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1. HISTORIE

Historie informatiky jako védy na rozdil od jinych véd sahd pouze
do 20. stoleti. Presto v ni za tuto krdtkou dobu doslo k mnoha
objeviim a velkému posunu. Prvni stoje podobné dne$nim poéitactim
oznalujeme za poditaci stroje a za&ali se objevovat uz v 40. letech
20. stoleti. [8] Prvnim elektronkovym pocitaéem byl ENIAC
(Electronic Numeriacal Intergrator And Calculator), tento poéitaé
mohl diky elektronkdam vykondvat tisice operaci za sekundu,
elektronky ale zptsobovaly i prehfivdani a ndsledné se rychle
vypdlily. [3]

Prvni poéitade si oviem nemiZeme predstavovat jako ty dneidni,
velikostné zabrali tfeba i celou mistnost, fikalo se jim sdlové
pocitace. Sdlové poéitace se hojné pouZivaly v 60. a 70 letech 20.
stoleti a zpracovdvaly velké mnoZstvi dat. [8]

Abychom se dostali k vyuzivéni pocitaca i béznymi lidmi pro béiné
dinnosti, museli se poditace zmensit. P¥i posunu ve vyvoji smérem k
dnesnim osobnim poéitaétim vznikali jesté tzv. termindly, obsahovali
klavesnici, monitor a byly ptipojeny k superpoéitaci, ktery se

nachdzel nékde v klimatizované mistnosti. [8]

Prvnim osobnim poéitaéem byl v roce
1981 IBM PC/XT 5150 od firmy IBM.

[8] Touto uddlosti zapocal boj o

nejvykonné&jsi procesor, nejvétsi paméf
poéitate a prvenstvi v dalsich

komponentech, které trvda do dnes.




GENERACE POCITACU

Nejzndméjiimi predchiidci poéitaca jsou dérné stitky. [4] Jednalo se
o Poéitac¢e délime na generace podle toho, na jakém principu
fungovaly a jak rychle provadéli operace.

0. GENERACE

Nultd generace poéitadi se objevovala od 40. let 20. stoleti a
pocitaée zabrali svoji velikosti celé haly, pocet operaci za
sekundu byl velmi nizky a poéitaée pracovali pomoci
elektromagnetického relé. [9] P¥ikladem mize byt poéitac
Mark 1 od Ameri¢ana Howarda Aikena, kterému nap¥iklad

ndsobeni dvou é&isel trvalo i 5 sekund. [4]

1. GENERACE

Vyuzivali elektronky a museli byt chlazeny, jelikoz méli velkou
spotiebu energie a prehtivali se. Sem fadime i jiz zmifovany
ENIAC. Pro komunikaci s poéitaéem se pouZivalo dérnych
pdsek. [3] Poditae prvni generace se objevuji v 50. letech 20.
stoleti a jsou schopny vykonat né&kolik tisic operaci za
sekundu a uloZit je mGzeme uz pouze do mistnosti. [10]

2. GENERACE

Druhd generace poéitacti vyuZivd tranzistory a vyrdbéla se v
obdobi 50. let 20. stoleti. Pocitace méli velikost sk¥ini.
Pocitace byly schopny vykondvat desetitisice operaci za
sekundu. [4]




3. GENERACE
T¥eti generace poéitaci vznikala v $edesdtych letech a méla
velikost sk¥iné. Vykondvaly desetitisice operaci za sekundu a

od této generace se jiz pouzivaly integrované obvody. [9]

3,5. GENERACE

Mezigenerace, tedy 3,5. generace, poéitaéti vznikala v
sedmdesdtych letech a jednalo se jiz o malé skiiné schopny
vykondvat statisice operaci za sekundu. [4]

4. GENERACE
Ctvrtd generace poditaéii jez osmdesdtych let a poéitace se
jiz velikostné podobali tém dnesnim. Vykondvaly desitky

—@+—0+—0

miliond operaci za sekundu. [9]

Takto né&jak
vypadaly prvni
osobni poéitace.

mmn-
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2. ZAKLADNI POJMY

{(:);3 HARDWARE

Hardware je jednim z hlavnich pojmt z oblasti informaénich a
komunikaénich technologii. Pojem hardware vyjadfuje viechna
fyzickd zaFizeni poéitace. [3] Druhym vyznamnym pojmem je
software. Software je zase programové vybaveni poéitace.

Hardware poéitace lze pro vétsi prehlednost rozdélit na vnitini
hardware poéitaée a periferie poéitace, tyto ¢dsti jdou oviem také
ddle délit, a to na vstupni, vystupni a vstupné-vystupni periferie.
Mluvime-li o vnitinim hardwaru poéitace, je vhodné jej rozdélit na

soucdsti poditace, paméti a architekturu poéitace.
@ SOFTWARE

Software je programové vybaveni poéitaée a muaZeme jej oznadit i
za opak hardwaru. Jednd se o nehmatatelnou &dst poéitace.

Spadaji sem viechny programy a data. [4]




100
1001 BIT A BYTE

Poéitace si viechna data zaznamendvaji jako jednicky a nuly. Kdyz
poté takovd data zobrazi uZivateli jako soubory, slozky apod.
stdvaji se z nich pro uzivatele informace. Informace jsou tedy data,

kterym rozumime a se kterymi mazeme ddl smysluplné pracovat.

