БИЛЕТ 1
Windows 98
Windows 98 (кодовое имя Memphis) — графическая операционная система, выпущенная корпорацией Майкрософт 25 июня 1998 года.

По сути, данная операционная система — это обновлённая версия Windows 95, по-прежнему являющаяся гибридным 16/32-разрядным продуктом, основанном на MS-DOS. Улучшениям подверглась поддержка AGP, доработаны драйверы USB, добавлена поддержка работы с несколькими мониторами и поддержка WebTV. Как и в последних выпусках Windows 95, в интерфейс системы интегрирован Internet Explorer (функция Active Desktop). Windows 98 стала первой версией Windows, поддерживающей стандарт ACPI.

Внутренний номер «первой редакции» Windows 98 — 4.10.1998, либо 4.10.1998A — после применения одного из обновлений.

Вторая редакция

Windows 98 Second Edition (Windows 98 SE) была выпущена 10 июня 1999 года. Обновлённая версия включает множество исправлений, Internet Explorer 4 заменён на значительно более быстрый и лёгкий Internet Explorer 5, появилась функция Internet Connection Sharing. Также добавлен Netmeeting 3 и поддержка проигрывания DVD.

Системные требования для Windows 98 SE: процессор 66 МГц, 24 Мб ОЗУ и по крайней мере 210 Мб свободного дискового пространства.

Майкрософт планировала прекратить поддержку Windows 98 16 июля 2004 года. Однако, по причине популярности этой операционной системы, поддержка была продлена до 30 июля 2006 года.
Панель управления
Панель Управления  — специальная системная папка, в которой сосредоточены все средства для настройки Windows.

Именно здесь устанавливаются общие ресурсы Windows, т. е. такие ресурсы, которые используются всеми приложениями, работающими в данной ОС (операционной системе). Это означает, что данные установки сохраняются самой операционной системой и в дальнейшем все приложения используют эти установки для отображения информации, например цветовая гамма (цвета заголовка окна, рабочего стола, объемных объектов, рабочих областей приложений и т. д.), национальные установки и многое другое. Кроме того, здесь же производятся и все остальные настройки, такие, как установка нового оборудования, настройка сетевых параметров, добавление и удаление компонентов Windows и пр. Панель управления содержит значки (иконки) для запуска специальных модулей, позволяющих производить перечисленные настройки. Число включенных в нее модулей зависит от полноты инсталляции системы Windows 95. Каждая иконка контрольной панели запускает соответствующий модуль, меняющий установки системы. При этом появляется то или иное диалоговое окно.

Ниже перечислены основные пути запуска Панели Управления.

•  Пуск — Настройка — Панель Управления;

•  Мой компьютер — Панель Управления;

•  Проводник — в левом окне выбрать Панель Управления;

•  в любой папке (например, Рабочий стол) можно создать ярлык на Панель Управления.

Рассмотрим наиболее важные модули из Панели Управления. Языки и стандарты. Данный модуль предназначен для установки общего ресурса Windows «Регион пребывания», что включает в себя: национальные форматы валюты, представления даты и времени, .символа, который используется в качестве разделителя между элементами списка, символа-разделителя между дробной и целой частью числа.
БИЛЕТ 2
Windows NT
Windows NT — линия операционных систем производства корпорации Microsoft.

Изначально развивалась отдельно от семейства операционных систем Windows 9x и позиционировалась на рынке, как надёжное решение для рабочих станций (Windows NT Workstation) и серверов (Windows NT Server). Windows NT дала начало семейству операционных систем, в которое входят Windows 2000, Windows XP и Windows Server 2003.

История разработок

С началом разработок в ноябре 1988, Windows NT (система с использованием protected mode) разрабатывалась как OS/2 3.0, третья версия системы, разрабатываемой совместно с IBM. Параллельно фирма Майкрософт продолжала разработку систем под DOS для реального режима, требующих мало ресурсов. Когда была выпущена Windows 3.0 в мае 1990, Microsoft почувствовала успех, и решил изменить изначальный программный интерфейс API на ещё нереализованный NT OS/2, улучшив тем самым Windows API. Это решение вызвало серьёзные трения между Майкрософтом и IBM, которая закончилась разрывом совместной работы. IBM стала продолжать разработку OS/2 в одиночку, а Майкрософт стал работать над системой, которую он переименовал в Windows NT. Хотя эта система не принесла немедленной популярности подобно DOS или Windows, Windows NT оказалась существенно более успешной, чем OS/2.

Фирма Майкрософт пригласила на работу группу разработчиков из компании DEC (Digital Equipment Corporation) во главе с Дэвидом Катлером с целью создания Windows NT, используя опыт разработок DEC в области многозадачных операционных систем VAX/VMS и RSX-11. По проекту, операционная система должна была быть независима от архитектуры компьютера с помощью принципа абстрагирования от аппаратного обеспечения. Программный интерфейс API должен быть разработан как надстройка над естественным API; это помогло далее приспособить API к требованиям Windows.
Установка программы на персональный компьютер
Для правильной работы приложений на компьютере они должны пройти операцию, называемую установкой. Необходимость в установке связана с тем, что разработ​чики программного обеспечения не могут заранее предвидеть особенности аппарат​ной и программной конфигурации вычислительной системы, на которой предстоит работать их программам. Таким образом, дистрибутивный комплект {установоч​ный пакет) программного обеспечения, как правило, представляет собой не закон​ченный программный продукт, а полуфабрикат, из которого в процессе установки на компьютере формируется полноценное рабочее приложение. При этом осущест​вляется привязка приложения к существующей аппаратно-программной среде и его настройка на работу именно в этой среде.
Устаревшие операционные системы (например, MS-DOS) не имеют средств для управления установкой приложений. Единственное средство, которое они предо​ставляют, — возможность запуска устанавливающей программы, прилагаемой к дистрибутивному комплекту. Такая установка отличается крайней простотой, но и невысокой надежностью, поскольку правильность привязки приложения к окру​жающей программно-аппаратной среде зависит от того, насколько разработчик устанавливающей программы сумел заранее предусмотреть возможные варианты конфигурации вычислительной системы конкретного пользователя.
Современные графические операционные системы берут на себя управление уста​новкой приложений. Они управляют распределением ресурсов вычислительной системы между приложениями, обеспечивают доступ устанавливаемых приложе​ний к драйверам устройств вычислительной системы, формируют общие ресурсы, которые могут использоваться разными приложениями, выполняют регистрацию установленных приложений и выделенных им ресурсов.

БИЛЕТ 3
Windows 2000

Windows 2000 (также называемая Win2k, W2k или Windows NT 5.0) — это операционная система семейства Windows NT от компании Microsoft, предназначенная для работы на компьютерах с процессорами Intel x86.

Первая бета-версия системы была выпущена 27 сентября 1997 года. Изначально система носила название Windows NT 5.0, поскольку была следующей крупной версией Windows NT после Windows NT 4.0. Однако 27 октября 1998 года она получила собственное название Windows 2000. Финальная версия системы была выпущена для широкой общественности 17 февраля 2000 года.

Windows 2000 выпускается в четырёх изданиях: Professional (издание для рабочих станций и опытных пользователей), Server, Advanced Server и Datacenter Server (для применения на серверах). Кроме того, существует «ограниченное издание» Windows 2000 Advanced Server, предназначенное для работы на 64-разрядных процессорах Intel Itanium.

Некоторыми из наиболее существенных улучшений в Windows 2000 по сравнению с Windows NT 4.0 являются:

Поддержка службы каталогов Active Directory. Серверная часть Active Directory поставляется с изданиями Server, Advanced Server и Datacenter Server, в то время как полную поддержку службы на стороне клиента осуществляет издание Professional.

Службы IIS версии 5.0. По сравнению с IIS 4.0 эта версия включает, помимо прочего, версию 3.0 системы веб-программирования ASP.

Файловая система NTFS версии 3.0 (также называемая NTFS 5.0 по внутренней версии Windows 2000 — NT 5.0). В этой версии NTFS впервые появилась поддержка квот, то есть ограничений на максимальный объём хранимых файлов для каждого пользователя.

Обновлённый пользовательский интерфейс, включающий Active Desktop на основе Internet Explorer версии 5 и подобный, таким образом, интерфейсу Windows 98.

Языковая интеграция: предыдущие версии Windows выпускались в трёх вариантах — для европейских языков (однобайтные символы, письмо только слева направо), для дальневосточных языков (многобайтные символы) и для ближневосточных языков (письмо справа налево с контекстными вариантами букв). Windows 2000 объединяет эти возможности; все её локализованные версии сделаны на единой основе.

Впоследствии Windows 2000 была заменена операционными системами Windows XP (на стороне клиента) и Windows Server 2003 (на стороне сервера). Однако Windows 2000 сохраняет свою популярность, особенно в крупных компаниях, где обновление операционных систем на большом числе компьютеров связано с серьёзными техническими трудностями. Согласно исследованию компании Assetmetrix, в начале 2005 года доля Windows 2000 среди операционных систем Windows для рабочих станций в компаниях с более чем 250 компьютерами составляет более 50%. В то же время в компаниях с менее чем 250 компьютерами Windows XP более популярна. 
См. второй вопрос в 4 билете.

БИЛЕТ 4
UNIX

UNIX (читается ю́никс) — группа переносимых, многозадачных и многопользовательских операционных систем.

Первая система UNIX была разработана в конце 1960-х — начале 1970-х годов в подразделении Bell Labs компании AT&T. С тех пор было создано большое количество различных UNIX-систем. Юридически лишь некоторые из них имеют полное право называться «UNIX»; остальные же, хотя и используют сходные концепции и технологии, объединяются термином «UNIX-подобные» (англ. Unix-like). Для краткости в данной статье под UNIX-системами подразумеваются как истинные UNIX, так и UNIX-подобные ОС.

Некоторые отличительные признаки UNIX-систем включают в себя:

использование простых текстовых файлов для настройки и управления системой;

широкое применение командной строки;

представление устройств и некоторых средств межпроцессного взаимодействия как файлов;

использование конвейеров из нескольких программ, каждая из которых выполняет одну задачу.

В настоящее время UNIX используются в основном на серверах, а также как встроенные системы для различного оборудования. На рынке ОС для рабочих станций и домашнего применения UNIX уступили другим операционным системам, в первую очередь Microsoft Windows. UNIX-системы имеют большую историческую важность, поскольку благодаря им распространились некоторые популярные сегодня концепции и подходы в области ОС и программного обеспечения.

Первые UNIX

Кен Томпсон и Денис Ритчи — создатели UNIX.

Первоначально UNIX была разработана в конце 1960-х годов сотрудниками Bell Labs, в первую очередь Кеном Томпсоном, Денисом Ритчи и Дугласом МакИлроем.

В 1969 году Кен Томпсон, стремясь реализовать идеи, что были положены в основу MULTICS, но на более скромном аппаратном обеспечении (DEC PDP-7), написал первую версию новой операционной системы, а Брайан Керниган придумал для неё название — UNICS (UNIplexed Information and Computing System) — в противовес MULTICS (MULTIplexed Information and Computing Service). Позже это название сократилось до UNIX. В 1970 г. вышла версия для PDP-11, наиболее успешного семейства миникомпьютеров 1970-х (в СССР оно известно как СМ ЭВМ).

В 1973 г. было принято решение переписать ядро системы на вновь созданном языке Си. UNIX стал первой операционной системой, практически полностью написанной на языке высокого уровня, что существенно упростило портирование системы на другие архитектуры. 15 октября на очередном симпозиуме ACM была представлена четвёртая версия UNIX. Вскоре появилась UNIX Version 5, с 1974 года начавшая распространяться бесплатно среди университетов и академических учреждений.

К 1975 году вышла UNIX Version 6, известная по широко разошедшимся комментариям Джона Лайонса (Lions' Commentary on UNIX 6th Edition, with Source Code, [1], [2]). К 1978 г. система была установлена более чем на 600 машинах, прежде всего, в университетах. Версия 7 была последней единой версией UNIX. Именно в версии 7 появился близкий к современному интерпретатор командной строки Bourne shell.

Свободные UNIX-подобные операционные системы

В 1983 году Ричард Столлмэн объявил о создании проекта GNU — попытки создания свободной UNIX-подобной операционной системы с нуля, без использования оригинального исходного кода. Большая часть программного обеспечения, разработанного в рамках данного проекта, — такого, как GNU toolchain, Glibc (стандартная библиотека языка Си) и Coreutils — играет ключевую роль в других свободных операционных системах. Однако работы по созданию замены для ядра UNIX, необходимые для полного выполнения задач GNU, продвигались крайне медленно. В настоящее время GNU Hurd — попытка создать современное ядро на основе микроядерной архитектуры Mach — всё ещё далека от завершения.

В 1991 году, когда Линус Товальдс опубликовал ядро Linux и привлёк помощников, использование инструментов, разработанных в рамках проекта GNU, было очевидным выбором. Будучи объединённым с ядром Linux, программное обеспечение GNU стало основой для UNIX-подобной операционной системы, известной как GNU/Linux (часто её называют просто Linux). Дистрибутивы этой системы (такие как Red Hat и Debian), включающие ядро, утилиты GNU и дополнительное программное обеспечение стали популярными как среди любителей, так и среди представителей бизнеса.

В результате урегулирования юридического дела, возбуждённого UNIX Systems Laboratories против университета Беркли и Berkeley Software Design Inc., было установлено, что университет может распространять BSD UNIX, в том числе и бесплатно. После этого были возобновлены эксперименты, связанные с BSD-версией UNIX. Вскоре разработка дистрибутива BSD была продолжена в нескольких направлениях одновременно, что привело к появлению проектов, известных как FreeBSD, NetBSD, OpenBSD, TrustedBSD и DragonFlyBSD.

В настоящий момент Linux и представители семейства BSD быстро отвоёвывают рынок у коммерческих UNIX-систем и одновременно проникают как на настольные компьютеры конечных пользователей, так и на мобильные и встраиваемые системы. Одним из свидетельств данного успеха служит тот факт, что, когда фирма Apple искала основу для своей новой операционной системы, она выбрала NEXTSTEP — операционную систему со свободно распространяемым ядром, разработанную фирмой NeXT и переименованную в Darwin после приобретения фирмой Apple. Данная система относится к семейству BSD и основана на ядре Mach. Применение Darwin BSD UNIX в Mac OS X делает его одной из наиболее широко используемых версий UNIX.

QNX — коммерческая POSIX-совместимая UNIX-подобная операционная система реального времени, предназначенная преимущественно для встраиваемых систем. Она считается одной из лучших микроядерных операционных систем.

Описание

Как микроядерная операционная система, QNX основана на идее работы основной части своих компонентов, как небольших задач, называемых серверами. Это отличает её от традиционных монолитных ядер, в которых ядро операционной системы — одна большая программа, состоящая из большого количества «частей», каждая со своими особенностями. Использование микроядра в QNX позволяет пользователям (разработчикам) отключить любую ненужную им функциональность, не изменяя ядро. Вместо этого, можно просто не запускать определённый процесс.

Система достаточно небольшая, чтобы в минимальной комплектации уместиться на одну дискету, вместе с этим она считается очень быстрой и должным образом «законченной» (практически не содержащей ошибок).

QNX Neutrino, выпущенная в 2001 году, перенесена на многие платформы, и сейчас способна работать практически на любом современном процессоре, используемом на рынке встраиваемых систем. Среди этих платформ присутствуют семейства x86, MIPS, PowerPC, а также специализированные семейства процессоров, такие, как SH-4, ARM, StrongARM и xScale.

BIOS

BIOS (англ. Basic Input-Output System — базовая система ввода-вывода, БСВВ) — программа, находящаяся в ПЗУ (постоянном запоминающем устройстве) персонального компьютера и исполняющаяся при включении питания. Основная функция BIOS — подготовить машину к тому, чтобы основное программное обеспечение (в большинстве случаев это операционная система), записанное на различных носителях (жёсткий диск, дискета или компакт-диск, доступное через сеть), могло загрузиться и получить контроль над компьютером.

