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1. POCITACOVE SYSTEMY
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Pocita¢ se obvykle skladd z monitoru, kldvesnice, skiinky a zpravidla i z mySi pfipojené k
pocitaci tenkym kabelem anebo bezdratove.

Monitor na prvni pohled pfipomina televizor. M& obrazovku, ovladace jasu, kontrastu apod.
Da se skutecné fict, ze jde jen o upraveny televizor. Slouzi na zobrazovani informaci, kontrolu
¢innosti a piehled o praci pocitace.

Klavesnice je zafizeni, kterym do pocitace zaddvame informace a ovladame ho.

Skrinka je misto, kde je ulozeny pocita¢ v pravém slova smyslu. Obsahuje soucasti pocitace
starajici se o chod, reagovani na vstupy z klavesnice, zobrazovani udaji na monitor a mnoho
dalSich véci. Muze byt postavend vedle monitoru (mluvime o toweru) anebo pod nim
(desktop).

Mys je zatizeni, pomoci kterého ukazujeme co, kam nebo jak vykonat. Pfi prvnich systémech
nebyla ,,povinnou’ souc¢asti pocitace, ale pti dneSnich grafickych prostfedich se uz bez ni
neobejdeme.

Prvni pocitace vSak vypadaly uplné jinak — stejné¢ jako vSechny produkty lidské Cinnosti se
vyvijely a vyvijeji.

Za predchtidce pocitacii se povazuje abacus — ram s posuvnymi koralky urenymi na operace
s Gisly, ktery pochézi z Ciny asi z 3. tisicileti pfed n.l. Podobné zaiizeni pouZivali také Rekové
a Rimani, akorat nahradili koralky a ram struzkami a kameny.
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Obr. Abacus

Prvni mechanicky samocinny pocitac, ktery slouzil jako pokladnice, zkonstruoval v 17. stoleti
Blaise Pascal pro svého otce — danového ufednika. Bylo to zafizeni schopné scitat Cisla
pomoci ozubenych kolec. Doba mu vSak neptala, a proto velmi rychle zaniklo. O nékolik
desitek let pozdéji vytvoril némecky matematik a fyzik G. W. Leibnitz stroj, ktery dokazal
krom¢ scitani 1 nésobit, délit a od¢itat. Stroj se obsluhoval pomoci dvou klik a v ptipadé
velka. Leibnitz pochopil, ze desitkova soustava odvozena z toho, ze lidé pocitaji pomoci
deseti prsti, je pro pocitaci stroj krajné nevyhodna a vytvofil uZz vzpominanou dvojkovou
,,abecedu®.

Obr. Leibnizovo feseni

V nasledujicich letech se pomalu a postupné piipravovala pida na zkonstruovani prvnich
skutecnych pocitacti vyuzivajicich elektroniku. Ty se zacaly objevovat ve 40. letech 20.
stoleti.

Pfedchazely jim scitaci strojky — kalkulacky s malymi, pifesnymi a do sebe zapadajicimi
kolecky. Po prvni svétové valce vyvrcholila stavba mechanickych pocitacich strojkii pro ctyfi
zékladni Uukony, azacaly se vyrabét hromadné, podobné jako predtim psaci stroje. Do
kanceléii vstoupila mechanizace v podobé scitacich, kalkulacnich a fakturovacich stroji, v
obchodech se zase uplatnily registraéni pokladny. Ruc¢ni pohon byl pozdéji nahrazen
elektrickym. Vysledky se Cetly v okénku, nebo je stroj tiskl na pés papiru.

Predzvésti elektronického zatfizeni byl Mark I (oznaCovany jako automaticko-sekvencéni
kalkulacka), zaloZzeny na elektromechanickych principech. Navrhli ho v roce 1937 H. Aiken
a G. Hopper.

Architektura pocitacu

Pod pojmem architektura se skryva ideovy navrh pocitace, jeho charakter, logické rozdéleni
na Casti a stanoveni jeho vlastnosti. V praxi se pouzivaji dvé zakladni architektury — von
Neumannova a harwardska.



Von Neumannova architektura

Teoretické zaklady konstrukce pocitacti polozil John von Neumann, podle kterého se pocitac
sklada zprocesoru a paméti, které komunikuji s okolim prostfednictvim vstupnich
a vystupnich zafizeni.

Vstupni Operacni pamét’ Vystupni
—> jednotka > > jednotka —
3 ] N
A N
ALU
> Radi¢
Procesor

Obr. Von Neumannova koncepce pocitace

Procesor se sklada z radici jednotky (fadice), ktera fadi ¢innost pocitace na zdkladé instrukci
programu, které Cte z operacni paméti a z aritmeticko-logické jednotky (ALU) realizujici
matematické a logické vypocty. Sdm o sebe neni schopny Cinnosti, ale méa nenahraditelnou
funkci — na zaklad¢ zpracovanych udaji dokaze rozhodnout a ptikazat ostatnim soucastkam,
co maji vykonat. Toto rozhodovani vSak neni svévolné. O tom, co se ma v dané situaci
vykonat, rozhoduje procesor na zaklad¢ programu.

Program je postupnost krokl a instrukci, které predepisuji procesoru postupnost vykonavani
operaci a urcuji, jak ma systém reagovat na vzniklé situace (napt. co udélat hned po zapnuti,
co udélat, kdyz uzivatel stla¢i klavesu na kldvesnici, co udélat, kdyz ptijde k déleni nulou
apod.).

Operacni pamét’ se pouzivd na ukladani udaji urenych na zpracovani procesorem anebo
vysledkt ziskanych na zdklad€ tohoto zpracovani. Je rychla, a proto prace procesoru neni
brzdéna ctenim udaji (jak by tomu bylo v piipadé jejich Cteni z externich paméti). Krome
udaju je v ném ulozeny i program.

Na to, aby jadro systému dokazalo komunikovat s okolim, potfebuje procesor dalsi zafizeni:

- vstupni, ze kterych a prostfednictvim kterych bude informace pfijimat (klavesnice, mys,
mikrofon, atd..)

- vystupni, na kterych bude zobrazovat nebo kam bude posilat vysledky (monitor, tiskdrna,
atd.).

Cely systéem pracuje v dvojkove soustave, diky cemu je potrebné uvazovat jen o dvou riznych stavech
(zapnuty/vypnuty, kladny/zaporny, 0/1), co vyznamné ulehcuje jeho vytvoreni prostrednictvim znamych
technologil.

Do operacni paméti se pomoci vstupnich zafizeni umisti program, ktery bude vykonavany
a stejnym zpusobem i udaje, které bude program zpracovavat. Prob&éhne vlastni vypocet,
pficemz jednotlivé kroky zabezpecuje ALU, kterd je v prib&éhu vypoctu spolu s ostatnimi
moduly fizena tadi¢em. Mezivysledky jsou ukladdny do operacni paméti. Po skonceni
programu jsou vysledky obvykle posilany na vystupni zatizeni.

Tato koncepce se nékdy oznacuje ijako princetonska podle univerzity, na které v t&€ dobé¢
matematik piisobil (Princenton Institute of Advanced Study).



Podle von Neumannové koncepce byly zkonstruovany téméf vSechny vétsi pocitace,
mikroprocesory a mikropocitace. Jejich typickou vlastnosti je, Ze program i zpracované tdaje
se ukladaji do té jisté operacni paméti a program se vykonava postupné tak, jak je ulozeny v
paméti.

Dnesni pocitace tuto charakteristiku spliiuji, ale na rozdil od klasického von Neumanova
schématu mohou pracovat najednou s vice procesory a také paralelné s vice programy zaroven
(tzv. multitasking). Pouzivany program nemusi byt v paméti ulozeny cely, dokdze se nacitat
jen jeho ¢ast, ktera v ptipadé potieby zabezpeci zavadéni ostatnich potfebnych ¢asti.

Harwardska koncepce

Harwardska koncepce na rozdil od von Neumanova piedpokladéa existenci dvou odd€lenych
paméti. V prvni jsou uloZeny programy, v druhé udaje, pficemz se mize piekryvat cteni
instrukei a jejich vykonavani. Casto se vyuziva pii konstrukci jednotiéelovych automati ve
spotfebni a primyslové elektrotechnice (automobily, pracky, televizory apod.). Autorem
koncepce je H. Aiken a pochazi z roku 1943.
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programu
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programu
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Obr. Harwardska koncepce

Hardware

Pod pojmem hardware rozumime technické (elektronické, elektrické a mechanické) vybaveni
pocitace a pocitacovych systémil. Za hardware je mozno povazovat pocita¢ jako celek, jeho
casti (soucastky, komponenty), ale i1 tiskarny, monitory, dokonce i elektrické kabely anebo
prvky pocitacovych siti.

Z hlediska dulezitosti pocitacovych komponentl nelze fict, ktery z nich ma nejvyznamné;si
ulohu, protoZe navzajem tvoii celek, ktery by vynechanim nékterého z nich vétsinou piestal
byt funkénim.

K zakladnim komponentim osobniho pocitace v soucasnosti patii:

- zakladni deska — zabezpecuje komunikaci mezi ostatnimi soucastkami, které se zpravidla
stavebnicové zasouvaji do slotli (zdsuvek).

- procesor — na zakladé¢ instrukci a udaji z operacni paméti fadi ostatni soucastky,

- operaéni pamét — slouzi na ukladani daja, s kterymi systém pracuje. Je rychld, ale
vypnutim pocitace se jeji obsah ztrati,

- graficka karta — zabezpecuje zobrazovani Udaji na zobrazovaci zafizeni (nejcastéjsi
monitor),

- externi paméti (pevny disk, CD, DVD) — slouZi na zéapis a poskytovani udajti, které mayji
byt k dispozici také po vypnuti pocitace.



Zakladni deska

Pocita¢ jako celek je v soucasnosti realizovany na moduldrnim (stavebnicovém) principu,
ktery umoziiuje jednotlivé soucastky velmi rychle alehce vyménit. Zakladna deska
(mainboard, motherboard, mati¢ni deska) predstavuje prostiedi, do kterého se vkladaji a které
zabezpecuje jejich vzajemnou komunikaci. Je pfipevnéna ke skiifice pocitace a nabijena ze
zdroje, pficemz navic sama nabiji n¢které¢ vlozené komponenty. Jeji charakter urcuje vykon,

v v

kompatibilitu a moznosti rozsifeni pocitace.

1 — patice procesoru

2 — sloty pro operacni pamét’
3 - chipset s chladi¢em

4 —sloty PCI Express

5 —sloty PCI

6 — konektory Serial ATA

7 — konektor IDE (P-ATA)

8 — konektor FDD

9 — vystupni porty

Obr. Zakladni deska

Razeni ma na starosti integrovany obvod (skupina integrovanych obvodi) oznatovany jako
¢ipset (chipset, Cipova sada), ktery zabezpeCuje vétSinu funkci zékladni desky. Obsahuje
instrukce, které tidi chod desky, pfesun Udaji po sbérnicich a spolupraci s ostatnim
hardwarem. Cipset zaroven uruje charakteristiky nékterych moduld, které mohou byt do
zéakladni desky osazené (napf. typ procesoru, paméti). Soucasti Cipsetu mohou byt i rozsitujici
karty — velmi Casto byva na zékladni desce integrovanad zvukova a sitova, nékdy 1 graficka
karta.

Sbérnice
Komunikaci a vzajemné propojeni komponenti zabezpeCuje sbérnice (bus). Je to skupina
elektrickych obvodl spojujici jednotlivé ¢asti pocitace. Sklada se ze tii podsystému:



- adresova sbérnice — je jednosmérna a prenasi udaje obsahujici informace o adrese zafizeni,
které se zucastnuji komunikace ptipadné o adrese paméti, ke které se ptistupuje,

- udajova (datova) sbérnice — je obousmérna a ptenasi idaje mezi zatfizenimi,

- Fidici sbérnice — ptenasi ptikazy procesoru (fidici jednotky) urené na tfizeni komunikace.

Sbérnice je charakterizovana:

- Sifkou udavajici pocet bittli, které miize sbérnice najednou prenaset. Zjednodusené se miize
fict, Ze jde o pocet paralelnich kanall (vodict), kterymi dana sbérnice disponuje,

- rychlosti udavanou v MHz, ktera informuje o tom, kolik pfenosti dokaze realizovat za jednu
sekundu,

- prenosovou kapacitou vychazejici z predeslé dvojice a urCujici mnozstvi tdaju, které je
mozné pienést za sekundu.

Z pohledu sbérnice je mozno zdkladni desku (Cipset) rozdélit na dvé ¢asti: severni most (north
bridge, lokalni (vnitini) okruh) a jizny most (south bridge, vnéjsi okruh).

chipset

slot
procesor sl north RXM
bridge pre
AGP -J I PCI

Express
HDD
M south g PCI
bridge

USB B g FDD
’_l_‘ per CoM |

audio 10 chip| ; CL(I:D)"I\'A
ol | PT |

Obr. Severni a jizni most

Severni most (System Controller) je bliz$i procesoru a zajiStuje rychlé presuny udaji mezi
klicovymi prvky zakladni desky (procesorem, paméti a grafickou kartou (resp. sbérnici
AGP)). Frekvence mezi procesorem a severnim mostem je oznacovana jako frekvence
systémové sbérnice (FSB — Front Side Bus) a byva jednim z hlavnich parametri uvadénych
na zékladnich deskach.

Jizni most (Peripherial Bus Controller) se stard o piipojeni dalSich periférii k zakladni desce.
Zabezpecuje komunikaci s prvky pfipojenymi prostfednictvim rozhrani PCI a USB. K tomuto
mostu je piipojeny i aj diskovy subsystém, pii¢emz uz parametry mostu rozhoduji o tom,
jakou ptenosovou rychlosti bude mozné pevné disky ptipojené k zakladni desce vyuzivat.
Kromé diskli ma south bridge na starosti sériové a paralelni porty, disketovou mechaniku,
PS2 porty pro klavesnici, myS a nckteré dalsi jednoduché rozhrani, na zpravu kterych je
urceny Super 1/0 cip.



1 — PS2 pro mys

2 — PS2 pro klavesnici

3 — paralelni port (LPT1)
4 — sériovy port (COM)
5 — VGA konektor

6 — USB port

7 — ethernet porty

8 —audio konektory

Obr. COM, PS2

Mosty jsou navzajem spojené prostiednictvim sbérnice PCI, jejichz rychlost vSak dosahuje
maximalné 133 MB/s a v soucasnosti prestava byt dostacujici.

v

pocitacich. ISA sloty jsou vsak stale pouzivanym standardem v nékterych odvétvich — napr. v priimyslovych
pocitacich.

FSB (Front Side Bus) je oznaCenim pro v soucasnosti 64-bitovou systémovou sbérnici
zabezpecujici komunikaci mezi procesorem a operacni pameéti a napajajici se na ostatni
komunikacni kandly. Jeji frekvence musi byt sladéna s vnitini frekvenci procesoru, ktera
obvykle byva jejim nasobkem.

PCI (Peripheral Component Interconnect) predstavuje standardni rozhrani na pfipojeni
rozsifujicich karet k zdkladni desce. Mezi nejcastéjsi piipojené zatizeni patii zvukova, sitova,
faxmodemové a TV karta.

AGP (Accelerated Graphics Port) predstavuje vysokorychlostni sbérnici (port) ur¢enou pro
grafické karty, kterd je i navzdory tomu, Ze dal$i vyvoj byl jejim vyrobcem (fy Intel)
ukonceny a postupné se nahrazuje rozhranim PCI Express, stale Castou soucasti zékladnich
desek.

PCI Express je univerzalni sbérnice zalozend na sériovém pienosu. Jeji vysoké pienosové
rychlosti (do 4 GB/s) ji predurcuji k nahrazeni vSech vnitinich sbérnic véetné AGP a PCI, ale
nedosahuje takovou rychlost, aby ji bylo mozné pouzit na urovni FSB.

rok |[typ Sitka rychlos | pfenos
sbérnice t (MB/s
(v bitech) (vMhz |)

)

1982 | PC BUS 8 4,77

1984 | AT BUS (ISA) |16 8

1987 | MCA 32 10-20

1988 | EISA 32 8-33

1992 | VL BUS |32 40




(VL1.0)

VL 2.0 64 30
1992 |PCI- 1.0 32-64 33 133
1997 | AGP 1.0 32 66 266

AGP 3.0 32 266/66 |2 000
2004 | PCI Express |1 — 64 25000 |4 000

Tab. Vyvoj sbérnic

Sériovy a paralelni pi‘enos

pii popisu komunikace jsme se stfetli s pojmy sériovy a paralelni pienos. Pfi sériovém
pfenosu se udaje odesilaji bit po bitu — v jednom ¢asovém okamziku zatizeni odesild anebo
pfijima jen jeden bit. V piipad¢ paralelniho pfenosu se v jednom okamziku odesila (piijima)
vic bitll pficemz jejich maximalni pocet je urceny Sitkou sbérnice.

Navzdory logickému zavéru vSak ne vzdy a vSude plati, ze paralelni pienos je rychlejsi nez
sériovy. Moderni sériové technologie (PCI Express, SATA, USB) dosahuji podstatné vyssi
prenosové rychlosti nez star§i paralelni. Jednim z divodu je, ze pii paralelnim pienosu
musime zabezpecit, aby udaje po vSech vodicich pfisly ve stejném okamziku, coz je pfi
vyssich rychlostech technologicky i casové pomérné naro¢né.

DalSi rozhrani

Na pfipojeni pevnych diskii a ostatnich uloznych zatizeni (CD, DVD mechanik) slouzi
rozhrani ATA (Advanced Technology Attachment), které plni funkci sbérnice. Velmi Casto se
zaménuji s pojmy jako IDE, UDMA, ATAPI, které jsou vSak prakticky jeho synonymy.

Rozhrani, piivodné prezentované pod obchodni znackou IDE (Integrated Device Electronics), vzniklo v roce
1986. Nejprve pracovalo jen s pevnymi disky a na pripojent k zakladni desce se pouzival 40 zilovy kabel. Pozdéji
se standard rozsiril a zacal pracovat i s dalsimi viloznymi zarizenimi — byl oznaceny jako ATA/ATAPI (Advanced
Technology Attachment Packet Interface). Po zavedeni standardu EIDE (Enhanced Integrated Device
Electronics) bylo mozné k zakladni desce pripojit tyri zarizeni — po dvou na kazdy kabel.

Zpocatku pracovalo rozhrani v modu PIO (Programmed Input/Output), ktery pii prenosu
vyzadoval aktivni ucast procesoru a tim zpomaloval cely systém. Zrychleni zabezpecila
technologie umoznujici ptimy ptistup do paméti — DMA (Direct Memory Access), ktera
nevyzadovala ucast procesoru a diky tomu se jednak zrychlil pfenos a jednak uvolnil procesor
pro jiné ¢innosti.

Dalsi zdokonaleni prislo v podobé standardu UDMA/66, ktery zménou sirky ze 40 na 80 Zilovy kabel zvysil
kapacitu prenosu na 66 MB/s. pri nezménéné sirce kabelu ndsledovali UDMA/100 a UDMA/133 a tam se
moznosti rozhrani skoncily.

V roce 2003 bylo predstavené rozhrani Serial ATA (ATA se zpétné€ pirejmenovalo na Paralel
ATA (P-ATA)), které pracuje sérioveé a v druhé verzi (SATA 2) umoziiuje pienos 300 MB/s.

Paraleln¢ s rozhranim ATA se rozvijelo i rozhrani SCSI (Small Computer System Interface),
které uz v prvnich verzich umoznovalo pfipojeni az 8 riznych zatizeni (krom¢ pevnych diska
a ostatnich tloznych zatizeni se pouzivalo i na pfipojeni skenerti a tiskaren). SCSI disky se
v béznych PC nevyuzivaji, jsou uréeny pro servery a mista s vysokymi naroky na rychlost a
spolehlivost.

V soucasnosti jsou k dispozici standardy umoziujici pfipojeni 127 zafizeni s maximalni
pienosovou rychlosti kolem 400 MB/s.



V roce 1995 dohodou nejvétSich IT firem zacal vyvoj standardu, ktery mél poskytnout
jednoduché, univerzalni, levné a hlavné rychlé sériové rozhrani na piipojeni perifernich
zafizeni. Byl oznaeny jako USB (Universal Serial Bus) a navzdory pocatecni nedlivéte patii
v soucasnosti mezi nejpouzivanéjsi a nejuniverzalnéjsi rozhrani. Umoziuje pfipojit az 127
perifernich zatizeni, pfi¢emz podporuje jejich pfipojeni a odpojeni za chodu a bez nutnosti
restartu pocitate. Mezi nejpouzivanéjsi zafizeni patii mys, klavesnice, tiskarna, skener,
fotoaparat, digitalni kamera, MP3 ptehravac, externi pevny disk, USB kli¢ apod.

Velkou vyhodou rozhrani USB je, ze dokaze kromé udajli poskytovat piipojenym zafizenim i
napéti, takze ty s niz§imi energetickymi naroky uz nepotiebuji externi nabijeci zdroj (napf.
CIS skenery).

V soucasnosti jsou k dispozici dva standardy:
- USB 1.1 podporuje prenos 12 Mb/s (cca 1,5 MB/s),
- USB 2.0 podporujici prenos 480 Mb/s (cca 60 MB/s).

Dal$im sériovym rozhranim, které bylo navzdory pocate¢nimu vykonnostnimu ndskoku
zatlatené do pozadi zejména z diivodii vysoké ceny, je FireWire (Casto se uvadi také pod
nazvem [EEE-1394 anebo i.Link). Bylo vyvinuté firmami Hewlett Packard a Apple Macintosh
na prenos velkého objemu udaji. Jesté¢ v dobé USB 1.0 dokézalo ptenést okolo 400 Mb/s
a mélo byt vyuzivané zejména na pienos audia a videa z externich zatizeni (digitalni kamery,
pamétove karty). V sou€asnosti se rozhrani zdokonaluje a oproti USB piinasi vyhody zejména
v podobé¢ vyssi rychlosti.

Bezdratové technologie mohou byt na zékladni desce zastoupené v podobé starsi IR (infra-
red, infracervené) komunikace anebo novéjsiho bluetooth. Obé¢ technologie pfenaseji udaje
sériove a bez nutnosti pouzit prepojovaci kabely. Zatimco v pripad¢ infracervené komunikace
je nutnd piimé viditelnost, bluetooth dokdze ptekonat vétSinu fyzickych piekdzek (nabytek,
sténa, karosérie automobilu apod.) a v n¢kterych ptipadech dokdze zabezpecit komunikaci
mezi zafizenimi aZ do vzdalenosti 100 m. Oblasti pro nasazeni téchto technologii jsou mobilni
zafizeni (kapesni pocitace, mobilni telefony, pfenosné tiskarny) a vyuzivaji se i pti dalkovém
ovladani elektronickych zatizeni (hi-fi véZze, televizory, bezdratové klavesnice a mysi).

Momentalni maximalni prenosova rychlost pro infracervenou komunikaci je 4 MBps ve standardu Fast IR a pro
bluetooth 3 MBps pro verzi 2.0. Prenosové rychlosti sice nejsou v porovnani s jinymi zarizenimi vysoke, ale je
treba si uvedomit, ze pro ucely, na které se tyto technologie pouzivaji, jsou plné postacujict.

Kazdé ze zafizeni, které se prostfednictvim rozhrani piipojuji k zédkladni desce, vyzaduje
fazeni a obsluhu bud’ prostfednictvim neustale ho anebo alesponi obcasného ptidéleni vykonu
procesoru. Aby procesor dokazal na pozadavky zafizeni (zéapis, Cteni, posilani udaji po
sbérnici apod.) reagovat, vyvolava kazdy pokus zafizeni o komunikaci preruSeni normalni
prace procesoru (IRQ — Interrupt Request).

Kazdé zafizeni se identifikuje prostfednictvim svého ptreruSeni, které je identifikovatelné
jednozna¢nym c¢islem. K nému je pfifazena adresa v paméti, na které je uloZzeny obsluzny
podprogram. Pied jeho vykonanim si procesor ulozi sviij momentéalni stav do specidlniho
registru — zasobniku, coZ mu umozni vratit se po zpracovani pieruSeni k plivodni ¢innosti
a pokracovat v ni od mista, kde byla prostfednictvim IRQ pferuSena.

V nedavné minulosti se klicové parametry zakladnich desech nastavovaly prostfednictvim
prepinact (které mohly byt v poloze zapnuto/vypnuto) anebo jumpera (pfipojily kontakty na
zékladni desce).



Obr. Pfepinac a jumper

Dnesni desky uz obvykle manualni zdsah nevyZaduji a vSechny vlastnosti jim dokazeme
zmenit softwarové prostifednictvim rozhrani oznacovaného jako setup. Realizované nastaveni
pouziva specialni software, ktery je soucasti zakladni desky a slouzi pro jeji komunikaci s
ostatnimi zafizenimi. Oznacuje se jako BIOS (viz kapitola BIOS).

Procesor

Procesor (CPU - Central Processing Unit) je hardwarové zafizeni urené na zpracovani a
vykonavani instrukci. Zatimco zakladni deska zabezpecuje komunikaci mezi zafizenimi,
procesor cely systém ozivi — vydava jednotlivym zafizenim ptikazy afidi je na zékladé
instrukci programu. Nékteré instrukce zpracovava sam, pii zpracovani jinych vyuziva dalsi
komponenty (napf. operacni pamét’, disky, sbérnice atd.).

V soucasnosti pouzivané procesory oznacujeme jako mikroprocesory na vyjadieni kontrastu
s prvnimi procesory, jejichz velikost se blizi velikosti obytné mistnosti. Fyzicky jde o jedinou
soucastku, kterou tvori kfemikova desti¢ka obsahujici na malé plode (ngkolik cm?®) miliény
tranzistorti. Ty na zaklad¢€ spindni a vypinani fidi ostatni komponenty systému.
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Obr. Procesor



Cisti procesoru

Logicky se procesor skladé z nasledujicich ¢asti:

- fadi¢ (fadici jednotka) Cte instrukce programu a podle nich fidi ostatni obvody procesoru
anebo komunikuje s komponenty,

- aritmeticko-logicka jednotka (ALU — Arithmetic and Logic Unit) vykonava matematické
(a logické) operace,

- registry predstavuji pamétové mista na kratkodobé ulozeni pravé zpracovanych tudaji
(napt. kod a adresa zpracované instrukce, adresy dulezitych oblasti v paméti, mezivysledky
vypoctl),

- matematicky (numericky) koprocesor je urceny na zrychleni vypocti. Koncepéné jde o
samostatny procesor, ktery realizuje jen vypocty s pohyblivou desetinnou ¢arkou, ale od verze
80486 DX byl implementovany jako souast procesori. V piipad¢ jeho nepiitomnosti pfi
starSich typech (bylo ho mozné doplnit do systému jako samostatnou soucastku) byly vSechny
matematické operace odkazané na procesor, ¢imz se vyrazné snizoval vypoctovy vykon
pocitace jako celku.

Obr. Koprocesor 80387

- cache je rychld vyrovnavaci pamét’ relativné malé kapacity, kterd slouzi na zrychleni toku
udaji mezi procesorem a operani paméti (resp. jinymi ¢astmi pocitace). Jeji vyznam je
zaloZeny na zkuSenosti, Ze procesor Casto zadad z operacni pameéti vicekrat za sebou ty dané
udaje — tim, ze se umisti do rychlé cache, se snizuje ¢as potiebny na jejich ziskani. Cache
muze byt bud’ soucasti procesoru, anebo také ne. Podle vzdalenosti od jadra procesoru ji
oznacujeme jako L1, L2, L3 pficemz jejich rychlost podle vzdalenosti klesa a kapacita
nariistd. L1 a L2 jsou v soucasnosti soucasti procesoru.

Jestlize je obsah zadany procesorem ve vyrovnavaci paméti, je mu tento okamzité poskytnut.
Pokud v ni neni, ziskd se z opera¢ni paméti a do cache se zavede cely blok nésledujicich
udaji. Tento proces trva déle nez ptimy piistup do fyzické paméti, a proto zvySeni vykonu
nastane jen tehdy, kdyz je pocet uspeSnych pozadavkl fadoveé vyssi nez neuspeésnych. Pri
spravné organizaci byva uspésnost okolo 97%.

Poprvé se objevila u procesoru 80486, kde byla spolecnd pro data i instrukce a méla velikost 8 kB. U novéjsich
typii procesori se velikost cache zvétsovala, ale rapidnimu zvétSeni brani vysoka cena a pracnost pri navrhu
procesoru. Vieobecné je cache pamét’ charakteristicka mensi kapacitou (8 kB pri L1 a maximalné 1 MB pri L2)
a jeji zvyseni nad 1 MB neni prakticky ucinné a nijak zvlast nezvysuje vykon.

Charakteristiky procesoru

V soucasnosti je na trhu mnozstvi procesort, pticemz kazdy ma svoje specifické vlastnosti,
vykon a samoziejmé& se tomu piizpiisobuje i cena:

- vybér procesoru je potiebné sladit s vybérem zakladni desky, protoze prakticky kazdy typ
procesoru se osazuje do jiného rozhrani — patice,



- zakladni charakteristikou, kterd je casto soucasti ndzvu procesoru je jeho taktovaci
frekvence reprezentujici vykon a ,,rychlost* procesoru. Udava se v herzich, v soucasnosti
v gigaherzich (GHz). Tento parametr udava, kolikrat je procesor schopny za sekundu zménit
svij stav. Nékdy se nepiesné uvadi, ze jde o pocet instrukci, které dokdze vykonat za jednu
sekundu (MIPS — Million Instructions Per Second), ale kvuli schopnostem paralelniho
zpracovani vice instrukei se uz dnes nepouzivd. Kromé frekvence je zakladni jednotkou
méteni vykonu procesoru FLOPS (Floating Point Operations Per Second), ktery udava pocet
operaci v pohyblivé fadové carce, kterych je procesor schopen vykonat za jednu sekundu.
Frekvence procesoru je témét vzdy nasobkem frekvence zakladni desky (FSB). Taktovaci
frekvenci vSak vyuziva jen vnitin€ a vSechny vnéj$i operace ptizpisobuje rychlosti FSB, resp.
sbérnicim a komponentiim, s kterymi komunikuje,

- efektivita mikrokdodu hovofi o tom, jak jsou efektivné napsané mikroinstrukce procesoru
zabezpecujici nejjednodussi operace — tj. na kolik krokti je mozné vykonat jednu instrukeci.

Na porovnani: pri procesoru 8088 trvalo celociselné deleni 70 kroku, jestli pri dokonalejsim 80188 uz jen 25;
procesor 80386 udelal presun obsahu jednoho registru do druhého na 2 kroky, 80486-tce stacil jediny.

- dtlezitou ulohu sehrava Sifka slova, kterou urcuje pocet biti, které je procesor schopny
zpracovat vramci jedné instrukce. Mize nabyvat hodnot 8, 16, 32 a 64. Tato hodnota
vyjadfuje Sitku vnitini sbérnice procesoru.

- nezavisle od $itky slova, které je procesor schopny zpracovat v jedné instrukci, je nutné tyto
tidaje do procesoru dodavat anebo z n&j odebrat. Sifka datové sbérnice (Sitka prenosu udajt)
je parametrem, ktery vyjadiuje rozmér vnéjsi sbérnice uréené na komunikaci procesoru
s okolim. Udava se také v bitech a ¢im je vétsi, tim vic udajl je mozno pfenést na jeden takt.

- existence numerického koprocesoru je v soucasnosti uz jen historickou podminkou,

- kapacita (pfipadné existence) cache zvySuje vykon procesoru prostfednictvim zkraceni
ptistupové doby k udajim,

- velikost adresovatelné paméti udava velikost operacni paméti, kterou je procesor schopny

pouzivat (adresovat). Ta zavisi na Sifce adresové sbérnice, kde velikost adresovatelné paméti
j e 2§1'Fku sbérnice

Sitka sbérnice byla v 8-bitovych procesorech 16-bitovd a diky tomu dokdzala adresovat 2'° = 64 kB, u procesoru
8086 méla 20 bitii (2°° = 1 MB), 386SX méla 24 bitiy(2*° = 16 MB) u 486 md 32 bitii (4 GB) atd.

CISC a RISC

Zakladni ulohou procesoru je vykonavani programu, ktery se skladd z postupnosti ptikazl
ulozenych v paméti. Kazdy ptikaz, ktery procesor musi vykonat, je slozeny z jednodussich
asti, krokd - tzv. instrukci. Ulohou procesoru je piikazy pieéist, dekédovat, vykonat
a pfipadné¢ vysledek zapsat — tuto postupnost oznaCujeme jako instrukéni cyklus.
Elementarni operace, které je procesor schopny vykonat na jeden takt, oznacujeme jako
mikroinstrukce.

Prvni procesory byly navrzeny tak, ze instrukce se skladaly na zaklad¢ naro¢nosti z riizné¢ho
poctu mikroinstrukci. Tento typ procesorti oznacujeme jako CISC (Complete Instruction Set
Computer — pocitace s kompletni instruk¢éni sadou). Jeho hlavni ¢rtou je, Ze pouziva tzv.
plnou instrukéni sadu — snazi se mit na kazdy piikaz jednu instrukci. Seznam instrukei je
ulozeny v mikrok6dé (implementovaném piimo v procesoru), ktery se stara jak o pieklad, tak
1 0 jejich vykonavani.

O praci procesoru jsme doposud uvazovali tak, Ze na jeden takt dokaze realizovat jen jednu instrukci
(mikroinstrukei). Platnost tohoto tvrzeni v§ak konci na urovni procesort 8§0486.



U procesoru Pentium se poprvé setkdvdme s metodou soucasné realizace vétSiho poctu
operaci prostfednictvim zvySeni po€tu instrukénich kanali na dva. Procesor obsahuje dvé
aritmeticko-logické jednotky, diky ¢emu je za urCitych okolnosti schopny zpracovat dvé
jednoduché instrukce najednou — v jednom taktu.

Priklad 1.:

1. Méjme postupnost pfikazt: A=10, B=20, C=A+B.

2. Prvni dva pfikazy jsou navzajem nezavislé a teda pfikaz A=10 mUze jit kanalem 1, a pfikaz B=20 kanalem 2.
3. Po paralelnim ukonéeni obou pFikazti se muze provést posledni.

Priklad 2.:

Méjme postupnost pfikazd: A=10, A=A+5.

Druhy pfikaz neni mozno vykonat, jestlize neni ukon&en prvni pfikaz, Cili procesor bude nucen Cekat a cely vypocet musi jit pfes
jeden kanal. Druhy z(stava nevyuzity.

Na to, aby procesor dokazal urcit, zda bude mozné instrukce rozdélit, vyzaduje poméerné
slozitou logiku a specidlni porovnavaci obvody. Tato architektura se oznacuje jako
superskalarni.

Druhou pokrocilou metodou, diky které jsou i nesuperskalarni mikroprocesory schopné
zpracovavat vice instrukci najednou, je zietézeni instrukcei - pipelining.

Filozofie pipeliningu (poprvé se objevila u procesoru 80486) spociva v tom, ze zpracovana
instrukce se rozlozi na nékolik fazi, které¢ vyuzivaji rizné (nezavislé) casti procesoru. Diky
tomu je mozné soucasné vykonavani jednotlivych fazi, pficemz kazdou instrukci zpracovava
jina ¢ast procesoru.

Priklad:

1. takt 2.takt 3.takt 4.takt 5.takt 6. takt 7. takt

instrukce | 1. faze |2. faze | 3. faze | 4. faze | 5. faze

1

instrukce 1. faze | 2. faze | 3. faze | 4. faze | goto...

2

instrukce 1. faze | 2. faze | 3. faze | 4. faze | 5. faze
3

Po dobu prvniho taktu se vykond prvni faze 1. instrukce a ta piechdzi do druhé faze
Uvolnénou prvni ¢ast procesoru zacne pouzivat nasledujici instrukce — dochazi k tomu, ze v
druhém taktu se bude prvni instrukce nachdzet v 2. fazi a druhd instrukce v 1. fazi. Cely
proces pripomind pasovou vyrobu, kde do jednotlivych fazi vstupuje jeden vyrobek za
druhym.

Soucasné procesory jsou schopny najednou vykonavat az 5 instrukci. Pokud se v n¢které
z nich nachazi ptikaz skoku (goto), ktery narusi postupnost vykondvani instrukci, procesor
Krizovy stav® fesi vkladanim prazdné instrukce, ktera ,,zdrzi* praci procesoru do chvile,
pokud neziské pottebnou instrukci na vykonani. Procesory od Pentia disponuji mechanizmem,
ktery se snazi predpovidat cilovou adresu téchto skokt.

Filozofie rizn¢ dlouhych instrukci nutné vede k stale slozit¢jsim a slozit¢jSim technikdm na
urychleni ¢innosti procesoru. Tento fakt si uz v zacatcich uvédomili tviirci architektury RISC
(Reduced Instruction Set Computer — pocita¢ s omezenou instrukéni sadou) a vychazeli
z faktu, Ze na vykonani 80 procent operaci staci jen 20 procent instrukci, snizili pocet
zakladnich instrukci, které dokaze procesor realizovat. Instrukce byly navrzeny tak, aby mély
pevnou délku, pevny format a co nejkratsi trvani.



Jestli ptijde do procesoru instrukce, kterd neni obsazena v zakladni (redukované) instrukéni
sadé€, musi se existujici instrukce zkombinovat pomérné naroénym zptisobem. Navzdory tomu
je procesor RISC stale rychlejsi nez CISC, protoZze tato situace se nevyskytuje az tak cCasto.

Soucasné procesory pro osobni pocitace jsou podle této Sablony tézko zatraditelné, protoze na
jedné stran¢ podporuji instrukce x86, teda CISC, ale na druhé strané jsou vnitini strukturou
vice podobné ptivodnim procesorim typu RISC — oznacujeme je jako hybridni.

DalSi zvySovani vykonu

ZvySeni vykonu neni az tak vyznamné, jak by se na prvni pohled dalo ocekavat, pfineslo
rozSifeni vnitini sbérnice procesoru na 64 biti (prvni 64-bitové procesory byly v realném
nasazeni dokonce pomalejsi nez jejich 32-bitovi vrstevnici, coz ziejmé souvisi s kodem
aplikaci, které byly v Case jejich nasazeni orientované 32-biti1).

Procesor Pentium IV ptinesl zvySeni vykonu diky podpoie technologiec HyperThreading. Jeji
princip spoc¢iva v tom, Ze procesor se navenek tvari jako dva samostatné procesory (dvé
jadra), ale jeho struktura v zasad¢ zlstdva nezménéna, zdvojena je jen Cast jadra urcujici
aktualni stav vypocetniho procesu (registru).

Diky této uprave je mozno velmi rychle a efektivné prepinat mezi jednotlivymi tllohami napf.
tehdy, kdyz jedna z nich ¢eka na udaje z hlavni paméti. V podstaté je tento princip mozné
piirovnat k vyplnéni mezer. V momenté, kdyz jedna uloha neni schopnd obsadit vSechny
vykonné jednotky, je volny prostor dan k dispozici druhé uloze.

Dual CPU Core Chip

CPU Core CPU Cora
and and
L1 Caches L1 Caches

Bus Inlarface
and
L2 Caches

Obr. Schéma dvojjadrového procesoru

Typickym pfedstavitelem procesoru se zdvojenym jadrem je Pentium D, ktery pracuje na
urovni dvou procesort a pii zapnutém hyperthreadingu se tvaii jakoby systém mél k dispozici
Ctyfi procesory. Az na této urovni je mozno hovoftit o skute¢né¢ soucasném zpracovani vice
uloh (pfi vSech nizsich verzich §lo jen o pfepinani se mezi ulohami a vyuzivani necinnosti
procesoru).

Vyvoj procesort

Novodoba historie desktopovych procesorti (procesori pro osobni pocitace) se zacala v roce
1981 uvedenim prvniho osobniho pocitace firmou /BM. Tento obsahoval procesor Intel 8086,
ktery se stal zakladatelem fad procesori typu Intel.



Tab. Vyvoj procesort

rok Cipové oznaceni procesoru Takt Sitka vnéji sbérnice (v[Sitka vnitini|
(MHz) bitech) sbérnice (v bitech)

1981 |8086 4,77 16 16 ne

1982 |8088 4,77 8 16 ne

1982 [80286 6-12 16 16 ne

1988 [80386SX 6-25 16 32 ne

1988 [80386DX 12-33 32 32 ne

1991 [80486SX 20-33 32 32 ano

1989 [80486DX 25-50 32 32 ano

1992 |80486DX2 50-120 32 32 ano

1992 [Pentium 60-200 32 64 L1,L.2

1994 (80486DX2-4 75-100 32 64

1995 |Pentium Pro 166-233 32

1997 |Pentium MMX 166-233 32

1997 |Pentium II 233-600 32

1998 |Pentium Celeron 266- 32

1999 |Pentium III 450-1300 32

2000 |Pentium IV 1400- 32

2002 |Pentium IV s HT 2400- 32

2003 |AMD Athlon 64 bit 64

2004 |Pentium I'V 64 bit 2670- 64

2004 |Pentium D 2800- 64, dvojjadrovy

Béhem nékolika desitek let Intel neustale udaval tempo a i kdyz se sporadicky objevovali také
dalsi vyrobci, obvykle po nékolika letech svoje aktivity ukoncili. Kromé vykonnych
procesort (Pentium) vyrabi Intel 1 levnéjsi a méné vykonné verze, které nejsou pojmenované
Celeron. Jsou postavené na stejném jadie jako vykonné procesory, obvykle maji jen mensi
cache, uzsi sbérnici anebo nizsi vnitini frekvenci.

Jedinym soucasnym konkurentem je pro Intel firma AMD, ktera se zlevného vyrobku
zabirajiciho né€kolik malo procent trhu pifepracovala diky nizké cené a vysokému vykonu
prakticky az na aroven Intelu. Jeji procesory nesou oznaceni Athlon (Thunderbird, Athlon XP)
a levnéjsi verze konkurujici Celeronu — Duron a Sempron.

Kromé¢ desktopovych procesort, kterymi jsme se na tomto mist¢ zabyvali, tvoii také
nezanedbatelnou c¢ast procesory pro servery, které zpravidla vykonnostné predstihly
piedstavenou tabulku minimalné o nékolik let.

Samostatnou kategorii jsou i procesory pro notebooky vyznacujici se v prvni fad€ sniZenou
spotfebou a snizenou teplotou pifi vykonu, ktery jen minimalné zaostava za vykony desktopt
(napt. Pentium M, Celeron M, Athlon Mobile).

VyuZziti procesori

Procesory v podobé, v jaké jsme si je predstavovali do této doby, predstavuji jen jednu
kategorii nasazeni — fidici jednotku pocitace, od které se vyzaduje univerzalnost (umoziujici
pfipojeni a komunikaci s mnohymi zafizenimi a feSeni mnozstvi Uloh zadavanych
prostiednictvim programu) a vysoka rychlost. V tomto ptipad¢ o procesoru hovoiime jako
0 CPU (Central Processing Unit — centralni procesorova jednotka).

Kromé fizeni pocitacii je vSak mozno procesory vyuzit také jako MCU (Micro Controller
Unit — mikrofadi¢). Uplatnéni této kategorie je velmi rozsdhlé — od bézné spotieby
elektroniky az po vykonné pocitace. Tyto procesory charakterizuje nizka cena, malé rozméry
a nizka spotfeba energie. Je mozno se s nimi stfetnou v soucéastkach pocitace (klavesnice),
v automobilech, mobilnich telefonech apod.

Posledni kategorii jsou DSP (Digital Signal Processor — digitalni signdlové procesory), které
piedstavuji kompromis mezi predchazejicimi kategoriemi. Vyznacuji se vysokym vykonem v
oblasti matematickych vypo&tl a schopnostmi zpracovat velké objemy udaji. Casto jsou
jejich soucasti 1 analogovo-digitalni a digitalné-analogové prevodniky na transformaci udaja



mezi pocitatem a okolim. Vyuzivaji se napt. ve zvukovych kartach, digitalnich fotoaparatech
a kamerach.

Paméti

Pamét’ pocitace je hardwarové zatizeni urCené na ukladani udaji a programi, podle kterého
pocita¢ pracuje. Dfive neZ se pustime do predstaveni konkrétnich feSeni na ukladani udajd,
popiSme si vSeobecné vlastnosti paméti, které jsou pro uzivatele dulezité:

- kapacita paméti hovofi o tom, kolik bajtli je mozné v paméti najednou uchovat,

- pristupova doba udava Cas, za ktery je potieba ¢ekat od zadani pozadavkl do doby, nez
pamét’ pozadovanou informaci zpfistupni,

- prenosova rychlost informuje o mnozstvi udaji, které je mozné za Casovou jednotku
z paméti precist anebo zapsat,

- energeticka zavislost urCuje, zda udaje na to, aby zustaly v paméti zapsané potiebuji
neustale nabijeni anebo ne,

- pristup vyjadfuje zplsob, jakym je mozné informaci zpfistupnit. Je mozno uvazovat
o principu sekvenénim (typickym predstavitelem jsou paskové jednotky, které se na
pozadovanou informaci dokdzou nastavit jen tak, Ze pfectou vSechny udaje, které je
pfedchazeji) a pfimém (ndhodném), ktery na zdkladé zadané adresy dokdze informaci
zptistupnit okamzite,

- mozZnost zapisu kde rozliSujeme paméti umoziiujici jen Cteni a paméti umoziujici Cteni 1
Zapis,

- princip zaznamu charakterizuje zplsob, jakym se jednotlivé bity na pamétové médium
zaznamenavaji. NejCastéji se stictdvame s magnetickym, elektrickym nebo optickym zéapisem,
- spolehlivost je sice jen okrajovym, ale pro uzivatele zfejmé¢ jednim z nejdilezitéjSich
parametr. Obvykle je uddvana ¢asem mezi dvéma poruchami zatizenti,

- nutnost obnovovat obsah hovoii otom, zda ulozené Udaje je nutné neustdle v paméti
obnovovat anebo v ni zlistanou ulozené po primarnim zapise (viz dale).

V zésad¢ mizeme paméti rozdélit do tfech zakladnich skupin:

- registry a cache predstavuji pamét'ovd mista piimo na Cipu u a vyuzivaji se na kratkodobé
uchovani udaji a programt, ke kterym potfebuje mit procesor okamzity pristup. Do této
kategorie mulzeme zafadit i vyrovnavaci apracovni paméti ostatnich hardwarovych
komponentt, které slouzi na vyrovnavani rychlostnich rozdilti a ukladani idaji komponentu.

- vnitfni pamét je pamét, kterd byva zpravidla osazend do zakladni desky a pfipojena
k procesoru piimo prostfednictvim sbérnice,

- vnéjsi pamét’ je urcena na dlouhodobé uchovavani udaji. Slouzi jako ulozisko, ze kterého
se udaje pienaseji do operacni paméti (anebo opacnym smérem).

O registrech a cache jsme hovofili v kapitole o procesorech, podivejme se podrobnéji na
vnitini a vnéj$i paméti.

Vnitini paméti

Vnitini pamét’ predstavuje typ paméti obvykle piimo pfipojené k zékladni desce . Sklada se z
integrovanych obvodl a mize byt soucasti nejen zakladnich desek, ale i nékterych ptidavnych
karet (graficka karta) anebo perifernich zatizeni (tiskarny).

Podle zptsobu, jakym mlzeme s daji vnitinich paméti manipulovat, délime je na:

- RWM (Read/Write Memory) — pamét’ uréend na ¢teni i zapis,

- ROM (Read Only Memory) — pamét’ urcend jen na Cteni, kterd dovoluje jen Cteni a
neumoziuje zapis.

Podle ptistupu k udajim délime paméti na:



- RAM (Random Access Memory) — pamét s libovolnym (ndhodnym) piistupem, t;.
s okamzitym piistupem na libovolné misto za ti€elem c¢teni nebo zépisu,

- SAM (Sequential Access Memory) — pamét’ se sekvencnim piistupem, ktera pro ptistup ke
konkrétnimu bloku udaji vyZaduje procitdni vSech blokli mezi aktualnim a pozadovanym
(péaskova jednotka).

- CAM (Content-addressable Memory) — asociativni pamét’, kterd je tvofena tabulkou
obsahujici prohledavané hodnoty a zodpovidajici pfifazené pamétové adresy (vyuziva se
napt. pro paméti cache, adresové tabulky ve switchech, routrech apod.).

RAM

Pamét’ s libovolnym pfistupem (Random Access Memory) umoznuje zapisovani i ¢teni udaji.
Ke kazdému pamétovému prvku piistupuje prostfednictvim adresy ve stejném case. Pouziva
se zejména jako opera¢ni pamét’ pocitace. Obsahuje udaje a program, podle kterého procesor
pracuje. Vzhledem ke svému nasazeni se od néj vyzaduje kratka doba pfistupu a vysoka
pienosova rychlost. Obsah operacni paméti se po vypnuti pocitaCe vymaze, proto obvykle
udaje pred vypnutim uklddame na externi paméti.

Hardwarové byva zpravidla realizovand jako samostatny vyménny modul pfipojeny
k procesoru prostfednictvim systémové sbérnice zakladni desky. Konstrukéné jde o
polovodicovou soucastku, kterou je mozno fesit jako dynamickou anebo statickou.

Statické (SRAM) paméti uchovavaji v sobé informaci béhem celé¢ doby ptipojeni ke zdroji
nabijeni bez nutnosti informaci obnovovat. Jsou realizovan¢ bistabilnim klopnym obvodem,
ktery nabyva hodnoty 0 anebo 1. Jejich nevyhodou je vyssi slozitost a z toho plynouci vyssi
vyrobni ndklady, vyhodou nizkéd piistupovd doba. SRAM se pouziva na vyrobu paméti
nékolikandsobné nizsi kapacity nez DRAM a vyuziva se napt. na realizaci L2 cache.
Dynamicka (DRAM) pamét udrzuje udaje pomoci elektrického naboje na kondenzatoru.
Vzhledem k tomu, ze naboj ma tendenci se vybijet, je potfebné nékolik stokrat za sekundu
uloZzené udaje obnovovat. Dynamické paméti jsou podstatné levnéjSi a v soucCasnosti se
pouzivaji napt. v modulech SDR-SDRAM, DDR-SDRAM a RDRAM.

Obr. DDRAM v DIMM provedeni

Pro opera¢ni pamét’ (RAM) je charakteristickd vysoka rychlost a energetickd zavislost
(smazani udajt ptfi vypnuti pocitace). Pti praci pocitace jsou v ni ulozené udaje (n¢kdy cela
aplikace), s kterymi procesor pracuje. Cim vétsi pamét mame k dispozici, tim je prace
s pocitacem plynulejsi. V piipadé mensi RAM se udaje casto ukladaji a ¢tou z disku, co
zpomaluje praci a nuti procesor zbyte¢né cekat.

Zajimavou kategorii RAM pameéti je VRAM (Video RAM), ktera se pouzivala na grafickych kartach. Je to
dvojbranova pamet, kterda umoznuje soucasny pristup k udajum dveéma zarizenim — radici grafické karty, ktery
udaje zobrazuje a procesoru pocitace, ktery videopamet plni obrazovymi udaji.

Pouziti nedvojbranové paméti u levnéjsich typu grafickych karet se nutné odrazelo na vykonu, protoze klasickd
RAM nutila procesor a zobrazovaci cip, aby se pri prdci s ni stridali. V soucasnosti je uz VRAM prekonand
novejsimi technologiemi.

ROM
Z paméti typu ROM (Read Only Memory) je mozno udaje jen Cist. Jeji obsah se obvykle
definuje u vyrobct a standardné se neda prepsat. Dllezitou charakteristikou této paméti je, ze



je energeticky nezavisld a zachovava sviij obsah i po odpojeni nabijeni. Kapacitné je tato
pamét’ mal4, fadove okolo 64 kB.

Kromé¢ zakladni ROM verze, existuji i dalsi modifikace:

- PROM (Programable Read Only Memory) predstavuje typ paméti, do které se zapis
nevykonava pii vyrobé, ale pozd¢ji ho uzivatel mize realizovat pomoci tzv. programatora
paméti PROM. Zapis se realizuje destrukci vodivych cest a po ném se PROM stava ROM —
¢ili umoziuje jediny zapis.

- EPROM (Eraseable PROM) se programuje podobné jako PROM, umoziuje vSak zapsané
udaje vymazat prostiednictvim UV zafeni (diky realizaci prostfednictvim specidlnich
unipolarnich tranzistortt).

- EEPROM (Electrically EPROM) je analogii s pfedchdzejicimi typy, mazani je vS§ak mozné
realizovat elektricky a podstatné rychleji nez pii EPROM.

- Flash EEPROM je specidlni typ EEPROM, s obsahem kterého je mozné manipulovat
piimo v pocitaci. Umoznuje asi 1000 nasobné piepsani a je rychlejsi nez predeslé typy —
mozno fict, ze prakticky mé vlastnosti RAM.

BIOS

NejtypictéjSim a historicky nejznaméj$im piikladem ROM je pamét, ve které¢ je ulozZeny
BIOS (Basic Input/Output System — zakladni vstupni vystupni systém). ROM BIOS je
umistény na zakladni desce pocitace. Obsahuje mnozinu obsluznych programt
nevyhnutelnych pro jeho ¢innost, které zabezpecuji:

- test pocitace pri zapnuti, ktery kontroluje existenci, testuje zédkladni zatizeni systému jako
také rozsifujici karty zasunuté ve slotech,

- zavedeni (start) operaéniho systému - BIOS zkontroluje, zda jsou na disku, ze kterého se
ma operacni systém nacitat do RAM k dispozici potiebné udaje. Jestli je najde, zavede je do
operacni paméti a odevzda jim fizeni,

- zakladni programy na obsluhu pferuSeni a standardnich zafizeni pocitace. Ty pred
spusténim operac¢niho systému zabezpecuji komunikaci s uzivatelem na trovni klavesnice a
zobrazovani v textovém rezimu, po jeho spusSténi zase v nékterych operacnich systémech
predstavuji prostfednika pii komunikaci operacniho systému a samotného hardwaru.

A AP

Obr. BIOS a zalozni BIOS

V minulosti byval BIOS umistovany do paméti typu ROM, které nemohly byt ménéné, ale
v soucasnosti se vzhledem k neustdlému vylepSovani softwaru a moznosti opravy chyb
presunul na urovenn flash EEPROM, diky ¢emu je mozna jeho aktualizace (obvykle je
k dispozici na strance vyrobcu zékladni desky). Aktualizace se realizuje prostfednictvim
specialniho programu, ktery piepise ptivodni obsah BIOSu novym.

Pokud by byl BIOS pfepsany nevhodné (nespravnym obsahem, poskozenym souborem
apod.), mohlo by se stat, ze pocita¢ uz nenastartuje, a proto nékteti vyrobci umistuji na



zékladni desku zalozni BIOS anebo neumoziuji piepsat tu Cast, kterd se stara o zavedeni
systému.

S rychlym vyvojem hardwaru BIOS piestal byt doménou zakladnich desek a ptesunul se také
do dalich zafizeni. Casto se snim miZzeme setkat u grafickych karet, CD aDVD
mechanikéach, digitalnich fotoaparatech, mobilnich telefonech apod. Pro jeho oznaceni se
v téchto zatizenich zacalo béZn¢ pouzivat pojmenovani firmvér (firmware).

CMOS

BIOS pfi své ¢innosti vychozi z nékolika nastaveni, které mtize ovlivnit uzivatel. Patii sem
napf. nastaveni pofadi zafizeni, na kterych bude BIOS hledat operacni systém, nastaveni
cache paméti, povoleni/zakdzani zafizeni integrovanych na zékladni desce a nastaveni jejich
parametrl, nastaveni frekvenci sbérnic zadkladni desky pfipadné procesoru, nastaveni data
a Casu apod.

ProtoZze BIOS je feSeny jako ROM, tyto nastaveni se ukladaji do paméti s malou kapacitou,
ktera nese oznaceni CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor). Vzhledem k tomu,
7e je energeticky zavisla (i kdyZ mé jen velmi nizké néroky), vyzaduje nabijeni pomoci
baterie, ktera je umisténa na zakladni desce. Udaje ulozené v CMOS mizeme ménit
prostfednictvim programu oznacovan¢ho jako setup. Tento je mozné vyvolat pfi startu
pocitace stlacenim urcitych kldves anebo kombinaci (nejcastéji Delete nebo F10).

Phoenix -- Award BIOS CMOS Setup Utility

4

» Product Information » PC Health Status

» Standard CMOS features » Frequency Control

» Advanced BIOS Features Load Default Settings

» Advanc iipset Features Set Supervisor Password

» Integrated Peripherals Set Use

» Power Management ) Save & Exit Setup

» PnP/PCI Configuration Exit Witho
T1— « : Selectltem

Virus Protection, Boot Sequence . . .

Pri zmené udajii je vsak treba myslet na to, Ze jejich nespravné hodnoty mohou vyrazné snizit vykon
a v extréemnim pripadé dokonce znemoznit start pocitace. Na vyresent takového stavu pomiize zpravidla jen reset
CMOS, ktery se postara o vyrobni nastaveni vSech parametri. Je ho mozno realizovat prepnutim switchu, ktery
se obvykle nachdzi na zdakladni desce v blizkosti baterie.

Obr. Reset CMOS

Vnéjsi paméti

Vnéjsi (externi) paméti slouzi na dlouhodobé uchovavani informaci, které obvykle predstavuji
cast operacni paméti (RAM) anebo vysledek prace procesoru. Externi pamét pro praci
pocitace teoreticky neni nevyhnutelnou, prakticky se vSak bez ni uz nedokdZeme obejit —



v prvé tadé¢ obsahuje operacni systém, ktery se zné do operacni paméti zavadi
prostiednictvim instrukci BIOSu, potom udaje, s kterymi pracujeme a nakonec aplikace, které
nam poskytuji funkce na praci s nimi.

Vnéjsi paméti se zpravidla vyznacuji vetsi kapacitou a niz$i rychlosti nez vnitini paméti.
Standardné jsou realizované na magnetickém nebo optickém principu a jsou energeticky
nezavisleé.

Pevny disk

Ziejmé nejpouzivangjsi externi paméti je pevny disk (hard disk drive, HDD, nékdy se
pouziva archaizmus winchester). Pojem externi v tomto piipadé nevyjadfuje jeho umisténi
mimo skiinky pocitace, ale jde u zptisob ptipojeni k procesoru a zakladni desce. Pevny disk se
prostfednictvim rozhrani ATA (SCSI) pfipojuje k systému sériovym anebo 80-zilovym
paralelnim kabelem. Neni soucasti zakladni desky, umist'uje se do specidlnich drzakl (Sachet)
skiinky.

Obr. Pevny disk s krytem a bez ného

Pevny disk se skladd z kovovych kotoucli umisténych nad sebou, na kterych je nanesena
magnetickd vrstva slouZzici na zaznam udajt. Ty se ukladaji oboustranné, o manipulaci (Cteni
a zapis) se staraji zapisovaci a ¢teci hlavy, pficemz kazda plocha ma samostatnou dvojici.
Disk je uzavien v prachotésném (ne vzduchotésném) pouzdie, kde se kovové kotouce neustale
(od zapnuti po vypnuti) otaceji. Hlavicky se plochy disku nedotykaji — diky vysoké rychlosti a
proudéni vzduchu ,,plavou* té€sn¢€ nad povrchem. Vniknuti jakékoli prachové Castice a dotyku
s plochou by pfti vysoké rychlosti mohlo udaje nenapraviteln¢€ poskodit.

Pevny disk se nenazyva pevnym z ditvodu prisroubovani ke skiifice pocitace (nakonec existuji také prenosné
pevné disky, které se k pocitaci pripojuji napr. pres port USB), ale na zakladeé ukladani udajit na neohybné (teda
pevné) kovové ci sklenéné plotny. Jeho primym predchiidcem a prvnim ,,modernim* zaznamovym médiem byla
disketa vyrobena z ohybného materialu, ktera se diky této charakteristice oznacuje jako pruzny disk (floppy
disc).

U pevného disku sledujeme nasledujici parametry:

- v prvi fad¢ nas zfejme zajima kapacita vyjadiujici mnozstvi udajt, které dokazeme na disku
uchovévat najednou,

Tento parametr je jednim z nejzkreslenejsim, protoze vyrobci neuvazuji o 1 GB jako o 1024 MB, ale o 1000 MB.

Uzivatel je potom po pripojeni disku zklamany, kdyz namisto avizovanych 80 GB mu systém po spravnych
prepoctit nabizi jen 74,5 GB.



- rychlost prace zavisi na vice parametrech, na prvnim misté je tfeba uvést rychlost otaceni
desek. Ta se udava v poétu ota¢ek za minutu (rpm — revolutions per minute). Cim je rychlost
vy$si, tim vice udaji je mozno piecist z disku za ¢asovou jednotku,

- pristupova doba vyjadiuje Cas, ktery potiebuje ¢teci hlava na to, aby se nastavila na misto,
z kterého chceme ¢ist,

- hustota zaznami udava, kolik adaji se vejde na 1 cm? (piip. palec &tveredni),

- velikost diskové cache urcuje pamétovy prostor vyhrazeny na prechodné umisténi udaja,
které ,,budou potiebné za okamzik* pti ¢teni nebo zapisu. Tvofi prostfednika mezi diskem a
zéakladni deskou. V soucasnosti se pohybuje na tirovni 8 MB.

- prenosova rychlost je vyslednou hodnotou zédvislou na piedchazejicich parametrech
a udava, jaké mnozstvi udaji je mozné prenést za jednotku ¢asu.

- komunikaéni rozhrani je zavislé na komunikaci se zékladni deskou. K dispozici madme P-
ATA, SATA, SCSIL

- rozméry disku (primér desek) se udavaji v palcich. Standardni disky maji primér 3,5%, pro
prenosné pocitace jsou vyrazn¢ mensi — 2,5

Fyzicka struktura disku

Zapis udaji na plotny disku se realizuje v soustfednych kruznicich, které nazyvame stopy.
Stopy se stejnym polomérem (umisténé na plotnach nad sebou) tvofi cylindry. Stopy jsou
rozdelené na sektory (viz obrazek), pticemz sektor piedstavuje nejmensi jednotku, ke které
mohou hlavy pfistoupit. Na stopach s menSim polomérem zabird sektor mensi plochu nez na
stopach vzdalenéjsich od stiedu. Aby se zbyte¢né neplytvalo mistem, stopy se rozde€li do vice
zon a vramci kazdé zony maji potom stejny pocet sektort. Velikost jednoho sektoru je
obvykle 512 B.

stopa

hlava 1 (head 1)
hlava 2 (head 2)

2 hlava 3 (head 3)

sektor

Obr. Cylindr, stopa, zéna a sektor

A jakoby toho nebylo dost, na zjednoduseni spravy disku a pfistupu operac¢niho systému
k udajim se sousedni sektory slucuji do klastri. Klaster (cluster) je potom nejmensi
vyuzitelna jednotka, do které je mozno zapsat udaje. Pokud se do n¢ho vlozi jen jeden bajt, je
cely klastr oznacen jako obsazeny a pro zapis dalSich udaji neptistupny. Velikost klastrii
zavisi na velikosti pevného disku, pohybuje se od 2 sektort vyssi (4, 8 atd.).



Diskové zatizeni méa kromé prostoru urceného na ukladdani tdajii ozna¢ovaného jako datova
oblast, vyhrazenych i n¢kolik specidlnich ¢asti.

»Zacatek® disku (prvni sektor disku na platné€ 0 a cylindru 0) se oznacuje jako master boot
record (mbr) a sklada se ze dvou casti:

- zavadéci program (boof), ktery se po kontrole hardwaru BIOSem postara o nacitani
operacniho systému z disku,

- tabulka oblasti (partition table) obsahuje informace o rozdéleni pevného disku. Tento se
muze délit na vice logickych oblasti (partition), pficemz kazd4d znich se v opera¢nim
systému uzivateli jevi jako samostatny disk. V kazdé¢ logické oblasti miize byt nainstalovany
jiny operacni systém.

Diskové souborové systémy

Od pouzitého opera¢niho systému zpravidla zavisi i pouZiti souborového systému. Udaje jsou
na disku (anebo ptesnéjsi v logické oblasti) ulozené v souborech (viz dale) a souborovy
systém urcuje zpisob jejich ukladani a organizovani tak, aby k nim byl zabezpefeny co
nejjednodussi pristup. Souborové systémy maji za sebou vlastni historicky vyvoj stejné jako
vSechny ostatni prvky IKT. V soucasnosti se mizeme vramci pevnych diskil stfetnout
s nasledujicimi:

- FAT-16, VFAT, FAT-32 — historické¢ souborové systémy pouzivané v prostiedi MS DOS,
0S/2, Windows 95 a Windows 98. Tento souborovy systém byl ptivodné navrzen pro diskety a
az pozdéji se aplikoval na pevné disky. Obsahuje tdaje o umisténi soubor v tabulce
oznacované jako FAT (File Allocation Table), z kter¢ je také odvozen nazev systému.

V tabulce FAT je zaznamenané rozlozeni soubort v jednotlivych klastrech disku. Informuje o
tom, zda je klastr volny anebo zda soubor tvoii nékolik klastri. V adresafi neni zaznamenano
jen jméno souboru, ale i ¢islo prvniho souborem pouzitého klastru, odkaz na druhy klastr atd.
Pti pozadavku na precteni souboru je nejdiive v tabulce zjiSténo fyzické umisténi prvniho
klastru na disku, potom mikroprocesor, ktery je soucasti kazdého disku, nasméruje ¢teci hlavu
k nému a udaje jsou poslané do vyrovnavaci paméti disku. Odtud smétuji k operacni paméti ¢i
procesoru.