Do jednoho bitu muaZeme ulozit -
pouze dvé hodnoty 1 nebo O. Co se | -~ ‘
tyée velikosti informace, jeden bit

tedy maze nést napriklad informaci N A \

o stavu svétla, tedy zda je zapnuto

nebo vypnuto. I m
(1| BNGal

Do jednoho Bytu jsme schopni ulozit
8 bitd. 1 Byte ndm tedy uZ maze l a

nést pismeno, &i édst obrdzku.

Jednotka | Vyslovnost | Znacka P¥evod

bit /b1t/ b 1b=0125B

byte /baijt/ B 1B=8b




3. ARCHITEKTURA POCITACE

Architektura poéitace stanovuje, z jakych &dsti se poéita¢ skladd a
jak jsou jednotlivé komponenty vzdjemné propojené.

VON NEUMANNOVA ARCHITEKTURA

Von Neumannova architektura digitdlniho poéitace byla
publikovdna v roce 1945 v ¢lanku "First Draft of a Report on the
EDVAC". [3]

Ridici jednotka (fadi€) ¥idi &innost poéitaie na zdkladé instrukei
programu, které &te z operaéni paméti a z aritmeticko-logické
jednotky (ALU) realizujici matematické a logické vypocty. [9]
Program je posloupnost kroki a instrukci, které predepisuiji
procesoru poradi vykondvdni operaci a uréuji, jaok md systém
reagovat na vzniklé situace. Operaéni pamét se pouZivd na
ukldddni Gdaja uréenych na zpracovdni procesorem nebo vysledk
ziskanych na zdkladé tohoto zpracovdni.

Pro komunikaci s okolim je potfeba dalsich zatizeni - vstupnich a
vystupnich. Tato koncepce tvo¥i zdklad architektury soucasnych
poditaci.

Viechna data (instrukce, adresy, ..) jsou bindrné kédovand, sprévné
dekédovdni zabezpecuji vhodné logické obvody v ¥idici jednotce.
Programy, data, mezivysledky a koneéné vysledky se uklddaiji do
operaéni paméti. Rychlost vnitfni paméti se rovnd rychlosti paméti
vypoéetni jednotky.

P¥imé adresovdni (ptistup) znamend, Ze v libovolném okamziku
pristupnd kterdkoliv burtka paméti. Aritmeticko-logickd jednotka ma

obvody pouze pro séitdni &isel (ostatni operace se daji prevést na

séitdni).




HARVARDSKA ARCHITEKTURA

Hlavnim rozdilem je, e Harvardskd architektura poéitd se dvéma
oddélenymi paméfmi. V jedné paméti jsou uloZeny programy a ve
druhé udaje. PouZivd se ¢&asto ve spotiebni a primyslové

elektrotechnice (automobily, pracky, televizory).

Programovd
pameéft




4. KOMPONENTY POCITACE

Pocitale jsou velmi slozité stroje, které se
skladaji  z  velkého mnoZstvi souédstek a
ani nevidime, protoze se nachdzi uvnit¥
pocitaéové skiiné. Poc&itacovd skiin slouzi jako

ochrana viech komponent pred vné&jsimi vlivy,

jako jsou prach, vlhkost, p¥fipadné i pred
pddem raznych predméta na poéitad.

Tato ochrana oviem neni stoprocentni. Po&ita¢ musime chrdnit i my
svym zachdzenim a pravidelnym ¢&isténim. Domdci poéitaée bychom
méli alespof jednou za ¢&as oteviit a vysdt z nich prach a vy¢istit
aktivni chlazeni.

ZAKLADNI DESKA

Nejvétsi plochu sk¥ing poéitace zabird zdkladni
deska, nebo také motherboard, mainboard é&i
matiéni deska. Hlavni funkci zdkladni desky je
propojovat jednotlivé komponenty a doddvat jim
energii. [3] Téchto funkci je schopnd diky
integrovanym obvodiim na svém povrchu, kterym
fikdme chipset. Aby mohla zdkladni deska ddle

napdjet jiné komponenty, musi byt ptipojena ke
zdroiji.
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SBERNICE

Sbérnice zajistuje a F¥idi komunikaci vsech komponentt s
procesorem. [8] Nelze si ji pfedstavit jako samostatny komponent,
ale spise jako slet obvodt a kabeldie. Z pohledu sbérnice délime
zdkladni desku na severni a jizni most.

Severni most (north bridge)

Severni most je &dst sbérnice, kterd se nachdzi blize k procesoru. V
této &dsti jsou s procesorem propojeny napiiklad karty & paméti.
Frekvenci severniho mostu oznacdujeme jako frekvenci systémové
sbérnice. [3]

Jizni most (south bridge)

V rdmci jizniho mostu jsou pripojeny viechny
periferie poditace (naptiklad poéitacovd mys,
kldvesnice, monitor, tiskdarna). [3]

PROCESOR

.Procesor neboli CPU (Central Processing Unit)

zpracovdvd a vykondvd instrukce, jednotlivym

zafizenim rozesild p¥ikazy a ¥idi chod celého
pocitace.” [11] U dnednich procesori jiz mluvim o mikroprocesorech,
jelikoz se jeden klasicky procesor skladd z nékolika mensich
procesord. To, z kolika procesort se jeden procesor skladd, pozndme
podle poétu jader, kterymi dany procesor disponuje. Procesor je
kiemikovda desticka, na které jsou miliony tranzistort, které svym
spindnim a vypindnim vysilaji signaly a diky tomu ¥idi chod celého
poditace. [4]

