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Объект – элемент, обладающий свойствами.





1.  Информационные отношения, графы


Информационные отношения – связь объектов в информацонной модели. Бывают внешние (только объектов) и внутренние (объектов и их свойств). Употребляются  иерархические (древовидной структуры) и реляционные (i.e. таблицы Excel) отношения.


Граф – математическая структура, состоящая из узлов (выражающих объекты), дуг (нессиметричные отношения) и ребер (симметричные отношения). Граф, состоящий только из дуг, называют ориентированным, только из ребер – неориентированным. Суть, модель для отражения связей в информационных отношениях. 





Понятие алгоритма, его свойства





Алгоритм – набор понятных и точных предписаний исполнителю (человеку или машине), задающий последовательность действий и условий их выполнения. Начинается с исходных данных, имеет некоторое количество шагов, заканчивается результатом. Исходными данными и результатами алгоритма являются значения величин, в нем использованных.


	Свойства алгоритма:


Дискретность – выполнение пошаговое. Зараз выполняется что-то одно. Последовательность выполнения задана.


Результативность – выполнение алгоритма к чему-нибудь да ведет.


Понятность – у исполнителя не должно быть вопросов к алгоритму.


Однозначность – результат не зависит от исполнителя.





Исполнитель, система команд исполнителя





Исполнитель – человек или устройство (компьютер), способное подчиняться командам. Команды исполнителя образуют систему, в которой указано, что за чем идет, и что от чего зависит. Для того чтобы исполнитель работал по алгоритму, алгоритм должен быть представлен в этой системе (написан на языке программирования, переведен с китайского на русский и т.п.)





Предписания алгоритмического типа





Не алгоритм в строгом виде. В предписании действия могут быть заданы без последовательности или не обозначен точный результат. Например, кулинарные рецепты (пока жарится лук, выньте мясо… или варить до готовности).





Величины, их типы. Продукции и фреймы.





Величины – все, что можно как-то задать. Бывают переменными и константами. Значения величин называют данными. 


Данные – известные значения,  можно потрогать, изменить. 


Типы величин:


Числовые:


целый;


вещественный;


натуральный и т.д.


Нечисловые:


логический;


текстовый (символы, слова, строки языка);


любые другие (цвета палитры, звуки и т.д.). 


Продукции – тип величин, включающий пару “ситуация-действие” (i.e. S�R у бихевиористов). Что-то вроде: если холодно – закрой окно, окно закрыто – жарко, жарко – открой окно.


Фреймы – тип величин, задаваемых с параметрами, используется для описания стандартных ситуаций. Например, у кошки четыре ноги, позади у нее длинный хвост, делает мяу-мяу…





Информационное моделирование, эвристики





Информационное моделирование – естественно, построение информационных моделей.


Модель – система, элементы которой находятся в отношении подобиям к элементам моделируемой системы. Концептуальная модель отражает систему представлений, формальная – отношений. Бывают частично формализованные модели.


Информационные модели – суть, математические, но могут кроме чисел и математических действий содержать величины любых других типов и действия с ними. Например, картотека, библиотечный каталог.





Искусственный интеллект, его направления





Разработке искусственного интеллекта посвящен особый раздел информатики. Основная задача этого раздела – научить компьютеры “думать”, т.е. оперировать не только формализованными данными, а вообще любыми.


Направления:


представление человеческих знаний и работа с ними – вывод следствий, обобщения, доказательства. Всего этого компьютеры еще не умеют. В принципе используется при создании экспертных систем, вроде помощи в Windows;


принятие решений – не случайное, а чем-то обусловленное. Используется в компьютерных играх;


понимание предложений естественного языка и генерация предложений на нем – суть, попытка научить машину говорить. Упирается в неодинаковость речи у разных людей;


восприятие внешней среды для действий в ней – модель не интеллекта, а психики. Такие есть – интеллектуальные пылесосы и холодильники.





Языки программирования, блок-схема алгоритма





Языки программирования – формальные алгоритмические языки, предложения на которых могут исполнять машины. Имеют словарь, содержащий слова, числа, и другие символы, вместе называемые знаками (сюда же относят служебные слова – процедуры и функции языка) и синтаксис языка – систему правил, определяющих построение предложений языка. 


Блок-схема – графическое изображение алгоритма, в виде последовательности инструкций, имеющей древовидную структуру. Состоит из стандартизированных обозначений:


инструкции, не меняющие порядок выполнения:


�- овал – начало или конец алгоритма;


�- прямоугольник –– вычислительный блок;


�- косой параллелограмм – ввод, вывод данных.


�инструкции, меняющие порядок выполнения:


- ромб – логическое условие.


Блок-схема является ориентированным графом.





