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26100.
Rozproszony system plików, serwery stanowe i bezstanowe.





Matematyka

1. Pochodna  funkcji  rzeczywistej: własności i techniki  obliczania.

Jest to odwzorowanie elementu ze zbioru X na element ze zbioru Y, takie, ze każdy element ze zbioru X ma przyporządkowany tylko jeden element ze zbioru Y.

Pochodna – granica ilorazu różnicowego.

Iloraz różnicowy, to stosunek przyrostu wartości Y (deltaY) do przyrostu wartości X (deltaX).

Własności:

· Suma/różnica pochodnych = pochodna sum/różnic,

· Pochodna stałej = 0,

· [f(x)*g(x)]’ = f’(x)*g(x) + g’(x)*f(x)

2. Rozwinięcie funkcji w szereg Taylora i jego zastosowania.

Rozwinięcie w szereg Taylora pozwala na obliczenie wartości całki lub pochodnej, wtedy gdy mamy trudności z wyliczeniem ich wartości.

Gdy pewna funkcja f(x) jest nieskończenie wiele razy różniczkowalna w otoczeniu pewnego punktu x = a, to może być przedstawiona dla każdego punktu x należącego do tego otoczenia w postaci rozwinięcia:

f(x) = f(a) + Σ{f(n)(a)(x - a)n}/n!

3. Twierdzenia o wartości średniej.

Twierdzenie całkowe o wartości średniej

Jeśli funkcja f jest ciągła na przedziale <a;b>, to istnieje taki punkt c ze:
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Chodzi o to, ze jak zbudujemy prostokąt między a i b oraz miedzy c i osią OY to będzie miał taką powierzchnię jak pole pod tą funkcją

Średnia wartość w statystyce miara przeciętnego poziomu mierzalnej cechy jednostek zbiorowości statystycznej. W zależności od celu badań lub rodzajów zbiorowości statystycznych do ich charakterystyki stosuje się wiele odmian średniej wartości.

Ich ogół dzieli się na średnie matematyczne, wśród których najczęściej stosowane są: średnia arytmetyczna, średnia geometryczna (pierwiastek n-tego stopnia z iloczynu n elementów) i średnia harmoniczna (średnia harmoniczna jest odwrotnością średniej arytmetycznej liczonej z odwrotności wartości cechy: N przez suma 1/xi) oraz średnie pozycyjne - dominanta i mediana.

4. Szeregi Fouriera i ich wykorzystanie w technice.

W wielu zagadnieniach (równania różniczkowe, teoria drgań) zachodzi potrzeba zastąpienia danej funkcji okresowej f(x) o okresie T – w sposób dokładny lub przybliżony sumą trygonometryczną. Przejście z czasu na częstotliwość. W Multimediach do analizy widmowej dźwięku.

5. Całka funkcji rzeczywistej: własności i techniki obliczania.

Niech f oznacza funkcje określoną w przedziale otwartym (a;b)

Mówimy, że funkcja F jest funkcją pierwotną funkcji f w przedziale (a;b), jeżeli F`(x)=f(x) dla każdego x z tego przedziału. Znajdowanie funkcji pierwotnej nazywamy całkowaniem, jest ono działaniem odwrotnym względem różniczkowania
Jeżeli F(x) jest jakąś funkcją pierwotną funkcji f(x) w przedziale (a;b) to: suma F(x) + C jest funkcją pierwotną funkcji f(x) w przedziale (a;b). Każda funkcja pierwotna funkcji f(x) w przedziale (a;b) może być przedstawiona w postaci sumy F(x)+C  (C –stała odpowiednio dobrana)

Jeżeli F oznacza jakąś funkcje pierwotną funkcji f w przedziale (a;b), to wyrażenie F(x) + C przedstawia wszystkie funkcje pierwotne funkcji f w tym przedziale. To wyrażenie nazywamy całką nieoznaczoną funkcji f w przedziale (a;b) i oznaczamy symbolem. 
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Jeżeli F(x) jest funkcją pierwotną funkcji ciągłej w pewnym przedziale, to każda funkcja pierwotna funkcji f(x) w tym przedziale ma postać F(x)+C, gdzie C jest stałą. Wynika stąd, że różnica F(x2)-F(x1) w punktach x2 i x1 rozpatrywanego przedziału jest dla każdej funkcji pierwotnej F funkcji f taka sama. Tę różnicę nazywamy całką oznaczoną funkcji f od x1, do x2 i oznaczamy symbolem

F(x2)-F(x1) jest polem powierzchni obszaru ograniczonego osią x, krzywą y=f(x) i prostymi pionowymi przechodzącymi przez punkty x1 i x2.

Reguły całkowania

· stały czynnik można wynieść przez znak całki

· całka sumy/różnicy jest równa sumie/różnicy całek poszczególnych składników

· reguła podstawiania: jeżeli x=q(t), to całka(f(x)dk = całka(f(q(t)q`(t)dt

· całkowanie przez części: całka(f(x)*g`(x)=g(x)*f(x)- całka(g(x)

6. Metody poszukiwania ekstremum funkcji.

Aby obliczyć ekstremum funkcji f(x) należy obliczyć jego pochodną f’(x). Następnie przyrównujemy ją do zera. Jeśli pochodna = zero, to funkcja jest podejrzana o istnienie ekstremum w tym punkcie (warunek konieczny). Aby obliczyć, czy jest to minimum czy maksimum, należy obliczyć wartość drugiej pochodnej tej funkcji dla tego punktu. Jeśli wartość jest mniejsza od zera to jest maksimum i vice versa.

7. Bazy w przestrzeniach liniowych, metoda ortogonalizacji. 

Baza jest to maksymalny układ wektorów liniowo niezależnych (tyle wektorów co wymiar przestrzeni). Każdy z tych wektorów leży na innej płaszczyźnie.

Metoda ortogonalizacji – każda para wektorów pod katem prostym do siebie.

Metoda ortonormalizacji – pod kątem prostym + doprowadzenie wektorów do postaci, w której wszystkie mają długość 1.

8. Estymacja wartości średniej i wariancji, ich rozkłady próbkowe.

9. Testowanie hipotez statystycznych.

Test statystyczny, postępowanie statystyczne, w wyniku którego przyjmuje się lub odrzuca weryfikowaną (sprawdzaną) hipotezę statystyczną. W wyniku testowania mogą powstać błędy i zajść sytuacja, w której hipotezę prawdziwą odrzucamy i przyjmujemy fałszywą.

10. Model regresji liniowej.

Matematyka dyskretna

11. Zbiory i relacje. Działania na nich i zastosowania w informatyce.

Zbiór - pojęcie używane we wszystkich działach matematyki w znaczeniu wielkości określonych obiektów, np.: zbiór liczb całkowitych. Obiekty, które należą do danego zbioru nazywa się elementami zbioru. Jeżeli obiekt x wchodzi w skład kolekcji zwanej zbiorem Z to mówi się ,ze x należy do Z albo, że x jest elementem Z i zapisuje się: x należy do Z. Zbiór, którego wszystkimi elementami są x1,x2,x3,....,xn oznacza się: Z= {x1,x2,x3,.....,xn}. Zbiór Z mający jeden element nazywa się zbiorem jednoelementowym i oznacza Z={x}. Z zawierający dwa elementy : x i y, Z={x,y} jest parą nieuporządkowaną. Zbiór nie mający żadnego elementu to zbiór pusty. Wyliczenie wszystkich elementów zbioru określa ten zbiór jednoznacznie.

Działania na zbiorach. 

· Suma AuB lub czasem oznacza alternatywę wykluczającą

· Przecięcie AnB
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Różnica A\B
· Różnica symetryczna A B

Prawa algebry zbiorow:

Prawa przemienności, prawa łączności,prawa rozdzielczości, prawa idempotentności, prawa identyczności, prawa podwojnego dopełnienia, prawa De Morgana

Zbiory danych w informatyce:

· dane w bazie,

· tablice,

· listy.
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Relacje - dla danych zbiorów S i T relacją dwuargumentową na zbiorze S * T jest dowolny podzbiór R zbioru S * T.  Nie wszystkie relacje są funkcjami. Jeśli traktujemy funkcje jako relacje, to funkcja ze zbioru S w zbiór T jest szczególnym rodzajem relacji R na zbiorze S*T, mianowicie jest relacją taką,ze dla kazdego x nalezącego do S istnieje dokladnie jeden y nalezący do T ,ze (x,y) należy do R  Biorąc liczby całkowite m i n,mówimy ,ze liczba m przystaje do liczby n modulo p i piszemy m = n (mod p), gdy rożnica m-n jest wielokrotnością p. Relację zdefiniowaną w ten sposób nazywamy relacją kongruencji  w zbiorze liczb całkowitych Z 

Mówimy ,ze relacja R w zbiorze S jest: zwrotna, przeciwzwrotna, symetryczna, antysymetryczna lub przechodnia.

(Z) (x, x) nalezą do R dla wszystkich x należących do S

(PZ) (x, x) nie należa do R dla wszystkich x nalezących do S

(S) (x, y) należą do R implikuje (y, x) należące do R dla wszystkich x,y należących do S

(AS) (x, y) należy do R i (y ,x) należy do R implikują x=y

(P) (x, y) należą do R i (y, z) należą do R implikują (x,z) należy do R

12. Funkcje: składanie, odwracanie. Funkcje częściowe i całkowite.

13. Formuły logiczne jako narzędzie do wyrażania faktów informatycznych.

Formuła logiczna jest to zmienna zdaniowa lub napis złożony ze zmiennych zdaniowych połączonych ze sobą spójnikami logicznymi.

x=2 => x+3=5

(~p) = true ( (p) = false

(pvq) = false ( (p) = false lub (q) = false

negacja (!), alternatywa (||), koniunkcja (&&), implikacja (if), równoważność (==)

14. Relacje równoważności i porządku oraz  ich rola w informatyce.

Relacja równoważności – relacja zwrotna, symetryczna i przechodnia (relacja równości lub równoległości)

Relacja równoważności zachodzi pomiędzy obiektami matematycznymi, których wszystkie cechy są identyczne, tzn. takie, które w sensie matematycznym są nierozróżnialne.

Relacja porządku – relacja przeciwzwrotna, antysymetryczna, przechodnia (relacje większości, mniejszości)

15. Podstawowe własności grafów. Typy grafów ważne w informatyce.

Graf – zbudowany jest z węzłów(wierzchołków) i krawędzi, ale nie wprowadza się tu ograniczenia mówiącego, że ścieżka między każdymi dwoma węzłami musi być jednoznaczna. Inaczej: graf składa się ze skończonego zbioru węzłów N oraz skończonego zbioru krawędzi E, gdzie każda krawędz jest nieuporządkowaną parą węzłów.

Każda droga zamknięta e1......en ,długości co najmniej 3 o różnych wierzchołkach x1.....xn jest cyklem;

Droga ma wszystkie wierzchołki różne wtedy i tylko wtedy gdy jest prosta i acykliczna;

Jeśli u i v są różnymi wierzchołkami grafu G i jeśli istnieje w grafie G droga z u do v to istnieje prosta droga Acykliczna z u do v;

Jeśli e jest krawędzią w zamkniętej drodze prostej w grafie G ,to e należy do jakiegoś cyklu;

Jeśli u i v są różnymi wierzchołkami grafu acyklicznego G to istnieje co najwyżej jedna droga prosta w G prowadząca z u do v;

Ważne w informatyce grafy:

Drzewa- jako niezorientowany graf spójny i acykliczny;

Graf k-kolorowlny – każdemu z wierzchołków możemy przydzielić jeden z k różnych kolorów w taki sposób iż żadne dwa sąsiednie wierzchołki nie otrzymują tego samego koloru;

16. Rola rekurencji przy definiowaniu pojęć informatycznych i indukcji przy dowodzeniu poprawności programów

Indukcja matematyczna - metoda dowodzenia twierdzeń matematycznych dotyczących własności liczb naturalnych. W pierwszym etapie przeprowadza się dowód dla elementu pierwszego (tj. dla liczby 1), następnie udowadnia się, że przy założeniu, że twierdzenie jest prawdziwe dla liczby n, jest ono prawdziwe dla n+1. Złożenie obu kroków jest dowodem dla dowolnego n. Metodę indukcji matematycznej zaproponował B. Pascal.

Rekurencja - cecha algorytmu, polegająca na tym, że w którymś kroku algorytmu następuje odwołanie do całego algorytmu. Przykład rekurencji w definicji funkcji silnia (język ANSI C):

17. Zmienna losowa i  jej podstawowe charakterystyki.

Zmienna losowa, w rachunku prawdopodobieństwa i statystyce matematycznej wielkość, przyjmująca określone wartości z danym prawdopodobieństwem. W wyniku doświadczenia zmienna losowa przyjmuje wartość liczbową zależną od przypadku. 

Zmienna losowa jest to dowolna funkcja o wartościach rzeczywistych, określona na zbiorze zdarzeń elementarnych S.
18. Kombinatoryczne techniki zliczania.

Kombinatoryka – teoria obliczania liczby elementów zbiorów skończonych. Głównym jej zadaniem jest konstruowanie odwzorowań jednego zbioru skończonego w drugi, spełniających pewne określone warunki i znajdowanie wzorów na liczbę tych odwzorowań.

Permutacja – odwzorowanie różnowartościowe skończonego zbioru na siebie Pn= n!;

Kombinacja- każdy podzbiór zbioru skonczonego; Jeśli przez Ckn oznaczy się liczbę wszystkich kombinacji z n po k ,to Ckn k!(n-k)! Jest liczbą wszystkich permutacji na zbiorze n – elementowym skąd : Ckn = n!/k!(n-k)! .Symbol Ckn zastępuje się najczęściej symbolem Newtona(nk);

Wariacja – odwzorowanie różnowartościowe podzbioru zbioru skończonego w ten sam zbiór. Liczba Akn wszystkich wariacji z n po k równa jest liczbie wszystkich różnowartościowych odwzorowań zbioru {1,2,...,k} w dowolny zbiór n –elementowy  Akn = Ckn k! = n!/(n-k)! Na przykład: z cyfr 1,2,3,4 można utworzyć A34 = 4!/1! = 24 liczby trzycyfrowe o różnych cyfrach.

Wariacja z powtórzeniami – każde odwzorowanie podzbioru k zbioru n skonczonego w ten sam zbior. Liczba wszystkich wariacji z powtorzeniami n po k wynosi nk Za pomocą cyfr 1,2,3,4 można napisać 42 liczb dwucyfrowych;

Silnia – funkcja n->n!, której określenie na zbiorze liczb naturalnych jest następujące: 0!=1, (n+1)! = n!(n+1). Wartości n! Rosną szybko .Dla przybliżonego obliczania n! Korzysta się ze wzoru Stirlinga n! ~ e-n nnsqrt(2 pi n)

Symbol Newtona – (nk) funkcja dwóch zmiennych określona wzorami: (n0)=1, (nk)=(n(n-1)...(n-k+1))/k! Gdzie k>0 dla n rzeczywistych i k-naturalnych.

Szereg potęgowy Newtona: (1+x)n = 1+(n1)x + (n2)x2+ ....... bieżny dla |x| < 1.

19. Notacja asymptotyczna i  jej rola w badaniu złożoności obliczeniowej.

Notacja O – głównym zastosowaniem tej notacji jest opisanie czasu działania algorytmów. Rola notacji jest taka, że niektóre algorytmy zwłaszcza te gdzie n jest duże potrzebują metody, dzięki której dojdzie do istotnego zaoszczędzenie czasu. Dla małych n nie ma różnicy, którą metodę wybierzemy jednak dla dużych n ta metoda ma pewne znaczenie.
20. Dwumian Newtona i jego własności.

Dwumian Newtona - wzór na naturalną potęgę dwumianu wyrażoną poprzez potęgi jego składników,

(nm) = n!/(m!(n-m)!)      Dla n>=m

Własności:

(n0) = 1 =(nn)

(n1) = n 

(nm) + (nm-1) = (n+1m) gdy n>=1 i m>=1

Metody programowania, pojęcia podstawowe

21. Struktura programów w Javie i C++.
W C++ typy zmiennych deklarowane sa blokami (public, private, protected). W Javie nie ma takiej konieczności.

Include i import – wstawianie bibliotek do źródła programu,
main() i void() – wywołanie tych metod następuje automatycznie po starcie programu,
definicje klas – (w przypadku programowania obiektowego) jest wzorem, na podstawie którego tworzy się zmienne i obiekty:
konstruktor,
destruktor (w Javie automatyczny),
atrybuty,
metody klasowe.
22. Klasyfikacja zmiennych w Javie i C++.

W C++ zmienne deklaruje się blokami (public, protected, private). W Javie nie ma takiej konieczności. W Javie dodatkowo występuje friend – dostępne z każdej klasy wchodzącej w skład pakietu.

Zmienne mogą być typu 

liczbowego – int, float, double

znakowego – char, String

tablicowego – hashtable, tablica

listy – wektory.

Zmienne globalne, to zmienne klasowe deklarowane poza konstruktorem. Zawsze sa widoczne w klasie i w jej metodach oraz domyślnie we wszystkich klasach całego pakietu.

23. Zarządzanie pamięcią operacyjną w Javie i C++.

Java:

Zmienna zaczyna istnieć po opracowaniu jej deklaracji,

Tablice i obiekty zaczynają istnieć tuż po ich sfabrykowaniu

Niszczenie zmiennych odbywa się poza kontrolą programu i jest powierzane Zarządcy nieużytków. W chwili zakończenia programu niszczy się wszystkie jeszcze niezniszczone zmienne.

Strategia niszczenia zmiennych i odzyskiwania nieużytków zależy od Maszyny Wirtualnej. W momencie, gdy brakuje nam pamięci, niszczy się zbędne obiekty (np. te, które były dawno używane).

24. Deklarowanie i definiowanie funkcji w C++.

Deklaracja funkcji składa się z typu wartości zwracanej, nazwy funkcji oraz listy parametrów. Całość zakończona średnikiem. (przykład: int PoliczPole(int dlugosc, int szerokosc); ).

