	7.1  Claude Shannon

(1938 г. США)- главный вклад - реализация булевой алгебры на электронной основе (на схемах), также занимался алгоритмами поиска данных и связи.

Клод Шеннон (Claude Shannon) построил в MIT первый шахматный компьютер.В 1940 году он защитил диссертацию, в которой доказал, что работу обычных переключателей и реле в электрических схемах можно представить посредством булевой алгебры. Целью Шеннона была оптимизация передачи информации по телефонным и телеграфным линиям. 

В своих работах 1948-49 годов он определил количество информации через энтропию, а за единицу информации принял то, что впоследствии было названо "битом". Шеннон построил свою теорию пропускной способности каналов связи. В своих работах 1957-61 годов он окончательно и полно формулирует свою теорему, названную впоследствии основной теоремой кодирования Шеннона.
7.2 Кто и когда создал языки программирования Basic, Pascal, C++, HTML? Допустима ошибка на 5 лет. К каким типам они относятся?

John Kemeny and Thomas Kurtz develop the BASIC programming language at Dartmouth College. 
· 1964

Niklaus Wirth invents the Pascal programming language.  – 1971

AT&T Bell Labs designs C++. 
1984

The World Wide Web was born when Tim Berners-Lee, a researcher at CERN, the high-energy physics laboratory in Geneva, developed HyperText Markup Language
 - 1990
Basic – алгоритмический

Pascal – алгоритмический, функциональный

С++ - алгоритмический, объектно-ориентированный

HTML – описательный

7.3 В чём отличие операционной системы разрабатываемой в рамках проекта GNU от UNIX?
Основное отличие в том, что всё, что делается в рамках GNU – бесплатно и свободно для копирования, распространения и изменения. Операционные системы на базе UNIX , созданные не в рамках проекта GNU – коммерческие, а значит и платные со всеми вытекающими из этого последствиями.

ОС, сделанные в рамках GNU:

GNU Hurd, Linux, FreeBSD, NetBSD, OpenBSD
ОС на базе UNIX, сделанные не в рамках проекта GNU:

Solaris, Sun-OS, HP-UX, IRIX, NeXT 

7.4 Опишите принцип кэширования данных (cache), что такое виртуальная память, основные признаки многопользовательской системы?
Для ускорения доступа к данным и работы с ними пользуются промежуточной (между процессором и основной памятью, между винчестером и основной памятью) памятью или так называемым кэшем (cache). Обычно кэш по своему объёму значительно меньше основной памяти, но зато значительно быстрее. Например, кэш винчестера объёмом 60 Гигабайт может быть всёго лишь 2 Мегабайта, но, тем не менее, это значительно ускоряют доступ и работу с данными на винчестере. Кэш, как правило, и значительно дороже основной памяти, за счёт своей большой скорости доступа. В современных процессорах устанавливается двухуровневый кэш. Кэш первого уровня служит промежуточным буфером между ядром процессора и вторым уровнем кэша. А Кэш второго уровня является промежуточным буфером между основной памятью и кэшем первого уровня. Принцип кэширования данных в том и заключается, что данные, необходимые в данный момент для работы, перебрасываются в кэш и дальнейшая работа уже ведётся с этими данными, находящимися в кэше, в очень быстрой, хоть и небольшой памяти. То есть при работе с процессором данные из памяти кэшируются в кэш процессора, при работе с дискетой, данные с неё кэшируются в основную память, при работе с винчестером, для ускорения работы некоторые данные кэшируются во внутренний кэш винчестера.

Виртуальной памятью называется, память, которой физически не существует, но создаётся впечатление, что она есть. На самом деле, при нехватке оперативной памяти (RAM), её объём увеличивают за счёт места на винчестере, куда время от времени сбрасывают неиспользуемые в данный момент данные из памяти, а в память помещают заместо этого необходимые в данный момент данные. Тот объём винчестера, который используется/выделяется для этого и называется виртуальной памятью. Естественно, работа с виртуальной памятью значительно медленнее, чем работа с обычной оперативной памятью, так как скорость работы винчестера всегда намного медленнее скорости работы обычной памяти (RAM).

Главным отличием многопользовательских систем от однопользовательских является наличие средств защиты информации каждого пользователя от несанкционированного доступа других пользователей. В многопользовательских системах имеется в наличии разделение ресурсов между пользователями (места на жёстком диске). Как правило, для пользователя создаётся впечатление, что он один работает в такой системе, так как все его ресурсы жёстко отделены от ресурсов других пользователей. Это касается таких систем, когда на одном компьютере могут работать несколько пользователей по очереди.

Так же многопользовательской системой называется такая система, когда несколько компьютеров (терминалы, клиенты) подключены к одному главному компьютеру (серверу). Полноценная система установлена лишь на главном компьютере – сервере, а пользователи работает на ней через терминалы. И тогда так же ресурсы делятся между пользователями, но так как в данном случае пользователи могут работать одновременно, то делится не только дисковое пространство, но и процессорное время, и память, выделяемые для каждого пользователя. Бывает, что жёсткий диск и память стоит на каждом из терминалов, в этом случае сервер делит между ними лишь своё процессорное время, в противном же случае ему (серверу) приходится делить все имеющиеся у него ресурсы между подключёнными к нему пользователями. Не забывая конечно и о себе...

