
1. ZÁKLADNÍ POJMY POČÍTAČOVÉHO SYSTÉMU, SOUČASNÉ VÍCEÚROVŇOVÉ POČÍTAČOVÉ SYSTÉMY
POČÍTAČ
Počítač je sekvenční automat, jehož chování je dáno programem uloženým v jeho pamětí

PROGRAM
Program je dán posloupností instrukcí. Sám o sobě nic neprovádí, jedná se pouze o popis výpočtu - procesu. K tomu, aby mohl být prováděn, je potřeba procesor.
PROCES
Je výpočet, který se provádí podle programu.

PROCESOR
Procesor umožňuje vykonávání programu

STAV PROCESORU
Stav procesoru určuje, které hodnoty se změnily a zároveň nese jejich velikosti. Obsahuje i vše potřebné pro spuštění procesoru po jeho zastavení. Se stavem procesoru je pevně spjat stavový vektor, který nese obsah čítače instrukcí a hodnoty všech proměnných.

KOMPILACE
Celý program se přeloží pro nižší úroveň a až poté se bude provádět. K vytvoření přeloženého programu slouží kompilátor

INTERPRETACE
Nepřekládá se celý program, ale překládají se jednotlivé instrukce, které se ihned provádějí. K interpretaci  instrukcí slouží interpret.
VON NEUMANNOVO SCHÉMA POČÍTAČE
Na základě základních pojmů je jasné, že počítač musí mít paměť a procesor. K tomu, aby mohl komunikovat s okolím je také nutné, aby měl vstupní a výstupní brány.

VÍCEÚROVŇOVÝ SYSTÉM POČÍTAČE
Dnešní počítače mívají 3 - 5 úrovní. Je snaha první dvě úrovně realizovat hardwarově, protože to umožní zrychlit chod počítače. Každou instrukci totiž lze realizovat hardwarově nebo vyvoláním několika jednoduchých instrukcí v programu, což je pomalejší.
UROVEŇ 1 - mikropočítač
Jedná se o nejnižší úroveň počítače. Mívá 20 - 30 základních instrukcí, které se liší podle architektury (RISC nebo CISC). Instrukce lze rozdělit na přesunové, aritmetické a testovací.

ÚROVEŇ 2 - konvenční počítač
Na této úrovni nejčastěji běží interpret o-počítače.

ÚROVEŇ 3 - o-počítač
Jedná se o úroveň s operačním systémem.
HARDWARE - HW
Je technické vybavení počítače - "železo".
SOFTWARE - SW
Je programové vybavení počítače.
2. ÚROVEŇ KONVENČNÍHO POČÍTAČE
2.1. KANÁLOVÝ TYP POČÍTAČE

K hlavní paměti jsou připojeny kanály, které představují jednotlivé počítače (lze je překreslit do Von Neumannova schématu). 
Tento typ počítače podporuje multitasking, ale pro správný chod počítače je nutné splnit tři podmínky:


1. 
úloha se musí vejít do paměti kanálu

2.
program musí umožnit operačnímu systému rozpoznat jednotlivé úlohy a určit jejich


závislosti

3.
operační systém musí umět řešit úlohy nad jednotlivými kanály


=> dokázat co nejvíce využít hardware


=> zabránit kolizím mezi jednotlivými kanály

Pokud by na multitasking nepostačoval počet kanálu, lze multitasking simulovat ještě časovým sdílením jednotlivých kanálů. 

2.2. SBĚRNICOVÝ TYP POČÍTAČE

Sběrnicové typy počítače představují dnešní osobní počítače PC, které mají všechny komponenty propojeny jednou univerzální sběrnicí.

Univerzální sběrnice se skládá z datové, adresové a řídící sběrnice.

Sběrnicové typy počítačů neumí na základní úrovni multitasking, což lze odůvodnit z pohledu dvou hledisek:


1.
HLEDISKO INFORMATIKY


Sběrnicové typy počítače lze překreslit do Von Neumannova schématu, což je 


jednoprocesový počítač

2.
HLEDISKO FYZIKY


Na sběrnici může probíhat pouze jeden přenos, protože by při více stavech na 


sběrnici docházelo ke zkratům
3. FORMÁT INSTRUKCÍ KONVENČNÍHO JAZYKA
Formát instrukce je přehledné vyjádření struktury instrukce. Strukturu instrukce je možné vyjádřit buď graficky nebo písemně. 