Definicja funkcji składa się z nagłówka i treści funkcji. Nagłówek wygląda jak prototyp, jednak musi posiadać nazwy parametrów i nie może być zakończony średnikiem. Treść funkcji to zbiór instrukcji ograniczony nawiasami klamrowymi.

25. Skojarzenia parametrów z argumentami w Javie i C++.

26. Konstrukcja tablic i obiektów w Javie.

Pierwszym etapem w tworzeniu tablicy jest zadeklarowanie zmiennej przechowującej całą tablicę. Zmienna tablicowa wskazuje jakiego rodzaju elementy będą przechowywane w tablicy, a jednocześnie określa nazwę tablicy. Po nazwie zmiennej tablicowej dodaje się parę nawiasów [] (np. String users[] = new String[10]; ). Podczas tworzenia tablicy wypełnia się ona automatycznie wartościami null. Można też przy tworzeniu od razu zapełniać wartościami (np. String users[] = { „Janek”, „Waldek” } ).

Aby utworzyć obiekt danej klasy, należy zastosować operator new wraz z następującą po nim nazwą klasy i parą okrągłych nawiasów na końcu (String name = new String() ).

27. Zasady hermetyzacji w Javie i C++.

Hermetyzacja jest procesem mającym na celu zabezpieczenie zmiennej danej klasy przed odczytaniem lub zmodyfikowaniem jej przez inna klasę. Jedynym sposobem skorzystania z takich zmiennych jest wywołanie odpowiednich metod danej klasy (o ile oczywiście są zdefiniowane).

28. Zasady definiowania operatorów w C++.

29. Problematyka wielodziedziczenia w Javie i C++.

W C++ klasy mogą dziedziczyć jednocześnie z wielu innych klas.

W Javie bezpośrednio klasy mogą dziedziczyć tylko z jednej klasy nadrzędnej. Pośrednio wszystkie dziedziczą z java.lang.object W Javie można wykorzystać dziedziczenie interfejsów. Interfejsy udostępniają abstrakcyjne szablony metod.

Interfejs – abstrakcyjna klasa, która zawiera tylko same prototypy metod.

30. Istota polimorfizmu w Javie i C++.

Polimorfizm to możliwość określania za pomocą jednej nazwy wielu metod służących do wykonywania określonego działania na argumentach różnego typu (np. sortowanie liczb i napisów przy pomocy tego samego algorytmu)

Algorytmy i struktury danych

31. Metoda dziel i  zwyciężaj.

Programowanie typu "dziel i zwyciężaj" polega na wykorzystaniu podstawowej cechy rekurencji: dekompozycji problemu na pewną skończoną ilość podproblemów tego samego typu, a następnie połączeniu w pewien sposób otrzymanych częściowych rozwiązań w celu odnalezienia rozwiązania globalnego.

Przykładem może być wyszukiwanie największego i najmniejszego elementu w tablicy: 

jeżeli tablica ma rozmiar większy niż 2 to: 

podziel tablicę na dwie części 

wylicz wartości minimum i maksimum dla obu części tablicy (min1, min2 i max1, max2) 

minimum będzie min(min1, min2), maksimum max(max1, max2)

Innymi przykładami algorytmów wykorzystujących metodę dziel i rządź są: 

algorytm sortowania QuickSort 

algorytm wyszukiwania binarnego 

32. Reprezentacje zbiorów skończonych w programach.

33. Pesymistyczna i  średnia złożoność obliczeniowa algorytmów.

Przez to pojęcie rozumie się ilość zasobów potrzebnych komputerowi do rozwiązania danego problemu. Jako zasoby najczęściej rozumiane są czas i pamięć. Tak więc na złożoność obliczeniową składa się złożoność czasowa i złożoność pamięciowa. Złożoność czasowa powinna być własnością danego algorytmu i nie zależeć od maszyny, języka programowania. Aby osiągnąć ten cel w programie wyróżniane są główne, charakterystyczne operacje dla danego algorytmu, zwane operacjami dominującymi. Za jednostkę złożoności czasowej przyjmuje się wykonanie jednej operacji dominującej.

Złożoność obliczeniową stosuje się jako funkcje rozmiaru danych wejściowych. Wyróżnia się złożoność pesymistyczną - dla najgorszych danych, złożoność oczekiwaną dla danych przeciętnych, zbliżonych do tych spotykanych w rzeczywistości.

Pojęcia potrzebne do zrozumienia D - zbiór zestawów danych wejściowych, należą do niego wszystkie kombinacje danych wejściowych. T(d) - liczba operacji dominujących dla danego zestawu danych d X - zmienna losowa. Jej wartością jest T(d) dla d należących do D p - rozkład prawdopodobieństwa zmiennej losowej, tzn. prawdopodobieństwo że dla danych o rozmiarze n zostanie wykonanych k operacji dominujących.

Im wartości funkcji opisujących wrażliwości są większe tym większa jest zależność danego algorytmu od danych wejściowych i tym bardziej jego zachowanie może odbiegać od tego opisanego funkcjami A(n) i W(n). Standardowe złożoności (rzędy wielkości) :

Log(n) - złożoność logarytmiczna - występuje np. w zadaniach gdzie jakiś problem o rozmiarze n jest sprowadzany do problemu n/2. Przykładem może być poszukiwanie binarne w ciągu uporządkowanym. 

n - złożoność liniowa - występuje w przypadku algorytmów w których pewna stała liczba operacji jest wykonywana dla każdego z n elementów np. wyszukiwanie proste 

n Log(n) - złożoność liniowo logarytmiczna. Występuje w przypadku problemów o rozmiarze n, których rozwiązanie sprowadza się do rozwiązania dwóch problemów o rozmiarze n2. Przykładem może być algorytm mergesort w którym dwie połowy tablicy są oddzielnie sortowane, a następnie scalane w całość. 

n2 - złożoność kwadratowa - występuje w algorytmach w których wykonywana jest stała liczba działań dla każdej pary elementów. 

n3, n4 ... złożoność wielomianowa 

2n - złożoność wykładnicza 2n - algorytmy w których wykonywana jest stała liczba operacji dla podzbiorów danych wejściowych. 

n! - złożoność wykładnicza n! - dla algorytmów, które wykonują stałą liczbę operacji dla wszystkich permutacji danych kombinacji (np. siłowe rozwiązanie problemu komiwojażera). Algorytmy o takich złożonościach są nie możliwe do realizacji dla dużych rozmiarów danych wejściowych (istnieje próg w którym funkcje wykładnicze eksplodują).

34. Algorytmy sortowania.

Sortowanie przez selekcję, Selection sort.

Sortowanie przez selekcję jest jednym z prostszych algorytmów sortujących. Jego działanie polega na znajdowaniu najmniejszego elementu w zbiorze i wstawianiu go na pierwsze wyznaczone miejsce. Tak więc w pierwszym przebiegu należy znaleźć najmniejszy element tablicy i zamienić z elementem znajdującym się na pierwszym miejscu tablicy. W następnym przebiegu znajdowany jest najmniejszy element z zakresu (początek_tablicy + 1, koniec_tablicy) i znaleziony element jest zamieniany z tym razem drugim elementem. Jak widać kolejne wyszukania przeprowadzane są na kurczącym zbiorze. 
Wadą algorytmu sortującego w ten sposób jest to iż jest on mało zależny od tego jaki rozkład elementów prezentuje dany zbiór. Odnalezienie elementu w danym przebiegu nie świadczy o tym gdzie będzie znajdował się następny najmniejszy element. Algorytm ten sortuje tak samo posortowane dane, takie same elementy i te zupełnie losowe. Zaletą algorytmu jest najmniejsza ze znanych liczba przemieszczeń elementów co pozwala na wykorzystanie w miejscach gdzie pola danych są ogromne (małe klucze) i czas przemieszczenia elementu zbioru jest znaczący.

Sortowanie przez wstawianie, Insertionsort 

Sortowanie przez wstawianie polega na wstawianiu elementu zbioru w już uporządkowaną część. Zakłada się, iż elementy posortowane znajdują się po lewej stronie tablicy. Oczywiście elementy te nie są już w ostatecznej kolejności. Najprawdopodobniej pomiędzy nie zostanie wstawiony element z jeszcze nie uporządkowanej części. Tak więc załóżmy że w pewnym momencie działania programu mamy następującą sytuację : 1, 4 , 7, 3, 6, 12, 2. Jak widać do elementu o wartości 7 zbiór jest uporządkowany. W tym momencie do analizy brany jest element o wartości 3. Porównywanie go z resztą elementów następuje w lewo. Należy pamiętać że wstawienie 3 będzie musiało być poprzedzone przesunięciem wartości tablicy w prawo od szukanego miejsca wstawienia. Porównywanie 3 z resztą następuje dopóki nie zostanie napotkany element mniejszy od 3. Podczas kolejnych porównań w których elementy porównywane są większe od 3, należy je przesuwać w prawo (aby robic miejsce na wstawienie). Tak więc po pierwszym porównaniu 7 przesunie się na miejsce 3, w następnym 4 na stare miejsce 7. W ten sposób zrobi się miejsce na 3 : 1, 3, 4, 7, 6, 12, 2 (teraz analizie zostanie poddana 6) 
Funkcję można by ulepszyć stosując strażnika - na samym początku działania funkcji należy doprowadzić do wstawienia na początek tablicy najmniejszej wartości co spowoduje usunięcie loopCount > 0 z klauzuli while.

Quick sort
Jest to jedna z szybszych metod sortowania. Bardzo skuteczna gdy dane mają zupełnie losowy rozkład. Algorytm jest oparty na zasadzie 'dziel i rządź'. Nieposortowana lista danych wejściowych jest dzielona na dwie części po czym każda z nich jest sortowana oddzielnie. Elementem strategicznym całego algorytmu jest znalezienie elementu rozgraniczającego tablice. Element rozgraniczający ozn. v spełniać ma następujące warunki : być na właściwym miejscu w tablicy, elementy na lewo od tego elementu muszą być od niego mniejsze, natomiast elementy na prawo od elementu rozgraniczającego muszą być od niego większe. (właściwie to cały quick sort polega na znajdowaniu elementu rozdzielającego i ustawianiu go na odpowiednim miejscu. Załóżmy że tablica do posortowania wygląda w następujący sposób : 7, 12, 8, 10, 5, 9, 13. - a |   | l   r

35. Algorytmy wyszukiwania.

Wyszukiwanie liniowe.

Sprawdzanie element po elemencie, aż do znalezienia właściwego elementu. Algorytm ten jest klasy O(n). Bardzo wolne, użyteczne, gdy nie mamy informacji na temat przeszukiwanych danych, lub informacja ta jest nieprzydatna (np. liczy idealnie losowe).

Wyszukiwanie binarne

Przy wyszukiwaniu binarnym zakładamy, że zbiór elementów do przeszukania jest posortowany. Dzięki temu możemy łatwo odrzucić dużą ilość elementów gdzie poszukiwana wartość na pewno się nie znajduje. Przykład dla posortowanej tablicy. Zaczynamy od środka i niezależnie od wyniku porównania możemy odrzucić połowę elementów lub trafiliśmy od razu. Algorytm ten jest klasy O(log n).

36. Rekurencyjne struktury danych: listy i  drzewa.

LISTY
Lista jest to dynamiczna struktura danych zawierająca skończony ciąg elementów. Początek listy nazywamy głową, a koniec ogonem. List pusta nie posiada żadnych elementów i zarówno głowa jak i ogon są nieokreślone.

Lista jednokierunkowa jest to lista, w której przechodzenie przez listę możliwe jest tylko w jednym kierunku - w kierunku ogona. Każde element listy oprócz wartości zawiera także wskaźnik na kolejny element w liście. Wyjątkiem jest ogon gdzie kolejny element jest nieokreślony. Wadą listy jednokierunkowej jest skomplikowane usuwanie elementów. Ponieważ do usunięcia elementu potrzebujemy wskaźnika zarówno na element następny (co jest łatwo dostępne) jak i poprzedni (co w liście jednokierunkowej wymaga przejścia przez listę).

Lista dwukierunkowa jest to lista, która posiada informacje o swoim poprzedniku oraz następcy, co umożliwia poruszanie się w obu kierunkach ( w stronę głowy jak i ogona). Wadą tej listy jest większe zużycie pamięci i skomplikowanie kodu, aczkolwiek operacja usuwania jest znacznie szybsza od tej w liście jednokierunkowej.

Lista cykliczna jest to lista, w której ogon wskazuje na głowę. W związku z tym nie ma ani początku ani końca listy.

Stos i kolejka są odmianami listy.

Istnieją dwie podstawowe implementacje listy: 

Tablicowa - marnotrawstwo pamięci 

Dowiązywana (wskaźniki) 

Zalety list dowiązywanych: 

Wielkość zużytej pamięci zależy od aktualnej liczby elementów (nie jak w tablicach gdzie rezerwuje się pamięć na maksymalną liczbę elementów)  zybie dodawanie na końcu lub początku listy, szybkie usuwanie na początku (lista jednokierunkowa) i na końcu (lista dwukierunkowa). 

Bardzo elastyczna struktura danych 

Wady list dowiązywanych: 

Wolny dostęp do elementów. 

Wolne sortowanie. 

Wolne wyszukiwanie elementów. 

Dodatkowy narzut pamięci. 

DRZEWA

Drzewo to dowolny niezorientowany graf spójny i acykliczny (bez cykli prostych) Drzewo składa się z wierzchołków (węzłów) i krawędzi. Korzeń to węzeł bez ojca (poprzednika). Liść to węzeł bez synów (następników). Każdy wierzchołek musi być osiągalny z korzenia poprzez wyznaczony jednoznacznie ciąg krawędzi zwany ścieżką. Liczba krawędzi na ścieżce to jej długość. Poziom (głębokość) węzła to długość ścieżki od korzenia do węzła +1, co stanowi liczbę węzłów na ścieżce. Wysokość wierzchołka to maksymalna długość drogi od wierzchołka do liścia. Wysokość drzewa to wysokość jego korzenia. Drzewo puste ma wysokość 0, a pojedynczy węzeł wysokość 1 i jest to jedyny przypadek, w którym węzeł jest jednocześnie korzeniem i liściem. Ilość synów jest nieokreślona. Drzewo binarne to drzewo, w którym każdy węzeł ma najwyżej dwóch synów. Pełne drzewo binarne jest to drzewo, które na wszystkich poziomach z wyjątkiem ostatniego ma po dwóch synów. Ilość węzłów takiego drzewa to 2i na poziomie i+1. Drzewo poszukiwań binarnych (BST) - jest to drzewo, które wszystkie wartości większe od wartości wierzchołka są przechowywane w jego prawym poddrzewie a mniejsze w lewym. Przy czym nie zawiera duplikatów Drzewem rzędu m lub m-kierunkowym nazwiemy drzewo, w którym wierzchołek może posiadać, co najwyżej m synów.

37. Drzewa wyszukiwań binarnych.

Drzewo uporządkowane jest drzewem ukorzenionym, w którym zbiór następników każdego węzła jest uporządkowany (następnik to dziecko).
Drzewo binarne jest drzewem uporządkowanym, które ma co najwyżej dwa następniki, z których jeden nazywa się lewym a drugi prawym. 
Drzewem poszukiwań binarnych (BST) nazywamy dowolne drzewo binarne, w którym elementy wpisane są do wierzchołków zgodnie z porządkiem symetrycznym.

Porządek symetryczny oznacza że:

jeśli węzeł y leży w lewym poddrzewie x, to key(y) < key(x),

jeśli y leży w prawym poddrzewie x, to key(x) < key(y).

Drzewa BST są prostą i efektywną implementacją słownika w przypadku oczekiwanym. W przypadku pesymistycznym każda z operacji wstawiania, usuwania oraz szukania ma złożoność O(n). Chcąc uzyskać czas działania O(log n), trzeba dodatkowo zadbać, żeby drzewa BST pozostawały w postaci gwarantującej wysokość O(log n) n - liczba wierzchołków. Robi się to dodając funkcję, która w razie potrzeby przebudowuje drzewo w ten sposób, żeby było jak najbardziej proporcjonalne (np. nie będzie takiej sytuacji, że jedna z gałęzi będzie miała 5 poziomów gdy inna ma tylko 2)
B-drzewa to drzewa o parametrze t ograniczającym liczbę wartości w węzłach.

Liczba wartości w każdym węźle poza korzeniem ( [t-1 .. 2t-1] (np t = 3 , w każdym węźle od 2 do 5 wartości - tablica z 2 - 5 elementami)

W każdym węźle wartości są posortowane rosnąco (nie mogą się powtarzać)

Jeżeli jakiś węzeł ma k wartości (nie jest liściem)  (t-1 ≤ k ≤ 2t-1) a1,...,ak to ma dokładnie k+1 synów, przy czym S0, S1, ... ,Sk - poddrzewa  - wszystkie wartości znajdujące się w poddrzewie S0 są mniejsze niż a1, wszystkie wartości znajdujące sie w poddrzewie S1 są większe niż a1 i mniejsze niż a2, wszystkie wartości w poddrzewie Sk są większe niż ak.

Wszystkie liście są na tym samym poziomie.

B-drzew używa się do wyszukiwania, gdy elementy zbioru znajdują się w pamięci zewnętrznej.

38. Słowniki  i  ich implementacje.

Słowniki są strukturami umożliwiającymi wstawianie, usuwanie i modyfikację ich elementów. Do słowników zaliczyć możemy:

Listy,

Tablice,

Drzewa

Tabele w bazy danych,

39. Algorytmy z powrotami. 

40. Podstawowe algorytmy grafowe.

Przechodzenie grafu.

