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Tematy i programy zajec
w poszczegolnych modutach tematycznych

Niniejszy dokument zawiera tematy zaje¢ przewidzianych w projekcie Informatyka + oraz kroétkie opisy
tych zaje¢. Tematy zostaty zgrupowane w modutach tematycznych, a w kazdym module — odpowied-
nio do typu zaje¢ i formy dydaktyczne;j.

Algorytmika i programowanie

Modut tematyczny: Algorytmika i programowanie
Poziom: Podstawowy

Maciej M Systo
syslo@ii.uni.wroc.pl

Poziom podstawowy — Wszechnica Informatyczna
Wszechnica Poranna

Wykladom (2 godz.) towarzyszg warsztaty (3 godz.), poswiecone praktycznym aspektom zagadnien
poruszonych na wyktadzie. Program wyktadéw przekfada sie wiec na program warsztatéw.

Temat 1. Poszukiwanie informacji i porzadkowanie zbiorow. Znajdowanie szczegdinych elemen-
téw (np. najwiekszych lub najmniejszych, lub elementéw o pewnych wiasnosciach) w zbiorach da-
nych, ktére na ogot sg bardzo duze, jest jedng z najczesciej wykonywanych operacji przez komputery,
dlatego musi by¢ wykonywane mozliwie szybko. Pierwsza cze$¢ wyktadu bedzie poswiecona algoryt-
mom przeszukiwania dowolnych zbioréw, a w drugie czesci — bedziemy przyjmowac, ze zbiory sg
uporzadkowane. Przedstawione zostang takze proste algorytmy porzgdkowania zbioréw. Na warszta-
tach zostang wprowadzone podstawowe instrukcje jezyka programowania, wystarczajgce do zapro-
gramowania i uruchomienia komputerowych realizacji algorytméw oméwionych na wyktadzie. .

Temat 2. Proste rachunki wykonywane za pomoca komputera. Komputery nie przestaty by¢ ma-
szynami matematycznymi — jak kiedys je nazywano — i obecnie sg réwniez wykonywane na nich rézne
obliczenia. Wyktad jest poswiecony m.in. algorytmom obliczania: wartosci wielomianu, najwiekszego
wspoélnego dzielnika dwdch liczb (algorytm Euklidesa), wartosci potegi. Motywacjg dla wprowadzenia
tych algorytméw jest che¢ przedstawienia metody szyfrowania informacji z kluczem publicznym RSA,
powszechnie stosowanej w kryptografii komputerowej, co bedzie przedmiotem drugiej czesci wyktadu.
Wyjasnione zostanie takze pojecie podpisu elektronicznego. Na warsztatach uczniowie zapoznajg sie
z komputerowymi demonstracjami oméwionych na wykfadzie algorytmdw oraz zaprogramujg i przete-
stujg wybrane algorytmy.

Temat 3. Techniki algorytmiczne — heurystyczne i dokladne. Pod pojeciem heurystyki kryja sie
przerézne metody rozwigzywania problemoéw, ktore czesto naturalnie wynikajg z samej postaci pro-
blemow, ale nie zawsze potrafimy okresli¢, jak dobre sg to metody. Przyktadem tego typu metody jest
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podejscie zachtanne w rozwigzywaniu probleméw, ktére polega na podejmowaniu na kazdym kroku
mozliwie najlepszej decyzji. Wykfad jest krotkim przegladem algorytmicznych technik rozwigzywania
probleméw, zilustrowanym odpowiednimi przyktadami problemow i algorytmow. Przedstawione zosta-
na: przeszukiwanie liniowe i z nawrotami, podej$cie zachtanne, metoda dziel i zwyciezaj, oraz reku-
rencja w realizacji wybranych algorytméw. Warsztaty bedg poswiecone komputerowej realizacji wy-
branych technik algorytmicznych na odpowiednio dobranych przyktadach problemow.

Wszechnica Popotudniowa

Wyklady o charakterze popularnonaukowym, adresowane do ucznidéw szczegodlnie zainteresowa-
nych informatyka.

Wyklad 1. Czy wszystko mozna policzy¢ na komputerze? Przedmiotem wyktadu jest fagodne
wprowadzenie do analizy pracochtonnoéci algorytméw na tle mozliwosci komputerow. Istniejg bowiem
problemy, ktérych komputery moga nigdy nie méc rozwigzaé, dlatego szczegdlng uwage przywigzuje
sie do mozliwie najszybszego wykonywania podstawowych obliczen, takich np. jak przeszukiwanie
zbioru, porzadkowanie danych, znajdowanie szczegdlnych elementéw w zbiorach, obliczanie wartosci
podstawowych funkcji (wielomianu, potegi). Przedstawione zostang problemy, dla ktérych sg znane
algorytmy optymalne (tj. takie, ktérych nie mozna juz przyspieszy¢), oraz takie problemy, ktérych nie
potrafimy rozwigzywa¢ szybko, nawet z uzyciem najszybszych komputeréw. Problemy z tej drugiej
grupy znajdujg zastosowanie w kryptografii. Rozwazania bedg ilustrowane praktycznymi zastosowa-
niami omawianych metod.

Wyklad 2. Porzadek wsrod informacji kluczem do szybkiego wyszukiwania. Wyktad bedzie po-
Swiecony metodom porzadkowania informacji oraz sposobom wyszukiwania informacji w réznych
zbiorach danych. Oméwione zostang podstawowe algorytmy porzadkowania zbioréw danych i poréw-
nane ich efektywnosci. W drugiej czesci wyktadu przedstawione bedag sposoby porzadkowania i
utrzymywania porzadku w zbiorze danych, ktéry dynamicznie ulega zmianie podczas dziatania algo-
rytmu. Prezentowane algorytmy bedg ilustrowane przyktadami zastosowan praktycznych i problema-
mi, w ktoérych rozwigzaniach sg wykorzystywane.

Wyklad 3. Dlaczego mozemy czué sie bezpieczni w sieci, czyli o szyfrowaniu informacji. Infor-
macje ukrywano przed innymi osobami jeszcze przed rozpowszechnieniem sie pisma. Obecnie szy-
frowanie informacji ma zaréwno zastosowania militarne, jak i cywilne, np. przy przesylaniu w sieci
danych, ktérych wiasciwego znaczenia nie powinien poznac¢ nikt poza nadawcg i odbiorcg, nawet jesli
wiadomos¢ wpadnie w niepozadane rece. Wyktad jest wprowadzeniem do kryptografii, ze szczegol-
nym uwzglednieniem kryptografii komputerowej. Na poczatku zostang omoéwione metody, ktorymi
postugiwano sie przed erg komputeréw, a w drugiej czesci zaprezentowany zostanie algorytm z klu-
czem publicznym, ktéry jest wykorzystywany m.in. w podpisie elektronicznym. Za poczatek ery krypto-
grafii komputerowej uwaza sie osiggniecia zespotu polskich krypto-analitykow pod kierunkiem Mariana
Rejewskiego, ktérzy ztamali szyfr Enigmy. Wspomniane bedzie o tym krétko w czasie wyktadu.

Wyklad 4. Znajdowanie najkrétszych drég, najnizszych drzew, najlepszych matzenstw. Wyktad
bedzie poswiecony elementom graféw i obliczen na grafach. Grafy odgrywaja podwadjng role w infor-
matyce. Z jednej strony, sg modelami obliczen — w tej roli najcze$ciej wystepujg drzewa — lub od-
zwierciedlajg strukture potgczen komunikacyjnych, a z drugiej — wiele problemoéw o praktycznych za-
stosowaniach jest definiowanych na grafach jako strukturach danych lub strukturach zaleznosci. W
pierwszej czesci wyktadu zostang przedstawione przyktady wykorzystania drzew jako schematéw
obliczen i struktur danych, a w drugiej czesci — na kilku przyktadach zostang przedstawione klasyczne
problemy obliczeniowe na grafach, takie jak znajdowanie: najkrétszych drég, najkrotszej sieci pota-
czen, najszybszych automatéw na monety.

Wszechnica na kotach
Wyktady (2 godz.) wybrane z puli wyktadow Wszechnicy Porannej i Popotudniowej.

Kursy (24 godz.) jest prowadzony dla 20 ucznidow w Regionalnym Osrodku Projektu i ma charakter
zaje¢ mieszanych, teoretyczno-praktycznych — na przemian prowadzacy objasnia nowy materiat po-
stugujac sie np. prezentacjg, a nastepnie uczniowie wykonujg czes$¢ praktyczna, polegajgca na de-
monstracji lub symulacji gotowych rozwigzan lub na otrzymaniu wtasnego rozwigzania komputerowe-
go. Do otrzymania wlasnego rozwigzania stosowany bedzie jeden z wybranych jezykéw programowa-
nia: Pascal, C/C++, Java.

Kurs 1. Algorytmy poszukiwania i porzadkowania. Elementy jezyka programowania. Ten kurs
bedzie tagodnym wprowadzeniem do tematu zaje¢ z jednoczesnym wprowadzaniem podstawowych



polecen i instrukcji oraz typéw danych w wybranym jezyku programowania (Pascal, C++). Jezyk pro-
gramowania bedzie stuzyt gtéwnie do zapisywania i testowania rozwigzah rozwazanych probleméw, a
nie bedzie celem zaje¢ samym w sobie. Przedmiotem pierwszych zaje¢ bedg podstawowe algorytmy
przeszukiwania liniowego, porzadkowania zbioru liczb. Poza konstrukcjami jezyka, umozliwiajgcymi
napisanie przez ucznia wtasnego programu, zostang wprowadzone typy danych umozliwiajace wyko-
nywanie obliczeh na ciagach liczb oraz na prostokatnych tablicach liczb.

Dalsza czes$¢ zaje¢ bedzie poswiecona bardziej zaawansowanym algorytmom przeszukiwania i po-
rzadkowania zbioru liczb, wykorzystujagcym m.in. rekurencje. Z zakresu jezyka programowania zosta-
ng wprowadzone konstrukcje programistyczne, umozliwiajace realizacje rekurenciji, jak réwniez typy
danych stuzgce do przechowywania danych niejednorodnych — rekordy.

Ostatnia cze$¢ kursu bedzie rozszerzeniem zakresu tematycznego kursu (czesci wyktadowej) o bar-
dziej ztozone algorytmy poszukiwania i porzgdkowania, jak i doskonaleniem poznanego jezyka pro-
gramowania przy komputerowej realizacji algorytméw i poréwnywania ich praktycznej efektywnosci.
Kurs zakonczy sie utworzeniem przez kazdego z uczestnikdéw biblioteki wtasnych komputerowych
realizacji poznanych algorytmow.

Kurs 2. Réznorodne algorytmy i ich komputerowe realizacje. Komputery nie przestaty by¢ maszy-
nami matematycznymi — jak kiedys$ je nazywano — i obecnie sg rowniez wykonywane na nich rézne
obliczenia. W pierwszej czesci zaje¢ zostang omowione m.in. algorytmy wyznaczania binarnej repre-
zentacji liczb i obliczania: wartosci wielomianu, najwiekszego wspdlnego dzielnika dwoch liczb (algo-
rytm Euklidesa), wartosci potegi. Motywacja dla wprowadzenia tych algorytmoéw jest che¢ przedsta-
wienia metody szyfrowania informacji z kluczem publicznym RSA, powszechnie stosowanej w krypto-
grafii komputerowej. Przypomniane zostang takze podstawowe instrukcje i typy danych w wybranym
jezyku programowania, by mozliwe byto zaprogramowanie poznanych algorytmow.

W drugiej czesci kursu zostang przedstawione wybrane sposoby rozwigzywania probleméw za pomo-
cg komputera, np. podejscie zachtanne (do wydawania reszty), przeszukiwanie z nawrotami (do usta-
wiania krélowych na szachownicy), programowanie dynamiczne (do optymalnego pakowania pleca-
ka), metoda dziel i zwyciezaj, oraz rekurencja w realizacji wybranych algorytmow. Zajecia praktyczne
beda poswiecone komputerowej realizacji wybranych technik algorytmicznych na odpowiednio dobra-
nych przykfadach problemow.

Kurs 3. Grafy, algorytmy grafowe i ich komputerowe realizacje. Kurs rozpocznie sie wprowadze-
niem na elementarnym poziomie do tematyki zaje¢, czyli do graféw. Wprowadzone zostang podsta-
wowe pojecia i omowione najwazniejsze wtasnosci graféw. Zastosowania graféw zostang zilustrowa-
ne problemami z réznych dziedzin i praktycznymi zastosowaniami. Przypomniane zostang takze pod-
stawowe instrukcje i typy danych w wybranym jezyku programowania. Grafy, ich komputerowe repre-
zentacje oraz algorytmy bedg ilustrowane za pomocg specjalnego programu edukacyjnego. Pierwsze
algorytmy dotyczace graféw bedg korzysta¢ z ich macierzowej reprezentacji i dotyczyé bedg m.in.
obliczania stopni wierzchotkow i porzadkowania ciggu stopni.