7.8 Кратко опишите, где/как используется и особенности следующих протоколов/языков программирования: tcp, http, css, xml-rpc, xhtml.
TCP - TCP (Transfer (transmission) control protocol) - протокол управления передачей данных. Используется для передачи данных в глобальных сетях данных. Обеспечивает надёжную передачу сообщений между удалёнными прикладными процессами за счёт образования логических соединений. Позволяет обмениваться данными в дуплексном режиме.

TCP (Transfer (transmission) Control Protocol) - это протокол управления передачей. Половинка неразлучной "сладкой парочки" основных Internet-протоколов TCP/IP. Протокол TCP отвечает за разбивку передаваемой информации на пакеты, нумерацию этих пакетов и правильную сборку пришедших к
 


	месту назначения пакетов в единое целое

Используется для передачи файлов, электронной почты, новостей и много другого в глобальных компьютерных сетях.

IP - это аббревиатура, означающая Internet Protocol. Один из основных протоколов, применяемых в Internet. Тесно взаимосвязан с протоколом TCP. Действие протокола IP можно сравнить с работой обычной почты. Протоколом TCP информация разбивается на порции (пакеты), а уже задача протокола IP - доставить все эти пакеты к месту назначения, причем совершенно необязательно, чтобы все пакеты шли к цели одним и тем же путем. Протокол IP определяет формат пакетов и схему адресации.

Что такое USENET? Usenet - это глобальная система телеконференций (новостей), отсортированная по темам, через которую миллионы людей во всем мире обмениваются информацией.

HTTP - Hypertext Transfer Protocol, HTTP - это протокол прикладного уровня, разработанный для обмена гипертекстовой информацией в сети Internet. Протокол используется одной из популярнейших систем Сети - Word Wide Web - с 1990 года.

Протокол реализует принцип "запрос/ответ". В Internet коммуникации обычно основываются на TCP/IP протоколах. Для WWW номер порта по умолчанию - TCP 80, но также могут быть использованы и другие номера портов - это не исключает возможности использовать   HTTP   в качестве протокола верхнего уровня.

CSS - Каскадные таблицы стилей или   CSS   (от английского Cascading Style Sheets) являются следствием дальнейшего развития HTML. Таблицы стилей позволяют разделить смысловое содержимое странички и его оформление. В этих таблицах описываются свойства оформления (шрифт, эффекты, цвета, размеры) разных блоков страницы html. Готовый css файл всегда используется вместе со страницей html, в которой стоит ссылка на данную каскадную таблицу (дескать, из этой таблицы следует брать то, как оформлять тот и тот раздел страницы).

XML, Расширяемый язык разметки, используется для структурированного хранения данных, удобен для чтения и быстр в обработке, именно поэтому используется для импорта экспорта данных (из баз данных) через интернет.

XML-RPC – протокол, используемый при связи разделённых объектов, с помощью этого протокола можно вызывать различные функции через HTTP, как будто эти функции находятся в этой же программе.

XHTML – семейство документов на базе XML с поддержкой стандартов HTML 4.0. Семейство типов документов XHTML предназначено для работы с пользовательскими агентами. В данную структуру легко вносить новые атрибуты и свойство и подключать новые модули, что делает всю структуру представления данных очень гибкой.
6.1 Кто и в каком веке сделал первую вычислительную машину и какие операции она могла делать? Кто и в каком веке составил первый проект программируемого компьютера, кто написал первую программу?

Блез Паскаль – 1640, складывала и вычитала. 19 век, Чарльз Беббидж, первую программу Ада Ловелас.

6.2 Что такое PC-clone, кто и когда его создал впервые, в чём его революционность?

Впервые создана в Июне 1982, Columbia Data Products.

Проект IBM оказался настолько удачным, что с него многие компании начали делать клонов, а именно - разделение компьютера на составляющие - клавиатура, монитор, мышь, в системном блоке - материнская плата с возможностью установки других компонентов - оперативной памяти, процессора, жесткого диска и т.п. Возможность создания отдельной платы/составляющего значительно удешевило цену на компьютер, т.к. возникла конкуренция. Теперь компьютеры разделились на PC и не-PC. То, что раньше расшифровывалось, как Personal Computer, теперь означало любой компьютер, имеющий структуру, изначальной придуманную фирмой IBM. Слово PC – стало нарицательным. Одно из самых главных особенностей PC-Clone – они совместимы между собой так, что программы, написанные для оригинального PC, а так же для любого из PC-Clone’ов работают и там и там. То есть они не только похожи по внутренней конфигурации, но и совместимы в смысле программного обеспечения.

5.4 Что такое индукция и дедукция. Примеры.

Индукция - это способ мышления от отдельного к общему, от детализации к обобщению. 

Дедукция же - это способ мышления от общего к частному или от всеобщего к отдельному.

Пример индукции «Если первая встреченная мною корова даёт молоко и вторая встреченная корова даёт молоко – значит, все коровы дают молоко». Правильное индуктивное заключение. «Если первые две коровы, которые я встретил, оказались больны – значит, все коровы в мире больны». Тоже индуктивное заключение, но, очевидно, неверное.

Пример дедукции. «Если все коровы – рогатый скот, значит первая же корова, которую я встречу обязательно будет рогатая.» Дедуктивное, но не 100% верное заключение. «Если все коровы животные, а все люди не животные, значит первая встреченная мною корова – точно не человек». Правильное дедуктивное заключение.