Обозначение подобного базового ПО термином BIOS присуще для персональных компьютеров на базе процессоров с архитектурой x86. Для компьютеров на базе процессоров других типов для обозначения ПО, выполняющего подобные функции используются другие термины: например базовое ПО машин с процессором архитектуры SPARC называется PROM.

BIOS выполняет самотестирование (POST) устройств, затем ищет загрузчик операционной системы (англ. Boot Loader) на доступных дисках. Если загрузчик не найден, BIOS выдаёт сообщение об ошибке. Многие старые персональные компьютеры, которые не имели полноценной операционной системы, либо её загрузка не была необходимой пользователю, вызывали встроенный интерпретатор языка Бейсик.

Также BIOS содержит минимальный набор сервисных функций, например, для вывода сообщений на экран или приёма символов с клавиатуры, что и обусловливает расшифровку её названия: Basic Input-Output System — Базовая система ввода-вывода.

В современных персональных компьютерах, BIOS также предоставляет интерфейс для низкоуровневого конфигурирования компонентов системы, а также позволяет производить загрузку операционной системы через интерфейсы, изначально для этого не предназначенные, в том числе USB и IEEE 1394. Также возможна загрузка по сети (применяется на 'тонких клиентах').

В некоторых BIOS'ах релизуется дополнительная функциональность (например, воспроизведение DVD-дисков), поддержка встроенной рабочей среды (например, интерпретатор языка Basic).

БИЛЕТ 5
Windows CE

Windows CE (иногда используется сокращение WinCE) — это вариант операционной системы Microsoft Windows для наладонных компьютеров, мобильных телефонов и встраиваемых систем. Windows CE не является «урезанной» версией Windows для настольных ПК и основана на совершенно другом ядре. Поддерживаются архитектуры x86, MIPS, ARM и процессоры Hitachi SuperH.

Windows CE оптимизирована для устройств, имеющих минимальный объём памяти: ядро Windows CE может работать на 32 Кб памяти. С графическим интерфейсом (GWES) для работы Windows CE понадобится от 5 мб. Устройства часто не имеют дисковой памяти и могут быть сконструированы как «закрытые» устройства, без возможности расширения пользователем (например, ОС может быть «зашита» в ПЗУ). Windows CE соответствует определению операционной системы реального времени.

На базе Windows CE основано множество платформ, включая Handheld PC, Pocket PC, Pocket PC 2002, Pocket PC 2003, Pocket PC 2003 SE, Smartphone 2002, Smartphone 2003, Windows Mobile, а также множество промышленных устройств и встроенных систем. Приставка Sega Dreamcast имела поддержку Windows CE. Самой Windows CE в изначальной поставке не было, но она могла запускатся на приставке с CD. Некоторые игры использовали данную возможность.

Исто́чник бесперебо́йного пита́ния

Исто́чник бесперебо́йного пита́ния, (ИБП) (англ. UPS) — автоматическое устройство, позволяющее аппаратуре некоторое время работать от аккумуляторов ИБП, при пропадании электричества или выходе его параметров за допустимые нормы. Кроме того, оно способно корректировать параметры (напряжение, частоту) электропитания. Часто применяется для обеспечения бесперебойной работы компьютеров.

Существует три схемы построения ИБП:

1. резервный - используется для питания персональных компьютеров или рабочих станций локальных вычислительных сетей. Практически все недорогие маломощные ИБП, предлагаемые на отечественном рынке, построены по резервной схеме. При выходе электропитания за нормированные значения или его отсутствии, автоматически переключает подключённую нагрузку на питание от аккумуляторов. При появлении нормального напряжения снова переключает нагрузку на питание от сети. Недостатком данного вида ИБП является несинусоидальный выход и относительно долгое время переключения на питание от батарей.

2. интерактивный - тоже самое, кроме того на входе присутствует ступенчатый стабилизатор напряжения, позволяя получить выходное напряжение синусоидальной формы, вместо прямоугольной, как у предыдущего варианта.

3. он-лайн - используется для питания файловых серверов и рабочих станций локальных вычислительных сетей, а также любого другого оборудования, предъявляющего повышенные требования к качеству сетевого электропитания. Принцип работы состоит в двойном преобразовании напряжения. Сначала входное переменное напряжение преобразуется в постоянное, затем обратно в переменное напряжение с помощью обратного преобразователя (инвертора).

Некоторые ИБП оснащаются модулем, который способен передать компьютеру информацию о своём состоянии, при этом поставляющееся программное обеспечение, проанализировав ситуацию, позволяет выключить компьютер, завершив работу всех программ.

Характеристики ИБП

1. выходная мощность, измеряемая в вольт-амперах (VA) или ваттах (W);

2. время переключения, то есть время перехода ИБП на питание от аккумуляторов (измеряется в миллисекундах, ms);

3. время автономной работы, определяется ёмкостью батарей и мощностью подключённого к ИБП оборудования (измеряется в минутах, мин.), у большинства офисных ИБП оно равняется 4-15 минутам;

4. ширина диапазона входного (сетевого) напряжения, при котором ИБП в состоянии стабилизировать питание без перехода на аккумуляторные батареи (измеряется в вольтах, V);

5. срок службы аккумуляторных батарей (измеряется годами, обычно декларируется 5 и 10 лет, 

реально батареи катастрофически теряют свою ёмкость уже через 3 года).

БИЛЕТ 6

Операционная система MS-DOS 

 
Персональные ЭВМ (ПЭВМ) являются в настоящее время наиболее распространенным классом ЭВМ, классифицировать который можно по различным признакам (по назначению, по исполнению, по типу применяемого процессора и т.д.). Например, по назначению ПЭВМ могут быть  домашними, профессиональными, серверами или рабочими станциями; по исполнению – настольными (Desktop), переносными (Notebook), карманными (Palm). Номенклатура процессоров, используемых в ПЭВМ достаточна широка и в основном базируется на разработках фирм Intel (для компьютеров линии IBM) и Motorola (для компьютеров линии Macintosh). В курсе изучаются две наиболее распространенные в настоящее время операционные системы ПЭВМ: MS-DOS и Windows-95.
Операционная система MS-DOS – это однопрограммная 16-разрядная ОС мониторного типа, выделяющая в распоряжение выполняющейся задачи все имеющиеся ресурсы. Задачи выполняются в режиме последовательного решения и могут быть резидентными и нерезидентными. Резидентные задачи находятся в оперативной памяти постоянно до момента поступления специальной команды выгрузки из ОЗУ, нерезидентные задачи выгружаются из ОЗУ операционной системой после их завершения. При печати файлов с помощью команды PRINT организуется фоновая задача, параллельно с которой может выполняться другая задача пользователя. 

В системе MS-DOS используется векторная обработка прерываний. Таблица векторов хранится в самом начале ОЗУ (с нулевого адреса) и занимает 1 Кбайт. Размер каждого вектора 4 байта, поэтому система может поддерживать 256 различных прерываний, номера прерываний в таблице не хранятся.

Система управления памятью MS-DOS имеет следующие особенности: 

а) программы, работающие под управлением MS-DOS, каждую адресную константу представляют в виде двух чисел, первое из которых называется сегментной частью адреса, а второе – смещением; эта двойка чисел называется указателем;

б) при обращении к ОЗУ проводится динамического преобразование значения каждого указателя в физический адрес;

в) максимальный адрес, к которому может обратиться система управления памятью, составляет 1 Мбайт, что связано с использованием 20-разрядной адресной шины;

д) для работы с объемом памяти, превышающем 1 Мбайт, необходимо использовать дополнительные программы – диспетчеры расширенной памяти (HIMEM.SYS, EMM386.EXE, QEMM386.SYS).

 
 

Работа с участками ОЗУ, имеющими адреса более 1088 Кбайт, может проводится в двух режимах: отображаемой памяти (спецификация EMS)  и расширенной памяти (спецификация XMS). В режиме EMS проводится отображение блоков дополнительной памяти в свободные участки верхней памяти (от 640 до 1024 Кб) с помощью драйвера EMM386.EXE, недостатком этого режима является снижение скорости работы с ОЗУ. Режим XMS является более современным и более скоростным, т.к. не использует дополнительных преобразований адресов. В этом случае обращение к дополнительной памяти проводится непосредственно через драйвер HIMEM.SYS.
 
Любая задача MS-DOS в ОЗУ представлена несколькими областями: 

а) область машинного кода (программа);

б) область данных;

в) область стека;

г) область дополнительных данных.

Области располагаются в различных сегментах памяти и являются независимыми друг от друга, обслуживание их проводится по алгоритмам, которые зависят от используемой в задаче модели памяти. Тип модели определяется свойствами задачи и задается пользователем на этапе компоновки задачи. MS-DOS поддерживает 6 моделей памяти: 

        tiny (крошечная);
        small (малая);
        compact (компактная);
        medium (средняя);

        large (большая);
        huge (очень большая).
 
Файловая система MS-DOS обеспечивает иерархическую структуру хранения информации на ВЗУ и поддерживает только устройства с прямым доступом, другие устройства должны подключаться через собственные драйверы. Для обеспечения возможности фрагментированного хранения файлов на каждом магнитном диске организуется специальная таблица размещения файлов (FAT-таблица), в которой содержится информация о номерах блоков диска (кластеров), выделенных для хранения любого файла.

Физическая модель магнитного диска включает такие понятия, как поверхность, дорожка, цилиндр и сектор. Магнитные диски большого объема состоят из нескольких магнитных пластин, размещенных на одной оси, поэтому поверхностью называют часть диска, представляющая одну сторону физической пластины диска (например диск,  состоящий из 4 пластин, имеет 8 поверхностей). Дорожка – это концентрическая окружность на поверхности диска, на которую проводится запись информации. Цилиндр – это совокупность всех дорожек диска одинакового радиуса. Сектор – часть дорожки, на которую всегда записывается постоянное количество байтов информации (по умолчанию 512 байт).

С логической точки зрения любой магнитный диск имеет системную область, состоящую из начального загрузчика, FAT-таблицы и корневого каталога, и области данных, предназначенной для хранения файлов. Жесткие магнитные диски могут разбиваться на несколько разделов (логических дисков), поэтому для таких дисков в системную область включается дополнительная таблица (Partition Table), в которой хранится информация по каждому разделу (тип раздела, размер, адрес и т.д.). Логической единицей дисковой памяти является кластер, размер которого определяется объемом диска (V) и разрядностью FAT-таблицы (r). Максимальное количество кластеров (Nmax) на диске можно определить следующим образом:

                            Nmax = V / 2r                                                            (1)        
 

В зависимости от объема диска один кластер может содержать различное количество секторов (от 1 до 64). При увеличении размера кластера ухудшается коэффициент использования  дисковой памяти. Например, если на Вашем компьютере используется жесткий диск с размером кластера 32 Кбайт и Вы записываете на него файл размером 10 байт, то реально на диске этот файл займет 1 кластер, т.е. 32 Кбайт . Единственный путь для уменьшения размера кластера, как следует из (1) - это увеличение разрядности FAT-таблицы. MS-DOS поддерживает 12- и 16-разрядные FAT.
Во время проведения операций чтения или записи на диск его физическая модель используется контроллером дисковода, а операционная система  работает с логической моделью.

Корневой каталог является главным каталогом магнитного диска, в котором хранятся файлы и все вложенные подкаталоги. Он создается во время форматирования диска и имеет строго определенный размер, поэтому количество записей в корневом каталоге всегда ограничено. Подкаталоги хранятся в области  данных, как обычные файлы, и поэтому количество записей в них может быть любым. 

Недостатками MS-DOS являются:

        однозадачность;
        возможность обращения программ к устройствам напрямую в обход функций DOS  и BIOS;
        невозможность использования адресного пространства ОЗУ более 640 Кбайт и всех возможностей, заложенных в современных процессорах;
        плохая переносимость программ с одного компьютера на другой.
Средства защиты информации

  Средства защиты информации — это совокупность инженерно-технических, электрических, электронных, оптических и других устройств и приспособлений, приборов и технических систем, а также иных вещных элементов, используемых для решения различных задач по защите информации, в том числе предупреждения утечки и обеспечения безопасности защищаемой информации.

В целом средства обеспечения защиты информации в части предотвращения преднамеренных действий в зависимости от способа реализации можно разделить на группы:

1. Технические (аппаратные) средства. Это различные по типу устройства (механические, электромеханические, электронные и др.), которые аппаратными средствами решают задачи защиты информации. Они либо препятствуют физическому проникновению, либо, если проникновение все же состоялось, доступу к информации, в том числе с помощью ее маскировки. Первую часть задачи решают замки, решетки на окнах, защитная сигнализация и др. Вторую — упоминавшиеся выше генераторы шума, сетевые фильтры, сканирующие радиоприемники и множество других устройств, «перекрывающих» потенциальные каналы утечки информации или позволяющих их обнаружить. Преимущества технических средств связаны с их надежностью, независимостью от субъективных факторов, высокой устойчивостью к модификации. Слабые стороны — недостаточная гибкость, относительно большие объем и масса, высокая стоимость.

2. Программные средства включают программы для идентификации пользователей, контроля доступа, шифрования информации, удаления остаточной (рабочей) информации типа временных файлов, тестового контроля системы защиты и др. Преимущества программных средств — универсальность, гибкость, надежность, простота установки, способность к модификации и развитию. Недостатки — ограниченная функциональность сети, использование части ресурсов файл-сервера и рабочих станций, высокая чувствительность к случайным или преднамеренным изменениям, возможная зависимость от типов компьютеров (их аппаратных средств).

3. Смешанные аппаратно-программные средства реализуют те же функции, что аппаратные и программные средства в отдельности, и имеют промежуточные свойства.

4. Организационные средства складываются из организационно-технических (подготовка помещений с компьютерами, прокладка кабельной системы с учетом требований ограничения доступа к ней и др.) и организационно-правовых (национальные законодательства и правила работы, устанавливаемые руководством конкретного предприятия). Преимущества организационных средств состоят в том, что они позволяют решать множество разнородных проблем, просты в реализации, быстро реагируют на нежелательные действия в сети, имеют неограниченные возможности модификации и развития. Недостатки — высокая зависимость от субъективных факторов, в том числе от общей организации работы в конкретном подразделении.

По степени распространения и доступности выделяются программные средства, другие средства применяются в тех случаях, когда требуется обеспечить дополнительный уровень защиты информации.

Программные средства защиты информации

· Встроенные средства защиты информации

· Специализированные программные средства защиты информации от несанкционированного доступа обладают в целом лучшими возможностями и характеристиками, чем встроенные средства. Кроме программ шифрования и криптографических систем, существует много других доступных внешних средств защиты информации. Из наиболее часто упоминаемых решений следует отметить следующие две системы, позволяющие ограничить и контролировать информационные потоки. 

1. Firewalls — брандмауэры (дословно firewall — огненная стена). Между локальной и глобальной сетями создаются специальные промежуточные серверы, которые инспектируют и фильтруют весь проходящий через них трафик сетевого/транспортного уровней. Это позволяет резко снизить угрозу несанкционированного доступа извне в корпоративные сети, но не устраняет эту опасность полностью. Более защищенная разновидность метода — это способ маскарада (masquerading), когда весь исходящий из локальной сети трафик посылается от имени firewall-сервера, делая локальную сеть практически невидимой.

2. Proxy-servers (proxy — доверенность, доверенное лицо). Весь трафик сетевого/транспортного уровней между локальной и глобальной сетями запрещается полностью — маршрутизация как таковая отсутствует, а обращения из локальной сети в глобальную происходят через специальные серверы-посредники. Очевидно, что при этом обращения из глобальной сети в локальную становятся невозможными в принципе. Этот метод не дает достаточной защиты против атак на более высоких уровнях — например, на уровне приложения (вирусы, код Java и JavaScript).