Nastepnie zostang wprowadzone drzewa — specjalne rodzaje graféw, ktére majg wiele zastosowan
praktycznych, jak réwniez wystepujg czesto w informatyce. Drzewa mogg stuzyé m.in. do porzadko-
wania i wyszukiwania elementdw, obliczania wartosci wyrazen (ONP), tworzenia krotkich kodow
(drzewo i kod Hoffmana). Dla reprezentacji drzew, a ogdlnie — graféw, zostang wprowadzone rekordy i
typ wskaznikowy.

Ostatnia czes$¢ kursu bedzie poswiecona wybranym algorytmom na grafach, stuzacym m.in. do prze-
szukiwania grafu (metodg w gtab i wszerz), okre$lania macierzy osiggalnosci w grafie, znajdowania
najkrotszych drég w grafie obcigzonym i znajdowania najkrétszego drzewa, ktére spina wszystkie
wierzchotki grafu. Kurs zakonczy sie utworzeniem przez kazdego z uczestnikdw biblioteki wtasnych
komputerowych realizacji poznanych algorytméw grafowych.

Modut tematyczny: Algorytmika i programowanie
Poziom: Zaawansowany

Bartosz Gorski, Btazej Osinski, Tomasz Kulczynski (UW)
tk262964 @students.mimuw.edu.pl
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Poziom zaawansowany — Kuznia Talentéw Informatycznych (KTI)

Tematem przewodnim wszystkich kurséw bedzie Zaawansowana algorytmika w praktyce. Kursy sg
przeznaczone dla ucznidow zainteresowanych udziatem w konkursach programistycznych, jak i tych
ktérzy chcg doskonali¢ swoje umiejetnosci w programowaniu w matej skali. Jezykiem programowania
na kursach bedzie C++. Zagadnienia bedg omawiane na przyktadach (zadaniach) pochodzacych z
konkurséw i olimpiad informatycznych.

Kurs 1. Przeglad podstawowych algorytmoéw

Zakres tematyczny:

. Programowanie dynamiczne, niezmienniki

. Sortowanie i wyszukiwanie binarne, analiza ztozonosci

. Algorytmy zachtanne: metoda ,dziel i zwyciezaj"

. Rekurencja i przeszukiwanie z nawrotami

. Grafy -- reprezentacja, przeszukiwania

. Grafy c.d. -- cykl Eulera, algorytm Dijkstry

. Algorytmy tekstowe -- KMP

. Algorytmy geometryczne, pole wielokata, wypukta otoczka
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Kurs 2. Struktury danych i ich wykorzystanie

Zakres tematyczny:

. Listy 1- i 2- kierunkowe, kolejki, stosy — wskazniki

. Kopiec, wykorzystanie w algorytmie Dijkstry

. Zbiory roztgczne — problem najkrétszego drzewa rozpinajgcego, koszt zamortyzowany
. BST, Splay

. Drzewa przedziatowe

. Zamiatanie

. TRIE, Aho-Corasick

. Podzbiory, maski bitowe, programowanie dynamiczne na maskach, ,meet in the middle
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Kurs 3. Zaawansowane algorytmy

Zakres tematyczny:

1. STL i taktyka

3. KMR i haszowanie

4. Przeptywy w sieciach i skojarzenia

5. Zaawansowana geometria -- punkt w wielokacie, przecinanie



Bazy danych

Modut tematyczny: Bazy danych
Poziom: Podstawowy

Zenon Gniazdowski
zgniazdowski@poczta.wwsi.edu.pl
Andrzej Ptasznik
aptaszni@wwsi.edu.pl

Technologia: Do realizacji wykladoéw, warsztatow i kurséw proponujemy wykorzystanie MS SQL Se-
rver 2008 Express Edition — jest to profesjonalny system baz danych dostepny w proponowanej wersji
za darmo tgcznie z zastosowaniami komercyjnymi. Zaletg proponowanej technologii jest tatwa instalaa
oraz przyjazny interfejs utatwiajgcy tworzenie i korzystanie z baz danych.

Poziom podstawowy — Wszechnica Informatyczna
Wszechnica Poranna

Wyktad 2 h — przedstawienie zagadnien, ktore beda pézniej tematem ¢wiczen (3 h)
Warsztaty 3 h — warsztaty bedg realizowane na bazie MS SQL Server 2008 ( wersja Express)

Temat 1. Bazy danych — jak je ugryz¢?

Wyklad. Tabela jako podstawowy element relacyjnych baz danych. Jak korzystajgc z tabel opisywac
rzeczywisto$¢. Systemy Zarzgdzania Bazami Danych — jak mogg nam pomoéc. Jak zapewnié, zeby
dane zapisane w tabelach miaty sens, czyli reguty i ograniczenia. Klucz podstawowy i obcy — dlaczego
bez kluczy dane mogq ,o0szale¢”. Korzystanie z baz danych — czyli od rozktadu jazdy do bankowosci
internetowej. Dodatkowym zagadnieniem bedzie pokazanie przyktadéw rozwigzania réznych proble-
mow z wykorzystaniem tabel relacyjnych (hierarchie i zaleznosci wielowartosciowe). Pokazany zosta-
nie takze przyktad bazy danych, opisujacy elektroniczny ,dzienniczek ucznia.

Warsztaty. Utworzymy pierwszg baze danych, zdefiniujemy tabele, zdefiniujemy reguty poprawnosci
dla wybranych danych. Sprawdzimy jak dziatajg klucze. Zapiszemy w tabeli przyktadowe dane.
Sprawdzimy dziatanie regut poprawnosci. Napiszemy pierwsze proste zapytania do utworzonej bazy
danych

Temat 2. Jezyk SQL — podstawy zapytan.

Wyktad. Jezyk SQL - czyli powiedz co chcesz bez wiedzy jak to zrobi¢. Polecenie Select jezyka SQL
— jak wybraé to co potrzebujemy. Zapytania realizowane na bazie jednej tabeli. Potagczenie tabel —
klucz do informacji. Filtrowanie zapytan. Funkcje agregujace — liczby to tez informacja. Porzadkowanie
zapytan. Zapytania ztozone — czyli jak pyta¢ wewnatrz zapytania.

Warsztaty. W ramach warsztatéw, na podstawie przyktadowej bazy danych, bedg wykonywane zapy-
tania w jezyku SQL o réznym poziomie trudnosci — od najprostszych zapytan do jednej tabeli, poprzez
taczenie tabel, wykorzystanie funkcji agregujacych, do definiowania perspektyw.

Temat 3. Mechanizmy wewnetrzne baz danych — czyli co w bazach ,,piszczy”

Wyktad. Wyktad omawia¢ bedzie wybrane elementy dziatania serweréw baz danych. Omoéwione zo-
stang mechanizmy definiowania i sprawdzania regut poprawnosci. Wprowadzone zostanie pojecie
integralnosci referencyjnej. Omowiony zostanie mechanizm transakcyjny. Zaprezentowane zostanie
dziatanie wyzwalaczy.

Warsztaty. W trakcie warsztatow, na podstawie przyktadowej bazy danych, sprawdzimy dziatanie
mechanizmu transakcyjnego i wzajemnego blokowania uzytkownikéw bazy danych. Zdefiniujemy re-
guly integralnosci referencyjnej i sprawdzimy zachowanie bazy danych przy prébach btednych zapi-
séw. Napiszemy wspdlnie prosta procedure wyzwalang i sprawdzimy jej dziatanie. Wykonamy kopie
bezpieczenstwa bazy danych i nastepnie odtworzymy stan bazy z kopii bezpieczenstwa.

Wszechnica Popotudniowa
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Wyklady o charakterze popularnonaukowym, adresowane do ucznidow szczegodlnie zainteresowa-
nych informatyka.

Wyktad 1. XML w relacyjnych bazach danych. Przedmiotem wykfadu bedzie wykorzystanie doku-
mentéw XML w relacyjnych bazach danych. Omoéwione zostang sposoby przeksztatcania danych re-
lacyjnych do postaci XML oraz zasady zapytan pobierajacych dane z dokumentu XML. W ramach
wyktadu zaprezentowane zostang przyktady wykorzystania typ danych XML na etapie projektowania
baz danych. Dodatkowo zaprezentowane zostang przyktady zastosowania XML w rozwigzywaniu
konkretnych problemow.

Wyklad 2.. Wykorzystanie technologii ADO.NET do tworzenia interfejsow do baz danych. Wy-
ktad bedzie poswiecony przedstawieniu podstaw technologii ADO.NET oraz wykorzystaniu jej do bu-
dowy interfejsow do baz danych. Omdéwione zostang klasy DataSet oraz TableAdapter. Pokazane i
omowione zostang przykfady wykorzystania procedur sktadowanych przy konfigurowaniu obiektu Ta-
bleAdapter.

Wyktad 3. Optymalizacja zapytan SQL. Wyklad zapoznaje stuchaczy z problematykg wydajnosci i
optymalizacji zapytan SQL. Omowiona zostanie fizyczna organizacja przechowywania danych, wpro-
wadzone zostang pojecia indekséw zgrupowanych i niezgrupowanych. Zaprezentowane zostang
przyktady planéw wykonania zapytan generowane przez optymalizator SQL. Na bazie przykfadu
omoéwione zostang problemy wyboru strategii wykonania zapytanie w zaleznosci od zawartosci tabel i
zdefiniowanych indeksow.

Wyktad 4. Hurtownie danych. Wyktad wprowadza do tematyki hurtowni danych i zagadnien Bussi-
ness Inteligence. Omowione zostang pojecia miar i wymiaréw oraz kostki wielowymiarowej. Zaprezen-
towane zostang przyktady rozwigzan z wykorzystaniem technologii MS Integration Services oraz MS
Analysis Services

Wszechnica na kotach
Wyktady (2 godz.) wybrane z puli wyktadéw Wszechnicy Porannej i Popotudniowe;j.

Kursy (24 godz.), po 2 kazdym z kazdego 0 rosngcym poziomie zaawansowania przez 3 lata, czyli 6
kurséw z kazdego modutu tematycznego. Kurs jest prowadzony dla 20 uczniow w Regionalnym
Osrodku Projektu i ma charakter zaje¢ mieszanych, teoretyczno-praktycznych — na przemian prowa-
dzacy objasnia nowy materiat, a nastepnie uczniowie wykonujg czes¢ praktyczna, polegajaca na de-
monstracji lub symulacji gotowych rozwigzan lub na otrzymaniu wtasnego rozwigzania komputerowe-
go. W ramach kursu wykorzystywany bedzie MS SQL Server 2008 Express Edition.

Kurs 1. Podstawy projektowania i implementacji baz danych. Kurs wprowadzajgcy do problema-
tyki projektowania baz danych. Omoéwiona zostanie metodologia tworzenia diagraméw ERD. W trakcie
kursu realizowany bedzie projekt bazy danych oraz implementacja wykonanego projektu. Do zaprojek-
towanej bazy danych zdefiniowane zostang reguty i ograniczenia danych.

Kurs 2. Jezyk SQL. W ramach kursu stuchacze zapoznajg sie z elementami jezyka SQL. Omoéwione
zostang polecenia jezyka definiowania danych (CREATE, ALTER, DROP). W ramach ¢éwiczeh zdefi-
niowana zostanie przyktadowa baza danych z wykorzystaniem omawianych polecen. Oméwione zo-
stang polecenia jezyka manipulacji danymi (INSERT, UPDATE, DELETE). W ramach éwiczen zostang
wprowadzone dane do zdefiniowanej bazy z wykorzystaniem wczesniej omawianych polecen. Omé-
wione zostanie tworzenie zapytan z wykorzystaniem polecenia SELECT. Szczegdlny nacisk potozony
bedzie na tworzenie zapytan do bazy danych. W ramach ¢wiczen tworzone beda zapytania do jednej
tabeli, zapytania wykorzystujgce taczenie wielu tabel, wykorzystanie funkcji agregujacych oraz zapy-
tania ztozone w wersji skorelowanej i nieskorelowane;.

Kurs 3. Procedury, funkcje, wyzwalacze — programowanie w jezyku T-SQL. W ramach kursu stu-
chacze zapoznani zostang z elementami jezyka T-SQL a nastepnie realizowane bedg procedury,
funkcje skalarne, funkcje uzytkownika oraz wyzwalacze typu DML i DDL. Stuchacze zapoznani zosta-
ng z praktycznymi aspektami wykorzystania programowanych obiektéw w bazach danych. Duzy na-
cisk potozony zostanie na obstuge dokumentéw XML w procedurach i funkcjach.

