ГЛАВА1. УРОК 1. Основные понятия. Требования. Инсталляция. Защита прав.

Главное свойство компьютера: компьютер действует как автоматический формальный исполнитель алгоритмов обработки информации. Автоматизм в его работе означает, что некоторые действия он выполняет без участия человека в соответствии со следующими принципами:

1. двоичное кодирование информации;

2. программное управление работой компьютера (идея Чарльза Бэббиджа);

3. программа хранится как число в одной из ячеек памяти (идея Джона фон Неймана).

Замечание: Современный компьютер – это единство аппаратных и программных средств. 

Компьютерная программа – это закодированная информация о действиях, которые предписывается выполнить компьютеру – алгоритм для исполнения компьютером, записанный или на языке машинных кодов (язык 0 уровня), или на языке программирования (язык 1 уровня).

Существуют несколько технологий работы компьютера:

1. КОМПИЛЯЦИЯ – при выполнении программы на алгоритмическом языке ЭВМ обрабатывает текст и преобразовывает его в эквивалентную программу в машинных кодах (последовательность байтов). Само такое преобразование называется компиляцией. Поскольку в результате компиляции получается программа в машинных кодах, то ее уже можно поместить в память ЭВМ и выполнить.

2. ИНТЕРПРЕТАЦИЯ – при выполнении программы в машинных кодах ЭВМ будет анализировать текст программы на алгоритмическом языке и сразу выполнять предписанные этой программой действия, не переводя ее в машинные коды. Такой способ выполнения программы называется интерпретацией. 
Компьютерная  программа – упорядоченная последовательность команд для решения задач.

Задача – проблема, подлежащая решению в процессе создания программ.

Команда- система. точно сформулированных правил

Программное обеспечение – обеспечение компьютера программами.

Программное обеспечение – совокупность программ для обработки данных.

Программное обеспечение – это интеллектуальный труд разработчика, который требует защиты его прав.

Требования к программам:

1) Мобильность – независимость от технического комплекса системы.

2) Надёжность.

3) Эффективность.

4) Дружественный интерфейс.

5) Модифицированность.

6) Коммунитативность - интеграция с другими программами.

7) Защищенность.

a. Пароль.

b. Ключевые дискеты, диск, файл, аппаратные устройства.

c. Привязка к номеру БИОСа, операционной системы.

d. Лицензия.

Для правильной работы программы на ЭВМ, она должна пройти ИНСТАЛЯЦИЮ (установку) — процесс установки программного обеспечения на компьютер конечного пользователя. Дистрибути́в (англ. distribute — распространять) — это форма распространения программного обеспечения, которая содержит программы для начальной инициализации системы, программу-установщик  и набор специальных файлов (пакеты), содержащих отдельные части системы. Инсталлятор — это компьютерная программа, которая устанавливает приложения, драйверы, или другое ПО на компьютер. 

ДЕИНСТАЛЯЦИЯ – это процесс не просто удаления программы, но в идеале, деинсталляция должна привести компьютер к виду, в котором он был до инсталляции. Для этого программа инсталляции должна вести журнал инсталляции, в который должны быть занесены все действия, производимые этой программой: создание разделов в реестре, секций в .INI-файлах, копирование, переименование, регистрация ActiveX-компонентов и многое другое. Программа деинсталляции может, основываясь на этом журнале, произвести деинсталляцию продукта. 

ГЛАВА1.УРОК 2. Классификация ПО. Языки.
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Назначение алгоритмических языков программирования – описывать математические и логические выражения и операции таким образом, чтобы, следуя этому описанию, и человек, и ЭВМ однозначно и правильно могли решить задачу, представленную математической моделью.

ЗАМЕЧАНИЕ: для разработки алгоритмического языка программирования необходимы и логика, знания, и творчество, искусство математика.

ЗАМЕЧАНИЕ: многообразие языков программирования обусловлено многообразием машин и задач.

ТРЕБОВАНИЯ К ЯЗЫКАМ:

1. Абстракция выделяет существенные характеристики некоторого объекта, отличающие его от всех других видов объектов и, таким образом, четко определяет его концептуальные границы с точки зрения наблюдателя. 

2. Инкапсуляция – это процесс отделения друг от друга элементов объекта, определяющих его устройство и поведение; инкапсуляция служит для того, чтобы изолировать контрактные обязательства абстракции от их реализации. Инкапсуляция скрывает детали реализации объекта.

3. Модульность – это возможность описания сложных алгоритмов в виде совокупности простых модулей; это разделение программы на фрагменты, которые компилируются по отдельности, но могут устанавливать связи с другими модулями. 

4. Иерархия – это упорядочение абстракций, расположение их по уровням. 

5. Типизация – это способ защититься от использования объектов одного класса вместо другого, или по крайней мере управлять таким использованием. Полиморфизм означает, что разные объекты могут описывать различные реализации одного и того же метода.

6. Параллелизм позволяет различным объектам действовать одновременно.

7. Сохраняемость – способность объекта существовать во времени, переживая породивший его процесс, и (или) в пространстве, перемещаясь из своего первоначального адресного пространства. 

При написании языков программирования идут на компромисс между достаточной УНИВЕРСАЛЬНОСТЬЮ, но сложностью языка и ПРОСТОТОЙ,  но ограниченностью его возможностей (ПРОБЛЕМНО-ОРИЕНТИРОВАННЫЕ языки тяготеют в сторону алгоритмики, а МАШИННО-ОРИЕНТИРОВАННЫЕ языки тяготеют в сторону машинных кодов).

Иерархия языков: 

· машинные языки (вся программа состоит из последовательностей нулей и единиц; при составлении программы, человек должен подробно представлять все детали структуры и работы ЭВМ); 

· автокоды (последовательность машинных команд, которые нужно переводить на машинный язык при помощи специальной программы – транслятора); 

· операторные языки (язык программирования, состоящие только из операторов).

Фортран — создан в период с 1954 по 1957 год группой программистов под руководством Джона Бэкуса в корпорации IBM. Фортран широко используется в первую очередь для научных и инженерных вычислений.

Алгол — алгоритмический язык (Европа, 60е). Применяется при составлении программ для решения научно-технических задач на ЭВМ. Алгол сыграл большую роль в становлении основных понятий программирования;

Кобол – (США, 1958-60), разработан для исследований в экономической сфере;.позволяет эффективно работать с большим количеством данных, он насыщен разнообразными возможностями поиска, сортировки и т.д.
Паскаль —разработан Никлаусом Виртом в 1970 в качестве языка обучения структурному программированию для решения весьма сложных задач (написание трансляторов).

Ада – язык программирования, созданный в 1979–1980x годах в результате проекта, предпринятого Министерством Oбороны США с целью разработать единый язык программирования для так называемых встроенных систем (то есть, систем управления автоматизированными комплексами, работающими в реальном времени).

Бейсик – учебный язык, был придуман в 1963 году преподавателями Дартмутского Колледжа Джоном Кемени и Томасом Куртцом. 

Си  — разработан в начале 1970-х годов сотрудниками Bell Labs Кеном Томпсоном и Денисом Ритчи и был создан для использования в операционной системе UNIX. С тех пор он был портирован на многие другие операционные системы и стал одним из самых используемых языков программирования. 

ГЛАВА1. УРОК 3. Классификация ПО. Системное ПО.
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ОПЕРАЦИОННАЯ СИСТЕМА 




 
   УТИЛИТЫ
ОПЕРАЦИОННАЯ ОБОЛОЧКА




          ДИАГНОСТИКА 

  ОБСЛУЖИВАНИЕ ДИСКОВ

 АНТИВИРУС 
 АРХИВАЦИЯ

                                                                                                                    ДРАЙВЕРЫ

Операционная система — это первый и основной набор программ, загружающийся в компьютер.

Операционная система — комплекс программ, обеспечивающий управление аппаратными средствами компьютера, организующий работу с файлами и выполнение прикладных программ.

Операционная система – служит для управления выполнением пользовательских программ и распределения ресурсов. (Unix, OS/2, Windows).

Операционная оболочка -  интерпретатор команд ОС, обеспечивающий интерфейс для взаимодействия пользователя с функциями системы (Windows 3.11, Windows Explorer, KDE, Norton Commander).

Утилиты – программы, выполняющие ряд вспомогательных операций, обслуживающих ЭВМ. Почти все утилиты обладают средствами диагностики – специальные программы (или встроенные модули), способные определить проблемные места ОС и причины их неисправности. (AIDA, CheckIt, Norton Utilities).
Программы обслуживания дисков занимаются поиском физических дефектов и логических неисправностей жестких дисков (Norton Disk Doctor, ScanDisk, Defrag, Chekit Pro, PC Tools). 

Антивирус занимается поиском и уничтожением программ-паразитов, снижающих работоспособность ЭВМ (AVP Касперского, Norton AVP, NOD и другие). 

Программы архивации служат увеличения дискового пространства путем сжатия программ, находящихся на жестком диске (Zip, Rar, Arj, Hla и другие).

Драйвера – специальные программы, предназначенные для организации обмена  данными с внешним устройством. Каждому внешнему устройству соответствует свой драйвер (MOUSE.drv – мышиный драйвер). 

ГЛАВА1.УРОК 4. Классификация ПО. Приложения.
Для чего создан компьютер? Оказывается главный потребитель ресурсов ЭВМ – приложения. Не будет приложений – не нужна и ЭВМ.

 Приложения условно можно разделить по мере знакомства с ЭВМ:

	
	Продукт Windows
	Под Linux
	Иные

	1. Игры. Их большое множество – рассматривать не будем.

	2. Мультимедиа

	Аудио программы
	Windows Media Player
	Amarok, Audacity 
	Winamp

	Видео программы
	WMP, WMovie Maker
	Totem, Xine, Miro
	Light Alloy, BS Player

	Запись СД, ДВД
	DVD-студия Windows
	GnomeBaker, graverman
	Nero

	3. Интернет

	Почтовая пересылка
	Outlook Express
	Mozilla Thunderbird 
	The Bat

	Браузеры
	Internet Explorer
	Mozilla Firefox 
	Opera

	Докачка файлов
	Проводник
	axel, prozilla, 
	DLM, Torrent

	4. MS Office 

	
	Word
Excel
PowerPoint
Outlook
Access
Publisher
	Writer
Calc
Impress
Base

	Kingsoft Office

Corel WordPerfect Office
StarOffice
Lotus SmartSuite
Ashampoo Office

	5. Информационные системы

	Библиотеки
	Html компилированный файлы
	телефонные справочники, планы, схемы

	Переводчики
	
	StarDict
	Stylus, Magic Goody

	Тренажеры
	
	
	WinOl, F17

	6. Файловые менеджеры

	
	Проводник
	Konqueror 
	NC, FAR, Disk Manager

	8. Графика.

	Растровые
	MS Paint
	Gnome Paint
	Paint.NET, Tux Paint

	Векторные
	
	GIMP, Inkscape
	Corel Draw, Adobe Illustrator, Adobe PhotoShop, OCAD, Bi-cad, AutoCAD

	Смотрелки
	Фотоальбом Windows
	Gwenview
	ASDSee, PhotoStudio

	Анимация
	
	Ktoon
	Macr. Flash, FireWorks

	9. Программы для научно-технических расчетов.

	
	Excel
	Maxima, MATLAB
	1C бухгалтерия

	10. Системы управления базами данных

	
	
	Firebird, MySQL, Oracle
	


ГЛАВА2.УРОК 1. Алгоритм и его формальное исполнение.
Любой человек постоянно встречается с множеством задач - от самых простых и хорошо известных до очень сложных. Для множества из них существуют определенные правила (инструкции, предписания), объясняющие исполнителю, как решать данную задачу. Эти правила человек может изучить заранее или сформулировать сам в процессе решения. Например: правила использования видео аппаратуры, правила открытия двери квартиры. Чем более точно и однозначно будут описаны правила решения задач, тем быстрее человек овладеет ими и будет эффективнее их применять. Такие правила принято называть алгоритмами. 
Алгоритм - это четкая последовательность действий, направленная на достижение поставленной цели или решения задачи.
Слово алгоритм происходит от algorithmi -  латинской формы написания имени арабского математика IX в. Аль-Хорезми, который сформулировал правила выполнения четырех арифметических действия над многозначными числами. В дальнейшем алгоритмом стали называть описание любой последовательности действий, которую следует выполнить для решения заданной задачи.

Свойства алгоритма

1. Дискретность. Это свойство состоит в том, что алгоритм должен представлять процесс решения задачи как последовательное выполнение простых шагов. При этом для выполнения каждого шага алгоритма требуется конечный отрезок времени, т.е. преобразование исходных данных в результат осуществляется во времени дискретно.

2. Определенность. Каждое правило алгоритма должно быть четким, однозначным.

3. Результативность. Алгоритм должен приводить к решению за конечное число шагов.

4. Массовость. Алгоритм решения задачи разрабатывается в общем виде, т.е. он должен быть применим для некоторого класса задач, различающихся лишь исходными данными.

5. Правильность. Алгоритм правильный, если его выполнение дает правильные результаты решения поставленной задачи.
Способы представления алгоритма

- на естественном языке - описание алгоритма на своем языке, удовлетворяющем всем требованиям, предъявляемым алгоритму.

- в виде схемы (блок-схемы) - это графический способ представления алгоритма, каждое действие при этом изображается в виде последовательности связанных блоков. 

- на алгоритмическом языке - это система обозначений и правил для единообразной и точной записи алгоритмов и их исполнения. Алгоритмический язык состоит из совокупности слов, назначение и смысл которых задан раз и навсегда. Такие слова принято называть служебными.

- на языке программирования - это совокупность средств и правил представления алгоритмов в виде, приемлемом для компьютера.

В таблице приведены наиболее часто употребляемые блоки.  

	Название блока
	Обозначение и пример заполнения
	Пояснение

	Процесс
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	Вычислительное действие или последовательность действий

	Решение
	[image: image2.png]



	Проверка условий

	Модификация
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	Начало цикла

	Ввод-вывод
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	Ввод-вывод в общем виде

	Пуск-останов
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	Начало, конец алгоритма, вход и выход в подпрограмму


ГЛАВА 2. УРОК 3. Среда быстрой разработки «Delphi».

Delphi — это среда быстрой разработки, в которой в качестве языка программирования используется язык Delphi. Язык Delphi — строго типизированный объектно-ориентированный язык, в основе которого лежит хорошо знакомый программистам Object Pascal.

Научиться программировать можно только программируя, решая конкретные задачи. При этом достигнутые в программировании успехи в значительной степени зависят от опыта. Поэтому, чтобы получить максимальную пользу от книги, вы должны работать с ней активно. Не занимайтесь просто чтением примеров, реализуйте их с помощью вашего компьютера. Не бойтесь экспериментировать — вносите изменения в программы. Чем больше вы сделаете самостоятельно, тем большему вы научитесь!

Существует четыре варианта пакета Borland Delphi 7 Studio: Personal, Professional, Enterprise и Architect. Каждый из этих комплектов включает стандартный набор средств, обеспечивающих разработку высокоэффективных программ различного назначения, в том числе для работы с базами данных. Вместе с тем, чем выше уровень комплекта (от Personal до Architect), тем большие возможности он предоставляет программисту.

Установка Delphi 7 на компьютер выполняется после запуска программы инициализации. Порядок установки читайте здесь. 

Запускается Delphi обычным образом, т. е. выбором из меню Borland Delphi 7 команды Delphi 7 
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Рис. 1. Запуск Delphi
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Вид экрана после запуска Delphi несколько необычен (рис. 2). Вместо одного окна на экране появляются пять:

1. главное окно — Delphi 7;
2. окно стартовой формы — Form 1;
3. окно редактора свойств объектов — Object Inspector;
4. окно просмотра списка объектов — Object TreeView;
5. окно редактора кода — Unit 1.pas.

Рис. 2. Вид экрана после запуска Delphi

Главное окно

В главном окне (рис. 3) находится управляющее меню, панели инструментов и палитра компонентов (объктов: Label, Edit, Button…).
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Рис. 3. Главное окно

Окно стартовой формы (Form 1) представляет собой заготовку главного окна разрабатываемого приложения. Программное обеспечение принято делить на системное и прикладное. Системное программное обеспечение — это все то, что составляет операционную систему. Остальные программы принято считать прикладными. Для краткости прикладные программы называют приложениями.
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Окно Object Inspector (редактор свойств объектов) (рис. 4) —предназначено для редактирования значений свойств объектов. В терминологии визуального проектирования объекты — это диалоговые окна и элементы управления (поля ввода и вывода, командные кнопки, переключатели и др.). Свойства объекта (поля, properties) — это характеристики, определяющие вид, положение и поведение объекта. Например, свойства width и Height задают размер (ширину и высоту) формы, свойства тор и Left — положение формы на экране, свойство caption — текст заголовка. Событие (методы, Events) — это то, что происходит во время работы программы. В Delphi каждому событию присвоено имя. Например, щелчок кнопкой мыши - это событие OnClick, двойной щелчок мышью событие OnDblClick. Реакцией на событие должно быть какое-либо действие. Таким образом, для того чтобы программа выполняла некоторую работу в ответ на действия пользователя, программист должен написать процедуру обработки соответствующего события. Следует обратить внимание на то, что значительную часть обработки событий берет на себя компонент. Поэтому программист должен разрабатывать процедуру обработки события только в том случае, если реакция на событие отличается от стандартной или не определена. 

Рис. 4.
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В окне редактора кода - Unit 1.pas (рис. 5), которое можно увидеть, отодвинув в сторону окно формы, следует набирать текст программы. В начале работы над новым проектом это окно редактора кода содержит сформированный Delphi шаблон программы.

Редактор кода выделяет ключевые слова языка программирования (procedure, var, begin, end, if и др.) полужирным шрифтом, что делает текст программы более выразительным и облегчает восприятие структуры программы.

Помимо ключевых слов редактор кода выделяет курсивом комментарии.

В процессе набора текста программы редактор кода выводит справочную информацию о параметрах процедур и функций, о свойствах и методах объектов.
Рис. 5. Окно редактора кода
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Для объектов редактор кода выводит список свойств и методов. Как только программист наберет имя объекта (компонента) и точку, так сразу на экране появляется окно подсказки — список свойств и методов этого объекта (рис. 6). Перейти к нужному элементу списка можно при помощи клавиш перемещения курсора или набрав на клавиатуре несколько первых букв имени нужного свойства или метода. После того как будет выбран нужный элемент списка и нажата клавиша <Enter>, выбранное свойство или метод будут вставлены в текст программы.

Рис. 6. Пример подсказки

Структура проекта

Проект Delphi представляет собой набор программных единиц — модулей. Один из модулей — главный, содержит инструкции, с которых начинается выполнение программы. Главный модуль приложения полностью формируется Delphi.

Главный модуль представляет собой файл с расширением dpr. Для того чтобы увидеть текст главного модуля приложения, нужно из меню Project выбрать команду View Source.

Начинается главный модуль словом program, за которым следует имя программы, совпадающее с именем проекта. Имя проекта задается в момент сохранения проекта, и оно определяет имя создаваемого компилятором исполняемого файла программы. Далее за словом uses следуют имена используемых модулей.

Строка {$R *.RES}, которая похожа на комментарий, — это директива компилятору подключить файл ресурсов. Файл ресурсов содержит ресурсы приложения: пиктограммы, курсоры, битовые образы и др. Звездочка показывает, что имя файла ресурсов такое же, как и у файла проекта, но с расширением res.

Файл ресурсов не "является текстовым файлом, поэтому просмотреть его с помощью редактора текста нельзя. Для работы с файлами ресурсов используют специальные программы, например, Resource Workshop. Можно также применять входящую в состав Delphi утилиту Image Editor, доступ к которой можно получить выбором из меню Tools команды Image Editor.

Исполняемая часть главного модуля находится между инструкциями begin и end. Инструкции исполняемой части обеспечивают инициализацию приложения и вывод на экран стартового окна.

Помимо главного модуля, каждая программа включает в себя еще как минимум один модуль формы, который содержит описание стартовой формы приложения и поддерживающих ее работу процедур. В Delphi каждой форме соответствует свой модуль.

Начинается модуль словом unit, за которым следует имя модуля.

Модуль состоит из следующих разделов: интерфейс; реализация; инициализация.

