Фестиваль «Азы информатики»
Задания по теме: «Основы работы с информацией на компьютере»
© А. А. Дуванов
Задания разбиты на две группы, составляющие теоретическую и практическую части.

В теоретической части предложено 30 задач, каждая из которых оценивается 2 баллами за верное решение и 0 баллами за решение с ошибками (или отсутствие решения).

В практической части предстоит работа с двумя приложениями: Правилка и Конюх.

Максимальное число баллов за работу в Правилке — 16.
За работу с Конюхом — 15.

Таким образом, максимальное число баллов за все задания 5 класса составляет 91 балл.

Заданий предложено больше, чем их реально можно решить за отведенное время. Участникам рекомендовано сначала решать простые задачи, а трудные и громоздкие — в последнюю очередь, если на них останется время.
Теоретическая часть

Задание 1. Перетаскивание объекта

Пронумеруйте действия в том порядке, который необходим для перетаскивания экранного объекта:

?. Нажать левую кнопку мыши.

?. Отпустить кнопку для завершения операции.

?. Расположить мышиный курсор над объектом.

?. Не отпуская кнопки, переместить объект на новое место.
Решение

2. Нажать левую кнопку мыши.

4. Отпустить кнопку для завершения операции.

1. Расположить мышиный курсор над объектом.

3. Не отпуская кнопки, переместить объект на новое место.
Задание 2. Изменение размеров экранного окна

Составьте алгоритм из 4 пунктов для изменения размеров экранного окна.

1. ?
2. ?
3. ?
4. ?
Решение

5. Расположить мышиный курсор над границей объекта.
6. Нажать левую кнопку мыши.
7. Не отпуская кнопки, перемещать мышь.
8. Отпустить кнопку для завершения операции.
Задание 3. Формы мышиного курсора

Впишете в таблицу названия курсоров из следующего списка:

· Действие невозможно 

· Изменение вертикальных размеров 

· Изменение горизонтальных размеров 

· Изменение размеров по другой диагонали 

· Изменение размеров по одной диагонали 

· Компьютер занят 

· Компьютер работает с другой программой 

· Курсор для выбора справки 

· Курсор над ссылкой 

· Курсор над текстом 

· Основной курсор
Решение

	
	Основной курсор 
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	Действие невозможно 
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	Курсор для выбора справки 
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	Компьютер занят 
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	Компьютер работает с другой программой 
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	Изменение вертикальных размеров 
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	Изменение горизонтальных размеров 
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	Изменение размеров по диагонали 
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	Изменение размеров по диагонали 
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	Курсор над текстом 

	[image: image10.png]



	Курсор над ссылкой 


Задание 5. Работа с окнами 1

Как временно убрать окно с экрана, не завершая работу программы? Отметьте правильные действия:

· Нажать кнопку другой программы на Панели задач.

· Нажать кнопку [image: image11.png]


 на заголовке окна.

· Нажать кнопку [image: image12.png]


 на заголовке окна.

· Нажать кнопку [image: image13.png]


 на заголовке окна.

· Щелкнуть по окну другой программы.
Решение
· Нажать кнопку [image: image14.png]


 на заголовке окна.

Задание 6. Работа с окнами 2

Для чего служит кнопка [image: image15.png]


 в строке заголовка? Выберите правильный ответ:
· Изменить размер окна.

· Развернуть окно на весь экран.

· Восстановить размеры окна.

· Временно убрать окно с экрана.

· Изменить положение окна.

Решение
· Развернуть окно на весь экран.

Задание 7. Работа с окнами 3
Для чего служит кнопка [image: image16.png]


 в строке заголовка? Выберите правильный ответ:
· Изменить размер окна.

· Развернуть окно на весь экран.

· Восстановить размеры окна.

· Временно убрать окно с экрана.

· Изменить положение окна.

Решение
· Восстановить размеры окна.

Задание 8. Меню 1

В каком виде может быть реализовано меню?

· Текстовый список.

· Набор пиктограмм.

· Обычные кнопки.

· Радиокнопки.

· Флажки.

· Разворачивающийся список.

Решение

Во всех.
Задание 9. Меню 2

Какое компьютерное меню можно использовать для выбора сразу нескольких пунктов?

· Текстовый список.

· Обычные кнопки.

· Радиокнопки.

· Флажки.

· Набор пиктограмм.

Решение

· Флажки.

