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Otázky na státnice AI3 ver. 2014!




PROG


	Logický program - struktura, základní pojmy, datová struktura seznam, práce s databází Prologu. Hlavní odlišnosti oproti procedurálnímu programování, možnosti použití neprocedurálního programovacího jazyka.

	Databáze, databázový systém. Hlavní funkce DBS. Historický vývoj DBS. Modely dat. Relační algebra: projekce, selekce, spojení. SQL.

	Konceptuální modelování. E-R model a jeho grafické znázornění. Relační model. Typy vztahů mezi entitami a jejich reprezentace v relačním modelu. Vlastnosti relační tabulky. Normální formy relačního schématu.

	Ontologické inženýrství: pojem ontologie v kontextu informatiky, základní stavební prvky ontologií, typy ontologií, jazyky ontologického modelování, návrhové vzory, normalizace ontologie. Odvozování nad ontologií (kontrola konzistence, klasifikace), nástroje, použití ontologií.

	Sémantický web: technologie sémantického webu, metadata, RDF, RDFS, OWL, dotazování se na sémantický web (význam, jazyky), sémantický web a odvozování (význam, jazyky), aplikace sémantického webu.

	Námětové mapy: standard Topic Maps a jeho součásti, základní stavební prvky námětové mapy, postup tvorby námětové mapy, implementace námětových map (prostředí, syntaxe), dotazování se na námětové mapy, odvozování s námětovými mapami, aplikace námětových map.

	Objektové modelování a programování - základní pojmy, podstata, využití. Softwarový proces. UML. Událostmi řízené programování. Architektura MVC.

	Práce s kolekcemi – typy kolekcí, příklady použití, algoritmy pracující nad kolekcemi (řazení, vyhledávání), základní principy implementace ve zvoleném programovacím jazyce.

	Problematika perzistentního (trvalého) ukládání dat ve vybraném programovacím jazyce.

	Webové aplikace – principy, nástroje. Vícevrstvé aplikace. Zabezpečení aplikace.

	Základní algoritmy a principy počítačové grafiky – metody vizualizace, určení viditelnosti a osvětlení, reprezentace grafické informace, OPENGL.

	Základy zpracování obrazu a počítačového rozpoznávání – metody snímání, předzpracování, segmentace a klasifikace obrazu, formáty pro ukládání rastrového obrazu, komprese, barva a barevné modely.

	Algoritmy pracující s grafy. Prohledávání grafů do hloubky a do šířky, využití prohledávání grafů v dalších úlohách.






TECH


	Principy počítačů (historický vývoj, předpoklady fungování, binární logika, modulace signálu).

	Architektura počítače (von Neumannovo a Harwardské schéma, Flynnova taxonomie, základní deska, procesor, mikroarchitektura procesoru, paměti, sběrnice, řadič, přídavné karty, ovladače).

	Paměťový systém počítače a ukládání dat (typy, principy fungování, frekvence, normy, logická a fyzická struktura disku, RAM, ROM, Cache, HDD, CD, DVD, FLASH…)

	Architektura periferních zařízení (rozdělení, principy, funkce, typy, rozhraní, příklady)

	Servery a pracovní stanice (rozdíly, kritéria výběru, role serverů, serverové technologie, zálohování dat včetně RAID)

	Komunikační prostředky (principy komunikace, modulace signálu, rozdělení a porovnání, média, mobilní technologie)

	ETHERNET (principy fungování, vývoj a topologie, přístupová metoda, síťová karta, strukturovaná kabeláž)

	RM ISO/OSI, TCP/IP (popis a srovnání, funkce zásadních protokolů, IP adresy)

	Internet (organizační struktura, vývoj, RFC dokumenty, domény, technické předpoklady pro připojení, hrozby)

	Směrování (základní principy, směrovací protokoly, směrovací algoritmy, směrovače)

	Propojování a management sítí (přenosová média, technologie pro různé vrstvy, WIFI, VPN, systémy pro vzdálený přístup, řešení založená na SNMP)

	Principy operačních systémů (základní rozdělení, druhy operačních systémů, procesy, správa procesů a systémových zdrojů, uživatelská rozhraní).

	Souborové systémy a logická struktura dat (principy, porovnání, příklady).

	Operační systémy Windows (principy MS DOS, MS Windows, architektura, verze, funkce, rozdíly).

	Operační systémy Unix, Linux, BSD, MacOS (základní myšlenky, výhody a nevýhody, open-source, vznik a vývoj, licence, distribuce, základy ovládání - shell, rozdíly, historie a vývoj)

	Serverové operační systémy (specifika serverových operačních systémů, rozdíly mezi OS pro osobní počítač a pro server, serverové služby, správa uživatelů)




Syntaxe - reStructuredText


	http://sphinx-doc.org/rest.html

	SublimeText plugin https://sublime.wbond.net/packages/RestructuredText%20Improved

	SublimeText plugin https://github.com/mgaitan/sublime-rst-completion

	dostupné formáty pro export http://sphinx-doc.org/builders.html






Jak přispět ?


	Fork na githubu

	Editace v source/..

	Build sphinx-build -b html ./source/ ./

	Pull request



Většina textů převzata a upravena z http://ai-fim-uhk.wikispaces.com/
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Recall that the primary function of the Transport layer is to manage the application data for the conversations
between hosts. However, different applications have different requirements for their data, and therefore different
Transport protocols have been developed to meetthese requirements.

ATransport layer protocol can implement a method to ensure reliable delivery of the data. In networking terms,
reliabiliy means ensuring that each piece of data that the source sends artives atthe destination. Atthe.
Transportlayer the three basic operations of refiabiliy are:

* tracking transmitted data.

« acknowledging received data

« retransmitting any unacknowledged data

“This requires the processes of the Transport layer at the source to keep track of all the data pieces of each
conversation and the retransmit of any data that were not acknowledged by the destination. The Transportlayer
ofthe receiing host must also track the data as itis received and acknowledge the receipt of the data.

These reliabiliy processes place additional overhead on the network resources due to the acknowledgement,
tracking, and retransmission. To supportthese reliabiliy operations, more conirol data is exchanged between
the sending and receiving hosts. This control information is contained in the Layer 4 header.

This creates a trade-off between the value of reliability and the burden it places on the network Application
developers must choose which transport protocal type is appropriate based on the requirements of their
applications. Atthe Transport layer, there are protacols that specify methods for either reliable, guaranteed
delivery or best-effort delivery. I the context of networking, best-sffort delivery s referred to as unreliable,
because there is no acknowledgementthatthe data is received atthe destination.

Determining the Need for Reliablity

Applications, such as databases, web pages, and e-mall, require that all of the sent data arrive at the destination
inits original condition, in order for the data to be useful. Any missing data could cause a corrupt communication
thatis either incomplete or unreadable. Therefore, these applications are designed to use a Transportlayer
protocol thatimplements reliabiliy. The additional network overhead is considered to be required for these
applications.

Other applications are more tolerant of the 10ss of small amounts of data. For example, if one of two segments of
avideo stream failto arrve, itwould only create a momentary disruption in the stream. This may appear as
distortion in the image butmay not even be noticeable to the user.

Imposing overhead to ensure reliabily for this application could reduce the usefuiness of the application. The
image in a streaming video would be greaty degraded ifthe destination device had to accountfor lost data and
delay the stream while waiing for its arival. It s better to render the bestimage possible at the fime with the
‘segments that arrive and forego reliabiliy. f reliabily is required for some reason, these applications can
provide erfor checking and retransmission requests.

Transport Layer Protocols

« IP Telephony
+ Streaming Video

Required Protocol Properties

Fast

Low overhead

Does not require
acknowledgements
Does not resend lost
data

Delivers data as it
arrives

OSI Model

Application

Network
Data Link

Physical

TCP/IP Model

Application

Internet

Network Access

+ SMTP/POP (Email)
* HTTP

Required Protocol
, Properties
* Reliable
+ Acknowledge data
+ Resend lost data
+ Delivers data in order
sent

Application developers choose the appropriate Transport Layer protocol based on the nature of the
application.
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Otázka PROG č.1 - Logický program - struktura, základní pojmy, datová struktura seznam, práce s databází Prologu. Hlavní odlišnosti oproti procedurálnímu programování, možnosti použití neprocedurálního programovacího jazyka.