Modut tematyczny: Bazy danych
Poziom: Zaawansowany

Zenon Gniazdowski



zgniazdowski@poczta.wwsi.edu.pl
Andrzej Ptasznik
aptaszni@wwsi.edu.pl

Poziom zaawansowany — Kuznia Talentow Informatycznych (KIT)

Kurs 1. Wykorzystanie XML w relacyjnych bazach danych. Kurs poswiecony bedzie szeroko ro-
zumianym aspektom wykorzystania dokumentéw XML w bazach danych. Stuchacze bedg realizowali
¢wiczenia polegajace na wykorzystaniu danych relacyjnych tgcznie z danymi zapisanymi w dokumen-
tach XML. Przedstawione zostang aspekty praktyczne i korzysci wynikajace z zastosowania typu da-
nych XML w definicji tabel. Wprowadzone zostang takze pojecia zwigzane z walidacja dokumentow
XML (schematy XSD). Dodatkowo oméwione zostanie wykorzystanie dokumentéw XML przy budowie
interfejsu z wykorzystaniem technologii ADO.NET.

Kurs 2. Zaawansowany kurs jezyka SQL. Oprocz podstawowych (standardowych) elementéw SQL
omowione zostang wyrazenia CTE i ich wykorzystanie, polecenie Merge oraz wykorzystanie obiekto-
wych typoéw danych i XML. Zaprezentowane zostanie wykorzystanie wyrazen CTE do pisania zapytan
rekurencyjnych. W trakcie realizowanych zadan zaprezentowane zostanie wykorzystanie technologii
ADO.Net do tworzenia interfejséw do baz danych.

Kurs 3. Optymalizacja zapytan SQL. Kurs poswiecony zagadnieniom optymalizacji zapytan SQL.
Omowiona zostanie fizyczna organizacja przechowywania danych i struktury indekséw. Problemy
mechanizmu transakcyjnego i blokad. Stuchacze zapoznani zostang z elementami analizy planéw
wykonania zapytan. W ramach éwiczen analizowane bedg problemy wydajnosciowe i sposoby ich
eliminowania.
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Multimedia, grafika i technologie internetowe

Modut tematyczny: Multimedia, grafika i technologie internetowe
Poziom: Podstawowy

Bogdan Galwas
bogdan.galwas@neostrada.pl
Andrzej Majkowski

Piotr Kopciat
piotrkopcial@gmail.com

Poziom podstawowy — Wszechnica Informatyczna
Wszechnica Poranna
Temat 1: Kino domowe

Program wyktadu:

e rozwoj kina najlepszym przyktadem historii multimediéw (od obrazu ruchomego do kina do-
mowego);

e koncepcja kina domowego (maksymalizacja jakosci percepciji filmu i obrazu, mozliwos¢ dosto-
sowania do potrzeb uzytkownika), jej uwarunkowania technologiczne (wymagania kina cyfro-
wego) wobec okreslonych koncepcji funkcjonalnych i trendéw socjologicznych, czyli lepiej do
kina czy na film?

e technologie kina domowego: doskonaty obraz i dzwiek, wptyw na odbierang tres¢ i forme (inte-
rakcja), odtwarzanie obrazu (telewizor — monitor), odtwarzanie dzwieku (wysokiej jakosci sys-
temy odstuchowe);

e przeglad sprzetu (odtwarzacze DVD, wzmacniacze, gtosniki itd.), zrodta dobrych filmow (wy-
sokiej jakosci, rozdzielczosci, kodowanych bez widocznych znieksztatcen itd.);

e jak budowaé¢ dom — wpltyw jakosci wykonania pomieszczen na odbior filmow.

Program warsztatow:

e jakosciowa analiza rozwigzan kina domowego (tgczenie w réznych konfiguracjach filmu zré-
dtowego, monitora, odtwarzacza dzwieku o silnie zréznicowanym poziomie jakosci),

e ewentualnie nagrywanie wiasnych filméw z oceng jakosci zapisu obrazu i dzwieku, w kilku
wersjach dostosowanych do zréznicowanych potrzeb odbiorcow.

Temat 2: Telewizja cyfrowa i interaktywna

Program wykfadu:

e telewizyjna rewolucja: analogowa vs cyfrowa, kilka kanatéw czy kilkaset, ograniczona jakosc¢
vs HDTV i znaczace mozliwosci nowych generacji telewizoréw, ustalony z géry program vs in-
terakcja, nadawania sygnatu analogowego vs Internet;

e uwarunkowania telewizji cyfrowej (zalety przekazu cyfrowego — szeroko$¢ pasma, wielos¢ ka-
natéw, lepsza jakos¢, odpornosé na zakidcenia itd.) czy poktosie ery komputerowe;j;

e kodowanie sekwencji wizyjnych i dzwieku, czyli wielka rola kodekéw (MPEG-2, h.264);

e spefnianie marzen czyli telewizja interaktywna: multimedia bazujgce na protokole IP: brak
ograniczen czyli nie tylko telewizja internetowa, techniki nadawania — szybkie wydzielone fa-
cza sieciowe, kanat zwrotny dajacy interakcje, elastyczne ustugi, czyli przewodnik po progra-
mach, wiele obrazéw w obrazie, film na zyczenie, sieciowy magnetowid — czyli ja sobie a film
sobie, zatrzymywanie filméw na chwilke lub na dtuzej, Internet w telewizorze, elektroniczne
nauczanie i wiele innych.

Program warsztatow:

o telewizja na zyczenie, czyli ustalanie programu telewizyjnego oraz jego ogladanie z wykorzy-
staniem/testowaniem wszystkich dostepnych ustug,
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Temat 3: Techniki Internetu

Program wyktadu:

wprowadzenie, rys historyczny, stan obecny Internetu — globalna sie¢ bez barier;
przesytanie danych w sieci Internet (format danych, protokoty sieciowe);
wyjasnienie pojeé: strona statyczna a strona dynamiczna, serwis internetowy;

cykl zycia strony internetowej, przegladarka uzytkownika a serwer WWW, nawigacja w sieci
Internet, dziatanie wyszukiwarki internetowej, pozycjonowanie stron;

jak utworzy¢ strone internetowa, struktura strony — jezyk HTML, wyglad strony — jezyk CSS,
strony ,inteligentne” — jezyki skryptowe, metody i techniki tworzenia stron internetowych, po-
trzebne narzedzia — oprogramowanie;

omowienie dziatania strony internetowej na wybranych przyktadach, narzedzia i metody, ktére
postuzyty do stworzenia omawianych stron.

Program warsztatow:

korzystanie z trzech typéw serwiséw internetowych: informacyjnych, spotecznosciowych, edu-
kacyjnych;

tworzenie serwiséw internetowych, zasady projektowania i tworzenia witryny internetowej,
praktyczne wykorzystanie narzedzi programistycznych (edytory jezykéw programowania).

Wszechnica Popotudniowa

Wyklady o charakterze popularnonaukowym, adresowane do ucznidéw szczegodlnie zainteresowa-
nych informatyka.

Wyktad 1: Techniki nagrywania, ksztattowania i odtwarzania dzwieku

Program wykfadu:

rola dzwieku w przekazie multimedialnym;

podstawowa charakterystyka dzwieku (podstawy fizyczne i psychofizyczne, tony, widmo, dy-
namika, percepcja dzwieku, efekty maskowania), czyli jak i co styszymy;

jak rodzi sie muzyka, czyli studio nagran cyfrowych: sale nagraniowe réznego typu muzyki, re-
jestratory, zestawy mikrofonowe, stoty mikserskie, podstawowe operacje edycji, mastringu,

korekcje czestotliwosciowe, procesory dynamiki i efektéw, wzmacniacze, zestawy odstucho-
we, formaty zapisu dzwieku, foniczne stacje robocze;

jak rodzi sie w nas muzyka, czyli podstawowe systemy odstuchowe - od 1 do 21.

Wyktad 2: Techniki rejestracji, obrébki i wizualizacji obrazéw

Program wykfadu:

rola obrazu w przekazie multimedialnym:;
charakterystyka tresci obrazowej, specyfika informacji obrazowej, percepcja obrazéw;
systemy rejestracji obrazéw (technologia CCD, sprzet, jako$¢ obrazéw, czyli cena chwili);

metody obrobki obrazéw (przetwarzanie, analiza, rozpoznawanie i rozumienie obrazéw, czyli
od piksela do zaczarowanych okularéwy);

systemy wizualizacji obrazéw (sterowanie obrazem wyswietlanym — generacja obrazu, rola ja-
snosci i barwy, technologie -luminofor, CRT, LCD, plazmowa, trzy wymiary, czyli wyscig o
punkt widzenia);

metody pokazywania obrazéw (rola kontrastu, od ogétu do szczegotu, efekt ruchu, czyli nie
ma tego, czego nie widac).

Wyktlad 3: Wyszukiwanie tresci multimedialnych

Celem wyktadu jest zapoznanie stuchaczy z metodami efektywnego wyszukiwania tresci multimedial-
nych w Internecie oraz wyrobienie w stuchaczach potrzeby korzystania z réznych zrédet informacii.

Program wykfadu:

definicja multimedidw, czyli razem znaczy wiecej niz suma;
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opis tresci (tekstowy, numeryczny), charakterystyka semantyki przekazu (informacja, indywi-
dualizacja, interakcja), czyli jak sie spetnia marzenia;

podstawowe pojecia: argument, indeks, podobienstwo cech, scenariusze wyszukiwania, se-
lektywnos$é wyszukiwarki — czyli jak zarzadzaé trescig udostepniajgc dane;

zapytanie przez przyktad, czyli daj mi to czego chce najbardziej;
jak szukag, jak wtasciwie pisaé zapytania, jakich btedéw unikac;
gdzie szuka¢, przyktadowe wyszukiwarki multimediéw.

Wyktad 4: Witryna w Internecie, zasady tworzenia i funkcjonowania

Celem wyktadu jest zapoznanie stuchaczy z zasadg dziatania wspoétczesnych witryn internetowych.
Potozono nacisk na dynamiczne strony internetowe. Zwrécono uwage na nowoczesne mechanizmy
interakcji z uzytkownikiem. Omawiane zagadnienia zilustrowano przyktadami.

Program wyktadu:

wprowadzenie, Internet — czyli wtasciwie co, historia strony internetowej;

podstawowe pojecia, strona statyczna, strona dynamiczna, architektura klient-serwer, cykl zy-
cia strony internetowej;

strona w Internecie, nawigowanie po Internecie, jak dziata wyszukiwarka stron internetowych,
czym jest pozycjonowanie;

zasady projektowania i tworzenia witryny internetowej (struktura, wyglad, dziatanie);
interakcja z uzytkownikiem wizytowkg nowoczesnych stron internetowych.

Wszechnica na kotach

Wyktady (2 godz.) wybrane z puli wyktadéw Wszechnicy Porannej i Popotudniowe;j.

Kurs 1: Nagrywanie i odtwarzanie dzwieku

Scenariusz kursu obejmuje:

odkrywanie dzwieku, czyli nauka stuchania: analiza dzwieku ksztattowanego w réznych sys-
temach odstuchowych — od jednego kanatu do systemoéw 5.1 i dalej, przy r6znych metodach
kodowania dzwieku — mp3, ac-3, aac, vorbis i inne;

nagrywanie dzwieku, czyli wiernos¢ zapisu wrazen: jak zachowaé petne brzmienie, jak regu-
lowaé pogtosem, jak rozstawi¢ mikrofony (charakterystyki kierunkowe i widmowe, czuto$¢) by
zbieraty catag muzyke, dlaczego lepiej nagrywac osobno niz razem, nagra¢ wiecej, by uksztat-
towac¢ dzwiek w studiu, jak manipulowaé efektami, by ustysze¢ gtebie dzwieku;

zarzgdzanie dzwiekiem: jak uksztattowac cyfrowg reprezentacje dzwieku (kodowanie stratne,

selekcja i ksztattowanie danych z eksponowaniem tresci), by zmiescic¢ sie w pasmie przekazu
lub domowym archiwum.