Cisla v oznageni hovoii o tom, kolik bitli pouZiva dany souborovy systém na adresovani. Na
jejich poctu potom zavisi také maximalni velikost, kterou dokazi z pevného disku vyuzit
(v ptipadé FAT-16 je k dispozici 16 bitl, coz umoziuje adresovat 32 MB, kdyz je velikost
klastru jednosektorova a 2 GB kdyz se pouziji maximalné 64-sektorové klastry). FAT-32
dokaze teoreticky adresovat 4 TB (terabajty), ale maximalni velikost souboru je ohranic¢ena 4
GB.

Na pevném disku pouzivajicim souborovy systém FAT jsou k dispozici standardné dvé
totozné FAT, aby se ptedeslo ztrate udaji pti poskozeni jedné z nich.

- NTFS (New Technology File System) piedstavuje souborovy systém poprvé pouzity ve verzi
Windows NT, ktery na adresovani souborti vyuziva 64 bitli a pouziva filozofii zna¢n¢ odliSnou
od filozofie FAT.

Cely systém je tfeSeny jako obrovskd databaze, ve které jeden zdznam zodpovida jednomu
souboru. Komplexni informace o jejim obsahu jsou obsazeny v MFT (Master File Table),
kde je pro kazdy soubor ¢i adresar (pfihradka) vyhrazeny jeden zdznam obsahujici vSechny
atributy — jméno a typ souboru, bezpecnostni informace apod.

Oproti FAT ptinesl NTFS nasledujici novinky:

- zurnalovani (logovani) — vSechny zapisy na disk se zaznamenavaji do specialniho
(zurnélového) souboru, diky kterému je mozné pti havarii systému vratit zpét nedokoncené
operace a uvést udaje do pavodniho stavu.



- zatimco v systému FAT bylo mozné piidélovat pfistupova prava jen k sdilenym piihradkam
(napt. pifi pfistupu vramci lokalni sit¢), NTFS umoziuje piidé€lit prdva na pristup
k libovolnému souboru ¢i adresati i v ramci jednoho pocitace na zékladé prihlaseni uzivatele
do systému.

- zvySeni rychlosti pfi vétSich mnozstvich udaji a slozitéjSich adresatovych strukturach.

- Sifrovani a komprimace idajli na Grovni souborového systému bez potieby pouzivani dalSich
aplikaci.

- ext, ext2 a ext3 (extended file system) jsou piedstaviteli souborového systému pouZzivaného
v operaCnich systémech typu Linux. Umoznuji ptidélovani piistupovych prav k tdajim i
zafizenim stejné jako NTFS, ext3 disponuje i zurnalovanim. Ostatni systémy typu Unix
nepouzivaji univerzalni souborové systémy, ale obvykle disponuji vlastnimi umoziujicimi
pridélovani ptistupovych prav a asto i zurndlovani.

- HFS (Hierarchical File System) je souborovy systém unixového ptivodu pouzivany v Apple
Macintosh. Jeho nasledovnik HFS plus disponuje funkci pifidélovani piistupovych prav a
noveéj§i verzi pridali Zurndlovani a zavedli nékolik optimaliza¢nich funkci ve snaze
defragmentovat (viz dale) soubory bez nutnosti pouzit externi defragmentacni program.

Formatovani

Pevny disk po prvnim pfipojeni k pocitaci nemé vytvoreny souborovy systém a neni mozné
ukladat na né&j udaje. Pro oZiveni je potfebné vykonat rozdéleni na oddily (partition, pfipadné
urcit, ze se bude pouzivat jako jediny oddil), urc¢it oddil, ze kterého se bude spoustét operacni
systém a ndsledn¢ vSechny oddily naformatovat. Tim se definuje pouzivany souborovy
systtm a médium se piipravi na zépis udaji (kazdy oddil mize pouzivat jiny souborovy
systém).

Na vytvofeni oddili a formatovani je mozno pouzit specidlni programy, anebo vSechny
operace ponechat na instalatoru operacniho systému.

Formatovani odstrani (vymaze) z pevného disku (oddilu) vSechny soubory a adresare.

V nekterych pripadech je vsak mozné puvodni udaje ziskat zpet, protoze fyzicky jsou odstranény jen zdaznamy o
umisteni souborii a udaje ziistavaji na disku v zasadé neporusené. V pripade, Ze chcete udaje skutecné bezpecné
odstranit, je vhodné pouZzit programy ¢i funkce, které prepisou cely povrch disku hodnotou 0.

Pfi formatovani oddili, ktery je nastaveny jako aktivni pro spusténi opera¢niho systému, je
potiebné zabezpecit, aby byl naformatovan jako systémovy (obvykle se o to postara prepinac
v piikazu anebo zaSkrtavaci policko v grafickém opera¢nim systému).

Kromé tohoto typu formatovani (high-level) existuje i nizkouroviiove formatovani (low-level), které zpravidla
vykonava vyrobce (ve starsich BIOSech byla k dispozici tato moznost i pro bezného uzivatele). Pomoci ného se
urcuje pocet stop, cylindriv a sektoritv na plotnach pevného disku.

Fragmentace

Udaje jsou na pevném disku uloZeny v souborech. Po odeslani pozadavki na uloZeni se
v neoptimalizovaném ptipadu postupuje nasledovne:

- najde se prvni volny klastr a ulozi se do né&j zacatek souboru odpovidajici velikosti klastru,

- v ptipad¢, Ze je volny sousedni klastr, vyuZzije se na zapis dalsi ¢asti, pokud je obsazeny,
najde se nejblizsi volny klastr a zapis pokracuje do n¢j, atd., az kdyZ neni zapsany cely
soubor.

Pti¢inou toho, ze nckteré klastry jsou volné a jiné ne, je zejména mazani soubort Kdyz je
pevny disk prazdny a soubory se z ného nemazaly, udaje zapliuji postupné sousedni klastry.
Jestlize dojde k vymazani souboru, uvolni se klastry, které obsazoval. Ty obvykle nejsou na
konci zapsané oblasti a po odstranéni souboru vznikne v pouzité oblasti ,,dira”, do které¢ se
pozd¢ji ulozi dalsi soubor anebo jeho cast. Dusledkem takovéto Cinnosti je, ze kdyz soubor



zabere vice klastrii, nez je k dispozici v souvislém celku, musi se rozdélit — tomuto déleni
fikame fragmentace.

Kdyz potom uzivatel zada obsah souboru, pfecte se jeho zacatek, Cteci hlava se pfesune na
dalsi blok souboru atd., dokud neshroméazdi komplexni obsah. Fragmentace nepiiznive
ovliviiuje jak rychlost zapisu a ¢teni udaju, tak i celkovou kapacitu a opotiebovani hardwaru.
Fragmentace jako takové neni mozné zabranit, je vSak vhodné minimalizovat ji pouzivanim
aplikaci vykonavajicich defragmentaci, kterd premisti ¢asti soubora tak, aby byly umisténé
v souvislych blocich.

Kontrola a bezpecnost udaji

Pokud je pocita¢ vypnuty nekorektnim zplisobem, muze se stat, ze pravé uklddané udaje
nebudou spravné zapsané (ukonéené). Cast problémi spojenych s neukonéenymi operacemi
fe$i zurnalovani souborovych systému, ale nékdy (v pfipadé nezurndlovych souborovych
systému témét vzdy) je potfebné analyzovat nedokonceny zapis i jinymi zplsoby.

V operacnich systémech Windows je na tento el urCena aplikace scandisk, resp. chkdsk
(check-disk), kterd kromé& kontroly konzistentnosti a spravné velikosti souborti dokaze
analyzovat 1 povrch disku a hledat chybné sektory. PoSkozeny sektor je systémem oznaceny a
udaje se do ngj vic nezapisuji. Toto opatfeni ma zabranit zapisu idaji na mista, z kterych by
uz nemusely byt Citelné.

Ztrata udajl co jen v malém mnozstvi je vzdy nepiijemnou zalezitosti a o to hif, pokud dojde
k poruse pevného disku. Na zjisténi pravdépodobnosti takového vypadku maji pevné disky
implementovanou technologii S.M.A.R.T (Self-Monitoring, Analysis and Reporting
Technology — monitorovaci systém pevnych diskl), kterd pomérné spolehlivé dokéaze urcit,
kdy je vhodné pevny disk vyménit. SMART pracuje na principu sledovani a vyhodnocovani
vice parametrii (pocet startd, chybovost vyhleddvani, pocet chyb zapisu, pocet Spatnych
sektori apod.). Technologii v souCasnosti podporuje vétSina zdkladnich desek, které o
kritickém stavu uzivatele informuji.

Technologie RAID (Redundant Array of Independent Disks — redundantni pole nezavislych
diskll) predstavuje dal$i moznost na zvySeni vykonu a/anebo ochrany udaji pfi
neocekavanych poruchdch hardwaru. Piedpokladem jejiho pouziti je pfipojeni minimalné
dvou pevnych diska, kdy jiz mizeme hovotit o jednoduchém diskovém poli.

také jako zrcadleni), kterd pii kazdém ukladani udaji vytvaii na dvou (anebo vice)
ptipojenych discich identickou kopii. V ptipad€ poruchy jednoho ze zatizeni mame na dalSim
k dispozici uplné stejny obsah.

Na zvysSovani vykonu se pouziva uroven 0, ktera pii zdpisu na pfipojené disky udaje
rozdéluje (v ptipad¢ dvou diskil se rychlost prace s diskem teoreticky zdvojnasobi). V ptipadé
poskozeni kteréhokoli z ptipojenych diski, vSak dojde ke ztraté vSech udaji.

Tento nebezpecny stav se fesi kombinaci RAID 0+1, kterd vyuzivd vyhody diskovych poli
RAID 0 a RAID 1. Pevné disky jsou organizované tak, ze tvoii n€kolik diskovych poli typu
RAID 0 stejné velikosti a tato pole jsou spojena do jednoho diskového pole typu RAID 1. Je
tak zabezpeCena redundance ulozeni udaji a stejné je také zvySena vykonnost ¢teni a zapisu
udaju.

Zajimavou alternativou je zapojeni RAID 5, které se snazi vyuzit dostupnou diskovou
kapacitu co mozna nejlépe. Udaje se pii zapisu rozdéluji na &asti, které se zapisuji na
jednotlivé pevné disky, pficemz na jeden z diskii se zapisuje kontrolni (paritni) blok
vypocitany z tdajii zapsanych na ostatni disky. Jestlize dojde k vypadku disku, na kterém je
ulozeny udajovy blok, je mozné tento blok vypocitat z ostatnich udajovych blokt
a kontrolniho bloku. Jakmile dojde k vypadku disku, na kterém je uloZzeny kontrolni blok, je
mozné tyto udaje vypocitat a obnovit z ptivodnich udajovych bloka.



Standardné se diskové pole typu RAID pouzivaji na serverech, jejich vyuzivani na osobnich
pocitacich je spiSe vyjimkou.

Kompaktni disky (CD)

CD (compact disc — kompaktni disk) je plastovy kruh plvodné pouzivany na distribuci
hudebnich nahravek, které se na CD uklddaly lisovanim a bylo je mozné piehravat
v hudebnich piehravacich a pozdéji 1 ve ¢tecich mechanikach osobnich pocitaci. Pivodné se
na ném Sifila hudba, pozd¢ji pribyla moznost §ifit 1 jiné tidaje. Predpokladem bylo doplnéni
mechanizmii na kontrolu a opravu chyb — to co by se ve zvukové nahravce mohlo jevit jen
jako nepatrné prasknuti, by v ptipad¢ udajti mohlo zptisobit nepouzitelnost celého souboru.
Na rozdil od pevnych diskl, které maji soustfedné kruhové stopy rozdélené¢ do sektori, ma
kompaktni disk jedinou spirdlovou stopu, kterd zac¢ina uprostted disku. Ta je po celé své délce
rozkouskovana na stejné dlouhé bloky. Informace je v blocich, stopy ve tvaru malych jamek
nestejné délky (pity), které se stfidaji s ploskami (lands). Jamky a ploSky na discich
nepfedstavuji nuly a jednotky, ale jednotka je vyvolana pfechodem mezi nimi, zddna zména
reprezentuje nulu. Udaje ¢te laserovy paprsek, ktery se po vlozeni CD nabudi a zaostii na
velikost jamek. Odrazené svétlo potom snima fotodetektor a pretvaii ho na digitalni signal,
ktery dale odevzdava elektronice zatizeni.

Pity se vytvareji prostfednictvim matrice, podle které se do roztaveného polykarbonatu
,»vytla¢i® obraz disku. Na n¢j se nanese odrazovd (obvykle aluminiova vrstva), ktera se
»zaleje lakovou ochrannou vrstvou. Na ni se obvykle pfilepi etiketa.

Lisovany kompaktni disk se oznacuje také jako CD-ROM (Compact disc — Read Only
Memory), protoze jakmile je disk vylisovany, je mozno z n¢ho udaje (hudbu, soubory) uz jen
Cist bez moznosti zmény. Naklady na tvorbu média je potfebné rozdélit mezi pouzity material,
vytvoieni matrice slouzici jako vzor a aplikovani technologie — produkce se tim padem
vyplati jen pfi vysokonakladovych titulech.

V roce 1990 byly firmou Philips zvefejnény charakteristiky a format zapisovatelnych CD pod
nazvem CD-R.

CD-R se casto oznacuje také jako CD-WORM anebo CD-WO, kde WO znamenda write-once (jediné zapsani) a
WORM (write-once, read many) moznost jediného zapisu, ale mnohych ctent.

Tento krok odstartoval éru pouzivani kompaktnich diskii v malém a umoznil ukladéni do té
doby nepoznaného mnozstvi tdaji na jednoduchy plastovy kotou¢ s primérem 12 cm i
béznému uzivateli.

Technologie ¢teni je zalozena na odrazeni laserového paprsku stejné jako pfi formatu CD-
ROM, pro zépis byla do struktury média pfidand svétlocitlivd vrstva, kterd umoZziuje
zapisovacimu zafizeni (slangové nazyvanému vypalovacka) jednorazovy zapis udaji
prostfednictvim laseru. Na mistech, kam dopadne laserovy paprsek (vykond zapis) se
svétlocitlivad vrstva spoji s metalickou a pfi ¢teni se toto misto jevi stejné jako jamka pfi
lisovanych médiich — odrazi svétlo s mensi odrazivosti.

Pii prvnich CD-R bylo jako aktivni vrstva pouzito organické barvivo modré barvy a
odrazovou vrstvu tvofilo zlato. Médium bylo velmi citlivé na UV zafeni a delSi vystaveni
slune¢nim paprskiim pro néj casto znamenalo nenavratné poskozeni zdznamu. V soucasnosti
se vzhledem k cenové valce mezi vyrobci zlato pouzivd minimalné a mirné se zvysila i
odolnost vic¢i UV- zafeni.

Vzhledem k nevyhnutelnosti vysoké pfesnosti pii nahrdvani udaji je uz pfi vyrobé na
polykarbonatové vrstvé CD-R média vytvorena spiralova drazka, slouzici jako voditko pro
laser mechaniky, ¢imz je umoZznéno velmi pfesné nahravani dat na disk.



Prvni mechaniky umoziujici zapis udaji na CD pracovaly pomalu a dokézaly na jedno CD
ulozit udaj jen jednou bez ohledu na to, jakou ¢ast CD vyuzily. Pozdéji se rychlost zapisu (i
Cteni) zvySovala a byla vyjadiena nasobky 1-52, které reprezentovaly pienosovou rychlost
(hodnota 1 odpovida pfenosu 150 kB/s). Pozdéji uz bylo mozné na CD-R udaje dopalovat
v tzv. sekcich (podpora multisession).

Specificky typ kompaktniho disku tvofi ptepisovatelné CD-RW (CD Rewritable). Média
tohoto typu je moZno vymazavat a opctovné na né uklddat ndaje. Predpokladem
vicenasobného ukladani je odlisna struktura zdznamového materidlu, kterd pti zapisu udaji
laserovym paprskem (teplota 500-700 stupiiti Celsia) méni zasazena mista tak, aby pohlcovaly
svétlo a pfi mazani udaju (teplota okolo 200 stupnii) jim vraci pivodni strukturu. CD RW je
mozno ptepsat n¢kolik tisic krat.

Snimaci hlava CD je v porovnani s pevnym diskem pomérné daleko od povrchu (okolo 1
mm), takZe jeji poruchy jsou vyjimecné. Problémem miize byt prach anebo mastnota (z
nespravného drzeni média), které dokdzou odrazit nebo odchylit laser a zptsobit tak selhani
systému.

Udaje jsou pii zapisu ukladané spirdlovité, pii¢emz nejéastdji se pouzivaji nasledujici
souborové systémy:

- ISO 9660 (zaloZeny na star§im formatu oznaCovaném jako High Sierra) je definovany na
znaka a tfech znakl pro koncovku, struktura adresaii se mize skladat maximalné z osmi
urovni. Pfi dodrzeni téchto pravidel jsou tdaje Citelné jak na systémech Windows, tak i na
systémech pouzivajicich Unix a Mac OS. Vyssi urovné povoluji vétsi pocet (30) znakt
v nazvech soubord.

Systém je podobny FAT systému a udaje o umisténi soubort zacinaji v 166. sektoru disku.
V ptipadé, kdyz se CD sklada z vice sekci, je tabulka obsahu (TOC — Table of Contents), tj.
udaju a adresaii, umisténa na zacatku kazdé z nich.

- Joliet je dal$im rozsitenim ISO9660, které umoznuje pouzivani 64 znakovych nazvi a vice
nez § Urovni adresafa.

- UDF (Universal Disc Format) piedstavuje novy souborovy systém, ktery ma zajistit
moznost vymény udaji mezi riznymi operacnimi systémy. Podporuje délku nazvu 255 znaka
a umoznuje paketovy zapis, ktery dovoluje pracovat s médiem stejné jako s pevnym diskem
— kopirovat, pfesouvat a mazat soubory pomoci souborového manazera operacniho systému
bez potieby spusténi specidlniho programu urc¢eného pro vypalovani.

- Mac HFS je souborovy systém urceny pro pocitace Maclntosh, ktery neni kompatibilni
s PC.

- Rock Ridge predstavuje dalsi rozsifeni ISO 9660, které podporuje vlastnosti znamych
z operacnich systémil typu Unix, jako ptidélovani prav na pfistup k soubortim, komentare
k soubortim apod.

U mechaniky CD-ROM, pripadné CD-RW sledujeme podobné parametry jako u pevnych diskii, pricemz
nejzajimavejsi jsou ziejmé pristupova doba, rychlost cteni, rychlost zapisu a rychlost prepisovani. Napr.
kombinace 52/40/24 udava schopnost cist rychlosti 52, zapisovat 40 a prepisovat 24 (jednotkou rychlosti je 150
kB/s). Tyto hodnoty jsou vsak udavané vyrobcem jako maximalni a v redlné praxi se k nim priblizime jen ziidka.

Kompaktni disky, které v soucasnosti pouzivame, maji obvykle kapacitu 700 MB, ptipadné ve
zmensSeném (8 cm) formatu okolo 200 MB. Ziidka kdy je mozZnost se stfetnout jesté ise
star§Simi médii s kapacitou 650 MB.



Okrem téchto (vice - mén¢ standardnich) médii existuji i CD umoziujici zapis 800-900 MB,
ve vSeobecnosti se vSak jejich pouzivani nedoporucuje, protoZze mize vést k nendvratnému
poskozeni jak ¢tecky, tak i zapisovacky.

DVD

pfimym nasledovnikem kompaktnich diskti je DVD (Digital Video/Versatile Disc — digitalni
video/viceucelovy disk) plavodné vyvijeny pro filmovy primysl hledajici prostiedek
poskytujici jak levnéjsi, tak i kvalitnéjsi prosttedek k distribuci filmovych nahravek (odtud
pochézi i prvotni nazev digital video disc).

Technologie DVD je témeér totoznéd s technologii pouzivanou pii CD, vyssi kapacity se
dosahlo nékolika drobnymi upravami (napf. zmensenim jamek a plosek, zazenim spiralové
stopy) a moznosti vyuzivani dvojvrstvového zapisu. Pii dvojvrstvovém zépisu se na ukladani
udaju vyuzivaji dvé vrstvy, do kterych se zapisuje na zaklad¢ zaostiovani laserového paprsku
na jednotlivé plochy — vrchni vrstva je proto vici paprsku polopropustna.

Soucasné DVD ma v ptipad¢ jednovrstvové verze kapacitu 4,7 GB, v ptipad¢ dvojvrstvového
9,4 GB. Pokud se pouzije dvojvrstvové oboustranné médium je k dispozici kapacita az 17 GB.

Stale nejcastéjsim obsahem DVD jsou filmy, pficemz jednovrstvové (4,7 GB) médium dokaze
pii maximalni kvalit€¢ zaznamenat 135 minut videa a nékolik zvukovych kanalti. Obvykle se
vyuziva kodovaci obrazovd norma MPEG-2, ktera zabezpecuje kompresi pohyblivych
obrazkl. Komprese vyuziva fakt, ze pohyb se skladd z postupnosti obrazkii a ty informace,
které zlistavaji stejné jako v predeslém obrazku se nezaznamenavaji, protoze existuje moznost
je ziskat z pedchazejiciho obrazku.
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Obr. DVD a nabidka pfechodu mezi ¢astmi filmu

DVD vyuziva souborovy system UDF, ktery oproti svému predchiidci (ISO 9660) nema problemy s maximalni
velikosti souborii, kterd je u ISO 9660 bud’ 2 GB anebo 4 GB podle implementace. Filmové stopy se vSak obvykle
deli do vice mensich souborit (max. 1 GB) z ditvodu snizeni narokit na elektroniku DVD prehravaci.

Disketa
Disketa (FDD — Floppy Disk Drive) piedstavuje v soucasnosti nejstarsi pouzivané médium,
které¢ se od doby svého vzniku v roku 1967 zménilo asi nejméné. Sklada se z pruzného



kotouce pokrytého magnetickou vrstvou, ktera uchovava zaznamenané tidaje. Tento kotouc je
umistény v plastovém obalu, ktery byl u starSich verzi disket (8 a 5,25°) lehce ohybatelny a
obsahoval vyiez, pres ktery pfistupovala k povrchu diskety disketovd mechanika.
V soucasnosti pouzivané 3,5 diskety maji obal pevny a samotnd zdznamové plocha je na
misté vyfezu chranénd kovovym krytem — ta se po vlozeni do mechaniky odsune a zptistupni
tak zdznamovou plochu na ¢teni nebo zépis.

Obr. Disketa

I kdyz ptivodné diskety ptfedstavovaly jediné médium, na kterém mohl byt uloZzen operaéni
systém a které musely byt v mechanice zasunuté po dobu celé jeho ¢innosti, vyvojem pevnych
a kompaktnich diskdi byly odsunuté do pozadi. Jest¢ nedavno se disketa pouZivala na
archivovani a pfenos mensiho mnozstvi udaju, ale v soucasnosti je uz jako takova jednim
z nejvetsich prezitkl. Prace s ni je velmi pomald a disketa jako médium je velmi nespolehliva
— nekdy sni sta¢i zavadit anebo prudceji polozit a ulozené udaje jsou navzdy ztraceny.
Navzdory mnohym ptedpovédim o svém zaniku si vSak svoje misto u bézného uZzivatele
neustale drzi.

Princip ukladani udajt je stejny jako u pevnych diskii. Disketa se skldda z jediné oboustranné
plotny, kterd je rozdélena na stopy a sektory. Komunikaci diskety s pocitaem zabezpecuje
disketova mechanika, ktera se k zdkladni desce ptipojuje pomoci kabelu stejné jako pevny
disk. O zapis se v ni stard zapisovaci a o Cteci hlava. Dulezitym rozdilem oproti technologii
pevného disku je, Ze hlavy se dotykaji zdznamového média a jakdkoli manipulace s disketou
pii ¢teni nebo zéapisu vede k poskozeni udaji. V disledku ptimého kontaktu je potom logicky
omezena 1 zivotnost disket. Kapacita diskety ptfedstavuje v soucasnosti 1,44 MB.

Flash paméti

Masové rozsifeni nejriznéjSich digitalnich zatizeni (digitalni fotoaparaty, MP3 piechravace,
mobilni telefony, diktafony) a snaha poskytnout jim co nejvétsi prostor na ukladani udajt, si
vyzédaly médium, které bude dostatecné¢ malé fyzicky a dostatecné velké kapacitné.
Takovymto zafizenim je pamét’ova (flash) karta, ktera bud’ rozsifuje pevn¢ zabudovanou
kapacitu zafizeni, anebo piedstavuje jediné misto, kam se ziskané udaje (fotografie, zvukovy
zdznam) ukladaji. Pamétové karty existuji v mnohych tvarech a provedenich, li§i se
kapacitou, rychlosti prace a cenou.

Flash pamét je druh paméti, ve které se s udaji manipuluje prostfednictvim elektrickych
impulzii, pficemz udaje zistavaji uchovany i po odpojeni nabijeni. Jejich prvni nasazeni
pfedstavuji ROM paméti, které slouzily jako soucast BIOSu hardwarovych zafizeni
a v piipadé potieby bylo mozné piepsat jejich obsah pomoci specialniho programu.

V soucasnosti tyto paméti umoznuji ukladani a ¢teni udajii bud’ pfimo v zafizeni, které je
vyuzivd, anebo v piipad¢ pouziti specialniho =zafizeni (CteCky pamétovych karet)
1 prostfednictvim pocitate. Mlze se s nimi pracovat podobné jako s disketami, ale jsou
nesrovnatelné spolehlivé;si, rychlejsi a schopné pojmout tidaje od 16 MB do 4 GB 1 vic.
Existuji uz ipevné disky, ve kterych je standardni elektromagneticky pfistup nahrazen
elektrickym a na uklddani udaji vyuzivaji flash moduly. Oproti elektromagnetickym diskiim
maji asi 20 nasobné nizsi spotiebu, jsou nehluéné a diky neexistenci mechanickych soucastek



i nizkoporuchové. Svoje uplatnéni naSli v zafizenich, které umistujeme do prostiedi s
naro¢nymi podminkami (prasné prostiedi).
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CompactFlash®

Obr. Ruzné typy pamétovych karet

Velmi rozsifenou kategorii pamétovych karet jsou USB klice (flash disky), jejichz obrovskou
vyhodou je, Ze na praci s udaji nevyzaduji zadnu c¢tecku, staci je zasunout do USB portu.
Oproti ostatnim zafizenim nabizeji jednoduchou manipulaci, vysokou rychlost ukladani i cteni
udaji, velmi dobrou skladovatelnost, pfenositelnost a oproti ostatnim médiim zejména
spolehlivost. Kli¢i se zaCaly nazyvat proto, nebot’ se daji nosit na fetizku (anebo ve svazku) a
zaroven se do USB portu zasouvaji jako kli¢. Kapacita je analogicka s pamétovymi kartami.

Obr.USB klice

Ostatni pamét'ova média

V soucasnosti se kromé vyjmenovanych pamétovych médii zvykle vyuzivat také dalsi
zafizeni urené na evidovani Udaji. Jejich vyskyt je vSak uz jen sporadicky, protoZe je
vytlacuji nové levnéjsi technologie umoziujici uchovavani daji vétsi kapacity:

- zip média o velikosti 100-250 MB navenek vypadaji jako hrubsi diskety a i princip ¢innosti
je jim velmi podobny — zapis i ¢teni se realizuje prostfednictvim Ctecich (zapisovacich) hlav,
které se pii praci dotykaji magnetické vrstvy zaznamového média. Zip-mechaniky se pfipojuji
k pocitaci jako interni zafizeni anebo prostiednictvim USB ¢i paralelniho portu.

- jaz je zajimavym feSenim, které pfipomina pevny disk s vyménnymi plotnami — zdznam se
vykonava do magnetické vrstvy pomoci hlav oddélenych od samotného média tenkou
vzduchovou vrstvou. Kapacitné je schopny pojmout 1-2 GB tdaji. Je vhodné vyuzivat ho
vice na kratkodobé nez na dlouhodobé archivovani udaja.

Majitelem 1 tviircem obou technologii je firma lomega, jejichZz oznaceni tyto vyrobky nékdy
nesou.

Obr. Jaz



- LS-120 (a:drive, superdisk, vysokokapacitni disketa) je pfimym konkurentem zip, dokaze
uchovavat 120 MB anebo 240 MB. Pouziva optické navazani ctecich a zapisovacich hlav,
¢imz dosahuje vys$i presnost a umoziuje zvySit hustotu stop na magnetickém povrchu
pamét'ového média. Tato mechanika dokaze pracovat i s 3,5 disketou.

- streamer predstavuje tradicni zdznamovou jednotku, kterda na ukladani udaji vyuziva
magnetickou pasku. Kazety s paskami jsou velmi rozdilné a existuje jich mnoho typt. Tim, ze
pouzivaji sekvenéni pfistup k Gdajim, je vyhleddvani oproti ostatnim médiim znacéné
zpomalené, avSak v oblasti archivovani velkého mnozstvi udajii se vyuzivaji velmi casto.

- magnetooptické disky predstavuji kombinaci magnetického zaznamu a energie laseru. Aby
byla zajiSténa popisovatelnost média, nevykondvaji se na povrchu disku fyzické zmény. Pti
zapisu se laser pouziva na zahtfivani magnetické vrstvy a zménu jejich ¢astic, které potom pfi
cteni podle stavu vychyluji ¢teci paprsek. Kapacita médii se pohybuje od 128 MB do nékolika
GB.

Nejnovéjsi technologie se snazi o ulozeni ¢im dale, tim vétsiho mnozstvi udaji. Za néstupce
DVD se ¢asto oznacuji Blu-ray (z anglického blue ray — modry paprsek — podle svétla, které
pouziva na ¢teni udajit) a HD DVD (High-Density Digital Versatile Disc — DVD s vysokou
hustotou).

Vyroba HD DVD je o néco levnéjsi, protoze je mozné vyuzit vyrobni linky DVD, Blu-ray
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technologie zabezpecujici obsah média pfed nelegélnim kopirovanim.

Na prvni pohled se nelisi ani mezi sebou ani od médii CD a DVD. Pri stejné tloustce (1,2 mm) je v pripade HD
DVD ulozena zaznamova vrstva presné do stredu, pri Blu-ray je polykarbonat hruby jen 1,1 mm diky cemu
dokaze laserovy paprsek zaostrit na podstatné mensi plochu (bod). Tim ziskava Blu-ray oproti HD DVD vyssi
kapacitu (az 25 GB pri jednovrstvovych, resp. 50 GB pri dvojvrstvovych médiich oproti 15 GB, resp. 30 GB
u HD DVD).

Ve vyvoji jsou dokonce 4-6 vrstvové média, ktera by mohla posunout kapacitu jednoho disku az na 150 GB. Oba
formaty slibuji zpétnou kompatibilitu, takze jejich mechaniky dokazou cist i DVD a CD média.

Po zralé uvaze bychom mohli povédet: na co takova kapacita! kdyz uz jen na napsani 100 stran textu (coz pri
1800 znacich na stranu prestavuje 180 000 bytii a asi 180 kB) trva velmi dlouho a nabizi obrovské mnozstvi
informaci. Jenze s jidlem roste chut (¢im vice mista mame, tim vice ho potiebujeme) a textové informace uz dnes
nejsou pro vetsinu uzivatelii zajimave.

V pripade, ze chceme ulozit obrazek, ktery zabere pul strany, musime se Fidit jinymi kritériemi: poctem barev,
kvalitou, typem (fotografie, rucni skica,...), pricemz jeden obrazek v dobé digitalnich fotoaparatit znamend asi
tolik jako kapka vody v mori.

A stejné, kdyz chceme ulozit 10 sekund zvuku v nejvyssi kvalité, miize se stat, Ze objem udajii naroste do nékolika
MB

90 minutovy film v nizké kvalité zabere celé CD, ve vysoké kvalité jedno DVD a v pripadé velmi vysoké kvality si
asi bez Blu-ray ¢i HD DVD neporadime.

Cenova dostupnost

KdyZ porovname ceny jednotlivych externich médii, jednoznacnymi vitézi jsou DVD a CD,
za které pii obrovské kapacité zaplatime jen n€kolik malo (desitek) korun. Pokud na tato
média ukladdme dulezité¢ udaje, je Zadouci nepouzivat nekvalitni (obvykle jsou to ty levné)
média, ale dat radéji prednost draz§im — znackovym. Na zéklad¢ testli z vice zdroju je mozno
vyhlésit, ze tdaje na nejlevnéjSich médiich a médiich ze stiedni cenovou hladinou vydrzi bez
poruseni maximalné tfi-Ctyfi roky, pfi¢emz vyrobci drazich znafek garantuji az nékolik
desitek let. Nejde pfitom o manualni poSkozeni uzivatelem (Skrabance apod.), ale zejména o
trvanlivost a kvalitu odrazové a svétlocitlivé vrstvy. Odrazova vrstva ma tendenci po uréitém
case odpadavat anebo odrazet Cteci paprsek nespravng, svétlocitliva zase pod vlivem vnéjsSich
vlivil (zejména UV zafeni) ménit svoji strukturu.



médium kapacita
disketa 1,44 MB

RAM 256 —2 048 MB
pevny disk 40GB-1TB
CD 700 MB

DVD 4,7 resp. 9,4 GB
USB kli¢ 128 MB - 8 GB
pamétova karta 16 MB - 8 GB
Blu-ray 25, resp. 50 GB
HD DVD 15, resp. 30 GB

Obr. Porovnani kapacit jednotlivych médii

Vstupné zarizeni
Na to, abychom dokézali systému zadavat pozadavky a v neposledni fad¢ i vkladat do n¢j
udaje, potiebujeme nevyhnutelné vstupni zafizeni.

Klavesnice

Nejznaméjsim, nejstarSim a nejpouzivanéjSim zatrizenim je klavesnice. Je to zafizeni, které od
svého vzniku pieslo nékolika, avSak ne zasadnimi Gpravami. Nejcasteji obsahuje 101 az 104
standardnich a nékolik specialnich klaves na ovladani aplikaci funkci (takovéto klavesnice se
obcas oznacuji jako multimedidlni, protoze ptidavné klavesy je mozno pouzit na ovladani
hlasitosti anebo pfepinani mezi skladbami CD, ¢i scénami DVD).

Nejveétsi plocha klavesnice slouZzi jako psaci stroj. Standardni kldvesnice maji tvar obdélnika,
ale v soucasnosti se prodavaji i ergonomické klavesnice, které jsou prizpusobené tak, aby
s nimi pracujici uzivatel vynakladdal minimalni namahu.

Obr. Multimedialni a ergonomicka klavesnice

pfipojeni k pocitaci se realizuje prostfednictvim portu PS2, USB anebo bezdratove.
Klavesnice se standardné sklada z:

- alfanumerické ¢asti slouzici na psani standardni abecedy,

- numerické kldvesnice umisténé na pravé strané, kterd obsahuje Cislice a zakladni
matematické operace ajejichz cilem je ulehCit azrychlit psani ¢islic napf. v pripadé
matematickych aplikaci,

- skupiny klaves urenych na ovladani pohybu kurzoru a nékterych charakteristik prosttedi,

- funk¢nich klaves umisténych v horni fadé klavesnice. Ty zpravidla vyvolavaji funkce
vramci aplikaci (které se v jednotlivych aplikacich mohou liSit, ikdyz nékteré funkéni
klavesy jsou uz standardizované, napt. F1 — pomoc, F10 — vstup do menu apod.)



1 — alfanumericka ¢ast

2 — tla¢itka pro pohyb a manipulaci s obsahem
3 — numericka klavesnice

4 — funkéni klavesy

Obr. Rozdéleni klavesnice

kromé¢ klasickych klavesnic se sjejich zredukovanou podobou milizeme stfetnout
u pfenosnych pocitaci (notebook, handheld), diati a mobilnich telefonti. V piipadé
miniaturizovanych zatizeni se ¢asto misto fyzické klavesnice pouziva dotykova obrazovka, na
které jsou zobrazeny klavesy, akterd reaguje na dotyk specialniho pera nebo jen prst
uzivatele.

Dalsi zajimavosti je virtualni klavesnice, kterou reprezentuje obraz promitany napi. na
povrch stolu. Polohu prstli a rukou snimaji miniaturni kamery a na zaklad¢ ziskaného obrazu
vyhodnocovaci software dokaze urcit, ktera klavesa byla pravé ,stlacena®“. Tento typ

klavesnice mé potencidlni vyuziti v oblasti kapesnich zatizeni a mobilnich telefont.

Obr. Dotykova a virtualni klavesnice

Specialni kategorii kldvesnic tvori tzv. gelové klavesnice, které jsou prachotésné a vodotésné.
Vyuzivaji se na prasnych a vlhkych mistech, v operacnich sélech, sterilnim prostiedi, a verze
s podsvétlenim v tmavém prostiedi. Tyto kladvesnice je mozno Cistit Cisticimi prostiedky,
sterilizovat, dokonce prekladat, rolovat anebo lepit na sklo ¢i ndbytek v libovolné poloze.

Mys

Mys je mnohem jednodusSim zafizenim nez klavesnice, ale diky funkcim operacnich systému
s ni uzivatel realizuje mnohem vice operaci nez s klavesnici. MyS$ odesild pocitaci jednak
informaci o tom, ve kterém sméru a o jakou vzdalenost s ni uzivatel pohnul a jednak
informaci o tom, zda a které tlacitko bylo stlacené.

Pohyb mys$i mize byt snimany mechanicky (prostiednictvim kuli¢ky umisténé na jeji spodni
stran¢) anebo opticky (prostiednictvim optickych senzort, které snimaji povrch, po kterém se
mys pohybuje).

Standardni my$ obsahuje minimalné dvé tlacitka (v ptipadé nckterych verzi pro Apple
Maclntosh si vystaci s jednim). V sou€asnosti jsou mysi standardné¢ doplnény scrolovacim
koleckem, které umozituje napt. rolovani - plynulé posouvani obsahu v n¢kterych aplikacich
(textu, internetového obsahu apod.). Vyspélejsi mysi dovoluji pouzivani scrolovaciho kolecka
ve Ctyfech smérech, piipadné obsahuji dalsi tlacitka.

V pienosnych zafizenich je myS$ nahrazena trackballom (kulicka, kterd umoznuje ovladat
kurzor mysi otdenim), trackpointom (kulicka je nahrazena kolikem a mys se pohybuje ve



sméru jeho zatlaceni) anebo touchpadom (plocha reagujici na dotyk, kterd pohyb po povrchu
prenasi na kurzor mysi), ptipadné podobné jako klavesnice jen dotykovou obrazovkou.

1 — trackpoint
2 — touchpad

Obr. Trackpoint a touchpad

Specidlnim zafizenim oblibenym zejména u hraciv pocitatovych her je joystick (dZojstik).
jde o vstupni zafizeni ve tvaru tadici paky, se kterou je mozno pohybovat v libovolném
sméru. Joystick prenasi do pocitace jak smér pohybu, tak i jeho ,,silu* podle sklopeni fadici
paky.

Pfibuznym zafizenim je gamepad rozsifeny o klavesy, ktery je ur€eny na obouru¢né ovladani
pocitatovych her a mlize obsahovat kombinaci tlaCitek, joystickl, trackballu, mize byt
realizovany v podob¢ volantu apod.

Obr. Joystick a gamepad

V soucasnosti jsou popularni zafizeni, které na piipojeni k pocita¢i nepouzivaji kabel,
a pripojuji se prostfednictvim bezdratové komunikace. S mysi anebo klavesnici zpravidla
uzivatel dostane 1 pfijimac, ktery prostfednictvim kabelu ptipoji k pocitaci a umisti tak, aby
mél klavesnici ¢i mys ,,na dohled. Zatizeni mohou vyuzivat infracervené kmitoCty (pficemz
Sitka pasma je dostatecna na to, aby se zatizeni navzajem nerusila) anebo radiovy signal (kde
je tieba brat v uvahu, aby vic zafizeni v mistnosti nepracovalo na stejné frekvenci).

Mikrofon
V case, kdy zpracovani obrazu a videa na pocitaci jest¢ ani zdaleka nebylo standardem, byl
jednim z mala cenové prijatelnych vstupnich zafizeni mikrofon. Mikrofon pracuje tak, ze



transformuje zvuk z okoli na elektricky signal, ktery pfenasi do pocitace prostiednictvim
zvukové karty (viz dale).

Skener

Na “vlozZeni” udaju z papirové ¢i tisténé piedlohy do pocitace se vétSinou pouziva skener
(scanner). Je to zafizeni pracujici na podobném principu jako kopirovaci stroj, pfiCemz
vysledkem jeho ¢innosti neni vytvofeni kopie na papite, ale transformace zesnimanych udaja
do elektronické podoby, které obvykle i odesle do pocitace.

S oklesténou verzi skeneru se stfetivame i v bézném zivoté, kdyz napt. v klasickém obchod¢ prostiednictvim
snimace ¢arového kodu dokaze systém identifikovat zbozi a na zaklad¢é ¢arového kodu zobrazit vSechny udaje
o pfedavaném zbozi.

Prvni skenery byly ruéni — uzivatel posouval ruku se zafizenim po papiie a snimac prenasel
udaje do pocitace. Kvalita nasnimaného obrazu zavisela od toho, jak rovnomérné a pfimo
dokazal uzivatel posouvat ruku se zafizenim.

O néco pokrocilejsim zafizenim je skener prichodovy, ktery po vloZeni dokumentu do
podavace snima udaje tak, ze dokument jim piejde. Tato technologie se nejCastéji vyuziva pii
faxovéni, ve vSeobecnosti neni rozsifena, protoze kvuli potifebé ptechodu skenované predlohy
neni mozno zpracovat knihy, casopisy apod.

Dalsi kategorii jsou bubnové skenery, které dokazou snimat pfedlohy velmi kvalitng, avsak
cenoveé patii do vysSich kategorii. Skenovany dokument je v tomto pfipadé umistény na
bubnu, ktery se ota¢i a nataci predlohu snimacem po velmi malych krocich. Kvili lepSimu
kontaktu s bubnem je piedloha pokryta specialni kapalinou. Umoziuje snimani piedloh
velkych formatd ve vysoké kvalité.

Osobitou kategorii tvori 3D skenery, které vyuzivaji technologii schopnou pomoci laseru nasnimat trojrozmérny
objekt. Umoznuji z hotového modelu, anebo vyrobku vytvorit virtualni pocitacovy model. Vyuzivaji je animatori,
dizajnéri, vyvojari pocitacovych her, architekti, ale svoje uplatnéni nasly také v mediciné, kde skener nasnima
nekolik stovek obrazkii téla a software z nich posklada jeho trojrozmérny barevny obraz.

Nejrozsitenéjsi skupinou jsou plosné skenery, které snimaji predlohu polozenou na sklenénou
desku. Pod touto deskou se nachazi pohyblivy snimaci mechanizmus disponujici zdrojem
svétla, kterym osvétluje predlohu. Na zdkladé jeho odrazu vytvaii obraz, ktery odesild do
pocitace prostfednictvim nékterého ze standardnich rozhrani (paralelni, USB, Firewire anebo
SCSI).

Obr. Plosny skener



Podle pouzité¢ technologie snimani se skenery rozdé€luji na CCD a CIS. V ptipadé CCD
(Charged Coupled Device) se skener sklada z lampy, soustavy zrcadel, zaostfovaci ¢ocky,
CCD snimact, A/D ptevodniku a modulu pro zpracovani signalu. Na osviceni piedlohy se
vyuziva katodovd lampa, systém odrazovych zrcadel usmériiuje paprsek odrazeny od
ptedlohy pfes cocku na CCD senzory. Ty transformuji intenzitu dopadajiciho svétla na
elektricky signal, ktery A/D ptevodnik méni na digitalni.

Senzory jsou vSak schopné zaznamenat jen intenzitu dopadajiciho svétla (a ne jeho
barevnost), proto je potiebné rozlozit svétlo prostfednictvim barevnych filtrih na zikladni
slozky RGB (Cervend, zelend a modra) a kazdou znich snimat samostatné. Technicky je
sniméni vyfeSené umisténim snimacl ve tiech fadcich, pti¢emz kazdy z nich snimd pfi tom
jistém ptechodu dokumentem jinou barvu. Oproti CIS skenerem maji CCD velkou vyhodu
vtom, Ze dokdZou nasnimat itu Cast dokumentu, ktera se pfimo nedotyka podlozky
(prostiedek knihy polozené obéma stranami na podlozce, piipadn¢ libovolny predmét).
Skenery CIS (Contact Image Sensor) jsou v porovnani se skenery CCD o néco rychlejsi,
jednodussi a maji mensi rozméry i spotiebu. Problémem je o néco nizsi citlivost (i kdyz
v soucasnosti je uz rozdil zanedbatelny) a neschopnost prostorového sniméani. Na osvétleni
ptedlohy vyuzivaji soustavu LED diod s ¢ervenym, modrym a zelenym svétlem, které se
odrazi od piedlohy a dopada na CIS snimace. Pfi této technologii odpada potfeba pouZivani
lampy a soustavy zrcadel. Diky nizké energetické narocnosti jsou tyto skenery schopné
pracovat bez samostatného externiho nabijeciho zdroje — sta¢i jim nabijeni poskytované
portem USB piipojeného pocitace.

1 — sklenéna deska skeneru

2 — skenovany dokument

3 — lampa (zdroj svétla)

4 — zrcadla

5 — ¢ocka (zaostfovaci systém)

6 — CCD snimace a A/D prevodnik

Obr. Schematicky princip CCD

1 — sklenéna deska skeneru

2 — skenovany dokument

3 — soustava LED diod

4 — CocCky (zaostfovaci systém)

5 — CIS snimace a A/D prevodnik

Obr. Schematicky princip CIS



Krom¢ snimani klasickych piedloh jsou skenery schopné snimat i obrazy na prusvitnych
foliich (diapozitivy, negativy fotografii apod.). Na tuto ¢innost je vSak potiebné skener doplnit
o tzv. dianadstavec (TMA — Transparent Material Adapter), ktery zabezpeci spravny odraz
svétla na prisvitném materialu.

Specialni kategorii jsou filmové skenery, které jsou schopny pomérné rychle a neporovnatelné
kvalitnéji nez ploSné skenery zpracovat celé kinofilmy. Jejich nevyhodou je, Ze jsou pfilis
uzce specializované a nedokézou skenovat jiné predlohy.

Kwvalita 1 vybér konkrétniho skeneru je uréeny vice charakteristikami:

- rozliSeni je prvnim parametrem uvadénym vyrobci. Jednotkou rozliSovaci schopnosti je dpi
(dots per inch — pocet bodii na palec), kterd udava pocet bodi, které je zatizeni schopné
zobrazit na délce 1 palce (2,54 cm). Cim je tato hodnota vyssi, tim je vstupni obraz
kvalitngjsi.

RozliSeni se u skenert skldda ze dvou ¢asti. Napft. v ptipadé€ rozliSeni je 1200x2400 dpi udava
prvni hodnota pocet snimacich bodi v jednom fadku (na snimaci hlave¢), druhd vyplyva
z konstrukce krokového motorku, ktery snimaci hlavu posouva pod piedlohou tak, aby do
jednoho palce veslo 2400 krokd.

Kdyz se nad témito hodnotami zamyslime, velmi rychle dojdeme k zavéru, ze hodnoty nad 600 dpi jsou v béznych
podminkdach zbytecné a prakticky nepouzitelné. Jestlize bychom chtéli zesnimat obraz s velikosti A4 pri rozliseni
Jjen 600 dpi a barevné hloubce (viz dale) 24-bitii (tj. na zakodovani barvy pro jeden bod bychom potrebovali 3
byty) vysledny obraz by mél velikost:

8,2 x 11,6 (rozmery A4 prepocitané na palce) x 600 (dpi na sirce) x 600 (dpi na vysce) x 3 (pro barvu) = asi 100
MB

V praxi jsou pouzivané a postacujici nasledujici hodnoty:

Typ dokumentu Postacujici
rozliseni

bezny dokument (fotografie) 150 dpi

text jako predloha, ktera bude transformovand na dalsi upravy | 300 dpi

(OCR)

fotografie do elektronického alba 300 dpi

fotografie pro profesiondlni tisk 600 dpi

Vysoké rozliseni ma svoje opodstatneni jen pri snimani malych predloh (kinofilm, diapozitiv apod.), kdyz
z miniaturni plochy potrebujeme vytézit co nejvyssi kvalitu anebo pri zvétsovani predloh — napr. fotografii na
kvalitni plakaty.

- kromé standardniho rozliSeni se n¢kdy uvadi pii parametrech skeneru itzv. softwarové
rozliSeni resp. rozliSeni dosazené interpolaci. Interpolace je zména rozliSeni (v tomto ptipadé
jeho zvyseni) prosttednictvim rozdéleni jednoho naskenovaného bodu na vice. Jejich barva se
potom dopocitd matematicky na zakladé¢ barevnosti sousednich bodi. Muzeme fict, Ze
v zésad¢ jde jen o softwarovou upravu, kterd nepiidava zeskenovanému obrazu zadné nové
informace, jen pfepocitava uz existujici (napf. za Gcelem jeho vyhlazeni).

- barevna hloubka udava pfesnost pievodu barvy pii digitalizaci a vlastné urcuje pocet
barev, jenZ je skener schopny piifadit jedinému bodu. Cim je vyssi, tim vic barev se rozlisuje
aoto presnéjSi je vysledek skenovani. Standardem je v souCasnosti 48-bitovd barevna
hloubka, ktera predstavuje 2** (281 474 976 710 656) barev.



Namisté je otdzka, zda je veétsi barevna hloubka opravdu zdarukou vyssi kvality ziskaného obrazu. Typickym
prikladem muize byt jednobarevna plocha originalu, na které se pri vyssi barevné hloubce mohou po skenovani
velmi lehce vyskytnout rusivé body jiné barvy, které by pri nizsi hloubce ziistaly nepovsimnuté.

Kromé toho mnoho programii v soucasnosti neni schopno pracovat v 48 bitové hloubce a ziskany obraz
transformuji do 32, resp. 24 bitové hloubky.

- kvalita optické soustavy (pii skenerech CCD) je parametrem, ktery se v popise vyrobku
obvykle nenachazi, ale na ni nejvice zavisi kvalita skenovani. Spadd sem piesnost umisténi
zrcadel, kvalita ¢oCky aznich vyplyvajici barevna vérnost, ostrost, denzita (rozliSovani
svétlych a tmavych odstinil barvy) apod.

- mechanické vlastnosti skeneru jsou dany jeho rozméry (A4, A3), moznostmi pfipojeni k
pocitaci (USB, SCSI apod.), schopnosti skenovani prisvitnych materidli (dianadstavec)
a rychlosti skenovani.

Vystupni zarizeni

Zobrazovani udaju

Standardni schopnosti dneSnich pocitacti je zobrazovani udaji. Vyjimku tvofi jen nékteré
specialni kategorie, jejichz poslanim neni komunikovat s uzivatelem, ale fidit, resp. sledovat
jiné kvality (napf. primyslové pocitace zabezpec€ujici beh vyrobni linky, opracovani kovu
vyrabénych soucastek apod.).

Zptistupnéni 0daji zraku uZzivatele obvykle zabezpeCuje dvojice grafickd karta — monitor
anebo tiskarna — arch papiru (folie).

Standardem, na ktery jsme si uz vSichni zvykli, je sledovani tdaji na obrazovce monitoru.

Graficka karta

Grafickd karta tvofi rozhrani mezi pocitacem a monitorem. Stard se o odeslani informaci
z pocitace do monitoru, kde se pretvareji na obraz. Graficka karta se ¢asto oznacuje jako VGA
(Video Graphics Adapter/Accelerator) anebo videokarta ¢i videoadaptér.

Sklada se z nasledujicich casti:

- BIOS grafické karty, ktery se podobné jako BIOS zédkladni desky stara o funkénost
grafické karty, vzajemnou komunikaci jejich komponentti a poskytuje svoje funkce jak
ostatnim pfipojenym hardwarovym zafizenim, tak i operacnimu systému a jeho aplikacim. Je
mozno ho v ptfipadé realizace prostiednictvim ptepisovatelné ROM paméti aktualizovat.

- pamét’ grafické karty je v soucasnosti standardné jeji soucésti, ale je mozno se stfetnout
i s grafickymi kartami, které¢ vlastni pamét’ nemaji a jsou nuceny vyuzivat pro svoji ¢innost
¢ast operacni paméti — Casto jde o starSi anebo na zakladni desce integrované grafické karty.
Tato videopamét’ slouzi na ukladani obrazu — ¢im je vétsi arychlejsi, tim vyssi vykon
muzeme od celého systému ocekévat.

- graficky procesor (GPU — Graphics Processor Unif) je soucasti Cipsetu grafické karty
a zabezpeCuje transformaci udajii z videopaméti na digitdlni obraz. Kromé& samotného
»preklapéni® idajii ma na starosti vypocty tykajici se dvoj anebo trojrozmérného zobrazovani
a od jeho kvality se odviji rychlost zobrazovani a moZznost pouZzivani pokrocilych funkeci.
Odbremenuje centralni procesor od vykonavani grafickych instrukci, které ma v sobé
implementované a optimalizované, diky ¢emu dosahuje pti zobrazovani neporovnatelné vyssi
vykon nez centralni procesor. V soucasnosti jsou nejrozsifenéjsi grafické procesory od firem
Nvidia a ATI.

- §irka sbérnice urcuje rychlost, kterou bude komunikovat GPU s paméti grafické karty. Ma
hodnoty 32, 64, 128, 256 bitl a nema nic spolec¢né se Sitkou sbérnice mimo grafické karty —
tam je systém odkazany na sbérnici zakladni desky .



Obr. Vystupy grafické karty v pofadi VGA, TV-out a DVI

- komunikac¢ni rozhrani je v souCasnosti reprezentované vice zastupci.

Pro CRT a nékteré LCD monitory (viz dale) je ur¢eny analogovy konektor oznacovany jako
VGA, jehoz soucésti je D/A prevodnik transformujici digitdlni tdaje z grafické karty na
analogovy signal odeslany monitoru.

LCD monitory uz ¢asto pracuji s digitalnim signalem, ktery neni potfeba na prenos z grafické
karty transformovat — pouziva se rozhrani DVI (Digital Visual Interface).

Dobyvani zabavného primyslu pocitaci si u grafické karty vynutilo pfidani dalSiho rozhrani
vyuzitelného zejména pfi pfenosu obrazu na televizni pfijimac. Vystup miiZze mit vice podob.
Pokud mate kdispozici plazmovy anebo LCD televizor, postacuje komunikace
prostiednictvim VGA anebo DVI, v opaéném piipad€ je potfeba pouzit konektor S-Video
nebo SCART (pii¢emz jen ten je schopen soucasné prenaset obraz i zvuk).

Stale Castéji se zejména v komercni sféfe miiZzeme setkat s pfipojenim vétSiho poctu monitori
k jednomu pocitaci. Takovéto pfipojeni mize byt feSené prostiednictvim vétsiho poctu
grafickych karet anebo jednoduse pouzitim grafické karty s dvéma vystupy. Pouziti dvou
monitord davé uzivateli k dispozici vétSi pracovni plochu a podle prizkumi vyznamné
zvysuje jeho vykon.

- slot na pripojeni k zdkladni desce. Standardné se graficka karta ptipojuje do slotu AGP
anebo PCI-Express (historické verze do PCI, piipadné jesté star§i do IS4), nékdy miize byt
integrovana na zakladni desce (tehdy samostatny slot na pfipojeni nepotiebuje).

Zpusob piipojeni proSel stejné jako u ostatnich zafizeni pestrym vyvojem. Sbérnice PCI, na
kterou se grafické karty zacaly orientovat okamzit€ po jejim uvedeni, prestala se svym
pfenosovym limitem 133 MB/s mnozstvi udajii, které v ni proudily, velmi rychle postacovat.
Tato rychlost byla navic sdilena pro vSechny zatizeni pfipojené prostfednictvim PCI.
Rozhrani AGP (Accelerated/Advanced Graphics Port) bylo poprvé uvedeno v roce 1997
spoleCnosti Intel. Zakladni verze oznaCovand jako AGP Ix zdvojnasobila mnozstvi
pfenaSenych udaji na 266 MB/s a pii ukonceni vyvoje AGP v roce 2003 dosahoval pienos pii
verzi AGP 8x az 2,1 GB/s.

Sbérnice PCI-Express je zaloZena na rychlém sériovém pienosu, ktery v soucasnosti pracuje
na frekvenci 2,5 GHz. Udaje prenasi po drahach (lanes, kanalech), které dokazou prenaet pii
zminéné frekvenci 250 MB/s v obou smérech. Vyhodou je, Ze pfipojené zatfizeni dokéaze
vyuzivat pro komunikaci vétsi pocet drah a celkovy pienos je jejich souctem.



1-RAM

2 — graficky Cip (procesor)

3 — digitalné analogovy prevodnik
4 — vystup (v tomto pfipadé VGA)
5 - ROM (BIOS VGA)

Obr. Graficka karta

Grafické informace, kterou graficka karta zpracovava a stara se o jeji zobrazeni, na monitoru
standardné prechazi:

- od procesoru, ktery stanovi pozadavky na jeji zobrazeni,

- pfes systémovou sbérnici a rozhrani s grafickou kartou,

- do paméti grafické karty',

- z paméti grafické karty tidaje Cte zobrazovaci Cip,

- a odesle je na monitor (v pfipad¢, Ze se pouzivd monitor s analogovym vstupem, je potieba
navic udaje transformovat do analogové podoby).

Grafické karty oplyvaji mnohymi vlastnostmi, pfi¢emz nékteré jsou typické pro vSechny
druhy a typy, jiné jsou specifické, piipadné predstavuji integraci dalSiho zafizeni do desky
grafické karty.

Zakladni charakteristiky, které urovaly mozZnosti zobrazovani grafické karty uz od jejiho
prvopocatku jsou:

- rozliSeni, které je schopnd grafickd karta zabezpecit urcuje pocet svislych a vodorovnych
bodt, které vytvareji obraz. Vyssi rozliSovaci schopnost znamena vétsi mnozstvi bodii na
obrazovce. Je mozno se setkat s rozliSenim 640x480, 800x600, 1024x768, 1280x1024,
1600x1200 atd. Pomér mezi Sitkou a vyskou zodpovidd standardnimu poméru rozméri
monitoru 4:3. V pifipadé jinych (16:9) ¢i nestandardnich poméri rozméri zobrazovaciho
zatizeni se obvykle pfizpiisobi také rozliSeni grafické karty.

- barevna hloubka definuje pocet barev, které je graficka karta schopna pti daném rozliSeni
zobrazit. Pivodné se uvadél pocet barev, které byla graficka karta schopna zobrazit (16, 256
barev), ale pozdé¢ji bylo jednodussi uvést barevnou hloubku (tj. kolik biti je potfeba na
zakodovani barvy jednoho bodu). 16-bitova hloubka (2'° = 65 536) se zatala oznadovat jako
high-color, 24 a pozd¢ji 32-bitova jako true-color.

Tato dvojice definuje tzv. grafické mody a standardy, kterymi pieSel cely vyvoj grafickych
karet:

rok vydani adaptér textovy rezim znak graficky rezim
1981 MDA 80x25 znakl monochromaticky | 8x14 nepodporovany
1981 CGA 80x25 (2 barvy) 8x8 640x200 ¢b
40x25 (16 barev) 320x200 (4 barvy z 16)
160x200 (16 barev)
1982 Hercules (HGC) | 80x25znakti monochromaticky | 8x14 720x348 (2 barvy)

've specialnich ptipadech mozné, aby procesor grafické karty cetl udaje piimo z operacni paméti bez potieby jejich presunu do paméti
grafické karty.



1984 EGA 80x25 znaki 8x14 640x350 (16 barev ze 64)
1987 8514/A 1024x768 (256 barev)
1987 VGA 80x25 znakl 9x16 640x480 (16 barev)
(16 barev) + dalsi rezimy
1989 SVGA 800x600 (16 barev)
1990 XGA 1024x768 (256 barev)
640x480 (65536 barev)

v v

Po standardu XGA piiSly mnohé dals§i rozSifeni a vylepSeni, v zasadé¢ vSak Slo jen o
roz§ifovani VGA resp. XGA.

Pti popisu grafické karty se obvykle udava i1 frekvence jejitho procesoru, velikost, typ,
frekvence paméti a Sitka vnitini sbérnice.

- velmi dilezitym parametrem, pokud nepouzivame LCD monitor (viz dale) je i obnovovaci
frekvence, ktera hovoii o tom, kolikrat za sekundu je graficka karta schopna obnovit obraz na
CRT monitoru. V pfipad¢, Ze je tento udaj nizky, obraz na monitoru bliké a tinava se muze
projevovat nejen na ocich, ale na celém organismu. Minimdlni hodnotou, kterda je
v soucasnosti tolerovatelna je 85 Hz (tj. grafickd karta obnovi obraz na monitoru 85 krat za
sekundu).

Toto nastaveni se vSak na graficke karté nemusi realizovat automaticky. Pokud mdte pocit, Ze obraz monitoru
prilis blika, bude zrejmé potrebné manudlni nastaveni.

- velikost obrazovkové paméti se v minulosti pouzivala jen na samotné zobrazovani a od n¢j
zéavisela schopnost rozliseni a barevné hloubky. Pozd¢ji se zacala vyuzivat na ukladani dalSich
udaji, diky ¢emu bylo mozné zobrazovani zkvalitnit (pfidani riiznych efektil) a zrychlit.

- moZnosti akcelerace jsou unovéjsich typt grafickych karet standardem, karta mtize
podporovat 2D (dvojdimenziondlni, rovinné) anebo 3D (trojdimenziondlni, trojrozmérné,
prostorové) zobrazovani, prehravani videa apod.

3D grafické karty (akceleratory)

Nejvyssi pozadavky na vykon grafickych karet kladou zpravidla pocitacové hry a vSeobecné
aplikace pracujici s 3D udaji. Zejména diky nim bylo vyvinuto mnoho novych technik
a technologii, které nasly uplatnéni v mnohych dalSich oblastech. Vzhledem na neustalé
zvySovani narokil na mnozstvi a rychlost zobrazovéani tdaji ptestal byt centrdlni procesor
v dobé masového nasazeni pocitaci do oblasti 2D a 3D zobrazovani postacujicim, protoze
aplikace si vyZadovaly specialni (a hlavné rychlé) algoritmy orientované na grafické vypocty,
které CPU nebyl schopny poskytnout.

Obr. Realistické prostfedi dosazené diky vykonu grafické karty



Nejjednodussi grafické karty jen piendseji Cast operacni paméti na zobrazovaci jednotku,
karty schopné na zaklad¢ pozadavkli samostatné vytvofit v této paméti napt. usecky, kruhy,
trojuhelniky, znaky apod. Tyto grafické karty oznacujeme jako grafické akceleratory.
Prvnim feSenim byla zafizeni, kterd se v podobé samostatné karty (pfipadé vétSiho poctu
karet) zasouvala do slotu zakladni desky a rychlymi vypocéty zabezpecovala zobrazovaci
vykon. Jejich cena v dobé vzniku mnohokrat presahovala cenu celého pocitace a nasazeni se
vyplatilo jen v profesionalnich oblastech. Mezi nejzndmé;jsi pattily:

- PGA z roku 1984 skladajici se az z tfech samostatnych €asti pfipojenych kabelem, které
zabezpecovaly zobrazeni 640x480 pii 256 barvach. Dvé ¢asti se zasouvaly do zakladni desky,
jedna nebyla zapojena do pocitace vibec.

- TARGA, TIGA a primarn¢ pro pocitacové hry ureny akcelerator VooDoo od firmy 3Dfx (byl
pohlceny vyrobcem grafickych karet NVidia).

Radikalni zménu ptinesla implementace grafického Cipu (procesoru, GPU) piimo na desku
grafické karty, kde pfevzal vSechny funkce grafického akceleratoru — byl vybaveny instrukéni
sadou orientovanou na grafické vypocty, kterd je zna¢n€ odlisna od sady CPU. Grafické karty
s procesorem se diky této zméné také nékdy oznacuji jako grafické akceleratory.

Grafické akceleratory obvykle podporuji na urovni 2D nasledujici operace:

- ofezani obrazu obdélnikem, resp. ziskani obdélnikového vytezu z obrazu,

- zména mirky (zvétSeni/zmenSeni bez potieby zatézovani CPU),

- vykreslovani tsecek, kruht, elips a vyseci,

- vykreslovani otevienych a uzavienych n-uhelnikl (oznacuji se jako polygony),

- vykreslovani a posouvani textu.

Zvlastni kategorii 2D zobrazovani predstavuje prace s animacemi a videem, kde je kvuli
udrzeni dojmu plynulosti potfebné zobrazovani minimaln¢ 24 snimkt za sekundu, coz
predstavuje pfenos obrovského mnozstvi udaji. Grafickéd karta musi byt schopna tento obraz
zvetSovat, zmensSovat (Casto 1 neproporcionalné mezi klasickym formatem 4:3 a Sirokouhlym
16:9), ptipadné zrcadlit a tézko si pfedstavit, Ze by udaje musely putovat mezi grafickou
kartou, RAM a CPU a opaéné. Casto je potiebné aplikovat na obraz riizné filtry (zména jasu,
kontrastu barevnosti apod.), které jsou opét jak ¢asove tak i vypoctove narocné.