Prolog je jazyk pro programování symbolických výpočtů. Jeho název, odvozený ze slov PROgramování v LOGice, naznačuje, že jazyk vychází z principů matematické logiky. Jeho úspěch byl podnětem pro vznik nové disciplíny matematické informatiky – logického programování, což je perspektivní styl programování na vyšší abstraktní úrovni.


Prolog je také strojovým jazykem nejmodernějších počítačů. Má doposud specifické oblasti použití - umělou inteligenci, znalostní inženýrství, atp.



Historie


Jazyk Prolog vznikl v r. 1972 ve Francii na univerzitě v Luminy (Marseille). První verzi jazyka vytvořili A. Colmerauer a P. Roussel jako prostředek pro efektivní odvozování logických důsledků z určité třídy formulí predikátové logiky. K významnému obratu došlo v r. 1981. Způsobil ho japonský projekt počítačů 5.generace, kde byl Prolog zvolen jako základní jazyk logického procesoru centrální jednotky počítače. Vyvolalo to vlnu zájmu o Prolog a metody logického programování. Prolog se začal rychle prosazovat vedle jiných jazyků pro symbolické výpočty (např. Lisp).





K čemu se používá Prolog


Od počátku byl Prolog využíván při zpracování přirozeného jazyka (francouštiny) a pro symbolické výpočty v různých oblastech umělé inteligence. Používá se v databázových a expertních systémech, při počítačové podpoře specializovaných činností, např. při projektování (CAD – Computer Aided Design) nebo výuce (CAI – Computer Aided Instruction), i v klasických úlohách symbolických výpočtů, jako je návrh a konstrukce překladačů, a to nejen jako prostředek vhodný pro reprezentaci a zpracování znalostí, ale i jako nástroj pro řešení úloh.





Porovnání s jinými jazyky


Prolog je konverzační jazyk nové generace programovacích jazyků, která by měla usnadnit tvorbu programů co nejširšímu okruhu uživatelů. Snaží se odstranit část rutiny při programování a tím si zajistit místo vedle osvědčených jazyků jako Fortran, Cobol a Pascal.


Uživatel Prologu se může více soustředit na popis vlastností relací, tedy na otázku co se má vypočítat, aniž by byl na každém kroku nucen řešit detaily spojené s otázkou jak to udělat a kam uložit získané výsledky.


V Prologu nejsou příkazy pro řízení běhu výpočtu ani příkazy pro řízení toku dat. Chybějí prostředky pro programování cyklů, větvení apod. a nepoužívá se přiřazovací příkaz. S tím souvisí i rozdílná úloha proměnných. Proměnná v Prologu označuje po dobu výpočtu objekt, který vyhovuje určitým podmínkám. Jeho vymezení se při výpočtu upřesňuje.


Průběh výpočtu je v Prologu řízen jeho interpretem na základě znění programu. Programátor může chod výpočtu ovlivnit řídícími příkazy v mnohem menší míře než u jiných jazyků.


I když byl původně Prolog navržen jako jazyk specializovaný na symbolické výpočty, moderní implementace směřují k obecnějšímu použití.


Logickým programem budeme rozumět posloupnost faktů (nepodmíněných příkazů) (H.) a pravidel (podmíněných příkazů) (H:-A1,A2, ..., An.)





Datové typy


Konstanty, proměnné a struktury souhrnně označujeme jako termy. Každá implementace jazyka Prolog obsahuje řadu tzv. vestavěných predikátů (procedury nabízené tou kterou implementací jazyka Prolog), které jsou ze syntaktického hlediska také považovány za termy.
Konstanta nebo proměnná se nazývá atomický term. Atomickými termy jsou tedy jak jednoduchá jména objektů, tak i čísla a proměnné. Z atomických termů můžeme vytvářet i složitější výrazy, které se nazývají struktury.





Proměnné


Začínají velkým písmenem nebo speciálním symbolem “_” (podtržítko) a jsou tvořeny libovolnou posloupností písmen, číslic a znaku “_”. Proměnnou je také samotný znak “_”. Takovou proměnnou nazýváme anonymní proměnná, která je obdobou zájmen cokoli nebo kdokoli. Její zvláštností je to, že každý její výskyt představuje jinou proměnnou, tedy výraz p(_,_) je totéž co p(X,Y), nikoli p(X,X). Hodnoty anonymních proměnných se v dialogu uživateli nevypisují.





Klauzule


Programování v Prologu spočívá v deklarování faktů o objektech a relacích mezi objekty, v definování pravidel o objektech a relacích platících mezi nimi a v zodpovídání dotazů. Klauzule jsou výrazy jazyka, pomocí nichž se zapisují nepodmíněné příkazy – fakta, podmíněné příkazy, které vyjadřují pravidla a výrazy, které mají tvar dotazu – cílové klauzule.
Fakta – nepodmíněné příkazy
Nepodmíněné příkazy vyjadřují fakt o relaci. Fakta jsou vztahy, které mají jméno, za nímž následuje výčet objektů, kterých se vztah týká. Objekty jsou odděleny čárkami a jejich výčet je uzavřen do kulatých závorek. Každý fakt je ukončen tečkou.
Pokud fakt neobsahuje proměnné, hovoříme o tzv. základním faktu.
Př.: /* fakta uložena v databázi, která vyjadřují, že osoba M je matkou X a Y */
matka(M, X).
matka(M, Y).
Podmíněný příkaz je oddělen znaménkem implikace ”:-” na dvě části, ukončený tečkou. Část vlevo od dvojznaku se nazývá hlava pravidla, napravo od něho je tělo pravidla.
Př.: sourozenci(X,Y) :- matka(M,X), matka(M,Y).
Program může obsahovat dotazy, kterým říkáme cílové klauzule. Cílové klauzule v textu programu nesmějí obvykle obsahovat proměnné, na něž není vázaná hodnota.


Otázka (cílová klauzule) začíná dvojicí znaků ”?-” a končí tečkou. Na cílovou klauzuli položenou v průběhu dialogu uživatele se systémem nejsou kladena žádná omezení týkající se proměnných v ní obsažených. Dotaz, který neobsahuje proměnné se nazývá základní otázka.
Odpověď (řešení), kterou systém vrací, je buď „yes“, „no“, nebo výpis hodnot proměnných obsažených v otázce (kromě hodnot anonymních proměnných -> ty se v dialogu uživateli nevypisují). Jelikož databáze v Prologu nemůže obsahovat negativní data, chápeme odpověď „no“ dvěma způsoby, a to: záporná odpověď nebo neexistující odpověď.
př.:
/* dotaz na hledání společné matky */
?- matka(M,X), matka(M,Y).





Predikáty


To co jsme dříve nazývali procedurou můžeme přesněji popsat jako všechny klauzule začínající stejným funktorem a mající shodný počet argumentů. Mohou mít stejné jméno struktury a různý počet argumentů. Proto se často uvádí jméno procedury spolu s počtem jejích argumentů (tj. aritou).
Procedury (jinými slovy predikáty) existují standardní (označované jako vestavěné predikáty). To jsou procedury, které jsou implementovány přímo v systému. Dále jsou procedury, které si uživatel definuje sám. Program je pak tvořen z jednotlivých procedur, které se skládají z příkazů. Příkazy jsou nepodmíněné (tj. fakta) a podmíněné (tj. pravidla). Jedná se jen o jiné chápání – výklad – posloupností klauzulí.





