Historia vyvoja pocitacovych systémov
Predchodcovia pocitacov

e 3. tisicroCie p. n. | = ABAKUS je spojeny s vynajdenim pozi¢nych sustav - drevena
alebo hlinena dostiCka, do ktorej sa vkladali kamienky (calculli), sluZiace na
reprezentaciu Cisel -

e 17. storoCie - PASCALINA prvy mechanicky samocinny pocitaC - ktory sluzil ako
sCitaCka a odc¢itaCka, skonstruoval B.Pascal pre svojho otca — danoveho uradnika

e 19. storoCie - francuzsky vynalezca Joseph Marie Jacquard vymyslel tka€sky
stroj, v ktorom sa tkany vzor vytvaral pomocou dierkovanych kartic¢iek. Zmena
karticky sposobila to, Co by inak bolo mozné urobit’ iba prestavanim celého stroja.
Ihly prechadzali systémom dier na kartébnovych kartach, pretahovali nite a tak tkali
latku. Umiestnenie dier na kartach urCovalo vzor materialu.

Generacie pocitacov
0. generacia (1936 — 1946)
elektromechanické pocitace, zakladna suciastka elektromagnetické relé

e za prvy zostrojeny programovatelny pocitaC sa povazuje pocitac, ktory zostrojil
Nemec Konrad Zuse v roku 1938 nazval ho Z1
e Vv roku 1943 Howard Aiken a Grace Hopper dokoncili po¢ita¢ MARK 1 (USA)

1. generacia (1946 — 1956)
elektronkové pocitace, zakladna suciastka vakuova elektronka

e prvy univerzalny plne elektronicky pocita¢ s nazvom ENIAC bol dany do prevadzky
16. februara 1946 v USA

e COLOSSUS (1943-1944) bol prvym vyuzivanym plne elektronickym pocitaom
pouzivanym na prelomenie Sifier nemeckého Sifrovacieho stroja ENIGMA

e assembler — jazyk symbolickych inStrukcii

2. generacia (1956 - 1964)
zakladna suciastka polovodi¢ovy tranzistor

e prvym pocita¢om obsahujucim tranzistory (eSte vSak krystalové patentované v roku
1947) bol pocitat EDVAC

e skonStruovanie magnetického disku

e vySSie programovacie jazyky (FORTRAN, ALGOL, COBOL)

e prvé operacné systémy

3. generacia (1964 - 1971)

pouzitie integrovanych obvodov, ktoré na svojich Cipoch integruju velké mnozstvo
tranzistorov



e sériova vyroba pocitacov IBM System-360
e jazyka BASIC, Pascal

4 generacia (1971 - su¢asnost’

miniaturizacia suciastok az po mikroprocesor (procesor integrovany na jedinom
polovodiCovom cCipe)

e rozSirenie operacnych systémov a aplikacii
e osobny pocita¢ IBM PC (1981)
e mikropocitace

5. generacia - vyskum v oblasti umelej inteligencie, neurénovych sieti, kvantovych a
molekulovych pocitacov

POCITACOVA ARCHITEKTURA

PocitaCova architektura popisuje spésob, akym treba jednotlivé sucCiastky a komponenty
prepojit tak, aby pocitac spolahlivo a rychlo pracoval.

SucCasné pocitaCe najCastejSie vychadzaju z von Neumannovej architektary s
vlastnostami:

pocCita€ sa sklada z procesora, pamate a vstupno-vystupnych zariadeni
program je ulozeny v pamati pocitaca

procesor vykonava instrukcie programu postupne

udaje sa spracuvaju v dvojkovej sustave.

Poznamka:

von Neumannova architektura je oznaCovana aj ako princetonska architektura, inou je
harvardska architektura (fyzicky oddeluje pamét programu a dat a ich spojovacie obvody;
nézov pochadza odpocitata Harvard Mark |, ktory bol postaveny na tejto architekture).

Princip ¢innosti poc¢itaca podla von Neumannovej schémy:

1. Do operaCnej pamate sa pomocou vstupného zariadenia cez ALU (aritmeticko-
logicku jednotku) umiestni program, ktory bude vykonavat' vypocet.