Každá instrukce se skládá z operačního znaku, který je povinný a určuje, co vlastně instrukce bude vykonáván, proto je také čten jako první. Po operačním znaku mohou následovat operandy. Operandy jsou nepovinné, ale může jich být i více. Použití operandů závisí na typu instrukce. Jedná se o hodnoty nebo adresy hodnot, se kterými instrukce pracuje.

3.1. ADRESOVÁNÍ V K - INSTRUKCÍCH

Na základě způsobu adresování operandů lze adresaci rozdělit na:

ADRESOVÁNÍ PŘÍMÉHO OPERANDU
Operand - hodnota je přímo součástí instrukce.

např. mov ax,24
ADRESOVÁNÍ PŘÍMÉ
V adresové části instrukce je přímá adresa, kde je uložena hodnota.

např. mov ax,[1000]
ADRESOVÁNÍ REGISTRŮ
V adresové části instrukce je adresa registru

např. mov ax,bx
ADRESOVÁNÍ NEPŘÍMÉ
V adresové části je adresa paměťového místa nebo registru, kde je uložena adresa operandu. To si lze představit tak, že se procesor "podívá" na první adresu, která ho odkáže na další, v níž teprve bude uložena hodnota.
ADRESOVÁNÍ INDEXOVÉ
Využívá se indexového registru, které je výhodné při práci v cyklech, protože po průchodu cyklem lze přičíst/odečíst konstantu a podle toho řídit, kolikrát cyklus proběhne.
ADRESOVÁNÍ S REGISTREM BÁZE
Adresování využívá registru báze. Výsledná adresa se poté skládá z čísla v bázovém registru a posunutí - offsetu.
ADRESOVÁNÍ ZÁSOBNÍKU
Při adresování využívá zásobníku. To je výhodné např. při skoku do podprogramu, kdy se do zásobníku uloží obsahy registrů procesoru.
Zásobník je paměťová část, která má vrchol, kde je poslední uložená hodnota a dno, kde je první uložená hodnota. K zásobníku také patří registr SP (stack pointer), který ukazuje na vrchol zásobníku.
3.2. REPREZENTACE K - DAT

3.2.1. ZNAKY

Počítač na druhé úrovni nezná znaky, pracuje pouze s čísly. Proto se k vyjádření znaků používají kódy. Nejdůležitější je tzv. ASCII tabulka, kódy klávesnic a scan kódy.

Čísla lze rozdělit na čísla s pevnou řádovou čárkou a s pohyblivou řádovou čárkou. Dalším typem hodnot jsou řetězce.

3.2.2. ČÍSLA S PEVNOU ŘÁDOVOU ČÁRKOU
Čísla lze rozdělit na čísle bez znaménka a se znaménkem. Znaménko lze získat buď znaménkovým bitem nebo s dvojkovým doplňkem.

ČÍSLA SE ZNAMÉNKOVÝM BITEM
Znaménkový bit je nejvyšší bit čísla a určuje, zda je číslo kladné nebo záporné podle toho, jestli se nachází v 1 nebo 0. 
Použití znaménkového bitu přináší dva problémy. Tím prvním je, že může existovat dvojí nula (záporná a kladná) a tím druhým, že se značně zkrátí rozsah celého čísla. Výhodou je, že toto vyjádření je přehledné pro člověka.

ČÍSLA S DVOJKOVÝM DOPLŇKEM 
Pro určení toho, jestli je číslo záporné nebo kladné lze využít tzv. dvojkový doplněk. Dvojkový doplněk získáme tak, že celé číslo znegujeme a zvětšíme o 1. 
Po sečtení čísla a doplňku získáme číslo o 1 bit delší, pomocí kterého se vyhodnotí, jestli je číslo kladné nebo záporné.