Аппаратные стредства защиты информации

К аппаратным средствам защиты относятся различные электронные, электронно-механические, электронно-оптические устройства. К настоящему времени разработано значительное число аппаратных средств различного назначения, однако наибольшее распространение получают следующие:

1. специальные регистры для хранения реквизитов защиты: паролей, идентифицирующих кодов, грифов или уровней секретности;

2. устройства измерения индивидуальных характеристик человека (голоса, отпечатков) с целью его идентификации;

3. схемы прерывания передачи информации в линии связи с целью периодической проверки адреса выдачи данных.

4. устройства для шифрования информации (криптографические методы).

БИЛЕТ 7

Локальная сеть
Локальные сети объединяют относительно небольшое количество число компьютеров в пределах одного помещения, здания или учреждения. Традиционное название – локальная вычислительная сеть – скорее дань тем временам, когда сети в основном использовались для решения вычислительных задач; сегодня 99% случаев речь идет исключительно об обмене информацией в виде текстов, графических и видео-образов, числовых массивов. Полезность ЛС объясняется тем, что от 60% до 90% необходимой учреждению информации циркулирует внутри него, не нуждаясь в выходе наружу.

Большое влияние на развитие ЛС оказало создание автоматизированных систем управления предприятиями (АСУ). АСУ включают несколько автоматизированных рабочих мест (АРМ), измерительных комплексов, пунктов управления. Другое важнейшее поле деятельности, в котором ЛС доказали свою эффективность – создание классов учебной вычислительной техники (КУВТ).

Благодаря относительно небольшим длинам линий связи по ЛС можно передавать информацию в цифровом виде с высокой скоростью передачи. На больших расстояниях такой способ передачи неприемлем из-за неизбежного затухания высокочастотных сигналов, в этих случаях приходится прибегать к дополнительным техническим и программным решениям.

Аппаратное устройство компьютера
БИЛЕТ 8

Интернет
Интернет (пишется с прописной (заглавной) буквы, читается [интэрнэ́т], от англ. Internet) — всемирная система объединённых компьютерных сетей, построенная на использовании протокола IP и маршрутизации пакетов данных. Интернет образует глобальное информационное пространство, служит физической основой для Всемирной паутины и множества систем (протоколов) передачи данных. Часто упоминается как Всемирная сеть и Глобальная сеть. В обиходе иногда говорят Ине́т.

Когда сейчас слово Интернет употребляется в обиходе, то чаще всего имеется в виду Всемирная паутина и доступная через неё информация, а не сама физическая сеть.

В английском языке, когда слово internet написано со строчной буквы, оно означает просто объединение сетей (англ. interconnected networks) посредством маршрутизации пакетов данных. В этом случае не имеется в виду глобальное информационное пространство. В русском языке такое разделение понятий иногда встречается в технической литературе.

Ключевые принципы Интернета

Интернет состоит из многих тысяч корпоративных, научных, правительственных и домашних сетей. Объединение сетей разной архитектуры и топологии стало возможно благодаря протоколу IP (англ. Internet Protocol) и принципу маршрутизации пакетов данных. Протокол IP был специально создан агностическим в отношении физических каналов связи. То есть любая система (сеть) передачи цифровых данных, проводная или беспроводная, может передавать и трафик Интернета. На стыках сетей специальные маршрутизаторы (программные или аппаратные) занимаются сортировкой и перенаправлением пакетов данных, исходя из IP-адресов получателей этих пакетов. Протокол IP образует единое адресное пространство в масштабах всего мира, но в каждой отдельной сети может существовать и собственное адресное подпространство, которое выбирается исходя из класса сети. Такая организация IP-адресов позволяет маршрутизаторам однозначно определять дальнейшее направление для каждого мельчайшего пакета данных. В результате между отдельными сетями Интернета не возникает конфликтов, и данные беспрепятственно и точно передаются из сети в сеть по всей планете.

Сам протокол IP был рождён в дискуссиях внутри организации IETF (англ. Internet Engineering Task Force, Task force - группа специалистов для решения конкретной задачи), чьё название можно вольно перевести как «Группа по решению задач проектирования Интернета». IETF и её рабочие группы по сей день занимаются развитием протоколов Всемирной сети. IETF открыта для публичного участия и обсуждения. Комитеты организации публикуют т. н. документы RFC (англ. Request for Comments — запрос комментариев). В этих документах даются технические спецификации и точные объяснения по многим вопросам. Некоторые документы RFC возводятся организацией IAB (англ. Internet Architecture Board — Совет по архитектуре Интернета) в статус Стандартов Интернета (англ. Internet Standard). С 1992 года IETF, IAB и ряд других интернет-организаций входят в Общество Интернета (англ. Internet Society, ISOC). Общество Интернета предоставляет организационную основу для разных исследовательских и консультативных групп, занимающихся развитием Интернета.

Устройства хранения данных
Необходимость во внешних устройствах хранения данных возникает в двух случаях:

•   когда на вычислительной системе обрабатывается больше данных, чем можно разместить на базовом жестком диске;

•   когда данные имеют повышенную ценность и необходимо выполнять регулярное резервное копирование на внешнее устройство (копирование данных в пределах того же жесткого диска не является резервным и только создает иллюзию безопасности).

В настоящее время для внешнего хранения данных используют несколько типов устройств, использующих магнитные или магнитооптические носители. Стримеры. Стримеры — это накопители на магнитной ленте. Их отличает сравнительно низкая цена. К недостаткам стримеров относят малую производительность (она связана прежде всего с тем, что магнитная лента — это устройство последовательного доступа) и недостаточную надежность (кроме электромагнитных наводок, ленты стримеров испытывают повышенные механические нагрузки и могут физически выходить из строя).

Емкость магнитных кассет (картриджей) для стримеров достигает нескольких десятков гигабайт. Дальнейшее повышение емкости за счет повышения плотности записи снижает надежность хранения, а повышение емкости за счет увеличения длины ленты сдерживается низким временем доступа к данным.

Накопители на съемных магнитных дисках. К этой категории относится несколько разных типов устройств, ни одно из которых так и не стало общепринятым стандартом. Например, Z/P-накопители выпускаются компанией Iomega, специализирующейся на создании внешних устройств для хранения данных. Устройство работает с дисковыми носителями, по размеру незначительно превышающими стандартные гибкие диски и имеющими емкость 100/250/750 Мбайт. Основным недостатком Z/P-накопителей является отсутствие их совместимости со стандартными гибкими дисками 3,5 дюйма. Такой совместимостью обладают устройстваЯгЯ) компании Sony. Они позволяют использовать как специальные носители емкостью 200 Мбайт, так и обычные гибкие диски. Распространение этих устройств сдерживается высокой ценой.

Накопители JAZ как и ZIP-накопители, выпускаются компанией Iomega. По своим характеристикам JAZ носитель приближается к жестким дискам, но в отличие от них является сменным. В зависимости от модели накопителя на одном диске можно разместить 1 или 2 Гбайт данных.

Магнитооптические устройства. Эти устройства получили широкое распространение в компьютерных системах высокого уровня благодаря своей универсальности. С их помощью решаются задачи резервного копирования, обмена данными и их накопления. Однако достаточно высокая стоимость приводов и носителей не позволяет отнести их к устройствам массового спроса.

В этом секторе параллельно развиваются 5,25- и 3,5-дюймовые накопители, носители для которых отличаются в основном форм-фактором и емкостью. Последнее поколение носителей формата 5,25" достигает емкости 5,2 Гбайт. Емкость носителей 3,5" несколько ниже, от 640 Мбайт до 2,3 Гбайт.

В перспективе ожидается появление накопителей заметно большего объема (до нескольких десятков Гбайт).

Флэш-диски. Это современное устройство хранения данных на основе энергонезависимой флэш-памяти. Устройство имеет минимальные размеры и допускает «горячее» подключение в разъем USB, после чего распознается как жесткий диск, причем не требует установки драйвера. Объем флэш-дисков может составлять от 32 Мбайт до 1 Гбайт, их распространение сдерживает относительно высокая цена.
БИЛЕТ 9
Архиватор

Архиватор — программа, осуществляющая сжатие данных для компактного их хранения в виде архива.

Программа, создавая архив, обрабатывает как текстовые файлы, так и бинарные файлы. Первые всегда сжимаются в несколько раз (в зависимости от архиватора). Что же касается бинарных файлов, то здесь все зависит от их характера. Может быть сжато в десятки раз, но могут быть и случаи, когда сжатие почти не происходит. Сжатие данных происходит значительно медленнее, чем обратная операция.
Сжатие данных — процедура перекодирования данных, производимая с целью уменьшения их объёма. Применяется для более рационального использования устройств хранения и передачи данных.

Сжатие бывает без потерь (когда возможно восстановление исходных данных без искажений) или с потерями (восстановление возможно с незначительными искажениями). Сжатие без потерь используется при обработке компьютерных программ и данных. Сжатие с потерями обычно применяется для сокращения объёма звуковой, фото- и видеоинформации, оно значительно эффективнее сжатия без потерь.

Сжатие основано на устранении избыточности информации, содержащейся в исходных данных. Примером избыточности является повторение в тексте фрагментов (например, слов естественного или машинного языка). Подобная избыточность обычно устраняется заменой повторяющейся последовательности более коротким значением (кодом). Другой вид избыточности связан с тем, что некоторые значения в сжимаемых данных встречаются чаще других, при этом возможно заменять часто встречающиеся данные более короткими кодами, а редкие — более длинными (вероятностное сжатие). Сжатие данных, не обладающих свойством избыточности (например, случайный сигнал или шум), невозможно. Также, обычно невозможно сжатие зашифрованной информации.

Алгоритмы сжатия текстов/файлов неизвестного формата

Имеется 2 основных подхода к сжатию файлов неизвестного формата.

1. На каждом шаге алгоритма сжатия либо следующий символ помещается как есть (с специальным флагом помечающим, что он не сжат), либо указываются границы слова из предыдущего куска, которое совпадает с следующими символами файла. Разархивирование файлов сжатых таким образом выполняется очень быстро, поэтому эти алгоритмы используются для создания самораспаковывающихся программ.

2. Для каждой последовательности в каждый момент времени собирается статистика её встречаемости в файле. На её основе вычисляется вероятность значений для очередного символа. После этого можно применять арифметическое кодирование или кодирование Хаффмана для замены часто встречающихся последовательностей на более короткие, а редко встречающихся — на более длинные.

При́нтер
При́нтер (от англ. printer — печатник) — устройство печати информации на твердый носитель, обычно на бумагу. Процесс печати называется вывод на печать, а получившийся документ — распечатка.

Принтеры, в зависимости от вида печати разделяют на цветные, монохромные, в зависимости от способа нанесения символов/точек на носитель на алфавитно-литерные, матричные, струйные, лазерные, сублимационные.

Принтеры имеют преобразователь информации, хранящейся на запоминающих устройствах компьютера (текст, графика), в специальный машинный язык.

Барабанные принтеры (drum printer)
Первый принтер, получивший название UNIPRINTER, был создан в 1953 году компанией Remington Rand для компьютера UNIVAC. По принципу действия напоминал печатную машинку.

Основным элементом такого принтера был вращающийся барабан, на поверхности которого располагались рельефные изображения букв и цифр. Ширина барабана соответствовала ширине бумаги, а количество колец с алфавитом было равно максимальному количеству символов в строке. За бумагой располагалась линейка молоточков, приводимых в действие электромагнитами. В момент прохождения нужного символа на вращающемся барабане, молоточек ударял по бумаге, прижимая её через красящую ленту к барабану. Таким образом, за один оборот барабана можно было напечатать всю строку. Далее бумага сдвигалась на одну строку и машина печатала дальше.

В СССР такие машины назывались АЦПУ (алфавитно-цифровое печатающее устройство). Их распечатки можно узнать по шрифту, похожему на шрифт печатной машинки и «прыгающим» по строке буквам.

Ромашковые принтеры (daisywheel printer)
Ромашковые (лепестковые) принтеры по принципу действия были похожи на барабанные, однако имели один набор букв, располагающийся на гибких лепестках пластмассового диска. Диск вращался, и специальный электромагнит прижимал нужный лепесток к красящей ленте и бумаге. Так как набор символов был один, требовалось перемещение печатающей головки вдоль строки, и скорость печати была заметно ниже, чем у барабанных принтеров. Заменив диск с символами, можно было получить другой шрифт, а вставив ленту другого, не черного, цвета, получить «цветной» отпечаток. Из-за такой конструкции подобные устройства получили название «лепестковые принтеры». В СССР такие машины назывались АЦПУ (алфавитно-цифровое печатающее устройство). Их распечатки можно узнать по шрифту, похожему на шрифт печатной машинки и «прыгающим» по строке буквам.
Гусеничные принтеры (train printer)
Набор букв закреплён на гусеничной цепи;
Цепные печатающие устройства (chain printer)
Отличались размещением печатающих элементов на соединенных в цепь пластинах;
Матричные принтеры
Старейший из ныне применяемых типов принтеров, его механизм был изобретён в 1964 году компанией Seiko Epson. Матричные принтеры стали первыми устройствами, обеспечившими графический вывод твердой копии.

Изображение формируется печатной головкой, которая состоит из набора иголок, приводимых в действие электромагнитами (игольчатая матрица). Иголки ударяют по бумаге через красящую ленту, головка передвигается построчно вдоль листа. Этот тип принтеров называется SIDM — Serial Impact Dot Matrix, последовательные ударно-матричные принтеры. Выпускались принтеры с 9, 12, 14, 18 и 24 иголками. Основное распространение получили 9-ти и 24-х игольчатые принтеры. Качество печати напрямую зависит от числа иголок, поскольку таким образом получается больше точек на дюйм, принтеры с 24-мя иголками называют LQ (Letter Quality, качество печатной машинки). Существуют цветные матричные принтеры, в которых используется 4-цветная CMYK лента. Смена цвета производится смещением ленты вверх-вниз относительно головки. Скорость матричных принтеров измеряется в символах в секунду (CPS, characters per second).

Основными недостатками данного типа принтеров являются низкая скорость работы и высокий шум, однако благодаря дешевизне копии (расходным материалом, по сути, является только красящая лента) и возможности работы с непрерывной (рулонной, фальцованой) и копировальной бумагой — они распространены до сих пор.

Также выпускаются скоростные линейно-матричные принтеры, в которых большое количество иголок равномерно расположены на челночном механизме (фрете) по всей ширине листа. Скорость таких принтеров измеряется в строках в секунду (LPS, Lines per second).

Матричные принтеры незаменимы, когда требуется печать на непрерывной бумаге (лаборатории, промышленность, бухгалтерия, ведение отчетов), многослойных бланках (например, авиабилеты), сам факт ударной печати, что затрудняет внесение несанкционированных изменений в документ (финансовая сфера) или минимальная стоимость печати.

Одна из самых первых технологий компьютерной печати остается актуальна и на сегодняшний день благодаря низкой стоимости расходных материалов и незаменимости во многих сферах применения.

Струйные принтеры
Первый работающий принтер по этой технологии появился в 1976 году — это был принтер от компании IBM.

Принцип их действия похож на матричные принтеры тем, что изображение на носителе формируется из точек. Вместо головок с иголками в струйных принтерах используется печатающая чернилами матрица. На дне чернильниц картриджа компаний Hawlett-Packard, Lexmark есть небольшие отверстия — сопла(дюзы). Фирмы Epson, Canon производят струйные принтеры, в которых печатающая матрица является деталью единственной печатающей головки и отделена от сменных картриджей. Засорение сопел, а точнее засыхание чернил в соплах — это существенный конструктивный дефект струйных принтеров. При засорении сопел печатающей головки (принтеры Epson, Canon) заменяется или печатающая головка, или весь принтер. Замена печатающей головки стоит не меньше половины цены всего принтера и проводится в ремонтных мастерских. Замена картриджа, содержащего печатающую матрицу, на новый проблем не вызывает (принтеры компаний Hawlett-Packard, Lexmark). Можно попробовать и домашнее средство (принтеры компаний Hawlett-Packard, Lexmark) — опустить картридж на пару секунд в горячую воду, после этого вытереть сопла тряпочкой и вставить картридж в гнездо принтера. Будьте осторожны: данный тип прочистки сопел может привести к заржавению медных контактов. Новые принципы прочистки(продувки) сопел и печатающего тракта используются многими производителями принтеров.