Seznamové struktury


Velice častou datovou strukturou používanou v symbolických výpočtech jsou seznamy.
Prolog chápe seznamy jako běžné prologovské struktury, tj. termy s funktorem a argumenty, a také tak s nimi zachází.
Seznam je tvořen posloupností prvků (tj. libovolných termů) oddělených čárkami a uzavřených do hranatých závorek []. Prvkem seznamu tedy může být konstanta, proměnná či struktura. Seznam je určitou strukturou, která se však vyjadřuje jiným způsobem.
Př.:
[tohle, je, prvni, seznam, jen_z_konstant, 1]
[druhy, seznam, [je, [slozitejsi], obsahuje(strukturu)]]
Pro vytváření seznamů v Prologu existuje předdefinovaný funktor ”.” (tečka), který je definován jako dvouargumentový funktor (”.” je jménem struktury, označením vestavěného predikátu).
Seznam se skládá z hlavy a těla (zbytku seznamu). Hlavou seznamu může být cokoli – atom, seznam, libovolný term, ale tělem seznamu je vždy seznam.
Př.:
. (Hlava, Tělo)
Jedinou výjimkou je prázdný seznam, který neobsahuje žádné prvky: je reprezentován degenerovaným stromem [], který se nedá rozložit na dvě části. Proto prázdný seznam nemá hlavu ani tělo. Ve skutečnosti se jedná o vyčleněný atom.
Př.: /* prázdný seznam */ []





Zápis seznamů


Seznamy lze zapisovat různými způsoby, Prolog však každý seznam interpretuje interně jako strukturu. V Prologu se k zápisu seznamu používá binární funktor ”.”. Jako syntaktická pomůcka se zavádí “|” svislá (někdy přerušovaná) čára, která odděluje hlavu seznamu od těla seznamu. Mezi zvláštnosti seznamů patří to, že programátor má k dispozici speciální seznamovou notaci, která je přehlednější a uživatelsky pohodlnější. Všechny tyto zápisy jsou ekvivalentní.
Př.:
/* zápis čtyřprvkového seznamu pomocí funktoru ”.” /
. (a, . (b, . (c, . (d, [] )))
/ zápis čtyřprvkového seznamu pomocí funktoru ”.”, jestliže chápeme ”.” jako infixový operátor /
(a . (b . (c . (d . [] )))
/ zápis čtyřprvkového seznamu pomocí “|” /
[a | [b, c, d]]
/ zápis čtyřprvkového seznamu pomocí seznamové notace /
[a,b,c]
Z praktických důvodů se dovoluje používat svislou čáru k oddělení prvé části seznamu (tj. za druhou, třetí a další položkou) od zbytku seznamu, který musí být vždy seznam. Hlavou seznamu je i v tomto případě pouze první položka seznamu.
Př.:
/ následující zápisy označují tentýž seznam, hlavou seznamu je i v těchto příkladech „a“ /
[a, b, c, d]
[a | [b, c, d]]
[a , b | [c, d]]
[a , b, c | [d]]
[a , b, c, d | [] ]
Př.:
/ naopak tento příklad není seznamem, protože za symbolem “|” musí následovat opět seznam */
[a | b]





Operace se seznamy


Seznamy jsou nejdůležitější struktury používané v Prologu. Mezi základní procedury pro práci s nimi patří append, member, length, delete, aj.


append /* používá se pro spojování seznamů /
member / používá se pro určování příslušnosti prvku k seznamu /
length / určuje délku seznamu, tj. počet prvků seznamu /
delete; / odstraňuje prvek ze seznamu */


Seznam je rekurzivně definovaná datová struktura, také procedury s ním pracující jsou rekurzivní.





Řízení databáze


Nejdůležitějšími predikáty pro řízení databáze jsou predikáty assert a retract. Umožňují ukládat klauzule do databáze nebo je z ní odstraňovat. Užitečným predikátem pro práci s databázi je i predikát listing a clause.
assert /* ukládá klauzule do databáze /
asserta / ukládá klauzule do databáze na začátek /
assertz / ukládá klauzule do databáze na konec /
retract / odstraní z databáze klauzuli /
retractall / odstraní z databáze všechny klauzule /
listing / způsobuje výpis klauzulí v databázi /
clause / hledá klauzule podle kterých může unifikovat klauzule */





Řízení průchodu programem


! (řez)
představuje klíčové rozhodnutí
překročí-li jej zpracovávání, už se nejde vrátit
lze jej využít k zefektivnění výpočtu - nenutíme Prolog, aby se navracel o mnoho podcílů zpět, pokud víme, že tak nenajde nová řešení.
dva typy řezů
červený - pokud jej z programu smažu, bude program pracovat chybně
zelený - pokud jej smažu, může dojít ke snížení efektivity, ale funkce programu se nezmění
fail
nikdy nesplněný predikát
nelze se přes něj dostat
repeat
při průchodu programem blokuje návrat
nekonečný cyklus:


repeat
  write('Pracuji'), nl,






fail.
Příklady řezů


pocitej:-
  repeat,
  write('Zadej cislo mensi nez 100'),
  read(S),
  S<100,!,
  faktorial(S).






Zde je řez použit k oddělení načítání čísla, které má být menší než 100,od výpočtu
faktoriálu. (Samotný predikát faktoriál v ukázce neuvádíme). Pokud se z nějakého
důvodu nepodaří faktoriál vypočítat, Prolog se nebude vracet k novému načítání
čísla a rovnou skončí.
Jak vidíte, řezem je možné ovlivnit průběh výpočtu tak, že zamezíme zbytečným
návratům. Kromě toho lze ale řezem zabránit i nežádoucímu pohybu dopředu,
přesněji řečeno zbytečnému vykonávání alternativních větví pravidla.



zjisti1(A):-0 is A mod 2, write(‘cislo je sude’),nl,!.
zjisti1(A):-1 is A mod 2, write(‘cislo je liche’),nl.



Pravidlo má zjistit, zda argument A je sudé, nebo liché číslo. Pokud se vykoná
první větev pravidla - tedy číslo bude sudé - Prolog už nebude zkoumat, jestli je
číslo liché.
Předchozí variantu je možné zkrátit takto:



zjisti2(A):-0 is A mod 2, write(‘cislo je sude’),nl,!.
zjisti2(A):-write(‘cislo je liche’)



Všimněte si, že kdybychom z pravidla zjisti1 odstranili řez, na jeho fungování by se
nic nezměnilo (tzv. zelený řez). Avšak kdybychom řez vynechali v pravidle zjisti2, program by
nefungoval (tzv. červený řez).
Jak by se projevila chyba, kdybychom odstranili řez z predikátu zjisti2 ?
Pro sudá čísla by pravidlo vracelo dvě řešení - hlášení, že číslo je sudé i že je liché. Pro lichá čísla by predikát fungoval dobře, neboť jeho první část by se nespustila.
Odlišujeme tedy dva druhy řezů:
zelený řez, který je možné odstranit, aniž by se tím změnilo fungování programu
červený řez, který nelze odstranit bez poškození programu
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9. Směrování (základní principy, směrovací protokoly, směrovací algoritmy, směrovače)



Základní funkce routeru


router = směrovač
* protokolově závislý
* umožňuje propojení více než dvou částí globální sítě
* spojuje různé sítě pracující však na stejném protokolu a hledá optimální cesty mezi uzly
* přejímá rámce mezi sítěmi a na chvíli vždy spojí ty dvě, mezi kterými probíhá komunikace
* pro každou síť si ukládá tabulku logických adres
* užívá směrovací (routovací) tabulky – pomáhají mu v rozhodování
* omezuje výskyt kolizí
* přenosový protokol definován na 3. a 4. vrstvě (např. IP vyžaduje TCP)





Router (směrovač)


hardwarové zařízení, které přebírá data z lokální počítačové sítě a směruje je na vzdálený cíl po telefonní či jiné dálkové lince (ISDN, optika), popřípadě provádí opačnou funkci. Náročné zařízení umožňující simultánně přebírat a směrovat data z různých zdrojů na různé cíle, obsahuje také řadu bezpečnostních algoritmů zabraňujících probourání vetřelců do lokální sítě. Směrovače také řídí správným způsobem provoz na linkách, korigují chyby atd.





K výhodným vlastnostem patří



		Router nemusí reagovat na všechny rámce (jako bridge), ale pouze na rámce které jsou mu adresovány (je adresovatelný). Tím je dáno menší zatížení routeru.