Kurs 2: Techniki pozyskiwania, opisywania i przekazywania obrazéw

Scenariusz kursu obejmuije:

tworzenie obrazéw cyfrowych: obrazéw naturalnych z aparatéw fotograficznych i kamer, obra-
zbw przestrzennych za pomocg technik grafiki komputerowej oraz obrazéw tresci ukrytych
(medycznych, satelitarnych, przemystowych), zasady probkowania, ustalania formatéw, re-
prezentowania tresci dostosowanej do naszej zdolnosci postrzegania;

reprezentowanie informacji obrazowej: wytuskiwanie informacji z danych, ztudny urok nadmia-
rowosci, matematyka w sporze z intuicjg, progresja czyli od duzego do matego, standardy
kompresji czyli hierarchia w stuzbie wolnosci, jak mie¢ wptyw na to co zobacze, jak na ptaskim
zobaczy¢ wypukte;

przekazywanie obrazéw: redukcja btedéw transmisji, metody redukcji danych przekazywanych
przy bogatszej tresci, ukrywanie informacji jawne i niejawne — kontrola dostepu do informaciji
(znaki wodne, szyfrowanie, steganografia).

Kurs 3: GIMP - edycja grafiki i zdje¢

Celem kursu jest poznanie mozliwosci i opanowanie umiejetnosci wykorzystania programu graficzne-
go GIMP do komputerowej obrébki grafiki i zdje¢, przydatnej w codziennym zyciu. Podczas ¢wiczen
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uczestnicy kursu poznajg w praktyce metody i techniki retuszu fotografii (poprawa jakosci) oraz two-
rzenia grafiki na potrzeby stron internetowych. Tematyka kursu obejmuje praktyczng nauke mozliwo-
$ci programu GIMP. Czes¢ wstepna obejmuje zagadnienia teoretyczne dotyczace cyfrowego przetwa-
rzania obrazéw. Cwiczenia pozwalaja na nabycie umiejetno$ci postugiwania sie tym programem przy
tworzeniu wtasnych projektéw graficznych. Kurs obejmuje m.in. nastepujace zagadnienia:

Czes¢ teoretyczna:

reprezentacja obrazu w postaci cyfrowej;
formaty plikéw graficznych;

operacje na obrazach;

jak robi¢ dobre zdjecia;

cechy dobrego projektu graficznego;
grafika i animacje dla WWW.

Czes¢ praktyczna:

przeksztatcanie obrazéw;

korygowanie nieudanych zdjec;

zabawy ze swiattem i kolorem;

narzedzia profesjonalnego fotoretuszu;

atrakcyjne portrety;

bajeczne krajobrazy;

stylizacja;

tworzenie zdje¢ panoramicznych;

tworzenie obiektow graficznych (w tym grafika 3D);
tworzenie animaciji.

Modut tematyczny: Multimedia, grafika i technologie internetowe
Poziom: Zaawansowany

Bogdan Galwas
bogdan.galwas@neostrada.pl

Andrzej Majkowski
Piotr Kopciat
piotrkopcial@gmail.com

Poziom zaawansowany — Kuznia Talentéw Informatycznych (KTI)

Kurs 1: Obrébka i wizualizacja obrazéw

Scenariusz kursu obejmuje:

metody przetwarzania obrazéw: redukcja szumow, wykrywanie i podkreslanie krawedzi, histo-
gramowa korekcja kontrastu, ekstrakcja tresci niewidocznych, interpolacja do wiekszych roz-
miaréw, wygtadzanie obiektow, czyli opowies¢ o brzydkim kaczatku

metody analizy obrazéw: modelowanie tresci obrazowej (geometryczne, probabilistyczne,
obiektowe, funkcjonalne), segmentacja obszarowa i konturowa, opis cechami i grupowanie,
czyli robienie porzadku na wys$wietlaczu,

metody rozpoznawania obrazéw: charakterystyka obiektéw w obrazie, sktadanie i rozkladanie
elementoéw (budowanie z klockéw), klasyfikacja (decydowanie co jest czym), czyli jak rozréz-
ni¢ jabtko dobre od zgnitego,

metody wizualizacji obrazéw: pokazywanie rozpoznanej tresci (nadawanie obiektom cech wi-
docznosci, ustalanie ich wzajemnych relacji waznosci, eksponowanie zaleznosci przestrzen-
nych, naturalnos¢ widoku), czyli kto najlepiej wychodzi na fotografii.

Kurs 2: Analiza i rozumienie tresci multimedialnych

Scenariusz kursu obejmuje:

zasady strumieniowania informacji multimedialnej, czyli pojecia synchronizacji, komplemen-
tarnosci, zaleznosci tresci, réznych predkosci jednego przekazu, a zréznicowania kierunku
przekazu, czyli dlaczego tak kochamy multimedia,
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e charakterystyka tresci multimedialnych: obrazu, dzwieku, filmu, telewizji, telekonferencji, kon-
certu, animaciji, tekstu, grafiki, zadan odbiorcy i ich wzajemnych relacji, co stanowi istote, spe-
cyfike kazdej z form przekazu, jakie sg uwarunkowania skutecznego fgczenia strumieni,

e zarzadzanie tresScig multimedialng, czyli wszystko sprowadza sie do dobrej wyszukiwarki
(koncepcja nowoczesnej wyszukiwarki jako serca systemoéw multimedialnych), przyktady za i
przeciw, ksztalttowanie wtasnej oceny rozwoju swiata multimediow.

Kurs 3: Tworzenie dynamicznych stron internetowych

Celem kursu jest zapoznanie uczestnikéw z zasadami projektowania stron internetowych. Uczestnicy
nabywajg umiejetnosci tworzenia statycznych oraz dynamicznych stron internetowych oraz poznajg
podstawy jezyka HTML, CSS oraz PHP i potrafig zastosowa¢ go w praktycznych zadaniach. Potrafig
réwniez tworzy¢é dynamiczne strony internetowe.

Wynikiem kursu jest strona internetowa wykonana samodzielnie przez uczestnika kursu. Strona jest
atrakcyjna wizualnie (kolory, kroje tekstu), zawiera tacza do innych stron oraz elementy graficzne (ta-
bele, listy, i inne). Oprécz elementdw statycznych utworzona witryna zawiera elementy interaktywne
(powitanie zalogowanego uzytkownika jego imieniem, wyswietlanie zawartosci zgodnie z preferencja-
mi uzytkownika).
Czes¢ pierwsza

e zapoznanie sie z zasadami projektowania i tworzenia witryny internetowej;

e skonfigurowanie srodowiska tworzenia stron internetowych, serwer WWW, edytor jezyka pro-
gramowania;

e utworzenie prostej strony w jezyku HTML, uzycie podstawowych znacznikéw HTML, dodanie
odnosnikéw do innych stron, umieszczanie obrazéw na tworzonej stronie.

Czes¢ druga:

e zdefiniowanie wygladu strony przy uzyciu kaskadowych arkuszy stylow, tworzenie menu wi-
tryny i podstron, tworzenie nagtéwka i stopki;

e nawigacja pomiedzy stronami i podstronami witryny.
Czes¢ trzecia:

e utworzenie elementéw interaktywnych:
* obstuga formularzy wypetnianych przez uzytkownika;
* przetwarzanie danych wprowadzanych przez uzytkownika;
* obstuga logowania uzytkownika;
* obstuga sesji uzytkownika.

Czes$¢ czwarta:
e udostepnianie stworzonej witryny w sieci;
e testowanie dziatania stworzonej witryny.
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Sieci komputerowe

Modut tematyczny: Sieci komputerowe
Poziom: Podstawowy
Dariusz Chatadyniak

dchalad@wwsi.edu.pl
Jozef Wacnik
|_wacnik@poczta.wwsi.edu.pl

Poziom podstawowy — Wszechnica Informatyczna
Wszechnica Poranna

Temat 1. Podstawy budowy i dziatania sieci komputerowych. Korzysci wynikajace z pracy w sieci.
Role komputeréw w sieci. Typy sieci. Zakresy sieci. Urzadzenia sieciowe. Topologie sieciowe. Syste-
my binarne, dziesietne, szesnastkowe. Cyfrowa reprezentacja informacji (wielko$¢ informaciji, szyb-
kos¢ przesytania informaciji, rozdzielczos¢, czestotliwosé). Graficzna reprezentacja sieci. Fizyczna
architektura sieci. Logiczna architektura sieci.
Warsztaty:
Celem warsztatéw jest wprowadzenie do podstawowych koncepcji i technologii sieciowych na ktérych
coraz bardziej opierajg sie nasze relacje spoteczne i biznesowe. Prezentowany materiat zawiera pod-
stawowg wiedze niezbedng, aby poznac¢ ustugi, technologie i problemy, z ktérymi spotykajq sie uzyt-
kownicy infrastruktury sieciowej. Warsztaty obejmujg nastepujace elementy:

e poznanie elementéw sieci komputerowej (urzadzenia, media, ustugi)

e faczenie elementéw infrastruktury teleinformatycznej w sie¢ komputerowg

e korzystanie z ustug sieciowych

e rozwigzywanie podstawowych probleméw sieciowych

Temat 2. Podstawy adresowania hostow w sieciach komputerowych.. Adresowanie fizyczne i
logiczne. Adresowanie w sieciach komputerowych. Protokét IPv4. Adresowanie klasowe i bezklasowe.
Maski podsieci. Podziat na podsieci. Okreslanie adresu sieci. Obliczanie liczby hostéw w podsieciach.
Przydziat adreséw sieciowych. Adresowanie ze statg (FLSM) i zmienng (VLSM) maskg podsieci.
Warsztaty:
Celem dydaktycznym jest umiejetnos¢ praktycznego stosowanie schematu adresacji IPv4 podczas
planowania, wdrazania oraz zarzadzania sieciami komputerowymi. Szczegétowe poznanie struktury
adresacji IPv4, jej wykorzystanie podczas budowy nowych oraz testowania istniejgcych juz sieci i pod-
sieci. Warsztaty obejmujg nastepujgce elementy:

e konwersja pomiedzy systemami binarnymi i dziesietnymi
dziatania na przestrzeni adresowej |IPv4
okreslanie adresow sieci oraz adresow hostéw
operacje dzielenia sieci na podsieci oraz grupowania sieci w supersieci
podstawowe sposoby weryfikacji dziatania protokotu IP

Temat 3. Sieci komputerowe w powszechnym uzyciu. Domowa sie¢ przewodowa. Domowa sieé¢
bezprzewodowa. Podstawy bezpieczenstwa sieciowego. Przeglad wybranych ustug sieciowych.
Warsztaty:
Celem warsztatow jest praktyczne stosowanie rozwigzan sieciowych w podstawowych konfiguracjach
sprzetowych i aplikacyjnych. Uzycie aplikacji sieciowych w urzadzen stacjonarnych i mobilnych. Inte-
gracja ustug na poziomie sieciowym. Implementacja mechanizméw bezpieczenstwa. Warsztaty obej-
mujg nastepujace elementy:

e konfigurowanie sieci komputerowej w domu
konfigurowanie sieci bezprzewodowej
korzystanie z ustug sieciowych
konfigurowanie podstawowych mechanizmow bezpieczenstwa
zarzadzanie dostepem do sieci z urzadzen mobilnych

Wszechnica Popotudniowa
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Wyklad 1. Podstawy dziatania sieci komputerowych. Historia sieci komputerowych. Dokumenty
RFC. Standardy sieciowe. Modele sieciowe. Topologie fizyczne i logiczne. Aktywne i pasywne urza-
dzenia sieciowe. Podstawy dziatania wzmacniakow, koncentratorow, przetgcznikow i routerow.

Wyklad 2. Podstawy bezpieczenstwa sieciowego. Ztosliwe oprogramowanie (wirusy, robaki, konie
trojanskie itp.). Wybrane ataki na systemy i sieci teleinformatyczne. Metody przeciwdziatania atakom
sieciowym. Dziatanie zapor sieciowych.

Wyklad 3. Podstawy dzialania sieci bezprzewodowych. Standardy sieci bezprzewodowych.
Transmisja na podczerwien. Podziat zasiegu sieci Wi-Fi. Kanaty transmisyjne. Konfiguracja sieci bez-
przewodowej. Wardriving. Warchalking. Technologia Bluetooth. Technologia WiMAX.

Wyklad 4. Podstawy dziatania wybranych ustug sieciowych. Statyczna i dynamiczna translacja
adresow IP (NAT, PAT). Statyczne i dynamiczne przydzielanie adreséw IP (DHCP). Odwzorowanie
adresow symbolicznych na adresy IP (DNS). Poczta elektroniczna.