Procesor je charakteristicky né&kolika parametry. Prvnim
parametrem je patice. Patice ndm uddvd tvar desti¢cky procesoru a
podle jejiho typu zjistime, do kterych zdkladnich desek je moiné
takovy konkrétni procesor osadit neboli se kterymi deskami je
kompatibilni. [10]

[}



Dalsim parametrem procesoru je jeho frekvence. Frekvence
procesoru uddvd jeho vykon a rychlost v GHz. Efektivita mikrokédu
ndm uddvd, za kolik krokéi je procesor schopen vykonat jednu
instrukci. Sitka sbérnice definuje pocet bita, které je schopen
procesor zpracovat v jedné instrukci. MaZeme si ji predstavit
naptiklad jako 3itku chodniku a pocet bita jako pocet lidi, kte¥i se
zdroven vejdou na chodnik vedle sebe. Procesory maiji vlastni
pamét, které ¥ikame cache. Velikost cache je velikost operaéni

paméti procesoru.

CHLAZENI

Pocita¢ vykondvd obrovské mnoistvi operaci za sekundu a
vzhledem k tomu, jak rychle funguje a jak rychle se musi odesilat
zprdvy, tedy prepinat tranzistory a jiné souddstky, dochdzi uvnit¥
skiiné pocitace k vzniku velkého mnozstvi tepla. Takové teplo uvnit¥
skiiné pocitace je nutné regulovat, tedy chladit, aby nedoslo k
poskozeni jednotlivych komponent. V dnesni dobé existuji a aktivné

se pouzivaji t¥i typy chlazeni.
Aktivni chlazeni

Aktivni chlazeni je takovy zpasob chlazeni, ktery se
pfi své prdci pohybuje, jednd se tedy o vétrdky,
které byvaji nejéastéji umistény na procesoru,
grafické karté a na sk¥ini poitaée. MaZeme je ale
dét na vice mist. Takové chlazeni samoziejmé
potiebuje napdjeni ze zdroje, které je ve vétsiné
pripadi zajisténo skrze zdkladni desku.

Nejéastéji se jednd o vétrdk, ktery je napdjen a
vzduchem ochlazuje zatizeni (procesor, grafickou
kartu), aby se neptehtdlo.

Dnes se ale pouZivd i vodni chlazeni, které

obsahuje tekutinu, vodu, a diky jejimu proudéni v
trubic¢kdch dochdzi k ochlazovdni okoli.
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Pasivni chlazeni

Pasivni chlazeni je kovovd souddstka, kterd je prisroubovand k
zdkladni desce, grafické karté, nebo i jako pomocné chlazeni k
vétrdku nad procesorem. Pasivni chlazeni funguje podobné jako
IZicka v horkém &aiji, tedy odvddi teplo z Eaje, souédstky, na sebe.

NAPAJECI ZDROJ

Napdjeci zdroj, nebo také Power Supply Unit
(PSU), slouzi k transformaci napéti. [10] PFi
vybéru zdroje je treba dbdt na parametry viech

komponent poéitace, aby byl zdroj schopen
napdjet viechny. Zdroj napdiji naptiklad zdkladni desku, diody,
grafickou kartu, aktivni chlazeni, CD/DVD mechaniku, harddisk.

U notebookti se, misto s klasickym zdrojem, setkdvdme s baterii,
kterou je nutno dobijet. [12]

KARTY POCITACE
Grafick3 karta

Grafickd karta maze byt integrovand
v zdkladni desce, v dneini dobé se

ale primdrné pouzivd dedikovand,

tedy oddélend, grafickd karta.
Grafickd karta zajistuje kvalitni obraz a doddvda skiini poéitace
dal$i port pro pripojeni monitoru. [8] V p¥ipadé, Ze md poditad
dedikovanou grafickou kartu, je vhodné monitor ptipojit pravé do
tohoto jejiho portu. S grafickymi kartami si nejvice rozumi hracéi
pocitacovych her, kde je jejich potencidl vyuzit maximdlnég, dalezité
jsou ale i pro tvirce grafiky a animaci. Graficka karta md svoji
vlastni RAM pamét, kterd je jednim z parametrti grafickych karet.
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Pamét je v jednotkdch GB a obecné plati, e &m vice, tim lépe,
oviem cenové se to na grafické karté ukdze také, proto je lepsi volit
takovou grafiku, kterou pro svoji prdci na poéitadi nezbytné
potfebujeme a uZijeme. Vétsina grafickych karet na svém téle mad i
dodateéné aktivni i pasivni chlazeni a v poéitaéi se umistuje do
slotu pro grafické karty na zékladni desce.