		Router pracuje s adresami sítí a MAC adresy počítačů musí znát pouze pro přímo připojené sítě. Tím dochází ke značné redukci tabulek (router používá tzv. směrovací tabulku) oproti bridgi, a router je možné použít jako propojovací prvek pro velmi rozsáhlé sítě (např. Internet).


		Protokoly třetí vrstvy mohou obsahovat algoritmy pro paralelní cesty, takže routerům nečiní potíže pracovat v sítích s nejednoznačnou topologií.


		Pomocí routerů lze propojovat sítě, které se na druhé vrstvě liší délkou hardwarové adresy.





Jako relativně nevýhodné vlastnosti lze uvést:
* O přítomnosti routeru (na rozdíl od bridge) musí odesílatel vědět, pro komunikaci prostřednictvím routeru tedy musí být každá stanice nakonfigurována (je třeba jí přidělit síťovou adresu a sdělit jí adresu routeru) a nakonfigurován musí být i samotný router.
* Router je závislý na protokolu použitém třetí vrstvou, nemůže tedy existovat např. univerzální router pro Ethernet. (Činnost routeru je realizována softwarově, takže pro směrování více protokolů může být použit fyzicky jeden počítač s více směrovacími programy.)





Konfigurace routeru



		Cisco IOS


		telnet, ssh, console port


		Security Device Manager (SDM)





viz. např. http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/routers/access/1900/software/configuration/guide/Software_Configuration/routconf.html





Význam vytvoření podsítí


význam: u velkých sítí (např. poskytovatelé Internetu)
podsíť:
určitou síť tvoří skupina dílčích sítí (podsítí):
taková síť by bez použití podsítí měla několik adres
s použitím podsítí má adresu pouze jednu a vůči svému okolí vystupuje jako jeden celek
počítače jsou přímo spojeny (na 2. vrstvě)
maska podsítě určuje hranici mezi adresou podsítě a adresou počítače v ní
obsahuje 1 v bitech adresy sítě a podsítě, 0 jinde
např. 147.230.26.98 s maskou 255.255.255.0 – počítač s adresou 98 v podsíti 147.230.26.98
pokud cílová adresa leží ve stejné podsíti, posílá se datagram přímo adresátovi





Statické routování


směrování (routování) je základní funkcí síťové vrstvy
směrování se provádí za pomocí směrovací tabulky – ta může být:
statická (neadaptivní):
udržována ručně
nepřizpůsobuje se situaci v síti
dynamická (adaptivní):
přizpůsobuje se situaci
globální (centralizované) – řídí centrum
lokální (izolované) – každý sám za sebe
distribuované – spolupracují sousedé
routovací protokoly tvoří inteligenci sítě
router vidí díky tabulce dále než ke svému sousedovi
aktualizace směrovacích tabulek má povahu řídící zprávy – vyšší priorita
vlivem zpoždění při přenosu tabulek mohou vznikat routovací smyčky
Dynamické routovací protokoly
směrování (routování) je základní funkcí síťové vrstvy
směrování se provádí za pomoci dynamické (adaptivní) směrovací tabulky:
přizpůsobuje se situaci
globální (centralizované) – řídí centrum
lokální (izolované) – každý sám za sebe
distribuované – spolupracují sousedé
routovací protokoly tvoří inteligenci sítě
router vidí díky tabulce dále než ke svému sousedovi
aktualizace směrovacích tabulek má povahu řídící zprávy – vyšší priorita
vlivem zpoždění při přenosu tabulek mohou vznikat routovací smyčky





Směrovací protokoly



		RIP = Routing Information Protocol (RFC 1388)


		IGRP = Interior Gateway Routing Protocol - robustnější než RIP – vektor vzdáleností


		EIGRP = Enhanced   Interior Gateway Routing Protocol


		hybridní routovací  protocol


		používá spolehlivý přenosový protocol  RTP (Realiable Transport Protocol)


		OSPF = Open Shortest Path First


		otevírá nejkratší cestu jako první


		pracuje nad „doménovým“ rozdělením sítí (AREA)


		RIP2 - používá se málo (metrika jen 16)


		MPLS  (MultiProtocol Label Switching)


		BGP - Border Gateway Protocol (BGP) je dynamický směrovací protokol používaný pro směrování mezi autonomními systémy (AS). Je základem propojení sítí různých ISP v peeringových uzlech.








Rozhodování



		vektor vzdáleností


		zpoždění na lince


		spolehlivost


		zatížení





Více o BGP: http://cs.wikipedia.org/wiki/Border_Gateway_Protocol
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7. ETHERNET (principy fungování, vývoj a topologie, přístupová metoda, síťová karta, strukturovaná kabeláž)


Technologie pro lokální počítačové sítě, založená na přenosech paketů. Definuje vedení a jeho instalaci, formáty paketů, protokoly a metodu řízení přístupu (CSMA/CD). Původ něnavržena firmou Xerox Corporation, pracující rychlostí10 Mbit/s s použitím přístupové metody CSMA/CD na koaxiálním kabelu. Bob Metcalfe nazval novou technologii s všesměrovým vysíláním dle teoriez  19. století o neprostupujícím “etheru”, kterým se šíří elektromagnetické vlny “Ether” net.
Název je v současnosti používán s odkazem na všechny LANsítě, které používají přístupovou metodu CSMA/CD. Ethernet byl původně navržen pro sítě se sporadickým provozem a specifikace IEEE 802.3 byla odvozena z původní technologie Ethernetu v osmdesátých letech. Verze Ethernet 2.0, která byla vyvinuta firmami Digital Equipment Corporation, Intel Corporation a Xerox Corporation, je již plně kompatibilní s normou IEEE 802.3.


[image: ../_images/ethernet.png]

Preamble


synchronizace vstupních obvodů. Ethernet používá osm bytů, u specifikace lEEE802.3 následuje po sedmi bytech oscilujících nul a jedniček zvláštní byte označovaný jako začátek rámce IEEE 802.3 (SOF).





SOF


Start of Frame slouží k lepší synchronizaci příjmu rámce.Adresy zdroje a příjemce jsou dvě šesti bytová pole, jejichž struktura je určena předpisem IEEE 802.3 tak, že tři první byty obsahují specifikaci dodavatele zařízení a jsou určeny standardizační organizací, a poslední tři byty jsou definovány výrobcem. Adresa zdroje je vždy typu unicast, zatímco adresa příjemce může být typem:



		unicast - dvoubodové„ point-to-point


		multicast – skupinové (do specifikovaných cílů)


		broadcast – všesměrové





Type - kód typu protokolu horních vrstev, který bude použit pro zpracování přijatých dat v operacích následujících po dekódování rámce Ethernet.


Len - označení délky následujícího pole dat.



Data


po zpracování na fyzické a linkové úrovni jsou data obsažená v rámci odeslána protokolům vyšších vrstev, specifikovaným u sítě typu Ethernet v předcházejícím poli. I když Ethernet ani ve své verzi 2 nespecifikuje žádné výplněv případě malého počtu dat, očekává se minimální délka datové části 46 bytů. IEEE 802.3 předpokládá, že data předávaná nadřízeným vrstvám specifikují použitý protokol na příjmové straně ve své datové části. Jsou specifikovány výplňové byty tak, aby v případě krátkých zpráv byla zajištěna minimální délka rámce 64 bytů.
FCS - Frame Checks Sequence - kontrolní znak délky 4 byty, který je vytvářen na vysílající straně a kontrolován přijímajícím zařízením za účelem zjištění chyb při přenosu.