Задание 10. Меню 3

Какое компьютерное меню можно использовать для выбора одного пункта?

· Текстовый список.

· Обычные кнопки.

· Радиокнопки.

· Флажки.

· Набор пиктограмм.

Решение

Во всех.
Задание 11. Время передачи

Иван нажимает клавиши на клавиатуре со скоростью 2 клавиши в секунду. За сколько секунд Иван передаст информацию с листочка на экран компьютера?
	Гейзеры - это горячие источники.


Решение

16 сек. (32 символа, включая пробелы и знаки препинания).

Задание 12. Объём памяти

Сколько байт нужно для хранения сообщения?

	- Нет! Всем ясно, что 2+2 не 5 :)


Решение

33 байт (в сообщении 33 символа).

Задание 13. Способ хранения информации

Выберите наилучший способ хранения информации (список, иерархия, таблица) для каждого случая.

9. Перечень продуктов для приготовления борща.

10. Итоговые оценки учеников по предметам за год.

11. Номера страниц книги, на которых встречается слово «информация».

12. Описание веществ по категориям: «жидкость», «твердое тело», «газ».

13. Схема расположения папок на винчестере.

Решение

14. Список.

15. Таблица.

16. Список.

17. Таблица.

18. Иерархия.

Задание 14. Родственные связи

Отметьте верные высказывания по отношению к приведенной ниже иерархической схеме:
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Рис 2.1.
Решение

· B и C — потомки A (Ответ: верно.)

· B — родитель для A (Ответ: не верно.)

· A — родитель для B (Ответ: верно.)

· B — сын для A (Ответ: верно.)

· A — сын для B (Ответ: не верно.)

· A — лист (Ответ: не верно.)

· B — лист (Ответ: верно.)

Задание 15. Географическая таблица

Расположите информацию в ячейках таблицы. Подходящие названия выберите из списка:

Амур, Канада, Балатон, Китай, Онтарио, Миссури, Франция, Волга, Байкал
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Рис 2.2.
Решение

	
	Страна
	Река
	Озеро

	Америка
	Канада
	Миссури
	Онтарио

	Европа
	Франция
	Волга
	Балатон

	Азия
	Китай
	Амур
	Байкал


Задание 16. Структура книги

Расположите информацию в правильном иерархическом порядке. Подходящие наименования выберите из списка:

Параграф 1, Параграф 2, Книга, Глава 1, Глава 2, Пункт 1, Пункт 2
[image: image19.png]



Рис 2.3.
Решение

Книга
  Глава 1

    Параграф 1
    Параграф 2

      Пункт 1

      Пункт 2

  Глава 2

    Параграф 1

    Параграф 2

Задание 17. Числовая таблица

Задана таблица, изображенная на рисунке.
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Рис 2.4.
Запишите числовые значения, приведенных ниже величин.

T1,1 = ?

T3,2 = ?

T2,3 = ?

T4,3 = ?

T3,1 = ?

Решение

T1,1 = 234
T3,2 = 851
T2,3 = 999
T4,3 = 286
T3,1 = 100
Задание 18. Алгоритм на таблице

Задана таблица, изображенная на рисунке.
[image: image21.png]



Рис 2.5.
Выполните алгоритм и запишите результаты вычислений для каждого его пункта.
19. Сложите T1,1 и T4,3.

20. К результату пункта 1 добавьте T3,1.

21. Удвойте результат пункта 2.

22. От результата пункта 3 отнимите T2,3.

Решение

23. 3

24. 10

25. 20

26. 14

Задание 19. Иерархия на вырост

За одну секунду каждый лист иерархии порождает два потомка. Сколько узлов будет иметь иерархия в конце третьей секунды, если до начала роста она содержала только один узел. Изобразите растущую иерархию в конце первой, второй и третьей секунды.
Решение

Ответ: 15 узлов.

Так выглядит иерархия до начало роста: 
[image: image22.png]



Рис 2.6.
В конце первой секунды: 
[image: image23.png]



Рис 2.7.
В конце второй секунды: 
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Рис 2.8.
В конце третьей секунды: 
[image: image25.png]



Рис 2.9.
Задание 20. Построение таблицы

Таблица размером 5х5 задана формулой

Ti,j = (5-i)*(5-j)+i + j (i=1,2,...,5; j=1,2,...,5)

Постройте эту таблицу.