Przechodzenie w głąb (DFS – depth-first search)

Zdeklarujmy dwie metody 

visit(node)

{

oznacz węzeł node jako odwiedzony


przetwórz węzeł node 

dla każdego sąsiada node1 węzła node 



if(node1 nie odwiedzony)




visit(node1)

}

dfs()

{


dla każdego węzła node 



if(node nie odwiedzony)




visit(node);

}

Zasada działania wygląda następująco. Weźmy węzeł i zaznaczmy go jako odwiedzony a następnie rekurencyjnie odwiedźmy każdego nie odwiedzonego sąsiada danego węzła. Po osiągnięciu wszystkich węzłów osiągalnych z węzła startowego musimy wybrać kolejny węzeł, który mógł być nie odwiedzony. Ponieważ odchodzimy od węzła tak daleko jak można przed powrotem i wyborem kolejnego nie odwiedzonego węzła metoda ta nosi nazwę: przeszukiwania w głąb.

Czas wykonania O(/V/ + 2*/E/) dla list sąsiedztwa (musimy przejść dla każdego węzła listę sąsiedztwa, przez każda krawędź przechodzimy dwukrotnie).

Czas wykonania O(/N2/) dla reprezentacji macierzowej.

Wersja iteracyjne dla przeszukiwania w głąb musi jawnie wykorzystywać stos.

Jeśli użyjemy kolejki zamiast stosu to mamy BFS

Przechodzenie wszerz (BFS – breadth-first search)

Bfs()

{


zainicjuj kolejkę


dla każdego węzła node



if(węzeł node nie zaznaczony jako odwiedzony {




dodaj węzeł do kolejki




dopóki kolejka niepusta {





zdejmij węzeł node z kolejki





Jeśli nieodwiedzony {






Oznacz jako odwiedzony






Przetwórz węzeł node






Dla każdego sąsiada node1 węzłą node







Dodaj node1 do kolejki





}




}



}

}

Złożoność czasowa BFS taka sama jak DFS.

BFS zamiast wchodzić tak głęboko jak to tylko możliwe najpierw przeszukujemy węzły odległe o jedną krawędź od początkowego potem o dwie itd.

Bazy danych 

41. Podstawowe cechy relacyjnych i obiektowo-relacyjnych baz danych.

Twórca relacyjnego modelu danych jest Codd.

Relacja jest dwuwymiarową tabelą składająca się z kolum atrybutów i wierszy rekordów.

Relacyjna baza danych powstaje przez przekształcenie występujących na diagramie związków  encji w tabele a atrybutów w kolumny tabel. Dane w takiej bazie są przechowywane w tabelach, które z kolei składają się z rekordów, rekordy natomiast z pól. Każde pole odpowiada pojedynczej danej. Dwie (lub więcej) tabele mogą być połączone jeżeli posiadają co najmniej jedno pole wspólne.

W relacyjnych bazach danych zawsze musi być oznaczony jednoznacznie identyfikator pozwalający na jednoznaczną identyfikację rekordów. Kolejność jest nieistotna.

Obiektowo-relacyjne – podstawową jednostką jest obiekt, obiekty przechowywane sa w rekordach.

Zadania baz:

Zapewnienie trwałości danych, zgodność z rzeczywistością, oddzielenie danych od aplikacji.

Klucze:

Główny – jedna lub więcej kolumn jednoznacznie identyfikujących wiersz w tabeli

Obcy – pole w którym przechowuje się klucz z innej tabeli lub wartość null

Nadklucz – zbiór atrybutów jednoznacznie definiujących wiersze w tabeli

Klucz – każdy minimalny nadklucz.

42. Znaczenie zależności funkcyjnych i postaci normalnych (od 1 do 4) przy projektowaniu schematu bazy danych.

Pierwsza postać normalna: Pojedyncze pole tabeli zawiera informację elementarną, jednostkową. W jednej chwili encja może mieć tylko jedną wartość dla każdego atrybutu.

 Druga postać normalna: Każde z pól nie wchodzących w skład klucza zależy od całego klucza, a nie od jego części. Może istnieć zależność przechodnia

Trzecia postać normalna: Gdy postać jest w 2 postaci normalnej oraz każdy niekluczowy atrybut jest nietranzytywnie zależny od klucza głównego (brak zależności przechodniej).

Czwarta postać normalna: W tabeli nie występują zależności wielowartościowe o ile nie dotyczą one klucza tabeli.

43. Podstawowe elementy i znaczenie diagramów związków encji przy projektowaniu schematu bazy danych.

Modelowanie związków encji jest metodą określenia potrzeb informacyjnych firmy lub organizacji. Stanowi trwałą podstawę do budowy odpowiednich, wysokiej jakości systemów, które będą realizować potrzeby organizacji. 

Cele modelowania związków encji:

· Dostarczanie dokładnego modelu potrzeb informacyjnych przedsiębiorstwa, który stanowiłby podstawę konstruowania nowych lub ulepszonych systemów

· Dostarczanie modelu niezależnego od sposobu przechowywania danych i od metod dostępu do nich, umożliwiającego podejmowanie celowych decyzji, jeśli chodzi o metody implementacyjne i współdziałanie z istniejącymi systemami.

Model danych w postaci ERD zawiera trzy rodzaje elementów: 

· Encja – coś co istnieje, co jest odróżnialne od innych, o czym informację trzeba znać lub przechowywać. Każda encja jest jednoznacznie identyfikowana to znaczy każde wystąpienie (instancja) encji musi być wyraźnie odróżnialna od wszystkich innych instancji tego typu encji.

· Atrybut – własność encji danego typu, reprezentowana pewną wartością np. liczbą całkowitą, napisem. Atrybut opisuje encję. Atrybut jest dowolnym szczegółem służącym do kwaflikowania, identyfikowania, określania ilości lub wyrażenia stanu encji. 

· Klucz – jednoznaczny identyfikator, jest to atrybut lub zbiór atrybutów dla danego typu encji, których wartości jednoznacznie identyfikują każdą instancję encji.

· Związek – jest istotnym powiązaniem występującym między encjami. W szczególnym przypadku może być powiązaniem tej samej encji ze sobą. Każdy związek ma dwa końce, z których każdy ma przypisaną:

· Nazwę

· Stopień / liczność

· Opcjonalność (opcjonalny czy wymagany)

To także uporządkowana lista encji, poszczególne encje mogą występować wielokrotnie. Większość związków to związki binarne, wśród których wyróżniamy:

· Związek wieloznaczny wiele do wiele

· Związek jednoznaczny wiele do jeden, jeden do wiele

· Związek jedno-jednoznaczny jeden do jeden

44. Budowa serwera bazy danych.

Serwer bazy danych składa się z:

· Plików na dysku zawierających tabele z danymi i inne obiekty bazy danych oraz pomocnicze struktury danych

· Instancji (jednej lub więcej) czyli oprogramowania operującego na bazie danych. Jest to zbiór procesów i wspólna pamięć umożliwiające korzystanie użytkownikom z bazy danych

SGA – System Global Area (pamięć systemowa) – zawiera dane i informacje kontrolne dla danej instancji.

Zadania serwera bazy danych:

· Wykonywanie instrukcji SQL

· Przechowywanie i organizacja danych

· Sprawowanie kontroli nad spójnością, zarządzanie nad dostępem, transakcje, konta, zasoby, zarządzanie zasobami

Blok danych – jest podstawową jednostką przechowywania danych, określany przy tworzeniu.

Przestrzeń tabel – logiczna organizacja tabel

Bloki wchodzą w skład ekstentów, a te zaś w skład segmentów.

Przestrzeń tabel możemy traktować jako katalogo przedtsawiający informacje o tabelach.

45. Wykorzystanie  systemu zarządzania bazą danych  dla  współbieżnej  pracy wielu użytkowników.

Bazy są przewidziane do współbieżnej pracy wielu użytkowników.

Transakcje to niepodzielne operacje wykonywane przez serwer na zamówienie klienta. Chodzi tu o to, że gdy zmieniamy jakieś wartości w bazie danych, to wszystko jest robione w transakcjach. System pilnuje aby wszystkie operacje zostały prawidłowo wykonane i dopiero gdy wszystko zakończy się sukcesem, wtedy transakcja jest zatwierdzana. Gdy którakolwiek z części transakcji się nie powiedzie, wtedy cała transakcja jest anulowana.

Dostęp do danych poprzez transakcje, blokady, konta.

Role – grupy uprawnień. Role są tworzone po to, aby nie dawać za każdym razem wielu uprawnień do dużej ilości użytkowników w bazie, tylko od razu dać im całą grupę uprawnień.

46. Podstawowe obiekty, konstrukcje i znaczenie języka SQL.

Jest strukturalny i deklaratywny (definiujemy co ma być zrobione a nie w jaki sposób).

Triggery – wyzwalacze, uruchamiane po operacji zmiany danych (insert, update, delete). Triggery mogą np. wyśiwetlać jakies komunikaty o przeprowadzonej operacji.

Dla relacyjnych baz danych został opracowany SQL (Structured query language) obejmujący nie tylko zapytania, ale także definicje danych, operowanie danymi, ochronę i niektóre aspekty spójności referencyjnej. 

Podstawowe konstrukcje:

typy napisowe – w pojedynczych apostrofach

Char(N) – napis stałej długości (uzupełnia spacjami)

Varchar(N) – napis zmiennej długości (w nawiasie maksymalna)

typy binarne

Bit(N) lub Raw(N) – typ binarny stałej długości

Bit Varying(N) lub LongRaw- typ binarny zmiennej długości

Typy numeryczne

Numeric, Decimal, Numeric(p,s) – typ dziesiętny stałopozycyjny

Float, Real – typ zmiennopozycyjny

Integer – typ całkowity

Typy dat

Date – data

Time – godzina

Timestamp – data, godzina. Dokładność do nanosekund. W oracle o tym nie słyszeli.

Tworzenie tabel

CREATE TABLE nazwa_tabeli(nazwa kolumny typ danych więzy spójności, ...)

Rodzaje więzów spójności:

NOT NULL – wartość Null niedozwolona

PRIMARY KEY – klucz główny

REFERENCES nazwa_tabeli – klucz obcy odwołujący się do głównego w nazwa_tabeli

UNIQUE – klucz jednoznaczny (nie może się powtarzać)

CHECK – warunek, jaki ma być spełniony dla wiersza (np CHECK (Data_ur<Data_śmierci))

47. Podstawowe zasady optymalizacji zapytań, w tym rodzaje i znaczenie indeksów w bazie danych.

W SQL specyyfikujemy co ma być zrobione a nie w jaki sposób. System zarządzania bazą danych wybiera najbardziej optymalny sposób wyszukiwania. Zapytania są realizowane w następujący sposób:

Gdy specyfikowana kolumna jest jednocześnie indeksem głównym, wtedy wyszukiwanie jest przeprowadzane bezpośrednio na tej kolumnie.

Gdy kolumna nie jest indeksem, wtedy następuje wyszukiwanie klucza głównego i dopiero wg niego wyszukiwane są odpowiednie rekordy w bazie danych.

Istnieje kilka rodzajów indeksów:

Bitmapowy – jest to zbiór map bitowych dla każdej komórki w tabeli. Indeksy takie stosuje się w przypadku bardzo dużych ilości danych, gdy dane się powtarzają (np. płeć). Mogą być reprezentowane za pomocą B-drzew, w których jako wartości przechowywane sa mapy bitowe.

Z odwróconym kluczem – gdy indeksy rosą wg szeregu

Zwykłe indeksy – na B-drzewach, gdy kolumny zawierają mało duplikatów, zapytanie wybierające mało wierszy,

Haszowanie

B-drzewa

Zapytania w zależności od sposobu ich sformułowania mogą (przy identycznych wynikach) znacząco różnić się czasem wykonania. Zależy to (najczęściej) od kolejności wykonywania złączeń i ewentualnych zagnieżdzonych zapytań. Ogólne zasady optymalizacji:

unikać za wszelką cenę zagnieżdżania selectów. Jest to obrzydliwie wolne.

starać się ustalić taką kolejność złączeń i warunków (where warunek), aby jak najszybciej ograniczać rozmiar przetwarzanego zbioru (tzn. najpierw wykonać where na liczącej 100K wierszy tabelce, a potem wynik złączać z drugą a nie na odwrót).

jeśli to możliwe – używać indeksów tam gdzie często robimy sortowanie czy wyszukiwanie po określonej wartości. Jeśli baza oferuje kilka rodzajów indeksów – postarać się wybrać ten właściwy (tu wszystko zależy już od bazy i danych)

jeśli to możliwe, prawidłowo dobierać sposób przechowywania danych do danych (b-drzewa, clustery itd). Tu wszystko zależy od bazy danych.

unikać użycia LIKE jak ognia. Jeśli trzeba, to zamiast % używać _ tam gdzie się da.

unikać podzapytań – obrzydliwie wolne

Firmowy optymalizator wiele rzeczy zrobi lepiej od nas. a innych nie zrobi w ogóle

Dwu- i wielo-warstwowa architektura aplikacji bazodanowych.

48. Dwu- i wielo-warstwowa architektura aplikacji bazodanowych. 

49. Podstawowe cechy hurtowni danych. 

50. Podstawowe cechy rozproszonej bazy danych.

O rozproszonej bazie danych mówimy wtedy, gdy dane rozłożone są przez fragmentaryzację lub replikację między wiele serwerów bazodanowych. Zwykle robione jest to w celu zmniejszenia obciążenia maszyn i sieci oraz zwiększenia niezawodności. 

· fragmentaryzacja używana jest w celu „przybliżenia” danych do odbiorcy – np. każdy dział terenowy firmy ma serwer z danymi które jego dotyczą. Fragmentaryzować możemy poziomo (część wierszy z tabeli na każdym z serwerów) lub pionowo (część kolumn – tylko te potrzebne).

· replikacja zwykle stosowana jest do tworzenia zapasowego serwera, przejmującego obowiązki w momencie padu serwera głównego (coś jak macierze dyskowe).

Zalety baz rozproszonych:

dane są tam, gdzie są potrzebne

mniejsze obciążenie maszyn i sieci

zwiększenie niezawodności systemu

Wady:

· Złożona administracja (problemy geograficzne, techniczne itd – ja się nie podejmuję :).

· Skomplikowane propagowanie aktualizacji (doszło? nie doszło? ile będzie szło?)

· Skomplikowana optymalizacja zapytań (jakby już nie była dość ciężka) – trzeba uwzględnić topologię sieci.

Inżynieria oprogramowania

51. Zależności wyst. miedzy modelami: pojęciowym, logicznym i fizycznym. Fazy realizacji SI, w których powstają i ich zawartość (na przykładzie UML).

Model pojęciowy (koncepcyjny) - wynik fazy projektowania. Przedstawia wyłącznie pojęcia funkcjonujące w analizowanej rzeczywistości (dziedzinie problemu), np. mówimy o operacjach wykonywanych na bytach, a nie o implementujących je metodach. Atrybuty to wyłącznie pewne cechy opisujące byt. Asocjacje opisują związki istniejące między bytami. Model pojęciowy w ogóle (lub w  bardzo  niewielkim  stopniu)  powinnien iteresować się implemetującym go softwarem.

Modelowanie pojęciowe jest wspomagane przez środki wzmacniające ludzką pamięć i wyobraźnię. Służą one do przedstawienia rzeczywistości opisywanej przez dane, procesów zachodzących w rzeczywistości, struktur danych oraz programów składających się na konstrukcję systemu.

Model analityczny (logiczny) - wynik fazy analizy SI. Jest opisany przy pomocy notacji zgodnej z pewną konwencją; zbudowany przy użyciu dobrze rozpoznanych metod i narzędzi; używany do wnioskowania o przyszłym oprogramowaniu.

Logiczny model oprogramowania:

- pokazuje co system musi robić;

- jest zorganizowany hierarchicznie, wg poziomów abstrakcji

- unika terminologii implementacyjnej

- pozwala na wnioskowanie „od przyczyny do skutku” i odwrotnie.

52. Charakteryzacja  rodzajów diagramów występujących w UML z perspektywy ich przeznaczenia.

Diagramy Use case – przypadki użyci,a

Diagramy klas

Diagramy dynamiczne:

Stanów – obrazują w jakim stanie może znajdować się obiekt

Aktywności – obrazują szereg zadań do wykonania w przypadkach użycia

Interakcji – przesyłanie komunikatów pomiędzy blokami dla scenariusza przypadku użycia,

                       Sekwencji

                       Współpracy

Diagramy implementacyjne – ukazują niektóre aspekty implementacyjne

Komponentów – zależności pomiędzy implementowanymi komponentami

Wdrożeniowe

Diagramy pakietów – zestaw elementów danego pakietu wraz z zachodzącymi między nimi zależnościami

53. Główne rodzaje związków (i ich  własności)  miedzy klasami na diagramach klas w UML.

Asocjacja – związek pomiędzy klasami, grupa powiązań posiadających wspólną strukturę i semantykę, asocjacja łącząca dwie klasy – binarna, n klas – n-arna. Można oznaczać liczności, mogą być skierowane,

Agregacja – przypadek asocjacji wyrażający zależność: część-całość (silnik częścią samochodu)

Kompozycja – mocniejsza zależność niż agregacja

54. Rodzaje diagramów interakcji, ich przeznaczenie i  różnice. 

Przesyłanie komunikatów pomiędzy blokami dla scenariusza przypadku użycia,

· Sekwencji – ciąg sekwencji dla scenariusza przypadku użycia. Obrazuje jakie kolejne metody powinny być wykonane po sobie.

· Współpracy – współpraca pomiędzy obiektami różnych klas w celu wykonania określonego przypadku użycia

55. Własności i przeznaczenie diagramów implementacyjnych.

Diagramy implementacyjne – ukazują niektóre aspekty implementacyjne

Komponentów – zależności pomiędzy implementowanymi komponentami,

Wdrożeniowe – zależności na linii czasowej wdrażania komponentów.

56. Wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne w stosunku do projektowanego SI.

Funkcjonalne – metody jakie powinny być zaimplementowane w systemie

Niefunkcjonalne – wymagania jakie powinien spełniać system (sprzętowe, systemowe)

57. Zasady projektowania interfejsu użytkownika.

Jest wiele narzędzi wspomagających tworzenie interfejsu (VB, Jbuilder).