Přístupové metoda



		na daném médiu může v jednom okamžiku vysílat jen jedna stanice, jinak problémy (interference=skládání signálu => nesrozumitelnost pro příjemce)






skupiny metod:



		
		BEZKOLIZNÍ - založeny na tom, že nemůže dojít k tomu, aby začalo vysílat víc stanic současně (~IF)   (žádné kolize) => ale určitá režie systému navíc (režie obsahuje informace kdo právě může  vysílat), může činit až 70% (!)


		
		statické - pravidla určena už při konstrukci sítě (jsme schopni říct dopředu kdy kdo co bude dělat)





		centrální - závislé na centrální jednotce, která jako jediná přiděluje právo k vysílání dané stanice





		nevýhoda: výpadek centr. stanice = výpadek sítě





		má i své výhody





		
		distribuované


		
		chovají se podobně flexibilně jako centrální ale bez centrální jednotky


		stanice si mezi sebou stanovují pravidla, podle nichž vysílají


























		
		KOLIZNÍ


		
		
		náhodné


		
		kolizní (připodobnění k výjimkám ~TRY-CATCH)


		založeny na tom, že ke kolizím většinou nedochází a když k nim dojde, umí je řešit
































STATICKÉ PŘÍSTUPOVÉ METODY - dáno konstrukcí zařízení


Časový multiplex
* každá stanice má k dispozici celou šířku frekvenčního pásma
* sdílení přenosový kanálu (rozdělení přenosové kapacity) v závislosti na čase
stanice musí být synchronizovány aby věděly, kdy mohou vysílat


úspěšnost (efektivita) je závislá na zátěži v síti (pokud chce vysílat jen 1 stanice => nízká (vysoká režie), pokud více stanic => vysoká režie - velice efektivní (nízká režie))


Naprosto nevhodné pro použití v PS (neefektivní z důvodu stálého zapínání/vypínání stanic)


Použití např. při komunikaci satelitů mezi sebou na oběžné dráze - těch je konstantní počet - v případě změně jejich počtu se překonfiguruje jejich software.





Frekvenční multiplex



		je zvykem je řadit také mezi statické metody


		stanice vysílají současně ale každá na vlastním frekvenčním pásmu





může vysílat kdokoliv
limitace frekvenčním pásmem (jen určitý počet stanic)
pokud je 10 pásem a každý komunikuje s každým, každá stanice musí mít 1 vysílač a 9
přijímačů  => proto se v PS nepoužívá, použití v multividových vláknech (prakticky jediné);
u mobilních telefonů není multiplex statický, ale je dynamicky přidělován


CENTRÁLNÍ PŘÍSTUPOVÉ METODY - moderované; s moderátorem,  řízená debata
1. C.P.M. na žádost




		centrální jednotka je požádána o přidělení práva k vysílání





musí existovat další komunikační kanál, aby „hlásící se“ nerušili během probíhající jiné
komunikace nebo musí existovat nějaký další způsob jak dát vědět centrální jednotce







		
		C.P.M. na výzvu


		
		centrální jednotka vyzívá jednotky k vysílání





není třeba žádná další cesta (buď někdo vysílá, nebo se centrála ptá)
zvýšená režie (výzvu obdrží i ten, kdo právě nechce vysílat - jeden po druhém - nelze














řešit ani pomocí broadcastů - kdyby odpověděly 2 stanice => kolize)
výpadek centra = výpadek sítě
efektivita a účinnost hlavně při metodě na žádost (až 97% !)


Použití:        telefonní síť (přístroj žádá o přístup k síti)
družicová komunikace se zemí (tam je jedno co se rozbije, tím spíš, rozbije-li  se centrální jednotka - jde to do kytek tak jako tak)


DPP (demand priority protocol)  - není protokol ale přístupová metoda !!!
- patří do skupiny přístupových metod na žádost







DISTRIBUOVANÉ PŘÍSTUPOVÉ METODY



		snaha zachovat flexibilitu centra bez nutnosti existence centra


		stanice se dohadují na tom, kdo bude vysílat


		použití TOKENu (pešek, štafetový kolík) - ten si stanice předávají a kdo jej drží, ten může






vysílat, ostatní mlčí




		stanice musí být podle nějakého klíče uspořádány - KRUH je jediná rozumná varianta (tam





si jsou všechny stanice rovny - zajištění rovného přístupu všech stanic)


TOKEN RING  (fyzický kruh)
- přístupová metoda (pozor! je to také druh sítě užívající tuto PM a také skupina přístupových
metod založených na fyzickém kruhu) pokud nemáme síť do kruhu, lze vytvořit logický kruh na úrovni linkové vrstvy (není to ale kruhová topologie sítě) = TOKEN BUS  (pozor! zároveň konkrétní PM v síti Arcnet)


modifikovatelné (možnost dynamického připojování/odpojování stanic),není třeba synchronizace  (ideální situace), z centrálních metod eliminuje nutnost centra,  slušná efektivnost (60-70%)


Užití v sítích: Token ring, Arcnet





NÁHODNÉ PŘÍSTUPOVÉ METODY



		optimistická víra, že  kolizí bude málo (při běžném provozu skutečně tak, protože čas, kdy
každá stanice vysílá je krátký ale se zvyšujícím se počtem stanic se zvyšuje režie)






režie=čas kdy se mohlo přenášet ale nepřenášelo




		řeší situaci, když nastane kolize






ALOHA



		krystalicky čistý přístup náhodné PM


		když chce někdo vysílat, tak vysílá


		pro málo zatížené sítě téměř 100% efektivnost





při velké zátěži však efektivnost může klesat až pod 2% (!)





CSMA (Carrier sense multiple access)



		testování nosné před vícenásobným přístupem


		nosná vlna stejná pro celou síť pokud tam nosná vlna, pak někdo vysílá a musí se počkat,
jinak lze vysílat





pokud se někomu podaří vysílat, tak vysílá bez rušení ostatními stanicemi => snížení
chybovosti
jednoznačně dána doba, kdy začnou vysílat další (na začátku dalšího časového úseku)
Účinnost CSMA 100-30%





3. CSMA/CD  (with Collision Detection)



		používá se ve více než 80% sítí na světě


		původní CSMA + navíc příposlech nosné v průběhu celé doby vysílání (ne tedy jen před
vlastním vysíláním)





I když stanice vysílá, tak poslouchá, jestli to, co slyší je stejné, jako to, co jde ven. Když ne (jiná stanice začala ve stejnou chvíli vysílat), přeruší obě vysílání a vyšlou kolizní sekvenci (Jam sequence). Té je rozumět, i když vysílají dvě najednou. Obě si potom náhodně určí, po kolikáté mezirámcové pauze to zkusí znovu (random 1-10).


Pokud žádná jiná stanice nezačne vysílat, může po určité době začít jedna z těch kolizních. V této metodě není potřeba synchronizace, místo ní se používají mezirámcové pauzy.
i při vysokém zatížení sítě účinnost sítě neklesá pod 60%
(to je lepší než distribuované PM i při nejvyšším zatížení!)
jednodušší než implementace různých logických kruhů


stanice nemusí být již nijak zvlášť dále synchronizovány (děje se automaticky jako vedlejší efekt)


Používá se v sítích ETHERNET, Fast Ethernet a Gigabit ETHERNET.
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  pagenumbering{arabic}%start arabic pagination from 1


chapter{PROG}


section{ Logický program - struktura, základní pojmy, datová struktura seznam, práce s databází Prologu. Hlavní odlišnosti oproti procedurálnímu programování, možnosti použití neprocedurálního programovacího jazyka.}


section{Databáze, databázový systém. Hlavní funkce DBS. Historický vývoj DBS. Modely dat. Relační algebra: projekce, selekce, spojení. SQL.}


section{Konceptuální modelování. E-R model a jeho grafické znázornění. Relační model. Typy vztahů mezi entitami a jejich reprezentace v relačním modelu. Vlastnosti relační tabulky. Normální formy relačního schématu.}


section{Ontologické inženýrství: pojem ontologie v kontextu informatiky, základní stavební prvky ontologií, typy ontologií, jazyky ontologického modelování, návrhové vzory, normalizace ontologie. Odvozování nad ontologií (kontrola konzistence, klasifikace), nástroje, použití ontologií.}


section{Sémantický web: technologie sémantického webu, metadata, RDF, RDFS, OWL, dotazování se na sémantický web (význam, jazyky), sémantický web a odvozování (význam, jazyky), aplikace sémantického webu.}


