ТЕХНИКА БЕЗОПАСНОСТИ
Будьте внимательны, дисци)
Не размещайте на рабочем месте посторонние предметы.
Не включайте и не выключайте компьютеры без разре​шения учителя.
Не трогайте провода и разъемы соединительных кабелей.
'(Я|      Не прикасайтесь к экрану монитора.
1&Р\\      Работайте на клавиатуре чистыми, сухими руками.
'■«£х|      Избегайте резких движений и не покидайте рабочее K£s\     место без разрешения учителя.
faS\|     He пытайтесь самостоятельно устранять неполадки в '^У|     работе компьютера — немедленно сообщайте о них учителю.
Чтобы работа за компьютером не оказалась вредной для здоровья, придерживайтесь следующих рекомендаций:
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sif Ноги ставьте на ям, одна м ие вытягивайте их к не подгибайте.
*?Ппочн расслабьте, локтями a
^Сидите свободно, без напряжения, m
 Каждые 5 мину!  сгвраЛгесь отводить
I Глава 1. Информация и информационные процессы
Деятельность человека, связанную с процессами сбора, представления, обработки, хранения и передачи информации, называют информа; ной деятельностью.
Рассмотрим информационные процессы более подробно.
1.2.2.
Сбор информации
Решение практически любой задачи начинается со сбора инфор​мации. Например, для того чтобы знать, какие телефильмы вы сможете посмотреть во время каникул, вам нужно собрать соответ​ствующую информацию из программ телеканалов. Чтобы подгото​вить сообщение о достопримечательностях родного края, вам нужно расспросить взрослых, посетить краеведческий музей, изучить спра​вочную литературу. Чтобы выбрать книгу в подарок другу,' нужно знать, чем он интересуется и какие книги у него уже есть.
Особая ценность собранной информации состоит в том, что она мо​жет служить источником новых знаний об окружающем нас мире.
Можно привести примеры сбора информации, предполагающие использование различных измерительных устройств. Так, задача со​ставления прогноза погоды предполагает сбор на метеорологических станциях информации о температуре, осадках, атмосферном давле​нии, влажности воздуха, скорости и направлении ветра.
Многие интересующие специалистов процессы протекают очень быстро и могут быть сопряжены с опасностью для жизни. Например, такие ситуации могут возникнуть при сборе информации об аэро​динамических характеристиках при разработке новой модели авто​мобиля, о его возможных повреждениях при столкновении с препят​ствием и т. д. В подобных случаях для сбора информации использу​ются сложные автоматизированные измерительные комплексы.
1.2.3.
Обработка информации
Информацию об окружающем мире, собранную непосредственно через органы чувств или с помощью измерительных приборов, чело​век должен своевременно обрабатывать. Например, при переходе улицы следует очень быстро обрабатывать информацию о сигналах светофора, о движении автомашин и др. Значительно большие ин​формационные потоки должен обрабатывать специалист, обслужива​ющий пульт управления электростанции или другой сложной техни​ческой системы.
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Рис. 1.3. Логотипы наиболее распространённых браузеров — Mozilla Firef ox, Google Chrome и Internet Explorer
На первый взгляд Всемирную паутину можно представить как библиотеку, книги в которой расположены без видимого порядка: нет ни единой системы каталогов, ни библиотекарей. При этом посе​тители «библиотеки» по собственному усмотрению добавляют новые тома или безвозвратно их забирают. Для того чтобы извлечь полез​ную информацию из Всемирной паутины, нужно знать, где и как вес​ти поиск, нужен опыт поисковой работы.
Поиск нужного документа в WWW происходит с помощью браузе​ра разными способами:
· путём указания адреса документа;
· путём перемещения по паутине гиперсвязей;
. ..

· путём использования поисковых систем.
1.3.2. Поисковые системы
Все системы поиска информации во Всемирной паутине распола​гаются на специально выделенных компьютерах с мощными кана​лами связи. Ежеминутно они обслуживают огромное количество клиентов.
Действие поисковых систем основано на постоянном, последова​тельном изучении всех страниц всех сайтов Всемирной паутины. Для каждого документа составляется его поисковый образ — набор ключевых слов, отражающих содержание этого документа. В связи с постоянным обновлением информации поисковые системы перио​дически возвращаются к ранее изученным страницам, чтобы обна​ружить и зарегистрировать изменения. Информация о ключевых словах исследованных таким образом страниц сохраняется в поис​ковой системе.
При поступлении запроса от пользователя поисковая система на основании имеющейся в ней информации формирует список стравые слова «канарейки», «щеглы», двумя кругами на плоскости, которые разместим внутри круга, изображающего все документы WWW. Тогда множества документов, соответствующих нашим за​просам (см. рис. 1.4), будут представлены закрашенными областями на рис. 1.5.
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Рис. 1.5. Графическая интерпретация логических связок: а) запрос «канарейки & щеглы», 6) запрос «канарейки | щеглы», в) запрос «- канарейки & щеглы», г) запрос «-(канарейки | щеглы)»
Если в результате поиска вы не нашли ни одного подходящего до​кумента, нужно:
· проверить правильность написания ключевых слов;
· проверить правильность использования логических связок;
· подобрать более удачные синонимы;

· изменить логику запроса.
1.3.4. Полезные адреса Всемирной паутины
Рекомендуем   вам   посетить   эти   сайты,   предназначенные   для школьников Российской Федерации:
	Адрес
	Содержание

	www. uz nay-prezidenta. ru/
	Президент России — школьникам

	e-parta.ru/
	Познавательный портал для детей и подростков «Блог школьного всезнайки»

