Historie výpočetní techniky

mechanické, nepracovaly automaticky podle programu

abakus

počítadlo, kuličky se posunují ve žlábcích (kolem 5000-3000 před n.l.), Řecko, Řím, 4 základní operace

logaritmické pravítko

2 stupnice, posouvání (17. století)

mechanické počítací stroje

ozubená kolečka

Wilhelm Schickard – 16.stol - pouze myšlenka, nerealizováno (až později podle nákresů), všechny operace

Blaise Pascal – 17.stol. - sčítání a odčítání šestimístných čísel

Gottfried Wilhelm Leibnitz – 17.stol. - včetně násobení a dělení, myšlenka výhod dvojkové soustavy, princip ozubených kol, od roku 19.stol sériová výroba podle Leibnitze

Joseph Marie Jacquard

19.stol - tkalcovský stav - otvory v papírových štítcích (děrné štítky), první stroj řízený programem

Charles Babbage

1833 stavba matematického stroje - Analytical Engine (myšlenkově blízké dnešním počítačům)

Programově řízený stroj!

nedokončeno a zapomenuto - technika nebyla na úrovni

Hermann Hollerith

1886 - děrnoštítkový stroj - čtení i zápis dat

první použití - sčítání obyvatelstva USA 1890 (dosud ručně několik let, s použitím strojů 1 měsíc)

Generace počítačů

roky jsou orientační, generace se překrývají

týkají se velkých počítačů (sálové), dnes konvergují s osobními

v současné době ztratilo dělení význam

	Generace
	Výkon (operace/s)
	Součástky
	vstup/výstup, vnější paměť
	rok vzniku

	0.
	Asi 500
	relé, elektronky
	děrné štítky a pásky/dálnopis

magnetické bubny
	do 1949

	1.
	asi 1000
	Elektronky
	děrné štítky a pásky/řádkové tiskárny

magnetické pásky
	do 1956

	2.
	tisíce
	Tranzistory
	terminály/rychlotiskárny

magnetické disky
	do 1964

	3.
	nad 10 000
	integrované obvody
	klávesnice/monitor
	do 1972

	3,5.
	několik set tisíc
	integrované obvody LSI
	klávesnice/monitor

diskety
	od 1972 dodnes

	4.
	milióny
	integrované obvody VLSI
	klávesnice/monitor

diskety, CD-ROM
	od 1981 dodnes


Nultá generace

Za počítače nulté generace jsou považovány elektromechanické počítače využívající většinou relé. Pracovaly standartně na kmitočtu okolo 100 Hz. 
- stavebními prvky byly relé nebo elektronky. 

- vstup děrné štítky, pásky 
- výstup dálnopis 
- vnější paměť magnetické bubny.
Z1

· první počítací stroj

· Němec Konrád Zuse 
· dvojkové soustavě s aritmetikou v plovoucí čárce a programem na děrné

· Nepodporoval podmíněné skoky v programu.
·  Byl ještě elektromechanický s kolíčkovou pamětí na 16 čísel a byl velmi poruchový, pro praktické použití nevhodný.

Mark I
· autorem byl Howard H. Aiken
· americký projekt . Projekt byl pod záštitou IBM.

· Počítač byl dokončen v roce 1943 ve výpočetní laboratoři Hardvardské univerzity v Cambridge. 
· Patnáct metrů dlouhé monstrum bylo postaveno dost marnotratně. Základní hnací jednotkou byl elektromotor o výkonu 3,7 kW napojený na dlouhou hřídel, která zprostředkovala pohon jednotlivých částí počítače. Program nesla děrná páska, rozděleno do tří skupin po osmi. 
· Počítač pracoval v desítkové soustavě s pevnou čárkou. 
Colossus

Roku 1943 byl Angličany sestaven počítač určený k lámání německých šifer, které s
estavoval počítač Enigma. 