2. Rovnakym sp6sobom sa do operacnej pamate umiestnia data, ktoré bude program
spracovavat.

3. Vykona sa vlastny vypocet, ktorého jednotlivé kroky vykona ALU. Tato jednotka je
v priebehu vypoctu, spolu s ostatnymi modulmi, riadena radicom - riadiaca jednotka
pocitaCa, ktora riadi jeho celu €innost’; riadenie sa uskutoChuje pomocou riadiacich
signalov, ktoré predava kazdému zariadeniu; reakciou na riadiace signaly su
stavové hlasenia radi¢a, ktoré su mu posielané na spracovanie a nasledné
rozhodnutie nad dalSim krokom. Medzivysledky vypoctu su ukladané do operacnej
pamate alebo registrov procesora.

4. Po skonceni vypoctu su vysledky poslané cez ALU na vystupné zariadenie.



ALU — Aritmeticko — logicka jednotka. Prevadza vSetky operacné a matematické operacie
Radi¢ — riadiaca jednotka, riadi signalmi vSetky Casti pocitaca

Operaéna pamat’ — sluzi k uchovaniu udajov, programov a vysledkov

Vstupna jednotka — je urena pre vstup programu a dat.

Vystupna jednotka — je urCena pre vystup vysledkov, ktoré program spracoval.

ALU spolu s radiCom tvoria procesor. Su€astou procesora je este sada registrov, ktoré
uchovavaju operandy a medzivysledky a cache pamate.

Zakladné odlisnosti dne$nych pocitaCov od von Neumanna

¢ pocitac mbéze mat viac ako jeden procesor
e pocitaC mbéze spracovavat su€asne viac ako jeden program — multitasking
e dnes existuju aj vstupno/vystupné zariadenia

e program nemusi byt zavedeny do pamate cely

OSOBNY POCITAC

Pocita¢ - zariadenie(stroj) na spracovanie dat (udajov), ktoré pracuje podla vopred
pripraveného programu.

Pocita¢ - mnohostranné elektronické zariadenie uchovavajuce a spracuvajuce informacie,
ktoré umozrniuje vykonavanie programov (softvér), zadavanie vstupnych a zobrazovanie
vystupnych informacii alebo udaje podla pocitatového programu, teda suboru prikazov.

Kompatibilita (zlu€itel'nost’) pocCitaCov je vilastnost réznych technickych a programovych
prostriedkov, ktora umozniuje vzajomnu zamenitefnost alebo prepojenie do jedného
systému.

Konfiguracia je zostava osobného pocitaca. Moze byt Standardna alebo rozsirena.
Standardna konfiguracia PC je tvorena tromi zakladnymi konstrukénymi prvkami:

e monitorom
e centralnou (systémovou) jednotkou
e Kklavesnicou

Toto je najmenSia mozna konfiguracia, kedy je pocitaC schopny komunikovat s
pouzivatelom. DalSie pridavné zariadenia, ako napr. mys, tlaCiaren, plotter a pod., nie su
nevyhnutne potrebné. Tvoria tzv. rozSirenu konfiguraciu.

HARDVER

Pod pojmom hardvér rozumieme technické (elektronické, elektrické a mechanické)
vybavenie pocitaa a pocCitacovych systémov.

K zakladnym komponentom osobného poc¢ita¢a v su€asnosti patria :

e Zakladna systémova jednotka
e Periférne zariadenia



Zakladna systémova jednotka

e Zakladna doska — zabezpecuje komunikaciu medzi ostatnymi suciastkami, ktoré
sa spravidla stavebnicovo zasuvaju do slotov (zasuviek)

e Procesor (CPU)- na zaklade inStrukcii a udajov z operacnej pamate riadi ostatné
sucasti

e Operac¢na pamat’ — sluzi na ukladanie udajov, s ktorymi systém pracuije, je rychla,
no vypnutim sa jej obsah strati

e Externé pamate (pevny disk, CD, DVD) — sluzia na zapis a poskytovanie udajov,
ktoré maju byt k dispozicii aj po vypnuti PC

¢ Rozsirujuce karty (graficka, sietova, zvukova)

e Skrinka a zdroj

Zakladna doska (maticna, mainboard, motherboard), jej ulohou je prepojit
pomocou zbernice jednotlivé Casti pocitata do fungujuceho celku a poskytnut im
elektrické napajanie.

