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1. Перечень компетенций и индикаторов достижения компетенций с указанием соотнесенных с ними запланированных результатов обучения по дисциплине. Описание критериев и шкал оценивания результатов обучения по дисциплине.
Код и формулировка компетенции: Способен понимать принципы работы современных информационных технологий и использовать их для решения задач профессиональной деятельности. (ОПК-9);

	Код и наименование индикатора достижения компетенции
	Результаты обучения по дисциплине
	Критерии оценивания результатов обучения (Экзамен)

	
	
	2 (Неудовлетворительно)
	3 (Удовлетворительно)
	4 (Хорошо)
	5 (Отлично)

	ОПК-9.1. Демонстрирует понимание принципов работы современных информационных технологий
	Знает и пониманиет принципы работы современных информационных технологий
	Знания не сформированы
	Знания недостаточно сформированы, несистемны
	Знания сформированы, но имеют отдельные пробелы и неточности
	Знания полностью сформированы

	ОПК-9.2. Использует современные информационные технологии для решения задач профессиональной деятельности
	Умеет использовать современные информационные технологии для решения задач профессиональной деятельности.
	Умения не сформированы
	Умения не полностью сформированы
	Умения в основном сформированы
	Умения полностью сформированы

	ОПК-9.3. Применяет средства информационных технологий для поиска, хранения, обработки, анализа и представления информации
	Владеет навыками применения средств информационных технологий для поиска, хранения, обработки, анализа и представления информации.
	Владение навыками не сформировано
	Владение навыками неуверенное
	Владение навыками в основном сформировано
	Владение навыками уверенное


Приложение 1

Тестовые задания

ОПК-9. Способен понимать принципы работы современных информационных технологий и использовать их для решения задач профессиональной деятельности
Вопрос 1 

Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие выбор ответа.
Если при кодировании цвета используется 16-битный код, то он позволяет закодировать ___________ цветов.
1) 65536

2) 256

3) 512

4) 1024

5) 16

6) весь видимый спектр

Ответ: 1
Обоснование: 2 бита  в 16 степени = 65536

Вопрос 2

Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие выбор ответа 
Даны четыре числа в различных системах счисления, определите, какое из является наибольшим.
1) 102

2) 108

3) 104
4) 107

Ответ: 2 

Обоснование: Приведем числа к одной системе счисления и сравним их. 
Вопрос 3

Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие выбор ответа 
Даны четыре числа в различных системах счисления, определите, какое из является наименьшим.
1) 102

2) 108

3) 104
4) 107

Ответ: 1

Обоснование: Приведем числа в к одной системе счисления и сравним их.
Вопрос 4

Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие выбор ответа 
Какое минимальное количество бит информации необходимо для кодирования алфавита русского языка, состоящего из 33 букв.
1) 8 бит
2) 5бит
3) 6 бит
4) 9 бит
5) 7 бит
Ответ: 3 

Обоснование: 2 в 6 степени 64, а 2 в 5 степени 32. 32 символа не хватает для описания всех 33 символов, поэтому ответ 6 бит информации. 
Вопрос 5

Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие выбор ответа 
Какое минимальное количество бит информации необходимо для кодирования алфавита кхмерского языка, состоящего из 72 букв.
1) 8 бит
2) 5 бит
3) 6 бит
4) 7 бит
Ключ

Ответ: 4 

Обоснование: 2 в 6 степени 64, а 2 в 7 степени 128. 64 символов не хватает для описания всех 72 символов, поэтому ответ 7 бит информации. 
Вопрос 6

Прочитайте текст и установите последовательность.