section{Námětové mapy: standard Topic Maps a jeho součásti, základní stavební prvky námětové mapy, postup tvorby námětové mapy, implementace námětových map (prostředí, syntaxe), dotazování se na námětové mapy, odvozování s námětovými mapami, aplikace námětových map.}


newpage


section{Objektové modelování a programování - základní pojmy, podstata, využití. Softwarový proces. UML. Událostmi řízené programování. Architektura MVC.}


subsection{Modelování}


vychází z faktu, že budovaný IS je obrazem (modelem) vnějšího světa
odráží tedy realitu a struktura systému výchází z reality
nelze namodelovat přesně celou realitu
=> abstrakce – odstranění nepodstatných prvků
lze takto modelovat i velmi rozsáhlé systémy
modelování umožňuje
usnadnění komunikace se zákazníkem
lepší přehled o aktuálním stavu projektu
snazší vytváření dokumentace atd.
hlavní principy modelování
begin{description}
item[abstrakce]
item[formalizace]
item[jednoznačnost]
end{description}
to, co pro mě není důležité, odstíním
je přesně dané, co se jak vyjadřuje
usnadnění komunikace v týmu i se zákazníkem
vyplývá z formalizace; každý prvek lze jednoznačně identifikovat a popsat
snížení nadbytečností
princip tří architektur
postupná tvorba tří typů architektur
každá má jinou míru abstrakce, logiku a hloubku popisu, ale každá úplně popisuje celý systém
jde o
konceptuální úroveň – popisuje obsah, ne formu (CO?)
technologická úroveň – popisuje technologii, která bude použitá (JAK?)
fyzická úroveň – popisuje detaily implementace (ČÍM?)


subsection{Událostmi řízené programování - Event-driven programming}


Událost (Event) vzniká buď jako výsledek interakce GUI s uživatelem nebo jako důsledek změny vnitřního stavu aplikace či OS
Obsluhou události nazýváme úsek kódu, který je při vzniku události automaticky vyvolán a provádí činnost k události připojenou (někdy také ohlasová metoda události či Event Handler).
Příklady typů událostí:
begin{itemize}
item Klik/DvojKlik
item Zaměření/Ztráta zaměření
item Změna stavu komponenty
item Stisk, uvolnění klávesy
item Stisknutí, uvolnění tl. myši
item Posun myši
item Událost časovače
item Zpráva systému
end{itemize}


subsection{Architektura MVC}


(model-view-controller) – zřejmě odpovídá úrovním modelování tříd (viz výše).
Lepší by bylo psát VCM nebo MCV, neboť to pak odpovídá vztahům v architektuře.
rozděluje datový model aplikace, uživatelské rozhraní a řídicí logiku do tří nezávislých komponent
že modifikace některé z nich má minimální vliv na ostatní.
vytváření aplikací s využitím architektury MVC vyžaduje vytvoření tří komponent
Model (model), což je doménově specifická reprezentace informací, s nimiž aplikace pracuje.
View (pohled), který převádí data reprezentovaná modelem do podoby vhodné k interaktivní prezentaci uživateli.
Controller (řadič), který reaguje na události (typicky pocházející od uživatele) a zajišťuje změny v modelu nebo v pohled
Příklad: ve skriptovacím jazyku pro WWW Ruby on Rails dělají:
Model - z databáze vycucne řádky z tabulky odpovídající danému modelu a převede je na objekt (sloupce tabulky= vlastnosti objektu). Nebo kolekci objektů.
Controller - z Pohledu získá informaci, co chce uživatel vidět (provést), zpracuje požadavek, od modelu si vyžádá patřičné objekty, ty zpracuje (bussines logic) a předá je patřičnému pohledu (odpovídá požadované akci, nemusí to být tentýž co to celé vyvolal)
View - vezme zpracované objekty od controleru a vhodně je zobrazí (nijak je neupravuje, to je práce controleru, který volá metodu v modelu) a čeká co si budé páníček přát dále.


section{ Práce s kolekcemi – typy kolekcí, příklady použití, algoritmy pracující nad kolekcemi (řazení, vyhledávání), základní principy implementace ve zvoleném programovacím jazyce.}


section{Problematika perzistentního (trvalého) ukládání dat ve vybraném programovacím jazyce.}


section{ Webové aplikace – principy, nástroje. Vícevrstvé aplikace. Zabezpečení aplikace.}


section{Základní algoritmy a principy počítačové grafiky  – metody vizualizace, určení viditelnosti a osvětlení, reprezentace grafické informace, OPENGL.}


section{Základy zpracování obrazu a počítačového rozpoznávání – metody snímání, předzpracování, segmentace a klasifikace obrazu, formáty pro ukládání rastrového obrazu, komprese, barva a barevné modely.}


section{Algoritmy pracující s grafy. Prohledávání grafů do hloubky a do šířky, využití prohledávání grafů v dalších úlohách.  }
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9. Internet (organizační struktura, vývoj, RFC dokumenty, domény, technické předpoklady pro připojení, hrozby)


Organizační struktura zajištění provozu sítě Internet
Strukturu ve smyslu organizačního zajištění provozu sítě a orgánů plní několik klíčových organizací, které mají právě tuto činnost v kompetenci. Tyto organizace jsou téměř všechny dobrovolné. Síť Internet jako celek nepatří nikomu.
První takovou organizací je ISOC (Internet Society). ISOC je dobrovolná organizace, jejímž hlavním cílem je podpora výměny informací pomocí technologie Internet, a která má v kompetenci rozhodování o tom, kde Internet bude a kde nebude zaveden.
Dalším orgánem je IAB (Internet Architecture Board), která pracuje jako seskupení dobrovolníků a má za úkol řízení technické správy sítě Internet a stanovení standardů, týkajících se komunikace v síti. Členové této organizace jsou jmenováni právě ISOC.
Struktura sítě Internet
Internet je prakticky síť, vytvořená pospojováním lokálních sítí. V síti Internet se můžeme setkat s nejrůznějšími druhy sítí, které osahují i nejrůznější typy počítačů. Jelikož tedy není, a ani nemůže být, zajištěno, aby všechny LAN byly totožné a kompatibilní s připojením k Internetu (ke svému nejbližšímu poskytovateli), je třeba kompatibilitu tohoto připojení nějak zajistit. K tomu slouží ROUTERY (směrovače). Router se nachází vždy někde na lokální síti a zprostředkovává připojení k Internetu. Router od sebe odděluje lokální síť a Internet a chrání obě dvě části mezi sebou před negativními jevy buď uvnitř lokální sítě či Internetu. Lokální síť je tedy chráněna před silným síťovým provozem, který je nasměrován do jiné oblasti a naopak Internet je chráněn před výpadky lokální sítě.
Zároveň je směrovač zařízením, které rozhoduje o tom, jakou další cestou (dále po Internetu) budou došlá data (pakety) odeslána. Směrovač dané lokální sítě tedy nemá přímé spojení se všemi ostatními směrovači, zjistí si tedy adresu kam jsou data zasílána, vybere nejvýhodnější cestu (další směrovač) a tou je odešle dál. Tímto způsobem se data dostanou (podle uvedené adresy) až do určené lokální sítě k danému lokálnímu počítači.