Раздел интерфейса (начинается словом interface) сообщает компилятору, какая часть модуля является доступной для других модулей программы. В этом разделе перечислены (после слова uses) библиотечные модули, используемые данным модулем. Также здесь находится сформированное Delphi описание формы, которое следует за словом type.
Раздел реализации открывается словом implementation и содержит объявления локальных переменных, процедур и функций, поддерживающих работу формы. 

Начинается раздел реализации директивой {$R *.DFM}, указывающей компилятору, что в процессе генерации выполняемого файла надо использовать описание формы. Описание формы находится в файле с расширением dfm, имя которого совпадает с именем модуля. Файл описания формы генерируется средой Delphi на основе внешнего вида формы.
За директивой ($R *.DFM} следуют процедуры обработки событий для формы и ее компонентов. Сюда же программист может поместить другие процедуры и функции.
Раздел инициализации позволяет выполнить инициализацию переменных модуля. Инструкции раздела инициализации располагаются после раздела реализации (описания всех процедур и функций) между begin и end. Если раздел инициализации не содержит инструкций (как в приведенном примере), то слово begin не указывается.
Следует отметить, что значительное количество инструкций модуля формирует Delphi. Например, Delphi, анализируя действия программиста по созданию формы, генерирует описание класса формы (после слова type). В приведенном примере инструкции, набранные программистом, выделены фоном. Очевидно, что Delphi выполнила значительную часть работы по составлению текста программы.

Сохранение проекта

Проект — это набор файлов, используя которые компилятор создает исполняемый файл программы (ЕХЕ-файл). В простейшем случае проект состоит из файла описания проекта (DOF-файл), файла главного модуля (DPR-файл), файла ресурсов (RES-файл), файла описания формы (DFM-файл), файла модуля формы, в котором находятся основной код приложения, в том числе функции обработки событий на компонентах формы (PAS-файл), файл конфигурации (CFG-файл).

Примечание

Так как проект представляет собой набор файлов, то рекомендуется для каждого проекта создавать отдельную папку.

Компиляция

Компиляция — это процесс преобразования исходной программы в исполняемую. Процесс компиляции состоит из двух этапов. На первом этапе выполняется проверка текста программы на отсутствие ошибок, на втором — генерируется исполняемая программа (ехе-файл).
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После ввода текста функции обработки события и сохранения проекта можно из меню Project выбрать команду Compile и выполнить компиляцию. Процесс и результат компиляции отражаются в диалоговом окне Compiling (РИС. 7). В это окно компилятор выводит ошибки (Errors), предупреждений (warnings) и подсказок (Hints). Сами сообщения об ошибках, предупреждения и подсказки отображаются в нижней части окна редактора кода (рис. 8).

Примечание

Если во время компиляции окна Compiling на экране нет, то выберите из меню Tools команду Environment options и на вкладке Preferences установите во включенное состояние переключатель Show compiler progress.
Рис. 7. Результат компиляции
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Рис. 8. Сообщения компилятора об обнаруженных ошибках

ГЛАВА 2. УРОК 4. Типы данных.
Переменная

Переменная — это область памяти, в которой находятся данные, которыми оперирует программа. Когда программа манипулирует с данными, она, фактически, оперирует содержимым ячеек памяти, т. е. переменными.

Имя переменной

Чтобы программа могла обратиться к переменной (области памяти), например, для того, чтобы получить исходные данные для расчета по формуле или сохранить результат, переменная должна иметь имя. Имя переменной придумывает программист.

Замечание 1. В качестве имени переменной можно использовать последовательность из букв латинского алфавита, цифр и некоторых специальных символов. Первым символом в имени переменной должна быть буква. Пробел в имени переменной использовать нельзя.

Замечание 2. Следует обратить внимание на то, что компилятор языка Delphi не различает прописные и строчные буквы в именах переменных, поэтому имена SUMMA, Summa и summa обозначают одну и ту же переменную.

Замечание 3. Можно присвоить имена типа x1, х2, TotalSumm, Skidka.

Замечание 4. Непозволительно использовать имена типа 1x, x 1 …

Типы данных.

Программа может оперировать данными различных типов: целыми и дробными числами, символами, строками символов, логическими величинами.

Целый тип

Язык Delphi поддерживает семь целых типов данных: shortint, smailint, Longint, Int64, Byte, word и Longword, описание которых приведено в табл. 1.1.

Таблица 1.1. Целые типы 

	
	
	
	
	

	
	Тип
	Диапазон
	Формат
	

	
	Shortint
	От 128 до 127
	8 битов
	

	
	Smallint
	От 32768 до 32767
	16 битов
	

	
	Longint
	От 2147483 648 до 2147483647
	32 бита
	

	
	Int64
	От 263 до 263 - 1
	64 бита
	

	
	Byte
	От 0 до 255
	8 битов, беззнаковый
	

	
	Word
	От 0 до 65535
	16 битов, беззнаковый
	

	
	Longword
	От 0 до 4294967295
	32 бита, беззнаковый
	

	
	
	
	
	


Object Pascal поддерживает и наиболее универсальный целый тип - Integer, который Эквивалентен Longint.

Вещественный тип

Язык Delphi поддерживает шесть вещественных типов: Reai48, single, Double, Extended, comp, Currency. Типы различаются между собой диапазо-ном допустимых значений, количеством значащих цифр и количеством байтов, необходимых для хранения данных в памяти компьютера (табл. 1.2).

Таблица 1.2. Вещественные (дробные) типы 

	
	
	
	
	
	

	
	Тип
	Диапазон
	Значащих цифр
	Байтов
	

	
	Real48
	2.9x 10-39-1.7x1038
	11-12
	06
	

	
	Single
	1.5 x 10-45-3.4х 1038
	7-8
	04
	

	
	Double
	5.0x10-324 -1.7x10308
	15-16
	08
	

	
	Extended
	3.6x10-4951 -1.1 х104932
	19-20
	10
	

	
	Comp
	263+1 - 263-1
	19-20
	08
	

	
	Currency
	-922 337 203 685 477.5808 --922 337 203 685 477.5807
	19-20
	08
	

	
	
	
	
	
	


Язык Delphi поддерживает и наиболее универсальный вещественный тип - Real, который э квивалентен Double.

Строковый тип

Язык Delphi поддерживает три строковых типа: shortstring, Longstring, WideString:

* тип shortstring представляет собой статически размещаемые в памяти компьютера строки длиной от 0 до 255 символов;

* тип Longstring представляет собой динамически размещаемые в памяти строки, длина которых ограничена только объемом свободной памяти;

* тип WideString представляет собой динамически размещаемые в памяти строки, длина которых ограничена только объемом свободной памяти. Каждый символ строки типа WideString является Unicode-символом.

В языке Delphi для обозначения строкового типа допускается использование идентификатора string. Тип string эквивалентен типу shortstring.

Символьный тип

Язык Delphi поддерживает два символьных типа: Ansichar и Widechar:

тип Ansichar — это символы в кодировке ANSI, которым соответствуют числа в диапазоне от 0 до 255;

тип widechar — это символы в кодировке Unicode, им соответствуют числа от 0 до 65 535.

Object Pascal поддерживает и наиболее универсальный символьный тип - Char, который эквивалентен Ansichar.

Логический тип

Логическая величина может принимать одно из двух значений True (истина) или False (ложь). В языке Delphi логические величины относят к типу Boolean.

Объявление переменных.

Замечание 5. В языке Delphi каждая переменная перед использованием должна быть объявлена. 
С помощью объявления устанавливается не только факт существования переменной, но и задается ее тип, чем указывается и диапазон допустимых значений.

В общем виде инструкция объявления переменной выглядит так:

Имя : тип; 

где: имя — имя переменной; тип — тип данных, для хранения которых предназначена переменная.

Пример:

var

а : Real; 

b : Real; 

i : Integer;
В приведенном примере объявлены две переменные типа real и одна переменная типа integer.

В тексте программы объявление каждой переменной, как правило, помещают на отдельной строке.

Если в программе имеется несколько переменных, относящихся к одному типу, то имена этих переменных можно перечислить в одной строке через запятую, а тип переменных указать после имени последней переменной через двоеточие, например:

Пример:

var

а,b,с : Integer; 

x1,x2 : Real;
Инструкция присваивания

Замечание 6. Инструкция присваивания является основной вычислительной инструкцией. 
Если в программе надо выполнить вычисление, то нужно использовать инструкцию присваивания. В результате выполнения инструкции присваивания значение переменной меняется, ей присваивается значение.

В общем виде инструкция присваивания выглядит так: 

Имя : = Выражение; 

где: Имя — переменная, значение которой изменяется в результате выполнения инструкции присваивания; : = — символ инструкции присваивания. Выражение — выражение, значение которого присваивается переменной, имя которой указано слева от символа инструкции присваивания.

Пример:

Surama := Сеnа * Kol; 

Skidka := 10; 

Found := False;
Выражение

Выражение состоит из операндов и операторов. Операторы находятся между операндами и обозначают действия, которые выполняются над операндами. В качестве операндов выражения можно использовать: переменную, константу, функцию или другое выражение. Основные алгебраические операторы приведены в табл. 1.4.

Таблица 1.4. Алгебраические операторы 

	
	Оператор
	Действие
	

	
	+
	Сложение
	

	
	-
	Вычитание
	

	
	*
	Умножение
	

	
	/
	Деление
	

	
	DIV
	Деление нацело
	

	
	MOD
	Вычисление остатка от деления
	

	
	
	
	


Замечание 7. При записи выражений между операндом и оператором, за исключением операторов DIV и MOD, пробел можно не ставить.

Результат применения операторов +, -, * и / очевиден.

Оператор DIV позволяет получить целую часть результата деления одного числа на другое. Например, значение выражения 15 DIV 7 равно 2.

Оператор MOD, деление по модулю, позволяет получить остаток от деления одного числа на другое. Например, значение выражения 15 MOD 7 равно 1.

Примеры выражений:

123 

0.001 

i+1

А + В/С 

Summa*0.75 

(В1+ВЗ+ВЗ)/3 

Cena MOD 100
Замечание 8. При вычислении значений выражений следует учитывать, что операторы имеют разный приоритет. Так у операторов *, /, DIV, MOD более высокий приоритет, чем у операторов + и -. Приоритет операторов влияет на порядок их выполнения. При вычислении значения выражения в первую очередь выполняются операторы с более высоким приоритетом. Если приоритет операторов в выражении одинаковый, то сначала выполняется тот оператор, который находится левее.

Замечание 9. Для задания нужного порядка выполнения операций в выражении можно использовать скобки, например:(r1+r2+r3)/(r1*r2*r3)

Тип выражения

Тип выражения определяется типом операндов, входящих в выражение, и зависит от операций, выполняемых над ними. 

Замечание 10. если оба операнда, над которыми выполняется операция сложения, целые, то очевидно, что результат тоже является целым. 

Замечание 11. если хотя бы один из операндов дробный, то тип результата дробный, даже в том случае, если дробная часть значения выражения равна нулю.

Важно уметь определять тип выражения. В табл. 1.5 приведены правила определения типа выражения в зависимости от типа операндов и вида оператора.

Таблица 1.5. Правила определения типа выражения 

	
	Оператор
	Тип операндов
	Тип выражения
	

	
	*, +, -
	Хотя бы один из операндов real
	real
	

	
	*, +, -
	Оба операнда integer
	integer
	

	
	/
	real или integer
	Всегда real
	

	
	DIV, MOD
	Всегда integer
	Всегда integer
	


Словарь 1. «Функции».
Функция характеризуется типом значения и типом параметров. Тип переменной, которой присваивается значение функции, должен соответствовать типу функции. Точно так же тип фактического параметра функции, т. е. параметра, который указывается при обращении к функции, должен соответствовать типу формального параметра. Если это не так, компилятор выводит сообщение об ошибке.

Математические функции

	Функция
	Значение

	Аbs (n)
	Абсолютное значение n

	Sqrt (n)
	Квадратный корень из n

	Sqr (n)
	Квадрат n

	Sin (n)
	Синус n

	Cos (n)
	Косинус n

	Arctan (n)
	Арктангенс n

	Ехр(n)
	Экспонента n

	Ln(n)
	Натуральный логарифм n

	Rardom(n)
	Случайное целое число в диапазоне от 0 до n- 1


Функции преобразования

	Функция
	Значение функции

	Chr(n) 
	Символ, код которого равен n 

	IntToStr (k)
	Строка, являющаяся изображением целого k

	FloatToStr (n)
	Строка, являющаяся изображением вещественного n

	FloatToStrF(n, f , k,m)
	Строка, являющаяся изображением вещественного п. При вызове функции указывают: f — формат (способ изображения); k — точность (нужное общее количество цифр); m — количество цифр после десятичной точки

	StrToInt (s)
	Целое, изображением которого является строка s

	StrToFloat (s)
	Вещественное, изображением которого является строка s

	Round (n)
	Целое, полученное путем округления n по известным правилам

	Trunc (n)
	Целое, полученное путем отбрасывания дробной части n

	Frac(n)
	Дробное, представляющее собой дробную часть вещественного n

	Int (n)
	Дробное, представляющее собой целую часть вещественного n


Работа со строками и символами

	Строковая функция
	Описание

	Concat( Строка1:... , Строка n)
	Объединение нескольких строк в одну

	Copy ( Строка, НомерСимвола, Длина)
	Выделение подстроки

	Delete (Строка, НомерСимвола, Сколько символов)
	Удаление части строки

	Length (Строка)
	Длина строки 

	Pos (Строка, Подстрока) 
	Позиция подстроки в строке

	Chr ( Код Символа : byte )
	Символ с указанным кодом


 

Словарь 2. «Свойства объектов (компонентов)».

В пустой форме смысла нет. Наполнить её содержанием помогут компоненты Delphi. Они располагаются на соответствующих вкладках палитры компонентов на главном окне. Все основные компоненты Delphi находятся на первых четырёх вкладках: Standard, Additional, Win32, System…
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Их названия всплывают в виде подсказок при наведении мышки на пиктограммы. Чтобы перенести компонент на форму, нужно щёлкнуть его мышкой (при этом выбранный компонент выделяется), и затем щёлкнуть в том месте формы, где его предполагается разместить. В дальнейшем компоненты можно свободно перетаскивать по форме мышкой, "конструируя" нужный интерфейс. Если, щёлкнув по компоненту, вы захотите отказаться от его переноса на форму, щёлкните по стрелке, расположенной слева на вкладке. Выделение компонента снимется. 
Рассмотрим компоненты отображения текста Label, Edit и Button. 
Прежде всего, у визуальных компонентов есть свойства, определяющие их положение на Форме: 

Ширина компонента, Width
Высота компонента, Height
Расстояние до левого края формы, Left
Расстояние до верхнего края формы, Top
За визуальное представление отвечают для компонентов:

Label и Button - свойство Caption,
Edit - свойство Text,
Label 
Delphi компонент Label предназначен для отображения статического текста, то есть надписей и меток на Форме, которые не меняются в течение всего времени работы программы. Конечно, текст надписи, отображаемый компонентом Label можно изменить, но не непосредственно, а только программно.
Свойством компонента Label, которое используется для задания отображаемого текста, является Caption (Заголовок англ.). 

Хотя считается, что компонент Delphi Label предназначен для отображения именно однострочного текста, это не совсем верно. Свойство WordWrap компонента Label позволяет выводить текст в несколько строк.
	Устанавливаем свойство WordWrap в True и смотрим на результат. Как видим, в этом случае происходит автоматический переход на новую строку слова, не помещающегося на текущую строку. 
Свойство Caption компонента Label имеет тип String
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   Свойство Font компонента Label предоставляет возможности по изменению шрифта выводимого текста. При переходе на строку Font в Инспекторе объектов появляется кнопочка, предоставляющая доступ к диалоговому окну выбора шрифта, такому же, с каким мы встречаемся работая, например, в Worde. Плюсик слева на строке Font раскрывает атрибуты шрифта для установки прямо в Инспекторе объектов:
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В комментариях возник вопрос, как отобразить с помощью метки только текст. Дело в том, что метка - это и текст, и проямоугольник фона. Так вот, как сделать так, чтобы был виден только текст, а фон не был заметен? Если фон метки совпадает по цвету с компонентом, на который она установлена, то фон метки незаметен. А если нужно разместить метку на цветной картинке (компонент Image)?
Как раз для этого существует свойство Transparent. Установленное в True, оно делает фон метки прозрачным, и на рисунке будет виден только текст.
Edit
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Компонент Delphi Edit представляет собой однострочное текстовое поле, служащее для ввода данных пользователем. Основным свойством компонента Delphi Edit, передающим введённую информацию, является свойство Edit1.Text типа String.
Можно вводить информацию с клавиатуры, присваивать в программе и считывать в переменную типа String.

В отличие от компонента Delphi Label, который автоматически подстраивает свою длину под размер текста в свойстве Caption, вводимый в компонент Delphi Edit текст никак не влияет на длину (свойство Width) этого компонента. Не помещающаяся в установ[image: image171.png]


ленную длину часть текста сдвигается вправо или влево за границы компонента: И хотя весь текст остаётся доступен для просмотра и редактирования путём перемещения курсора в ту или иную сторону, программист должен предусмотреть достаточную длину компонента Delphi Edit заранее, на этапе конструирования. 
Это не касается размера компонента по вертикали. Если изменить размер шрифта (свойство Font), то высота компонента Delphi Edit подстроится под высоту выбранного размера шрифта. Впрочем, это будет так, если не менять свойство AutoSize, имеющего тип Boolean. По умолчанию оно равно True. Если же установить его в False, то придётся подстраивать и высоту компонента Edit вручную.
Полезные ссылки.
1. Иллюстрированный самоучитель по Delphi 7 для начинаюших. http://www.realcoding.net/teach/Delphi_7/
2. Основы Delphi. http://www.delphibasics.ru/
3. Уроки Delphi начинающим с нуля. http://www.delphi-manual.ru/
4. Delphi 3: библиотека программиста   http://mymanual.narod.ru/programmist/book_delphi_/1.htm
Словарь 3. «Тексты кодов классных работ».
1. Измерение длины строки
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

i:integer;

begin

i:=length(form1.Edit1.Text);

form1.Label1.Caption:=inttostr(i);

end;

2. Измерение позиции вложения текста из Edit2 в строке Edit1
procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

var

j:integer;

begin

j:=pos(form1.Edit2.Text,form1.Edit1.Text);

form1.Label1.Caption:=inttostr(j);

end;

3. Копирование n символов строки Edit1 начиная с позиции m
procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);

var

m,n:integer;

begin

m:=strtoint(form1.Edit2.Text);

n:=strtoint(form1.Edit3.Text);

form1.Label1.Caption:=copy(form1.Edit1.Text,m,n);

end;
4. Сумма двух чисел 

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);

var

i,j,k:integer;

begin

i:=strtoint(form1.Edit1.Text);

j:=strtoint(form1.Edit2.Text);
k:=i+j; 

form1.Label1.Caption:=inttostr(k);

end;
5. Деление двух чисел 

procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject);

var

i,j:integer;
k:real;
begin

i:=strtoint(form1.Edit1.Text);

j:=strtoint(form1.Edit2.Text);
k:=i/j; 

form1.Label1.Caption:=floattostr(k);

end;
6. Нахождение квадрата числа 

procedure TForm1.Button6Click(Sender: TObject);

var

i:integer;
k:real;
begin

i:=strtoint(form1.Edit1.Text);

k:=sqr(i); 

form1.Label1.Caption:=floattostr(k);

end;
7. Извлечение квадратного корня 

procedure TForm1.Button7Click(Sender: TObject);

var

i:integer;
k:real;
begin

i:=strtoint(form1.Edit1.Text);

k:=sqrt(i); 

form1.Label1.Caption:=floattostr(k);

end;
ГЛАВА3. УРОК 1. Операционная система. Основные понятия. Задачи. Функции.
ОС – является важной (необходимой) частью ПО.

ОС – постоянно развивающаяся часть ПО современных ЭВМ. 

ОС – программно реализует то, что не удалось реализовать аппаратно.

ОС – комплекс системных и управляющих программ.

ОС – обеспечивает совместное функционирование всех устройств ЭВМ.

ОС – служит для организации надёжных вычислений. 

ОС – обеспечивает интерфейс между устройствами системы и прикладными программами.

ОС – предоставляет пользователю доступ к его ресурсам.

Задачи ОС:

1. Создание комплекса логических ресурсов (информационные – файлы; программные – процедуры; аппаратные).