Разместите перечень величин информации по возрастанию:
	Величина единицы информации

	1
	102

	2
	109 

	3
	67

	4
	78


Ответ:

	
	
	
	


Ключ:
	1
	3
	4
	2


Вопрос 7

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между размером количества информации в различных единицах измерения информации:
	Размер количество информации
	Соответствующий размер количество информации в других единицах измерения

	А
	2 Кбайт
	1
	200 байт

	Б
	2 Мбайт
	2
	2048 Кбайт

	В
	10 Гбайт 
	3
	10240 Мбайт

	Г
	1600 бит
	4
	2048 байт


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	4
	2
	3
	1


Вопрос 8

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между поколением ЭВМ и соответствующей эй элементной базе:
	Поколение ЭВМ
	

	А
	Первое поколение ЭВМ
	1
	Большие и сверхбольшие интегральные схемы

	Б
	Второе поколение ЭВМ
	2
	Электронно-вакуумная лампа

	В
	Третье поколение ЭВМ
	3
	Транзисторы

	Г
	Четвертое поколение ЭВМ
	4
	Интегральные схемы


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	2
	3
	4
	1


Вопрос 9

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между уровнем программного обеспечения и видом программы:
	Уровень программного обеспечения 
	Вид программы

	А
	Прикладной уровень
	1
	Файловый менеджер

	Б
	Служебный уровень
	2
	Ядро операционной системы

	В
	Системный уровень
	3
	Браузер


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	3
	1
	2


Вопрос 10

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между типом программы и названием: 

	Тип программы 
	Название

	А
	Текстовый процессор
	1
	Google Maps

	Б
	Табличный процессор
	2
	MS Excel

	В
	Геоинформационная система
	3
	MS Word


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	3
	2
	1


Вопрос 11

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие: 
	Название 
	Определение

	А
	Принцип двоичного кодирования
	1
	память состоит из двоичных разрядов – битов, которые объединяются в ячейки, каждая из которых имеет адрес. Адрес ячейки памяти – это ее порядковый номер.

	Б
	Принцип хранимой программы
	2
	данные и программы хранятся в памяти в форме двоичного кода.

	В
	Принцип адресуемой памяти
	3
	во время обработки данные и программы находятся в общей памяти ЭВМ 

	Г
	Принцип программного управления
	4
	работа машины происходит автоматически под управлением программы, которая помещается в оперативную память 


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	2
	3
	1
	4


Вопрос 12

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Поставьте в соответствие основные характеристики центрального процессора:
	Название 
	Определение

	А
	Тактовая частота
	1
	определяет количество битов данных, которые он может принять и обработать одновременно

	Б
	Разрядность процессора
	2
	технологические нормы определяют расстояние между соседними транзисторами

	В
	Объем кэш-памяти
	3
	сверхбыстрая память, хранящая содержимое наиболее часто используемых ячеек оперативной памяти, а также части программы, к которым процессор обратится с наибольшей долей вероятности

	Г
	Технологические нормы
	4
	определяется генератором тактовой частоты, установленным на системной плате


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	4
	1
	3
	2


Вопрос 13

Прочитайте текст и установите соответствие.  

К каждой позиции, данной в левом столбце, подберите соответствующую позицию из правого столбца: 

	Название программного обеспечения
	Вид программного обеспечения

	А
	Notepad++
	1
	текстовый редактор

	Б
	WINDOWS 11
	2
	графический редактор

	В
	Photoshop
	3
	операционная система

	Г
	Visual Studio 2024
	4
	интегрированная среда разработки


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	1
	3
	2
	4


Вопрос 14

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между комбинацией «горячих» клавиш с результатом их реализации: 

	Результат нажатия «Горячих» клавиш
	«Горячие» клавиши

	А
	Абзац
	1
	Ctrl+Shift+Пробел

	Б
	Неразрывный пробел
	2
	Ctrl+ Enter 

	В
	Разрыв страницы
	3
	Enter

	Г
	Новая строка
	4
	Shift+ Enter


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	3
	1
	2
	4


Вопрос 15

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между протокол с уровнем стека протоколов TCP/IP:
	Уровень стека TCP/IP
	Протокол

	А
	Физический уровень
	1
	Ethernet

	Б
	Сетевой уровень
	2
	IPv4

	В
	Транспортный уровень
	3
	http

	Г
	Прикладной уровень
	4
	TCP


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	1
	2
	4
	3


Вопрос 16

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между логическими операциями и их интерпретацией в языке программирования C#:
	Логическая операция
	Код на языке C#