Существует три метода выталкивания жидкости из печатающей матрицы:

1. Пьезоэлектрическая — самая первая и наиболее перспективная технология, над соплом расположен пьезокристалл с диафрагмой. Когда на пьезоэлемент подаётся электрический ток он изгибается и тянет за собой диафрагму — формируется капля, которая впоследствии выталкивается на бумагу. Используется в принтерах компании Epson. Технология позволяет «играть» размером капли, например, чтобы рисовать тонкие линии более мелкими каплями.

2. BubbleJet — Разработчик — компания Canon. Принцип технологии был разработан в конце 70-х годов, однако прежде, чем она воплотилась в реальном устройстве прошло 8 лет. В 1981 году технология была представлена на выставке Canon Grand Fair и сразу приковала к себе внимание специалистов. В 1985-ом появилась первая коммерческая модель монохромного принтера — Canon BJ-80, а первый цветной принтер — BJC-440 (формата A2, с разрешением 400 точек на дюйм) — появился в 1988 году. К каждому соплу идёт тонкий канал — дюза, в ней расположен микроскопический нагревательный элемент, который при прохождении электрического тока мгновенно нагревается до температуры около 500 °C, при нагревании в чернилах образуются газовые пузырьки (англ. — bubbles — отсюда и название технологии), которые выталкивают капли жидкости из сопла на носитель.

3. Drop-on-demand — Разработана компанией Hewlett-Packard в конце 70-х. От разработки технологии, до её реализации также прошло немало времени и в 1985 году увидел свет первый принтер, созданный по этой технологии HP ThinkJet. Метод схож с пузырьковой технологией, однако используется более низкая температура нагрева и на бумагу попадает не капля, а из сопла выходит пар. Эта технология работает немного быстрее, чем BubbleJet и позволяет получить более чёткую печать.

Лазерные принтеры
Технология — прародитель современной лазерной печати появилась очень давно. В 1938 году Честер Карлсон изобрёл способ печати, названный электрография, а затем переименованный в ксерографию. Принцип технологии заключался в следующем. По поверхности фотобарабана коротроном (скоротроном) заряда, либо валом заряда равномерно распределяется статический заряд, после этого светодиодным лазером (либо светодиодной линейкой) на фотобарабане снимается заряд - тем самым на поверхность барабана помещается скрытое изображение. Тонер, взависимости от знака его заряда, может притягиваться к поверхности, сохранившей скрытое изображение или фону. Далее узел проявления на фотобарабан наносит тонер, после этого барабан прокатывается по бумаге, и тонер переносится на бумагу коротроном переноса, либо валом переноса. После этого бумага проходит через блок термозакрепления для фиксации тонера, а фотобарабан очищается от остатков тонера и разряжается в узле очистки.

Однако прежде чем технология дошла до рядового потребителя прошло очень много времени. Первым устройством, которое можно назвать первым лазерным принтером, стал EARS (Ethernet, Alto, Research character generator, Scanned Laser Output Terminal) изобретённый в 1972 году в корпорации Xerox, серийное производство было налажено во второй половине 70х. Принтер Xerox 9700 можно было приобрести в то время за 350 тысяч долларов, зато печатал он со скоростью 120 стр./мин.

Эра домашних принтеров началась с 1985 года, когда на рынке появились принтеры LaserJet от Hewlett-Packard и LaserWriter от Apple Computer.

Термические принтеры
Характеризуются расходным материалом - веществом на основе парафина плавящимся при 60 гр. по цельсию.
На данный момент представлены одной единственной фирмой Xerox

МИНУСЫ
1 Цена - больше раза в два чем у более-менее сравнимого лазерника.
2 Долгое включение(прогрев) и остановка (нивелируется постоянным "серверным" режимом - режимом ожидания)
3 "Прокачка" чернил во время включения
4 При написании от руки поверх отпечатка некоторые ручки плохо пишут.

ПЛЮСЫ
1 Добавление "чернил" в момент работы.
2 Мало побочных отходов(коробок/картриджей/картона/пластмассы и т.п.).
3 Полиграфическое качество (1200х2400 dpi) (формирование отпечатка "диффузионным" методом в отличие от лазерника с его "размером точки")
4 Отсутствие искажений (их теоретического появления) ближе к боковым краям листа (по сравнению с лазерником)
5 Ценник за страницу(из непроверенных источников) - не больше 50 коп - ч/б и 1 руб - полноцвет.
6 Всеяден из-за 60-градусной температуры - может печатать и на мелованной бумаге, изза специфичного устройства мезханики также может печатать и на картоне 220г/м3 (по некоторым данным и 250-300 тоже проходит)
7 Скорость печати из-за однопроходности процесса очень большая, так же выход первой страницы( в режиме "ожидание") до 5сек.

Сублимационные принтеры
Термосублимация (возгонка) — это быстрый нагрев красителя, когда минуется жидкая фаза. Из твердого красителя сразу образуется пар. Чем меньше порция, тем больше фотографическая широта (динамический диапазон) цветопередачи. Пигмент каждого из основных цветов, а их может быть три или четыре, находится на отдельной (или на общей многослойной) тонкой лавсановой ленте (термосублимационные принтеры фирмы Mitsubishi Electric). Печать окончательного цвета происходит в несколько проходов: каждая лента последовательно протягивается под плотно прижатой термоголовкой, состоящей из множества термоэлементов. Эти последние, нагреваясь, возгоняют краситель. Точки, благодаря малому расстоянию между головкой и носителем, стабильно позиционируются и получаются весьма малого размера.

К серьезным проблемам сублимационной печати можно отнести чувствительность применяемых чернил к ультрафиолету. Если изображение не покрыть специальным слоем, блокирующим ультрафиолет, то краски вскоре выцветут. При применении твердых красителей и дополнительного ламинирующего слоя с ультрафиолетовым фильтром для предохранения изображения, получаемые отпечатки не коробятся и хорошо переносят влажность, солнечный свет и даже агрессивные среды. Но возрастает цена фотографий. За полноцветность сублимационной технологии приходится платить не высоким разрешением (у фотопринтера с термической сублимацией Sony DPP-SV77 — 403 dpi) и большим временем печати каждой фотографии (печать одного снимка 10х15 см принтером Sony DPP-SV77 занимает около 90 секунд). Стоимость печатающих механизмов тоже достаточно велика (рекомендуемая изготовителем в 2002 г. цена фотопринтера Sony DPP-SV77 — 499,95 долларов, а в 2006 г. цена фотопринтера Canon Selphy CP-510 уже 59,99 Евро).

К наиболее известным производителям термосублимационных принтеров относятся фирмы: Mitsubishi, Sony и Toshiba.

Способы соединения с компьютером
Изначально, для соединения принтера с компьютерами использовался параллельный порт, либо последовательный порт, данные передавались принтеру со скоростью до 50 кб/с, в ответ принтер мог сообщать компьютеру о своём состоянии, готовности, наличии бумаги и прочих.

Однако скорость работы оставалась недостаточной и все современные принтеры могут соединяться с компьютером через USB-интерфейс. Скорость передачи данных, по USB 1.1 до 12 Мбит/с, легче происходит процесс подключения, принтер может гораздо больше сообщать о себе.

Кроме этих двух способов подключения, некоторые принтеры имеют сетевой интерфейс и способны подключаться не к компьютеру, а в локальную сеть компании. Этот способ подключения позволяет пользоваться принтером с нескольких компьютеров, при том, что принтер будет доступен всегда, а не только когда включён компьютер, к которому подсоединён принтер.

Так же необходимо выделить беcпроводные подключения:

· ИК-порт — обеспечивает печать с компьютеров, КПК, телефонов и других устройств, снабжённых инфракрасным портом и имеющих возможность печати. Зона применения ограничена прямой видимостью между устройством и принтером. В настоящее время ИК-порт уступает место радиоинтерфейсам.
· Bluetooth, Wi-Fi — позволяют установить принтер в любом удобном месте. Расстояние при таких подключениях — до 50 метров в помещениях.

БИЛЕТ 10
Многозадачность

Многозада́чность — свойство операционной системы или среды программирования, когда обеспечивается возможность параллельной обработки нескольких процессов.

Свойства многозадачной среды

Примитивные многозадачные среды обеспечивают чистое «разделение ресурсов», когда за каждой задачей закрепляется определённый участок памяти, и задача активизируется в строго определённые интервалы времени.

Более развитые многозадачные системы проводят распределение ресурсов динамически, когда задача стартует в памяти или покидает память в зависимости от её приоритета и от стратегии системы. Такая многозадачная среда обладает следующими особенностями:

Каждая задача имеет свой приоритет, в соответствии с которым получает время и память

· Система организует очереди задач так, чтобы все задачи получили ресурсы, в зависимости от приоритетов и стратегии системы

· Cистема организует обработку прерываний, по которым задачи могут активироваться, деактивироваться и удаляться

· По окончании положенного кванта времени задача может временно выбрасываться из памяти, отдавая ресурсы другим задачам, а потом через определённое системой время, восстанавливаться в памяти (свопинг)

· Система обеспечивает защиту памяти от несанкционированного вмешательства других задач

· Система распознаёт сбои и зависания отдельных задач и прекращает их

· Система решает конфликты доступа к ресурсам и устройствам, не допуская тупиковых ситуаций обшего зависания от ожидания заблокированных ресурсов

· Система гарантирует каждой задаче, что рано или поздно она будет активирована

· Система обрабатывает запросы реального времени

· Система обеспечивает коммуникацию между процессами

Трудности реализации многозадачной среды

Основной трудностью реализации многозадачной среды является её надёжность, выраженную в защите памяти, обработке сбоев и прерываний, предохранении от зависаний и тупиковых ситуаций.

Кроме надёжности, многозадачная среда должна быть эффективной — затраты ресурсов на её поддержание не должны мешать процессам проходить, тормозить их или резко ограничивать память.

История многозадачных операционных систем

Поначалу реализация многозадачных операционных систем представляла собой серьёзную техническую трудность, отчего внедрение многозадачных систем затягивалось, а пользователи долгое время после внедрения предпочитали однозадачные.

В дальнейшем, после появления нескольких удачных решений, многозадачные среды стали совершенствоваться, и в настоящеее употребляются повсеместно.

Одной из первых многозадачных систем была OS-360, используемая для компьютеров фирмы IBM и их советских аналогов ЕС ЭВМ. Разработки системы были сильно затянуты, и на начальное время фирма IBM выдвинута однозадачный DOS, чтобы удовлетворить заказчиков до полной сдачи OS-360 в эксплуатацию. Система подвергалась критике по причине малой надёжности и трудности эксплуатации.

В 1969 появилась система Unix с первым достаточно аккуратным алгоритмическим решением проблемы многозадачности. В настоящее время на базе Unix созданы десятки операционных систем.

На компьютерах PDP-11 и их советских аналогах СМ-4 использовалась многозадачная система RSX-11 (советский аналог ОС РВ), и система распределения времени TSX-PLUS, обеспечивающая ограниченные возможности многозадачности и многопользовательский режим разделения времени, эмулируя для каждого пользователя однозадачную RT-11 (советский аналог РАФОС). Последнее решение было весьма популярно из-за низкой эффективности и надёжности полноценной многозадачной системы.

Аккуратным решением оказалась операционная система VMS, разработанная первоначально для компьютеров VAX (советский аналог — СМ-1700) как развитие RSX-11.

Первый в мире мультимедийный персональный компьютер Amiga 1000 (1984 г.) изначально проектировался с расчётом на полную аппаратную поддержку вытесняющей многозадачности реального времени в ОС AmigaOS. В данном случае разработка аппаратной и программной части велась параллельно, это привело к тому, что по показателю квантования шедулера многозадачности (1/50 секунды на переключение контекста) AmigaOS долгое время оставалась непревзойдённой на персональных компьютерах.

Многозадачность обеспечивала также фирма Microsoft в операционных системах Windows. При этом Microsoft выбрала две линии разработок — на базе приобретённой ей Windows 0.9 (которая после долгой доработки системы изначально обладавшей кооперативной многозадачностью аналогичной MacOS, вылилась в линейку ОС Windows 95, Windows 98, Windows Me), и на основе идей заложенных в VMS, которые привели к созданию операционных систем Windows NT, Windows 2000, Windows XP. Использование опыта VMS обеспечило системам существенно более высокую производительность и надёжность. По времени переключения контекста многозадачности (квантование) только эти операционные системы могут быть сравнимы с AmigaOS и UNIX (а также его потомками, такими как Linux).
USB
USB (англ. Universal Serial Bus) — универсальная последовательная шина, предназначенная для периферийных устройств.

Шина USB представляет собой последовательный интерфейс передачи данных для среднескоростных и низкоскоростных периферийных устройств. Для высокоскоростных устройств лучше применять FireWire.

USB-кабель представляет собой две витые пары: по одной паре происходит передача данных в каждом направлении (дифференциальное включение), а другая пара используется для питания периферийного устройства (+5 В). Благодаря встроенным линиям питания, обеспечивающим ток до 500 мА, USB часто позволяет применять устройства без собственного блока питания (если эти устройства потребляют ток силой не более 500 мА).

К одному контроллеру шины USB можно подсоединить до 127 устройств через цепочку концентраторов (они используют топологию "звезда").

История

Стандарт разработали семь компаний: Compaq, Digital Equipment, IBM, Intel, Microsoft, NEC и Northern Telecom.

Летом 1996 года на рынке появились первые компьютеры с портами USB.

USB 1.1

Технические характеристики:

высокая скорость обмена — 12 Мбит/с

максимальная длина кабеля для высокой скорости обмена — 3 м

низкая скорость обмена — 1,5 Мбит/с

максимальная длина кабеля для низкой скорости обмена — 5 м

максимальное количество подключённых устройств (включая размножители) — 127

возможно подключение устройств с различными скоростями обмена

напряжение питания для периферийных устройств — 5 В

максимальный ток потребления на одно устройство — 500 мA
USB 2.0

USB 2.0 отличается от USB 1.1 только большей скоростью и небольшими измененниями в протоколе передачи данных для режима Hi-speed (480Мбит/сек). Существуют три скорости работы устройств USB 2.0 :

Low-speed 10—1500 Кбит/c (используется для интерактивных устройств: Клавиатуры, мыши, джойстики)

Full-speed 0,5—12 Мбит/s (аудио/видео устройства)

Hi-speed 25—480 Мбит/s (видео устройства, устройства хранения информации)

USB OTG (аббр. от On-The-Go) — дальнейшее расширение спецификации USB 2.0, предназначенное для лёгкого соединения периферийных USB-устройств друг с другом без необходимости подключения к ПК. Например, цифровой фотоаппарат можно подключать к фотопринтеру напрямую, если они оба поддерживают стандарт USB OTG. Этот стандарт возник из-за резко возросшей в последнее время необходимости надёжного соединения различных USB-устройств без использования ПК. В данной спецификации устройства обходятся без персонального компьютера, т.е. выступают как одноранговые приемопередатчики(на самом деле это только создаётся такое ощущение. В действительности же устройства определяют кто из них будет мастер-устройством, а кто подчиняемым. А одноранговым инерфейс usb быть не может).

USB wireless

Новейшая технология USB (официальная спецификация стала доступна только в мае 2005 года). Позволяет организовать беспроводную связь с высокой скоростью передачи информации (до 480 Мбит/с на расстоянии 3 метра и до 110 Мбит/с на расстоянии 10 метров).
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Классификация операционных систем
При  изучении темы необходимо обратить внимание на наличие тесной связи эволюции ОС с эволюцией аппаратных средств ЭВМ. Увеличение мощностей ЭВМ от поколения к поколению и улучшение их технических характеристик каждый раз приводило к возникновению проблем обеспечения эффективной загрузки дорогостоящих компьютеров и эффективного общения пользователя с ЭВМ. Для решения этих проблем и были созданы ОС, которые прошли в своем развитии большой путь от простейших мониторных систем до современных многопроцессорных систем и систем управления сетями ЭВМ (таблица 3.1). 

