст, состоящий из нескольких строк (до 65535 символов); 

• Числовой - число любого типа (целое, вещественное и т.д.); 

• Дата/Время - поле, содержащее дату и время; 

• Денежный - поле, выраженное в денежных единицах (рубли, доллары и т.д.); 

• Счетчик - поле, которое автоматически вводится с вводом каждой записи (значения полей этого типа обновлять нельзя); 

• Логический - содержит одно из значений «Истина» (True)  и «Ложь» (False) и применяется в логических операциях; . 

• Поле объекта OLE - содержит документы Word, рисунки, звуковые файлы, таблицы Ехсеl и т. д.; 

• Гиперссылка - строка, состоящая из букв и цифр и представляющая адрес гиперссылки; 

• Мастер подстановки - создает поле, в котором предлагается выбор значений из списка или из поля со списком, содержащим набор постоянных значений или значений из другой таблицы. 

С таблицами можно работать в двух режима: Таблицы и Конструктор. В режиме Таблицы просматривают, добавляют и изменяют данные, добавляют или удаляют столбцы таблицы, изменяют внешний вид таблицы (ширину столбцов, их порядок, вид и цвет шрифта и т.д.), проверяют орфографию, печатают табличные данные, фильтруют и сортируют записи. В режиме Конструктор можно создавать новую таблицу или изменять поля старой. 

Запросы - результат обращения пользователя к СУБД для анализа, выбора и изменения данных. С помощью Мiсrоsоft Access могут быть созданы несколько видов запросов: Запрос на выборку выбирает данные из разных таблиц и других готовых запросов, Запрос-изменение изменяет или перемещает данные, к этому типу относятся Запрос на добавление, Запрос на удаление и Запрос на обновление, Запрос на создание таблицы сохраняет результаты выборки в отдельной таблице. Перекрестные запросы предназначены для группирования данных и представления их в компактном виде. Запрос можно создать самостоятельно или воспользоваться Мастером запросов. 

Формы - вспомогательный объект, с помощью которых в БД вводят новые данные или просматривают имеющиеся. 

Отчеты - документы, предназначенные для вывода на печать, сформированные на основании информации, содержащейся в таблицах и запросах. С их помощью данные выдаются на принтер в удобном и наглядном виде. Можно разработать отчет самостоятельно с помощью Конструктора, использовать готовые варианты оформления или создать отчет с помощью Мастера. 

4. Ход выполнения работы 

1. Запуск СУБД Microsoft Access. Запустите Мiсrоsоft Access любым способом (табл. 1). 

                                                                                                                                  Таблица 1. 
                        Способы запуска СУБД Мiсrоsоft Access 

	Способ
	Описание

	I
	С помощью  команд ПУСК(  Все программы  (  Microsoft Office    (  Microsoft Office  Access 2007  



	II
	 Двойной щелчок левой клавишей мыши  по ярлыку                                                                                                                             

[image: image224.png]*
il



Microsoft Office  Access 2007  на  Рабочем столе


2. Создание БД. 

2.1. Создайте БД. Для этого выполните следующие действия: 

• перед вами откроется окно СУБД Microsoft  Access, в котором для создания базы данных нужно выбрать команду Новая база данных (рис. 2.)
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                                     Рис. 2. Создание новой базы данных

 По умолчанию предлагается имя файла База данных. В поле Имя файла введите имя Обучающиеся и щелкните по кнопке Создать (рис. 3).  
                               [image: image148.png]Hosas 6a3a gaHHbIx h

Cosnarvie Gas aarsi Microsoft Office Access, e
COnepNaLET CYLECTSYIOLIX A3HASI WM 0BBEKTOS.

s paiina:

e ——

C:\Pocuments and Settings\Admin Mou goryrente

[Bui6op wa6nona ann cosgariun osoi Gassl garren]





                     Рис. 3. Ввод названия базы данных Обучающиеся
2.2. Создайте таблицу БД. Для этого: 

• в открытом окне Обучающиеся: база данных выберите вкладку Создание и выполните команду Конструктор таблиц (рис. 4); 
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                           Рис. 4. Создание таблицы в режиме Конструктор
2.3. Определите поля таблицы. Для этого: 

• введите строку столбца Имя поля, имя первого поля – Фамилия, а в строке столбца Тип данных щелкните по кнопке списка и выберите тип данных Текстовый; 

• остальные поля заполните согласно рис. 5. 
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                Рис. 5. Задание полей таблицы и установка типа данных

2.4. Сохраните созданную таблицу. Для этого: 
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                      Рис. 6. Действия по созданию таблицы базы данных 

• щелкните по пиктограмме [image: image152.png]


; 

• появится запрос на сохранение макета или структуры таблицы – нажмите кнопку ДА;

• в появившемся окне Сохранение введите имя таблицы Список и щелкните по кнопке ОК (рис. 7); 
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                                        Рис. 7.  Сохранение таблицы Список

• появится запрос на создание ключевого поля - уникального поля записи, по которому удобно связывать таблицы, нажмите кнопку ДА. 

3. Заполнение БД. 

3.1. Введите ограничения на данные в поле Профессия (должны вводиться только профессии: автомеханик, портной, сварщик). Для этого: 

• щелкните по полю Профессия и в нижней части окна нажмите строку параметра Условие на значение; 

• в нижней части окна щелкните по кнопке [image: image154.png]


 для определения условий на значение с помощью построителя выражений; 

• в появившемся окне Построитель выражений напишите Автомеханик, затем щелкните по кнопке [image: image155.png]


 (эта кнопка выполняет функцию ИЛИ), напишите Портной, снова щелкните по кнопке [image: image156.png]


,  напишите Сварщик и щелкните по кнопке ОК (рис. 8). 
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                         Рис. 8. Ввод ограничений на данные в поле Профессия 
3.2. Задайте сообщение об ошибке при вводе неправильных данных в поле Профессия. Для этого: 

• в нижней части окна щелкните по строке Сообщение об ошибке и введите предложение: 

              Такой профессии нет, правильно введите данные 

• в строке Значение по умолчанию введите слово Автомеханик. 
3.3. Заполните таблицу данными. Для этого: 

• перейдите во вкладке Главная в Режим Таблицы (рис. 9);
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                        Рис. 9. Выбор Режим таблицы
• для изменения ширины поля таблицы в соответствии с шириной данных подведите указатель мыши к правой границе столбца в строке заголовков – указатель  примет вид двусторонней стрелки и, удерживая нажатой левую клавишу мыши, переместите границу столбца; 
[image: image159.png]1 Enarnn
2 Hubakon

3 veos

4 Xpucrogopos
5 Byansa

6 Auzpocosa

7 Bonopwsa

8 Aunma

9 Tumawes
10 Mauwkapn
1

nenmc
amvtpuii
Kowcrantin
Minxann
Vipusa
Vipusa
Exarepuna
Onera
Earenuii
Nagen

Oneroauy
Cepreeany
Anexcannposy
Banepoesmy
Anexceesa
BacunbesHa
VearosHa
Anexceesa
Cepreeauy
Hukonaeany

06.04.1993 AgTomexaHuK.
25.10.1992 AsTomexaruk
08.05.1992 AsTomexaruk
21.03.1991 AsTomexaruk.
18.11.1993 MoprHoit
14.02.1992 MoprHoit
23.06.1991 NopTHo¥
17.03.1991 MoprHoi
09.04.1993 Ceapuwk.
11.07.1992 Ceapuk
AsTOMeXaHUK

Kype

~ |Homep rpyn +

omkwn N e NN R

27

BR8N

16
1
1

~




                                    Рис. 10.  Заполнение таблицы данными

• заполните БД согласно рис. 10; 

• измените 10-ю запись в поле Профессия, введя слово Слесарь; 

• на экране появится сообщение: Такой профессии нет, правильно введите данные. Введите правильное слово и сохраните данные, щелкнув по пиктограмме  [image: image160.png]



4. Редактирование БД. 

4.1. Добавьте в конец таблицы записи согласно рис. 11.
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                     Рис. 11.  Добавление записей в таблицы.

4.2. Замените фамилию Володина на Володичева в записи 7. Для этого выделите редактируемую ячейку и наберите новую фамилию.
4.3. Исправьте ошибку в записи 12 в поле Профессия, заменив Портной на Автомеханик. 

5. Сортировка значений таблицы. 

Записи в таблице можно сортировать. Для этого: 

• выделите поле (столбец), по которому будет проводиться сортировка; 

• щелкните по кнопке: 

[image: image162.png]


- если нужно отсортировать по возрастанию; 

[image: image163.png]


- если нужно отсортировать по убыванию. 

5.1. Отсортируйте данные в поле Фамилия по алфавиту. Для этого: 

• щелкните в любой записи поля Фамилия; 

• щелкните по пиктограмме [image: image164.png]


на панели управления.
5.2. Отсортируйте данные в поле Имя по алфавиту. 

5.3. Отсортируйте данные в поле Номер группы по убыванию. Для этого: 

• щелкните в любой записи поля Номер группы; 

• щелкните по пиктограмме [image: image165.png]


на панели управления.
5.4. Отсортируйте данные в поле Курс по убыванию. 
5.5. Отсортируйте данные в поле Код по возрастанию. 

 6. Поиск записей по образцу. Для поиска в таблице обучающегося Третьякова: 

• установите курсор в первую строку поля Фамилия; 

• щелкните по пиктограмме [image: image166.png]


, которая позволяет найти записъ по введенному значению; 

• в появившейся строке параметра Образец наберите Третьяков 8 установите параметры согласно рис. 5.35; 

• щелкните по кнопке Найти далее - курсор перейдет на 11-ю запись и выделит фамилию Третьяков; 

• щелкните по кнопке [image: image167.png]


. 

7. Замена записей по образцу. 
Для замены в таблице номера группы студента Николаева с № 5 на № 7 (см. рис. 12): 

• установите курсор в первой строке поля Номер группы; 

• выполните команды Правка => Заменить; 

• в появившемся окне в строке Образец введите 5; 
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                Рис. 12. Поиск записей по образцу 

• в строке Заменить на введите 7; 

• щелкните по кнопке Найти далее (курсор перейдет на 12-ю запись); 

• щелкните по кнопке Заменить; 

• нажмите кнопку [image: image169.png]


. 

8. Завершение работы СУБД Мiсrоsоft Access.
Предъявите преподавателю таблицу Список в качестве зачетного задания. 

5. Методика выполнения работы: 

1. Запуск СУБД Мiсrоsоft Access. 

2. Создание БД. 

3. Заполнение БД. 

4. Редактирование БД. 

5. Сортировка значений таблицы. 

6. Поиск записей по образцу. 

7. Замена записей по образцу. 

8.  Завершение работы СУБД Мiсrоsоft Access. 

6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы

1. Перечислите основные объекты СУБД. 
2. Какой объект является главным?

3. Поле какого типа используют для записи документов Word, рисунки, звуковые файлы, таблицы Ехсеl и т. д.? 

4.  Поле какого типа применяется в логических операциях?

5. В каких случаях используют режим Конструктор?
6. Какие существуют запросы?
Лабораторная работа № 21
Использование инструментов поисковых систем и формирование запросов
1. Цель работы 

Целью работы является ознакомление с основными операциями в поисковых системах.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- базовые принципы организации и функционирования компьютерных сетей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.
3. Краткие теоретическая часть

Поиск информации - задача, которую человечество решает уже многие столетия. По мере роста объема информационных ресурсов, потенциально доступных одному человеку, были выработаны все более изощренные и совершенные поисковые средства и приемы, позволяющие найти необходимый документ. Обширные возможности для работы с большими массивами информации дают поисковые сервисы Interner. 
При наличии первичных сведений по теме поиска, документы можно разыскивать  поисковых системах. При этом следует различать приемы простого, расширенного, контекстного и специального поиска.
Под простым поиском понимается поиск Web-ресурсов по одному или нескольким ключевым словам. Недостаток простого поиска заключается в том, что обычно он выдает слишком много документов, среди которых трудно выбрать наиболее подходящие.
При использовании расширенного поиска ключевые слова связывают между собой операторами логических отношений. Расширенный поиск применяют в тех случаях, когда приемы простого поиска дают слишком много результатов. С помощью логических отношений поисковое задание формируют так, чтобы более точно детализировать задание и ограничить область отбора, например по дате публикации или типу данных.
Контекстный поиск – это поиск по точной фразе. Он удобен для реферативного поиска информации, но доступен далеко не во всех поисковых системах. Прежде всего, чтобы обеспечивать такую возможность, система должна работать не только индексированными файлами, но и с полноценными образами Web-страниц. Эта операция достаточно медленная, и ее выполняют не все поисковые системы.
Специальный поиск применяют при розыске Web-страниц, содержащих ссылки на заданные адреса URL, содержащих заданные данные в служебных полях, например в поле заголовка и т.п.
Расширенный поиск. Кроме средства простого поиска обычно поисковые службы предоставляют средства расширенного поиска. Эти средства позволяют более точно формулировать поисковое задание, но требуют определенного опыта и работают заметно медленнее. В большинстве поисковых систем команды расширенного поиска формируются с помощью логических команд. Удобство использования логических команд в частности связано с тем, что команды простого поиска у многих поисковых систем реализованы по-разному. Каждая система стремится сделать средства простого поиска наиболее удобными, а средства расширенного поиска – наиболее стандартными. Тем не менее, для обозначения логических операторов в различных поисковых системах используются разные обозначения. Поэтому желательно перед осуществлением расширенного поиска желательно изучить синтаксис поисковых запросов выбранной поисковой системы.
Расширенный поиск yandex.ru

	Оператор
	Описание

	"
	Обнаруживает точные слова в кавычках или фразы

	|
	Найти любое из слов. Достаточно поставить между словами символ |, и вы получите страницы, где содержится хоть одно из слов запроса.