Procesor (CPU - central processing unit )je hardvérové zariadenie urCené na
spracovanie a vykonavanie instrukcii. Zatial ¢o zakladna doska zabezpecuje komunikaciu
medzi zariadeniami, procesor cely systém ozivi - vydava jednotlivym zariadeniam prikazy
a riadi ich na zaklade inStrukcii programu.

V suCasnosti pouzivané procesory oznaCujeme ako mikroprocesory. Fyzicky ide
o suciastku, ktoru tvori kremikova dostiCka obsahujuca na malej ploche (niekofko cm2)
miliény tranzistorov. Tieto na zaklade spinania a vypinania riadia ostatné komponenty.

Casti procesora:

Radi¢ - (riadiaca jednotka) Cita inStrukcie programu a podfa nich riadi ostatné obvody
procesora alebo komunikuje s komponentmi

Aritmeticko - logicka jednotka (ALU) vykonava matematické a logické operacie

Registre — predstavuju pamatové miesta na kratkodobé ulozenie prave
spracuvanych udajov

Matematicky koprocesor — je urCeny na zrychlenie vypoctov

Cache - je rychla vyrovnavacia pamat relativne malej kapacity, ktora sluzi na zrychlenie
toku udajov medzi procesorom a operacnou pamatou (resp. inymi Castami pocitaca)



Procesor charakterizuje najma:

e taktovacia frekvencia udava, kolkokrat je procesor schopny zmenit stav z 0 na 1
alebo opacne za sekundu (v su€asnosti v GHz)

e Sirka operanda je to pocet bitov, ktoré je schopny procesor spracovat v jednom
kroku (32, 64 bitov)

e pocet jadier.

Najznamejsi vyrobcovia:

e Intel (rady Celeron, Pentium 4, Pentium D, Core 2 Duo)
e AMD ( rady Sempron, Opteron, Athlon64, Athlon64 X2 Dualcore )

Program pre procesor musi byt zapisany v strojovom kéde (postupnost’ Cisel), prikazy
ktorého nazyvame strojové inStrukcie. Kazdy procesor ma vlastnu inStrukénu

Pamat’ je hardvérova Cast PC, ktora sluzi na do¢asné a trvalé uchovavanie informacii
V zasade mdzeme pamate rozdelit’ do troch zakladnych skupin

1. Vnutorna pamat — je pamat, ktora byva spravidla osadena do zakladnej
dosky a pripojena k procesoru priamo prostrednictvom zbernice

2. VonkajSia pamat — je ur€ena na dlhodobé uchovavanie udajov

3. Registre acache — predstavuju pamatové miesta priamo na Cipe procesora
a vyuZivaju sa na kratkodobé uchovavanie udajov a programov

Jednotkou pamate je byte — B. Rozsah pamate je vyjadreny v pocte bajtov, ktory
je mocninou dvojky.

Vnutorné pamate (RAM, ROM)

RAM — umozZnuje zapisovanie i Citanie udajov — pouziva sa najma ako operacna pamat
pocCitata. Obsahuje udaje a program, podla ktorého procesor pracuje. Obsah operacnej
pamate sa po vypnuti poc€itaa vymaze, preto obycajne udaje pred vypnutim ukladame na
externé pamate.

ROM(Read Only Memory) - pamat na uskladnenie dat, aj v dobe ked je pocita€ vypnuty.
Je pevne naprogramovana len pre Citanie.

NaijtypickejSim a historicky najznamejSim prikladom ROM je pamat, v ktorej je ulozeny
BIOS.

BIOS je rozhranim medzi hardvérovou a softvérovou vrstvou pocitaca. Sprostredkovava
zakladnu komunikaciu s hardvérom a predstavuje Standardizované programové rozhranie.
K jeho funkciam patri zavadzanie operacného systému
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Vonkajsie pamate (pevny disk, optické mechaniky - média)
Pevny disk
Klasicky pevny disk - HDD

Klasicky pevny disk sa este stale vyuziva ako najbeznejsia trvala forma ukladania udajov,
ktoré sa postupne v pocitaci spracovavaju.

Sklada z niekolkych Casti — hlavnou su kotuce pokryté magnetickou vrstvou (na nich su
uloZené data), dalej Citacie hlavy, motoreky pre pohyb disku a pohyb hlav a integrované
obvody sluziace pre ovladanie disku. Cely disk je zabaleny v prachotesnom obale, aj
najmensSia necistota by totiz mohla spdsobit’ havariu. Data su na kotuci rozdelené do stop
— sustrednych kruznic. Kazda stopa sa sklada z niekolkych sektorov.