	http://sc.edu.ru/
	Единая коллекция цифровых образовательных ресурсов


Рис. 1.7. Примеры символов
Если соглашения о связи формы и значения знаков неизвестны, то невоз​можно выяснить смысл сообщений, представленных такими знаками. До сих пор не разгаданы письмена острова Пасхи, надписи на Фестском диске и других археологических находках. Но некоторые древние письмена учёные всё же смогли расшифровать. О том, как им это удалось, можно узнать из электронного образовательного ресурса «Клинопись и иероглифы» (191729), размещённого на сайте http://sc.edu.ai/.
Люди используют отдельные знаки и знаковые системы.
Знаковая система определяется множеством всех входящих в неё зна​ков (алфавитом) и правилами оперирования этими знаками.
Примером знаковой системы является язык, которым человек поль​зуется для выражения своих мыслей, в общении с другими людьми.
1.4.2. Язык как знаковая система
Общение между людьми может проходить в устной или письмен​ной форме с использованием соответствующих звуковых или зри​тельных знаков.
Из курса истории вы знаете, что сначала у человека появилась речь. Значительно позже появилась письменность — знаковая систе​ма фиксации мыслей и речи, позволяющая с помощью начертатель​ных элементов закреплять информацию во времени и передавать на расстояние.
Звуковые знаки, из которых складывается вата устная речь, на​зываются фонемами. Из фонем складываются слоги, из слогов — слова, из слов — фразы. На письме каждую фонему мы обозначаем
Двоичное кодирование с
1.5.2. Двоичное кодирование
В общем случае, чтобы представить информацию в дискретной форме, её следует выразить с помощью символов какого-нибудь ес​тественного илн формального языка. Таких языков тысячи. Каждый язык имеет свой алфавит.
Алфавит — конечный набор отличных друг от друга символов (знаков), используемых для представления информации. Мощность алфавита — это количество входящих в него символов (знаков).
Алфавит, содержащий два символа, называется двоичным алфа​витом (рис. 1.11). Представление информации с помощью двоичного алфавита называют двоичный кодированием. Закодировав таким способом информацию, мы получим её двоичный код.
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Рис. 1.11. Примеры символов двоичного алфавита
Рассмотрим в качестве символов двоичного алфавита цифры 0 и 1.
Покажем, что любой алфавит можно заменить двоичным алфави​том. Прежде всего, присвоим каждому символу рассматриваемого алфавита порядковый номер. Номер представим с помощью двоично​го алфавита. Полученный двоичный код будем считать кодом исход​ного символа (рис. 1.12).
Глава 1. Информация и информационные процессы
Порядковый номер
Двоичный код
Рис. 1.12. Схема перевода сим» произвольного алфавита в двоичный код
Если мощность исходного алфавита больше двух, то для кодирова​ния символа этого алфавита потребуется не один, а несколько двоич​ных символов. Другими словами, порядковому номеру каждого сим​вола исходного алфавита будет поставлена в соответствие цепочка (последовательность) из нескольких двоичных символов.
Правило получения двоичных кодов для символов алфавита мощ​ностью больше двух можно представить схемой на рис. 1.13.
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О        1 Рис. 1.13. Схематическое представление получения двоичных кодов
Двоичные символы (0,1) здесь берутся в заданном алфавитном по​рядке и размещаются слева направо. Двоичные коды (цепочки сим​волов) читаются сверху вниз. Все цепочки (кодовые комбинации) из двух двоичных символов позволяют представить четыре различ​ных символа произвольного алфавита:
	Порядковый номер символа
	1
	г
	3
	4

	Двухразрядный двоичный иод
	00
	01
	10
	и   1


Цепочки из трёх двоичных символов получаются дополнением двухразрядных двоичных кодов справа символом 0 или 1. В итоге
§2.1
и передавать самую разнообразную информацию, использоваться че​ловеком в разных видах деятельности.
Современные компьютеры могут обрабатывать разные виды ин​формации: числа, текст, изображения, звуки. Информация любого вида представляется в компьютере в виде двоичного кода — последо​вательностей нулей и единиц. Некоторые способы двоичного кодиро​вания представлены на рис. 2.1.
Информация Натуральные числа
Принцип кодирования
Остатки от деления на 2
5:2 = 2 ост. 1      •

2 : 2 = I ост. О     •

1 : 2 = 0 ост. 1      •

Двоичный код
-••101
Кодированная таблица
bit
Черно-белое изображение
11100001 1И000Ю
liiomoi
11110100
Разбиение изображения на отдельные точки
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lilOOOlO 11101001 Ш10100
100(1 1 1ОП
■ 0OOI10OOO I I 1 II I I ] ОО(КЮО(] • 0ОО00ОО 1П11111110(Ю(1О(1
■ 000(100 I 1 Ш I I 1 I I
Рис. 2.1. Способы представления различных видов информации в виде двоичного кода
Информацию, предназначенную для обработки на компьютере и представленную в виде двоичного кода, принято называть двоич​ными данными или просто данными. Одним из основных достоинств двоичных данных является то, что их копируют, хранят и передают с использованием одних и тех же универсальных методов, независи​мо от вида исходной информации.
Способы двоичного кодирования текстов, звуков (голоса, музы​ки), изображений (фотографий, иллюстраций), последовательностей изображений (кино и видео), а также трёхмерных объектов были придуманы в 80-х годах прошлого века. Позже мы рассмотрим спосо​бы двоичного кодирования числовой, текстовой, графической и зву​ковой информации более подробно. Теперь же главное — знать, что последовательностям 1 и 0 в компьютерном представлении соответ​ствуют электрические сигналы — «включено» и «выключено». Компыотер называется электронным устройством, потому что он состоит из множества электронных компонентов1, обрабатывающих эти сиг​налы.
Обработку данных компьютер проводит в соответствии с програм​мой — последовательностью команд, которые необходимо выполнить над данными для решения поставленной задачи. Как и данные, программы представляются в компьютере в виде двоичного кода. Программно управляемым устройством компьютер называется пото​му, что его работа осуществляется под управлением установленных на нём программ. Это программный принцип работы компьютера.
Современные компьютеры бывают самыми разными: от мощных компьютерных систем, занимающих целые залы и обеспечивающих одновременную работу многих пользователей, до мини-компьюте​ров, помещающихся на ладони (рис. 2.2).
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Рис. 2.2. Многопользовательская компьютерная система н мини-компьютер
Сегодня самым распространённым видом компьютеров является персональный компьютер (ПК) — компьютер, предназначенный для работы одного человека.
2.1.2. Устройства компьютера и их функции
Любой компьютер состоит из процессора, памяти, устройств ввода и вывода информации. Функции, выполняемые этими устройства​ми, в некотором смысле подобны функциям мыслящего человека (рис. 2.3). Но даже столь очевидное сходство не позволяет нам отож​дествлять человека с машиной хотя бы потому, что человек управля​ет своими действиями сам, а работа компьютера подчинена заложен​ной в него программе.
1    Узнать об этом подробнее вы сможете в 10-11 классах.
оперативная память (RAM);
жёсткий диск (HDD) — магнитный диск в герметичном корпусе, служащий для длительного хранения информации; на нём распо​ложены программы, управляющие работой компьютера, и файлы пользователя;
устройство для чтения/записи на оптические диски CD, DVD (дис​ковод и накопитель); карты расширений1:
о видеокарта (Video Card) — предназначена для связи системно​го блока и монитора; передаёт изображение на монитор и про​изводит часть вычислений по подготовке изображения для монитора;
° звуковая карта (Sound Card) — предназначена для подготовки звуков, воспроизводимых колонками, в том числе для записи звука с микрофона;
о сетевая карта — служит для соединения компьютера с други​ми компьютерами по компьютерной сети;
блок питания — преобразует ток электрической сети в ток, подхо​дящий для внутренних компонентов компьютера; порты компьютера — разъёмы на системном блоке, предназначен-
— материнская плата
1 — центральный процессор
4 — карты расширений
5 — блок питания
6 — дисковод (накопитель)
для оптических дисков
7
— жёсткий диск
Рис. 2.5. Устройства
ные для подключения внешних устройств.
1    Устройства, соединяемые с материнской платой с целью добавления до​полнительных функций.
Глава 2. Компьютер
мыши, монитора, принтера и т. д.)- Каждому устройству соответ​ствует свой драйвер, поставляемый производителем этого оборудо​вания.
Пользовательский интерфейс — средства, обеспечивающие взаи​модействие человека и компьютера. В операционную систему входят программы, поддерживающие диалог пользователя с компьютером: желая произвести некоторое действие (запустить программу на выполнение, распечатать текст на принтере, посмотреть свойства компьютера и т. д.), человек даёт ОС соответствующую команду. Операционная система выполняет эту команду и предоставляет пользователю результат работы или же сообщает о невозможности выполнения заданной команды. Чуть позже мы рассмотрим пользо​вательский интерфейс более подробно.
В настоящее время наиболее распространёнными ОС для персо​нальных компьютеров являются Windows, MacOS и Linux (рис. 2.6).
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Рнс. 2.6. Логотипы наиболее распространённых операционных систем: слева направо — Windows, Mac OS, Linux
Сейчас компьютеры продаются как без ОС, так и уже с установ​ленной ОС. По желанию пользователя на компьютер можно устано​вить другую операционную систему, приобретя её дистрибутив на оптическом диске. При установке ОС входящие в её состав програм​мы копируются с оптического диска дистрибутива на жёсткий диск компьютера. После установки программы операционной системы хранятся в долговременной памяти — на жёстком диске.
Установка ОС с дистрибутива на жёсткий диск требуется не всег​да. Например, при использовании Live-дистрибутива ОС Linux загру​жается непосредственно с CD и использует только оперативную па​мять.
Загрузка компьютера
Загрузка компьютера — это последовательная загрузка программ операционной системы из долговременной памяти (жёсткого или оптического диска) в оперативную память компьютера. Рассмотрим этот процесс подробнее.
Глава 2. Компьютер
Как правило, пользователь, приобретая компьютер, устанавлива​ет на нём так называемый офисный пакет программ, включающий основные приложения общего назначения. Наибольшее распростра​нение получили следующие офисные пакеты: Microsoft Office для операционных систем Windows и Mac OS; OpenOffice.org для опера​ционных систем Windows и Linux (рис. 2.7).