2. Распределение ресурсов.

3. Обеспечение доступа к ресурсам.

Функции ОС.
1. Управление доступом к данным;

2. Управление оперативной памятью; 

3. Управление внешними устройствами;

4. Загрузка программ в оперативную память и их выполнение;

5. Обеспечение пользовательского интерфейса;

6. Сетевые операции, поддержка стека сетевых протоколов.

7. Преодоление исключительных ситуаций (невозможность одного вычислительного процесса намеренно или по ошибке повлиять на вычисления в другом процессе и т.д.)

8. Адаптация к условиям эксплуатации.
9. Параллельное выполнение задач (многозадачность).

10. Защита системы от злонамеренных действий пользователей или приложений.

11. Многопользовательский режим работы и разграничение прав доступа.

Средства аппаратной поддержки ОС:

1. Системы прерывания, синхронизации, приоритетов.

2. Система защиты памяти для исключения взаимного влияния задач, протекающих одновременно.

3. Таймер для разделения времени процессов.

Состав ОС:

1. Ядро — центральная часть ОС, управляющая выполнением процессов, ресурсами (процессорное время, память и устройства ввода-вывода) и предоставляющая процессам координированный доступ к этим ресурсам. Доступ к файловой системе и сетевое взаимодействие также могут быть реализованы на уровне ядра. 

a. планировщик; 

b. драйверы устройств, непосредственно управляющие оборудованием; 

c. сетевая подсистема, 

d. файловая система;

2. системные динамические библиотеки;

3. оболочка с утилитами.

ГЛАВА3. УРОК 2. История развития ОС.
XIX век. 

Сформулирована идея компьютера Чарльзом Беббиджем. 

40е гг. XX века. 

Созданы первые электрические ламповые ЭВМ. Один из представителей – это ENIAC. Она использовалась для решения единственной частной задачи – расчет траектории артиллерийских снарядов в системах ПВО. 

В силу специфики применения (решение единственной задачи), первые ЭВМ не использовали ни какой операционной системы. В тот период времени, решением задач на ЭВМ занимались в основном сами же разработчики ЭВМ. Задачи организации вычислительного процесса решались вручную каждым программистом.  Была введена должность: оператор ЭВМ. 

Идея 1. BIOS – первый шаг к созданию операционных систем

Вскоре ЭВМ начали успешно применять для решения других задач: анализ текстов и решение сложных прикладных задач из области физики. Круг потребителей услуг ЭВМ несколько расширился. Однако, для решения каждой конкретной задачи в то время необходимо было написать заново не только код, реализующий алгоритм решения, но и процедуры ввода-вывода и другие процедуры управления процессом вычисления.

Поэтому для разрешения указанных проблем были созданы специальные библиотеки процедур ввода-вывода (BIOS – Base Input-Output System). Создание BIOS стало первым шагом на пути к созданию полноценной операционной системы. Тщательно отлаженные и эффективные процедуры из BIOS можно было легко использовать с любыми новыми программами, не затрачивая время и силы на разработку и отладку стандартных процедур для ввода и вывода данных.

50е гг. ХХ века. 

Идея 2. Система пакетной обработки – прообраз современной операционной системы
По мере дальнейшего развития электронно-вычислительных машин, с расширением сферы их применения, на первый план быстро вышла проблема недостаточной эффективности использования дорогостоящей ЭВМ. 
В 50-е годы персональных компьютеров еще не было, и любая ЭВМ была очень дорогой, громоздкой и относительно редкой машиной. Для доступа к ней со стороны различных научных учреждений составлялось специальное расписание. К указанному времени программист должен был прийти в машинный зал, загрузить свою задачу с колоды перфокарт, дождаться завершения вычислений и распечатать результаты.

При использовании жесткого расписания, если программист не успевал закончить расчеты за отведенное время, он все равно должен был освободить машину, так как для нее была запланирована новая задача. Но это означает, что машинное время было затрачено впустую – результатов то не получено! Если же по какой либо причине расчеты завершались раньше ожидаемого срока, то машина просто простаивала.
Для того, чтобы избежать потерь процессорного времени, неизбежных при работе по расписанию, была разработана концепция пакетной обработки заданий, сущность которой поясняет следующий рисунок (Рисунок 1).
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Рисунок 1 Структура вычислительной системы с пакетной обработкой

Впервые, пакетная система была разработана в середине 50-х компанией General Motors для машин IBM 701. По-видимому, это была первая операционная система. Основная идея пакетной обработки состоит в том, чтобы управление загрузкой программ и распечатку результатов поручить маломощным и относительно дешевым машинам-сателлитам, которые подключаются к большой (основной) машине через высокоскоростные электронные каналы. При этом большая ЭВМ будет только решать задачу, полученную от машины-сателлита, и после завершения задачи передавать результаты по высокоскоростному каналу другой машине-сателлиту для распечатки. Машины сателлиты работают самостоятельно, освобождая центральный процессор от необходимости управления медленными внешними устройствами. При этом распечатка результатов предыдущей задачи может происходить в ходе решения текущей задачи, и одновременно в электронную память машины-сателлита может считываться следующая задача. Такая организация системы пакетной обработки заданий известна как простая пакетная система.
Системы пакетной обработки заданий, реализованные в 50-е годы, стали прообразом современных операционных систем. В них впервые было реализовано программное обеспечение, используемое для управления исполнением прикладных программ. Современные периферийные устройства, и, прежде всего, это накопители на жестких магнитных дисках, способны передавать большие объемы данных без участия центрального процессора. Забегая вперед, укажем, что только благодаря такому свойству аппаратуры компьютера существуют и эффективно работают современные многозадачные операционные системы.
1960 -70 гг. ХХ века.
Переход к интегральным микросхемам. Появилось мультипрограммирование – способ организации вычислительного процесса, при котором в памяти ЭВМ находятся одновременно несколько программ. 

Идея 3. Многозадачные операционные системы

Первые многозадачные операционные системы появились в 60-е годы в результате дальнейшего развития систем пакетной обработки заданий. Основным стимулом к их появления стали новые аппаратные возможности ЭВМ.
Основная идея многозадачности вполне очевидна – если текущая программа приостанавливается в ожидании завершения ввода-вывода, то процессор переходит к работе с другой программой, которая в данный момент готова к выполнению. Однако, переход к другой задаче должен быть сделан так, чтобы сохранить возможность вернуться к брошенной задаче спустя некоторое время и продолжить ее работу с точки останова. 
Появление многозадачности потребовало реализации в составе операционной системы сразу нескольких фундаментальных подсистем, которые также представлены в любой современной операционной системе. Это подсистема управления процессорами (определяет какую задачу и в какое время следует передать процессору для обслуживания); подсистема управления памятью (обеспечивает бесконфликтное использование памяти сразу несколькими программами); подсистема управления процессами (обеспечивает бесконфликтное разделение ресурсов компьютера (например, магнитных дисков или общих подпрограмм) сразу несколькими программами).
Почти сразу после появления многозадачных операционных систем, было замечено, что многозадачность полезна не только для повышения коэффициента использования процессора. Например, на основе многозадачности можно реализовать многопользовательский режим работы компьютера, т.е. подключить к нему несколько терминалов одновременно, причем для пользователя за каждым терминалом будет создана полная иллюзия, что он работает с машиной один. До эпохи массового использования персональных компьютеров, многопользовательский режим был основным режимом работы практически для всех ЭВМ. Повсеместная поддержка многопользовательского режима резко расширила круг пользователей компьютеров, сделала его доступным для людей различных профессий, что в конечном итоге и привело к современной компьютерной революции и появлению ПК.
В качестве вывода отметим, что появление многозадачности было вызвано желанием максимально использовать процессор, исключив по возможности его простои, и в настоящее время многозадачность является неотъемлемым качеством практически любой современной операционной системы.

Идея 4. Операционные системы с поддержкой виртуальной памяти

Появление системы виртуальной памяти в конце 60-х, стало последним шагом на пути к современным операционным системам. Появление в дальнейшем графических пользовательских интерфейсов и даже поддержка сетевого взаимодействия уже не были столь революционными решениями, хотя и существенно повлияли и на развитие аппаратуры компьютеров, и на развитие самих операционных систем.
Толчком к появлению виртуальной памяти стали сложности управления памятью в многозадачных операционных системах. Основные проблемы здесь следующие:
Программы, как правило, требуют для своего размещения непрерывную область памяти. В ходе работы, когда программа завершается, она освобождает память, но этот регион памяти далеко не всегда пригоден для размещения новой программы. Он или слишком мал, и тогда для размещения программы приходится искать участок в другой области памяти, или слишком велик, и тогда после размещения новой программы останется неиспользуемый фрагмент. При работе операционной системы, вскоре образуется очень много таких фрагментов – суммарный объем свободной памяти велик, но разместить новую программу не удается так как нет ни одной достаточно длинной непрерывной свободной области. Такое явление называется фрагментацией памяти.
В случае, когда несколько программ одновременно находятся в общей памяти, ошибочные или преднамеренные действия со стороны какой-либо программы могут нарушить выполнение других программ, кроме того, данные или результаты работы одних программ могут быть несанкционированно прочитаны другими программами.
Решающей предпосылкой для появления системы виртуальной памяти стал механизм свопинга (от англ. to swap – менять, обменивать).
Идея свопинга состоит в том, чтобы выгружать из ОЗУ во вторичную память (на магнитный диск) программы, временно снятые с выполнения, и загружать их обратно в ОЗУ, когда они становятся готовыми к дальнейшему выполнению. Таким образом, происходит постоянный обмен программами между ОЗУ и вторичной памятью.
Свопинг позволяет освободить место в оперативной памяти для загрузки новых программ за счет выталкивания во вторичную память программ, которые не могут выполняться в данный момент. Свопинг достаточно эффективно решает проблему нехватки оперативной памяти и фрагментации, но не решает проблемы защиты.
Как уже было сказано, виртуальная память впервые была использована в реальных операционных системах в конце 60-х, но широкое распространение виртуальная память получила только в 80-х (UNIX, VAX/VMS), а повсеместно стала применяться в персональных компьютерах лишь в середине 90-х годов (OS/2, Linux, Windows NT). В настоящее время, виртуальная память, наряду с многозадачностью, является неотъемлемой частью практически любой современной операционной системы.
Идея 5. Графические интерфейсы пользователя

В конце 80-х сложились все условия для повсеместного перехода на графический интерфейс пользователя: с одной стороны возникла потребность в более простом и удобном механизме управления компьютером, с другой стороны, развитие аппаратных средств позволяло построить такой механизм.
Основная идея графического интерфейса пользователя состоит в следующем:
- пользователю, в зависимости от текущей ситуации, предлагается выбрать один из нескольких альтернативных вариантов дальнейших действий;
- возможные варианты действий пользователя представлены на экране ЭВМ в виде текстовых строк (меню) или схематичных рисунков (пиктограмм);
- для выбора одного из вариантов дальнейших действий достаточно совместить на экране монитора указатель (курсор) с элементом меню или пиктограммой и нажать заранее определенную клавишу (обычно это <пробел>, <ввод> или кнопка мышки), чтобы проинформировать систему о сделанном выборе.
Первый графический интерфейс был разработан в 81 году в компании Xerox. Говорят, что посещение главой компании Microsoft Билом Гейтсом компании Xerox и знакомство с ее разработками в области графических пользовательских интерфейсов, подвигли Microsoft на создание собственных графических интерфейсов пользователя.
Использование графического интерфейса оказалось настолько простым и интуитивно понятным, что компьютеры в настоящее время стали эффективно использовать в своей работе люди, которые даже не имеют никакого представления об архитектуре самого компьютера, операционной системы или прикладной программы.
В конечном итоге, появление графических интерфейсов пользователя в составе операционных систем и прикладных программ оказало колоссальное влияние на компьютеризацию современного общества.
Идея 6. Встроенная поддержка сети

Вершиной интеграции при сетевом взаимодействии являются сетевые операционные системы, объединяющие ресурсы всех компьютеров сети в общий сетевой ресурс, доступный любому компьютеру сети. Разумное использование сетевой операционной системы позволяет решать сложные переборные или оптимизационные задачи при наличии в сети достаточно большого количества ЭВМ, каждая из которых в отдельности не в состоянии решить задачу за приемлемое время.

Встроенная сетевая поддержка в составе операционных системах общего назначения первоначально обеспечивала только доступ к удаленным файлам, расположенным на дисках другого компьютера. Первоначально, поддержка сети требовалась только в небольших офисах для совместной работы нескольких компьютеров над одним документом. Однако развитие сети Интернет быстро привело к необходимости встроить сетевую поддержку даже в операционные системы для домашних компьютеров. Кроме того, интересно отметить, что постоянное снижение стоимости домашних компьютеров в последние годы вызвало к жизни домашние компьютерные сети, когда в одной семье используется несколько компьютеров с возможностью совместного использования общего принтера, сканера или другого оборудования.
В 1974 году компания IBM объявила о создании собственной сетевой архитектуры для своих мэйнфреймов, получившей название SNA (System Network Architecture). 
К середине 70-х годов наряду с мэйнфреймами широкое распространение получили мини-компьютеры, такие как PDP-11, Nova, HP. 
Важной вехой в истории мини-компьютеров и вообще в истории операционных систем явилось создание ОС UNIX. Первоначально эта ОС предназначалась для поддержания режима разделения времени в мини-компьютере PDP-7. С середины 70-х годов началось массовое использование ОС UNIX. Хотя UNIX была первоначально разработана для мини-компьютеров, гибкость, элегантность, мощные функциональные возможности и открытость позволили ей занять прочные позиции во всех классах компьютеров: суперкомпьютерах, мэйнфреймах, мини-компьютерах, серверах и рабочих станциях, персональных компьютерах. 

80-е гг. ХХ века.

Идея 7. «Дружественные» персональные компьютеры. 
Начало 80-х годов связано с еще одним знаменательным для истории операционных систем событием — появлением персональных компьютеров. С точки зрения архитектуры персональные компьютеры ничем не отличались от класса мини-компьютеров типа PDP-11, но их стоимость была существенно ниже. Если мини-компьютер позволил иметь собственную вычислительную машину отделу предприятия или университету, то персональный компьютер дал такую возможность отдельному человеку. Компьютеры стали широко использоваться неспециалистами, что потребовало разработки «дружественного» программного обеспечения, и предоставление этих «дружественных» функций стало прямой обязанностью операционных систем. Персональные компьютеры послужили также мощным катализатором для бурного роста локальных сетей, создав для этого отличную материальную основу в виде десятков и сотен компьютеров, принадлежащих одному предприятию и расположенных в пределах одного здания. В результате поддержка сетевых функций стала для ОС персональных компьютеров необходимым условием. 

Однако и дружественный интерфейс, и сетевые функции появились у операционных систем персональных компьютеров не сразу. Первая версия наиболее популярной операционной системы раннего этапа развития персональных компьютеров — MS-DOS компании Microsoft — была лишена этих возможностей. Это была однопрограммная однопользовательская ОС с интерфейсом командной строки, способная стартовать с дискеты. Основными задачами для нее были управление файлами, расположенными на гибких и жестких дисках в UNIX-подобной иерархической файловой системе, а также поочередный запуск программ. MS-DOS не была защищена от программ пользователя, так как процессор Intel 8088 не поддерживал привилегированного режима. Разработчики первых персональных компьютеров считали, что при индивидуальном использовании компьютера и ограниченных возможностях аппаратуры нет смысла в поддержке мультипрограммирования, поэтому в процессоре не были предусмотрены привилегированный режим и другие механизмы поддержки мультипрограммных систем. 

Недостающие функции для MS-DOS и подобных ей ОС компенсировались внешними программами, предоставлявшими пользователю удобный графический интерфейс (например, Norton Commander) или средства тонкого управления дисками (например, PC Tools). Наибольшее влияние на развитие программного обеспечения для персональных компьютеров оказала операционная среда Windows компании Microsoft, представлявшая собой надстройку над MS-DOS. 

Сетевые функции также реализовывались в основном сетевыми оболочками, работавшими поверх ОС. При сетевой работе всегда необходимо поддерживать многопользовательский режим, при котором один пользователь — интерактивный, а остальные получают доступ к ресурсам компьютера по сети. В таком случае от операционной системы требуется хотя бы некоторый минимум функциональной поддержки многопользовательского режима. 
Иной путь выбрала компания Novell. Она изначально сделала ставку на разработку операционной системы со встроенными сетевыми функциями и добилась на этом пути выдающихся успехов. Ее сетевые операционные системы NetWare на долгое время стали эталоном производительности, надежности и защищенности для локальных сетей. Первая сетевая операционная система компании Novell появилась на рынке в 1983 году и называлась OS-Net. Эта ОС предназначалась для сетей, имевших звездообразную топологию, центральным элементом которых был специализированный компьютер на базе микропроцессора Motorola 68000. Немного позже, когда фирма IBM выпустила персональные компьютеры PC XT, компания Novell разработала новый продукт — NetWare 86, рассчитанный на архитектуру микропроцессоров семейства Intel 8088. 

В 1987 году в результате совместных усилий Microsoft и IBM появилась первая многозадачная операционная система для персональных компьютеров с процессором Intel 80286, в полной мере использующая возможности защищенного режима — OS/2. Эта система была хорошо продуманна. Она поддерживала вытесняющую многозадачность, виртуальную память, графический пользовательский интерфейс (не с первой версии) и виртуальную машину для выполнения DOS-приложений. Фактически она выходила за пределы простой многозадачности с ее концепцией распараллеливания отдельных процессов, получившей название многопоточности. 

Конец ХХ века. ХХI век. 

В 90-е годы практически все операционные системы, занимающие заметное место на рынке, стали сетевыми. Сетевые функции сегодня встраиваются в ядро ОС, являясь ее неотъемлемой частью. В операционных системах используются средства мультиплексирования нескольких стеков протоколов, за счет которого компьютеры могут поддерживать одновременную сетевую работу с разнородными клиентами и серверами. Появились специализированные ОС, которые предназначены исключительно для выполнения коммуникационных задач. 
Во второй половине 90-х годов все производители операционных систем резко усилили поддержку средств работы с Интернетом (кроме производителей UNIX-систем, в которых эта поддержка всегда была существенной). Кроме самого стека TCP/IP в комплект поставки начали включать утилиты, реализующие такие популярные сервисы Интернета, как telnet, ftp, DNS и Web. Влияние Интернета проявилось и в том, что компьютер превратился из чисто вычислительного устройства в средство коммуникаций с развитыми вычислительными возможностями. 

Идея 8. Корпоративные сетевые операционные системы.
Особое внимание в течение всего последнего десятилетия уделялось корпоративным сетевым операционным системам. Их дальнейшее развитие представляет одну из наиболее важных задач и в обозримом будущем. Корпоративная oпeрационная система отличается способностью хорошо и устойчиво работать в крупных сетях, которые характерны для больших предприятий, имеющих отделения в десятках городов и, возможно, в разных странах. Корпоративная ОС беспроблемно взаимодействует с операционными системами разных типов и работает на различных аппаратных платформах. К настоящему времени достаточно явно определилась тройка лидеров в классе корпоративных ОС — это Novell NetWare, Microsoft Windows NT, а также UNIX-системы различных производителей аппаратных платформ. 

Для корпоративной ОС очень важно наличие средств централизованного администрирования и управления, позволяющих в единой базе данных хранить учетные записи о десятках тысяч пользователей, компьютеров, коммуникационных устройств и модулей программного обеспечения, имеющихся в корпоративной сети. В современных операционных системах средства централизованного администрирования обычно базируются на единой справочной службе. Первой успешной реализацией справочной службы корпоративного масштаба была система StreetTalk компании Banyan. К настоящему времени наибольшее признание получила справочная служба NDS компании Novell, выпущенная впервые в 1993 году для первой корпоративной версии NetWare 4.O. 
Идея 9. Безопасность.
На современном этапе развития операционных систем на передний план вышли средства обеспечения безопасности. Это связано с возросшей ценностью информации, обрабатываемой компьютерами, а также с повышенным уровнем угроз, существующих при передаче данных по сетям, особенно по публичным, таким как Интернет. Многие операционные системы обладают сегодня развитыми средствами защиты информации, основанными на шифрации данных, аутентификации и авторизации. 

Идея 10. Многоплатформенность. 