Poziom podstawowy — Wszechnica na kotach

Kurs 1. Budowa i dziatanie sieci komputerowych. Historia sieci komputerowych i Internetu. Doku-
menty RFC. Standardy sieciowe. Model odniesienia 1SO/OSI. Model TCP/IP. Topologie fizyczne i
logiczne. Aktywne i pasywne urzadzenia sieciowe. Podstawy dziatania wzmacniakéw, koncentratoréw,
przetacznikéw i routerow. Przewodowe i bezprzewodowe media transmisyjne. Okablowanie struktu-
ralne poziome i pionowe. Gtdwne i pomocnicze punkty dystrybucyjne. Podstawowe ustugi sieciowe.
Warsztaty: Celem warsztatéw jest wprowadzenie podstawowych koncepcji i technologii sieciowych
na ktérych coraz bardziej opierajg sie nasze relacje spoteczne i biznesowe. Prezentowany materiat
zawiera podstawowg wiedze niezbedng, aby pozna¢ ustugi, technologie i problemy, z ktérymi spotyka-
ja sie uzytkownicy infrastruktury sieciowej. Praktyczne stosowanie rozwigzan sieciowych w podsta-
wowych konfiguracjach sprzetowych i aplikacyjnych.

e komunikacja poprzez sie¢
protokét Ethernet
zasady projektowania sieci komputerowych
dobor pasywnych i aktywnych elementéw infrastruktury sieciowej
osprzet sieciowy
weryfikacja poprawnosci dziatania, rozwigzywanie podstawowych probleméw sieciowych

Kurs 2. Komunikacja w sieciach komputerowych. Adresowanie IPv4. Adresowanie klasowe i bez-
klasowe. Maski podsieci o statej i zmiennej diugosci. Metoda CIDR. Technologia statyczna i dyna-
miczna NAT i PAT. Dynamiczne przydzielanie adresdow z serwera DHCP. System nazw DNS. Adre-
sowanie IPv6.
Warsztaty: Adresacja odgrywa kluczowg role w funkcjonowaniu protokotéw warstwy sieciowej, umoz-
liwiajacej komunikacje pomiedzy hostami (urzadzeniami) znajdujacymi sie w tej samej lub réznych
sieciach. Protokét Internetowy (ang. Internet Protocol) w wersji 4 (IPv4) i w wersji 6 (IPv6) zapewnia
hierarchiczny sposdb adresowania pakietow zawierajacych przesytanie danych. Celem warsztatéw
jest wprowadzenie do podstawowych operacji wykonywanych na protokofach sieciowych.

e konwersja pomiedzy systemami binarnym, dziesietnym i szesnastkowym
dziatania na przestrzeni adresowej |IPv4
okreslanie adreséw sieci oraz adreséw hostow
operacje dzielenia sieci na podsieci oraz grupowania sieci w supersieci
dziatania na przestrzeni adresowej IPv6
podstawowe sposoby weryfikacji dziatania protokotu IP

Kurs 3. Podstawy dziatania routeréw i routingu. Budowa, dziatanie i zastosowanie routeréw. Inter-
fejsy sieciowe routeréw. Wprowadzenie do routingu i przekazywania pakietow. Podstawowa konfigu-
racja routeréw. Konfiguracja interfejséw ethernetowych i szeregowych. Podstawy routingu statyczne-
go. Wprowadzenie do protokotéw routingu dynamicznego. Protokoty wektora odlegtosci. Protokoty
stanu tacza. Algorytmy wyznaczania najlepszej sciezki. Tablice routingu.

Warsztaty: Dzisiaj sieci komputerowe majg ogromny wptyw na nasze zycie. Rozumiane takze w kon-
tekscie Internetu, pozwalajg, jak nigdy dotad, ludziom na komunikacje, wspoiprace oraz interakcje.
Uzywamy sieci na wiele roznych sposobdw i dla roznych zastosowan. Centralnymi elementami archi-
tektury sieciowej sg routery i przetaczniki, ktére tgcza ze sobg komputery i sieci. Celem prowadzonych
warsztatow jest praktyczne poznanie budowy, konfiguracji i weryfikacji dziatania routeréw i przetgczni-
kéw oraz protokotdw wykorzystywanych przez te urzadzenia.

o funkcje i miejsce w infrastrukturze
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e podstawy systemdw operacyjnych stosowanych w aktywnych urzadzeniach sieciowych
e konfiguracja interfejséw sieciowych
e konfiguracja i weryfikacja dziatania routingu statycznego
e konfiguracja i weryfikacja dziatania routingu dynamicznego
e konfiguracja podstawowych mechanizmdw bezpieczerhstwa oraz sterowania ruchem
Modut tematyczny: Sieci komputerowe
Poziom: Zaawansowany
Dariusz Chatadyniak

dchalad@wwsi.edu.pl
Jozef Wacnik
i _wacnik@poczta.wwsi.edu.pl

Poziom zaawansowany — Kuznia Talentow Informatycznych (KIT)

Kurs 1. Zarzadzanie sieciami LAN. Technologie sieci LAN (Ethernet, Tonek Ring, FDDI). Podstawy
konfiguracji przetgcznikow sieciowych. Wirtualne sieci LAN. Protokét VTP. Protokét STP. Routing po-
migdzy wirtualnymi sieciami lokalnymi. Rozwigzywanie problemow w sieciach LAN.
Warsztaty: Do prowadzenia jakiejkolwiek dziatalnosci zwigzanej w wymiang informacji niezbedne jest
prawidtowe funkcjonowanie sieci LAN (Local Area Network). Zrozumiane musza by¢ zasady projekto-
wania, budowania i utrzymania architektury sieciowej. Celem warsztatow jest pokazanie sposobdéw
budowy i utrzymania, hierarchicznej i w petni konwergentnej, sieci komputerowej.

e zasady projektowania sieci LAN
zasady przefgcznikow dziatania i sposobu uzycia aktywnych urzadzen sieciowych
konfiguracja i weryfikacja dziatania sieci VLAN
konfiguracja i weryfikacja dziatania protokotu VTP
konfiguracja i weryfikacja dziatania protokotu STP
Monitorowanie dziatania sieci LAN oraz konfigurowanie podstawowych ustug sieciowych

Kurs 2. Konfiguracja protokotow routingu statycznego i dynamicznego. Wprowadzenie do ro-
utingu statycznego i dynamicznego. Konfiguracja protokotu routingu dynamicznego wektora odlegtosci
RIPv1 i RIPv2. Konfiguracja protokotu routingu dynamicznego IGRP i EIGRP. Konfiguracja protokotu
routingu dynamicznego stanu tgcza OSPF. Rozwigzywanie problemoéw z routingiem dynamicznym.
Warsztaty: Dynamika zmian o sieciach komputerowych wymusza stosowanie w petni skalowalnych i
wysoce wydajnych protokotéw routingu, stuzgcych do wymiany informacji pomiedzy urzadzeniami
oraz okresleniu optymalnej Sciezki do sieci docelowej. W tym module, w ramach warsztatéw, prezen-
tujemy przeglad réznych rodzajow protokotdéw wraz z praktycznymi sposobami ich implementacji i
weryfikacji.
e rbzne sposoby adresowania w sieciach komputerowych
e operacje zwigzane z okreslaniem optymalnej sciezki do sieci docelowej. Tablice routingu
e dziatania na systemach operacyjnych aktywnych urzgadzen sieciowych. Podstawowe funkcje i
mozliwosci
e konfiguracja i weryfikacja dziatania protokotu routingu dynamicznego RIPv2
konfiguracja i weryfikacja dziatania protokotu routingu dynamicznego EIGRP
konfiguracja i weryfikacja dziatania protokotu routingu dynamicznego OSPF

Kurs 3. Zarzadzanie sieciami WAN. Technologie w sieciach rozlegtych (PSTN, ISDN, xDSL, ATM,
Frame Relay). Potgczenia sieci WAN. Projektowanie sieci WAN. Sterowanie ruchem w sieciach kom-
puterowych. Konfiguracja sieci rozlegtych. Zdalny dostep do zasobdéw sieciowych. Wybrane ustugi
sieciowe.

Warsztaty: Wraz ze wzrostem réznego typu dziatalnosci zwigzanej z przesytaniem informac;ji, zwiek-
szaniem sie ilosci ustug sieciowych, konieczna stata sie komunikacja pomiedzy sieciami odlegtymi od
siebie i korzystajgcymi z roznych protokotow. Istnienie sieci WAN (Wide Area Network) stwarza do-
datkowe obszary zainteresowania i odpowiedzialnosci takie jak bezpieczenstwo sieciowe, zarzadzanie
adresacjg, sterowanie ruchem. Celem warsztatéw jest wprowadzenie do technologii WAN wraz z
praktyczng implementacjag ustug sieciowych.

e projektowanie sieci WAN
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praktyczne aspekty implementacji protokotéw WAN na interfejsach routera

mobilne sieci WAN

sterowanie ruchem w sieciach komputerowych. Zapewnienie gwarantowanej jakosci ustug
implementacja mechanizmow bezpieczenstwa

konfiguracja i korzystanie z wybranych ustug sieciowych
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Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan
Modut tematyczny: Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan
Poziom: Podstawowy i zaawansowany

Maciej M Systo
syslo@ii.uni.wroc.pl

Poziom podstawowy i zaawansowany

Wyktady (2h)
1. Woijciech Cellary (UE, Poznan), Czy komputery beda robi¢ biznes?

Odpowiedz na pytanie zadane w tytule brzmi: TAK, ale zaprogramowane przez ludzi. Styk informatyki
i biznesu jest jednym z najbardziej fascynujgcych obszaréw badawczych, w ktérym mamy do czynie-
nia z najwiekszg liczbg innowacji. W dodatku do zrobienia kariery w tym obszarze, nawet od zera, jest
potrzebny przede wszystkim pomyst na biznes — jesli spotka sie z uznaniem na rynku, to w bardzo
krotkim czasie kilkuosobowa firma o znikomym kapitale zatozycielskim moze przemieni¢ sie w global-
nego gracza.

Nowa koncepcja w sferze zarzadzania przedsiebiorstwami sg wirtualne przedsiebiorstwa. Wirtualne,
czyli pozorne — przedsigbiorstwa, ktére w oczach swoich klientow zachowujg sie tak, jak kazde przed-
siebiorstwo, ale naprawde sg pewng strukturg organizacyjng obejmujaca wiele niezaleznych, wzajem-
nie uzupetniajgcych sie podmiotéw gospodarczych, z ktérych kazdy petni scisle okreslong role. Wirtu-
alne przedsiebiorstwa wymagajg integracji na dwoch poziomach. Po pierwsze, na poziomie systemoéw
informatycznych przedsiebiorstw wchodzacych w ich skiad tak, aby nie naruszajgc autonomii tych
przedsiebiorstw mozna byto skutecznie zarzadzaé przedsiebiorstwem wirtualnym. Po drugie, wymaga-
ja integracji ludzi oddelegowanych do pracy w przedsiebiorstwie wirtualnym tak, aby uczyni¢ z nich
wirtualny zesp6t pracujacy wspélnie nad rozwigzaniem pojawiajacych sie probleméw pomimo geogra-
ficznego oddalenia tych ludzi czasami o tysigce kilometrow. Przedmiotem wyktadu sa techniki integra-
cji na obu tych poziomach.

2. Krzysztof Diks (UW, Warszawa), Algorytmy w Internecie

W sieci Internet znajduje sie blisko 50 000 000 000 stron, liczba adreséw IP zbliza sie do 3 000 000
000. Jak to jest mozliwe, ze pomimo olbrzymiego rozmiaru Internetu jesteSmy w stanie niezmiernie
szybko odnajdywac interesujgce nas informacje, dzieli¢ sie filmami i muzyka, zdobywac przyjaciét w
miejscach, do ktérych nigdy nie dotarlibySmy osobiscie? Okazuje sie, ze okietznanie sieci wymagato
wynalezienia i zaimplementowania odpowiednich algorytméw. O niektérych z nich bedzie mowa na
tym wykfadzie.

3. Marcin Engel (UW, Warszawa), Wspétbieznosé w informatyce i nie tylko

Program wspoétbiezny to zestaw wykonujgcych sie w tym samym czasie ,,zwyktych" programow.
Techniki wspétbiezne stosuje sie przy tworzeniu wielu wspoétczesnych programoéw, na przyktad opra-
cowujac interfejs uzytkownika czy programujac aplikacje sieciowe. Programowanie wspotbiezne wy-
maga od programisty wiekszej dyscypliny i wyobrazni. Oprécz zagwarantowania poprawnosci po-
szczegolnych sktadowych programu wspotbieznego, trzeba jeszcze dobrze zsynchronizowa¢ ich dzia-
tanie oraz przewidzie¢ wszystkie mozliwe scenariusze wykonania. Nie jest to tatwe — przekonamy sie,
jak czesto podczas analizowania programow wspotbieznych zawiedzie nas intuicja!