OpenOffice.org |
Office
Рис. 2.7. Логотипы наиболее распространённых офисны
Приложения специального назначення предназначены для про​фессионального использования в различных сферах деятельности квалифицированными пользователями:
· издательские системы — для автоматизации подготовки макетов
книг, журналов и другой печатной продукции;
· бухгалтерские программы — для автоматизированного вычисле​
ния заработной платы и учёта денежных средств предприятия
(организации);
· системы автоматизированного проектирования (САПР) — для
создания трёхмерных чертежей зданий, механизмов и других
сложных объектов;
· программы  компьютерного моделирования —  для  испытаний
устойчивости проектируемых сооружений, безопасности транс​
портных средств и других характеристик самых разных объектов;

· математические пакеты — для выполнения сложных научных и
технических расчётов;
· геоинформационные системы — для разработки топографических
карт, подготовки метеорологических прогнозов, моделирования
экологических ситуаций и т. д.;
· медицинские экспертные системы — для помощи в постановке
диагноза больному и др.

К программам специального назначения относят и многочисленные образовательные программы: электронные учебники, тренажёры, тестиру​ющие системы, конструкторы, энциклопедии и справочники. Очень много полезных для себя образовательных программ по разным предметам вы можете найти в Единой коллекции цифровых образовательных ресурсов.
Файлы и файловые структуры
d1.txt d2.txt d3.txt d4.txt d5.txt
Рис. 2.8. Простая файловая структура
Иерархические файловые структуры используются для хранения большого (сотни и тысячи) количества файлов. Иерархия — это рас​положение частей (элементов) целого в порядке от высшего к низ​шим. Начальный (корневой) каталог содержит файлы и вложенные каталоги первого уровня. Каждый из каталогов первого уровня мо​жет содержать файлы и вложенные каталоги второго уровня и т. д. (рис. 2.9). В этом случае оглавление диска можно сравнить с оглавле​нием нашего учебника: в нём выделены главы, состоящие из парагра​фов, которые, в свою очередь, разбиты на отдельные пункты и т. д.Рис. 2.9. Иерарх
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файловая структура
Пользователь, объединяя по собственному усмотрению файлы в каталоги, получает возможность создать удобную для себя систему хранения информации. Например, можно создать отдельные ката​логи для хранения текстовых документов, цифровых фотографий, мелодий и т. д.; в каталоге для фотографий объединить фотографии по годам, событиям, принадлежности и т. д. Знание того, какому каталогу принадлежит файл, значительно ускоряет его поиск.
Графическое изображение иерархической файловой структуры называется деревом. В Windows каталоги на разных дисках могут образовывать несколько отдельных деревьев; в Linux каталоги объ​единяются в одно дерево, общее для всех дисков (рис. 2.10). Древо​видные иерархические структуры можно изображать вертикально и горизонтально.
Файлы и файловые структуры \щШ
 Учитель работал в каталоге D:\ypoKH\7 класс\Практи-ческие работы. Затем перешёл в дереве каталогов на уровень выше, спустился в подкаталог Презентации в удалил из него файл Введе​ние, ppt. Каково полное имя файла, который удалил учитель?
Решение. Учитель работал с каталогом Б:\Уроки\7 класс\Прак-тические работы. Поднявшись на один уровень вверх, он оказался в каталоге D:\ypoKH\8 класс. После этого учитель спустился в ката​лог Презентации, путь к файлам которого имеет вид: D:\ypOKH\ 7 класс\Презентации. В этом каталоге он удалил файл Введение.ppt, полное имя которого В:\Уроки\8 класс\ Презентации \Введение.рр1;.
2.4.S. Работа с файлами
Создаются файлы с помощью систем программирования и при​кладного программного обеспечения.
В процессе работы на компьютере над файлами наиболее часто проводятся следующие операции:
· копирование (создаётся копия файла в другом каталоге или на дру​
гом носителе);
· перемещение (производится перенос файла в другой каталог или
на другой носитель, исходный файл уничтожается);
· переименование (производится переименование собственно имени
файла);
· удаление (в исходном каталоге объект уничтожается).
При поиске файла, имя которого известно неточно, удобно ис​пользовать маску имени файла. Маска представляет собой последо​вательность букв, цифр и прочих допустимых в именах файлов сим​волов, среди которых также могут встречаться следующие символы: «?» (вопросительный знак) — означает ровно один произвольный символ; * *» (звездочка) — означает любую (в том числе и пустую) по​следовательность символов произвольной длины.
Например, по маске n*.txt будут найдены все файлы с расширени​ем txt, имена которых начинаются с буквы «п», в том числе и файл n.txt. По маске п?.* будут найдены файлы с произвольными расши​рениями и двух буквенными именами, начинающимися с буквы «п».
mm
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Пользовательский интерфейс
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· индивидуальное информационное пространство