	~
	Исключает страницы, содержащие слово или фразу.

	()
	Вы можете строить сколь угодно сложные конструкции, подставляя в каждом из операторов вместо отдельного слова целые выражения. Чтобы Яндекс при этом правильно понимал вас, заключайте выражения в круглые скобки.

	&
	Ограничить поиск страницами, где слова запроса находятся в пределах предложения

	&&
	Если вам нужны документы, где присутствуют заданные слова — неважно, на каком расстоянии и в каком порядке — соедините их оператором

	!
	Слова с большой и маленькой буквы считаются разными формами одного слова, поэтому все равно, какой регистр использовать в запросе. Исключением является оператор точной формы. Это полезно, если искомое имя собственное совпадает с распространенным словосочетанием, например, группа !Черный кофе.
Все слова, которые вы приводите в запросе, по умолчанию ищутся с учетом морфологии. Чтобы отключить ее, используйте оператор ! перед словом (без пробела).

	/
	Вы можете указать максимально допустимое расстояние между двумя любыми словами запроса, поставив после первого слова символ /, сразу за которым идет число, означающее расстояние.

	* 
	Замена части слова. Журналист*

	?
	Замена любого символа. Журналистик?


Расширенный поиск rambler.ru

	Оператор
	Описание

	+
	Используется для включения общих слов

	"
	Слова запроса, заключенного в двойные кавычки, ищутся в документах именно в том порядке и в тех формах, в которых они встретились в запросе. Таким образом, двойные кавычки можно использовать и просто для поиска слова в заданной форме (по умолчанию слова находятся во всех формах).

	NOT
	Оператор NOT позволяет сформировать запрос, которому отвечают документы, удовлетворяющие левой части запроса и не удовлетворяющие правой. Так, результатом поиска по запросу собака NOT кошка будут все документы, в которых есть слово "собака" и нет слова "кошка".
Это особенно полезно в случаях, если искомая словоформа является одновременно формой другого слова: Женя - имя собственное, а также деепричастие. Если мы ищем именно человека по имени Женя, в запросе можно написать Женя NOT женить.

	&&
	Два запроса, соединенные оператором &&, образуют сложный запрос, которому удовлетворяют только те документы, которые одновременно удовлетворяют обоим этим запросам. Иными словами, по запросу собака && кошка найдутся только те документы, которые содержат и слово "собака", и слово "кошка".

	||
	Сложному запросу, состоящему из двух запросов, соединенных оператором ||, удовлетворяют все документы, удовлетворяющие хотя бы одному из этих двух запросов. По запросу собака || кошка найдутся документы, в которых есть хотя бы одно из двух слов - слово "собака" или слово "кошка" (или оба эти слова вместе).

	()
	Использование скобок позволяет строить вложенные запросы и передавать их операторам в качестве аргументов, а также перекрывать приоритеты операторов, принятые по умолчанию.


Организация специального поиска. С помощью средств специального поиска можно осуществлять поиск документов: содержащих искомые данные в различных полях (заголовке, ключевых словах, описании); расположенных на каком-либо сайте; содержащих те или иные ссылки и т.п.  Рассмотрим подробнее некоторые возможности специального поиска.

Многие поисковые системы позволяют разыскивать Web-документы по тексту, содержащемуся в заголовках. Поиск по заголовкам существенно уменьшает количество найденных ссылок, но очень точно выводит на нужные материалы.  Ведь каждая Web-страница может иметь заголовок, если её автор не поленился его создать. И заголовок Web-страницы обычно точно характеризует тему материала, который содержится на ней.

Например, если вам нужна информация о дистанционном обучении, то целесообразно искать страницы,  в которых это сочетание присутствует в заголовке. Таким образом, в отличие от простого запроса мы отсекаем те документы, где эти слова не являются значимыми, т.е. не определяют тему статьи.

Оператором или командой такого поиска является title, Этот оператор может обозначаться одним из следующих способов: title:,  t:, title =,  $title и т.п. После оператора следую ключевые слова. В некоторых поисковых системах ключевые слова следует заключать в скобки, в других они пишутся без скобок. Например, в Яndех команда поиска в заголовке записывается так: $title (очное обучение).

Поиск по сайту. С помощью поисковых систем можно осуществлять поиск информации не во всем Web пространстве, а на каком то конкретном сайте (если конечно последний проиндексирован поисковой системой). Соответствующий оператор может обозначаться следующим одним из следующих способов: url=, url:, u:, #url=". Далее следует адрес Web-узла, некоторые системы требуют заключения адреса в кавычки.

Если в запросе просто записать данный оператор с адресом какого-либо Web-узла, то будет получен список документов, проиндексированных поисковой системой на данном сайте. Но этот оператор можно комбинировать с другими, тем самым, осуществляя поиск информации по всем правилам построения запросов на данном сайте. 

Кроме того, поисковые системы могут предлагать другие возможности специального поиска: поиск по тексту ссылок, поиск в описании документа, поиск в списке ключевых слов Web-страниц, поиск по подписям к рисункам и т.п. Следует знать, что синтаксис поисковых запросов, да и состав доступных операторов, отличается в различных поисковых указателях. Поэтому перед осуществлением поиска  в той или иной поисковой системе, следует изучить страницу справки по поиску в данной системе.

4.  Задание на лабораторную работу 

1. Произведите простой поиск информации по ключевым словам «Информатика» в поисковых системах Яndex (http://www.yandex.ru), rambler (http://www.rambler.ru). Результаты поиска по каждой поисковой системе запишите в отчёт.

2. Осуществить расширенный поиск в системах Яndex и rambler по точной фразе «Информатика и ИКТ». Результаты поиска по каждой поисковой системе запишите в отчёт.

3. Получить страницы в Яndex, где содержится хотя бы одно из слов «Царство, Животные, Лес». Результаты поиска по поисковой системе запишите в отчёт.

4. В поисковой системе Яndex выполнить запрос «черное море», где слова находятся в пределах предложения. Результаты поиска по поисковой системе запишите в отчёт.

5. В поисковой системе Яndex выполнить запрос «красное море» и «острова», где выражения находятся на любом расстоянии друг от друга. Результаты поиска по поисковой системе запишите в отчёт.

6. В поисковой системе rambler сформировать запрос, которому отвечают документы, удовлетворяющие левой части запроса и не удовлетворяющие правой. Слова запроса правое - «Море», левое - «Черное». Результаты поиска по поисковой системе запишите в отчёт.

7. В поисковой системе rambler сформировать запрос, удовлетворяющий хотя бы одному из двух слов – «Собака» и «Кошка». Результаты поиска по поисковой системе запишите в отчёт.

8. Выполнить поиск по заголовку сайта и простой поиск по слову «Царство». Результаты поиска по поисковой системе запишите в отчёт.

9. Выполнить произвольный запрос в любой системе, который бы включал в себя несколько операторов. Результаты поиска по поисковой системе запишите в отчёт.

5. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Для чего в некоторых поисковых системах используется расширенный поиск?

2. Как в Яndex указать расстояние между ключевыми словами?

3. Что обозначает двойное & (&&) в запросе Яndex?
4. Что обозначает двойное | (||) в запросе Rambler?
5. Как в поисковых машинах осуществить поиск по точной фразе?

Лабораторная работа № 22

Использование антивирусного программного обеспечения

1. Цель работы 

Целью работы является выработать умение определения первых признаков появления компьютерных вирусов, а также ознакомление с основными видами антивирусных программ и принципов их работы.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- базовые принципы организации и функционирования компьютерных сетей;

- нормы информационной этики и права, информационной безопасности, принципы обеспечения информационной безопасности;

- способы и средства обеспечения надежного функционирования средств ИКТ.

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.
3. Краткие теоретические сведения
Компьютерным вирусом – называется специально написанная программа способная приписывать себя к другим программам, создавать свои копии и помещать их в файлы, системные области диска и в вычислительные сети с целью нарушения работы системы файлов и каталогов, создания всевозможных помех в работе на компьютере.

Вирусы принято классифицировать:

1. По среде обитания:
- сетевые вирусы (они распространяются по разным компьютерным сетям);
- файловые вирусы (заражают исполняемые файлы программ – com, exe, bat.);
- загрузочные вирусы (заражают загрузочный сектор диска (boot-sector) или сектор, содержащий программу загрузки системного диска – Master Boot Record);
- файлово-загрузочные (действуют так же как и загрузочные вирусы)

2. По способу заражения:
- резидентные (такой вирус при инфицировании ПК оставляет в оперативке свою резидентную часть, которая потом перехватывает обращение ОС к объектам заражения и поражает их. Резидентные вирусы живут до первой перезагрузки ПК);

- нерезидентные (не заражают оперативную память и могут быть активными ограниченное время)

3. По результату воздействия:
- неопасные (как правило эти вирусы забивают память компьютера путем своего размножения и могут организовывать мелкие пакости – проигрывать заложенную в них мелодию или показывать картинку);
- опасные (эти вирусы способны создать некоторые нарушения в функционировании ПК – сбои, перезагрузки, глюки, медленная работа компьютера и т.д.);
- очень опасные (опасные вирусы могут уничтожить программы, стереть важные данные, убить загрузочные и системные области жесткого диска, который потом можно выбросить)

4. По алгоритму работы:
- паразитические (меняют содержимое файлов и секторов диска. Такие вирусы легко вычисляются и удаляются);

- мутанты (их очень тяжело обнаружить из-за применения в них алгоритмов шифрования. Каждая следующая копия размножающегося вируса не будет похожа на предыдущую);

- репликаторы (вирусы-репликаторы, они же сетевые черви, проникают через компьютерные сети, они находят адреса компьютеров в сети и заражают их);
- троянский конь (один из самых опасных вирусов, так как трояны не размножаются, а воруют ценную (порой очень дорогую) информацию – пароли, банковские счета, электронные деньги и т.д.);

- невидимки (это трудно обнаружимые вирусы, которые перехватывают обращения ОС к зараженным файлам и секторам дисков и подставляют вместо своего незараженные участки.

Антивирусными программами – называются программы, предназначенные для обнаружения или обнаружения и обезвреживания   компьютерных вирусов.

Для обнаружения, удаления и защиты от компьютерных вирусов разработано несколько видов специальных программ, которые позволяют обнаруживать и уничтожать вирусы. Такие программы называются антивирусными. Различают следующие виды антивирусных программ:

а) программы-детекторы;
б) программы-доктора или фаги;
в) программы-ревизоры;
г) программы-фильтры;
д) программы-вакцины или иммунизаторы.

Программы-детекторы осуществляют поиск характерной для конкретного вируса сигнатуры в оперативной памяти и в файлах и при обнаружении выдают соответствующее сообщение. Недостатком таких антивирусных программ является то, что они могут находить только те вирусы, которые известны разработчикам таких программ.

Программы-доктора или фаги, а также программы-вакцины не только находят зараженные вирусами файлы, но и «лечат» их, т.е. удаляют из файла тело программы-вируса, возвращая файлы в исходное состояние. В начале своей работы фаги ищут вирусы в оперативной памяти, уничтожая их, и только затем переходят к «лечению» файлов. Среди фагов выделяют полифаги, т.е. программы-доктора, предназначенные для поиска и уничтожения большого количества вирусов. Наиболее известные из них: Aidstest, Scan, Norton AntiVirus, Doctor Web. Учитывая, что постоянно появляются новые вирусы, программы-детекторы и программы-доктора быстро  устаревают, и требуется регулярное обновление версий.

Программы-ревизоры относятся к самым надежным средствам защиты от вирусов. Ревизоры запоминают исходное состояние программ, каталогов и системных областей диска тогда, когда компьютер не заражен вирусом, а затем периодически или по желанию пользователя сравнивают текущее состояние с исходным. Обнаруженные изменения выводятся на экран монитора. Как правило, сравнение состояний производят сразу после загрузки операционной системы. При сравнении проверяются длина файла, код циклического контроля (контрольная сумма файла), дата и время модификации, другие параметры. Программы-ревизоры имеют достаточно развитые алгоритмы, обнаруживают стелс-вирусы и могут даже очистить изменения версии проверяемой программы от изменений, внесенных вирусом. К числу программ-ревизоров относится широко распространенная в России программа Adinf.

Программы-фильтры или «сторожа» представляют собой небольшие резидентные программы, предназначенные для обнаружения подозрительных действий при работе компьютера, характерных для вирусов.

Такими действиями могут являться:
- попытки коррекции файлов с расширениями COM, EXE;
- изменение атрибутов файла;
- прямая запись на диск по абсолютному адресу;
- запись в загрузочные сектора диска;
- загрузка резидентной программы.

При попытке какой-либо программы произвести указанные действия «сторож» посылает пользователю сообщение и предлагает запретить или разрешить соответствующее действие. 

Программы-фильтры весьма полезны, так как способны обнаружить вирус на самой ранней стадии его существования до размножения. Однако, они не «лечат» файлы и диски. Для уничтожения вирусов требуется применить другие программы, например фаги. 

Вакцины или иммунизаторы - это резидентные программы, предотвращающие заражение файлов. Вакцины применяют, если отсутствуют программы-доктора, «лечащие» этот вирус. Вакцинация возможна только от 
известных вирусов. Вакцина модифицирует программу или диск таким образом, чтобы это не отражалось на их работе, а вирус будет воспринимать их зараженными и поэтому не внедрится. В настоящее время программы-вакцины имеют ограниченное применение.
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4. Задание на лабораторную работу 

Запустить антивирусную программу.

Открыть справочную систему антивирусной программы.