Современным операционным системам присуща многоплатформенностъ, то есть способность работать на совершенно различных типах компьютеров. Многие операционные системы имеют специальные версии для поддержки кластерных архитектур, обеспечивающих высокую производительность и отказоустойчивость. 
Идея 11. Удобства работы человека с компьютером. 

В последние годы получила дальнейшее развитие долговременная тенденция повышения удобства работы человека с компьютером. Эффективность работы человека становится основным фактором, определяющим эффективность вычислительной системы в целом. Постоянно повышается удобство интерактивной работы с компьютером путем включения в операционную систему развитых графических интерфейсов, использующих наряду с графикой звук и видеоизображение. Это особенно важно для превращения компьютера в терминал новой публичной сети, которой постепенно становится Интернет, так как для массового пользователя, терминал должен быть почти таким же понятным и удобным, как телефонный аппарат. Пользовательский интерфейс операционной системы становится все более интеллектуальным, направляя действия человека в типовых ситуациях и принимая за него рутинные решения. 

ГЛАВА3. УРОК 3. Операционная система «UNIX»
Идеи, заложенные в основу UNIX, оказали огромное влияние на развитие компьютерных операционных систем. В настоящее время UNIX-системы признаны одними из самых исторически важных ОС.

UNIX был разработан американской лабораторией Bell Labs (Bell Laboratories, прежние названия — AT&T Bell Laboratories, Bell Telephone Laboratories — крупный исследовательский центр в области телекоммуникаций, электронных и компьютерных систем). 

История этой компании в области информационных технологий началась в 1957 году, когда ее сотрудникам потребовалась операционная система для собственного вычислительного центра, в котором использовались компьютеры IBM 7090 и IBM 7094. От такой системы требовалось автоматизировать запуск некоторых программ и управление вычислительными ресурсами. 

Новоиспеченную систему назвали BESYS. Система BESYS должна была эффективно выполнять большое количество динамически загружаемых в неё коротких задач, используя перфокарты. Хотя операционная система и использовалась в дальнейшем в различных департаментах компании, она никогда не имела должной технической поддержки и потому никогда не выпускалась компанией Bell Labs как законченный продукт. Руководителем проекта по созданию BESYS был назначен Виктор Высоцкий. Разумеется, она была совершенно не похожа на современные операционные системы, и применять ее могли разве что сами разработчики для собственных целей. А в те времена больше ничего и не требовалось – компьютеров было мало, и работали с ними лишь программисты и ученые, а уж о необходимости компьютера дома или в офисе никто не задумывался. 

В это время один из разработчиков, принимавших активное участие в проекте, Кеннет Томпсон, создал простенькую по тем временам игрушку – Space Travel, которая, к сожалению, не могла нормально работать на тех машинах, что имелись в лаборатории. Компьютеры ведь применялись лишь для научных задач, и никто не думал тогда об их использовании в качестве игровых автоматов. Томпсон и его коллега Денис Ритчи написали начальству заявку на приобретение более мощной машины для разработки новой операционной системы. Заявку отклонили, и пришлось новоявленным геймерам довольствоваться небольшим компьютером PDP-7. Тут-то и пришла им в головы мысль использовать эту машину для написания собственной универсальной операционки. Томпсон решил воплотить в невиданной доселе операционке все самые удачные идеи: иерархическая древовидная структура файловой системы, концепции файла и процесса, командный интерпретатор для пользователя, многопользовательский режим работы и много чего еще. Первоначальное название, которое было придумано для новоиспеченного продукта, – UNICS (Uniplexed Information and Computing System). И немного позднее было сокращено до привычного нам UNIX. Произошло это в 1969 году, а официальной датой рождения UNIX и началом так называемой «эры UNIX» стало 1 января 1970 года. 

В 1971 году лаборатории Bell Labs потребовалась система обработки текстов, и в качестве платформы для нее был выбран полюбившийся всей конторе UNIX. Да и к тому времени удалось разжиться более мощной машиной – PDP-11. В это время Томпсон работал над компилятором языка Fortran, но то, что в итоге у него получилось, было названо языком B, который немного позднее превратился во всем нам хорошо известный C. В 1973 году UNIX был переписан на язык Cи, что сделало систему полностью переносимой. 

Операционная система UNIX с самого своего возникновения была по своей сути сетевой операционной системой. Были разработаны текстовый редактор vi; редактор «Xeyes» - «глаза, следящие за мышью», который стал визитной карточкой UNIX; появилась возможность работы с виртуальной памятью и множество других примочек. 

Широкое распространение  получила  шестая  версия  UNIX  (1975  г.),  но подлинную революцию произвела разработка седьмой  версии,  которая  стала  первой  по-настоящему мобильной (может работать на любой ЭВМ) версией системы. C  1979  г. UNIX  Version  7  начала  активно  распространяться  и  была  перенесена  на множество разнообразных ЭВМ. В  дальнейшем история ОС UNIX развивалась весьма бурно,  так  что  проследить  все  детали затруднительно. 
1. В 1978 в калифорнийском Беркли решили отпочковать собственную веточку на древе эволюции Unix, и, заплатив AT&T за источники, начали улучшать систему по своему разумению. Версия, разработанная в Беркли, стала известна как Berkeley System Distribution (BSD).

2. В 1982 четыре студента из Стэнфорда и Беркли учредили Sun Microsystems. В этом же году мир стал свидетелем рождения рабочей станции на Unix, а использованная в ней BSD стала основой для того, что впоследствие назвали SunOS.

3. В 1982 энтузиасты движения за «освобождение» программ Free Software Foundation с Ричардом Столмэном во главе поставили своей целью создание бесплатного клона Unix под названием GNU.

4. В результате вокруг лицензированной System V выросли целые империи по производству Unix-станций: SGI разработала Irix, IBM — AIX, Хьюлет-Пакард — HP/UX, Sun — Solaris, DEC — True64.

5. Операционная система Linux, создана в 1991 году, официально выпущена в 1994 г. Линусом Торвальдсом и используется на персональных компьютерах.

6. Стив Джобс продвигал ОС NextStep, основанную на BSD. Когда терпящая бедствие Apple обратила отчаянный взор к своему родителю, Джобс в качестве спасательного круга принёс с собой во «фруктовую компанию» не только свой маркетинговый гений, но и переименованную к тому времени в OpenStep операционную систему, которая была призвана стать новым лицом Макинтоша — Mac OS.

«SunOS» 

Одна из версий операционной системы UNIX, разработанная компанией Sun Microsystems для рабочих станций и серверов собственного производства. Название SunOS обычно используется для обозначения версий с 1.0 по 4.1.4. Эти версии были основаны на BSD варианте UNIX, тогда как SunOS версии 5.0 и далее основана на UNIX System V четвёртого выпуска (SVR4) и фигурирует под названием Solaris.

Solaris — компьютерная операционная система, разработанная компанией Sun Microsystems, которая ныне принадлежит Oracle Corporation. Несмотря на то, что Solaris — операционная система с закрытым исходным кодом, бо́льшая его часть открыта и опубликована в проекте OpenSolaris. С апреля 2010 года новый владелец, Oracle Corporation, изменил условия лицензирования системы Solaris 10. По новым правилам продуктом бесплатно, в коммерческих целях, можно будет пользоваться только в течение 90 дней.

Solaris является внешней оболочкой SunOS и дополнительно включает средства графического пользовательского интерфейса и высокоуровневые средства сетевого взаимодействия (в частности, средства вызова удаленных процедур - RPC).

«MacOS» 

В 1984 году компания Apple Computers представила компьютер Macintosh с операционной системой System 1. Пользователи управляли своим компьютером не только вводимыми с клавиатуры командами и инструкциями, но и с помощью нового в те времена устройства, названного мышью. Мышь управляла указателем на экране монитора. Версия System, именуемая 7.6 и все версии после нее уже называются Mac OS, т.к. шла активная подготовка к клонированию Mac, и надо было придумать более подходящее название. Операционная система Mac OS использовала оконный интерфейс, для представления и организации информации.

Система была основана на прототипе графического интерфейса пользователя, взятом руководством Apple в исследовательском центре Xerox PARC. Разработчики Macintosh использовали некоторые идеи прототипа Xerox, разработав и расширив их, добавив собственные, в том числе метафору «папок» и «файлов», широко использующуюся и в настоящее время.

Mac OS - является преемницей Mac OS 9 — так называемого окончательного релиза «классической» Mac OS — основной операционной системы корпорации Apple с 1984 года. Mac OS X входит в семейство операционных систем Apple OS X, к которому также относится и ОС для мобильных устройств — Apple iOS. В Mac OS X используется ядро Darwin, основанное на микроядре Mach, содержащее код, написанный самой Apple и код, полученный из ОС NeXTSTEP и FreeBSD. Apple Mac OS выпускается для компьютеров Macintosh (Макинто́ш) на базе процессоров PowerPC и Intel (начиная с версии 10.6, Mac OS  поддерживает только компьютеры Mac на базе процессора Intel). 
Mac OS — вторая по популярности в мире операционная система.
ГЛАВА3. УРОК 4. Операционная система «Windows».
«В аду сатана решил проведать, как у него людям живется. Заходит в одну комнату— мрак, крики, черти издеваются над людьми, в другую заходит — там на костре всех жарят, стоны кругом... Закидывает в третью— а там тишина, на столе стоит компьютер, рядом ящик пива, сидит Билл Гейтс и что-то программирует. Сатана чертям:   — Ребята, у нас же здесь ад! Что это вообще такое ?                              

                                                                                                           —  А!.. Это его приговорили вечно писать программы под OS/2!»

В апреле 1980 года компания Sеаttlе Соmputer Рroducts, занимавшаяся изготовлением компьютеров на базе 8086-процессоров, решает использовать в них свою собственную операционную систему, которую написал Тим Петерсон. Эта операционная система была названа QDOS. DOS расшифровывается как дисковая операционная система

В 1980 г. IBM наносит MS визит с предложением создания ОС. 28.09.80. MS купил QDOS у Seattle Computer Product. 06.11.80. заключен контракт между MS и IBM. 11.06.81. – DOS готов. 12.08.81. – IBM объявила о ПК. Так появилась ОС, известная сейчас многим, как WINDOWS.

1981 – создана MSDOS. Известны также PCDOS – для ibm, PTSDOS – русская, DRDOS – nowell.
1993 – создана DOS 6.2 – последняя версия, работала на 80386, стала бесспорным лидером.

Для DOS существовали многочисленные оболочки. 

1985 г. Windows 1.0 - среда, дополняющей DOS графическим интерфейсом. Пользователи теперь могут одновременно работать с несколькими программами, с легкостью переключаясь между ними без необходимости закрывать и перезапускать отдельные программы. Но перекрытие окон не допускается, что резко снижает удобство среды. Для Windows 1.0 составлено недостаточно программ, и она не получает распространения на рынке и остается чахлой.

1986 г. Windows 2.0. Вместо мозаичного размещения окон, как в предыдущих версиях, в ней реализована система перекрывающихся окон. Кроме того, используются достоинства защищенного режима процессора 80286 и более совершенных, что позволяет программам выйти за пределы объема основной памяти DOS - 640 Кбайт., но особой популярности система еще не завоевала.

1988 г. Параллельно с разработкой Windows компания Microsoft начала работу над новой операционной системой, названной Windows NT. Это была отличная и не имеющая отношения к DOS система (сокращение от New Technology - новая технология, хотя шутники предлагают иные варианты: Not Today - не сегодня; No Thanks - нет, спасибо; Nice Try - удачная попытка). Перед новой системой были поставлены задачи существенного повышения надежности и эффективной поддержки сетевой работы. 

1990 г. Windows 3.0. Система стала намного удобнее. Появилось новшество - Диспетчер файлов. Появилась возможность простого ввода-вывода звука и проигрыватель аудио компакт-дисков. Стабильность ОС оставляет желать лучшего, но Windows 3.0 немедленно становится стандартом и доминирующим продуктом на рынке.
1991 г. Windows 3.1. В ней исправлено множество ошибок, повышена стабильность, добавлены некоторые новые возможности, в том числе масштабируемые шрифты TrueType. Windows 3.x становится самой популярной в США (за 50 дней продано 1 млн. копий). Эта версия также поддерживала кириллицу. Также появилась встроенная поддержка локальных сетей (для Windows for Workgroups 3.1).
1993 г. Windows 3.11 и Windows NT. Появляются первые публичные упоминания, а также ведутся разговоры о том, каким образом NT в конечном итоге вытеснит существующую архитектуру Windows. При этом интерфейс системы не должен был отличаться от интерфейса Windows 3.0. (Интересно, что самой распространенной версией Windows NT также стала третья версия).
1995 г. Windows 95. Потеряв голову, в очередях за ней стоят даже люди, не имеющие компьютера. Windows 95 - самая дружественная пользователю версия Windows, для инсталляции которой не требуется предварительно устанавливать DOS, однако DOS находится в Windows, как ребенок в утробе матери. Появилась поддержка длинных имён файлов, автоматическое определение и конфигурация периферийных устройств Plug and Play, наличие поддержки TCP/IP прямо в системе. Windows 95 - первая операционная система, которая усовершенствовала звуковую схему. После включения компьютера проигрывалась музыка, которая заменяет стандартный "Тада".
1996 г. Появляется переработанная версия Windows NT 4.0, имеющая такой же интерфейс, как и Windows 95.

1998 г. Windows 98 - последнюю версию Windows на базе старого ядра, функционирующего на фундаменте DOS. Система Windows 98 интегрирована с браузером Internet Explorer 5 – это первая сетевая версия. Появилась функция Internet Connection Sharing (Общий доступ подключения к интернету). Также добавлена поддержка проигрывания DVD.
В виде примечания: после Windows 98 была выпущена еще одна последняя версия Windows, построенная с использованием DOS - Windows Milennium Edition (Windows ME), которая приобрела многие новые возможности. Прежде всего, это улучшенная работа со средствами мультимедиа, возможность записывать не только аудио, но и видеоинформацию; мощные средства восстановления информации после сбоев; предоставляет возможность отката системы в предыдущее работоспособное состояние; не позволяет перезаписывать довольно значительное множество системных и других файлов; распознаются съёмные устройства USB.
17.02.2000 г. Windows 2000 разработана на основе Windows NT и унаследовала от нее высокую надежность и защищенность информации от постороннего вмешательства. Windows 2000 выпускалась в нескольких изданиях: Professional, Server. 
25.10.2001 г. Windows XP предназначена для замены как Windows 2000 Professional. 

24.04.2003 г. Windows Server 2003 является новой версией Windows 2000 Server. 
30.11.2006 г. Windows Vista. Введена система контроля учётных записей пользователей, которая требует явного разрешения пользователя при выполнении любого действия, требующего административных полномочий, вне зависимости от прав текущего аккаунта пользователя.

22.10.2009 г. Windows 7 для Windows 2000 Professional и Windows Server 2008 для Windows 2000 Server.
OS/2 — операционная система фирмы IBM.

Параллельно с разработкой Windows, корпорация Microsoft совместно с IBM вела активную работу по созданию системы OS/2.

1 августа 1984 года IBM объявила о выпуске нового поколения персональных компьютеров — IBM PC/AT. Совместно с Microsoft, IBM приступила к разработке новой операционной системы для компьютеров IBM PC AT. Новая ОС должна была преодолеть ограничение DOS на 640 Кб памяти для прикладных программ и реализовать поддержку режима многозадачности.

В начале 1990-х годов пути двух гигантов IT-индустрии разошлись. Microsoft независимо от IBM начинает разработку Windows 3.0. IBM, независимо от Microsoft, разворачивает работу над облегчённой версией OS/2, которая требовала бы меньше ресурсов, чем OS/2 1.2.

Было полностью переписано ядро и драйверы, добавлены TCP/IP- и USB-стеки.

OS/2 v1.0 (декабрь 1987 года) - Первая ОС с режимом многозадачности. Имеется текстовый интерфейс. Взаимодействие с пользователем осуществляется только одной из запущенных программ, остальные выполняются в фоновом режиме.

OS/2 v1.10SE (октябрь 1988 года) - Дебют Presentation Manager (PM), реализующего функции графического интерфейса пользователя.

OS/2 v2.10 (май 1993 года) – добавлены функции поддержки мультимедиа. 

Warp 3 (октябрь 1994 года) - доступны сервисы Интернет и TCP/IP.

Warp Connect (1995 год) - Включает сетевой инструментарий Warp Connect Peer для взаимодействия с LAN Server 4.0, позволяющий разделять между компьютерами, входящими в сеть, файлы, принтеры и модемы.
Недостатки OS/2. Повышенные требования к ресурсам компьютера.
Особенности OS/2:

- многозадачность;

- графический интерфейс;

- эмуляция с DOS;

- выполняет приложения WINDOWS;

- защита от краха;

- работа с мультемедиа;

- имеет динамическую компоновку.
ГЛАВА3. УРОК 5. Алгоритм загрузки операционной системы.
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ГЛАВА3. УРОК 6. Вирусы. Антивирусные программы.
Компьютерный вирус – это самораспространяющийся в информационной среде компьютеров программный код. Он может внедряться в выполнимые файлы программ, распространяться через загрузочные секторы дискет и жестких дисков. Компьютерный вирус – это программа, способная присоединяться к другим программам, создавать копии, внедрять их в файлы или в системную область с целью нарушения работоспособности ЭВМ.

Причины создания вирусов – психология человека (тщеславие, зависть, месть, невозможность применить свои способности).

Признаки вирусов:

а) неправильная работа программ;

б) медлительность ЭВМ;

в) не загружаемость ОС;

г) исчезновение файлов;

д) изменение атрибутов файлов;

е) изменение размеров файлов;

ё) увеличение файлов на диске;

ж) уменьшение свободной области ОЗУ;

з) вывод на экран непредсказуемых сообщений;

и) подача непредвиденных звуковых сигналов;

к) зависание ЭВМ.

Виды вирусов:
1. по среде обитания

a. сетевые (черви) – распространяются по сетям.

b. файловые – присоединяются к файлам и с ними путешествуют.

c. загрузочные – заражают загрузочную часть диска.

d. макровирусы – заражают файлы документов «Word», «Excel» и т.д.

2. по способу заражения

a. резидент – оставляют в ОЗУ свою резидентную часть, через которую перехватывает обращение ОС к объектам заражения.

b. не резидент – не заражают память и активны ограниченное время.

3. по воздействию

a. не опасные – программы-приколы.

b. опасные – мешают работе ЭВМ.

c. очень опасные – уничтожают файлы, наносят материальный ущерб.

4. по технологиям, используемым вирусом

a. Полиморфный (мутанты) – формирует кода вируса «на лету» — уже во время исполнения, при этом сама процедура, формирующая код также не должна быть постоянной и видоизменяется при каждом новом заражении. 
b. Стелс — скрывает свое присутствие в системе, путем перехвата обращений к ОС.

c. Руткит — набор программ для скрытия следов присутствия злоумышленника. 

d. Трояны – это программа, содержащая в себе некоторую  разрушающую функцию, которая активизируется при наступлении некоторого  условия срабатывания. Обычно такие программы маскируются под какие-нибудь  полезные утилиты.  .
5. по дополнительной вредоносной функциональности
a. Бэкдор – устанавливает взломщик на взломанном им компьютере с целью скрытного управления компьютером.

b. Кейлоггер – это ПО или аппаратное устройство, регистрирующее каждое нажатие клавиши на клавиатуре ПК. Осуществляет контроль над деятельностью пользователя ПК с целью: определить все случаи набора на клавиатуре критичных слов и словосочетаний; локализовать все случаи попыток перебора паролей доступа; проконтролировать возможность использования ПК в нерабочее; проводить научные исследования; создавать системы быстрого поиска слов; перехватывать чужую информацию; получить несанкционированный доступ к логинам и паролям;

c. Шпион (Spyware) – ПО, которое скрытным образом устанавливается на ПК с целью сбора информации о конфигурации компьютера, пользователе, пользовательской активности без согласия последнего. 
d. Ботнет – это компьютерная сеть, состоящая из некоторого количества хостов, с запущенными ботами — автономным ПО. Чаще всего бот в составе ботнета является программой, скрытно устанавливаемой на компьютере жертвы и позволяющей злоумышленнику выполнять некие действия с использованием ресурсов заражённого компьютера.

Антивирус – это компьютерная программа для обнаружения и лечения других компьютерных программ, зараженных компьютерным вирусом, а также для предотвращения заражения вирусом. 