Пользовательский интерфейс — это совокупность средств и правил взаимодействия человека и компьютера.
По мере развития и совершенствования компьютерной техники разрабатывались различные варианты пользовательских интерфей​сов.
На компьютерах, оперировавших только числами и символами, был реализован командный интерфейс (рис. 2.11):
· команда подавалась с  помощью последовательности символов
(командной строки);

· компьютер  сопоставлял  поступившую  команду  с  имеющимся
в его памяти набором команд;

· выполнялось действие, соответствующее поступившей команде.
Таким образом, для взаимодействия с компьютером человек дол​жен был хорошо знать множество команд для управления устройст​вами и оперирования данными.

Пользовательский интерфейс
[image: image10.jpg]



Рис. 2.11. Пример командного интерфейс)
Режим командной строки используется специалистами и в наши дни. Во-первых, он обеспечивает минимальный расход памяти. Во-вторых, в современном профаммном обеспечении имеется большое число команд, многие из которых используются крайне редко. Набор такой команды в командной строке осуществляется гораздо быстрее, чем, например, нави​гацией по меню. В-третьих, специалисты могут записать последователь​ность команд в отдельный исполняемый файл (командный файл), что повы​шает эффективность работы с программным обеспечением.
Необходимость запоминать многочисленные команды отпала с по​явлением графических интерфейсов. Первые графические интер​фейсы обеспечивали возможность с помощью клавиш или манипуля​тора «мышь»:
· подводить курсор к той или иной части экрана;
· выделять на экране имя файла или команду другим цветом;
· оперировать выделенными данными независимо от других.
В наши дни взаимодействие человека и компьютера строится на основе объектно-ориентированного графического интерфейса, в ко​тором:
· все объекты представляются в виде значков (иконок, пиктограмм),
выбор которых с помощью, например, мыши приводит к активиза​
ции соответствующих объектов;

· оперирование объектами осуществляется в окнах — заранее задан​
ных, очерченных рамками частях экрана;
|:  Глава 2. Компьютер
2.5.2. Основные элементы графического интерфейса
Основными элементами графического интерфейса являются окна и меню.
Можно выделить следующие типы окон:
· основное окно операционной системы — Рабочий стол;

· окна цапок;
· диалоговые окна;
· окна приложений;
· окна документов.
Окна одного типа имеют сходную структуру, содержат стандарт​ные наборы элементов оформления и управления и позволяют ис​пользовать при работе с ними стандартный набор приёмов.
Меню — это выводимый на экран список команд, которые можно задать компьютеру. Выбор команды производится щелчком кнопкой мыши.
Контекстное меню — это список команд, относящихся к текуще​му объекту; оно появляется при щелчке правой1 кнопкой мыши на выделенном объекте. Контекстное меню позволяет получить доступ ко всем командам, возможным для данного объекта.
Рабочий стол
Рабочий стол — основное окно графического интерфейса операци​онной системы, занимающее всё пространство экрана. Рабочий стол может содержать фоновое изображение, значки и ярлыки, панель задач.
Значками обозначаются приложения, документы, папки. Ориги​нальный значок есть у каждого приложения. Он так или иначе при​сутствует в значке документа, созданного с помощью этого приложе​ния (рис. 2.12).
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Для «левшей* мыть исходно настраивается по-другому: там, где «прав​ша* щёлкает правой кнопкой, «левша* — левой я наоборот.
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Пользовательский интерфейс
Для быстрого доступа к дискам, принтеру, часто используемым программам или документам целесообразно создать на рабочем столе ярлыки. Ярлык представляет собой ссылку на объект, который мо​жет быть расположен в любой папке. Ярлык внешне отличается от значка объекта наличием стрелки в левом нижнем углу. В свойствах ярлыка можно увидеть размещение объекта, на который он указыва​ет (рис. 2.13). Удаление ярлыка не приводит к удалению соответству​ющего объекта. Двойной щелчок на ярлыке открывает окно соответ​ствующей программы или документа.
Размещение: C:\Prograin Files\HandsOfSoloist\8 class
Рис. 2.13. Ярлык и размещение соответствующей программы
Панель задач располагается в нижней части экрана. На ней нахо​дятся: кнопка Пуск, кнопки выполняемых программ (задач) и от​крытых окон документов, индикатор языка и часы. Кнопка Пуск позволяет вызывать Главное меню, которое обеспечивает доступ практически ко всем ресурсам компьютерной системы и содержит команды запуска приложений, настройки системы, поиска файлов, доступа к справочной системе и др. На панели задач находится индикатор языка, на котором указывается язык ввода символов. Цифровые часы на панели задач показывают текущее время. Чтобы увидеть текущую дату, месяц и год, достаточно подвести к часам указатель мыши.
В процессе работы на Рабочем столе могут раскладываться окна папок, диалоговые окна, окна приложений и окна документов.
Диалоговые окна
Диалоговые окна предназначены для двустороннего взаимодей​ствия (диалога) между компьютером и пользователем. Они позволя​ют передать компьютеру более подробную информацию о команде с помощью элементов управления: полей ввода, списков и раскры​вающихся списков, переключателей, флажков, кнопок, счётчиков и ползунков.
Формирование изображения на экране монитора
§3.1
точек и имеет хорошую чёткость. Изображение низкого разрешения состоит из меньшего количества более крупных точек и может быть недостаточно четким (рис. 3.1).
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Рис. 3.1. Изображения высокого и низкого разрешения
3.1.2. Компьютерное представление цвета
Человеческий глаз воспринимает каждый из многочисленных цве​тов и оттенков окружающего мира как сумму взятых в различных пропорциях трёх базовых цветов — красного, зелёного и синего. На​пример, пурпурный цвет — это сумма красного и синего, жёлтый — сумма красного и зелёного, голубой — сумма зелёного и синего цве​тов. Сумма красного, зелёного и синего цветов воспринимается чело​веком как белый цвет, а их отсутствие — как чёрный цвет1.
Такая модель цветопередачи называется RGB, по первым буквам английских названий цветов: Red — красный, Green. — зелёный, Blue — синий (рис. 3.2).