Совокупность аппаратной части ЭВМ и операционной системы называется вычислительной системой (ВС).
Таблица 3.1

	Тип операционной системы
	Поколение ЭВМ
	Основные признаки ОС

	1. Мониторные
	I ( электронные лампы )
	Все ресурсы ЭВМ выделяются в распоряжение одной задачи.

	2. Пакетные однопрограммные
	II (полупроводники)
	Задачи выполняются в режиме последовательного решения с совмещением этапов ввода/вывода различных задач.

	3. Пакетные мультипрограммные
	III (интегральные схемы )
	Мультипрограммный режим обработки задач, переключение процессора на новую задачу происходит по запросу активной задачи.

	4. Системы разделения времени
	IV, V ( большие ИС, , сверхбольшие ИС )
	Мультипрограммный режим обработки задач, переключение процессора на новую задачу происходит принудительно по истечении кванта времени.

	5. Системы реального времени
	IV, V ( БИС, СБИС )
	Обработка данных в течение заданного интервала времени, поддерживается режим разделения времени.

	6. Многопроцессорные системы
	V ( СБИС )
	Управление ресурсами в многопроцессорных ЭВМ.

	7. Сетевые системы
	V ( СБИС )
	Управление ресурсами в сетях ЭВМ.


 

Минимальный набор функций ОС, необходимый для обеспечения эффективной эксплуатации ЭВМ, включает в себя:

        планирование работ;

        управление процессором;

        управление памятью;

        управление файлами;

        обработка прерываний и синхронизация доступа к ресурсам;

        организация межпрограммных связей.

 

Тема 2.  Планирование работ и управление процессором 

Ввиду ограниченности аппаратных и информационных ресурсов ЭВМ все заявки на выполнение работы в ВС не могут быть удовлетворены одновременно. Поэтому для каждой ОС вводится понятие дисциплины обслуживания, под которой понимается принятый в данной системе порядок обслуживания заявок и которая реализуется специальными программами – планировщиками. Дисциплина обслуживания должна быть справедливой и обеспечивать максимальную пропускную способность ВС.

В современных  ОС применяется концепция многоуровневого планирования, т.е. доступ к процессору осуществляется в несколько этапов:

     планирование на верхнем уровне (определяются задания, которым будет разрешено конкурировать за ресурсы ВС; вошедшие в систему задания становятся задачами или группами задач);

     планирование на промежуточном уровне (определяются задачи, которым будет разрешено конкурировать за получение центрального процессора; промежуточный планировщик обеспечивает равномерную работу ВС при изменении ее нагрузки);

     планирование на низком уровне (определяются задачи,  в распоряжение которых  будет выделяться процессор и проводится фактическое его выделение).

Планировщиком высокого уровня называется набор программ , обеспечивающий выборку заданий из входной очереди и формирование очереди задач для обслуживания их процессором. При выборке заданий он может учитывать очередность поступления задания, его приоритет и время выполнения. Наиболее простыми и часто используемыми дисциплинами обслуживания у планировщиков высокого уровня являются: обслуживание в порядке поступления заданий, обслуживание по старшинству приоритета, обслуживание наиболее коротких заданий и т.д.

Планировщик низкого уровня непосредственно управляет доступом задач к процессору и часто называется диспетчером задач. Наиболее часто используемые алгоритмы диспетчеризации: «первый пришел – первый обслужился» (в порядке поступления); «последний пришел – первый обслужился» (в обратном порядке поступления); , по наименьшему остающемуся времени ; круговой циклический; алгоритм обратной связи и их различные модификации.

Различие между функциями планирования высокого и низкого уровня состоит в том, что планирование высокого уровня для каждого задания является одноразовой операцией, а планирование низкого уровня для каждой задачи выполняется неоднократно из-за необходимости приостановки выполнения одной задачи и перехода к выполнению другой задачи. Поэтому диспетчер всегда является частью ядра ОС, которое постоянно находится в оперативной памяти ЭВМ, а планировщик высокого уровня обычно входит в транзитную часть ОС, загружаясь в память при необходимости.
Последовательный порт

После́довательный порт или COM-порт (произносится «ком-порт») — интерфейс компьютерной системы, информация через который передаётся по одному биту за раз (в отличие от параллельного порта). Наиболее часто для последовательного порта персональных компьютеров использовался стандарт RS-232, обычно для подключения терминала, модема или мыши.

Хотя некоторые другие порты компьютера — такие как Ethernet, FireWire и USB — также используют последовательный способ обмена, название «последовательный порт» закрепилось за портом, предназначенным для обмена информацией с модемом или другим коммуникационным устройством. Кроме того, этот порт также называют COM-порт, от англ. communication.

С помощью com-порта можно соединить два компьютера.

Наиболее часто используются Д-образные разъёмы: 9- и 25-контактные, (DB-9 и DB-25 соответственно). Раньше использовались также DB-31 и круглые восьмиконтактные DIN-8. Максимальная скорость передачи составляет 115 кбит/с.

Стандарт на него был разработан в 1969 году.

В настоящее время (2006 г.) в персональных компьютерах практически полностью вытеснены портами PS/2 (подключение мыши и клавиатуры) и USB (возможно подключение широчайшего спектра устройств — от мыши до сканера и от жёсткого диска до очистителя воздуха).

Тем не менее, COM-порты по-прежнему широко используются в качестве виртуальных устройств, например, для обмена информации через Bluetooth. Следует также отметить, что организация взаимодействия по последовательному порту с точки зрения программирования реализуется значительно легче, чем другие способы. По этой причине, при работе многих периферийных устройств через USB, фактически, происходит эмуляция COM-порта.
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Планирование работ и управление процессором 
Ввиду ограниченности аппаратных и информационных ресурсов ЭВМ все заявки на выполнение работы в ВС не могут быть удовлетворены одновременно. Поэтому для каждой ОС вводится понятие дисциплины обслуживания, под которой понимается принятый в данной системе порядок обслуживания заявок и которая реализуется специальными программами – планировщиками. Дисциплина обслуживания должна быть справедливой и обеспечивать максимальную пропускную способность ВС.

В современных  ОС применяется концепция многоуровневого планирования, т.е. доступ к процессору осуществляется в несколько этапов:

     планирование на верхнем уровне (определяются задания, которым будет разрешено конкурировать за ресурсы ВС; вошедшие в систему задания становятся задачами или группами задач);

     планирование на промежуточном уровне (определяются задачи, которым будет разрешено конкурировать за получение центрального процессора; промежуточный планировщик обеспечивает равномерную работу ВС при изменении ее нагрузки);

     планирование на низком уровне (определяются задачи,  в распоряжение которых  будет выделяться процессор и проводится фактическое его выделение).

Планировщиком высокого уровня называется набор программ , обеспечивающий выборку заданий из входной очереди и формирование очереди задач для обслуживания их процессором. При выборке заданий он может учитывать очередность поступления задания, его приоритет и время выполнения. Наиболее простыми и часто используемыми дисциплинами обслуживания у планировщиков высокого уровня являются: обслуживание в порядке поступления заданий, обслуживание по старшинству приоритета, обслуживание наиболее коротких заданий и т.д.

Планировщик низкого уровня непосредственно управляет доступом задач к процессору и часто называется диспетчером задач. Наиболее часто используемые алгоритмы диспетчеризации: «первый пришел – первый обслужился» (в порядке поступления); «последний пришел – первый обслужился» (в обратном порядке поступления); , по наименьшему остающемуся времени ; круговой циклический; алгоритм обратной связи и их различные модификации.

Различие между функциями планирования высокого и низкого уровня состоит в том, что планирование высокого уровня для каждого задания является одноразовой операцией, а планирование низкого уровня для каждой задачи выполняется неоднократно из-за необходимости приостановки выполнения одной задачи и перехода к выполнению другой задачи. Поэтому диспетчер всегда является частью ядра ОС, которое постоянно находится в оперативной памяти ЭВМ, а планировщик высокого уровня обычно входит в транзитную часть ОС, загружаясь в память при необходимости.

LPT-порт

IEEE 1284 (Порт принтера, параллельный порт, LPT) — международный стандарт параллельного интерфейса для подключения периферийных устройств персонального компьютера.

В основе данного стандарта лежит интерфейс Centronics и его расширенные версии (ECP, EPP).
Физический интерфейс

Базовый интерфейс Centronics является однонаправленным параллельным интерфейсом, содержит характерные для такого интерфейса сигнальные линии (8 для передачи данных, строб, линии состояния устройства).

Фирменные расширения

Большинство фирменных расширений первоначального интерфейса впоследствии было стандартизировано индустрией, каковой процесс завершился принятием серии стандартов IEEE-1284.

Однако, следует отметить, что полного соответствия между этим стандартом и предшествующими ему фирменными расширениями нет. Наиболее известными фирменными расширениями являются оные от фирмы Hewlett-Packard. Это Bitronics, обеспечивающий двустороннюю передачу информации (применяется прежде всего для снятия расширенной информации о состоянии принтера) и протокол мультиплексирования шины от HP, предназначенный для того, чтобы подключать к одному LPT-порту множество устройств по схеме "цепочка". На основе этого протокола были разработаны стандарты 1284.3-2000 и 1284.4-2000, но полной совместимости достигнуто не было.

В результате некоторые очень старые устройства от HP могут не вполне корректно работать с портами, сконфигурированными в режим IEEE-1284. Подавляющее большинство современной техники не испытывает такой проблемы.

Режимы работы

Стандарт позволяет использовать интерфейс в нескольких режимах:

· SPP (Standart Paralell Port) — однонаправленный порт, полностью совместим с интерфейсом Centronics.

· Nibble Mode — позволяет организовать двунаправленный обмен данными в режиме SPP путём использования управляющих линий (4 бит) для передачи данных от периферийного устройства к контроллеру. Исторически это был единственный способ использовать Centronics для двустороннего обмена данными.

· Byte Mode — редко используемый режим двустороннего обмена данными. Использовался в некоторых старых контроллерах до принятия стандарта IEEE 1284.

· EPP (Enhanced Parallel Port) — разработчики, компании Intel, Xircom и Zenith Data Systems — двунаправленный порт, со скоростью передачи данных до 2Мб/сек.

· ЕСР (Extended Capabilities Port) — разработчики, компании Hewlett-Packard и Microsoft, в дополнение появились такие возможности, как наличие аппаратного сжатия данных, наличие буфера и возможность работы в режиме DMA.

В основном используется для подключения к компьютеру принтера, сканера и других внешних устройств, однако может применяться и для других целей (организация связи между двумя компьютерами, подключение каких-либо механизмов телесигнализации и телеуправления).

Название «LPT» получил от наименования стандартного устройства принтера «LPT1» (line printer terminal) в операционных системах семейства MS-DOS.
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Управление памятью

 

В основу всех методов управления памятью современных ОС положена концепция перемещаемого загрузочного модуля, который может быть размещен в любом подходящем по размеру участке ОП в отличие от неперемещаемого  модуля, размещенного только в  строго определенных адресах ОП. Создание перемещаемых загрузочных модулей стало возможным с использованием относительной адресации при написании программ и введением в состав ОС специальных обрабатывающих программ (компоновщиков и настраивающих загрузчиков.)

Все существующие алгоритмы выделения ОП могут быть сгруппированы в две группы: алгоритмы связного выделения памяти и алгоритмы несвязного выделения памяти. Отличительной особенностью первой группы является обязательное размещение всей задачи в смежных ячейках ОП. Алгоритмы второй группы позволяют размещать задачу в ОП в виде отдельных фрагментов, каждый из которых может занимать несмежные области памяти. 

Основной проблемой при разработке системы управления памятью является проблема увеличения числа задач, одновременно размещаемых в ОЗУ, что позволяет увеличить пропускную способность ВС при использовании мультипрограммного режима обработки задач. С этой проблемой связана проблема уменьшения фрагментации, под которой понимается появление в ОЗУ свободных участков памяти, недоступных для размещения в них новых задач. 

В таблице 3.2 приведены алгоритмы управления памятью, расположенные в порядке убывания фрагментации, и их основные характеристики.

Таблица 3.2

	Название алгоритма
	Характеристики
	Где используется

	Одиночное непрерывное выделение
	Вся память выделяется в распоряжение одной задачи
	Мониторные ОС

	Выделение фиксированными разделами
	1. Связное выделение памяти.
2. ОЗУ делится на несколько независимых разделов.
3. Количество разделов и размер каждого раздела постоянны и устанавливаются во время генерации ОС
	Пакетные мультипрограммные ОС

	Динамическое выделение
	1. Связное выделение памяти.
1. Размер участка ОЗУ, выделяемого задаче, определяется размером задачи.

2. Для уменьшения фрагментации используется динамическое перемещение задач
	Мультипрограммные ОС разделения времени и реального времени

	Страничное выделение
	1. Несвязное выделение.
2. ОЗУ разбивается на страницы - блоки памяти размером 2…4 Кб.

3. Задачи могут загружаться в несмежные страницы.

4. Система управления памятью реализует динамическое преобразование адресов.

 
	Мультипрограммные ОС разделения времени и реального времени

	Виртуальная память
	1. Несвязное выделение.
2. Адресное пространство включает в себя реальную память (ОЗУ) и часть дисковой памяти.

3. Все адресное пространство разбивается на страницы.

4. В реальной памяти находятся только несколько страниц задачи, остальные страницы хранятся на диске и подгружаются в реальную память при необходимости.

 
	Мультипрограммные ОС разделения времени, реального времени, многопроцессорные и сетевые ОС

	Составная виртуальная память
	1. Несвязное выделение.
2. Адресное пространство виртуальной памяти делится на несколько разделов фиксированного размера

3. Задачи, размещаемые в каждом разделе, могут выполняться под управлением отдельных операционных систем.
	Мультипрограммные ОС разделения времени, реального времени, многопроцессорные и сетевые ОС


Веб-форум

Веб-фо́рум или веб-конфере́нция — специальное программное обеспечение для организации общения посетителей веб-сайта. Термин соответствует смыслу исходного понятия «форум».

Форум предлагает набор разделов для обсуждения. Работа форума заключается в создании пользователями тем в разделах и последующим обсуждением внутри этих тем. Отдельно взятая тема, по сути, представляет собой тематическую гостевую книгу.

Распространённое деление веб-форума: Разделы → темы → сообщения.

Обычно сообщения несут информацию «автор — тема — содержание — дата/время». Сообщение и все ответы на него образует ветку («тред»).

Обсуждение должно соответствовать теме. Отклонение от начальной темы обсуждения часто запрещено правилами поведения форума. За соблюдением правил следит модератор — участник, наделённый возможностью удалять чужие сообщения в определённом разделе или теме, а также контролировать к ним доступ отдельных участников.

На форумах может применяться чрезвычайно гибкое разграничение доступа к сообщениям. Так, на одних форумах чтение и создание новых сообщений доступны любым случайным посетителям, на других необходима предварительная регистрация (наиболее распространённый вариант) — те и другие форумы называют открытыми. Применяется и смешанный вариант — когда отдельные темы могут быть доступны на запись всем посетителям, а другие — только зарегистрированным участникам. Кроме открытых, существуют закрытые форумы, доступ к которым определяется персонально для каждого участника администраторами форума. На практике также нередко встречается вариант, когда некоторые разделы форума общедоступны, а остальная часть доступна только узкому кругу участников.

При регистрации участники форума могут создавать профили — страницы со сведениями о данном участнике. В большинстве форумов имеется система приватных сообщений, позволяющая авторизированным пользователям общаться индивидуально, аналогично электронной почте.

Каждый конкретный форум имеет свою тематику — достаточно широкую, чтобы в ее пределах можно было вести многоплановое обсуждение. Часто также несколько форумов сводят воедино в одном месте, которое также называют форумом (в широком смысле).