Cinnost HDD

Pokial' je disk v pokoji, platne sa netoCia. Ked ale pride poziadavka na Citanie alebo
zapisovanie, elektronika ich roztoCi a Citacie hlavy sa nastavia na pozadované miesto.
Nasledne vykonaju danu akciu. Ked pracu dokonc€ia, posunu sa na iny sektor, kde maju
vykonat dalSiu €innost, ¢o samozrejme nejaky Cas trva a vznikaju oneskorenia. NavySe sa
Casto stava, Ze po sebe nasleduju dve Ci viac poziadaviek na Citanie z rovnakej stopy.
Preto disk neprecita len pozadované sektory, ale celu stopu a data z nej si ulozZi do
vyrovnavacej pamate (Standardne 8 — 64 MB). Vdaka tomu dochadza k redukcii
prebytocnych pohybov platni, €oho nasledkom je rychlejsi a tichSi pocitac.

SSD - Solid-State Drive

Nepouzivaju Ziadne pohyblivé su€asti a ukladaju data rychlostou blesku, uz len tym, Ze
nepouzivaju zapisovacie hlavicky na vyhladanie vhodného ulozného priestoru. Vdaka
tomu mézu byt absolutne nehluéné, odolné voci otrasom, maju vyrazne nizSiu spotrebu
energie, navysSe su fahSie a takmer vzdy aj podstatne rychlejSie.

OPTICKE MECHANIKY

Optické mechaniky ukladaju udaje na optické disky (CD, DVD, BD média). Na Citanie a
zapis udajov z optickych médii sa vyuziva laserovy IU¢. Oproti pevnym diskom poskytuju
optické média niZSie kapacity a o Cosi nizSiu rychlost Citania a zapisu. Sluzia ako
vymenitelné médium urcené napriklad na zalohovanie udajov mimo pocitaca.

Kompaktné disky (CD)

CD nosi¢ vo vyrobnom procese prechadza lisovacim zariadenim, kde jej raziacou formou
pod velkym tlakom je sklenena matrica. Po vyrazeni je polykarbonatovy povrch potiahnuty
tenkou hlinikovou vrstvou, ktora spésobuje strieborny lesk. Limit odrazivosti tejto vrstvy je
70 percent. Z fyzikalneho hladiska sa na povrchu nosi¢a nachadzaju priehlbne (jamky) o
Sirke 0,5 mikrénu a dizke od 0,8 do 3,5 mikrénu. Stopa na CD je na rozdiel od HDD
Spiralovitého tvaru so zaCiatkom v strede média.


http://edu.ukf.sk/mod/glossary/showentry.php?courseid=163&concept=Blue-ray
http://edu.ukf.sk/mod/glossary/showentry.php?courseid=163&concept=Blue-ray

Snimanie je vykonavané diédovym laserom s velmi kratkou vinovou dizkou. Ak IG¢ narazi
na priehlben, odraza sa mimo fotoelektricky snimac¢ (rozptyli sa bokom a nevrati sa do
snimacieho prvku), €o je nasledne elektronicky vyhodnotené.

Standardna velkost’ — priemer 12 cm
CD-ROM, CD-R, CD-RW

kapacita: 650-700 MB

prenosova rychlost 150 kBps
prenosné médium

DVD disk

disk je velkostou zhodny s beznym CD a je tvoreny dvomi doskami o hrubke 0,6 mm. Je
teda rovnako hruby ako bezné CD (1,2 mm). Obe tieto dosky mozu byt nositefmi dat, ¢o
umoznuje obojstranny zaznam. Zaznam méze byt dvojvrstvovy, €o zvySuje celkovu
kapacitu média.

Laser tieto jamky snima a prevadza na data. Na DVD je rozstup stép a velkost jamiek asi
o polovicu mensSia nez pri klasickych CD. Pre Citania sa pouziva Eerveny laser s kratSou
vinovou diZkou ako pri CD, o umozZiuje zvySenie rozliSovacej schopnosti. Podobne ako u
klasického CD su data zaznamenané do stép a malé jamky v stopach odpovedaju
zmenam.