Zakladnim anejjednodussim objektem zobrazovanym v prostorovém modelovani je
trojuhelnik, ze kterého je mozné poskladat prakticky libovolny (prostorovy) fttvar.
Trojuhelniky se pokryvaji texturami — dvojrozmérné obrazy vytvarejici povrch (napf. textura
balvanu, kmenu stromu, stény, povrchu budovy apod.). Textury se musi odliSovat i podle
toho, jak daleko se dany objekt nachazi. Zakladni funkci 3D modelovani je potom zobrazovat
jednotlivé trojuhelniky s texturami tak, aby bylo korektné wvyteSené jejich vzajemné
prekryvani v prostoru a aby uzivatel vidél jen ty, které jsou v poptedi. K standardnim funkcim
3D tedy patii:

- vypocet obryst objektu popsaného napt. prosttednictvim trojuhelnik,

- vyplnéni texturami,

- uréeni viditelnych ploch (Casti, které jsou piekryté se vibec nevykresluji, diky ¢emuz je
mozné uSetfeny ¢as pouzit na jiné operace),

- vypocet velikosti objektu na zdklad¢ umisténi v prostoru,

- vypocCty stinovani a osvétleni, prihlednosti objektu a zamlZeni prostoru,

- vyhlazovani obrysi objektu, tzv. antialiasing, které upravuje Sikmé ,,zoubkované“ Cary
(z diivodu schopnosti zobrazovaciho zafizeni osvétlit bod jen jako celek), tak aby se uzivateli
jevily jako hladké, napt. pfiddvanim sivych boda na potiebné pozice.



Témét vSechny algoritmy, které jsou implementované v grafickych akceleratorech je mozné
popsat funkcemi dvou rozhrani pro 3D grafiku — OpenGL a DirectX. Pokud je na grafické
kart¢ implementovany pozadovany postup, vykona se, jestlize neni, zvoli se pomalejsi
(softwarovy) vypocet anebo se efekt viibec neaplikuje.

Grafické akceleratory se v soucasnosti stale vice zrychluji a zdokonaluji. Kromé& samotnych
vypoctl obrazu jsou schopné vykonavat idalsi algoritmy a vypoclty. Za vzpomenuti stoji
vypocet fyzikalni simulace, pohyby objektu, zjisténi kolize pohybujicich se téle apod.

Videokarta

Pod timto nazvem se v soucasnosti uz standardné¢ nechipe graficka karta, ale jde
o specializovanou kartu, kterd umoziiuje zpracovani videa (Casto se oznacuje jako VIVO —
video in, video out). Obvykle umoziuje udaje prenést do pocitace, kde se zpracuji (sestiihani,
pridani efektl apod.) a nakonec je z pocitace prenést na ptivodni zafizeni.

Tyto karty mizeme rozdélit do dvou skupin. Analogové umoziiuji komunikaci pocitace
s analogovymi zafizenimi pouzivajicimi VHS kazety (video, videokamera), pfi¢emz v
piipad€, Ze nejsou schopny zachytavat video plynule, jsou donuceny nckteré snimky
vynechat. Digitalni karty pfijimaji digitalni idaje z digitalnich zafizeni — v tomto ptipadé neni
davod, aby dochdzelo ke ztraté na kvalité ¢i obsahu.

Vzhledem k mnozstvi udajii, které vstupuje do pocitace, podporuje ¢ast videokaret
hardverovou kompresi do nékterého ze standardnich formati.

Televizni karta

Pocita¢ je mozno vyuzit i na pfijimani televizniho signalu. Zatizeni umoziujici jeho pfijimani
se oznacuje jako televizni karta, resp. TV tuner. Jeho prostfednictvim mutzeme sledovat
televizni vysilani, pfipadné na vstup ptivadime signal z analogového videopiehravace.

Pokud vlastnite TV-kartu, mizete ji pouZzit jak na zachytavani, tak i na nahradvani televizniho
vysilani. Plati zde stejnd pravidla jako pfi videokartach — pokud se snimany obraz (a zvuk)
nestiha ukladat, budou nékteré snimky vynechané.

TV karty je mozné najit jak v internich provedenich (PCI, ptipadné jak je integrovana
s grafickou kartou, tak i AGP), tak i jako samostatné externi zafizeni (nejCastéji piipojené pies
USB). Casto je jejich soucasti i FM radio a samoziejmé je dalkové ovladani.

Monitory

Na pievod informaci z pocitate na zobrazovaci zafizeni (monitory) slouzi graficka karta.
V procesu zobrazovani sehravd mnohem diilezitéjsi ulohu nez monitor, z hlediska uzivatele je
vSak prave on tim nejdilezitéjsim ¢lankem komunikace.

Monitor slouzi na zobrazovani vystupnich informaci. Obvykle je soucésti pocitace jako
takového, ale je mozno se bez ného obejit (vydavani mistenek, cestovnich listkl, fizeni
komunikace jinych pocitact apod.).

Zakladni jednotky, které se v soucasnosti pouzivaji na zobrazovani jsou:

- CRT (Cathode Ray Tube) monitory pracuji na stejném principu jako televizni obrazovka,
pficemz jejich zadkladem vzduchoprdzdna vakuova trubice uzaviena ve sklenéném obale.
Jeden konec obsahuje elektronové délo, ze kterého po zahtati vychéazi paprsek elektronti. Ten
se nasméruje na obrazovku umisténou na opa¢ném rozsifeném konci a zaostii (pfechazi tzv.
maskou) na konkrétni bod. Vnitini povrch obrazovky je pokryty slouc¢eninou fosforu, ktera po
ozateni elektrony rozsviti zasazeny bod, jenz je potom viditelny i ze strany uzivatele. Paprsek
ptechazi po obrazovce neustdle zleva doprava a zhora dol, protoZze bod zlstane rozsviceny
jen kratkou dobu. Rychlost obnovovani obrazu se oznacuje jako obnovovaci frekvence.

Pro barevné zobrazovani se pouzivaji tfi samostatnd déla, anebo jeden emitor, ktery vypousti
tfi samostatné paprsky (takové obrazovky se oznacuji jako TRINITRON). Paprsky se potom



po vhodném usmérnéni stfetnou na povrchu obrazovky, kde ze tii riznych vrstev fosforové
slouceniny (pro ¢ervenou, zelenou a modrou barvu — RGB) poskladaji barvu bodu.

Posledni novinkou v oblasti CRT monitorti byla zména geometrie obrazovky — misti vypuklé
se zacaly vyrabét obrazovky ploché (flaf), které poskytovaly mensi zkresleni (napt. ¢tverec
byl skutecné ¢tvercem), mensi odraz a vérnéjsi obraz.

- LCD (Liquid Crystal Display) monitory se zpo€atku vyuzivaly na zobrazovani Udaji
v kalkulackach, ptenosnych pocitacich, noteboocich, ale v soucasnosti se piepracovaly na
uroveil monitorti ke stolnim pocitacim a velmi rychle vytlacuji monitory CRT. LCD je
tvotfeny tenkou vrstvou tekutych krystalii, které pod vlivem elektrického napéti méni svoji
molekularni strukturu a diky tomu urcuji mnozstvi pfechazejiciho svétla. Jsou umisténé mezi
dvéma vrstvami polarizovaného skla, kde na jedné strané je zdroj svétla (katodova lampa), na
strané druhé vytvofeny obraz. Na fizeni krystalli se pouzivd matice prithlednych elektrod,
ktera vytvari sit’ obrazovkovych bodl. V minulosti se pouzivala pasivni matice, kde byl bod
uréen dvojici tranzistori — jednim pro sloupec, druhym pro tadek — ¢€ili tranzistory byly
rozmisténé jen na vnéjSim obvodu displeje. V soucasnosti se pouziva matice aktivni, ktera na
urc¢eni kazdého bodu vyuziva vlastni tranzistor (resp. na vytvoreni barvy trojice tranzistort).
LCD s aktivni matici se casto oznacuji jako TFT (Thin Film Transistor) podle vrstvy poseté
tranzistory. Pasivni displeje jsou jednodussi a levnéj$i na vyrobu, aktivni jsou kvalitnéjsi
a maji rychlejsi odezvu (viz déle).

- plazmové monitory se skladaji stejn¢ jako LCD z dvou sklenénych ploten, mezi kterymi je
prostor pro obrazové buiiky. Elektrody umisténé v téchto bunikdch pomoci elektrického
vyboje uvedou plyn, kterym jsou naplnéné do stavu plazmy a takto vznikla ultrafialova
energie rozsviti fosforovy bod v kazdé bunice na viditelné svétlo. Vyuzivaji se jako domaci
kina anebo velkoplo$sné obrazovky, dosahuji vysoky kontrast a malou tloustku. Obrovskym
handicapem oproti jinym typem monitorl je vysoka spotieba a cena.

I

Obr. Plazma, LCD a CRT

V' minulosti se pouzivaly itzv. vektorove displeje, které obraz gemerovaly pomoci kratkych usecek anebo i
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Vlastnosti monitori

Ziejmé nejcastéji se monitory déli podle velikosti uhlopricky obrazovky, ktera se udava v
palcich () (1 palec je asi 2,5 cm). Momentalné se nejéastéji pouzivaji 17-19” monitory, ale
obCas je moznost se setkat 1 s 15, 20 a 21-palcovymi. 14” (stejn¢ jako cernobily —
monochromaticky) monitor je dnes spiSe vyjimkou a najdete ho uz jen u starSich pocitact.
KdyZ porovname LCD s CRT monitory, tak thlopti¢ce pouzivané plochy 15 LCD zodpovida
priblizne¢ 17¢ pti CRT monitoru. Tyto zvlastni vypolty maji na svédomi vyrobci CRT
monitort, ktefi pfi parametrech uvadeji velikost obrazovky, ktera je ve skutecnosti o néco
vétsi nez velikost skute¢né plochy pouzivané na zobrazovani (Cast obrazovky je piekryta
ramem). Pfi LCD monitorech se uvadi skute¢na velikost zobrazovaci plochy.



Monitory i televizory vysilaji na nas nékolik druht Skodlivych zafeni. Pti sledovani televize
jsme vzdaleni od obrazovky nékolik metri, takze zafeni je minimdlni. Hor$i je to s monitory:
Uzivatel sedi od nich asi 50 cm a pfijima zafeni naplno. Vysledkem jsou bolesti oc¢i, hlavy,
vSeobecna tinava a nesoustfedénost. Tyto problémy pfinutily vyrobce snizovat vyzatfovani a v
soucasnosti se oproti prvnim monitordm uvadi tlumeni az na 99 %. Zda a nakolik ma vas
monitor snizené vyzatfovani, mizete zjistit podle népistt urcujicich splnénou normu (Low
radiation, TCO 92, TCO 95 , TCO 99 , TCO 03 — od nejmensi po nejptisnéjsi). LCD
obvykle splituji normu 7CO ’99, resp. TCO "03.

Kromé¢ vyzatovani monitoru je dilezity parametr, ktery hovoti o jeho obnovovaci frekvenci -
kolikrat za sekundu se obnovi obraz na obrazovce. Jestlize je frekvence nizkd, obraz blika (a
nas boli hlava). Pti CRT monitorech je vhodna frekvence minimalné¢ 85 Hz (¢im je vyssi, tim
Iépe), u LCD miZe mit iniz§i hodnoty, protoZe tato technologie si nevyZzaduje neustéle
prekreslovani obrazu — bod zlstava osvétleny do té doby, nez dostane piikaz zhasnout anebo
zménit barvu. Zde staci frekvence 60-75 Hz.

Pfi barevné zmén¢ na LCD trva zhasnuti i prepnuti bodu do nové barvy urcity ¢as a mize
vzniknout zkresleni (resp. rozmazani). Cas, za ktery tato operace probéhne, se oznacuje jako
rychlost odezvy a ¢im je vyss$i, tim rozmazanéjsi je obraz pii rychlé zméné obrazu (filmy,
hry). Pro bézné aplikace neni tento fakt rozhodujici, ale na sledovani filmi anebo pro hraca
by mél mit monitor tento parametr maximalni na trovni 12 ms.

Vlastnosti propojenou s vlastnostmi grafickych karet je rozliSeni. Urcuje se v bodech. LCD
panely maji dopfedu urcené rozliSeni a podle n¢j jsou zkonstruované — hovofime o nativnim
(hardwarovém) rozliSeni, pii kterém je pro kazdy bod rozliSeni urCeny jeden fyzicky bod
obrazovky. Pokud zménime rozliSeni, monitor svoji strukturu samoziejmé neméni a je nuceny
interpelovat — poloha jednotlivych bodii bude piepocitana tak, aby sedla na zkonstruované
prvky, pfi¢emz se miiZe zhorSit napf. ostrost obrazu.

Neékdy mutze dojit k poruse zobrazovani bodu — muze zhasnout anebo zménit barvu. Oprava takého stavu je
narocna a vyrobci obvykle nejsou ochotni uznat vyrobek, ktery ma méné nez 3-5 chybnych bodt za nevyhovujici
— dokonce se vam muze stat, ze takovy vyrobek dostanete pfimo v prodejné jako novy, proto je tieba si pii koupi
obraz potadné zkontrolovat.

Se zobrazovanim souvisi i pozorovaci thel, ktery ma vsak svoje opodstatnéni jen v pripade
LCD monitorti. Udava uhel, pod kterym je mozné sledovat nezkresleny obraz. V ptipadé
vétsiho uhlu se obraz zkresluje az ztraci (zesvétlenim anebo ztmavnutim). U nékterych
levnych monitorti se miize stat, Ze pokud sedite pfili§ blizko u monitoru (diky ¢emu je thel
pohledu na okraje obrazovky pomérné velky), tak dand barva ma pii okrajich uplné jiny
odstin nez ve stfedu obrazovky.

Z ekonomického hlediska je diilezita i spotieba, kterd je u LCD monitord vyrazné nizsi (35-
75 W).

Zpusob pripojeni pocitace ke grafické karté¢ mize byt analogovy prostfednictvim vstupu
VGA (Castgji CRT) anebo digitalni prostfednictvim DVI (Castéji LCD). Pro LCD je
vyhodnéjsi, kdyz dostane obrazové udaje v digitalni podobé — dostane jen informaci, na
kterych soutfadnicich ma body aktivovat a na kterych ne — obraz se zobrazi absolutné presné
tak, jak je pocitatem nadefinovany.

monitor | vyhody nevyhody
CRT zachovava vérnost barev, vysoka obnovovaci | Zafeni anamahani o¢i, velka tloustka
frekvence, fyzicky odolny a hmotnost, geometrické nepfesnosti obrazu,
energeticky naroény
LCD vyrazné mensi vyzafovani, mensi unava oc¢i, | delsi doba odezvy, mozné nerovnomérné
mensi tloustka, niz$i energeticka naro¢nost podsvétleni, omezeny pozorovaci uhel




Budoucnost displejii v soucasnosti predstavuje technologiec OLED (Organic Light Emitting
Diode), prosttednictvim které by mélo byt mozno vytvaret tenkofilmové displeje podobné
soucasnym LCD, které¢ budou vytvaret obraz ¢ervenymi, zelenymi a modrymi LED diodami
bez potieby osvétleni z pozadi. Vyhodou téchto displejit je velmi nizka spotieba, dobry
kontrastni pomér, zobrazovana barva a tfeba i moznost jejich srolovani ¢i poskladani.

Dataprojektory

V momenté prezentace Udaji pro veétsi pocet uzivatelli obrazovka jakéhokoli standardniho
monitoru prestava byt postaCujici ana fadu prichazi projekce. NejCastéji se pouziva
dataprojektor, ktery promitd obraz z pocitace na projekéni platno (anebo jednoduse na
sténu).

Zpocatku se snim kvili vysoké ndkupni cené bylo mozné stfetnout jen pzi firemnich
prezentacich a Skolenich, ale v soucasnosti se dostal diky vyraznému poklesu cen ido
domacnosti, kde ¢asto tvori sou¢ast domaciho kina.

Dataprojektor pouziva jako svételny zdroj projekéni lampu, jejichz svétlo se transformuje na
obraz prostfednictvim optické soustavy, ktera pouziva dvé technologie: LCD a DLP.

LCD (Liquid Crystal Display) technologie vychazi z principu fungovani LCD displeja. Je
mozno se setkat s jednocipovou, kde produkované svétlo prechazi jednim panelem anebo
trojcipovou, kde se rozd¢€li na slozky (Cervena, zelend, modra) a piechazi trojici LCD paneli.
Svételny tok obrazu ziskaného napt. z pocitace panel pohlti anebo propusti a prostfednictvim
objektivu promitne. V ptipad¢ troj¢ipové technologie se pied promitnutim barvené slozky
nejprve slouci (napt. pomoci zrcadel).

Zékladni rozliseni projektoru je opét stejné jako pii LCD monitorech nativni, v ptipad¢ jeho
zmény je potfebna interpolace.

1 — svételny zdroj

2 — dichroické zrcadlo (propousti a odrazi dané barvy)
3 — zrcadlo

4 — LCD panel

5 — sluovaci aparat

6 — objektiv

Obr. Princip fungovani troj¢ipového LCD projektoru

Jednocipova technologie se pouziva v nejlevnéjsich projektorech, protoze jejich vyroba je
nejméné ndkladnd, avSak pfi koupi takého projektoru je tfeba pocitat s tim, ze plisobenim
vysokych teplot LCD panel ¢asem degraduje (fadové tisice hodin provozu) a ztrati jak kvalitu
obrazu, tak i vérnost barev.

Troj¢ipova LCD technologie dosahuje vyssi kvalitu — obraz je ostiejsi a barvy vérnéjsi, ale po
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provozovaci teplotou.



LCD technologie je postupné vytlacovana technologii DLP (Digital Light Processing). Jejim
zékladem je ¢ip DMD (Digital Micromirror Device), ktery obsahuje mnozstvi miniaturnich
pohyblivych zrcadel, pficemz kazdé znich reprezentuje jeden bod rozliSeni. Svétlo
z projekéni lampy dopadéd na zrcadlo, jenz dokdze odrazit svételné paprsky vice sméry (na
¢ocku, do oblasti pohlceni svétla) a zménit svlij uhel natoceni nékoliktisickrat za sekundu.
Barevnost zabezpecuje v ptipadé jednocipovych DLP projektorii rychle se otaejici kotouc
rozdéleny po obvod¢ na vic barevnych ¢asti, pfiCemz je umistény tak, aby ,,zabarvil® svétlo
jesté pfed dopadem na Cip. V ptipadé trojice DMD se vysledna barva posklada klasickym
zpusobem z RGB slozek.
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1 — svételny zdroj

2 — optika

3 — barevny rotujuci filtr
4 — zakladni deska DLP
4.1 — DMD ¢ip

4.2 — procesor

4.3 — pamét

5 — objektiv

Obr. Princip fungovani jednocipového DLP projektoru

Vyrobci postupné prechdzeli od jednocipovych pres trojcipove LCD projektory az po DLP. Vyhodou projektorii
DLP oproti LCD je, ze kvalita projekce se casem nemeni, nevvhodou je jednoznacné cena, kterou zvysuje i fakt,
Ze technologie je patentovana spolecnosti Texas Instrument.

Technologii do ur€ité miry kombinujici LCD a DLP je LCOS (Liquid Crystal on Silicon),
kde odraz svétla zabezpeCuje kombinace zrcadla a tekutych krystali. Tato technologie se
v soucasnosti aplikuje nejen v projektorech, ale 1 v oblasti monitori a televiznich pfijimact.

O tom, ktery typ je na jaky Gc€el vhodné&js$i mozna napovi jednotlivé parametry dataprojektora:
- krom¢ pouzité technologie a rozliSeni je ziejmé prvni dulezitou vlastnosti svitivost. Ta se
udava v ANSI lumenech a ¢im vysSi hodnotu dosahuje, tim lepsi projektor osviti promitaci
plochu. Svitivost prvnich projektorti se pohybovala na urovni nékolika stovek, v soucasnosti
Spickové modely nabizeji i 10 000 ANSI. Na sledovani obrazu za denniho svétla je vhodné;jsi
projektor s vyssi svitivosti, na vecerni filmovou projekci tfeba zvolit nizs§i hodnoty, které
méné zatézuji oci.

- na kvalitu, ostrost a viditelnost obrazu pii dennim svétle mé velky vliv kontrastni pomér,
ktery vyjadiuje pomér svétla potiebného na zobrazeni Cerné abilé barvy produkované
projektorem. VéEtsi pomér kontrastu umoziiuje projektoru ukazat jemné barevné detaily a
eliminovat dopad vnéjSiho svétla. Plati, Ze LCD projektory maji kontrast i svitivost
nékolikandsobné nizsi nez DLP.



- dataprojektory potiebuji na svoji ¢innost chlazeni, které je zabezpeCované ventilatorem,
o kterém neni mozno v zaddném piipadé hovotit jako o tichém spole¢nikovi. VéEtSina
projektorti vydava hluk na trovni okolo 30 dB, coz je intenzita, ktera clovéka probere ze
spanku. Pokud tedy chcete projektor vyuzivat jako soucast doméciho kina, je vhodné
- Zivotnost projekéni lampy sice nepatii jednoznaéné mezi technické parametry, pii koupi
projektoru se vSak oplati provérit si ji a stejné ijeji cenu, protoze ta Casto predstavuje az
tietinu &i polovinu ceny projektoru. Zivotnost je mozno prodlouzit pouzitim $etéiciho modu,
ktery ztlumi silu osvétleni. Soucasti projektoru je pocitadlo, které sleduje dobu pouzivani
lampy a po uplynuti doporuceného Casu upozorni uzivatele na potiebu vymény. Pokud byste
toto upozornéni ignorovali, vystavujete se nebezpecCi exploze lampy a v hor§im ptipadé
dokonce zniceni projektoru.

Tiskarny

Tiskdrny patfi mezi nejpouzivanéjsi periferni zafizeni. NejCastéji zabezpeCuji vystup
informaci na papir (ptipadné folii). K pocitaci je miizeme ptipojit prostfednictvim paralelniho
portu, USB, pocitacové sit€¢ anebo infraCervenym spojenim. Nejcastéji je délime na
jehlickové, inkoustové a laserové.

Jehli¢kové tiskarny

Jehlickové tiskarny patii v soucasnosti uz vice-méné do historie. Jedinym divodem, ktery by
uzivatele mohl donutit investovat prostiedky do jehlickové tiskarny, je jen jeji schopnost
protlacit obsah soucasné ptes vice listli a vytvofit na jedno tisknuti vice kopii.

Pracuji na podobném principu jako psaci stroj, ktery pfes barvici pasku protlacil na papir
znaky. Jehlickové tiskarny neprotlaci cely znak najednou, ale protlacuji do pasky jehlickami,
které vytvoii znak tak, ze ho prostfednictvim jednotlivych jehlicek ,,poskladaji“. Na poctu
jehlicek zavisi kvalita tisku. Cim ma tiskarna vice jehli¢ek, tim je tisk kvalitngjsi a rychlejsi.
Jehlicky jsou ulozeny v tiskové hlavé, ktera se pohybuje po Sifce papiru doprava a doleva.

Cvwr
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kvalita vystupu (Casto je vidét body, ze kterych se znak sklada), relativné nizka rychlost a
hlu¢nost.
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Obr. Inkoustova a jehlickova tiskarna

Inkoustové tiskdrny

Inkoustové tiskarny (inkjet, bubblejet, deskjet) pracuji podobné jako jehlickové, ale
nepouzivaji uz pasku ani fyzicky kontakt s papirem. Znaky vytvareji pomoci specidlniho
inkoustu, ktery stiikaji na papir pfes trysky (24-256) umistény v tiskové hlave, ktera je u
n¢kterych typt soucasti naplné a vymeénuje se spolu s ni.

Inkoust se dodava v nadrzkéch, které se vkladaji do tiskové hlavy putujici zprava doleva
anaopak stejné¢ jako tomu bylo u jehlickovych tiskaren. VétSina inkoustovych tiskaren
pracuje v rezimu CMYK (cyan - azurova, magenta - purpurova, yellow — zluta, black - ¢ernd),



pricemz se ztéchto barev michaji vSechny ostatni odstiny. Z diivodu zvySeni kvality se
zejména u tiskdren urcenych na tisk fotografii mizeme nékdy setkat is pfidanim dalSich
barevnych zasobniki.

V prvnich barevnych tiskdrndch se musely vyménovat kazety s inkoustem na tisk ¢erného
textu a tisk barevného obsahu. Pokud se pouzila barevna napli na tisk ¢erné barvy, vytvarela
se kombinaci barevnych inkoustt, co bylo velmi neekonomické.

Dalsim krokem bylo soucasné pouzivani dvojice tiskovych hlav pro ¢erny a barevny tisk,
pficemz v barevném zasobniku byly do jednoho celku spojené nadrzky pro vSechny tfi barvy.
Neekonomickost, spocivajici v potiebé vymeény celého zasobniku, jakmile do$la jen jedna
z trojice barev, vytesila odd€leni zdsobnikl pro kazdou z barev.

Ne kazda inkoustové tiskdrna pracuje na stejném principu, protoze kazdy z vyrobcii ma
vlastni upravené technologie, prostiednictvim kterych se snazi ziskat pfed konkurenci naskok.
Jako zakladni technologie se vSak vyuzivaji jen dvé: tepelnd a piezoelektricka.

Tepelny tisk je star$i a jejim prvnim krokem je zahtati inkoustu v zésobniku asi na 200° C.
To zplsobi zvétSeni objemu kapek a jejich vypudéni pies trysky na papir. Po vystiiknuti
kapky se v trysce vytvoii podtlak, prostfednictvim kterého se zase nasaje dalSi inkoust.
Z divodu vysokého zahiivani ptfichdzi k pomémné rychlému opotiebovani tiskovych hlav,
proto jsou na tomto typu tiskaren tiskové hlavy vyménitelné. Mohou byt soucasti kazety
s inkoustem anebo se vyméiuji samostatné.

Piezoelektricky tisk je zaloZzen na tryskach, které ve svém vnitiku obsahuji drobné
piezoelektrické krystalky schopné ménit sviij tvar pod vlivem elektrického naboje. Pod
vlivem zmén se vytvaii tlak, ktery vytlaci inkoust ztrysky. Hlavnim pfinosem této
technologie je niz$i opotfebovani trysek a tiskové hlavy a také nizsi naroky kladené na kvalitu
inkoustu (neni potieba, aby dosahoval pii dané teploté piesny objem, protoze jde jen o jeho
vypuzeni na papir).

Kvalita tisku zavisi v obou ptipadech od poctu trysek, velikosti kapek a slozeni inkoustu.
Urcuje ji rozliSeni, které se meti v dpi stejné jako pfi skenerech. Minimalnim pozadavkem by
meélo byt rozliSeni 600 dpi (soucasné tiskarny bez probléma dosahuji 1 hodnoty okolo 4800
dpi).

Barva, kterou chceme vytisknout, se rozlozi na slozky odpovidajici barvam v tiskarné
a tiskdrna nanese na papir tecky tak, aby se prekryvaly a tak vytvarely vysledny odstin. Vyssi
kvalitu se kazda firma snazi dosahnout vlastnimi patentovanymi technologiemi
a zmenSovanim objemu kapek inkoustu (v soucasnosti az 2 pikolitry).

Pti dosahovani kvality hraje vyznamnou tlohu rozpijeni inkoustu na papirovém médiu. Na
bézny kancelaisky papir neni mozno klast vysoké néaroky pro jeho velkou absorbci
a rozpijivost. Povrch specialniho papiru se upravuje materialy, které zabranuji protékani
inkoustu dovnitt papiru a udrzuji kapicky jednolité.

Mezi vyhody inkoustové tiskarny patii:

- nakupni cena odrazejici strategii vyrobcl piedat zatizeni pfiblizn¢ na Grovni vyrobni ceny
a zisk dosahovat prostfednictvim prodeje naplni. Nejlevnéjsi inkoustové tiskarny predstavuji
v soucasnosti dvoj-trojnasobek ceny znackovych inkoustt,

- schopnost barevného tisku a tisku fotografii jsou v soucasnosti jednim z nejcastéjSich
divodt, diky kterym se uzivatelé rozhoduji pravé pro tento typ tiskarny. Pro tisk fotografii
jsou ke standardnim zafizenim dodavany rtzné balicky, které maji tisk zkvalitnit, funkce,
které umoznuji tisk ptimo z digitalniho fotoaparatu apod.

Nevyhod je na prvni pohled o néco vice:

- cena inkoustu pfedstavuje u inkoustovych tiskaren nejvy$$i ndpor na kapsu uzivatele.
Existuji sice alternativy v podob¢ doplnujicich zasobnikl (kdyz uzivatel naplnuje ty dané



zasobniky vicekrat), anebo naplni vyrabénych neznackovymi vyrobci avsak takovyto piistup
urcité kvalitu vystupu nezvysi a v ptipadé neznackovych néplni je tiskarna vystavend riziku
zaneseni trysek,

- s cenou inkoustu pfimo souvisi icena vyti§téné strany, pficemz urCité uspory se mize
dosahnout zapnutim tzv. ekonomického anebo konceptového rezimu, ale i pfi jejich pouzivani
bude cena za stranu stale nékolikandsobné vys$si nez v ptipadé laserovych tiskaren,

- zavislost kvality tisku na pouzitém papiru,

- nizka odolnost tiskaren vici prostiedi je diisledkem pouzivani inkoustu. Pokud se tiskarna
delsi dobu nepouzivd, miize inkoust v tryskdch zaschnout, coz v lepSim piipadé¢ vede
k potiebe Cisténi, v horSim k nutnosti zakoupeni nového zésobniku a v nejhor§im k vyméné
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tiskové hlavy (jejichz cena se v n¢kterych ptipadech blizici k cen¢ celé tiskarny).

Laserové tiskarny

Laserové¢ tiskdrny pracuji na jiném principu nez jehliCkové a inkoustové, které se nckdy
oznacuji také jako Fadkové vzhledem na fakt, ze idaje na papir tiskne po fadcich. Laserové
tiskdrny jsou tiskarny strankové, protoze netisknou stranu po mikrotfadcich, ale nejprve ji
celou umisti do paméti tiskarny a potom ji najednou pienesou na tiskovy valec. Laserové
tiskdrny pouzivaji misti inkoustu uhlikovy prasek oznacovany jako toner.

Cely proces bychom mohli schematicky popsat nasledovné:

tiskarny. V prvnim kroku se nabije zapornym nabojem. Stejné je nabity i toner,

- vytvoreni obrazu na valci prostiednictvim laserového paprsku probiha tak, ze laserovy
paprsek osvétli ta mista na valci, kterd maji byt potlacena a neutralizuje je,

- naneseni toneru na valec je zabezpecené otaCenim valce, ktery na mista, kde byl néboj
vybity, pfitdhne elektrostatickou silou praSek toneru (ostatni mista nabité stejnym nabojem
jako toner ho odpuzuji),

- prenos toneru na papir zabezpeci zase otaceni valce, které naneseny prasek dostane az
k papiru, ktery byl pfi vstupu do tiskového procesu nabity kladnym ndbojem. Kladny naboj na
papife pfitdhne zaporné€ nabité ¢asteCky toneru a v této chvili je uz strana hotova,

- toner je vSak na né umistény jen zvolna — velmi lehce bychom ho dokézali z papiru
sfouknout, proto v dalsi fazi vstupuje papir do fixa¢ni jednotky, kde se na n¢j pod tlakem a pfi
200° C teploty toner fixuje,

- nakonec nasleduje ocisténi valce.

Vyhodou laserové tiskarny je rychlost (Casto i vice nez 20 stran za minutu), vysoka kvalita
a dlouha zivotnost. V soucasnosti je cenové na urovni stfedné kvalitnich inkoustovych
tiskaren.

Provozni néklady jsou obvykle podstatné nizsi nez u inkoustovych tiskaren. VéEtSinu naklada
tvoti toner, ktery se v n¢kterych druzich tiskaren vymeéni spolu s optickym valcem v jednom
pouzdie, v jinych jsou toner a valec oddéleny.

Kvalita tisku neni zavisld na pouzitém médiu — fotograficky a kancelafsky papir dosahuji
minimdlnich rozdild.

Nevyhodou tohoto typu tisku je vysoka energetickd ndrocnost béhem tisku (300 - 600
W), mirn€ nizsi kvalita barevného tisku a neschopnost tisknout na nerovné povrchy (vizitky,
diplomy, oznameni). Svlij podil mize sehravat i nariistajici cena.



Obr. Vysokozatézova barevna laserova tiskarna

I unds se postupné zacinaji upfednostiiovat barevné laserové tiskarny. Stejn¢ jako tiskarny
inkoustové, vyuzivaji na zabezpeceni barevnosti model CMYK, ptficemz pro kazdy toner
standardné¢ pouzivaji samostatny zasobnik. Podle jeho nanaSeni je miZeme rozd¢lit na
viceptechodové a jednoptechodové.

Viceprechodové (karuselové) modely jsou technologicky starsi. Pouzivaji jeden opticky
valec a rotacni mechanizmus s tonery, ktery zabezpecuje postupné nanadSeni barev na valec
a pfenos na papir (Ctyfikrat prechazi papir okolo optického valce). V zadvéru nésleduje stejné
jako u monochromatické laserové tiskdrny vytvrzeni ve fixacni jednotce. Proces nandseni
toneru je realizovany Cctyfmi prechody, ¢im se tisk oproti monochromatické tiskarné
minimdlné Ctyfndsobné zpomali. Z toho divodu jsou tyto tiskarny vhodné spiSe pro
prilezitostny barevny tisk.

Modernéjsi (a drazsi) tiskdrny se oznacuji jako jednopiechodové (in-line) a obsahuji Ctyfi
samostatné optické valce, na kterych se soucasné vytvareji kresby pro jednotlivé barvy. Jsou
vhodné na mistech, kde je pozadavek barevného tisku standardem a realizuje se casto.
Vyhodou je rychlejsi tisk a nizs$i naklady na provoz (zejména vymeéna valct).

Cena laserovych tiskaren byla odjakzZiva vyrazné vyssi neZ cena ostatnich typii, protoze pouzivaly drazsi a
vwkonnéejsi elektroniku. Navic maji tyto tiskdarny v sobé implementovany i viastni jazyk (PostScript, PCL), ktery
umoznuje prenést cast uloh pri tisku z pocitace na tiskarnu.

Jako protipol vsak existuji i tiskarny oznacované jako GDI (Graphical Device Interface), které nemaji v sobé
vestavenou zadnou ,,inteligenci” a vSechny operace, které bezné vykonava tiskarna, jsou ponechané na pocitac.
Tyto tiskarny obvykle nejsou schopny komunikovat se starsimi operacnimi systéemy (DOS a pod.) maji vestavenou
podporu pro Windows GDI. Pri tisku na takovou tiskarnu se nemusi udaje odeslané na tiskarnu konvertovat do
formatu, s kterymi pracuji bézné tiskarny (PostScript, PCL), ale tiskarna je schopna primo vytisknout to, co
vidime na obrazovce.

Ptidanou schopnosti nékterych tiskaren (laserovych i inkoustovych) je moznost ptipojeni do
pocitacové sité, kde jsou ptimo k dispozici vSem pfipojenym pocita¢liim. Tuto moznost jim
nabizi vestavény tiskovy server (print server). Pokud tiskarna tento vestaveny server nema,
muzeme si ho dokoupit bud’ jako soucast anebo jako nezavislé zatizeni (v takovém ptipad¢ se
k tiskarné€ ptipojuji pomoci USB anebo paralelniho portu).

Podobné jako kopirky, mohou i tiskdrny obsahovat duplexni jednotku, ktera dokaze
zabezpecCit oboustranny tisk. Duplexni jednotka neobsahuje dalsi valec, ktery by zabezpecil



soucCasny potisk obou stran papiru, ale po vytisténi strany dokéaze papir otocit a poslat ho
opétovné do tiskového procesu.

Pokud se rozhodujete mezi koupi inkoustové a laserové tiskarny, je treba se orientovat zejména na ucel, na ktery
bude tiskarna pouzivana. Veétsinou plati, ze laserova tiskarna ma vyssi porizovaci cenu a nizsi provozni naklady -
vyplati se tedy v pripade castého tisteni cernobilych (ale i barevnych) dokumentii. Inkoustova tiskarna naopak -
ma nizkou porizovaci cenu a casto nékolikandasobné vyssi provozni naklady nez laserova. Ma smysl si ji obstarat
v pripadé mensich objemii tisku kanceldrskych materialii a obcasného tisku fotografii.

Ostatni typy tiskdren

LED - tiskarny jsou jakousi odnozi laserovych tiskaren. Misto laserového paprsku se
pouziva soustava LED diod, které stejné jako laserovy paprsek osvétluji nabity valec. Jejich
vyhodou oproti laserovym tiskdrnam je o néco nizsi cena pii porovnatelné kvalité vystupu.

Ploter je zafizeni, které obraz na papir kresli vektorové — pomoci ¢ar (ne bodd, jako je to
v ptipad¢ klasickych tiskaren). Ma k dispozici nékolik per, které dokaze zdvihnout anebo
pfitlacit na papir a vytvorit s nimi ¢aru. Nékteré plotry umoziuji pohybovat perem do ctyf
stran, jiné pohyb nahoru a dolti nahrazuji posouvanim papiru.

Existuji vSak 1 varianty, které pracuji stejné jako inkoustové tiskarny, od kterych se potom lisi
jen schopnosti velkoformatového tisku (A2, Al, A0). Tu casto vyuzivaji konstruktéfi
a dizajnéfi.

Specialni kategorii jsou Fezaci plotery, které misto pera pouzivaji nastroj na fezéni. Na
vyhotoveni ptedloh pro vyrobu desek plosnych spojii se zase Casto pouziva fotoploter, kde se
misto pera pouziva svételna stopa, kterd se promita na svétlocitlivy material.

Obr. Ploter

Barevné voskové tiskarny se podobaji inkoustovym tiskarnam PouZzivaji pevné inkousty —
vosky, které se pfi nahfati pfeméni na kapalinu a tiskarna s nimi pracuje stejné jako obycejna
inkoustova tiskarna. Vysledek je kvalitn€jsi, nebot’ vosk nezasycha vypafovanim, ale
okamzité chladem tuhne.

Termalni (tepelnd) tiskarna tla¢i lokalnim zahfatim papiru potahnutého specialni latkou,
ktera pod vlivem zaht4ti zméni barvu — zpravidla z¢erna.



Pii pouziti specidlniho papiru je mozné fizenim tepelné energie vydané na jeden bod
dosédhnout dvojbarevného tisku - pii mensi energii je bod barevny (modry, zeleny anebo
cerveny), pii dodani dal$i energie bod zCerna.

Vyhodou termdlnich tiskdren je nizkd cena, tichy provoz a diky minimalnimu poctu
pohyblivych dilti vysoké spolehlivost a nizké naroky na udrzbu.

Nevyhodou je potteba pouziti specidlniho papiru z ¢eho vyplyvaji vyssi provozni ndklady,
nemoznost barevného tisku; a zejména omezena Zivotnost tisku, ktera rychle degraduje
vlivem zvySené teploty a za pfitomnosti riznych chemikalii.

Termalni tiskarny se pouzivaji zejména v registracnich pokladnéch a ve faxovych pristrojich.

V soucasnosti je mozno se pomérné Casto setkat se spojenim skeneru a tiskarny (laserové
anebo inkoustové) do jednoho zafizeni. Takova kombinace se oznacuje jako multifunkéni
zarizeni a kromé tisku a skenovani dokaze pracovat také jako kopirka bez potfeby zapnuti
pocitace. Nekdy se zatizeni navic kombinuje i s faxem.

Parametry tiskaren

Kromé¢ typu tiskaren, které jsme vid€li na piredchdzejicich tadcich, je charakterizuji
nasledujici parametry:

- rychlost tisku urcuje pocet stran za minutu, které je tiskdrna schopna vyhotovit. Tento udaj
vSak vyrobci velmi Casto zkresluji a s nimi uvadéné hodnoty jsou obvykle nejvyssi mozné,
- hlucnost je vsoucasnosti, kdyz jehlickové tiskarny patii minulosti, vice-méné na
akceptovatelné urovni,

- rozliSeni urcuje kvalitu vystupu, pfi¢emz pro tisk textu postacuje 300 dpi, na fotografie je
nutné pouzivat alespon 600 dpi. Tyto hodnoty dosahuji prakticky vSechny v soucasnosti
prodavané tiskarny (kromé jehlickovych), neni tfeba vSak jit pti tisku béznych dokumentii do
extrémil a tfeba si uvédomit, ze ¢im nizsi rozliSeni pouzijeme, tim rychleji bude dokument
vytistén,

- rezimy tisku souvisi jak s rozliSenim, tak i s kvalitou vystupu. Standardni tiskarny dovoluji
nastaveni ekonomického rezimu (konceptu), pfi kterém Setfi inkoust nebo toner na ukor
kvality vystupu. Pouzivani Setficich rezimii dokaze prodlouzit Zivotnost napln¢ casto az
dvojnésobné,

- s rezimem uzce souvisi 1 provozni naklady, piicemz je tfeba myslet na to, ze pocCty stran, na
které ma vystacit jedna napln, vyrobce udava u 5% pokryti ¢ernou barvou (texty) au 15 %
pokryti pro barevny obsah,

- schopnost tisku na specialni média tfeba zvazit zejména tehdy, jestlize predpokladame tisk
na folie anebo hrubsi papiry (tehdy je vhodné, kdyz ma tiskarna dalsi vstup a vystup umistény
tak, aby se médium v tiskarn¢ co nejméné ohybalo),

- pokud bude tiskarna ur¢ena na masivni tisk dokumentt, je tieba zvazit jeji doporucené
mésic¢ni zatiZeni (uvadéné vyrobcem) a velikost zasobniku na papir.

Zvukova karta

Zvukova karta patii mezi ,,nepovinné* zatizeni, i kdyZ v soucasnosti si uz pocita¢ bez ngj
nedokazeme ani predstavit. V dob¢ prvnich (i druhych a tietich) pocitact typu PC byl jedinym
zdrojem zvuku systémovy reproduktor (PC speaker), ktery dokézal vydavat zvuky najednou
jen v jediné frekvenci (do 16 kHz). Bylo ji sice mozno ménit, ale ani t¢ém nejzkusenéj$im
programatortim se nepodafilo pfiblizit k redlnym zvukim.

Nové moznosti jim poskytla az samostatna zvukova karta, kterd se u nas rozsitfila n¢kdy
v poloviné 90. let 20. stoleti. Prostfednictvim ni dokdZeme zvuk zaznamenat i zprostfedkovat.
Jako samostatna karta se v soucasnosti vyskytuje jen ziidka, protoze vétSina zakladnich desek
Jji ma integrovanou v podobgé, ktera staci mohutné vétsingé béznych uzivatela.



Struktura zvukové karty

Zvukové¢ karty maji nékolik analogovych vstupt (mikrofonovy vstup, linkovy vstup uréeny na
propojeni s vystupem jiného zafizeni, napt. TV tuneru) a vystupti (dvojice vystupnich
reproduktort), obcas je ptritomny i digitalni vystup S/PDIF. Nékdy byva soucasti zvukové
karty i gameport ur€eny na piipojeni joysticka.

Obr. Zvukova karta

Standardné se pouziva barevné rozliSeni konektori — mikrofonovému vstupu je pfifazena rdzova barva,
linkovému modra, hlavnimu vystupu (reproduktory) zelena, druhému Cernd. Digitalni vystup pouziva oranzovou
barvu. Neékteré koncovky jsou zdivodu podpory pouzivani vicekanalového zvuku multifunkéni
a prostfednictvim softwaru je mozno urcit, zda se budou chovat jako vstupni anebo vystupni.
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analogového signalu na digitalni a naopak. Tento modul se nékdy oznacuje také jako kodek.
Druhym samostatnym modulem je syntetizator MIDI (Musical Instrument Digital Interface),
ktery umoziiuje generovat zvukové charakteristiky hudebnich nastrojii na zékladé soustavy
pravidel oznaCované jako General MIDI system. Proces, ktery tento obvod zabezpecuje, se
n¢kdy oznacuje také jako FM syntéza. FM syntéza se snazi ze zdkladnich hudebnich téna
poskladat zvuk hudebniho nastroje. Lepsi zvukové karty pracuji s Wavetable syntézou —
v paméti zvukové karty jsou ulozené redlné¢ zvuky hudebnich nastrojii diky ¢emu je potom i
reprodukce omnoho realnéjsi.

Na plosném spoji zvukové karty se nachdzeji jesSté vstupni a vystupni zesilovace a rizné
podptirné obvody.

Postupem casu s ristem vypoctové kapacity a paméti pocitaci, byly zvukové karty doplnény
o digitalni signalovy procesor (DSP), ktery jim umoziiuje v redlném cCase zpracovavat a
upravovat digitalni zvukova data (frekvenéni filtry, efekty atd.).

V soudasnosti maji témé&F viechny zvukové karty stejné parametry. Udaje, které z nich délaji
kvalitni anebo nekvalitni zafizeni, obvykle prodejci neuvadéji a je nutné patrat na strankach
vyrobce:

- frekvencni rozsah piedstavuje rozsah frekvenci, jenz je zvukovy adaptér schopny
zaznamenat a zreprodukovat. Plati, Ze ¢im je vétsi, tim lépe. Standardem jsou hodnoty od 30
Hz do 20 kHz.

- celkové harmonické zkresleni udava piresnost reprodukce jednotlivych tont. Udava se
v procentech a plati, ze ¢im je tato hodnota nizsi, tim je reprodukce zvuku vérnéjsi. Tento
parametr piedstavuje hlavni rozdil mezi zvukovymi kartami stejného typu a riizné ceny.

- odstup signialu od Sumu piedstavuje rozdil mezi silou signalu a Sumu. Udéava se
v decibelech a ¢im je hodnota vyssi, tim Cistéjsi zvuk by méla zvukova karta poskytovat.



Reprodukce
Zvukové karty by bez zatfizeni schopnych zprostfedkovat jejich vystup posluchaci neméli
opodstatnéni. Na reprodukci ziskaného zvuku se pouzivaji reproduktory (piipadné
sluchadla).
Reproduktory je mozno rozdélit na pasivni a aktivni. Pasivné pouzivaji signdl vygenerovany
zvukovou kartou, ktery reprodukuji bez zesilnéni. Jejich vyhodou je, Ze nepotiebuji zadny
zdroj napéti, nevyhodou slaby vykon. VétSina reproduktort je aktivni. Ty jsou nabijené
sitovym napétim, které slouzi na zesileni vstupniho signalu. Vysledny zvuk je zpravidla
postacujici.

Zvukové¢ karty ireproduktory maji spolecny parametr, ktery u zvukovych karet predstavuje
informaci o podpofe poctu vystupnich kanall a u reproduktorti jejich fyzickou skladbu.

Prvni zvukové karty mély obvykle jeden anebo dva kandly a nemohly soucasné zaznamenavat
a reprodukovat zvuk. Pozdéji se kromé moznosti souc¢asného piijmu a reprodukce zvysil pocet
nezavislych kandli, s kterymi mohla zvukova karta pracovat. V soucasnosti dosahuje pocet
pouzitelnych (ne nutné pouzivanych) kanali hodnotu minimalné¢ 16. Pro vice nez
dvojkanalovy zvuk (tento se oznacuje jako stereo) se pouziva oznaceni prostorovy (3D) zvuk
(surround sound). Kvalita jeho reprodukce zavisi krom¢ jiného na rozmisténi reproduktorii
Vv prostoru.

Vzilo se n€kolik standardnich oznaceni (vybirdme zakladni):

- 2.0 predstavuje stereo soustavu — tj. jeden pravy ajeden levy reproduktor. Podporuji ho
prakticky vSechny (kromé nejstarSich) zvukové karty.

- 5.1 ptidavaji k 2.0 po jednom pravém a levém kanale, navic piedni stiedovy a basovy kanal.
Tento systém je standardem domaciho kina.

- 7.1 je podporovany jen na poli vypocetni techniky (ne spotiebitelské elektroniky) a pridava
zadni sttedové kanaly.
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Obr. Surround 7.1 — umisténi reproduktor(i v prostoru

Ostatni vstupné-vystupni zarizeni

Kdyz byl pfed nékolika léty predstaven prvni digitalni fotoaparat, pravdépodobné nikdo
netusil, ze dokaze tak rychle proniknout na trh a tak razantné vytlacit klasicky film. Digitalni
fotoaparat nezaznamenava fotografie na film, ale ukladd je na pamétovou Kkartu



(vyménitelnou a ptrenosnou). Snimany obraz vidime obvykle po dobu fotografovani na
displeji, umisténém na zadni strané ptistroje.

Po fotografovani (neni potfeba zaplnit celou pamét) potom staci prenést tidaje do pocitace,
ptipadné ho piipojit pfimo k tiskarn€ a obrazky podle vybéru vytisknout — uSetii se tim cas
a penize potfebné na vyvolani filmu a zhotoveni nepozadovanych a nepodafenych snimki.
Kromé obycejnych fotografii dokédze digitalni fotoaparat obvykle nahrévat i videosekvence
anebo samostatny zvuk, diky cemuz jej mizeme také jako jednoduchou videokameru anebo
diktafon.
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Obr. Digitalni fotoaparat

Obraz je zaznamenavany prostiednictvim CCD senzorti transformujicich intenzitu
dopadajiciho svétla na elektricky signal, ktery A/D pievodnik méni na digitalni hodnoty (viz
Skenery).

U digitalniho fotografovani je prvni dilezitou vlastnosti rozliSeni fotoaparatu. Udava se
v megapixelech a urc¢uje pocet bodu, které je fotoaparat schopen zachytit na jednom snimku.
Navzdory tomu, ze v souCasnosti tyto hodnoty nezadrziteln€ rostou, jsou pro fotografie
prakticky az do velikosti A4 postacujici 3 Mpix, které zachyti obraz do 3,2 miliéonti boda
vrozliSeni 2 048 x 1 536 bodu. Je tieba si také uvédomit, ze ¢im vice budou snimky
megapixelové, tim pravdépodobnéji zachyti rizné Sumy a zaberou vice mista ¢i uz na
pamétové karté pii fotografovani anebo na pevném disku pii pfenosu do pocitace.

Neméné dalezitym parametrem je opticky zoom zabezpecujici moznost piibliZzeni objektu
pomoci objektivu. V ptipad¢, ze dosahuje hodnoty nad 5, je vhodné, kdyz fotoaparat obsahuje
1 stabilizator obrazu. Velké ptibliZeni totiz klade vysoké naroky na stabilitu objektivu béhem
fotografovani a kazdy, staci jen drobny pohyb fotografa, je zndsobeny velikosti zoomu, ¢imz
se obraz muze stat neostrym a rozmazanym.

Na pritahnuti zdkaznika se jako dulezity parametr Casto udava i digitalni zoom, ktery vsak
hovofi jen o schopnosti zvétSeni obrazu (napf. uz vytvoiené fotografie na displeji fotoaparatu)
a na kvalitu snimkl nemé zadny vliv.

Vlastnost, od které¢ kvalita snimkt zavisi pravdépodobné nejvice, je podobné jako pii skenerech opticka
soustava. U fotoaparatt, jejichz charakteristiky jsou na prvni pohled stejné, je ziejme ona tim parametrem, ktery
urcuje rozdil v cené (i kdyz to nemusi byt vzdy uplné pravda).

Dalsim zatfizenim, pomoci kterého dokdzeme do pocitace prenést obraz, je digitalni kamera.
Pracuje podobné jako digitalni fotoaparat, ale nabizi podstatné kvalitngj$i parametry na
snimani pohybu a zvuku. Obraz mize uklddat na pamétovou kartu, pasku anebo piimo na
DVD.

Kromé¢ digitalni kamery je mozné dostat do pocitace také obraz z bézné videokamery. Postaci
k tomu videopfehravac¢ a zafizeni na piijiméani videosigndlu, napi. stfthova (VIVO) anebo
televizni karta.



Zajimavym doplnkem uréenym pavodné pro grafiky jsou grafické tablety, které pirenaseji
pohyby pera do pocitace. Kromé& samotného kresleni, umozniuje tablet ovlddani systému
perem stejn¢ jako bychom pouzivali mys.

Zajimavym dopliikem uréenym ptuvodné pro grafiky jsou grafické tablety, na které grafik
(zvykly pracovat rucné) kresli specialnim perem jako na papir. Z tabletu se pohyby pera
snimat nejen pohyb — ¢aru, ale podle tlaku 1 jeji tloust’ku a silu.

V soucasnosti existuji tablety, které je mozno umistit na stil podobn¢ jako podlozku pod mys
a kreslit na n¢ specidlnim perem. Krom¢ samotného kresleni umoziuje ovladdani systému
perem stejn¢ jako bychom pouzivali mys.

Obr. Notebook s tabletem

Zajimavym feSenim vyuzivajicim myslenku tabletll jsou dotykové obrazovky. Zpocatku byly
k dispozici jen na kapesnich pocitacich (handheld), ale v soucasnosti neni ni¢im vyjimecnym
se setkat s notebooky, které maji misto klasické LCD obrazovky obrazovku dotykovou —
oznacuji se op¢t jako tablety.

Dalsi rozvinuti snimani dotyki pfedstavuji elektronické tabule, které jsou schopny nahradit
kiidové, ¢i fixové tabule.

Jejich princip je zalozeny na kombinaci promitaného obrazu prostfednictvim dataprojektoru
(promitat je mozno na tabuli zepiedu i1 zezadu) a zaznamenéavani pohybu elektronickych fixt
prostiednictvim snimac umisténych na okraji tabule. Pohyb se s pfesnosti na milimetry
pienasi bezdratové do pocitace, odkud se okamzité¢ promitd prostiednictvim dataprojektoru
zase na tabuli.

Vyhodou je, Zze udaje je moZno v pocita¢i dale zpracovavat, exportovat, sdilet anebo
jednoduse opét zobrazit.



Obr. Elektronicka tabule

Zavizeni umoziujici pripojeni k pocitacové siti

Sitova karta umoznuje pfipojeni pocitace do pocitacové sit€. Obvykle je hlavnim tcelem
zabezpeCeni komunikace mezi dvéma anebo vEétSim poctem pocitacl, pficemz nezalezi na
tom, zda jsou vjedné mistnosti anebo vjednom mésté. PocCitate mohou mezi sebou
komunikovat, pfenaset idaje anebo vyuzivat napt. tiskarny ptipojené k libovolnému pocitaci
v siti. Casto se poéitate propojuji také pro pfipojeni se na Internet.

Modem piedstavuje vstupné-vystupni zafizeni, které umoziiuje komunikaci mezi dvéma
pocitaci prostiednictvim telefonniho vedeni. Klasicky (analogovy) modem na jedné strané
upravuje signal z pocitace na pienos po telefonnim vedeni, na stran€ druhé ho dekoduje a
upravuje do digitalni podoby, diky ¢emu ho dokdze druhy pocitac pfijmout. Podle toho, kolik
bitl za sekundu dokaze modem “ptepustit™, hovotime o 14,4 kbps, 33,6 kbps anebo 56,6 kbps
(kilobitii za sekundu). Pomoci modemu se obvykle pfipojujeme i na Internet.

Chlazeni

Pfi své ¢innosti se pocitacovy systém zahiiva. Neni se ¢emu divit, nebot” zménit sviij stav
nékolikmiliardkrat za sekundu, vyZaduje investici znacné energie. Vnitini zmény, které
pritom nastavaji v jednotlivych komponentech, zakonité musi produkovat teplo.

Ziejmé nejvic tepla se generuje na soucastkach, které pracuji na vysoké frekvenci — procesor
(CPU), graficky procesor (GPU) a cCipset zdkladni desky. Nékdy se ptidavaji i moduly
operacni paméti, ale jejich chlazeni zatim neni standardem.

Na snizeni teploty se pouziva chladi€¢ (cooler). Standardné se umist'uje tak, aby ptichéazel
s chlazenym zafizenim do co nejuzsiho kontaktu na co nejvétsi ploSe — Casto se pouziva
1 specialni pasta, ktera zlepSuje odvod tepla z komponentu na chladi¢. Zakladnim délenim
chladici mize byt déleni na pasivni a aktivni.

Pasivni chladie vykondvaji svoji cCinnost na zékladé odvadéni tepla zchlazeného
komponentu prostiednictvim plochy — znamenad to, Ze jsou vytvofeny tak, aby co nejvétsi
plocha piichazela do styku s okolnim vzduchem, ktery je v tomto ptipadé¢ chladici latkou.
Skladaji se z mnoZstvi Zeber a €asto jsou masivni. Jejich obrovskou vyhodou je nehlu¢nost
a bezporuchovost — nemaji zadné pohyblivé casti. Vyuzivaji se hlavné na Cipech Cipsetu



améné naroénych grafickych kartdch. Nejnovéj$i typy pouzivaji technologii heatpipes
zaloZzenou na pouziti trubicek naplnénych kapalinou, kterd odvadi teplo do okoli
vyparovanim.

Aktivni chladi¢e odvadéji teplo prostiednictvim cirkulace vzduchu (tocici se ventilator, jehoz
otacky se v nékterych ptipadech reguluji podle teploty zafizeni) anebo kapaliny (Casto
obycejnd voda, kterd cirkuluje za pomoci ¢erpadla). V ramci moznosti je zachovana filozofie
co nejvetsi plochy na odvod tepla. Chladi¢e tohoto typu byvaji v levnéjSich variantach
pomérné hluéné a po urcitém case se hlucnost jeste¢ vice zvySuje v disledku opotiebovani.
Kromé procesort a grafickych karet se pouzivaji i na chlazeni Cipsetdl, jsou soucasti zdroju
napdjeni a nékdy se ptidavaji do skiiiikky pocitate na odvadeéni tepla z pevného disku anebo
z celého systému.

Obr. Aktivni a pasivni chladi¢

Je potiebné si uvédomit, Ze €im vice se teplota v systému sniZi, tim vétSi Zivotnost
komponentti mizeme dosédhnout.

Typy pocitacovych systému
Pocitace mizeme kategorizovat riznymi zptisoby. Pokusime se je nyni rozdélit podle ucelu,
na ktery slouzi: stolni pocitace, pienosné pocitace, vysokovykonné a primyslové pocitace.

Stolni pocitace

Pocitace, o kterych jsme dosud hovofili, patfi do fady osobnich pocitaci (PC — Personal
Computer). Jsou nejcastéjSimi modely unés i v celé Evropé. Vzhledem k tomu, ze jejich
nejcastéj$i pouziti je v kancelafich, resp. v domacnostech a zpravidla byvaji umisténé blizko u
stolu, oznacuji se jako stolni pocitace anebo desktopy (a to bez ohledu na to, zda ma skiinka
provedeni desktop, tower anebo jiné).

Na prvni pohled téméf totozné jako PC vypadé i Apple Macintosh (Mac). Pocitace tohto typu
jsou také urcené primarné na desktopové pouziti a predstavuji skupinu osobnich pocitact
vyrabénych americkou spolecnosti Apple Computer. Prvni Macintosh byl uvedeny na trh v
lednu 1984. Byl to prvni osobni pocita¢, ktery pouzival grafické rozhrani, ¢imz ptedbehl
vSechny své soucasniky o n¢kolik let — vétsina tehdejSich operacnich systémil pracovala jen s
piikazovym fadkem.



Obr. Apple Macintosh

Od roku 1984 do roku 1994 vyuzival procesor Motorola, potom presel na RISC procesor PowerPC (vytvoreny
konsorciem Apple, IBM a Motorola). Od roku 2006 zacala spolecnost prechod na architekturu Intel x86 udajné
z ditvodu vykonnostnich problémii architektury PowerPC.

Jako termindly byvaly v minulosti oznacovany zafizeni skladajici se z obrazovky
a klavesnice, které nemély vlastni diskovy prostor a slouZzily jen na piipojeni se k systému,
ktery jim poskytoval jak tudaje, tak ivypoctové prostiedky. V soucasnosti muze byt
terminalem i klasické PC, které se pfipojuje na jiny pocitac prostfednictvim pocitacové sité
a slouzi napft. jen na vkladani udaji — vSechny dulezité operace probihaji na cilovém pocitaci.
Jako terminal si miZeme pfedstavit napf. bankomat, letiStni termindl, termindl v knihovné
uréeny na prohleddvani knizniho fondu apod.

Specifickou kategorii je hraci (herni) konzola urcend primarné uZivatelim orientovanym na
hrani pocitacovych her. Jako zobrazovaci zatizeni miize poslouzit televizni ptijimac i monitor.
Soucasné konzoly umoziuji kromé hrani her 1 sledovani filmu, pfehravani CD/DVD anebo
ptipojeni na Internet. Nékteré konzoly mohou slouzit i jako plnohodnotny pocitac.
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Obr. Playstation

Mezi nejznaméjsi herni konzoly patii Microsoft XBox, Sony Playstation, Nintendo. Kromé&
konzol pfipojitelnych k zobrazovaci jednotce existuji ikapesni (pfenosné) s vlastnim
displejem.

Pienosné pocitace

NejtypictéjSim prenosnym pocitacem je notebook. Je to pifenosny pocitac s malymi
rozméry, nizkou hmotnosti a schopnosti pracovat diky akumuldtorim nékolik hodin bez
potieby elektrického napdjeni. Pouzité¢ soucastky jsou oproti PC minimalizované a odolnéjsi
vici otfestim, a proto jsou notebooky o néco drazsi nez stolni pocitace.

N¢ékdy se tato kategorie pocitacti oznacuje také jako laptop. Rozdil mezi nazvy je historicky —
laptop byl piivodné vétsi nez notebook a byl ur€eny ,,na kolena®“, zatimco notebook velikosti
piipominal knihu.



Klasicky notebook se sklada ze sklopného LCD displeje, klavesnice se zredukovanym poctem
klaves a mys je obvykle nahrazena touchpadem reagujicim na pohyb prstu, ktery se pfenasi na
kurzor mysi.

Diky tomu, Ze notebooky je mozno jednoduSe piendset, jsou oblibené zejména u uzivatell
casto ménicich misto prace (kanceldf, domov, sluzebni cesta) a u téch, kteti vyzaduji mit
svoje udaje stale sebou (manaZzefi, programatoii apod.). Stale ¢astéji se s nimi mizeme setkat 1
u studentti vysokych Skol, kterym nahrazuji klasické zapisniky, pera i papiry.

Obr. Notebook

Kapesni pocitace jsou pocitaci prenosnymi v pravém slova smyslu. Patii zde rizné diate a
programovatelné mikropocitate (PDA — Personal Digital Assistant — osobni digitalni
asistent, hand-held) pracujici s vlastnim systémem c¢asto uz na urovni systémui stolovych
pocitacii. Priméarné se vyuzivaly jako pfiruéni zdroje informaci, ale v soucasnosti, navzdory
niz§imu vykonu v porovnani s desktopy, prozivaji obdobi rozkvétu.

Jejich funkce (textovy editor, poznamkovy blok, kalendar, adresaf, planovac tuloh, hry,
fotoaparat atd.) jsou Casto integrované i v drazSich mobilnich telefonech, ptipadné funkce
mobilnich telefont jsou integrované v nich. Velikost zafizeni je ptfizplsobend tak, aby je bylo
mozné uchopit do dlané¢ apfenaset v kapse. Ovladani je standardné realizované
prostiednictvim dotykové obrazovky, vyjimecné prostfednictvim miniaturizované klavesnice.
PDA se pouzivaji na mistech, kde je pouziti notebooku vzhledem na pozadované funkce
zbyte€né (napf. systémy, ve kterych postaci prohlizeni udajii, ptipadné obcasné kliknuti ¢i
potvrzeni splnéni ulohy). Zname jejich nasazeni v navigaci prostiednictvim GPS. Nejlevnéjsi
zafizeni se cenové blizi k cené levného stolniho pocitace.

Obr. PDA's GPS



Specialni kategorii kapesnich pocitact predstavuji ,,rozsifené kalkulacky™ urené na feSeni
uloh z ptirodovédnych a technickych oblasti. Typickym ptedstavitelem je Casio ClassPad,
ktery disponuje aplikacemi pro numerické a algebraické vypoCty (napi. prace se zlomky,
maticemi apod.), pro sestrojovani a analyzu geometrickych objektl a kuzelosecek, statistické
vypocty, praci s grafy a tabulkami, zpracovani postupnosti, numerické feseni rovnic atd.
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Obr. .5 ClassPad

Vysokovykonné pocitace

Tato kategorie je velmi diskutabilni, protoze pocita¢, ktery slouzil pfed rokem jako
vysokovykonny, uz v soucasnosti muze byt na urovni primérného stolniho pocitace
a navzdory tomu stale zpracovava stejné ulohy. Do této kategorie spadaji pocitace spiSe na
zéklad¢ urCeni nez na zaklad¢ svého vykonu ¢i specialnich funkci. Nékteré oznaceni jsou
dana historicky, jina ulohou pocitace v systému.

Minipocita¢ je zafizeni navenek se neliSici od klasického PC, avSak svym vykonem ho
nékolikrat prekond. Vyuziva se zejména na mistech, kde vykon standardniho PC nestaci
(narocné konstruktérské vypocty, fizeni jinych pocitact, server v siti — viz dale, apod.).
Minipogitade mohou obsahovat nékolik procesort, &im se jejich vykon jestd vice zvysi. Casto
poskytuji svoje sluzby dal§im pocitactim.

Pracovni stanice je obdobou minipocitace, ale obvykle je samostatnd a ma o néco nizsi
vykon. Dnes slouzi jako pracovni stanice bézné PC, ¢im se vlastn€ rozdil mezi systémy stira.
Server nemusi predstavovat specialni pocitac, je to len funkce, kterou mtize dostat pridélenou
jako minipocitac, tak i1 pracovni stanici, notebook ¢i standardni desktop.

Z dtvodu potieby spolehlivosti a dosahnuti stabilniho vykonu se vSak jako servery nasazuji
specidlni pocitace zkonstruované tak, aby odolaly vysoké zatézi a nepfetrzitému provozu.
Jejich ceny jsou proto logicky n€kolikandsobné vyssi nez v ptipadé ostatnich typt pocitacii.