Классификация антивирусов

1. Продукты для домашних пользователей:

a. Собственно антивирусы;

b. Комбинированные продукты (например, антиспам, файрвол, антируткит и т. д.);

2. Корпоративные продукты:

a. Серверные антивирусы;

b. Антивирусы на рабочих станциях («endpoint»);

c. Антивирусы для почтовых серверов;

d. Антивирусы для шлюзов.

Антивирусные программы, как правило, содержат два основных компонента - антивирусный сканер и антивирусный резидентный монитор. Основное различие этих двух компонентов состоит в способе работы. Антивирусный сканер – это пользовательское приложение запускаемое по желанию пользователя компьютера в тот момент, когда пользователю требуется проверить файлы на вирусы. Резидентный монитор, наоборот, является составляющей частью операционной системы и является всегда активным. Он обнаруживает подозрительное поведения любой из программ, похожего на поведение заражённой программы.

К антивирусным сканерам относятся детекторы и доктора (фаги), которые осуществляют поиск характерной цепочки байтов вирусов и удаляют их.

К резидентным мониторам относятся ревизоры (запоминают исходное состояние системы и периодически сравнивают его с текущим) и фильтры (программа-резидент, обнаруживающая подозрительные действия при работе ЭВМ – попытка корректировки COM и EXE, изменение атрибутов файлов, прямая запись на диск или в BOOT, загрузка резидентов и т.д.).

Недостатки

1. Ни одна из существующих антивирусных технологий не может обеспечить полной защиты от вирусов.

2. Антивирусная программа забирает часть вычислительных ресурсов системы, нагружая центральный процессор и жёсткий диск. Особенно это может быть заметно на слабых компьютерах. Замедление в фоновом режиме работы может достигать 380 %.

3. Антивирусные программы могут видеть угрозу там, где её нет (ложные срабатывания).

4. Различные методы шифрования и упаковки вредоносных программ делают даже известные вирусы не обнаруживаемыми антивирусным программным обеспечением. Для обнаружения этих «замаскированных» вирусов требуется мощный механизм распаковки, который может дешифровать файлы перед их проверкой. Однако во многих антивирусных программах эта возможность отсутствует и, в связи с этим, часто невозможно обнаружить зашифрованные вирусы. 

ГЛАВА3. УРОК 7. Архивация файлов. Сжатие диска.
Архивация информации – это такое преобразование информации, при котором объем информации уменьшается, а количество информации остается прежним.
Причины архивации данных: экономия места в памяти; хранения копий ценной информации; быстрая передача информации по сети. Кроме того, возможность отказа магнитных носителей информации, разрушающее действие вирусов заставляет пользователей делать резервное копирование ценной информации на другие (запасные) носители информации. 

Процесс записи файла в архивный файл называется архивированием (упаковкой, сжатием), а извлечение файла из архива – разархивированием (распаковкой).

Упакованный (сжатый) файл называется архивом. 

Создание архивных файлов осуществляется специальными программами-упаковщиками. Одни из наиболее популярных программ-упаковщиков – PKZIP/PKUNZIP и ARJ. 

Возможность уплотнения данных основана на том, что информация часто обладает избыточностью, которая зависит от вида информации. 
Степень сжатия информации зависит от типа файла, а также от выбранного метода упаковки.
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Степень (качество) сжатия файлов характеризуется коэффициентом сжатия Kc, который определяется как отношение объема сжатого файла Vc к объему исходного файла Vo, выраженное в %. Чем меньше Kc, тем выше степень сжатия.

Все используемые методы сжатия информации можно разделить на 2 класса: 

  Упаковка без потерь информации (обратимый алгоритм) – можно точно восстановить исходную информацию по имеющейся упакованной информации. 

  Упаковка с потерей информации (необратимый алгоритм) – распакованное сообщение будет отличаться от исходного. 

Методы и средства сжатия данных:

1. LZW (Lempel-Ziv-Welch) — метод динамического сжатия, основанный на поиске во всем файле и сохранении в словаре одинаковых последовательностей данных. Каждой уникальной последовательности данных присваиваются более короткие маркеры.

2. RLE (Run Length Encoding) — метод динамического сжатия данных, в первую очередь изображений, основанный на уменьшении физического размера повторяющихся строк символов.

3. MP3 (Moving Pictures Experts Group, Layer 3) — метод сжатия аудиоданных. 
4. DJVU (DjVu, djvu, deja vu) — технология и формат динамического сжатия отсканированных страниц изданий, содержащих текстовые и иллюстративные материалы.

5. Image compression manager — программа управления сжатием изображений, которая обеспечивает возможность использования различных методов сжатия (MPEG, JPEG).

Сжатие жесткого диска - технология, увеличивающая эффективную емкость жестких дисков благодаря хранению информации в сжатом виде и последующему восстановлению и повторному сжатию данных при необходимости. 

Особенности сжатия жесткого диска:
1. обработка происходит невидимо для пользователя; 

2. время, затрачиваемое на сжатие и распаковку данных, снижает производительность; 

3. хотя риск потери данных минимален, сжатие диска увеличивает вероятность аварий; 

4. утилиты обеспечивают максимальный коэффициент сжатия данных в сочетании с наименьшими потерями производительности и наделены функциями и средствами резервирования для предотвращения потери данных.

Программы сжатия жесткого диска (DriveSpace, DoubleSpace, Stacker, …) позволяют создавать на дисках компьютера специальные файлы, работа с которыми осуществляется так же, как с диском, а данные в которых хранятся в сжатом виде. Утилиты сжатия диска упаковывают все данные из раздела жесткого диска и хранят их в большом файле, именуемом файлом сжатого диска (compressed volume file, CVF). CVF обычно хранится на отдельном виртуальном диске, который называется хост-диском (host drive). Драйвер, загружаемый до начала выполнения CONFIG.SYS, заставляет операционную систему воспринимать CVF в качестве жесткого диска.

ГЛАВА3. УРОК 8. Диагностика диска.
Диагностика диска – это проведение всестороннего анализа состояния жесткого диска, с целью обнаружения на нем физических и логических дефектов. 

 Типичные задачи и способы устранения физических дефектов:

1. Неисправности связанные с кабелями питания и данных. (повреждение, плохой контакт в разъёмах, неправильное подключение — ответная часть может быть перевёрнута или смещена на один или несколько контактов). Неисправности диагностируются визуальным осмотром или прозвонкой.

2. Нестабильность питания, сбои при отклонении напряжения или помехах по шине питания (плохой блок питания, слишком длинный провод, большая нагрузка на блок). Для диагностики таких неисправностей следует проверить напряжение на контактах питания винчестера вольтметром.

3. Пропадание контакта или плохой контакт между платой контроллера и блоком магнитных головок, обычно связанна с окислением контактов в разъёмах или механическим повреждением разъёмов в результате разборки-сборки. Ремонт диска в этом случае обычно достаточно прост — обработка контактов разъёма для снятия окисла, подгибание упругих элементов. 

4. Большая длина и тип интерфейсного кабеля может приводить к периодическим сбоям при передачи данных. Установка правильного кабеля поможет устранить сбои. 

5. Неправильная конфигурация интерфейса. Разные диски требуют наличие разного числа ведущего (Master) и (Slave) ведомого устройств. Некоторые винчестеры имеют джамперы ограничения доступного объёма или включения режима неполной загрузке. Если эти условия не выполняются, устройства могут конфликтовать или отказываться работать. 

6. Слишком сильное затягивание винтов крепления жёсткого диска чревато перекосом гермоблока Если диск сбоит, следует ослабить винты крепления. 

7. Повреждение магнитного слоя дисков может вызывать пыль, случайные касания головок. В месте, где произошло повреждение поверхности появляются бэд-блоки, часто такого рода неисправности хорошо различаются при сканировании поверхности по некоторому количеству периодических коротких серий бэд-блоков. 

8. Основная причина нарушения центровки магнитных дисков — сильное механическое воздействие на диск, удары, тряска. Такие накопители ремонту не подлежат. 

9. Прилипание головок к поверхности магнитных дисков. Если это произошло, можно взять винчестер в руку и несколько раз его сильно крутануть в плоскости вращения дисков. 

10. Загрязнение головок гермоблока. Восстановить читаемость поможет очистка головок. 

11. Износ головок чтения-записи гермоблока — неизбежный фактор при работе жёсткого диска. Это необратимая неисправность, и в этом случае стоит перенести всю необходимую информацию на другой носитель, а этот диск отправить на заслуженный покой. 

12. Заклинивание шпиндельного двигателя обычно является следствием износа подшипников, удерживающих вал шпиндельного двигателя. Ремонт диска в этом случае может ограничиваться как ударом сбоку по диску, так и потребовать вскрытия гермоблока и даже разбирания двигателя. После подобного ремонта полезно всю информацию скопировать на другой носитель, так как долго после подобного ремонта диски обычно не живут. 

Типичные задачи и способы логического восстановления данных:

1. Ошибочное удаление файлов данных с носителя. Принцип работы таких программ достаточно прост: при удалении файл, чаще всего, не стирается физически с носителя, а лишь помечается на удаление. Если с момента удаления файлов запись данных на носитель не производилась, то есть вероятность восстановления файла в первоначальном виде. 

2. Второй по частоте случай потери данных связан с ошибками записи на носитель (некорректное сохранение фала прикладной программой, сбой питания, скачок напряжения в сети). Такие инциденты чаще всего чреваты потерей доступа к файлу или даже ко всему разделу жесткого диска. У серьезных фирм есть специализированные программно-аппаратные комплексы для снятия образа с поврежденных дисков. 

3. Третья группа сбоев связана с повреждением таблицы размещения данных. Обычно в данном случае диск представляется системой как неформатированный или вообще не отображается. Эта, к счастью, довольно редкая проблема, не имеет традиционных решений. Восстановление таких дисков – долгая и кропотливая работа, чаще всего уникальная и разовая.                  

ГЛАВА 4. УРОК 1-2. Файл. Характеристики. Каталог.
Файл – это логически связанная совокупность данных. 

ЗАМЕЧАНИЕ 1: любые действия с информацией осуществляются над файлом.

ЗАМЕЧАНИЕ 2: физически файлы хранятся в кластерах.

ЗАМЕЧАНИЕ 3: файл – это минимальный элемент логической структуры компьютера.

ХАРАКТЕРИСТИКИ ФАЙЛА.

1. ИМЯ. Служит для обозначения файла. В ОС «Windows» имя файла может состоять из 256 символов на любом языке, в ОС «Linux» имеют практически неограниченную длину. В ОС «Windows» имя файла регистр не учитывает, в ОС «Linux» – учитывает.  
2. ТИП (ФОРМАТ, РАСШИРЕНИЕ). В ОС «Windows» тип файла служит для отличия видов информации, хранящейся в файле, т.е. это тип не столько файла, сколько данных, находящихся в файле. В ОС «Linux» понятие типа файла никак не связано с его так называемым расширением, это скорее тип объекта, но не тип данных в файле. Следить за расширениями файлов функция приложений, а не операционной системы. Поэтому в атрибутах файлов в Linux не хранится информация о типе данных в них. 

3. ТИПЫ ИМЕН ФАЙЛОВ. В ОС «Windows»  мы выделяем простое и полное имя файла. В ОС «Linux» выделяют простые, составные (полное) и относительные имена файлов.

a. Простые. Это собственно само имя файла. Например, «привет.doc».
b. Составные. Это так называемый полный путь файла. Например, «D:\SOFT\multi\Nero\key.txt»
c. Относительные. Относительным именем файла называется имя, задающее путь к файлу без указания «физически верного каталога», т.е. от текущего рабочего каталога. С относительными файловыми именами практически не приходится иметь дела.
4. ОБЪЕМ. Любая файловая система хранит данные файлов в неких объемах - кластерах, которые используются как самая маленькая единица полезной информации диска. Размер кластера в подавляющем числе современных систем составляет 512 байт.
5. ДАТА и ВРЕМЯ СОЗДАНИЯ.
6. СПЕЦИАЛЬНЫЕ АТРИБУТЫ. Это специальные маркеры, определяющие, каким образом ОС обращается к файлам. Благодаря им достигается дополнительные контроль и безопасность системы. В ОС «Windows» атрибутов четыре: "Только для чтения" (не позволяет модифицировать файл), "архивный" (показывает, что файл был изменен после последнего создания резервных копий), "скрытый" (ОС не показывает "спрятанный" файл, хотя это можно отменить), "системный" (его имеют основные программные файлы ОС. В ОС «Linux» атрибутов много больше. Они помогают не изменять время последнего обращения, запрещают любые изменения файла, дают возможность восстановить файл после удаления и т.д.
7. ПРАВА ДОСТУПА К ФАЙЛУ. (только в ОС «Linux»). Этот механизм позволяет указать для каждого файла владельца и обеспечить защиту файлов от доступа других пользователей.
Типичная файловая система содержит большое количество файлов, и каталоги помогают упорядочить её путём их группировки. 
КАТАЛОГ — объект в файловой системе, упрощающий организацию файлов. 

КАТАЛОГ — это справочник файлов (файл) с указанием местоположения на диске.

КАТАЛОГ в ОС «Linux» — это файл, в качестве данных которого выступают списки других файлов и каталогов. Именно в данных каталога осуществляется связь имени файла с его индексным дескриптором (истинным именем-числом). Отсюда следует, что один и тот же файл может существовать под разными именами и/или в разных каталогах: все имена будут связаны с одним и тем же индексным дескриптором (механизм жестких ссылок). Также следует, что файлы всегда содержаться в каталогах, иначе просто недоступны.

Термин ПАПКА был введён для представления объектов файловой системы в графическом пользовательском интерфейсе путём аналогии с офисными папками. 
В современных ОС существует иерархическая организация файлов. Файлы находятся в каталогах, а каталоги находятся в других каталогах. 
Каталоги бывают:

КОРНЕВОЙ
В ОС «Windows» – это физические носители или логические диски. Обозначаются они заглавными буквами латинского алфавита. Назначения букв может быть произвольным, однако, существуют некоторые общепринятые правила (A – флоппи 3’, B – флоппи 5’, C – винчестер, D – CD, E – DVD, F – флеши, S – сетевой диск).
В ОС «Linux» у корневого каталога нет собственного имени. Вместо имени корневой каталог обозначается специальным символом косой чертой (/), точкой монтирования, т.е. каталог, принадлежащий дереву каталогов корневой файловой системы, которая начинается с корневого каталога. Точка монтирования используется для реализации возможности динамически присоединять/отсоединять разделы диска к файловой системе во время работы операционной системы.

ТЕКУЩИЙ – это такой каталог, в котором производится работа в текущее машинное время.

РОДИТЕЛЬСКИЙ – имеющий подкаталоги.
ГЛАВА 4. УРОК 3. Файловая система. Задачи файловой системы.
Файловая система — это набор правил расположения, организации, хранения и именования данных на носителях информации в компьютерах. 

Задачи файловой системы

1. Наименование файлов;

2. создание программного интерфейса работы с файлами для приложений;

3. организация устойчивости файловой системы к сбоям питания, ошибкам аппаратных и программных средств;

4. содержание параметров файла, необходимых для правильного его взаимодействия с другими объектами системы;

5. защита файлов одного пользователя от несанкционированного доступа другого пользователя; 

6. обеспечение совместной работы с файлами.

Классификация файловых систем.
1. дисковые файловые системы (жёсткий диск): FAT32, ext2 и др. Поскольку доступ к дискам в разы медленнее, чем доступ к оперативной памяти, для прироста производительности во многих файловых системах применяется асинхронная запись изменений на диск (журналирование: ext3, NTFS и др.; механизм soft updates). 
2. для носителей с последовательным доступом (магнитные ленты): QIC и др.

3. для оптических носителей (CD, DVD): HFS, UDF и др.

4. виртуальные файловые системы: AEFS и др.

5. сетевые файловые системы: NFS, GmailFS и др.

6. для флэш-памяти: exFAT и др.

7. специализированные файловые системы: VMFS (т. н. кластерная файловая система, которая предназначена для хранения других файловых систем) и др.

Замечание 1. Файловая система определяет формат содержимого; размер имени файла (папки); максимальный возможный размер файла и раздела; набор атрибутов файла; разграничение доступа; шифрование файлов.

Замечание 2. Файловая система для доступа к файлам связывает носитель информации и API (интерфейс прикладного программирования). Когда прикладная программа обращается к файлу, она не имеет никакого представления о том, каким образом расположена информация в конкретном файле, как и на каком физическом типе носителя он записан. Всё, что знает программа — это имя файла, его размер и атрибуты. Эти данные она получает от драйвера файловой системы. Именно файловая система устанавливает, где и как будет записан файл на физическом носителе (например, жёстком диске).

Замечание 3. Диск представляет собой набор кластеров (как правило, размером 512 байт). Драйверы файловой системы организуют кластеры в файлы и каталоги. Эти же драйверы отслеживают, какие из кластеров в настоящее время используются, какие свободны, какие помечены как неисправные.

Замечание 4. Файловая система не обязательно напрямую связана с физическим носителем информации. Существуют виртуальные, сетевые файловые системы.

Замечание 5. Файлы на дисках объединяются в каталоги. Одноуровневая файловая система, в которой все файлы на диске хранятся в одном каталоге (например, MS-DOS 1.0). Иерархическая файловая система со вложенными друг в друга каталогами (впервые появилась в UNIX).

Замечание 6. Каталоги на разных дисках могут образовывать несколько отдельных деревьев (Windows), или же объединяться в одно дерево (UNIX-подобные).

Замечание 7. Использование слешей в файловых системах различно. В Windows используется обратный слеш «\», а в UNIX-подобных операционных системах простой слеш «/».
Замечание 8. Ещё более сложная структура применяется в NTFS и HFS. В этих файловых системах каждый файл представляет собой набор атрибутов. Атрибутами считаются не только традиционные только для чтения, системный, но и имя файла, размер и даже содержимое. Таким образом, для NTFS и HFS то, что хранится в файле, — это всего лишь один из его атрибутов. Если следовать этой логике, один файл может содержать несколько вариантов содержимого. Таким образом, в одном файле можно хранить несколько версий одного документа, а также дополнительные данные (значок файла, связанная с файлом программа). 
ГЛАВА 4. УРОК 4. Типы файловых систем.
FAT (File Allocation Table — «таблица размещения файлов») — классическая архитектура файловой системы, которая из-за своей простоты всё ещё широко используется для флеш-дисков и карт памяти.

Разработана Биллом Гейтсом и Марком МакДональдом в 1976—1977 годах. Использовалась в качестве основной файловой системы в операционных системах семейств DOS и Windows (до версии Windows 2000).

Версии системы FAT
Существует несколько версий FAT — FAT12, FAT16, FAT32, VFAT. 
Изначально FAT не поддерживала иерархическую систему каталогов. Все файлы располагались в корневом каталоге. Это оказалось неудобно и к тому же малый размер корневого каталога ограничивал количество файлов на диске. Каталоги были введены с выходом MS-DOS 2.0. VFAT — это расширение FAT, появившееся в Windows 95. В FAT имена файлов имеют формат 8.3 и состоят только из символов кодировки ASCII. В VFAT была добавлена поддержка длинных (до 255 символов) имён файлов. 

Структура системы FAT
В файловой системе FAT смежные секторы диска объединяются в единицы, называемые кластерами. Для хранения данных файла отводится целое число кластеров (минимум один), так что, например, если размер файла составляет 40 байт, а размер кластера 4 кбайт, реально занят информацией файла будет лишь 1% отведенного для него места. Для избежания подобных ситуаций целесообразно уменьшать размер кластеров, а для сокращения объема адресной информации и повышения скорости файловых операций – наоборот. На практике выбирают некоторый компромисс. Так как емкость диска вполне может и не выражаться целым числом кластеров, обычно в конце тома присутствуют т.н. surplus sectors – «остаток» размером менее кластера, который не может отводиться ОС для хранения информации.

Пространство тома FAT32 логически разделено на три смежные области:

· Зарезервированная область. Содержит служебные структуры, которые принадлежат загрузочной записи раздела (Partition Boot Record – загрузочный сектор) и используются при инициализации тома;

· Область таблицы FAT, содержащая массив индексных указателей ("ячеек"), соответствующих кластерам области данных. Обычно на диске представлено две копии таблицы FAT в целях надежности;

· Область данных, где записано собственно содержимое файлов – т.е. текст текстовых файлов, кодированное изображение для файлов рисунков, оцифрованный звук для аудиофайлов и т.д. – а также т.н. метаданные – информация относительно имен файлов и папок, их атрибутов, времени создания и изменения, размеров и размещения на диске.