	А
	A˄B
	1
	A||B

	Б
	A˅B
	2
	A<=B

	В
	A→B
	3
	A&&B

	Г
	A↔B
	4
	(A<=B)&&(B<=A)


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	3
	1
	2
	4


Вопрос 17

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между комбинацией «горячих» клавиш с результатом их реализации MS Power Point: 

	Результат нажатия «Горячих» клавиш
	«Горячие» клавиши

	А
	Запуск демонстрации
	1
	Shift+F5

	Б
	Демонстрация с текущего выделенного слайда
	2
	Esc

	В
	Выход из режима демонстрации
	3
	F5


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	3
	1
	2


Вопрос 18

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между элементами URL адреса: https://e.lanbook.com/reader/book/69958/#486 в соответствии с его структурой: 

	Элементы URL адреса. 
	Функциональность элементов

	А
	https
	1
	Протокол

	Б
	e.lanbook.com
	2
	Каталог

	В
	reader/book/
	3
	Имя хоста


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	1
	3
	2


Вопрос 19

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между элементами URL адреса: https://reader.lanbook.com/book/507451#4 в соответствии с его структурой: 

	Элементы URL адреса. 
	Функциональность элементов

	А
	https
	1
	Каталог

	Б
	reader.lanbook.com
	2
	Имя хоста

	В
	book/
	3
	Протокол


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	3
	2
	1


Вопрос 20

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между циклами языка C# с их назначением:

	вид цикла 
	функциональность 

	А
	While
	1
	цикл с постусловием

	Б
	foreach
	2
	цикл для перебора набора коллекций

	В
	do .. while
	3
	цикл с предусловием


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В

	3
	2
	1


Вопрос 21

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Установите соответствие между расшифровкой ресурса с его URL адресом:

	ресурс 
	URL адрес

	А
	Электронно-библиотечная система
	1
	https://elibrary.ru/

	Б
	Научная электронная библиотека
	2
	https://birsk.uust.ru/

	В
	Официальный сайт Бирского филиала УУНиТ
	3
	https://www.consultant.ru/

	Г
	Справочно-правовая система
	4
	Лань (https://e.lanbook.com/)


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	4
	1
	2
	3


Вопрос 22

Прочитайте текст и установите соответствие.  

Дан код на языке программирования C#:

n = (int)Console.ReadLine();
int f=1;
int i=1;
while (i<=n)
{

    f=f*i;
    i=i+1;

}
Console.WriteLine(f);
Установите соответствие выводимого значения f от введенного n: 

	n
	f

	А
	3
	1
	1

	Б
	4
	2
	2

	В
	2
	3
	24

	Г
	1
	4
	6


Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	
	
	
	


Ключ

Запишите выбранные цифры под соответствующими буквами:

	А
	Б
	В
	Г

	4
	3
	2
	1


Приложение 2
Примерные вопросы к экзамену, 1 курс, 2 сессия

	Вопрос
	Примерный ответ

	1. Подпрограммы: работа с методами возвращающие значение.
	Подпрограмма — именованный блок кода, который можно вызывать из других частей программы.
Метод, возвращающий значение (функция) — подпрограмма, которая:

1. Принимает входные параметры (аргументы).

2. Выполняет код.

3. Возвращает результат определённого типа.

Ключевые моменты:
· Объявление включает тип возвращаемого значения (не void).

· Используется ключевое слово return для возврата результата.

· Вызов функции можно использовать в выражениях (справа от =, в условиях и т.д.).

// Объявление метода
int CalculateSquare(int number) {

    int result = number * number;

    return result; // Возврат значения типа int

}

// Использование
int x = 5;

int square = CalculateSquare(x); // square = 25

Console.WriteLine($"Квадрат числа {x} равен {square}");

	2. Правила записи программы. Этапы разработки программы: алгоритмизация – кодирование – отладка – тестирование.
	Правила записи программы (синтаксические и стилевые):

· Синтаксис — строгие правила языка (точки с запятой, скобки, ключевые слова).