7.6 Опишите принципы составления временного плана (Schedule) IT-проекта. Опишите и поясните зависимость друг от друга: выделенного времени, ресурсов, функциональности IT-проекта.

После фазы планирования проекта, составляется временной план (Shedule) IT проекта. Во временном плане примерно указывается предполагаемое время, необходимое для выполнения той или иной задачи, указанной в плане проекта. Учитывается при этом и конечная дата, срок, к которому предполагается сдать проект клиенту. Один из наиболее распространённых принципов «оценивание снизу-вверх» (bottom-up estimating). Где нижестоящие в иерархии говорят вышестоящим, сколько они примерно будут делать то-то и то-то. Плюс ещё накидывается так называемое буферное время (buffer time), время для разрешения проблем, которые могут вдруг возникнуть на том или ином этапе работы.

Зависимость выделенного времени, ресурсов и функциональности можно описать следующим рисунком.
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То есть вначале (низ рисунка) у нас ещё много ресурсов. Временной план заканчивается там, где находится вершина треугольника. То есть, продвигаясь вверх по временному плану, ресурсов становится всё меньше, функциональность (левое ребро треугольника) возрастает (кол-во фич увеличивается). В конце концов, временной план заканчивается, ресурсы заканчиваются, в идеальном случае функциональность максимально приближена к планируемой. Если временной план составлен неверно, или количество начальных ресурсов не соответствует количеству фич, необходимых в конце, значит, что-то было спланировано неправильно, в итоге можем получить или провал всего проекта (ресурсов больше нет, готового продукта тоже ещё нет), или сильный выход за рамки временного плана (функции добавляются, ресурсы есть, но делается это медленнее, чем планировалось, так как было спланировано неправильно).

7.7 Факторы критические (необходимые) для успешного IT-проекта.

Основные, критические факторы, необходимые для успешного ИТ проекта следующие:

-точное определение конечной цели проекта, постоянный контакт с клиентом, чтобы он мог постоянно подправлять, действительно ли делается то, что он в конечном итоге хочет получить

-тесная связь проекта и экономических целей предприятия. Т.е. каждый этап проекта должен в конечном итоге принести прибыль предприятию. Всё должно продумываться, с учётом будет ли на это спрос и получится ли от этого выгода и прибыль предприятию.

-Профессиональное управление проектом и выбор оптимальной методики проведения всех работ в рамках проекта. (никогда не подведут, так называемые агильные (agile) методики, наиболее гибкие – некоторые из них: XP – Extreme Programming, Feature Driven)

-Один из самых главных факторов – «Поспешишь – людей насмешишь». Малое время затраченное на спецификацию и детальное продумывание проекта ведёт в конечном итоге в лучшем случае к огромным затратам по переделыванию того, что можно было бы заранее продумать, а в худшем к полному краху проекта.
6.6 Чем отличается создание проекта/инфо системы в рамках IT и не-IT фирмы? Опишите плюсы и минусы создание проекта/инфо системы в рамках IT (т.е. заказа вне организации) и не-IT фирмы.

Создание проекта или инфосистемы в рамках ИТ фирмы отличается от создания того же в рамках не ИТ фирмы тем, что в ИТ фирме процесс создания проекта более продуман, стандартизирован и упорядочен. Как правило, в ИТ фирме присутствует разделение команды разработчиков на группы (проджект менеджер, програм менеджер, тестеры, программисты, консультанты, отдел по распространению), чего нельзя всегда сказать о не ИТ фирме. Плюсы создания проекта в ИТ фирме (т.е. заказывая проект другой фирме, специально этим занимающейся) те, что результат получается качественнее, быстрее и дешевле. Плюсы же создания проекта в не ИТ фирме те, что все наработки и исходники остаются внутри фирмы. К тому же, если проект по своему объёму и сложности не слишком большой, то порой дешевле выполнить его в рамках этой же, не ИТ фирмы. Ещё один плюс в том, что такой проект в рамках не ИТ фирмы будет полностью соответствовать бизнесцелям этой фирмы – чтобы добиться того же, заказывая проект в ИТ фирме, при создании проекта должен всё время присутствовать представитель фирмы заказчика, чтобы контролировать не отклоняется ли выполнение проекта от бизнесцелей фирмы заказчика.
5.8 В чём заключается тест Тюринга направленный на определение обладает ли компьютер искусственным интеллектом? Каким образом его можно обойти?

Тест Тюринга заключается в том, что разных людей сажают за компьютер, в чатоподобную программу и просят пообщаться с компьютером. А потом просят угадать, общались они сейчас с компьютером или им отвечал человек, с другого компьютера. Если хотя бы 50% опрошенных скажут, что это был человек, а на самом деле им отвечал компьютер, то такой компьютер по определению Тюринга можно считать достаточно интеллектуальным, т.е. обладающим искусственным интеллектом. 