Pri médiach CD a DVD bolo mozné pouzitie erveného laseru o vinovej dizke 650 nm a
780 nm. Aby bolo mozné zaznamenat a precitat mensie body, priSiel na radu modry laser
o vinovej dizke 405 nm. Optické disky s modrym laserom su oznacované ako disky 3.
generacie.

e rovnaké rozmery ako CD; vysSia hustota zapisu b vysSia kapacita
e DVD nosice mbzu zaznamenavat informacie vo dvoch vrstvach a obojstranne —
vtedy dosahuju maximalnu kapacitu

e 1 vrstvové 1 stranné — 4,7 GB

e 2 vrstvové 1 stranné — 8,5 GB

e 1 vrstvové 2 stranné — 9,8 GB

e 2 vrstvové 2 stranné — 17 GB

e prenosova rychlost — 1350 kB/s
Blu-ray

Disk Blu-ray (z anglického Blue Ray, teda modry IU€) je jeden z najnovSich formatov
vysokokapacitnych optickych diskov uréenych primarne pre uloZenie videa vo vysokom
rozlieni a/alebo velkého mnozstva dat. Jednovrstvovy Blu-ray disk (BD) umoznuje ulozit
23,3 GB, 25 GB alebo 27 GB dat, ¢o je dostatoCna kapacita poskytujuca Styri hodiny
videozaznamov so zvukom vo vysokom rozliSeni. Dvojvrstvovy BD umoznuje ulozit na
nosi¢ az dvojnasobok, teda 46,6 GB, 50 GB alebo 54 GB. Disky s kapacitami 100 a 200
GB, teda Styrmi alebo 6smimi vrstvami, su vo vyvoji.

Systémy Blu-ray vyuZzivaju na Citanie a zapis dat modrofialovy laser s vinovou dizkou 405
nanometrov. Bezné CD a DVD pouzivaju infraCerveny laser s vinovymi dizkami 780 a 650
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nanometrov. Najmensi bod, na ktory je schopny laser zaostrit, je obmedzeny rozptylom a
zavisi od vinovej dizky svetla a clony pouzitého objektivu.

Vysokokapacitné média

USB klucée: vam mdzu priniest nielen rychlost a vacsie miesto pre vase data; ponukaju aj
vySSiu spolahlivost a bezpecnost dat. Moznost, Ze sa USB kIu¢ nejako poskodi, je
minimalna (oproti optickym diskom). V su€asnosti navySe dostat skvelé multifunkéné USB
kfuce, niektoré popri prenasani dat prehravaju aj MP3-ky). USB kl'u¢ mézete bezne vyuzit
v akomkolvek pocitaci s operaCnym systémom Windows.

Pamat'ova karta: elektronické zariadenie na ukladanie dat. Pouziva sa v digitalnych
fotoaparatoch, PDA, notebookoch, mobilnych telefénoch, prehravacoch, video hrach,
digitalnych zaznamnikoch a inych elektronickych zariadeniach.

RozsSirujuce karty

Zvukova karta (sound card) je zariadenie, ktoré sluzi k poc€itatovému spracovaniu zvuku.
V zavislosti na svojej kvalite (a tym i cene) zaistuje kvalitny zvukovy vystup z pocitaca
vhodny i pre profesionalne ucely.

K zvukovej karte je mozné eSte pripojit nasledujuce zariadenia :

sluchadla

reproduktory

zosilhovac

mikrofén

externé zdroje (radio, magnetofén, ...)

ak je karta vybavena rozhranim MIDI (Musical Instrument Digital Interface), je
mozné k nej pripojit i elektronické hudobné nastroje tiez vybavené tymto rozhranim
(napr. elektronické varhany, syntetizatory apod.)

Graficka karta (VGA) nazyvana tiez graficky adaptér, alebo videokarta, sa stara o spravne
zobrazenie vSetkych délezitych udajov na obrazovke monitora. Je bud integrovana na
zakladnej doske alebo CastejSie ako pridavna karta, ktora ma na starosti grafické
spracovanie a vystup dat z poc€itaca na monitor. Jej hlavnou ulohou je prevadzat jednotky
a nuly dvojkovej sustavy na obraz, ktory je mozné vidiet na monitore.