Prototyp interfejsu może już powstać w fazie określeń wymagań. Systemy zarządzania interfejsem użytkownika pozwalają na wygodną budowę prototypów oraz wykorzystanie prototypu w końcowej fazie implementacji.

Zasady projektowania interfejsu:

Spójność: wygląd oraz obsługa interfejsu powinna być podobna w momencie korzystania z różnych funkcji. Poszczególne programy tworzące system powinny mieć zbliżony interfejs, podobnie powinna wyglądać praca z rozmaitymi dialogami, podobnie powinny być interpretowane operacje wykonywane przy pomocy myszy. Proste reguły: - umieszczanie etykiet zawsze nad lub obok pól edycyjnych, -umieszczenie typowych pól OK. i Anuluj zawsze od dołu lub od prawej, - spójne tłumaczenie nazw angielskich, spójne oznaczenia pól.

Skróty dla doświadczonych użytkowników: możliwość zastąpienia komend w paskach narzędziowych przez kombinację klawiszy.

Potwierdzenia przyjęcia zlecenia użytkownika: Realizacja niektórych zleceń może trwać długo. W takich sytuacjach należy potwierdzić przyjęcie zlecenia, aby użytkownik nie był zdezorientowany odnośnie tego co się dzieje. Dla długich akcji – wykonywanie sporadycznych akcji na ekranie (np. wyświetlanie  sekund trwania lub sekund do przewidywanego zakończenia dla uświadomienia użytkownikowi, że coś się dzieje.

Prosta obsługa błędów: Jeżeli użytkownik wprowadzi błędne dane, to po sygnale błędu system powinien automatycznie przejść do kontynuowania przez niego pracy z poprzednimi poprawnymi wartościami.

Odwoływanie akcji: (UNDO) W najprostszym przypadku jest to możliwość cofnięcia ostatnio wykonanej operacji. Jeszcze lepiej jeżeli system pozwala cofnąć się dowolnie daleko w tył.

Wrażenie kontroli nad systemem: Użytkownicy nie lubią, kiedy system sam robi coś, czego użytkownik nie zainicjował, lub kiedy akcja systemu  nie daje się przerwać. System nie powinien inicjować długich akcji (np. składowania) nie informując użytkownika co w tej chwili robi oraz powinien szybko reagować na sygnały przerwania akcji.

Nieobciążanie krótkotrwałej pamięci użytkownika: Użytkownik może zapomnieć o tym po co i z jakimi danymi uruchomił dialog. System powinien wyświetlać stale te informacje, które są niezbędne do tego, aby użytkownik wiedział, co się aktualnie dzieje i w którym miejscu interfejsu się znajduje.

Grupowanie powiązanych operacji: Jeżeli zadanie nie da się zamknąć w prostym dialogu lub oknie, wówczas trzeba je rozbić na szereg powiązanych dialogów. Użytkownik powinien być prowadzony przez ten szereg z możliwością łatwego powrotu do wcześniejszych akcji.

Obowiązuje reguła  7+/- 2. Człowiek może jednocześnie się skupić na 5-9 elementach. Ta reguła powinna być uwzględniana podczas projektowania interfejsu.

58. Zapewnienie jakości oprogramowania oraz jego normy.

Zapewnienie jakości oprogramowania 

Jest rozumiane jako zespół działań zmierzających do wytworzenia przekonania, że dostarczony produkt właściwie realizuje swoje funkcje i odpowiada aktualnym wymaganiom i standardom. 

Podstawą obiektywnych wniosków co do jakości oprogramowania są pomiary pewnych parametrów użytkowych (niezawodności, szybkości, itd.) w realnym środowisku, np. przy użyciu metod statystycznych. 

TQM - zarządzanie przez jakość - Koncepcja wymyślona przez Japończyka Eiji Toyodę dla potrzeb naprawy japońskiego przemysłu motoryzacyjnego. Należy tak sterować wszystkimi fazami procesu produkcyjnego wyrobu, aby klient był zadowolony z jakości tego wyrobu.

Jakość w terminologii ISO 9000

Jakość - ogół cech i właściwości wyrobu lub usługi decydujący o zdolności wyrobu lub usługi do zaspokojenia potrzeb użytkownika produktu

System jakości - odpowiednio zbudowana struktura organizacyjna z jednoznacznym podziałem odpowiedzialności, określeniem procedur, procesów i zasobów, umożliwiających wdrożenie zarządzania jakością 

Zarządzanie jakością - jest związane z aspektem całości funkcji zarządzania organizacji, który jest decydujący w określaniu i  wdrażaniu polityki jakości

Normy dotyczące jakości

ISO 8402 - Terminologia

ISO 9000 - Wytyczne wyboru modelu

ISO 9001-9003 - Modele systemu jakości

ISO 9004 - Elementy systemu jakości

IEC/TC 56 - Niezawodność oprogramowania systemów krytycznych

ISO/IEC 1508 - Bezpieczeństwo oprogramowania systemów krytycznych

59. Miary pracochłonności i złożoności oprogramowania.

Metoda analizy punktów funkcyjnych (FPA), opracowana przez Albrechta w latach 1979-1983 bada pewien zestaw wartości. Łączy ona własności metody, badającej rozmiar projektu programu z możliwościami metody badającej produkt programowy.

1 FP ok 125 instrukcji w C

10 FPs - typowy mały program tworzony samodzielnie przez klienta (1 m-c)

100 FPs - większość popularnych aplikacji; typowe dla aplikacji tworzonych przez klienta samodzielnie (6 m-cy)

1,000 FPs - komercyjne aplikacje w MS Windows, małe aplikacje klient-serwer (10 osób, ponad 12 m-cy)

10,000 FPs - systemy (100 osób, ponad 18 m-cy)

100,000 FPs - MS Windows’95, MVS, systemy militarne
Miara pracochłonności polega na zatrudnieniu kilku niezależnych od siebie specjalistów, którzy oszacują koszty i nakłady poczynione w trakcie realizacji projektu, a wyniki zostaną przekazane koordynatorowi do wyliczenia wartości średniej.

Im więcej jest PF tym większa jest pracochłonność (w osobo-miesiącach).

60. Istota i cel zarządzania konfiguracją oprogramowania.

Celem zarządzania konfiguracją oprogramowania jest planowanie, organizowanie, sterowanie i koordynowanie działań mających na celu identyfikację, przechowywanie i zmiany oprogramowania w trakcie jego rozwoju, integracji i przekazania do użycia. 

Każdy projekt musi podlegać konfiguracji oprogramowania. Ma ono krytyczny wpływ na jakość końcowego produktu. Jest niezbędne dla efektywnego rozwoju oprogramowania i jego późniejszej pielęgnacyjności. 

ZKO powinno zapewniać:

- Każdy komponent oprogramowania będzie jednoznacznie identyfikowany;

- Oprogramowanie będzie zbudowane ze spójnego zestawu komponentów;

- Zawsze będzie wiadomo, która wersja komponentu oprogramowania jest najnowsza;

- Zawsze będzie wiadomo, która wersja dokumentacji pasuje do której wersji komponentu oprogramowania;

- Komponenty oprogramowania będą zawsze łatwo dostępne;

- Komponenty oprogramowania nigdy nie zostaną stracone (np. wskutek awarii nośnika lub błędu operatora);

- Każda zmiana oprogramowania będzie zatwierdzona i udokumentowana;

- Zmiany oprogramowania nie zaginą (np. wskutek jednoczesnych aktualizacji);

- Zawsze będzie istniała możliwość powrotu do poprzedniej wersji;

- Historia zmian będzie przechowywana, co umożliwi odtworzenie kto i kiedy zrobił zmianę, i jaką zmianę. 

Systemy i sieci komputerowe

61. Typy systemów komputerowych według klasyfikacji Flynna.

Mamy 4 typy systemów wedlug tej klasyfikacji:

SISD - single input, single data  - pojedynczy strumień rozkazów, pojedynczy strumień danych

SIMD - single input, multiple data – pojedynczy strumień rozkazów, wiele strumieni danych

MISD - multiple input, single data- wiele strumieni rozkazów, pojedynczy strumień danych

MIMD - multiple input, multiple data – wiele strumieni rozkazów, wiele strumieni danych

62. Struktura blokowa współczesnego komputera.

Struktura blokowa współczesnego komputera:

CPU

ALU

magistrale

I/O

zegar

pamięć operacyjna

układ sterowania programem

Najważniejszym elementem/blokiem jest Procesor

Pamięci – rejestry, podręczna, operacyjna,

Magistrala – rozkazów, adresów, danych

Urządzenia wy/wy  - dyski porty, grafika, pamięć dodatkowa

Ewentualnie 

koprocesor – jednostka matematyczna

zegar
63. Organizacja pamięci w komputerach.

Rejestry  - pamięci  rozkazów i danych wewnątrz procesora , niezbędne do jego pracy , pracują z częstotliwością procesora 

Pamięć podręczna procesora (CACHE) – szybkie pamięci przyspieszające pracę procesora

Pamięć operacyjna RAM (Random Acces Memory )– pamięć danych i rozkazów , które są pobierane i zapisywane przez procesor oraz urządzenia wejścia – wyjścia . Pracuje kilka razy wolniej niż procesor . Są to zwykle pamięci typu DRAM – wymagają ciągłego odświeżania , w przypadku braku napięcia iinformacja w nich zapisana znika  

Pamięć ROM – pamięć tylko do odczytu , niezbyt szybka . W komputerach typu PC jest w niej zapisany BIOS , zawierający dane o konfiguracji sprzętowej . Zawartość ROM nie znika po wyłączeniu zasilania . niektóre pamięci ROM (np. EEPROM można programować wiele razy .

Pamięć masowa  nośniki magnetyczne lub optyczne : Dyskietki , dyski twarde , płyty CD ROM

64. Struktura blokowa i cechy funkcjonalne mikroprocesora.

Procesory poszczególnych typów  znacznie się od siebie różnią pod względem budowy : 

Wszystkie posiadają jednak takie bloki jak :

układ sterowania – dekoduje rozkazy

ALU – wykonuje obliczenia arytmetyczne i logiczne 

rejestr rozkazów  - ty są pobierane rozkazy 

licznik rozkazów 

Magistrale wewnętrzne – transportują dane dla bloków procesora  , może być ich wiele .

Procesor komunikuje się z pamięcią operacyjną poprzez szynę systemową . Klasyczny procesor pracuje liniowo: pobiera adres komórki pamięci z rozkazem , ładuje go do rejestru rozkazów , następnie wykonuje go , np.  w alu , a następnie wysyła wynik dzałania do RAM . licznik rozkazów wskazuje  adrez rozkazu , który  będzie pobrany z pamięci

65. Cechy architekturalne procesorów typu RISC/CISC.

CISC (Complex Instruction Set Computing – komputer z rozbudowaną lista rozkazów)

Architektura CISC to architektura mikroprocesorów, która charakteryzuje się dużym zestawem rozkazów i próbuje za pomocą jednego rozkazu wykonać jak największą liczbę zadań i nie kładąca nacisku na szybkość z jaką wykonywane być mogą poszczególne instrukcje. Instrukcje architektury CISC nie są wykonywane tak szybko, jak instrukcje architektury RISC, ale każda z nich wykonuje więcej czynności.

Właściwości procesora w archiktekturze CISC:
duża liczba rozkazów (100-250)

rozkazy obsługujące zadania z pamięci do pamięci

duża liczba trybów adresowania (5-20)

duży zakres rozkazów o różnych długościach wykonania

mikroprogramowalna jednostka sterująca

RISC (Reduced Instruction Set Computer - komputer o zredukowanej liście rozkazów)

Architektura RISC to architektura mikroprocesorów, która charakteryzuje się małym zestawem szybko wykonywanych rozkazów, które wykonują mniej czynności niż podobne rozkazy w architekturze CISC. Tradycyjnie komputery o architekturze RISC są wykorzystywane do zastosowań wymagających dużej ilości obliczeń.

Właściwości procesora w archiktekturze RISC:
niewiele rozkazów w 1 cyklu

niewiele trybów adresowania

łatwość dekodowania rozkazu

dużo uniwersalnych rejestrów

układowa jednostka sterująca

ograniczony dostęp do rozkazów store i load

66.  Klasyfikacje sieci komputerowych.

Przy omawianiu klasyfikacji sieci komputerowych należy podzielić je ze względu na zastosowaniu w danym rodzaju sieci:

LAN (Local Area Network), sieć lokalna o małym rozmiarze, często zamknięta w granicach danego budynku. Ponieważ wszystkie stanowiska w takim systemie znajdują się niedaleko od siebie, dąży się do tego, aby łącza komunikacyjne były szybkie i miały niski wskaźnik błędów.

MAN (Metropolitan Area Network), sieć miejska o średnim zasięgu, często zamknięta w granicach aglomeracji miejskiej lub kompleksu industrialnego. Jest to de facto mieszanina wszystkich topologii LAN, które stosuje się w zależności od potrzeb i ograniczeń, np. węzły główne połączone są w pierścień (np. FDDI), natomiast składowe sieci to gwiazda lub magistrala.

WAN (Wide Area Network), sieć rozległa o dużym zasięgu, której wielkość nie jest ograniczona, tego typu sieć budowana jest na potrzeby wielkich firm z dużą ilością rozproszonych jednostek podległych Dla zapewnienia niezawodności sieci (awarie poszczególnych węzłów lub trakcji) stosuje się topologię Pajęczyny – każdy węzeł sieci jest połączony trakcją z co najmniej dwoma innymi (np. Internet).

67.  Standardy sieci lokalnych.

Ethernet jest dobrze znaną i szeroko używaną techniką sieciową o topologii szynowej. Został on opracowany przez Xerox Corporation we wczesnych latach siedemdziesiątych. 

Stacje robocze rywalizują ze sobą o dostęp do łącza  , badając najpierw stan kanału i wykrywając ewentualne kolizje  - technika  CSMA/CD. Kiedy dwie karty sieciowe zaczną nadawać w tym samym czasie , wystąpi kolizja . Wtedy  wszystkie stacje czekają   , po czym wznawiaja transmisję po upływie losowo wygenerowanego czasu , innego dla każdej karty sieciowej .

Ethernet jest bogatym i różnorodnym zbiorem technologii. Sieci Ethernet mogą pracować w paśmie podstawowym lub mogą być szerokopasmowe, pełnodupleksowe (dwukierunkowe równolegle ) lub półdupleksowe.( dwukierunkowe na zmianę ) 

Pracują z prędkościami z zakresu :

10 Mbps – ethernet  - koncentryk , skrętka

100 Mbps – fast ethernet  - skrętka 

do kilku Gbps  - giga ethernet – światłowody 

Ethernet oparty na skrętce wykorzystuje huby i switche  (topologia typu gwiazda ) , na koncentryku : nie

Token Ring jest kolejną architekturą sieci LAN znormalizowaną przez IEEE. Ma ona wiele cech wspólnych z Ethernetem W rezultacie może z nim współpracować, korzystając z mostu tłumaczącego. Początkowo Token Ring był technologią dostosowaną do pasma 4 Mbps, później przepustowość podniesiono do 16 Mbps. Dziś istnieją rozwiązania zwiększające prędkość sygnału w sieci Token Ring do 100 lub nawet 128 Mbps .Token Ring ma zawsze topologię pierścienia .

W odróżnieniu od Ethernetu, z jego chaotyczną i nieregulowaną metodą wielodostępu, Token Ring pozwala w danym czasie nadawać tylko jednemu urządzeniu. Nie występują więc dzięki temu rozwiązaniu żadne kolizje. Dostęp do nośnika jest przyznawany poprzez przekazywanie specjalnej ramki -  tokenu , który krąży po pierścieniu  , nawet jeśli żadna stacja w sieci nie nadaje . Token może być tylko jeden i jest on modyfikowany przez urządzenie transmitujące w celu utworzenia nagłówka ramki danych. Gdyby nie było tokenu, nie dałoby się utworzyć nagłówka ramki danych i transmisja byłaby niemożliwa. Urządzenie odbierające kopiuje dane przesyłane w ramce, zmieniając przy tym (negując) niektóre bity nagłówka ramki i w ten sposób potwierdzając odbiór. Sama ramka z potwierdzeniem  dalej krąży w pierścieniu, aż powróci do swojego nadawcy. Sieci Token ring są bardziej odporne na przeciążenia niż ethernet i sprawiedliwie dzielą łącze .

Token bus  - stara sieć oparta o token, ale ma architekturę typu szyna (bus). Ramki i parametry. podobne jak Token ring

FDDI - Jedną ze starszych i solidniejszych technologii LAN jest interfejs danych przesyłanych światłowodowo, czyli interfejs FDDI. Standard ten został znormalizowany w połowie lat 80-tych . Sieć FDDI cechuje się szybkością transmisji danych 100 Mbps i dwoma przeciwbieżnymi pierścieniami. Pierścienie te mogą mieć rozpiętość do 200 kilometrów i wykorzystują kable światłowodowe. Dostęp do nośnika jest regulowany przez przekazywanie tokenu, podobni jak w sieci Token Ring. Token może poruszać się tylko w jednym kierunku. Zdolność autonaprawy i duża szybkość transmisji danych czynią FDDI jedyną technologią LAN odpowiednią dla aplikacji wymagających dużej przepustowości i/lub wysokiej niezawodności. 

ATM - ATM odwraca tradycyjny paradygmat sieci. W sieciach tradycyjnych, bezpołączeniowe pakiety wysyłane ze stacji niosą ze sobą dodatkową informację, która pozwalała tylko zidentyfikować ich nadawcę i miejsca przeznaczenia. Sama sieć została obarczona uciążliwym zadaniem rozwiązania problemu dostarczenia pakietu do odbiorcy. ATM jest tego przeciwieństwem. Ciężar spoczywa na stacjach końcowych, które ustanawiają między sobą wirtualną ścieżkę. Przełączniki znajdujące się na tej ścieżce mają względnie proste zadanie - przekazują komórki wirtualnym kanałem poprzez przełączaną sieć, wykorzystując do tego informacje zawarte w nagłówkach tych komórek.