Pramyslové pocitace

Primyslové pocitace jsou uréeny do prostiedi charakterizovaného zhorSenymi pracovnimi
podminkami. Jsou schopné snaset prasné prostiedi, SirSi rozsah teplot, ndrazy a vibrace, maji
zvySenou odolnost vi€i elektromagnetickému zéafeni. Komponenty jsou obvykle vyrabéné
specialné pro tuto kategorii, provedeni dokédze byt prachuvzdorné i vodotésné.

Cyklus zivota priimyslovych pocitaci je podstatné delsi nez u béznych desktopt, ale navzdory
tomu plné podporuji jejich standardy. Konstrukce umoziuje jednoduchou udrzbu a pohotovou
vyménu prvkil s nejnizsi Zivotnosti (napt. HDD).

Vyuzivaji se zejména v pramyslové vyrobé na fizeni vyrobnich procesi, ovladani
jednoucelovych strojii a zatizeni, v méfici technice na méteni, regulaci a sbér udaji. Mizeme
je pouzit i jako routry v pocitacovych sitich.



Popsané typy vypoctovych systémt ncékdy nedokdzou mezi sebou bezproblémove
komunikovat, protoze byly vytvofené riiznymi technologiemi, riznymi vyrobci a na uplné
odlisné ucely. Hovotime, Ze jednotlivé typy nejsou kompatibilni.

Kompatibilita (compatibility - sluCitelnost) je vlastnost zafizeni a programi, umoziujici
jejich pouziti bez zmény i v jinych typech pocitaci.

Software

Vsechny prvky, o kterych jsme do této chvile hovorili, pfedstavovaly soucastky pocitace —
hardware. | kdyz z nich dokdzeme poskladat pocitac, od vykonavani realnych tloh jsme jesté
prilis daleko — systému nedokdzeme nic pfikazat, a tim padem od ného nemizeme ani nic
ocekavat. Bez vhodného programového vybaveni je pro nés pocitac jen smési plastu a kovu.
Na to, aby pocitacovy systém veédél co, kdy a jak ma vykonavat, potfebuje mit k dispozici
predpisy (pfikazy), na zdkladé kterych procesor fidi jeho chod. Tyto postupnosti oznaujeme
jako programy, aplikace nebo nejcastéji software.

Samotny software je vSak stejné¢ nefunk¢ni jako samotny hardware. Jedno bez druhého
nemuze pracovat, proto o pocitac¢i hovorime jako o spojeni softwaru a hardwaru. Software
s hardwarem dokaZou zabezpecit chod systému, ale v dvojkombinaci jesté celkem nenapliuji
definici. Smyslem prace pocitatového systému je totiz zpracovani udaji. Udaje piedstavuji
vstup do systému, ktery je zpracuje a na zakladé své Cinnosti poskytne uzivateli vysledky —
opét udaje.

Obr. Pocitac jako sjednoceni hardware, software a udajt

Ne kazdy software vyzaduje pro svoji ¢innost tidaje — softwarem je napf. i program, ktery po
spusténi pipne anebo vypise ,,Ahoj*“. Pokud vSak od n¢ho chceme, aby nasel studenty, ktefti
chybéli v zadaném tydnu, nevyhneme se uz jeho ,,nakrmeni* udaji — potfebuje mit k dispozici
udaje o dochézce, které piekontroluje a na zakladé nich objevi a vypise absentéry.

Jak tedy rozlisit udaje od softwaru? Trochu zjednodusen¢ mizeme fici, ze software je predpis
a udaj je vstup, ktery se na zaklad¢ predpisu zpracovava. Textovy editor je software a texty,
které v ném napiSeme, predstavuji udaje; graficky editor je software, zpracované fotografie
predstavuji 0daje. V pfipadé¢ raznych encyklopedii piedstavuje software prostiedi
encyklopedie, tdaje jsou zobrazované informace urcené uzivateli.

Pokud bychom chteli byt vulgarni, mohli bychom za programy oznacit vsechno to, ¢emu rozumi pocitac a za
udaje to, cemu rozumi uzivatelé.

Hardware ma svoji hmotnost a tvar, software audaje jsou abstraktni — nedokazeme je
nahmatat, nevime jaky maji tvar, nedokdZzeme je detekovat ani ¢ichem. Na to, aby mohl
software ¢i udaje existovat, musi byt nékde ulozené. Kdyz opomeneme rizné fantastické
a vizionafské Uvahy, mistem na ukladéni softwaru i1 udajii jsou paméti (docasna operacni
pamét, CD, DVD, HDD, FDD a piipadné flash-disky), kde jsou obé kategorie umistény
v souborech.

Software vznika programovanim. Kazdy pocitatovy program obsahuje postupnost instrukci,
kterou vykonavé procesor. Podle mista nasazeni a zpiisobu urceni je mozno software rozdélit
na dv¢ zékladni kategorie:

- systémovy software piredstavuje programové vybaveni pocitace, které umoziuje
a zabezpecuje spusténi dalsich aplikaci. Hlavnim pfedstavitelem této kategorie jsou operacni
systémy, do kterych zahrnujeme irGzné servisni programy umoziujici a podporujici jejich
¢innost,



- aplika¢ni software (aplikace) tvofi velka skupina programd, ktera je urcend na feSeni
konkrétniho problému anebo skupiny problémil. Mizeme sem zahrnout textové editory,
grafické editory, prezentacni software, mailové klienty, prohlize¢e webovych stranek atd.

Specialni kategorii softwaru, jehoz je pomérné t€zké jednoznaéné zaradit, tvori:

- sitovy software, ktery umoziuje skupiné pocitacli navzéjem komunikovat,

- vyvojovy software (kompilatory, software ureny na vytvareni programi), ktery poskytuje
programatorovi ndstroje, potfebné na napsani programil, piipadné jeho ptelozeni do
strojového kodu (anebo vykonani prostfednictvim interpretera).

Vzhledem k tomu, Ze udaje i software miizeme velmi jednoduse rozmnozit a rozsirit bez jakéhokoli zasahu do
originalu, predstavuji idealni objekt kradezi (viz Pocitacové piratstvi).

Pro Cinnost pocitacového systému je nevyhnutelny pravé operacni systém, budeme se nejdiive
vénovat jemu; aplikacni programy budou obsahem dalsich kapitol.

Operacni systém

Zakladnim softwarem, ktery nam dovoli spoustét programy a manipulovat s uloZzenymi udaji,
je operacni systém. Jeho existence zacala na prelomu 50. a 60. let 20. stoleti v druhé generaci
pocitaci, kde predstavoval sadu piikazii a instrukci, které dokazaly komunikovat s
pamétovymi zafizenimi a ukladat i ¢ist z nich idaje nebo programy.

Za pul stoleti se hlavni tloha operacniho systému velmi nezménila — pfedstavuje technické
a programové prostiedky pocitace, které zabezpecuji komunikaci mezi hardwarem
a uzivatelem. Operacni systém se stard o efektivni vyuZiti operani paméti a procesoru, o
optimélni komunikaci mezi vSemi pouzivanymi technickymi i programovymi prostfedky.
Inicializuje se vzdy, kdyzZ se spusti pocita¢, a umoziuje uzivateli realizovat obsluhu pocitace
prostiednictvim ptikazi.

Operacni systém je sloZen ze tii zdkladnich ¢asti:

- jadro operacniho systému piedstavuje vykonnou ¢ast systému, ktera je umisténa v pameéti
od spusténi do vypnuti pocitace. Jadro podle potieby a pozadavkl uZivatele ¢i aplikaci spousti
nebo piesouva do operacni paméti ostatni soucasti operacniho systému,

- monitor operaéniho systému zabezpecCuje komunikaci systému s uzivatelem. Pfijima a
analyzuje impulzy z klavesnice, zjistuje vyznam systémovych ptikazd, vypisuje prislusné
odezvy na vystupni zafizeni,

- ovladace obhospodatuji komunikaci opera¢niho systému s hardwarovymi zatfizenimi. Kazdé
hardwarové zatizeni ma svoji vlastni strukturu a vyuziva specifické vlastnosti, které pii vyvoji
opera¢niho systému jes$t¢ nemusely existovat. Ovladac je proto navrzen tak, aby dokazal
komunikovat s opera¢nim systémem prostfednictvim vSeobecnéjSich (abstraktnich) ptikazu.

Napr. prikaz operacniho systému ,,zobraz vyrez obrazovky*, ovladac transformuje do instrukci grafické karty,
pro kterou byl napsany. Ta ho potom podle svych moznosti a schopnosti zrealizuje.

Vzhledem k tomu, Ze kazdy operacni systém ma svoje vlastni ,,abstraktni ptikazy*, je potieba,
aby byl ovlada¢ vytvoieny nejen pro konkrétni hardware, ale 1 pro konkrétni operacni systém.
Ovladace jsou standardné k dispozici v samostatnych souborech ve formé knihoven, diky
¢emu jsou k dispozici 1 aplikaCnim programim.

Vsechny ostatni soucasti systému mtizeme chapat jako aplikacni programy (textovy editor,
sluzebné programy pro diagnostiku, komunikaci v siti apod.)



Kazdy operaéni systém je navrzen hierarchicky tak, aby transformace piikazu z aplikace
k hardwarovému zatfizeni 1naopak prob&hla co nejplynuleji. Komunikace pfitom prochdzi
nasledujicimi vrstvami:

- uzivatel je v hierarchii umistény na nejvyssi pozici, od ného vychazeji pozadavky a pro
n¢ho jsou urceny i vysledky ¢innosti zafizeni

- aplikaéni programy jsou vrstvou, prostfednictvim které uzivatel komunikuje s operacnim
systémem,

- operaéni systém disponuje ,,abstraktnimi“ piikazy, které dava k dispozici aplikacnim
programum a do kterych pieklada pozadavky aplikace,

- nad nejnizsi fyzické vrstvé se nachazi firmware (zjednoduSené ho mizeme oznacit také
jako BIOS), ktery zabezpecuje zakladni sluzby zatizeni. Tvoii rozhrani mezi hardwarem a
vrstvami programového vybaveni, vykonava prikazy formulované ovladacem zatizeni,

- hardware ptedstavuje nejnizsi (fyzickou) vrstvu, kterda ma na starosti samotné vykonavani
prikazi.

aplikacni UZIVATELE
programy

Rozhrani sluzeb N
Rozhrani sluzeb OS pro uzivatele
OS pro procesy
interpret fidiciho jazyka, shell, API
(0N
sprava souborti,sprava
vnéjsich paméti
Operaéni jadro sprava periferii (ovladace)
i os ) -
system sprava procest
sprava vnitini paméti,virtualizace
sprava procesoru,planovani,dispecer
uZzivatelsky rezim privilegovany rezim
strojovy kéd, procedury 300-500 instrukei, hOl}'/
FerusSeni regist NI,
P gistry poditag,
mikroprogramy interpret mikroinstrukei hardware
elektronické obvody registry, hradla, sbérnice

Obr. Vrstvy komunikace uzivatel — hardware

Ulohou operaéniho systému je zabezpegit nasledujici funkce:

- v prvni fadé¢ komunikaci s uzZivatelem zptistupniovanim vstupnich (napft. klavesnice, mysi)
a vystupnich (napt. monitor, tiskarna) zatizeni, rozhodovat o ptidélovani kanalti (napt. DMA
pevného disku na ulozeni anebo nacteni idaji) pti zddostech uzivatele a/nebo systému,

- pridélovani prostfedku systému uzivatelim nebo aplikacim. Toto miZe byt realizovano na
urovni pridéleni prostfedku (procesor, pamét’, kanal pro zapis nebo ¢teni tdajti) anebo ¢asu na
jeho pouzivani. Aktudlni stav procesoru pro praveé zpracovany proces se ,,0dlozi“, zpracuje se



novy proces nebo jeho ¢ast a procesor pokrac¢uje po nacitani odlozenych tdaji v piivodnim
procesu od mista, kde byla jeho Cinnost pterusena.

- Fizeni pristupu k soubortiim se vyuziva v operacnich systémech, které umoznuji definovat
pro dany soubor a konkrétniho uzivatele pravo na c¢teni, zménu souboru nebo vykonani
programu ulozeného v souboru, piipadné¢ mu pristup zakazat.

- vykonavani programii — zavadéni programi do operacni paméti (spousténi) a spojovani se
s existujicimi knihovnami poskytujicimi dalsi funkce,

- vytvareni programii na uzivatelském rozhrani (editory kodu, kompilatory, ladici programy
apod.)

- diagnostiku, detekci chyb, chybové Fizeni a protokolovani ¢innosti — operacni systém
vykonava autokontrolu systému, detekuje chyby av ptfipadé, kdyz se mu je nepodafi
odstranit, chova se podle predepsané rutiny. Stejné tak je potieba, aby chranil systém pired
ztratou udaju napt. pii vypadku napéti. O vykonnych operacich a chybach se vedou zaznamy
v protokolovacich souborech.

- komunikace s jinymi systémy (pocitaci) v siti pfi pouziti sitovych operacnich systémi.

Déleni operacnich systémii

Na operacni systémy se mliizeme pohlizet z vice uhli, na zaklad¢ kterych je dokdzeme délit:

- jednouzivatelské operacni systémy jsou takové, ve kterych v jednom casovém okamziku
muze pocitaci zadavat prikazy jediny uzivatel. Jejich opakem jsou viceuZzivatelské operacni
systémy, které povoluji sou¢asnou praci vice uzivatelim. Je samoziejmé, ze uzivatelé nesedi
vjedné mistnosti anepfipojuji se prostiednictvim klavesnic k danému pocitaci —
viceuzivatelsky systém predpoklada pocitacovou (piipadné terminalovou) sit’, prostiednictvim
které se do pocitace piihlasi uzivatelé na zaklad¢ jména, hesla a systém jim piidéli vypoctové
1 pamét'ove prostiedky,

- jednotlohové operacni systémy umoznovaly mit v jednom ¢asovém okamziku spustény jen
jeden program, viceulohové umoznuji soucasny beéh vétsiho poctu programi. Tato schopnost
operacnich systémtl se oznacuje jako multitasking (multi=vic, task=tloha) a zabezpecuje se
prostiednictvim ptidélovani prostiedkill i Casu procesoru bézicim uloham.

Skute¢né paralelni zpracovani je mozné jen pii viceprocesorovych systémech, v piipade
jednoprocesorovych (kdyZ opomineme techniky jako napt. pipelining) nejsou ulohy
zpracované najednou, ale dojem paralelniho zpracovani vyvolava rychlé pfepinani mezi nimi
zabezpecCované operacnim systémem,

- systémy nepodporujici praci v siti a operacni systémy sit’ové, které dokdzou komunikovat
s pocitaci ptipojenymi do pocitacoveé sit¢,

- podle dalSiho kritéria rozezndvame operacni systémy pamét’ové rezidentni (pro jednoduché
mikropocitace, kde je cely systém pevné umistény v ROM) anebo diskové orientované,
jejichz soucasti jsou umisténé na diskovych médiich a podle potfeby nahravané do operaéni
paméti,

Pro diskovy operacni systém je potieba zabezpecit pii startu pocitace jeho zavedeni do operacni paméti. Na této
operaci spolupracuje BIOS, ktery hleda operacni systém na pamétovych médiich v pofadi jaké ma uvedené v
paméti CMOS a diskové zatizeni (HDD, FDD, CD a pod.), které ma v zavadécim sektoru (boot sektore) zapsané
ptikazy, které z n¢ho zavedou operacni systém.

Spravné nastaveni se obvykle nerealizuje manualné, ale zabezpeci ho automaticky instalacni program operac¢niho
systému.

- prvni operacéni systémy byly orientované textové a vSechny cinnosti se vykonavaly
prostiednictvim ptikazi zaddvanych do ptikazového fadku. Soucasné s vyvojem operacnich
systémtl proto byla vyvijena uzivatelskd prostfedi oznaCovana jako nadstavby operacniho
systému, které zjednodusovaly jejich pouzivani. Priméarni ulohou téchto aplikaci bylo



poskytnout uzivatelim nastroj na spravu souborti a ptehled o tom, co maji ulozené na svych
discich a disketach. Navic umoznovaly zaddvat piikazy bez toho, aby uzivatel musel znat
jejich presny tvar - vétSinou vybérem z menu. Zpocatku byly tyto prostfedi orientované na
vyuzivani funkénich klaves, ale pozd¢ji zacali mit grafickou podobu a jako hlavni ovladaci
prostfedek pouzivali myS. Odtud byl uz jen krucek k vytvoteni azavedeni grafickych
operacénich systémii, které¢ se ovladaly intuitivné, s udaji se manipulovalo prostfednictvim
mysi. Jejich prosttedi se oznacuje jako GUI (Graphical User Interface — grafické uzivatelské
prostiedi).

Porovnani operaénich systému

V soucasnosti existuje n¢kolik zdkladnich operacnich systémi. Mezi nejpouzivanégjsi v nasich
koncinach a u béznych uzivatelt patti Windows a Linux. Neni vSak na Skodu disponovat také
informacemi o ostatnich.

Unix

V roce 1965 pracovali spoleCnosti Bell Telephone Laboratories (divize AT&T) a General
Electric na projektu, jehoz cilem bylo vytvofit operacni systém Multics. Po Case se spolecnost
Bell Telephone Laboratories rozhodla od spoluprace odstoupit, protoze systém se rozrostl na
nepouzitelny kolos. V dusledku tohoto rozhodnuti ztratila Sanci ziskat v kratké dobé
vyhovujici operacni systém.

Jako odezvu na tento ¢in se zaméstnanci K. Thompson a D. Ritchie rozhodli navrhnout vlastni
operaCni systém, ktery by splioval pozadavky jejich zaméstnavatele. Ken Thompson navrh
realizoval pfi vytvafeni vyvojového prostiedi na pocitaci PDP-7. Toto bolo plivodné
vytvoiené v assembleru a az v roce 1973 kompletné prepsané do jazyka C, ¢im se zabezpecila
moznost kompilace prakticky na libovolné architekture. Béhem vyvoje se pro systém ustalil
nazev Unix, ktery mu uz zlstal az do soucasnosti.

Koncem 70. let byla spolecnosti AT&T protimonopolnim Gfadem zakézana ¢innost v oblasti
pocitacového primyslu, a proto se rozhodla za velmi vyhodnych finan¢nich podminek provést
licenci na operacni systém Unix na vybrané univerzity. Od tohoto momentu vyvoj pokracoval
ve dvou hlavnich vétvich:

- komer¢ni verze System 111, System V pod vedenim AT&T, Solaris, HP-UX, AIX,

- akademické (volné Sititelné) verze BSD Unix (FreeBSD, NetBSD, OpenBSD) vytvarené pod
zastitou Kalifornské univerzity v Berkeley a OpenSolaris.

Soucasny Unix je charakterizovany jako viceuzivatelsky, viceulohovy a sitovy operacni
systém vybudovany na tfech vrstvach:

- jadro systému (kernel) komunikuje s technickymi prostfedky pocitace a poskytuje svoje
sluzby jinym programtiim

- interpret prikazi prikazového rFadku (shell) vykonava piikazy vyssiho programovaciho
jazyka urceného na komunikaci uzivatele se systémem. Zabezpecuje realizaci sluzebnich
programl systému a poskytuje také mnozinu strukturovanych tidicich konstrukci, pomoci
kterych je mozné psat skripta,

- sluZebni programy piedstavuji kategorii aplikacnich programl a v rdmci Unixu se jejich
pocet se odhaduje na stovky.

K dispozici jsou i grafické rozhrani, ze kterych jsou nejznaméjsi GNOME a KDE. Grafické
rozhrani pracujici nad systémem Unix potfebuje pro svoji praci rozhrani X-Windows, které
predstavuje jakéhosi manazera mezi grafickym rozhranim a grafickou kartou.
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Vyhody:

- stabilita, bezpecnost a spolehlivost systému piedstavuji optimalni kombinaci pro nasazeni
Unixu na servery a mista, kde je nevyhnutelny bezpecny a bezporuchovy provoz,

- volné Sifitelny zdrojovy kod pii nekomerénich verzich, z ¢eho vyplyvaji nulové naklady na
zakoupent,

- moznost kompilace prakticky na libovolnou hardwarovou platformu a v pfipadé
dostatecnych zkuSenosti 1 Uprava systému podle vlastnich pozadavki a potreb.

Nevyhody:

- na spravu systému jsou vhodné zna¢né zkuSenosti, coz je v piipad¢ nasazeni v organizacich
bez zkuSeného administratora, potfeba dobie zaplatit externi firmé.

Linux

Pod pojmem Linux je skryt¢ mnozstvi verzi operacnich systému zalozenych na platformé
Unix, které maji spolecné jadro systému — Linux. Toto jadro (Casto se pouziva i na oznaceni
celych operacnich systémt GNU/Linux) bylo napsané¢ studentem Helsinské univerzity
Linusom Torvaldsom. Prvni distribuce (verze) byla zvefejnéna v roce 1991 a kratce na to se
uz na jejim vyvoji podileli tisice nadsSenct.



Unix — GNU neni Unix). GNU/GLP (General Public License) je licence umoziujici kopirovani, zménu
a distribuci softwaru, ktery ji podléha avsak s podminkou, Ze i modifikovany sofiware bude Sireny pod
GNU/GPL.

Mezi neznaméjs$i distribuce Linuxu patii Debian, Fedora Core, Knopix, Mandrake
(Mandriva), Red Hat, SuSE a Ubuntu.

Linux predstavuje operacni systém se vSim, co k nému patii — grafickym prostfedim,
aplikacemi pro praci s Internetem, kancelarskymi baliky, hrami a multimedidlnimi pfehravaci.
Predstavuje viceuzivatelsky, vicetilohovy sitovy operaéni systém.

Vyhody i nevyhody jsou stejné jako pfi systémech typu Unix, existuji komer¢ni i nekomeréni
feSeni, pficemz se obvykle neplati za samotny systém, ale za jeho instalaci, nastaveni
a néslednou podporu uzivatela.

Mac OS

Mac OS (Macintosh Operating System) je operacni systém pro pocitace Apple Macintosh,
ktery kombinuje kvalitni grafické prostfedi se stabilitou operacnich systémt Unix. Mac OS
byl prvnim komerénim operaénim systémem s grafickym uZzivatelskym rozhranim a mnohé
vném implementované prvky byly pozdéji prebrané dalSimi operacnimi systémy (napf.
Windows).

Prvym verzim byl vy¢itany nedokonaly multitasking a chybovost pfi préci s tzv. nadstavbami
(roz8ifenim), které zabezpeCovaly napi. podporu siti anebo pfipojeni dalSich zafizeni.
V soucasnosti je aktudlni verze Mac OS X, ktera obsahuje jadro zalozené na BSD distribuci
Unixu a grafické rozhrani Aqua vytvotené spolecnosti Apple.

Vyhody:

- prepracované grafické prostiedi, stabilita.

Nevyhody:

- v minulosti omezeni na platformu Apple Macintosh, v soucasnosti podporuje uz i platformu
Intelu.

MS DOS

MS DOS (Microsoft Disk Operating System) je diskovym operacnim systémem uréenym pro
pocitace IBM PC kompatibilni. Byl vyvinuty firmou Microsoft na zakladé objednavky firmy
IBM, ktera potiebovala zakladni programové vybaveni pro ptipravovany model PC.

Jde o textovy, jednoprocesorovy, jednouzivatelsky a jednoulohovy operacni systém. Je tvoren
pouze trojici soubortl msdos.sys (jadro), io.sys (odstraituje chyby BIOSu a obsluhuje periferni
zatizeni) a command.com (interpret ptikazii zadavanych do ptikazového fadku).

19.12.2885 23:52 <DIR> KPCHMS
B4 _B5 2087 18:19 <DIR> obrizky
21 ._86.2887 17:87 13 838 PDOHUSRS .NET
11.87.20087 11:17 <DIR> Program Files
11.88.26887 15:28 <DIR> TEMP
18.84.2007 15:38 <DIR> UMSK
11.88.26887 15:1%9 2 UO.loy
38.86.2885 14:18 <DIR> wincmd
18.86.2086 13:83 <DIR> wincmd2
18.87.2887 19:53 <DIR> WINNT
22.85.2886 14:35 688 winzcp.RND
28.83.2887 21:47 <DIR> LI

6 soubori 236 645 975 bajth

Adresaii: 15 Uolnigch bajti: 386 382 976

C:x>chkdsk
Systém souborit je typu NTFS.
UPQOZORMEMi* Mebyl zadin parametr F.
Mastroj CHEDSK probéhne v reZimu jen pro &teni.
Program CHEDSK ovéfuje souhory (faze 1 = 3>...
Ovéfeni souboru dokonéeno.
Program CHEDSK ovéEFuje rejstiiky (Fame 2 = 3>...
Dokonéeno 4 .

Obr. Vzhled MS DOS



MS DOS se vySplhal od verze 1.0 az po verzi 6.22, kdyz na jeho misto postupné piiSel
operacni systém Microsoft Windows 95.

Vyhody:

- funkénost a rychlost i na nevykonnych strojich,

- jednoduchost a v dobé nejvétsi slavy obrovské rozsiteni.

Nevyhody:

- textové prostiedi,

- nemoznost provozovani vétsiho poctu programi soucasne,

- neefektivni prace s opera¢ni paméti nad 640 kB.

Ostatni operacni systémy

CP/M - historicky operacni systém urceny pro domdci pocitace s procesorem Z80, ktery byl
orientovany diskové (pfesnéji disketové) a diky tomu se stal inspiraci pro mnohé dalsi
operacni systémy, zejména MS DOS.

Palm OS — operac¢ni systém pouzivany v handheldech typu Palm.

Symbian OS, Microsoft Windows Mobile Edition — opera¢ni systétmy pouZzivané
v nékterych typech mobilnich telefonti.

OS/2 - operacni systém, ktery se zacal vyvijet ve spolupraci IBM a Microsoft v roce 1986 jako
nahrada systému MS DOS. Microsoft ho vSak po tspéchu svého systému Windows piestal od
roku 1990 podporovat, /BM vyvoj a podporu ukoncila v roce 1998.

Windows

Obdobi, kdy osobni pocitace ovladal MS DOS se svym piikazovym tfadkem, skoncilo na
zacatku 90-tych let. Nadstavby starnouciho opera¢niho systému DOS Shell a Norton
Commander nahradil operacni systém Microsoft Windows (prvni verze byla uvolnéna v roce
1985).

Prvni skutecné rozSitenou a popularni verzi byl Windows 3.0 (1990), ktery vsSak nebyl
plnokrevnim opera¢nim systémem, ale opét jen grafickou nadstavbou MS DOS, uréenou pro
komfortnéjsi a univerzalnéjsi ovladani pocitace a aplikaci. Navzdory tomu naznacil cestu, po
které se v dalSich letech ubiraly stale novéjsi a novéjsi verze tohoto operac¢niho systému.
Vzhledem k tomu, Ze pravé operacni systém Windows se v sou€asnosti pouziva nejcastéji,
budeme se mu vénovat podrobn¢ a pokusime se na ném prezentovat také dalsi charakteristiky
operacnich systémil.

Prvnim opera¢nim systémem Windows v dneSni podobé byla verze 95. Vzhledové je témét
totoznad se svymi nasledovniky, instalace vSak zabrala podstatné méné mista a méla znac¢né
nizsi naroky na hardware. Soucasné€ s ni se na vetejnost dostala i verze Windows NT 4.0,
jejichz design byl sice velmi podobny, ale jadro bylo v paméti oddélené od spousténych
aplikaci, diky ¢emu nedochazelo k tolika kolizim a havariim systému jako u Windows 95.
Duraz se kladl na bezpecnost udaji (souborovy systém NTFS) a spolehlivost systému.
vykony nez Windows 95.

Nasledovnikem Windows 95 se stal Windows 98, ktery mél kromé& vnitinich vylepSeni
zabudovanou zna¢nou podporu Internetu. Spojenim obou operacnich systémi (N7 a 98)
vznikla verze 2000 a soucCasn¢ s ni se na trh dostala také verze Windows 98 — Milénium, které
vsak komer¢ni prostredi nepiijalo.

Windows 2000 byl k dispozici ve tfech verzich — dvé byly ur€eny pro praci na serverech
(Windows 2000 Server a Windows 2000 Advanced Server), jedna pro pracovni stanice
(Windows 2000 Professional).



Nasledovnikem verze pro pracovni stanice se stala verze Windows XP (ve verzi Professional
a odlehcené Home), pro servery je ur¢eny Windows 2003 Server orientovany na tymovou a
sitovou spolupraci.

Windows XP Home se pozd&ji vyvinul do verze Media Center Edition, ktera je urcena pro
doméci multimedialni pocitace typu all-in-one slouzici jako systémy domaci zabavy (TV,
DVD, radio, CD, fotografie).

V soucasnosti je aktualnim opera¢nim systémem verze Windows Vista, kterd je ve verzich
Ultimate, Home Premium, Home Basic, Business a Enterprise urCena pro nasazeni na
pracovnich stanicich.

Ovladani Windows spociva v ovladani grafického uzivatelského rozhrani (GUI — Graphical
User Interface), které zabezpeCuje intuitivni a lehce pochopitelnou komunikaci uZivatell
a opera¢niho systému.

Operacni systémy Windows je mozZné popsat zuZivatelského hlediska nasledovnymi
charakteristikami, pfi¢emz jako vychodisko jsme zvolili Windows XP:

- grafické prostiedi (GUI) — v prvnich operacnich systémech od Microsoftu bylo potieba
znat k ovladani pocitace nékolik desitek ptikazl a pracovalo se obvykle v textovém rezimu.
Operacni systém Windows tyto piikazy skryl za klikani mysi, ukazovani na ikony a vybér
z polozek menu,

- intuitivni ovladani spo¢iva v manipulaci s mysi, jejim ukazovanim a klikdnim na objekty
systému. Kazdy program i soubor s tidaji ma sviij obrazek (ikonu), ktery obvykle na prvni
pohled umoziuje urcit jeho funkci (napt. Stétec sobrazky — kreslici program, pero
s poznamkovym blokem - textovy editor, kalkulacka — kalkulacka atd.). Ovladani je tim
padem jednoduché na pamét’ i zruc¢nost.

Pracovni plochu si mize kazdy uzivatel upravit ,,podle svého obrazu”. MiiZe na ni umistit
casto pouzivané programy, soubory, dokumenty a vSe ostatni odsunout do pozadi a ponechat
nezobrazené. Diky tomu je systém pichledny anezkuSeny uzivatel se nemusi zaobirat
soubory, které pro né¢j nemaji vyznam (anebo je neznd). S intuitivnim ovladanim souvisi i
moznost pouZzivat udaje z jednoho programu v jiném (napf. vlozit obrazek do textu), kterd se
oznacuje jako OLE (Object Linking and Embedding).

- standardizovany stejny vzhled, ovladani a zikladni funkce vSech programii. 99 %
programi bézicich pod Windows ma stejny vzhled 1 nékteré polozky menu (ukladani na disk,
otvirani soubord, ukonceni) a diky této vlastnosti neni tieba se ucit u nového programu vse od
zacCatku, ale staci v§imat si jen véci, které jsou nové a pro které se ho vyplati pouzivat. Z této
filozofie se odviji i univerzalni nastavovani — v pfipad¢, ze zménime napft. barvy prostredi,
projevi se zména ve vSech programech; v ptipadé€, ze ptipojime k pocitaci novou tiskdrnu a
nastavime ji jednou, neni tfeba délat zmény v kazdém dal§im programu, ze kterého budeme
tisknout.

- podpora multitaskingu — Windows umoznuje soucasny béh vice tloh a/anebo procest.
Pokud je k dispozici procesor s vétSim poctem jader anebo s podporou hyperthreadingu,
dokéze je naplno vyuzit.

- vpiipad¢ nedostatku operacni paméti umoziuje systém vyuzit diskovy prostor jako
virtualni pamét’ a pravé nepouzivany obsah operacni paméti na n¢j na urcitou dobu odlozit.
Tento proces oznacujeme jako swapovani.

- Windows je systém podporujici praci vétSiho poctu uzivatel. Spravce systému dokéaze pro
dalSi uzivatele vytvofit samostatné¢ ucty, které mohou anemusi byt navzijem viditelné,
umozni jim vytvofit vlastni prostfedi (napf. vlastni pracovni plochu, menu apod.).

V piipadé potieby dokaze omezit anebo zakézat piistup k systémovym soubortim a zabezpecit
tak systém vici chybam nezkuSeného uZivatele, znemoznit anebo omezit instalaci novych



a spusténi existujicich programti. Kolize a chyby systém obvykle fesi sim — ukoncenim prace
s problematickym programem.

- bezpecnost je kritickym bodem vSech doposud vytvotenych operacnich systémi (zejména
od Microsoftu). Hlavnim problémem, ke kterému muize v ptipad¢ ptelomeni ochrany dojit, je
ovladnuti pocitale ,,zvenka“ (napft. ptes Internet) jinym uzivatelem. V kombinaci s obasnym
chybnym kédem (jako napft. pfeteceni zdsobnikl ¢i datovych oblasti) a hlavné s obrovskou
popularitou a enormnim mnozstvim uzivatell, se systémy Windows stavaji spéSnymi terci
riznych pocitatovych Cervli a virl. Microsoft prosttednictvim sluzby Windows Update
umoznuje zabezpecit automatické stahovani oprav (zéplat), které obvykle ftes$i chyby
a bezpecnostni nedostatky.

Zavérem je mozno fici, Ze nejnovejsi verze Windows predstavuji viceuzivatelsky, vicetilohovy
a sitovy operacni systém (u nizsich verzi tyto vlastnosti ¢asto pokulhavaly).

Souborovy systém

Ulohou operaéniho systému je v prvni fadé zabezpe¢it uzivateli dostate¢né flexibilni prostiedi
pro praci s udaji. Doposud jsme o nich hovofili jen ve velmi vSeobecné a abstraktni roving. Je
samoziejmé nesmysl, aby uzivatel, ktery chce na disk ulozit napsany text, ur¢oval ¢ast paméti,
ze které se ma text vybrat a sektor ¢i stopu na disku, kam se ma pro dal$i zpracovani ulozit.
Tuto tlohu zvladly uz prvni operaéni systémy.

Udaje v poéita¢i (pfesnéji na pevném disku i kdyz disketa, flash-disk, CD anebo DVD jsou
analogii) musi byt organizované na takové¢ trovni, aby uzivatele co nejméné zatéZovaly a byly
k dispozici vzdy v t€ podobé¢, v jaké byly ulozeny. Operac¢ni systém tidaje uklada do souborti.
Soubor je mnozina udajii predstavujici kompaktni celek. Udaje v souboru jsou obvykle
smysluplné bud’ pro uzivatele, anebo pro pocitac. Mizeme si pod nimi piedstavit napt. list,
fotografii anebo tuto knihu (také to byl jen soubor, ktery se sklddal ztextu a obrazki).
Souborem je itextovy editor, piehrava¢ videa ¢i zvuku a s pfimhoufenim oka muzeme
i operacni systém povazovat za soubor, ktery pro svoji €innost vyuziva podporu dalSich
soubort (knihoven, logovacich a odkladacich souborti atd.).

Kazdy soubor ma svoje jméno a na zdkladé né¢ho ho dokaze operacni systém jednoznacné
identifikovat a prostfednictvim tabulky souborového systému (FAT ¢i NTFS) ve spleti stop
a sektorti najit.

V kazdém pocitaci se na pevném disku nachazi znacné mnozstvi souborii. Aby byl na disku
ptehled a potadek, sdruzuji se soubory se stejnymi charakteristikami (napf. texty, obrazky) do
celkd — adresari.

Adresar (slozka, folder) ptedstavuje prostor, ve kterém je néckolik souborl uloZenych
pohromadé na zakladé spole¢ného znaku anebo jen podle libovile uzivatele. Adresai muze
obsahovat i dal$i adresafe anebo mtize byt prazdny.

Rozdil mezi adresati a soubory je ten, Ze soubor obsahuje konkrétni udaje, adresat ma za kol
zptehlednit jejich organizaci. Komplex adresafit a soubori na pamétovém zafizeni ma
logickou stromovou strukturu, ze které je na prvni pohled zfejmé co kam patfi.
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Obr. Hierarchicka stromova struktura na pevném disku

Operace se soubory iadresafi jsou zabezpeCované operatnim systémem a zabezpecuji
vytvoreni, odstranéni, zménu nazvu a zménu obsahu. Soubor, se kterym se pravé pracuje,
oznacujeme jako otevieny a v tomto stavu obvykle neni pfistupny na zpracovani dalSim
uzivatelim ¢i programim. Nazev souboru muze mit v operacnich systémech Windows od
verze 95 délku az 255 znakﬁ

velikosti a ostatnich vlastnosti (viz nize). V ptipad¢ standardné podporovanych souboru
dokaze operacni systém prohledavat i jejich obsah a najit soubory, které v sobé obsahuji
zadany text.

Na to, abychom skute¢né mohli pracovat se soubory a vyuZzivat adresare, potfebujeme pfti
prvnim zapojeni pevného disku do pocitace vykonat jeho rozdéleni na logické disky aty
potom naformétovat (viz Formdtovani). Piednastaveny souborovy systém pro Windows XP je
NTFS, ale je mozno pouzit i FAT (napt. FAT32).

Kazdy existujici soubor anebo adresar reprezentuje v grafickém opera¢nim systému maly
obrazek nazyvany ikona.

Ma svoje vlastnosti, které se ptilezitostné prezentuji v riznych zobrazenich. Pokud chceme
zobrazit komplexni informace o pfislusSném objektu, mizeme je ziskat prostfednictvim
kontextového menu.

V ptipad€ pouziti souborového systému NTFS mame pii udajovych souborech (programy
a adresare maji vlastnosti téméft identické) kromé nazvu souboru k dispozici informace o jeho
umisténi, velikosti, casovych udajich (datum a ¢as vytvofeni, posledni upravy a ptipadného
otevieni), udaje o vlastnikovi a pfistupovych pravech. Navic mizeme kazdému souboru urcit
atributy, ze kterych potom vyplyva jeho chovani vici uzivateli:



- jen na ¢teni (read-only) — soubor, ktery ma nastavenou tuto vlastnost je mozné si prohlizet,
ale pokud se v ném vykonaji upravy, neni mozno zmény ulozit do piivodniho souboru. Atribut
maji nastaveny obvykle soubory, pro které neni vhodné, aby je bézny uzivatel ménil. Soubory
1 adresare, které jsou umisténé na médiich neumoziuji ukladani standardnim zpiisobem (CD,
DVD),

- skryty (hidden) urCuje, zda je adresat anebo soubor viditelny. Pokud ma nastaveny tento
atribut, bézny uzivatel s vypnutym zobrazovanim skrytych souborti ho v systému neuvidi.
Tim se chrani pfed modifikaci andhodnym vymazanim zejména systémové udaje.
V nékterych operacnich systémech muize byt tato charakteristika doplnéna i dalSim atributem
— systémovy,

- pripraveny k archivaci (archive) je vedlejsi atribut vyuzivany nékterymi aplikacemi pii
zalohovani - identifikuje soubory, které se maji zdlohovat anebo které byly zalohované.

Jedna z definic souboru hovofi, Ze jeho ndzev se sklad4d ze jména a koncovky, které jsou
odd¢leny teCkou (napt. muj text.txt, muj_list.doc, tabulka.xls apod.) — nazev hovoti o obsahu,
koncovka o typu souboru (text, obrazek atd.). Systémy Windows takové zobrazovani nazvu
potlacuji a koncovku nahrazuji ikonou, ktera se urcuje podle programu, se kterym je soubor
asociovany (propojeny). Na zaklad¢ koncovky je souboru pfifazeny program, ktery se pii
pokusu o jeho otevieni spusti a umozni ho prohliZet anebo upravovat. Asociovany program se
obvykle také zobrazuje ve vlastnostech souboru.

Pripojeni koncovky a programu predpoklada registraci prislusné koncovky v systému a vykonavaji ji obvykle
instalacni programy, pomoci kterych “vkladame” programy do systéemu.

Koncovek, resp. casti nazvu oddeélenych teckami miize byt i vic. Pro asociovani s programem slouzi posledni,
kterou casto vyuzivaji pocitacové viry a cervy na svoje zamaskovani.

Napr. soubor ,,obrazekjpg.exe” ma pri standardnim nastaveni systému Windows koncovku ,,exe* skrytou
a uzivatel vidi z nazvu jen , obrazekjpg*. Koncovka ,,exe” reprezentuje aplikaci, kterd se po otevieni spusti
a miize vykonat skodlivy kod.

Objekty a nastaveni

Pracovni plocha pfedstavuje vychozi prostfedi pro praci se systémem. Obsahuje nékolik
zékladnich ikon a podle typu uzivatele mnoho anebo zadné ikony soubort a adresaiti. Pruh
v dolni ¢asti, na kterém je umisténé tladitko Start, se nazyva panel dloh (n¢kdy hlavni

panel).
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Obr. Pracovni plocha ne prili§ pofadkumilovného uzivatele

Pracovni plocha soustied’uje (méla by soustfed’ovat) objekty, s kterymi pracujeme nejcastéji.
Jeji obsah si vytvari a ptrizptisobuje uzivatel na zékladé svych potteb a smyslu pro potradek.
Vlastnosti objektil a jejich zménu mlizeme v rdmci celého systému realizovat prostiednictvim
kontextového menu, které standardné jako posledni polozku obsahuje Viastnosti. Ikony na

pracovni plose obvykle reprezentuji:

- udajové soubory, ve kterych jsou ulozeny udaje. Nejcastéji jde o rizné texty, obrazky
anebo jednoducha data, s kterymi uzivatel nejCastéji pracuje.

- adresare, které mohou obsahovat soubory s idaji anebo dalsi adresafe. Pokud chce mit
uzivatel na plose umisténo vice udaji, pomohou mu je uklidit a vytvofit v nich urcitou
hierarchickou strukturu.

- koS slouzi k uchovavani odstranénych souborti. Pokud neni nastaveny jinak, soubor (anebo
adresar) se pfi vymazani piemisti do Kose, ve kterém ¢eké na jeho vysypani. Takto vymazané
soubory, samoziejm¢, misto na disku pii svém odstranéni neuvolni, zméni se jen jejich
umisténi. Pokud je budeme chtit pozdéji opét pouzivat, miZeme je z Kose jednoduse
vytdhnout — obnovit. V pfipadé, Ze obsah Kose ptesahuje nastavenou diskovou kapacitu
(standardné 10%), natrvalo se z n€ho odstrani nejstar$i soubory. Funkce pro vysypani Kose
natrvalo odstrani cely jeho obsah a znepfistupni vymazané soubory riznym slidilam.

- Dokumenty pfedstavuji specidlni adresat, ktery nabizi sviij prostor automaticky pii ukladani
novych anebo otvirani existujicich soubort z nejriiznéjsich aplikaci. M¢l by soustfed’ovat
vSechny dokumenty, se kterymi uzivatel pracuje. Pokud je v systému definovdno vice
uzivateld, kazdy znich ma samostatny adresadi ajeho obsah je standardné navzajem
neviditelny.

- Tento pocita¢ predstavuje odrazovy mustek, ktery zprostfedkovava piistup k udajim, které
nemame uloZené na pracovni ploSe ani v adresafi s dokumenty. Standardné jde o zdznam



pevnych diskli a vyménitelnych zatizeni (disketa, CD, flash-disk), které nam po kliknuti
nabizi svlij obsah a dovoli se v ném pohybovat a ptehrabavat. V piipad¢ zobrazeni informaci
o pocitaci (ptes Viastnosti v kontextovém menu) ziskavame udaje o verzi opera¢niho systému,
uzivateli a hardwaru pocitace.

- programy se na pracovni ploSe vyskytuji pomérné ziidka, vétSinou jsou umisténé v adresari
Program Files v kofenovém adresaii pevného disku. Je vSak velmi nepohodIné a zdlouhavé
absolvovat vzdy kompletni cestu k programu a hledat v spletité struktufe menu ¢i adresait,
proto Windows kromé pravych ikon, za kterymi se skryva konkrétni program anebo soubor
(kdyz ikonu vymazeme, vymaze se i soubor, ktery reprezentuje - bézné vymazani) umoziuje
vytvaret i odkazy. Odkaz (zastupce) predstavuje jen jakéhosi ukazatele, ktery si fika: “Kdyz
Jjsem uzivatel klikni, je tFeba spustit ten a ten program, pripadné otevrit ten a ten soubor, ¢i
dokonce ten a ten disk.” Jakmile vymazeme odkaz, udajim se nic nestane — s jeho ikonou se
ztrati jen odkaz (/ink) na objekt.

Odkaz od pravé ikony miizeme odlisit dle malé Sipky vlevo dole a mizeme ho vytvofit pro
libovolny objekt (program, soubor stdaji, adresaf, disk atd.). Zlehce pochopitelnych
bezpecnostnich diivodli se na pracovni ploSe Castéji pouzivaji odkazy nez samotné pravé
ikony.

H M

buscpaink Ddkaz na
fuxpaint.exe

Obr. Prava ikona a odkaz

- Mista v siti pfedstavuji branu k mistiim, udajim a hardwarovym zatizenim (napft. tiskarny),
které jsou umisténé v jinych pocitacich piipojenych k aktudlnimu prostfednictvim pocitacové
sité (viz dale).

- Internet Explorer je program, ktery umoznuje vyuZzivat sluzby zejména celosvétové sité
Internet (setkdme se s nim pozd¢ji).

- panel uloh piedstavuje na pracovni plose jedinou jistou a na prvni pohled neménnou slozku.
Jeho hlavnim prvkem je tlacitko Start, které zobrazuje hlavni menu systému Windows a dava
k dispozici nastaveni, programy, funkce a ostatni objekty operacniho systému.

Panel uloh obsahuje 1 tlacitka spusténych programi, prostfednictvim kterych je se mozno
mezi programy piepinat (pfenaset je do poptedi). V pravé cCasti jsou zobrazené hodiny,
indikator klavesnice, hlasitosti a ptfipadnych dalSich nastaveni. Podle nastaveni muze
zobrazovat Casto pouzivané aplikace v panelu s ndstroji (napf. panel pro rychlé spusténi)
umisténymi vedle tlacitka Start.

Samostatnym objektem celého komplexu je i samotna pracovni plocha. M4 svoje vlastnosti
a nastaveni, které miize uzivatel v piipad¢ potieby i1 pozadavkid ménit — dokadZe uspotadat
anebo pridat nové ikony, zobrazit anebo skryt nékteré objekty (vyjmenované vyse), zménit
pozadi, nastavit Setfi¢ obrazovky anebo barvy systému. VSechny tyto parametry je mozno si
prohlizet anebo ménit prostiednictvim polozky Viastnosti v kontextovém menu pracovni
plochy:

Motivy dovoluji nastavit motiv pracovni plochy (a celého systému). Jde vlastné o nastaveni
vzhledu oken, ikon, fontd, barev, kurzoru mysi atd.



Pracovni plocha dovoluje nastavit vlastnosti pozadi pracovni plochy a urcit ikony, které se
na ni budou zobrazovat.

Set¥i¢ obrazovky nastavuje vlastnosti pro $etieni obrazovky. Setfi¢ obrazovky je program,
ktery se v ptipad¢ ne€innosti stard o zménu obsahu obrazovky, anebo (podle autortt Windows)
skryva informace na monitoru v dobé necinnosti pied nepovolanymi o¢ima. Funkce umoziuje
nastavit 1 dobu necinnosti, po kterou maji monitor nebo pevny disk piejit do Setticiho rezimu.

Kdyz s monitorem dlouho nepracujete, zuistavaji na stejném miste vysvicené stejné tecky a obrazovka se tim
unavuje - vybiji. Nedavno se stalo, ze kolega odesel z prdace a zapomnél vypnout LCD monitor, pro ktery nemél
nastaven zadny Setfic. Rano se marné pokousel o seriozni praci — neustale vidél na monitoru ,,vypaleny“ obraz,
ktery bez zmény celou noc neumerné zatézoval jednotlivé body. Nastésti sehnal sofiware, ktery LCD krystaly
dostatecné ,,rozcvicil “ a vratil monitoru pitvodni parametry.

Nastaveni pracovni plochy umoziuje urcit rozliSeni (rozméry obrazovky), pocet pouzivanych
barev a velikost pisma celého systému.

Pracovni plocha stejné¢ jako i nékteré dal$i objekty operacniho systému umoznuje zménit
nastaveni specifickym zptisobem. SdruZzujicim mistem, na kterém jsou shromazdéna vSechna
nastaveni, které je mozno v systému realizovat je v operacnich systémech typu Windows
Ovladaci panel. MoZnosti nastaveni miZzeme rozdéglit do vétSiho poctu kategorii, coz autofi
ve verzi XP také skute¢né€ ud¢lali:

- Vzhled a motivy umoziiuji ménit parametry obrazovky a pracovni plochy, nastavit
vlastnosti adresaifti a manipulovat (ptidat/odstranit) v systému s fonty (podrobnéji viz Textovy
procesor).

- Moznosti data, casu a jazykového nastaveni predstavuji polozku, ve které
nejvyznamnéjsi je moznost definovat pro systém Mistni a jazykové nastaveni. Ty uréuji
prostiedi, zptsob psani Cisel (desetinna tecka, carka), menu, Casu, data a maji vliv na mnohé
programy pracujici pod Windows.

Dilezitou je i moznost pfidavani jazyki, které nam poskytnou moznost pfidat do systému
dalsi jazyk a k nému pfifadit pifisluSnou klavesnici. Diky tomu mutzeme bez specialnich
dopliikii pouzivat znaky typické pro ten ktery jazyk (azbuka, zavind¢ ,,@* na anglické
klavesnici a znaky s diakritikou na ¢eské klavesnici).

Bezny uzivatel disponuje minimdlné ceskou a anglickou kldavesnici, mezi kterymi se dokaze prepinat
prostiednictvim indikatoru zobrazeného v pravé casti panelu uloh.

- Tiskarny a jiny hardware dovoluje pfidavat do systému tiskarny, ménit jejich nastaveni
a v ptipad€ potfeby je ze systému i odstranit. Ve snaze dosdhnout maximalniho vykonu a
vyuzit vSechny dostupné vlastnosti tiskarny existuje pro kazdy typ tiskdrny uzce
specializovany ovladac, ktery zprostfedkovava komunikaci mezi pocitacem a tiskdrnou. Na
to, abychom dokazali s tiskdrnou komunikovat bez chyb a zbyte¢nych problémt, musime ji
pfi prvnim pouziti na daném pocitaci nainstalovat (,,pfidat do systému*).

Mezi dalsi zafizeni, kterym miiZeme na tomto misté nastavovat parametry patii: klavesnice,
mys, hraci zatizeni, modem a telefon, skenery a fotoaparaty. Nastaveni zvukovych zafizeni
ma na starosti polozka Zvuky, re¢ a zvukové zarizeni, ktera je v ovladacim panelu uvedena
samostatn¢.

Systém pii kazdém spusténi zkontroluje, zda mu ndhodou nepfibylo nové zatizeni. Pokud
n¢jaké najde, zobrazi informaci v pravém dolnim rohu a pokusi se ho instalovat. Jakmile



instalace dopadne uspésné, zatizeni muzete zacCit pouzivat, pokud ne, bud’ jste vyzvany na
zasunuti média s ovladaci, anebo se zatizeni deaktivuje.

Seznam vSech instalovanych zafizeni mame k dispozici v ¢asti Vykon a ddrzba. Tato
skupina je vSak urena pokrocilej$im uzivatelim, protoze nékteré zmény mohou mit vazny
vliv na Cinnost pocitace jako celku. Umoziiuje manipulovat s instalovanymi hardwarovymi
zafizenimi (soucastmi pocitace), ménit jim ovladace a konfigurovat systémové sluzby
operacniho systému.

Soucasti této sekce je moznost naplanovat spusténi prakticky libovolné aplikace anebo
¢innosti prostiednictvim casti Planované ulohy. Muzeme ji vyuZzit napf. na pravidelné
spousténi antivirového programu, programu na zalohovani udaji, anebo dokonce i na vypnuti
pocitace v planovaném case.

Sitové a internetové pripojeni nastavuji chovani a kontrolu pocitace pti praci se siti
a Internetem (podrobnéji viz dale).

Uzivatelska konta ptedstavuji polozku typickou pro sitové a viceuzivatelské systémy. Jsou
tu k dispozici prostfedky na manipulaci s uzivateli a jejich Gcty (konty). Podle zatfazeni mezi
privilegované nebo hostujici, potom miize uzivatel pracovat bud’ s celym pocitac¢em, anebo
jen se zpfistupnénymi Castmi (adresafi, hardwarovymi zafizenimi atd.). Do systému se
uzivatel dostava prostfednictvim ptihlaSovaciho jména a hesla.

Nejvyse postavenému uzivateli (se vSemi pravy) fikame spravce, administrator, superuzivatel
nebo supervisor. Ten miZe vytvaret konta novym uZzivatelim nebo rusit ¢i menit parametry
existujicim.

Skupina ZjednoduSeni ovladini obsahuje nastaveni umoznujici vyuzivat systém i
hendikepovanym uzivatelim — dokaze zménit kontrast prostiedi, zvétsSit vyfez obrazovky,
upravit praci s klavesnici anebo kurzorem mysi.

Systém Windows je jen operacni systém. Jako takovy neobsahuje zadné profesiondlni
programy, jen n¢kolik velmi jednoduchych aplikaci. Jestlize chceme pocitac (a tim 1 systém)
naplno vyuzivat, potfebujeme do n¢ho vlozit dalsi aplikace.

Zkopirovani programu, jeho ptfeneseni do jiného pocitace a bezproblémové spusténi je sice
v nékterych operacnich systémech piirozenou zélezitosti, Windows vSak k nim nepatii. Do
tohoto operacniho systému je nutné vétSinu programu instalovat. Instalaci realizuje potiebné
nastaveni programu podle nastaveni opera¢niho systému (pfipadné nastavi operacni systém
podle pozadavkil instalovaného programu), zapiSe je do specialnich souborii oznacovanych
jako registry, upravi menu tlacitka Start a pfipadné si vyzada restart pocitace. Cely tento
proces se realizuje automaticky po vlozeni CD, pfipadné spusténim programu casto
nazyvané¢ho sefup anebo install.

Polozka ovladaciho panelu Pridani anebo odstranéni programi ma na starosti zpravu
nainstalovanych programt a je soucasti Windows. Dava k dispozici jejich seznam a frekvenci
pouzivani, ptipadné moznost jejich odinstalovani (nékteré programy pro tento ucel po své
instalaci pfidaji samostanou polozku do menu tlacitko Starf). Funkce pfidani programu
prostiednictvim této polozky je uz spiSe prezitkem nez praktickym feSenim.

Nejpouzivanéjsi systémové nastroje

Defragmentace

Udaje jsou na disku uloZeny v souborech, pfiemz pii jejich ukladani dochazi kjevu
oznacovanému jako fragmentace. Vznikd zejména v disledku mazani soubord, které po sob&
zanechavaji volné klastry. Ty se systém snazi pozd€ji vyuzivat a zaplnit udaji nové
vznikajicich souborti. Protoze nové soubory obvykle nemaji stejnou velikost jako odstranéné
a nezaplni uvolnéné misto piesn¢, systém je nucen rozdélit je na vice ¢asti a ulozit na riznych
mistech pamét'ového média.



Obr. Fragmentovany soubor

Fragmentace nepiiznivé ovlivituje jak rychlost zapisu a Cteni Gdaji, tak i celkovou kapacitu,
ktera pi1 vySSim stupni fragmentace pii stejném mnozstvi udaju klesd. Fragmentaci neni
mozné zabranit, je vSak vhodné minimalizovat ji pouzivanim aplikaci vykondvajicich
defragmentaci, kterd spoc¢iva v piesouvani jednotlivych ¢asti souborii tak, aby byly ulozeny
v za sebou jdoucich klastrech. V systému Windows je k dispozici v podobé ndstroje, ktery
nejprve analyzuje obsah disku a az potom na zaklad¢ vysledku nabidne moznost ,,uklizeni®.

ScanDisk

ScanDisk je nastroj urCeny na kontrolu obsahu a povrchu disku. Jestlize vypneme pocita¢
nekorektnim zplsobem (napiiklad vypinacem), miize se stat, Ze nékteré soubory zlstanou
neukoncené (zacalo se do nich ukladat, ale neobsahuji znacku konce souboru). Ty potom sice
na disku existuji, ale nemiizeme se k nim dostat, protoze systém je nezobrazuje, pfipadné jim
ptisoudi nespravnou velikost.

Z takovych Udaji dokdze ScanDisk vytvofit soubory obsahujici ¢ast, kterd se stihla uloZit,
anebo neuplné udaje vymazat. V ptipad¢ pozadavku je schopny zkontrolovat i spolehlivost
magnetické vrstvy. Piechdzi postupné po celém povrchu pevného disku anebo jiného
pamétového zatizeni, a kdyz najde Cast, ze které neni mozno cist, pokusi se ji obnovit. Kdyz
to nevyjde, oznaci ji jako Spatnou (bad), aby se predeslo ukladani udajii na poskozend mista.
ScanDisk je mozno spustit manualn€, nebo se spusti automaticky pii startu pocitace, pokud
usoudi, Ze je to potiebné.

Zdlohovani

Operacni systémy standardné disponuji nastroji na zalohovani. Jejich opodstatnénost dokaze
posoudit az ten uzivatel, ktery napt. pfi hardwarové chybé pfijde o jedine¢né a nikde jinde
ulozené udaje. Windows disponuje néstrojem umoziujicim zalohovani celych diskl nebo jen
vybranych adresarti ¢i souborti. Uklddat mizeme vzdy kompletni obsah anebo jen soubory,
které se od posledniho zalohovani zménily. Mozno je ukladat na disketu, disk, paskovou
jednotku anebo jiny piipojeny pocita¢. Stejné tak je vhodné zabezpecit spusténi funkce
zalohovani pravidelné.

Windows Update

Windows Update je sluzba tvirct (a prodejcti) systému uzivatelim. Umoziuje aktualizovat
systém tak, aby se odstranily chyby, které v ném byly zjiStény béhem provozu. Vétsinu z nich
bézny uzivatel nema Sanci odhalit ani zpozorovat, mohou se vSak stat dirou, pies kterou do
systému pronikne potencialni uto¢nik anebo vir (podrobnéji v kapitole Pocitacové site).
Pokud je pocita¢ permanentné ptipojeny k Internetu, doporucujeme z bezpecnostnich divoda
tuto sluzbu nastavit a aktivovat.






2. POCITACOVE SITE

Mnozstvi informaci, které se denné prohanéji po telefonnich kabelech, elektronickou nebo
listovou postou zpiisobilo, Ze jeden ¢lovék je jednoduse nestiha sledovat. Nedokaze nejen
zpracovat a zapsat, ale ani vnimat kvanta udajii, které na ného ze vSech stran Uto¢i. A co
nedokdze jeden cloveék, nedokaze ani jeho pocita¢, proto se stale castéji setkdvame
s tymovym feSenim problémul a uloh. Kvuli pfistupu nejen ke svym, ale i ke kolegovym
udajim se pocitace navzajem spojuji.

Pojem pocitaova sit’ predstavuje vSechny hardwarové (pocitace, propojujici kabely
a zafizeni) 1 softwarové (programy, pracujici na zaklad¢ standardizovanych protokolil)
technické prostiedky, které zabezpecuji spojeni a vyménu informaci mezi pocitaci. Umoziuji
uzivatelim komunikovat a sdilet hardwarové, softwarové a udajové zdroje.

Propojeni pocitacii do sité ptinasi mnozstvi vyhod:

- asi nejdilezitéjsi je moznost sdileni udaji a fakt, Zze jak je zménime, maji aktualni verzi
okamzité k dispozici vSichni ostatni uzivatelé¢ bez toho, aby je bylo potiebné zménéné tdaje
manualné mezi pocitaci prenaset nebo kopirovat. Tuto filozofii vyuzivaji vSechny databazové
a informacni systémy — uzivatelé na riiznych pocitacich pracuji s tidaji, které jsou umisténé na
spole¢ném serveru.

- je mozn¢ sdilet hardware piipojeny k jinému pocitaci. Nejcastéji se sdili tiskarna a diskova
kapacita. Pokud méme tiskarnu pfipojenou k nékterému pocitaci v siti, podminkou tlaceni je,
aby byl zapnuty. V ptipadé€, Ze tiskarna je do sit€¢ pifipojena samostatné (prostiednictvim
zabudovaného nebo externiho tiskového serveru) miizeme na ni tisknout pfimo. Sdileni
pamétovych zafizeni umoziuje v pripadé¢ nedostatku napt. diskové kapacity na jednom
pocitaci ulozit udaje na pevny disk jiného pocitace.

- umoznuje pfipojenym uzivatelim komunikovat — vymeénovat zpravy prostiednictvim
elektronické posty anebo prostfednictvim aplikaci umoznujicich okamzité zobrazovani zprav
na pocitaci adresata,

- monitorovani ¢innosti a vzdalena sprava piipojenych pocitacl je vyuzitelnd ve vyuce
(ucitel sleduje Cinnost zaki), pii odhalovani poruch (pocitac, ktery nekomunikuje, ma ziejmée
problém), ve vyrobnim procesu (moznost nastaveni zmén na vzdaleném pocitaci na zékladé
informaci ziskanych monitorovanim) apod.

- specifickou vyhodou zvlasté pro mohutné systémy jako skolské pocitacové sit€ je moznost
sdileni vykonu tak, Ze ulohy vyzadujici vysoky vykon se rozdéli na caste¢né, které potom
fesi jednotlivé pocitace. ZvySeni spolehlivosti systému spociva v nasazeni vétSiho poctu
pocitacli na zabezpeCeni stejného nebo téméi stejné Cinnosti — v pfipadé, kdyz jeden
z pocitacl vypadne, systém ho dokaze nahradit dal§im napft. zvySenim jeho zatizeni.

Casti pocitacové sité

Pocitacova sit’ se sklada z hardwaru, softwaru a organiza¢niho zabezpeceni.

Hardware zahrnuje vSechny technické prostredky (pocitace, tiskarny, skenery atd.). Patii sem
i sitové karty a spojovaci vedeni zabezpecujici propojeni pocitac¢li. Vedeni mize byt
teoreticky libovolné dlouhé — pro kratké spojeni se pouzivaji kabely (kroucena dvojlinka,
nékde jeste archaicky koaxialni kabel), pro delsi spojeni se d& pouzit bezdratova, opticka,
resp. telefonni sit’. Pii vlastni realizaci se navic pouzivaji ptidavna zatizeni jako rozbocCovace,
zesilovace signalu, modemy, atd. Pfidavna zafizeni a pocitace nazyvame jednotné¢ uzly.
Sitovy software je programové vybaveni, které ve spolupraci s hardwarem zabezpecuje
jednotlivé sitové funkce. U vétSiny operacnich systémll jsou sitové funkce soucasti
opera¢niho systému, ale k dispozici jsou i mnohé¢ dalsi alternativy. K sitovému softwaru patii
napf. posStovni klient podporujici komunikaci prostfednictvim emailu, diagnostické programy
apod.



Organizacni zabezpeceni sité je posledni a Casto podceniovanou souc¢asti. Zahrnuje hlavné
opatieni na zajiSténi zpravy sité a soubor pravidel chovani uzivatell pii jejich pouzivani. Patii
sem i zabezpeceni funkce spravce siti, ktery se stard o chod a fizeni sit¢.

Hardware

Dfiive neZ pfistoupime k déleni pocitacovych siti, potfebujeme umét pojmenovat hardwarové
zatizeni, které vyuzivaji.

Nevyhnutelnym hardwarovym prvkem je pripojovaci vedeni:

- v soucasnosti je moznost se nejcastéji setkat s kabelem tvofenym kroucenou dvojlinkou.
Kroucena dvojlinka ptedstavuje druh kabelu skladajici se z dvojice vodicl, které jsou
navzajem propletené. Oba vodice jsou rovnocenné a pienaseny signdl je tim padem vyjadieny
rozdilem jejich potenciali. Divodem ,,zkrouceni je minimalizace vysilani a pfijimani
rusivych signalu.

Obr. Kroucena dvojlinka

Standardné pouzivané kabely nesou oznaceni UTP (Unshielded Twisted Pair — nestinéna
kroucena dvojlinka), ale v n¢kterych ptipadech je potfeba vyzatovani jesté vice snizit — tehdy
se pouzije STP (Shielded Twisted Pair — stinénd kroucena dvojlinka). Kompromisem mezi
témito dvéma je kabel FTP (Foilded Twisted Pair — f6lii stinéna dvojlinka), kterd nestini
kazdy par zvlast jako STP, ale vSechny 4 pary jako celek.