Protokoly


K tomu, aby byla vůbec možná komunikace mezi vzdálenými počítači v síti (a to platí pro jakoukoli síť, nejen pro Internet), je třeba dodržovat určitá pravidla, která by jasně definovala funkci sítě a jakým způsobem bude probíhat zasílání a příjem zpráv. K tomu slouží tzv. protokoly sítě.
Protokoly jsou pravidla, podle kterých počítače na Internetu komunikují. Tyto protokoly mají za úkol vše co se týká doručení zprávy z místa na místo. Síť Internet používá protokolů několik.
Každá zpráva, zasílaná prostřednictvím Internetu prochází nejméně třemi úrovněmi protokolů. Tyto protokoly jsou tedy jeden v druhém (jako ve vrstvách). Jsou to:
* síťový protokol
* transportní protokol
* aplikační protokol



Internet Protokol - IP


Jako síťový protokol používá Internet tzv. Internet Protokol (IP). Tento síťový protokol řídí a dohlíží na zasílání zpráv z lokální na cílovou stanici. IP se stará např. o identifikaci příjemce a odesílatele (adresy) nebo o to jestli směrovače vědí, co mají udělat s došlými daty. IP protokol je možné přirovnat k obálce s adresou odesilatele a příjemce, do které se vkládají data určená k odeslání.
IP protokol pracuje s malými částmi zpráv - pakety (především z praktických důvodů, týkajících se efektivního využití sítě). Protože jsou tyto pakety velmi malé (vzhledem k celkovému objemu zasílaných dat), obsahují obvykle 1 - 1500 znaků, je nutné celkovou zprávu rozdělit do takto velkých segmentů a ty zasílat zvlášť.





Transmission Control Protokol – TCP (protokol řízení přenosu)


Rozdělováním zpráv na pakety však nastávají problémy na přijímací straně, kde je nutné tyto segmenty správně poskládat. O to se stará protokol TCP. Ten je transportním protokolem a obecně zajišťuje celistvost zprávy na přijímací straně.


Na straně odesílatele má TCP za úkol:



		rozdělit zprávu, určenou k odeslání na pakety


		očíslovat pakety


		zaslat po síti ve své vlastní TCP „obálce“, která je vložena do IP obálky, informace o očíslování paketů (pořadí), společně s částí přenášených dat,





Na straně příjemce má TCP za úkol:



		„posbírat“ všechny TCP obálky


		získat z nich data a tyto části složit ve správném pořadí do výsledné zprávy


		požádat o opětovné zaslání paketu, pokud některý z nich po přenosu chybí či je deformován (kontrolu deformace provádí pomocí porovnávání kontrolních součtů), a zapouzdřit paket v TCP








UDP (user datagram protokol)


Další přenosový protokol, který některé aplikace používají místo protokolu TCP. Důvodem je fakt, že nastavení spojení a přenos pomocí TCP na jedné straně zajišťuje velkou pravděpodobnost, že vyslaná data ve správné podobě k adresátovi dojdou, na druhé straně však dochází k určitému zpoždění. Toto zpoždění nemusí být pro určité aplikace žádoucí a proto používají UDP. UDP používá svou vlastní obálku UDP, která je vložena do IP místo obálky TCP. UDP je mnohem jednodušší než TCP a určité funkce z TCP vypouští. Nezajišťuje například žádosti na zpětné vyslání poškozeného paketu a nestará se ani o sled paketů. V zásadě se UDP používá v takových aplikacích, které posílají jen krátké zprávy (které se svým rozsahem vejdou do jednoho paketu) a jsou schopné odeslat v případě ztráty zprávy paket znovu. O znovuvyslání poškozeného nebo nedošlého paketu se tedy stará samotná aplikace.





Aplikační protokoly


Aplikační protokol má za úkol převést po síti přenesenou zprávu do podoby, srozumitelné uživateli. Ten se tedy stará o formátování odeslaných dotazů a přijímaných odpovědí od dotazované vzdálené stanice. V zásadě lze říci, že každý druh aplikace na Internetu používá vlastní aplikační protokol. Rozdílné aplikační protokoly mají tedy např. telnet, mail, atp. apod.







RFC


Specifikace RFC protokolu TCP/IP
Standardy platné pro protokol TCP/IP jsou postupně zveřejňovány v sadě dokumentů nazývaných RFC (Requests for Comments). Specifikace RFC tvoří stále doplňovaný soubor zpráv, návrhů protokolů a standardů, který popisuje vnitřní strukturu a funkci protokolu TCP/IP a sítě Internet.
Ačkoli jsou standardy protokolu TCP/IP vždy publikovány v podobě specifikací RFC, nejsou definice standardů obsaženy ve všech těchto specifikacích. Specifikace RFC jsou dílem jednotlivců, kteří na základě vlastního uvážení vytvářejí koncepty nových protokolů a specifikací a dávají je k dispozici sdružení IETF (Internet Engineering Task Force) a dalším pracovním skupinám. Odeslaný koncept nejprve okomentuje technik, skupina odborníků nebo redaktor specifikací RFC a potom je konceptu přiřazen status.
Pokud je koncept v této úvodní fázi schválen, je na určitou dobu zpřístupněn v síti Internet širší veřejnosti, která se k němu může dále vyjadřovat. Zároveň je mu přiřazeno číslo specifikace RFC. Toto číslo se již nemění.
Pokud dojde ke změnám navrhovaného standardu, je upravený nebo aktualizovaný koncept distribuován pod novým číslem specifikace RFC (vždy vyšším, než bylo číslo původního konceptu). Podle čísla specifikace RFC lze tedy snadno určit, která ze specifikací je aktuálnější.





Prostředky pro správu sítí



		NMS = Network Management Station


		Open View - od Hewlett Packard


		EMS = Enterprise Management System


		podpora většiny výrobců








SNMP = Simple Network Management Protocol


za standard SNMP je odpovědné sdružení IETF (Internet Engineering Task Force)
výhoda:
správa Internetové sítě jediným nástrojem
nevýhody:
spotřeba systémových prostředků
rozdílná podpora standardů výrobci
práce týmu správců
vyšší koncová cena





jiné významné nástroje:


Unicenter
IMB Tivoli NetView
MMC (Microsoft Management Console)
Činnosti správy sítě
Mapování a dokumentace topologie sítě
Monitorování činnosti sítě
Kontrola procesů v síti a jejich zdokonalování
Sledování přesného stavu zařízení sítě
Administrace a podpora uživatele
Analýza a modelování požadavků pro síť
Nákup nového zařízení a jeho uvedení do provozu
Instalace a testování nového zařízení
Řešení problémů v síti
Rozhodování o strategii výstavby sítě podle stanoveného rozpočtu a plánu





Vzájemné propojování sítí


V ideálním případě by měla zcela zaniknout jakákoli specifika jednotlivých sítí, aby se uživatel mohl domnívat, že pracuje v jedné jediné, všezahrnující síti.
Vzájemným propojením dvou či více sítí stejného či různého typu vzniká větší celek, pro který má angličtina velmi výstižné označení: internetwork, nebo jen internet (zatímco Internet - s velkým I - je jméno celosvětové počítačové sítě resp. konglomerátu sítí, který vznikl v USA ze zárodečné sítě ARPANET).
Problematika vzájemného propojování sítí a jejich součinnosti (v angličtině: internetworking) je sama o sobě značně rozsáhlá, rychle se vyvíjí, a je dnes velmi populární. V současné době existuje řada různých koncepcí toho, jak počítačové sítě navzájem propojovat. Pro jejich pochopení je ale klíčovým momentem poznání toho, že vzájemné propojení je možné realizovat na různých úrovních vrstvového síťového modelu - od fyzické až po aplikační vrstvu.
Základní myšlenka vzájemného propojení je naprosto triviální - dvě nebo více sítí se propojí prostřednictvím k tomu určených zařízení, obecně označovaných jako relay, v terminologii ISO též: Intermediary System resp. IS, případně: Internetworking Unit resp. IWU.
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  chapter{TECH}


section{Principy počítačů (historický vývoj, předpoklady fungování, binární logika, modulace signálu).}


section{2.       Architektura počítače (von Neumannovo a Harwardské schéma, Flynnova taxonomie, základní deska, procesor, mikroarchitektura procesoru, paměti, sběrnice, řadič, přídavné karty, ovladače).
}


section{Paměťový systém počítače a ukládání dat (typy, principy fungování, frekvence, normy, logická a fyzická struktura disku, RAM, ROM, Cache, HDD, CD, DVD, FLASH…)}


section{Architektura periferních zařízení (rozdělení, principy, funkce, typy, rozhraní, příklady)}


section{Servery a pracovní stanice (rozdíly, kritéria výběru, role serverů, serverové technologie, zálohování dat včetně RAID)}