W sieci ATM można ustanawiać dwa rodzaje połączeń wirtualnych: 

Obwód wirtualny 

Ścieżkę wirtualną 

Obwód wirtualny jest połączeniem logicznym pomiędzy dwoma urządzeniami końcowymi poprzez sieć przełączaną. Urządzenia te komunikują się poprzez obwód logiczny. Ścieżka wirtualna to zgrupowanie logiczne tych obwodów. Każda komórka ATM zawiera zarówno informacje ścieżki wirtualnej, jak też informację obwodu wirtualnego. Przełącznik ATM używa tych informacji do przekazywania tych komórek do odpowiedniego następnego urządzenia.

68. Różnice między siecią lokalną a systemem wielodostepnym.

System wielodostępowy: sieć komputerowa typu gwiazda z jednym serwerem centralnym, do którego podłączone są końcówki (terminale)   

Cechy charakterystyczne : 

Możliwość zastosowania tanich, prostych terminali (np. bez dysków), z kolei serwer musi być wydajnym komputerem.

Transfer między jednym serwerem i terminalem (połączenia 1:1) nie wymaga kabli o dużej przepustowości 

Awaria jednego kabla lub jednego terminala nie ma wpływu na pracę całości systemu

Serwer musi być cały czas sprawny , w wypadku jego awarii system przestaje działać

Łatwa, centralna administracja i zarządzanie bezpieczeństwem

Sieć lokalna: Może mieć rozmaite topologie: magistrala (bus), gwiazda, pierścień lub ich kombinacje. Nie potrzebuje centralnego serwera.

Stacje robocze mogą udostępniać innym komputerom swoje dane na dyskach – sieci lokalne peer to peer.  

Administracja jest trudna, jeżeli sieć jest złożona

W sieci lokalnej może istnieć wiele różnych wyspecjalizowanych serwerów

69. Podstawowe techniki modemowe w sieciach komputerowych.

V.Standard - standardy serii V.xx definiujące transmisje realizowane za pomocą modemów. Zatwierdzone przez CCITT są w większości oparte na oryginalnych rozwiązaniach firmy AT&T i charakteryzują się możliwościami spopularyzowanymi przez protokół MNP powszechnie stosowany do korekcji i kompresji danych. Cechy charakterystyczne transmisji, uzgadniane w trakcie nawiązywania łączności między modemami, są określone w następujących, ważniejszych normach i standardach:

V.17 fax - standard dla połączeń faksowych z szybkością 14 400, 12 000, 9600, 7200 bps.

V.21 - Najstarsza norma modemów o szybkości do 300bps z kluczowaniem FSK o szybkości modulacji 300 bodów w trybie pełny dupleks;

V.22 - Standard dla modemów do 1200bps, modulacja fazowo - różnicowa DPSK o szybkości 600 bodów. Kodowanie 1- lub 2- bitowe zapewniające przekaz danych z szybkością 600bps lub 1200bps w trybie pełny dupleks;

V.22 bis - Popularny do tej pory standard dla modemów o szybkości do 2400bps z modulacją kwadraturowo- amplitudową QAM. Równoczesne kodowanie 4 bitów zapewnia cztery szybkości przesyłania z modulacją o szybkości 600 bodów w trybie pełny dupleks;

V.23 - Standard dla modemów 600bps i 1200bps działających przez łącza komutowane w trybie półdupleksowym, transmisja synchroniczna i asynchroniczna.

V.26 - Standard dla modemów 2400bps działających przez czteroprzewodowe łącza dzierżawione, pełny dupleks.

V.27 - Standard określający współpracę modemów do szybkości 4800bps w połączeniach typu PMP (Point to MultiPoint). Przewidziany dla transmisji synchronicznej w trybie półdupleks przez linię dwuprzewodową lub z pełnym dupleksem przez linię czteroprzewodową;

Klasa V.32 - Grupa standardów do synchronicznych i asynchronicznych transmisji wykorzystująca dwuwymiarową technikę TCM (Trellis Encoding), rozszerzenie modulacji QAM. Zmiany sygnału są przedstawione w postaci konstelacji punktów, a punkty reprezentują złożone symbole bitów lub całe znaki danych. Dostępny pełny dupleks z szybkością modulacji 2400 bodów wraz z kompresją echa.

V.32 - Przejściowy standard dla modemów umożliwiających przesyłanie danych z szybkością 4800 i 9600bps. Kodowanie dwubitowe DPSK lub czterobitowe QAM, opcjonalnie kodowanie TCM z możliwością obniżania (retraining) szybkości transmisji do 2400bps w trudnych warunkach pracy.  

V.32 bis - Najbardziej popularny standard z klasy V.32 określający pracę modemów w zakresie od 4 800bps do 14 400bps. Wykorzystuje dwuwymiarową technikę TCM z kodowaniem od 3 do 6 bitów informacji wejściowej w konstelacji zawierającej maks. 128 punktów konstelacji (stanów fali nośnej). Rutynowa funkcja dynamicznego wyboru optymalnej szybkości transmisji w całym paśmie częstotliwości (w górę i w dół), krokami co 2400bps.

V.32 terbo - Mało używany standard do modemów o maks. szybkości 19 200bps. Dwuwymiarowa technika TCM z rozszerzoną techniką modulacji do 2743 bodów (zamiast 2400 bodów), z 6- lub 7-bitowym kodowaniem, odwzorowuje 256 lub 512 punktów konstelacji sygnału nośnej. Standard V.32 terbo wykorzystuje prawie całe (98%) pasmo kanału telefonicznego, co jest przyczyną tego, że modemy pracujące w tym standardzie są czułe na zawężanie pasma toru transmisyjnego. Standardowo wbudowana funkcja retrainingu w całym zakresie szybkości transmisji.

V.34 - Jeden z najnowszych (1994r., rozszerzenie w 1996r.) dobrze udokumentowanych standardów dla modemów o najwyższych szybkościach przesyłania: 28,8kbps i 33,6kbps. Modemy zgodnie za standardem V.34 wykorzystują czterowymiarową technikę TCM przy równoczesnym, wielopoziomowym kodowaniu do 12 bitów (2*6bitów) informacji wejściowej. Liczba stabilnych stanów w czterowymiarowej konstelacji kilku nośnych  może osiągać 768 punktów przy podstawowej szybkości modulacji 2400 bodów i zmianie szybkości w pełnym zakresie w krokach co 2400bps oraz zwiększenie odporności na zakłócenia zewnętrzne w porównaniu ze standardami klasy V.32. Przy zastosowaniu kompresji informacji (maks. 4:1) szybkość informacji między modemem a urządzeniem cyfrowym DTE (komputer, terminal PC) może osiągać wartość nawet 115,2kbps, co stanowi graniczną szybkość dla większości szeregowych układów komunikacyjnych USART zainstalowanych w terminalach komputerowych.

V.34 bis - Najnowszy, znany również jako V.34 plus, zatwierdzony ostatecznie jako standard V.34 (1996r.), określa pracę modemów analogowych do szybkości 33 600bps. Udostępniany pod różnymi nazwami, jest przeznaczony dla mode-mów współpracujących ze światłowodowymi łączami działającymi w paśmie telefonicznym. Obejmuje wszystkie funkcje oferowane przez V.34 dla kabli miedzianych i określa aktualnie największą szybkość przesyłania danych (zatwierdzoną standardem) przez analogowe łącza telekomunikacyjne.

V.35 - Standard definiujący połączenia urządzeń DTE z szybkimi liniami i modemami synchronicznymi (tj. od standardu V.32 w górę), współpracującymi też z komutowaną siecią publiczną PSTN (Public Switches Telephone Network).

V.42 - Standard realizowany we współczesnych modemach i przeprowadzający kontrolę błędów. Integralność przesyłanych danych sprawdzana jest za pomocą kontroli nadmiarowej CRC (Cyclical Redundancy Check). Obliczona dla bloku danych wartość jest przesyłana razem z blokiem do odbiorcy, przy czym wartość CRC jest liczona powtórnie i porównywana z wartością przekazywaną przez nadawcę. Różnice w obu wartościach powodują retransmisję. W standardzie V.42 bloki danych są łączone w pakiety, co redukuje liczbę bitów startu i stopu oraz ilości transmitowanej informacji powodując zwiększenie przepływności kanału o ok. 20%.

V.42 bis - Standard, za pomocą którego przeprowadza się kompresję danych (przy współczynniku 4:1). W przypadku transmisji nie skompresowanych danych protokół V.42 bis może nawet czterokrotnie zwiększyć nominalną szybkość modemu. Jeśli natomiast dane zostały uprzednio skompresowane (np. programem do archiwizacji zbiorów PKZIP lub podobnym), to nie zaleca się przesyłania ich za pomocą standardu V.42 bis, gdyż transmisja zostanie obciążona dodatkowym narzutem - bez zmniejszenia ilości transmitowanej informacji.

MNP  (Microcom Networking Protokol) - zestaw protokołów komunikacyjnych firmy Microcom, uznany za standard w kompresji danych oraz wykrywaniu i poprawianiu błędów. Zawiera 10 klas protokołów, w których klasy 1-4 definiują kontrolowanie błędów sprzętowych, klasy MNP5 i MNP7 opisują ogólnie akceptowane metody kompresji danych (klasa 5 z kompresją 2:1, klasa 7 z kompresją 3:1), klasa MNP10 zawiera rygorystyczny protokół kontroli błędów (z kompresją MNP7). Algorytmy kompresji są bezstratne - przeznaczone głównie do kompresowania plików transmisji danych.

V.90 - najszybszy obecnie standard transmisji danych przez zwykłe łącze komputerowe . Asynchroniczny, maks. szybkość : 56 000 bps, w praktyce ograniczona do 40 000 bps. W drugą stronę (czyli zazwyczaj od modemu do węzła) maksymalne szybkości są zgodne z protokołem V.34 . Używa V.42 i V.42 bis

70. Okablowanie sieci lokalnych.

Kable miedziane.

W konwencjonalnych sieciach komputerowych kable są podstawowym medium łączącym komputery ze względu na ich niską cenę i łatwość instalowania. Chociaż kable mogą być wykonane z różnych metali, wiele sieci jest połączonych kablami miedzianymi, ponieważ miedź ma małą oporność, co sprawia, że sygnał może dotrzeć dalej.

Typ okablowania w sieciach komputerowych jest tak dobierany, aby zminimalizować interferencję sygnałów. Zjawisko to powstaje w kablach łączących komputery, ponieważ sygnał elektryczny biegnący w kablu działa jak mała stacja radiowa - kabel emituje niewielką ilość energii elektromagnetycznej, która "wędruje" przez powietrze. Ta fala elektromagnetyczna, napotykając inny kabel generuje w nim słaby prąd. Natężenie wygenerowanego prądu zależy od mocy fali elektromagnetycznej oraz fizycznego umiejscowienia kabla. Zwykle kable nie biegną na tyle blisko, aby interferencja stanowiła problem. Jeżeli dwa kable leżą blisko siebie pod kątem prostym i sygnał przechodzi przez jeden z nich to prąd wygenerowany w drugim jest prawie niewykrywalny. Jeżeli jednak dwa kable leżą równolegle obok siebie, to silny sygnał wysłany jednym spowoduje powstanie podobnego sygnału w drugim. Ponieważ komputery nie rozróżniają sygnałów przypadkowych od zamierzonej transmisji, indukowany prąd może wystarczyć do zakłócenia lub uniemożliwienia normalnej transmisji.

Aby zminimalizować interferencję, sieci są budowane z wykorzystaniem jednego z dwu podstawowych typów okablowania: skrętki lub kabla koncentrycznego. Okablowanie skrętką jest również stosowane w systemach telefonicznych. Skrętkę tworzą cztery pary kabla, z których każda jest otoczona materiałem izolacyjnym. Para takich przewodów jest skręcana. Dzięki skręceniu zmienia się elektryczne własności kabla i może on być stosowany do budowy sieci. Po pierwsze dlatego, że ograniczono energię elektromagnetyczną emitowaną przez kabel. Po drugie, para skręconych przewodów jest mniej podatna na wpływ energii elektromagnetycznej - skręcanie pomaga w zabezpieczeniu przed interferencją sygnałów z innych kabli.

Kabel koncentryczny - takie samo okablowanie jest używane w telewizji kablowej. Kabel koncentryczny zapewnia lepsze zabezpieczenie przed interferencją niż skrętka. W kablu koncentrycznym pojedynczy przewód jest otoczony osłoną z metalu, co stanowi ekran ograniczający interferencję.

Osłona w kablu koncentrycznym to elastyczna metalowa siatka wokół wewnętrznego przewodu. Stanowi ona barierę dla promieniowania elektromagnetycznego. Izoluje ona wewnętrzny drut na dwa sposoby: zabezpiecza go przed pochodzącą z zewnątrz energią elektromagnetyczną, która mogłaby wywołać interferencję, oraz zapobiega przed wypromieniowaniem energii sygnału przesyłanego wewnętrznym przewodem co mogłoby mieć wpływ na sygnał w innych kablach. Osłona w kablu koncentrycznym jest szczególnie efektywna, gdyż otacza centralny przewód ze wszystkich stron. Taki kabel może być umieszczony równolegle do innych a także zginany i układany wokół narożników. Osłona zawsze pozostaje na miejscu.

Występuje w wielu odmianach : cienki –  impedancja  50 Ohm , do 10 Mbit / s oraz gruby – 50  Ohm , 100 Mbit / s .Oprócz sieci komputerowych szeroko stosowany jako kabel  telewizyjny .

Kabel koncentryczny łączy się z kartą sieciową poprzez złącze  BNC  w przypadku popularnego cienkiego ethernetu i jest tani  

Skrętki

Pomysł użycia osłony do zabezpieczenia przewodów został także zastosowany do skrętki. Skrętka ekranowana składa się z 4 par przewodów otoczonej metalową osłoną. Przewody są osłonięte materiałem izolacyjnym, dzięki czemu ich metalowe rdzenie nie stykają się; osłona stanowi jedynie barierę zabezpieczającą przed wkraczaniem i uciekanie promieniowania elektromagnetycznego.

Wyróżnić można 5 kategorii skrętki. Kategorie 1 i 2 zostały uznane w 1995 roku za przestarzałe. Dwie z owych 5 kategorii okazały się najbardziej popularne wśród użytkowników - trzecia i piąta. Kategoria 3 oferuje pasmo 16 MHz, które umożliwia przesyłanie sygnałów z prędkością do 10 Mbps na odległość maksymalną 100 m. Kategoria 4 obsługuje pasmo o szerokości 20 MHz, a kategoria 5 o szerokości 100 MHz. Przy założeniu, że wymagania dotyczące maksymalnej odległości są spełnione, kable kategorii 5 umożliwiają przesyłanie danych z prędkością 100 Mbps, 155 Mbps, a nawet 256 Mbps.

Skrętka to obecnie najpopularniejsze medium transmisyjne. Używany jest także w telefonii.   Wyróżnia się dużą niezawodnością i niewielkimi kosztami realizacji sieci. Składa się z od 2 do nawet kilku tysięcy par skręconych przewodów, umieszczonych we wspólnej osłonie. Istnieją się 2 rodzaje tego typu kabla: ekranowany (STP, FTP) i nieekranowany (UTP). Różnią  się one  tym, iż ekranowany posiada folie ekranującą, a pokrycie ochronne jest lepszej jakości, więc w efekcie zapewnia mniejsze straty transmisji i większą odpornośc na zakłócenia. Mimo to powszewchnie stosuje się skrętkę UTP , ponieważ skręcenie przewodów daje pewną , niewielką ochronę przed zakłóceniami elektromagnetycznymi .

Przepustowość skrętki  zależna jest od tzw.  kategorii. 

Skrętka kategorii 1 to kabel telefoniczny

kategorii 3 służy do transmisji o przepustowości do 10 Mb/s (stosowana w ethernet 10baseT ,wymaga hubów , gniazdko RJ-45 , 4 pary przewodów ) 

kategorii 5 do ponad 100 Mb/s - ten typ ma zastosowanie w szybkich sieciach np. Fast Ethernet (wtyczka również RJ-45 , pasuje do starych hubów 10baseT)

kategorii 6 - 622 Mb/s przeznaczony jest dla sieci ATM.

Maksymalna długość połączeń dla UTP wynosi 100 m, natomiast dla STP 250 m. Obydwa rodzaje skrętki posiadają impedancję 100 ohmów.

Włókna szklane (światłowody).

Do łączenia sieci komputerowych używa się również giętkich włókien szklanych, przez które dane są przesyłane z wykorzystaniem światła. Cienkie włókna szklane zamykane są w plastykowe osłony, co umożliwia ich zginanie nie powodując łamania . Nadajnik na jednym końcu światłowodu jest wyposażony w diodę świecącą lub laser, które służą do generowania impulsów świetlnych przesyłanych włóknem szklanym. Odbiornik na drugim końcu używa światłoczułego tranzystora do wykrywania tych impulsów.

Można wymienić cztery główne powody przewagi światłowodów nad zwykłymi przewodami: 

Nie powodują interferencji elektrycznej w innych kablach ani też nie są na nią podatne. 

Impulsy świetlne mogą docierać znacznie dalej niż w przypadku sygnału w kablu miedzianym. 

Światłowody mogą przenosić więcej informacji niż za pomocą sygnałów elektrycznych. 

Inaczej niż w przypadku prądu elektrycznego, gdzie zawsze musi być para przewodów połączona w pełen obwód, światło przemieszcza się z jednego komputera do drugiego poprzez pojedyncze włókno. 

Obok tych zalet światłowody mają także wady: 

Przy instalowaniu światłowodów konieczny jest specjalny sprzęt do ich łączenia, który wygładza końce włókien w celu umożliwienia przechodzenia przez nie światła. 