Ознакомиться с интерфейсом приложения (зарисовать и записать основные компоненты с помощью справочной системы).

Ознакомиться с помощью справочной системы, как можно проверить на вирусы файлы, каталоги и диски.

Ознакомиться с отчётами антивирусной программы.

Осуществить проверку на наличие вирусов папки «Мои документы».

Осуществить проверку на наличие вирусов группы файлов.

Вывести отчет и сохранить его в текстовом файле на рабочем столе.

5. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Что такое компьютерные вирусы?
2. Записать основные признаки проявления вирусов.
3. Принципы классификации вирусов.
4. Как разделяются вирусы по среде обитания?
5. Заполнить таблицу.
	Вид антивирусной программы
	Недостатки
	Достоинства

	
	
	

	
	
	


Лабораторная работа № 23
Инструменты создания информационных объектов для Интернета. Методы и средства создания и сопровождения сайта
1. Цель работы 

Целью работы является ознакомление с языком гипертекстовых ссылок HTML, а также обучение в создании документов HTML.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- базовые принципы организации и функционирования компьютерных сетей;

- назначение и области использования основных технических средств информационных и коммуникационных технологий и информационных ресурсов;

- способы и средства обеспечения надежного функционирования средств ИКТ.

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- интерпретировать результаты, получаемые в ходе моделирования реальных процессов;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.
3. Теоретическая часть
HTML – Hyper Text Markup Language – язык гипертекстовой разметки

Документ HTML – это документ SGML,отвечающий ограничениям, налагаемым спецификацией SGML. Документ HTML состоит из элементов гипертекстовой разметки и является текстовым документом. 

Элемент состоит из открывающего тэга, содержимого и закрывающего тэга.

Для создания HTML документа можно воспользоваться Блокнотом, но сохранить файл с расширением .html. 

Открывающий тэг -  содержит имя элемента, заключенного в угловые скобки: <DIV>

Закрывающий тег – содержит “слеш” и имя элемента: </DIV>
Для некоторых элементов закрывающего тэга не требуется.

Синтаксис документа:

Браузер игнорирует разбиение данных в документе на строки.

Последовательность пробелов заменяется на один пробел.

Браузер не различает заглавных и строчных символов в именах элементов и атрибутов.

Атрибуты тэга:

Располагаются внутри открывающего тэга и разделяются пробелами.

               Пример: <font color=”red size=”7”face=”arial”>Красный текст седьмого размера </font>

Порядок перечисления атрибутов внутри тэга может быть произвольным.

Наличие кавычек вокруг значения атрибута необязательно, но в случае использования пробелов (или спецсимволов кавычки нужны).

Комментарии нем отображаются в окне браузера и часто используются для пояснения фрагментов кода. Комментарий обрамляется символами <!-- и -->
Структура документа HTML
               <html>

               <head>

                         <title> Здесь заголовок страницы </title>

               </head>

               <body>

                          Здесь все содержимое страницы

               </body>

               </html>  

Фон и цвета

	Фоновая картинка
	<BODY BACKGROUND="URL">
	 

	Цвет фона
	<BODY BGCOLOR="#$$$$$$">
	(порядок: красный/зеленый/синий) 

значение каждого цвета от 0 до 255

	Цвет текста
	<BODY TEXT="#$$$$$$">
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Вставка картинки

	Графика
	<IMG SRC="URL">
	 

	Выравнивание
	<IMG SRC="URL" ALIGN=TOP|BOTTOM|MIDDLE|LEFT|RIGHT>
	 

	Выравнивание
	<IMG SRC="URL" ALIGN=TEXTTOP| ABSMIDDLE|BASELINE|ABSBOTTOM>
	 

	Размеры
	<IMG SRC="URL" WIDTH=? HEIGHT=?>
	(в точках)

	Окантовка
	<IMG SRC="URL" BORDER=?>
	(в точках)

	Размер объекта
	<EMBED SRC="URL" WIDTH=? HEIGHT=?>
	 


Разделители

	Параграф
	<P></P>
	(закрывать элемент часто не обязательно)

	Выравнивание
	<P ALIGN=LEFT|CENTER|RIGHT></P> 
	 

	Новая строка
	<BR>
	(одиночный перевод строки)

	Горизонтальный разделитель
	<HR>
	 

	Выравнивание
	<HR ALIGN=LEFT|RIGHT|CENTER>
	 

	Толщина
	<HR SIZE=?>
	(в точках)

	Ширина
	<HR WIDTH=?>
	(в точках)

	Перенос
	<WBR>
	(где разбивать строку для переноса при необходимости)


Определение структуры (Заголовки)

	Заглавие
	<H?></H?>
	(стандарт определяет 6 уровней)

	с выравниванием
	<H? ALIGN=LEFT|CENTER|RIGHT></H?>
	 

	Выделение
	<EM></EM>
	(обычно изображается курсивом)

	Дополнительное выделение
	<STRONG></STRONG>
	(обычно изображается жирным шрифтом)


Внешний вид

	Жирный
	<B></B>
	 

	Курсив
	<I></I>
	 

	Подчеркнутый
	<U></U>
	(часто не поддерживается)

	Верхний индекс
	<SUB></SUB>
	 

	Нижний индекс
	<SUP></SUP>
	 

	Центрировать
	<CENTER></CENTER> >
	(как текст, так и графика)

	Размер шрифта
	<FONT SIZE=?></FONT>
	(от 1 до 7)

	Цвет шрифта
	<FONT COLOR="#$$$$$$"></FONT>
	 

	Многоколоночный текст
	<MULTICOL COLS=?></MULTICOL>
	 

	Пробел между колонками
	<MULTICOL GUTTER=?></MULTICOL>
	(по умолчанию 10 точек)


Списки

	Неупорядоченный
	<UL><LI></UL>
	(<LI> перед каждым элементом)

	Нумерованый
	<OL><LI></OL>
	(<LI> перед каждым элементом)

	Компактный
	<OL COMPACT></OL>
	 

	Тип нумерации
	<OL TYPE=A|a|I|i|1>
	(для всего списка)

	
	<LI TYPE=A|a|I|i|1>
	(этот и следующие)

	Первый номер
	<OL START=?>
	(для всего списка)

	
	<LI VALUE=?>
	(этот и следующие)


Бегущая строка

	Бегущая строка
	<MARQUEE> </MARQUEE>
	движение
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Ссылки и графика

	Ссылка
	<A HREF="URL"></A>
	 

	Ссылка на закладку
	<A HREF="URL#***"></A>
	(в другом документе)

	На другое окно
	<A HREF="URL" TARGET="***| |_blank|_self|_parent|_top"></A>
	 

	Определить закладку
	<A NAME="***"></A>
	 

	Цвет ссылки
	<BODY LINK="#$$$$$$">
	 

	Пройденная ссылка
	<BODY VLINK="#$$$$$$">
	 

	Активная ссылка
	<BODY ALINK="#$$$$$$">
	 


4.  Задание на лабораторную работу 

4.1. Создать документ HTML.(Основная структура)
4.2. Создать фон страницы.
4.3. Вставить на страницу рисунок.
4.4. Вставить на страницу текст.
4.5. Разбить текст на три абзаца.
4.6. Оформить каждый абзац разными стилями.
4.7. Дать заголовок набранному тексту.
4.8. Оформить текст цветом.
4.9. Один из абзацев оформить нумерованным списком.
4.10. Вставить на страницу бегущую строку.
4.11. Создать новый документ HTML.
4.12. В первом документе создать ссылку на документ созданный в пункте 11.
5. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Что такое HTML?

2. Что такое гипертекст?

3. Структура документа HTML.

4. Что такое теги, атрибуты? Какие бывают теги?

5. Как задать фон страницы?

Лабораторная работа № 24

ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННЫЙ ЯЗЫК ПРОГРАММИРОВАНИЯ VISUAL BASIC. ЭЛЕМЕНТЫ УПРАВЛЕНИЯ, ИХ СВОЙСТВА И МЕТОДЫ.

1. Цель работы 

Целью работы является ознакомление с интерфейсом программы Visual Basic, а также приобретение начальных навыков работы в среде при создании простейших приложений.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Теоретическая часть

При запуске Visual Basic 6.0 (в дальнейшем изложении - Visual Basic, без указания версии) на экране появляется диалоговое окно New Project (Новый проект), используя которое можно: 
	- создать новый проект используя шаблоны создания проекта (вкладка New) 
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	- создать новый проект используя мастера создания проекта (вкладка New) 
	 SHAPE  \* MERGEFORMAT 
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	- открыть ранее созданный проект (вкладки Existing и Recent) 
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	Окно создания проекта содержит три вкладки следующего назначения:-         New (Новый) — содержит шаблоны и мастера для создания нового проекта;
-         Existing (Существующий) — позволяет открыть ранее созданный проект или  проекты-примеры, поставляемые с Visual Basic. Вкладка имеет  раскрывающийся список, с помощью которого можно выбрать любую папку на имеющихся ресурсах компьютера;
-         Recent (Недавно созданный) — содержит список проектов, открывавшихся в последнее время.


 

Типы шаблонов и мастеров проекта: 
-         Standard EXE — стандартное выполняемое приложение; 
-         ActiveX EXE — выполняемое приложение ActiveX; 
-         ActiveX DLL — динамическая библиотека ActiveX; 
-         ActiveX Control — элемент управления ActiveX; 
-         VB Application Wizard — мастер приложений; 
-         VB Wizard Manager — мастер создания пользовательских мастеров; 
-         Data Project — проект управления базой данных; 
-         IIS Application — приложение, размещаемоt на сервере Web-узла (IIS — Internet Information Server); 
-         Addin — надстройка, дополнительные утилиты, расширяющие возможности приложений; 
-         ActiveX Document DLL — динамическая библиотека документов ActiveX; 
-         ActiveX Document EXE — выполняемое приложение документов ActiveX; 
-         DHTML Application — приложение, создающее динамические HTML-страницы. 
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После выбора типа проекта (в нашем случае Standard EXE) мы перейдем непосредственно в инструментальную среду проектирования Visual Basic. Ее внешний вид показан на рисунке.

Главное меню (текстовое меню), как и во всех приложениях Microsoft, представляет собой линейку раскрывающихся меню. Оно содержит следующие основные команды: File (Файл), Edit (Правка), View (Вид), Project (Проект), Format (Формат), Debug (Отладка), Run (Запуск), Query (Запрос), Diagram (Диаграмма), Tools (Сервис), Add-Ins (Надстройки), Window (Окно), Help (Справка). Наиболее часто используемые команды меню отображены в виде кнопок со значками на панели инструментов (пиктографическом меню), размещенной ниже меню.Основными рабочими элементами среды Visual Basic, с помощью которых выполняется визуальное проектирование приложения, являются окно конструктора форм и панель элементов управления.Окно конструктора форм. В окне конструктора форм визуально конструируются все формы приложения с использованием инструментария среды разработки. Окно конструктора форм открывается автоматически после загрузки среды Visual Basic.
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	Если окно закрыто, вызвать его можно из главного меню командой Object (Объект) меню View (Вид) или командой View Object контекстного меню объекта, находящегося в группе Forms в проводнике проекта. 
Для точного позиционирования объектов в форме в окне имеется сетка. Размер ячеек сетки можно менять. При необходимости сетку можно отключать, воспользовавшись параметрами диалогового окна Options, открываемого командой Options (Параметры) из меню View (Вид). 


Размер формы в окне можно изменять, используя маркеры выделения формы и мышь. Для изменения размера формы необходимо установить указатель мыши на маркер и, когда он примет вид двунаправленной стрелки, перемещать до получения требуемого размера. Панель элементов управления. Панель элементов управления открывается автоматически после загрузки среды Visual Basic. Если панель элементов закрыта, вызывать ее можно из меню View (Вид) командой Toolbox (Панель элементов управления) или воспользоваться кнопкой Toolbox на стандартной панели инструментов. 
	[image: image175.emf]


	В составе панели элементов управления содержатся основные элементы (компоненты), размещаемые на форме при ее проектировании — метки, текстовые поля, кнопки, списки и другие элементы для быстрого визуального проектирования макета формы. Для размещения элементов управления в форме с помощью панели элементов выполните следующие действия: 
1. Выделите требуемый элемент управления с помощью мыши. 
2. Перейдите в окно конструктора форм. Указатель мыши при этом превратится в крестик, при помощи которого можно установить местоположение размещаемого объекта. Левой кнопкой мыши зафиксируйте позицию нового объекта и, удерживая кнопку, задайте размеры объекта.


Большинство приложений, созданных в Visual Basic, работают в интерактивном режиме. На экран выводится информация, предназначенная для пользователя программы, и ожидается его ответная реакция в виде ввода данных или команд. Интерактивное приложение в Visual Basic создается на базе формы, являющейся, как правило, основным окном интерфейса, с элементами управления, позволяющими осуществлять взаимодействие с пользователями. 
Для сохранения проекта выполняются следующие действия: 
1. В меню File (Файл) выберите команду Save Project (Сохранить проект) или нажмите кнопку Save Project на стандартной панели инструментов. 
2. В открывшемся диалоговом окне Save File As список Тип файла содержит значение Form Files, указывая, что сохраняется входящая в приложение форма (файл с расширением .frm). Используя раскрывающийся список Папка, выберите папку, в которой будет сохранена форма, затем в поле Имя файла введите имя формы и нажмите кнопку Сохранить. 
3. Так как никаких компонентов, кроме формы, новое приложение не содержит, появляется диалоговое окно Save Project As (Сохранить проект как) для сохранения самого проекта (файлы с расширениями .vbp и vpw). По умолчанию в списке Папка выбрана папка, в которой сохранили форму.                                        

Введите наименование проекта и нажмите кнопку Сохранить. 