· Стиль кодирования — отступы, именование (camelCase, PascalCase), комментарии.

· Структура — разделение на функции, классы, модули.

Этапы разработки:
1. Алгоритмизация
Создание алгоритма решения задачи (блок-схема, псевдокод). Определение входных/выходных данных, основных шагов.

2. Кодирование
Написание исходного кода на языке программирования по созданному алгоритму.

3. Отладка
Поиск и исправление ошибок: синтаксических (нарушение правил языка) и логических (неправильный результат). Используются отладчики, вывод промежуточных значений.

4. Тестирование
Проверка корректности работы на различных наборах данных: позитивные тесты (стандартные данные), негативные (неправильные входные данные), граничные случаи.

Цикл разработки: эти этапы часто повторяются итерационно.



	3. Работа со строками и переменными символьного типа.
	Символьный тип (char):

· Хранит один символ (буква, цифра, спецсимвол).

· В памяти занимает 2 байта (Unicode).

· Литералы заключаются в одинарные кавычки: char c = 'A';

Строковый тип (string):

· Последовательность символов (массив char).

· Литералы в двойных кавычках: string s = "Hello";

· Неизменяемость: строки в C# иммутабельны — операции создают новую строку.

Основные операции со строками:

Операция

Пример (C#)

Результат

Конкатенация (сложение)

"Hello" + " " + "World"
"Hello World"
Длина строки
"Hello".Length
5
Доступ к символу
"Hello"[1]
'e' (индексация с 0)

Извлечение подстроки
"Hello".Substring(1, 3)
"ell"
Поиск
"Hello".IndexOf('e')
1
Замена
"Hello".Replace('l', 'p')
"Heppo"
Разделение
"a,b,c".Split(',')
Массив {"a","b","c"}
Приведение регистра
"Hello".ToUpper()
"HELLO"


	4. Подпрограммы: работа с методами не возвращающим значение.
	Методы без возврата значения (процедуры):

· Возвращаемый тип — void.

· Не содержат оператор return (или return без значения для досрочного выхода).

· Используются для выполнения действий: вывод, изменение глобальных переменных, работа с файлами и т.д.

// Метод без возвращаемого значения

void PrintGreeting(string name) {

    Console.WriteLine($"Привет, {name}!");

    // Нет оператора return

}

// Вызов

PrintGreeting("Анна"); // Вывод на экран



	5. Одномерные массивы, сортировка массивов.
	Одномерный массив — структура данных, хранящая элементы одного типа в линейном порядке.

· Объявление: int[] numbers = new int[5];

· Индексация: с 0 до Length-1.

· Инициализация: int[] nums = {1, 2, 3, 4, 5};

Базовые операции:
· Доступ: arr[0] = 10;

· Обход: цикл for или foreach.

· Поиск, копирование, изменение размеров ( Array.Resize ).

Сортировка — упорядочивание элементов.
Метод пузырька (простой):
for (int i = 0; i < arr.Length-1; i++)

    for (int j = 0; j < arr.Length-1-i; j++)

        if (arr[j] > arr[j+1]) {

            // Обмен
            int temp = arr[j];

            arr[j] = arr[j+1];

            arr[j+1] = temp;

        }

	6. Двумерные массивы.
	Двумерный массив (матрица) — таблица элементов с двумя индексами: строка и столбец.

· Объявление: int[,] matrix = new int[3, 4]; (3 строки, 4 столбца).

· Доступ: matrix[1, 2] = 5; (вторая строка, третий столбец).

· Обход: вложенные циклы.

Пример обработки:
int[,] m = new int[2, 3] { {1, 2, 3}, {4, 5, 6} };

for (int i = 0; i < m.GetLength(0); i++) {       // Строки
    for (int j = 0; j < m.GetLength(1); j++) {   // Столбцы
        Console.Write(m[i, j] + " ");

    }

    Console.WriteLine();

}

	7. Алгоритмические конструкции: циклы.
	Цикл — многократное выполнение блока кода.