[image: image173.png]



В FAT12 и FAT16 также специально выделяется область корневого каталога. Она имеет фиксированное положение (непосредственно после последнего элемента таблицы FAT) и фиксированный размер в секторах.

Если кластер принадлежит файлу, то соответствующая ему ячейка содержит номер следующего кластера этого же файла. Если ячейка соответствует последнему кластеру файла, то она содержит специальное значение. Таким образом выстраивается цепочка кластеров файла. Неиспользуемым кластерам в таблице соответствуют нули. «Плохим» кластерам (которые исключаются из обработки, например, по причине нечитаемости соответствующей области устройства) также соответствует специальный код.

Таблица FAT
Важная структура тома FAT – это сама таблица FAT, занимающая отдельную логическую область. Она определяет список (цепочку) кластеров, в которых размещаются файлы и папки тома. Между кластерами и индексными указателями таблицы имеется взаимно однозначное соответствие – N-й указатель соответствует кластеру с тем же номером. Значение индексного указателя соответствует состоянию соответствующего кластера. Возможны следующие состояния: кластер свободен; кластер занят файлом и не является последним кластером файла; кластер является последним кластером файла; кластер поврежден; кластер зарезервирован «для будущей стандартизации». 

Значение размера таблицы FAT может превышать реальное, так что в конце каждой таблицы FAT могут находиться сектора, не соответствующие никаким реальным кластерам данных. При форматировании эти сектора обнуляются, а в процессе функционирования тома никак не используются.

Файловые записи
Непосредственно после окончания последней таблицы FAT следует область данных, содержащая файлы и папки. Каталог FAT (папка, директория) является обычным файлом, помеченным специальным атрибутом. Данными (содержимым) такого файла в любой версии FAT является цепочка 32-байтных файловых записей (записей каталога). 

Имя файла в FAT
Имя файла разбивается на первые 8 символов, образующие имя файла, и последние 3, образующие расширение. Точка-разделитель добавляется на уровне файловой системы и не включается в поле имени. Если имя и расширение файла не заполняют отведенное для них место, остальные байты поля забиваются пробелами. Имя и расширение файла могут содержать любую комбинацию букв, цифр или символов с ASCII-кодами свыше 127; специальные символы распределяются на три группы:
Разрешенные: ! # $ % & ( ) - @ ^ _ ` { } ~ '
Запрещенные: + , . ; = [ ]
Служебные: * ? < : > / \ | “
Имя файла не может начинаться или заканчиваться пробелом. Полный путь к файлу не может превышать 80 символов (3 – буква диска; 64 – путь; 12 – имя файла, включая точку-разделитель; 1 – разделитель NUL).

Отказоустойчивость системы
Поскольку система FAT хранит данные о файлах и данные о свободном месте на диске в одной таблице, то операция записи файла, традиционно состоящая из двух этапов (добавление занимаемого блока в перечень занятых и исключение этого же блока из списка свободных) происходит в FAT в одно действие. Благодаря этому система FAT обладает врождённой устойчивостью к сбоям, то есть сбой (например, питания) в момент выполнения операции чтения или записи в большинстве случаев не приведёт к разрушению файловой системы. Однако следует помнить, что в данном случае речь идёт именно о целостности файловой системы, а не самих файлов.
NTFS (New Technology File System — «файловая система новой технологии») — стандартная файловая система для семейства операционных систем Microsoft Windows NT.

NTFS заменила использовавшуюся в MS-DOS и Microsoft Windows файловую систему FAT. 
NTFS разработана на основе файловой системы HPFS (High Performance File System — высокопроизводительная файловая система), создававшейся Microsoft совместно с IBM для операционной системы OS/2. Но, получив такие несомненно полезные новшества, как квотирование, журналируемость, разграничение доступа и аудит, в значительной степени утратила присущую прародительнице весьма высокую производительность файловых операций.

Различают несколько версий NTFS для разных ОС (Windows NT, 2000, XP, Server, Vista, 7). Спецификации файловой системы являются закрытыми. Это создаёт определённые трудности при реализации её поддержки в сторонних продуктах, не принадлежащих Microsoft. В данный момент полноценная поддержка NTFS присутствует только в ОС Microsoft семейства Windows NT. В данный момент существуют средства доступа к NTFS-разделам для других систем: MS-DOS, Windows9x, Linux, Solaris, BeOS, Zeta, Haiku, Kolibri, MacOS.

Физическая структура NTFS.
Максимальный размер раздела NTFS в данный момент ограничен лишь размерами жестких дисков. 
Структура раздела.
NTFS делит все полезное место на кластеры - блоки данных, используемые единовременно. NTFS поддерживает почти любые размеры кластеров - от 512 байт до 64 Кбайт, неким стандартом же считается кластер размером 4 Кбайт.

[image: image174.png]


Диск NTFS условно делится на две части. Первые 12% диска отводятся под так называемую MFT зону - пространство, в которое растет метафайл MFT. Запись каких-либо данных в эту область невозможна. MFT-зона всегда держится пустой - это делается для того, чтобы самый главный, служебный файл (MFT) не фрагментировался при своем росте. Остальные 88% диска представляют собой обычное пространство для хранения файлов. 

MFT и его структура

Файловая система NTFS представляет собой выдающееся достижение структуризации: каждый элемент системы представляет собой файл - даже служебная информация. Самый главный файл на NTFS называется MFT, или Master File Table - общая таблица файлов. Именно он размещается в MFT зоне и представляет собой централизованный каталог всех остальных файлов диска, и, как не парадоксально, себя самого. MFT поделен на записи фиксированного размера (обычно 1 Кбайт), и каждая запись соответствует какому либо файлу. Первые 16 файлов носят служебный характер и недоступны операционной системе - они называются метафайлами, причем самый первый метафайл - сам MFT. Эти первые 16 элементов MFT - единственная часть диска, имеющая фиксированное положение. Интересно, что вторая копия первых трех записей, для надежности - они очень важны - хранится ровно посередине диска. Остальной MFT-файл может располагаться, как и любой другой файл, в произвольных местах диска - восстановить его положение можно с помощью его самого, "зацепившись" за самую основу - за первый элемент MFT.

Метафайлы

Первые 16 файлов NTFS (метафайлы) носят служебный характер. Каждый из них отвечает за какой-либо аспект работы системы. Метафайлы находятся корневом каталоге NTFS диска - они начинаются с символа имени "$", хотя получить какую-либо информацию о них стандартными средствами сложно. Любопытно, что и для этих файлов указан вполне реальный размер - можно узнать, например, сколько операционная система тратит на каталогизацию всего вашего диска, посмотрев размер файла $MFT. В следующей таблице приведены используемые в данный момент метафайлы и их назначение.

	$MFT
	сам MFT

	$MFTmirr
	копия первых 16 записей MFT, размещенная посередине диска

	$LogFile
	файл поддержки журналирования (см. ниже)

	$Volume
	служебная информация - метка тома, версия файловой системы, т.д.

	$AttrDef
	список стандартных атрибутов файлов на томе

	$.
	корневой каталог

	$Bitmap
	карта свободного места тома

	$Boot
	загрузочный сектор (если раздел загрузочный)

	$Quota
	файл, в котором записаны права пользователей на использование дискового пространства (начал работать лишь в NT5)

	$Upcase
	файл - таблица соответствия заглавных и прописных букв в имен файлов на текущем томе. Нужен в основном потому, что в NTFS имена файлов записываются в Unicode, что составляет 65 тысяч различных символов, искать большие и малые эквиваленты которых очень нетривиально.


Каталоги

Каталог на NTFS представляет собой специфический файл, хранящий ссылки на другие файлы и каталоги, создавая иерархическое строение данных на диске. Файл каталога поделен на блоки, каждый из которых содержит имя файла, базовые атрибуты и ссылку на элемент MFT, который уже предоставляет полную информацию об элементе каталога. Какую информацию можно получить, просто прочитав файл каталога? Ровно то, что выдает команда dir. Для выполнения простейшей навигации по диску не нужно лазить в MFT за каждым файлом, надо лишь читать самую общую информацию о файлах из файлов каталогов. Главный каталог диска - корневой - ничем не отличается об обычных каталогов, кроме специальной ссылки на него из начала метафайла MFT.

Журналирование

NTFS - отказоустойчивая система, которая вполне может привести себя в корректное состояние при практически любых реальных сбоях. Любая современная файловая система основана на таком понятии, как транзакция - действие, совершаемое целиком и корректно или не совершаемое вообще. У NTFS просто не бывает промежуточных (ошибочных или некорректных) состояний - квант изменения данных не может быть поделен на до и после сбоя, принося разрушения и путаницу - он либо совершен, либо отменен.

И все-таки журналирование - не абсолютная панацея, а лишь средство существенно сократить число ошибок и сбоев системы. Вряд ли рядовой пользователь NTFS хоть когда-нибудь заметит ошибку системы или вынужден будет запускать chkdsk - опыт показывает, что NTFS восстанавливается в полностью корректное состояние даже при сбоях в очень загруженные дисковой активностью моменты. Вы можете даже оптимизировать диск и в самый разгар этого процесса нажать reset - вероятность потерь данных даже в этом случае будет очень низка. Важно понимать, однако, что система восстановления NTFS гарантирует корректность файловой системы, а не ваших данных. Если вы производили запись на диск и получили аварию - ваши данные могут и не записаться. Чудес не бывает.

Сжатие

Файлы NTFS имеют один довольно полезный атрибут - "сжатый". NTFS имеет встроенную поддержку сжатия дисков - то, для чего раньше приходилось использовать Stacker или DoubleSpace. Любой файл или каталог в индивидуальном порядке может хранится на диске в сжатом виде - этот процесс совершенно прозрачен для приложений. Сжатие файлов имеет очень высокую скорость и только одно большое отрицательное свойство - огромная виртуальная фрагментация сжатых файлов, которая, правда, никому особо не мешает. 

Сравнение файловых систем
	
	FAT 
	FAT32
	NTFS 

	Системы, её поддерживающие
	DOS, Windows9Х, NT всех версий
	Windows98, NT5
	NT4, NT5

	Максимальный размер тома
	2 Гбайт
	практически неограничен
	практически неограничен

	Макс. число файлов на томе
	примерно 65 тысяч
	практически не ограничено
	практически не ограничено

	Имя файла
	с поддержкой длинных имен - 255 символов, системный набор символов
	с поддержкой длинных имен - 255 символов, системный набор символов
	255 символов, любые символы любых алфавитов (65 тысяч разных начертаний)

	Возможные атрибуты файла
	Базовый набор
	Базовый набор
	всё, что придет в голову производителям программного обеспечения

	Безопасность
	нет
	нет
	да (начиная с NT5.0 встроена возможность физически шифровать данные)

	Сжатие
	нет 
	нет
	да

	Устойчивость к сбоям
	средняя (система слишком проста и поэтому ломаться особо нечему :))
	плохая (средства оптимизации по скорости привели к появлению слабых по надежности мест)
	полная - автоматическое восстановление системы при любых сбоях (не считая физические ошибки записи, когда пишется одно, а на самом деле записывается другое)

	Экономичность
	минимальная (огромные размеры кластеров на больших дисках)
	улучшена за счет уменьшения размеров кластеров
	максимальна. Очень эффективная и разнообразная система хранения данных

	Быстродействие
	высокое для малого числа файлов, но быстро уменьшается с появлением большого количества файлов в каталогах. результат - для слабо заполненных дисков - максимальное, для заполненных - плохое 
	полностью аналогично FAT, но на дисках большого размера (десятки гигабайт) начинаются серьезные проблемы с общей организацией данных
	система не очень эффективна для малых и простых разделов (до 1 Гбайт), но работа с огромными массивами данных и внушительными каталогами организована как нельзя более эффективно и очень сильно превосходит по скорости другие системы


Extended File System (ext - расширенная файловая система) — первая файловая система, разработанная специально для ОС на ядре Linux. Представлена в апреле 1992 г. 

ext является первой версией расширенной файловой системы. Впоследствии была заменена ext2, ext3, ext4 и xiafs. Со временем ext2 вытеснила xiafs благодаря долгосрочной жизнеспособности. Файловая система ядра Linux была разработана Реми Кардом. По скорости и производительности работы она может служить эталоном в тестах производительности файловых систем. 

История
На заре развития Linux использовала файловую систему ОС Minix. Она была довольно стабильна, но оставалась 16-разрядной и, как следствие, имела жёсткое ограничение в 64 Мегабайта на раздел. Также присутствовало ограничение на максимальную длину имени файла: оно составляло 14 символов. Эти и другие ограничения послужили стимулом к разработке «расширенной файловой системы», решавшей две главные проблемы Minix. Новая файловая система была представлена в апреле 1992 года. Ext расширила ограничения на размер файла до 2 гигабайт и установила предельную длину имени файла в 255 символов.

Логическая организация файловой системы ext2
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Граф, описывающий иерархию каталогов файловой системы ext2, представляет собой сеть. Причиной такой организации является то, что один файл может входить сразу в несколько каталогов.

В имени файла не должны присутствовать символ NULL и слеш. Ограничения на символ NULL связаны с представлением строк в языке Си, а на символ слеш — с тем, что он используются как разделительный символ между каталогами. В файловой системе ext2 файл может входить в несколько каталогов, а значит, иметь несколько полных имен; здесь справедливо соответствие «один файл — много полных имен». В любом случае полное имя однозначно определяет файл.

Атрибутами файловой системы ext2 являются: тип и права доступа к файлу, владелец, группа доступа, информация о разрешённых операциях, время создания, дата последнего доступа, дата последнего изменения и время последнего удаления, текущий размер файла, спецификация файла.
Атрибуты файлов хранятся не в каталогах, как это сделано в ряде простых файловых систем, а в специальных таблицах. В результате каталог имеет очень простую структуру, состоящую всего из двух частей: номера индексного дескриптора и имени файла.

Физическая организация файловой системы ext2

Структура дискового раздела
Как и в любой файловой системе UNIX, в составе ext2 можно выделить следующие составляющие: блоки и группы блоков; индексный дескриптор; суперблок.
Всё пространство раздела диска разбивается на блоки фиксированного размера, кратные размеру сектора: 1024, 2048, 4096 или 8192 байт. Размер блока указывается при создании файловой системы на разделе диска. Меньший размер блока позволяет сэкономить место на жёстком диске, но также ограничивает максимальный размер файловой системы. Все блоки имеют порядковые номера. С целью уменьшения фрагментации и количества перемещений головок жёсткого диска при чтении больших массивов данных блоки объединяются в группы блоков.

Базовым понятием файловой системы является индексный дескриптор, или inode. Это специальная структура, которая содержит информацию об атрибутах и физическом расположении файла. Индексные декрипторы объединены в таблицу, которая содержится в начале каждой группы блоков.

Суперблок — основной элемент файловой системы ext2. Он содержит общую информацию о файловой системе: общее число блоков и индексных дескрипторов в файловой системе, число свободных блоков и индексных дескрипторов в файловой системе, размер блока файловой системы, количество блоков и индексных дескрипторов в группе блоков, размер индексного дескриптора, идентификатор файловой системы.

Суперблок находится в 1024 байтах от начала раздела. От целостности суперблока напрямую зависит работоспособность файловой системы. Операционная система создаёт несколько резервных копий суперблока на случай повреждения раздела. В следующем блоке после суперблока располагается глобальная дескрипторная таблица — описание групп блоков, представляющее собой массив, содержащий общую информацию обо всех группах блоков раздела.

Группа блоков
Все блоки раздела ext2 разбиваются на группы блоков. Для каждой группы создаётся отдельная запись в глобальной дескрипторной таблице, в которой хранятся основные параметры.

Битовая карта блоков — это структура, каждый бит которой показывает, отведён ли соответствующий ему блок какому-либо файлу. Если бит равен 1, то блок занят. Аналогичную функцию выполняет битовая карта индексных дескрипторов, которая показывает, какие именно индексные дескрипторы заняты, а какие нет. Ядро Linux, используя число индексных дескрипторов, содержащих каталоги, пытается равномерно распределить inode каталогов по группам, а inode файлов старается по возможности переместить в группу с родительским каталогом. Все оставшееся место, обозначенное в таблице как данные, отводится для хранения файлов.

Система адресации данных
Система адресации данных — это одна из самых важных составляющих файловой системы. Именно она позволяет находить нужный файл среди множества как пустых, так и занятых блоков на диске.
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Файловая система ext2 использует следующую схему адресации блоков файла. Для хранения адреса файла выделено 15 полей, каждое из которых состоит из 4 байт. Если файл умещается в 12 блоков, то номера соответствующих кластеров непосредственно перечисляются в первых двенадцати полях адреса. Если размер файла превышает 12 блоков, то следующее поле содержит адрес кластера, в котором могут быть расположены номера следующих блоков файла. Таким образом, 13-е поле используется для косвенной адресации.

При максимальном размере блока в 4096 байт кластер, соответствующий 13-му полю, может содержать до 1024 номеров следующих блоков файла. Если размер файла превышает 12+1024 блоков, то используется 14-е поле, в котором находится адрес кластера, содержащего 1024 номеров кластеров, каждый из которых ссылается на 1024 блока файла. Здесь применяется уже двойная косвенная адресация. И наконец, если файл включает более 12+1024+1048576 блоков, то используется последнее 15-е поле для тройной косвенной адресации.

Данная система адресации позволяет при максимальном размере блока в 4096 байт иметь файлы, размер которых превышает 2 TB.

Third Extended File System (третья версия расширенной файловой системы), сокращённо ext3 или ext3fs — журналируемая файловая система, используемая в операционных системах на ядре Linux, является файловой системой по умолчанию во многих дистрибутивах. Основана на ФС ext2, начало разработки которой положил Стивен Твиди.

Основное отличие от ext2 состоит в том, что ext3 журналируема, то есть в ней предусмотрена запись некоторых данных, позволяющих восстановить файловую систему при сбоях в работе компьютера.

Стандартом предусмотрено три режима журналирования:

· writeback: в журнал записываются только метаданные файловой системы, то есть информация о её изменении;

· ordered: запись данных в файл производится гарантированно до записи информации о изменении файла;

· journal: полное журналирование как метаданных ФС, так и пользовательских данных.

Fourth Extended File System (четвёртая версия расширенной файловой системы), ext4, или ext4fs — журналируемая файловая система, используемая в ОС с ядром Linux. Основана на файловой системе ext3.

Впервые экспериментальная поддержка ext4 была выпущена 10 октября 2006.
Характеристика

Основной особенностью стало увеличение максимального объёма одного раздела диска до 1 эксабайта (260 байт) при размере блока 4Kb, и увеличение размера одного файла до 16 терабайт. Кроме того, в ext4 представлен механизм пространственной (extent) записи файлов (новая информация добавляется в конец заранее выделенной по соседству области файла), уменьшающий фрагментацию и повышающий производительность.

ГЛАВА 4. УРОК 4. Типы файлов ОС «Linux».
В операционных системах на базе ядра «Linux» понятие типа файла никак не связано с его расширением. Следить за расширениями файлов функция приложений, а не операционной системы. Поэтому в атрибутах файлов в Linux не хранится информация о типе данных в них. Там есть информация о более существенном делении, связанном с тем, что в «Unix»-подобных системах все объекты — это файлы. Все объекты — это весьма разнообразное явление. Поэтому тип файла в «Linux» – это скорее тип объекта, но не тип данных в файле (как например, в Windows).

Итак, при работе с ОС «Linux» важно понимать, что любой объект ОС является файлом. Это ключевая особенность ОС «Linux» по сравнению с операционными системами семейства «Windows».

В операционной системе Linux существуют следующие типы файлов:

Обычные (регулярные) файлы.
Сюда относятся все файлы с данными, играющими роль ценной информации сами по себе. «Linux» все-равно текстовый перед ней файл или бинарный. В любом случае это будет обычный файл. ОС «Linux» не накладывает никаких ограничений на структуру данных файлов. К их содержимому возможен как последовательный, так и прямой доступ.