W trakcie zaje¢ przedstawimy najwazniejsze obszary zastosowan programowania wspotbieznego w
informatyce. Zdefiniujemy pojecie procesu i watku oraz powiemy, jak wspoétczesne systemy operacyj-
ne radzg sobie z wykonywaniem wielu zadan na jednym procesorze. Na przyktadzie klasycznych pro-
blemoéw wspétbieznosci omoéwimy podstawowe pojecia wspotbieznosci: przeplot, bezpieczenstwo,
zywotnos¢, sprawiedliwos¢, poprawnosc. Przekonamy sie, ze z tymi pojeciami oraz problemami syn-
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chronizacyjnymi spotykamy sie na co dzieh, na przyktad uczgc sie, piekac ciasto albo obserwujgc ruch
samochodoéw na ulicach.

Zajecia bedg miaty forme wykfadu, ale w jego trakcie bedziemy wspdlnie uruchamiaé¢ niektére pro-
gramy wspotbiezne na "wirtualnym komputerze wieloprocesorowym”, ktérego procesorami beda stu-
chacze.

4. Jerzy Gawinecki (WAT, Warszawa), Od ztamania Enigmy do wspoétczesnej kryptografii
Motto: Cryptography is the mathematical consequence of the paranoid assumptions

Wykfad sktada sie z trzech czeéci.

Pierwsza czes¢ jest poswiecona ukazaniu roli kryptologii w wielu historycznych wydarzeniach po-
czgwszy od czasow starozytnych po ztamanie Enigmy.

Druga czes¢ jest poswiecona dokonaniom polskich kryptologdw Mariana Rejewskiego, Jerzego Ro6-
zyckiego i Henryka Zygalskiego w ztamaniu Enigmy. Wykazanie, ze polscy kryptolodzy dokonali prze-
tomu w kryptoanalizie stosujac metody matematyczne oparte na teorii permutacji. Od tej pory datuje
sie przetom w kryptoanalizie. Zostanie podkreslone rowniez znaczenie ztamania Enigmy dla skrocenia
czasu trwania Il wojny swiatowe;.

Czes¢ trzecia wykladu jest poswiecona wspotczesnej kryptologii poczawszy od standardu DES a
skonczywszy na standardzie AES — nowym standardzie szyfrowania danych na obecne stulecie (do
momentu jego ztamania). Podkreslone zostang zagrozenia, jakie niesie ze sobg wykorzystanie kom-
puteréw w przesytaniu informacji, w szczegélnosci oméwienie cyberterroryzmu. Przedstawiony zosta-
nie rowniez stan kryptologii w Polsce, jej mozliwosci i znaczenie.

5. Jarostaw Grytczuk (UJ, Krakéw), Czy P = NP, czyli jak wygra¢ milion dolaréw w Sudoku

Znalezienie rozwigzania niebanalnego problemu jest zazwyczaj znacznie trudniejsze od sprawdzenia
jego poprawnosci. Przyzna to chyba kazdy, kto cho¢ raz w zyciu sktadat pasjansa, rozwigzywat popu-
larne Sudoku, czy choéby uktadat zwykte obrazkowe puzzle. Znalezienie rozwigzania wymaga czasu,
cierpliwosci, spostrzegawczosci, logicznego myslenia, zas do sprawdzenia czy wszystko jest w po-
rzadku wystarcza na ogot rzut oka.

Podobnie rzecz wyglada z obliczeniowego punktu widzenia; sprawdzenie czy wypetniona tabliczka
(nawet wielkiego rozmiaru) spetnia warunki Sudoku zajmie komputerowi utamek sekundy, podczas
gdy znalezienie rozwigzania za pomocg hajszybszego obecnie algorytmu moze trwac¢ setki tysiecy lat!
Nie oznacza to jednak, ze w ogdle nie ma szybkiego algorytmu rozwigzujacego Sudoku. (Algorytm
jest szybki jesli liczba wykonywanych operacji bitowych jest zalezna wielomianowo od rozmiaru da-
nych wejsciowych.)

Istnieje mnéstwo ciekawych i waznych probleméw algorytmicznych o tatwo weryfikowalnych rozwia-
zaniach — sg to problemy klasy NP. Zaliczamy do niej na przyktad problem rozktadu liczby naturalnej
na czynniki pierwsze, 3-kolorowalnos¢ mapy, czy rozwigzanie Sudoku (rozgrywanego na dowolnie
duzej planszy). Klase P tworzg te sposrdd probleméw klasy NP, dla ktérych znamy szybkie algorytmy
znajdujgce rozwigzanie — te problemy nazywamy fatwymi. Przyktadem fatwego problemu jest wyszu-
kiwanie wzorca w tek$cie, znajdowanie najkrotszej Sciezki w grafie, czy testowanie pierwszo$ci liczb
(o czym wiemy od niedawna). Dzieki szybko$ci znajdowania rozwigzania problemy tego typu majg
szerokie zastosowania w wielu rozmaitych dziedzinach, na przyktad w biologii obliczeniowej, badaniu
DNA, kryptografii, czy przeszukiwaniu Internetu.

Jest rzecza zadziwiajaca, ze do dzi$§ nie wiadomo czy klasy P i NP sg rézne. (Za rozstrzygniecie tej
kwestii wyznaczono nagrode w wysokosci jednego miliona dolaréw!) Nie mamy zatem absolutnej
pewnosci, jakiej moze dostarczy¢ tylko matematyczny dowdd, ze predzej czy pdzniej, wszystkie pro-
blemy z klasy NP nie okazg sie tatwe! Co ciekawe, do udowodnienia tego wstrzgsajacego faktu wy-
starczytoby znalez¢ szybki algorytm rozwigzujgcy dowolnie duze Sudoku.

6. Jan Madey (UW, Warszawa) Jezyk jezykowi nie rowny

Ludzie uzywajg jezyka do komunikowania sie miedzy sobg. Najczesciej mamy do czynienia z jezy-
kiem naturalnym (np. polskim, angielskim, japoiskim), ale byty tez podejmowane préby opracowania
jezyka sztucznego (najbardziej znana z nich, to esperanto). W obu wypadkach rozréznia sie przy tym
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jezyk mowiony oraz jezyk pisany. Zdarza sie, ze pismo ,nie pasuje” do jezyka mdéwionego — najbar-
dziej jaskrawym przyktadem takiej sytuacji jest jezyk japonski.

W naukach uzywa sie specyficznych jezykow sztucznych, zwanych jezykami formalnymi. Szczegdlnie
potrzebne okazato sie to w informatyce, a dokladniej — w programowaniu. Tutaj jezyk stuzy gtéwnie
do komunikowania sie cziowieka z komputerem w celu $cistego okreslenia tego, co komputer ma dla
nas wykonac. Poniewaz sprowadza sie to ostatecznie do napisania konkretnego programu, wiec jezy-
ki temu stuzgce noszg miano jezykéw programowania. Aby jednak moc sprawdzié, czy nasz program
(a doktadniej komputer wykonujacy ten program) rzeczywiscie realizuje to, o co nam chodzito, musimy
wczesniej dokladnie okresli¢, czyli wyspecyfikowac, nasze potrzeby oraz zapisa¢ je w innym formalnym
jezyku, zwanym jezykiem specyfikacji. W praktyce ten krok bywa niekiedy pomijany i to wtasnie bywa
podstawowg przyczyng przypadkow systemow informatycznych, ktére nie dziatajg tak, jak sie spodzie-
wano.

W wyktadzie przedstawimy krotko historie jezykéw programowania oraz jezykoéw specyfikaciji, zasta-
nawiajgc sie przy tym nad zwigzkami pomiedzy nimi. Zrobimy tez krétkie wprowadzenie do waznej
problematyki definiowania jezykéw. Pokazemy przyktady jezykéw, ktére w czasie zmienity swoja role,
a takze sytuacje, gdy mamy do czynienia z ,mieszankami”. Wszystko to doprowadzi nas do pojecia
abstrakgciji, ktére zilustrujemy na koniec wspomnianym wczesniej problemem pisma japonskiego.

7. Marek Niezgodka (UW, Warszawa), Obliczenia naukowe wielkich wyzwan nauki i techniki:
technologie, paradygmaty, historie sukcesu i upadku

W nauce, obok tradycyjnych obszaréw nauk teoretycznych i eksperymentalnych, rGwnoprawng z nimi
pozycje osiggneta nowa dziedzina: nauki obliczeniowe, nauki komputacyjne (ang. computational sce-
ince, computing). Wyréznikiem tych nauk, obok interdyscyplinarnosci, jest pomostowa funkcja pomie-
dzy teorig i eksperymentem.

Rola nauk obliczeniowych wigze sie z coraz wyzszym poziomem ztozono$ci modeli matematycznych
uktadow stanowigcych obiekt badan oraz wielkoscig zbioréw danych uzywanych do ich konstrukciji.
Miejsce do niedawna stanowigcych gtéwny przedmiot badan uktadéw o jednorodnej i na ogoét nie-
zmiennej w czasie strukturze przestrzennej zajmujg systemy zbudowane z wielu takich sktadowych,
na dodatek zmienne w czasie. Co wiecej, w jednym modelu nastepuje potaczenie sktadowych repre-
zentujacych rozne skale czasowe i przestrzenne, od o$rodka ciggtego do uktadéw mikroskopowych w
skali atomowej. Konsekwencjg jest nagromadzenie efektéw ogromnego wzrostu wymiarowosci modeli
numerycznych oraz ich wysokiej wrazliwosci czy wrecz niestabilnosci obliczeniowej. Zagadnienia o
takim poziomie ztozonosci, ze swej natury silnie nieliniowe, zaczety dopiero w ostatnim czasie miescic¢
sie w ramach rozsadnych czaséw rozwigzywania numerycznego, bedgacego zresztg jedynym w ogodle
mozliwym podejsciem.

Nowe perspektywy badawcze otworzyty sie dzieki obserwowanemu ostatnio wielkiemu przyspiesze-
niu, ktére obejmuje zaréwno technologie komputerowe, architektury procesorowe, a takze fundamen-
talng transformacje paradygmatoéw obliczeniowych. Najnowsze generacje komputeréw najwyzszej
mocy sg hie tylko wieloprocesorowe, przy czym kazdy procesor zawiera wiele jednostek obliczenio-
wych, tzw. rdzeni, ale takze majg wbudowane funkcje wielowatkowos$ci, co pozwala znaczgco przy-
spieszyé wspotprace z pamiecig. Nowa jakos¢ wigze sie tez z wprowadzaniem systemow hybrydo-
wych, zawierajgcych moduty o réznych architekturach. W zréwnoleglonych procesach obliczeniowych
otwiera to mozliwos¢ konstrukgcji algorytméw rozbitych na moduty wykorzystujace petnie atutéw po-
szczegoblnych architektur. Wigze sie to z rozwojem metod funkcjonalnej dekompozyciji obliczen o wy-
sokiej ztozonosci. W odniesieniu do przetwarzania wielkoformatowych zbioréw danych, gdzie istotne
sg czesto obliczeniowe schematy wspotbiezne, uzasadnia to w wielu przypadkach popularnos¢ grido-
wych struktur rozproszonej realizacji obliczen.

Kolejne progi mozliwosci obliczeniowych, mierzone m.in. liczbg operacji zmiennopozycyjnych wyko-
nywanych w ciagu 1 sekundy i r6znigce sie miedzy sobg 3 rzedami wielkosci, sg pokonywane w coraz
krotszych przedziatach czasu. Rok 2001 wyznaczat przekroczenie bariery teraflopowej, po 7 latach byt
to juz poziom petaflopa, a okoto roku 2013 oczekiwane jest osiggniecie zdolnosci przetwarzania rzedu
exaflopa. Coraz blizej rownoczesnie granicy fizycznych mozliwosci obecnych technologii mikroproce-
sorowych. W wyscigu do poznania coraz gtebiej siegajacych tajnikéw natury oznacza to szanse symu-
lacji komputerowych proceséw w uktadach w skali atomowej, na poziomie modeli opisujgcych coraz
bardziej realistyczne skale czasowe, a takze obejmujacych coraz wieksze zbiory atomaow.
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8. Piotr Sienkiewicz (WWSI, Warszawa), Od abakéw do Eniaca i Internetu

Wyktad stanowi wprowadzenie do historii informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych
(ICT). Przedstawione beda punkty zwrotne w rozwoju ICT z okresleniem ich roli w rozwoju cywilizacyj-
nym. Ponadto warto pokazaé, jak gtéwne ,$ciezki rozwojowe” w réoznych obszarach ludzkiej dziatalno-
Sci intelektualnej i praktycznej ,przecinaty sie” i co, z tego wynikato dla rozwoju informatyki i ICT dla
réznych dziedzin ludzkiej aktywnosci.