По методу формирования набора тем форумы бывают с динамическим списком тем и с постоянным списком тем. В форумах с динамическим списком тем простые участники могут создавать новую тему в рамках тематики форума.

Обычно форум имеет возможность поиска по своей базе сообщений.

Как правило, форум отличается от чата более серьёзными обсуждениями, поскольку предоставляет отвечающим больше времени на обдумывание ответа. Форумы часто используются для разного рода консультаций, в работе служб технической поддержки.

В настоящее время веб-форумы почти полностью вытеснили новостные группы на базе NNTP и являются наиболее популярным способом обсуждения вопросов во Всемирной паутине.
БИЛЕТ 14
Управление процессами

При изучении темы необходимо обратить внимание на множественность определений термина «процесс». В литературе иногда этот термин используется в качестве синонима термина «задача», т.е. им определяют минимальную единицу работы ОС, требующую ресурсов ВС и имеющую отдельную запись в очереди диспетчера. Мы будем понимать под процессом любую совокупность действий, выполняемых при решении задачи, поэтому минимальную единицу работы ОС будем по прежнему называть  задачей, а решение задачи будем рассматривать как совокупность процессов (например, процесс выполнения команд программы процессором, процесс ввода/вывода информации с диска или на диск и т.д.).

С точки зрения ОС все процессы, находящиеся под её управлением, делятся на два типа: 

а) процессы, записи о которых заносятся в очередь диспетчера; эти процессы могут в любой момент времени быть прерваны или возобновлены и называются задачами;

б) процессы, не подвергаемые диспетчированию; такие процессы выполняются с блокированными прерываниями и называются примитивами или актами.

Каждая задача может находиться в одном из следующих состояний: а) создание, когда за задачей закрепляются определенные системные , б) выполнение; в) готовность, когда задача ожидает освобождения процессора и передачи ей управления, г) блокирование, когда задача не может выполняться до наступления некоторого события; д) завершение, когда освобождаются все связанные с задачей ресурсы и управляющие таблицы. Переход из состояния выполнения в состояние блокирования инициируется самой задачей, все остальные переходы инициируются ОС.

Организация мультипрограммной обработки в условиях ограниченных ресурсов приводит к следующим проблемам: а) необходимо переключать процессор с одного процесса на другой (с задачи на задачу, с задачи на примитив и наоборот); б) необходимо организовать упорядоченный доступ к ресурсам ВС, в) необходимо обеспечить ЭВМ свойство детерминированного автомата, т.е. при повторных запусках одной задачи должны быть получены одинаковые результаты. Для решения этих проблем в мультипрограммных ОС введены механизмы диспетчеризации и синхронизации, а также значительно расширен по сравнению с однопрограммными ОС аппарат прерываний.

Возможны два варианта переключения процессора с одной задачи на другую: а) кооперативная многозадачность, когда переключение проводится только тогда, когда этого потребует активная в данный момент времени задача; б) вытесняющая многозадачность, когда переключение проводится принудительно по истечении заданного кванта времени. Первый вариант использовался в пакетных мультипрограммных ОС и в системе MS Windows ранних версий (до 3.11)

Прерывание – сигнал, который вызывает прекращение выполнения активной задачи и передачу управления на программу ОС, организующую обработку данного типа прерывания. По окончании обработки управление может быть возвращено выполнявшейся задаче или может быть передано другому процессу. Во многих системах прерывания, в зависимости от источника возникновения, делятся на несколько типов. Например, в ОС больших ЭВМ существуют следующие виды прерываний: машинные , программные,  обращение к функциям ОС, внешние, ввода/вывода. Операционные системы персональных ЭВМ группируют прерывания по следующим типам: аппаратные, программные в особой ситуации, программные при обращении к функциям ОС.

Для передачи управления на программу обработки прерывания могут использоваться два метода: метод замены контекста  и метод векторной обработки. Первый метод применяется преимущественно в ОС больших ЭВМ и основан на использовании слова состояния программы (ССП). При возникновении прерывания содержимое регистра ССП после сохранения в специальном участке ОЗУ подменяется на специальный шаблон, в котором содержится адрес программы – обработчика данного вида прерывания.

Второй метод реализуется в ОС малых и персональных ЭВМ и использует специальную таблицу, в которой хранятся адреса всех программ - обработчиков прерываний. Эти адреса называются векторами, а сама таблица называется таблицей векторов. 

Под синхронизацией процессов понимается упорядочение их доступа к ресурсам ВС. Проблемы синхронизации решаются как на этапе планирования, так и на этапе выполнения задач. Части разных задач, работающие с общим ресурсом, называются критическим интервалом или критической секцией. Для синхронизации прохождения критических интервалов используются следующие методы:

а) блокирование прерываний перед началом критического интервала и разблокирование при выходе их него, т.е. выполнение критического интервала как примитива;

б) формирование очереди к общему ресурсу;

в) метод семафоров, в основе которого лежит связь каждого общего ресурса со своим семафором; при входе в критический интервал процесс закрывает семафор и получает ресурс в свое распоряжение. Если семафор закрыт, то процесс должен быть остановлен до тех пор, пока семафор не откроется.

Современные ОС (например, Unix, OS/2, Windows-95 и старшие ее версии) позволяют в рамках одной задачи создавать несколько подзадач - потоков.  Потоком называется набор команд, который может выполняться внутри основного процесса. Управление потоками осуществляется из основного процесса и предусматривает такие операции, как запуск, приостановка, завершение, изменение приоритета.

См. второй вопрос в 8 билете.
БИЛЕТ 15
Управление файлами 

При изучении темы необходимо обратить внимание на неоднозначность термина «запись». В одних случаях под записью понимается объект, который представляет собой минимальную логическую единицу информации в файле, например совокупность данных по одному студенту. В других случаях запись – это процесс занесения на ВЗУ некоторой информации.

Файловая система (ФС), или система управления данными, является частью ОС, распределяющей информационные ресурсы ВС, и выполняет следующие операции над файлами: создание, удаление, чтение, запись. ФС осуществляет ведение справочников файлов, обычно организованных в виде иерархической структуры, проводит проверку права доступа пользователя к файлу и обеспечивает синхронизацию доступа к файлу при одновременном доступе к нему нескольких пользователей.

Возможны несколько способов организации файлов: 

а) последовательная (чтение записей из файла и их добавление в файл проводится последовательно); 

б) индексно-последовательная (в каждую запись добавляется ключевое поле для занесения индексов, создаются таблицы индексов для ускорения доступа к нужной записи); 

в) прямая (в каждую запись добавляется ключевое поле, позволяет проводить поиск нужной записи в файле непосредственно по ключу)

г) библиотечная (файл состоит из нескольких разделов и оглавления; информация хранится в разделах библиотеки, организованных последовательно, а доступ к разделам проводится через оглавление).

ФС состоит из нескольких комплексов программ, называемых уровнями. В общем случае имеются 5 уровней: 

а) символьный (обеспечивает ведение символьных справочников файлов, содержащих информацию о соответствии между именем файла и его уникальным идентификатором); 

б) базовый (предназначен для ведения базового справочника файлов, в котором содержится информация о соответствии между уникальным идентификатором файла и всеми характеристиками файла); 

в) проверка права доступа (обеспечивает хранение и изменение информации о праве доступа к файлу и проводит эту проверку);

г) логический (преобразует номер требуемой логической записи в ее логический адрес относительно начала файла) 

д) физический (преобразует логический адрес записи в физический адрес блока, в котором находится эта запись,  и непосредственно выполняет операцию обмена между ОЗУ и ВЗУ ). 

Программы физического уровня иногда называют системой управления вводом-выводом (СУВВ) или системой управления обменом данных. Наличие двух уровней для работы со справочниками файлов (символьным и базовым) вызвано тем, что в системах коллективного пользования (например, системы класса Unix) необходимо обеспечивать иерархическую схему хранения файлов и возможность присвоения одному файлу различных имен

При выполнении операций обмена необходимо обеспечит временное хранение вводимого или выводимого блока данных. Участок ОЗУ, предназначенный для этого, называется буфером. Буферы могут объединяться в группы, называемые буферным пулом (БП). В зависимости от времени выделения различают три способа создания БП: 

а) статический БП (создается до начала выполнения задачи и выделяется ей на все время выполнения); 

б) динамический БП (может создаваться и освобождаться во время выполнения задачи); 

в) динамический буфер (выделяется файловой системой во время выполнения задачи для проведения каждой операции обмена из всей доступной ОС памяти).

В настоящее время используются два основных метода буферизации: а) по требованию, б) с упреждением. Первый метод использует выделение буфера из БП и его загрузку данными только по запросу программиста, второй метод позволяет выполнить эти функции с помощью программ файловой системы. Буферизация по требованию может использоваться при доступе к файлам любого типа, а буферизация с упреждением позволяет обрабатывать только последовательные и индексно-последовательные файлы. Для реализации буферизации с упреждением используются три способа управления буферами: а) простая буферизация; б) обменная буферизация; в) кольцевая буферизация.

Некоторые ОС имеют несколько файловых подсистем. Например, Windows-95 имеет файловые подсистемы FAT-16 (для преемственности с ранними версиями Windows 3.x и DOS), FAT-32 (основная файловая система) и CDFS (система для поддержки CD-ROM).

Способы передачи информации между компьютерами.
БИЛЕТ 16
Прохождение программ в среде ОС 

Основными этапами прохождения программ пользователя в среде современных ОС являются: а) трансляция, б) организация межпрограммных связей; в) загрузка по указанному операционной системой адресу с настройкой всех адресных констант, г) передача управления в программу пользователя.

Целью трансляции является перевод программ, написанных на алгоритмических языках (исходных модулей) в программы, представляющие собой набор машинных команд (объектные модули). По принципу действия трансляторы делятся на два вида: компиляторы и интерпретаторы. Компилятор переводит в машинные команды весь исходный модуль и только после этого полученный объектный модуль передается ОС для дальнейшей обработки и выполнения. Интерпретатор переводит в последовательность машинных команд каждый оператор исходного модуля отдельно, причем эта последовательность команд сразу же выполняется.

Достоинствами интерпретаторов являются удобство отладки программ и невысокие требования к объемам ОП, к недостаткам можно отнести худшее быстродействие по сравнению с компиляторами.

Компилятор обрабатывает исходный модуль в несколько этапов: 

а) препроцессорная обработка, когда в текст программы пользователя добавляются фрагменты из т.н. библиотечных файлов включения (обычно это файлы типа .H);

б) лексический анализ сформированной полной программы (выделение из программы стандартных языковых конструкций);

в) синтаксический контроль (проверка выделенных конструкций на соответствие синтаксису языка);

г) генерация машинного кода.

Сформированный объектный модуль записывается в файл, обычно имеющий тип .OBJ (только Паскаль - компиляторы сохраняют объектные модули в файлах типа .TPU или .DCU ).

При разработке сложных программных систем иногда возникает необходимость написания модулей программы на различных алгоритмических языках. Для того, чтобы можно было объединить такие модули в единую программу, все компиляторы, используемые в ОС одного типа, должны формировать объектные модули стандартной структуры. Объектный модуль содержит словарь внешних символов, текст программы в виде двоичных команд и словарь перемещений. Словарь внешних символов содержит информацию о всех внешних именах и ссылках, упоминаемых в данном модуле, и используется для организации межпрограммных связей. Словарь перемещений содержит информацию о всех перемещаемых адресных константах и используется при настройке загрузочного модуля по месту его расположения в ОЗУ.

Этап организации межпрограммных связей необходим для объединения независимо транслированных объектных модулей в единый загрузочный модуль (ЗМ) и реализуется с помощью специальных программ, которые называются компоновщиками, редакторами связей или построителями задач. На вход компоновщика подаются объектные модули в виде отдельных последовательных файлов (типа .OBJ) или подключаются библиотечные файлы (типа .LIB), содержащие объектные модули. Некоторые ОС предусматривают подключение на вход компоновщика дополнительных файлов (например, компоновщик Windows может обрабатывать файлы ресурсов типа .RES и файл описания модуля типа .DEF).

Загрузочный модуль, сформированный компоновщиком в системах DOS и Windows, записывается на диск в файл типа .EXE или .COM.

Возможны следущие варианты формирования загрузочного модуля: 

а) статический ЗМ, когда компоновщик включает в состав загрузочного модуля все дополнительные модули, требуемые для его выполнения; 

б) динамический ЗМ, когда компоновщик включает в состав загрузочного модуля только ссылки на  дополнительные модули, требуемые для его выполнения; при этом сами дополнительные модули  должны находится в специальных библиотеках динамической компоновки (файлы типа .DLL);

в) оверлейный ЗМ, когда компоновщик включает в состав загрузочного модуля все дополнительные модули и ряд специальных команд, с помощью которых возможна загрузка такого модуля в ОЗУ отдельными сегментами.

Структура сформированного ЗМ выводится компоновщиком в файл типа .MAP, который называется картой памяти.

Модем

Моде́м (аббревиатура, составленная из слов модулятор-демодулятор) — устройство, применяющееся в системах связи и выполняющее функцию модуляции и демодуляции. Модулятор осуществляет модуляцию, то есть изменяет характеристики несущего сигнала в соответсвии с изменениями входного информационного сигнала, демодулятор осуществляет обратный процесс. Частным случаем модема является широко применяемое периферийное устройство для компьютера, позволяющее ему связываться с другим компьютером, оборудованным модемом, через телефонную сеть (телефонный модем) или кабельную сеть (кабельный модем).

Типы модемов

По исполнению:

· внешние — подключаются к COM или USB порту, обычно имеют внешний блок питания (существуют USB-модемы, питающиеся от USB и LPT-модемы (производитель — Prolink)).

· внутренние — устанавливаются внутрь компьютера в слот ISA, PCI, PCMCIA

По принципу работы:

· аппаратные — все операции и преобразования (цифро-аналоговые и аналого-цифровые) сигнала производятся отдельным процессором — Digital Signal Processor DSP, а все функции управления сигнальным процессором и обработка команд компьютера производится специальным контроллером. Так же в аппаратном модеме модеме присутствует ПЗУ, в котором записана микропрограмма, управляющая модемом.

· винмодемы — аппаратные модемы, лишенные ПЗУ с микропрограммой. Микропрограмма такого модема хранится в памяти компьютера, к которому подключён модем. Работоспособен только при наличии драйверов, которые обычно писались исключительно под операционные системы семейства MS Windows.

· полупрограммные (Controller based soft-modem) — модемы, в которых присутствует аппаратный Digital Signal Processor DSP, а функции Контроллера выполняет компьютер, к которому подключен модем.

· программные (Host based soft-modem) — все операции по кодированию сигнала, проверке на ошибки и управление протоколами реализованы программно и производятся центральным процессором компьютера. При этом в модеме находится только АЦП обеспечивающий перевод сигнала из цифровой в аналоговую форму (и обратно), сопряжение уровней сигнала и их передачу в телефонную линию(только в DSL и коммутируемых модемах).

По типу:

· Аналоговые — наиболее распостраненный тип модемов для обычных коммутируемых телефонных линий

· ISDN — модемы для цифровых коммутируемых телефонных линий

· DSL — используются для организации выделенных (некоммутируемых) линий используя обычную телефонную сеть. Отличием от коммутируемых модемов в кодировании сигнала. Некоторые варианты позволяют одновременно с передачей данных осуществлять пользование телефонной линией в обычном порядке.

· Кабельные — используются для передачи данных по специализированным кабелям — к примеру, по кабелям систем коллективного телевидения.

· Радио

· Спутниковые

· PLC — используют технологию передачи данных по электрическим проводам, в частности - по электропроводке 220 Вольт.

Наиболее распространёны в настоящее время:

· внутренний программный модем

· внешний аппаратный модем

Устройство

1. Порты ввода-вывода с адаптерами. Предназначены для обмена данных между телефонной линией и модемом, с одной стороны и модемом и компьютером — с другой.

2. Сигнальный процессор (Digital Signal Processor, DSP) модулирует исходящие сигналы и демодулирует входящие в соответствии с используемым протоколом передачи данных.