V praxi se pouziva kabeldz s nékolika pary kabell (napf. jednim pfi telefonnim vedeni na
pfenos hlasu anebo se ¢tyfmi dvojicemi v pocitacovych sitich), které jsou rozdéleny podle
vlastnosti do nékolika kategorii. V ptipadé splnéni pozadavkl kladenych na nejvyssi kategorii
dokéazeme prostfednictvim kroucené dvojlinky ptenaset idaje bézné do 1 Gb/s,

- zastaralou alternativou, ktera se pouziva uz pomérné ziidka je koaxialni kabel skladajici se
ze dvou vodi¢l. Vngjsi vodi¢ (oplet) obaluje vnitini, po kterém se prenaseji signaly. Vodice
jsou od sebe oddéleny izola¢nim materidlem a cely kabel je zaizolovany a zabaleny v plastu.
Koaxiélni kabel ma dobrou odolnost vii¢i elektromagnetickému ruseni a vlivu indukovanych
napéti, ale nechrani dobfe proti magnetickému ruseni. Jeho vyhodou je hlavné jednoduché
propojeni pomoci konektord. Je moZné ho pouzit na krat$i vzdalenosti, pfi¢emz dosahuje
propustnost nékolika kb/s az Mb/s. Koaxidlni kabel miizeme pouzit i na ptipojeni k Internetu
¢i jinému pocitai prostfednictvim kabelové televize, kde se televizni kabel mlze pouzivat
soucasné na komunikaci i na sledovéani televize — tato alternativa vyZzaduje navic
nainstalovany modem,

Obr. Koaxialni kabel

- kdysi popularni a nejpouzivanéjsi spojeni pocitacti prostiednictvim vytac¢eného telefonniho
spojeni ma i v soucasnosti své reprezentanty:



- dial-up predstavuje klasické univerzalni a nejstarSi piipojeni prostfednictvim
analogové telefonni linky. ReSeni je uz technologicky zastaralé a piekonané, stale viak
unds existuji mista, na kterych je jiny zplsob pfipojeni bud’ nemozny, anebo
v porovndni s nim pftili§ drahy. Pocitac, ktery chce komunikovat timto zpisobem, musi
disponovat modemem, ktery prostfednictvim telefonniho vedeni komunikuje
s modemem pocitace ,,na druhé strané*.
- ISDN (Integrated Services Digital Network) predstavuje novejsi technologii
pouzivajici digitdlni modem, ktera pravé diky digitalizaci pfipojeni piedstavuje
rychlejsi a stabiln€jsi spojeni prostiednictvim telefonniho vedeni. Umoziiuje soucasné
pfipojeni vétsiho poctu zafizeni (uvadi se 3-8), napf. modem, fax a telefon, které
mohou komunikovat soucasn¢ s riznymi partnery.
- DSL (Digital Subscriber Line) do tietice vyuZziva telefonni linku, v tomto pfipadé na
vysokorychlostni datovy pienos. Nejrozsifenéjsi formou je ADSL, pro kterou je
typickd asymetricka pienosova rychlost. Asymetri¢nost spociva v riiznych hodnotach
prenosové rychlosti ve sméru od poskytovatele sluzby k uzivateli (downstream) jako
ve sméru od uzivatele k poskytovateli (upstream).
Technologie DSL podobné jako ISDN umozituje soucasny prenos hlasu a dat na té
dané telefonni lince. Jednotlivé signaly se §ifi v riznych frekven¢nich pasech, a tak se
navzajem neovliviiuji. Kromé& hardwarovych zafizeni (modemu a splittera, ktery
rozdéluje frekvencni pasmo na hlasové a idajové) potiebuje mit DSL vybudovanou
pomérné slozitou infrastrukturu, proto je momentalné dostupna jen ve vétsich méstech
a k nim blizkych lokalitach,
- bezdratové spojeni piedstavuje nejnovejsi trend v oblasti komunikace v ramci pocitacovych
siti. Standardné sice poskytuje o néco mensi propustnost jako kabelova sit’, ale poskytuje
uzivateli volnost pohybu — neni vazany na délku kabelu ¢i umisténi ptipojky, ale mlize se
pohybovat po celém uzemi pokrytém signdlem. Vaznym problémem vSak je snizovani
propustnosti v duasledku ruseni, pokud pracuje na stejném kandle vice zafizeni. I kdyz
bezdratové spojeni predstavuje cenové vyhodnou alternativu zejména v husté osidlenych
oblastech, stale Castéji se s nim setkdvame i na mistech, na kterych neni mozné ziskat jiny typ
dostate¢né rychlého spojeni.
Existuje n¢kolik kategorii bezdratového ptipojeni:
- sit¢ s kratkym dosahem (n€kolik metr) pfedstavované technologiemi bluetooth
a IrDA slouzici na spojeni zpravidla dvou zafizeni (napf. pocita¢ — mobilni telefon,
pocita¢ — tiskarna apod.). Tyto sité nazyvame persondlnimi a oznacujeme jako PAN
(Personal Area Network),
- bezdratové lokalni sité (Wireless LAN, Wi-Fi — slovni hiicka z wireless fidelity —
bezdratova vérnost) pfipojuji zafizeni prostiednictvim radiového vysilani s frekvenci
2,4 GHz a 5 GHz. Kvalita spojeni zavisi na ptfimé viditelnosti, pocasi a Grovni ruseni
pouzivaného kanalu. Umoziuji komunikaci do vzdalenosti stovek metri az nékolik
kilometrh. Zpusob pfenosu udaji popisuji standardy IEEE 802.11 (a, b, g),
- mobilni sité¢ pfedstavuji samostatnou kategorii bezdratovych siti, které uz nelze
oznacit jako lokalni a na pfenos udaji vyuzivaji infrastrukturu ptivodné vybudovanou
na pienos hlasu. Mobilni zafizeni byt bud’ jen zprostiedkovatelem spojeni mezi
pocitacem a serverem, nebo pfimo zatfizenim, které ziskané udaje dovoluje prohlizet se
zpracovavat. V komer¢ni sféfe je mozno se setkat s mobilnimi technologiemi 2G
(GSM), 3G (GPRS, EDGE, UMTS), 4G (WiMAX),

Technologie 4G je mobilni technologie, ktera podporuje interaktivni multimedialni sluzby,
vysokorychlostni datové prenosy, prenos vicekandlového zvuku (v reklamach se prostiednictvim tohoto
oznaceni casto nabizi zakaznikovi ,, nejlepsi* 3G pripojeni).



- satelitni pFipojeni je vhodné vyuzit pfi spojeni na velké vzdalenosti, kde prekazky (anebo
1 zakfiveni Zemé&) neumoznuji pfimé propojeni mezi uzly a neni k dispozici pokryti jinym
signalem. Jeho vyhodou je pokryti a kvalita signalu, mén¢ vyhodnd je uz obstardvaci cena,
ktera v ptipad¢ obousmérného satelitniho spojeni dosahuje néco pod 100-tisic Sk pfi pomérné
nizkém wuploade. Z tohoto divodu se cCasto vyuziva jednosmérné satelitni pfipojeni (jen
download), které se kombinuje s jinym piipojenim (Uplné postaci i dial-up) prostiednictvim
kterého se zadavaji ptikazy na download.

Pro toto pfipojeni jsou charakteristické dlouhé odezvy a vzhledem na dosah vysilani moZznost
lehkého zachyceni odeslanych tdajt (potiebné kryptovani).

- momentalné nejspolehliveéj$im typem vedeni je optické vlakno, které pracuje se svételnym
paprskem na velké vzdalenosti. Optickd vldkna jsou tvofena jadrem a plastém, které
zabezpecuji Sifeni svételného signalu prostfednictvim série odrazli od rozhrani jadro/plast’.

optické vlakno

svetelny lu¢

Obr. Siteni optického signalu

Pouzit¢ materialy musi byt konstruovany tak, aby pfi pfenosu dochdzelo k minimalnim
ztratam. Na dalkové prenosy se pouzivaji drazsi vlakna s jadrem z kifemicitého skla, na kratsi
postaci plastové jadro, pfipadné kiemicité jadro a plastovy plast. Kvili minimalizaci ztrat
pienaSen¢ho svételného paprsku je nutné se vyvarovat ohybum, piipadné dodrzovat
minimalni povoleny polomér ohybu.
Jestlize ma jadro dostatecné velky pramér, dokaze najednou pienasSet svétlo ve vétSim poctu
modi (videch). Podle této schopnosti potom délime opticka vlakna na:
- jednovidova (singlemode) vyuzivaji jako zdroj svétla laser, pouzivaji se v pateinich
sitich a musi mit velky polomér zaloment,
- mnohovidova (multimode) vyuzivaji jako zdroj svétla LED diody a pouzivaji se
v lokélnich sitich, protoZze se mohou prakticky libovolné ohybat.
Vzhledem k dosahovani co nejvétSich prfenosovych rychlosti a minimalizaci nakladt se
vlakna neukladaji samostatné, ale do svazkl (obsahujicich nékolik desitek vldken), které tvori
opticky kabel.
Pfenasené udaje se skladaji z biti reprezentovanych jednotkou (kdyz se signal $iii) a nulou
(kdyz se signal nesiii). Pfi tomto pfenosu informaci neni az tak vyznamna kvalita jednotlivych
bitl, dulezité je jen rozpoznat zda byl signal vyslany, anebo ne. Oproti elektrickym signalim
jsou optické signaly nezavislé na teploté¢ ¢i magnetickém poli a je vyrazné ztizena moznost
odposlouchdni takto pfendSenych informaci.

typ pripojeni realna prenosova rychlost teoreticky
dosazitelna
prenosova
rychlost
vytacené spojeni dial-up 56 kb/s
ISDN 128 kb/s
DSL 52 Mb/s
kroucend dvojlinka 100 Mb/s 10 Gb/s
koaxialni kabel 10 Mb/s
kabelova 10 Mb/s 10 Mb/s
televize
bezdratové spojeni | IrDA 4 Mb/s 4 Mb/s
bluetooth 2,1 -3 Mb/s 3 Mb/s
wi-fi 8 Mb/s (upload 1 Mb/s) 54 Mb/s
WiMAX 75 Mb/s
mobilni technologie | 2G GSM 9,6 kb/s 14,4 kb/s




2,5G GPRS 60 kb/s 115 kb/s
EDGE (EGPRS) | 200 kb/s 384 kb/s
3G UTMS 200 kb/s 2 Mb/s
4G ODFM 54 Mb/s
satelitni pfipojeni 6 — 150 Mb/s
optické vlakno 10 Gb/s

Tab. Typy propojovaciho vedeni (pfenosové rychlosti nejsou absolutni, ¢asto se mohou zménit i v prGbéhu mésice — tabulka
slouzi hlavné pro jejich porovnani)

Jako univerzalni pojmenovani prostiedkii slouzicich na propojeni zarizeni v lokalnich sitich se casto pouziva
pojem strukturovana kabeldz. Ten v sobé zahrnuje komplexni kabelazovy systéem skladajici se z ruznych typu
kabelazi — od kroucené dvojlinky pres optickad vidkna az po napr. rozvody kabelové televize.

wwvr .

Nejtypictéjsimi uzly spojenymi prostiednictvim propojovaciho vedeni jsou:

- pracovni stanice (workstation) ptedstavuje pocitac¢ piipojeny do pocitacoveé site
prostfednictvim spojovaciho vedeni anebo bezdratového signalu. Komunikaci s ostatnimi
zafizenimi zabezpecuje sitova Kkarta (sitovy adaptér, NIC - Network Interface Card)
obsahujici elektronické obvody schopné pfipojit koaxiadlni kabel anebo kroucenou dvojlinku.
Sitova karta mize byt samostatnym zafizenim zasouvajicim se do nékterého rozhrani (napft.
PCI) pocitace, v souCasnosti vSak byva velmi ¢asto integrovana piimo na zakladni desce,

- opakovaé (repeater) je hardwarové zatizeni pouzivané v pocitacové siti na zesileni signalu.
Prostfednictvim opakovaci je mozno zvétSit vzdalenost mezi propojenymi pracovnimi
stanicemi,

- koncentrator/rozbocova¢ (hub) je viceportovy opakovac, ktery ptredstavuje hardwarové
zatizeni rozesilajici udaje do vSech piipojenych zatizeni (rozboCovac), ptipadné koncentrujici
ptijaté signaly do jednoho (koncentrator). Vstupy a vystupy jsou realizovany prostiednictvim
sitovych portli, do kterych jsou obvykle pfipojeny prostiednictvim kabelti dal$i uzly
pocitacove sité.

Obr. Prepinac a jeho porty

- prepinaé (switch) je inteligentni rozbocCovac, ktery piijaty signal neposila na vSechny
pripojené uzly pocitacové sité, ale dokaze urcit ten, kterému jsou tdaje ur€eny a odeslat jen na
ne,

- most (bridge) je zatizeni, které propojuje dvé anebo vice lokdlnich pocitacovych siti (i rizné
architektury a topologie). Vykondva jen samotné fyzické piipojeni, udaje neadresuje, jen
zesiluje,

- smérovaé (router) predstavuje hardwarové zafizeni vyuzivané zejména na propojeni
rozlehlych pocitacovych siti (viz déle), riznych typt lokalnich siti, pfipojeni lokalni sité¢ k
rozlehlé apod. Je inteligentnéj$i nez most a umoziuje paralelné probirat a odesilat idaje z
riznych zdrojli na rizné cile s optimalizovanim jejich cesty. Funkci smérovace mtize
zabezpecovat specializované zatizeni anebo také pocitac s prislusSnym softwarem,

- firewall pfedstavuje hardwarové nebo softwarové feseni fidici pfistup do a z chranéné sité.
Na zaklad¢ definovanych pravidel umoznuje uzivatelim z vnitini sit¢ navazovat spojeni s
uzly umisténymi mimo néj, pficemz dokéaze povolovat nebo blokovat i jednotlivé porty.
Pravidla byvaji asto nastavena tak, aby umoznila pocita¢tim vnitini sit¢ ptistup k poc¢itacim
Internetu, ale pfistup zvenku blokovala. Hardwarovy firewall byva soucasti smérovace,



softwarovy je od verze Windows XP soucasti opera¢niho systému (ale existuje také mnoho
jinych softwarovych feSeni),

- modem (MOdulator/DEModulator) je zatizeni, které proménuje digitalni signal z pocitace
na analogovy a opacné. Vyuziva se zpravidla ke komunikaci prostfednictvim klasické
telefonni linky, kterd probih4 analogovym zptisobem maximalni rychlosti 56 kb/s.

Podle provedeni rozliSujeme dva zikladni typy modemt: interni — vétSinou urcen do slotu
PCI a externi ptipojeny prostiednictvim sériového (COM) anebo USB rozhrani.

Dal$im rozliSovacim kritériem mulze byt, zda se jednd o modem softwarovy anebo
hardwarovy. Prvni skupina zatézuje vétSinou svych operaci procesor, druhd si témét se v§im
poradi prostfednictvim vlastnich obvodi.

- ISDN modem je oproti klasickému (analogovému) plné digitalni. Nabizi digitalni spojeni s
maximalni rychlosti 128 kb/s. Je jednodussi a sklada se z menSiho poc¢tu komponentti, protoze
neobsahuje napt. DA a AD ptevodniky. Do této kategorie spadaji DSL modemy, modemy pro
pfipojeni prostfednictvim kabelové televize apod.

ISO/OSI referencni model

Do pocitacové sit€¢ mohou byt pfipojeny pracovni stanice s riznou architekturou a rtiznymi
operacnimi systémy. Navzdory riiznorodosti hardwaru i softwaru si vSak diky sitovym
protokolim dokazou mezi sebou udaje vyménovat. Sitovy protokol je norma skladajici se
z pravidel, formatii a procedur ur€enych pro vyménu tudaji (spojeni, komunikaci, pfenos
udaju).

Problematika komunikace mezi pocitaci je piilis slozita, proto je popsana ne jednim, ale celou
soustavou protokolt. Ty sjednotila Mezindrodni organizace pro normalizaci (ISO —
International Organization for Standardization) a vytvofila referenéni model popisujici
soustavu protokolli oznacenych jako ISO/OSI (Open Systems Interconnection — propojeni
otevienych systémi). Sitovou komunikaci, protokoly i hardware rozdélila do vrstev.
Vychazela pfitom z nésledujicich myslenek:

1. Samostatna vrstva by méla vzniknout v§ude tam, kde je potfebny jiny stupen abstrakce.

2. Kazda vrstva by méla zajistovat presné¢ vymezené funkce, které musi byt voleny tak, aby
pro jejich realizaci mohly byt vytvoteny standardizované protokoly.

3. Rozhrani mezi vrstvami maji byt voleny tak, aby byl minimalizovany tok dat pfes tyto
rozhrani.

4. Pocet vrstev by mél byt tak velky, aby vzajemné odlisné funkce nemusely byt zafazovany
do stejné vrstvy, a soucasné tak maly, aby celé architektura zlstala dostatecné prehledna.

Vytvoteny ISO/OSI referencni model se sklada ze sedmi vrstev, které se podileji na sitové
komunikaci a popisuje jejich funkce. Kazda vrstva ma na starosti specifické funkce, poskytuje
svoje sluzby vrstvé nachazejici se nad ni a vyuziva sluzby vrstvy pod sebou.



UZivatel A UZivatel B

TSuiby aplikacni vrst TSuiby aplikacni vrst
Protokol aplikacni vrstvy
Aplikacni vrstva  [€-fF------------------ P Aplikacni vrstva
‘guiby prezentacni visfvy ‘guiby prezentacni Vrsby
v Protokol prezentacni vrstvy
Prezentacni vrstva [€=-fF--------=---------- ™  Prezentatni vrstva
A A
Sluzby relaéni vrstv] Sluzby relaéni vrstvy
v Protokol rela¢ni vrstvy v
Relacni vrstva - mmmmmm - P Relacni vrstva
A A bv
Sluzby transportni vrsfvy Sluzby transportni vrs
A 4 Protokol tranportni vrstvy
Transportni vrstva [€=f====-=-==========---~- ™  Transportnd vrstva
A A
Sluzby sitové vrstvy Sluzby sit'ové vrstvy
y Protokol sitove vrstvy A 4
Sitova vrstva il ittt P Sitova vrstva
A A
Sluzby linkové vrstvly Sluzby linkoveé vrstvly
v Protokol linkové vrstvy A 4
Linkova vrstva il ittt P Linkova vrstva
A A
Sluzby fyzické vrstv] Sluzby fyzické vrstv]
v Protokol fyzické vrstvy A 4
Fyzicka vrstva il ittt P Fyzicka vrstva

Obr. Referenéni model ISO/OSI

Aplikacni vrstva
Aplikacni vrstva predpisuje format, vjakém maji byt Udaje odesilané do aplikacnich
programti. Pomoci néj miizeme posilat maily, prohlizet si webové stranky apod.

Prezentacni vrstva

Prezentacni vrstva odbfemeniuje aplikacni vrstvu od starosti s rozdilnou reprezentaci udaji.
Transformuje a formatuje prendsené udaje tak, aby jim rozumély aplikace zucCastiiujici se
vymény udajii. Typickym piikladem je problém, zda je nejvyssi bit v rdmci bajtu na pravé
anebo na levé strané. Tato vrstva zaroven zabezpecuje Sifrovani a kompresi udaju.

Relaéni vrstva

Relacni vrstva vytvari, provozuje a ukoncuje spojeni mezi aplikacemi odesilatele a adresata,
definuje zplsob jejich komunikace. Tato vrstva navazuje a ukoncuje TCP/IP relace, urcuje
kdo a kdy ma komunikovat.

Pfikladem mtize byt komunikace se sdilenym pevnym diskem. Vzdy, kdyZ se z n¢ho otevie soubor, navaze se na
transportni vrstvu relace, kterd trva do jeho zavieni. Navzdory tomu, Ze ta se ukonci, na relacni vrstvé je disk
k dispozici béhem celé doby sdileni. Relacni vrstva se spoléha nato, ze nizsi vrstvy fyzicky vytvoftily spojeni.



Transportni vrstva

Transportni vrstva ma za ulohu zabezpeCovat pienos mezi koncovymi uzly, urovat tok
a sméfovani udajl, jejich spolehlivy ptenos, detekci chyb a jejich feSeni. Predpoklada, ze
spojeni je zajisténé a muze se proto vénovat samotnému prenosu udaji — dokaze sledovat a
znovu posilat pakety, které nejsou spravné doruc¢ené. Mezi dvéma pocitaci miize byt soucasné
nekolik spojeni na transportni vrstve, které se identifikuji prostiednictvim komunikujicich
aplikaci na pfislusnych portech. Nejznaméjsimi protokoly transportni vrstvy jsou 7CP a UDP.
Protokol TCP (Transmission Control Protocol) kontaktuje pted odeslanim udaja pfijimatele
(pracuje v rezimu se spojenim, tj. béhem komunikace udrzuje spojeni mezi odesilatelem a
adresatem), rozdéluje odesilané idaje do segmentii, které posila sitové vrstvé a naopak,
z dorucenych segmentd sklada udaje. Zarucuje, ze data odeslané z jednoho konce spojeni
budou piijaty na druhé strané spojeni ve stejném poradi a bez chybéjicich ¢asti.

V kombinaci s protokolem /P sitové vrstvy vytvari sadu protokold 7CP/IP pouzivany
v prostiedi sit¢ Internet.

Protokol UDP (User Datagram Protocol) zasila data jinym zpisobem jako TCP. Odesila
udaje do sité a nezjistuje, zda byly pfijaty adresatem nebo ne. Proto je nespolehlivy a velmi
rychly. Pouzivd se naptiklad pfi videokonferencich, kde vypadek jednoho snimku obrazu
anebo prasknuti zvuku nema velky vliv na pfenaSeny obsah.

Tak pti TCP, jako 1 UDP se stietneme s terminem port. Port je Ciselnd hodnota definujici
aplikaci, jejichz udaje jsou urceny a bézi na adresovaném pocitaci v pozadi. Port se aktivuje
az tehdy, kdyZ se na n¢j pfipoji uzivatel a pozada danou aplikaci, aby s nim navazala spojeni.

Porty jsou oznaceny cisly od 0 do 65 525 a déli se do trech kategorii:

- vSeobecné znamé porty (0 az 1 023) jsou vyhrazeny pro znamé sluzby (21= FTP, 23 = Telnet, 25 = SMTP, 53
= DNS, 80 = HTTP, 110 = POP3). Tyto porty mohou pouzivat jen aplikace privilegovanych uzivatelii anebo
privilegované sluzby,

- registrované porty (1 024 az 49 151) jsou vyhrazeny pro ostatni sluzby na zaklade registrace u IANA
(www.iana.org). Tyto porty mohou pouzivat aplikace béznych uzivateli,

- dynamicke (privatni) porty (49 151 az 65 525).

Sit’ovd vrstva

Sitova vrstva sméruje tok udaji v siti a vybira pro n¢ nejlepsi cestu. Vyuziva /P adresovani
a protokoly TCP/IP. Tato vrstva obaluje Udaje pfichazejici z transportni vrstvy v podobé
segmentl a pridanim /P adresy ptijimatele i odesilatele (plus dal§imi udaji této vrstvy) z nich
vytvaii pakety, které posouva do nizsi vrstvy. Hardware sitové vrstvy predstavuje smérovac,
jehoz hlavni funkci je spojovat sitové segmenty, 1 celé sité a zabezpeCovat je spolehlivou
dalkovou komunikaci. Funguje jako smérova¢ dat a na rozdil od mostu a prepinace vybira
také nejvhodnéjsi a nejrychlejsi cestu pro udaje.

Dulezitym pojmem sitové vrstvy je IP adresa, kterd predstavuje jedine¢ny identifikator
pracovni stanice anebo sitového =zafizeni komunikujictho s ostatnimi zafizenimi
prostfednictvim protokolu /P. V soucasnosti se nejcastéji pouziva IP verze 4, ktera je tvoiena
ctvetici Cislic 0-255 (napt. 193.87.12.90), ale setkat se mizeme is novéjsi technologii /P
verze 6 vyuzivajici osmice O-FFFF. Ty se =zapisuji v hexadecimalnim tvaru, napf.
2001:0db8:85a3:08d3:1319:8a2e:0370:7344.

[P adresa mtze byt uzlu pfidélena napevno (staticky, manualnim zapsanim) nebo dynamicky
(automatickou konfiguraci) prostfednictvim sluzby DHCP (Dynamic Host Configuration
Protocol) spusténé v siti. DHCP pfitazuje zafizeni IP adresu okamzité po jeho pfipojeni k siti
a vyslani pozadavkil na ptidéleni adresy. Dynamicky ptidélena adresa mize byt pti kazdém
zapnuti pocitace jina anebo podle nastaveni i stejna.



Ne kazdy pocita¢ pripojeny k Internetu ma jedine¢nou adresu. Tento pozadavek je kladen jen
na uzly pfipojené piimo k Internetu. Pocitace, které se pfipojuji jejich prostfednictvim, anebo
jsou prostiednictvim sitovych prvki oddéleny do samostatnych siti, mohou mit IP adresy
nezavislé na okolnim svéte.

Ty vSak nemohou byt libovolné, ale musi byt nékteré z nasledujicich:

10.0.0.0 — 10.255.255.255,

172.16.0.0 — 172.31.255.255,

192.168.0.0 — 192.168.255.255

Protokolem sitové vrstvy je protokol IP. Protokol IP (/nternet Protocol) ptedstavuje datove
orientovany protokol pouzivany na vyménu tdaji mezi odesilatelem a adresatem. Pred tim
nez se odesilatel pokusi odeslat idaje adresatovi, nepotiebuje zddnu piipravu, a tim padem ani
zadné zaruky doruceni (pracuje v rezimu bez spojeni).

Paket mize do cilového uzlu pfijit poSkozeny, mimo potadi, v jakém byly pakety pivodné
odeslany, duplikované anebo ho sit’ mize uplné zahodit. V ptipad¢ potieby ovéfovani se o néj
staraji protokoly vyssi vrstvy.

Spojova vrstva

Spojova (linkova) vrstva definuje pravidla pro vymeénu zprav, poskytuje prostfedky a funkce
v pevné definovanych ramcich, které disponuji prosttedky umoziujicimi odhalit chyby
v udajich (kontrolni soucet v zépati rdmce). Na zasilani udaji v siti vyuziva fyzické adresy
zatizeni (MAC adresy), prostfednictvim kterych identifikuje jednotlivé zatizeni v siti.

Udaje piijaté ze sitové vrstvy v podobé paketll zapouzdruje piidanim MAC adresy
a zakoncovaci sekvenci do ramci, které odesila fyzické vrstvé. Hardware je v porovnani s
hardwarem fyzické vrstvy inteligentni, protoZe nepracuje s bity, ale sramci a informace
v nich obsazené dokaze vyuzit na fizeni a optimalizaci provozu v siti. Zatizeni, které ramec
zachyti, z n€ho extrahuje adresu odesilatele a pfijimatele a na zaklad€ nich urc¢i, do kterého
segmentu sit¢ (na ktery port) ma putovat. Hardwarem této vrstvy jsou pfepinacC a most.

Fyzickd vrstva

Fyzickda vrstva definuje fyzické propojeni mezi dvéma prvky sité, jeho mechanické
a elektrické vlastnosti. Jeji tlohou je vytvofit vodivé spojeni mezi zafizenimi pocitacové sité
a spolehlivé fyzicky ptfenéset bity po vedeni. V pfipadé¢ komunikace vétSiho poctu uzivateli
se musi postarat o sdileni komunikaénich zdrojii a fedeni konfliktd. Udaje do ng&j p¥ichazeji
v podobé ramct ze spojovaci vrstvy a konvertuji se na signaly (napt. elektrické, svételné).
Hardwarem fyzické vrstvy jsou koncentrator/rozboCovac a opakovac.

vrstva transportni sitova spojova fyzicka

udajova jednotka | segment paket ramec bit

,piibalené” prvky | hlavicka hlavi¢ka hlavicka, pata

adresace Cisla port | IP adresa (zdrojova, | MAC adresa (zdrojova,
(zdrojovy, cilovy) cilovd) cilovd)

Obr. Prvky vrstev zabezpecujicich komunikaci
obrazek od Pet’a

TCP/IP referencni model

TCP/IP referenéni model byl vyvinuty americkym ministerstvem obrany v dobé, kdy USA
chtélo vyvinout takovou sit’, ktera dokdze ptezit v jakychkoli podminkach. Méla zabezpecit
bezproblémovy pienos dat pifi predstaveé, ze svét bude protkany optickymi, metalickymi,
satelitnimi ¢i mikrovinnymi spojenimi.



TCP/IP model byl do soucasné podoby standardizovany v roce 1981. Nejcastéji se timto
pojmem oznacuje rodina protokold, které pouzivaji na sitové vrstvé protokol /P a na vrstvé
transportni vétSinou protokol 7CP, ale soucasné¢ se hovoii i 0 modelu a filozofii TCP/IP. D4
se fict, Ze tento model je zjednodusenim modelu ISO/OSI a Eastecné se s nim piekryva. Ma
nasledujici vrstvy:

- aplikaéni vrstva je tvofena aplikacemi, které pifimo komunikuji s transportni vrstvou.
Sluzby, které poskytovala relacni a prezentacni vrstva v modelu ISO/OSI, si musi aplikace
realizovat ve vlastni rezii,

- transportni vrstva zabezpecuje doruceni udaji ucastnikem komunikace, jenz predstavuji
aplikace,

- sitova vrstva (n¢kdy také nazyvana IP vrstva) je analogii sitové vrstvy v modelu ISO/OSI,
- vrstva sitového rozhrani ma na starosti vSechny ¢innosti spojené s konkrétnim ovlddanim
pfenosové cesty, resp. s pfijimanim a odesilanim datovych paketd. Zavisi na pouzité
technologii.

TCP/IP RM ISO/OSI
Aplikaéni
Téz: Aplikacni P «
IP vrstva rezentaéni
Relacni
Transportni Ttransportni
Sitova Sitova
Vrstva sitového Linkova
hrani .
rozhrani Fyzicka

Obr. Porovnani sitovych modeld ISO/OSI a TCP/IP

Software

Na zaklad¢ predchazejici kapitoly mizeme software pocitaCovych siti rozdélit do nékolika
urovni:

- nejniz$i predstavuji hardwarové ovladace sitovych karet zabezpecujici korektni komunikaci
hardwaru s opera¢nim systémem,

- nad nimi pracuji sitové protokoly zabezpecujici korektni vyménu udaji. V soucasnosti ji
reprezentuji nejcastéjsi protokoly /P (TCP/IP).

- dalsi uroven predstavuji aplikacni protokoly jako HTTP, FTP atd.

- a nakonec jsou to programy, které tyto protokoly vyuzivaji (prohlize¢ web stranek, emailovy
klient, FTP klient apod.).

Déleni poéitacovych siti
Problematika pocitacovych siti je velmi rozsahla, proto také pocet kritérii, na zaklad¢ kterych
je dokazeme délit je nemalé.

Podle architektury
Podle funkce ptipojenych pocitacii rozezndvame dve zakladni architektury:



- client-to-server je architektura, ktera se sklada ze dvou typt pocitact. Centrum predstavuje
server, ktery poskytuje podfazenym pocitacim oznacovanym jako klienti (pracovni stanice)
hardware, sluzby nebo udaje. Server nemusi byt nutné nejvykonnéjSim zafizenim
v pocitacové siti, do nadfazeni pozice ho stavi jeho uloha poskytovatele v ptislusné kategorii.
Na jednom pocita¢i mize bézet i vice serverovych sluzeb a v rameci sité¢ muze byt vice stanic
V pozici serveru.
Mezi nejpouzivangj$i typy servert patii:
- databazovy server — poskytuje pracovnim stanicim udaje na zdkladé pozadavkil
formulovanych ve specialnim jazyce a umoziuje piistupovat vétsimu poctu uzivateli
soucasné,
- file (souborovy) server — poskytuje pracovnim stanicim prostor na ukladani udaja
(souborll) a moznost ulozené soubory pienaset na pracovni stanice,
- print (tiskovy) server — organizuje a fidi tiskové pozadavky pracovnich stanic,
- dalsi serverové sluzby (web server, FTP server, mail server, proxy server, DNS)
poskytuje aplikaéni server. BliZe si o nich povime v ¢asti o Internetu.

Velmi Casto se jako vyhoda této architektury uvadi, ze v ptfipadé poruchy klienta muize
uzivatel bez ztraty idaji pokraCovat v praci na jiné pracovni stanici. Treba si v§ak uvédomit,
ze pravdivost tvrzeni zavisi na tom, kam jsou zpracovavané udaje ukladany. Pokud pracovni
stanice neobsahuje (nepouziva) na ukladani tdaji sviij pevny disk, ale pamétova média
serveru, nevyuziva vypoctovou kapacitu svého procesoru, ale serveru, hovofime o ni jako
o terminale.

Plvodni definice termindlu hovofi o zafizeni, které obsahuje jen klavesnici a zobrazovaci
jednotku, ale v soucasné dobé¢ je spiSe raritou nez bézné pouzivanym typem pracovni stanice.

- peer-to-peer je oznaCeni pro pocitaCovou sit, ve které jsou vSechny pracovni stanice
rovnocenné a kazdd znich muize, ale nemusi vyc€lenit ¢ast svych prostiedkil i ostatnim
pracovnim stanicim (tiskarny, diskova kapacita apod.). Vyhodou tohoto zapojeni je, ze
v ptipadé poruchy libovolné stanice mohou ostatni bez omezeni pokracovat v praci (v ptipadé
architektury klient-server znamena porucha serveru konec prace pro vsechny piipojené).

Pro bézného uzivatele obvykle architektura site neni diileZita, v obou pripadech pracuje stejne.

Podle rozlohy

Kazdy pocitac v pocitacové siti musi byt fyzicky n€kde umistény. Poc¢itate mohou byt od sebe
vzdalené nékolik metri anebo i nékolik tisic kilometr. Na zékladé tohoto kritéria délime sité
podle rozlohy:

- PAN (Personal Area Network — osobni sit’) je zpravidla tvofena pocitac¢i umisténymi v tésné
blizkosti anebo pocitacem a jinym elektronickym zafizenim (tiskarna, PDA, mobilni telefon).
Na prenos udaji nejCastéji vyuziva bezdratové pripojeni (bluetooth, IrDA apod.) ajejim
primarnim cilem je pfenos a synchronizace udaji. Pienosovéa rychlost obvykle dosahuje
nékolik desitek Mb/s.

- LAN (Local Area Network — lokalni sit’) je pocitaCova sit’, kterd pracuje v rezimu neustalého
spojeni a na komunikaci mezi pocitaci nepotiebuje navazovat spojeni (nepouziva prostiedky
pro dalkovy pfenos udajil). Maximalni vzdéalenosti mezi pocitaci jsou stovky metrl az nékolik
kilometri. VétSinou jsou umisténé v jedné anebo vice blizkych budovach. Rychlost tohoto
typu siti dosahuje fadoveé Gb/s.

- MAN (Metropolitan Area Network — méstska (metropolitni) sit’ je specialnim typem LAN,
pro kterou je charakteristickd vétsi rozloha jako pro LAN v pivodnim slova smyslu. Zatimco
klasickd LAN je standardné vyuzivana zaméstnanci vlastnika, MAN slouzi Sirokému spektru
uzivateli, ktefi za umoznéni pfistupu plati provozovateli.



- WAN (Wide Area Network — rozlehla sit’) pouziva prostfedky pro dalkovy ptenos udaji
a nevyzaduje neustalé spojeni. Jeji rozloha je v podstaté neomezend. MlZe spojovat pocitace
na vétSich uzemich (jako stat, kontinent) anebo i na celém svété. Zaklad WAN sité je tvoien
hlavnim komunika¢nim kandlem oznacovanym jako patet (backbone), pro kterou je typicka
vysoka ptrenosova rychlost ziskand diky optickym vlaknim. K serveriim umisténym na
pateini siti se pripojuji dalsi pocCitace nebo pocitacové sité prostfednictvim vytacené¢ho nebo
trvalého pripojeni. Rychlost v rdmci WAN zavisi na typu spojeni a pohybuje se od nékolika
kb/s do desitek Gb/s. Typickymi piedstaviteli WAN jsou sit¢ ISDN, DSL a 3G. Nejznamé;jsi
WAN je Internet.

Podle topologie

Fyzickd topologie

Pocitacova sit’ se sklada zuzll, které mezi sebou navzajem komunikuji prostfednictvim
komunikac¢nich kanald. Jejich fyzické rozmisténi vychazi ze tfi zakladnich topologii:

- shérnicova (bus) je ze viech nejjednodussi. Uastnici sit& jsou piipojeni na spoleéné
spojovaci vedeni prostiednictvim odbocovacich prvki (7-konektory). Pouziva se hlavné tam,
kde je jako vedeni pouzity koaxialni kabel. Na konci sbérnice musi byt ukonCovaci ¢len —
termindtor. Ve sbérnicové topologii se nevyskytuje centrdlni nebo fidici stanice. Datové
zpravy se $ifi vedenim vSemi sméry a vSechny stanice k nim maji piistup.
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Obr. Sbérnicova topologie
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- hvézdicova (star) je tvofena uzly, které jsou ptipojeny do jednoho centralniho bodu
(obvykle kroucenou dvojlinkou do ptfepinace, piipadné rozbocovace). RozSirena hvézdicova
(extended star) topologie predstavuje spojeni vétsiho poctu hvézdic prostiednictvim prepinacii
nebo rozbocovact.

Hierarchicka (stromové) topologie je podobna rozsitené hvézdég, ale misto pfipojeni hvézd k
piepinaci, se piipojuji k pocitaci kontrolujicimu provoz v siti.

Obr. Hvézdicova a rozsifena hvézdicova topologie

- kruhova (ring) byva nékdy oznaCovand také jako prstencova a predstavuje zapojeni
pocitaci tak, ze prvni je propojeny s druhym, ten s tfetim atd., az posledni zase s prvnim —
¢im uzaviraji kruh. Datové zpravy se odevzdavaji postupné jednim smérem mezi stanicemi.
Z dtivodu oSetfeni poruchovych stavll se pouziva dvojité vedeni orientované opacnymi sméry,
které¢ v piipadé poruchy stanice nebo pieruseni spojeni dokdze premostit porusené misto
opa¢nym smérem.
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Obr. Kruhova topologie

topologie vyhody nevyhody
sbérnicova - lehka instalace, - vy$8i poruchovost,
- jednoduché pfipojeni dalSich ucastniki, - pii poruseni kabelu pfestavaji pracovat
- mala spotieba kabelu vSechny stanice v dané vétvi
hvézdicova | - kdyz se pierusi spojeni s pracovni stanici, | - kdyz se pokazi centralni uzel (ptepinac),
nic se ned¢je, znefunkeni se jen jeden uzel a | je nefunkéni cela sit),
sit’ funguje dale, - omezené moznosti pfipojeni pii pouziti
- lehka identifikace chyb v kabelazi, jediného ptepinace
- lehka rozsifitelnost — pokud jsou
k dispozici volné porty
kruhova - jednoduchy zptisob zpracovavani zprav - v ptipadé poruchy jednoduché kruhové
- moznost ovéfeni neporusenosti zpravy po | sité je nefunkéni cela sit’
obéhu celym kruhem (vrati se zpét
k vysilajicimu pocitaci, ktery oveéfi, zda se
cestou nezmenila - neposkodila)

Tab. Vyhody a nevyhody jednotlivych topologii

Logicka topologie

Pfi praci v siti mohou piijimat zpravy vSichni uzivatelé sit¢ najednou. Pii vysilani je vSak
potieba zajistit, aby v siti byla v jednom momentu zprava jen od jednoho ucastnika sité. V
opacném piipad¢ by totiz doslo ke kolizi — k vzidjemnému ruseni a zkreslovani vysilanych
zprav. Zpusob komunikace mezi stanicemi prostfednictvim propojovaciho vedeni udava
logicka topologie. V pocitacovych sitich definujeme nasledujici:

- unicast je topologie, pfi které jsou pakety ze zdrojového uzlu smérovéany jen jedné cilové
stanici,

- multicast umoznuje odesilani udajii z jednoho zdroje vétSimu poctu koncovych uzlia. Kazdy
paket se ze zdrojového uzlu odesild jen jednou, ale kdyz se dostane do uzlu zabezpecujiciho
komunikaci s vétsim poctem uzll, které si udaje vyzadaly, vytvoii se z ného potiebny pocet
kopii. Vyuziva se napf. pii Sifeni datového toku internetového radia.

- anycast je zpusob vysilani, pfi kterém se nejprve vyberou mozné cilové stanice a potom se
z nich urci nejblizsi anebo nejlepsi (co se tyka kvality ptipojeni). Diky tomu se tdaje rychleji
dostanou k cilovému uzlu.

- broadcast pracuje tak, ze kazda pracovni stanice posila udaje vSem ostatnim pfipojenym
stanicim. Neexistuje poradi, které by musely stanice pfi pfistupu k siti dodrzovat, ale musi
existovat pravidla zajist'ujici pravo na vysilani soucasn¢ jen jednomu uzivateli — oznacuji se
jako pristupové metody.

Typickym predstavitelem této kategorie je pristupovd metoda CSMA/CD (Carrier Sense
Multiple Acess/Colision Detection). Priméarn€ jde o ptistup ur¢eny pro sbérnicovou topologii,
kde pocitac zjistuje, zda je kanal prazdny. Jestlize je, odesle zpravu, pokud ne, tak pocka. V
ptipad¢, Ze v jednom momenté zacnou vysilat dva anebo vice pocitacii nastane kolize, kterou
vSak kazdy ze zainteresovanych zaregistruje. Nasledné pocitace ptestanou vysilat, ndhodné
vygeneruji ¢asovy interval (v mikrosekundach), po kterém se opét pokusi o ptistup ke kanalu.
Zpravy vysilané jednou stanici pfijimaji vSechny ostatni. Zprava v sobé obsahuje adresu
urcujici adresata, podle které se systém rozhodne, zda ji ptijme.



CSMA/CD je slozena z trojice:

- Carrier Sense (CS) - kazdé zarizeni pripojené do sité nepretrzité sleduje stav prenosového média v misté svého
pripojeni a v kazdém okamziku vi, zda se realizuje néjaky prenos anebo nastala kolize. Kdyz chce vysilat, udeéla
to v case, kdy zZadny prenos nebézi,

- Multiple Access (MA) — kdyz nebezi zadny prenos, kazdé zarizeni miize kdykoli vysilat,

- Colision Detection (CD) — kdyz se stane, Ze zarizeni zacnou soucasné vysilat, nastane kollize (collision).

- odevzdavani tokenu (foken pasing) kontroluje pfistup k siti tak, ze mezi stanicemi se
posouva elektronicky token predstavujici pravo na vysilani. Stanice miiZze svoje tidaje odeslat
do sité¢ az v tom okamziku, kdyz ho ziska. Kdyz jsou pocitace spojeny do logického kruhu,
signal (token) je postupné vSechny projizdi. Tim je odstranéna moznost vzniku kolizi pii
soucasném vysilani nékolika stanicemi.

Pouzitd metoda piistupu stanice k siti je také dalezitou charakteristikou pro vlastnosti site.
Podle chovani stanic je miizeme rozd¢lit na ndhodné a deterministické metody.

- nahodné (kolizni, stochastické) - ucastnici navazuji komunikaci podle potieby,

- deterministické (nekolizni) - G€astnici posilaji své zpravy v ureném potadi.

Sit'ové technologie
Kombinace hardwaru, topologie a metody pfistupu urcuje sitovou technologii. Typickymi
predstaviteli sitovych technologii jsou ArcNet, Token Ring, Ethernet, FDDI.

ArcNet

ArcNet se vyuzivd u siti s malymi naroky na pfenos udaji. Pouziva se hlavné pro
hvézdicovou a sbérnicovou topologii. Charakteristickymi vlastnostmi jsou nizka cena, levny
hardware, ptfenosova rychlost 2,5 Mb/s.

Struktura sité je budovana pomoci rozbocovacu a piepinaci, jako ptenosové médium pouziva
koaxialni kabel. Pfistupovou metodou je token bus (token se pohybuje po mysleném, ne
skutecné fyzickém kruhu).

Token ring
Token ring je urCeny pro kruhovou topologii s pfistupovou metodou token passing, a
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obmezeny pocet stanic v kruhu.

Ethernet

Ethernet ptedstavuje v soucasnosti jednu znejrozsifenéjSich technologii. Pavodné byl
pouzivany pro sbérnicovou a s ur¢itymi omezenimi i pro hvézdicovou topologii. VyuZiva
metody ndhodného pfistupu a nabizi pfenosovou rychlost 10 — 1 000 Mb/s. Zndme nasledujici
kategorie:

- thin (tenky) ethernet — sbérnicova technologie s maximalni délkou sbérnice 185 m. Jako
pfenosové médium se pouziva tenky koaxidlni kabel, na ktery se pracovni stanice ptipojuji
pomoci BNC konektoru. Technologie je velmi poruchova, ale levna a dosahuje prenosovou
rychlost do 10 Mb/s,

- thick (hruby) ethernet — zvétSuje maximalni délku sbérnice na 500 m. Pocitace se pfipojuji
pomoci kabelu umoznujiciho jejich umisténi ve vzdalenosti az 50 m od sbérnice. Technologie
je drazsi, ale spolehlivéjsi nez tenky ethernet a dosahuje rychlosti do 100 Mb/s,

- fast (rychly) ethernet vyuziva jako pfenosové médium kroucenou dvojlinku (ptipadné
opticka vlakna). Topologie se zménila na hvézdicovou realizovanou standardné nejprve
prostfednictvim rozbocCovact. Diky jejich pouziti neni nutné, aby pfistupovd metoda
CSMA/CD bézela na urovni celé sité, ale omezuje se na rozhrani jednoho rozbocovace
a k nému pfipojenych pocitaci.



Pouzitim pfepinace misto rozbocovace se dosahuje vysSi propustnosti sit¢ ai vyssi
bezpecnosti, protoze tidaje jsou odesilané cilené — jen k ptijemci. Z celkového poctu 8 vodict
v kabelu se na pienos udajii pouzivaji jen dva pary. Jeden par slouzi na odesilani, druhy na
pfijimani daji. Komunikace potom probihd po kabelu obousmérné, kazdy uzel ma
k dispozici pro kazdy smér vlastni dvojice a tim padem odpadd nutnost pouziti CSMA/CD
a uzly mohou kdykoli vysilat. Tento rezim provozu se oznacuje jako plny duplex (full duplex)
a diky nému je mozné dosahovat rychlosti 100 Mb/s i pfi znané vytizenosti sité. Maximalni
délka kroucené dvojlinky je 105 m.

- gigabit (gigabitovy) ethernet je analogii fast ethenetu (primarn¢ byl definovany pro opticka
vlakna, pozdéji 1 pro kroucenou dvojlinku), 1i8i se tim, Ze na komunikaci se pouzivaji vSechny
Ctyfi pary.

Ostatni technologie

FDDI (Fiber Distributed Data Interface) ptredstavuje nejstarSi vysokorychlostni pfenosovou
technologii vyuZzivajici jako pfenosové médium optickd vlakna. Topologie sit¢ je kruhova,
piistupova metoda je zaloZzena na odevzdavani tokenu a dosahovana rychlost predstavuje 100
Mb/s. Kruh, do kterého jsou stanice pfipojeny, mize mit obvod az 200 km a obsahovat 500
uzl. Vzhledem k tomu, Ze tato technologie se vyuzivala v rdmci patetni sité, disponuje kromée
hlavniho okruhu i zaloznim, ktery se vyuziva v pfipadé poruchy. Pokud nastane vice vypadki,
puvodni okruh se rozdéli na vice samostatnych a pracuje dale.

CDDI (Copper Distributed Data Interface) je technologie vyuZzivana na krat$i vzdalenosti
jako FDDI a namisto optického vlakna pouziva kroucenou dvojlinku.

Frame Relay ptedstavuje technologii zaloZenou na komunikaci bez spojeni. Oproti ostatnim
technologiim se snaZzi Setfit Cas potfebny na doruovani a zpracovani udajl tak, ze:

- kontrola spravnosti udaji neprobiha béhem jejich pienosu, ale az po doruceni — na cilové
stanici,

- nekontroluje a nepotvrzuje se doruceni udajl, jen jejich spravnost (tj. komunikace bez
spojeni),

- koncové stanice fidi pienos v siti — podle moznosti, které sit’ v daném okamziku poskytuje,
méni Sitku pfenosového pasma.

Vyuziva se zejména na propojovani vzdalenych lokalnich siti, pfi¢emz uzivatel si obvykle
pronajima virtualni okruh, ktery jeho lokality spojuje. Frame Relay je urCena pro rychlosti od
56 kb/s do 2 Mb/s (teoreticky az 45 Mb/s).

Virtualni okruh, resp. VPN (Virtual Private Network) predstavuje logické spojeni vytvorené pro zabezpeceni
spolehlive komunikace mezi dvéma sitovymi zarizenimi casto prostrednictvim verejnych siti. Pripojeni se
realizuje kryptované, ¢im se sit’ stava nepristupnou pro neautorizované uzivatelé a vyvolava dojem soukromé
(privatni) site.

ATM (4Asynchronous Transfer Mode) pouziva virtualni okruhy, ve kterych se udaje prenaseji
prostiednictvim bunék (datovéd jednotka s pevnou délkou 53 bajtit). Jde o komunikaci se
spojenim, pii které se vSak nepouzivaji nastroje na detekci chyb a fizeni toku v rdmci okruhu,
¢im se zvySuje prenosova rychlost. Technologie nedisponuje mechanismem pro skupinové
vysilani, buniky uréené vétSim poctem uzll se kopiruji v siti. Asynchronnost pienosu je dana
tim, Ze béhem spojeni se bunka s udaji mize vyskytovat nepravidelné.

Sit ATM je slozend z rychlych piepinaéti a komunikaénich cest mezi nimi. Udaje jsou
pienaseny v pln¢ duplexnim rezimu, pii¢emz poskytovatel garantuje Siftku pasma. Vyuziva se
na prenos hlasu, videa a v mnohych implementacich DSL pii dosahovéani pfenosové rychlosti
1,5 Mb/s - 2,4 Gb/s.



PPP (Point to Point Protocol) je dvojbodovy protokol, ktery se pouziva pii vytacenych
ptipojenich (dial-up, DSL). Protokol vykondva dynamickou konfiguraci pfi navazovani
spojeni (ptid€luje IP adresu), testuje kvalitu spoje kvuli rychlosti a pfendsi samostatné udaje.
Pti pfenosu podporuje 1 kompresi.



3. INTERNET

Propojeni pocitacti v lokdlni siti (napt. v ramci firmy anebo Skoly) dovoluje pfipojenym
uzivatelam ziskévat i poskytovat nejriznéjsi informace. Mnozstvi a kvalita takovych
informaci je vSak zanedbatelnd, jestlize ji porovnadme s informacemi uloZzenymi v riznych
pocitacich v siti Internet.

Slovo Internet se dnes pouziva uplné béZné navzdory tomu, Ze jesté pied nckolika lety mélo
k siti pristup jen n€kolik malo vyvolenych. Definici Internetu se kazdy, kdo ma k nému
blizko, radgji vyhne, protoze diky raketovému vyvoji se jeho vlastnosti, ucel a zplsob
vyuzivani neustdle méni. Technicky jde o celosvétovou pocitacovou sit’, ktera spojuje
piimo pripojené uZivatelé anebo castéji lokalni sité komunikujici prostiednictvim
protokolu TCP/IP a diky nému dokazou spolu komunikovat i uplné odlisné a nekompatibilni
systémy.

Kolébkou Internetu jsou Spojené staty americké, kde v roce 1969 agentura DARPA zacala
realizovat vyzkumny projekt na vystavbu experimentalni pocitacové sité s nazvem Arpanet.
Cilem projektu bylo ovéfit a v praxi demonstrovat realnost propojeni nehomogennich
pocitacovych systémil tak, aby uzivatelé mohli pfi feSeni svych tloh vyuZzivat technické a
programov¢ prosttedky vzdalenych pocitacti zapojenych do sité. Experiment byl uspé$ny a na
jeho zaklad¢ byla v nasledujicim desetileti vypracovana technologie vystavby siti typu
ARPANET a jejich vzajemného propojeni do sité siti s oznacenim Internet.

Pivodné projekt financovalo Ministerstvo obrany USA, pozdéji se stal akademickou
zalezitosti a vyuZzival se pro komunikaci na urovni univerzit. Internet jako takovy nema
zadného vlastnika, predstavuje pocitacovou sit’ slozenou z ¢astkovych pocitaCovych siti (které
uz své vlastniky maji, napt. CESNET, SANET, IBM Global Network atd.). V soucasnosti
funguje na komerc¢nich principech a diky dohodam mezi vlastniky je jejich soucasti.
Organizacemi, které ho zastteSuji jsou: IETF (Internet Engineering Task Force) a W3C
(WWW Consorcium)

Pripojeni

Vlastnici ¢astkovych siti poskytuji ptfipojeni k Internetu obvykle na komerénich principech.
Nabizeji pripojeni do své sité a tim vlastné i pfistup k idajim celého Internetu. Firmu anebo
organizaci, kterd pfipojeni poskytuje, oznacujeme provozovatel (provider, ISP — Internet
Service Provider).

Obr. Pfipojeni pocitace do Internetu

Poskytovatelé internetu nabizeji realizaci pripojeni prakticky vSemi dostupnymi zpiisoby, které jsme popsali
v casti o pripojovacim vedeni pocitacovych siti.



Jak funguje Internet

Vime, ze Internet pracuje na zaklad¢ protokolu (rodiny protokolt) 7CP/IP. Na zékladé
modelu ISO/OSI vime, ze TCP zabezpe€uje spojeni a kontrolu doru€eni udajli, /P ma na
starosti samotny pienos, pfi¢emz cil identifikuje prostfednictvim jeho IP adresy a portu
(sluzby, aplikace), ptes ktery komunikuje. Prostfednictvim IP adresy dokdzeme identifikovat
pocita¢ v ramci Internetu (anebo LAN), ale zapamatovat si Ciselné ¢tyfkombinace je pro
bézného a normalniho uZzivatele pomérné obtizné (nemluvé o adresach IPv6, které jsou tézce
zapamatovatelné i pro zkuseného administratora).

Pokud chcete zjistit vasi IP-adresu, spustte Prikazovy radek a napiste do néj ipconfig.

Z tohoto ditvodu se IP adresam pfifazuji tzv. doménové jména (ve tvaru napt. www.sme.sk,
www.business.com apod.), které musi byt v ramci Internetu jednoznacné a tim padem i
jedine¢né. Jedinecnost se dosahuje prostiednictvim rozdéleni doménového jména (adresy) do
vice urovni a pfidélenim prava na registraci domén konkrétnim organizacim.

Nejvyssi urovei predstavuji domény 1. Fadu oznacované také jako top-level. Délime je na:

- domény generické, které vyjadiuji prislusnost k urcité kategorii (napt. com - komeréni, edu —
vzdélavaci, org, net atd.),

- domény narodni vyjadiujici geografickou polohu (napt. cz, sk, us, ca, uk).

Kontrolu domén ma na starosti organizace IANA (Internet Assigned Numbers Authority).
Domény 2. fadu reprezentuji zpravidla majitele (www.osu.cz) anebo obsah domény
(www.spoluzaci.cz.) Doménova jména 2. fadu si miizeme objednat u registratorti, ktefi
zabezpeCi jejich zakoupeni u ndrodniho spravce domén (tzv. NIC — Network Information
Center) ptislusné krajiny. Poplatky za domény zavisi na konkrétnim registratoru a typu
domény nejvyssi irovné — v jednotlivych krajinach se obvykle odlisuji.

doména ro¢ni poplatek
com 7,2 EUR

eu 7,2 EUR

cz do 440,- K¢

sk do 474,- Sk

as (Americka Samoa) 97,2 EUR

Tab. Ro¢ny poplatek za domény v r. 2007 u jednoho z registratort

Domény vysSich fadt dopliuji a blize specifikuji nabizeny obsah (ekonomika.sme.sk) a jejich
spravcem je standardné majitel domény 2. fadu.

Pteklad doménovych jmén na IP adresy a opacné zabezpecCuje systém DNS (Domain Name
System), ktery reprezentuje soustava navzajem spolupracujucich serverti disponujucich
databazemi s udaji o doménach a pfifazenych IP adresach.

Po zadani adresy uzivatelem se tato odesle na DNS server, ktery pro ni vyhleda (zabezpeci
vyhledani) IP adresu cilového pocitace. Ta se vrati jako vysledek dotazu a na zéklad¢ nej
uzivateli pocita¢ kontaktuje cil.

[P adresa (doménové jméno) dokdze definovat konkrétni pocitac, ale nesta¢i nato, abychom
meli pfistup ke konkrétnimu objektu umisténého na ném (souboru anebo aplikaci ¢i sluzbé,
ktera ho zprostiedkovava). Resenim je zavedeni pravidel, které umozni objekt presné urdit
zadanim IP adresy nebo doménového jména, cestou v jeji adresarové struktuie a sluzby, ktera
ji poskytuje. Standard se oznacuje jako URL (Uniform Resource Locator — jednotny ukazatel
na zdroje) a sklada se z trojice:

- identifikace sluzby, resp. typu objektu ¢i protokolu, prostfednictvim kterého se ziskava
piistup k objektu,

- adresa uzlu v pocitacové siti zadavana prostfednictvim IP adresy nebo doménového jména,



- relativni adresa objektu v ramci uzlu a jeho jméno (napf. nazev souboru s koncovkou).
http://193.87.12.90/powarc964sk.exe
sluzba = protokol = typ zdroje adresa uzlu relativni adresa objektu

ftp://udaje.am-skalka.sk/obrazky/imgl.jpg
mailto: jozko@mrkvicka.sk

Obr. Pfiklady URL

Sluzby Internetu

Internet poskytuje uzivatelim sviij ,,obsah* prostfednictvim sluzeb. Ty jsou obvykle zalozeny
na architektutfe klient — server. Server sluzbu poskytuje, klient se na ni pfipojuje, formuluje
pozadavky a zobrazuje vysledky.

Pokud bychom méli prezentovat tuto architekturu na nejpouzivanéjsich sluzbach (www a elektronicka posta),
vypadaly by nasledovné:

- www server obsahuje uloZené soubory www stranek a na pozddani je odesila pocitaci Zadatele, ktery si je
prohlizi prostrednictvim prohlizece (= www klienta),

- elektronicka posta vyzaduje pro svou cinnost mailovy server, ktery se stara o opakované odesilani zprav, které
na prvni pokus ,,nezastihnou* adresata a o jejich prijimani a uchovani i v case, kdyz uzZivatel nema spusténou
aplikaci ve svém pocitaci. Klient predstavuje aplikace slouzici na pripojeni se k serveru a ziskani ulozenych
zprav ze serveru. Navic umoznuje Ctent, psani a organizovani zprav na pocitaci uZivatele.

Sluzby Internetu mtizeme délit podle vice kritérii, pro nase potfeby bude nejvhodnéjsi
rozdeleni podle zpiisobu vymény informaci:

- sluzby uréené na zptistupnéni informaci,

- sluzby podporujici neinteraktivni komunikaci,

- sluzby podporujici interaktivni komunikaci,

- ostatni sluzby.

Zpristupniovani informaci

Do této kategorie spadaji sluzby poskytujici uzivatelim informace umisténé na serverech
okamzit¢ — bez potfeby dals§i komunikace sjinym uzivatelem (napf. zadani o jejich
poskytnuti)

wWww

Nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi sluzbou Internetu je sluzba WWW (World Wide Web —
celosvétova pavucina) poskytujici informace ve form¢ hypertextu. Je tvofena dokumenty
(www strankami) napsanymi v jazyce HTML, ktery kromé¢ textu a odkazli na dal§i dokumenty
umoznuje poskytovat informace v podobé grafickych obrazli, animaci a zvukl. Prace v
prostiedi WWW je nejCastéjSim a zatim ziejmé nejpohodInéjSim zplisobem ziskdvani
informaci. Dnes ma kazd4d pokrokovéj§i myslici organizace vlastni stranku, na které
prezentuje svoji ¢innost a nabizi svoje produkty.

Dokonce v soucasnosti uz mize mit vlastni stranku prakticky kazdy uzivatel, ktery dokaze do
dokumentu zkombinovat textové a grafické informace a vysledek umistit na néktery ze
servertl (napf. 1 takové, které poskytuji tuto sluzbu zdarma).

Pojem WWW se casto ztotoznuje s pojmem Internet. Neni to vsak ani zdaleka pravda. Internet je celosvetova sit
a WWW jen sluzba nabizejici zobrazovani stranek — jedna z mnohych, které jsou v prostredi Internetu dostupné.



WWW stranky jsou umistény na webovych serverech neustale ptipojenych k Internetu, které
na zaklad¢ pozadavkil uzivatele (klienta) odesilaji pozadované udaje k nému. Pozadavky na
zobrazovani udaju (adresy webovych stranek) formuluje uzivatel prostfednictvim prohliZece
(www klienta) bud’ pfimo zadanim adresy (IP adresy, domény, URL), nebo kliknutim na
hypertextovy odkaz.

Mezi nejrozsitenéjsi prohlizece patii:

- Internet Explorer jako soucast operac¢niho systému MS Windows,

- Mozilla Firefox zadarmo dostupny, robustni prohliZze¢ rozsifitelny o mnohé funkcionality,

- Opera volné dostupny komplexni balik obsahujici kromé prohlizece 1 mailového klienta,
ctecku RSS zprav, IRC klienta a mnoho rozsiteni.

Komunikace mezi klientem a webovym serverem se realizuje prostfednictvim protokolu
HTTP (Hypertext Transfer Protocol), ktery po zadani pozadavkl na ziskani informaci navaze
spojeni TCP a ptipoji se na port cilového pocitace (standardné 80). Na tomto portu pracuje
webovy server (http server), ktery pozadavky analyzuje a nazpét odeSle udaje obsahujici
pozadovany soubor, informaci o jeho neexistencii anebo jiné doplitkové informace.

Nékdy mezi pozadavkem klienta a odeslanim udajt ze strany serveru mohou probéhnout dalsi
procesy skladajici se napt. z ovéfeni prava na piistup k informacim, ziskani udajii z databaze,
realizace vypoctu na stran¢ serveru, zapsani kdo a kdy dany pozadavek zformuloval apod.
Tyto operace vSak probihaji jen na urovni osloveného serveru a uzivatel o nich nemusi a ¢asto
ani nema védét — do klientského pocitace se standardné odesilaji jen vysledky — piikazy
jazyka HTML zabezpecujici zobrazeni a formatovani textu, piipadné doplitkovych grafickych
informaci.

WWW z pohledu uzivatele

Kazda stranka se obvykle kromé textu skldda z menu, pomoci kterého se miizeme piepinat
v obsahu a z hypertextovych odkazl ptimo v textu. Ty jsou od ostatniho textu odliSeny, po
nab¢hnuti mys$i zméni jeji kurzor a po kliknuti pfepnou zobrazeni na jiné misto v ramci
stranky anebo na jinou stranku.

Casto se miizeme stietnout s bannery — jsou to obrazky anebo animace, které podobné jako
bilboardy pii cestach slouzi na upoutdni pozornosti, piitdhnuti zajmu a Casto uzivatele vice
obtézuji nez zaujmou.

Témét neomezené informacni bohatstvi Internetu mé za nasledek, ze vyhledani informace
v nich je bez podplrnych néstroji prakticky nemozné.

Prvni krok na zjednoduSeni vyhledavani predstavuji katalogy disponujici seznamem www
stranek rozdélenym do kategorii a podkategorii, pficemz kazda zevidovanych stranek
obsahuje 1 kratky popis svého obsahu.

Umisténi www stranky na prvni mista v techto seznamech je obvykle zpoplatnéné, neplatici jsou usporadany
abecedne.

Katalogy, kterych je v prostfedi Internetu obrovské mnozstvi, obvykle musi naplnit clovek.
Pokud by v katalozich mély byt uvedeny informace o vSech www strankach, musely by na
jejich vkladani a neustdlé aktualizaci pracovat tisice uzivateld. Vzhledem na neustaly pohyb
poctu iobsahu www stranek by tyto informace urcit¢ starly mnohem rychleji, nez by se
stihaly aktualizovat.

Jako dopln¢k a Casto i uplna nadhrada katalogii se v prostiedi www stranek pouziva fulltextové
vyhledavani. Toto vyhleddvani je zaloZeno na pravidelném prohledavani www stranek roboty
(specialnimi aplikacemi) analyzujicimi obsah a ukladajicimi informace o tom, ktera slova se
na kterych www strankach vyskytuji. Pfi pozadavku na vyhledani konkrétniho slova se
nepusti do fyzického prohledavani stranek, ale sahnou do své databaze a zobrazi seznam



stranek, na kterych se dana slova nachazeji v poradi, které jim vypocitaji na zaklad¢ vlastnich
pravidel (ptipadné opét predplaceni prvnich mist).

Algoritmy, na zakladé kterych se vypocitava poradi stranky, nejsou verejne znamy, ale prostrednictvim urcitych
manipulaci (zname je napr. google bomb), je mozné robota zmanipulovat tak, aby urcitou stranku uvadel v
seznamu jako prvni. U nds jsou znamy utoky na politiky, jejichz osobni nebo pracovni stranky se zobrazuji jako
prvni v seznamu napr. pri zadani slova zlodej.

Vysledkem fulltextového vyhledavani je zpravidla zna¢né mnozstvi odkazi, které je potieba
dale kontrolovat manualné, anebo zadanim dal$ich slov vysledky zuzit.

Nejznamé&j§imi vyhledavaéi jsou google.com, yahoo.com, msn.com, v Ceské republice
seznam.cz, atlas.cz ana Slovensku zoznam.sk, atlas.sk; szm.sk. NEkteré znich dokazou
vyhledat nejen text, ale na zdkladé zadaného opisu i obrazky.

Nékdy se dokadZzeme obejit 1 bez vyhleddvacii a informace najit intuitivné pouhym zadanim
adresy. Pokud chceme napft. noviny, napiSeme jen www.sme.sk anebo www.pravda.sk, jestlize
mame zajem o objednavku pizzy, zaddme www.pizza.sk a zobrazime pizzérie dostupné
v ramci Slovenska, pro aktualni povéternostni situaci posta¢i www.pocasi.cz apod.

Prohlizeni www stranek se casto oznacuje jako browsovani ¢i surfovani.