Рис. 3.2. Цветовая модель RGB
Рассмотренная особенность восприятия цвета человеческим гла​зом и положена в основу окрашивания каждого пикселя на экране
1    Более подробное изложение вопросов, касающихся природы цвета и вос​приятия цвета человеком, вы найдёте в учебниках физики и биологии.компьютера в тот или иной цвет. На самом деле пиксель — это три крошечные точки красного, зелёного и синего цветов, расположен​ные так близко друг к другу, что человек их воспринимает как еди​ное целое. Пиксель принимает тот или иной цвет в зависимости от яркости базовых цветов (рис. 3.3).
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Рис. 3.3. Пиксель состоит из трёх точек красного, зелёного и синего цветов
Рекомендуем вам посмотреть анимацию «Цветовая модель RGB» (179672), размещённую в Единой коллекции цифровых образовательных ресурсов (http://scedu.ru/). Этот ресурс не только демонстрирует общий принцип образования цветов (см. рис. 3.2), но и позволяет в интерактивном режиме собственноручно создавать всевозможные оттенки, задавая раз​личные соотношения базовых цветов. Там же размещена анимация «Изоб​ражения на компьютере» (196610), в которой доступно изложены основные принципы формирования изображений на экране монитора.
У первых цветных мониторов базовые цвета имели всего две гра​дации яркости, т. е. каждый из трёх базовых цветов либо участвовал в образовании цвета пикселя (обозначим это состояние 1), либо нет (обозначим это состояние О). Палитра таких мониторов состояла из восьми цветов. При этом каждый цвет можно было закодировать це​почкой из трёх нулей и единиц — трёхразрядным двоичным кодом:
	Яркость базовых цветов
	Цвет
	Код

	Красный
	Зелёный
	Снннй

	
	

	0
	0
	0
	чёрный
	000

	0
	0
	1
	синий
	001

	0
	1
	0
	зелёный
	010

	0
	1
	1
	голубой
	011

	1
	0
	0
	красный
	100

	1
	0
	1
	пурпурный
	101

	1
	1
	0
	жёлтый
	110

	1
	1
	1
	белый
	111


Пространственное разрешение монитора, глубина цвета и частота обновления экрана — основные параметры, определяющие качество компьютерного изображения. В операционных системах предусмот​рена возможность выбора необходимого пользователю и технически возможного графического режима (рис. 3.4).
Рис. 3.4. Элементы интерфейса в диалоговом окне Свойства экрана (ОС Windows), позволяющие установить требуемый режим работы монитора
. Рассчитайте объём видеопамяти, необходимой для хране​ния графического изображения, занимающего весь экран монитора с разрешением 640 х 480 и палитрой из 65 536 цветов. Решение
\Т 
   ■>!        Г 
   V      i
 = 640-480
65 536 = 2', i = 16, / = 640   480   16 = 26   10 ■ 24 ■ 30 ■ 24 = = 300 • 214 битов = 300 ■ 2й байтов = 600 Кбайт.
Ответ: 600 Кбайт.
САМОЕ ГЛАВНОЕ
Изображение на экране монитора формируется из отдельных точек — пикселей. Пространственное разрешение монитора — это количество пикселей, из которых складывается изображение.
Каждый пиксель имеет определённый цвет, который получается комбинацией трёх базовых цветов — красного, зелёного и синего (цветовая модель RGB).
Глубина цвета — длина двоичного кода, который используется для кодирования цвета пикселя. Количество цветов N в палитре и глубина г цвета связаны между собой соотношением: Л' = 2*.
Монитор и видеокарта, включающая в себя видеопамять и видео​процессор, образуют видеосистему персонального компьютера.
Компьютерная графика
· при разработке дизайнов интерьеров н ландшафтов, проектирова​
нии новых сооружений, технических устройств и других изделий;

· в тренажёрах и компьютерных играх для имитации различного
рода ситуаций, возникающих, например, при полете самолёта или
космического аппарата, движении автомобиля и т. п.;
· при создании всевозможных спецэффектов в киноиндустрии;
· при разработке современных пользовательскнх интерфейсов про​
граммного обеспечения и сетевых информационных ресурсов;
· для творческого самовыражения человека (цифровая фотография,
цифровая живопись, компьютерная янимат^ия и т. д.).
Примеры компьютерной графики показаны на рис. 3.5.
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Phc. 3.S. Примеры компьютерной графики
Задую- Сканируется цветное изображение размером 10 * 10 см. Разрешающая способность сканера — 1200 х 1200 dpi, глубина цве​та — 24 бита. Какой информационный объём будет иметь получен-ный графический файл?
Решение. Размеры сканируемого изображения составляют при​близительно 4x4 дюйма. С учётом разрешающей способности скане​ра всё изображение будет разбито на 4 ■ 4 ■ 1200 ■ 1200 пикселей.
I = Ki
f-4-4-1200-1200 i = 24 бита
I —?
/ = 4-4-1200   1200   24 =
= 2*  2* ■ 75  2*  75  23  3 = 75   75   3   2ls =
= 16875 ■ 215 битов = 16875 ■ 212 байтов =
= 16875 ■ 22 Кбайт « 66 Мбайт.
Ответ: приблизительно 66 Мбайт.
Рекомендуем вам посмотреть анимации «Сканеры: общие принципы ра​боты» (135080), «Сканеры: планшетный сканер» (134862), размещённые в Единой коллекции цифровых образовательных ресурсов (http://sc.edu.ru/). Эти ресурсы помогут вам более полно представить, как происходит процесс сканирования. Ресурс «Цифровой фотоаппарат» (134999) проиллюстрирует, как получаются цифровые фотографии (рис. 3.6).
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Рис. 8.6. Планшетный сканер н цифровая фотокамера
3.2.3. Растровая и векторная графика
В зависимости от способа создания графического изображения различают растровую, векторную и фрактальную графику.
Растровая графика
В растровой графике изображение формируется в виде растра — совокупности точек (пикселей), образующих строки и столбцы. Кале   