2vukov3 karta

Zvukovd karta zajistuje kvalitu zvuku.
Dnesni poéitaée maji zvukovou kartu
vétdinou integrovanou na zdkladni
desce. Dedikovanou zvukovou kartu

vyuzivaji naptiklad poéitace slouzici k
Upravé a sttihu zvuku.
Sit'ova karta

Sitovd karta je také ve vétsing pripadu

integrovand na zdkladni desce a jejim

tkolem je zajistit schopnost poéitace
pripojit se do sité, af uz internetu nebo nap¥iklad jenom k tiskdarné.
Bez sitové karty by pocita¢ nebyl schopen komunikovat s zadnym
jinym zavizenim.
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PAMETI
Poéita¢ vykondvd nepredstavitelné mnozstvi vypoétii a operaci, aby
toho byl schopen, potfebuje pamét. V poéitadi je paméti hned
nékolik a kazdd slouzi k né¢emu jinému.
RAM (Random Access Memory)

RAM paméft slouzi poéitaci k zapisu dat jako

do¢asnd pamét. Tato pamét uchovdvd naptiklad
informace, které si uzivatel uloZi do schrdnky. Jednd se tedy o
informace, se kterymi poéita¢ pracuje. [11] Pouzivd se z daivodu jeji
rychlosti. U RAM paméti nds zajimd jeji kapacita, kterd je v
jednotkdach GB. RAM paméf se vklddda do sloti na zdkladni desce.
Vétsinou maji zdkladni desky dva nebo é&tyti sloty, z nichz dva jsou
vidy v pdru. Pokud md poéita¢ vice RAM paméti, mély by se také
kupovat v pdru, tedy stejné, a umisfovat se do pdrovych slota, které
byvaji oznaéeny barevné p¥imo na zdkladni desce, nebo v
dokumentaci, kterou se zdkladni deskou naleznete p¥i koupi v

baleni.

HDD (Harddisk)

Harddisk je hlavni zédznamové zatizeni poéitace,
uklédéd se na né&j operaéni systém, aplikace
uZivatele a viechny soubory. [8] Harddisk je
mechanické médium, které se sklddda z nékolika
kotou¢ti ulozenych nad sebou, mezi nimi se
nachdzi ¢teci hlavy a toto celé je uzaviené v

. neprody$ném obalu. Jelikoz se jednd o

mechanické médium, nesmi se dovnit¥ dostat

¥ddny prach, protoze by mohlo dojit k nendvratnému poskozeni
za¥izeni. Poéitacée si ukladaji data pomoci nul a jednicek, stejné tak
si je ukladda i harddisk. Zdznam dat probihd pomoci

elektromagnetické vrstvy.
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Jeden disk harddisku oznaéujeme jako cylindr. Cylindry se déli na
stopy, coZ jsou kruZnice a ty se déli na zény, coz jsou &dsti stop.
Kdyz vezmeme polohu v zéné a stopé, ziskdme jeden sektor, co? je
nejmensdi jednotka, ke které muazZe ¢teci hlava pristoupit. Vice
sektorti vedle sebe lze slou¢it do klastra. [11]

U harddiska uréujeme hned nékolik parametri a prvnim z nich je
kapacita. Kapacita uréuje velikost disku, tedy kolik udaji na ném
lze mit zapsanych, a dnes se pouZivd v jednotkdch TB. Pocet otdéek
za minutu ndm uddvd rychlost otdéeni jednotlivych desek disku.
Dalsim velmi dulezitym udajem je pristupovd doba, kterd definuje
¢as, ktery pottebuje ¢teci hlava k presunu po cylindru. [9]

Harddisk je v poéditacové sk¥ini pripevnén zvlast ke sténé skiiné a se
zdkladni deskou je propojen pomoci SATA kabelu. Jelikoz se jednd
o mechanickou jednotku, vyZaduje i napdjeni ze sité, které je
vétinou provddéno piimo z PCU.

Frahmentace a defragmentace disku

HDD jako mechanické médium zapisuje data fyzicky na prvni volné
misto. Uzivatel oviem p¥i pouZivdni poéitaée soubory a aplikace z
disku maze a ndsledné na né&j uklddd jiné. Harddisk tedy takové
nové soubory uklddd opét od prvniho volného mista, ale ne vidy se
celé vejdou v kuse, proto si je tedy rozdéli na mensi &asti, které
uloZi postupné do volnych mist. [3] Po uréité dobé uz md harddisk
soubory i aplikace rozkouskované na celém disku a jejich &teni je
znaéné zpomaleni, protoZe ¢&teci hlava musi postupné nadist cely
soubor po téchto kouscich rozlozenych na rtiznych mistech. Tomuto
procesu se Fika fragmentace disku.

Opakem fragmentace je defragmentace neboli .znovuserazeni”.
Defragmentace jednotlivé soubory a aplikace setadi na disku tak,

vvvvv

vhodné provdadét na viech poéitacich, které pouzivaji harddisk jako
médium pro ukladdni dat.
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SSD (Solid State Drive)
SSD disky se v dne3ni dobé
pouzivaji ¢astéji nez HDD
hned z n&kolika davoda.

SSD disky nejsou mechanické

a jsou mnohem rychlejsi, jelikoz pouzivaji k zdpisu flash paméft.
Casto se pouzivaji u notebookdi a jinych zafizeni, u kterych se
predpoklddd, Ze budou ¢asto prendseny, jelikoz u nich nehrozi, ze
by ottesy mohly zpusobit jejich poskozeni, jako u HDD. V poéitacich
je nalezneme samostatné ale i v kombinaci s HDD, kdy je na nich
zpravidla uloZen operaéni systém a na HDD jsou uloZeny viechny
soubory a ostatni programy. Nevyhodou naopak je jejich Zivotnost
omezend poctem zdpisu.