Запоминающие устройства, характеристики, классификация





Запоминающие устройства – составная часть ЭВМ, реализующие функцию памяти. Характеризуются емкостью (в гига/мега/кило/байтах, 1 килобайт = 210 = 1024 байт) и быстродействием (в миллисекундах). Информация в них хранится в двоичном виде (что, в общем, характерно для компьютеров). Бывают постоянные (ПЗУ,ROM – ‘read only memory’ – BIOS компьтера) и перезаписываемые (все остальное). Перезаписываемая память бывает оперативная и, так сказать, внешняя. Оперативка (ОЗУ, RAM – ‘random-access memory’ – “мозги”) и (внешняя) жесткие (винчестеры), гибкие (дискеты) диски, кассеты для стриммера (устройство для записи на магнитную пленку), оптические диски (CD-ROM), картриджи для Dendy, перфокарты и прочие.. Информация во внешней памяти имеет файловую структуру, т.е. как-то разбита и рассортирована в папочки.





10. Процессоры, их характеристики





Процессор – основное устройство компьютера. Управляет вычислительными процессами, производит вычисления. Является исполнителем алгоритмов, записанных в виде программ. Состоит из устройства управления и арифметически-логического устройства. 


Характеристики:


Состав команд – логические, арифметичские и другие операции (инструкции), которые может выполнить процессор. В зависимости от состава команд процессоры характеризуются по типам. Чем больше состав, тем сложнее процессор.


Формат команд – способ кодировки и расположения элементов команды.


Разрядность - каждая инструкция процессора состоит из некоторого числа битов. Это число и есть разрядность (бывают 8,16,32…– разрядные процессоры).


Быстродействие – время выполнения одной инструкции (мегагерц).





11. Устройства ввода/вывода





	Периферийные (внешние) устройства компьютера, предназначенные для обмена информацией с пользователем и/или другим компьютером. Стандартные – это дисплей, клавиатура, принтер. Дисплеи были алфавитно-цифровые (Джоконда из цифирок) и графические (которые сейчас). Существуют устройства одновременного ввода-вывода, например модем. 





12. Понятие вычислительной сети.





Вычислительный комплекс – набор устройств, которые соединены посредством стандартного интерфейса (проще говоря, компьютер).


	Интерфейс – совокупность  правил, алгоритмов и характеристик средств подключения устройств к компьютеру (Стандартный разъем – техсредство, правильно соединенные контакты в разъеме – правило, одинаковое понимание буковки на клавиатуре человеком и компьютером определяется алгоритмом передачи данных).


	Архитектура ЭВМ – общая логическая организация вычислительного комплекса.


	Вычислительные комплексы могут подключаться по различным каналом связи, образуя вычислительную сеть. Сети бывают локальные (i.e. Ethernet) и глобальные (i.e. Internet).





13. Трансляторы, интерпретаторы 





Чтобы программа, написанная на языке программирования, могла быть выполнена компьютером – ее нужно транслировать (перевести) в машинные коды. Есть два способа такого перевода:


	Интерпретация – каждое предложение программы отдельно транслируется и сразу исполняется. Характерно для языков низкого уровня (Assembler, Basic).


	Компиляция – трансляция и исполнение разделены по времени.  Характерно для языков высокого уровня (Паскаль, Си и т.д.).





14. Технология программирования





Программирование - составление программы по заданному описанию. Включает постановку задачи (разработка технического требования – специального документа, в котором заказчиком для программиста прописано все, что должна и чего не должна делать программа), системный анализ (делаемый программистом – попытка понять, как реализовать требование),  проектирование (обычно нисходящее, т.е. от начала к концу, от сложного к простому, или модульное – с разбитием сложной программы на несколько простых), собственно написание программы, тестирование и отладка, оформление сопроводительной документации (скажи это на 5!) и возможное техническое сопровождение (по принципу: поставил – ремонтируй).





15. Состав программного обеспечения





Программное обеспечение (в просторечье – ПО) включает системное (операционные системы как DOS, Windows и программы-оболочки, как Norton Commander, Far) и прикладное (все остальные программы). 


Операционные системы (ОС) исполняют функции огранизации фапйловой системы (=хранения информации), обслуживания ввода-вывода (=интерфейсные возможности), имеют свои комманды. Современные ОС – мультизадачные, т.е. могут одновременно выполнять несколько программ.


Программы-оболочки помогают работать с файловой системой и командами ОС.


Прикладные программы – реализуют все остальные функции компьютера, причем так, что с ними может работать и не только программист, а простой как пять копеек смертный. Это Word, Excel, Corel Draw, Сапер и т.д.





16. Назначение и функции операционной системы.





Основное назначение ОС в том, чтобы не заставлять программиста задавать компьютеру все способы обработки и представления данных, а дать ему возможность использовать какие-то стандартные. Остальное - см. выше.