SAPO

· Prvním počítačem vyrobeným v Československu byl SAPO (SAmočinný POčítač), který byl uveden do provozu v roce 1957. 
· Obsahoval 7000 relé a 400 elektronek. Měl magnetickou bubnovou paměť o kapacitě 1024 dvaatřicetibitových slov. 
· Pracoval ve dvojkové soustavě s pohyblivou řádovou čárkou. Tento počítač měl dvě zvláštnosti. 
· Počítač SAPO byl zkonstruován prof. Svobodou, Dr. Oblonským 
· Tři roky po jeho zhotovení, v roce 1960, počítač SAPO shořel. Z jiskřících releových kontaktů se vzňala loužička oleje, kterým se relé promazávala.
První generace

· použité prvky elektronky (nahrazení relé bistabilním spínacím prvkem (klopný obvod) složeným z elektronek) 

· vstup děrné štítky a pásky

· výstup řádkové tiskárny
· vnější paměť magnetické pásky

· řádově šlo o 1000 operací ze sekundu

ENIAC 
· Mauchlym, Eckertem (univerzita v Pensylvánii), 30 tun, chlazen proudem vzduchu ze dvou leteckých motorů, 167 metrů čtverečních, desítková soustava, kombinace elektronek a relé, 5000 operací za sekundu,

· programování propojováním celkem 130 kabelů a mnohdy trvalo celé týdny
MANIAC
· Byl sestaven roku 1945 a uveden do provozu Johnem von Neumanem. 

· -využit k vývoji vodíkové bomby.

John von Neumann 
·  Matematik američan maďarského původu
· von Neumannovo schéma
Druhá generace

-  jako prvek tranzistory(vynalezen 1947,zmenšení rozměrů, pokles spotřeby energie, vyšší spolehlivost)

- pracují s tisíci operaci za vteřinu

- vstup terminály

- výstup rychlotiskárny 

- vnější paměť magnetické disky

- nekompatibilita a nejednotnost výrobců - slabé rozšíření

- V této generaci počítačů také začínají vznikat operační systémy a první programovací jazyky, jako jsou COBOL a FORTRAN.

- UNIVAC byl roku 1951 prvním sériově vyráběným počítačem. Výrobcem byla firma Remington.

- 1968 - ZPA 600 - první československý tranzistorový počítač

Třetí generace

· od 1961

· integrované obvody (Jack Kylbi, několik tranzistorů na jedné destičce - chipu)

· nad 10000 operací za jednu vteřinu

· vstup: klávesnice

· výstup: monitor

· výrazné zmenšení, urychlení montáže
· první integrované obvody - 10-100 tranzistorů
· IBMSystem/360 - první počítač třetí generace
Tříapůltá generace

· LSI - integraované obvody s vysokou hustotou integrace (několik tisíc tranzistorů)
· vstup: klávesnice

· výstup: monitor

· vnější paměť: diskety

· modulární konstrukce technického vybavení

· ovládání pomocí koncových stanic 
· IBM 370
· vznik minipočítačů (do té doby pouze střediskové resp. sálové) - DEC-Digital Equipment Company, Hewlett-Packard, u nás systémy SMEP
· 1969 - vynález mikroprocesoru (4004) - domácí a osobní počítače
· počátek 80. let - IBM PC, Macintosh (Apple)

Čtvrtá generace

· VLSI - integrované obvody s velmi vysokou hustotou (miliony tranistorů na několika centimetrech)

· milióny operací za jednu vteřinu
· vstup klávesnice

· výstup monitor

· vnější paměť diskety, CD-ROM

· IBM řada Sierra (IBM 3090), Silicon Graphics - špičkové grafické stanice a datové servery (několik stovek procesorů společně)

Pátá generace

· budoucnost
· umělá inteligence - myšlenkové postupy člověka, konverzace s člověkem, automatická oprava programu, samostatné rozhodování
· paralelní zpracování, multiprocesing, podobnost s biologickými neuronovými sítěmi
· opuštění von Neumannovy koncepce - paralelní počítače

Osobní počítače

osobní počítač - vejde se na pracovní stůl

První osobní počítače - 1977 - PET (Commodore Business Machines), Apple 1 (Apple Computer Company), 
· osmibitové, 
· kazetový magnetofon, 
· textový režim monitoru
· další představitelé - Sinclair, Commodore, Atari, Robotron; u nás IQ 151, PMD 85, Consul, Didaktik
· televizní obrazovka místo monitoru
· rozvoj disket (spočátku 8“)
· hlavně hry, začátky kancelářských programů

IBM PC 

- 16 bitový mikroprocesor Intel 8088
- 5,25“ FD

- výrazné zvýšení výkonu

- IBM PC XT – obsahoval hard disk

- IBM PC AT(X) - Intel 80286 od 1982 až do dnes po Pentium IV…
Von Neumannovo schéma