ROM (Read Only Memory)

ROM pamét je v poéitadi ulozena p¥imo na zdkladni desce a
nalezneme na ni firmware, nejb&znéji BIOS. Jak uz ndzev napovidd,
ROM paméf nelze prepisovat ani upravovat, ale mdé v sobé uloZeny
néjaky software, v tomto pitipadé se bavime o firmware.

CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor)

V dne3ni dobé byvd BIOS, nebo uz i UEFI, ¢asto ukldddn misto do
ROM paméti do CMOS paméti, kde maze dochdzet jeho ménéni a
upravdam zdkladniho fungovdni poéitace, jako je primdrni paméfové
médium, operaéni systém apod. Do této upravy se dostane uzivatel
pri stisku prislusné kldvesy pti startu poéitace, nejéastéji se jednd o
klavesu F2, ale toto se vyrobce od vyrobce lisi. Na zdkladni desce
potom nalezneme piepinaci tlagitko, pomoci kterého jsme schopni

CMOS vyresetovat a vrdtit do pavodniho nastaveni.
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Periferie poéitace jsou zatizeni, kterd se k pocitadi pripojuji pres
porty, ptipadné bezdrdtové. Periferie rozdifuji moZnosti prdce s

poditacem.

VSTUPNI PERIFERIE

Vstupni periferie jsou takovd zatizeni, kterd preddvaiji informaci

smérem od uZivatele do poditace.

Klavesnice

Kldvesnice je vstupni zatizeni poéitace, které slouzi k psani pismen,
¢isel a znakd o ovladdani prdce v poéitadi. Kldvesnici k
poditaci pripojujeme dnes hlavné pomoci USB, USB-C, pripadné
bezdratové pomoci Bluetooth. V minulosti se kldvesnice pripojovala
pomoci PS/2 portu, ktery dnes na né&kterych stolnich pocitacich jesté
stdle nalezneme.

Klévesnice tlacitka, kterd mazeme rozdélit do ¢&tyi oblasti.
Alfanumerickda kldvesnice je nejvétsi ¢dsti kldvesnice a, jak uZ z
ndzvu vyplivd, obsahuje tlagitka pro psani pismen, ¢islic a
zdkladnich znaka. _obsahuje pouze kldvesy s
¢isly a zdkladnimi matematickymi znaménky. Tato &dst se na
klavesnici nenachdzi vidy, vétsinou u mensich notebookd se
vynechdvd kvali dspofe mista, lze ji ale také koupit samostatné a
treba pomoci USB pripojit k notebooku externé. Dalsi &dsti jsou
vidici klavesy, které ¥idi pohyb kurzoru. Posledni oblasti jsou funkéni
klavesy, které maji rizné funkce. To, jaké funkce, kterd kldvesa md,

specifikuji konkrétni programy.

AAAAAAA
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Nékteré kladvesy a jejich Funkce

Nazev kldvesy Oblast Popis
Slouzi k zapnuti/vypnuti numerické
Num Lock Numericka klaves-nice (p¥i vypnuti kldavesy
&isel slouzi jako ¥idici 3ipky)
Delete Alfanumerickd Maze znaky vpravo od kurzoru
Backspace Alfanumerické Maze znaky vlevo od kurzoru
Escape Funkéni Zrusi provddénou akci
Tabuldtor Alfanumericka Posune kurzor o sloupec doprava
. . Nejéastéji pouzivand pro otevieni
F1 Funkéni ) .
ndpovédy
Alfanumerickg, Posune kurzor na novy ¥ddek;
Enter . , . .
numerickd odsouhlasi provdadénou akci
Pouzivd se vétsinou v kombinaci s
CTRL Alfanumericka dalsi kldvesou, maze mit rtizné
funkce.
Pouzivé se vétinou v kombinaci s
Alt Alfanumerickd dalgi klévesou, maze mit razné
funkce.
P¥i stisknuti zapne psani velkymi
Caps Lock Alfanumericka ) pnep y
pismeny
P¥i podrieni umo#ni psani velkymi
Shift Alfanumerickd P P Y

pismeny

Print Screen

Alfanumericka

Po¥idi snimek obrazovky a uloZi jej
do do-¢asné paméti
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Pocitacova mys

Poéitacéovd my$ je zatizeni, které
slouzi k ovladdani pohybu mysi na
obrazovce poécitace. Poditacovd mys
se pripojuje podobné jako klavesnice
pomoci USB, USB-C, nebo bezdratové

pomoci Bluetooth, v minulosti se ale

také pouzival port PS/2.