Gdy włókno zostanie złamane wewnątrz plastikowej osłony, znalezienie miejsca zaistniałego problemu jest trudne. 

Naprawa złamanego włókna jest trudna ze względu na konieczność użycia specjalnego sprzętu do łączenia dwu włókien tak, aby światło mogło przechodzić przez miejsce łączenia. 

Wyróżniamy dwa typy światłowodów: 

Jednomodowe. 

Wielomodowe.  
Podstawy elektroniki i techniki cyfrowej 

71. Elementy skupione i stacjonarne układów elektronicznych.

72. Ogólne prawa i zasady analizy liniowych układów elektrycznych.

73. Reprezentacja zespolona sygnałów sinusoidalnych i ich zastosowanie w elektronice. 

74. Tranzystory bipolarne, charakterystyki i podstawowe układy pracy.

75. Podstawowe technologie realizacji układów elektronicznych.

76. Definicje i własności podstawowych binarnych zapisów liczbowych.

NKB – naturalny kod binarny – zapis dwójkowy 0,1 - zwykly

BCD – każdą cyfrę kodujemy niezależnie w czterech bitach (0001, 0010) w tym kodzie wykorzystywanych jest tylko 10 bitów reszta wolna( z 16 kombinacji bitów)

1z10 – każda cyfra jest reprezentowana za pomocą 10 bitów dwójkowych i w każdej linii jest tylko 1 jedyna

GREY – j.w. tylko że między dwoma kolejnymi pozycjami różnica jest tylko 1 jedynki

To jest kod refleksyjny – lustrzane odbicie

Wszystko co znalazłem – powinno wystarczyć
77. Własności kombinacyjnych układów cyfrowych, zestawy funkcjonalnie pełne.

Układy kombinacyjne to te uklady które nie zapamiętują swojego stanu czyli:

Wszystkie bramki: nor, and itd.

Multiplekser

Demultiplekser

Komparatory – porównują dwa słowa ze sobą

Układ ALU – arytmetyczno-logiczny- procek

Układy kombinacyjne nie mają stanu stabilnego, 

Zestaw funkcjonalnie pełny – z jednego rodzaju bramki np.: NAND czy NOR jesteśmy wstanie zrobić wszystkie inne bramki: iloczyn negację, sumę i inne– to nazywa się zestawem funkcjonalnie pełnym. 

Zestawy: 

NANAD

NOR – używany w elektronice
78. Własności sekwencyjnych układów cyfrowych, wykorzystanie w budowie komputerów.

układy sekwencyjne są to układy które maja stan stabilny- pamiętają swój stan 0,1 – są to wszystkie układy pamiętające:

rejestry

pamięci Ram (patrz pyt. 79)

wykorzystuje się te układy do tworzenia rejestrów, pamięci statycznych i dynamicznych w komputerach

79. Klasyfikacje pamięci używanych w komputerach.

Rom

Rom – pamięć stała tworzona fabrycznie (chyba)

PRom – pamięć z możliwością jednorazowego zapisania – tranzystor zawiera bezpiecznik i w zależności czy jest przepalony czy nie wskazuje 0 i 1

EPRom- posiada specjalne tranzystory z pływającą bramką – kasowalne światłem ultrafioletowym 

EEPRom – kasowalna elektrycznie – wielokrotnego zapisu

Ram

SRam  - statyczna szybka (przerzutniki cmos(6 tranzystorów polowych na bit) zajmuje dużą powierzchnię, wymaga dużej ilości napięcia

Dram – Dynamiczna, wolniejsza, tańsza(1 tranzystor, 1 kondensator na bit), wymagane odświeżanie – odczyt i ponowny zapis

SGRam(DDR) – jak DRAM tylko ze czas od żądania do odpowiedzi stały i określony
80. Tryby adresowania argumentów w rozkazach procesora.
A

Adresowanie liniowe Dostęp bezpośredni – każde wyjście z dekodera jest podłączone odpowiednio do komórek pamięci/rejestrów – trudne/drogie do implementacji przy dużych ilościach pamięci/rejestrów

Adresowanie X,Y  - pamięć w postaci siatki(matryca komórek pamiętających) z dwoma dekoderami, gdzie jeden wskazuje pozycje X(dekoder wierszy), a drugi pozycje Y bitu(dekoder kolumn)

Adresowanie (??? XYZ ) pamięć przestrzenna z trzema dekoderami X, Y, Z , gdzie X,Y siatka jak poprzednio, a Z określa siatkę– np. pamięć Ram  

B

Adresowania:

Indeksowe

Natychmiastowe

Bezpośrednie 

Z zawartością rejestru
Multimedia/ Sztuczna inteligencja

81. Zasady kodowania perceptualnego dźwięku/obrazu.

Współczesne perceptualne techniki kodowania audio, np. MPEG Layer-3, MPEG-2 AAC, wykorzystują właściwości ucha ludzkiego (percepcji dźwięku) do osiągnięcia 12-krotnej redukcji bez straty lub przy niezauważalnej stracie jakości.

Kompresja perceptualna stanowi zatem podstawę aplikacji wymagających wysokiej jakości sygnału i niskiej przepływności binarnej, np. ścieżki dźwiękowe gier na CD-ROM, przesyłanie dźwięku przez Internet, cyfrowe rozgłośnie radiowe etc.

(więcej)

MPEG-Audio

Punktem wyjścia dla omawianej metody jest model psychoakustyczny. Podobnie jak we wszystkich algorytmach kompresji, pracujących ze stratami, wykorzystuje się tu niedostatki możliwości percepcyjnych człowieka. Z przetwarzanego sygnału usuwa się nie tylko informacje redundantne (nadmiarowe),lecz także częstotliwości które nie będą zauważone. Przy użyciu 32 filtrów pasmowych, analizuje się spektrum częstotliwości akustycznych z podziałem na subpasma. Sygnały leżące poza zakresem słyszalności człowieka nie są uwzględniane. Wykorzystuje się przy tym efekt maskowania - sygnały głośniejsze zagłuszają sąsiadujące z nimi sygnały słabsze , tak wiec te słabsze są maskowane i nie musza być rejestrowane. Może się wiec zmieniać długość słowa bitowego. 

Stosując format MPEG-Audio można, w zależności od możliwej szybkości transmisji  danych, uzyskać bardzo rożne efekty. Redbook-Audio - i to przy o wiele mniejszej prędkości bitowej rzędu 256 Kbit/s dla przekazu stereo (dla porównania: prędkość bitowa dla CD-Audio sięga około 1,4 Mbit/s). Zależnie od rodzaju zastosowania i dostępnego sprzętu dodatkowego - do wyboru są trzy tzw. "wydania" formatu MPEG-Audio o różnych parametrach. 

Wydania I i II formatu umożliwiają uzyskanie, w oparciu o bank filtrów, wspomnianych wyżej 32 prezentacji subpasmowych sygnału wejściowego, następnie ich kwantowanie i kodowanie z uwzględnieniem modelu psychoakustycznego, w oparciu o który następuje również blokowe adaptacyjne przyporządkowanie bitów. 

Uwzględniając wszystkie wymogi Wydania I, Wydanie II realizuje ponadto dalsza kompresje, eleminujac występującą redundancje i dokonując zmian współczynnika skalowania, umożliwiając tym samym precyzyjniejsze kwantowanie. W Wydaniu III każde z subpasm podlega dodatkowej analizie poprzez wykonanie dla każdego z nich dodatkowych 12 próbek. Aby uzyskać większą efektywność kodowania, stosuje się kwantowanie nieliniowe, segmentacje adaptacyjna i kodowanie metoda Huffmana. 

Skala możliwych prędkości bitowych sięga (dla obu kanałów) od 64 Kbit/s do 448 Kbit/s. Standard dopuszcza również kodowanie z prędkością 32 Kbit/s dla jednego kanału. Możliwe częstotliwości próbkowania wynoszą 44,1 kHz, 48 kHz i 32 kHz. We wszystkich wydaniach formatu MPEG może byc stosowany specjalny tryb "Joint Stereo", który umożliwia wyszukiwanie w poszczególnych subpasmach redundantnych informacji, będących rezultatem trybu stereo.

Oprócz samego obrazu w plikach MPEG można również przenosić skompresowane informacje audio. Punktem wyjścia jest tutaj model psychoakustyczny, w przypadku którego wykorzystuje się niedoskonałości ludzkiego narządu słuchu. Z przetwarzanego sygnału usuwa się nie tylko informacje redundantne, lecz także te jego składowe, które nie będą przez mózg zarejestrowane. Wykorzystuje się do tego celu kilkanaście cyfrowych filtrów pasmowych, dzięki którym wycinane są składowe sygnału leżące poza zakresem możliwości percepcyjnych człowieka oraz te częstotliwości, które na tle głośniejszych dźwięków nie będą słyszane.
 Zgodnie z najnowszymi tendencjami dźwięk może być zapisywany wielokanałowo, choć chwilowo do sprzedaży trafiają płyty nagrane stereo-, a nawet tylko monofonicznie.

W przypadku obrazów wideo konieczne jest stosowanie wyrafinowanych metod kompresji pozwalających na "zmieszczenie" powstałych danych w sensownej objętości. W tym celu powstał standard MPEG.

Fakty są następujące: jedna klatka nieskompresowanego cyfrowego obrazu wideo o rozdzielczości 756x512 pikseli i 16-bitowej głębi barw zajmuje 810 kilobajtów pamięci, sekunda filmu zapisanego w formacie 25 klatek na sekundę - prawie dwadzieścia megabajtów; minutowa sekwencja wymaga już pojemności liczonej w gigabajtach (ponad 1 GB). Łatwo policzyć, że półtoragodzinny film "skonsumuje" ponad 100 gigabajtów wolnego miejsca na dysku twardym. Nie trzeba kalkulatora, by sprawdzić, że wartości te niezbyt korespondują z pojemnościami pamięci masowych dostępnych dla szerokiego kręgu użytkowników. Również transport danych o takiej wielkości napotyka na poważne trudności związane z przepustowością mediów transmisyjnych. Magiczne słowo, dzięki któremu możemy w ogóle mówić o zapisie i odtwarzaniu cyfrowych sekwencji, brzmi: kompresja.

Najważniejszy jest odpowiedni algorytm
Wiele znanych sposobów kompresji możemy podzielić na dwie grupy: tzw. metody stratne i bezstratne. Metody bezstratne opierają się na takim sposobie redukcji objętości, że z powstałych w efekcie skompresowanych informacji można odtworzyć dane identyczne z oryginałem. Żadne informacje nie "gubią się" - po odtworzeniu dostajemy dokładnie to, co wcześniej kompresowaliśmy. Technika bezstratna doskonale nadaje się np. do kompresji programów, niestety, redukcja objętości jest niezbyt wielka (około 20-80%).
Bardziej efektywne są tzw. metody stratne. W tym przypadku odtworzone ze skompresowanej postaci dane tylko "przypominają" oryginał. Rozbieżności w stosunku do wzorca nie są jednak duże, a możliwości redukcji objętości znacznie większe. Stosując metody stratne bierze się pod uwagę fakt, że ludzki mózg wykorzystuje tylko część odebranych informacji. Reszta danych, czy to wizualnych, czy też dźwiękowych, jest zbyteczna i może zostać odfiltrowana przez odpowiedni algorytm kompresji. Na przykład podczas oglądania filmu oko ludzkie słabiej reaguje na zmianę barw niż jasności, co też skwapliwie wykorzystali twórcy odpowiednich programów zmniejszających ilość informacji o kolorach. W przypadku muzyki natomiast wykorzystuje się fizjologiczne właściwości ucha ludzkiego, które nie rejestruje cichych dźwięków zawartych w głośnych sekwencjach. Poszczególne algorytmy kodowania są, jak widać, specyficzne dla różnych obszarów zastosowań. Inaczej należy postąpić z danymi audio, inne podejście trzeba zastosować w przypadku sekwencji wideo.

Kodowanie
Wyróżniamy kilka technik używanych podczas kodowania MPEG: konwersję przestrzeni barw, kodowanie blokowe, kompensację ruchu oraz kodowanie Huffmana. Konwersję przestrzeni barw wykorzystuje się ze względu na wspomniane wcześniej właściwości ludzkich zmysłów - większą wrażliwość na zmianę jasności (luminancji) niż kolorów (chrominancji). W związku z tym obraz zapisany najczęściej w standardowym formacie RGB (informacje o trzech kolorach podstawowych) przekształca się do postaci YcrCb, gdzie poszczególne piksele opisane są w kategoriach jasności i różnic chrominancji. W tym miejscu usuwa się część informacji o kolorze.
Następnie wykorzystuje się kodowanie blokowe, w którym istotną rolę odgrywa transformacja poszczególnych fragmentów obrazu za pomocą matematycznego przekształcenia zwanego dyskretną transformatą kosinusową do postaci macierzy współczynników częstotliwości. Z takiej macierzy w prosty sposób można usunąć składowe o wyższych częstotliwościach, na które ludzkie oko jest mniej czułe, zmniejszając jednocześnie ilość danych.
Gdyby całą sekwencję wideo poskładać z tak zakodowanych obrazów - otrzymamy plik w formacie M-JPEG, z kompresją maksymalną rzędu 1:50. Przy takim podejściu umyka jednak ważny aspekt związany z ruchomymi obrazami - fakt znacznego wzajemnego podobieństwa kolejnych klatek. Na następujących po sobie klatkach wiele fragmentów może się w ogóle nie zmieniać lub też mogą jedynie różnić się położeniem, co przy zastosowaniu kodowania blokowego nie jest brane pod uwagę; dane te niepotrzebnie byłyby kompresowane. Nawet w przypadku bardzo dynamicznych scen (np. wyścigu samochodowego) różnice pomiędzy poszczególnymi obrazami (ramkami) nie są duże.

Podczas kompresji związanej z kompensacją ruchu wykorzystuje się fakt, że kolejne klatki filmu są najczęściej bardzo do siebie podobne. Obrót kamery wokół własnej osi jest tego doskonałym przykładem - wiele części kolejnych ramek może zostać przybliżonych za pomocą fragmentów klatek poprzedzających (lub następnych).
    

 Po kompresji blokowej i kompensacji ruchu dane są ostatecznie kodowane bezstratną metodą Huffmana. Skrótowo - polega ona na traktowaniu informacji jako ciągu napisów, wyszukaniu napisów powtarzających się, określeniu, które z nich powtarzają się najczęściej i przyporządkowaniu im specjalnych kodów zastępujących kolejne wystąpienia tych napisów w ciągu. Im częściej dany napis się powtarza, tym krótszy kod zostanie mu przypisany. Dopiero tak przygotowane i opatrzone odpowiednimi nagłówkami informacje składają się na część "wideo" strumienia informacji MPEG

Ramki na każdą okazję
W procesie kodowania system musi określić, w jaki sposób będą kompresowane kolejne klatki. W przypadku gdy zachodzi tylko kodowanie blokowe, określa się je mianem ramek wprowadzających (intraobrazy, I-ramki), poza tym istnieją jeszcze obrazy typu P (ramki predykcyjne - predictive) oraz dwukierunkowe (B - bidirectional).

 Ramka typu I zawiera skompresowaną informację dotyczącą pojedynczego, kompletnego obrazu. Intraobrazy są zapisywane w ciągu danych mniej więcej co pół sekundy. Umożliwia to szybkie przeglądanie w obu kierunkach skompresowanego materiału wideo. Na podstawie zdjęć typu I tworzone są obrazy P i B.
Obrazy typu P powstają w procesie szacowania ruchu (Motion Estimation) z wcześniej utworzonych, obrazów I lub P. Zarówno klatki typu P, jak i I służą z kolei za punkty odniesienia przy ustalaniu wektorów przesunięcia dla następnych ramek.
 Obrazy typu B mają najwyższy stopień kompresji. Są generowane na podstawie innych sąsiadujących z nimi z obu stron klatek dowolnego rodzaju (I, P lub B).

Pakowanie i rozpakowywanie
Skompresowane informacje audio i wideo wchodzą w skład strumienia MPEG, który dodatkowo zawiera informacje systemowe pozwalające na rozdzielenie danych przez dekoder i zsynchronizowanie dźwięku i obrazu podczas odtwarzania. 
 Dekompresja filmu MPEG jest, podobnie jak i kompresja zadaniem niełatwym i bez dodatkowego sprzętowego wspomagania dopiero procesor Pentium (najlepiej MMX) może podołać jej w zadowalającym stopniu. Dekoder, czy to hardware'owy, czy software'owy wstępnie izoluje informacje systemowe, audio i wideo ze strumienia MPEG, a następnie dokonuje dekompresji odpowiednich danych (patrz ramka "Co robi dekoder" na górze strony).
 Przy wyświetlaniu sekwencji wideo następuje rekonstrukcja oryginalnych ramek. Jeśli np. poszczególne klatki ułożone są w sekwencji ...IBBPBBP..., to procedura odkodowywania przebiega następująco: najpierw dekoduje się obraz I, co jest zadaniem prostym, gdyż zawiera on kompletną informację. Potem za pomocą ramki typu I odkodowywany jest pierwszy obraz P. Obie ramki muszą jeszcze pozostawać w pamięci, gdyż w następnej kolejności na ich podstawie tworzone są znajdujące się pomiędzy nimi obrazy dwukierunkowe typu B. Przed ukazaniem obrazu na ekranie otrzymane dane należy dodatkowo przekonwertować do formatu RGB, a odtwarzanie zsynchronizować ze zdekompresowanym dźwiękiem.
 Oddzielnym problemem, z którym musi uporać się dekoder jest wyświetlanie. O ile z "projekcją" na pełnym ekranie nie ma kłopotów, można zastosować przejściówkę - rozwiązanie stosowane choćby na popularnych kartach z chipem Voodoo - o tyle przy odtwarzaniu w oknie istotny jest sposób połączenia tego ostatniego z resztą obrazu. Ogólnie stosowane są dwie metody: analogowa i cyfrowa. Pierwsza polega na przechwytywaniu sygnałów RGB i synchronizacji wychodzących z karty i wkomponowanie w nie danych wideo z dekodera. Wykorzystując drugi sposób dane dostarcza się bezpośrednio do pamięci karty graficznej, która już samodzielnie generuje sygnał dla monitora. Jest jeszcze trzecie rozwiązanie - wykorzystanie dekodera, który spełnia jednocześnie funkcje karty graficznej. Nie trzeba wówczas martwić się o sposób wyświetlania, pozbawia ono jednak możliwości swobodnego wyboru karty graficznej.