Toto řešení odstraňuje problém dvojí nuly, a tak je výhodné pro počítač, ale je nepřehledné pro člověka,
3.2.3. ČÍSLA S POHYBLIVOU ŘÁDOVOU ČÁRKOU

Čísla s pohyblivou řádovou čárkou se skládají z mantisy a exponentu. Mantisa udává hodnotu čísla a exponent udává řád čísla.
3.2.4. ŘETĚZCE

ŘETĚZCE S UVEDENOU DÉLKOU
Délka řetězce je dopředu známá. Udává ji číslo o velikosti 1 bytu, které se často udává před prvním znakem řetězce. Z toho vyplývá, že maximální délka řetězce je 255 znaků.
ŘETĚZCE SE ZNAKEM NO CHAR

Též se nazývají jako ASCII ZERO STRINGY - na konci řetězce je ASCII kód roven 0.

Délka řetězce je omezena pouze souvislým místem v paměti.

4. CIKAP - CÍLOVÝ K-POČÍTAČ
Jedná se o počítač, který chceme získat. Je postaven nad hypotetickým hostitelským počítačem HOMIP, který je realizován hardwarově.

Proto si při jeho tvorbě musíme určit:


1.
určit si naše požadavky na CIKAP

2.
podle nich navrhnout HOMIP a překladač

Při návrhu CIKAPU nás nejvíce zajímá velikost paměti, největší adresovatelné místo a instrukce, které budeme používat. Instrukce K - jazyka lze rozdělit podle formátu instrukce na jednoadresové a bezadresové.

JEDNOADRESOVÉ

PUSH
- vloží do zásobníku

POP
- vyjme ze zásobníku

SKO
- skok na adresu

SZA
- vyjmutí T ze zásobníku a skok, je li T<0

SNU
- vyjmutí T a skok, je-li T=0

SNZ
- vyjmutí T a skok, je-li T≥0

SPR
- vložení návratové adresa na vrchol zásobníku a skok do podprogramu
BEZADRESOVÉ


PLU
- POP T, POP S, PUSH T+S

MIN
- POP T, POP S, PUSH S-T

NAS
- POP T, POP S, PUSH T*S

DIV
- POP T, POP S, PUSH S/T

SNA
- vyjmutí návratové adresy z vrcholu zásobníku a skok na ní


* T je slovo na vrcholu zásobníku, S následuje hned za ním

5. HOMIP - HYPOTETICKÝ HOSTITELSKÝ POČÍTAČ

Jedná se o počítač, který běží pod CIKAPEM, který hostí. To znamená, že zde běží interpret k-programů. 

HOMIP obsahuje:


1.
REGISTRY

2.
OPERAČNÍ JEDNOTKU

3.
DATOVÉ CESTY

4.
ŘÍDÍCÍ BODY

Registry mohou být buď s proměnným obsahem, lze je tedy užít jako paměťová místa, nebo s konstantním obsahem, kde je uložena konstanta, kterou je možné využít při aritmetických operacích v operační jednotce.
Operační jednotka umožňuje realizovat výpočty. Obvykle je bez paměti a neumí násobení a dělení, které se poté realizuje pomocí bitových posuvů a sčítání.

Datové cesty slouží k posouvání informací mezi řídícími body, registry, operační jednotkou,...

Řídící body umožňují předávání hodnot po datových cestách. Přesuny jsou umožněny otevíráním a zavíráním řídících bodů, které obstarává řídící jednotka.
6. MIKROJAZYK HOMIPU

Operace se řídí otevíráním datových cest pomocí řídících bodů. 

Programovat HOMIP lze pomocí psaní čísel - názvů řídících bodů, které mají být v daném taktu otevřeny. Tento způsob programování je však nepřehledný, a tak byl vytvořen pomocný jazyk pro mikroprogramování.

Při programování je důležité, aby se současně otevřely pouze správné cesty a nedocházelo tak ke vzniku hazardních stavů a popř. i ztrátě informace.

Je jasné, že řídící body buď lze otevírat postupně a nebo některé z nich naráz, což urychlí chod programu.