Umownie wyrdzniono: etap prehistoryczny- od abakéw do Eniaca, etap historyczny — od Eniaca do
Internetu, etap wspotczesny — po Internecie. W pierwszym etapie zwraca sie uwage na pierwsze pro-
by ,liczenia” przy pomocy prostych urzadzen (np. abakdéw), powstanie liczydet i mechanicznych aryt-
mometrow, ale rowniez na pomysty i koncepcje, o tak réznym stopniu zaawansowania technologicz-
nego, jak np. projekty Schickarda i Pascala, Leibniza i Babbage’a, wreszcie Holleritha, Zusego i twor-
céw Eniaca. Nie mozna ponadto poming¢ roli postaci tej wielkosci, jak Boole, Turing i von Neumann.
W drugim etapie uwaga skupiona bedzie przede wszystkim na zmianach generacyjnych oraz wptywie
technologii elektronicznych na architekture i efektywnosé systeméw komputerowych. Takze scharak-
teryzowany bedzie rozwdj oprogramowania — powstanie i rozwoj systemow operacyjnych oraz gene-
racje jezykéw programowania. Nalezy zwrdci¢ uwage na powstanie masowych zastosowan w zwigzku
z uzycie PC. Etap historii informatyki wiehczy powstanie Internetu, co jest rezultatem zbieznosci i
konwergenc;ji trzech megatrendéw: technologicznego (elektronicznego), informatycznego i telekomu-
nikacyjnego. Stanowi to punkt wyjscia dla refleksji na temat tendencji rozwojowych mozliwych i praw-
dopodobnych w perspektywie najblizszej dekady.

Wyktad bedzie bogato ilustrowany, czesto unikatowymi zdjeciami i fragmentami filméw poswieconych
historii komputerow.

9. Maciej M Systo (UWR, Wroctaw; UMK Torun) Przeszlos¢ i przysztos¢ informatyki

Dla wielu oséb informatyka nie ma jeszcze swojej historii. Wspétczesny komputer elektroniczny jest
jednak ukoronowaniem wspolnych wysitkéw cywilizacji i pokolen, rozwijajacych w ciggu wiekéw wiele
réznych dziedzin nauki i techniki, ktore ksztattowaty réwniez sposoby rachowania i konstrukcje urza-
dzen wspomagajacych ztozone i masowe obliczenia.

Rézne wydarzenia w historii informatyki uznaje sie za momenty przetomowe. W ostatnich 200 latach
byto ich wiele, jak: projekty maszyn Charlesa Babbage’a, system tabulacyjny Hermana Holleritha,
prace Claude E. Shannona, dotyczace wykorzystania algebry Boole’a do analizy i syntezy uktadow
przetgczajacych i binarnych, komputery Konrada Zuse, fundamentalne dla teorii obliczalnosci prace
Alana Turinga, pierwsze komputery elektroniczne — ABC, Colossus, ENIAC, Harvard MARK, EDVAC,
IBM 701. wynalazki tranzystora i uktadu scalonego, rozwoj Internetu.

Jakby w cieniu tego gtéwnego nurtu rozwoju komputeréw interesowano sie automatyzacjg obliczen i
urzadzeniami, ktére bylyby w stanie usprawni¢ rachowanie. Pierwsze pomysty byty elitarne (Schic-
kard, Pascal, Leibniz), ale dalszy rozwoj urzadzen do indywidualnych obliczen i ich produkcja dopro-
wadzity do sytuacji w latach 50-70. XX wieku, w ktorej kazdy potrzebujacy takiego urzgdzenia mégt
sobie je sprawi¢, podobnie jak dzisiaj kazdy moze mie¢ komputer osobisty.

| pewnego dnia, gdzie$ na poczatku lat 70. XX wieku, te piekne mechaniczne cacka powedrowaty do
lamusa, chociaz mogty one dziata¢ i spetnia¢ swoje zadanie jeszcze przez wiele lat, a niektére z nich
wrecz w nieskohczonosc¢. Zastapity je kalkulatory elektroniczne.

Dla celéw tego wystgpienia, za przetom w rozwoju informatyki przyjmujemy wtasnie ten moment wy-
miany mechanicznych urzadzen do liczenia na kalkulatory elektroniczne. Wsréd tych odstawionych do
muzeum byly: liczydta, suwaki logarytmiczne, sumatory, ,kreciotki” i wiele innych konstrukcji.

Czy z tego drugiego, wydaje sie, ze mniej znaczgcego nurtu rozwoju urzadzen do liczenia, wyptywa
jakas lekcja historii? Co pozostato we wspodtczesnej informatyce po urzadzeniach, ktére poszly w nie-
pamiec¢? Idee i wynalazki z okresu przedelektronicznego mozna jednak odnalez¢ we wspotczesnej
informatyce, czasem w nieco przetworzonej postaci — wymienmy wazniejsze z nich: pojecie logaryt-
mu, ktére miat szanse wynalez¢ Euklides, niemal 1500 lat wczesniej niz zrobit to Napier, kompresja
informacji ukryta w alfabecie Morsea, ukfad klawiszy na klawiaturze i fonty w edytorach.

A przysztos¢ informatyki? Kalkulatory mechaniczne i elektryczne, suwaki logarytmiczne zostaty uzyte
przy projektowaniu kalkulatorow, kalkulatory zas wyparty niemal natychmiast z uzycia te urzadzenia,
ktére je stworzyty. A jaka nowa technologia zostanie stworzona na dzisiejszych komputerach, ktéra je
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wyprze w przysztosci? A moze to bedzie nie tylko technologia, a wrecz inny rodzaj inteligencji, konku-
rujgcej z inteligencjag nierozerwalnie zwigzang z cziowiekiem?

Wyktad bedzie bogato ilustrowany urzagdzeniami do obliczen i ich dziataniem. Urzadzenia te pochodzg
z kolekcji wyktadowcy.

10. Andrzej Szatas (UW, Warszawa), Jak wnioskuja maszyny

Wyktad bedzie poswiecony wprowadzeniu do logiki z perspektywy jej zastosowan w informatyce i
sztucznej inteligencji. Poruszane tresci obejma nastepujace zagadnienia:

e wprowadzenie do logiki jako nauki o modelowaniu $wiata rzeczywistego i wnioskowaniu o nim
e klasyczny rachunek zdan (sktadnia, semantyka spdjnikéw logicznych)

e odniesienie do zbioréw i uzycie diagraméw Venna, jako metody wnioskowania

e uzycie rachunku zdan w Google

e uzycie rachunku zdan w arkuszach kalkulacyjnych

e rachunek zdan, a sztuczna inteligencja

e automatyczne wnioskowanie (informacja o metodzie rezolucji dla rachunku zdan).

Wszystkie zagadnienia bedg ilustrowane przyktadami, w tym zwigzanymi z robotyka.

Od stuchaczy nie wymaga sie zadnej wstepnej wiedzy z zakresu logiki i matematyki.

11. Ryszard Tadeusiewicz (AGH, Krakéw), Nasladowanie zywego moézgu w komputerze -
wprowadzenie do sieci Neuronowych

Wykfad stanowi wprowadzenie do nowego typu narzedzi informatycznych, znanych pod nazwa sieci
neuronowych. Narzedzia te, jeszcze niedawno traktowane nieufnie przez informatykéw, dzi$ jest sze-
roko stosowane ze wzgledu na liczne zalety. Sieci neuronowe powstaty w wyniku procesu twérczego
przeciwnego do tego, ktéry doprowadzit do powstania typowych komputerow. Komputery powstaty
bowiem w taki sposob, ze stosunkowo proste (poczatkowo) urzadzenia przeznaczone do mechaniza-
cji obliczen: liczydfa, suwaki, kalkulatory itd. poddano procesowi intensywnego doskonalenia, dzieki
czemu powstaty znane nam obecnie systemy informatyczne, o ogromnych mozliwosciach, ale tez
niezwykle skomplikowane. W sieciach neuronowych byto przeciwnie: Za punkt wyjscia przyjeto niesty-
chanie skomplikowany twor, jakim jest mézg — i podjeto prébe modelowania jego struktury i wkasciwo-
§ci za pomocg opiséw, ktére w miare ich doskonalenia stawaty sie coraz prostsze. Obecnie uzywane
sieci neuronowe sg tak bardzo uproszczone, ze kazdy moze zrozumiec¢ ich budowe i dziatanie, a jed-
noczesnie zachowaty one tyle wtasciwosci oryginalnego mézgu, ze potrafig sie bardzo inteligentnie
zachowywac.

Zasadnicza cechg uzytkowag, odrézniajacg sieci neuronowe od typowych, ogdlnie znanych
i powszechnie stosowanych komputeréw, jest ich zdolnos¢ do samodzielnego nabywania wiedzy
W procesie uczenia sie. Komputery mogg bardzo szybko i doktadnie wykonywa¢ rozmaite czynnosci,
czasem bardzo skomplikowane i ogromnie pozyteczne, ale robig to tylko wtedy, gdy cztowiek wcze-
$niej doktadnie okresli, co i jak majg robi¢. To cziowiek zasila komputer wiedzg, tworzac algorytm i
piszac na jego podstawie program. Natomiast sieci neuronowe nie wymagajg programowania. Wy-
starczy, ze pokazemy sieci troche przyktadéw poprawnie rozwigzanych zadan, a sie¢ same zgromadzi
potrzebng wiedze i potrafi potem rozwigzywa¢ podobne zadania. Jest to bardzo wygodne, a ponadto
pozwala rozwigzywac takze takie zadania, dla ktérych Zzaden cztowiek nie potrafi napisa¢ algorytmu!
Dlatego sieci neuronowe sg dzi$ bardzo chetnie stosowane i dlatego warto je poznaé jako fascynujgce
narzedzia nowoczesnej informatyki.

Jednak nie tylko sprawnos¢ dziatania i wygoda stosowania powoduje, ze sieciami neuronowymi zaj-
muje sie coraz wieksze grono badaczy i praktykow na catym Swiecie. Dodatkowy powdd jest taki, ze
mimo ogromnych uproszczen sieci te zachowaty wiele elementéw podobienstwa do naszego mézgu
(od ktérego badania zaczeta sie droga, ktéra doprowadzita do powstania tych sieci). Dlatego uzywajac
sieci i obserwujgc procesy w nich zachodzace poznajemy takze jedng z najbardziej fascynujacych
tajemnic Natury: zagadke ludzkiego intelektu...

Na wykfadzie przedstawiona bedzie budowa pojedynczych sztucznych neurondéw oraz tworzonych
Z nich sieci neuronowych, a takze pokazane beda przyktady zastosowan tych sieci do tworzenia mo-
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deli réznych proceséw (na przyktad gospodarczych) do klasyfikowania obiektéw (na przykfad do usta-
lania, komu mozna da¢ kredyt w banku) a takze do prognozowania réznych zdarzeh (na przykfad
przysztych kurséw walut). W kazdym przyktadzie pokazany zostanie proces uczenia sieci oraz jego
wyniki. Przytoczone beda tez przyktady tego, jak sieci czasem buntujg sie i nie chca sie uczyc¢!

12. Ryszard Tadeusiewicz (AGH, Krakéw), Jak informatyka pomaga nam zajrze¢ do wnetrza
ludzkiego ciata

Komputery sg dzi$ powszechnie stosowane do przechowywania, przetwarzania i przesytania takze
obrazéw. Napisano ,takze”, bo obraz nie jest naturalnym obiektem, ktérym komputer moze sie postu-
giwac ze wzgledu na swojg budowe i pierwotne przeznaczenie. Komputery miaty operowac tylko licz-
bami i do tego przystosowany jest ich element przetwarzajacy informacje (mikroprocesor), pamiec
oraz urzadzenia komunikacyjne. To, ze dzisiaj komputery pozwalajg nam pisa¢ teksty albo odtwarza¢
muzyke - to wynika z faktu, ze nauczono sie teksty i sygnaty (na przyktad dzwieki) zamienia¢ na serie
liczb. Komputer operuje liczbami, a my widzimy litery na ekranie albo styszymy ulubiong melodie. W
taki sam sposob udato sie oswoi¢ komputery z obrazami, ktére tez zamieniamy na liczby, a zbioro-
wos¢ tych liczb po odpowiednim przedstawieniu moze byé podziwiana jako rysunek albo cyfrowe
zdjecie.