section{Komunikační prostředky (principy komunikace, modulace signálu, rozdělení a porovnání, média, mobilní technologie)}


section{ETHERNET (principy fungování, vývoj a topologie, přístupová metoda, síťová karta, strukturovaná kabeláž)}


section{RM ISO/OSI, TCP/IP (popis a srovnání, funkce zásadních protokolů, IP adresy)}


section{Internet (organizační struktura, vývoj, RFC dokumenty, domény, technické předpoklady pro připojení, hrozby)}


subsection{RFC}


Specifikace RFC protokolu TCP/IP
Standardy platné pro protokol TCP/IP jsou postupně zveřejňovány v sadě dokumentů nazývaných RFC (Requests for Comments). Specifikace RFC tvoří stále doplňovaný soubor zpráv, návrhů protokolů a standardů, který popisuje vnitřní strukturu a funkci protokolu TCP/IP a sítě Internet.
Ačkoli jsou standardy protokolu TCP/IP vždy publikovány v podobě specifikací RFC, nejsou definice standardů obsaženy ve všech těchto specifikacích. Specifikace RFC jsou dílem jednotlivců, kteří na základě vlastního uvážení vytvářejí koncepty nových protokolů a specifikací a dávají je k dispozici sdružení IETF (Internet Engineering Task Force) a dalším pracovním skupinám. Odeslaný koncept nejprve okomentuje technik, skupina odborníků nebo redaktor specifikací RFC a potom je konceptu přiřazen status.
Pokud je koncept v této úvodní fázi schválen, je na určitou dobu zpřístupněn v síti Internet širší veřejnosti, která se k němu může dále vyjadřovat. Zároveň je mu přiřazeno číslo specifikace RFC. Toto číslo se již nemění.
Pokud dojde ke změnám navrhovaného standardu, je upravený nebo aktualizovaný koncept distribuován pod novým číslem specifikace RFC (vždy vyšším, než bylo číslo původního konceptu). Podle čísla specifikace RFC lze tedy snadno určit, která ze specifikací je aktuálnější.


section{Směrování (základní principy, směrovací protokoly, směrovací algoritmy, směrovače)}


section{Propojování a management sítí (přenosová média, technologie pro různé vrstvy, WIFI, VPN, systémy pro vzdálený přístup, řešení založená na SNMP)}


subsection{SNMP}


Simple Network Management Protocol (SNMP) je součástí sady internetových protokolů. Slouží potřebám správy sítí. Umožňuje průběžný sběr nejrůznějších dat pro potřeby správy sítě, a jejich následné vyhodnocování. Na tomto protokolu je dnes založena většina prostředků a nástrojů pro správu sítě.


Má tři verze: druhá obsahuje navíc autentizaci a třetí šifrování. Nejvíce zařízení podporuje druhou verzi.


Rozlišuje se mezi stranou monitorovanou (hlídaný systém) a monitorovací (sběrna dat). Tyto strany mohou běžet buď odděleně na různých fyzických strojích, nebo v rámci jednoho stroje. Na monitorované straně je spuštěn agent a na straně monitorovací manager. Na straně monitorované jsou operativně shromažďovány informace o stavu systému (zařízení). Manager vznáší požadavky agentovi, zpravidla na zaslání požadovaných informací (zpráv). Agent zajišťuje realizaci reakcí na požadavky managera. Získaný obsah zpráv se na straně monitorovací může dále různým způsobem zpracovávat (tabulky, grafy, …). Komunikace mezi agentem a managerem se označuje jako SNMP operace.


Na straně monitorované může existovat možnost takové konfigurace, kdy agent zašle managerovi informace (SNMP MESSAGE) automaticky bez jeho požadavku. K tomu dojde zpravidla potom, kdy byla splněna předem definovaná podmínka (výpadek, kolize, dosažení hraniční hodnoty, …), agent nečeká na odpověď. Takové konfiguraci agenta se říká SNMP TRAP (tzv. past na události).


section{Principy operačních systémů (základní rozdělení, druhy operačních systémů, procesy, správa procesů a systémových zdrojů, uživatelská rozhraní).}


section{Souborové systémy a logická struktura dat (principy, porovnání, příklady).}


section{Operační systémy Windows (principy MS DOS, MS Windows, architektura, verze, funkce, rozdíly).}


section{ Operační systémy Unix, Linux, BSD, MacOS (základní myšlenky, výhody a nevýhody, open-source, vznik a vývoj, licence, distribuce, základy ovládání - shell, rozdíly, historie a vývoj)}


section{Serverové operační systémy (specifika serverových operačních systémů, rozdíly mezi OS pro osobní počítač a pro server, serverové služby, správa uživatelů)}
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8. ISO - OSI TCP/IP


ISO-OSI - Open System Interconnection
—


referenční model mezinárodní organizace pro standardizaci ISO
řeší problematiku vzájemného propojování uzlů
definuje
* do kolika vrstev se problematika bude členit
* rozhraní jednotlivých vrstev
* jaké služby mají jednotlivé vrstvy poskytovat


neřeší ale, jak mají být jednotlivé funkce realizovány


to řeší různé protokoly, které ale jsou ale zasazené do tohoto referenčních modelu
celkem sedm vrstev


dají se rozdělit do dvou skupin
* přenosové
* aplikačně orientované


na jejich pomezí je transportní vrstva – aby se obě skupiny „domluvily“



Vrstvy



		
		aplikační vrstva


		přímo přístupná uživateli
obsahuje aplikační protokoly, jejichž prostřednictvím komunikuje aplikace s OSI modelem











		
		prezentační vrstva


		zajišťuje převody kódů a formátů dat
provádí kompresi a utajení dat











		
		relační vrstva


		vytváří logické rozhraní pro aplikační programy
řídí komunikaci
synchronizuje přenos











		
		transportní vrstva


		provádí fragmentaci a defragmentaci paketů
vytváří záložní kopie pro případ opakování přenosu
kontrolní součty
protokol TCP











		
		síťová vrstva


		provádí výběr optimální cesty (směrování), tj. definuje způsob pohybu paketů po síti
protokol IP











		
		linková vrstva


		vytváří rámce
kontroluje přijaté duplicity
provádění potvrzování
zajišťuje adresaci











		
		fyzická vrstva


		převádění rámců
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TCP/IP - Transmission Control Protocol


[image: ../_images/protokoly.png]
Z ISO/OSI vychází i množina protokolů TCP/IP. Protokol TCP/IP vznikl původně jako
komunikační protokol ministerstva obrany USA pro sjednocení počítačové komunikace v
rámci ARPANET. Slouží ke komunikaci především v heterogenních sítích. Dnes je součástí
prakticky všech operačních systémů (původně byl navrhován hlavně pro UNIX) a je využit ke
komunikaci i v síti Internet. Z těchto důvodů vzrůstá jeho význam jako celosvětového
standardu.
Model TCP/IP je nezávislý na přenosovém mediu a je určen jak pro WAN tak i pro LAN,
jak pro sériové linky, koaxiální kabely, tak i pro vysokorychlostní optické sítě. Je užíván v
heterogenní síti (původně určené pro UNIX) Internet. Je to soustava sítí s IP protokolem
tvořená mezisíťovým počítačem. Jednotlivé podsítě mohou být různé (Ethernet, X.25, ..).
TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protokol) předpokládá, že na nižších
vrstvách jsou pouze nespolehlivé přenosové služby. Zajištění spolehlivosti dělají vyšší vrstvy
a to jen při jejich vyžádání.



		zajišťuje virtuální spojení, virtuální okruh mezi koncovými aplikacemi => spolehlivý přenost dat


		pomocí sekvence potvrzování se zpětným přenosem paketů (je-li to nutné)


		doručí všechna data bez ztráty a ve správném pořadí


		jde o službu se spojením


		má tedy fáze navázání spojení, přenos dat a ukončení spojení


		plně duplexní spojení


		rozlišuje aplikace pomocí portů
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Navázání komunikace
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Více



		Více
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