При последующем сохранении проекта Visual Basic по умолчанию сохраняет файлы под их именами. Если же в проект с момента последнего сохранения были добавлены новые компоненты, откроется диалоговое окно Save File As для присвоения им имен. Замечание: Для облегчения работы с проектом и входящими в его состав файлами, прежде чем сохранять проект, создайте отдельную папку, в которой затем и сохраните все файлы. 
	[image: image176.emf]


	Каждый объект в Visual Basic обладает свойствами, значения которых определяют поведение и внешний вид объекта в проекте.

Свойства (properties) в Visual Basic - это количественно измеряемый атрибут объекта (в нашем случае элемента управления или формы).

Некоторые свойства ограничены определенными значениями. Например, у объекта, обладающего свойством Visible (“видимость”), лишь два значения: True (истина) - объект видим и False (ложь) - объект невидим. Другие свойства могут иметь практически неограниченный набор значений, например, название формы.

Значения свойств можно задавать на стадии проектирования в окне свойств. Его (окно) можно активизировать по-разному: щелчком кнопки мыши где-нибудь в окне, выбором из меню Window (окно) команды Properties, клавишей F4 или щелчком кнопки Properties Window (окно свойств) на панели инструментов.

Некоторые свойства имеют многие элементы управления, другие свойства специфичны для одного элемента. Форма точно так же, как и элементы управления, имеет свойства.


 Свойства формы. 

Caption (название) - это свойство содержит текст, выводимый в строку заголовка окна формы

Name (имя) - это свойство определяет имя формы, изменять которое в период выполнения программы нельзя. 

Hight (высота), Width (ширина). Эти свойства определяют высоту и ширину формы, измеряемые в твипах (twip). Один твип равен 0.0018см.

BorderStyle (тип границ). 

BackColor – цвет фона.

Font – размер и стиль шрифта.

Icon –вставка картинки на объект.

Элементы управления их свойства и методы
	Кнопка 
	Название 
	Назначение 
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	Pointer (Указатель) 
	Используется для позиционирования маркера (указателя) мыши 
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	PictureBox (Графическое окно) 
	Размещает в форме графическое окно, предназначенное для объединения элементов в группы, для вывода в него графических изображений, а также текста, графических элементов и анимации 
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	Label (Метка) 
	Размещает в форме объекты, предназначенные для создания текстовой информации, надписей и примечаний 
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	TextBox (Текстовое поле) 
	Размещает в форме текстовое поле, предназначенное для ввода текстовой информации, чисел и дат 

	[image: image181.emf]


	Frame (Рамка) 
	Создает в форме рамку с заголовком для группировки объектов в логическую группу 
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	CommandButton (Кнопка управления) 
	Размещает в форме кнопки управления для инициации действий, выполнения команд, запуска программ 
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	CheckBox (Флажок) 
	Размещает в форме флажок, предназначенный для формирования условий выполнения программ или каких-либо настроек, работающий по принципу "да — нет" 
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	OptionBufrton (Переключатель) 
	Создает в форме переключатели для выбора режима работы или настроек выполнения программы 
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	ComboBox (Поле со списком) 
	Создает в форме объект, содержащий одновременно поле ввода и раскрывающийся список 
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	ListBox (Список) 
	Создает в форме список для выбора одного или нескольких значений из предлагаемого списка значений 
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	HScrollBar (Горизонтальная полоса прокрутки) 
	Размещает в форме горизонтальную полосу прокрутки, используемую в качестве ползунка для выбора значения из заданного диапазона 
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	VScrollBar (Вертикальная полоса прокрутки) 
	Размещает в форме вертикальную полосу прокрутки, используемую в качестве ползунка для выбора значения из заданного диапазона 
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	Timer (Таймер) 
	Размещает в форме таймер 
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	DriveListBox (Список устройств) 
	Создает в форме список устройств 
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	DirListBox (Список папок) 
	Создает в форме древовидный список папок 
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	FileListBox (Список файлов) 
	Создает в форме список файлов 
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	Shape (Очертание) 
	Создает в форме геометрические фигуры, такие как прямоугольник, квадрат, круг, эллипс, прямоугольник и квадрат со скругленными углами 
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	Line (Линия) 
	Создает линии 
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	Image (Изображение) 
	Создает в форме поля, предназначенные для отображения графических изображений 


Поскольку форма и элементы управления каждый сами по себе являются объектами, набор свойств  меняется в зависимости от выбранного объекта. При помощи вкладок Alphabetic (По алфавиту) и Categorized (По категориям) свойства объекта можно просмотреть в алфавитном порядке или по группам (категориям) соответственно. Как правило, форма содержит много объектов. Если выбрать сразу несколько объектов, то в окне свойств отобразятся общие для этих объектов свойства. В начале изучения Visual Basic  в окне свойств Properties предпочтительнее пользоваться вкладкой Categorized (По категориям), так как на ней все свойства сгруппированы по типам и поэтому более понятны.  В дальнейшем лучше пользоваться вкладкой Alphabetic (По алфавиту), где требуемое свойство можно быстрее найти по алфавиту. Рассмотрим основные группы свойств, представленные на вкладке Categorized окна Properties. 

Свойства, определяющие внешний вид объекта 

В группе Appearance (Оформление) окна Properties содержатся свойства объекта, которые задают атрибуты его внешнего вида. 

	Свойство 
	Назначение 

	Caption 
	Задает текст в строке заголовка объекта 

	BorderStyle 
	Задает стиль рамки объекта 

	Palette 
	Устанавливает цветовую палитру 

	Picture 
	Назначает значок, картинку для объекта. Используя данное свойство формы, можно задать фоновое графическое изображение 


Свойства, определяющие поведение объекта 

Свойства объектов, отвечающие за их поведение, собраны в группе Behavior (Поведение). 

	Свойство 
	Назначение 

	Causes Validation 
	Устанавливает признак проверки условия достоверности данных при выходе из объекта 

	Enabled 
	Разрешает или запрещает доступ к объекту 

	MaxLength 
	Устанавливает максимальную длину данных в объекте 

	Visible 
	Устанавливает видимость объекта 


Свойства, определяющие шрифт 

Группа Font (Шрифт) содержит всего одно свойство Font, позволяющее с помощью диалогового окна Выбор шрифта задать шрифт текста объекта, размер, начертание. 

Общие свойства 

Свойства группы Misc задают общие атрибуты объекта, в том числе для его идентификации. 

	Свойство 
	Назначение 

	Name 
	Задает имя объекта 

	Text 
	Устанавливает текст в поле по умолчанию 

	Index 
	Задает уникальный индекс объекта в коллекции 


По имени, указанному в свойстве Name (Имя), объект идентифицируется в форме и в тексте программы. Поэтому необходимо иметь в виду, что в одной форме не может быть двух объектов с одинаковыми именами. По умолчанию это свойство устанавливается автоматически. Вместо имени, заданного по умолчанию, лучше использовать имя, отражающее его смысловое значение. 

Свойства позиционирования 

Группа Position (Расположение) окна Properties служит для позиционирования объектов в системе координат формы и установки размеров объектов. 

	Свойство 
	Назначение 

	Left 
	Задает положение объекта по горизонтальной оси от левого края формы или, в общем случае, от объекта-контейнера 

	Top 
	Задает положение объекта по вертикальной оси от его верхнего края до верхней стороны формы 

	Width 
	Задает горизонтальный размер (ширину) объекта 

	Height 
	Задает вертикальный размер (высоту) объекта 


Свойства шкалы размеров объекта 

Свойства группы Scale (Масштаб) устанавливают шкалу максимальных размеров объектов в системе координат формы. 

	Свойство 
	Назначение 

	ScaleLeft 
	Задает максимальное положение объекта по горизонтальной оси 

	ScaleTop 
	Задает максимальное положение объекта по вертикальной оси 

	ScaleWidth 
	Задает максимальный горизонтальный размер (максимальная ширина) 

	ScaleHeight 
	Задает максимальный вертикальный размер (максимальная высота) 



Методы объекта определяют те задачи, которые может выполнить данный объект. Чтобы вызвать метод, надо указать имя объекта и через точку имя метода. Например, в Visual Basic все объекты, в которые можно что-то записать, обладают методом PRINT. Например, чтобы отобразить на форме frmMyForm строку “Привет” можно составить следующий код:

frmMyForm.Print “Привет”

Некоторые методы предусмотрены практически для всех типов объектов, другие же более специфичны. Метод Print, например, предусмотрен только для нескольких объектов, вроде форм и принтера.

Метод Move предназначен для того, чтобы перемещать соответствующий объект. Формат метода следующий:

object.Move left,[top],[width],[height]

где object - название объекта,

left - левая координата верхнего левого угла, в которую передвигается объект (координата обязательна),

top - верхняя координата верхнего левого угла объекта, в которую передвигается объект (координата необязательна),

width - новая ширина объекта (необязательна),

height - новая высота объекта (необязательна).

Свойства и методы для печати текста в форме

Back Color - цвет фона. 

Fore Color - основной цвет. Это свойство определяет цвет текста или графических изображений, расположенных на переднем плане. Все операторы Print выводят текст цветом, заданным в этом свойстве.

Цвета можно задавать в коде. Один из самых простых способов - использование функции QB Color. Ниже приводится таблица цветов и значений функции QB Color.
	Значение функции QBColor
	Цвет
	Значение функции QBColor
	Цвет

	0
	Черный
	8
	Серый

	1
	Синий
	9
	Светло-синий

	2
	Зеленый
	10
	Светло-зеленый

	3
	Фиолетовый
	11
	Светло-фиолетовый

	4
	Красный
	12
	Светло-красный

	5
	Малиновый
	13
	Светло-малиновый

	6
	Желтый
	14
	Светло-желтый

	7
	Белый
	15
	Ярко-белый


Предположим, мы хотим сделать цвет фона (свойство Back Color) в форме frmMain белым. Это можно сделать следующим образом:

frmMain.BackColor = QBColor (15)

Рассмотрим еще несколько свойств формы:

Font Bold - полужирный шрифт;
Font Italic - курсивный шрифт;

Font Strikethru -зачеркнутый;
Font Underline - подчеркнутый.

Эти свойства принимают только булевы значения (True и False). Если вам нужно, чтобы текст выводился шрифтом полужирного или курсивного начертания, зачеркивался или подчеркивался (допускается любая комбинация атрибутов), присвойте соответствующему свойству значение True. Например, курсивный шрифт можно задать так:

FrmMain.FontItalic = True

Если вы хотите еще, чтобы буквы и подчеркивались, то следующую строку кода можно сделать такую:

FrmMain.FontUnderLine = True

Модификация одного из перечисленных свойств влияет лишь на вновь выводимый текст.

Font Size - размер шрифта. Это свойство определяет размер шрифта (в пунктах), которым текст изображается на форме. Пункт (point) - стандартная типографская единица измерения, применяемая при описании размера шрифта; 1пт равен 1/72 дюйма или примерно 0,035см. Состояние этого свойства не влияет на текст, уже выведенный на форму.

 Метод Cls позволяет очистить форму от всех изображений и текста. Полный синтаксис метода Cls выглядит так:

[Имя формы].Cls
С методом Print удобно использовать функцию Tab. Она имеет следующий синтаксис:Tab [(n)]

С помощью функции Tab можно отодвинуть курсор вправо на n символов.

Создание проекта
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Проект в Visual Basic, который  на форме красиво, используя все возможности шрифтов, цветов, методов печати и табуляцию, распечатывал стихотворение. При этом  на форме будут две командные кнопки. При нажатии на одну, будет распечатываться стихотворение, при нажатии на другую, программа будет заканчиваться.
Этап создания экранной формы (с объектами и их свойствами):

· Запустите Visual Basic, используя один из приемов запуска приложений в Windows.

· Создайте новый проект приложения, выбрав в окне создания проекта вкладку New  шаблон Standard EXE.
· В окне свойств измените основные значения свойств (высота, ширина, тип границ, название, цвет фона, размер и стиль шрифта) формы. Подпишите форму.
· Поместит на форму две кнопки.

· Задайте свойства кнопок, сделайте надписи на кнопках «Пуск» и «Выход».[image: image231.emf]


Написание программного кода: 

· Дважды щелкнуть по кнопке «Пуск»;

· При этом откроется не только окно кода, но и создается процедура события;

· В открывшемся окне ввести

Private Sub Command1_Click()

Form1.Print Tab(20); "Утес"

Form1.Print Tab(10); "Ночевала тучка золотая"

Form1.Print Tab(10); "На груди утеса-великана."

Form1.Print Tab(10); "Утром в путь она умчалась рано,"

Form1.Print Tab(10); "По лазури весело играя."

Form1.Print Tab(30); "М. Ю. Лермонтов"

End Sub

· Перейти снова на форму;

· Дважды щелкнуть по кнопке «Выход»;

· В открывшемся окне ввести

Private Sub Command2_Click()

End

End Sub

· Свернуть окно кода.

Сохранить проект:

· Выполнить команды меню File, Save Project As;

· В появившемся диалоговом окне, в папке Мои документы, создать свою папку и сохранить проект.

отладка программы:

· [image: image232.emf]

Запусти на выполнение приложение одним из известных способов;

· После этого приложение начнет выполнять запрограммированные в нем действия.

изменение проекта в исполняемое приложение:

· для того чтобы приложение могло работать независимо от среды проектирования (автономно), нужно произвести трансляцию проекта в исполняемый exe-файл;
· выполните команды меню File, Make Имя файла.exe;

· по умолчанию файл создается в той же  папке, где сохранен проект.

4.  Задание на лабораторную работу 

1. Создать программный проект, который будет выводить на экранную форму текст и графику.