Skrinka a zdroj Skrinka - tvori ochranny obal zakladnej jednotky PC. Jeho predny panel
obsahuje pristup k pruznym diskom a prepinace Restart , Power . Zadny panel obsahuje
vSetky mozné vstupno-vystupné porty, napajanie a pripadne mébze mat druhy
vypina€. Podfa typu ich rozdelujeme na desktop ( nalezato ) alebo tower ( vez —
nastojato), velkostne sa este rozdeluju na mini, midi a bigtower

Periférne zariadenia pocitaca
1. vstupné zabezpecuju tok informacii vstupujucich do zakl. jednotky

2. vystupné zabezpecuju tok informacii vystupujucich zo zakl. jednotky
3. vstupno-vystupné



Vstupné zariadenia

Vstupné zariadenia umoznuju vstup informacii do pocCitaca. Su to napr. klavesnica, mys,
skener, svetelné pero.

Klavesnica je zakladnym vstupnym zariadenim pocitaca. PocCitaCova klavesnica je
odvodena od klavesnice pisacieho stroja. Rozmiestnenie a vyznam klavesov sa postupne
Standardizoval na klavesnicu s pevne danym rozmiestnenim.

Mys nam pomaha pohodine ovladat pocita€. Je zariadenim, ktoré odovzdava pocitacu
informacie o polohe kurzora. PocitaCova mys je vybavena Standardne dvoma tlacidlami a
v strede otoCnym kolieskom. Niektoré mySi umoznuju naprogramovanie tlacidiel pre
viaceré funkcie. Zariadenie sa k pocCitacu pripaja prostrednictvom kabla (PS/2 alebo USB)
alebo bezdrotovo (anglicky cordless).

Podla spdsobu ziskavania informacii o polohe kurzora rozoznavame mysi:

e mechanické (s guléckou a optickymi senzormi),
e optické (pouzivajuce Cervenu LED),
e laserové (pouzivajuce laserovy lUC).

Touchpad je podlozka, ktora funguje na principe snimania elektrickej kapacity prstu na
podlozku. Kurzor na obrazovke sa ovlada pohybom prsta pritlaceného o snimaciu plochu.
Kratke poklepanie na touchpad sa zvykne interpretovat’ ako stlaCenie lavého tlaCidla mysi.
Pohybom prsta na okraji touchpadu je mozné dosiahnut posuvanie obrazovky.

Optické pero sa pouziva v spojeni s grafickym displejom. Umoziiuje interaktivne
zasahovat do obrazu. Toto zariadenie ma tvar pera (ceruzky). Pero je kablom pripojené k
poCitaCu a navySe je spravidla vybavené eSte potvrdzovacim tlaCidlom. Vnutri pera je
umiestneny fotocitlivy prvok (napr. fototranzistor). Po priloZzeni pera na prislusny bod
obrazovky a potvrdenim potvrdzovacim tlaidlom sa zosnime poloha pera.

Joystick (pakovy krizovy ovladac) je oblubenym vstupnym ovladacim prvkom najma v
domacich pocitacoch. Jeho obluba a nasadenie priSlo s rozvojom pocitaCovych hier.

Skener je zariadenie na snimanie obrazov. Kazdy skener sa v su€asnosti dodava aj so
zakladnym programovym vybavenim, Castokrat aj s grafickym editorom na upravu
nasnimanych obrazov. Grafické editory je mozné pouzit na upravu a ukladanie
nasnimanych obrazkov v rbéznych grafickych formatoch. Pomocou zvlastneho
programového vybavenia (OCR) je mozné nasnimat aj text a potom ho rozpoznat.

Mikrofén je pridavné zariadenie, ktoré z mechanickych kmitov vytvara elektricky signal.
Tento sa vo zvukovej karte meni na digitalny signal vhodny na spracovanie pocitacom, na
komunikaciu a zaznam zvuku.

Vystupné zariadenia

SluZia na zobrazenie informacii z pocitaca. Prikladom takéhoto zariadenia je monitor Ci
tlaCiaren.



Monitor zobrazuje informacie z pocitaCa. Velkost monitora sa udava velkostou
uhloprieCky obrazovky, najCastejSie v palcoch. V nedavnej minulosti sa pouzival monitor
CRT. Jeho obrazovku tvorila velka elektronka (katédova trubica). V su€asnosti sa stale
viac rozsiruje pouzivanie monitorov LCD, pripadne plazmovych.