PROGRAMOVÁNÍ:
HOSTITELSKÉHO POČÍTAČE - HOMUPU

Programátor vidí všechny součásti až na řídící jednotku.

CÍLOVÉHO K - POČÍTAČE - CIKAPU

Programátor vidí hlavní paměť, čítač instrukcí, ukazatel zásobníku, ale nevidí řídící body a řídící jednotku. 

7. OPERAČNÍ SYSTÉM, ZÁKLADNÍ POJMY, DEFINICE, HODNOCENÍ
Operační systémy se týkají úrovně 3 - o počítačů.

OPERAČNÍ SYSTÉM

Operační systém je programové vybavení počítače. Počítač s operačním systémem svému uživateli poskytuje dokonalejší služby, protože bez přítomnosti operačního systému bychom si museli mnoho služeb a dalších věcí naprogramovat sami, a tak by se užívání počítače stalo neefektivní a drahé.

Operační systém pomáhá řešit ovládání vnějších zařízení, organizaci dat na vnějších zařízení, efektivní využívání počítače, zadávání úkolů počítači, atd.

Většina strojových instrukcí však zůstává uživateli o-počítači stále k dispozici, tj. jsou součástí jazyka o-počítače. Jazyk o-počítače tedy rozšiřuje strojový jazyk. K-úroveň počítače slouží jako interpret příkazů o-počítače, které nepatří do k-jazyka.

S o-počítačem jsou spjaty i další termíny, než je operační systém. Ty jsou však různými firmami užívány zcela volně pro různě dokonalé a specializované vybavení. Jedná se o:

EXEKUTIVA

Označuje prováděcí program.

MONITOR

Označuje sledovací program.

SUPERVIZOR

Označuje dohlížecí program.

Operační systémy vznikly, protože v době prvních počítačů, které pracovaly bez operačních systémů, bylo ladění programů a práce s počítačem velmi zdlouhavá, která vedla u drahých počítačů k nežádoucí ztrátě času vlivem pomalosti a chybování člověka, což provoz počítače velmi prodražovalo.

8. PROCESOR A PAMĚŤ O - POČÍTAČE

8.1. O - PAMĚŤ
O - paměť se od K - paměti odlišuje zejména ze dvou důvodů. Prvním je, že část paměti zabírá operační systém, která je mu trvale přidělena a nelze ji proto nijak využít, ale také proto, že na vyšší úrovni je snaha o zjednodušení používání počítače, a tak se zjednodušuje i práce s pamětí.

S pamětí o - počítače jsou spjaty termíny jako segmentace a stránkvání.
SEGMENTACE

Paměť o-počítače je spjata s dynamickým překládáním adres. To znamená, že přidělená paměť je rozdělená na segmenty, které se mohou nacházet kdekoliv v paměti a mají vlastní registr, kde je uloženo umístění segmentu.

Segmentace paměti je důležitá, protože umožňuje pohodlnější psaní o-programů (programátor si sám může zvolit délku segmentů). 
Segmentace umožňuje např. přidělit segmentům oblast k-paměti odpovídající délce segmentu, jednoduché přemisťování segmentů, řešit sdílení segmentů, umístit k-paměti jen část programu,...
Výsledná adresa se poté určuje číslem segmentu a relativní adresou k počátku segmentu. Segmenty mohou mít různou délku, což je nevýhoda, protože dochází k horšímu využití paměti, kterou však odstraňuje stránkování.
STRÁNKOVÁNÍ

Segment je rozdělen na stránky shodné délky. Jeden segment poté sestává alespoň z jedné stránky. Rozdělení segmentu na stránky provádí o - počítač. Pomocí stránkování se zlepšuje využití paměti.
8.2. SOUBOROVÉ SYSTÉMY