Обойти этот тест очень просто. Если и начинает казаться, что разговариваешь с человеком, тогда надо спросить его о повседневной жизни, о самых обыденных проблемах, попросить разрешить какую-нибудь хитрую задачку с подковыркой. Так как настолько совершенных программ практически не существует, которые могли бы на равных обсуждать повседневную жизнь (не общими фразами, а чётко отстаивать своё мнение, приводить аргументы), то поговорив на эти темы, очень легко выявить, программа это или нет.
5.7 Что такое экспертная система

Экспертная система, это такая система, которая на основе вложенной в неё базы знаний, а также по специально написанным для неё правилам может делать какие-то выводы и принимать какие-то решения (как правило в одной какой-то конкретной области). То есть как будто заменяет эксперта-человека в этой области. Например экспертная система по выбору автомобиля, которая по заданным параметрам (цвет, марка, цена, год выпуска) подбирает оптимальный вариант автомобиля из всех, что имеются у неё в базе знаний. Или другой пример, экспертная система, которая по симптомам, которые человек ей указывает, предполагает наиболее подходящую под эти симптомы болезнь Вернее предлагает на выбор несколько болезней, в порядке релевантности (т.е. какая больше всего подходит - первая). Т.е. в данном случае экспертная система как бы заменяет эксперта врача. Нельзя забывать, что заменить человека не может ни одна программа, поэтому экспертная система может служить лишь помощником в выборе того или другого решения, конечно решение должно всегда оставаться за человеком.
	1.9 Опишите как разбивается команда разработчиков проекта (Team model) и каковы их обязанности в проекте.

Команда разработчиков разбивается следующим образом.

Product manager – является промежуточным звеном между командой разработчиков и клиентом-потребителем. Представляет в своём лице клиента – объясняет команде, что требуется выполнить, какие конечные цели проекта, и что вообще хочет получить клиент в качестве результата. Представляет в своём лице так же команду разработчиков – объясняет клиенту их возможности, в конечном итоге предоставляет клиенту ожидаемое.

Program manager – принимает от product manager’a все требования клиента и после этого решает и управляет тем, что должно быть сделано и в какие сроки это должно быть сделано. Так же следить за бюджетом проекта. Отвечает за выполнение именного того, что нужно клиенту, продукта точно к назначенному сроку.

Программисты, девелоперы – основная задача – создание этого самого проекта, то есть конструирование корректно работающих частей, из которых собирается цельный проект. «Что именно» они должны делать им говорит program manager. «Как» они это будут делать, они решают сами.

Тестеры – тестируют делающийся продукт на разных его стадиях, после чего все найденные ошибки отправляются обратно программистам на исправление.

Группа обучения/образования пользователей (user education) – отвечают за ту часть проекта, которая относится к наиболее простому пониманию продукта пользователями. То есть сюда относится написанием хелпов, визардов, учебных материалов. Конечная цель этой группы – сделать продукт таким, чтобы у пользователя возникало как можно меньше вопросов, как им пользоваться

Logistic manager – отвечает за конечное распространение и инсталляцию продукта. А также за обслуживание, техническую помощь и переобучение персонала по обслуживанию и технической помощи.
2.9 Из каких затрат складывается цена проекта (Total Cost of Ownership): опишите их. Каким образом составляется расписание/временные затраты (schedule) проекта?

Элементы модели затрат – относительные затраты, основанные на средних стандартных затратах в производстве

цена компонентов – программного обеспечения и железа, компьютеров и т.д.

цена операций  - сюда относятся затраты на уменьшение риска, техническое обслуживание, отдел технической помощи, дополнительное обучение персонала

цена управления – сюда входят затраты на управление сетью, данными, системами и т.п.

скрытые затраты – затраты на управление продажей, обучение конечного потребителя и т.п.

цена «потерянного времени» - затраты на дополнительное программирование, тестирование, исправление ошибок и т.п.

3.9 Из каких фаз состоит Process model (процесс поcтроения проекта)? Опишите каждый из них? Чем они заканчиваются?

Процесс  построения проекта состоит из 4-х фаз. Каждая из этих фаз заканчивается так называемой «вехой» (milestone), которая в общем-то показывает успешность продвижения по пути выполнения проекта. Пока не достигнута одна веха, к следующей фазе переходить нельзя. После достижения каждой вехи, разработчики оценивают, сколько требований заказчика выполнено и определяют какие задачи они будут решать и какие требования заказчика будут выполнять в следующей фазе. Эти вехи делают проект ориентированным на требования заказчика-клиента. Итак 4 фазы.

Фаза предположений (envisioning phase) – в этой фазе определяются все требования заказчика, а также общие требования и цели проекта в целом. Продумываются многие особенности проекта, какими свойствами он мог бы обладать. Причём ориентируются не только на требования клиента, но и на получение выгоды и максимальной прибыли с помощью данного продукта/проекта. Заканчивается вехой «охват/предположения утверждены».

Фаза планирования – клиент и разработчики вместе продумывают детально, какие требования наиболее приоритетные, что и как должно выглядеть. Решается, какой язык программирования будет выбран для реализации проекта. Делается оценка необходимому для выполнения времени и ресурсам, т.е. составляется временной план (shedule), а также определяется полная функциональность проекта. Заканчивается фаза вехой «план проекта утверждён»

Фаза разработки – основываясь на информации из предыдущей фазы, а именно «что делать» и «к какому сроку», начинается конструкция самого продукта. Продукт делается, тестируется, исправляется – так несколько раз по кругу, до тех пор, пока не достигнута полная функциональность, написаны описания продукта. Фаза заканчивается вехой «выполнено в полном охвате/готово к первичному использованию»

Фаза стабилизации – эта фаза окончательного тестирования и выявления ошибок. Она действует уже и во время фазы разработки (в данном случае утверждение о том, что пока веха не поставлена к следующей фазе переходить нельзя не совсем верно). Когда все ошибки выявлены и исправлены. Ставится конечная веха «релиз». После чего продукт идёт к заказчику или на продажу.
4.8 см. 1.9. Чем отличается програм менеджер от продукт менеджера. Кто ещё входит в команду разработчиков проекта (Team model) и каковы их обязанности в проекте.