2. Создать программный проект, который при нажатии кнопки будет выводить на экранную форму текст и графику, а при нажатии другой кнопки очищает форму.

3. Создать программный проект, который при нажатии кнопки будет выводить на экранную форму квадрат.

4. Создать программный проект, который будет выводить на экранную форму цветную пирамиду из двух рядов.

5. Создать программный проект, на котором задана цветная пирамида из двух рядов, а при нажатии кнопки меняется её положение.

6. Создать программный проект, на котором задана цветная пирамида из двух рядов, а при нажатии кнопки она исчезает.

7. Создать программный проект, на котором задана цветная пирамида из двух рядов одного цвета, а при нажатии кнопки цвет её элементов меняется.

8. Создать программный проект, на котором задана геометрическая фигура “Квадрат”, при нажатии кнопки меняется её цвет и выводится сообщение.

9.   Создать программный проект, на котором задана геометрическая фигура “Квадрат”, исчезает при нажатии кнопки и выводится сообщение.

10. Создать программный проект, на котором задана горизонтальная полоса из четырёх квадратов, при нажатии кнопки будет появляться вертикальная полоса.

11. Создать программный проект, на котором задана картинка, при нажатии кнопки выводится сообщение для пользователя,  появляется заголовок к картинке.

12. Создать программный проект, на котором задана картинка, при нажатии кнопки выводится сообщение для пользователя, а картинка исчезает.

13. Создать программный проект, на котором задана геометрическая фигура и надпись к ней, при нажатии кнопки меняется надпись, цвет фигуры и выводится сообщение для пользователя.

14. Создайте  проект, показывающий по нажатию одной командной кнопки животное с надписью (например, “Это – лев”), а по нажатию другой командной кнопки – другое животное с надписью. (Вместо животного может быть другая картинка)

15. Создайте  проект, показывающий по нажатию одной командной кнопки один дорожный знак с надписью , а по нажатию другой командной кнопки – другой дорожный знак с надписью. (Картинки с дорожными знаками можно создать с помощью программы Paint).

5. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
1. Чем Visual Basic отличается от других версий языка Basic? 
2. Что в среде Visual Basic принято называть проектами? 
3. Каким образом можно создать новый проект в среде Visual Basic? 
4. Для чего нужна панель элементов управления? 
5. Как разместить объекты на форме? 
Лабораторная работа  №25

Составление программ с применением линейного алгоритма

1. Цель работы
Целью работы является изучение основных компонентов интегрированной среды разработки приложений Visual Basic, а также приобретение начальных навыков работы в среде при создании простейших приложений.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.
3. Пояснения к работе

3.1  Краткие теоретические сведения:
Переменная представляет собой зарезервированное место в оперативной памяти для временного хранения данных. Каждая переменная имеет собственное имя и значение. Имя переменной уникально и неизменно, а значение может меняться в процессе выполнения алгоритма.

Имя переменной – это строка символов, которая отличает эту переменную от других объектов программы.

Существует несколько правил задания имен переменных:
· имя переменной может содержать не более 255 символов; 
· имя переменной может содержать любые буквы и цифры; 
· первый символ в имени переменной должен быть буквой; 
· в имени переменной должны отсутствовать пробелы и точки; 
· имя не должно быть ключевым словом VB;
· имя должно быть уникальным в пределах области видимости. 
 Значение переменной – это данные, которые охраняться и обрабатываются ПК. Хранятся и обрабатываются данные по разному, в  зависимости от того, к какому типу они относятся.

Типом данных – называется способ хранения и представления данных в системе ПК.

	Имя типа
	Объем памяти
	Диапазон значений
	примечание

	Integer
	2 байта
	От -32768 до 32767
	Целое

	Long
	4 байта
	±2 000 000 000
	Длинное целое

	Single
	4 байта
	Порядка 
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	Десятичное

	Double
	8 байт
	Порядка 
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	Десятичное двойной точности

	Byte
	1 байт
	От -256 до 256
	Краткое цело

	Boolean
	2 байта
	True и False
	Логическое

	Date
	8 байт
	1.01.1001
	Дата

	Object
	4 байта
	Ссылка на объект
	Объект

	String
	Зависти от числа символов
	От 2 до 2млрд. символов
	строковые

	Variant
	Любой тип – произвольное значение


Переменную объявляют в начале окна кода или в начале процедуры с помощью оператора Dim такой записью:

Dim Имя_переменной As Тип_переменной

Выражения используются для операций над данными. В зависимости от данных и используемых операций выражения можно разделить на арифметические, логические и символьные (строковые).

Арифметическое выражение – это последовательность чисел, констант, переменных, функций, которые соединены между собой знаками арифметических операций.

Частным случаем выражения является просто константа, переменная или вызов функции.

	Операция
	Описание операции
	пример

	A^B
	Возведение А в степень В
	10^2=100

	-A
	Перемена знака 
	-(-5)=5

	A*B
	Умножение А на В
	3*2=6

	A/B
	Деление А на В
	3/2=1.5

	A\B
	Целочисленное деление А на В
	3\2=1

	A Mod B
	Деление по модулю А на В(вычисление остатка от целочисленного деления)
	7 Mod 4 =3

	A+B
	Сложение
	5+3=8

	A-B
	Вычитание
	5-3=2


В языке Visual Basic имеется широкий набор встроенных функций, облегчающий написание программ.

	функция
	назначение

	Abs(x)
	модуль аргумента

	Atn(x)
	арктангенс

	Sin(x)
	синус

	Cos(x)
	косинус

	Tan(x)
	тангенс

	Exp(x)
	е^x

	Log(x)
	натуральный логарифм

	Sqr(x)
	квадратный корень

	Rnd()
	Возвращает случайное число в диапазоне от0 до1

	Int(x)
	Возвращает наибольшее целое, не превосходящее аргумент

	Fix(x)
	Округленное число (отбрасывает дробную часть аргумента)

	CIn(x)
	Возвращает аргумент, округленный до целого по правилам округления математики

	Sng(x)
	Возвращает знак числа.

	Hez(x)
	Перевод десятичного числа в шестнадцетиричное


Процедура - это обособленный фрагмент программного кода, с помощью которого решается обычно небольшая задача.

Процедуры бывают:
1. Процедуры обработки событий. Выполняются при возникновении какого-либо события в каком-либо элементе управления (или форме).

2. Произвольные процедуры. Она не связаны с событиями и могут быть вызваны из любой процедуры обработки события и выполнены в любое время. 

Процедура состоит из следующих элементов: 

1. Заголовок процедуры - отмечает начало процедуры, ее тип, назначение (событие).

Пример заголовка процедуры, которая выполняется при щелчке мышью по кнопке с именем Command1.
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· Слово Private означает - закрытая, то есть процедура принадлежит только данной форме или модулю и не может быть использована другими контейнерами (формами, модулями). Если это слово опустить, то процедура будет открыта для других контейнеров.

· Sub - процедура.
Примечание: кроме процедур бывают функции - function. Функции не связаны с событиями и дополнительно могут возвращать результат своей работы (вычислений).

· Элемент управления или форма: здесь указывается точное имя элемента, хранящееся в свойстве Name.

· Событие - наименование события.
Вот некоторые события: 

1. Click - щелчок мышью; 

2. DblClick - двойной щелчок мышью; 

3. KeyPress - нажатие клавиши; 

4. Load - загрузка формы (при запуске программы или открытии новой формы); 

5. UnLoad - выгрузка формы (при закрытии формы, завершении программы); 

6. Activate - активизация формы (при щелчке по форме, когда ее заголовок подсвечивается); 

7. Deactivate - деактивизация формы (при щелчке по другой форме). 

· Аргументы - это исходные данные, передаваемые процедуре для обработки.

У произвольных процедур заголовок следующий:
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Имя процедуры должно быть уникально, должно начинаться с буквы, не должно содержать пробелов и других знаков, кроме знака подчеркивания. По имени происходит вызов процедуры, когда необходимо ее выполнить.

2. Окончание процедуры - заканчивает программный код процедуры.
End Sub
Примечание: у функций: End Function
3. Тело процедуры - это строки между заголовком и окончанием. Их количество неограниченно. Строки содержат предписания, которые должны выполниться при вызове процедуры (возникновении события). 

Для создания процедуры выполните следующее:
· 1 способ - дважды щелкнуть по нужному элементу управления или форме. Откроется окно кода, а в нем появится заголовок и окончание процедуры.
Если необходимо другое событие, то его выбирают с помощью списка в верхнем правом углу окна кода.

· 2 способ - открыть окно кода, Инструменты → Добавить процедуру → указать имя и параметры процедуры → Ok.
· 3 способ - открыть окно кода и ввести нужные строки с клавиатуры.
Private Sub Command1_Click( ) 

End Sub 
3.1.1. Создание проекта

Проект для решения задачи вычисления объема коробки, имеющей форму прямоугольного параллелепипеда. Размеры коробки должны задаваться пользователем

.
[image: image233.emf]

Этап создания экранной формы:

На форме размещены: 

  - текстовые окна (TextBox), предназначенные для ввода и вывода  данных; 

  - метки (Label) для подписи текстовых окон; 

  - кнопка для выполнения действия приложения. 
Может быть спроектирован и другой интерфейс программы с использованием различных вариантов организации ввода-вывода данных.
Написание программного кода:
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Private Sub Command1_Click()

Dim A, B, C, V As Integer

A = Text1.Text

B = Text2.Text

C = Text3.Text

V = A * B * C

Text4.Text = V
End Sub
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В данном случае, при объявлении переменных мы указали тип Integer. Значит при использовании проекта пользователь может вводить только целые числа. 
Сохранить проект.

Отладка программы.
Для того, чтобы пользователь мог вводить любые значения, необходимо изменить программный код. При объявлении переменных, указать тип Single.

3.2. Перечень используемого оборудования

Персональный компьютер

4. Задание          

1. В классе n учеников. По результатам контрольной работы получено а двоек, b троек, с четвёрок, остальные - пятёрки.

2. Ученик в полугодии получил А двоек, B троек, С четвёрок и D пятёрок. Какую полугодовую оценку ему поставит учитель, если он выводит среднее арифметическое из всех оценок с округлением до целого числа.

3. Составить алгоритм для решения задачи: вычислить площадь поверхности прямоугольного параллелепипеда.

4. Даны три числа вычислить их сумму, разность.

5. Даны три числа вычислить их произведение и среднее арифметическое.

6. Составить алгоритм для решения задачи: Вычислить объём цилиндра с радиусом основания r и высотой h.

7. Дано количество суток n. Посчитать число часов H, минут М и секунд S в данном количестве суток.

8. Автомобиль первый участок пути прошёл за время T1 со скоростью V1, второй участок пути за время T2 со скоростью V2, третий – за время T3 со скоростью V3. Найти среднюю скорость автомобиля.

9. Разработать проект, запрашивающий дату рождения пользователя и рассчитывающий его возраст.

10. Разработать проект, запрашивающий дату рождения пользователя и рассчитывающий, в какой день им было прожито 5000 дней.

11. Разработать проект, запрашивающий у пользователя год его рождения и год рождения его мамы, выдающий результат о возрасте мамы в момент рождения пользователя.

12. Запросите у пользователя валютный курс на сегодняшний день, затем имеющуюся у него рублёвую сумму и рассчитайте, сколько долларов и сколько евро он может купить на эти деньги.

13. Разработайте проект, в двух текстовых окнах которого запрашиваются два разных целых числа, а по нажатию командной кнопки они меняются местами. Подсказка: надо использовать третью, вспомогательную переменную

14. Разработайте проект, который вычисляет сумму двух введённых чисел типа Integer и переводит её в шестнадцатеричную систему.       

15. Длин класса L метров, ширина – B метров, высота класса – H метров. В классе имеется дверь размером dl*dh см и одно окно размером ol*oh см. Определить, какая площадь в квадратных метрах будет покрашена.

5. Работа в лаборатории
4.1. Ознакомиться с теоретическим материалом.

4.2. Выполнить предложенные задания.

4.3. Продемонстрировать результаты выполнения заданий.
6. Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
5.1 Что такое арифметическое выражение?

5.2 Что такое логическое выражение?

5.3 Что такое константы? Как объявляются констант в VB?

5.4 Что такое функция одного аргумента? Какие встроенные функции используются в VB?

5.5 Что такое процедура? Виды процедур.

Лабораторная работа  №26

Составление программ с использованием  условного оператора

1. Цель работы
Целью работы является ознакомление с различными типами управляющих операторов, позволяющими программировать разветвляющие алгоритмы, а также выработка умения использовать при составлении программ управляющих конструкций. 

2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3. Пояснения к работе

3.1  Краткие теоретические сведения:
Операторы в программе выполняются в той последовательности, в которой они записаны. Однако достаточно часто требуется изменить порядок выполнения операторов в зависимости от выполнения (или невыполнения) определенного условия. В Visual Basic, как и во всех языках программирования, существуют управляющие конструкции, предназначенные для управления порядком выполнения команд. 
Различают три типа управляющих операторов, позволяющих программировать разветвляющиеся алгоритмы:
1.   If ... Then ... 

 

 2.If  ... Then ... Else ... 