Souborový systém je označení pro způsob organizace dat v paměti ve formě souborů a adresářů tak, aby k nim bylo možné snadno přistupovat. Souborové systémy jsou uloženy na vhodném typu nebo místě paměti.
FAT - File Allocation Table
Souborový systém FAT je jednoduchý souborový systém, a tak je podporován většinou operačních systémů. Struktura tohoto souborového systému je následovná:
BOOT SECTOR
Se skládá z bloku parametrů disku (nese informace o svazku, jako např. počet sektorů na cluster, celkový počet sektorů, název svazku) a spouštěcího kódu svazku
ALOKAČNÍ TABULKA SOUBORŮ
Tato tabulka popisuje přiřazení každého clusteru v oddílu. Tato tabulka je uložena obvykle dvakrát a v případě, že přestane být jedna nečitelná, použije se druhá.
KOŘENOVÝ ADRESÁŘ
Původně obsahoval jednoduchou databázi informací o všech souborech známe operačnímu systému. Se zavedením podadresářů se stal kořenem stromové hiearchie adresářů (záznam o podadresáři v něm uložený neobsahuje informace o souborech uložených v tomto podadresáři).

Nevýhodou souborového systému FAT je, že dochází ke fragmentaci a mohou se ztrati clustery nebo překřížit soubory.

NTFS - New Technology File System
Jedná se o souborový systém vyvinutý firmou Microsoft pro operační systém Windows NT. Oproti zastaralému systému souborů FAT přináší několik novinek:
žurnálování - všechny zápisy na disk se zaznamenávají do specifického souboru - žurnálu
acces control list - přidělování práv souborům
kompresi již na úrovni souborového systému
šifrování - umožňuje chránit data uživatele na úrovni souborového systému
diskové kvóty - umožňují nastavit maximální využitelní místo v oddíle pro konkrétního uživatele
pevné a symbolické odkazy na soubory na úrovni souborového systému 

Oproti FAT používá NTFS 64-bitové adresy clusterů, takže diskový oddíl může být větší (až 16 EB - exabajtů). Souborový systém NTFS má následující strukturu:
$LOGFILE
Logfile je použit již k výše zmíněnému žurnálování.
$MFT
Jedná se o tabulku, která obsahuje záznamy o všech souborech, adresářích a metadatech. Vzhledem k tomu, že se jedná také o soubor, je informace za něm uložena hned za boot sektorem. 
$MFTMIRR
Jedná se o zálohu původní tabulky MFT, která se použije v případě poškození původní tabulky.

$BADCLUS
Ukládá záznam o všech známých vadných clusterech. Tyto clustery již nebudou opětovně použity.
$BITMAP
Je jednorozměrné pole bitů, které slouží ke sledování volného místa.
Mezi další části patří např. $BOOT, $VOLUME, $ATTRDEF,...
Nevýhodou souborového systému je vznik fragmentace souborů.
EXT - Extended file system
Jedná se o první souborový systém vytvořený pro operační systém Linux. Dnes má souborový systém EXT několik nástupců, které z něj vycházejí (EXT2, EXT 3 a EXT4). Souborový systém EXT vychází z UFS.
Souborový systém je rozdělen do bloků. Blok 0 je boot sector, kde je zavaděč, který slouží ke spuštění operačního systému. 

Blok 1 je superblok, který obsahuje důležité informace o blocích (jejich počet, začátek seznamu volných bloků,...)
Za superblokem jsou uloženy i-uzly, které popisují právě jeden soubor. První i-uzel popisuje kořenový adresář. V i-uzlu je uložena informace o vlastníkovi, typu souboru, právech,... Po seznamu i-uzlů následují datové bloky souborů a adresářů.
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8.3. O - PROCESOR
O - procesor se odlišuje od K - procesoru. Některé o - registry jsou shodné s k - registry, ale některé jsou přístupné pouze v režimu supervizoru.

 O - procesoru je přidělen K - procesor, který pracuje v režimu program, interpretuje-li instrukce o - programu. K - procesor lze připojit vždy jen jednomu o - procesoru. Z toho vyplývá, že ostaní o - procesory musejí čekat.