Mnoho informaci je sdruZzeno v internetové svobodné encyklopedii — Wikipédii
(www.wikipedia.org). Vytvareji ji ptrispivatelé bez naroku na odménu a pod svobodnou licenci
— kazdy uzivatel mize obsah pfidavat, ménit 1 vyuzivat na libovolné ucely.

Projekt vznikl v roce 2001 a v soucasnosti je k dispozici v mnohych jazykovych mutacich,
pficemz obsah (encyklopedicka hesla) se vyviji pro kazdy jazyk samostatné (autofi obvykle
nepiekladaji pojmy zjednoho jazyka do jin€ho, ale ptidavaji vlastni). V dobé psani knihy
bylo k dispozici okolo 70 tisic slovenskych hesel (sk.wikipedia.org).

Tim, ze je obsah encyklopedie svobodny, zodpovédnost za spravnost a pravdivost uverejnénych udaji nese autor
(resp. komunita), ktery nemusi byt v dané oblasti odbornikem. Miize se proto stat, ze obsah nebude celkem
presny a pravdivy.

Objekty www stranky

Hovotili jsme, ze www stranka se sklada z textu, obrazki a ptipadné animaci. Pokud chceme
jako samostatny objekt ziskat napf. obrazek, muzeme ho od ostatniho obsahu oddélit
oznacenim a pfenesenim do schranky, ptipadné ulozenim pfes kontextové menu.

Manipulace s nékterymi animacemi, ptipadné¢ multimedialnimi soubory vsSak uZ neni tak
jednoducha — nékteré formaty totiz neni mozné ulozit — dokdzeme je v ramci www stranky
prohlizet jen tehdy, jakmile jsme na ptisluSnou stranku pfipojeni.

Ze stranky cCasto potfebujeme ziskat nejen udaje, které jsou zobrazené, ale i soubory, které
jsou na strance zastoupené pouhym odkazem a pti ulozeni stranky by se do lokalniho pocitace
nepienesly — muze to byt napt. katalog z internetového obchodu ulozeny v textovém souboru,
pocitacova hra, ovladace na zafizeni apod. O ukladani takovych souborli mluvime jako o
downloade. Ukladani v pfipadé rozsahlejSich souborti mize trvat také velmi dlouho — o
prabéhu obvykle informuje okno s idaji o ptenesenych bytech nebo procentech.

Obr. Download v Internet Exploreru a Firefoxu
Funkce prohliZece

Prohlize¢ se v prvé fad¢ pouziva na prohlizeni www stranek, a m¢l by byt schopen pomoci
tuto ¢innost co nejvice zoptimalizovat a zptijemnit.



Zobrazenou informaci je ¢asto potfeba oznacit tak, abychom k ni méli pfistup v libovolném
moment¢. Standardni prohliZzece maji pro tento ucel k dispozici nasledujici funkce:

- tisk aktualni stranky: operace je obvykle dostupna pies menu a umoziuje bud’ tisk ve
stejné podobé¢, ktera je zobrazena anebo na zaklad¢ definice stranky v Atml 1 v podob¢, ktera
se od puvodni lisi, ale autor predpoklada, ze pii tisku bude ptehlednéjsi. Pokud se nam
vytistény vysledek nelibi, stdle mizeme Udaje ze stranky zkopirovat a upravit v textovém
editoru, pripadné ziskat prostiednictvim programu na snimédni obrazovky aupravit jako
obrazek,

- uloZeni stranky na lokalni pocita¢: vyhodou tohoto ulozeni je, ze v pripade, kdyz se
stranka na dané adrese Casto méni, dokazeme informace uchovavat v ptivodni podobé¢.
Stranka se standardné sklada z hlavni ¢asti a mnozstvi doplilkti (obrazky, animace...). Po
uloZeni na disk se stranka ulozi pod ndmi ur€enym jménem a ostatni soucésti se shromazdi
ve stejném adresafi,

- uloZeni odkazu na stranku (anebo umisténi stranky mezi oblibené) pfedstavuje funkei,
kterou pouzivame nejcastéji tehdy, kdyz se chceme ke konkrétni strance dostat na jedno
kliknuti, nebo kdyzZ si strdnku chceme ,,0znacit” pro dalsi studovani. Funkce ukldda nazev
stranky a jeji adresu do polozek menu anebo na panel néstroj,

- historie zobrazuje seznam navstivenych stranek, umoznuje se vratit k strankdm, jejichz
adresy nebyly uloZeny a uzivatel si jejich umisténi nepamatuje. Historie muze byt v nékterych
ptipadech i1 nebezpe¢nym nastrojem v rukou zaskodnika, ktery si napf. v internetové kavarné
diky ni maze prohliZet stranky navstivené svym pfedchtidcem a ve specifickych ptipadech (v
soucasnosti je to uz ziidka) i jeho komunikaci napt. prostiednictvim emailu. Proto je vhodné
zejména v cizich pocitacich udaje o historii mazat.

- jednu stranku, obvykle nejcastéji pouzivanou je mozné nastavit jako domaci. Tato vychozi
stranka se potom zobrazuje jako prvni hned po spusténi prohlizeCe anebo po kliknuti na
ikonu oznacujici domovskou stranku.

Soubory stranek, které¢ se prostfednictvim prohlize¢e zobrazuji, nemusi byt vzdy stoprocentné
aktualni. Systém totiz pii své ¢innosti pro zvyseni rychlosti a snizeni mnozstvi pienasenych
udajii vyuziva vyrovnavaci pamét’ prorohlizece, do které uklada obsah prohlizenych stranek.
V ptipadé pozadavku od uzivatele potom na zaklad¢ vlastnich pravidel zvazi, zda mu zobrazi
udaje z vyrovnavaci paméti, anebo se je pokusi kompletné ziskat z prosttedi webu. V ptipadé
podezieni na neaktualnost udaji prohlizece disponuji funkci obnoveni, ktera Cte udaje piimo
ze serveru bez ohledu na obsah cache.

Nékteré servery pouzivaji pii komunikaci s klientem cookies. Jsou to malé soubory, které se
ukladaji na disk klientského pocitace a mohou obsahovat udaje, pomoci kterych je mozné
identifikovat uZzivatele a na zdklad¢ toho mu uleh¢it a zpfijemnit praci na daném serveru
(napt. nastaveni prostfedi, zapamatovani ptistupovych tdaji apod.). Na zaklad¢ cookies je
mozné sledovat pohyb po strankach v ramci serveru a v nékterych piipadech se mohou
dokonce stat prostiedkem na vynaSeni informaci z uzivatelova pocitace. Cookies je mozné
zakézat v nastaveni prohliZzeCe, piipadn¢ uz vytvofené na stejném misté vymazat.

FTP
FTP (File Transfer Protocol) je sluzba, kterda umoznuje pienos souborti. Prvnim
ptedpokladem je vytvofeni spojeni mezi FTP serverem pracujicim na portech 20 a 21 a FTP
klientem. Na FTP serveru je mozné vytvorit prakticky libovolny pocet ucti a kazdému z nich
definovat prava na pfistup do jednotlivych adresatii (Cteni, zapis, mazani).



Po ziskani pfistupu na zdkladé ptihlasovaciho jména a hesla (nékteré servery umoznuji
ianonymni pfistup) je mozno soubory na server nahravat (upload), nebo pienaSet do
klientského pocitace (download), ptipadné je pfejmenovat, mazat anebo vytvaret adresare.

FTP je nevyhnutelnym prostfedkem pii umistovani vytvofenych www stranek na webovy
server, protoze ne vSechny soubory (obmezeni se tykaji zejména velikosti) mizeme pienést
prostfednictvim webového rozhrani. Na webovém serveru musi v takovém piipadé pracovat
1 FTP server, ktery umozni uloZeni soubori uzivatele do adresaiti, odkud je potom bude

systém Cist a zobrazovat jinym uzivatelim.
Nekteré www prohlizece miizeme pouzit take jako FTP klienty, postaci zménit protokol v adrese z http na fip.

Neékdy se mizeme setkat s oklesténim FTP na TFTP (Trivial File Transfer Protocol), jehoz
funkce jsou vyrazné omezeny (neumoziuje piechod po adresafich, pouzivani jména a hesla
atd.). Vyuziva se na mistech, kde je potfeba minimalizovat rezijni pfenosy — napft. pii
bootovani bezdiskovych stanic. Navic pouziva transportni protokol UDP, ktery nepotvrzuje
piijeti udaju.

Neinteraktivni komunikace

Interaktivni komunikace je ta, pii které mame okamzitou odezvu od uzivatele nebo stroje,
s kterym komunikujeme — z neinternetovské oblasti ji mizeme pfirovnat k telefonovani.
Neinteraktivni komunikace nevyzaduje okamzitou reakci spoludiskutujiciho aje mozno ji
ptirovnat napf. ke klasické poste.

Elektronicka posta — email

Elektronicka posta (electronic mail — email) byla zakladni sluZbou pocitacovych siti uz v
dobé¢, kdyz grafické zobrazovani www stranek bylo jen jednim ze smélych snti. Tato sluzba
umoziluje psani a piijem zprav a stale vice vytlaci klasickou listovou postu. Jeji vyhodou je,
ze adresat na libovolném misté ve svété dostane zpravu téméf okamzité, bez poplatkl
a s velmi malou pravdépodobnosti ztraty.

Kdyz postu odesilame, obvykle ocekavame i odpovéd. Na to, aby ndm mohla pfijit,
potiebujeme emailovou schranku. Stejné¢ jako www stranka, 1 emailova schranka ma svoji
jedine¢nou elektronickou (emailovou) adresu. Ta se standardné skldda z dvou casti
spojenych znakem @ (Cti at, resp. ve volném Ceském piekladu zavindc). Prvni Cast
identifikuje uzivatele (jméno jeho posStovni schranky), druhd server, na kterém se jeho
postovni schranka nachazi. Spravny tvar elektronické adresy je napt.: josef. mrk@seznam.cz.
Elektronicka posta je sluzbou vyuzivajici pro svou ¢innost architekturu klient-server. Klient
disponuje néstroji na psani, ¢teni a organizovani zprav. Po napsani zpravy a zaddni emailové
adresy adresata se emailova zprava spolu s pfilohami pienasi jako jeden textovy soubor
(ptilohy jsou v ném specidlné zakddované) pres port 25 prostiednictvim protokolu SMTP
(Simple Mail Transfer Protocol) na server odchazejici poSty (outgoing server). Ten je
zpravidla ve vlastnictvi zfizovatele mailové schranky, ale v pfipad€ vétSich organizaci mize
byt kviilli minimalizaci pfenosii navenek nainstalovany i v LAN.

Server pfevezme udaje od odesilatele a pokusi se zpravu dorucit adresatovi. Pokud mailova
adresa neobsahuje doménu, ale jen nazev schranky, predpoklada, Ze schranka adresata je
ziizené na stejné doméné jako schranka odesilatele a pokusi se o doruceni sam.

Pokud se domény odesilatele a ptijimatele 1isi, SMTP server se spoji s DNS serverem, aby si
od ného vypuj€il MX zaznam pro doménu mailové adresy (Mail eXchanger — identifikace
stroje, ktery je zodpoveédny za vyménéni emailtl pro danou doménu). Na zakladé pozadavki
ziska IP adresu (pfipadné i vic liSicich se prioritou), na kterou nasméruje zpravu a v piipadé
jejiho prijeti cilovym serverem se piestane starat o jeji dalsi osud.

V ptipadé, ze doruceni zpravy selZe, odesilatel o tom obvykle dostane zpravu. SMTP rozliSuje
dva druhy chyb:



- trvalé chyby, kdyz zprava nemiize byt dorucend napt. z divodu neexistence cilové adresy
anebo serveru. Informace otom se okamzité¢ posild odesilateli v podobé emailu spolu
s divodem nedoruceni. Trvald chyba nastane i tehdy, jakmile mé adresat zaplnénou
emailovou schranku.

- docasné chyby zplsobené napt. zaneprazdnénim cilového serveru anebo jeho docasnou
nedostupnosti. V takovémto pfipad€ se zprava umisti do frontu na serveru odchézejici posty
a béhem nékolika dni probihaji opakované pokusy o doruceni (nejcastéji 4 dny). Pokud se
v nastavené dob€ zpravu nepodaii odeslat, vrati se zpét odesilateli se zpravou
o nedorucitelnosti.

Po uspésném doruceni na cilovy server zlistdva zprava na ném ulozena v textovém, binarnim
anebo databazovém souboru do doby, pokud si ji adresat nevyzvedne.

Na pienos doruc¢ené zpravy ze serveru na lokalni pocita¢ se pouzivaji protokoly POP3
a IMAP.

POP3 (Post Office Protocol version 3) pracuje na portu 110 a standardné zpravy ¢ekajici na
serveru stahne do lokalniho pocitace s tim, Ze je na serveru smaze. Tento piistup je vhodny
zejména tehdy, kdyz je velikost schranky na serveru obmezena anebo uzivatel nechce zpravy
uchovévat na vice mistech. VétSina emailovych klientu navzdory filozofii tohoto protokolu
umoziiuje zapnout ponechavani pfectenych zpradv na serveru — na omezenou dobu nebi
1 natrvalo.

V ptipadé¢ POP3 se do lokdlniho pocitace stahuji vSechny zpravy bez ohledu na to, zda
uzivatel o n¢ ma zajem nebo ne. Pii pomalych pfipojenich mize tento fakt znepiijemnovat
praci a zbytecné plytvat jak ¢asem, tak i financemi uzivatele.

Reseni nabizi protokol IMAP (Internet Message Access Protocol — aktualné IMAP4), ktery
umoziluje pracovat se zpravy piimo na serveru s tim, Ze uzivatel po pfipojeni ziska ze serveru
jen hlavicky zprav (udaje o odesilateli, pfedmét zpravy). Celd zprava se stahne a zobrazi az
v ptipadé pozadavku. Zpravu mizeme vymazat bez toho, aby ji uzivatel pfenesl do lokdlniho
pocita¢e — vymazanim hlavicky v klientovi se vymaze i na serveru.

Protokol pracuje na portu 143 a diky uchovéavani zprav na serveru je mame k dispozici pfi
piihlaSeni se z libovolného pocitace, zatimco pti pouzivani POP3 jsou jen v pocitaci, do
kterého jsme udélali download. Nevyhodou IMAP jsou zvysené naroky na velikost schranky
v ptipad¢ archivovani doruc¢enych zprav.

Velmi cCasto je mozno k emailovym schrankdm pfistupovat i prostiednictvim webového
rozhrani, tzv. webmailu. Vyhodou je, Ze uzivatel nemusi nastavovat parametry emailového
klienta a dostupnost z libovolného mista na svété, nevyhodou mensi komfort a pohodli
uzivatele.

Emailovou schranku zfizuje za poplatek provozovatel Internetu anebo je moznost ji ziskat zadarmo na nékterém
z vefejnych postovnich serverd. Zdarma poskytované schranky nezarucuji stoprocentni dostupnost
a spolehlivost, avSak velmi Casto nabizeji vétsi prostor na ukladani dorucenych a odeslanych zprav.

Mezi neznaméjsi freemailové servery patii: szm.sk, post.sk, pobox.sk, zoznam.sk, seznam.cz, yahoo.com,
gmail.com atd.

Zikladni funkce emailového klienta

V soucasnosti existuje zna¢né mnozstvi emailovych klientd. Mezi nejzndmé;jsi patfi:

- Outlook Express jako soucast operacniho systému MS Windows,

- Microsoft Outlook jako soucast kancelaiského baliku MS Office, ktery kromé emailovych
sluzeb obsahuje néstroje na podporu planovani (kalendar, ulohy atd.),

- Mozilla Thunderbird — zdarma dostupny emailovy klient na slu§né tirovni,

- Opera — emailovy klient integrovany do prohlizece.



Kazdy emailovy klient by mél byt schopen realizovat nasledujici ¢innosti:

- Na to, aby bylo mozné komunikovat se serverem je potfeba vytvoreni a nastaveni
parametri emailového uctu. Obvykle se realizuje pii prvnim spusténi klienta, ale
prostiednictvim nastaveni ho miizeme kdykoli zménit, pfipadné vytvofit v jednom klientovi
ptistup k vice riiznym emailovym schrankam.

- Nejjednodussi operaci predstavuje napsani a odeslani zpravy. V prvé tadé je potieba
poznat a spravné zadat adresita zpravy. Predmét by meél obsahovat text, ktery vystizné
opisuje, o ¢em zprava je. Neni povinny, ale byva dobrym zvykem ho uvést.

Télo zpravy mize mit podobu forméatovaného nebo neformatovaného textu, muze obsahovat
ruzné pozadi a obrazové dopliky, kterymi vSak doporucujeme vyrazné Setfit — vizualni
dopliiky emailu pti komunikaci piedstavuji spiSe obtéZovani nez zpestieni.

Proces odeslani se sklada z vice krokli: zkontroluje se spravnost adresy, zprava se ptesune do
adresate Posta na odeslani (Unsent), kde ¢ekd na ptipojeni se k SMTP serveru. Pokud je
klient pfipojeny, zprava se odeSle a presune (kdyZ je tak nastaveno) do adresate Odesland
posta (Sent)

Kazda zpréava, kterou odesleme, obsahuje v sobé také informaci o odesilateli, aby v ptipadé,
7e se ji nepodafi dostat k adresatovi, mohla o tom podat informaci.

- Stejnou zpravu muzeme odeslat najednou vice adresatiim, postaci je uvést do kolonky
Kopie (Cc, Carbon Copy), ptipadné oddélit predepsanym odd€élovacem — podle klienta ¢arka
nebo stfednik. Pokud nechceme, aby adresati vidéli vSechny ty, kterym jsme zpravu poslali, je
potieba uvést je do ¢asti Skryta anebo slepa kopie (Bcc, Blind Carbon Copy).

Je diilezité rozlisovat, kdy pouzijeme veétsi pocet prijemcii v poli Komu a kdy v poli Kopie. Do polozky Komu
vkladame adresaty, kteri jsou si jako prijemci zpravy rovnocenni, resp. zadame od nich reakci. Kopii bychom
mohli nazvat také ,,na vedomi* — zadavame do ni adresy uzivateli, kteri nejsou primarnimi adresaty, ale maji
o dané zprave vedet. Neocekavame od nich reakci.

- Kromé odesilatele slouzi klient také k pFijimani zprav. Nové zpravy se ukladaji do adresaie
Dorucena posta (Inbox), kde jsou zobrazené do doby, pokud je nevymazeme anebo
nepiesuneme do jiné slozky. Zpravy, které¢ doposud nebyly piectené, jsou od piectenych
nejcastéji odliSeny pouzitim tuéného pisma.

- Po piecteni obsahu obvykle potiebujete na zpravu odpovédét, piipadné ji jinak dale
zpracovat. Na vybér mame tfi moznosti:

- odpovédét autorovi zprdvy pouzijeme, jestlize chceme poslat odpoveéd’ ¢loveku, od kterého
dopis prisel. Vybérem priislusné funkce se zobrazi okno na tvorbu nové zpravy, ale v poli
adresata uz bude adresa toho, komu odpovidame. V polozce Predmét bude nazev predmétu
puvodni zpravy a pred nim text Re: (Reply!) informujici o zasilani odpovédi na list. V téle
zpravy bude text ptivodni zpravy a podle nastaveni bude kurzor nad anebo pod nim. Pivodni
text, je samoziejme, mozno v téle zpravy vymazat, ale neodporucuje se to.

- poslat zpravu ddle (nékomu jinému) pouzijeme, jestlize chceme jiného uzivatele obeznamit
s obsahem dorucené zpravy. Vybérem funkce mame k dispozici zpravu, do které staci dopsat
nového adresata, ptipadné pridat néjaky uvodni text (velmi Casto zkratka FYI — for your
information). Jako pfedmét zpravy se pouzije pivodni predmét, pred ktery se vsune FW:

(forward).

- odpovédét viem, kteii dostali tuto zpravu pouzijeme, jestlize dostaneme zpravu, ktera byla
kromé nés poslana dal§im uzivatelim, a my chceme, aby odpovéd’ dostal nejen odesilatel, ale



aby o ném védeli vSichni zainteresovani. V nové vytvoiené zpravé se pouzije puvodni
pfedmét s Re: a do pole adresata vSichni ti, kterym byla adresované predchézejici zpréva.

- Kromé textové zpravy je na emailového klienta (a samoziejmé 1 SMTP server) kladen
pozadavek odesilat a pFijimat soubory jako soucast zpravy. Pfidané soubory oznacujeme
jako pftilohy a k textové zpravé je mozno ptidat prakticky libovolny pocet. Posilat mliizeme
jakékoli soubory (foto, hudbu, text, video) a dokonce nikde neni fec¢eno, jakd mtze byt jejich
maximalni velikost. Obvykle vSak provozovatelé poStovnich serverli maji velikost odchazejici
emailové zpravy omezenou na n¢kolik malo MB a vétsi zpravy se jednoduse nepodaii odeslat.
Diivodem je skutecnost, ze zpravy je tieba kontrolovat na pfitomnost virit a charakteristiky
nevyzadané posty, coz pti velkém poctu velkych zprav nadmérné zatézuje postovni server.
Kvili zmenSeni a tim padem i rychlejSimu odeslani a pfijeti se odesilané soubory zvyknou
komprimovat.

Jakmile dostaneme zpravu s ptilohou, zobrazi se v seznamu pied zpravou sponka. Soubor s
pfilohou mizeme oteviit pfimo zemailového klienta anebo ulozit na pevny disk do
samostatného souboru.

Treba si davat pozor na “zasilky” od neznamych odesilatelii. V pripojeném souboru se miize nachdzet i virus,
ktery by mohl nadelat Skody. Je dobré dany soubor vidy (resp. automaticky) prekontrolovat antivirovym
programen.

Ze stejného divodu mohou byt nékteré typy souborii zablokované (dokumenty Wordu, Excelu, pripadné
programy) a klient nemusi dovolit jejich otevieni — je mozno ho vSak zménit v nastavenich.

- Kazdé odesilané zpravé mizeme nastavit prioritu. Ta hovoii o tom, nakolik je zprava
rychla a dilezita. Pokud nic nenastavujeme, priorita zpravy je normalni. ,,Dilezita” zprava ma
pii doruceni zobrazeny na pfislusném misté vykfi¢nik anebo jiny rozliSovaci znak.

- Na oznaceni dulezitych zprav anebo zprav, jejichz vybaveni chceme odlozit na pozdéji
a neradi bychom na né zapomnéli, se pouzivd znacka ptipominky, pfipadné barevné odliSeni
zpravy. Seznam zprav potom mizeme sefadit kliknutim na zahlavi ptiznakd, které usporada
zpravy tak, ze oznacené se zobrazi pohromadg.

- JestliZze s emailovou komunikaci zacinate, zfejmé se vZdy po piijeti nové zpravy potcsite, ale
pokud je vyména elektronickych informaci jen prostfedkem vyuzivanym na ziskédvani a
vyménu informaci, je vhodné postarat se o to, aby byly emailové zpravy vhodné organizované
a lehce se v nich orientovalo.

Nejefektivnéjsi je pouZivani adresaia, do kterych mizeme ukladat zpravy podle piislusnosti
ke kategoriim osob anebo podle pfedmétu. Zpravy do adresdit mizeme piesouvat manualné,
nebo automaticky prostiednictvim definovanych pravidel — filtra, které zabezpec¢i umistnéni
zpravy hned po doruceni. Filtry mohou byt nastaveny podle adresy odesilatele (napf.
z domény noviny.sk, podle predmétu apod.).

- Navzdory moznostem, které poskytuje organizace zprav do adresarii, se urCité vyskytne
ptipad, kdy je potfeba najit zpravu/zpravy a manudlni prohledavani adresarti neni uspésné.
Emailovy klient pro takové ucely disponuje funkei vyhledavani, kterd dokaze prohledat
odesilatele, pfedméty i obsah zprav a seznam vSech zprav spliujici pozadavky zobrazit.

- Na pouzivani pravidel je izce navazana také kontrola nevyZadané posty (spamu). Cést
spamu dokaze zachytit emailovy server a do klienta se viibec nedostanou, ale ne vzdy je
stoprocentné¢ uspeésny. Vyhodou integrace této funkce je automatické vytazovani spamu po
doruceni, pficemz mame navic moznost vyfazenou postu prohlidnout a zkontrolovat, neboli



oznacit jako spam oznacené spravy z diveéryhodnych zdroju. Pravidliim, na zaklad¢ kterych
se posta oznacuje jako nevyzadand, se dokédze inteligentni emailovy klient naucit na zaklad¢
manualniho oznacovani uzivatele (¢i uz neodhaleného spamu anebo nespravné vyrazené
Zpravy).

- Mnozi uzivatelé jsou radi, kdyz nemusi pod kazdou zpravu pridavat podpis se svymi
kontaktnimi udaji ruénég, ale zabezpecit jeho automatické vloZeni. Obvykle se jako podpis
vklada za spravu text, ale jsou podporované i soubory, ve kterych mize byt umistény napf.
obrazek.

- V ptipadé, kdyz jsou informace, které si vymenujeme s jinymi uzivateli natolik dulezité, ze
je potieba byt informovany o tom, zda je skutecné dostali anebo ptecetli, nepotifebujeme je
vyzyvat, aby nam napsali, ¢i zpravu skuteén¢ dostali. Soucasti hlavicky zpravy je také
parametr urujici, zda odesilatel vyzaduje informaci o prefteni zpravy adresatem.
Prostfednictvim nastaveni mtizeme pro vSechny odesilané zpravy nastavit, aby pied svym
zobrazenim u adreséata pozadali o potvrzeni doruceni.

Stejné tak mlZeme v ramci emailového klienta nastavit, aby se potvrzovani vykonavalo
automaticky, po vyzve na potvrzeni anebo viibec.

- UZite€nym dopliikem emailovych klientl je adresar evidujici seznam elektronickych adres,
pfipadné i dalSich kontaktl evidovanych osob anebo organizaci (napf. jméno, piijmeni,
piezdivka, adresa domi, do prace, telefony atd.). Kontakty mizeme vkladat manudlné, anebo
povolit jejich automatické vytvafeni pii pfijimani ¢i odesilani posty. Diky adresafi se potom
pii psani adresata nabizi seznam pravdépodobnych adresati, anebo po jeho zobrazeni je
mozno vybrat ze seznamu.

- Pro jednoduché a opakované zasilani zprav tém jistym skupindm uzivateld se vytvareji
distribu¢ni seznamy — skupiny emailovych adres. Pii psani zpravy posta¢i oznacit skupinu a
klient se uz postara o odeslani zprav vSem jejim clentim.

Diskuse

Dalsi formu neinteraktivni komunikace predstavuji diskuse. Slouzi na komunikaci mezi
uzivateli, hledajicimi odpovédi na svoje otazky a pomoc pfii feSeni problémi, nebo uzivateli,
ktefi pocituji potfebu vyjadfovat se k urCitému tématu. Miizeme je rozdélit do nékolika
skupin:

- emailova diskusni skupina (mailling list) vyuzivd na svoje fungovani emailovou
komunikaci. Prostfednictvim zaslani emailu se mize uzivatel piihlasit nebo odhlasit
z diskusni skupiny. PfihlaSenim do diskusni skupiny se uzivatel stdva odbératelem vSech
emailovych zprav, které si jeji lenové vymenuji. Zprava miize byt reakci (odpovédi) na jinou
zpravu, anebo nezavislym ptispévkem obvykle vazacim se k tématu diskuse. Odlisnosti oproti
klasickému posilani emailovych zprav je, ze zpravu po odeslani na dohodnutou adresu
automaticky dostdva kazdy &len skupiny. Casto jsou piispévky diskuse archivované, diky
¢emu je mozné prohledavani novymi ¢leny ptipadné i necleny diskusni skupiny.

- sitové noviny (Net News) jsou celosvétoveé distribuovanym diskusnim férem slozenym
z diskusnich skupin (newsgroups), jejichz jména jsou tvorena hierarchicky podle tematické
oblasti, napf. nazev sk.comp.lang.php hovoii, Ze jde o narodni diskusni skupinu (sk),
zaobirajici se pocitaci (comp), konkrétné programovacimi jazyky (lang), jesté konkrétnéji
jazykem PHP.

Ptispévky jsou odesilany prostiednictvim klientd (news klient) Casto integrovanych do
emailového klienta, zptsob posilani je velmi podobny posilani emailové zpravy. Na rozdil od
predchézejicich mailovych konferenci (mailing list) nejsou diskusni piispévky rozesilany
vSem c¢lentim diskusnich skupin jednotlivé (neexistuje seznam odbératelit — pfistup je uplné



anonymni), ale jsou distribuované prostiednictvim news serverii. Pispévky jsou na kazdém
news serveru n¢jakou dobu uloZené, potom se mazou, aby uvolnili misto novym ¢lanktim.
Ctenaii se tedy musi ¢as od Gasu piipojit na svilj news server a stahnout seznam novych
prispévki — tato Cinnost je samoziejmée plné¢ automatizovana.

- diskusni forum (internetova diskuse) predstavuje misto na Internetu (www stranku), ke
kterému piistupuji uzivatelé za icelem diskuse na dané téma. Féra mohou byt monotematické
(o slovenském golfu, o informacnich technologiich apod.), anebo se vztahovat
k publikovanym informacim, napt. novinovym ¢i odbornym c¢lankem. Pfistup do foéra muize
byt anonymni, anebo se vyzaduje registrace a prihlasovani do diskuse.

UZivatel ma moZnost reagovat na publikované pfispévky v ramci tématu (vladkna), nebo miize
vytvaret nové. Tento zplsob komunikace se zatazuje k neinteraktivni, protoze ¢asto muze
mezi piispévky a reakcemi na né€ uplynout i nékolik dni.

Interaktivni komunikace

Interaktivni komunikace je charakterizovand okamzitou odezvou uzivatele, ktefi se na ni
zucCastiiuji. PocateCni problémy vyplyvajici z pomalého pfipojeni anebo softwarovych
obmezeni jsou uz v soucasnosti minulosti a tato forma komunikace ptfedstavuje stale Castéji
zpiisob dorozumivani uzivateld pfipojenych na Internet.

Chat

Chat je typickym reprezentantem sluzby, ktera dovoluje uzivatelim vést rozhovor v redlném
Case (stylem otazka-odpovéd’). Umoziuje souCasné¢ komunikaci veétSimu poctu ucastnik,
pfi¢emz je mozné odesilat zpravy tak, aby je vidéli vSichni nebo jen vybrany uzivatel.
Chatovani (¢ti Cetovani) se realizuje v oddélenych skupinach (oznaCovanych jako kandly,
piip. mistnosti), do kterych se pfistupuje na zaklad¢ ptihlaSovaciho jména (oznacovaného
Casto jako piezdivka — nickname) a hesla.

Historicky prvni obdobou soucasného chatu je IRC (Internet Relay Chat) ureny a pouzivany
na komunikaci skupin. Uzivatelé do jednotlivych kanadli /[RC serveru pfistupuji
prostiednictvim /RC klienta. Nejznaméjsi klienti: mIRC, Trillian, Miranda, X-Chat.
Alernativou /RC je webchat, ktery nevyzaduje specidlni software, ale posta¢i mu libovolny
webovy prohlize¢. Po pfihlaSeni se na piislusSnou webovou stranku nasleduje vybér mistnosti
(kandlu) auzivatel se mize zapojit do rozhovoru. Nejzndméjsi slovenskou strankou je
www.pokec.sk.

Diskuse v prostiedi chatu je urc¢itym zpisobem kontrolovana — jde zejména o kontrolu obsahu
kanalu a rychlé reagovani na porusovani jeho pravidel. Mohou se o ni starat zivi uzivatele
anebo Castéji internetovi roboti, kteti analyzuji odeslané zpravy a posuzuji, zda jsou v souladu
s pravidly daného kanalu.

Instant Messaging

Instant Messaging (/M) umoznuje okamzitou vyménu kratkych zprav, kterd vSak neprobihé
prostiednictvim kanali nebo webu, ale vrelativnim soukromi. Klienti komunikuji
prostiednictvim protokolu urceného pro sité peer-to-peer, na serveru jsou zpravidla umistény
jen pristupové udaje, které umoznuji pfistup z libovolného pocita¢e s nainstalovanym
klientem. Klient umoziiuje definovat kontakty (uzivatell), o kterych se potom zobrazuje
informace, zda jsou pfipojeni, anebo se pravé piihlasili. Nékteti /M klienti umoznuji odesilat
Zpravy 1 neptipojenym uzivatelim (zobrazi se jim po pfihlaSeni). Kromé& ptijimani a odesilani
zprav si mohou pfipojeni uzivatelé vymeénit i soubory anebo realizovat hlasovou ¢i video
komunikaci.

Oproti jinym zptasobum komunikace (telefon, email) instant messaging zefektiviiuje
spolupraci, protoze druha strana vidi, zda je jeji protéjSek k dispozici (vyhoda oproti emailu),



muize mu poslat zpravu, na kterou vSak neni potieba okamzité¢ odpovédét (nevyrusuje jako
telefon) a umoznuje okamzité pfendSet soubory anebo Casti textl (napt. zdrojové kody).

IM se velmi Casto pouziva na komunikaci v ramci vétsiho poctu kancelafi pracovisté, kde
nahrazuje telefon a diky vyjmenovanym vlastnostem se stale vice prosazuje i v obchodnim
styku. Mezi nejznaméjsi IM patii ICQ, AIM, MSN Messenger, Yahoo Messenger a Skype.

Historicky prvni aplikaci tohoto druhu byla sluzba talk pod Unixem, kterda umoziuje
komunikovat Gc€astnikim Internetu tak, Ze obrazovka se rozdé¢i a psani jednoho uzivatele se
okamzit¢ zobrazuje na monitoru druhého (i¢astnici vidi psani i mazani znaku tak, jakoby si
navzdjem stali za zady).

Videokonference

Cast IM klientii podporuje kromé pienosu textu a hlasu také pienos obrazu diky ¢emu se
uzivatele nejen slySi, ale i vidi. Tento zplusob komunikace se zafal oznacovat jako
videokonference.

Predpokladl na jeji pouziti je nékolik. V prvé fadé rychlé pfipojeni, na kterém zavisi kvalita
pienosu (rozliSeni, plynulost piijimani 0daji). Nevyhnutelnou hardwarovou soucasti je
zafizeni na snimani obrazu (napf. web kamera) anakonec software na realizaci
videokonference. IM klient piredstavuje nejnizsi uroven videokonferencniho softwaru, protoze
plnohodnotny videokonferen¢ni software by mél spliovat i dalsi pozadavky:

- umoznovat kazdému ucastnikovi konference vidét vSechny ucastniky, kteii vysilaji obraz,
pfipadné i vSechny vysilané obrazy (v nizsi kvalit¢) a vybrat si z nich jednoho anebo nékolik
a sledovani ve vysoké kvalité,

- zabezpecit, aby se vSichni ucastnici konference navzajem slyseli,

- umoznovat kromé pfenosu obrazu a zvuku také textovou komunikaci (vyuzitelné zejména v
ptipadé problémi s pfenosem ostatnich slozek komunikace),

- poskytovat spolecny graficky prostor (interaktivni tabuli), do kterého mohou vSichni
ucastnici psat a kreslit,

- dovolit sdileni aplikaci bézicich na pocitacich ucastnikli (pfenaSet na jedné stran¢ aktualni
vzhled systému a na stran¢ druhé umoznit vzdalenému uzivateli pracovat s ,,pracovni
plochou* jin¢ho pocitace),

- poskytnout moznost zdznamu komunikace do soubort, které budou piistupné i pro dalsi
pouziti,

- nezavislost na operacnim systému.

Vyuziti videokonferenci ma v sobé obrovsky potencial. Kromé zkvalitnéni bézné komunikace
umoziuje vedeni jedndni mezi uzivateli nachdzejicimi se na riiznych mistech svéta, realizaci
prezentaci a poskytovani konzultaci bez nutnosti cestovani. Diky moznosti ziskat pfistup na
vzdalené pocitacové zafizeni je mozné feSit problémy, konfigurovat ho a spoustét aplikace
prakticky okamzit¢ navic s moznosti prezentace postupli vSem pripojenym ucastnikim.
V akademické oblasti se videokonference vyuZzivaji na vysilani konferenci, pfednasek a
diskusi, pficemz budoucnosti tohoto systému je integrace do systému poskytujicich
elektronické vzdélavani (e-learning).

Ostatni sluzby Internetu

V minulosti se na rizné Gcely vytvareli samostatni klienti a samostatné servery. V soucasnosti
se vyvoj sluzeb nezastavil, avSak snahou jejich tviirci je co nejvétsi integrace do jedné
platformy. Tu predstavuje sluzba WWW, kterd je sice zaloZzena na pouhém pienosu html
dokumentil, avSak na stran¢ serveru disponuje i silnymi ndstroji umoziujicimi zpracovani
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udaji odeslanych uzivateli prostfednictvim formulaia. Udaje mize zpracovat samotny www



server anebo cCastéji externi aplikace, kterym je odevzda ana oplatku od nich dostane
vysledek, ktery vrati uzivateli.

Obr. Zpracovani Udaju z databaze (uzivatel pozada o Udaje, www server oslovi prostfednictvim SQL dotazt databazovy server
a uzivateli vrati ziskané udaje)

Elektronické obchodovani (e-commerce) nepiedstavuje samostatnou sluzbu Internetu, jde
spiSe o spojeni vice sluzeb. Trzby v této oblasti neustale rostou, a to nejen v obchodni, ale i
soukromé sféfe. Internetovy obchod mizeme piirovnat k zasilkovym sluzbam, ve kterych se
objednava zbozi na zaklad¢ katalogu.

Jeho velkou vyhodou je vSak casové i1 kapacitné neomezeny prostor, ktery kromé fyzického
kontaktu, dokéze poskytnout zakaznikovi o zbozi vSechny dostupné informace. Mtizeme ho
vyuZzivat k prodeji 1 ndkupu jakéhokoli zbozi nebo dokonce sluzeb 24 hodin dennég, navic po
dodani mizeme zbozi v ptipad¢ nespokojnosti do nékolika dni vratit prodavajicimu bez udani
diivodu (podle zékont zemé, v které byl koupeny). Ceny a informace o zboZi je mozno diky
Internetu velmi rychle porovnat s konkurenci.

Internetovy obchod se vyplati jak malym, tak i velkym firmam, protoze jim dokaze usettit 20-
50 % nékladti v porovnani s “kamennymi” prodejnami (na skladovani, na pracovni sily, na
obsluhujici personal). ZvySuje prestiz a buduje image firmy.

Zakladni dé€leni elektronickych obchodl vychazi z typu ucastniki, ktefi spolu elektronicky
obchoduyji:

- B2C (business to customer) predstavuje obchodovani mezi obchodem a konecnym
zakaznikem. Takové obchody obsahuji cilenou reklamu, tipy a ndméty ke koupi.

- B2B (business to business) pokryvé elektronické obchodovani mezi podnikatelskymi
subjekty. V této kategorii se vyzaduji komplexni informace o pfedavaném zbozi a efektivni
(elektronickd) realizace vSech operaci (objednavka, uhrada).

Objednavani zboZi neni, samoziejm¢, omezené na zemi, ve které se pravé nachazite.
V ptipad¢ nakupu v zahrani¢i je vSak k cené potfeba pfipocitat naklady na dopravu a
manipulaéni poplatky, které v nékterych pfipadech nejsou praveé nejnizsi. Pti takovém ndkupu
je tfeba myslet také nato, Ze se na zbozi vazou zaru¢ni podminky a legislativa zemé, ve které
je obchod registrovany.

Nékteré obchody posilaji zbozi na dobirku (zaplatite v momenté, kdy vam ho dodaji), jiné
pozaduji uhradu doptfedu a mnohé dovoluji tzv. on-line thradu prostfednictvim banky anebo
riznych k tomuto Gcelu ur¢enych bankovnich karet.

V pripade takovychto uhrad vznika nebezpeci odcizeni a moznosti zneuZiti udaju, zejména tehdy, kdyz obchod
nema zabezpecené pripojeni (viz Bezpecnost udajit na Internetu)

Elektronické bankovnictvi (e-banking) je sluzba umoziujici komunikovat uzivateli se svou
bankou, prohliZzet své ucty, zadavat ptikazy na uhradu apod. Stejné jako elektronicky obchod
Jji mtizeme pouzivat 24 hodin denn¢ a sedm dni v tydnu.

Platby a vybéry hotovosti v pobocce banky jsou pro klienta ¢asové a pro banku Casové i
personalné ndrocné, proto se bankové instituce snazi zvySovanim poplatkli za kontaktni
sluzby svych zékaznikl od tradiéniho bankovnictvi odradit.

V zésad¢ existuji dvé zakladni podoby elektronického bankovnictvi:

- pouziti specializovaného klienta, ktery zabezpecuje pfipojeni a nabizi mnohé uzitecné
funkce (stahovani vypisti, hromadné odesilani platebnich piikaza apod.). Internet vyuziva jen
jako komunikaéni prostiedi a, samoziejm¢, komunikuje v ném Sifrované.



- pouziti standardniho prohlize¢e www stranek, ktery komunikuje s bankou prostifednictvim
Sifrovaného spojeni.

P2P (peer-to-peer) je zkratka ptebrana z typu sit€¢ rovnocennych pocitact. P2P sité v
soucasnosti reprezentuji riizné virtuadlné¢ vytvorené skupiny pocitacl, které mezi sebou
komunikuji jako rovnocenné — pocitac, ktery je ve vztahu k jednomu na trovni klienta, mize
dalsimu poskytovat sluzby serveru.

Oznaceni p2p se nejCastéji pouziva pro vyménné sité prostfednictvim kterych si uzivatelé
vyménuji soubory. Nejcastéji vymeénovanym obsahem jsou videofilmy, hudebné nahravky a
komeréni software, ¢im se velmi Casto porusuji autorska pradva. Mezi nejzndméjsi p2p sité
patti Gnutella, eDonkey, Direct Connect atd.

V soucasnosti nejpopularnéjsi siti je Bittorent , ktery na svoji ¢innost vyuziva tzv. indexovacie
www stranky obsahujici seznamy soubort (audio, video, software) spolu s udaji o tom, na
kterych pocitacich se nachéazeji. Soubor s udaji se oznauje jako torrent. Pokud se né&jaky
soubor nachazi na vice pocitacich, technologie zabezpeci soucasné stahovani z vice zdroji a
tak se vyrazné¢ zkrati doba potiebna na jeho download.

RSS (Rich Site Summary, Really Simple Syndication) ptedstavuje technologii, protokol i
sluzbu umoznujici ziskdvani informaci o pridavani novinek obvykle na zpravodajské servery.
Na piihlaseni se k odbéru novinek je potieba se piipojit prostiednictvim RSS klienta na RSS
zdroj (kandl, feed) obvykle reprezentujici stranky, jejichz obsah se méni velmi Casto.

RSS format nese v sobé ¢rty XML. Pivodné byl ur€en na vyménu ¢lankit mezi servery, ale v
soucasnosti predstavuje oblibeny nastroj na ziskdvani aktudlnich informaci z nejriznéjSich
oblasti pfimo do RSS klienta (mlze byt samostatnou aplikaci, integrovany do emailového
klienta anebo webového prohlizece). Ziskané udaje mohou obsahovat kompletni ¢lanek, jeho
shrnuti nebo jen informaci o tom, ze byl pfidan ¢lanek s tim a tim nazvem.

Blog (weblog, webovy zaznamnik) je fenoménem soucasnosti, ve kterém lidé vice pisi, nez
¢tou. Obvykle predstavuje jakousi sbirku ¢lankli nebo postiehi autora zvefejnénou na
Internetu prostfednictvim samostatné www stranky nebo specializovaného prostredi uréené¢ho
na publikovani blogl. Blog miize byt odborny, ale stile Castéji se setkdvame s osobnimi
blogy, kde autofi na vefejnosti prezentuji své pohledy a nazory. VétSina prostiedi, ve kterych
jsou blogy publikované, umoziiuje vést k ¢lankiim diskusi, diky cemu se vytvareji a formuji
nejruznéjsi komunity.

Zname blogy: blog.sme.sk, blogy.etrend.sk, blog.com atd.

Elektronické vzdélavani (e-learning, nékdy nespravné distancni vzdélavani) predstavuje
uceni se a vyucovani podporované prvky IKT. Jako zakladni prostfedek na zprostiedkovani
informaci se vyuZziva pocitac, ktery kromé prace s lokalnimi informa¢nimi zdroji (interaktivni
multimedialni encyklopedie, elektronické dokumenty apod.) umoznuje ptipojeni se do LMS
(Learning Management System — systém na fizeni vyucovani) nejCastéji prostfednictvim
webového vyhledavace.

Ulohou LMS je kromé poskytovani elektronickych materialtl i uchovavani informace o tom,
jak byly jednotlivym studentim ptidélené lekce a kurzy, jak a kdy je absolvovali a zaroven
spravovat komunikaci v rdmci virtualnich tfid. Zpravidla podporuje ¢innosti jako testovéani a
hodnoceni vysledkt, sledovani uceni se a postupovani, ziskdvani informaci o studiu a jeho
efektivnosti pfimo od studentii nebo na zéklad¢ sledovani jejich Cinnosti.

Komunikace mezi ucastniky (jako studenty, tak i vyucujicimi) neni obvykle orientovana na
nutnost navstévy konkrétni vyucovaci hodiny, ale miize probihat prostfednictvim Internetu
interaktivné (videokonference, chat, instant messaging) nebo korespondencné (email,
diskusni forum, zadavani a odevzdavani uloh).



Vyhodou e-learningu je moznost automatizace mnohych ¢asti vyucovaciho procesu. Mezi
nejznaméjs$i LMS patii: Moodle, Microsoft Class Server, eDoceo, WebCT.

Posledni kategorii sluzeb tvoii sluzby umoziujici piipojeni k jinému pocitac¢i a jeho
vzdalenou zpravu. Historicky prvni a nejznamé;jsi sluzbou této kategorie byl telnet slouzici na
ptipojeni k vzdalenému pocitaci tak, ze uzivatel mohl vyuzivat jeho prostiedky — napft. spustit
programy anebo si prohlizet elektronickou postu uloZzenou na ném. Telnet byl nahrazeny
programem ssh komunikujicim ptes Sifrované spojeni.

V soucasnosti je popularni sluzba Remote desktop, ktera umoziuje pfipojeni se k jinému
pocitaci a prevzati kontroly nad nim. Pfedpokladem na jej Gispé$né pouziti je spusSténi sluzby
na cilovém a klienta na pouzivaném pocitaci. Remote desktop pouziva na prenos obrazovky
vzdaleného pocitace protokol rdp a miZzeme ho pouzit jak ve Windows, tak i v Linuxu.

Intranet a extranet

Aby se uzivatel nemusel pro rizné sluzby ucit rizné zpusoby a styly prace, snazi se jejich
tvlircové o integraci do jediného klienta — webového prohlizece. Ze stejnych divodl vznikl
intranet. Pfedstavuje pocitaCovou sit’ pouzivajici sluzby a technologie typické pro Internet na
vnitini potfeby organizace, kterda neni na Internetu zavisld - muze byt od ného uplné
izolovand, oddélena prostiednictvim firewallu anebo v nékterych piipadech mize byt i jeho
soucasti.

Pouzivanim intranetu ziskdva organizace hotové technické feseni a nepotiebuje investovat do
specialnich (a tim padem i drazSich) technologii, diky ¢emu neni zavisld na jediném
dodavateli. Zaméstnanci schopni pracovat s Internetem nemaji problém pouzivat sluzby
intranetu, pfi¢emz nejpouzivanéjsi predstavuji:

- www na zvefejfiovani informaci a pfistup do informacénich systémii. Organizaci postaci
pouzit vlastni webovy server a zpfistupnit ho jen pro vnitini ¢ast site.

- email uréeny na vnitini komunikaci (ale prakticky bez problémi fungujici i1 navenek).
Organizace pouzije néktery z mailovych serveri, ktery kromé okamzité vymény zprav ve
vnitini organizaci zabezpeci i komunikaci navenek a ptijimani doslych zprav.

- ftp zabezpedi sdileni dokumentt a ptistup k nim na zaklad¢ opravnéni.

V pripadé nékterych Unixovych a Linuxovych reSeni organizace do samotného softwaru nemusi investovat ani
korunu.

Intranet v klasickém ponimani reprezentuje lokalni sit, ale Casto se miizeme setkat i
s propojenim pocitacli na riznych mistech svéta prostfednictvim virtudlni sit€¢ - VPN
(Virtual Private Network). Pocita¢ kryptované piipojeny pfes VPN se stava soucasti lokalni
sité, pficemz neni dulezité, kde se klient nachazi.

V soucasnosti se dostdva do povédomi uzivateli také pojem extranet, ktery obvykle na
zaklad¢ autorizace umoziluje pfistup uZzivatelim z pocitath mimo intranetu (napf.
zékaznikiim, dodavatelim, zaméstnanciim v terénu apod.) a poskytuje jim z né¢ho informace.

Bezpecnost v siti

Ptipojenim pocitace do pocitaCové sit¢ ztraci uzivatel svoji anonymitu a tim, Ze se snazi
vyuzivat vyhody, které mu poskytuje Internet, se stave zaroven i potencialni obéti utokt
ruznych kategorii. Prvnim a zakladnim bezpec¢nostnim problémem je, Ze udaje standardné
putuji v prostiedi Internetu v textové podobé a nejsou zadnym zptsobem kryptované ani jinak
zabezpecené. Hlavnim divodem tohoto nedostatku je historie: mechanismy zabezpecCeni
neboli pfi vzniku Internetu a pozdéji pii jeho rozvoji v akademické sféfe pozadované.



V soucasnosti je vSak bezpecnost a ochrana udaji pted zneuzitim jednou z nejvyznamnéjSich
pozadavk.

Meli jsme problém s tim, Ze nasi studenti odchytavali hesla do LMS tém nestastnikiim, kteri pouzivali notebooky
a bezdratové pripojeni. Do strukturované kabeldaze se nedostali, avsak udaje, které se prenasely vzduchem,
dokazali zachytit velmi jednoduse — jen pomoci notebooku s bezdratovym pripojenim. Od doby kdy jsme
komunikaci pri prihlasovani zakryptovali, se uz probléemy nevyskytly.

Sifrovana komunikace

Bezpecnost prenosu Udaji se standardné fesi prostiednictvim SSL (Secure Sockets Layer),
ktera predstavuje vrstvu (a soucasné i protokol) vlozenou mezi transportni (napt. TCP/IP) a
aplikaéni (napt. HTTP) vrstvu, kde se stard o kryptovani udaji pted odeslanim a dekryptovani
po pfijeti. Komunikaci zabezpeCuje nejen Sifrovanim, ale 1 ovéfenim totoznosti
komunikujicich stran.

Na ptipojeni k vzdalenému pocitaci se pouziva SSH (Secure Shell), ktery predstavuje skupinu
standardii a sitovych protokolii, umoziujicich vytvofit bezpe¢né spojeni mezi lokdlnim a
vzdalenym pocitacem. Typicky se pouziva na pripojeni a piihlaseni ke vzdalenému pocitaci
(serveru) anasledné zadavani piikazl. Standardné pracuje na TCP portu 22 a piedstavuje
bezpecnou formu kdysi ¢asto pouzivané sluzby telnet.

Jednim z nejc¢astéjSich zplisobl pouZiti kryptovaného ptipojeni je kryptovani protokolu HTTP
uréeného na prenos obsahu www stranek prostiednictvim SSL. Tento protokol je oznaovany
jako HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure) a standardné vyuZziva port 443.

Vytvoreni spojeni probihd prostfednictvim asymetrického Sifrovani, kde uzivatel v prvnim
kroku pozada server, se kterym chce komunikovat, o doruceni asymetrického vefejného klice
a urceni kryptovaciho algoritmu symetrického klice, prostiednictvim kterého bude probihat
komunikace. Server kli¢ odesle spolu s bezpe¢nostnim certifikatem, ktery slouzi na ovéteni
jeho totoznosti a hodnovérnosti.

Pokud uzivatel certifikat akceptuje, vygeneruje jeho systém unikatni symetricky kli¢, na
zaklad¢ kterého bude probihat dalsi komunikace, zasifruje ho vefejnym asymetrickym kli¢em
serveru a vysledek mu posle.

Server svym (asymetrickym) soukromym kli¢em pfijaté udaje deSifruje a potvrdi uzivateli.
V tomto momenté oba ucastnici komunikace disponuji symetrickymi kli¢i pro kryptovanou
komunikaci a mohou zalit ptenos udaji. Divodem, pro¢ se pouzivaji dva zpuisoby Sifrovani
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nemuZeme pouzit na permanentni prenos rozsahlych udaja.

Fakt, ze heslo pri vkladani do webového formuldare nevidime, neznamena ze pri odeslani bude chranéné
(kryptované). Jestize pouzivame kryptované spojent, adresa zobrazené stranky zacind v prohlizeci https (ne http).

Bezpecnostni certifikat

Nejslabsim mistem kryptované komunikace je bezpe&nostni certifikat. Utoénik, ktery chce
odposlouchévat komunikaci mezi uzivatelem a serverem totiz potfebuje ziskat kli¢, kterym
bude celd komunikace kryptovand. Ten se odesild v prvnich fazich komunikace na zaklad¢
ovéfeni bezpecnostniho certifikatu.

Bezpecnostni certifikat je eclektronicky dokument, kterym se prokazuje totoznost jeho
drzitele. Obsahuje udaje o tom, pro koho a kdy byl vyhotoveny, dokdy je platny, kterd
certifikacni autorita ho vydala a na jaky ucel. Mnozi uzivatelé predpokladaji, ze kazdy
certifikat, ktery je podepsany, je spravny a pro n¢ bezpecny. Neuvédomuji si, ze certifikat
mohla vydat i Uto¢nikova certifika¢ni autorita na uplné jiné ucely nez je prezentovano.
Z tohoto faktu vyplyva potieba kontroly jak certifikitu a jeho vydavatele, tak i jeho
drzitele.



Certifikat neni potreba kontrolovat pri kazdém navazovani spojeni, protozZe prohlizece standardné disponuji
moznosti pamatovani si akceptovanych certifikatii (po dobu jejich platnosti).

Elektronicky podpis

Pozadavky na ptenos udaji je mozno stanovit nasledovné:

- utajeni daji predstavuje ochranu Uidaji pfed nepovolanymi objekty ¢i subjekty (zejména
v ptipad¢ pouziti vefejnych kanall na ptenos citlivych informaci),

- integrita informaci pozaduje, aby doruc¢ené informace byly tGplné a plivodni (nezménéné
béhem prenosu). Pokud by nékdo odhalil kli¢ azpravu deSifroval, nemohl by zmast
a dezinformovat adresata zménou obsahu,

- autentizace spociva v potvrzeni totoznosti odesilatele zpravy.

Utajeni je zabezpecCeno kryptovanim pienosu, integrita informaci a autentizace odesilatele
elektronickym podpisem, jehoz ulohou je potvrdit, ze podepisujici je skuteéné ten, za
kterého se vydava a Ze souhlasi s obsahem podepsané¢ho dokumentu. Postupné stale vice
pravnich predpisti (zdkon o elektronickém podpisu byl schvéaleny v roce 2002) umoziiuje
pouzivani elektronického podpisu v oblasti organt vetejné zpravy, a to jak pii komunikaci
mezi Ufady navzdjem, tak i pii komunikaci ob¢ant s nimi.

Kazdy elektronicky podpis ma dva kli¢e — soukromy a vetejny. Plati pro n¢ stejna pravidla,
jako pro klic¢e pouzivané pti asymetrickém Sifrovani. Elektronicky mlizeme podepsat jakykoli
soubor — email, dokument, video, obrazek atd.

Z 0daji dokumentu se v prvnim kroku vytvofi tzv. otisk (hash) — Ciselnd hodnota ziskana
aplikaci specidlniho algoritmu. V druhém kroku se hash zaSifruje prostfednictvim autorova
soukromého klic¢e — vysledek Sifrovani se oznacuje jako elektronicky podpis. Ten je pro stejny
dokument vzdy stejny a pro rizné dokumenty obvykle jiny.

Adresat dostane podepsany dokument a podpis. Ovéfeni spoivda ve vypoctu hashu
z dokumentu a v jeho porovnani s hashem ziskanym desifrovanim elektronického podpisu
prostfednictvim vetejného kli¢e. Pokud jsou oba otisky totozné, je dokument povazovany za
divéryhodny.

Autor nemuze popfit své autorstvi, protoze jeho soukromy kli¢ je tajny a nikdo jiny nemize
zasSifrovat hash tak, aby byl pii pouziti vetejného klice totozny se spravnou hodnotou.

Pokud dokument béhem pfenosu zméni ncékdo jiny, zméni se i jeho hash a vysledek
desifrovani podpisu nebude totozny s hashom nového dokumentu.

Certifikat umoziujici vyuzivani elektronického podpisu poskytuje certifikacni autorita,
reprezentovand ditvéryhodnou osobou anebo instituci, ktera vystavuje bezpecnostni certifikaty
ur¢ené na identifikaci majitele elektronického podpisu (napi. na zakladé¢ databaze
elektronickych podpist potvrdi, Ze osoba, kterd elektronicky dokument podepsala je opravdu
ta, za kterou se vydava). Pti elektronické komunikaci tak plni ulohu prostfednika mezi
komunikujicimi subjekty a potvrzuje pravost elektronického podpisu.

Certifikacni autorita vystupuje v uloze jakéhosi notafe, ktery ovefuje elektronicky podpis a
garantuje osobu, které patii a do kdy plati. Prdvo na poskytovani sluzeb certifikacni autority
pridéluje kotenova certifikaéni autorita (u nas Prvni certifikacni autorita spravovana
Ndarodnim bezpecnostnim uradem).

Diry v systému

Kromé nebezpeci, které cihaji na udaje pfendSené prostiednictvim pocitaCové sité, jsou
ohrozeny i samotné pocitace ¢i jiné uzly pripojené do site.

Pokud bychom chtéli parafrdzovat pana Murphyho, mohli bychom vyhlasit, ze kazdy
software, ktery vytvofil ¢loveék, nese v sobé skryté chyby. Jinak tomu neni ani v pfipadé
operacnich systémui a sitového softwaru. Kazdy z nich ma svoje nedostatky, pficemz na



n¢které se da zvyknout, s jinymi se da zit, ale jsou i takové, jejichz ignorovani je nebezpecné,
protoze dovoluji jinym uZzivatelim ovladnout na dalku pocita¢ a proniknout tak do soukromi
jeho uzivatele. Mohou se zmocnit i velmi osobnich nebo finanéné zajimavych udaji, ptipadné
znehodnotit jeho praci vymazanim ¢i zménou obsahu souborti.

Aby k takovym krizovym situacim dochéazelo co nejméné, snazi se autoii operacnich systémut
chyby v systému hledat, pribézné opravovat a poskytovat je uzivatelim co nejdiive
(samoziejm¢ zadarmo). Opravou znamé chyby vsSak neni systém naveéky zabezpecCeny,
protoze uz dal$i den miize byt objevena dalsi, a proto je potieba bud’ sledovat fora vénujici se
problematice bezpecnosti svého operacniho systému, anebo se postarat o automatické
stahovani a instalaci opravnych zéplat.

Netiketa

Navzdory tomu, ze vétSina standardii popisuje jen technické stranky Internetu, existuje i
dokument schvaleny v roce 1995 pod nazvem Netiquette Guidelines, ktery popisuje pravidla
slusného chovani na Internetu. Pojem netiketa ptfedstavuje spojeni slov net (sit) a etiketa
(souhrn zésad spolecenského chovani) a i kdyz uz od schvaleni vzpominaného dokumentu
pieslo vice nez desetileti a ani Internet uz neni tim, ¢im byval, je stale aktudlni.

Ve vSeobecnosti plati, Ze v prostiedi Internetu je tieba se chovat stejn¢ jako v redlném zivoté.
Tteba myslet na to, Ze vaSe zpravy se mohou dostat k tisiciim lidi po celém svéte a zdlezi jen
na tonu a obsahu zpravy, jaky obraz si o vas tito lidé vytvori:

- nekomunikujete s pocitaci, ale s lidmi, ktefi maji city stejné jako vy,

- nebud’te agresivni, a kdyz se dostanete do sporu, argumentujte k véci. Nepouzivejte osobni
utoky nesouvisejici s problémem,

- skryvani se za ptezdivku a anonymita jsou jen zdanlivé — pfi troSe Sikovnosti neni problém
vystopovat autora ptispévku,

- pii komunikaci bud'te strucny, vécny a uvadéjte vzdy vSechny potiebné a zodpovidajici
informace,

- nemyslete si, ze jste stfedem vesmiru a neoc¢ekavejte, ze kazdy se bude hrnout odpovidat na
vas dotaz,

- odpoustéjte chyby. I vy jste nékdy zacinali.

Zaroven myslete na to, Ze zpravy, které si prostiednictvim Internetu vymeénujete, miize zachytit a zverejnit kdokoli
Jiny — nikdy proto nepiste druhému to, co bychom nepovédeli v mistnosti plné lidi.

Vybrand pravidla pti komunikaci prostfednictvim emailu:

- pokud nepouzivate kryptovanou komunikaci, predpokladejte, Ze email mize Cist kdokoli.
Nikdy do n€¢ho nepiste véci, které byste nenapsali na pohlednici,

- jestlize poslete zpravu, kterou jste dostali, dale, neméite jeji text. Pokud byl jeji obsah
odkazem pro vas, ziskejte pfed jejim odeslanim dalsim osobam souhlas autora,

- neposilejte fetézové dopisy — jsou otravné,

- bud’te konzervativni v tom, co posildte a liberalni v tom, co dostanete — neni vhodné posilat
hrubé a osocujici zpravy,

- ulehcete adresatovi komunikaci a pfidejte na zavér zpravy kontakt na sebe. VétSina
emailovych klientli umoziuje pfidavat ,,podpis* na konec zpravy automaticky,

- zvazte pouzivani slov psanych velkymi pismeny — vyjadiuji kiiceni,

- pouzivejte smajliky, ale s mirou. Nemyslete si, ze smajlik pfekryje jinak urazlivy anebo
nevkusny obsah,

- jakmile dostanete zpravu, kterd ve vas vyvola silné emoce (zlost), pockejte s odpovedi radéji
do dal$iho dne,



- kdyZz odpovidate na zpravu, bud'te struény a z odpovidajiciho emailu vymazte vSechny
nedulezité Casti,

- predmét zpravy by mél odrazet jeji obsah,

- kdyz si myslite, ze zprava je dilezita, dejte autorovi najevo, ze vam piiSla, 1 kdyz delsi
odpovéd poslete pozdéji,

- jestlize posilate zpravu s velkymi ptilohami, upozornéte nato ptijemce a ujistéte se, Ze mu to
nevadi,

- respektujte soukromi jinych. Jestlize vam pftiSla zprava, kterd vam nepatii, smazte ji.

Vybrana pravidla pro diskusni fora:

- predtim, nez poslete prvni prispévek, prectéte si dostate¢né mnozstvi prispévkid — pomiize
vam to pochopit zvyky a Groven skupiny,

- diive nez se zeptate, zkuste najit odpovéd’ sami (vyhledavaci sluzba, archiv konference).
Kdyz zopakujete stokrat poloZenou otazku, lehce diskutujici podrazdite,

- jestli pozadujete odpovédi emailem, je slusné poslat na zavér shrnuti vSem zucastnénym,

- pokud znate odpovéd na poloZenou otazku — odpovézte,

- dejte si pozor nato, co piSete a méjte na zietel, ze prispévky mohou byt uchovavany dlouho
dobu a mé k nim pfistup mnoho uzivateld,

- piispévky maji byt strucné a k véci. Omezujte zbytecnosti, neodbocujte od tématu a
neupozoriiujte zbyte¢né na pieklepy ¢i chyby v pravopise,

- jakmile n€kdo zpochybni vase argumenty, udrzte diskusi zaméfenou na téma — nedovolte,
aby sklouzla do osobnich utokd,

- nemichejte se do flame wars (vojny slov, osobnich utokill), nereagujte na provokujici
material.

Vybrana pravidla pro chat (IRC):

- opét je tieba pred zapojenim do diskuse nejprve sledovat jeji obsah a uzivatele,

- neni potteba zdravit kazdého uzivatele zvlast, obvykle staci jeden pozdrav,

- nepiedpokladejte, Ze budou chtit s vami komunikovat neznami lidé,

- respektujte pravidla skupiny a nepozadujte od ostatnich uzivateli osobni informace,

- pokud néktery uzivatel pouziva prezdivku (coz je vlastné v souCasnosti standard),
respektujte jeho prani byt v anonymité. I kdyz ho poznate, neoslovujte ho vlastnim jménem
bez jeho souhlasu,

Vybrana pravidla pro webovy obsah:

- pamatujte na to, ze kazdd nekryptovana informace, kterou pfijimate 1 odesilate
prostiednictvim sluzby WWW, putuje Internetem bez ochrany pted zneuzitim,

- nepiedpokladejte, ze jakakoli informace kterou najdete, je aktudlni a pfesnd, Internet se
Casto oznacuje také jako smetiSt¢ informaci,

- respektujte autorskd prava a pouzivejte a dale Sifte jen ty materialy, které mizete,

- informacni sluzby mohou odrazet kulturu a zivotni styl znacné odlisSny od vaseho —
materidly, které vam mohou pfipadat pobuiujici, mohou byt v krajin¢ svého ptvodu
akceptovatelné. Bud'te proto tolerantni a otevieny,

- dejte jasn€ na védomi, co je a co neni mozné kopirovat z vaSich webovych stranek,

- jestlize poskytujete informace, ujistéte se, ze vaSe stranka poskytuje néco specifické.
Vyvarujte se poskytovani informaci tak, ze jen odkazujete na dalsi zdroje,

- hlidejte Zivotnost zvetejnénych informaci tak, aby byly aktuélni.