82. Metody kompresji zastosowane w standardach MPEG.

MPEG1 kodowanie ruchomych obrazów i dźwięku towarzyszącego przy szybkości przesyłania ponad 1,5Mbit/s

MPEG2 powszechne kodowanie ruchomych obrazów i towarzyszącej informacji dźwiękowej.5-20M/s

MPEG3 połączony z MPEG2, to obecnie najlepszy standard kompresji plików dźwiękowych. Jest to stratna kompresja sygnałów, w której używane są skomplikowane schematy kodowania oparte na fizjologicznych właściwościach ucha oraz mózgu. Pomysł polega na usunięciu tej części sygnału dźwiękowego, która nie dociera do świadomości.

MPEG4 kodowanie obiektów audiowizualnych.

MPEG używa trzech technik kompresji: 

Transform-coding 

Kompresja poprzez szacowanie ruchu 

Metoda Huffman'a. 

Idea MPEG

Informacja video może być reprezentowana jako zastaw obrazów wyświetlanych sekwencyjnie. Każdy obraz jest reprezentowany jako dwuwymiarowa tablica trojek RGB reprezentujących poziomy kolorów poszczególnych pikseli obrazu. MPEG używa trzech technik do kompresji danych video.

Transform coding.

Jest to pierwsza metoda wykorzystywana do kompresji wg standardu MPEG bardzo podobna do kompresji JPEG. Transform coding wykorzystuje dwa fakty: 

Ludzkie oko jest względnie nieczule na składowe o wysokich częstotliwościach. 

Pewne matematyczne transformacje umożliwiają koncentracje energii sygnału   obrazu, dzięki czemu możliwa jest reprezentacja obrazu za pomocą mniejszej ilości wartości. Taka transformacja jest dyskretna transformata kosinusowa (DCT). DCT ponadto dekomponuje obraz na składowe częstotliwościowe co umożliwia w prosty sposób skorzystanie z własności 1. 

Motion compensation.

Dzięki kompresji pojedynczych obrazów nieruchomych metoda JPEG możliwe jest stworzenie obrazu ruchomego jako sekwencji nieruchomych klatek. Jeżeli weźmie się pod uwagę ze każda klatka z sekwencji postrzegana jest mniej wyraziście, niż gdyby obserwować ja jako pojedynczy obraz nieruchomy, to dochodzi się do wniosku ze zastosowanie współczynnika kompresji 50:1 nie rzutuje w sposób znaczący na jakość obrazu. Przy JPEG umyka nam jednak ważny aspekt obrazu ruchomego - a mianowicie fakt znacznego, wzajemnego podobieństwa kolejnych klatek. Na następujących po sobie kolejnych klatkach wiele fragmentów może pozostać w ogóle niezmienionych i przy zastosowaniu JPEG byłyby one niepotrzebnie jeszcze raz odtwarzane. Niezbędne jest wiec zastosowanie kompresji, dzięki której te nadmiarowe informacje zostałyby wyeliminowane. Dzięki temu możliwe jest zwiększenie współczynnika kompresji 3 do 4-krotnie i osiągniecie wartości 150:1 do 200:1. 

Umożliwia to bezproblemowa realizacje aplikacji multimedialnych w sieciach lokalnych już przy prędkości określanej jako Digital Service 1 (1.5Mb/s). 

Metoda MPEG rozróżnia 3 rodzaje obrazów: 

I - intraobrazy (intrapictures). 

P - obrazy predykcyjne (predicted pictures). 

B - obrazy dwukierunkowe (bidirectional). 

Rysunek poniżej pokazuje powiązania pomiędzy obrazami poszczególnych typów. Jest 

to kolejność przykładowa[2]. W rzeczywistości na rozmaita częstotliwość 

występowania poszczególnych typów, możliwe są inne układy.

Kodowanie Huffman'a

Po kompresji przez szacowanie ruchu i kodowaniu ''transform coding'' ostatecznie dane poddawane są kodowaniu metoda Huffman'a.
Jest to bezstratna metoda kodowania statystycznego. Wykorzystuje fakt, ze pewne wartości danych występują częściej niż inne. Jeżeli zatem zakodujemy częściej występujące wartości za pomocą krótszych kluczy, a rzadziej występujące za pomocą dłuższych to sumarycznie ogólna długość zakodowanych danych będzie krótsza niż przed kodowaniem.

Istnieją trzy możliwe warianty kodowania metoda Huffman'a[2]: 

Statyczny - Tabela częstotliwości znaków ustalana jest z góry, niezależnie od tego jakie dane są kodowane. 

Dynamiczny- W celu wypełnienia tabeli częstotliwościami, dokładnie dla tych danych które są kodowane, przed rozpoczęciem kodowania dokonywana jest analiza częstotliwości znaków w kodowanych danych. 

Adaptacyjny- Wstępne założenie o częstotliwości występowania znaków zostają w trakcie kodowania dostosowane do częstotliwości rzeczywiście występujących. 

Na początku zakodowanej informacji, przekazywana jest tabela kodowa, która pozwala na przyporządkowanie kodem odpowiadających im wartości początkowych. Tabela kodowa (Code Book) może odnosić się zarówno do pojedynczego obrazu jak i do całej ich sekwencji.

Kodowanie Huffmana można łączyć z kodowaniem metoda runow w ten sposób, ze za pomocą kodów Huffmana kodowane jest prawdopodobieństwo wystąpienia runow o określonej długości.

83. Metody syntezy dźwięku.

Synteza dźwięku polega na wytwarzaniu sygnału fonicznego i kształtowanie jego brzmienia na podstawie zbioru parametrów

Klasyfikacja metod syntezy

- Monofoniczna (homofoniczna) – w starszych syntezatorach analogowych, lub przy dużej złożoności obliczeniowej syntezy

- Polifoniczna

Metody widmowe.

Addytywna - Dźwięki instrumentów akustycznych są poddawane analizie widmowej (FFT), na podstawie której przeprowadzana jest resynteza Widmo dźwięku „budowane” jest z pojedynczych składowych harmonicznych (są dodawane kolejne składowe), z których każda może być modulowana amplitudowo i fazowo. Rzadko stosowana w elektronicznych instrumentach muzycznych. Odmiany: PV, MQ

Subtraktywna -  Stosowana zarówno w syntezatorach analogowych, jak i cyfrowych. Polega na odejmowaniu określonych składowych widma z szumu lub sygnału szerokopasmowego w układzie filtracyjnym. W generatorach implementowane są typy przebiegów: sinusoidalny, trójkątny, piłokształtny, prostokątny

Modelowanie fizyczne - Syntezatory działające w oparciu o modele fizyczne instrumentów akustycznych symulują zjawiska fizyczne zachodzące w tych instrumentach, przy uwzględnieniu modelowania procesów artykulacyjnych. Szczególnie przydatne do syntezy gitary, saksofonu, trąbki, fletu, piszczałek organowych. 
84. Wykorzystanie koncepcji sieci neuronowych w sztucznej inteligencji.

Sieci neuronowe

Nazwą tą określa się symulatory (programowe lub sprzętowe) modeli matematycznych realizujące pseudorównoległe przetwarzanie informacji, składające się z wielu wzajemnie połączonych neuronów i naśladujący działanie biologicznych struktur mózgowych.

Podstawową cechą różniącą SSN od programów realizujących algorytmiczne przetwarzanie informacji jest zdolność generalizacji czyli uogólniania wiedzy dla nowych danych nieznanych wcześniej, czyli nie prezentowanych w trakcie nauki. Określa się to także jako zdolność SSN do aproksymacji wartości funkcji wielu zmiennych w przeciwieństwie do interpolacji możliwej do otrzymania przy przetwarzaniu algorytmicznym. Można to ująć jeszcze inaczej. Np. systemy ekspertowe z reguły wymagają zgromadzenia i bieżącego dostępu do całej wiedzy na temat zagadnień, o których będą rozstrzygały. SSN wymagają natomiast jednorazowego nauczenia, przy czym wykazują one tolerancję na nieciągłości, przypadkowe zaburzenia lub wręcz braki w zbiorze uczącym. Pozwala to na zastosowanie ich tam, gdzie nie da się rozwiązać danego problemu w żaden inny, efektywny sposób. 

Podstawowym elementem składowym sieci neuronowej jest: neuron

Działanie SSN polega na tym, że sygnały pobudzające (wektor wejściowy) podawane na wejścia sieci, przetwarzane są w poszczególnych neuronach. Po tej projekcji na wyjściach sieci otrzymuje się wartości liczbowe, które stanowią odpowiedź sieci na pobudzenie i stanowią rozwiązanie postawionego problemu. Jednak aby takie rozwiązanie uzyskać, należy przejść żmudną drogę uczenia sieci. Jedna z metod to:

85. Metody konstrukcji drzew decyzyjnych.

86. Problem poszukiwania optymalnej wartości funkcji jako zastosowanie algorytmów genetycznych (ewolucyjnych).

87.  Metody rozwiązania problemu klasyfikacji.

88.  Efekt aliasingu i  metody jego  zwalczania.

Aliasing – nakładanie widma

Aby uniknąć aliasingu nadpróbkowany sygnał nie może zawierać częstotliwości > cz. Nyquista (połowa docelowej cz. próbkowania)
Usuwanie nadmiarowych próbek z cyfrowej reprezentacji sygnału (decymacja):

Zapobieganie aliasingowi

Nadpróbkowany sygnał Xa(t) należy poddać filtracji dolnoprzepustowej z częstotliwością odcięcia 

Procedura przepróbkowania

Uwaga: sygnał wyjściowy, otrzymany w wyniku nadpróbkowania, może nie zawierać żadnych próbek sygnału wejściowego, a jedynie próbki wygenerowane po nadpróbkowaniu (w wyniku interpolacji)

(więcej)

W grafice komputerowej niepożądany efekt polegający na niewystarczającym wygładzeniu zakrzywionych powierzchni, np. okrąg będzie miał widoczne schodki na całej swojej długości. Aliasing jest najczęściej wywoływany przez zbyt niską rozdzielczość obrazu lub rozdzielczość drukarki. 2. Podczas tworzenia dźwięku cyfrowego (próbkowania dźwięku) zakłócenie fali dźwiękowej, które istnieje równolegle z oryginalnym dźwiękiem. Przyczyną aliasingu jest za niska częstotliwość próbkowania, poniżej 40 kHz.
antialiasing 
Proces wykonywany przez niektóre programy lub układy scalone, mający na celu zniwelowanie efektu aliasingu. W wypadku grafiki polega to na dodawaniu pikseli do rysunku, które zmniejszają kontrast pomiędzy obiektem a tłem, przez co ten pierwszy wydaje się bardziej gładki (zaokrąglony). Antialiasing w obróbce sygnału dźwiękowego polega na usuwaniu niektórych częstotliwości dźwięku, które odpowiedzialne są za zakłócenia.
Efekt aliasingu występuje przy metodzie Brezenhama

Jest efektem skończonej rozdzielczości obrazu

89. Metody śledzenia promieni.

Pozwala renderowac sceny z obiektami półprzezroczystymi

Ray tracing

Przez otwór w ekranie zostaje puszczona wiązka promieni 500 tys., które trzeba sprawdzić. Pojedynczy promień biegnie aż napotka obiekt i zostanie odbity w innym kierunku. Gdy napotka obiekt przezroczysty może się odbić i jednocześnie pojawia się promień załamania, (promień wchodzi do wnętrza obiektu i dalej biegnie). Przy wyznaczaniu barwy punktu napotkanego obiektu korzystamy z modelu phonga. Najwięcej obliczeń jest przy wyznaczaniu pierwszego obiektu. Najbliższy obiekt jest wyznaczany w ten sposób: Każdy obiekt który znajduje się w scenie jest zamykany w kulę i wybieramy ten do którego mamy najkrótszą drogę. Promień wystarczy odbić do 3 razy. Trzeba rozpatrzyć przypadek gdy obiekt jest oświetlony przez bezpośrednie źródło światła i drugi gdy obiekt znajduje się w cieniu innego (shadow rays)

II sposób scena w sześcianie

Sześcian jest podzielony na podsześciany. Znajdują się tu wszystkie obiekty które nas otaczają. Określamy które należą do wybranego podsześcianu. Tworzę listę. Po puszczeniu promienia przez scenę znajduję listę przeciętych podsześcianów. Wybieram obiekty które będą analizowane. Analizując promienie zostaje rozwiązany problem rzutowania. Prowadząc promień do pierwszego obiektu rozwiązuję przesłanianie (cieniowanie). Dzięki szadow rays zostaje rozwiązany problem cieni

90. Modele barw w grafice komputerowej.

Model barw RGB

Stosowany w kolorowych monitorach kineskopowych i w barwnej grafice rastrowej wykorzystuje układ współrzędnych kartezjańskich.

Barwy podstawowe R-red(czerwony),G-green(zielony),B-blue(niebieski) są mieszane addytywnie tzn. udział każdej barwy podstawowej jest sumowany razem w celu uzyskania wyniku

Model barw CMY

Barwy cyjan, agenta i żółta są barwami dopełniającymi: odpowiednio dla barw czerwonej, zielonej i niebieskiej. Barwy filtrów używanych w celu odjęcia barwy od światła białego są określane jako podstawowe barwy substraktywne.

Modelbarw  YIQ

Model YIQ jest używany w Stanach Zjednoczonych w komercyjnej telewizji kolorowej. YIQ jest wynikiem przekodowania RGB ze względu na efektywność transmisji i ze względu na zgodność z telewizją czarno-białą. Przekodowany sygnał jest transmitowany zgodnie ze standardem NTSC.

W modelu YIQ składowa Y nie jest żółta, lecz oznacza luminancję;

jest zdefiniowana tak, żeby odpowiadała składowej podstawowej Y w modelu CIE.

Model barw HSV

Modele RGB, CMY, YIQ są ukierunkowane sprzętowo.
Model HSV (odcień barwy, nasycenie, wartość) określany czasami jako model HSB, przy czym B oznacza jaskrawość jest zorientowany na użytkownika i wykorzystuje intuicyjne wrażenie modelu artysty, a więc tinty, tony, cienie.

Systemy operacyjne  

91. Szeregowanie procesów w systemach operacyjnych komputerów.

szeregowanie długoterminowe - wybór procesów, które przejdą do kolejki gotowych; wykonywane rzadko (sekundy, minuty); może być wolne; określa poziom wieloprogramowości

szeregowanie krótkoterminowe - wybór następnego procesu do wykonania i przydział CPU; wykonywane często (milisekundy); musi być szybkie

Czasami dochodzi szeregowanie średnioterminowe: wymiana (swapping) czyli czasowe usuwanie zadania w całości z pamięci głównej do pomocniczej

Kolejki szeregowania procesów

kolejka zadań - zbiór wszystkich procesów w systemie

kolejka gotowych - zbiór wszystkich procesów umieszczonych w pamięci głównej, gotowych i czekających na wykonanie

kolejki do urządzeń - zbiór procesów czekających na określone urządzenie wejścia-wyjścia

Algorytmy (krótkoterminowego) szeregowania procesów 

Kolejka prosta (FIFO)
Procesy są wykonywane w kolejności przybywania. Brak wywłaszczania
Efekt konwoju: krótkie procesy wstrzymywane przez długie

Zalety: sprawiedliwy, niski narzut systemowy

Wady: długi średni czas oczekiwania i wariancja czasu oczekiwania, nieakceptowalny w systemach z podziałem czasu


„Najkrótsze zadanie najpierw” (SJF)
Procesor przydziela się temu procesowi, który ma najkrótszą najbliższą fazę zapotrzebowania na CPU (gdy równe, to FCFS)
Z wywłaszczaniem (SRTF) lub bez
Zalety: optymalny
Wady: wymaga określenia długości przyszłej fazy CPU (można próbować oszacować np. jako średnią wykładniczą poprzednich faz.

Szeregowanie priorytetowe
Z każdym procesem jest związany priorytet (liczba całkowita)
CPU przydziela się procesowi z najwyższym priorytetem, FCFS gdy priorytety równe (zwykle mała liczba ( wysoki priorytet)
Z wywłaszczaniem lub bez wywłaszczania SJF jest strategią szeregowania priorytetowego (priorytet ( przewidywana długość następnej fazy CPU)
Problem: zagłodzenie
Rozwiązanie: wzrost priorytetu z upływem czasu (proces się „starzeje”)

Szeregowanie karuzelowe (Round Robin)
Każdy proces otrzymuje kwant czasu CPU, zwykle 10 - 100 milisekund. Po upływie kwantu proces zostaje wywłaszczony i idzie na koniec kolejki procesów gotowych. Jeśli w kolejce procesów gotowych jest n procesów, a q to wielkość kwantu, to każdy proces dostaje 1/n czasu procesora w odcinkach długości co najwyżej q. Żaden proces nie czeka na następny kwant dłużej niż (n-1)(q jednostek czasu
Cechy: zwykle wyższy średni czas obrotu niż dla SRTF, lecz lepszy czas reakcji

Kolejki wielopoziomowe
Kolejka procesów gotowych jest podzielona na odrębne kolejki.