 

3.   Select Case ...
Основанием для принятия решений в управляющих конструкциях являются логические ( условные) выражения. 
В операторах If ...Then ... и If ...Then ... Else ...  условие и выполняемые при соблюдении условий действия располагаются в одной строке. 
В том случае, если при выполнении условия требуется выполнение блока операторов, используются многострочные операторы, имеющие следующий синтаксис: 
IF логическое выражение Then  
операторы 

End If 
Конструкция If ... Then ... применяется, когда необходимо выполнить определенные действия в зависимости от некоторого условия.   
IF условие Then 
Конструкции для обработки истинного условия 
Конструкция If ... Then ... Else  ... используется в том случае, когда необходимо выполнить разные действия в зависимости от условия.  
IF условие Then . 
Конструкции для обработки истинного условия 
    Else 
Конструкции для обработки ложного условия 
End If 
Ключевое слово End if обозначает конец многострочной конструкции и его наличие в операторе в этом случае обязательно.                          
Конструкция Select Case позволяет обрабатывать в программе несколько условий. Эта конструкция состоит из анализируемого выражения и набора операторов CASE на каждое возможное значение выражения. 
Select Case Селектор 
     СASE значение 1 
конструкция 1 
     CASE значение 2 
конструкция 2 
     . . . 
End Select 
Работает эта конструкция следующим образом. Сначала Visual Basic вычисляет значение заданного в конструкции выражения - Селектора. Затем полученное значение сравнивается со значениями, задаваемыми в операторах CASE конструкции. Если найдено искомое значение, выполняются команды, приписанные данному оператору CASE. После завершения выполнения конструкций управление будет передано конструкции, следующей за ключевым словом End Select. 

Ключ (флажок) 
Ключ (CheckBox) позволяет сделать активной какую либо опцию приложения.
	[image: image200.emf]


	На рисунке показан фрагмент формы с двумя расположенными на ней ключами.


Переключатель (поля выбора или «радиокнопки»)
Переключатель (OptionButton) позволяет выбрать одну из возможных опций, представленных в форме в виде списка. 
	[image: image201.emf]


	На рисунке показан фрагмент формы с двумя расположенными на ней переключателями.


Пример проекта (приложения), реализованного с использованием ключей и переключателей, позволяющего выполнять одно из выбранных арифметических действий над двумя заданными числами.

	[image: image202.emf]


	Текст программы на Visual Basic: 

Private Sub Command1_Click()
    If Check2.Value Then Picture1.Cls
    If Option1.Value Then x = Val(Text1) + Val(Text2)
    If Option2.Value Then x = Val(Text1) - Val(Text2)
    If Option3.Value Then x = Val(Text1) * Val(Text2)
    If Option4.Value Then x = Val(Text1) / Val(Text2)
    If Check1.Value Then Picture1.Print Round(x)       Else Picture1.Print x
End Sub


[image: image236.emf]

3.1.1. Создание проекта

Проект в Visual Basic, который  решает квадратное уравнение вида 
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Этап создания алгоритма:

Чтобы решить такое уравнение, нужно найти дискриминант и затем, корни. 

Дискриминант ищется по формуле:

    D = b*b - 4*a*c

А корни:

    Если дискриминант > 0, то

        X1 = (b + (корень из D)) / (2*a)
        X2 = (b - (корень из D)) / (2*a)

    Если дискриминант = 0, то

        X1 = X2 = b / (2*a)

Если дискриминант < 0, то корней не существует.

 Этап создания экранной формы:

На форме размещены: 

  - текстовые окна (TextBox), предназначенные для ввода исходных данных; 

  - метки (Label) для подписи текстовых окон; 

  - графическое окно (PictureBox) для вывода результатов решения уравнения; 

  - фрейм для визуального объединения компонентов формы; 

  - кнопки для выполнения действий приложения. 

Может быть спроектирован и другой интерфейс программы с использованием различных вариантов организации ввода-вывода данных.

Написание программного кода: 

Текст программы решения квадратного уравнения. В нем для нахождения не равных друг другу и равных друг другу корней используются одни и те же формулы, то есть не проверяется условие равенства нулю дискриминанта.

[image: image237.emf]

Private Sub Command1_Click()

a = Text1

b = Text2

c = Text3

Picture1.Cls

d = b ^ 2 - 4 * a * c

Picture1.Print "Дискрименант="; d

If d < 0 Then

            Picture1.Print "     Решений нет";

Else

            X1 = (-b + Sqr(d)) / (2 * a)

            X1 = (-b - Sqr(d)) / (2 * a)

Picture1.Print

Picture1.Print "      x1="; X1

Picture1.Print "      x2="; X2

End If

End Sub

Private Sub Command2_Click()

End

End Sub
3.2. Перечень используемого оборудования

Персональный компьютер

4. Задание          

1. По введённому номеру месяца определить его название и время года и загрузить соответствующую картинку. Надо использовать два Select Case: один для определения названия месяца, другой – для времени года.

2. Разработайте проект, который по знаку арифметической операции выводит её название.
3. Разработать проект для решения задачи: Рост Маши - a см, Вити - b см. Определите, кто из них выше.

4. Разработать проект для решения задачи: Книга стоит d руб., журнал h руб. У покупателя денег S руб. Хватит ли их на 3 журнала и 2 книги?

5. Разработать проект для решения задачи, определяющую чётность или нечётность введённого с клавиатуры целого числа.

6. Разработать проект для решения задачи, определяющую делится ли целое число на 5.

7. Осуществите запрос трёх целых различных чисел с клавиатуры. Выведите на экран наибольшее и наименьшее.

8. Разработать проект для решения задачи: Сколько денег должен сдать сдачи продавец ( или спросить еще) за покупку k журналов по a руб. и h книг по b руб., если покупатель дает S руб .

9. Разработать проект для решения задачи: Успеет ли пассажир доехать за M часов до города, расположенного за S км на автомобиле, который едет со скоростью 60 км/ч?

10. Разработать проект для решения задачи: Определите, пройдет ли колобок с длиной "талии" L в квадратное окно со стороной a.

11. Разработать проект для решения задачи: является данный треугольник равносторонним.

12. Разработать проект для решения задачи: Успеет ли спортсмен добраться до финиша, расположенного за S км, если он a часов едет на велосипеде со скоростью v1 км/ч и b часов бежит со скоростью v2 км/ч.

13. Разработать проект для решения задачи: вычисление площади треугольника по формуле Герона.

14. Разработать проект для решения задачи: является данный треугольник равнобедренным.

15. Разработайте проект который запрашивает имя пользователя, оценку которую он получил и выдает сообщение вида «1-плохо!» или «2 – неудовлетворительно» и т.д.

16. А сейчас мы попробуем сделать пока не очень красивый, но очень простой вариант телевизионной игры “Кто хочет стать миллионером!”. Придумайте пять любых вопросов, и к каждому из них четыре варианта ответов. Теперь я попробую словесно описать алгоритм, а вы – перевести его на Visual Basic. Итак, запрашиваем у игрока имя и узнаем, желает ли он играть. Если не желает, прощаемся, если желает – приветствуем и предлагаем первый вопрос с вариантами ответов. Запрашиваем у игрока с клавиатуры, какой вариант он выбирает. В случае правильного ответа начисляем ему сто очков и переходим ко второму вопросу. Если ответ неверен, то выражаем сожаление и прощаемся. Первый вопрос – 100 очков, второй – 200, третий – 300, четвёртый – 500, пятый – 1000. Если игрок правильно отвечает на все пять вопросов, то поздравляем его и заканчиваем программу.

5.Работа в лаборатории
4.1. Ознакомиться с теоретическим материалом.

4.2. Выполнить предложенные задания.

4.3. Продемонстрировать результаты выполнения заданий.
6.Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
5.1 Какие операторы используются для организации условного перехода? 
5.2 Какие логические отношения могут использоваться в операторах условного перехода? 
5.3 В каких случаях используется Конструкция Select Case? 
5.4 Для чего используется объект Ключ? 
5.5 Для чего используется объект Переключатель? 
Лабораторная работа  №27-28
Составление программ с использованием  циклов со счетчиком

1. Цель работы
Целью работы является ознакомление  с возможностями организации циклов в языке  Visual Basic, а также выработка умения составлять программы с использованием циклов со счетчиком.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3.Пояснения к работе

3.1  Краткие теоретические сведения:
Многократное повторение одного действия или группы действий часто встречаются при написании программ. Простейший способ повторить действия в программе – вернуться на определённую строку программы и выполнить её вновь.

Циклом называется операция, в которой одни и те же действия повторяются многократно.

Существуют два основных типа циклов:

· Циклы со счётчиком (с известным числом повторений);

· Циклы с условием, в которых действия повторяются до тех пор, пока выполняется         определённое условие или пока не будет выполнено определённое условие.

 В языке Visual Basic для организации циклов с определённым количеством повторений используется          оператор For…Next 

For Счетчик = Начальное значение To конечное значение [Step Шаг].
    Операторы тела цикла
Next Счетчик

Условные обозначения: 

1. Счетчик - это переменная строка, которая содержит текущее значение цикла. При каждом обороте цикла Счетчик увеличивается на Шаг. 

2. Начальное значение, Конечное значение, Шаг - это могут быть числа, выражения, переменные или свойства объектов, содержащие соответствующие числовые значения. 

3. Счетчик начинает отсчет от Начального значения, но не может превысить Конечного значения. 

4. Шаг можно опустить, тогда он будет равен 1. 

5. Шаг может быть < 0, тогда значение Счетчика будет убывать, а Начальное значение должно быть больше Конечного значения. 


Работа оператора: 

1. При выполнении строки 1 переменная Счетчик принимает Начальное значение. 

2. Выполняются операторы тела цикла. 

3. При выполнении 3-ей строки Счетчик увеличивается на Шаг. 

4. [image: image238.emf]

Если Счетчик меньше или равен Конечному значению, то снова выполняются операторы цикла, Счетчик увеличивается (см. пункты 2, 3). 

5. Если Счетчик превысил Конечное значение, то выполняется строка, следующая за строкой Next. 
Пример:
Private Sub Command1_Click()

Dim i As Integer

For i = 1 To 10 Step 2

  Form1.Print Tab(10); i

Next i

End Sub
Такой цикл повторится 5 раз. Переменная i будет принимать значения от 1 до 10 с шагом 2, то есть 1, 3, 5, 7, 9. Эти числа будут напечатаны на форме с помощью оператора Print.
3.2. Перечень используемого оборудования

Персональный компьютер

4.Задание          

Вариант 1.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от b=1 до 13 шаг 4.

2. В гонках участвовало 17 машин (номера идут по порядку). Каждая вторая машина сошла с дистанции по той ил иной причине. Составьте алгоритм определения их номеров.

Вариант 2.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от x=7 до 10 шаг 1.

2. Начав тренировки, спортсмен в первый день пробежал 10км. В каждый следующий день он увеличивал дневную норму на 10% от предыдущего дня. Сколько км пробежал спортсмен за каждый день недели.

Вариант 3.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от c=30 до 10 шаг -5.

2. На опытном лесном участке ежегодный прирост древесины 2%. Какое количество ее будет через 6 лет, если в начале1 года посажено 2000 кубических метров. 

Вариант 4.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от n=a до a+10 шаг 2.

2. В банк положили вклад в размере N рублей. Каждый месяц вклад увеличивался на 1%. Определите размер вклада через 5 лет.

Вариант 5

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от m=r до n шаг 2.

2. В соревнованиях по прыжкам в высоту участвовало 100 спортсменов. Каждый n-ый выбыл. Определите их номера.

Вариант 6.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от t=-4 до 10 шаг 1.

2. Спортсмен в день пробегает x метров. Начав тренировки, он в течении недели увеличивал свой пробег предыдущего дня на 250 метров. Сколько пробегал спортсмен в каждый день тренировки?

Вариант 7.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от p=7 до -7 шаг   -1.

2. Вычислить сумму всех двухзначных чисел, не превышающих 100.

Вариант 8.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от f=100 до 1000 шаг a.

2. Вычислить все квадраты двухзначных чисел, не превышающих 100.

Вариант 9.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от 
x=-100 до 10 шаг 2.

2. Составить алгоритм для решения задачи: подсчитать значение выражения y=4x+23 на промежутке от 
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Вариант 10.
1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от e=r до 10 шаг 2.

2. Составить алгоритм для решения задачи: Спортсмен пробежал 10км в первый день. Каждый следующий день он увеличивал путь на 10%. Найти общее количество км пройденных за семь дней.

Вариант 11.
1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от d=a до n+a шаг 1.

2. Составить алгоритм для решения задачи: подсчитать значение выражения Y=78-24C на промежутке от 10 до 20 .

Вариант 12.
1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от d=10 до -10 шаг -2.

2. Чему ровно произведение чисел кратных трем от 1 до100.

Вариант 13.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла: от d=0 до 30 шаг 7.

2. Чему ровна сумма чисел кратных трем от 1 до100.

Вариант 14.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла:    от v=40 до 0 шаг -7.

2. Сколько существует четырехзначных чисел, кратных 5.
Вариант 15.

1. Какие значения будет принимать величина- счетчик при выполнении следующего цикла:    от x=-10 до 0 шаг 0,5.

2. В первый день рабочий произвел X деталей. Во второй и последующие дни он увеличивал норму предыдущего рабочего дня в 3 раза. Сколько деталей он делал каждый день данной недели?

5.Работа в лаборатории
4.1. Ознакомиться с теоретическим материалом.

4.2. Выполнить предложенные задания.

4.3. Продемонстрировать результаты выполнения заданий.
6.Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы 

5.1 Какой оператор используется для организации цикла при известном числе повторений? 
5.2 Что такое цикл? Типы циклов?

5.3 Как организуется оператор For…Next?
5.4 Как работает  оператор For…Next?
5.5 Пример организации цикла For…Next.
Лабораторная работа №29-30
Составление программ содержащих циклы с условием

1. Цель работы
Целью работы является ознакомление с возможностями организации циклов в языке  Visual Basic, а также выработка умения составлять программы с использованием циклов с условием.
2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3.Пояснения к работе

3.1  Краткие теоретические сведения:
При программировании повторений далеко не всегда известно количество повторов. В этих случаях используют циклы с условием, которые в Visual Basic могут быть реализованы с помощью операторов, приведенных ниже.