 Proto je řešeno přidělování k - procesoru postupně (jeden o- procesor za druhým), podle priority (nejdůležitější výpočty mají přednost) nebo podle časovače. Lze tedy říci, že se jedná o multitasking řešený časovým sdílením. 
9. CHARAKTERISTIKY OPERAČNÍCH SYSTÉMŮ
Operační systémy lze posuzovat podle několika kritérií:

MULTITASK - současné zpracování více úloh
MULTIUSER - schopnost současně připravit bezpečné pracovní prostředí pro více uživatelů
ZÁVISLOS NA BIOSU (Basic Input Output System)
STABILITA

SHELL

9.1. UNIX

Operační systémy založené na UNIXU se používají zejména u serverů, pracovních stanic, ale dnes na ně lze narazit i u osobních počítačů PC a mobilních zařízení (mobilní telefony, tablety). Operační systémy UNIX sehrály důležitou roli při vzniku internetu a počítačových sítí.
UNIX podporuje multitasking a jedná se o multiuser systém. Zároveň není závislý na BIOSU počítače.

Při startu počítače se načte BIOS, po němž se spustí zavaděč (často GRUB), což je program, který slouží k zavedení jádra operačního systému do paměti. Poté se spustí operační systém.
9.2. DOS (Disk Operation System)

DOS je jednoduchý operační systém, který pracuje s textovým uživatelským rozhraním. Nepodporuje multitaking a není to ani multiuser system. Je závislý na BIOSU počítače.
Při startu se načte BIOS počítače, po němž se spustí MBR, který zavede operační systém.
10. POČÍTAČOVÉ SÍTĚ

10.1. ZÁKLADNÍ POJMY
POČÍTAČOVÁ SÍŤ

Počítačová síť je propojení alespoň dvou počítačů tak, aby mohly mezi nimi být přenášeny služby
SERVER

Server je poskytovatel služeb (např. FTP, webový server).

KLIENT

Klient je příjemce služeb.
10.2. TYPY SÍTÍ

10.2.1. KLIENT - SERVER 
Je důležité, aby byl server stabilní, protože při jeho výpadku dojde k pádu sítě. Výhodou těchto sítí je jednodušší a bezpečnější zabezpečení.
= centralizovaná úložiště

10.2.2. P2P (Peer to Peer)

Každá stanice může být klient i server. Při pádu stanice nedojde k výpadku celé sítě, pouze se přijde o služby odpojené stanice. Nevýhodou těchto sítí je obtížné zabezpečení.

= rozložená úložiště

10.3. PROPOJOVACÍ MATERIÁL

KOAXIÁLNÍ KABEL
Výhodou koaxiálních kabelů je jejich cena a jednoduchost výsledného provedení. Nevýhodou je sklon k poruchovosti a nutnost impedančního přizpůsobení. 

KROUCENÝ DVOJPÁR (UTP/STP)
Dnes jsou nejpoužívanější, výhodou je, že stav se nevyhodnocuje mezi vodiči v krouceném dvoupáru, což zajišťuje poměrně dobré odrušení, které lze doplnit dalším stíněním (v případě STP součástí kabelu). Kabely se používají do 100m.
OPTICKÉ KABELY

Výhodou optických kabelů je nejvyšší dosažitelná rychlost, ale také to, že zajišťují galvanické oddělení. Nevýhodou je, že se jedná o poměrně drahé a konstrukčně složité řešení. 

BEZDRÁTOVÁ SPOJENÍ

Výhodou je poměrně levná cena potřebných komponent a jednoduchost této sítě. Nevýhodou je, že se jedná o otevřenou síť, ale také to, že se na spolehlivosti může podepsat rušení.
10.4. MODEL ISO - OSI

Označení ISO v názvu označuje, že se jedná o normu a OSI je "Open Systems Interconnection". Jeho úkolem je poskytnout normu pro účely propojování systémů.
10.4.1. VRSTVOVÝ MODEL
VYSÍLÁNÍ

Vyšší vrstva předá požadavek nižší vrstvě

PŘÍJEM

Nižší vrstva předá požadavek vyšší vrtvě.

10.4.2. PROTOKOL

Protokol zajišťuje komunikaci mezi stejnými vrstvami různých systémů. Vrstvy 1 - 3 tvoří síťovou část, vrstvy 5 - 7 uživatelskou část.
PROCESOR





PAMĚŤ





VSTUPY





VÝSTUPY
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