Tieto monitory mézu mat velkost uhloprieCky az niekolko desiatok palcov. Oproti
klasickym CRT monitorom maju viacero vyhod - su tenSie, fahSie, lepSie sa s nimi
manipuluje a maju menej Skodlivy vplyv na zrak pouZzivatela.

Tla€iaren umoznuje graficky vystup textu alebo obrazkov. Bezne pouzivanymi typmi
tlaciarni su atramentové a laseroveé. Existuju aj dalSie tlaCiarne pre osobitné ucely, napr.
inlickove, tepelné Ci voskové tlaCiarne. Jednotlivé typy sa odliSuju technologiou tlaCenia.

Ihlickové - pismo je vytukavané ihlickami cez farbiacu pasku (pomala, nekvalitna, hlu¢na)
Atrametnové - - pismo vznika nastrekom farby z dyz pomocou elektricky impulzov
Laserové - - pismo vznika vypalovanim farbiaceho prasku ( zmena polarity)

V sucasnosti sa pouziva najma rastrova tlac. Jej principom je rozklad obrazu do rézne
velkych tlacovych bodov. Jednotlivé body su umiestnené v mriezke.

Parametre hodnotenia tlagiarni

e rychlost tlate — znak za sekundu ( ihliCkové, atramentové) - strana za minutu
(laserové)
e dpi —rozliSenie (dots per inch)

Projektor sa stava sa Coraz popularnejSim prostriedkom sluziacim na prezentacie.
Jeho hlavné parametre su:

e svietivost (v lumenoch) - vyjadruje mnozstvo svetelného toku vyslaného zdrojom do
jednotkového priestorového uhla,

e rozliSenie XGA (Extended Graphics Array) - zobrazovaci Standard, bezne 1024 x
768 pixlov,

e kontrastny pomer - udava hodnotu, ktora popisuje rozdiel (pomer) svietivosti dvoch
susednych bodov obrazového ziarica,

e Zivotnost lampy (bezne okolo 2000 hodin).

Vstupno-vystupné zariadenia

Vstupno-vystupné zariadenia su zariadenia, ktoré sluzia pre vstup udajov do pocitaca a
suCasne aj pre ich vystup. Obvyklymi predstavitelmi periférnych vstupnovystupnych
zariadeni su: Touch screen a multifunkéné zariadenie.

Touch screenje dotykova obrazovka, ktora umozfiuje pouzivatefovi priamo na
obrazovke vyberat a oznaCovat jednotlivé prvky (tlacidla a iné volby). Dotykom prsta na
obrazovke sa prenesie informacia do pocitaca, ktory ju vyhodnoti a vykona prislusnu akciu.
Dotykové obrazovky sa vyrabaju v réznych prevedeniach. Pre pouzitie v kioskoch a



informacnych terminaloch to mézu byt LCD 19 a viac palcové. Pre pouzitie v mobilnych
telefénoch su to niekolkopalcové dotykové obrazovky

Multifunk€éné zariadenie spaja v sebe kopirku, skener a tladiaren. Niekedy méze byt jeho
sucastou aj fax. Z vymenovanych funkcii vyplyva, Ze niekedy sluzi ako vstupné (skener) a
niekedy ako vystupné (tlaCiaren) periférne zariadenie osobného pocitaca. Podla
technologie tlate sa multifunkéné zariadenia rozdefuju na atramentové a laserové.

Interaktivna tabula je modernou poméckou pedagdéga na zefektivnenie vyulovania
vyuzitim digitalnych technoldgii. Umoznuje interaktivne pracovat s pocitacom. V
spolupraci s digitalnym projektorom mézeme priamo na tabuli pracovat’ s pocitaCovymi
aplikaciami. Cely priebeh aktivity na hodine sa da ulozit a opakovane premietat.

Pripojenie periférnych zariadeni

Periférne zariadenia sa k pocitacu pripajaju pomocou vstupno-vystupnych portov.
Medzi v su€asnosti najviac pouzivane vstupno-vystupné porty mézeme zaradit' porty:
USB,

sériovy ,

paralelny,

sietovy ,

FireWire

video porty — HDMI, DVI, VGA

USB port sa obvykle nachadza na prednom i zadnom paneli pocitaovej skrinky. K tomuto
portu sa v su€asnosti pripaja vacsina periférnych zariadeni.