4. APLIKACNI SOFTWARE

Z ptedchazejicich kapitol vime, Ze pocitace ovladame a vyuzivame diky softwaru. Pojem
aplikacni software ptredstavuje programové vybaveni pocitace, které je ur¢ené pro ptimou
a interaktivni komunikaci s uzZivatelem. Jeho ucelem je zpracovani a feSeni konkrétni skupiny
problému uzivatele. Standardn€ ma na komunikaci urcené grafické (n€kdy textové) rozhrani.
Aplikacéni software je vZdy zamétfeny na komunikaci s uzivatelem, zatimco vSeobecny pojem
software v sob& obsahuje i jiné typy programového vybaveni, napt. software pro vstiikovani
paliva v automobilech, software telefonni Ustfedny anebo méfeni rychlosti ¢i sledovani
dodrzovani dopravnich predpisti na ktizovatkach.

V soucasnosti existuje obrovské mnozstvi softwaru spadajiciho do této kategorie a neni
mozné se to nenaucit, ale ani se setkat s kazdym. Nastésti, nikdo a nic od nas nevyzaduje
ovladat vSechny aplikace. Jejich funkce, vzhled i ovladani jsou obvykle velmi podobné
a dulezité je zejména pochopeni principu, vyhod a moznosti vyuziti. Naucit se ovladat napft.
novy textovy editor, pokud uz néjaky zndme, je otdzkou hodiny, naucit se pracovat
v grafickém editoru, kdyz jsme uz pomoci pocitace kreslili, také neni ¢asovy problém — vzdy
jde jen o hledani drobnych rozdild, novych funkei a ptizpisobeni se novému prostiedi.

Rozdéleni aplikaéniho softwaru
Délit aplikacni software je mozno na zakladé vice kritérii, pro néds jako hlavni kritérium
postaci déleni na zéklad¢ oblasti pouziti:
- kancelarsky software predstavuje skupinu aplikaci pouzivanych na administrativni
a kancelarské ucely. NejcastejSimi predstaviteli jsou:
- textové editory slouZzici na praci s textem, psani a tisk dokumentt,
- tabulkové kalkuldtory urcené na praci v tabulkach orientovanou na vypocty anebo
evidovani a zpracovani mensiho mnozstvi udaja,
- databazové systémy urcené na praci srozsdhlymi udaji, na vytvafeni tiskovych
vystupi a definovani ptistupovych prav k udajim,
- prezentaéni programy mtzeme chapat také jako soucast kancelarskych balikd, ale v SirSim
pojimani piredstavuji samostatnou kategorii vyuzivajici grafické prvky, silu webového
prostiedi a pfipadné i interaktivitu a multimedia,
- grafické editory slouzi na praci s obrazky ve vektorovém anebo rastrovém formatu,
- aplikace na tvorbu webovych stranek poskytuji nastroje na vytvareni webovych
prezentaci, ve kterych kombinuji funkce prezentacnich, grafickych a textovych editora
s prvky interaktivity.

Tyto kategorie maji v praxi velmi univerzalni nasazeni, neni mozno blize specifikovat oblasti,
ve kterych se vyuZzivaji (a jejich vyménovanim bychom ztratili mnoho ¢asu). Kromé nich vsak
existuji 1 specializované typy aplikaci, které se nasazuji pti feSeni konkrétnich tloh:

- informacéni systémy — piedstavuji rozsahlou kategorii systémii urenych na zpracovani
udaju, které se od databidzovych systému 1i$i tim, Ze neposkytuji mnozstvi univerzalnich
funkci, ale omezuji se na funkce typické pro oblast svého nasazeni,

- pocitacova podpora vyroby spocivd ve vyuzivani aplikaci na modelovani objekti i
produktl a vytvareni konstrukéni dokumentace — navrhy se nekresli na papir, ale do pocitace,
kde na zdklad€ dvojrozmérnych schémat dokézou vytvofit prostorovy model,

- vyvojové nastroje jsou urCeny na vytvareni programu a aplikaci pro nejriiznéjsi prostiedi
a nejrizngjsi kategorie problémd,

- vyukové a vzdélavaci programy jsou zaméfené na zvySovani efektivnosti vyucovaciho
procesu nejruznéj$imi zpusoby,

- pocditacové hry neni tfeba asi nikomu piedstavovat. Navzdory tomu, Ze jsou na okraji
naseho zajmu, pfedstavuji jednu z nejprogresivnéjSich oblasti aplikacniho softwaru,



- multimedidlni programy urcené na zabavu v sobé zahrnuji kromé piehravaci videa
a zvuku 1 profesionalni aplikace slouzici na zpracovani multimedialniho obsahu,

- podpurné aplikace predstavuji tzce specializované anebo jednoucelové programy pro
pravidelné anebo mimotadné pouzivani (spravcové soubori, poStovni programy, internetové
prohlizece, antivirové programy, riizné utility apod.).



Kancelarské baliky

Kancelarské programy ptedstavuji skupinu aplikaci uréenych pro kazdodenni pouzivani
v kancelatich, skole, ale i v moderni domacnosti. Zakladni vybavu takového baliku tvofi
textovy a tabulkovy procesor, ptipadné databazovy systém ¢i graficky editor. V soucasnosti je
na skupinu uzivateli pracujicich s kancelafskym softwarem zaméfenych vice vyrobct,
pricemz nekteré baliky jsou Sifeny komeréné, jiné zdarma nebo za symbolicky poplatek. V
n¢kterych pripadech jsou pro kazdy typ uloh k dispozici samostatné programy, jinde jsou
vSechny funkce integrovany do jednoho prostiedi. Mezi nejznaméjsi kanceléaiské baliky patfi:
- Microsoft Office, ktery je v naSich podminkach zatim nejrozsifenéjsi. Je to komercni
produkt firmy Microsoft obsahujici standardné textovy editor Word, tabulkovy procesor
Excel, prezentatni PowerPoint a emailového klienta Outlook. V rozSitenych verzich je
k dispozici databazovy systém Access, nastroj na tvorbu webovych stranek FrontPage
pripadné nékteré dalsi méné pouzivané soucasti. Odlehcenou verzi MS Office je Microsoft
Works, ktery je ur€en pro nendrocné uZivatele nevyzaduji pfepracované funkce komeréniho
feSeni za symbolickou cenu,

tabulkového kalkulatoru Calc, grafického editoru Draw, prezentatniho nastroje Impress,
databazového wuzivatelského rozhrani a editoru na tvorbu webovych stranek. Balik je
multiplatformni, existuji verze pracujici v systému Windows, Unix i Mac OS a disponuje
1 slovenskou lokalizaci,

- Open Office byl vytvoren na jadru kancelaiského baliku Star Office, ktery vyvinula firma
Sun Microsystems jako konkuren¢ni néstroj proti Microsoft Office, ktery je stale dostupny
v komer¢nich verzich a oproti Open Office obsahuje n€kolik rozsifeni chranénych autorskymi
pravy,

- 6020ffice je produktem ceské firmy Software602 ai kdyz byl pivodné vyvijeny jako
samostatny produkt postaveny na vlastnim jadfe, v aktualni verzi vyuziva Open Office,

- Lotus Smart Suite je balik patiici v soucasnosti /BM, se kterym se v nasich koncinach
pravdépodobné nesetkate, ale v anglicky mluvicich zemich se pouziva,

- KOffice a GnomeOffice jsou baliky linuxovych prostfedi opét s komplexni nabidkou
aplikaci.

Textovy editor

Textovy editor slouzi na zpracovani textu. Textovych editorii existuje obrovské mnozstvi.
Patti mezi né€ napt. Poznamkovy blok z Windows, editor pouzivany v prostiedi
programovaciho jazyka na psani zdrojového koédu, editor slouzici na nahlizeni do obsahu
textu v souborovém manazéru apod. Textové editory umoziuji manipulovat s textem na
urovni opravovani, mazani, prepisovani, kopirovani, hledani a nahrazovani textu, ukladani
a otvirani soubort.

Nahlédnéme trochu do historie: prvni textové editory slouzily na komunikaci mezi pocitacem a uzZivatelem.
Uzivatel — v tom case zpravidla programator — napsal prikazy, které pocita¢ vykonal a pripadné mu textovou
zpravou i odpovédel. Obvykle byly prikazy psané anglicky a na néjaké zvlastni upraveé viibec nezalezelo, az do
doby nez programator zacal psat dopis své nastavajici. Tehdy se pro ného uprava stala jednim z nejdiilezitejsich
cilii — zarovnaval text, doplnoval hvezdicky, pri diileZitych slovech vynechaval mezery mezi pismeny, pouzival
velka a mala pismena atd. Nevyhodou prvnich textovych editorii byla neschopnost psat a zobrazovat znaky s
diakritikou (délkami a hacky). Postupné se vsak lokalizovaly (prizpiisobily se zemi, v které se pouzivaly) a kromé
diakritiky zacaly nabizet mnohé dalsi dopliky.

Pokud textovy editor dokdze manipulovat kromé textu i s tabulkami, obrazky anebo disponuje
pokrocCilymi funkcemi jako napf. automatické vytvafeni obsahu, ¢i kontrola pravopisu,
nehovoiime uz o editoru, ale o textovém procesoru.



Pro textové procesory vytvarené v soucasnosti je vzorem MS Word, proto se, i kdyz nase dalsi
kroky budou orientované vSeobecné, nevyhneme nékterym specializovanym funkcim, ¢i
nazvoslovi, které pouziva.

Funkce textového procesoru

Navzdory rozsifenosti a ¢astému pouzivani textového procesoru se Casto stdva, ze uzivatelé
neznaji vSechny moznosti, které poskytuje a vyuzivaji ho jen jako lepsi psaci stroj na:

- opravu chyb a pteklepil, doplnéni a vymazani slov ptimo v pocitaci,

- ulozeni textu pro pozdéjsi tpravy,

- kombinovani textu z vétsiho poctu uz existujicich soubort,

- moznost tisknout libovolny pocet kopii ve stejné kvalité s moznosti vybrat jen nékteré
stranky.

Zakladni prace s textem

Na psani textu zadné specialni védomosti neni tfeba. Staci pouzivat klavesnici a vSimat si
znakd napsanych na klavesach. NezkuSenym zacateCniktim jde psani zpocatku pomalu, ale se
zkuSenostmi se jejich tempo zvySuje az napiSou 3-4 strany za hodinu.

Castym problémem je odnauéit je stlaovani klavesy Enter pii prechodu do nového fadku,
ktery vétSina textovych editorti realizuje automaticky pii dosazeni pravého okraje stranky.
Napsany text mizeme zarovnat do stfedu fadku, podle levého anebo pravého pripadné obou
okrajii. Oboustranné zarovnani se dosahuje délenim a/anebo nepatrnym zvétSenim mezer mezi
slovy.

Dulezitymi funkcemi pifi psani jednoduchého textu je moznost nastaveni fadkovani,
vzdalenost mezi odstavci, odsazeni prvniho fadku odstavce a automatické ¢islovani v ptipadé
¢islovanych seznamd.

Operace s blokem

Casté jsou zmény velikosti, fezu, typu (fontu), barvy anebo dalsich vlastnosti v uz napsaném
textu. Pokud zménime nastaveni a piSeme od mista, na kterém byl pifi zméné nastaveny
kurzor, zménéné vlastnosti se projevi okamzit€. Jakmile vSak po zméné presuneme kurzor na
jiné misto v textu, nastavi se parametry pisma podle pisma na aktualni pozici. V piipad¢, ze
chceme ménit vlastnosti uz napsaného textu, musime nejprve ¢ast, kterou chceme zménit,
oznacit. Vybér, kterému fikdme blok, se od ostatniho textu obvykle lisi inverznim
zabarvenim. VSechny dal§i operace maji potom vliv jen na oznaceny text.

Blok miizeme zkopirovat (vytvofit jest¢ jednu stejnou kopii), pfesunout (zménit jeho polohu
vzhledem k ostatnimu textu), anebo vymazat. Tyto operace mizeme vykondvat bud’ pomoci
funkci v menu, kombinacemi klaves nebo pomoci mysi. Kopirovat a pfesouvat miizeme nejen
v textu jednoho souboru, ale i mezi dvéma riznymi— textové procesory umoznuji otevrit
soucasn¢ vice soubori, prepinat a pfenaset text mezi nimi.

Jazykové nastroje

Textové procesory obsahuji v sobé slovniky jazyku, ve kterych jsou evidovana vSechna bézna
slova (v naSich podminkach obvykle z ceStiny, némciny a anglictiny). Pouzivaji je na
kontrolu pravopisu tak, zZe obsah slovniku porovnavaji s pravé psanym textem. Pokud slovo
ve slovniku nenajdou, podtrhnou ho, aby pisatele upozornili, Ze néco neni v potfadku. Pokud
je podtrzené slovo spravné, muzeme ho do slovniku ptidat (od té chvile se nebude
podtrhovat), v ptipadé chybného slova ho opravime rué¢né nebo na zakladé nabidky slovniku.

To, ze slova nejsou podtrzena, jesté neznamend, ze jsou napsand spravné. Napr. ,vir uletél” obsahuje chybu
a slovnik ho nepodtrhne, protoze slovo ,,vir* v cestiné existuje. Znamend sice vodni vir a ne sovu, ale textovy
procesor kontroluje jen slova, ne kontext.



V pripade anglického textu dokazou textové editory do urcité urovné kontrolovat i gramatiku (slovosled,

predlozky apod.).

Praktickym nastrojem je také nabidka synonmym, kterd obvykle pomahd rozrusenym
pisatelim, ktefi si nemohou vzpomenout na vhodné slovo se stejnym vyznamem.

Vkladani objekta

Kazdy textovy procesor umoziiuje kombinovat text stabulkami, obrazky anebo jinymi
specialnimi objekty.

Tabulky slouzi nej€astéji na evidenci jednoduchych seznamt, z ceho vyplyva pozadavek na
moznost uspofddani udaji, podbarveni a slucovani bunck. Uzitecné jsou 1 zékladni
matematické funkce povolujici vypocty ze zadanych ¢iselnych hodnot.

Obrazky obvykle vylepsuji vzhled dokumentu, ale mohou mit idulezity informacéni
charakter. MS Word disponuje i specialnimi objekty (automatické tvary) pomoci kterych
dovoluje kreslit vlastni obrazky. Vlozeny obrdzek je mozno meénit velikostng, ofezavat,
prendset za text, otacet, anebo pokud je vytvoien v podporovaném formatu upravovat.

Word navic disponuje objektem WordArt, ktery dovoluje aplikovat na text rizné efekty
(prostorovy text, usporadani do oblouku, plynulé zmensSovani anebo zvétSovani apod.)
aobjektem Equation slouzicim na psani matematickych, fyzikalnich, chemickych
a technickych vzorct.

Vsechny ,,cizi“ objekty je mozné kombinovat s existujicim textem, ktery je dokaze obtékat
vice zplsoby.

gablony a styly

BéZznd prace stextovym procesorem spocivd v Castém vytvafeni dokumentli, které se
navzajem velmi podobaji (potvrzeni o navstévé skoly, povoleni prodeje na vefejném
prostranstvi apod.). Aby uzivatel nemusel vzdy vytvaret cely dokument znovu od zacatku
a nehrozilo mu, ze pfi otevieni existujiciho ajeho upravach piepiSe stary text, disponuji
textové procesory $ablonami. Sablonu si miZeme piedstavit jako predpfipraveny dokument,
do kterého se po otevieni doplni potiebné idaje, vytiskne se, anebo ulozi pro dalsi pouziti.
Pouzivani Sablon je Zadouci tehdy, kdyZ chceme uSetfit ¢as, nebo dosahnout stejného vzhledu
napft. pro vSechny dokumenty opoustéjici jednu instituci.

Styly jsou zaloZené na podobném principu, neni vSak predpfipraveny cely dokument, ale jen
vlastnosti pro text. Tyto vlastnosti potom muzeme jednim kliknutim aplikovat napt. na cely
odstavec. Pouzivani styli zabezpeci jednotny vzhled rozsahlych dokumentii a umozni v nich
vykonavat hromadné zmény. Pokud mate napsany napft. stostrankovy dokument s 50 nadpisy,
urcité vas potcsi, ze nato, abyste vSechny zménili podle novych pozadavki, postaci zménit
vlastnosti styli na jediném misté.

Prace s rozsahlymi dokumenty

V ptipad¢ vicestrankovych dokumentl je nevyhnutelnou funkci €islovani stran a uzitecnou
funkci moznost nastaveni hlavicky a paty strany pro cely dokument nebo jen jeho kapitoly.
Diky pouzivani styli (styly pro nadpis) mizeme v dokumentech automaticky vytvaret
obsah, seznam obrazki, pfipadné registr.

Dal§im pozadavkem je moznost ménit velikost a orientaci strany, tj. tisknout nejen na
klasickou A4 na vysku, ale moci ji také otoCit, zménit rozméry, okraje atd.



Hromadna korespondence

Funkce hromadné korespondence dovoluje velmi rychle vytvofit sérii dokumenti, které se
odliSuji jen v mali¢kostech (napf. adresa pfijemcti, osloveni). Bézné¢ bychom dokumenty
vytvareli kopirovanim a upravou udaju, ptipadné bychom vypisovali mnozstvi dokumentt
zalozenych na jedné Sablong.

Hromadna korespondence zredukuje proces vytvaieni dokumenti na dva:

- prvni dokument pfedstavuje univerzalni ,,Sablona” (oznacuje se jako formuléatfovy, resp.
hlavni dokument) a skldda se z obsahu spolecného pro celou sérii,

- druhy obsahuje seznam (databazi) s odliSnymi udaji (napft. adresy).

Cela nase ¢innost spociva v navrhu hlavniho dokumentu, do kterého pfipravime univerzalni
text a uréime mista, na které se maji vlozit udaje z databaze.

Obr. Formularovy list s mistem pro udaje z databaze

Po zkombinovani je mozno vysledek tisknout, anebo ob¢ casti sloucit do jednoho souboru,
ktery bude obsahovat text hlavniho dokumentu s konkrétnimi udaji (napt. adresou) pro
kazdou polozku databaze.

Podpora tvorby webovych stranek

Na webovych strankach se ¢asto setkavame s odkazy, které nas po kliknuti pfenesou na jiné
misto té jisté stranky. Velmi podobné vypadd filozofie rGznych elektronickych knih ¢i
manuali. Textovy procesor poskytuje moznost zrychleného pohybu po dokumentu
prostiednictvim zaloZek a hypertextovych odkazii.

Hypertextovy odkaz nam dovoli odkazovat se nejen na zalozky v rdmci dokumentu, ale na
libovolné misto v pocitaci, lokalni siti nebo siti Internet.

Pokud dokument obsahujici hypertext ulozime ve formatu Atml, mame okamzité k dispozici
pravou a nefalSovanou www stranku bez nutnosti jejiho vytvareni ve specializovaném
programu.

Makra

Makro je postupnost piikazii, které mizeme vykonat jedinym kliknutim ¢i kldvesovou
zkratkou. Vytvareni mize probihat dvéma zpiisoby:

- textovy procesor zaznamend operace, které uzivatel vykonava a uloZi si je v podobé¢ piikazii
textového procesoru.

- postupnost piikazli naprogramujeme v jazyce aplikace. V piipadé¢ Wordu je jazykem Visual
Basic for Application.

Vytvofenou postupnost potom mitizeme piifadit ikoné, polozce v menu nebo kombinaci
klaves.

Pouzity programovaci jazyk umoznuje naprogramovat i nebezpecné operace, proto budte pri spousténi maker
z neznamych zdrojit nanejvys opatrni.

DTP

Vétsina textovych procesorti slouzi i na zpracovani textu ve smyslu grafickém, pii kterém je
dilezity nejen obsah, ale i vzhled dokumentu. Aplikacim, pomoci kterych je mozné
kombinovat text, obrazky, tabulky adals$i objekty tikame aplikace DTP (DeskTop
Publishing).

V téchto programech vznika kone¢na podoba vSech novin, knih a cCasopisi, které dnes
vychazeji. Nejsou to textové procesory v pravém slova smyslu — jejich hlavni ndplni neni text
napsat, ale upravit ho a umistit na stranu casopisu ¢i knihy.



Wysiwyg

Dulezitym pojmem v oblasti textovych procesorti a DTP je pojem Wysiwyg (What You See Is
What You Get - co vidis, to dostanes), ktery popisuje vlastnost, kdy vystup na tiskarnu (ptip.
webové stranku) bude odpovidat vystupu, ktery uzivatel vidi na obrazovce pifi tvorbé
dokumentu — velikost textu, rozlozeni obrazk, tabulek apod.

Tabulkovy procesor

Tabulkové procesory (kalkulatory) jsou programy urcené na zpracovani Ciselnych udajt,
tabulek, grafi a matematickych vypoctid. Tabulkovy procesor vyuzijeme tehdy, kdyz
nepotfebujeme tdaje prezentovat jako soucast textu, ale chceme je piehledné uspotadat do
tabulek, realizovat nad nimi vypocty, ptipadné je zobrazit prostfednictvim grafu.

V ptipadé, ze evidované tdaje zpracovavame prostirednictvim vypocta, zabezpeci tabulkovy
procesor okamzity prepocet pii zméné libovolné z hodnot, na kterych zavisi vysledek.

Zakladni pojmy

Tabulkovy procesor nabizi pro praci s udaji archy, na kterych mizeme vytvaret tabulky
(ptipadné cely arch muze byt jednou velkou tabulkou). V tabulkovém procesoru MS Excel se
arch sklada z 256 sloupcti a 65 535 tadkl. Pokud ndm toto mnozstvi nestaci, miizeme v ramci
jednoho souboru, ktery nazyvame sesit, pouzivat az 256 archd.

Nejmensi jednotkou archu je buirika, kterd ptedstavuje jedno policko a je jednoznacné dané
svoji adresou skladajici se zndzvu sloupce a fadku, ve kterém se nachazi (napt. A7, H42
apod.). Diky adrese se dokdZeme na hodnotu buiiky odvolavat ve vypoctech.

Kazda buiika miize obsahovat &islo, text nebo datum, piipadné dalii typy hodnot. Udaj, ktery
je v buiice zobrazeny, vSak nemusi byt tdajem, ktery buiika obsahuje. Kromé konkrétnich
hodnot totiz mizeme do bunky vlozit i vypocet, ktery ma v MS Excelu ptiznacné
pojmenovani — vzorec. Na zakladé vzorce se v buiice zobrazi vypocitand hodnota a na prvni
pohled neni ziejmé, ze byla ziskana vypoctem.

Informaci o skute¢ném obsahu aktudlni buiiky nam poskytuje Fadek vzorcii anebo buiika,
pokud se pokusime o upravu jejiho obsahu.

Zakladni operace v tabulce

Zakladni a zfejmé nejCastéj$i pouzivanou operaci v tabulce je Uprava vzhledu. Tabulkové
kalkulatory umoznuji manipulovat se vzhledem (font, barvy a ordmovani bunék tabulky)
i s formatem udaji — miZzeme nastavit pocet desetinnych mist, format menu ¢i vzhled data.

Vypocty v tabulce je mozno realizovat prostfednictvim standardnich matematickych operaci
(+, -, *, / apod.), anebo vyuzivat vestavené funkce, kterych je k dispozici nékolik stovek.
Funkce miizeme prakticky libovoln¢ kombinovat a/anebo vnotovat do sebe.

V ptipad€ opakovani hodnoty ¢i funkce, napt. v fadcich pod sebou nebo vedle sebe je mozné
pouzivat automatické vyplnéni, které velmi jednoduchym zplsobem vyplni oznacenou
oblast.

Automatické vyplnéni vyuziva pro svoji Cinnost relativni adresovani, diky kterému se
automaticky vyplnéné vypocty chovaji tak, jak se chovaly vypocty ve vzoru, tj. kdyz vypocet
a v ném pouzité buniky byly v jednom tadku, budou i automaticky vyplnéné vypocty pouzivat
buiiky nachazejici se ve stejném fadku jako vypocet.

Takovéto chovani systému je vétSinou vyhovujici, existuji vsak situace, kdy potiebujeme, aby
se pii automatickém vypoctu odkaz na buiikky neménil — tehdy hovoiime o absolutnim
adresovani a Excel ho zabezpeci pro adresy doplnéné znakem $.



K zajimavym funkcim patii ty, které uruji vystup na zdkladé splnéni nebo nesplnéni
podminky. Umoziuji to jednak funkce urcené pro vypocty (do vypoctu zahrne jen hodnoty
splitujici zadanou podminku anebo zobrazi vysledek na zdklad¢ splnéni podminky) a jednak
podminéné formatovani, prosttednictvim kterého dokéaze tabulkovy procesor nastavit vzhled
bunkdm spliujicim zadané podminky.

Grafy

Silnou zbrani tabulkovych procesori jsou grafy, které umoziuji udaje v tabulkach
vizualizovat a zobrazit je prostfednictvim grafu. Na to, aby udaje poskytly co
nejvypovidavéjsi informace, je potieba spravné urcit pro danou situaci typ grafu. Vybér zavisi
vzdy na adresatovi a Gidelu, na ktery se graf vytvaii. Casto je vytvoreni riznych typi grafti pro
ten dany problém vhodné, avSak kazdy znich klade do popiedi jiny aspekt sledovani
tabulkovych hodnot. Nej¢astéji se pouzivaji nasledujici typy:

- sloupcovy graf je urCeny pro zobrazeni udaju tehdy, kdyz chceme zobrazit jejich skute¢né
(absolutni) hodnoty a porovnat je na zaklad¢ vysky sloupcti,

- ¢arovy graf vyjadiuje prub¢eh a rlst, anebo pokles hodnot sledovanych veli¢in. Je vhodny na
zobrazeni jejich vyvoje v Casovych intervalech,

- kolacovy graf zachycuje pomér zobrazenych ¢asti k celku. Obvykle jde o rozdéleni celku
(100 %) mezi tabulkové hodnoty tak, aby se zachoval jejich vzdjemny pomér.

Prace s rozsahlymi udaji

Jak jsme uz vySe vzpomnéli, tabulkovy procesor miizeme vyuZzivat nejen na vytvareni tabulek
s vypocty, ale i jako ndstroj na evidenci udajii. Zakladnim pozadavkem na tabulky je tFidéni
a uziteCnou funkci je filtrovani, které umozituje vybrat udaje splitujici podminku a ostatni
ponechat skryté.

Na moznosti filtrovani navazuji funkce schopné v zobrazenych udajich realizovat zékladni
vypocty (soucet, primér, maximalni a minimalni hodnota apod.), které se pii zméné¢ vybéru
automaticky pfepocitavaji.

V rozsahlych tabulkach Casto nejsou dulezité konkrétni polozky seznamu, ale spiSe pohledy
na udaje jako celek. Ten poskytuji souhrny, které dokazou zudaji vytvofit skupiny na
zéklad€ zadaného kritéria a pro kazdou skupinu realizovat zadany vypocet (pocetnost prvki
ve skuping, primér, soucet hodnot apod.) samostatng.

Jesté siln€jSi a univerzaln€j$i nastroj poskytuje kontingenéni tabulka, kterd umoziuje
organizovat, sledovat asumarizovat evidované udaje, ¢iodhalovat vztahy mezi jejich
charakteristikami.

Aplikované funkce

Samostatnou kategorii tabulkovych procesori tvoii ekonomické a statistické funkce, které
rozs§ifuji moznosti jeho pouzivani i do téchto oblasti.

Zajimavym nastrojem je i hledani FeSeni, prostfednictvim kterého dokazeme pii zadanych
podminkach najit vstupni hodnoty, ze kterych je mozno ziskat dany vysledek.

Databazové systémy

Databazovy systém je systém urceny na evidovani a zpracovani udaji. Prace s databazovym
systémem neni slozitd. Bézné operace (zpracovani udaji) je mozno shrnout do n€kolika
oblasti:

- vkladani udaji a prohlizeni databaze,

- upravy (napf. mazani, prepisovani),

- tfidéni — uspotadani podle abecedy, podle ¢iselnych hodnot apod.,

- vybér, prohledévani (filtrovani tidajh splitujici zadanou podminku),



- matematické a statistické operace (soucty, praméry apod.),
- tvorba a pouzivani vystupi (tiskarna, monitor, web),
- tvorba a pouzivani maker slouzicich na automatické vykonani vice operaci.

Pti praci s databazemi nezalezi na tom, s jakym systémem pracujeme, jde jen o to, abychom
databazovy systém), jakym se k nim dostaneme.

Existuje mnoho databazovych systému, které jsou schopny vykonavat vSechny popsané
operace. Mezi nejznaméjs$i a nejpouzivangjsi patii v poradi podle véku: dBase, FoxPro,
Paradox, Oracle, Interbase, MS SOL, My SOL a v soucasnosti také MS Access, ktery se diky
propojeni na MS Office dostdva do popiedi tam, kde se hojné vyuzivaji ostatni programy
tohoto kancelafského baliku.

V bezné praxi se s databazovym systemem v jeho pivodni — zdkladni podobé setkame jen zridka. V kazdém ze
vzpominanych systémii totiz muzeme vytvaret i aplikace, které jsou prizpiisobené konkrétnim oblastem pouziti.
Ulehcuji a zrychluji praci, skryvaji nepodstatné funkce, davaji k dispozici jen operace, které ta-ktera oblast
vyuziti potiebuje.

Databazovy systém pied tabulkovym procesorem schopnym realizovat prakticky vSechny
popsané operace upiednostnime tehdy, kdyz:

- rozsah udaji je velky,

- pozadujeme nastroje, které prostfednictvim jednoho piikazu dokazou aktualizovat celé
seznamy,

- potfebujeme Cerpat a spojovat udaje z vice seznamdl,

- potfebujeme, aby s udaji mohlo soucasné pracovat vice uzivatell, kterym jsme schopni urcit
opravnéni na pristup k jednotlivym objektim,

- v ptipadé poruchy vyzadujeme nastroje, které¢ dokazou udaje ,,opravit®.

Existuje nékolik typti databazovych systémi (hierarchické, sitové, relacni, postrelacni, resp.
objektové), ale nejcastéjSim typem jsou v soucasnosti databdzové systémy relacni, pro které
plati i vSechny nasledujici radky.

Zakladni pojmy

Zakladnim pojmem databazovych systémui je pojem databaze, ktery mizeme v zizeném
smyslu ptelozit jako tabulku — seznam, ve kterém jsou udaje uloZeny v sloupcich a
uspotadané podle zvoleného kritéria. V §irSim smyslu pojem databaze zahrnuje nejen tabulku,
ale 1 celou fadu dalSich objektl, obrazovkovych a tiskovych sestav, nastaveni a vybéri.
informace. Udaje jsou ulozené v tabulkach skladajicich se z poli (sloupctl) a zaznami
(tadkti). Kazdé pole musi mit definovany ddajovy typ (¢islo, text, datum), na zakladé kterého
se pro n¢j rezervuje potiebny pocet bytii v souboru.

Databazové systémy mohou pracovat lokédln€, na jednom pocitaci, ale mnohem castéji se
setkdvame se sdilenim wddaji mezi vEétSim poctem uzivateld. Tito uZzivatelé mohou
pristupovat k udajim i prostfednictvim prostfedkli operacniho systému (souborové databaze),
ale pfichazeji tak o vyhody architektury klient-server.

Jadro této architektury tvofi specidlni program — SQL server, ktery spravuje databazi a na
pozadani poskytuje klientim tdaje, nebo vykonavéd piikazy formulované v jazyce SQL
(Structured Query Language). Vyhodou SQL serveru je:

- optimalizace ¢innosti na databazové operace,

- minimalizace mnozstvi pfendsanych udaju (server vybere udaje na zakladé¢ pozadavki
klienta u sebe a posle klientovi jen to, o co zadal),



- moznost poskytovat tidaje libovolnému typu aplikace, ktera o ni pozada (nerozlisuje, zda jde
o desktopovou aplikaci anebo webovou stranku)
- moznost sdileni a fizeni pfistupu k tdajim piimo prosttednictvim nastroji SQL serveru.

Prezentace a prezentacni software

Informace, kterymi disponujeme, velmi Casto poskytujeme dalS$im uzivatelim, zda uz za
ucelem prohloubeni jejich védomosti, informovani o novych skute¢nostech anebo jednoduse
proto, abychom je presvédcili, ze zbozi, které nabizime potiebuji a je pro né to nejvhodnéjsi.
Zpusobl,, jakym to mizeme ud¢lat je mnoho, pokud méame k dispozici prostredky
informacnich technologii je nejefektivnéj$im feSenim prezentace. Prezentaci miizeme rozdélit
na:

- vedené, kde prezentace predstavuje vystoupeni pted publikem, pfi kterém fec¢nik jak pro
lepsi, efektivnéjsi a ndzorn€jsi predavani informaci, tak i pro vlastni oporu pouziva podptrné
materidly, které si pro svoje vystoupeni pfipravil. Kromé osnovy prezentace obsahuje i
informace, které by prednasejici jen tézko dokazal opsat (obrazky, grafy apod.),

- automatické se vyuzivaji na mistech, kde neni potfebnd komunikace mezi prednasSejicim
a posluchaci. Obvykle takovato prezentace bézi neustale, pii¢emz po skonceni zacina zase
odznovu — dulezité je vénovat dostateCnou pozornost preciznimu zpracovani snimkii (obsah,
casovani apod.). MliZeme se s nimi setkat pii prezentaci zbozi na vystavach i v nékterych
obchodnich domech,

- interaktivni disponuji oproti automatickym prezentacim prvky umoznujicimi uzivateli
ovlivnit jeji béh (zda uz v podobé hypertextovych odkazi anebo tlacitek). Nejcastéji se
vyskytuji na prezenta¢nich CD ¢i webovych strankach firem.

Pokud se na prezentacni programy umoznujici vytvoieni a prezentovani informaci pohlizime
jako na soucast kanceldiskych balikl, mliZzeme sem zahrnout konkrétni aplikace
z kancelatrskych balikii, napi. PowerPoint z Microsoft Office anebo Impress z baliku Open
Office, ptipadné i Adobe Reader ureny na prohliZzeni souborti formatu pdf.

V SirSim pojimani je mozno do softwaru podporujiciho tvorbu a prohlizeni prezentaci
zahrnout i nastroje umoziujici vytvaiet a prezentovat webové stranky, grafiku, animace
a s ,,pfitazenymi vlasy* i video ¢i audio.

Nastroje na tvorbu prezentace

Zékladnim pojmem prezentacniho softwaru je snimek. Miuze obsahovat text, obrazky,
animace, tabulky, grafy a hypertextové odkazy. Objekty jsou umistény na ménitelném pozadi,
jehoz cilem je dat prezentaci vzhled vystihujici ucel, na ktery byla pfipravena. Kromé
grafickych objektd umoznuje prezentace piehravani zvuku béhem celého svého béhu (na
pozadi) nebo doplnéni kazdého snimku samostatnym komentafem, ktery se dokaze
automaticky spustit po jeho otevieni.

Snimky tvofi posloupnost obrazovek, které se standardné promitaji v postupnosti, v jaké jsou
ulozené¢ (v piipad¢ interaktivnich prvkii samoziejmé je mozno dosdhnout také jiné
posloupnosti). Mutzeme snimi realizovat zakladni operace jako vkladani a mazani,
duplikovani existujicich snimkl a zménu jejich potadi.

Pfi prechodu mezi snimky miizeme nastavovat rizné prechodové efekty (napt. spusténi
snimku shora, zobrazovani po slovech, rizné spirdlovit¢ pohyby apod.). MiiZzeme pouzit
stejnou animaci na cely snimek ¢i na kazdy objekt jinou.

Nevyhnutelnou soucdasti prezentacnich softwarl je funkce ¢asovani, pomoci které dokdzeme
zabezpeCit b&h prezentace bez zasahu uzivatele. Tato funkce se vyuziva zejména pfi
automatickych prezentacich, ale né€ktefi fecnici ji pouzivaji ipfi prezentacich vedenych —
v takovém piipad€ musi mit fecnik velmi precizné ptipraveny slovni komentat.



Na ulehc¢eni prezentaci je k dispozici vice Sablon obsahujici v sobé vzpomenuté parametry uz
preddefinované.

Prostfedi obvykle disponuje n¢kolika zptisoby zobrazeni obsahu prezentace:

- normalni zobrazeni v PowerPointu poskytuje jednak osnovu snimku skladajici se z nadpisu
a textu a jednak celkovy vzhled vytvareného snimku,

- usporadani snimki poskytuje ndhled na prezentaci a umoziuje jednoduse ménit grafické
parametry vybranych snimkd,

- zobrazeni poznamek umoziuje ke kazdému snimku pfipsat poznadmky, které se pii
prezentaci nezobrazuji,

- nahled a spusténi prezentace dava tvlrci k dispozici podobu, v jaké budou snimky
zobrazené pfi prezentaci.

Finalni prezentace se mize spoustct z prostfedi programu, nebo se mize ulozit ve formatu
pps (z PowerPointu), ktery po otevieni souboru spusti prezentaci okamzité, bez spusténi
aplikace na jeji tvorbu.

Tvorba prezentace

Dtfive nez se pustime do tvorby samotné prezentace, je potieba uréit si cil, ktery
prostiednictvim ni chceme dosahnout. Cili a publiku, na keré bude prezentasce orientovana, je
potom potieba prizpisobit format i $ablonu. Je vhodné dodrzet nasledujici doporuceni:

- pti projekei je vhodné zvolit tmavé pozadi a svétly text (nebo naopak),

- pro vyvolani spokojené¢ho pocitu publika a soustfedéni se na obsah jsou vhodné modré a
zelené odstiny, jakmile je tfeba publikum vyburcovat, je vhodné Zluté ¢i Cervené pozadi,

- preferuje se bezpatkové pismo (napr. Arial), které je na obrazovce 1épe Ctive,

- je vhodné, aby vSechny snimky mély stejny format; snimky s odliSnym barevnym
schématem je tfeba pouzivat jen ve specialnich ptipadech, napt. na prezentaci zvIast
dilezitych informaci,

- videoukazky uspavaji, tfeba zkratit na minimum,

- méné je n€¢kdy vice — je tfeba si uvédomit, ze prezentace neprezentuje schopnosti softwaru,
ale informace. Efekty, které nabizeji prezentacni programy je tfeba pouZzivat velmi stfizlive,

- uvodni snimek obvykle obsahuje nazev prezentace a jejiho autora,

- zavéreCny snimek dékuje za pozornost a obsahuje kontakt na autora,

- chyby v textu snimk se neodpoustéji!

vvvvvv

naplné. Po vytvoreni textové Casti nasleduje vylepSovani grafického vzhledu a ptipadné
doplnéni multimedialnimi efekty.

V tomto stadiu je vysledek pfipraveny pro automatickou prezentaci, ale v ptipadé¢ vedené
prezentace potfebujeme absolvovat jesté n€kolik dalSich krokd:

- jako pomocny materidl pro prednasSejiciho je vhodné vytlacit kompletni prezentaci napf.
ve zmensené podobé (4 strany na list papiru),

- s podporou tohoto materialu je potieba vyzkouSet prezentaci a zesynchronizovat slovni
komentat s obsahem obrazové prezentace,

- na zaveér muzeme piipravit materidly pro posluchace v tisténé podob¢, v podobé webové
prezentace ¢i na CD.

Prezentace pied publikem

Pti ptipravé prezentace je dulezité védét, jaké publikum nés ocekéava, v jaké mistnosti budeme
prezentovat a jakou techniku chceme pouzit. Pokud mame moznost, je vhodné techniku pred
prezentaci vyzkouSet.

Na uvod prezentace je potteba popsat posluchac¢iim jeji obsah.



Béhem prezentace je velmi dilezité necist jen texty z obrazovky, ale pouzivat vlastni slova
poskytujici posluchacim podrobnéjsi obsah, vyklad nebo vysvétleni nez jim nabizi
prezentace. Je potfeba hovoftit zietelné, srozumitelné a pokud posluchaéi nejsou odbornici,
nepouzivat odborny slang. Béhem prezentace je mozno se pohybovat, ale tak, aby byl
prednésejici vzdy viditelny.

Kdyz je prezentace obsédhlejsi, je Zadouci pfipravit arozdat tiStény a/anebo elektronicky
material.

Na zavér je vhodné, pokud to typ prezentace dovoluje, oteviit diskusi. Otazky posluchact je
tteba si pamatovat, pfipadné poznacit — diky nim je mozné do budoucna prezentaci
vylepsit. Pokud nedokézete, anebo neznate odpovéd’, neni tieba se bat pfiznani.

Aplikace na tvorbu webovych stranek

Internet a specialni www stranky piredstavuji v soucasnosti jeden z nejvyuzivanéjSich zdroji
informaci. Pasivni uzivatelé ho vyuzivaji zejména na vyhledavani dostupnych informaci,
aktivni do jeho prostiedi umist'uji vlastni informace a prezentace. Je potieba si uvédomit, ze
webové stranky maji pfi oslovovani zékazniki a prezentaci mySlenek mnohem vyssi potencial
nez prezentace popsané v piredchazejici kapitole — zatimco prezentaci v PowerPointe zhlédne
maximalné¢ nékolik stovek divakli, webova stranka je v prostiedi Internetu k dispozici
prakticky celému svétu anavic ji do svého ,repertoaru® zahrnou 1 vyhledavace. Jakmile
uzivatel ziskd adresu webové stranky jako vysledek vyhleddvani, urcité ji vénuje pozornost
a prohlédne si ji, protoze predpoklada, Ze jeji obsah mtize byt pro n¢ho zajimavy ¢i dalezity.

Webovy dokument

Webovy dokument mé sviij textovy obsah, jehoz uprava je dand prostiednictvim piikaza
znaCkovaciho jazyka HTML (HyperText Markup Language — hypertextovy znackovaci
jazyk). Ten umoziuje vytvaiet dokumenty obsahujici text, hypertextové odkazy,
multimedialni a jiny obsah, formulafe na ziskavani idaji od uzivatele atd.

Jazyk HTML prosel béhem své existence vyvojem, na ktery dohlizelo W3C konzorcium
(World Wide Web Consortium). V soucasnosti se HTML nahrazuje jazykem XHTML
(odvozenym od XML), ktery umozinuje odd¢lit obsah dokumentu (HTML) od jeho formatu
definovaného prostifednictvim kaskadovych styli (CSS — Cascading Style Sheets). Ty jsou
zpravidla definované v samostatném souboru, ktery se aplikuje na zobrazovany dokument.
Pouzivani kaskadovych styll pfinasi vice vyhod:

- jednoduchd zména vzhledu dokumentu — pravou stylu na jednom mist¢ zménime vzhled
vSech dokumentt, které ho pouzivaji,

- zptehlednéni html dokumentu a zmenSeni velikosti Atml souborti — styl v sobé obsahuje
vSechny parametry napt. pro text, které bychom museli v dokumentu jednotlivé vypisovat
(barva, font, velikost a fez pisma apod.),

- neni nutné optimalizovat vzhled kazdé¢ stranky pro rizné prohlizece — styl se o to postara za
nas.

- moznost pouzivat styl zobrazeni v zévislosti od média — jinak bude stranka vypadat na
obrazovce, jinak po vytisténi ajinak je budou vidét zafizeni, které zprosttedkovavaji
informace zrakov¢ postizenym.

Specidlnim jazykem, jehoZ piikazy se n€kdy vkladaji do Atm/ dokumenti je javascript. Jde
o jazyk, ktery umoznuje interaktivné reagovat na piikazy uzivatele bez znovunacitavani
stranky a komunikace se serverem. Vklada se pfimo do Asml/ koédu stranky a pouziva se
zejména na ovladani interaktivnich prvka — tlacitek, rozbalovacich seznamii, textovych poli
apod. Javascript je jazyk podporovany na stran€¢ webového klienta — piikazy zpracovava
webovy prohlizec.



Obr. Priklad pouziti javascriptu v html dokumentu

Pozadavek na zobrazeni dokumentu zadava uzivatel prosttednictvim URL. Webovy klient na
piikaz uzivatele vysle pozadavek, na zaklad¢ kterého mu server poskytne pfisluSny dokument.
Klient dokument ptebere a podle piikazli html jazyka zobrazi. VSechny piikazy, které do
dokumentu vlozil jeho tvirce, jsou takto pfistupné libovolnému uzivateli, ktery si je mize
zobrazit prostiednictvim svého webového prohlizece (napt. ptes Zobrazit — Zdrojovy kod).
Tento zplisob vymény informaci je vhodny pro statické dokumenty slouzici v prvni fad¢ na
zobrazovani obsahu, které mohou byt pfipadné oziveny jednoduchymi interaktivnimi prvky
definovanymi prostfednictvim javascriptu.

Pokud mé byt webova stranka dynamicka a ma zpracovat udaje zadavané uzivatelem, je
potieba udaje nejen ziskdvat, ale prostiednictvim webového klienta i odesilat na zpracovani
na server.

Pro zpracovani udaju (ptikazl) na stran¢ serveru je charakteristické, ze uzivatel nema piistup
ke kodu, ktery udaje zpracovava a do prohizece dostava jen vysledny dokument. Diky tomu
neni zatézovany klient a nedostavaji se do néj zdrojové kody s ptipadnymi hesly na piistup do
chranénych oblasti.

Jazyky, které tuto Cinnost zabezpecuji, se oznacuji jako skriptovaci a vysledkem jejich
piikazii je zpravidla text obsahujici ptikazy html, které server odeSle klientovi. Mezi
nejpopularnéjsi skriptovaci jazyky patii PHP, JSP a ASP.

Serverovy skript
server Klient (¢tenar)

PoZadavek

=) < _

Zpracovani skriptu

e 1
HTML
>

Obr. Ziskavani dokumentu html a html v kombinaci s PHP

Moznosti jak vytvofit webovy dokument je nékolik:

- mnoh¢é aplikace umoziuji obsah svého dokumentu ulozit jako html dokument, ¢im se
format zpracovanych tidaji pfizptisobi formatu zobrazitelnému v prostiedi webu,

- pouzit specializovanou aplikaci s funkcemi ulehcujicimi a zjednodusujicimi formatovani
obsahu pro web,

- na zadklad¢ znalosti jazyka html napsat zdrojovy kod webové stranky manualné
v jednoduchém textovém editoru, bez pouziti vizudlnich nastroji.

Aplikace na tvorbu webu

V soucasnosti existuje mnoho aplikaci, které umoziuji vytvaret webové stranky. Kromé
standardnich desktopovych aplikaci podporujicich WYSIWIG (napi. Adobe Dreamweaver
anebo Microsoft FrontPage) mizeme na Internetu najit prostredky, které¢ vytvoii po vybéru
Sablony a zadani zdkladnich tidajii webovou stranku prakticky na pockani.

Mezi zakladni pozadavky a zaroven operace, které pozadujeme od ndstroje na tvorbu
webovych stranek patii:

- moznost vybéru Sablony, podle které se rozdéli stranka na zékladni ¢asti (menu, banner,
samotny obsah, atd.), pfipadné se definuje jeji vzhled a barevnost,



- nastroje na formatovani a strukturovani textu (zarovnavani, vybér stylu, odrazky a ¢islovani,
atd.),

- tvorba hypertextovych odkazi,

- nastroje na praci stabulkami, které v soucasnosti predstavuji zakladni néstroj na
formatovani obsahu (sloupcovani, rozdéleni stranky na sekce apod.),

- vkladani objektli a nastavovani moznosti pro jejich obtékani (obrazky, tlacitka apod.),

- moznosti rozdeleni souborii stranky do vice adresdii a automatickd tprava odkazli pfi
zméné jejich umisténi,

- moznosti manualni upravy html kodu,

- WYSIWYG editor zobrazujici vytvafenou stranku v podobé, kterou bude mit v prohliZeci.

Jazyk HTML jako prostiedek tvorby webu

Uzivatel, ktery chce na tvorbu webovych stranek vyuzivat skriptovaci jazyky, nebo potiebuje
realizovat Upravy ve vytvoreném kodu existujicich strdnek, pottebuje znat piikazy HTML
jazyka. Tento jazyk patii do skupiny znackovacich jazykii a na popis obsahu stranek vyuziva
znacky (ptikazy, tagy). Aby bylo mozné odlisit piikazy od samotného obsahu, vkladaji se
piikazy mezi znaky ,,<* a ,>*.

Ptikazy HTML maji ve vSeobecnosti dva tvary (i kdyz v ptipadé¢ XHTML se pouziva uz jen
prvni typ):

- parové piikazy tvofené otevirajicim a uzavirajicim piikazem, které se liSi jen tim, Ze
uzavirajici ptikaz obsahuje na zacatku znak ,,/*, napf.: <e>tuény text</B>,

- neparové piikazy jsou tvoreny jedinym piikazem, napt.: <er>.

Prikazy jsou tvoreny anglickymi slovy nebo zkratkami — napr. <B> pro tucny text je odvozeny od ,,bold .

Ptikazy mizeme pro nase potieby rozd¢lit nasledovné:

- ptikazy urcené na formatovani a strukturovani dokumentu se pouzivaji na nastaveni
vlastnosti textu a stranky jako celku. Umozinuji definovat fez, velikost, barvu, font textu apod.
Piikazy podporujici strukturovani dokumentu slouzi na definovani nadpist, odstavct,
odrazkovych a ¢islovanych seznamt atd.

- prikazy umoznujici vkladani externich objekta Casto z externich souborl a nastavovani
jejich parametrii (tabulka, obrazek, animace apod.),

- ptikazy podporujici hypertext a dovolujici pouzivani odkazi v rdmci jednoho anebo vice
dokument,

- priikazy slouzici na tvorbu formulari a interaktivnich prvka (textové pole, tlacitko,
zaSkrtavaci policko, rozbalovaci seznam atd.).

V korektné vytvotené struktufe stranky jsou piikazy umisténé v téle dokumentu umisténém
mezi znackami <sopv> a </sopy>. Pfedchazi jim definice typu dokumentu, kterd ur¢uje mnozinu
znacek pouzitych v dokumentu, napt. pro verzi HTML 4.01 je to:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

a hlavicka dokumentu definujici nézev stranky prostfednictvim piikazu <rrrre-. Hlavicka
umisténd mezi <meap> a </umeap> obsahuje Udaje nadfazené obsahu stranky — meta tagy.
Dtlezitym tagom je tag urcujici kddovéani stranky, bez pouziti kterého by mohlo dojit
k nespravnému zobrazovani znaki s diakritikou:

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1250">



UziteCné je ipouzivani tagu description, ktery nékteré vyhledavace zobrazuji jako popis
stranky pfi zobrazovani vysledkl vyhledavani. Ma podobu:

<meta name="description" content="Tajnéd stranka vénovanad okultnim védam.">

Ve vseobecnosti mizeme fici, Ze Atml dokument ma v nasich podminkéch nésledujici podobu:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Strict//EN">

<HTML> zac¢adtek textu ve formatu HTML

<HEAD> zac¢atek hlavicky

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1250"> znakova sada
<meta name="description" content="Moje prvé pokusy."> popis stranky

<TITLE> N&zev stranky </TITLE> nazev stréanky

</HEAD> konec hlavicky

<BODY> definice a zacatek téla

vlastni obsah stranky

</BODY> konec téla
</HTML> konec textu HTML

Piehled zakladnich piikazu HTML

Formatovani textu:

ptikaz popis ptiklad

B tuéné Toto je <B>tucné</B> pismo.

I kurziva Pismo ;e ] <I>8ikmé a soucasné

5 > . <U>podtrzené</U></I>.
podtrzené

STRIKE preskrtnuté

T neproporciondlni pismo

SUB dolni index H<SUB>2</SUB>0

SUP horniindex c<SUP>2</SUP>=a<SUP>2</SUP>+b<SUP>

2</SUP>

FONT r <font color=red size=4

nastaveni barvy' (COLOR)’ name="ARIAL”>Tento text je

velikosti  1-7  pisma|zménény</font> a tento ne
(s1zr) a fontu (vaue)

Strukturovani textu:

piikaz popis priklad
H : A, X M <h2>Ne celkem hlavni
nadpis zadané Urovné (napf. x1,| " Spiec/n2s

2 atd. po H6) pOdeﬂlJiCi <p>standardni text odstavce

4 libovolné dlouhého</p>
zarovnani textu (arien) doleva o aiomerigntepalsi odstavec,
(LEFT), doprava (RIGHT) anebo na | ale zarovnany doprava</P>

¥ <center>toto potfebujeme
Stred‘(CENTER)' zvyraznit ve sttedu</center>

novy odstavec  umoziujici|<hl>Hlavni nadpis</h1>
rovnani text teiné iak i <p>Dalsi odstavec zarovnany

nadpisech. Zarovnani do bloku

neni k dispozici.

CENTER centrovani textu mimo struktury

odstavcu

BR ¥ ’, 4 &nbsp; tadek1<BR>
preChOd na novy radek &nbsp; &nbsp; tadek2<BR>

(OdfédkOVéﬂi) &nbsp; &nbsp; &nbsp; tadek3




&nbsp;

pevnd mezera — pouziva se
tehdy, kdyz potitebujeme dat za

sebou dvé avice mezer

prohlize¢ vice standardnich
mezer za sebou povaZuje za

jednu
<t.o..> komentar — obsahje ignorovan}'l zé—r—lzoto je ignorované-->Toto
prohliZzeCem
HR vodorovna  ara s moznostf | <HR size=10 color=red>
nastaveni tloustky (srze), barvy
(coror)  apfipadné 1 dalSich
atributli
L seznam s odraZkami s moznosti | ©drazkovy seznam
L . <ul type=square>
nastaveni jejich vzhledu (rvee: | <1i>odrazkal
DISC, SQUQRE, CIRCLE) <;ii°dra2ka2
OL Cislovany seznam s moznosti
r 1% v o . <ol type="A" start=4>
Vyberu 01slovan1 (TYPE' 1rar Cislovany seznam - odsazené
i, 1) aureni pofadového ¢isla| <ii>prva
, <li>druhé
startovaci hodnoty seznamu|_, 7
(starT)
LI polozka  seznamu v obou
ptedchazejicich typech
Pouzivani externich objektil
piikaz popis ptiklad
IMG obrazek deﬁnovan}'/ <IMG SRC=“obrazky/ja.jpg"“>
prostfednictvim SVEho | deformace obrazku na dany
f ot X % r| rozmér:
umlstem’ (src) ) fmoznostl e SRC=“obrazky/da. pg"
nastaveni rozmeru (WIDTH, WIDTH=80 HEIGHT=50>
HEIGHT)’ Sltky i ramecku umisténi obrazku na pravou
(BORDERL odsazeni od textu|stranu vedle textu:
r 1| <IMG SRC=“obrazky/ja.jpg"
(HSPACEi VSP%CE) a zarovnani | , oo oo
v ramci souvislého textu (roe,
MIDDLE, BOTTOM, LEFT, RIGHT).
TABLE <table border=3>

tabulka. Pocet sloupcti a
radkl se zjisti automaticky
podle poctu pouziti ptikazi:
o — definuje novy sloupec

tr — definuje novy fadek

ta — zahlavi tabulky

Vramci bunék je mozno
udaje zarovnavat horizontalné
pfes avien (LEFT, RIGHT, CENTER)
1 vertikalné varien (top, MIDDLE,
BOTTOM).

Prostfednictvim WIDTH
muzeme  definovat  Sitku
tabulky, prostfednictvim arzcn
zpusob obtékani textem.

<th>z&hlavil</th><th>z2</th>
<tr>
<td>1.bunka v 1.tradku</td>
<td>2.bunka v 1.tradku</td>
</tr>
<tr>
<td>v 2. radku bude jen Jjedna
bunika</td>
</tr>
</table>

kradsnéjsi tabulka:
<table border=1 cellspacing=0
cellpadding=0>
<tr>
<td>1,1</td><td>2,1</td>
</tr> <tr>
<td>1,2</td><td>2,2</td>
</tr>
</table>




sorper  definuje  tloustku
ramecku,

CELLSPACING ~ Mezeru  mezi
bunkami

tabulky,

CELLPADDING ~ MEZeru mezi
okrajem a

obsahem buriky.

Slu¢ovani bunck mulzeme
realizovat ptes COLSPAN

(sloupce) a rowsean (fadky).

Podpora hypertextu:
ptikaz popis pfiklad .
A HREF odkaz na URL. Linkem je | fexrovy tink: -

cely obsah mezi zacatkem
a ukoncenim
prostfednictvim </a>

href="http://www.sme.sk">1link
SME</a> text za linkom

na

link pro odesléani emailu:

<a
href="mailto:johny@mojserver.sk">N
apiste mi</a>

obrazkovy link:
<a href="http://www.sme.sk">
<img src="obrazky/noviny.gif”></a>

A NAME

definuje v dokumentu misto
(n&vesti), na které je mozno
prostiednictvim odkazu
skodit.

Odkaz odkazujici na ndvesti
obsahuje za wur/ adresou

definice navesti:
<a name="zadatek">Uvod stranky

skok na dané misto v ramci
dokumentu:
<a href="#zacatek"> zacatek

stranky </a>

skok na dané misto v ramci webu:
<a
href="http://www.sme.sk#zacadtek">

nazev navesti oddéleny | zacatek suE </a>
znakem #
Atributy téla stranky (zopv):
prikaz popis priklad
BGCOLOR barva pOZﬂdi dokumentu <body bgcolor="black">
TEXT pfedvolend barva textu v |<Pody text=rred">
dokumentu
LINK barva hypertextového odkazu, <body text="red" link="blue"
L. S o, , alink="yellow"
ktery jesté nebyl navstiveny (na | viink="#fr3e12n
ktery'uiivatel11ek]ﬂ§nld) background="/images/pozadi.g
ifr>
ALINK barva aktualniho odkazu
VLINK barva navstiveného odkazu
BACKGROUND | yméno obrazku, ktery se pouzije
jako pozadi
Formulaie

Formulatr slouzi na ziskani 0daji od uZivatele prostfednictvim ovladacich prvkia a jejich
odeslani na dalSi zpracovéani. Zpracovani muzeme realizovat prostfednictvim piikaza




javascriptu, ale mnohem castéji se pouzivaji skriptovaci jazyky, které udaje zpracuji na strané
serveru a uzivateli nabidnou vysledek v podobé nového Atml dokumentu.

Hlavicka formuléfe definuje prostfednictvim kli¢ového slova acrron soubor (skript), kterému
se udaje formulafe odeslou a prostfednictvim weraop zplisob, jakym pienos probéhne (cer nebo
POST).

Ovladaci prvky jsou ohranieny piikazy <roru> a </rorv> a na svoji definici vyuzivaji klicové
slovo 1npur.

<form action="zpracuj.php" method="post">
Jméno: <input type="text" name="jméno">
Prijmeni: <input type="text" name="prijmeni">
<input type="submit" value="Odeslat">

</form>

paramet | popis priklad

r

TEXT jednofédkové textoveé <input type="text" name="meno"

N , , ., ,|value="predvyplnény text">
pole urcené na vkladani

textu.  Prostfednictvim
hodnoty varue je mozno
nastavit text, ktery se
v poli zobrazi pii jeho
vytvoreni.

PASSWORD analogie S TEXT, ale <input type="password" name="heslo">

misto psané¢ho textu se
zobrazuji jen hvézdicky

SUBMIT tladitko s textem <input type="submit" name="tlac¢idlol"
, value="odeslat">

zadanym v parametru
VALUE

RESET speciélni paraInetr <input type="reset"
o, , . value="vymazat">

tlacitka, ktery vymaze

vSechny udaje naplnéné

ve formulari

RADIO radiobutton uréenj' pro Jste s nas$imi sluZbami spokojeni? <br>
L ’ N , <input type="radio" name="meno"
vybér z vice moznosti. | value="1">ano<br>
POkUd potfebujete <input type="radio" name="meno"
value="0">ne<br>

pouzit na strance vice
skupin, je  potieba
nazvat je riznymi jmény
(parametr NAME).
V opacném ptipadé
bude vzdy mozné
zapnout na strance jen
jeden z radiobuttondl.

W 7 ’ rw A > 3 H 2
CHECKBOX zaskrtavac1 pOlleO Jgke sluzby si platite? 3
<input type="checkbox" name="sluzby"
value="IB"> Internetbanking<br>
<input type="checkbox" name=" sluzby "
value="MB"> Mobilbanking<br>
SELECT rozbalovaci ﬂaéiﬂgo Vyberte svoje zam?stnén}:
» . <select name="zaméstnani">
(prqoadne S€Znam | <option value="PRO">Programator<br>
> : <option value="SS">Spravce sité<br>
<p010Z€k) obsahlge <option value="UC" selected>U&itel<br>

hodnoty definované | <option value="x">Jiné<br>
prOStfednjctvinl OPTTON. </select>




Pii hodnoté, ktera ma ) .
L. , , | Nabidka zajezdu:
nastavena _]akO Vy'ChOZl, <select name="z&jezd" size=4 multiple>

: 2 > <option value="RF">Rusko<br>
Je pOtreba pOLlth <option value="TU">Tunisko<br>

parametr SELECTED. <option value="BR">Brazilie<br>
POkUd Chceme najednou <;zz§;22>value:"TT">Nase Tatry<br>
zobrazit vice tadkd, je

potieba nastavit
parametr SIZE na
pozadovanou hodnotu.
Pro vybér vétSiho poctu
polozek najednou se
jako parametr
ovladaciho prvku uvadi

MULTIPLE.

TEXTAREA vicetradkové textoveé <§extarea/cols=30 rows=5 name="txt">
, . Predvoleny obsah
pole definované poctem | </textarea>

zobrazenych radka
(rows) a sloupctl (cors).

Odeslani udajti z formulate probéhne pii pouziti tlacitka typu suswmrr.

Zverejnéni webové stranky

Webova stranka se obvykle vytvéii na to, aby byla zvefejnéna v prostredi Internetu.

Pokud uzivatel disponuje trvalym internetovym pfipojenim a vetejnou IP adresou, muze ji
zvetejnit piimo prostfednictvim svého pocitace. Na to, aby bylo mozné k strance pfistupovat
z libovolného pocitace na svéte, staci spusténi webového serveru (Apache nebo 1S, ktery je
soucasti MS Windows) a umisténi stranky do nastaveného vychoziho adresife webového
serveru.

Ke strance bude mozné ptistupovat prostfednictvim IP adresy. V ptipadé, kdyz takovy zplisob
nestaci, je mozné zakoupit si doménu, vetfejn¢ pevnou IP adresu a nasmérovat ji na svij
pocitac.

Navzdory tomu, Ze tento zpusob je technicky nejjednodussi, vétSina uzivatell vyuziva
webhosting (umisténi webové stranky na serveru profesiondlniho poskytovatele sluzeb),
ktery kromé& prostoru garantuje ochranu umisténého webu (zalohovani, ochrana vuci
prinikiim apod.), funkénost (nevypind server apouzivany hardware umoziiuje soucasné
pfipojeni mnohych uzivatelll) a hlavné rychlost pfipojeni, kterou doma nemdme Sanci
doséhnout.

Komer¢ni webhosting poskytuje mnoho provozovatelll jak u nas, tak i v zahranici, pficemz
casto nabizeji krom¢ placenych i free-hostingové sluzby (staci zadat do vyhledavace spojeni
free webhosting).

Umisténi soubori na serveru poskytovatele se obvykle zabezpecuje prosttednictvim FTP
klienta, anebo ptimo pies prohlize¢ uploadom do poskytnutého adresafe na zakladé
ptihlasovaciho jména a hesla.

Grafické editory

Mnoho informaci tykajicich se prace s grafikou jsme prezentovali uz v kapitole o zpracovani
informaci na pocitaci. V této Casti se zaméiime spiSe na specifické prace v grafickych
editorech.

Stejn¢ jako grafické formaty, d€lime i grafické editory na rastrové a vektorové. Hlavni
nevyhodou rastrovych obrazka jsou deformace a ztraty obrazové informace pro zménu



rozméra obrazku. Hlavni nevyhodou vektorovych obrazki je zase obrovské mnozstvi objektl
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Rastrovy graficky editor

Na trhu je mnozstvi rastrovych editori, které se navzajem lisi svoji cenou, kvalitou a cilovou
skupinou uzivatelli. Nejjednodus$im a nejznaméjSim néstrojem je bezpochyby Skicdk
(Kresleni, MS Paint, PaintBrush), ktery je soucasti operacniho systému Windows prakticky od
jeho prvnich verzi.

Tento graficky editor obsahuje zakladni funkce, které jsou typické i pro profesiondlné
grafické editory.

Zékladnimi nastroji grafického editora jsou tuzka a Stétec umoziujici kresleni ¢ar volnym
stylem — rukou. Tuzka kresli ¢ary s tloustkou 1 bod, u Stétce si miizeme zvolit tloustku a tvar
jakym se Cara bude kreslit.

Na kresleni geometrickych tvard slouzi nastroje pro kresleni cary, obdélnika, elipsy a
dalsich jednoduchych utvarG. Pfi kresleni se obvykle pozaduje zadani zacatecniho
a koncového bodu (ptipadné dalSich bodl nevyhnutelnych pro zadani rozmért a umisténi
objektu) prostfednictvim mysi. U obdélnika se urcuji protilehlé rohy, u elipsy stfed a poloosy
piipadné také protilehlé rohy obdélnika, do kterého bude vepsana.

Vétsina grafickych editori umoznuje pii stlateni klavesy Shift nebo Ctrl (v zavislosti na
editoru) kreslit ¢ary v preddefinovanych uhlech (30°, 45°, 90°, 120° atd.), nebo upravovat
rozméry objektu tak, aby vysledkem byl pravidelny utvar (¢tverec, kruznice).

Podle nastaveni se na kresleny objekt aplikuje barva, tloustka a typ (Carkovana, teCkovana
apod.) obrysové cary.