Каталоги 
Каталоги - это файлы, в качестве данных которых выступают списки других файлов и каталогов. Именно в данных каталога осуществляется связь имени файла (словесного обозначения для людей) с его индексным дескриптором (истинным именем-числом). Отсюда следует, что один и тот же файл может существовать под разными именами и/или в разных каталогах: все имена будут связаны с одним и тем же индексным дескриптором (механизм жестких ссылок). Также следует, что файлы всегда содержаться в каталогах, иначе просто недоступны.


Ссылки
В ОС «Linux» принято различать символические и жесткие ссылки, каждая из которых имеет особенное значение. 

Жёсткая ссылка является прямой, т.е. указывает непосредственно на индексный дескриптор файла. Жесткие ссылки не могут указывать на файл, находящийся в другой файловой системе. 

Символьная ссылка — это файл в данных которого, содержится указание на адрес другого файла по его имени (но не индексному дескриптору). Символические ссылки могут содержать произвольное имя, т.е. в них разрешается указывать на файлы, хранящиеся в других файловых системах и даже на несуществующие файлы. В процессе поиска файла по символическим ссылкам, ядро извлекает хранящиеся в них имена. Файл, адресуемый символической ссылкой, и сама ссылка представляют собой разные объекты файловой системы. ОС «Linux» подсчитывает количество ссылок на каждый файл и при удалении файла не освобождает блоки данных до тех пор, пока не будет удалена последняя ссылка на него.
Сокеты и именованные каналы (FIFO)
Сокет - это специальный тип файла, используемый процессами для взаимодействия друг с другом. Установленные посредством сокетов соединения позволяют процессам взаимодей​ствовать, не подвергаясь влиянию других процессов. Несмотря на то, что другие процессы распознают файлы сокетов как элементы каталога, только процессы, между которыми установлено соответствующее соединение, могут осуществлять чтение и запись файлов сокета. 
Именованные  каналы подобны сокетам, поскольку тоже используются для взаимодействия между процессами, однако в отличие от сокетов в именованных каналах данные передаются только в одном направлении.

Файлы блочных и символьных устройств 
Файлы блочных и символьных устройств позволяют приложениям получать доступ к аппаратным средствам и периферийному оборудованию системы. На этапе конфигурирования к ядру ОС Linux динамически подгружаются необходимые модули, предназначенные для управления аппаратными средствами системы. За управление конкретным устройством отвечает специальный модуль, называемый драйвером устройства.
Драйверы устройств образуют стандартный интерфейс взаимодействия, который воспринимается пользователем как набор обычных файлов. Получив запрос к файлу символьного или блочного устройства, ядро передает данный запрос соответствующему драйверу. Файлы блочных и символьных устройств сами по себе не являются драйверами. Их можно рассматривать как шлюзы, через которые драйвер принимает запросы на выполнение предусмотренных операций.

ГЛАВА 4. УРОК 5. Типы файлов ОС «Windows». Командные, библиотеки, текстовые.
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Тип файла ОС «Windows» определяется по расширению. Он задает не только вид файла на экране, но и определяет, какой программой создан файл. Благодаря расширению операционная система распознаёт тип файла и запускает соответствующую ему программу. Просмотреть все зарегистрированные в системе типы файлов можно, открыв Проводник и пройдя по меню: Сервис – Свойства файлов – вкладка Типы файлов.
Файл одного типа можно открывать несколькими программами, но по умолчанию ему всегда соответствует одна программа. В противном случае система выдаст список программ, и предложит выбрать, какую из них использовать для открытия выбранного типа файла.
1. Командные (исполняемые, приложения) –  EXE, COM, BAT.

В своем теле содержат команды, предназначенные для исполнения. Это основные файлы. Именно они запускают программы. Все остальные файлы являются обслуживающими.

COM. Двоичный исполняемый под MS-DOS файл. EXE. Двоичный исполняемый под управлением MS-DOS или MS Windows самонастраивающийся файл. BAT. Командный файл MS-DOS. В нем записывается последовательность двоичных программ, выполняемых под управлением MS-DOS.
2. Системные – SYS.
Несет в себе необходимую для операционной системы информацию. Они указывают системе порядок запуска тех или иных приложений. С помощью этих файлов расширяются возможности системы. По всем этим причинам, системные файлы НЕЛЬЗЯ удалять, переименовывать, перемещать.

3. Библиотеки – DLL, LIB, DAT.
Несет в себе необходимую для того или иного приложения информацию. С помощью этих файлов расширяются возможности приложения: звучит музыка, меняются уровни, трансформируется графика, … Поэтому эти файлы НЕЛЬЗЯ удалять, переименовывать, перемещать.

4. Текстовые

TXT
Самый простой файл. Содержит только текст.

HTML
Это язык разметки. Содержит текст, тэги и ссылки на медиаобъекты (другие файлы, рисунки, музыку, видео, флеши и т.д.). В программе «Блокнот» этот файл будет представлен в виде обычного текста. Однако, в браузере он предстанет во всей своей красе – появятся рисунки, зазвучит музыка, начнет действовать анимация. Важное замечание: медиаобъекты не внедряются внутрь файла.
DOC
Это специальный файл для программы Microsoft WORD. Содержит в себе текст, встроенную графику, простейшую анимацию, макросы (простейшие последовательности команд).

XLS
Это специальный файл для программы Microsoft EXCEL. Содержит в себе текст, встроенную графику, простейшую анимацию, встроенные формулы и функции, макросы. Эти файлы могут выполнять арифметические и логические операции, делать очень даже сложные расчеты. 

PPT
Это специальный файл для программы Microsoft POWERPOINT. Содержит в себе текст, встроенную графику, музыку, сложную анимацию, макросы. Служит для рекламных, просветительских, развлекательных целей.

PUB
Это специальный файл для программы Microsoft Publisher, отличающееся от Microsoft Word тем, что акцент в нём делается на проектирование разметки страницы, а не на оформление и проверку текста. Содержит новые и усовершенствованные средства, помогающие эффективно создавать, настраивать и многократно использовать разнообразные маркетинговые материалы, адаптированные под конкретные потребности компании.

PAS, BAS, …

Эти файлы обслуживают языки программирования и служат для написания новых программ. Внутри языка эти файлы представляют собой простой текст. Однако, после компиляции в командный файл, сами уже являются программой.
ГЛАВА 4. УРОК 5. Типы файлов ОС «Windows». Мультимедиа.
5. Мультимедиа

5.1.  Аудио
5.1.1. WAV представляет собой некомпрессированный звуковой файл, то есть они дают звук в максимальном качестве. WAV-файлы больше распространены в операционной системе Windows. Если вы посылаете на конкурс джингл в виде WAV -файла, можете быть уверены, что ваше произведение прозвучит для жюри так же, как у вас дома. Положительной характеристикой этих форматов является и то, что эти файлы готовы для создания качественного аудио-CD. Недостатком некомпрессированного аудиоформата является большой объем WAV/AIFF-файлов. 
5.1.2. CDA – тип аудио для компакт дисков. (CD Audio Track).

5.1.3. MP3 имеет гораздо меньший объем, и его можно легко переслать по электронной почте. Происходит это за счет алгоритмов компрессирования (сжатия), что несколько ухудшает звук. Чем больше степень сжатия, тем меньше объем файла и хуже качество звука. 

5.1.4. MIDI-файл (также может обозначаться как SMF – Standart MIDI File) НЕ СОДЕРЖИТ звуков, в нем прописаны лишь управляющие команды для звукового модуля – на таком-то MIDI-канале выбран такой инструмент, нота такая-то нажата с такой-то скоростью, нота отпущена, нажата педаль сустейна и т.п. MIDI-файл хорош тем, что он занимает ОЧЕНЬ мало места (от 1 КБ до 300КБ) и его легко переслать по электронной почте, а для его создания не нужно дополнительного оборудования – как правило, встроенные звуковые карты имеют программно или аппаратно реализованный GM-модуль.

5.1.5. KAR – караоке.

5.2.  Видео
5.2.1. AVI (Audio Video Interleaved) технология Windows Video File фирмы Microsoft
5.2.2. MPEG Стандарт сжатия MPEG разработан Экспертной группой кинематографии (Moving Picture Experts Group - MPEG). MPEG это стандарт на сжатие звуковых и видео файлов в более удобный для загрузки или пересылки, например через интернет, формат. Существуют разные стандарты MPEG (как их еще иногда называют фазы - phase): MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3, MPEG-4, MPEG-7. MPEG...
ГЛАВА 4. УРОК 5. Типы файлов ОС «Windows». Графические.
6. Графические

6.1. Растровые

6.1.1. BMP родной формат Windows. Он поддерживается всеми графическими редакторами, работающими под управлением этой операционной системы. Применяется для хранения растровых изображений, предназначенных для использования в Windows и, по сути, больше ни на что не пригоден. Способен хранить как индексированный (до 256 цветов), так и RGB-цвет (16.700.000 оттенков). Существует разновидность формата ВМР для опрерационной системы OS/2.
6.1.2. JPG (Joint Photographic Experts Group). Строго говоря JPEG'ом называется не формат, а алгоритм сжатия, основанный не на поиске одинаковых элементов, как в RLE и LZW, а на разнице между пикселами. Кодирование данных происходит в несколько этапов. Сначала графические данные конвертируются в цветовое пространство типа LAB, затем отбрасывается половина или три четверти информации о цвете (в зависимости от реализации алгоритма). Далее анализируются блоки 8х8 пикселов. Для каждого блока формируется набор чисел. Первые несколько чисел представляют цвет блока в целом, в то время, как последующие числа отражают тонкие делали. Спектр деталей базируется на зрительном восприятии человека, поэтому крупные детали более заметны.

6.1.3. GIF  Независящий от аппаратного обеспечения формат GIF был разработан в 1987 году фирмой CompuServe для передачи растровых изображений по сетям. В 1989-м формат был модифицирован, были добавлены поддержка прозрачности и анимации. GIF позволяет неплохо сжимать файлы, в которых много однородных заливок (логотипы, надписи, схемы). GIF позволяет записывать изображение "через строчку" (Interlaced), благодаря чему, имея только часть файла, можно увидеть изображение целиком, но с меньшим разрешением. Это достигается за счет записи, а затем подгрузки, сначала 1, 5, 10 и т.д. строчек пикселов и растягивания данных между ними, вторым проходом следуют 2, 6, 11 строчки, разрешение изображения в интернетовском браузере увеличивается. Таким образом, задолго до окончания загрузки файла пользователь может понять, что внутри и решить, стоит ли ждать, когда файл поднимется весь. Черезстрочная запись незначительно увеличивает размер файла, но это, как правило, оправдывается приобретаемым свойством. Основное ограничение формата GIF состоит в том, что цветное изображение может быть записано только в режиме 256 цветов. Для полиграфии этого явно недостаточно

6.2. Векторные
6.2.1. WMF (Windows Metafile) Векторный формат WMF использует графический язык Windows и, можно сказать, является ее родным форматом. Служит для передачи векторов через буфер обмена (Clipboard). Понимается практически всеми программами Windows, так или иначе связанными с векторной графикой. Однако, несмотря на кажущуюся простоту и универсальность, пользоваться форматом WMF стоит только в крайних случаях для передачи "голых" векторов. WMF искажает (!) цвет, не может сохранять ряд параметров, которе могут быть присвоены объектам в различных векторных редакторах, не может содержать растровые объекты, не понимается очень многими программами на Macintosh.

6.2.2. CRD Формат известен в прошлом низкой устойчивостью, плохой совместимостью файлов, искажением цветовых характеристик внедряемых битовых карт, тем не менее пользоваться CorelDRAW чрезвычайно удобно, он имеет неоспоримое лидерство на платформе РС. Многие программы на РС (FreeHand, Illustrator, PageMaker - среди них) могут импортировать файлы CorelDRAW.

6.2.3. PSD Внутренний формат популярного растрового редактора Photoshop в последнее время стал поддерживаться все большим количеством программ. Он позволяет записывать изображние со многими слоями, их масками, дополнительными Альфа-каналами и каналами простых (spot) цветов (начиная с версии 5), контурами и другой информацией - все, что может сделать Photoshop. В версии 3.0 появляются слои, контуры и RLE-компрессия, в 4-й версии алгоритм улучшается, файлы становятся еще меньше. В версии 5 реализован принципиально иной подход к управлению цветом.
ГЛАВА5. УРОК 1. Понятие множества и элемента множества.
В конце XIX века в математической науке возникла необходимость уточнить смысл таких ведущих понятий, как функция, непрерывность и т.д. Для этого нужно было строго определить, что такое натуральное число. Поиски ответа на эти сложные вопросы способствовали разви​тию новых математических идей, поэтому в конце XIX - начале XX сто​летий происходил пересмотр старых представлений буквально во всех областях математических знаний. В результате в конце XIX века воз​никла новая область математики - теория множеств, одним из созда​телей которой был немецкий математик Георг Кантор. За небольшой срок теория множеств стала фундаментом всей математики.
В математике часто рассматриваются те или иные группы объектов как единое целое: натуральные числа, треугольники, квадраты и т.д.  Все эти различные совокупности называют множествами. 

Понятие множества является одним из основных понятий математики и поэтому не определяется через другие. Его можно пояснить на примерах. Так, можно говорить о множестве гласных букв русского алфавита, о множестве натуральных чисел, о множестве треугольников. 

Математический смысл слова «множество» отличается от того, как оно используется в обыденной речи, где его связывают с большим числомI предметов. В математике этого не требуется. Здесь можно рассматривать множество, состоящее из одного объекта, и множество, не содержащее ни одного объекта. 

Множества принято обозначать прописными буквами латинского алфавита: А, В, С,…, Z. 

Множество, не содержащее ни одного объекта, называется пустым, и означается символом Ø.

Объекты, из которых образовано множество, называются элементами.
Элементы множества принято обозначать строчными буквами латинского алфавита: а,b,с,...,г.
В математике нередко приходится выяснять, принадлежит какой-либо объект рассматриваемому множеству или не принадлежит. Например, мы говорим, что 5 - число натуральное, а 0,75 не является натуральным числом. Другими словами, мы утверждаем, что число 5 принадлежит множеству натуральных чисел, а число 0,75 ему не принадлежит. Чтобы записать эти утверждения, вводятся символы 
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. Предложение «Объект а принадлежит множеству А» можно записать, используя символы: а 
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 А. Предложение «Объект а не принадлежит множеству А» можно записать так: а 
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 А.
Множества бывают конечные и бесконечные. Эти понятия мы при​нимаем без определения. Поясним их на примерах. Так, конечными являются множество дней недели, множество месяцев в году, а беско​нечными - множество точек на прямой, множество натуральных чисел.
Для ряда числовых множеств в математике приняты стандартные обозначения: N – множество натуральных чисел; Z – множество целых чисел; Q – множество  рациональных чисел; J – множество иррациональных чисел; R – множество  действительных чисел: С – множество комплексных чисел.
Домашнее задание.

1. Назовите по три элемента множества: учебных предметов; четных натуральных чисел; четырехугольников.

2. Запишите, используя символы: 14 – натуральное; - 7 – не  натуральное; 0 – рациональное;   -
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– действительное.
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Прочитайте следующие высказывания и укажите среди них вер​ные: 100
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N; -8
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Z;  -12
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N; 5,36
[image: image21.wmf]Î

Q; 102
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R; 
[image: image23.wmf]2
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Q; -7,3
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R; 
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 EMBED Equation.3  [image: image27.wmf]Î

N; 0
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4. М – множество точек окружности, изображенной на рисунке. Прочитайте следующие предложения и укажите среди них верные: а) А
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 М;   б) O 
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 M;  в) В
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 М;  г) C 
[image: image32.wmf]Ï

 M. Как изменить условие задачи, чтобы все утверждения верными?
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Запишите с помощью знаков 
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 и 
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, какие из отрезков АВ, СD, ЕF и РН проходят через точку М, а какие через нее не проходят.

6. Р - множество натуральных чисел, больших 7 и меньше 14. Выяс​ните, какие из чисел 13, 10, 5, 7, 14 ему принадлежат, а какие не принад​лежат. Ответ запишите, используя знаки 
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 и 
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.
7. Даны числа: 0; 7; - 3,8; - 17; 325; 
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; - 0,64; 
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 . Установите, какие из них: натуральные; целые; рациональные; действительные.

8. Приведите по два примера натуральных, целых, рациональных и иррациональных чисел.

9. А - множество решений уравнения х2 + 1 = 0. Верно ли, что А – пустое множество? Приведите пример уравнения, множество решений которого состоит из одного, двух, трех элементов.

10. Запишите множество букв в слове «математика» и множество цифр в записи числа 5125353.
ГЛАВА5. УРОК 2. Способы задания множеств.
Понятие множества мы используем без определения. Но как узнать, является та или иная совокупность множеством или не является?
Определение: Считают, что множество определяется своими элементами, т.е. множество задано, если о любом объекте можно сказать, принадлежит он этому множеству или не принадлежит.
Множество можно задать, перечислив все его элементы. Например, если мы скажем, что множество А состоит из чисел 3, 4, 5 и 6, то мы дадим это множество, поскольку все его элементы окажутся перечисленными. При этом возможна запись, в которой перечисляемые элементы заключаются в фигурные скобки: А = {3,4,5,6}.
Однако если множество бесконечно, то его элементы перечислить нельзя. Трудно задать таким способом и конечное множество с большим числом элементов. В таких случаях применяют другой способ задания множества: указывают характеристическое свойство его элементов.
Характеристическое свойство - это такое свойство, которым обладает каждый элемент, принадлежащий множеству, и не обладает ни один элемент, который ему не принадлежит.
Рассмотрим, например, множество А двузначных чисел: свойство, которым обладает каждый элемент данного множества, - «быть дву​значным числом». Это характеристическое свойство дает возмож​ность решать вопрос о том, принадлежит какой-либо объект множе​ству А или не принадлежит. Так, число 45 содержится в множестве А, поскольку оно двузначное, а число 145 множеству А не принадлежит, так как оно не является двузначным.
Случается, что одно и то же множество можно задать, указав раз​личные характеристические свойства его элементов. Например, множе​ство квадратов можно задать как множество прямоугольников с рав​ными соседними сторонами и как множество ромбов с прямым углом.
В тех случаях, когда характеристическое свойство элементов множе​ства можно представить в символической форме, возможна соответст​вующая запись множества. Например, множество А натуральных чисел, меньших 7, можно задать так: А = {x
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A; x<7}.
При такой записи буквой x обозначается элемент множества А. Для этих целей можно использовать и другие буквы латинского алфавита.
Итак, для того чтобы задать некоторое множество, достаточно либо перечислить все его элементы, либо указать их характеристическое свойство. Второй способ более общий: он позволяет задавать и конеч​ные, и бесконечные множества.
Домашнее задание.

1. Запишите с помощью знака равенства и фигурных скобок предложения:
а) X- множество чисел 0,1,2, 3, 4, 5;

б) Y- множество букв а, Ь, с.

2. Запишите, используя символы, множество Р, если оно состоит из натуральных чисел: 

               а) больших 100, но меньших 200;

б) меньших 150.

3. Перечислите элементы следующих множеств:
А - четные однозначные числа;
В - натуральные числа меньшие 20;
С - двузначные числа, делящиеся на 10.
4. Укажите характеристическое свойство элементов множества:
а) {а, е, ё, и, о, у, э, ю, я, ы};

б) {78,76,74,72,70};

в) {111,222, 333,444, 555,666,777,888,999}.
5. Изобразите на координатной прямой множество решений неравенства, если x - действительное число:
а) x>5; 
б)x<-3,8;

в) -4,5<x<4;
г) 2,7<x<9.
6. Задайте при помощи характеристического свойства множества, выделенные штриховкой на координатной прямой.
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7. Запишите при помощи символов задание множеств по два любого раздела алгебры, геометрии и истории.

8. Запишите при помощи символов задание множеств по два любого раздела алгебры, геометрии и истории при помощи характеристических свойств.