Sériovy port sa obvykle nachadza na zadnom paneli pocitaCovej skrinky. K tomuto portu
sa pripajala hlavne pocitacova mys. Patri medzi zastarané porty a je nahradzovany portom
USB.

Paralelny port sa obvykle nachadza na zadnom paneli poCitacovej skrinky. K tomuto
portu sa obvykle pripdjala tlaCiaren. Patri medzi zastarané porty a tieZz je nahradzovany
portom USB.

Siet'ovy port sa obvykle nachadza na zadnom paneli pocitatovej skrinky. Tento port sluzi
na pripojenie do pocitaCovej siete.

FireWire port sa méze nachadzat na prednom i zadnom paneli pocitaca. K tomuto portu
sa pripajaju zariadenia vyZadujuce rychly prenos velkého mnoZstva udajov (napr. digitalna
kamera).



SOFTVER

Softvér (angl. software alebo SW) je oznacCenie pre programové vybavenie pocitaca alebo
suhrn vS8etkych programov, ktoré sa daju pouzit na vypoctovom zariadeni.

Delenie :
1. operacné systémy

- zabezpecuju zakladnu komunikaciu medzi PC a uzivatelom, zabezpecluju spravu
hardvéru, aplikacii, uzivatelské a systémoveé nastavenia, zakladna sucast’ jadro OS —
zabezpecCuje spravu suborov, pamate a vstupno-vystupnych zariadeni.

2. programovacie prostredia - sluZia na vytvaranie vlastnych programov

Je softvér, ktory umoznuje =zapisovat, spustat a ladit programy. Programovacimi
prostrediami su napr. Borland Pascal, Delphi, C++Builder, Comenius Logo, Python

Z programu, ktory je zapisany napr. v jazyku Pascal sa vytvori samostatna spustitelna
aplikacia. Program, ktory zapiSeme je vlastne text. Tento text sa prelozi do strojového kédu
— tento proces nazyvame preklad alebo kompilacia. PoCas prekladu sa kazdy prikaz
programu zmeni na niekolko strojovych inStrukcii. PreloZzeny program potom uz nie je text,
ale postupnost’ strojovych inStrukcii, ktoré dokaze procesor vykonavat. Takto vznikaju
nove, plnohodnotné aplikacie.

3. aplikaény softvér - aplikacie - zakladné uzivatelské programy
Delenie na zaklade oblasti pouZitia :

o Kancelarsky softvér — predstavuje skupinu aplikacii pouzivanych na administrativne
a kancelarske ucely

o textoveé editory
e tabulkové kalkulatory
e databazové systémy

o Prezentaéné programy
o Grafické editory

Aplikacie na tvorbu webovych stranok
o Specializované typy aplikacii

(@]

pocitatova podpora vyroby
vyvojové nastroje

vyucbové a vzdelavacie programy
pocCitaCové hry

multimedialne programy

4. utility - nastroje / programy na udrzbu PC, kategérie :


http://sk.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D
http://sk.wikipedia.org/wiki/Program_%28po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD%29

e antivirusové programy — vyhlfadavanie a odstrafovanie virusov
e diagnostické — vyhladavanie a oprava chyb v PC (Norton Utilities)
e komprimacné — udaje na mensi pamatovy priestor

5. informacné systémy
prostriedky, ktoré umoznuju komunikaciu v realnom Case (letiskové systémy)

Na rozdiel od predchadzajucich aplikacii existuju aj ovela rozsiahlejSie systémy, ktoré
bezia na mnohych pocitacoch a pracuje s nimi su€asne vela fudi. Je to niekolko aplikacii,
ktoré navzajom spolupracuju.

Informacné systémy musia spracuvat, triedit a uchovavat velké mnozstvo udajov. Srdcom
informacného systému je databaza, v ktorej sa udaje uchovavaju. Databaza potom
umoznuje jednotlivym Castiam systému s udajmi manipulovat. Cely systém musi byt
navrhnuty tak, aby poskytoval aktualne informacie, musi velmi rychlo spracuvat’ velké
mnozstvo udajov.

Zdroj: https://informatika397.webnode.sk/pocitacove-systemy/
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