Bylo navrženo roku 1945 americkým matematikem Johnem von

Neumannem jako model samočinného počítače. Tento model s jistými výjimkami zůstal zachován

dodnes.
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vstup – je obecné vstupní zařízení pro vstup dat a programů (klávesnice, snímač děrných štítků)

výstup – je obecné výstupní zařízení pro výstup dat a programů (tiskárna, monitor)

paměť – slouží pro uchování dat a programů, popřípadě k ukládání mezivýsledků operací

řadič – řídí funkci celého počítače, jeho úkolem je vybrat ze zadané adresy instrukci, provést její dekódování podle operačního znaku, který určuje typ požadované operace a následně zabezpečí provedení instrukce v blokovém schématu, tato činnost se opakuje až do doby než jsou v programu vyčerpány všechny instrukce

ALU – aritmeticko-logická jednotka, provádí na základě příkazu z řadiče požadované aritmetické a logické operace
Dnes pro zápis a čtení z a do paměti RAM není nutný zásah procesoru a pro data mohou z vstupu či výstupu nebo pevného disku aj.. proudit přímo do paměti RAM.
Harvardský model


[image: image2]
Tato architektura byla navržena Howardem Aikenem v třicátých letech minulého století na Harvardské univerzitě ve Spojených státech při vývoji reléového počítače HARVARD MARK 1 (1944). Již tehdy byla moderní koncepcí, ale technické prostředky v té době neumožnily její realizaci, a proto byla zavržena a byla převzata koncepce von Neumannova. Později asi po čtyřiceti letech dosáhla technologie výroby integrovaných obvodů takového stupně, že mohla být tato koncepce realizována. Harwardská koncepce má pevně rozdělenou operační pamětná paměť programu a paměť dat. Výhodou této koncepce je možný současný výběr instrukce i dat, neboť každá paměť má své individuální řízení. Díky této koncepci je však použito více vodičů i obvodů à koncepce  je výrobně dražší než von Neumanova. Další výhodou je bezpečnost. Paměť programu lze uzamknout , takže nelze ze strany obsluhy měnit obsah programu. Uzamknout lze i program proti čtení. Další výhodou této koncepce je, že můžeme  paměti různého typu (RAM,ROM) pro paměť dat, programu. Velkou nevýhodou je nehospodárné zacházení s kapacitou paměti, která může být až dvojnásobnou hodnotu než vN. Použití u mikrořadičů PIC.
Booleova algebra

Booleova algebra je algebraická struktura, která modeluje vlastnosti množinových a logických operací. Booleova algebra nazvaná podle irského matematika a logika George Boolea (1815–1864), je užitečná v mnoha matematických disciplínách a má velmi široké uplatnění v technických aplikacích. Tvoří teoretický základ pro navrhování rozmanitých regulovacích a rozhodovacích systémů.Pro nás je podstatné, že vytváří určitou zastřešující teorii pro algebru množin a algebru výroků a dobře se hodí i při řešení úloh z rekreační matematiky. 

1. komutativnost 
A*B = B*A              A+B = B+A

2. asociativnost 
A+(B+C) = (A+B)+C                   A*(B*C) = (A*B)*C
3. distributivnost 
(A+B)*C = A*C+B*C                 A*B+C = (A+C)*(B+C)
4. zákon o vyloučení třetího stavu 
A+A = 1             A*A = 0
5. zákon o neutrálnosti 0 a 1 
A+0 = A               A*1 = A
6. zákon absorbce 
A+A = A               A*A = A
7. zákon o agresivnosti 
A*0 = 0                 A+1 = 1
8 zákon absorbce pro složený výraz 
A+A*B = A          A*(A+B) = A
9. zákon absorbce negace 
A+(A*B) = A+B      A*(A+B) = A*B
10. zákon dvojité negace 
A' = A
11. DeMorganovy zákony 
(A+B) = A+B 
(A*B) = A+B
Booleova algebra není algebrou čísel, s jakou se setkáváme v matematice, ale je to algebra stavu. Vzhledem ke klasické algebře, je proto jinak definovaná, např. v ni vůbec neexistují operace odčítání a děleni.