9. Множество С состоит из квадрата, круга и треугольника. Принадлежат ли этому множеству диагональ квадрата и центр круга?
ГЛАВА5. УРОК 3. Отношения между множествами.
В математике изучают не только те или иные множества, но и отношения, взаимосвязи между ними. Например, нам известно, что все натуральные числа являются целыми. Понятие множества позволяет обобщить конкретные случаи взаимосвязи между различными сово​купностями, позволяет посмотреть на них с единой точки зрения.
Если множества А и В имеют общие элементы, т.е. элементы, при​надлежащие одновременно А и В, то говорят, что эти множества пере​секаются.
Например, если А = {а, b, с, d, е}, В = {b, d, k, m}, С = {x, у, z}, то можно утверждать, что множества А и В пересекаются, так как имеют общие элементы b и d, а множества А и С, В и С не пересекаются, по​скольку не имеют общих элементов.
Рассмотрим теперь множества А = {а, b, с, d, е} и В = {с, d, е}. Они пе​ресекаются, и, кроме того, каждый элемент множества В является эле​ментом множества А. В этом случае говорят, что множество В включа​ется в множество А  (В является подмножеством мно​жества А) и пишут 
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Определение: Множество В является подмножеством множест​ва А, если каждый элемент множества В является также эле​ментом множества А. Пустое множество считают подмноже​ством любого множества. Любое множество является подмноже​ством самого себя.
Задача. Образуем все подмножества множества А = {2, 3, 4}. Среди них будут одноэлементные: {2}, {3}, {4}, двух​элементные: {2, 3}, {2, 4}, {3, 4}, а также само множество А и пустое множество. Таким образом, данное трехэлементное множество А имеет 8 подмножеств.
Замечание: Если множество А содержит n элементов, то у него 
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 различных подмножеств.
Определение. Множества Аи В называются равными, если А
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В и В
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А.
Из определения следует, что равные множества состоят из одних и тех же элементов и что порядок записи элементов множества не су​ществен.
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Отношения между множествами наглядно представляют при помощи особых чертежей, называемых кругами Эйлера. Для этого множества представляют в виде кругов, овалов или любых других геометрических фигур. 
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В том случае, если множества А и В имеют общие элементы, но ни одно из них не является подмножеством другого, их изображают так, как показано на рисунке (вариант а). Если множество В является множеством А, то круг, изображающий множество В, целиком оказывается в круге, изображающем множество А (вариант б). Если А
[image: image46.wmf]Ì

В, то множества А и В изображают так, как на рисунке (вариант в). Равные множества представляют в виде одного круга (вариант г). Если множества А и В не пересекаются то их изображают в виде двух фигур, не имеющих общих точек (вариант д). 
Домашнее задание.

1. Даны два множества: X = {2, 4, 6} и У={0, 2, 4, 6, 8}. Верно ли что: а) множества X и Y пересекаются; 
б) множество X   является подмножеством множества Y; в) множество Р = {4, 0, 6, 8, 2} равно множеству Y?

2. Известно, что элемент а содержится в множестве А и в множестве В. Следует ли из этого, что А
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В;  В
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А;  А=В.
3. Изобразите при помощи кругов Эйлера отношения между мно​жествами С и О, если: 

а) С - множество двузначных чисел, О = {3,43, 34, 56, 103};  

б) С - множество двузначных чисел, О - множество четных натуральных чисел; 

в) С - множество двузначных чисел, О - множество трехзначных чисел; 

г) С - множество двузначных чисел, О - множество натуральных чисел, не меньших 10.
4. Какое из данных множеств является подмножеством другого: 

а) А - натуральные числа, кратные 2; В - натуральные числа, кратные 6; С - натуральные числа, кратные 3. 

б) А - треугольники; В - прямоугольные треугольники, С - остроугольные треугольники. 

5. Из множества К = {216, 546, 153, 171, 234} выпишите числа, ко​торые:  а) делятся на 3;
б) делятся на 9;  в) не делятся на 4; г) не делятся на 5. Есть ли среди полученных подмножеств такое, которое равно множеству К.

6. Изобразите при помощи кругов Эйлера отношения между всеми известными четырехугольниками.

7. Вспомните по два примера отношений между различными множествами из алгебры, геометрии и истории и изобразите их при помощи символики или кругов Эйлера.
ГЛАВА5. УРОК 4. Пересечение множеств.
Из элементов двух и более множеств можно образовывать новые множества. Пусть даны два множества: А = {2,4,6,8} и В = {5,6,7,8,9}. Образуем множество С, в которое включим общие элементы множеств А и В, т.е. С = {6, 8}. Так полученное множество С называют пересечением множеств А и В.
Определение. Пересечением множеств А и В называется множе​ство, содержащее все элементы, которые принадлежат множе​ству А и множеству В. Пересечение множеств А и В обозначают А 
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 В. Таким образом, по определению, А
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В = {x
[image: image51.wmf]x
[image: image52.wmf]Î

А и x
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В}. При помощи кругов Эйлера пресечением   данных   множеств   является штрихованная область.
Замечание: Если множества А и В не имеют общих элементов, то говорят, что их пересечение пусто и пишут: А
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В = Ø.
Выясним, как находить пересечение множеств в конкретных случаях.
Если элементы множеств А и В перечис​лены, то, чтобы их пересечение, достаточно перечислить элементы, которые одновременно принадлежат множеству А и множеству В.
А как быть, если множества заданы характеристическими свойст​вами своих элементов?
Замечание: Характеристическое свойство множества А
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В составляется из характеристических свойств пересекаемых множеств с помощью союза «и».
Найдем, например, пересечение множества А - четных натураль​ных чисел и множества В - двузначных чисел. Характеристическое свойство элементов множества А - «быть четным натуральным числом», а характеристическое свойство элементов множества В - «быть двузначным числом». Тогда, согласно определению, элементы пересечения данных множеств должны обладать свойством «быть четными натуральными и двузначными числами». Таким образом, множество А
[image: image56.wmf]Ç

В есть четные двузначные числа. 
Домашнее задание:
1. Начертите два треугольника так, чтобы их пересечением: а) был треугольник; б) был отрезок; в) была точка.

2. Начертите две фигуры, принадлежащие пересечению множеств С и О, если С – множество ромбов, а О – множество прямоугольников.

3. А - множество точек окружности, В - множество точек прямой. Из скольких элементов может состоять пересечение данных множеств? Может ли оно быть пустым? 
4.Начертите две фигуры, принадлежащие пересечению множеств С и О если
С – множество равнобедренных треугольников, а О – множество прямоугольных треугольников.
5. Придумайте по два примера на пересечение множеств из алгебры, геометрии и истории.

ГЛАВА5. УРОК 5. Объединение множеств.
Пусть даны два множества: А = {2,4,6,8} и В = {5,6,7,8,9}. Образу​ем множество С, в которое включим элементы, принадлежащие хотя бы одному из данных множеств, т.е. множеству А или множеству В: С = {2, 4, 6, 8, 5, 7, 9}. Так полученное множество С называют объединением множеств А и В.
Определение. Объединением множеств А и В называется множе​ство, содержащее все элементы, которые принадлежат множе​ству А или множеству В. Объединение множеств А и В обозначают А
[image: image57.wmf]È

 В. Таким образом, по определению, А
[image: image58.wmf]È

В = {x
[image: image59.wmf]x
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А или x
[image: image61.wmf]Î

В}. Изображением объединения множества А и В при помощи кругов Эйлера является заштрихованная область. 
Выясним, как находить объединение множеств в конкретных случаях. 
Если элементы множеств А и В перечислены, то, чтобы найти А
[image: image62.wmf]È

В, достаточно перечислить элементы, которые принадлежат множеству А или множеству В.
А как быть, если множества заданы характеристическими свойствами их элементов?
Замечание: Характеристическое свойство элементов множества А
[image: image63.wmf]È

В составляется из характеристических свойств элементов множеств А и В с помощью союза «или». 
Найдем, например, объединение множества А - четных натуральных чисел и множества В - двузначных чисел. Так как свойство элементов множества А - «быть четным натуральным числом», а свойство элементов множества В - «быть двузначным числом», то в объединение данных множеств войдут числа, характеристическое свойство которых - «быть четным натуральным или двузначным числом».
Домашнее задание.
1. Придумайте по два примера на объединение множеств из алгебры, геометрии и истории.

2.  М - множество однозначных чисел, Р - множество нечетных на​туральных чисел. Из каких чисел состоит объединение данных множеств? Содержатся ли в нем числа -7 и 9?

3.  А - множество точек окружности, В - множество точек прямой. Из скольких элементов может состоять объединение данных множеств? Может ли оно быть пустым? 
4. Начертите две фигуры, принадлежащие объединению множеств С и О если
С – множество равнобедренных треугольников, а О – множество прямоугольных треугольников.
5. Начертить две фигуры, принадлежа​щие объединению множеств С и О, если С - множество ромбов, О - множество прямоугольников.
6. Назовите все множества, о которых идет речь в задаче:


а) У школы посадили 4 липы и 3 березы. Сколько всего де​ревьев посадили у школы?


б) У Коли было 6 книг. В день рождения ему подарили еще 4 книги. Сколько книг стало у Коли?

ГЛАВА5. УРОК 6. Свойства пересечения и объединения множеств.
Утверждение 1: Пересечение и объединение множеств обладают переместительным (коммутативным) свойством: А
[image: image64.wmf]È

В = В
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А и А
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В = В
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А.
Утверждение 2: Пересечение и объединение множеств обладают сочетательным (ассоциативным) свойством: (А
[image: image68.wmf]È

В)
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С = А
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(В
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С) и (А
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В)
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С = А
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(В
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С).
Проиллюстрируем свойство ассоциативности при помощи кругов Эйлера. Рассмотрим ассоциативное свойство пересечения множеств. Изобразим множества А, В и С в виде трех попарно пересекающихся кругов (рис. а). В выражении (А
[image: image76.wmf]Ç

В)
[image: image77.wmf]Ç

С скобки определяют следующий порядок действий: сначала выполняется пересечение множеств А и В - оно показано на рисунке вертикальной штриховкой, а затем находят пересечение полученного множества и множества С. Если выделить множество С горизонтальной штриховкой, то область, заштрихованная дважды, будет изображать множество (А
[image: image78.wmf]Ç

В)
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С.
Представим теперь наглядно множество А
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(В
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С). В соответ​ствии с указанным порядком действий сначала надо найти пересече​ние множеств В и С - на рисунке б оно показано вертикальной штриховкой, а затем выполнить пересечение множества А с полу​ченным множеством. Если отметить множество А горизонтальной штриховкой, то область, заштрихованная дважды, и будет изобра​жать множество А
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(В
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С).
Как видим, области, представляющие множества (А
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В)
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С и А
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(В
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С) одинаковы, что и подтверждает справед​ливость свойства ассоциативности для пересечения множеств.
Аналогично можно проиллюстрировать свойство ассоциативности и для объединения множеств.
Утверждение 3: Пересечение дистрибутивно относительно объединения мно​жеств, т.е. для любых множеств А, В и С выполняется равенство: (А
[image: image88.wmf]È

В)
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С = (А
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С) 
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(В
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С).
Утверждение 
[image: image93.wmf]3

¢

: Объединение дистрибутивно относительно пересечения мно​жеств, т.е. для любых множеств А, В и С выполняется равенство: (А
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В)
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С = (А
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С)
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(В
[image: image98.wmf]È

С).
Замечание: Если в выражении есть знаки пересечения и объеди​нения множеств и нет скобок, то сначала выполняют пересечение, так как считают, что пересечение более «сильная» операция, чем объединение. 
Домашнее задание:

1. Известно, что x
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А
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В. Следует ли из этого:
а) x
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В
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А;
б) x
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А
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В;
с) x
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В
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А.
2. Определите порядок выполнения действий: а) А
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В
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С;      б)А
[image: image109.wmf]Ç

В
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С;      в) А
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В
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С
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Д;      г) А
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В
[image: image115.wmf]Ç

С
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Д.

3. А - множество треугольников, В - множество ромбов, С - множество многоугольников, имеющих угол 60° . Укажите характе​ристическое свойство элементов множества Х = А
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С
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В
[image: image119.wmf]Ç

С и начертите две фигуры, принадлежащие множеству X.
4. Верно ли, что если А
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В, то А
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В=А и  А
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В=В.

5.Докажите, что для любого множества А верны равенства: 
а)А
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Ø = Ø; б)А
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Ø = А; в)А
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А = А; г)А
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А = А.

ГЛАВА5. УРОК 7. Вычитание множеств. Дополнение множества.
Определение. Разностью множеств А и В называется множество, содержащее все элементы, которые принадлежат множеству А и не принадлежат множеству В. Разность множеств А и В обозначают А\ В. Тогда, по определе​нию, имеем: А\В = {x
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А и x
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В}. При помощи кругов Эйлера разность множеств А и В изображается заштрихованной областью.
В школьном курсе математики чаще всего приходится выполнять вычитание множеств в случае, когда одно из них является подмноже​ством другого.

Определение. Пусть В
[image: image130.wmf]Ì

А. Дополнением множества В до множе​ства А называется множество, содержащее все элементы множе​ства А, которые не принадлежат множеству В. Дополнение обозначают символом в'а, а на​глядно изображают так, как представлено на рисунке.
Из определений получаем, если В
[image: image131.wmf]Ì

А, то А\В = в'а .
Выясним, как находить дополнение подмножества на конкретных примерах.
Если элементы множеств А и В перечислены и В
[image: image132.wmf]Ì

А, то, чтобы найти дополнение множества В до множества А, достаточно перечис​лить элементы, принадлежащие множеству А и не принадлежащие множеству В. Так, если А = {1, 2, 3, 4, 5}, В= {2, 4}, то в'а = {1, 3, 5}.
Замечание: Если В
[image: image133.wmf]Ì

А, то характеристическое свойство элементов дополнения множества В до множества А имеет вид {x
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А и x
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В}.
Замечание: Считают, что пересечение - более «сильная» операция, чем вы​читание. Объединение считают равноправным вычитанию.
Свойства: Вычитание множеств обладает рядом свойств. 
1) (А\В)\С=(А\С)\В

2) (А
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В)\С=(А\С)
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(В\С)

3) (А\В)
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С=(А
[image: image140.wmf]Ç

С)\(В
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С)

4) А\(В
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С)=(А\В)
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(А\С)

5) А\(В
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С)=(А\В)
[image: image145.wmf]È

(А\С)

Домашнее задание:

1. Даны множества: А - натуральных чисел, кратных 3, В - натуральных чисел, кратных 9.

а)
Сформулируйте   характеристическое свойство элементов множества в'а
б)
Верно ли, что 123 
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 в'а , а 333 
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 в'а
2. Найдите дополнение множества Y до множества X, если:
а)
Х - множество точек прямой АВ, Y- множество точек отрез​ка АВ;
б)
X - множество точек квадрата, Y - множество точек круга, вписанного в этот квадрат;
3. Из каких чисел состоит дополнение:
а)
множества натуральных чисел до множества целых;
б)
множества рациональных чисел до множества действительных.
4. Найдите дополнение множества Y до множества X, если X - множество прямоугольников, Y- множество квадратов.
5. Из каких чисел состоит дополнение:
а)
множества целых чисел до множества рациональных;
б)
множества действительных чисел до множества комплексных.
6. Придумайте по два примера дополнений одного множества до другого из алгебры, геометрии и истории.
ГЛАВА5. УРОК 8. Разбиение множества на классы.
Определение: Любая классификация связана с разбиением некоторого множества объектов на подмножества. При этом считают, что множество X разбито на классы Х1, Х2, …, Хn, …, если:
1)  подмножества Х1, Х2, …, Хn, … попарно не пересекаются;
2)  объединение подмножеств Х1, Х2, …, Хn, … совпадает с множе​ством X.
Замечание: Если не выполнено хотя бы одно из условий, то классификацию считают неправильной. 
Например, если из множества X треугольни​ков выделить подмножества равнобедренных, равносторонних и разносторонних треугольников, то разбиения мы не получим, по​скольку подмножества равнобедренных и равносторонних тре​угольников пересекаются (все равносторонние треугольники явля​ются равнобедренными). В данном случае не выполнено первое ус​ловие разбиения множества на классы.
Так как разбиение множества на классы связано с выделением его подмножеств, то классификацию можно выполнять при помощи свойств элементов множеств.
Пример. Рассмотрим множество натуральных чисел. Рассмотрим чис​ла, обладающие свойством «быть кратным 3». Это свойство позволяет выделить из множества натуральных чисел подмножество, состоящее из чисел, кратных 3. Тогда про остальные натуральные числа можно сказать, что они не кратны 3, т.е. получаем еще одно подмножество. Так как выделенные подмножества не пересекаются, а их объединение совпадает с множеством натуральных чисел, то имеем разбиение этого множества на два класса. (Такую классификацию называ​ют дихотомической). 

Рассмотрим теперь ситуацию, когда для элементов множества заданы два свойства: «быть кратным 3» и «быть кратным 5». При помощи этих свойств из множества N натуральных чисел можно выделить два подмножества: А - подмножество чисел, кратных 3, и В - подмножество чисел, крат​ных 5. Эти множества пересекаются, но ни одно из них не является подмножеством другого. Разбиения множества натуральных чисел на подмно​жества А и В не произошло. Круг, изображающий множество N, можно рассматривать как состоящий из четырех непересекающихся областей. Каждая область изображает некоторое подмножество множества N. Подмножество I состоит из чисел, кратных 3 и 5; подмножество II - из чисел, кратных 3 и не кратных 5; подмножество III - из чисел, кратных 5 и не кратных 3; подмножество IV - из чисел, не кратных 3 и не кратных 5. Объедине​ние этих четырех подмножеств есть множество N. Таким образом, выделение двух свойств привело к разбиению множества N натуральных чисел на четыре класса.
Не следует думать, что задание двух свойств элементов множества всегда приводит к разбие​нию этого множества на четыре класса. Напри​мер, при помощи таких двух свойств «быть крат​ным 3» и «быть кратным 6» множество натураль​ных чисел разбивается на три класса: I -класс чисел, кратных 6; II - класс чисел, кратных 3, но не кратных 6; III - класс чисел, не кратных 3.
Домашнее задание:
1. Из множества Х = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12} выделим под​множества: а) четных и нечетных чисел; б) чисел, кратных 2, кратных 3 и кратных 4; в) нечетных однозначных чисел и четных двузначных чисел. В каком случае произошло разбиение множества X на классы?
2 . Из множества треугольников выделили подмножества: а) прямоугольные, равнобедренные, равносторонние; б) остроугольные, тупоугольные, прямоугольные; в) равносторонние, прямоугольные, тупоугольные. 


В каком случае произошло разбиение множества треугольников на классы?
3. На какие классы разбивается множество точек плоскости при помощи: а) окружности; б) круга; в) прямой?

4. Из множества четырехугольников выделили подмножество фи​гур с попарно параллельными сторонами. На какие классы разбивает​ся множество четырехугольников с помощью свойства «иметь попар​но параллельные стороны»? Начертите по два четырехугольника из каждого класса.

5. На множестве четырехугольников рассматриваются два свойства: «быть прямоугольником» и «быть квадратом». На какие классы разобьется множество четырехугольников при помощи этих свойств? Начертите по два четырехугольника из каждого класса. Изменится ли ответ в упражнении, если на множестве четы​рехугольников рассмотреть свойства: а)
«быть прямоугольником» и «быть ромбом»; б) «быть прямоугольником» и «быть трапецией»?

6. Придумайте по два примера разбиения на классы из курса алгебры, геометрии и истории.[image: image148][image: image149][image: image150][image: image151][image: image152][image: image153][image: image154][image: image155][image: image156]

























































Область данных





таблица FAT
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СЕРВИСНОЕ





БАЗОВОЕ





СИСТЕМНОЕ ПРОГРАММНОЕ ОБЕЗПЕЧЕНИЕ








ЯЗЫКИ





СИСТЕМНОЕ ПРОГРАММНОЕ ОБЕЗПЕЧЕНИЕ





ПРИЛОЖЕНИЯ





ПРОГРАММНОЕ ОБЕЗПЕЧЕНИЕ








_1246881765.unknown

_1246887490.unknown

_1246887593.unknown

_1246961239.unknown

_1246964403.unknown

_1246965466.unknown

_1246963894.unknown

_1246960257.unknown

_1246958305.unknown

_1246960243.unknown

_1246889539.unknown

_1246958286.unknown

_1246889648.unknown

_1246889687.unknown

_1246890773.unknown

_1246889607.unknown

_1246889509.unknown

_1246887580.unknown

_1246884568.unknown

_1246887144.unknown

_1246881917.unknown

_1246881386.unknown

_1246881439.unknown

_1246880227.unknown

_1246713606.unknown

_1246713673.unknown

_1246713565.unknown

_1246713580.unknown