Тип цикла

Синтаксис (C#)

Когда использовать

Цикл for

for (int i=0; i<10; i++) { ... }

Известно количество итераций

Цикл while

while (x > 0) { ... }

Условие продолжения, возможно 0 итераций

Цикл do-while

do { ... } while (x > 0);

Минимум 1 итерация, проверка в конце

Управление циклами:
· break — немедленный выход из цикла.

· continue — переход к следующей итерации.

· Бесконечные циклы: while (true) { ... }

Примеры:
// for: сумма чисел от 1 до n

int sum = 0;

for (int i = 1; i <= n; i++) {

    sum += i;

}

// while: чтение до определённого значения

int value;

while ((value = ReadInput()) != 0) {

    Process(value);

}

	8. Этапы решения задач на ЭВМ. Понятие о структурном программировании. Модульный принцип программирования. Подпрограммы. Принципы проектирования программ сверху-вниз и снизу-вверх.
	Этапы решения задач:
1. Постановка задачи — что дано, что требуется.

2. Анализ и моделирование — выбор методов, математической модели.

3. Проектирование алгоритма — разработка схемы решения.

4. Составление программы — кодирование.

5. Тестирование и отладка.

6. Документирование.

7. Сопровождение — исправление, доработка.

Структурное программирование (Э. Дейкстра):

· Программа строится только из трёх базовых конструкций:

1. Следование — последовательное выполнение операторов.

2. Ветвление — if, switch (выбор).

3. Цикл — повторение блока кода.

· Отказ от оператора goto для улучшения читаемости.

· Принцип "разделяй и властвуй" — декомпозиция сложных задач.

Модульное программирование:
· Разделение программы на логические модули (функции, классы, файлы).

· Инкапсуляция — сокрытие деталей реализации.

· Интерфейсы — чётко определённые способы взаимодействия модулей.

Принципы проектирования:
· Сверху-вниз (Top-down) — от общей задачи к деталям (постепенная детализация).

· Снизу-вверх (Bottom-up) — от готовых модулей к сборке системы (используется при наличии библиотек).



	9. Различные технологии программирования. Объектно-ориентированное программирование: объект, свойства объекта, операции над объектом.
	Парадигмы программирования:
1. Императивное (как делать) — последовательность команд.

2. Декларативное (что делать) — SQL, функциональное программирование.

3. Структурное — без goto, с тремя базовыми конструкциями.

4. Объектно-ориентированное (ООП) — программа как совокупность взаимодействующих объектов.

5. Функциональное — вычисления как функции без состояния.

6. Событийно-ориентированное — реакция на события.

ООП — основные понятия:
· Класс — шаблон/описание объекта (как чертёж).

· Объект — экземпляр класса (конкретная сущность).

· Свойства (атрибуты) — данные объекта (цвет, размер).

· Методы — операции над объектом (двигаться, сохранить).

· Принципы ООП:
· Инкапсуляция — объединение данных и методов, сокрытие деталей.

· Наследование — создание новых классов на основе существующих.

· Полиморфизм — возможность объектов обрабатываться единообразно.

Пример:
class Car {                      // Класс
    public string Model;         // Свойство
    public void Drive() { ... }  // Метод
}

Car myCar = new Car();           // Объект
myCar.Model = "Toyota";          // Установка свойства

myCar.Drive();                   // Вызов метода

	10. Понятие коммуникации. Классификация. Компьютерные сети как средство реализации практических потребностей. Процесс передачи информации, источник и приемник информации, сигнал, кодирование и декодирование, искажение информации при передаче, скорость передачи информации.
	Коммуникация — процесс обмена информацией между двумя или более участниками.

Классификация:
· По направлению: симплексная (однонаправленная), полудуплексная (по очереди), дуплексная (одновременная).

· По способу: проводная, беспроводная.

· По типу данных: цифровая, аналоговая.

Компьютерные сети решают практические потребности:

· Совместное использование ресурсов (принтеры, файлы).