Zatimco dfive jsme se setkali s mysi, které fungovali na principu
otoéného kole¢ka ve spodni &dsti mysi, dnes se ale pouzZivaji mysi,
které funguji opticky. Optické a laserové mysi snimaji podlozku pod
mysi a na zdkladé zmény odesilaji zprdvu o posunu mysi. [8]

BéZnd pocitacovd mys obsahuje tFi tlacitka. Levé tla¢itko mysi
slouzi pti jednokliku k oznaéeni souboru, p¥i dvojkliku k otevieni
souboru, odkazu, nebo treba slozky. Pravé tla¢itko mysi slouZi p¥i
jednokliku k otevieni nabidky prdce se souborem. Tato nabidka
mbZe obsahovat moZnosti vybéru programu, ve kterém budeme
soubor otevirat, kopirovdni & vyjmuti souboru a jiné. Tretim
tlacitkem je rolovaci kole¢ko. P¥i rolovdni koleckem se lze hybat
obrazovkou nahoru a dold po ose y, po stisknuti kole¢ka lze
pohybovat i po ose x, tedy zprava doleva. V dneini dobé na mysi
oviem nalezneme i dali tzv. pFidavnd tlagitka. Tato tladitka mohou
mit rtzné funkce, jako nap¥iklad zkratku pro zpét a vpred, nebo
mohou byt dokonce nastavitelnd uzivatelem, coz oceni nejvice hraéi,

&i grafici.
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Alternativy pro pocitacovou mys a kldvesnici

Graficky tablet

S grafickymi tablety se v dnesni dobé
setkdvdme &m ddl Eastéji. PouZivaiji je jak
designé¥i, tak treba lektori, ktefi uéi online.
Graficky tablet se skladd z desticky a pera

a funguje podobné jako mys, jakmile se s

nim ale uzivatel nauéi pracovat, je presnéjsi.

Trackpoint a touchpad
Tyto dvé ndhrady mysi nalezneme primdrné u notebookt, dnes se
ale touchpad proddvd i samostatné a uZivatelé si jej priddvaiji i ke
stolnim poéitactm.

Touchpad je, jak jiz ndzev napovidd, mensi (a

desti¢ka, kterd je schopna snimat pohyb prstu a

na zdkladé toho se pohybuje kurzor mysi na

obrazovce. [12]

Trackpoint je mald kulicka umisténd v kldvesnici
mezi pismeny a uZivatel s ni pohybuje pomoci

prstu. Jeji pohyb je velmi maly a opét nahrazuje

pohyb mysi.

Joystick a gamepad

Joystick a gamepad je primdrné uréen hrééam her. Joystick vypadd
jako ¥idici pdka a jsou na ném vétsinou umisténa i dalsi tlacitka,
kterd maiji rizné funkce. Gamepad je pomicka, kterd se drzi obéma
rukama a nalezneme ji i u hernich konzoli. Gamepad obsahuje vice

kladves nez joystick a ovlddd se téméF viemi prsty rukou.




Mikrofon

Mikrofon transformuje analogovy zvuk na digitdlni a
ten prendsi do poécitace. Aby pocitaé mohl pouZivat
mikrofon a zaznamendvat pomoci né&j zvuk, pottebuje

mit zvukovou kartu. Mikrofon se k poéitaci ptipojuje

nejéastéji pomoci jack nebo USB.
Webkamera ©0)

Webovd kamera slouzi k zdznamu videa a jeho

7

webkamer je rozliseni, které uddvda pocet pixelt, které koneény

prenosu do poéitace. Zdkladnim parametrem

obraz bude mit. Webkamery v sobé maji ¢asto zabudovany i
mikrofon. P¥ipojeni webkamery k poéitadi se nejcastdji zaijistuje
pomoci USB.

Skener

Skener je zatizeni, které slouzi k prenosu fyzického
obrazu do digitdlni podoby. [4] Dnes mluvime o
2D skenerech a 3D skenerech. 2D skenery prendsi
obrazy a 3D skenery jsou schopny zaznamenat
objekt ve tfrech osdch a prenést do pocitace jeho
zobrazeni do 3D programu.
2D skenery mizeme ddle délit na ruéni, sem ¥adime naptiklad
skenery ¢arovych kéda v obchodech, pripadné i telefony s aplikaci
jsou schopny fungovat jako ruéni skenery, a poté skenery
prichodové, do kterych vlozime papir a on skenerem ,projde”, dalsi
kategorii jsou skenery bubnové, které jsou schopny naskenovat
obraz ve vyssi kvalité, dokument je polozen na otdéejici se buben za
pokryvdni predlohy specidlni kapalinou. [3] Nej¢astéji vyuZivanym
typem skenerti ve firmdch a domdcnostech jsou plosné skenery, kde
je dokument umistén na sklenénou plochu, pod kterou se nachdzi
pohybuijici se snima¢. Digitdlni obraz poté vznikd na zdkladé odrazu
svétla ze sklenéné plochy.
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U skeneri rozlisujeme nékolik parametra, které nds zajimaji. Kvalitu
naskenovaného dokumentu ovliviiuje rozliseni skeneru a barevnd
hloubka. Rozliseni se uvdadi v dpi (dots per inch), tedy po&tu boda
na jeden palec. B&iné se pouzivd rozliseni do 600 dpi, vyssi je
zbyte¢né a bylo by témé¥ nevyuzitelné. [3] Takovy obraz by tedy na
¢tverec o hrané jeden palec (2,54 cm) mél 600 na 600 boda.
Barevnd hloubka je mnozstvi barev, které mdé skener ve své paleté
a ze kterych je schopen posklddat obrdzek. Dnes se nejc¢astéji
pouzivd 48b barevnd hloubka, coZ je 248 barev. [3] Dal$imi
vlastnostmi, které bude uZivatele zajimat je také rozliseni, které je
skener schopen snimat, jeho velikost, dnes jsou jiz populdrni i
prenosné skenery, nebo pripadné zda se nejednd spie o
multifunkéni zatizeni, které obsahuje jak skener, tak i tiskdarnu.