17. ЭВМ как аппаратно-программная вычислительная система





В современной вычислительной технике уже давно стерлась разница между программной и аппаратной частью, поэтому ЭВМ можно для пущей сложности назвать Аппаратно-Программной Вычислительной Системой, по принципу “хоть горшком назови – только в печку не ставь”. Стирание грани заключается в том, что сейчас пользователь не может быть совершенно уверен, что работает над его текущей задачей: программа (софт) или аппаратная часть (железо). Так например, графические программы (игрушки, редакторы) с равным успехом нагружают и то и другое по самое небалуйся.





18. Диалог человека и ЭВМ. Типы, способы реализации





Диалог человека и ЭВМ организуется посредством диалогового интерфейса (буковки, цифирки, окошечки, понятные обоим). Ведется по сценарию (некая последовательность действий человека и компьютера), обеспечивающиму выполнение задачи. Бывает активный и пассивный В активном – инициатива диалога принадлежит человеку, а в пассивном – машине, которая в случае затруднений, обеспечивает оператора дополнительными информационными сообщениями и подсказками (а также вазелином). Время между запросом пользователя и реакцией машины – время отклика (если оно превышено, машину скорее всего глючит). Всякий обмен с компьютером (будь то диалог, монолог или пьеса) все еще требует формализации команд – введение управляющих директив (i.e. “Помощь”, “Выход”, “Ввод”, “Запуск” и им подобных).


Способы реализации диалога:


Выбор из меню – система сама предлагает тебе выбрать одно из того, что она может сделать. Минимум вопросов.


Заполнение бланка – сложнее, т.к. надо соблюдать формальную структуру заполнения (придется попасть пальчиками в много разных кнопочек подряд, что бывает трудно, особенно утром в понедельник).


Команда – с использованием программной директивы, которую пользователь должен точно знать заранее.





19. Автоматизация научных исследований. Вычислительный эксперимент.





Естественно, научные вычисления удобно автоматизировать. Можешь себе представить, что такое исчерпывающе доказать, что 210 = 1024, по методу индукции. А компу это – как два пальца об асфальт. Чего уж говорить о более сложных моделях… 


Автоматизация научных исследований – проведение этих исследований методом вычислительного эксперимента, при котором экспериментальные данные не получаются опытным путем (из-за большой сложности, дороговизны или невозможности проведения опытов) а рассчитываются на информационных моделях. Затем можно проверить и на практике. Точность приближения результатов вычислительного эксперимента к результатам аналогичного эксперимента, поставленного на местности, сильно зависит от качества модели, т.е. от ее “похожести” на реальность.


Уровни автоматизации реальных объектов:


ЭВМ может использоваться для обработки экспериментальных данных, например, результатов социологического опроса.


Для автоматизации сбора экспериментальных данных и их последующей обработки.


На машину может возлагаться и управление самим экспериментом, что позволяет на основании анализа текущих данных менять ход эксперимента.





20. Банки данных.





Банк данных состоит из баз данных и систем управления базами данных.


База данных – упорядоченный набор некоторых данных (например, картотека).


Система управления базами данных – совокупность программ, сопоставимых по сложности с операционными системами, предоставляют пользователю легкий доступ к данным. Как правило, имеют свой язык.





21. Экспертные системы





Экспертные системы – комплексы программ, выполняющие роль экспертов-консультантов при решении проблем, для которой еще не разработано формализованной теории решений. Используются там, где невозможно дать однозначный ответ на поставленный вопрос. Являются практическим применением искусственного интеллекта. Каждая ЭС ориентирована на решение определенного круга задач в заданной предметной области. Она содержит сведения о состоянии предметной области (декларативное знание) и сведения о способах решения задач (процедурные или эвристические знания). Эвристические знания в таких системах представлены в виде продукций (см. вопрос 5).





22. Применение ЭВМ в обучении. АОС. Система автора





Применение вычислительных систем в обучении позволяет уменьшать нагрузку на преподавателей, одновременно повышая качество преподавания. Автоматизированные обучающие системы могут быть реализованы на базе локальной или глобальной сети. Основой АОС является обучающая программа, которая управляет учебной деятельностью обучаемого и частично выполняет функции преподавателя. Компонентами обучающей программы являются учебные материалы (тексты, рисунки, схемы, задачи, вопросы, реплики) и управляющая программа, определяющая стратегию подачи материала. Учебные материалы могут храниться отдельно – в банке данных. 


Классификация АОС: 


для отработки умений и навыков;


с моделированием ситуаций;


игровые;


реализующие проблемное обучение.


АОС могут использоваться как для консультирования, так и для контроля уровня знаний при экзаменах и зачетах (что злободневно ввиду грядущего принятия закона о едином экзамене). Важной частью АОС является диалог обучаемого с ЭВМ, который должен стимулировать познавательную активность и поддерживать высокую мотивацию обучения, моделировать совместную деятельность, способствовать пониманию материала, индивидуализировать обучение, обеспечивать помощь, ла-ла-ла, бла-бла-бла…


	Система автора – специально разработанный инструментарий деятельности педагога, предназначенный для описания учебного материала и обучающих программ на машинном языке.