Програм менеджер отличается от продукт менеджера вкратце тем, что продукт менеджер общается с клиентом, представляет фирму в своём лице перед клиентом, а также объясняет команде разработчиков все требования и пожелания клиента. Програм менеджер следить и контролирует процесс «что» делается и к какому сроку. Т.е. следить за выполнением функционального и временного планов. Также следит и за бюджетом, т.е. за ресурсами. Остальное в 1.9


	4.9 Опишите Solutions Design Model. Из каких фаз он состоит, опишите каждую из них.

Модель выработки наилучшего Решения

Эта модель состоит из трёх фаз. (Решение в данном случае – это конечный результат. Solution)

Концептуальная фаза. В этой фазе вырабатываются основные концепции Решения. Главное в этой фазе, чтобы и разработчики, и заказчики, и пользователи, и все, кто имеет отношение к проекту поняли что для чего нужно и что вообще требуется и как должен выглядеть конечный результат. Для этого используются различные вспомогательные модели, сценарии и т.д.

Логическая фаза. Полученная в концептуальной фазе информация теперь применяется с учётом имеющихся ресурсов и технологий. Устанавливается структура и связь между элементами Решения. Разрабатываются элементы, логические базы, интерфейс пользователя.

Физическая фаза. Конечная фаза, в которой знания и требования, определённые в двух первых фазах применяются на практике. Т.е. эта фаза уже определяет, как на практике, например, интерфейс пользователя и базы данных должны работать между собой. В этой же фазе тестируется надёжность, отказоустойчивость, поддержка и успешность Решения. Тут же оценивается количество ресурсов необходимых для такого решения, а также время, необходимое для выполнения проекта.

Эти три фазы не являются конечными. То есть всегда можно вернуться на предыдущую, чтобы доопределить или переопределить какие-то элементы или аспекты решения. Конечное Решение должно быть именно таким, каким хочет его видеть клиент. Когда конечное решение выработано, тогда уже приступают к выполнению проекта (я так понял – что все эти три фазы – это только определение и выработка лучшего решения). Вообще лозунг этой модели – «Дать людям то, что они хотят!»

4.3 Опишите когда были созданы Microsoft, IBM, Sun, Intel, Apple. Какие продукты этих фирм вы знаете?

Microsoft – 1976 зарегистрирована. Основные продукты – MS-Dos, Windows 3.11, 95, 98, NT, ME, XP, Visual Studio, Office, MS Basic

IBM – 1890, основные продукты – первая разработала много компонент для компьютера – в том числе Винчестер (кодовое название IBMвского жёсткого диска), флоппидрайв, портативные компьютеры (Laptop’ы). Главное достижение разработали микрокомпьютер IBM PC, который впоследствии стал называться просто PC и с которого стали делать PC клонов другие фирмы, таким удачным он оказался.

SUN – 1982. Sun Microsystems. Основные продукты – создали свой компьютер Sun Workstation, разработали процессор SPARC, на котором был собран компьютер SPARCstation. Совместно с другими компаниями разработали стандарт универсальной ОС – UNIX’a. Создали операционные системы SUN-OS и Solaris.

Intel – 1968. Основные продукты – занимались разработкой чипов, микросхем и микропроцессоров. Самая выдающаяся линейка процессоров началась с процессора 8086 и далее 80286, 80386, 80486, Pentium, Pentium 2, 3, 4

Apple – 1977. Основные продукты – персональные компьютеры Apple, а впоследствии Apple-Macintosh, операционная система MAC-OS
4.5 Чем прославились Wayne Pickette и Dr. Ted Hoff?

В 1970 году предложили и разработали в компании Intel первый(в своём роде) процессор 4004 по идее Wayne Pickette’a создать компьютер на одном центральном процессоре. Computer-on-a-chip
4.6 Опишите отличие протокола TCP от UDP. Опишите плюсы применения каждого из них.

Оба этих протокола работают на транспортном уровне в модели ISO-OSI. И служат для пакетной передачи данных. Главное отличие этих протоколов в том, что TCP протокол открывает сессию связи, он двунаправленный. Т.е. вначале налаживается соединение с другим компьютером, после чего начинается передача данных. Причём каждый успешно прибывший пакет подтверждается соответствующим сообщением. UDP – однонаправленный протокол. Он передаёт данные, не получая при этом подтверждения об успешной их доставке. Плюс TCP в том, что он гарантирует доставку пакетов до другого компьютера. Также плюсы его в следующем

*гибкость администрирования, можно управлять скоростью передачи данных

*поддерживает многие протоколы прикладного уровня. Среди них SMTP (e-mail протокол), FTP – протокол передачи файлов, http
Плюсы UDP протокола:

*быстрее начинается передача данных

*позволяет различать несколько программ-получателей на компьютере-получателе, позволяя нескольким работающим на одном компьютере программам посылать и получать данные независимо дpуг от дpуга

*содержит в себе меньше системной информации, за счёт чего передаётся меньше информации вообще, т.е. меньше трафик. Поэтому и используется при передаче потоковой медии (stream media), телефонных конференциях.