3. Контроллер управляет сигнальным процессором и обрабатывает команды компьютера.

4. Микросхемы памяти: 

· ROM — энергонезависимая память, в которой хранится микропрограмма управления модемом — прошивка, которая включает в себя наборы команд управления модемом, всех используемых коммуникационных протоколов и интерфейс с компьютером. Для обеспечения нормальной работы модема эта память доступна только на чтение, а часто пользователь совсем не имеет к ней непосредственного доступа. Обновление прошивки модема доступно в большинстве современных моделей, для чего служит специальная процедура описанная в руководстве пользователя. Для обеспечения возможности перепрошивки для хранения микропрограмм применяется флэш-память.

· EPROM, EEPROM или NVRAM — энергонезависимая электрически перерепрограммируемая память, в которой хранятся настройки модема в момент выключения. Пользователь может изменять установки, пользуясь набором AT-команд или средствами операционной системы.

· RAM — оперативная память модема, используется для буферизации принимаемых и передаваемых данных, работе алгоритмов сжатия и прочего.

· Флэш-память — тип памяти, допускающей перезапись хранящейся в ней информации, которая используется вместо обычного ПЗУ (её имеют далеко не все модемы). Это позволяет легко обновлять микропрограмму модема, исправляя ошибки и расширяя возможности устройства. В некоторых моделях внешних модемов она так же используется для записи входящих голосовых и факсимильных сообщений при выключенном компьютере.

Модемы с дополнительными возможностями

Факс-модем — позволяет компьютеру, к которому он присоединен, передавать и принимать факсимильные изображения на другой факс-модем или обычную факс-машину.

Голосовой модем — имеет функцию оцифровки сигнала с телефонной линии и воспроизведение произвольного звука в линию. Часть голосовых модемов имеет встроенный микрофон.

Это позволяет осуществить:

передачу голосовых сообщений в режиме реального времени на другой удаленный голосовой модем и прием сообщений от него и воспроизведение их через внутренний динамик;

использование такого модема в режиме автоответчика и для организации голосовой почты.

История

Первым модемом для персональных компьютеров стало устройство компании Hayes Microcomputer Products, которая в 1979 году выпустила Micromodem II для персонального компьютера Apple II. Модем стоил 380 долл. и работал со скоростью 110/300 б/сек.

В 1981 году фирма Hayes выпустила модем Smartmodem 300 б/сек, система команд которого стала стандартом де-факто.
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Файловые оболочки

Norton Commander (NC) — популярнейший файловый менеджер для DOS, первоначально разработанный американским программистом John Socha. (Некоторые дополнительные компоненты были полностью или частично написаны другими людьми: Linda Dudinyak — Commander Mail, вьюеры; Peter Bradeen — Commander Mail; Keith Ermel, Brian Yoder — вьюеры.) Программа была выпущена компанией Peter Norton Computing, которая позже была приобретена корпорацией Symantec.

В течение нескольких лет NC конкурировал по степени популярности с файловыми менеджерами PCTools и XTtree, однако, уже начиная с третьей версии Norton Commander вытеснил с персональных компьютеров эти программы.

Разработка велась с 1984 года (первоначально под названием VDOS.) Первая версия была выпущена в 1986 году.

В Советском Союзе и России наибольшую популярность получили версии 2.0 (1988), 3.0 (1989), 4.0 (1992). Третья версия породила целую серию расширений, патчей и улучшений, написанных третьими лицами без согласования с автором. К программе дописывались вьюеры, позволявшие смотреть файлы различных форматов, делались патчи, позволяющие копировать каталоги целиком, дописывались внешние плагины разного назначения.

Начиная с версии 4.0 программу разрабатывала целая команда программистов, поскольку в 1990 фирма Peter Norton Computing, была куплена компанией Symantec, но новый коммандер постепенно начал утрачивать популярность, так как увеличил размер занимаемой памяти (что было критично для DOS), содержал ошибки и, к тому же, начал вытесняться собственными клонами. Volkov Commander, Pie Commander, впоследствии — Midnight Commander и Far более-менее точно копировали нортоновский интерфейс, DOS Navigator, Windows Commander и целый ряд других аналогичных программ делали это частично.

Команда Symantec продолжала борьбу за рынок, выпустив для DOS версии 5.0 (1993), 5.5 (1998) и для Windows версию 2.01. В Norton Commander 5.5 для DOS появилась поддержка длинных имен файлов при работе в Windows. Но большого распространения эти версии уже не получили, так как большинство пользователей перешли на операционные системы семейства Windows и предпочитали пользоваться штатными файлменеджерами этих ОС.

Культурное значение

Norton Commander не только спровоцировал целую серию собственных клонов и реплик, но и внёс в русский язык пару новых слов — «нортон» и «коммандер» стали в жаргоне пользователей ПК синонимами словосочетания «файловый менеджер».

Norton Commander также стал персонажем нескольких серий притч и анекдотов. Первая серия была написана Александром Голубевым, несколько последующих выпускались и дополнялись различными авторами, имена которых постепенно были утеряны, после чего эти рассказики перешли в состояние фольклора.

Средства защиты от аппаратных сбоев
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Компьютерный вирус
Компью́терные ви́русы — разновидность самовоспроизводящихся компьютерных программ, которые распространяются, внедряя себя в исполняемый код других программ или в документы специального формата, содержащие макрокоманды, такие, как MS Word и Excel. Многие вирусы вредят данным на заражённых компьютерах, хотя иногда их единственной целью является лишь заражение как можно большего количества компьютеров.

В общем словоупотреблении к компьютерными вирусами причисляют все вредоносные программы, такие как сетевые и файловые черви, троянские кони, программы-шпионы.

Происхождение термина

Компьютерный вирус был назван по аналогии с вирусами биологическими. По всей видимости, впервые слово вирус по отношению к программе было употреблено Грегори Бенфордом (Gregory Benford), в фантастическом рассказе «Человек в шрамах» (The Scarred Man), опубликованом в журнале Venture в мае 1970. Термин компьютерный вирус впоследствии не раз открывался и переоткрывался — так переменная в программе PERVADE (1975), от значения которой зависело будет ли программа ANIMAL распространяться по диску, называлась VIRUS, так же вирусом назвал свои программы Джо Деллиндер, и, вероятно, - это и был первый вирус, названный "вирусом".

Классификация

В настоящее время не существует единой системы классификации и именования вирусов (хотя попытка создать стандарт была предпринята на встрече CARO в 1991 году). Принято разделять вирусы по поражаемым объектам (файловые вирусы, загрузочные вирусы, скриптовые вирусы, сетевые черви), по поражаемым операционным системам и платформам (DOS, Windows, Unix, Linux, Java и другие), по технологиям используемым вирусом (полиморфные вирусы, стелс-вирусы), по языку на котором написан вирус (ассемблер, высокоуровневый язык программирования, скриптовый язык и др.).

Классификация файловых вирусов по способу заражения

По способу заражения файловые вирусы (вирусы, внедряющие свой код в исполняемые файлы: командные файлы, программы, драйверы, исходный код программ и др.)разделяют на перезаписывающие, паразитические, вирусы-звенья, вирусы-черви, компаньон-вирусы, а так же вирусы, поражающие исходные тексты программ и компоненты программного обеспечения (VCL, LIB и др.).

Перезаписывающие вирусы 

Вирусы данного типа записывают свое тело вместо кода программы, не изменяя названия исполняемого файла, вследствие чего исходная программа перестает запускаться. При запуске программы выполняется код вируса, а не сама программа.

Вирусы-компаньоны 

Компаньон-вирусы, как и перезаписывающие вирусы, создают свою копию на месте заражаемой программы, но в отличие от перезаписываемых не уничтожают оригинальный файл, а переименовывают или перемещают его. При запуске программы вначале выполняется код вируса, а затем управление передается оригинальной программе.

Возможно существование и других типов вирусов-компаньонов, использующих иные оригинальные идеи или особенности других операционных систем. Например, PATH-компаньоны, которые размещают свои копии в основном катагоге Windows, используя тот факт, что этот каталог является первым в списке PATH, и файлы для запуска Windows в первую очередь будет искать именно в нем. Данными способом самозапуска пользуются также многие компьютерные черви и троянские программы.

Файловые черви 

Файловые черви создают собственные копии с привлекательными для пользователя названиями (например Game.exe, install.exe и др.) в надежде на то, что пользователь их запустит.

Вирусы-звенья 

Как и компаньон-вирусы, не изменяют код программы, а заставляют операционную систему выполнить собственный код, изменяя адрес местоположения на диске зараженной программы, на собственный адрес. После выполнения кода вируса управление обычно передается вызываемой пользователем программе.

Паразитические вирусы 

Паразитические вирусы — это файловые вирусы изменяющие содержимое файла добавляя в него свой код. При этом зараженная программа сохраняет полную или частичную работоспособность. Код может внедряться в начало, середину или конец программы. Код вируса выполняется перед, после или вместе с программой, в зависимости от места внедрения вируса в программу.

Вирусы, поражающие исходный код программ 

Вирусы данного типа поражают или исходный код программы, либо её компоненты (OBJ-, LIB-, DCU- файлы) а так же VCL и ActiveX компоненты. После компиляции программы оказываются в неё встроенными. В настоящее время широкого распространения не получили.

Канал распространения

Сейчас основной канал распространения вирусов — электронная почта. Хакеры и спамеры используют зараженные компьютеры пользователей для рассылки спама или DDoS-атак.

Прерывание

Прерывание (англ. interrupt) — сигнал, сообщающий процессору о совершении какого-либо асинхронного события. При этом выполнение текущей последовательности команд приостанавливается, и управление передаётся обработчику прерывания, который выполняет работу по обработке события и возвращает управление в прерванный код.

Виды прерываний:

· Аппаратные (англ. IRQ - Interrupt Request) — события от периферийных устройств (например, нажатия клавиш клавиатуры, движение мыши, сигнал от таймера, сетевой карты или дискового накопителя) — внешние прерывания, или события в микропроцессоре — (например, деление на ноль) — внутренние прерывания;

· Программные — инициируются выполняемой программой, т.е. уже синхронно, а не асинхронно. Программные прерывания могут служить для вызова сервисов операционной системы.

Обработчики прерываний обычно пишутся таким образом, чтобы время их обработки было как можно меньшим.

До окончания обработки прерывания обычно устанавливается запрет на обработку или даже генерацию других прерываний. Некоторые процессоры поддерживают иерархию прерываний, позволяющую прерываниям более высокого приоритета вызываться при обработке менее важных прерываний.

Вектор прерывания — ячейка памяти, содержащая адрес обработчика прерывания.

Перехват прерывания — изменение обработчика прерывания на свой собственный.

Вектора прерываний объединяются в таблицу векторов прерываний. Местоположение таблицы зависит от типа и режима работы микропроцессора.

БИЛЕТ 19

Центральный процессор

Центра́льный проце́ссор (ЦП), или центральное процессорное устройство (ЦПУ) (англ. central processing unit — CPU), — процессор машинных инструкций, часть аппаратного обеспечения компьютера или программируемого логического контроллера, отвечающая за выполнение основной доли работ по обработке информации, — вычислительный процесс. Современные ЦПУ, выполняемые в виде отдельных микросхем (чипов), реализующих все особенности, присущие данного рода устройствам, называют микропроцессорами. С середины 80-х последние практически вытеснили прочие виды ЦПУ, вследствие чего термин стал всё чаще и чаще восприниматься как обыкновенный синоним слова «микропроцессор». Тем не менее, — это не так, а центральные процессорные устройства некоторых суперкомпьютеров даже сегодня представляют собой сложные комплексы больших (БИС) и сверхбольших (СБИС) интегральных схем.

Изначально термин Центральное процессорное устройство описывал специализированный класс логических машин, предназначенных для выполнения сложных компьютерных программ. Вследствие довольно точного соответствия этого назначения функциям существовавших в то время компьютерных процессоров, он естественным образом был перенесён на сами компьютеры. Начало применения термина и его аббревиатуры по отношению к компьютерным системам было положено в 60-х годах 20 века. Устройство, архитектура и реализация процессоров с тех пор неоднократно менялись, однако их основные исполняемые функции остались теми же, что и прежде.

Ранние ЦПУ создавались в виде уникальных составных частей для уникальных, и даже единственных в своём роде, компьютерных систем. Позднее от дорогостоящего способа разработки процессоров, предназначенных для выполнения одной единственной или нескольких узкоспециализированных программ, производители компьютеров перешли к серийному изготовлению типовых классов многоцелевых процессорных устройств. Тенденция к стандартизации компьютерных комплектующих зародилась в эпоху бурного развития полупроводниковых элементов, мейнфреймов и миникомпьютеров, а с появлением интегральных схем она стала ещё более популярной. Создание микросхем позволило ещё больше увеличить сложность ЦПУ с одновременным уменьшением их физических размеров. Стандартизация и миниатюризация процессоров привели к глубокому проникновению основанных на них цифровых устройств в повседневную жизнь человека. Современные процессоры можно найти не только в таких высокотехнологичных устройствах, как компьютеры или автомобили, но и в калькуляторах, мобильных телефонах и даже в детских игрушках.

Многоядерные процессоры

Содержат несколько процессорных ядер в одном корпусе (на одном или нескольких кристаллах).

На данный момент массово доступны процессоры с двумя ядрами, в частности Intel Core 2 Duo на ядре Conroe и Athlon64X2 на базе микроархитектуры K8. В ноябре 2006 года вышел первый четырёхядерный процессор Intel Core 2 Quad представляющий собой сборку из двух кристаллов Conroe в одном корпусе. На середину 2007 года планируется выход нативных (в виде одного кристалла) четырёхьядерных процессоров AMD Барселона реализующих новую микроархитектуру K8L (K9).

27 Сентября 2006 Intel продемонстрировала прототип 80-ядерного процессора.[1] Предполагается, что массовое производство подобных процессоров станет возможно после перехода на 32-нанометровый техпроцесс, а это в свою очередь ожидается в течении 5 лет.

Plug and Play  
Во  второй  половине  1995  года  компания  Microsoft   выпустила   в

пользование  законченную  версию  новой   операционной   системы   Windows95

(рабочее название  -  Chicago).  Новые  технологии  этой  системы  позволили

устранить многие недостатки имевшихся в то время РС и операционных систем  и

в частности - трудность  аппаратной  модернизации.  Добавление  акустической

карты, дисковода CD  ROM  или  даже  модема  ко  вчерашнему  РС  может  быть

кошмарным процессом даже  для  знатоков  РС  или  специалистов.  Руководства

обсуждают установку переключателей, IRQ, DMA и адреса устройств,  как  будто

это бытовые термины.  Что  еще  хуже,  так  это  то,  что  нужно  установить

драйверы устройств, требующихся для DOS и WINDOWS. Новая технология  Chicago

-  Plug  and  Play  -  позволяет  программному   обеспечению   автоматически

устанавливать  конфигурацию  аппаратных  средств,  когда  вы  ставите   (или

снимаете) адаптер в стационарный или  портативный  компьютер.  К  сожалению,

вам может потребоваться новая Plug and Play - совместимая материнская  плата

(или, по крайней мере,  новый  чип  BIOS)  и  новый  набор  Plug  and  Play-

адаптеров    для   того,   чтобы   полностью    использовать    преимущества

автоконфигурации.

       Plug and Play - это стандарт компьютерной индустрии для автоматизации

процесса добавления новых возможностей к  вашему  компьютеру  или  изменения

адаптеров PCMCIA в вашем портативном компьютере. Технология  Plug  and  Play

возникла в  связи  с  историческими  проблемами,  связанными  с  установками

звуковых  карт  на  компьютеры,   работавших   под   управлением   DOS   или

Windows3.1+;  поддержка  этой  технологии  гораздо  важнее  для   тех,   кто

использует средства мультимедиа или играет  в  компьютерные  игры,  чем  для

любой другой категории пользователей.

       Компьютеры, поддерживающие технологию Plug and Play  и  оборудованные

Plug and Play-адаптерами, не  требуют  файлов  config.sys   и  autoexec.bat.