VYSTUPNI PERIFERIE

Vystupni periferie jsou zatizeni, kterd preddvaji informaci z

poditace uzivateli.

Reproduktory, sluchadla

Abychom byli schopni si pustit v poéitaci zvuk, pouzijeme k tomu
zvukovou kartu. P¥i pfenosu zvuku z poéitace k uzivateli dojde k
prevodu digitdlniho zvuku na analogovy. Reproduktory a sluchadla
pouzivaji nejé¢astéji 3,5 mm jack konektor, setkdme se jiz ale i s USB
konektorem. [12]

ik &
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Monitor

Monitor je zafizeni, které se uvddi jako souddst
hlavni sestavy poditace. Poéitadovd sestava se
skldda z pocitace v pocitacové sk¥ini, monitoru,
kldvesnice a mysi. Dnes se jiz oviem setkdvdme i s
pripady, kdy je monitor souldsti poéitace, a tedy i

dané podoby poéitacové sk¥iné (nap¥. notebooky

nebo All In One). Monitor zajistuje prenos obrazu a v dneéni dobé&
jej pripojujeme k poditaci nejéastéji pomoci HDMI, setkdme se ale
stdle i s Display portem ¢&i Serial portem. Toto zobrazeni na
monitoru ndm zajistuje grafickd karta poéitace.

Monitory pouZivaji rgb (red, green, blue) barevny
model. Slou¢enim vsech barev rgb barevného modelu
dostaneme bilou barvu, abychom ziskali ¢ernou, musi

byt hodnota u viech barev nula.

CRT monitory
CRT (Cathode Ray Tube) monitory jsou

dnes jiz spise historickou zdleZitosti

oviem pro vysvétleni vyobrazovdni *—"

svétla jsou stdle nejjednodussi. ,Jejich zékladem je vzduchoprdazdnd
vakuovd trubice uzaviend ve sklenéném obale.” [3] Touto trubici
ndsledn& proudi svétlo v podobé elektront a osvétluje v jednu chvili
pouze jeden bod na obrazovce. Body tedy vykresluje postupné
rychle za sebou tak, Ze lidské oko v idedlnim p¥ipadé nepoznd

zpomaleni. Toto vykreslovdni oznad¢ujeme za obnovovaci frekvenci.

Barevnost CRT monitorli zajisti  t¥i
déla, kdy z kaZdého vychdzi jind
barva, &ervend, zelend a modrd.
Skldddnim a michdnim téchto barev

vznikd vyslednd barva.
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LCD monitory
LCD (Liquid Crystal Display) jsou =
monitory, které funguji na principu =
tekutych krystala. Sklada se z tekutych |
krystala, které jsou ulozeny mezi [

dvéma polarizaénimi filtry. Zespodu je | °
monitor nasvicen optickou deskou.
V monitoru mé&nime napéti a tim natdéime i jednotlivé krystaly mezi

deskami. Pro doddni barvy se pouzivaji barevné filtry. Body zde

sviti sou¢asné, nedochdzi k postupnému vykreslovdni. [4]

LED monitory
LED (Light Emitting Diode) monitory pouzivaji LED

diody pro vytvoreni obrazu. [13] Tyto monitory se svym
vzhledem fadi do plochych monitora.

Dataprojektory
Dataprojektory jsou alternativou pro zobrazeni obrazu. Vyuziti je

vysoké ve skolstvi ¢&i skolicich strediscich.

©
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Tiskarny

Tiskdrna je zatizeni slouZici k pFenosu
virtudlniho obrazu na skuteény af uz v 2D, kdy
dochdzi k prenosu naptiklad na papir, tak pfi
tisku 3D, kdy vznikda tt¥idimenziondlni podoba

véci.
P¥i vybé&ru tiskdrny musi uzivatel premyslet nad jejimi parametry a
tim, jokym zpasobem ji bude vyuzivat. Pro domdci vyuZiti se
naptiklad nejvice hodi laserové tiskdrny, které jsou méné nachylné k
dlouhé dobé& mezi jednotlivymi tisky, jako naptiklad tiskdarny
inkoustové. Inkoustové tiskdrny se zase castéji pouzivaji pro tisk
fotek. S jehlickovymi a termdlnimi tiskdrnami se dnes diky nizsimu
ndkladu na tisk setkdvédme v obchodech pro tisk uctenek.
Tiskarny pouZivaji CMYK (cyan, magenta, yellow, key)
barevny model. [4] Slou¢enim barev CMY barevného

modelu dostaneme &ernou barvu. Takovd &ernd oviem

nikdy neni dokonalou &ernou, proto se v tiskdrndch
objevuje je3té &tvrtd barva a to klicovd (key). Tato barva je ¢ernd a

pouZivd se pro tisk misto slu¢ovdni viech barev.