Форматы операторов с проверкой условия в начале цикла

Do While Условие
Тело цикла
[Exit Do]

Loop
Тело цикла выполняется, если Условие истинно, иначе осуществляется переход на оператор, расположенный после Loop. Если первая проверка Условия даст результат «ложь», то цикл не выполнится ни разу.
Do Until Условие
Тело цикла
[Exit Do]

Loop
Тело цикла выполняется, если Условие ложно, иначе осуществляется переход на оператор, расположенный после Loop. Если первая проверка Условия даст результат «истина», то цикл не выполнится ни разу.
Форматы операторов с проверкой условия в конце цикла
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Do

Тело цикла 

[Exit Do]

Loop While Условие

Тело цикла выполняется до тех пор, пока Условие истинно, иначе выполнение цикла заканчивается. При этом хотя бы один раз цикл выполнится в любом случае.

Do

Тело цикла 

[Exit Do]

Loop Until Условие

Тело цикла выполняется до тех пор, пока Условие ложно, иначе выполнение цикла заканчивается. При этом хотя бы один раз цикл выполнится в любом случае.

Пример 1:

Private Sub Command1_Click()

Dim i As Integer

i = 0
Do Until i > 9 

i = i + 1

Form1.Print i

Loop

End Sub


Пример 2:

Private Sub Command1_Click()

Dim i As Integer

i = 0
Do
i = i + 1

Form1.Print Tab(10); i

Loop Until i > 9

End Sub

Пример 3:
Private Sub Command1_Click()

Dim i As Integer

i = 0

Do

i = i + 1

Form1.Print Tab(10); i

Loop While i < 10

End Sub
3.2. Перечень используемого оборудования

Персональный компьютер

4.Задание          

1. Выведите на экран в строку все числа первой сотни, оканчивающиеся на пять.

2. Выведите на экран в строку все числа первой сотни, но только четные.

3. Выведите на экран в строку все числа первой сотни, но только нечетные.

4. Выведите на экран в строку  сумму всех четных чисел первой сотни.

5. Выведите на экран в строку  произведение всех нечетных чисел первой сотни.

6. Создать проект, который определяет среднее арифметическое  введенных чисел. Количество чисел заранее не известно.

7. Создать проект, который определяет сумму  введенных чисел. Количество чисел заранее не известно.

8. Создать проект, который определяет максимальное значение из  введенных чисел. Количество чисел заранее не известно.

9. Создать проект, который определяет минимальное значение из  введенных чисел. Количество чисел заранее не известно.

10. Создать проект, который определяет четные значения  из  введенных чисел, выводит их на форму. Количество чисел заранее не известно.

11. Создать проект, который определяет нечетные значения  из  введенных чисел, выводит их на форму. Количество чисел заранее не известно.

12. Создать проект, который определяет количество  введенных чисел. Количество чисел заранее не известно.

13. Создать проект, который определяет положительные значения  из  введенных чисел, выводит их на форму. Количество чисел заранее не известно.

14. Создать проект, который определяет отрицательные значения  из  введенных чисел, выводит их на форму. Количество чисел заранее не известно.

15. Создать проект, который определяет сумму минимального и максимального значений из  введенных чисел. Количество чисел заранее не известно.
5.Работа в лаборатории
4.1. Ознакомиться с теоретическим материалом.

4.2. Выполнить предложенные задания.
4.3. Продемонстрировать результаты выполнения заданий.
6.Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
5.1 Что такое цикл? Типы циклов?

5.2 Какие форматы циклов  с условием вам известны?

5.3 Как организуется и работает оператор Do While …Loop?
5.4 Как организуется и работает оператор Do Until …Loop?
5.5 Как организуется и работает оператор Do …Loop While?
Лабораторная работа  №31-32
Реализация массивов в VB
1. Цель работы
Целью работы является изучение возможностей разработки приложений и получение практических навыков решения типовых задач с использованием одномерных  массивов.

2. Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:
- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3 Пояснения к работе

3.1  Краткие теоретические сведения:
При составлении программ важно правильно организовать не только действия , но и структура данных , которые программа обрабатывает . Visualbasic различает три вида структур данных: массивы , структуры и коллекции .

        Данные удобно хранить в таблицах. Различают линейные и прямоугольные таблицы. В программировании понятию “таблица” соответствует понятие “массив”.

Массив – упорядоченная последовательность однотипных величин, имеющих общее имя.

Линейной таблице соответствует одномерный массив, прямоугольной таблице – двумерный массив.

       Прежде чем использовать массив, его необходимо объявить. При объявлении массива VisualBasic выделяет под него место в памяти.

        Массивы в программе объявляются точно так же, как объявляются переменные. Если массив объявлен локальным, его возможно использовать только в той процедуре, в которой он объявлен. Если массив объявлен как глобальный в стандартном модуле, он может быть использован в любом месте в программе. При объявлении массив оператор объявления должен включать следующую информацию: 

         имя массива – имя, которое будет использоваться для представления массива в программе. Для имён массивов применяются те же правила, что и для имён переменных; 

         тип данных – тип данных, который будет использоваться для элементов массива;

         размерность – количество измерений вашего массива. Большинство массивов являются одномерными или двумерными, но при необходимости работы со сложными математическими моделями, например трёхмерными фигурами, вы можете задать и большее количество измерений массива;

         количество элементов – количество элементов, которые будут содержаться в массиве. Номера элементов в массиве соответствуют их индексам. По умолчанию первый элемент массива имеет индекс 0 (ноль).

Массив, приведённый в качестве примера, может быть описан следующим образом:

PublicFam (1 To 11) AsString
          В данном случае объявлен одномерный массив из 11 элементов с индексами от 1 до 11; имя массива – Fam; тип данных – String; массив объявлен как глобальный.

           Часто минимальное значение индекса не указывается, тогда оно автоматически (по умолчанию) принимается равным 0. Ключевое слово To при этом не используется. Максимальное значение индекса должно быть указано обязательно.

            Прежде чем обрабатывать массив, его необходимо заполнить. Массив можно заполнить случайными числами, данными из файла, вводом с клавиатуры с помощью окна InputBox и др.

фиксированной границей. Массивы, которые содержат переменное количество элементов (массивы, размеры которых могут изменяться в процессе выполнения программы), называются динамическими.
            Применение динамических массивов позволяет эффективно управлять памятью компьютера, выделяя память под большой массив лишь на то время, когда этот массив используется, а затем освобождая её.

            Динамический массив создаётся в такой последовательности: 

1) с помощью ключевых слов, используемых при создании массива фиксированного размера, объявляется массив. 
Список размерности массива остаётся пустым, например:
DimCount ( ) AsInteger
                   2)  с помощью оператора ReDimуказывается размерность массива в виде числа или выражения. Синтаксис оператора   ReDimаналогиченсинтаксису оператора объявления массива фиксированного размера. Например, размерность массива может быть задана любым из следующих способов: 

ReDim Count (x)

ReDim Count (20)

ReDimCount (1To 20)


 При выполнении оператора ReDimданные, размещённые в массиве ранее, теряются. Это удобно в том случае, если данные больше не нужны и требуется переопределить размерность массива и подготовить его для размещения новых данных. Если вы хотите изменить размер массива, не потеряв при этом данные, необходимо воспользоваться оператором ReDimс ключевымсловом Preserve. Например, приведённый ниже программный код увеличивает размер массива на единицу без потери хранящихся в массиве данных:

ReDimPreserveCount (Х+1)  

3.1.1. Создание проекта

Проект, в котором пользователем задается  размер массива, заполняется массив случайными числами и вычисляется максимальный элемент.
Этап создания экранной формы:
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На форме размещены: 
  - текстовые окна (TextBox), предназначенные для ввода исходных данных ивывода результатов; 

  - метки (Label) для подписи текстовых окон; 

  - кнопки для выполнения действий приложения. 

Может быть спроектирован и другой интерфейс программы с использованием различных вариантов организации ввода-вывода данных.

Этап написания программного кода:

Dima() AsSingle
Dim i, n As Integer

Dim k As String

Dim Max As Single
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Private Sub Command1_Click()

n = Val(Text1.Text)

ReDima(1 To n)

Randomize Timer

For i = 1 To n

a(i) = Int(101 * Rnd())

Text2.Text = Text2.Text + "" + Str(a(i))

Next i

End Sub

Private Sub Command2_Click()

Max = a(1)

For i = 2 To n

  If a(i) > Max Then

     Max = a(i)

  End If

Next i

Text3.Text = Str(Max)

                EndSub
Набором данных может служить:

Список данных – обычная последовательность значений; их количество называется длиной списка; каждый элемент списка имеет свой порядковый номер;

Таблица данных – набор списков одинаковой длины, которые называются строками таблицы; элемент любой строки называется ячейкой таблицы; элементы всех строк с одинаковым номером образуют столбец таблицы;

Набор таблиц данных с одинаковым числом строк и столбцов.

Если массив – список, его называют одномерным массивом; если массив – таблица, его называют двумерным массивом; если массив – несколько таблиц, его называют трехмерным массивом. 

Двумерный массив соответствует прямоугольной таблице.

Пример двумерного массива с именем B:

	j

i
	1
	2
	3

	1
	0
	-1
	2

	2
	-3
	4.5
	2

	3
	8.3
	0
	7.1

	4
	10
	1.8
	-3


Под общим именем B объединено 12 ячеек памяти, содержащих однотипные величины – десятичные числа. i, j – индексы; I – номер строки; j – номер столбца.

При обращении к элементам массива указываются имя массива, а в скобках – два индекса (номер строки и номер столбца):

B (1, 1) =0

B (2, 3) =2

Массив приведённый в качестве примера, может быть описан следующим образом:

Dim B (1To 4, 1 To 3) As Single

В данном случае объявлен двумерный массив из 12 (4*3) элементов; имя массива – B; тип данных – Single; массив объявлен как локальный.

Обратите внимание на то, что в скобках сначала описывается нумерация строк (1 To 4), а затем – нумерация столбцов (1 To 3).

Двумерная таблица – объект, широко используемый в математике. В линейной алгебре его называют матрицей.

Особое место среди матриц занимают такие, у которых одинаковое число строк и столбцов – n. Такие матрицы называют квадратными n-го порядка.

Главной диагональю такой матрицы называют совокупность элементов A(1,1), A(2,2), A(3,3), … , A(n,n).

Для заполнения двумерного массива и вывода его в виде таблицы потребуются вложенные циклы. Массивы принято заполнять построчно.
3.1.1. Создание проекта
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Проект заполнения массива А(9,9) индексом строки. Вывести массив на форму в виде таблицы.
Этап создания экранной формы:

На форме размещены: 

 - кнопки для выполнения действий приложения. Вывод массива Будет осуществляться на форму при помощи метода Print.

Может быть спроектирован и другой интерфейс программы с использованием различных вариантов организации ввода-вывода данных.

Этап написания программного кода:

[image: image243.emf]


Private Sub Command1_Click()

For x = 1 To 9

    For y = 1 To 9

[image: image244.emf]

       p(x, y) = x

       Form1.FontSize = "12"

       Form1.FontBold = True

       Print p(x, y);

    Next y

    Print

Next x

End Sub

Private Sub Command2_Click()

Cls

End Sub

Private Sub Command3_Click()

 End
 End Sub

3.2. Перечень используемого оборудования

Персональный компьютер

4.Задание
1. Создать проект, который заполняет массив десятью случайными числами и вычисляет их среднее арифметическое.

2. Массив состоит из 40 случайных двузначных чисел. Выведите их на экран в обратном порядке по 6 чисел в строке.

3. Замените в массиве из 10 случайных чисел, каждое из которых лежит в пределах от 1 до 10, все четные элементы нулями и выведите полученный массив на форму.

4. Замените в массиве из 10 случайных чисел, каждое из которых лежит в пределах от 1 до 10, все нечетные элементы единицами и выведите полученный массив на форму.

5. Замените в массиве из 20 случайных двузначных чисел, каждый пятый элемент  единицами и выведите полученный массив на форму.

6. Массив состоит из 20 целых положительных и отрицательных чисел. Выведите на экран сначала отрицательные, а затем положительные числа.

7. Найдите  минимальный элементы массива из 10 случайных целых двузначных чисел.

8. Найдите максимальный и минимальный элементы массива из 10 случайных целых двузначных чисел и разность между ними.

9. В массиве содержится 10 случайных чисел. Выведите на экран все числа с четными индексами, и отдельно с нечетными индексами.

10. В массиве содержится 10 случайных чисел. Выведите на экран все четные числа и отдельно нечетными числами.

11. Даны два массива, заполненные каждый десятью случайными целыми числами, каждое из которых от 1 до 9 включительно. Сложите массивы поэлементно, результаты  запишите в третий массив и вывести его на экран.

12. Массив состоит из 20 целых положительных и отрицательных чисел. Выведите на экран количество  отрицательных и положительных чисел.

13. Дан массив из десяти целых двузначных чисел. Найти сумму трех максимальных из них.

14. Дан массив из десяти целых двузначных чисел. Найти сумму трех минимальных из них.

15. Найти сумму всех четвертых  элементов массива, состоящего из 40 случайных чисел.

5.Работа в лаборатории
4.1. Ознакомиться с теоретическим материалом.

4.2. Выполнить предложенные задания.

4.3. Продемонстрировать результаты выполнения заданий.
6.Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы
5.1 Что такое массив?

5.2 Что такое индексированная переменная?

5.3 Что такое имя, тип и размерность массива?

5.4 Каким способом объявляются массивы?