Gdyby komputery wykorzystywaty swojg zdolno$¢ zamieniania zbioréw liczb na obrazy tylko
w obszarach grafiki komputerowej albo cyfrowej obrébki zdjec¢ i filméw (nagran wideo) — ich rola gtow-
nie wigzata by sie z dostarczaniem nam przyjemnosci (gry komputerowe) lub wiadomosci (obrazy
odlegtych miejsc i zdarzen). Komputery potrafig jednak co$ wiecej. Mogq przedstawia¢ jako obrazy
liczby, ktore powstaty z rejestracji i odpowiedniego przetwarzania réznych sygnatéw. Moga to byé¢
niedostrzegalne dla naszych zmystéw sygnaty z Kosmosu i dzigki temu poznajemy Wszechswiat.
Moga to by¢ sygnaty z wnetrza Ziemi i w ten sposob poznajemy na przyktad mechanizmy wedrowki
kontynentéw. Ale najciekawsze jest to, ze mogq to by¢ sygnaty z wnetrza ludzkiego ciata — i w ten
sposob widzimy, jak sg zbudowane i jak dziatajg nasze narzady.

Dawniej kontakt lekarza z organizmem pacjenta konczyt sie na powierzchni skéry. Mozna byto chore-
go obserwowac i badac, ale to, co sie dzialo we wnetrzu jego ciala — pozostawalo tajemnica. Dzis
tomografia komputerowa, metody ultradzwiekowe, obrazowanie magnetyczne, techniki izotopowe,
termowizja i wiele innych technik medycznych pozwalajg zwiedza¢ wnetrze ciata czlowieka tak, jak sie
oglada wnetrze budynku. Mozemy wej$¢, gdzie chcemy, widzie¢ to, co chcemy i pomagaé ludziom
przezwyciezaé choroby tak skutecznie, jak nigdy dotad. A wszystko dzieki temu, ze nauczyliSmy sie
zamieniac rézne sygnaty na liczby, a liczby — na obrazy.

Wyktady (2h) + warsztaty (3h)

1. Dorota Cendrowska (PJWSTK, Warszawa), Programowanie obiektowe w jezyku Java jako
forma zabawy klockami
W ramach zaje¢ (wyktadu i warsztatéw) poruszone zostang nastepujgce kwestie:

1. W odniesieniu do tematu: rodzaje znanych uczestnikom klockéw. Pokazanie, ze definicja pojecia,
ktérym operujemy musi by¢ znana spotecznosci w obrebie ktorej sie porozumiewamy.

2. Zilustrowanie, ze wiekszosc¢ poje¢ moze byc¢ réznie definiowanych w zaleznosci od kontekstu.

3. Rzeczowniki, czasowniki opisujgce pojecia jako prosty klucz opisu pojecia. Istotno$é elementow
opisu z punktu widzenia programowania. Zwrécenie uwagi na sposéb, w jaki mozna opisa¢ znane
klocki i ich przeznaczenie.

4. Pojecia jako klasy-klocki. Znaczenie opisu pojecia w projektowaniu klasy. Typowe role rzeczowni-
kow i czasownikdéw opisujgcych pojecie: atrybuty i metody. Definiowanie klas. Rodzaje metod,
czyli o réwnych i rowniejszych.

5. Scenariusze testowe projektowanych klas. Zalety korzystania ze scenariuszy majace wptyw na
dopetnienie definicji klasy.

6. Szerokos$¢ pojec i ich zaleznosci — ,bycie rodzajem czegos”, ,sktadanie sie z czesci” [Punkt
opcjonalny]

Wyktad



23

Przedstawienie punktow 1-6 z wykorzystaniem konkretnych dwdch, trzech pojec¢ jako ilustracji z naci-
skiem na miejsca, gdzie zwykle moga pojawiac sie problemy. Zaznajomienie uczestnikéw z terminami
funkcjonujgcymi w programowaniu obiektowym bez wzgledu na jezyk oraz sposobem w jaki znajdujg
one odzwierciedlenie w konkretnym juz jezyku programowania jakim jest Java.

Warsztaty

Zdobycie przez uczestnikow doswiadczenia z ,mysleniem obiektowym” (punkty 1-6) i programowa-
niem w jezyku Java. Dotyczy to umiejetnosci definiowania atrybutéw i metod projektowanych i imple-
mentowanych samodzielnie klas, umiejetnosci oceny kompletnosci projektu oraz umiejetnosci kon-
struowania scenariuszy testowych, ktérych uzycie pozwala dookresli¢ definicje klas.

Proponowane zadania (do wyboru przez uczestnikdw) bedg o réznym stopniu trudnosci. Od prostych,
ktére dotyczg implementacji klas odzwierciedlajacych przyktady ,wziete z zycia” np. lody, listy, psy,
bankomat, automat wydajgcy kawe; po przyktady majgce swoje zrédto w matematyce np. wektory,
tréjmian, wielomiany, wyrazenia w postaci (a+b)" (z wykorzystaniem trojkata Pascala). Na warsztatach
dodatkowo zwrécimy uwage na wielo$¢ rownie dobrych rozwigzan.

2. Krzysztof Ciebiera (UW, Warszawa), Do czego mozna wykorzystaé jezyk JavaScript

Wiekszos¢ oséb zajmujacych sie tworzeniem stron WWW uwaza, ze jezyk JavaScript (JS) moze stu-
zy¢ jedynie do sprawdzania poprawnosci danych w formularzach HTML. W rzeczywistosci przy uzyciu
tego jezyka mozna wzbogaci¢ strone WWW o elementy interaktywne i graficzne. Na zajeciach po-
znamy jak:

e faczy¢ fragmenty kodu napisane w jezykach HTML, CSS i JavaScript;

e uzywac bibliotek (na przyktadzie jQuery);

e manipulowa¢ elementami jezyka HTML (pokazywac je, ukrywaé, animowacé, zmienia¢ wtasci-
WOoSci);

e budowac interaktywne strony (np. quizy albo wykresy);

e rysowac obrazki przy uzyciu kanw;

e robi¢ proste animacje.

Aby uczestniczy¢ w zajeciach niezbedna jest podstawowa znajomosc¢ jezyka HTML.

3. Michatl Grabowski WWSI, Warszawa), Odkrywanie struktur ukrytych w danych, czyli eksplo-
racja danych

Seria prostych przyktadéw, aby stuchacze mogli w miare tatwo odkry¢ reguty ukryte w danych. Zinter-
pretowanie procesu odkrywania regut jako algorytmu uczenia sie systemu ze zbioru treningowego,
stosowne definicje. Dwa przyktady danych z gtebiej ukrytg strukturg, nie do zdroworozsadkowego
zauwazenia. Jeden z tych przyktadow o naturze statystycznej, drugi o naturze kombinatorycznej, zo-
rientowany na zastosowanie drzewa decyzyjnego. Intuicyjne objasnienie wykrycia rozktadu normalne-
go ukrytego w danych — histogram, standaryzacja wartosci danych, zastosowanie rozktadu normaine-
go do sformutowania prognozy dotyczacej danych przyktadu o naturze statystycznej. Definicja i przy-
ktad drzewa decyzyjnego opartego o zbior, przyjetych jako dostepne, testow na danych. Zwrécenie
uwagi na znaczenie ekspresywnosci jezyka, w ktorym probujemy sformutowaé hipoteze o strukturze
ukrytej w danych. Sformutowanie zbioru dostepnych testéw dla analizy przyktadu o naturze kombina-
torycznej. Intuicyjne objasnienie klasycznego algorytmu indukcji z danych drzewa decyzyjnego, w tym
kryterium wyboru testu przez entropie. Intuicyjne wyprowadzenie z danych przyktadu drugiego drzewa
decyzyjnego i zastosowanie do sklasyfikowania danych przyktadu drugiego. Ostrzezenie, ze eksplora-
cja danych jest szerokg dziedzing oferujacg dziesigtki (a moze setki) algorytméw. Na zakonczenie
informacja o wynikach zastosowania algorytmow eksploracji danych do analizy pewnych danych bio-
logicznych.

Warsztaty

1. Analiza statystyczna przyktadowych danych z uzyciem tylko arkusza Excel. W zamierzeniu do-
stepne dla srednio zdolnego ucznia. (Przestane niedokonczone opracowanie.)

2. Zaprogramowanie algorytmu indukcji drzewa decyzyjnego, obliczenie drzewa dla danych z wykta-
du, raczej dla zawansowanych ucznidw, i jezeli czas pozwoli.
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3. Zastosowanie skonstruowanego programu do badania zjawiska nadmiernego dopasowania. Po-
stawienie problemu do samodzielnego zbadania: czy kryterium losowego wyboru testu do wezia
drzewa decyzyjnego jest znaczaco gorsze od klasycznego kryterium wyboru testu przez entropie?
Zacheta do poznania pojecia lasu losowego.

4. Krzysztof Rézanowski, Wplyw systeméw wykrywania wtaman na bezpieczenstwo informa-
tyczne instytucji

Wyktad

W wyktadu zostang przedstawione podstawowe pojecia i definicje zwigzane z bezpieczehAstwem in-
formatycznym. Bezpieczenstwo jest elementem szerszego kontekstu, nazywanego wiarygodnoscig
systemu informatycznego, dlatego tez na tle podstawowych atrybutéw informaciji zwigzanych z syste-
mem przedstawione i oméwione zostang dodatkowe atrybuty wiarygodnos$ci. Przedstawione zostanie
znaczenie bezpieczehstwa w odniesieniu do roli systeméw informatycznych, trudnosci zwigzanych ze
skonstruowaniem i eksploatacjg systemu spetniajgcego wysokie wymagania w zakresie bezpieczen-
stwa oraz elementarnego konfliktu interesdow wystepujacego pomiedzy uzytecznoscig systemu, a ry-
zykiem zwigzanym z jego wykorzystaniem.

Przedstawione zostang réwniez wspoéiczesne zagrozenia bezpieczenstwa i przyktady atakéw na sys-
temy informatyczne.

Omowione bedg tez nastepujace kwestie:
e Atakii zagrozenia przypadkowe lub powstate w efekcie celowego dziatania.

e Ataki i zagrozenia mogace wynikac z nieSwiadomosci lub naiwnosci uzytkownika lub motywo-
wane checig zysku czy odwetu.

e Ataki i zagrozenia mogace pochodzi¢ z zewnatrz systemu lub od jego srodka.

Wiegkszosc¢ dziatah skierowanych w efekcie przeciwko bezpieczehstwu komputerowemu jest w Swietle
aktualnego prawa traktowana jako przestepstwa. Praktycznie wszystkie przypadki naruszajgce bez-
pieczenstwo wyczerpujg znamiona przestepstw okreslonych w obowigzujacym prawie. Dlatego tez w
trakcie wyktadu poruszony zostanie aspekt prawny.

Przedstawione zostang komponenty systemu informatycznego w kontekscie bezpieczenstwa (stano-
wisko komputerowe i infrastruktura sieciowa, system operacyjny i ustugi narzedziowe, aplikacje uzyt-
kowe) oraz wskazowki do projektowania systeméw zabezpieczen. Omdwione zostang problemy bez-
pieczenstwa sieci komputerowych w warstwie sieciowej i transportowej. Na tej podbudowie scharakte-
ryzowane zostang przywotane w temacie systemy wykrywania wikaman IDS/IPS, ktérych zadaniem
jest identyfikacja i reagowanie na nieautoryzowang dziatalno$¢ skierowang przeciwko chronionym
zasobom sieciowym. Charakterystyka dotyczy¢ bedzie trzech gtdéwnych rodzajow systeméw IDS
(HIDS, NIDS, NNIDS).

Warsztaty

Laboratorium dedykowane jest praktycznej realizacji i testowaniu skutecznos¢ dziatan systemow wy-
krywania wlkaman na przyktadzie Snort. Jest to program typu open-source, docelowo stworzony dla
systemu UNIX, ale takze dostepny dla systemu Windows. Potrafi przeprowadzaé analize pakietow,
wyszukiwac i dopasowywac podejrzane tresci, a takze wykrywac ataki i anomalie np. ataki na serwery
WWW, ukryte skanowanie portéw czy préby identyfikacji.

Dla stuchaczy przygotowane zostanie srodowisko pracy w postaci maszyny wirtualnej z konfiguracja:
system Snort, aplikacja zarzadzania danymi BASE dla danych z systemu Snort, serwer WWW+ PHP,
MySQL, ADOdb, zestaw exploitéw oraz skaner sieciowy (Nessus).

Celem ¢wiczenia bedzie wtasciwa konfiguracja i utworzenie wtasnych regut wykrywania wtaman i ich
kwalifikacja do okreslonej klasy atakéw w zaleznosci od sygnatur wykorzystywanych exploitéw. Ataki
te beda typu SQL Injection.

Snort zostanie przetestowany w trzech trybach pracy: Sniffer (przechwytywanie wszystkich pakiety i
wyswietlanie na ekranie), Packet Logger (zapis wszystkich przechwyconych pakietéw do pliku), Ne-
twork Intrusion Detection Mode (sieciowy system wykrywania wtaman).