5.3 Расскажите про GNU Project - кто, когда, зачем и почему? В 1984 году Ричард Стальманн (Richard Stallmann) запустил проект GNU, который расшифровывается довольно интересно GNU – GNU’s Not Unix. Запустил этот проект, чтобы в его рамках создать некоммерческую, бесплатную во всех смыслах этого слова систему. То есть любой продукт, обладающий лицензией GNU, можно свободно копировать, распространять, а также вносить любые изменения. В рамках этого проекта была создана и по сей день развивается ОС Linux.Идеология GNU – Знания и программное обеспечение должны быть, хотят быть  доступны всем свободно, по своей природе. Копирование и распространение увеличивает экономическую мощь общества.

5.10 Каким должен быть алгоритм – опишите свойства алгоритма: чем должно обладать решение, чтобы назывался алгоритмом; какие свойства желательно иметь у алгоритма

Свойства алгоритма. 

Обязательные: (этим должно обладать решение, чтобы называться алгоритмом)

Конечность – должен состоять из конечного количества шагов

Определённость – каждый шаг должен иметь смысл

Детерминистичность – входному значению должно соответствовать выходное значение

Желательные:

Корректность  – алгоритм выдаёт корректные ответы

Ограниченность по времени или наличие решения – в конце концов он останавливается (т.е. не должен быть зациклен)

Скорость, или сложность – он должен не просто останавливаться, но и делать это достаточно быстро (допустим, если нет решения)
	1.6 Дайте определение понятию протокол, какие основные сетевые протоколы вы знаете, кратко опишите их.

Протокол - это оговоренные заранее правила передачи данных между двумя устройствами. К основным параметрам, описываемым протоколом, относятся используемый тип проверки ошибок, метод компрессии (сжатия) информации (если таковой имеется), способ определения передающим устройством окончания передачи, способ определения принимающим факта получения сообщения. Различные протоколы отличаются своими характеристиками: одни - большей надежностью, другие - скоростью передачи, третьи - простотой.

Наиболее известные сетевые протоколы:

Протоколы прикладного уровня:

SMTP – протокол для передачи почтовых сообщений (e-mail)

FTP – протокол для передачи файлов

HTTP – протокол для передачи содержимого страниц в Интернете, более научно – для обмена гипертекстовой информацией в сети Интернет

HTTPS – то же самое, что и предыдущее, но информация зашифрована, используется для реализации, например, Интернет-банка

Протоколы транспортного уровня :

TCP – протокол передачи данных, поддерживает практически все протоколы прикладного уровня

UDP – протокол передачи данных без предварительного налаживания связи

Протокол сетевого уровня 

IP – протокол ответственный за то, куда, по какому адресу данные отправятся, и как быстрее всего это сделать.

Протоколы самых нижних уровней

Token Ring, Token Bus, Field Bus – отвечают за физическую передачу данных между компьютерами.
1.5 Кратко опишите где/как используется и особенности следующих протоколов/языков программирования: tcp, ip, http, https, html, css, xml.

По идее обо всём уже было. См. 7.8 в самом начале. Про https – cм. 1.6 (предыдущий вопрос)

1.7 Опишите основные задачи операционных систем (перечислить и описать каждую из них).

Помимо всего нижеперечисленного. Главная задача ОС – связывать программы и услуги, которыми пользуется пользователь с аппаратным обеспечением компьютера (памятью винчестером, сетевой картой, процессором)  в единое целое, чтобы у пользователя создавалось впечатление работы программ и компьютера, как чего-то единого целого. 

Управление процессами – ОС запускает и приостанавливает, а также полностью останавливает процессы, руководствуясь различными величинами – выполнен ли процесс, вышло ли отведённое под данный процесс время, не нужно ли запустить более приоритетный процесс. Т.е. управляет так же приоритетами выполняемых процессов.

Управление памятью – Под каждый процесс отводится своя область памяти. ОС должна следить, чтобы эти области не перекрывались и чтобы каждый процесс корректно работал в своей отведённой для этого области

Поддержка файловой системы – ОС должна следить за корректной структурой данных на жёстком диске (а также и на СДРоме и на флоппике). ОС должна обладать возможностями корректно записывать, стирать и производить стандартные примитивные операции с файлами.

Поддержка сетевых протоколов – ОС должна уметь корректно интерпретировать многие сетевые протоколы и передавать с помощью них данные на другие компьютеры

Обслуживание пользователей – ОС должна уметь разделять пользователей, так чтобы данные каждого из них были бы защищены от несанкционированного доступа извне. А также должна уметь разделять ресурсы между пользователями.
1.8 Революционность машины Тюринга.

Революционность машины Тюринга в том, что если алгоритм имеет решение, то он решаем с помощью машины Тюринга, если же не имеет, то нет. То есть машина Тюринга – это первый конечный автомат, которые может решить любую задачу, если у этой задачи есть алгоритм решения и если это решение существует.
2.8 Что такое сложность алгоритма, как она измеряется, как определить имеет ли задача какое либо решение в принципе?

Сложность алгоритма показывает то, насколько быстро будет найдено решение этого алгоритма. В общем случае, сложность алгоритма зависит от время, которое будет затрачено на решение алгоритма и от используемой памяти, необходимой для решения алгоритма. В общем, сложность алгоритма – это функция, показывающая зависимость кол-ва шагов, необходимых для выполнения алгоритма, от размера входного параметра.