ый пиксель может принимать любой цвет из палитры, содержащей миллионы цветов. Точность цветопередачи — основное достоинство растровых графических изображений. При сохранении растрового изображения в памяти компьютера сохраняется информация о цвете каждого входящего в него пикселя.
Качество растрового изображения возрастает с увеличением коли​чества пикселей в изображении и количества цветов в палитре. При этом возрастает и информационный объём всего изображения. Боль​шой информационный объём — один из основных недостатков раст​ровых изображений.
Следующий недостаток растровых изображений связан с некото​рыми трудностями при их масштабировании. Так, при уменьшении растрового изображения несколько соседних пикселей преобразуют​ся в один, что ведёт к потере чёткости мелких деталей изображения. При увеличении растрового изображения в него добавляются новые пиксели, при этом соседние пиксели принимают одинаковый цвет и возникает ступенчатый эффект (рис. 3.7).
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Рис. 3.7. Растровое изображение и его увеличенный фрагмент
Растровые графические изображения редко создают вручную. Чаще всего их получают путём сканирования подготовленных ху​дожниками иллюстраций или фотографий; в последнее время для ввода растровых изображений в компьютер широко применяются цифровые фотокамеры.
Векторная графика
Многие графические изображения могут быть представлены в виде совокупности отрезков, окружностей, дуг, прямоугольников и дру​гих геометрических фигур. Например, изображение па рис. 3.8 со​стоит из окружностей, отрезков и прямоугольника.
Компьютерная графика
§3.2
Ркс. 3.8. Изображение из окружностей, отрезков и прямоугольника
Каждая из этих фигур может быть описана математически: отрез​ки и прямоугольники — координатами своих вершин, окружнос​ти — координатами центров и радиусами. Кроме того, можно задать толщину и цвет линий, цвет заполнения и другие свойства геометри​ческих фигур. В векторной графике изображения формируются на основе таких наборов данных (векторов), описывающих графические объекты, и формул их построения. При сохранении векторного изо​бражения в память компьютера заносится информация о простей​ших геометрических объектах, его составляющих.
Информационные объёмы векторных изображений значительно меньше информационных объёмов растровых изображений. Напри​мер, для изображения окружности средствами растровой графики нужна информация обо всех пикселях квадратной области, в кото​рую вписана окружность; для изображения окружности средствами векторной графики требуются только координаты одной точки (цент​ра) и радиус.
Ещё одно достоинство векторных изображений — возможность их масштабирования без потери качества (рис. 3.9). Это связано с тем, что при каждом преобразовании векторного объекта старое изобра​жение удаляется, а вместо него по имеющимся формулам строится новое, но с учётом изменённых данных.
Ряс. 3.9. Векторное изображение, его преобразованный фрагмент и простей​шие геометрические фигуры, из которых «собран» этот фрагмент
Вместе с тем, не всякое изображение можно представить как сово​купность простых геометрических фигур. Такой способ представле​ния хорош для чертежей, схем, деловой графики и в других случаях, где особое значение имеет сохранение чётких и ясных контуров изо​бражений.
Фрактальная графика, как и векторная, основана на математических вычислениях. Но, в отличие от векторной графики, в памяти компьютера хранятся не описания геометрических фигур, составляющих изображение, а сама математическая формула (уравнение), по которой строится изобра​жение. Фрактальные изображения разнообразны и причудливы (рис. 3.10).
Более полную информацию по этому вопросу вы сможете найти в Интер​нете (например, по адресу httpy/ru.wikipedia.org/wiki/Фрактап).
[image: image18.jpg]



Рис. 3.10. Фрактальная графика
3.2.4. Форматы графических файлов
Формат графического файла — это способ представления графи​ческих данных на внешнем носителе. Различают растровые и век* торные форматы графических файлов, среди которых, в свою оче​редь, выделяют универсальные графические форматы и собствен​ные (оригинальные) форматы графических приложений.
Универсальные графические форматы «понимаются» всеми при​ложениями, работающими с растровой (векторной) графикой.
Универсальным растровым графическим форматом является фор​мат BMP. Графические файлы в этом формате имеют большой ин​формационный объём, так как в них на хранение информации о цве​те каждого пикселя отводится 24 бита.
В рисунках, сохранённых в универсальном растровом формате GIF, можно использовать только 256 разных цветов. Такая палитра подходит для простых иллюстраций и пиктограмм. Графические файлы этого формата имеют небольшой информационный объём. Это особенно важно для графики, используемой во Всемирной паутине,
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Рис. 1.3. Логотипы наиболее распространённых браузеров — Mozilla Firef ox, Google Chrome и Internet Explorer

На первый взгляд Всемирную паутину можно представить как библиотеку, книги в которой расположены без видимого порядка: нет ни единой системы каталогов, ни библиотекарей. При этом посе​тители «библиотеки» по собственному усмотрению добавляют новые тома или безвозвратно их забирают. Для того чтобы извлечь полез​ную информацию из Всемирной паутины, нужно знать, где и как вес​ти поиск, нужен опыт поисковой работы.

Поиск нужного документа в WWW происходит с помощью браузе​ра разными способами:

путём указания адреса документа;

путём перемещения по паутине гиперсвязей;
. ..

путём использования поисковых систем.

1.3.2. Поисковые системы

Все системы поиска информации во Всемирной паутине распола​гаются на специально выделенных компьютерах с мощными кана​лами связи. Ежеминутно они обслуживают огромное количество клиентов.

Действие поисковых систем основано на постоянном, последова​тельном изучении всех страниц всех сайтов Всемирной паутины. Для каждого документа составляется его поисковый образ — набор ключевых слов, отражающих содержание этого документа. В связи с постоянным обновлением информации поисковые системы перио​дически возвращаются к ранее изученным страницам, чтобы обна​ружить и зарегистрировать изменения. Информация о ключевых словах исследованных таким образом страниц сохраняется в поис​ковой системе.

При поступлении запроса от пользователя поисковая система на основании имеющейся в ней информации формирует список стр

вые слова «канарейки», «щеглы», двумя кругами на плоскости, которые разместим внутри круга, изображающего все документы WWW. Тогда множества документов, соответствующих нашим за​просам (см. рис. 1.4), будут представлены закрашенными областями на рис. 1.5.
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Рис. 1.5. Графическая интерпретация логических связок: а) запрос «канарейки & щеглы», 6) запрос «канарейки | щеглы», в) запрос «- канарейки & щеглы», г) запрос «-(канарейки | щеглы)»

Если в результате поиска вы не нашли ни одного подходящего до​кумента, нужно:

проверить правильность написания ключевых слов;

проверить правильность использования логических связок;

подобрать более удачные синонимы;

изменить логику запроса.