5.5 Что такое одномерный массив?
Лабораторная работа №33-34

 Отрисовка графических фигур в VB. Приемы анимации

1. Цель: Ознакомиться с графическими возможностями языка Visual Basic. Рассмотреть работу элементов управления Line и Shape.

2.  Результаты освоения учебной дисциплины

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен знать и понимать:

- основные конструкции языка программирования;

- свойства алгоритмов и основные алгоритмические конструкции; тезис о полноте формализации понятия алгоритма;

В результате изучения дисциплины информатика и ИКТ на профильном уровне обучающий должен уметь:

- выделять информационный аспект в деятельности человека; информационное взаимодействие в простейших социальных, биологических и технических системах;

- строить информационные модели объектов, систем и процессов, используя для этого типовые средства (язык программирования, таблицы, графики, диаграммы, формулы и т.п.);

- вычислять логическое значение сложного высказывания по известным значениям элементарных высказываний;

- выполнять требования техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации; обеспечение надежного функционирования средств ИКТ.

3.  Краткие теоретические сведения.  Visual Basic позволяет размещать в форме линии, прямоугольники, скругленные прямоугольники, круги, эллипсы, используемые для объединения в группу схожих по смыслу объектов и улучшения внешнего вида формы. На панели элементов управления имеются кнопки, позволяющие создавать в форме простые элементы графики: 
	Кнопка 
	Название 
	Назначение 

	[image: image205.emf]


	Line (Линия) 
	Создает в форме линию 

	[image: image206.emf]


	Shape (Контур) 
	Создает в форме контуры 



Линия
 Свойство Borderwidth (Ширина границы) позволяет задать толщину линии. Для изменения толщины, заданной по умолчанию, введите в правый столбец свойства число, которое будет определять толщину линии. Чтобы задать цвет линии, используйте свойство BorderColor (Цвет границы). С помощью свойства BorderStyle (Стиль границы) можно указать стиль линии, используя значения, указанные в таблице 

	Значение 
	Стиль линии 

	0-Transparent 
	Линия отсутствует (имеет цвет фона) 

	1-Solid 
	Тонкая линия 

	2-Dash 
	Штриховая линия 

	3-Dot 
	Пунктирная линия 

	4-Dash-Dot 
	Штрихпунктир 

	5-Dash-Dot-Dot 
	Штрихпунктир с двойным штрихом 

	6-lnside Solid 
	Непрерывная линия 



Контуры 

Для добавления в форму контура предназначена кнопка Shape (Контур) на панели элементов управления. Она позволяет создавать в форме прямоугольник, квадрат, овал, окружность, прямоугольник и квадрат со скругленными углами. 

 Значения свойства shape 

	Значение свойства 
	Контур 

	0-Rectangle 
	Прямоугольник 

	1-Square 
	Квадрат 

	2-Oval 
	Овал 

	3-Circle 
	Окружность 

	4-Rounded Rectangle 
	Прямоугольник со скругленными углами 

	5-Rounded Square 
	Квадрат со скругленными углами 


Используя свойство BackStyle, укажите, будет ли созданный объект прозрачным. С помощью свойства Fillstyle можно задать узор заполнения, используя значения из таблицы 
	Значение 
	Узор заполнения 

	0-Solid 
	Сплошное заполнение 

	1-Transparent 
	Нет заполнения 

	2-Horizontal Line 
	Горизонтальная штриховка 

	3-Vertical Line 
	Вертикальная штриховка 

	4-Upward Diagonal 
	Штриховка по диагонали слева направо 

	5-Downward Diagonal 
	Штриховка по диагонали справа налево 

	6-Cross 
	Горизонтально-вертикальная штриховка 

	7-Diagonal Cross 
	Штриховка по диагонали в обоих направлениях 


Свойство FillColor позволяет задать цвет узора заполнения объекта, а свойство BackColor (Цвет фона) — цвет фона. Свойство BorderStyle предназначено для задания стиля рамки объекта. Оно содержит те же значения, что и для линии. Для придания контуру объемности используйте свойство SpecialEffect. 

Графический режим работы подразумевает использование методов, позволяющих создавать графические объекты: точки, отрезки, прямоугольники, окружности, дуги, сектора, эллипсы. Из этих элементарных объектов можно создавать более сложные.Общими параметрами для всех графических методов являются:

· координаты, определяющие его расположение в окне; 

· цвет объекта; 

· цвет заливки объекта, если он ограничен замкнутой линией. 

Координаты расположения объектов
Координаты отсчитываются от левого верхнего угла окна. Единицей отсчета по умолчанию является Twip. В процессе разработки приложения можно изменить единицу измерения, используя свойство объекта ScaleMode. Имя объекта может отсутствовать. В таком случае по умолчанию метод применяется к форме.
[объект.] Scale (x1,y1) – (x2,y2)

Цвета
Цвет может задаваться двумя способами, в зависимости от выбранной палитры:

· 16 цветовая палитра использует команду QBcolor(n), где n - номер цвета: 
· палитра, полученная при смешивании разного количества красного, зеленого и голубого цветов задается: 

· командой RGB(n1,n2,n3). Здесь n1, n2 и n3 числа в диапазоне от 0 до 255, которые задают количество каждого из базовых цветов в полученном оттенке. Например: RGB(0, 255, 0) - задает зеленый цвет без примеси других оттенков (цветов). 

· константами вида: &H8000000F&, &H000000FF& и т.д. 

Графические примитивы 

Рассмотрим методы вывода графических примитивов на заданный объект. 

1. Точка. 

  

[объект.] Pset (x,y) [,цвет]

 

- где (x,y) - координаты точки

2. Линия (отрезок), прямоугольник. 

[объект.] Line [(x1,y1)] - (x2,y2) [,Цвет] [,B[F]]

- где (x1,y1) - координаты начальной точки отрезка. Если они не указаны, отрезок начинается от текущей позиции. Координаты конечной точки отрезка (x2,y2) нужно указывать обязательно. 

Параметр Цвет определяет цвет линии. Если он не задан, то для рисования используется значение свойства формы ForeColor. Для явного задания значения цвета можно использовать функцию QBColor(n) или RGB(n1,n2,n3).  

Если указан параметр B (Box-прямоугольник), то вместо линии вычерчивается прямоугольник; пары координат определяют положение его противоположных по диагонали углов. Прямоугольник заполняется цветом (см. далее закраску фигур), указанным в FillColor, а тип заполнения определяется свойством FillStyle формы. Если указан параметр F, то прямоугольник закрашивается тем же цветом, что и границы. Параметр F используется только вместе с параметром B.

3. Окружность, дуга, сектор, эллипс. 

  

Circle(x,y), R [,Цвет][[-]n1,[-]n2 [,n3]] 

  

- где (x,y) - координаты центра окружности (дуги, сектора, эллипса)

  

Параметр Цвет определяет цвет линии. Если он не задан, то для рисования используется значение свойства формы ForeColor. Для явного задания значения цвета можно использовать функцию QBColor(n) или RGB(n1,n2,n3).  

 Параметры n1 и n2 определяют углы начала и конца дуги в радианах и отсчитываются против часовой стрелки. Знак минус перед параметрами является признаком сектора, а при его отсутствии вычерчивается дуга.

 Параметр n3 определяет коэффициент сжатия при вычерчивании эллипса. Если его знамение меньше 1 то осуществляется сжатие в вертикальном направлении, если больше 1 - сжатие в горизонтальном направлении.

 

Закраска замкнутых фигур 
Замкнутую фигуру - прямоугольник, окружность, сектор эллипс - можно закрасить (заливка). Для этого необходимо указать цвет и стиль закраски.Стиль заливки 

FillStyle = n
- где n - числа в диапазоне от 0 до 7, задающие сплошную закраску, закраску горизонтальной или вертикальной штриховкой и т. д.

Пример закраски замкнутых фигур 
 

Picture1.FillColor = QBColor(8)

Picture1.FillStyle = 0

Picture1.Circle (150, 150), 60, RGB(0, 0, 225)

 

Таблица цветов

 

	Номер
	Цвет

	0
	Чёрный

	1
	Синий

	2
	Зелёный

	3
	Циан

	4
	Красный

	5
	Мажента

	6
	Жёлтый

	7
	Белый

	8
	Серый

	9
	Светло-синий

	10
	Светло-зелёный

	11
	Светлый циан

	12
	Светло-красный

	13
	Светлая мажента

	14
	Светло-жёлтый

	15
	Ярко-белый


4. Задание: Создать проект светофор. Программа должна по нажатию кнопки “включать” заданный цвет светофора.
3.1. Этап создания экранной формы:
[image: image245.emf]

На форме размещены: 

  - графическое окно(Picture Box) для установки объектов Shape; 

  - графические объекты Shape; 

  - кнопки для выполнения действий приложения. 

На панели свойств, для каждого объекта Shape, установите  следующие значения:

	BackColor
	Соответствующий цвет

	BackStyle
	0

	BorderColor
	Соответствующий цвет

	BorderWidth
	2

	Shape
	3


3.2. Этап написания программного кода:
[image: image246.emf]

Private Sub Command1_Click()

Shape1.BackStyle = 1

Shape2.BackStyle = 0

Shape3.BackStyle = 0

End Sub

Private Sub Command2_Click()

Shape1.BackStyle = 0

Shape2.BackStyle = 1

Shape3.BackStyle = 0

End Sub

Private Sub Command3_Click()

Shape1.BackStyle = 0

Shape2.BackStyle = 0

Shape3.BackStyle = 1
End Sub
Этот проект можно решить другим способом.

3.3. Этап создания экранной формы:
[image: image247.emf]

На форме размещены: 

  - графическое окно(Picture Box) для установки объектов Shape; 

  - кнопки для выполнения действий приложения. 

3.4. Этап написания программного кода:
Контуры светофора прорисовываются сразу после запуска приложения. Для этого в процедуре Form -изменено событие - установлено Activate. Событие Activate вызывается в тот момент, когда форма становится активной (получает фокус).

Private Sub Command1_Click()

Picture1.FillColor = &H8000000F 
Picture1.FillStyle = 0

Picture1.Circle (600, 1800), 400, RGB(255, 255, 0)

Picture1.Circle (600, 3000), 400, RGB(0, 255, 0)

Picture1.FillColor = QBColor(12)

[image: image248.emf]

Picture1.FillStyle = 0

Picture1.Circle (600, 500), 400, RGB(255, 0, 0)

End Sub

Private Sub Command2_Click()

Picture1.FillColor = &H8000000F

Picture1.FillStyle = 0

Picture1.Circle (600, 500), 400, RGB(255, 0, 0)

Picture1.Circle (600, 3000), 400, RGB(0, 255, 0)

Picture1.FillColor = QBColor(14)

Picture1.FillStyle = 0

Picture1.Circle (600, 1800), 400, RGB(255, 255, 0)

End Sub

Private Sub Command3_Click()

Picture1.FillColor = &H8000000F

Picture1.FillStyle = 0

Picture1.Circle (600, 1800), 400, RGB(255, 255, 0)

Picture1.Circle (600, 500), 400, RGB(255, 0, 0)

Picture1.FillColor = QBColor(10)

Picture1.FillStyle = 0

Picture1.Circle (600, 3000), 400, RGB(0, 255, 0)

End Sub

3.5. Сохранить проект.  Данную задачу мы решили двумя разными способами. В первом случае при помощи управляющего объекта Shape. Во втором случае при помощи графического окна(Picture Box), используя графические методы. В результате работы  получается один и тот же проект.
3.6. Отладка программы.

4.Задания по вариантам:

1. Создать проект, в котором вид геометрической фигуры изменяется при помощи переключателей.

2. Создать проект, в котором можно при помощи переключателей прорисовывать флаги различных стран.

3. Создайте проект, на котором прорисовывается идеалистическая картина: трава, на траве дом с окном. На форме располагаются два переключателя, один задает день(светлое небо и на небе солнце), а другой ночь(темное небо и на небе месяц). 

4. Создать проект, в котором прорисовывается вид: смайлик улыбающийся и смайлик грустящий. А изменяется при помощи переключателей.

5. Создать проект игральная кость: шесть переключателей (1,2,3,4,5,6) каждый из которых прорисовывает соответствующую грань игральной кости.

6. Создать проект, который по нажатию кнопки будет  прорисовывать слово ( при помощи графических примитивов) СТОП.

7. Создать проект, который по нажатию кнопки будет  прорисовывать слово ( при помощи графических примитивов) СЕНО.

8. Создать проект, который по нажатию кнопки будет  прорисовывать число 345.

9. Создать проект, который по нажатию кнопки будет  прорисовывать число 578.

10. Создать проект, который по нажатию кнопки будет  прорисовывать число 890.

11. Создайте проект, на котором  два переключателя, один прорисовывает слово СОН, а другой СЫН. 

12. Создайте проект, на котором  два переключателя, один прорисовывает слово СНЕГ, а другой БЕГ. 

13. Создать проект, который по нажатию кнопки будет  прорисовывать Креманку с тремя шариками мороженного.

14. Создать проект, который по нажатию кнопки будет  прорисовывать сердце проколотое стрелой.

15. Создать проект, который по нажатию кнопки будет  прорисовывать «Масяню».
5.Требования к содержанию и оформлению отчета

Отчет по лабораторной работе должен содержать:

а) название и цель работы; 

б) задание;

в) описание хода выполнения работы;

г) выводы по работе;

д) ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы:
5.1. Где находится начало координат окна? 
5.2. Какими способами можно задать цвет? 
5.3. Назовите три основных способа использования графики в Visual Basic
5.4. Назовите процедуры вывода графических примитивов вы знаете? 
5.5. Какие параметры имеет метод вывода точки? 
Пуск → Программы →�Windows Movie Maker
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