Определить, имеет ли задача решение в принципе можно с помощью машины Тюринга. Если алгоритм имеет решение, то он решаем с помощью машины Тюринга, в противном случае – нет.

6.5 Что такое сложность алгоритма, как она измеряется, какого типа сложность алгоритмов вы знаете (поясните)?

Что такое и как измеряется – см. Предыдущий вопрос. Наиболее известные сложности алгоритмов:

экспоненциальная – в зависимости от размера входного параметра, количество шагов возрастает экспоненциально

суперэкспоненциальная – кол-во шагов возрастает по формуле многократной экспоненты

неарифметическая – кол-во шагов возрастает по формуле экспоненты в степени экспоненты n раз.

3.8 Принципы фон Ньюмана: в чём заключаются, построена ли машина Тюринга по этим принципам?

Машина Тюринга построена частично по принципам фон-Неумана.

В основу построения подавляющего большинства ЭВМ положены следующие общие принципы, сформулированные в 1945 году Джоном фон Нейманом:

1. Принцип двоичного кодирования.

Согласно этому принципу, вся информация, поступающая в ЭВМ, кодируется с помощью двоичных сигналов. 

2. Принцип программного управления.

Из него следует, что программа состоит из набора команд, которые выполняются процессором автоматически друг за другом в определенной последовательности.

3. Принцип однородности памяти.

Программы и данные хранятся в одной и той же памяти. Поэтому ЭВМ не различает, что хранится в данной ячейке памяти - число, текст или команда. Над командами можно 
	выполнять такие же действия, как и над данными.

4. Принцип адресности.

Структурно основная память состоит из пронумерованных ячеек; процессору в произвольный момент времени доступна любая ячейка. Отсюда следует возможность давать имена областям памяти, так, чтобы к запомненным в них значениям можно было бы впоследствии обращаться или менять их в процессе выполнения программы с использованием присвоенных имен.

 Согласно фон Нейману, ЭВМ состоит из следующих основных блоков:

1. Устройства ввода/вывода информации

2. Память компьютера

3. Процессор, состоящий из устройства управления (УУ) и арифметико-логического устройства (АЛУ)

 Машины, построенные на этих принципах, называются ФОН-НЕЙМАНОВСКИМИ.
6.3 На какие типы делятся языки программирования, кратко опишите их и приведите примеры – языки программирования из этих типов.

Языки программирования делятся на следующие типы:

функциональные –решение проблемы описывается с помощью функций(математических), способ решения функции не входит в задачу программиста. Языки – Haskell, Hope, Miranda, Lisp, ML
логические – решение проблемы описывается на языке логики. Языки - Prolog
объектно-ориентированные – всё оперируется так называемыми объектами, которые обладают свойствами и методами, и данные в которых строго закрыты (инкапсулированы) от других объектов. Языки – С++, JAVA, SmallTalk, Visual Basic
императивные – в языке шаг за шагом указывается, что нужно делать дальше. Языки – С, BASIC, PASCAL
декларативные – более абстрактные, программист лишь описывает проблему, а путь решения программа должна найти сама в ходе выполнения. Языки – Prolog, Haskell
описательные – с помощью языка описывается какая-то структура (данных, визуальная и т.д.) Языки – HTML, XML, SQL, XHTML, 

алгоритмические – программой задаётся какой-то алгоритм решения, выполнения задачи. Языки – С, Pascal, BASIC, C++, JAVA
языки высокого уровня – язык более удобен для понимания и использования, но менее гибок в смысле оперирования процессором напрямую. Языки – Visual Basic, Basic, Pascal, JAVA, C, C++

языки низкого уровня – язык приближен к микрокомандам процессора. Языки – машинный код, ассемблер

2.5 Что такое XML, oпишите eгo; в чём его отличие от HTML; что такое XHTML и его отличие HTML
XML – описательный, расширяемый язык разметки, используется для структурированного хранения данных, удобен для чтения и быстр в обработке, именно поэтому используется для импорта экспорта данных (из баз данных) через интернет. В отличие от HTML в XML теги не несут никакого визуально-семантического значения (это значит с помощью XML нельзя описать, как выглядит документ, можно описать только его внутреннюю структуру) и могут быть любыми. С другой стороны в XML структура данных задаётся очень чётко. XML более мощный по своим возможностям, в HTML ограниченное количество тегов, в XML же их можно добавлять сколько угодно.

XHTML – более структурированный и стандартизированный язык, поддерживающий стандарты XML и HTML. Например теги в нём закрываются чётко в той же последовательности, в которой они открывались.
2.6 Опишите TCP/IP протокол, каковы его особенности, положительные и отрицательные стороны, где он применяется и почему?

Представляет собой набор общих протоколов для разнородной вычислительной сети. Своё название получил по популярным протоколам IP и TCP. Сегодня этот стек используется для для связи компьютеров всемирной информационной сети Интернет, а также в огромном числе корпоративных сетей. Это один из самых распространённых транспортных протоколов для вычислительных сетей. Только интернет объединяет десятки миллионов компьютеров.

Достоинства: Поддерживает все популярные стандарты физического и канального уровней - Ethernet, Token Ring и т.д.

За долгие годы вобрал в себя большое количество протоколов прикладного уровня. Например, почтовый протокол SMTP и протокол пересылки файлов FTP.