1.3.4. Полезные адреса Всемирной паутины

Рекомендуем   вам   посетить   эти   сайты,   предназначенные   для школьников Российской Федерации:

	Адрес
	Содержание

	www. uz nay-prezidenta. ru/
	Президент России — школьникам

	e-parta.ru/
	Познавательный портал для детей и подростков «Блог школьного всезнайки»

	http://sc.edu.ru/
	Единая коллекция цифровых образовательных ресурсов


Глава 1. Информация и информационные процессы
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Рис. 1.6. Примеры пиктограмм

Рис. 1.7. Примеры символов

Если соглашения о связи формы и значения знаков неизвестны, то невоз​можно выяснить смысл сообщений, представленных такими знаками. До сих пор не разгаданы письмена острова Пасхи, надписи на Фестском диске и других археологических находках. Но некоторые древние письмена учёные всё же смогли расшифровать. О том, как им это удалось, можно узнать из электронного образовательного ресурса «Клинопись и иероглифы» (191729), размещённого на сайте http://sc.edu.ai/.

Люди используют отдельные знаки и знаковые системы.

Знаковая система определяется множеством всех входящих в неё зна​ков (алфавитом) и правилами оперирования этими знаками.

Примером знаковой системы является язык, которым человек поль​зуется для выражения своих мыслей, в общении с другими людьми.

1.4.2. Язык как знаковая система

Общение между людьми может проходить в устной или письмен​ной форме с использованием соответствующих звуковых или зри​тельных знаков.

Из курса истории вы знаете, что сначала у человека появилась речь. Значительно позже появилась письменность — знаковая систе​ма фиксации мыслей и речи, позволяющая с помощью начертатель​ных элементов закреплять информацию во времени и передавать на расстояние.

Звуковые знаки, из которых складывается вата устная речь, на​зываются фонемами. Из фонем складываются слоги, из слогов — слова, из слов — фразы. На письме каждую фонему мы обозначаем

Двоичное кодирование с

1.5.2. Двоичное кодирование

В общем случае, чтобы представить информацию в дискретной форме, её следует выразить с помощью символов какого-нибудь ес​тественного илн формального языка. Таких языков тысячи. Каждый язык имеет свой алфавит.

Алфавит — конечный набор отличных друг от друга символов (знаков), используемых для представления информации. Мощность алфавита — это количество входящих в него символов (знаков).

Алфавит, содержащий два символа, называется двоичным алфа​витом (рис. 1.11). Представление информации с помощью двоичного алфавита называют двоичный кодированием. Закодировав таким способом информацию, мы получим её двоичный код.
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Рис. 1.11. Примеры символов двоичного алфавита

Рассмотрим в качестве символов двоичного алфавита цифры 0 и 1.

Покажем, что любой алфавит можно заменить двоичным алфави​том. Прежде всего, присвоим каждому символу рассматриваемого алфавита порядковый номер. Номер представим с помощью двоично​го алфавита. Полученный двоичный код будем считать кодом исход​ного символа (рис. 1.12).

Глава 1. Информация и информационные процессы

Порядковый номер

Двоичный код

Рис. 1.12. Схема перевода сим»

произвольного алфавита в двоичный код

Если мощность исходного алфавита больше двух, то для кодирова​ния символа этого алфавита потребуется не один, а несколько двоич​ных символов. Другими словами, порядковому номеру каждого сим​вола исходного алфавита будет поставлена в соответствие цепочка (последовательность) из нескольких двоичных символов.

Правило получения двоичных кодов для символов алфавита мощ​ностью больше двух можно представить схемой на рис. 1.13.
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О        1 Рис. 1.13. Схематическое представление получения двоичных кодов

Двоичные символы (0,1) здесь берутся в заданном алфавитном по​рядке и размещаются слева направо. Двоичные коды (цепочки сим​волов) читаются сверху вниз. Все цепочки (кодовые комбинации) из двух двоичных символов позволяют представить четыре различ​ных символа произвольного алфавита:

	Порядковый номер символа
	1
	г
	3
	4

	Двухразрядный двоичный иод
	00
	01
	10
	и   1


Цепочки из трёх двоичных символов получаются дополнением двухразрядных двоичных кодов справа символом 0 или 1. В итоге
Основные компоненты компьютера и их функции

§2.1

и передавать самую разнообразную информацию, использоваться че​ловеком в разных видах деятельности.

Современные компьютеры могут обрабатывать разные виды ин​формации: числа, текст, изображения, звуки. Информация любого вида представляется в компьютере в виде двоичного кода — последо​вательностей нулей и единиц. Некоторые способы двоичного кодиро​вания представлены на рис. 2.1.

Информация Натуральные числа

Принцип кодирования

Остатки от деления на 2

5:2 = 2 ост. 1      •


2 : 2 = I ост. О     •


1 : 2 = 0 ост. 1      •


Двоичный код

Кодированная таблица

bit

Черно-белое изображение
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Рис. 2.1. Способы представления различных видов информации в виде двоичного кода

Информацию, предназначенную для обработки на компьютере и представленную в виде двоичного кода, принято называть двоич​ными данными или просто данными. Одним из основных достоинств двоичных данных является то, что их копируют, хранят и передают с использованием одних и тех же универсальных методов, независи​мо от вида исходной информации.

Способы двоичного кодирования текстов, звуков (голоса, музы​ки), изображений (фотографий, иллюстраций), последовательностей изображений (кино и видео), а также трёхмерных объектов были придуманы в 80-х годах прошлого века. Позже мы рассмотрим спосо​бы двоичного кодирования числовой, текстовой, графической и зву​ковой информации более подробно. Теперь же главное — знать, что последовательностям 1 и 0 в компьютерном представлении соответ​ствуют электрические сигналы — «включено» и «выключено». Ком-

пыотер называется электронным устройством, потому что он состоит из множества электронных компонентов1, обрабатывающих эти сиг​налы.

Обработку данных компьютер проводит в соответствии с програм​мой — последовательностью команд, которые необходимо выполнить над данными для решения поставленной задачи. Как и данные, программы представляются в компьютере в виде двоичного кода. Программно управляемым устройством компьютер называется пото​му, что его работа осуществляется под управлением установленных на нём программ. Это программный принцип работы компьютера.

Современные компьютеры бывают самыми разными: от мощных компьютерных систем, занимающих целые залы и обеспечивающих одновременную работу многих пользователей, до мини-компьюте​ров, помещающихся на ладони (рис. 2.2).
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Рис. 2.2. Многопользовательская компьютерная система н мини-компьютер

Сегодня самым распространённым видом компьютеров является персональный компьютер (ПК) — компьютер, предназначенный для работы одного человека.