Решение

	18
	15
	12
	9
	6

	15
	13
	11
	9
	7

	12
	11
	10
	9
	8

	9
	9
	9
	9
	9

	6
	7
	8
	9
	10


Задание 21. Передача 1

Устройство A передает информацию устройству C через B. Устройство B принимает от A сообщение целиком, а затем пересылает его C. Скорость передачи A и B — 50 символов в секунду. Через сколько секунд C получит от A сообщение в 200 символов?
[image: image26.png]



Рис 2.10.
Решение

Через 8 секунд. Четыре секунды уйдёт на передачу от A к B и четыре секунды от B к C.
Задание 22. Передача 2

Устройство A передает информацию устройству C через B. Устройство B принимает символы от A и незамедлительно пересылает их C. Скорость передачи A и B — 50 символов в секунду. Через сколько секунд C получит от A сообщение в 200 символов?
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Рис 2.11.
Решение

Через 4 и 1/50 секунды. За 4 секунды B примет все символы от A и все отправит к C кроме последнего. На передачу последнего символа уйдёт пятидесятая часть секунды.
Задание 23. Передача 3

Устройство A передает информацию устройству C через B. Устройство B принимает символы от A и незамедлительно пересылает их C. Скорость передачи A — 50 символов в секунду, а скорость передачи B — 200 символов в секунду. Через сколько секунд C получит от A сообщение в 200 символов?
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Рис 2.12.
Решение

Через 4 и 1/200 секунды. За 4 секунды B примет все символы от A и все отправит к C кроме последнего. На передачу последнего символа уйдёт двухсотая часть секунды.
Задание 24. Программа 1

Программист написал программу:

ввод(a)

ввод(b)

d := a / b
вывод(d)
Какое число будет выведено на монитор, если по запросу программы пользователь ввел сначала 30, затем 2?

Решение

30 / 2 = 15

Задание 25. Программа 2

Программист написал программу:

ввод(b)

ввод(a)

d := a*b-b/(a-1)

вывод(d)
Какое число будет выведено на монитор, если по запросу программы пользователь ввел сначала 8, затем 5?

Решение

5 * 8 – 8 / (5-1) = 38
Задание 26. Программа 3

Программист написал программу:

ввод(c)
ввод(a)
ввод(b)
d := (a+b+c)/с

вывод(d)
Какое число будет выведено на монитор, если по запросу программы пользователь последовательно ввел числа: 10, 20, 30?

Решение

(20 + 30 + 10) / 10 = 6

Задание 27. Перевод в десятичную

Переведите числа из двоичной системы счисления в десятичную.

27. 0010

28. 0100

29. 0011

30. 1000

31. 1001
Решение

32. 2

33. 4

34. 3

35. 8

36. 9
Задание 28. Перевод в двоичную

Переведите числа из десятичной системы счисления в двоичную.

37. 0

38. 3

39. 6

40. 5

41. 7
Решение

42. 0

43. 11

44. 110

45. 101

46. 111
Задание 29. Биты, байты, килобайты

Сравните (поставьте знак отношения):

47. 24 бита и 3 байта 

48. 10 бит и 1 байт 

49. 8192 байта и 1 Кбайт 

Решение

50. 24 бита = 3 байта 

51. 10 бит > 1 байта 

52. 8192 байта > 1 Кбайта 

Задание 30. Иерархия обобщений

Постройте иерархию обобщений, используя элементы: кошка, зверь, Мурка, объект, животное.

Решение

объект

  животное

    зверь

      кошка

        Мурка

Практическая часть

Правилка

Программа Правилка — это тренажёр, который учит исправлять ошибки ввода с клавиатуры.
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Рис 2.13.
Поработайте на этом тренажёре в режимах:

· Лишний символ

· Пропущенный символ

· Неверный символ

· Смесь
Выполнение заданий в каждом режиме оценивается следующим количеством баллов:
	Полученное звание
	Количество баллов

	Профессор
	4

	Студент
	3

	Торопыжка
	1

	Незнайка
	0


Конюх
Исследуйте программу Конюх и решите две предложенные в ней задачи (используя правила шахматных ходов, переставить белых и чёрных коней местами для 6 и 4 коней на поле).
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Рис 2.14.
Выполнение заданий оценивается следующим количеством баллов:
	Задача
	Количество баллов

	6 коней (8 ходов)
	5

	6 коней (более 8 ходов)
	3

	4 коня (16 ходов)
	10

	4 коня (более 16 ходов)
	5