Полезным свойством является возможность фрагментировать пакеты. Например, если передача данных происходит между сетями, поддерживающими различную максимальную длину пакета.

Гибкая система адресации.

Недостатки: Высокие требования к ресурсам и сложность администрирования (мощные функциональные возможности требуют высоких вычислительных затрат).

В силу своих положительных качеств он применяется для передачи файлов (ftp), почты (SMTP), гипертекста (http, https). Во всех этих областях важна гарантия того, чтобы данные достигли своего пункта назначения.

3.7 Опишите каким образом реализована многозадачность однопроцессорных систем, каким образом происходит переключение между задачами, как происходит загрузка/выгрузка данных при переключении задач.

На самом деле однопроцессорные системы не выполняют несколько задач одновременно. Они просто так быстро их переключают между собой, что создаётся впечатление мультизадачности. Каждому выполняемому процессу отводится своя область памяти, независимая и закрытая от остальных процессов. Каждому процессу отводится на его выполнение (режим ”run”) определённое малое количество времени (так называемый квант времени) и все процессы циклически выполняются – запускаются, приостанавливаются, запускаются, приостанавливаются. При переключении задач, все регистры процессора сохраняются (довольно часто на стеке), чтобы при продолжении выполнения данной задачи, процессор находился точно в том же состоянии. Т.е. перед продолжением выполнения задачи, все регистры процессора восстанавливаются и задача 
	выполняется точно с того момента, на котором она была прервана. При переключении процессов между собой используются разные алгоритмы, самые известные из которых – Stop&Wait, Round Robin.
3.6 Какие основные регистры процессоров вы знаете и для чего они предназначены? 
AC – «аккумулятор», один из основных регистров процессора, в нём хранятся обычно промежуточные данные. При каких либо вычислениях, в качестве промежуточного регистра обычно используется этот регистр.

X,Y – регистры, используемые в качестве входных регистров для АЛУ (Арифметически-Логическое Устройство, ALU – Arithmetical Logical Unit – часть процессора, которая вычисляет все математические расчеты)

FLAG – флаговый регистр, каждый бит используется для своего флага. Флаг переполнения, флаг чётности, флаг сдвига.

ADDR – адресный регистр. Процессору нужно постоянно при работе с памятью записывать и читать из неё. Перед каждой операцией чтения/записи в адресном регистре указывается в какую именно ячейку памяти (т.е. по какому адресу) нужно записать/считать информацию.

PC – Program Counter. Выполняемая процессором программа также находится в памяти. Начиная с какого-то адреса находится первая команда программы. В регистре PC хранится адрес следующей команды выполняемой программы. Значение этого регистра изменяется автоматически. Выполнилась первая команда – значение регистра PC изменилось, процессор теперь знает, по какому адресу находится следующая команда. Он берёт этот адрес из регистра PC, считывает по этому адресу следующую команду, выполняет её, автоматически изменяет значение регистра PC, берёт следующую команду. И так далее.

IR – Instruction Register. Как уже говорилось в предыдущем пункте, команды выполняемой программы также находятся в памяти компьютера. При выполнении каждой следующей команды, сама команда записывается в этот регистр.
Ещё чуть-чуть про UDP.

· протокол UDP – User Datagramm protocol

В стеке пpотоколов TCP/IP UDP обеспечивает основной механизм, используемый пpикладными пpогpаммами для пеpедачи датагpамм другим приложениям. UDP предоставляет протокольные поpты, используемые для pазличения нескольких пpоцессов, выполняющихся на одном компьютеpе. Помимо посылаемых данных каждое UDP-сообщение содеpжит номеp поpта-пpиемника и номеp поpта-отпpавителя, делая возможным для программ UDP на машине-получателе доставлять сообщение соответствующему реципиенту, а для получателя посылать ответ соответствующему отправителю. 

UDP использует Internet Protocol для пеpедачи сообщения от одной мащины к дpугой и обеспечивает ту же самую ненадежную доставку сообщений, что и IP. UDP не использует подтвеpждения пpихода сообщений, не упоpядочивает пpиходящие сообщения и не обеспечивает обpатной связи для управления скоростью передачи инфоpмации между машинами. Поэтому, UDP-сообщения могут быть потеpяны, pазмножены или пpиходить не по поpядку. Кpоме того, пакеты могут пpиходить pаньше, чем получатель сможет обpаботать их. В общем можно сказать, что: 

UDP обеспечивает ненадежную службу без установления соединения и использует IP для тpанспоpтиpовки сообщений между машинами. Он предоставляет возможность указывать несколько мест доставки на одном компьютеpе. 

Пpикладные пpогpаммы, использующие UDP, несут полную ответственность за пpоблемы надежности, включая потеpю сообщений, дублирование, задеpжку, неупоpядоченность или потеpю связи. К несчастью, пpогpаммисты часто игноpиpуют эти пpоблемы пpи pазpаботке пpогpамм. Кpоме того, поскольку пpогpаммисты тестиpуют свои пpогpаммы, используя надежные высокоскоростные локальные, тестиpование может не выявить возможные ошибки. Таким обpазом, пpогpаммы, использующие UDP и успешно pаботающие в локальной сети, будут аварийно завершаться в глобальных сетях TCP/IP
механизм, котоpый позволяет различать несколько получателей на данном хост-компьютере, позволяя нескольким работающим на одном компьютере программам посылать и получать дейтаграммы независимо дpуг от дpуга.