2.1.2. Устройства компьютера и их функции

Любой компьютер состоит из процессора, памяти, устройств ввода и вывода информации. Функции, выполняемые этими устройства​ми, в некотором смысле подобны функциям мыслящего человека (рис. 2.3). Но даже столь очевидное сходство не позволяет нам отож​дествлять человека с машиной хотя бы потому, что человек управля​ет своими действиями сам, а работа компьютера подчинена заложен​ной в него программе.

1    Узнать об этом подробнее вы сможете в 10-11 классах.

оперативная память (RAM);

жёсткий диск (HDD) — магнитный диск в герметичном корпусе, служащий для длительного хранения информации; на нём распо​ложены программы, управляющие работой компьютера, и файлы пользователя;

устройство для чтения/записи на оптические диски CD, DVD (дис​ковод и накопитель); карты расширений1:

о видеокарта (Video Card) — предназначена для связи системно​го блока и монитора; передаёт изображение на монитор и про​изводит часть вычислений по подготовке изображения для монитора;

° звуковая карта (Sound Card) — предназначена для подготовки звуков, воспроизводимых колонками, в том числе для записи звука с микрофона;

о сетевая карта — служит для соединения компьютера с други​ми компьютерами по компьютерной сети;

блок питания — преобразует ток электрической сети в ток, подхо​дящий для внутренних компонентов компьютера; порты компьютера — разъёмы на системном блоке, предназначен[image: image28.jpg]



— материнская плата

— центральный процессор

— карты расширений

— блок питания

— дисковод (накопитель)

для оптических дисков

7
— жёсткий диск

Рис. 2.5. Устройства

ные для подключения внешних устройств.

1    Устройства, соединяемые с материнской платой с целью добавления до​полнительных функций.

мыши, монитора, принтера и т. д.)- Каждому устройству соответ​ствует свой драйвер, поставляемый производителем этого оборудо​вания.

Пользовательский интерфейс — средства, обеспечивающие взаи​модействие человека и компьютера. В операционную систему входят программы, поддерживающие диалог пользователя с компьютером: желая произвести некоторое действие (запустить программу на выполнение, распечатать текст на принтере, посмотреть свойства компьютера и т. д.), человек даёт ОС соответствующую команду. Операционная система выполняет эту команду и предоставляет пользователю результат работы или же сообщает о невозможности выполнения заданной команды. Чуть позже мы рассмотрим пользо​вательский интерфейс более подробно.

В настоящее время наиболее распространёнными ОС для персо​нальных компьютеров являются Windows, MacOS и Linux (рис. 2.6).
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Рнс. 2.6. Логотипы наиболее распространённых операционных систем: слева направо — Windows, Mac OS, Linux

Сейчас компьютеры продаются как без ОС, так и уже с установ​ленной ОС. По желанию пользователя на компьютер можно устано​вить другую операционную систему, приобретя её дистрибутив на оптическом диске. При установке ОС входящие в её состав програм​мы копируются с оптического диска дистрибутива на жёсткий диск компьютера. После установки программы операционной системы хранятся в долговременной памяти — на жёстком диске.

Установка ОС с дистрибутива на жёсткий диск требуется не всег​да. Например, при использовании Live-дистрибутива ОС Linux загру​жается непосредственно с CD и использует только оперативную па​мять.

Загрузка компьютера

Загрузка компьютера — это последовательная загрузка программ операционной системы из долговременной памяти (жёсткого или оптического диска) в оперативную память компьютера. Рассмотрим этот процесс подробнее.

Как правило, пользователь, приобретая компьютер, устанавлива​ет на нём так называемый офисный пакет программ, включающий основные приложения общего назначения. Наибольшее распростра​нение получили следующие офисные пакеты: Microsoft Office для операционных систем Windows и Mac OS; OpenOffice.org для опера​ционных систем Windows и Linux (рис. 2.7).
OpenOffice.org |

Office

Рис. 2.7. Логотипы наиболее распространённых офисны

Приложения специального назначення предназначены для про​фессионального использования в различных сферах деятельности квалифицированными пользователями:

издательские системы — для автоматизации подготовки макетов
книг, журналов и другой печатной продукции;

бухгалтерские программы — для автоматизированного вычисле​
ния заработной платы и учёта денежных средств предприятия
(организации);

системы автоматизированного проектирования (САПР) — для
создания трёхмерных чертежей зданий, механизмов и других
сложных объектов;

программы  компьютерного моделирования —  для  испытаний
устойчивости проектируемых сооружений, безопасности транс​
портных средств и других характеристик самых разных объектов;

математические пакеты — для выполнения сложных научных и
технических расчётов;

геоинформационные системы — для разработки топографических
карт, подготовки метеорологических прогнозов, моделирования
экологических ситуаций и т. д.;

медицинские экспертные системы — для помощи в постановке
диагноза больному и др.

К программам специального назначения относят и многочисленные образовательные программы: электронные учебники, тренажёры, тестиру​ющие системы, конструкторы, энциклопедии и справочники. Очень много полезных для себя образовательных программ по разным предметам вы можете найти в Единой коллекции цифровых образовательных ресурсов.Файлы и файловые структуры

d1.txt d2.txt d3.txt d4.txt d5.txt

Рис. 2.8. Простая файловая структура

Иерархические файловые структуры используются для хранения большого (сотни и тысячи) количества файлов. Иерархия — это рас​положение частей (элементов) целого в порядке от высшего к низ​шим. Начальный (корневой) каталог содержит файлы и вложенные каталоги первого уровня. Каждый из каталогов первого уровня мо​жет содержать файлы и вложенные каталоги второго уровня и т. д. (рис. 2.9). В этом случае оглавление диска можно сравнить с оглавле​нием нашего учебника: в нём выделены главы, состоящие из парагра​фов, которые, в свою очередь, разбиты на отдельные пункты и т. д.
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файловая структура

Пользователь, объединяя по собственному усмотрению файлы в каталоги, получает возможность создать удобную для себя систему хранения информации. Например, можно создать отдельные ката​логи для хранения текстовых документов, цифровых фотографий, мелодий и т. д.; в каталоге для фотографий объединить фотографии по годам, событиям, принадлежности и т. д. Знание того, какому каталогу принадлежит файл, значительно ускоряет его поиск.

Графическое изображение иерархической файловой структуры называется деревом. В Windows каталоги на разных дисках могут образовывать несколько отдельных деревьев; в Linux каталоги объ​единяются в одно дерево, общее для всех дисков (рис. 2.10). Древо​видные иерархические структуры можно изображать вертикально и горизонтально.