Základní funkce Booleovy algebry jsou:

Logicky součet (disjunkce)

Logicky součin (konjunkce)

Negace

Proměnné budeme označovat velkými písmeny bez indexu. 
Oba logické stavy, logickou jedničku a nulu budeme zapisovat symboly 1, 0. Pro operace logického součtu a součinu budeme používat symboly ( + ) a ( . ).

Logicky součet ( OR ):
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Výstup proměnná Y má hodnotu 1 tehdy, má-li alespoň jedna ze vstupních proměnných hodnotu 1.

Logicky součin ( AND ):

[image: image4.png]Y=A





Výstupní proměnná Y má hodnotu 1 tehdy, má-li hodnotu 1 obě vstupní proměnné.

Negace:

[image: image5.png]=)





Výstupní proměnna Y má vždy opačnou hodnotu než vstupní proměnná.
Pozn. + ovládat počítaní ve dvojkové (+, -, *, /) soustavě a převody mezi 2, 8, 10 a 16kovou soustavou.

Výpočty ve dvojkové soustavě pravidla:

sčítání

0 + 0 = 0

0 + 1 = 1

1 + 0 = 1

1 + 1 = 10 (jednička se převádí do vyššího řádu)

odčítání

0 - 0 = 0

0 - 1 = 1 (jedničku si půjčím z vyššího řádu)

1 - 0 = 1

1 - 1 = 0

násobení

0 * 0 = 0

0 * 1 = 0 

1 * 0 = 0

1 * 1 = 1

dělení

· je založena na postupném odčítání

· např: 11011 / 10 = 1101
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   10
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     01



       11



         0

Software

Definovat software můžeme i tak, že software je v počítači vše, co není hardware (tj. vše kromě fyzických součástí počítače). Avšak v tomto případě zahrnujeme mezi software i data, která typicky není možné vykonat procesorem, protože neobsahují strojové instrukce pro procesor počítače, ale data popisují obrázek, textový dokument a podobně. Označení software se tak někdy vztahuje jen na programy, ale může se vztahovat i na data.

· sada všech počítačových programů používaných v počítači, které provádějí nějakou (obvykle užitečnou) činnost. 
· Software lze rozdělit: Systémový software - speciální programové vybavení, které umožňuje uživateli s počítačem pracovat, ovládat ho, spouštět aplikace a podobně. Mezi systémový software patří operační systém, pomocné nástroje a firmware, ovladače.
· firmware – software obsažené v hardware
· ovladač – SW, který umožňuje komunikaci OS a HW

· operační systém - Je to skupina programů, která tvoří prostředníka mezi vlastním hardwarem a aplikačním softwarem. Zabezpečuje oživení hardwaru počítače, zprávu periferií a zajišťuje nezávislost aplikačních programů na technické sestavě počítače. Poskytuje HW ostatnímu SW. Základní programové vybavení nutné k činnosti počítače. Rozdělují se na :

A) Jednouživatelské a jednoprogramové

OS který neumožňuje práci v síti a umožňuje běh pouze jednoho programu, nepodporuje uživatelské účty: MS DOS 6.22, PC DOS, NOVEL DOS

B) Víceuživatelské a víceprogramové

Umožňují práci v síti a běh dvou a více programů najednou: WIN 95, 98, 2000, WINDOWS NT, UNIX, LINUX, OS/2, NEXT SLEP, SOLAVIS

· z části jsou psány v assembleru a z části v jiném programovací jazyku např. C, Pascal…

-    os jsou psány pro určitou řadu CPU
Aplikační software (zkráceně aplikace) je v informatice veškeré programové vybavení počítače (tj. software), které je určeno pro přímou interakci s uživatelem. Účelem aplikačního software je zpracování a řešení konkrétního problému uživatele. Pro interakci s uživatelem má v počítači typicky grafické nebo textové rozhraní.

Rozdělení:

1. diskové manažery

- umožňují komfortnější práci s pevnými disky např. TotalCommander, Průzkumník, M602…..

2. antivirové programy

· zajišťují ochranu před počítačovými viry tj. detekci a odstranění viru

· dnes jsou v těchto program většinou obsaženy tzv. Firewally, které hlídají nežádoucí přístupy z a do počítače

· např. AVG, Awast, NOD….. 

3. testovací a konfigurační SW

-
umožňuje konfiguraci a testování funkčnosti případně výkonu počítače SISOFT Sandra, Hirens Boot CD(celé CD programů, např. se zda nachází MEMTest…..)