Przykład: 

procesy piewszoplanowe (interakcyjne)

procesy drugoplanowe (wsadowe)

Szeregowanie w systemach czasu rzeczywistego

Systemy czasu rzeczywistego ze „sztywnymi” wymaganiami - zadania krytyczne muszą się zakończyć w zadanym czasie

Systemy czasu rzeczywistego z „łagodnymi” wymaganiami - zadania krytyczne są obsługiwane z wyższym priorytetem niż pozostałe

92. Metody synchronizacji procesów w programach komputerowych. 

Każdy program ma sekcje krytyczną tzn. taki fragment kodu w którym może zmieniać wspolne zmienne, aktualizować tablice, zapisywać do pliku.

Metody:

Semafory –jest zmienna całkową  która oprócz nadania wartości początkowej, jest dostępna tylko za pomocą dwu standartowych niepodzielnych operacji czekaj(wait)P  i sygnalizuj(signal) V Gdy jeden proces modyfikuje wartość semafora, żaden inny nie może tego robić.

Monitory – fragment programu który w danej chwili może być wykonywany przez co najwyżej jeden watek. Wątek wchodzi do monitora, kieruje przepływem sterowania, kończy bądź nie może skończyć sterowania (ze względu na niezbędne warunki) opuszcza monitor. Konstrukcja monitora gwarantuje ze w jego wnętrzu w danym czasie przebywa tylko jeden proces

Monitor to zebrane w jednej konstrukcji programowej pewne wyróżnione zmienne oraz procedury i funkcje działające na tych zmiennych. Część tych procedur i funkcji jest udostępniana na zewnątrz monitora. Tylko ich wywołanie umożliwia procesom dostęp do zmiennych ukrytych wewnątrz monitora. Wykonanie procedury monitora jest sekcją krytyczną wykonującego go procesu. Oznacza to, że w danej chwili tylko jeden spośród współbieżnie wykonujących się procesów może wykonywać procedurę monitora. Istnieje również możliwość wstrzymywania i wznawiania procesów wewnątrz procedury monitorowej (zmienne typu condition i operacje na nich: wait i signal).

Jako narzędzie synchronizacji monitor zapewnia:

(a) wzajemne wykluczanie działań na zmiennych dzielonych

- monitor jest sekcją krytyczną

- zmienne dzielone są lokalne w monitorze

- dostęp do nich jest możliwy tylko przez procedury i funkcje eksportowane

  <nazwa monitora>.<nazwa procedury>

Semafory Agerwali

Idea: wprowadzenie jednoczesnych operacji semaforowych, w których wykonanie operacji typu P jest uzależnione od stanu podniesienia lub opuszczenia wskazanych semaforów Semafory Agerwali pozwalają na indywidualne traktowanie współpracujących ze sobą procesów, a więc na związanie z nimi priorytetów. Dostęp ma być realizowany według priorytetów procesów (niższa wartość - wyższy priorytet).

Wady semafora

Niestrukturalny mechanizm synchronizacji Nie ułatwia wykrywania błędów synchronizacyjnych w czasie kompilacji programu

93. Blokada (zakleszczenie) w programie: geneza, wykrywanie i zapobieganie. 

Zakleszczenie

Następuje, kiedy gdy dwa lub więcej procesów czeka w nieskończoność na zdarzenie, które może być spowodowane wyłącznie przez jeden z tych procesów.

Może dochodzić do niego jeśli zachodzą jednocześnie cztery warunki:

1. Wzajemne wykluczanie. Przynajmniej jeden zasób musi być niepodzielny, tzn. zasób można uzywać w danym czasie tylko jeden proces.

2. Przetrzymywanie i oczekiwanie. Musi istnieć proces, któremu przydzielono co najmniej jeden zasób, z którego akurat korzysta inny proces.

3. Brak wywłaszczeń. Zasób z którego korzysta jakiś proces może być zwolniony wyłącznie po tym, jak proces się zakończy i z jego inicjatywy.

4. Czekanie cykliczne. Musi istnieć zbiór procesów taki, ze każdy czeka na zakończenie poprzedniego i tak w kolko, tzn. ze ostatni czeka na zakończenie pierwszego.

Są trzy sposoby postępowania z zakleszczeniami. 

1. Stosowanie protokołu gwarantującego ze system NIGDY nie wejdzie w zakleszczenie

2. Pozwolenie na zakleszczenie po czym usuwanie powstałych zakleszczeń.

3. Lekceważenie zakleszczeń zakładając ze nigdy do nich nie dojdzie (UNIX).

Sekcja krytyczna 

Segment kodu każdego procesu, w którym może zmieniać wspólne zmienne, aktualizować tablice, pisać do pliku itp.. Ważna cecha tego systemu jest to, iż gdy jeden z procesów wykonuje swoja sekcje krytyczna, inne nie mogą mieć do niej dostępu w tym samym czasie. Każdy proces musi prosić o dostęp do swojej sekcji krytycznej. Fragment kodu realizujący taka prośbę nazywany jest sekcją wejściową, a po sekcji krytycznej może nastąpić sekcja wyjściowa. Pozostały kod nazywa się resztą.

Semafor

Narzędzie synchronizacji. Jest zmienna całkowita która oprócz nadania wartości początkowej jest dostępna tylko za pomocą dwóch standardowych niepodzielnych operacji: czekaj i sygnalizuj. Zmiany tych wartości musza być wykonywane za pomocą operacji czekaj i sygnalizuj w sposób niepodzielny, czyli jeśli jeden proces zmienił te wartosc, to inny nie może jednocześnie tej wartości zmieniać.

Znajdują zastosowanie w wielu sekcjach krytycznych z udziałem n procesów.

94. Adresy logiczne i fizyczne w systemach komputerowych, mechanizmy tłumaczenia adresów.

Adresy logiczne- adresy tworzone przez procesor

Zbiór wszystkich adresow logicznych(wirtualnych) nazywa się logiczna przestrzenia adresowa

Adresy fizyczne – a dresy w  pamieci

Zbiór wszystkich adresow fizycznych nazywa się fizyczna przestrzenia adresowa

Odwzorowanie adresu logicznego na fizyczny odbywa się podczas dzialania programu , jest dokonywane sprzetowo przez jednostke zarzadzania pamiecią – MMU

Jeśli baza adresow fizycznych np. zaczyna się od 14000 to adres logiczny 0 będzie wskazywal pozycje 14000, a adres logiczny 345 będzie wskazywal 14345.

Program uzytkownika nie ma doczynienia z adresami fizycznymi – operuje tylko na adresach logicznych

W czasie kompilacji programow mamy zakres pamieci logicznej od 0000 do 9999 i wiemy ze na 10 pozycjy będzie się znajdowala wartosc X  to nie interesuje nas w ogole gdzie fizycznie wartosc X zostala zapisana – to zalatwia MMU

Jeśli program zostal skompilowany z uwzglednieniem adresow fizycznych(stare porgramy DOS) i jeśli dane komurki będą już zajete to program będzie wymaga rekompilacji  

95. Pamięć wirtualna, strategie wymiany informacji w pamięci operacyjnej.

Pamięć wirtualna jest techniką umożliwiającą wykonywanie procesów, pomimo że nie są one w całości przechowywane w pamięci operacyjnej. Zaletą tego jest to, że logiczna przestrzeń adresowa może być dużo większa od fizycznej przestrzeni adresowej.

Techniki realizacji pamięci wirtualnej:

- stronicowanie na żądanie,

- segmentacja na żądanie,

- segmentacja ze stronicowaniem.

Stronicowanie polega na podziale logicznej przestrzeni adresowej procesów na bloki o rozmiarze takim jak bloki pamięci fizycznej (ramki).

Segmentacja polega na identyfikacji programu jako zbioru segmentów. Segment jest jednostką logiczną, taką jak: program główny, procedura, funkcja, stos, tablica symboli, tablice, zmienne lokalne i globalne

Stronicowanie na żądanie

- Strona jest sprowadzana do pamięci dopiero wtedy, gdy jest potrzebna: mniej wejścia-wyjścia, mniejsze zapotrzebowanie na pamięć, więcej użytkowników

- Strona jest potrzebna, gdy pojawia się do niej odwołanie

- Z każdą pozycją w tablicy stron jest związany bit poprawności odwołania (1 - strona w pamięci, 0 - strona poza pamięcią)

- Odwołanie do strony, która jest poza pamięcią powoduje błąd braku strony (ang. page fault). 

- Gdy nie ma wolnej ramki następuje wymiana stron (ang. page replacement) - SO znajduje w pamięci stronę (najmniej używaną) i usuwa ją na dysk

- Niektóre strony mogą być sprowadzane do pamięci wielokrotnie

Algorytmy wymiany stron:

- FIFO

- optymalny: usuń stronę, do której najdłużej nie będzie odwołania 

- LRU („najdłużej nieużywany najpierw”)

- LFU („najmniej używana”)

- MFU („najwięcej używana”)

- lokalne (wybór strony do usunięcia spośród własnych stron) 

- globalne (wybór strony do usunięcia spośród wszystkich stron)

Segmentacja na żądanie –Program jest zbiorem segmentów . Segmentem jest jednostka logiczna

Istnieje tablica segmentów  - każda pozycja tablicy zawiera fizyczny adres początku segmentu i rozmiar segmentu. Każda pozycja w tablicy segmentów posiada bit ochrony. Programowi jest po prostu przydzielany segment pamięci(w zależności od wielkości programu) – pierwszy wolny najlepiej pasujący(co do wielkości). Taki segment jest ciągły w pamięci

Segmentacja ze stronicowaniem – każdy segment ma swoja tablicę stron, deskryptor segmentu zawiera adres tablicy stron segmentu, długość segmentu i pomocnicze bity. Tworzony jest segment w pamięci( który jest podzielony na strony – dalej działa jak stronicowanie)

96. Strategie przydziału segmentów pamięci w systemach operacyjnych.

Metoda stref statycznych – cała pamięć jest na stałe podzielona na obszary o ustalonej wielkości

Metoda stref dynamicznych – liczba i wielkość stref zmienia się dynamicznie
Strategia wyboru wolnego obszaru:

· Pierwszy pasujący (first fit): przydziela się pierwszy obszar o wystarczającej wielkości (następny pasujący: szukanie rozpoczyna się od miejsca, w którym ostatnio zakończono szukanie); z reguły krótszy czas szukania

· Najlepiej pasujący (best fit): przydziela się namniejszy z dostatecznie dużych obszarów; wymaga przeszukania całej listy (o ile nie jest uporządkowana wg rozmiaru); pozostająca część obszaru jest najmniejsza

· Najgorzej pasujący (worst fit): przydziela się największy obszar; wymaga przeszukania całej listy; pozostająca część obszaru jest największa

· Pierwszy pasujący i najlepszy pasujący lepsze w terminach czasu i wykorzystania pamięci

97. Fragmentacja zewnętrzna i wewnętrzna w programach komputerowych.

Fragmentacja zewnętrzna: suma wolnych obszarów w pamięci wystarcza na spełnienie żądania, lecz nie stanowi spójnego obszaru

Fragmentacja wewnętrzna: przydzielona pamięć może być nieco większa niż żądana. Różnica między tymi wielkościami znajduje się wewnątrz przydzielonego obszaru, lecz nie jest wykorzystywana

Redukowanie fragmentacji zewnętrznej poprzez kompresję: umieszczenie całej wolnej pamięci w jednym bloku; możliwe tylko w przypadku, gdy adresy są wiązane w czasie wykonania; różne strategie kompresji; kompresja a operacje wejścia-wyjścia

Fragmentacja Zewnętrzna – problem ten występuje przy przydziale pamięci segmentowej.

Każdy program/proces otrzymuje segment pamięci w zależności od potrzeb. Mamy pamięć w zakresie od 0 do 100. pierwszy proces otrzymuje segment w przedziale 0-10, drugi 11-50, trzeci 51-73. Drugi kończy działanie i zwalnia pamięć. Programy pracują w przedziałach 0-10 i 51-73. pojawia się kolejny proces który wymaga powiedzmy 35 jednostek pamięci(nie można dzielić segmentu(to byłoby stronicowanie)- obszar musi być ciągły). Trafia w dziurę po drugim procesie i powstaje segment w przedziale 11-45. Obecnie działające procesy są w pamięci w komórkach 0-10, 11-45, i 51 –73.  Powstała luka miedzy segmentami 5 jednostek(jest za mała żeby cos tam wsadzić– i to nazywa się fragmentacja zewnętrzna – nie pełne wykorzystanie pamięci

Fragmentacja wewnętrzna - polega na tym  ze proces/program dostaje segment pamięci o wielkości powiedzmy 30 jednostek, a wykorzystuje tylko 27 – 3 jednostki są  używane – to jest problem fragmentacji wewnętrznej – niepełne wykorzystanie pamięci w obrębie jednego segmentu

98. Podsystemy wejścia wyjścia w systemach cyfrowych.

Podsystem we-wy koordynuje szeroki zbiór usług dostępnych dla aplikacji  i pewnych części jądra systemu. Podsystem We-wy jądra nadzoruje:

Zarządzanie przestrzenią nazw plików i urządzeń

Przebieg dostępu do plików i urządzeń

Poprawność operacji(modem nie może przeszukiwać)

Przydzielanie miejsca w systemie plików

Przydział urządzeń

Planowanie operacji we-wy

Doglądanie stanu urządzeń, obsługę błędów oraz czynności naprawcze po awarii

Konfigurowanie i wprowadzanie w stan początkowy modułu sterującego

Buforowanie, przechowywanie podręczne oraz spoofing

99. System plików i jego realizacja w systemie komputerowym.

System plików jest w ogólności najbardziej widocznym aspektem systemu operacyjnego. Tworzony jest on przez system operacyjny i niezależnie od właściwości fizycznych urządzeń pamięciowych definiowana jest jednostka logiczna zwana plikiem. System plików składa się z dwóch części: zbioru plików oraz struktury katalogowej, która stanowi informację o wszystkich plikach w systemie.

Plik jest zbiorem powiązanych ze sobą informacji określonych przez jego twórcę (ciąg bitów, bajtów, wierszy, rekordów). Pliki są zazwyczaj przechowywane na dyskach, gdzie jest na ogół ściśle określona długość bloku, wynikająca z długości sektora.

Pliki w systemie komputerowym reprezentowane są za pomocą pozycji w katalogu urządzenia lub tablicy dysku logicznego. Struktura katalogowa umożliwia organizowanie większej liczby plików w systemie plików.

Szczegółowe informacje umieszczane dla każdego pliku w katalogu bywają różne. Zazwyczaj mogą to być:

- nazwa pliku,

- typ pliku,

- lokalizacja (wskaźnik do urządzenia),

- rozmiar,

- bieżące położenie (wskaźnik do bieżącej pozycji czytania lub pisania),

- ochrona (plik do czytania, pisania, wykonywania),

- licznik użycia (ile procesów ma otwarty dany plik),

- czas, data i identyfikator procesu (ze względu na tworzenie, ostatnie zmiany, ostatnie użycie).

Najczęściej spotykane systemy struktury katalogowej plików:

- lista,

- lista powiązań,

- drzewo binarne z powiązaniami,

W unixe:

Plik jest tablicą bajtów. – prosty strumień bajtów

Plik można rozszerzyć pisząc za jego końcem.

Każdy plik ma i-węzeł i i-numer

Microsoft

Fat 16 – wewnętrzna fragmentacja, max 2gb brak ochrony

Fat 32 rozwiązane problemy z rozmiarem i fragmentacja

Ntfs – wspomaga odzyskiwanie danych, zapewnienie bezpieczeństwa danych (chyba w stosunku do poprzednich), odporność na błędy, zwielokrotnione strumienie plików

Plik jest obiektem z wewnętrzną strukturą składającą się z atrybutów. Każdy plik jest opisany przez jeden lub więcej rekordów w tablicy w specjalnym pliku zwanym Master file table

Karzdy plik NTFS ma 64bitowy unikatowy identyfikator

100. Rozproszony system plików, serwery stanowe i bezstanowe.
Rozproszony system plików jest rozproszona wersją klasycznego modelu systemu plików  z podziałem czasu, w którym wielu użytkowników dzieli pliki i zasoby pamięci. Zadaniem jest umożliwienie dzielenia zasobów w warunkach fizycznego rozmieszczenia plików na różnych stanowiskach systemu rozproszonego.

System rozproszony jest zbiorem luźno powiązanych maszyn, połączonych za pomocą sieci komunikacyjnej. Najważniejszą miarą rozproszonego systemu plików jest czas potrzebny do spełnienia rozmaitych zamówień na usługi.

Użytkownicy mogą wspólnie korzystać ze zdalnych zasobów i plików.

Serwery stanowe- serwer odnotowuje każdy dostęp klienta do pliku. Serwer pobiera informację o pliku, nadaje klientowi identyfikator połączenia. Identyfikator ten jest używany przy następnych dostępach, aż do końca sesji. Zaletą obsługi doglądanej jest lepsze działanie systemy. Informacja o pliku jest schowana w pamięci i można j łatwo uzyskać po przez identyfikator, dzięki czemu unika się dostępów do dysków. Bardziej bolesna natomiast będzie awaria serwera, gdyż zapisane w pamięci są informacje o klientach i operacjach.

Serwery bezstanowe unikają informacji o stanie, traktując każde zamówienie jako samowystarczalne. Każde zamówienie w pełni identyfikuje plik i miejsce przechowywania tego pliku. Proces klienta może otworzyć plik ale nie spowoduje to komunikatu zdalnego. Wszystkie operacje odbywają się jako operacje lokalne

W skutek awarii serwera stanowego traci się całą jego ulotną zawartość. Reaktywacja wymaga odtworzenia tego stanu. Bezstanowy nie musi tego robić, i powstanie po awarii nie wymaga dodatkowych czynności związanych z danymi. Za odporną nie doglądaną usługę płaci się dłuższymi komunikatami, zamówieniami i dłuższym czasem odpowiedzi serwera, bo w pamięci nie ma żadnych informacji która mogłaby te operacje przyspieszyć. Do tego serwer bezstanowy nakłada dodatkowe ograniczenia na system plików w całym systemie, który musi być jednolity w niskim poziomie systemu, aby można było dany plik znaleźć.
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