Parametry tiskdrny jsou podobné jako u skenerd. Kvalitu tisku ndm
urluje rozlieni uvdadéné v dpi. Pro tisk textu je dostacujici rozliseni
300 dpi, pro obrdzek je vhodnéjsi 600 dpi. [3] Dalsim parametrem
je napfiklad rychlost tisku, ta se uvddi v poétu vytisténych stran za
minutu. V domdcim prostiedi tento parametr nebude tolik klicovy,
jako tieba ve firmdch, kde se denné tiskne velké mnozstvi listi. Ve
firmdch je také nutné Fesit doporucené mésiéni zatizeni tiskdrny.
Ddle nds zajimd také velikost papiru, na ktery je tiskdrna schopna
tisknout, pfipadné zda obsahuje i skener a je tedy schopna
skenovat & kopirovat. U novéjsich tiskdren se jiz setkdvdame i s
$ir§imi moznostmi pripojeni se k tiskdrné, a to pomoci drdtu, ale i
bezdrdtové pomoci Bluetooth nebo WiFi. Bezdrdtové pripojeni ndm

poté umoznuje i tisk z mobilnich za¥izeni, coZ je dnes velké plus.
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Jehlickové tiskarny

S jehlickovymi tiskdarnami se dnes jiz nesetkdvdme tak casto, jako
tomu bylo dfive, ptesto je oviem stdle najdeme nap¥iklad v
obchodech, kdy je vyuzivaiji pro tisk uctenek. Jak jiz ndzev napovidd,
jehlickové tiskdarny pouzivaiji jehlicky, které na papir orazi body, tyto
body jsou vétsinou patrné i na dotek. Tiskovd hlava nejéastéji
obsahuje 9 nebo 24 jemnych jehlicek. [4] Kvalita tohoto tisku je
velmi nizkd, proto maji tyto tiskdrny vyuziti opravdu malé, oviem
tam, kde je lze pouZit se jednd o cenové méné ndroénou verzi.
Rozliseni t&chto tiskdren je do 150 dpi. [4]

Termalni tiskarny

Termdlni tiskdrny ke sprédvnému fungovdni
potiebuji i specidlni papir. Tento papir mé
na sobé vrstvu ldtky, kterd pti zahvati méni

barvu. Tiskdrna tedy funguje tak, Ze mista
zahteje. Tato tiskdrna je ale schopna
pouze jednobarevného  tisku.  Dalsi

nevyhodou je nutnost pouZiti jiz
zminovaného specidlniho papiru a z toho davodu o néco vyssi
ndklady na tisk ne treba u jehlickové tiskarny. Velkym problémem
je také nizkd Zivotnost tisku, tisk na papife maze vyblednout, nebo
naopak, napt¥iklad p¥i zapomenuti papiru na radidtoru, maze dojit k
z&erndni celého papiru.
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Inkoustové tiskarny

o Inkoustové tiskdrny, jak jiz ndzev
napovidd, pouZivaji inkoust. Inkoust
je uloZen v tiskové hlavé, ze které je
tryskou vstiikovdén na papir. Tiskova
hlava se pohybuje vodorovné a
tiskne po ¥adcich. Kvalitu tisku
‘ ovliviiuje velikost trysek, a tedy

velikost kapek inkoustu, které na
papir dopadaji. Vyhodou inkoustovych tiskdren je pofizovaci cenq,

kterd je nizsi nez u laserovych tiskdren. Nevyhodou je cena inkoustu,
nutnost ¢idténi trysek, kde muaze inkoust zasychat a nutnost
kvalitniho papiru pro kvalitni tisk.

Laserové tiskarny

Laserovd tiskdrna se sklada =z
vdlce, ktery je na svém povrchu
nabit statickym ndbojem. [I1]
Mista, na kterych budeme
tisknout jsou osvicena laserovym

paprskem, a tim jsou vybita. Na
tato mista se poté prichytne tonerovy prdsek, ktery je ndsledné
nanesen na papir. Po naneseni toneru projde papir jesté dalsim
vdlcem, ktery prdsek na papir s pomoci vysoké teploty zafixuje,
,zazehli”. Po celém procesu je vdlec ocistén a tiskdarna pripravena
na dal3i pouziti. ’
Mezi hlavni vyhody laserovych tiskdren patii nizké
provozni ndklady. Tiskdrny jsou schopny i vétsi¥%
rychlosti tisku. Nevyhodou je poFizovaci cenq,§
kterd je vys$si nez u inkoustovych tiskdren.
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LED tiskarny
LED tiskarny funguji podobné jako laserové tiskdrny. Rozdilem je
pouzivany paprsek. Zatimco laserové tiskdrny pouzivaji k

osvétlovdni vdlce laserovy paprsek, LED tiskdarny k tomu pouZivaiji

slet LED diod. [4]

Plotry

Plotry jsou svou vlastni kategorii tiskdren. V domdcnostech se s nimi
moc nesetkdme, pouzivaji se spise v mistech, kde se provadi tisk ve
velkych formdtech. Plotry tisknou vektorové, to znamend, Ze
zaznamendvaiji jednotlivé &dry, nikoli body. Takové plotry mohou
byt jak tiskové, tak Fezaci. Rezaci verze téchto plotrii jsou dnes vice

populdrni i pro domdci vyuZiti v rdmci tvoreni.

Existuji oviem i plotry, které funguiji jako
inkoustové tiskdrny, pouze jsou schopny tisku

ve vétiim formdtu. [4]

Takové tiskdrny se pouZivaiji v tiskdrndch pro
reklamni tiskoviny. V tiskdrndch je vytistény
produkt &asto je¥té ofezdvdan na koneénou

velikost, je tedy potieba, aby tistény format
byl vét3i nez cilovy.
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