4. programovací jazyky

-
umožňují vytváření programů, dělíme je na vyšší a nižší nebo na kompilační a interpretační viz jedna z dalších otázek. Např. C, C++, Visual Basic, PHP…..

5. textové editor

-
umožňují vytváření text pomocí počítače mají celou řadu pokročilejších funkcí tj. dělají z počítače inteligentní psací stroj Word, Writer, WordPad, T602……

6. tabulkové procesory

· zabezpečují matematické a statické výpočty, databázové funkce…výsledky pak mohou zobrazit v podobě grafu

· lze v nich zpracovat veškerá data, které lze vyjádřit v podobě tabulky 

· Excel, Calc…..

7. grafické editory

· zabezpečují práci z grafikou lze je dělit na vektorové a bitmapové AutoCAD, Corel Draw ( V – profesionální práce s grafikou), Photo Shop, Gumo (B), 

8. databázové procesory

- 
umožňují uchovávání velkého množství dat, dále v nich vyhledávat, upravovat je…..

-
MS Access, SQL….

9. integrované systémy

-
sdružují v sobě textové editory, tabulkové procesory…. Např. MS OFFice, OpenOffice….

10. komunikační programy

- zabezpečují komunikaci s ostatními uživateli pomocí sítě

11. OCR systémy

· Jedná se o sw který převede obrazovou předlohu na textový dokument např. Recognitaplus….

12. DTP systémy – jedná se o SW pro profesionální práci s textem (typografická tvorba)

13. expertní systémy

· počítačový systém hledající řešení problému v rozsahu určitého souboru tvrzení nebo jistého seskupení znalostí, které byly formulované experty pro danou specifickou oblast
· systém založený na reprezentaci poznatků expertů, které využívá při řešení zadaných úloh 
· systém kooperujících programů na řešení vymezené tříd úloh, v jednotlivých problémových oblastech obyčejně řešené experty
· počítačový systém vybavený znalostmi odborníka (experta) ze specifické oblasti, v jejichž rozdahu je schopný učinit rozhodnutí rychlostí kvalitou vyrovnávající se nejméně průměrnému specialistovi. 
14. výukový a informační SW

15. zálohovací programy – umožňují pravidelnou případně automatickou zálohu dat 

16. ostatní aplikační SW

a. řízení podniku

b. účetní programy

c. evidenční programy

d. zábavné programy
Formát Dat

Formát souboru

Formát souboru (neboli typ souboru) určuje význam dat v elektronickém souboru.Neboť na záznamová media, například pevný disk, mohou být ukládány jen bity, laicky řečeno jedničky nebo nuly, musí být počítač schopen na ně a zpět převést informaci. Existuje množství různých formátů, přizpůsobených pro ukládání různých typů informace. Často existuje více formátů pro reprezentaci jednoho typu dat.

Některé formáty jsou navrženy pro ukládání přesně daného typu dat, například JPEG je určen na uchovávání statických obrázků. Jiné mohou sloužit pro několik typů dat, např.: multimediální kontejnery (GIF slouží pro uchovávání jak statických obrázků, tak jednoduché animace; QuickTime mov může obsahovat různá multimediální data).

Textový soubor je určen pro uchovávání textu ve znakové sadě například ASCII, Unicode, nebo ISO-8859-2 s málo, pokud vůbec, řídícími znaky. Některé formáty jako HTML, nebo zdrojový kód jsou vlastně také textové soubory, ale platí pro ně složitější pravidla, aby mohly sloužit speciálním úkolům.

Je sice možné některé programy přimět, aby otevřely soubor cizího formátu, ale obvykle se pak zobrazí jen jako změť znaků. Nebo pokud si necháte přehrát textový formát Microsoft Wordu jako proud hudebních dat bez uvození (.raw) uslyšíte pravděpodobně neharmonické zvuky, protože takto ztrácí význam a jedná se jen o „náhodný“ shluk tónů.Rozdíl mezi formátem souboru a programovacím jazykem se může jevit malý. Jazyk může být chápán jako formát pro ukládání algoritmů a prohlížeč jakéhokoli formátu například PNG jako interpret „jazyka“ PNG.

Konverze Dat

Změna způsobu zápisu dat pomocí některého z konverzních programů. Kódy jednotlivých znaků jsou převedeny podle daných konverzních tabulek. Význam údajů zůstává zachován.
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