Каждый раз, когда вы запускаете  Chicago,  операционная  система  проверяет,

какие  адаптеры   и   периферийное   оборудование,   такое   как   принтеры,

видеоадаптеры, инсталлированы на вашем  компьютере.  Далее  она  присваивает

каждой карте свои собственные параметры:  прерывания  (IRQ),  канал  прямого

доступа  к  памяти  (DMA)  и  адреса  портов.  Наконец,  стартовый   процесс

загружает только те драйверы, которые поддерживают установленные  аппаратные

средства. Если вы имеете портативный компьютер  с  одним  или  более  слотов

PCMCIA, то  технология  Plug  and  Play  предоставляет  процесс,  называемые

горячей заменой. Если вы заменили сетевую карту PCMCIA  на модем PCMCIA,  то

раздел Plug and Play  операционной  системы  заметит  эту  замену,  выгрузит

драйвер сети и  установит  драйвер  модема.  Конечно,  Chicago  поддерживает

адаптеры и другие унаследованные драйверы,  которые  не  являются  Plug  and

Play. Если  такие  устройства,  как  акустические  карты  с  присоединенными

дисководами CD ROM,  требуют  драйверы  DOS  и  резидентные  приложения  DOS

(terminate-and-resident - TSR) (например, mscdex.exe для  CD  ROM),  то  вам
необходима соответствующая запись в config.w40 и  autoexec.w40,  заменителях

config.sys и  autoexec.bat.  Когда  вы  устанавливаете  Chicago,  приложение

Setup (установка) автоматически создаст  эти  записи.  Если  вы  используете

утилиты  сжатия  данных,  такие  как  Stacker3.x,   то   Chicago   добавляет

необходимые записи в config.w40, и проблем  с  обработкой  сжатых  томов  на

диске возникать не должно.

БИЛЕТ 20

Графическая плата

Графическая плата (известна также как графическая карта, видеокарта, видеоадаптер) (англ. videocard) — устройство, преобразующее изображение, находящееся в памяти компьютера, в видеосигнал для монитора.

Обычно видеокарта является платой расширения и вставляется в специальный разъём (ISA, VLB, PCI, AGP, PCI-Express) для видеокарт на материнской плате, но бывает и встроенной.

Современные видеокарты не ограничиваются простым выводом изображения, они имеют встроенный микропроцессор, который может производить дополнительную обработку, разгружая от этих задач центральный процессор компьютера.

Устройство

Современная графическая плата состоит из следующих частей:

1. графический процессор (GPU) — занимается расчетами выводимого изображения, освобождая от этой обязанности центральный процессор, производит рассчеты для обработки команд трехмерной графики. Является основой графической платы, именно от него зависят быстродействие и возможности всего устройства. Современные графические процессоры по сложности мало чем уступают центральному процессору компьютера, и зачастую превосходят их по числу транзисторов. Архитектура современного GPU обычно предполагает наличие нескольких блоков обработки информации, а именно: блок обработки 2D графики, блок обработки 3D графики, в свою очередь, обычно разделяющийся на геометрическое ядро (плюс кэш вершин) и блок растеризации (плюс кэш текстур) и др.

2. видеоконтроллер — отвечает за формирование изображения в видеопамяти, дает команды RAMDAC на формирование сигналов развертки для монитора и осуществляет обработку запросов центрального процессора. Кроме этого, обычно присутствуют контроллер внешней шины данных (например PCI или AGP), контроллер внутренней шины данных и контроллер видеопамяти. Ширина внутренней шины и шины видеопамяти обычно шире внешней (64, 128 или 256 разрядов против 16 или 32), во многие видеоконтроллеры встраивается еще и RAMDAC. Современные графические адаптеры (ATI, nVidia) обычно имеют не менее двух видеоконтроллеров, работающих независимо друг от друга и управляющих одновременно одним или несколькими дисплеями каждый.

3. видеопамять — выполняет роль кадрового буфера, в котором хранится в цифровом формате изображение, генерируемое и постоянно изменяемое графическим процессором и выводимое на экран монитора (или нескольких мониторов). В видеопамяти хранятся также промежуточные невидимые на экране элементы изображения и другие данные. Видеопамять бывает нескольких типов, различающихся по скорости доступа и рабочей частоте. Современные видеокарты комплектуются памятью типа DDR, DDR2 или GDDR3. Следует также иметь в виду, что помимо видеопамяти, находящейся на видеокарте, современные графические процессоры обычно используют в своей работе часть общей системной памяти компьютера, прямой доступ к которой организуется драйвером видеоадаптера через шину AGP или PCIE.

4. цифро-аналоговый преобразователь ЦАП (RAMDAC) — служит для преобразования изображения, формируемого видеоконтроллером, в уровни интенсивности цвета, подаваемые на аналоговый монитор. Возможный диапазон цветности изображения определяется только параметрами RAMDAC. Чаще всего RAMDAC имеет четыре основных блока — три цифроаналоговых преобразователя, по одному на каждый цветовой канал (красный, синий, зеленый, RGB), и SRAM для хранения данных о гамма коррекции. Большинство ЦАП имеют разрядность 8 бит на канал — получается по 256 уровней яркости на каждый основной цвет, что в сумме дает 16.7 млн. цветов (и за счет гамма коррекции есть возможность отображать исходные 16.7 млн. цветов в гораздо большее цветовое пространство). Некоторые RAMDAC имеют разрядность по каждому каналу 10bit (1024 уровня яркости), что позволяет сразу отображать более 1 млрд. цветов, но эта возможность практически не используется. Для поддержки второго монитора часто устанавливают второй ЦАП. Стоит отметить, что мониторы и видеопроекторы подключаемые к цифровому DVI выходу видеокарты для преобразования потока цифровых данных используют собственные цифроаналоговые преобразователи и от характеристик ЦАП видеокарты не зависят.

5. видео-ПЗУ (Video ROM) — постоянное запоминающее устройство, в которое записаны видео-BIOS, экранные шрифты, служебные таблицы и т. п. ПЗУ не используется видеоконтроллером напрямую — к нему обращается только центральный процессор. Хранящийся в ПЗУ видео-BIOS обеспечивает инициализацию и работу видеокарты до загрузки основной операционной системы, а также содержит системные данные, которые могут читаться и интерпретироваться видеодрайвером в процессе работы (в зависимости от применяемого метода разделения ответственности между драйвером и BIOS). На многих современных картах устанавливаются электрически перепрограммируемые ПЗУ (EEРROM, Flash ROM), допускающие перезапись видео-BIOS самим пользователем при помощи специальной программы.

6. система охлаждения — предназначена для сохранения температурного режима видеопроцессора и видеопамяти в допустимых значениях.

Правильная и полнофункциональная работа современного графического адаптера обеспечивается с помощью видеодрайвера — специального программного обеспечения, поставляемого производителем видеочипа и загружаемого в процессе запуска операционной системы. Видеодрайвер выполняет функции интерфейса между системой с запущенными в ней приложениями и видеоадаптером. Так же как и видео-BIOS, видеодрайвер организует и программно контролирует работу всех частей видеоадаптера через специальные регистры управления, доступ к которым идет через соответствующую шину.

Характеристики

1. ширина шины памяти, измеряется в битах — количество бит информации, передаваемой за такт. Важный параметр в производительности карты.

2. количество видеопамяти, измеряется в Мегабайтах — встроенная оперативная память на самой плате, значение показывает, какой объем информации может хранить графическая плата.

3. частоты ядра и памяти — измеряются в Мегагерцах, чем больше, тем быстрее видеокарта будет обрабатывать информацию.

4. техпроцесс — технология печати, измеряется в нанометрах (нм.), современные карты выпускаются по 110 нм или 90 нм нормам техпроцесса. Чем меньше данный параметр, тем больше элементов можно уместить на кристалле.

5. текстурная и пиксельная скорость заполнения, измеряется в млн. пикселей в секунду, показывает количество выводимой в информации в единицу времени.

6. выводы карты — раньше видеоадаптер имел всего один разъём VGA, сейчас платы оснащают в дополнение выходом DVI—I или просто с двумя DVI-I для подключения двух ЖК-мониторов, а также композитными видеовыходом и видеовходом (обозначается, как ViVo)

Шинные интерфейсы материнской платы
Связь между всеми собственными и подключаемыми устройствами материнской платы выполняют ее шины и логические устройства, размещенные в микросхемах микропроцессорного комплекта (чипсета). От архитектуры этих элементов во мно​гом зависит производительность компьютера.
ISA. Историческим достижением компьютеров платформы IBM PC стало внедре​ние почти двадцать лет назад архитектуры, получившей статус промышленного стандарта ISA (Industry Standard Architecture). Она не только позволила связать все устройства системного блока между собой, но и обеспечила простое подключе- ние новых устройств через стандартные разъемы (слоты). Пропускная способность шины, выполненной по такой архитектуре, составляет до 5,5 Мбайт/с, но, несмотря на низкую пропускную способность, эта шина еще может использоваться в некото​рых компьютерах для подключения сравнительно «медленных» внешних устройств, например звуковых карт и модемов.
EISA. Расширением стандарта ISA стал стандарт EISA (Extended ISA), отличаю​щийся увеличенным разъемом и увеличенной производительностью (до 32 Мбайт/с). Как и ISA, в настоящее время данный стандарт считается устаревшим. После 2000 года выпуск материнских плат с разъемами ISA/EISA и устройств, подключа​емых к ним, практически прекращен.
VLB. Название интерфейса переводится как локальная шина стандарта VESA (VESA Local Bus). Понятие «локальной шины» впервые появилось в конце 80-х годов. Оно связано тем, что при внедрении процессоров третьего и четвертого поко​лений (Intel 80386 и Intel 80486) частоты основной шины (в качестве основной использовалась шина ISA/EISA) стало недостаточно для обмена между процессором и оперативной памятью. Локальная шина, имеющая повышенную частоту, связала между собой процессор и память в обход основной шины. Впоследствии в эту шину «врезали» интерфейс для подключения видеоадаптера, который тоже требует повы​шенной пропускной способности, — так появился стандарт VLB, который позволил поднять тактовую частоту локальной шины до 50 МГц и обеспечил пиковую про​пускную способность до 130 Мбайт/с.
Основным недостатком интерфейса VLB стало то, что предельная частота локаль​ной шины и, соответственно, ее пропускная способность зависят от числа устройств, подключенных к шине. Так, например, при частоте 50 МГц к шине может быть подключено только одно устройство (видеокарта). Для сравнения скажем, что при частоте 40 МГц возможно подключение двух, а при частоте 33 МГц — трех уст​ройств. Активное использование шины VLB продолжалось очень недолго, она была вскоре вытеснена шиной PCI.
PCI. Интерфейс PCI (Peripheral Component Interconnect — стандарт подключения внешних компонентов) был введен в персональных компьютерах во времена про​цессора 80486 и первых версий Pentium. По своей сути это тоже интерфейс локаль​ной шины, связывающей процессор с оперативной памятью, в которую врезаны разъемы для подключения внешних устройств. Для связи с основной шиной ком​пьютера (ISA/EISA) используются специальные интерфейсные преобразователи — мосты PCI (PCI Bridge). В современных компьютерах функции моста PCI выпол​няют микросхемы микропроцессорного комплекта (чипсета).
Данный интерфейс поддерживает частоту шины 33 МГц и обеспечивает пропуск​ную способность 132 Мбайт/с. Последние версии интерфейса поддерживают час​тоту до 66 МГц и обеспечивают производительность 264 Мбайт/с для 32-разряд​ных данных и 528 Мбайт/с для 64-разрядных данных.
Важным нововведением, реализованным этим стандартом, стала поддержка так называемого режима plug-and-play, впоследствии оформившегося в промышлен​ный стандарт на самоустанавливающиеся устройства. Его суть состоит в том, что после физического подключения внешнего устройства к разъему шины PCI про​исходит обмен данными между устройством и материнской платой, в результате которого устройство автоматически получает номер используемого прерывания, адрес порта подключения и номер канала прямого доступа к памяти.
Конфликты между устройствами за обладание одними и теми же ресурсами (номе​рами прерываний, адресами портов и каналами прямого доступа к памяти) вызы​вают массу проблем у пользователей при установке устройств, подключаемых к шине ISA. С появлением интерфейса PCI и с оформлением стандарта plug-and-play появилась возможность выполнять установку новых устройств с помощью автоматических программных средств — эти функции во многом были возложены на операционную систему.
FSB. Шина PCI, появившаяся в компьютерах на базе процессоров Intel Pentium как локальная шина, предназначенная для связи процессора с оперативной памя​тью, недолго оставалась в этом качестве. Сегодня она используется только как шина для подключения внешних устройств, а для связи процессора и памяти, начиная с процессора Intel Pentium Pro, используется специальная шина, получившая назва​ние Front Side Bus (FSB). Эта шина работает на частоте 100-200 МГц. Частота шины FSB является одним из основных потребительских параметров — именно он и ука​зывается в спецификации материнской платы. Современные типы памяти (DDR SDRAM, RDRAM) способны передавать несколько сигналов за один такт шины FSB, что повышает скорость обмена данными с оперативной памятью.
AGP. Видеоадаптер — устройство, требующее особенно высокой скорости передачи данных. Как при внедрении локальной шины VLB, так и при внедрении локальной шины PCI видеоадаптер всегда был первым устройством, «врезаемым» в новую шину. Когда параметры шины PCIперестали соответствовать требованиям видео​адаптеров, для них была разработана отдельная шина, получившая название AGP (Advanced Graphic Port — усовершенствованный графический порт). Частота этой шины соответствует частоте шины PC/(33 МГц или 66 МГц), но она имеет много более высокую пропускную способность за счет передачи нескольких сигналов за один такт. Число сигналов, передаваемых за один такт, указывается в виде множи​теля, например AGPAx (в этом режиме скорость передачи достигает 1066 Мбайт/с). Последняя версия шины A GP имеет кратность 8х.
PCMCIA (Personal Computer Memory Card International Association — стандарт меж​дународной ассоциации производителей плат памяти для персональных компью​теров). Этот стандарт определяет интерфейс подключения плоских карт памяти небольших размеров и используется в портативных персональных компьютерах.
USB (Universal Serial Bus — универсальная последовательная магистраль). Это одно из последних нововведений в архитектурах материнских плат. Этот стандарт опре​деляет способ взаимодействия компьютера с периферийным оборудованием. Он позволяет подключать до 256 различных устройств, имеющих последовательный интерфейс. Устройства могут включаться цепочками (каждое следующее устрой​ство подключается к предыдущему). Производительность шины USB относительно невелика, но вполне достаточна для таких устройств, как клавиатура, мышь, модем, джойстик, принтер и т. п. Удобство шины состоит в том, что она практически исклю​чает конфликты между различным оборудованием, позволяет подключать и отклю​чать устройства в «горячем режиме» (не выключая компьютер) и позволяет объеди​нять несколько компьютеров в простейшую локальную сеть без применения специального оборудования и программного обеспечения.

БИЛЕТ 21

Мультимедийные устройства обработки информации.
Удаление приложений
Процесс удаления приложений, как и процесс установки, имеет свои особенности и может происходить под управлением вычислительной системы. В таких операционных системах, где каждое приложение самообеспечено собственными ресурсами (например, в MS-DOS), его удаление не требует специального вмешательства опера​ционной системы. Для этого достаточно удалить каталог, в котором размещается приложение, со всем его содержимым.

В операционных системах, реализующих принцип совместного использования ресурсов (например, в системах семейства Windows), процесс удаления приложений имеет особенности. Нельзя допустить, чтобы при удалении одного приложения были удалены ресурсы, на которые опираются другие приложения, даже если эти ресурсы были когда-то установлены вместе с удаляемым приложением. В связи с этим удаление приложений происходит под строгим контролем операционной системы. Полнота удаления и надежность последующего функционирования операци​онной системы и оставшихся приложений во многом зависят от корректности уста​новки и регистрации приложений в реестре операционной системы.