· Общение (почта, мессенджеры).

· Доступ к информации (Интернет).

· Распределённые вычисления.

Процесс передачи информации:
Источник → Кодирование → Сигнал → Передача → Приём → Декодирование → Приёмник

· Источник — отправитель данных.

· Кодирование — преобразование данных в сигнал (модуляция, цифровое кодирование).

· Сигнал — физическое представление данных (электрический, световой, радиосигнал).

· Декодирование — восстановление данных из сигнала.

· Приёмник — получатель.

Проблемы при передаче:
· Искажения — из-за помех, затухания сигнала.

· Меры борьбы: контрольные суммы, коррекция ошибок, повторная передача.

Скорость передачи информации:
· Измеряется в битах в секунду (бит/с).

· Пропускная способность канала — максимальная скорость.

· Формула Шеннона: максимальная скорость зависит от полосы пропускания и отношения сигнал/шум.



	11. Локальные сети и глобальные сети: принципы построения, архитектура, основные компоненты, их назначение и функции, тенденции развития, топология сетей.
	Локальные сети (LAN — Local Area Network):
· Масштаб: одно здание, кампус.

· Скорость: высокая (до 100 Гбит/с).

· Управление: единая организация.

· Технологии: Ethernet, Wi-Fi.

· Назначение: общий доступ к ресурсам, принтерам, файлам.

Глобальные сети (WAN — Wide Area Network):
· Масштаб: города, страны, планета.

· Скорость: относительно ниже (зависит от каналов).

· Управление: множество операторов.

· Технологии: арендованные линии, спутники, оптоволокно.

· Назначение: связь между удалёнными LAN, Интернет.

Архитектура сетей:
· Одноранговые (P2P) — все компьютеры равноправны.

· Клиент-серверные — выделенные серверы предоставляют услуги, клиенты их используют.

Основные компоненты:
· Серверы — предоставляют ресурсы.

· Клиенты — рабочие станции пользователей.

· Сетевое оборудование — коммутаторы, маршрутизаторы.

· Сетевые ОС — Windows Server, Linux.

· Протоколы — TCP/IP, HTTP, FTP.



	12. Аппаратное обеспечение работы компьютерных сетей.
	Оборудование
Назначение и функции


Сетевая карта (NIC)
Адаптер для подключения к сети. Преобразует данные в сигнал.
Ethernet-адаптер, Wi-Fi модуль

Коммутатор (Switch)
Соединяет устройства в локальной сети. Работает на канальном уровне (MAC-адреса).
Управляемые/неуправляемые коммутаторы

Маршрутизатор (Router)
Связывает разные сети. Определяет путь (маршрут) для пакетов. Работает с IP-адресами.
Домашние роутеры, корпоративные маршрутизаторы

Точка доступа (AP)
Обеспечивает беспроводное подключение (Wi-Fi). Часто совмещена с роутером.
Беспроводные точки доступа

Модем
Преобразует цифровые данные в аналоговые сигналы для передачи по телефонным линиям и обратно.
DSL-модем, кабельный модем

Повторитель (Repeater)
Усиливает и восстанавливает сигнал для увеличения расстояния передачи.
Сетевые повторители

Концентратор (Hub)
Устаревшее устройство для соединения устройств в звезде (передаёт данные на все порты).
Заменены коммутаторами

Межсетевой экран (Firewall)
Аппаратный или программный фильтр для защиты сети.
UTM-устройства

Патч-панели
Организация кабельной системы, удобное переподключение.
19-дюймовые патч-панели

Кабели и разъёмы
Физическая среда передачи: витая пара (UTP, FTP), оптоволокно, коаксиальный кабель.
Категории 5e/6/7, разъёмы RJ-45, LC/SC

Дополнительное оборудование:
· Источники бесперебойного питания (ИБП) — защита от сбоев электропитания.

· Сетевые хранилища (NAS) — файловые серверы.

· Серверные стойки — монтаж оборудования.

· Волоконно-оптические мультиплексоры — увеличение пропускной способности.