Nabidka dalSich preddefinovanych tvart zavisi na pouZzitém editoru.

Kazdy ohrani¢eny objekt mizeme vyplnit barvou, texturou anebo vzorem skladajicim se
z ptechodu mezi vice barvami.

Specidlnim objektem, ktery miizeme do obrazku vlozit, je text. I kdyz mozZnosti pro
formatovani textu jsou obvykle omezené na typ, styl a velikost pisma, mtizeme text jako celek
deformovat ¢i otacet.

Standardni operace kopirovani, pfesouvani a mazani vybéru jsou funkc¢ni i v rastrovych
grafickych editorech. Vybér se urCuje prostiednictvim mys$i, pficemz je mozno vybirat
pravouhlé oblasti, mySi oznacit nepravidelny vysek, anebo prostfednictvim specidlnich
nastroj vybrat plochu stejné nebo blizké barvy.

S vybérem mlizeme casto realizovat operace otoCeni, zrcadlového zobrazeni,
zvetSeni/zmenseni, deformace, zkoseni apod.

Navzdory tomu, ze v rastrovém grafickém editoru nedokdZzeme s nakreslenymi utvary
pracovat jako se samostatnymi objekty, mame v profesionalnich editorech k dispozici silny
nastroj v podob¢ vrstev, které ndm umoziuji rozdélit obrazek. Vrstvy piedstavuji samostatné
plochy, do kterych mizeme kreslit a které mizeme na sebe ukladat a ménit jejich pofadi,
pricemz objekty na vrchni vrstvé prekryji objekty na spodni. Kromé zobrazeni a vypnuti
vrstvy miZzeme nastavovat jeji prehlednost a vSechny efekty, kterymi graficky editor
disponuje, muzeme aplikovat podle pozadavkli na jednu anebo vice vrstev (napi. piidani
stinll, odrazil, rozmazéani anebo zpestieni barev atd.).



Kdyz vytvatime rastrovy obrazek v grafickém editoru tplné¢ od zacatku, potfebujeme pied
samotnym kreslenim definovat jeho rozméry abarevnou hloubku. Rozméry mutzeme
definovat zadanim Sitky a vysky obrazku v bodech (pixelech) nebo v milimetrech (tehdy
potiebujeme urcit také dpi obrazku). O rozmérech rozhoduje v prvni fad¢ ucel, na ktery bude
obrazek pouzity. Pro tisk doporu¢ujeme minimalni rozliSeni 300 dpi, pro umisténi na webu
postaci 72 (resp. 96) dpi.

Mnohem castéji nez vytvareni novych obrazki, se rastrové grafické editory pouZzivaji na
upravu a retusovani fotografii. Mezi zakladni retuSovaci nastroje. patii:

- rozmazani obrazu nebo vyiezu,

- klonovani, které umoznuje zopakovat na pozici kurzoru obsah obrazku z jiného mista (napft.
odtud, kde neni plet’ poSkozena). Obé funkce se pouzivaji na odstranéni prachu, Skrabanct
a jinych defektt z fotografie,

- zména vybranych barevnych odstinl (redukce cervenych oci),

- zména sytosti, ostrosti a barevného vyvazeni, kterda ndm umozni odstranit Spatné nastaveni
parametrl v ¢ase snimani fotografie at’ uz fotoaparatem anebo skenerem.

Kromé vyslovené praktickych, obsahuji rastrové grafické editory i mnozstvi dalSich funkei,
urCenych na profesiondlni praci sobrazem, s fotografiemi, vytvafeni animaci (napf.
animovany gif), skenovani apod.

Mezi nejpouzivanéjsi, nejznaméjsi a profesiondly pouzivané rastrové grafické editory patii
Adobe Photoshop, Corel Photopaint, ptipadn€ na Skolach je v soucasnosti roz§ifeny zejména
Zoner Callisto.

Vektorovy graficky editor

Zatimco pii praci s rastrovym grafickym editorem je zakladni jednotkou bod, u vektorovych
grafickych editort je elementarni jednotkou objekt reprezentovany svym tvarem, rozméry,
barvou a vyplni.

Zakladni stavebni jednotkou je kfivka, pficemz za nejjednodussi kiivku mizeme povazovat
¢aru, kterd ma ptifazenou barvu, tlouStku a styl (souvisla, ¢arkovand, teckovand). Pokud
nakreslime ktivku volnou rukou, editor z bodil, ve kterych se méni jeji tvar vytvoii tzv. uzly.
Nakreslené kiivce potom miZzeme prostfednictvim nich ménit tvar — ve vybraném bod¢ muze
mit kiivka ostry roh anebo obloucek, nebo je v mistech uzli spojovat ¢i rozdélovat.
Vytvofené uzly mizeme také mazat a zjednodusit tak tvar kiivky.

Obr. Uprava uzlu

Uzavienou kfivku nebo ¢ast, kterou editor ur¢i pfi neuzavieném objektu, mizeme vybarvit
podobné jako pfi rastrovém editoru souvislou nebo ptechodovou vyplni ¢i texturou.
Od krivky jsou odvozené vSechny sloZzitéjsi tvary (napt. obdélnik, elipsa, n-tthelnik, ptipadné
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upravovat prostfednictvim uzla.

V zasad¢ je mozno prohlasit, ze kresleni utvari a zdkladni operace s nimi jsou totozné
s rastrovym editorem.

Prace s textem nepatii mezi silné stranky ani v tomto typu grafického editora. Na pracovni
plochu mizeme vkladat text pismeno po pismenu, anebo v podobé odstavcového textu, kde
muizeme meénit typ, velikost, styl a zarovnani odstavce.

Navzdory tomu, ze ve vektorovém grafickém editoru muizeme pracovat s piekryvanim
objektl velmi jednoduse, disponuje i tato skupina vrstvami. Kazda vrstva mtiize obsahovat



jeden nebo vice objektl, pficemz opét miizeme ménit poradi vrstev, piehlednost a aplikovat
efekty najednou na vSechny objekty vrstvy.

Mezi nejpouzivanéjsi operace ve vektorovych editorech patii:

- zarovnavani vzajemné polohy objektil (vzajemné zarovnani na stied, do stejné vysky apod.),
- rovnomérné rozmisténi objektii do zadané oblasti (napt. pravidelné ulozeni laték plotu),

- plynuly ptfechod mezi objekty (umozni pfechod z jednoho objektu do druhého),

- uloZeni textu podle kiivky,

- stinovani objektu,

- vytvoreni perspektivy (objekt prostfednictvim zvétSeni/zmenSeni svych stran vyvolava
dojem vzdalovani/ptiblizovani se),

- barevné pfechody v ramci jednoho anebo mezi objekty atd.

Vektorové editory disponuji i moznosti vkladani rastrovych objekti. K takovym objektim
se potom vektorovy editor chova jako rastrovy. Jednodussi obrazky muizeme pievést na
kiivky, ¢im se zmens$i celkova velikost souboru, ale zvysi se pocet objektl na pracovni plose.

Mezi nejznaméjsi vektorové grafické editory patii Corel Draw a Adobe llustrator.

Animace a prezentace

Specialni postaveni v ramci aplikacniho softwaru ma Adobe Flash (ptedtim Macromedia
Flash). Jeho jednozna¢né zatazeni je pomérné komplikované, protoZze umoziiuje vytvaret jak
statické prezentace, tak i multimedialni a dokonce interaktivni aplikace. Zdrojovy soubor
umoznujici vytvareni a manipulaci s obsahem nese koncovku fla. Z divodu minimalizace
velikosti a ochrany obsahu pied vykradanim se soubor pfed publikovanim zkompiluje do
formatu swf, na jehoz spusténi potiebujeme flash player bud’ ve formé¢ aplikace nebo jako
pridavny modul — plugin do webového prohlizece.

Pouziti je zejména diky malé velkosti vyslednych soubort velmi univerzalni:

- vytvofené animace se nejcastéji pouzivaji v prostfedi webu na zobrazovani pohyblivé
reklamy,

- mizeme se setkat s webovymi strankami kompletné vytvotenymi ve Flashi. Tyto stranky
obvykle neobsahuji standardni hypertext, ale jejich obsahem je jediny (anebo nékolik malo)
soubor ve formatu swf,

- prezentacni materidly umisténé na CD, kde swf soubor piedstavuje rozhrani zptistupiujici
obsah média,

- jako mnohé jiné nastroje umoziujici jednoduchou praci s obrazem a zvuky i Flash se velmi
rychle zacal pouzivat na tvorbu prezentaci v podobé pocitacovych her. Zpocatku se hry pred
spusténim stahovaly do pocitace, v soucasnosti se velmi Casto miizeme setkat s on-line hry
hranymi ptimo v prostiedi Internetu.

Ostatni typy aplikaci
Informacni systémy

Informacni systém predstavuje systém urceny na sbér, uchovavani, zpracovani a poskytovani
informaci. Jeho soucasti je téméer vzdy databazovy systém. Mezi informacéni systémy patii
napr.:

- ekonomické systémy piedstavujici jednu z nejcastéjSich aplikaci informacénich systémui v
praxi. V soucinnosti s dalSimi systémy se staraji o evidenci vSech tkont spojenych s ¢innosti
komer¢nich organizaci,

- geografické informacni systémy (GIS) jsou urceny na praci s udaji geografického
charakteru. Krom¢ poskytovani a analyzy shromazdénych udaji dokazou modelovat povrch



krajiny, zpracovat udaje ekonomického i socidlniho charakteru a simulovat geograficky vyvoj
pii zadani pozadovanych parametra,

- expertni systémy vyuzivaji databazi znalosti na zodpovézeni pozadavkl uzivatell tak, ze
uptesiiujici otazky kladou vzdy na zékladé predeslych odpoveédi.

Vzhledem k postaveni informacnich systémi ve spolecnosti rozebirdme tuto problematiku
podrobnéji v kapitole Informacni spolecnost.

Pocitactova podpora vyroby

Doba, kdy konstruktéfi zaobirajici se navrhy novych soucéstek anebo rysovanim konstrukci
staveb pouzivali jako pracovni pomiicku pravitko a rysovaci prkno je za nami. Konkurencni
prostiedi, Siroky sortiment vyrobkli a rostouci pozadavky zékaznikii donutily vyrobce nejen
zvySovat kvalitu a snizovat vyrobni naklady, ale také zkracovat dodani vyrobku na trh. V
soucasnosti se objevuji vyrobky, u kterych vyvojova, ptipravnd a vyrobni faze trva spise
mesice nez roky. Pokud se vyrobek nedoda na trh v pravy ¢as a zmesSkani trva i jen nekolik
mésicl, mize organizace ztratit pozici na trhu a s ni spojeny zisk.

Systémy zaobirajici se projektovanim a s nim spojenymi Cinnostmi se oznacuji jako CAD
systémy (Computer Aided Design - poCitacem podporovany navrh). Jsou ur¢eny na podporu
vSech aktivit spojenych s vyhotovenim konstrukéni dokumentace. Orientuji se zejména na
inZenyrské ¢innosti v oblastech elektrotechniky, stavebnictvi, architektury a strojirenstvi. Jsou
naro¢né na vypocCtovy vykon pocitate zejména tehdy, kdyz chceme prosttednictvim nich
budovat prostorové modely a manipulovat s nimi.

Kromé modelovani prostorovych objektit na monitoru pocitace je mozné prostrednictvim 3D tiskarny vytvorit
prostorovy model i fyzicky. Vyuziva se na to specialni material (kombinace lepidla a sypkého materialu
podobného sadrie) pomoci kterého je mozné vytvorit objekty splnujici pozadavky kladené na prototypy zarizeni.
Jesté vyssi uroven predstavuje kombinace CAD/CAM (Computer Aided Design/Computer
Aided Manufacturing — navrh/vyroba za pomoci pocitace), kde je navrhova Ccast
zabezpecovana CAD systémem piimo propojena fizeni vyroby.

Vyvojové nastroje

Do kategorie vyvojovych nastroju patii aplikace ur€ené na tvorbu jinych aplikaci. Tvorba
standardn¢ spociva v psani piikazli programovaciho jazyka a/anebo vyuzivani uz napsanych
objekti, komponentli a nastavovani jejich vlastnosti. Zakladnimi soucastmi vyvojového
prostiedi jsou:

- editor slouzici na psani kodu. Pokud je soucasti vyvojového prostfedi, poskytuje Casto
prostiedky umoziujici barevné rozliSeni syntaxe, rychly pohyb v ramci kédu a zrychlené
zadavani piikazi,

- preklada¢ zabezpecuje pieklad zdrojového kodu do kodu, ktery dokaze vykonat procesor.
V ptipadé kompilatora je vytvofen samostatny spustitelny soubor, v pifipadé interpreta se
zdrojovy kod preklada pii kazdém spusSténi programu znova a znova,

- debugger se pouzivd na odhalovani chyb. Obvykle disponuje propojenim na zdrojovy
kod, umoziuje zastavit vykondvani programu prakticky na libovolném misté a zobrazit
aktualni obsah proménnych.

Vyukové a vzdélavaci programy

Vyukové a vzdélavaci programy predstavuji skupinu programu, které vyuzivaji technologii
databazovych a informacnich systémi (védomosti), multimedidlnich aplikaci (kombinace
zvuku, obrazu a interaktivity pro zvysSeni efektivnosti vyucovani) a webovych technologii (v



soucasnosti se vyuka nejéastéji realizuje prostfednictvim prostiedk webu). Jejich pouzivani
je mozné orientovat do libovolné ¢asti a libovolného typu vyucovaci hodiny:

- motivaci dokdzou zabezpeCit vzbuzeni z4jmu zdka o probiranou problematiku
zainteresovanim vSech smysli (zrak, sluch, hmat) prostfednictvim multimedidlnich
prostiedki, zavedenim do konkrétni problémové situace znamé z bézného Zivota, anebo
navozenim uméle vykonstruované situace, ve které je nutné pouZzit nové védomosti,

- vysvétlovani (expozice) a procviovani (fixace) védomosti spoc¢iva v poskytnuti prvotni
informace o probirané problematice a moznosti libovolného poctu opakovéani bez strachu
z neuspéchu, ktery by mohli Zaci pocitovat pti komunikaci s zivym ucitelem. Existuji
aplikace schopné generovat matematické ptiklady a aplikace umoziujici simulovat chemické
¢i fyzikalni pokusy,

- zkouSeni (diagnostika) patii mezi nejpouzivanéj$i a nejpropracovanéjsi oblasti vyucovaciho
procesu a existuje jak v ramci aplikaci pokryvajici vSechny ¢asti vyucovaciho procesu, tak
1 samostatné obvykle se zaméfenim na konkrétni typ testovani (matematické tlohy, slovni
odpovédi, vybér z vice moznosti apod.).

Popularni oblasti, o kterou se v soucasnosti zajimaji mnozi ucitelé, je elektronické vyucovani
(e-learning), které se velmi Casto zuzuje na pouzivani LMS (Learning Management System —
systtm na fizeni vyuky). LMS standardné obsahuje vSechny vzpomenuté prostiedky
a soucasn¢ sleduje a eviduje Cinnost ucitelti 1 zakl, zabezpecuje jim elektronickou vyménu
informaci, zaddvani a odevzdavani uloh jako 1iprostiedky na konzultaci mezi Zakem
a ucitelem 1 mezi zaky navzajem.

Pocitacové hry

Pocitacové hry jsou kategorii, ktera vyuziva poznatky prakticky ze vSech oblasti informatiky:
z projektovani si bere trojrozmérné vidéni, animace umoziuje postavam pohyb, multimedia
jim nabizeji moznost feci, uméla inteligence se vnasi do chovani protivniki, sit¢ a Internet
spojuje hrace na riznych mistech svéta.

Jestli chceme nebo ne, zda se nam to libi nebo ne, zdokonalovani a stale se zvySujici naroky
na hardware pocitace diktuji pravé pocitacové hry. Prvni hry, pii kterych napt. Cervicek
konzumoval kvéty na louce a podle jejich poctu se mu prodluzoval chvost, jsou dnes uz nejen
pro nas starsi, ale i pro malé déti trapné a jednoduché. Od hry, kterd ma zaujmout se ocekava
skvély napad, realistické prostiedi ve filmové kvalité, redlné zvuky a dobré ovladani.

Pocitacové hry patii k softwaru, ktery méa vysoké naroky na hardware pocitace. Hlavnim
diivodem je pozadavek redln¢ho zobrazovani (stiny, povrch objektl, dopad svétla), které
dokaze zabezpecit jen SpiCkova graficka karta. Hry se pisi vzdy tak, aby vytézily co nejvic
z existujicich grafickych karet a proto karta, ktera patfila pfed nékolika mésici ke Spicce, bude
na Cerstvé vydané hry uz pravdépodobné sotva stacit.

Na zabezpeceni zvuku zpravidla staci standardni zvukova karta, jen n€které hry podporuji
vicekanalovy zvuk.

Hry se ovladaji pomoci klavesnice nebo mysi, ale Casté je také pouzivani joysticku ¢i dalSich
zatizeni snazicich se o vzbuzeni dojmu skutecnosti (napt. volant s pedaly, virtualni rukavice
¢i bryle).

Existuje nékolik deleni pocitacovych her, pficemz je tfeba brat v uvahu fakt, Ze prvky
jednotlivych kategorii se ¢asto prolinaji. Uvedeme nasledujici:

- adventury — obvykle jde o hry, ve kterych postupujeme od startu po konec a sbirdme
predméty, ze kterych ziskdvame energii, body. Na cesté za cilem musime pfekonavat rtizné



prekazky (zabijet pavouky ¢i jiné pfisSery, preskakovat plameny apod.). Nékdy je na postup do
dalsi arovné (/levelu) potieba najit a vzit néjaké predméty anebo nahrat urcity pocet bodi,

- RPG (Role Playing Games — hry na hrdiny) jsou zaloZzeny na podobném principu jako
adventury, ale jsou naprojektované tak, ze bchem hry budujeme charakter a schopnosti
hlavniho hrdiny, vytvatime svij vlastni svét, komunikujeme s ostatnimi postavami ve hie,
a s jejich pomoci feSime ulohy. Snahou autora je, abychom se do ulohy hlavniho hrdiny vzili
a prenesli do n¢ho své chovani, reakce a mysleni,

- akéni (doom-klon, 3D strilecky) ptedstavuje osobitou kategorii, ve které hlavnim (a casto
jedinym) cilem je znicit vSechny protivniky, najit vychod a pfesunout se do dalsi tirovné. Tyto
hry zobrazuji prostfedi prostfednictvim pohledu prvni osoby (first person) tak, Ze pohledem
do monitoru vidime prostor pied sebou. Obvykle mame k dispozici nékolik zbrani s rizné
ni¢ivym ucinkem a kromé& pohybu vpfed a otdceni miiZeme skékat, plazit se apod. Oznaceni
doom-clon pochazi z prvni hry tohoto typu, ktera se nazyvala Doom,

- logické hry se vyskytuji méné Casto nez predchéazejici a nasledujici typy. Je to zfejmé proto,
ze vytvorit hru, ktera krom¢ stlaceni klaves a reakci na vystiely nepratele dokaze vyvolat
v hraci i1 logické mysleni, je velmi ndro¢né. Takova hra spoc¢iva obvykle v posloupnosti tloh,
které jsou bud’ rozdéleny do levelii a postupné se obtiznost zvySuje nebo jsou propletené do
adventury (RPG), kde feSeni problém je soucasti hry,

- board (stolni) hry jsou obvykle pro pocitac upravené spolecenské hry, kde napt. misto hodu
kostkou stlacime klavesu, anebo kde pocita¢ s ndmi hraje Sachy, damu, karty apod.,

- simulace jsou hry, jejichz cilem je se pfiblizit ke skutecnym situacim a prostredim, které
simuluji (letadlo, automobil, robot apod.). Nékteré simulatory zalozené na stejnych principech
jako hry, se pouzivaji na vycvik v autoskolach, ve vojenskych, leteckych a kosmickych
stiediscich,

- strategie uci hrace obvykle tvorbé bojové taktiky (ma k dispozici nékolik rizné
vycvi¢enych vojaki ¢i jednotek a musi splnit ulohu), vladnout (d€lnici, vojaci, knézi, atd.,
se kterymi je tfeba stavét a zvelebovat krajinu) anebo podnikat (mésto, resp. firma, ktera
zkupuje jiné firmy a vydélava penize),

- sport piedstavuje osobitou kategorii, ve které se miizeme setkat se vSemi druhy: od Sachu,
pies golf, az po leteckou akrobacii. Oblibené jsou také tymové hry (hokej, basketbal) anebo
automobilové zavody.

Hry muze hrat uzivatel sam, proti fiktivnim spoluhra¢lm, ktefi jsou soucésti prostiedi
(singleplayer), anebo muze v mnohych z nich vyuzit i moznost tymového hrani (multiplayer)
s nebo proti redlnym hra¢im. Kromé hrani v lokélni siti je mozno pii dostate¢né rychlém
piipojeni hrat i proti hra¢tim piipojenym na Internet.

Hrat pocitacové hry je sice zdbavné, ale n€kdy se mize stat, ze lovek jim propadne. Neékteri
hraci ztraceji pojem o Case, zapominaji na jidlo a spanek a nejdiilezitéjsi je pro né dostat se na
konec, zvitézit v zapase anebo vyhrat zavody — zkouSeji, snazi se, tisickrat opakuji to samé,
pokud se nedostavi ocekavany vysledek. Nemtzeme fici, Ze kazda hra je Skodliva, ale hry,
ve kterych prevlada nasili, jsou perfektné graficky propracovany a uzivatel si s nimi ¢asto
zkracuje dlouhou chvili, natolik vtdhnou hrace do déje, ze neni ziidkavé probuzeni (zvifecich)
reakci i mimo pocitac.

Multimedialni programy urcené na zabavu

Proniknutim pocitaci do domécnosti se pocitac v mnohych piipadech stal hlavnim anebo
aspon ndhradnim zdrojem zébavy reprezentované sledovanim videa a poslouchdnim hudby.
Pro tento ucel jsou urc¢ené prehravace hudby, videa a DVD.



V ptipadé operacniho systému Windows je tento software jeho soucasti (Windows Media
(WinAmp, Micro DVD Player, BS Player a pod.).

Kromé sledovani videa mnozi uzivatelé¢ vyzaduji i software, ktery jim umozni konvertovat
udaje mezi formaty, stfihat a upravovat video i audio nahravky. Mezi nejznaméjsi produkty
patii komeréni Adobe Premiere, Ulead Video Studio, CyberLink PowerDirector, Pinnacle
Studio apod. Nekomer¢ni software reprezentuje napt. Virtual Dub.

Podpiirné aplikace

Do kategorie podpirnych aplikaci patfi rizné programy ulehcujici kazdodenni préci se
systémem, uzce specializované anebo jednoucelové programy Jako nejtypictéjsi priklady
mohou poslouzit:

- spravcové souboru slouzici na fizeni obsahu diskti a vyménnych zafizeni, které umoziuji
rychlejsi a prehledngjsi praci se soubory jako programy, které jsou soucdsti operacniho
systému,

- poStovni programy a programy pro instant messaging umoziujici vyménu ruznych typa
zprav mezi uzivateli (napf. mailovy klient),

- internetové prohliZze¢e umoznujici prohlizeni webovych strdnek a vyuzivani sluzeb
poskytovanych prostfednictvim nich,

- antivirové programy zabezpecujici ochranu systému pied viry a Skodlivym kodem,

- utility urcené na tdrzbu anebo opravu chyb systému i uzivatele.



5. INFORMACNI SPOLECNOST

Pojem informacni spolecnosti, ktery se v soucasnosti skloituje ve vsech médiich a ptispévcich
jak politikt tak 1 védct, byl poprvé pouzit v analytické zpravé japonskych spolecenskych
védct v roce 1966. Védci tim oznacili éru, do které vstupovala tehdejsi japonska spolecnost.
Hlavnim znakem informacni spoleCnosti podle této zpravy je ,.kvantitativni a kvalitativni
nadbytek informaci".

V uplynulych desetiletich vzniklo n€kolik koncepci informacni spolecnosti, pficemz se €asto
najeji oznaceni pouzivaly také pojmy jako postindustridlni, postmoderna, znalostni ¢i
poznatkova.

Definice informacni spoleCnosti je zavisla na autorovi, ktery ji zavedl. Pro naSe potieby
budeme jako informacni spolecnost oznaCovat tu spolecnost, ve které informaéni
a komunikacni technologie pronikaji do vSech oblasti spole¢enského Zivota véetné
ekonomiky a stavaji se béZnou soucasti spolecnosti, ktera je také redlné vyuziva.

Mezi zakladni znaky informacni spole¢nosti patii:

- nejcennéjSim zboZim je informace, informace se stdvaji zbozim a vlastnictvi informaci
predstavuje moc. Ten, kdo dokaze vyuzit informace, kterymi nedisponuji ostatni, mize pied
nimi ziskat ekonomicky ndskok, prfedvidat budoucnost nebo se ji pfizpisobit, vyvijet
modernéjsi a efektivnéjsi technologie atd.,

- informatizace vyrobnich procesi umoznuje nahrazeni monoténni dusSevni prace
informa¢nimi technologiemi a odbifemenuje clovéka od monoténni fyzické prace
prostiednictvim mnohem rychlejsich, vykonnéjSich a spolehlivéjSich elektronickych zatizeni
(prace za pasem, ve Skodlivém prostfedi). V uréitém pojimani mizeme do této kategorie
zahrnout 1 uleh¢eni prace duSevni (manualni kontrola ucetnich polozek, pravopisu apod.),

- informacni sektor zaméstnava vice pracovnikii nez kterdkoli jina sféra, pfi¢emz néktefi
znich pracuji pfimo sinformacemi adalS§i se staraji ojejich technickou podporu
(telekomunikacni technici, spravcové siti atd.),

- v oblasti hospodéfstvi se nejvic rozviji oblast sluZzeb. Informacni spole¢nost je zalozena
v prvé fadé na nabidce sluzeb aekonomickém profitu zjejich poskytovani a prodeje.
Vyznamnym obchodnim artiklem jsou informace, které je mozné prostiednictvim
pocitacovych siti zpfistupniovat a prodavat prakticky okamzit€¢ a kdekoli na svéte
prostiednictvim vétsiho poctu kandlt (zpravy v televiznim vysilani, tisku, www portaly,
s vyuzitim WAP, RSS apod.)

Predpokladem vyuzivani prostiedkil IKT, které mame k dispozici, je vSak i dostatecné silna
zékladna uzivatelii a poskytovateli sluzeb (zejména na urovni vetejné spravy). Do oblasti
vyuzivani modernich komunika¢nich technologii v sou€asnosti vstupuji mnohé investice,
které maji v ramci SR zabezpecit:

- dostateCnou gramotnost pro kazdého obcana tak, aby dokéazal pouzivat pocitac a
kancelarské aplikace, Internet a jeho sluzby,

- efektivni elektronizaci verejné spravy, kterd minimalizuje navstévy Ufadii a umozni
vybavovani vétSiny zalezitosti prostiednictvim Internetu,

- Sirokou dostupnost Internetu, kterd je podminkou jak poskytovani, tak ivyuzivani
poskytovanych sluzeb.

Vysledkem téchto opatfeni bude zvySeni celkové vzdé€lanosti, nasledn¢ 1 produktivity a
zaméstnanosti, zkvalitnéni sluzeb a zefektivnéni pouziti vetejnych prostredkti. Nasledné
muzeme ocekavat i ekonomicky rtst a zvySovani zivotni rovné.

Zmény, které zazivame, jsou nejvyznamnéjsi od Casu prumyslové revoluce, ba dokonce je
muzeme oznacit za dal$i revoluci stejného vyznamu, jako byla primyslova. Rozvoj IKT se



projevuje 1 zménou socialnich, ekonomickych a kulturnich vztaht, pfi¢emz se objevuji i
mylné nazory, podle kterych informatizace vyfesi vSechny problémy jak v ekonomice, tak i v
socidlnich vztazich.

Pfinos informacni spole¢nosti mizeme zhodnotit nasledovneé:

- zptistupnéni informacnich zdrojl pro vyuzivani Sirokou vefejnosti,

- vykonnéjsi statni sprava,

- efektivnéjsi fizeni organizaci, zvySeni konkurenceschopnosti,

- podpora vzd¢lavani,

- roz8ifeni nabidky sluzeb a zdbavy a jejich zkvalitnéni,

- nové sluzby v ramci telekomunikace a nové trhy v oblasti softwaru,

- nové moznosti uplatnéni pro tvotivé lidi,

- zvySeni kvality zivota (napf. rodic uSetii ¢as plivodné vénovany prani anebo umyvani nadobi
a vénuje ho svym détem),

- moznosti uplatnéni pro handicapované lidi.

Negativa ¢i slaba mista informacni spole¢nosti predstavuji:

- nutnost vysokych poc¢ate¢nich investic,

- silna zavislost na prvcich IT (silnd elektromagnetickd boutka nebo jaderny vybuch by nas
pfipravili o vétsinu nashroméazdénych informaci),

- nebezpeci terorismu a zlo¢inu v této oblasti,

- zména hodnot a zivotniho stylu Clov€ka (pfetizenost informacemi, zavislost na nich,
odcizeni se skute¢nym lidem).

Slovensko se v oblasti informatizace v porovnani s ostatnimi krajinami nachazi v druhé poloviné evropského

vvvvvv

prakticky na vsechny skoly, které si ho nemohli dovolit financovat z cisté viastnich prostredkii.

Oblasti vyuziti informatiky

Jako studenti jsme casto méli pocit, Ze nékteré predméty se ucime jen proto, abychom se je ucili. Ze nam
neprinesou zadny uzitek, Ze jejich vyuziti v zZivote je absolutné minimalni a cas, ktery travime nad ucebnici je
promarnény. Jednim z mala predmeétii, které jsme aspon nékteri povazovali za duleZité, byla prave informatika,
protoze kdyz jsme se zamysleli nad jakoukoli cinnosti, vedeéli jsme si v ni predstavit pocitace, které je urychli,
zlehct, odbrement cloveka od monotonni cinnosti ¢i vyresi za neho problémy v krizovych situacich.

Prvnim pfiznakem informatizace spolecnosti je pronikani prvka IKT do vSech oblasti Zivota
spoleCnosti. A skutecné, kdekoli se dnes podivame, vSade jsou pocitace. Najdeme je v
digitalnich hodinkach, elektronickych pokladnicich, ve dvefich na fotobuiku, telefonech,
automobilech, chladnic¢kach, automatickych prackach, automatech na listky, kdvu atd. Zvuky,
které¢ denné slySime zradia jsou upravované pocitaCem, kandly na televiznim pfijimaci
pfepindme z pohodli postele pocitacem, spojovani mobilnich hovorti a odkazl na zdznamnik
piijima pocita¢, ucty a vypisy z banky vyrabi pocitac. Kazdé odvétvi uz pocitace pouziva,
zacina pouzivat, nebo bez nich jednoduse nedokaze fungovat.

Existuji také oblasti (a je jich ¢im dal vic), ze kterych pocitac ¢loveka téméet tplné vytlacil:

- kosmonautika (naro¢né vypocty Clovék muze maximalné tak sledovat, protoze jakéakoli
kontrola kviili obrovskému mnoZzstvi idaji neni mozna),

- vyroba procesort (pocitace pracuji s presnosti na trovni nanometrit — 0,0000000001 mm, co
nedokaze zadny Clovek),

- ptisavani letadla (jednu z nejstresovanéjSich Cinnosti pilota nyni zabezpecuji pocitace
orientujici se okamzité podle momentalni situace),



- brzdéni, vstiikovani benzinu v automobilech (pfesné vypocty maji na starosti pocitace, fidici
sta¢i dat povel na brzdéni ¢i na startovani a vSechno za n¢j vypocita a udéla pocitac),

- automatické pracky (pomoci nékolika programi dokazou vyprat kazdy material, vhodné
davkovat prostfedky podle barvy a Spiny), atd.

Vétsina firem vyZzaduje od uchazece o zaméstnani alespont zékladni poznatky v oblasti
informatiky. Kancelaiské programy (zejména textovy a tabulkovy procesor) a schopnost
pracovat s Internetem jsou obvykle jejich nevyhnutelnym pozadavkem. Uzivatel, ktery na
dostate¢né urovni ovlada tyto aplikace po zaskoleni, obvykle nema problém pracovat se
specializovanym informaénim systémem svého zaméstnavatele.

Informacni systémy

Informacni systém piedstavuje nejcastéjsi zpusob vyuzivani pocitacovych systémi. Je to
systém urceny na sbér, udrzovani a zpracovani udaji. Na zaklad¢ jejich zpracovani, analyzy a
vyhodnoceni ma za tukol poskytovat informace v pozadovaném mnozstvi, kvalité
a srozumitelné podobg.

Typickym ptikladem vyuziti informacnich systému jsou riizné administrativni a logistické
systémy na urovni komercnich organizaci (U€etnictvi, skladové hospodaistvi, objednavkové
systémy), kde si diky propojeni systému dokaze prodejce z Popradu vyzadat pro svého
zékaznika zbozi ze skladu v Dunajské Stred¢, kdy on viibec nejevi zajem, anebo nedockavy
odbératel pomoci GPS zjisti, na kterém hrani¢nim ptechodu se kamién s jeho zbozim pravé
nachézi.

Pfimou podporu prodeje zbozi poskytuji elektronické obchody nejcastéji dostupné
prostiednictvim Internetu, kde si nakupujici vybere pozadované zboZzi a ur¢i misto dodani.
Elektronicky obchod pfedstavuje informacni systém vétSinou propojeny na sklad, kde se
piislusné zboZzi zarezervuje. Rezervované zbozi potom skladnici zabali, prostfednictvim
c¢arového kodu nebo RFID tento fakt zaregistruji a prenesou do piislusného informacniho
systtmu. Na zakladé¢ ulozenych udaji vystavi administrativni pracovnik fakturu,
prostiednictvim jiného systému objedna dopravu a proces je zavrsen.

Za objednané zbozi je potieba zaplatit. Finanéni operace mohou probihat vice zpisoby,
kazdy z nich vSak spoc¢iva ve vyuziti informac¢niho systému:

- kupujici navstivi pobocku banky, kde pracovnik prostfednictvim informacniho systému
ov¢eii jeho totoznost, zada udaje o odesilateli, pfijemci a vySe provozovaci sumy,

- kupujici se prostfednictvim specidlniho klienta nebo internetového prohlizece ptipoji do
bankovniho systému, kde si ptikaz na thradu zada sam.

Komercni sféra, nastésti, neni jedinym mistem, kde se prvky IKT uplatiuji. Uz i ve statni (i
obecné) spravé zjistili, ze prostfednictvim pocitacové sit¢ urychli zvetfejilovani, ziskavani,
zpracovani a vyrazné zvysi kvalitu informaci. Nejriznéjsi registrace — od registrace
motorovych vozidel pfes vydavani past a obCanskych prikazi az po s¢itdni obyvatelstva a
vybér dani — si uz dnes miizeme jen velmi tézko predstavit bez podpory pocitacovych
technologii. V prvni tad¢ slouzi na sbér, jednoduché vyhledavani a poskytovani udajt
opravnénym osobam, ale obrovskou silu skryvaji zejména moznosti riznych piehledi a
statistickych zpracovani. Dulezitou ulohu mé také vetejnd prezentace ziskanych vysledkl
(napft. volby, referenda apod.).

Informacni systémy statni spravy vyuzivaji prakticky vSechny jeji slozky. Jako typicky
piiklad muze poslouzit policie a jako typicky piipad odhalovéani kradezi motorovych vozidel.
Predpokladejme, Ze ukradnuté vozidlo piejede pies misto, které sniméd kamera — takovychto
mist je na naSich cestach 1 v ramci méstskych ¢asti stale vic. Zesnima se jeho SPZ, ktera se
z obrazu prostfednictvim specidlniho programu extrahuje a porovnd se seznamem kradenych



aut ulozenych v informacnim systému. Pokud je SPZ vyhodnocend jako SPZ kradeného
vozidla, posle se tato informace pfislusnému oddéleni a honicka muize zacit. Zaznamy
mizeme prohledavat izpétné¢ aurCit cestu, kterou bylo odcizené vozidlo pfemisténo.
Samoziejmé, zlodéji obvykle neponechaji na vozidle plivodni SPZ, ale systém pocita i s timto
faktem. Z obrazu mizeme urcit barvu i znacku a vybrat podeziela vozidla.

Moderni komunikac¢ni technologie vyuziva policie ina takové prozaické cinnosti jako
odhalovani  cestovnich  piratd  prejizdéjici na  Cervenou, sledovani  dopravni
situace, automatické nastavovani semaforti apod. Mé&stskd policie dohlizi na dodrzovéni
zakonu ve frekventovanych ¢astech mésta, odhaluje kapesni zlodéje, zabranuje vytrznostem,
pokutuje nespravné parkovani apod.

S informacnimi  systémy  ainforma¢nimi  technologiemi se  mulZeme  setkat
i v telekomunikacich, kde automaty (resp. specialni aplikace) nahradily telefonisty
navazujici spojeni mezi UCastniky hovoru, fakturantli vystavujicim podrobné ucty za
telefonovani a vyuzivani linky na pripojeni k Internetu atd. Mobilni operatofi umoznuji
lokalizovat libovolny mobilni telefon i jeho majitele nebo pachatele, ktery ho odcizil. Jejich
informacni systémy uchovavaji vSechny odeslané SMS inahrané hovory, ve kterych
specializované programy dokazou najit zadané slovo atd.

Dalsi z oblasti, které si v ostatnich letech vyzadaly masivni nastup informacnich technologii,
je nesporné zdravotnictvi. Nejjednodussi vyuziti predstavuje evidence zdravotnich zdznami
pacienttl, ve kterych lékat (kromé toho, Ze je po sobé dokaze piecist) hned vidi, na jaké 1éky
je pacient alergicky ¢i jaké vazné choroby piekonal. Inteligentni systém kromé zdravotnich
zaznamil eviduje 1 ukony, které Iékat na pacientovi vykonal a posild jejich seznam zdravotni
pojistovné. Ta je Iékaii proplati a pokud za néco stoji, méla by napt. na zaklad¢ hesla,
pacientovi tyto udaje zptistupnit a umoznit mu tak kontrolu 1¢kare.

Mnohé pfistroje a zafizeni, které dnes odborni 1€kati pouZzivaji, jsou piipojené na pocitace.
Kromé klasickych diagnostickych zatizeni ptendSejicich do pocitace nejriiznéjsi obrazy, se
muzeme setkat 1 s virtualnimi operacemi, kdyz operujici Iékar neni pfitomny v jedné mistnosti
s operovanym pacientem, a cCinnosti, které za ného vykondvaji pfistroje, realizuje
prostiednictvim klavesnice, joysticku €i virtudlni rukavice snimajici jeho pohyby.

Specialni kategorii informacnich systémt jsou geografické informacni systémy (GIS)
popisujici chovani, modelovani povrchu a analyzu zemského télesa

Vétsina soucasnych globalnich problémi, jako je prelidnéni, znecisténi, odlesnovani, ptirodni
katastrofy, ma svoje zakonitosti a pravé GIS se je na zéklad¢ sesbiranych udajii snazi
analyzovat. Ale nevyuzivaji se jen pii feSeni globalnich problémi. Casto miZeme
pomoci GIS-ii analyzovat mistni ulohy, napf. umisténi nové prodejny, vyhledani optimalni
pudy pro péstovani urcité plodiny anebo urceni nejkratsi trasy pro vozidlo prvni pomoci.
Casto se pojem GIS ztotoziuje s digitalizaci a trojrozmérnym modelovanim krajiny na
zéklad¢ analyzy mapy. Tato Cinnost vSak predstavuje jen malou cast jeho schopnosti
a moznosti. Kdyz ukladdme do systému tdaje o litosféte, pedosféie, hydrosféie, biosféie
a sociosféfe, je mozné je pozd¢ji propojit a na zéklad¢ analyzy vzajemného ovliviiovani ziskat
zajimavé vysledky. Tato koncepce se osvédcila pii feSeni mnohych problému redlného svéta,
od stanoveni nejlevngjsi trasy nakladnich vozidel, pfes izemni planovani az po modelovani
svétove atmosferické cirkulace.

Jakmile mame k dispozici naplnény a fungujici GIS, mizeme zacit klast otazky:

- jednoduché: Kdo vlastni pozemek na rohu ulice? Jaka je vzdalenost mezi témito dvéma
misty? Které pozemky jsou v zoné urcené na pramyslové vyuziti? Kolik domii se nachazi ve
vzdalenosti 100 m od tohoto vodovodniho potrubi?



- analytické: Kde se nachdzi mista vhodna na novou bytovou vystavbu? Jaky je prevladajici
typ pidy v dubovém lese? KdyZ se zde postavi nova dalnice, jak to ovlivni provoz? Jaky je
celkovy pocet zakaznikli v okruhu 10 km od této prodejny?

GIS technologie se stava skutecné sama sebou az tehdy, kdyz se pouZiva na analyzovani geografickych udajii,
hledani souvislosti, trendit a odhadovani vysledkii v pripade nami zadanych scénari typu ,,co kdyz? “.

Vysledek operace je vzdy vhodné vizualizovat — zobrazit jako mapu nebo graf. Mapy jsou
velmi efektivnim prostfedkem ulozeni a odevzdavani prostorovych informaci. Mapové
zobrazeni miizeme propojit se zpravami, trojrozmeérnymi scénami, fotografickymi snimky a
jinymi vystupy, jako jsou naptiklad multimedia.

Vyuzivani ICT ve Skolstvi mizeme rozdélit do tii kategorii odstupiiovanych podle tlohy
pocitacového systému:

- uCeni se ovladat praci s pocitacem, kdyz cilem pouzivani pocitace je naucit se ho ovladat.
Do této kategorie miizeme zahrnout pfedméty postavené na bdzi informatiky (aplikovany
software, programovani, strojopis atd.),

- vyuzivani pocitaCe jako prostiredku, ktery zprostiedkovava zékovi informace, pfip.
upeviluje nebo ovétuje jeho védomosti. Pro tento stupeni je idedlni pedagogicky informacni
systétm vybudovany na zaklad¢ didaktickych zdsad a metod s moZznosti vyuziti ve vice
predmétech. Vyznamnou ulohu zde sehrédvaji LMS systémy na podporu elektronického
vyucovani, o kterych jsme hovofili v ¢asti Ostatni sluzby Internetu, ale neni tieba zapominat
ani na zkuSenosti, které studentim poskytuje vyhledavani, shromazd’ovani a zpracovani
informaci a vyzadovat od nich samostatnou aktivitu i v této oblasti (ziskdvani informaci ze
sit¢ Internet, z informacnich systémd, ale i tiSténych knih, pfiprava referati atd.),

- administrativni systém Skoly, kde pocita¢ predstavuje prostiedek na uchovavani
a zpracovani udaju o Zacich i zaméstnancich Skoly (evidence znamek, vysvédceni, dochdzka;
rozvrhy; mzdy, pracovni smlouvy apod.), pfipadné zabezpecuje jejich vyménu s nadfazenymi
slozkami.

Outsourcing

Velmi castou sluzbou poskytovanou dodavateli informacénich systému (ale i dalSich sluzeb
v oblasti IKT) je outsourcing. Outsourcing predstavuje urCitou formu prondjmu, kde si
uzivatel software ¢i hardware nezakoupi, ale jen pronajme a vyuzivd béhem dohodnuté doby.
Hlavni vyhodou pro odbératele je fakt, ze nepotiebuje vlastni zaméstnance, ktefi by se starali
oudrzbu a chod systému, protoze dodavatel garantuje fteSeni vzniklych problémi
prostiednictvim vlastnich odbornikli vénujicich se jen dané oblasti. V piipadé nespokojnosti
se sluzbou nebo zafizenim mize dodavatele po vyprSeni smlouvy bez vétSich nakladl
vymenit.

Teleworking

Oblasti, ktera v sob¢ skryva obrovsky potencial, je teleworking. Je zaloZzeny na vytvofeni
elektronické kancelare, kterd zaméstnanci podévajicimu pozadované vykony a dodéavajicimu
vyzadané vysledky umozni pracovat z pohodli domova, ticha vysokohorské chaty ¢i tepla
moftské plaze.

Samoziejmé, ne kazdé povolani tuto formu umoziuje. TéZko se predstavime fidi¢e autobusu
nebo stavebného délnika, jak svoji praci odvadéji doma v obyvacim pokoji. Jde zde hlavné o
zaméstnance, ktefi pracuji s nehmotnymi objekty (informace) ajsou schopni samostatné
¢innosti (¢i uz bytostné anebo charakterem prace). Tato forma — kdyZ se dobie zorganizuje —
je muze osvobodit od tyranie pevného pracovniho ¢asu a umoznit jim, aby zili takovym
zpusobem, jaky se jim bude libit. Mnozi lidé pracujici v oblasti IT by naptiklad radi pobyvali



na venkové anebo v horach, ale v pfipadé klasického pojimani zaméstnani by si tam
pfiméfenou praci ziejme nesehnali.

Teleworking ma svoje klady i negativa. Mezi klady patfi:

- moznost volné pracovni doby a prace podle vlastnich biorytmi — tfeba i v noci,

- uSetieni Casu vénovanému dochdzenim do zaméstnani, co zejména ve vétSich méstech pii
pravidelnych zdcpach miize znamenat zna¢nou Usporu,

- moznost prace na cestach,

- moznost kombinace prace se starosti o déti €i piibuzné,

- eliminovani rusivych elementi (kolegit),

- v ur¢itém smyslu odbouréni stresu diky pohodli domova,

- kdyz se zaméstnanec prestéhuje do jiného mésta, stale mize dalkove spolupracovat s firmou
a nemusi si hledat nové zaméstnani.

Pro zaméstnavatele pozitiva spocivaji v uSetieni administrativnich a rezijnich néakladt
(prostory, energie) a ve zvySeni produktivity prace. Teleworkefi jsou produktivnéjsi udajné o
10 — 40%, maji vyssi pracovni moralku a nizsi chorobnost.

Nevyhodou teleworkingu ze strany zaméstnance muze byt:

- problémové zaclenéni prace do rodinného prostiedi (vyrusovani ¢leny domacnosti, lenivost
a neschopnost soustfedit se v doméacim pohodli na praci),

- neschopnost oddélit praci od ostatniho Zivota a odpocinku,

- socialni izolace vyplyvajici z nedostatku osobniho kontaktu s kolegy i svétem ,,venku”,

- komplikovang;jsi ziskdvani informaci,

- ubytek mista v bytg,

- skrytym nebezpeCim je moznost zvySeni tlaku na vykon zameéstnance ze strany
zamé&stnavatele, ktery ho vlastné plati za vysledky a ne Cas straveny pfi jejich dosahovani.

Na stran¢ zaméstnavatele se zvySuje potieba organizace a planovani, kterym je potieba
vénovat podstatné vice energie, nez v piipadé zaméstnanct v kancelafi. Nevyhnutelnou je
potieba vytvoreni kandlu na bezpecnou komunikaci, zejména kdyz zaméstnanec pracuje s
citlivymi tidaji a hrazeni nakladd spojenych s jeho ¢innosti. Castym problémem je i chybgjici
kontakt, komunikace a vyména informaci mezi zaméstnanci. Ten se obvykle fesi tak, ze
zaméstnanec (skupina) ma v tydnu vyhrazené dny, béhem kterych se setkdvaji v prostorach
zaméstnavatele.

Pocitace pro handicapované

Pocitac jako stroj je uren nejen pro zdrave, ale i pro uzivatele v né¢jakém sméru postizené. Ti
se Casto pravé diky nému dokazou plnohodnotné zapojit do bézného zivota. Kromé vnitinich
vlastnosti operacnich systému, které uz v sobé maji zabudovanou urcitou podporu, se
pouzivaji dalsi doplitkové aplikace a pfistroje.

Neékteti handicapovani uzivatelé jsou schopni osvojit si mnoho zruc¢nosti a navykt, pokud se
jim vénuje dostatek trpélivosti a ¢asu. Pocita¢ zde miiZze zastupovat trpélivého a neunavného
ucitele napt. pii nacviku vyslovnosti pro hluchonémé anebo nacviku orientace pro nevidomé.
Pocita¢ a specialni zafizeni mohou slouzit jako kompenzac¢ni pomtcky pii vykonavani
béznych ¢innosti (prace pro télesné postizené, vyhotovovani pisemnych dokumentii pomoci
pocitace atd.).

Ziejm¢ nejvic pomicek bylo vyvinuto pro zrakové postizené. Jsou k dispozici razné
zvétSovaci zafizeni pro slabozraké, Braillovy psaci stroje a tiskarny hovofici kalkulacky a
elektronické zapisniky, které mohou slouzit jako budik, pldnova¢ nebo bézny elektronicky
diar.

Sluchové postizeni maji k dispozici pomucky pro nacvik spravné artikulace (zviditeliiuje se
fe€ — napt. pro spravnost vysky hlasu u déti se zdviha rtut’ v teploméru anebo nafukuje balon,



¢i pohybuje vlak). Pocita¢ dokaze zobrazovat i tvary a polohy fecovych organti (bo¢ny priiez
hlavou — poloha zubd, jazyka, mékkého patra, rtil apod.).

Pro pohybové¢ a vicenasobné postizené existuji vstupni zatizeni, pomoci kterych mizeme
ovladat pocitac, psat, kreslit — reaguji na stlaeni, drobné pohyby, mrknuti okem, svrasténi
cela apod. Ovladani pocitate takovymto zplsobem je zalozeno na vybéru z nabizenych
moznosti. Napt. kdyz chceme ovladat pohyblivou Zelvu staci, aby se otacela na misté. Kdyz je
oto¢ena spravnym smérem, vydame piislusny pokyn a Zelva se hybe dopiedu. Podobné text se
skladé vybiranim z nabidky pismen, slov ¢i ptikazi. MliiZzeme se setkat i s ovladanim pocitace
hlasem a v zacatcich je i,Cteni myslenek® prostfednictvim snimace elektrickych impulzi
z mozku, ktery se umisti na hlavu uzivatele.

Uzce specializované oblasti
Navzdory tomu, ze prace s informacnimi systémy piedstavuje vice nez 90 % cinnosti
spojenych s pouzivanim informacnich a komunikacnich technologii, existuji 1 oblasti,
ve kterych se informacni systémy nevyskytuji viibec anebo jen jako privodni prvek
dodavajici evidované udaje.

Prvni oblasti, kterd pfimo inepifimo ovliviiuje rozvoj ICT azaroven piedstavuje misto
aplikace nejnovéjsich poznatkd, je primysl. Rizeni vyrobnich procest se stale ¢astéji svéfuje
primyslovym pocita¢lim, které ovladaji jednotlivé zafizeni na zdklad¢é programu ¢i popisu
¢innosti. Diky IT nakupujeme rovnomérné nastiikané automobily, vyrabime procesory
a pocitatové komponenty s miniaturnimi souc¢astmi a dokdzeme realizovat nanotechnologie.
Vytvofeni soucastky dnes nevyzaduje mnohonasobné vyrabéni a nasledné drobné tpravy
prototypil, ale cely proces vyroby muzeme nasimulovat a vlastnosti vysledného produktu
otestovat mnohem dfive, nez se spusti realna vyroba. Silny nastroj pfedstavuji v soucasnosti
i prostorové tiskarny, které dokdzou na zakladé vykresu vymodelovat a fyzicky vytvofit
popsany objekt.

Primyslové technologie a jejich aplikace jsou podminény dostatecnym zdzemim v oblasti
védy a vyzkumu. Vyzkum v dobé pocitacové-prehistorickém iv dobé jejich prvotniho
nasazovani probihal velmi pomalu. Védci zkouseli a testovali, vraceli se o krok o dva, a kdyz
se jejich vysledky staly dostate¢né presvédcivymi, obvykle zestéarli a na jejich misto se tlacili
dalsi. Vyzkum v soucasnosti spo¢iva v prvni fadé¢ ve vytvareni dostatecné¢ podrobnych
pocitacovych simulaci a v analyze jejich vysledkil. Napt. pii vyrobé nového 1éku neni potieba
realizovat pokusy na vytvofeni slouCeniny realné, ale na zakladé simulaci vSech moznych
vstuptll se vyberou ty nejvhodnéjsi, které se potom také ve skutecnosti vytvofii a otestuji.

Jinou podobu pod vlivem IT nabyva i uméni. Nejvétsi zmény zaznamenala hudba a film.
Kazda (nebo témét kazda) nahravka se pii nahravani ve studiu déale upravuje pres pocitac —
pfidavaji se basy, méni vysky, jednotlivé néstroje se bud’ zesili anebo ztlumi. Pfislusny
software umoziuje stfithani, zpomalovani a zrychlovani, vkladani zvuka atd.

Kromé¢ nahravani a uprav existujictho zaznamu mulzeme prostfednictvim MIDI nastrojt
komponovat a nastavovat vlastnosti jednotlivych nastrojti, diky ¢emu miize dirigent za
klavesnici nahradit cely symfonicky orchestr a uSetfit si roz¢ilovani s neschopnym houslistou,
pripitym saxofonistou ¢i nevyspalym violoncelistou.

Nasi rodi¢e pifi sledovani filmu zasli, kdyZz na obrazovce blikajiciho televizoru uvid¢li
obrovského Golema, kterému z o¢i Slehaly jiskry a pro nas je bézné, ze po zelené plose
neexistujiciho ostrova pobihaji dinosauii anebo po zaparkovanych autech poskakuje Godzilla.
Modelovani objektti pokrocilo az natolik, Ze redlné herce dokazou nahradit jejich modely
a bézny divék rozdil ani nezaregistruje.



Klasické malifské uméni nahradila sila grafického editoru a misto Stétce se pouziva mys nebo
tablet.

A ani zabava uZ neni to, co byvalo: v soucasnosti se stale mén¢ navstévuji kina a stale Castéji
se misto sledovani televizni obrazovky uzivatelé vénuji svému konicku za pocitacem: sleduji
DVD, hraji pocitacové hry, ¢tou noviny anebo webové stranky, piipadné chatuji a mailuji
s témi, kterym se béhem pracovniho dne nestihli vénovat.

Mnohé ptelomy v oblasti ICT byly zrealizované diky armadnim investicim a armada casto
reprezentuje predvoj ve vyuzivani nejnovéjsich technologii:

- 2. svétova valka urychlila zkonstruovani prvniho pocitace,

- snaha o decentralizaci pocitacové sit¢ vedla k vzniku Internetu,

- sledovani zemského povrchu prostrednictvim sateliti ndm ptineslo navigaéni systém GPS,

- virtudlni realita vyuzivand pfi letovych simuldtorech a simulaci bojovych situaci a pronikla
z armady do zabavného primyslu, mediciny, geografie atd.,

- vytvotfeny bojovy robot, ktery byl nasazeny zacatkem tohoto stoleti v Afganistanu,

- soucasna snaha o ptresun vozidel z jednoho mista do jiného jen na zéklad¢ analyzy povrchu
(ptekazek) audaji z GPS pravdépodobné povede k vytvoreni inteligentnich vozidel, které
budou schopné prevazet pasazéry bez nehody jen na zékladé zadani cile atd.



Témeér soucasnost a blizka budoucnost

Existuje mnoho oblasti, o kterych uz pred desetilety psali autofi sci-fi a beletrie. Velka cast
z jejich pfedstav uz byla naplnéna a Casto i pfekondna, ale jsou oblasti, ve kterych stale nebyly
dosahnuté plnohodnotné a uspokojivé feSeni. Mnohé z nich jsou rozpracované a po dokoncéeni
dokazou vyznamné ovlivnit zivot jedince i celé spolecnosti.

Uméla inteligence

Uméla inteligence (A4 — Artificial Inteligence) je slovni spojeni, které patii mezi
nejoblibenéj$i témata védecko-fantastickych romant. Umélou inteligenci jsou vybavené
pocitace a roboty, které lidskou rasu zotrocili anebo ji slouzili, byly schopné velmi rychle
ziskavat informace, ucit se a vyvozovat nové zavéry. Obvykle byly dokonalé, neomylné a
nekompromisni.

Definovat umélou inteligenci je t€zké, stejné jako definovat Internet, protoze také prochazi
vyvojem a vyraznymi zménami. ZjednoduSené ji mlizeme oznacit jako védu o vytvareni
stroji, anebo systémii, které budou pri feSeni ulohy pouzivat postup, ktery, kdyz by ho
pouZil €lovék, bychom povaZovali za projev jeho inteligence.

Pojem um¢l¢ inteligence vznikl v roce 1950, kdyz nékolik védci zacalo pouzivat pocitace na
feSeni uloh pomoci vytvofenych programil. Prvotni vysledky dosdhnuté timto zplsobem
vyvolavaly velky optimismus. Po rozpracovani mnozstvi teorii a heuristickych metod (které
se uspokoji 1 s nepfesnymi daji, jsou schopné ptipustit urcitou nejistotu a obvykle pracuji
s udaji ziskanymi na zaklad¢ pravdépodobnosti), se zdalo samoziejmé, ze silné a vykonné
pocitace s jejich vyuzitim dokazi feSit nejrozlicnéjsi problémy ve vSech oblastech lidské
¢innosti prostiednictvim své ,,inteligence®.

Béhem deseti let vyuzivani principti umélé inteligence se vSak dospélo k zavéru, Ze na feSeni
problému v zadné oblasti lidské Cinnosti, nestaci jen silny, vykonny pocita¢, programovani
a heuristické metody, ale jsou potiebné i védomosti feSitele problému. Tedy 1 kdyz pocitace
jsou oproti ¢lovéku rychlejsi a dislednéjsi, nejsou schopné kompenzovat neznalost. Jestlize se
zamyslime nad charakterem lidského rozmysleni a nad tim, s jakymi neuplnymi informacemi
clovek casto pracuje, je Uloha napodobit takovyto proces témét nemozna. Pro Clovéka je
charakteristicka abstrakce, intuice, zapominani, souc¢asné zpracovani vice informaci a pod.

Pocitacovy systém, ktery fesi planovaci ulohu, jest¢ nemusi byt inteligentni, kdyz vypocte
nékolik tisic variant, vyhodnoti je a vybere z nich optimalni. Inteligentni systém by byl brzy
takovy, ktery by dokdzal generovat jen ty varianty, které jsou smysluplné a ptichazeji
v kone¢ném stadiu rozhodovani do uvahy.

Do oblasti zajmu umélé¢ inteligence je mozné zatradit zejména nésledujici ulohy:

- expertni systémy,

- fizeni robotd,

- rozpoznavani a zpracovani vizualni informace a feci,

- komunikace s pocitacem v pfirozeném jazyku,

- navigace ve zndmém a neznamém terénu,

- fizeni a planovani vyrobnich procest,

- zpracovani a analyza dat z prostfedi (geologie, meteorologie, seizmika,...),

- data mining (nachazeni souvislosti a zavislosti v rozsahlych tdajich),
- adaptace a uceni,

- pocitacové hry.

Expertni systémy

Vyzkum umélé inteligence pfinesl prakticky aplikovatelné uspéchy piedevS§im v oblasti
expertnich systémtl. Expertni systémy jsou pocitacové programy, které simuluji rozhodovaci
¢innosti expertl pii feSeni problémil uzce zaméfenych uloh. Jsou to systémy zalozené na



mySlence prevzeti znalosti od experta a jejich vyuziti pouzivatell, ktefi témito znalostmi
nedisponuji.

Ulohou expertnich systémi je navrhnout takovy postup feseni tlohy, jaky by uréil sam expert.
Vyhoda tohoto feSeni spo¢ivd v tom, Ze pouzivatel nepotiebuje komunikovat s expertem,
jehoz cCas je drahy, ale prostiednictvim systému vyuZzije jeho znalosti a dosdhne stejny
vysledek jako pti osobni komunikaci.

Vétsina expertnich systémil vede s pouzivatelem dialog. Otazky jsou generované na zéakladé
vyhodnocovani uz zodpovézenych otdzek. Mnohé expertni systémy obsahuji také moduly pro
hypotetické uvazovani. To umoziuje prozkoumat otazky typu ,,co by se stalo, kdyby...“.
Charakteristickou vlastnosti je samoucici schopnost, diky které systém dokéaze na zakladé
vyfesenych problému vyftesit dalsi rychleji a spolehlivéji.

Velkou skupinu expertnich systémi tvofi systémy diagnostické a systémy planovaci.
Typickym diagnostickym expertni systémem je stanoveni diagnézy v mediciné. Kdyz
napiiklad pfijde pacient se zvySenou teplotou, zifejme je pro urc¢eni diagnozy potiebné polozit
mu dalsi uptesiiujici otazky. Na zédklad€é odpovédi se potom vyberou dalsi otazky atd., az kdyz
Iékat nedospéje k nékteré koncové diagnéze. Vysledek nemusi byt vzdy stoprocentni, tehdy
se mimo n¢ho ukaZze i jeho pravdépodobnost.

wewr

nedisponuje praktickymi védomostmi z konkrétni oblasti (napt. malarie, cholera a pod.).

Dalsim ptikladem diagnostického systému mulize byt systém na odhalovani geologickych
lozisek, anebo na pomoc operatorim jaderného reaktoru v krizovych situacich.

Pti planovacich ulohach clovék taktéz vyuziva uvazovani, analyzovani a syntetizovani
a mnozstvi metod, které jsou charakteristické pro lidské zpracovani a feSeni tlohy. Je znamy
pocatecni stav a cil feSeni, ulohou je urcit potadi kroka, jak se k tomuto cili dopracovat. Pti
planovacich ulohach casto existuje velké mnozstvi (tisice az miliony) teoreticky spravnych
feSeni, ale Clovek pii feSeni takovéto ulohy Casto zvazuje mezi malym poctem variant, které
ohodnocuje a vybira ten nejlepsi — optimalni feSeni.

Pfedstavme si cestovani z naseho domova napt. do Pafize. Mame pocatecni stav, cil feSeni,
vime za jaky ¢as se tam mame dostat ajakou sumu mame na cestovani vyhrazenou.
Teoreticky je mozné cestovat 1 pfes Moskvu anebo VarSavu, neptekrocit piitom stanoveny cas
a vystacit si is penézi na cestu. Ale ikdyz jsou tyto feSeni teoreticky spravné, nikdo by
nevolil takovouto trasu. Clovék by uvaZoval o jakési piedb&zné trase a v ramci ni by se
testovaly a generovaly urcita dil¢i feSeni. Pravé znalosti o realné uloze umoziuji expertnim
systémtim, aby negenerovali obrovské mnozstvi kombinaci feSeni, ale vybrali jen ty, které
jsou realné.

Roboti

Uméla inteligence se velmi ¢asto spojuje s roboty. Jejich tcelem a cilem je vykonavat praci
s Vys§i bezpecnosti a efektivitou, nez jaké se dosahuje lidskou praci

V soucasnosti se slovo robot pouziva na pojmenovani systémda, jejichz schopnosti umoziuji
nahrazovat pohybové a rozumové funkce ¢lovéka. Vyhody vyuziti robotl spocivaji v tom, ze
mohou byt upravené na vykondvani specidlnich tloh (napt. délka ramena, vys$Si hmotnost
kvili stabilit€), nepoznaji inavu, nervozitu, nepotiebuji pracovni piestavky, mohou pracovat
v nebezpecnych prostiedich, anebo v prostiedich, které jsou pro clovéka nevhodné
(radioaktivni zamoteni, chemické odpady atd.).

Roboty je mozné kombinovat s dal§imi vyrobnimi zatfizenimi do automatizovanych systémt.
Robot je vlastné€ univerzalni prostiedek na vykonavani mechanickych ukonti, ¢imz do urcité
miry nahrazuje fyzické schopnosti ¢lovéka.



Pfi zpracovavani informaci a rozhodovani je schopny do uré¢ité miry nahradit ¢lovéka, ale
neni schopny komplexné ho zastoupit po fyzické (koordinovanost a rychlost pohybil), ani po
intelektualni (instinkt ¢lovéka, pocity, napady a pod.) strance.

Rec

Klasické zafizeni jako klavesnice, myS, monitor nebo tiskdrna dnes uz nejsou ni¢im
svétobornym. Myslenka védeckych fantastli, ktefi snili o tom, Ze pocita¢ nebude vypisovat
zpravy na monitor, ale ,,zamrmla“ jejich lidskych hlasem, se naplnila diky multimédiim.
Pocitac blizké budoucnosti by mél nejen hovofit, ale 1 rozumét lidské feci.

Existuji systémy, které pii dodrzovani urcitych pravidel (monotdnnost pii diktovani, zfetelné
mezery mezi slovy) dokazi prepsat diktovany text, ale nejsou pfiliS dokonalé a jejich
pouzivani v jiném nez anglickém jazyce je dost problematické.

Pfepisovani textu samo o sobé neznamend, ze systém lidské fec€i rozumi. Miizeme ho sice
naucit reagovat na nckteré povely (pii mobilnich telefonech mame k dispozici hlasové
vytaceni), zjistit, zda dany hlas patii konkrétnimu Clovéku, analyzovat obsah telefondtu na
zvolend slova, ale pochopeni véty je zatim nerozlustitelnym ofiskem.

Snahy o formalizaci jazyka vedly k vytvofeni umélého jazyka (esperanto) a posunuly
teoretickou informatiku vpted v oblasti gramatiky a automatii, avSak kone¢né feSeni — naucit
pocita¢ rozumét lidské feci — se nedosahlo.

Virtualni realita

Virtualni realita piedstavuje prostfedek na vytvoteni svéta, ktery mize vypadat redln¢ anebo
muze byt vytvoreny na Uplné jinych principech. Zaroven ptedstavuje obrovsky skok ve
zpusobu komunikace s pocitacem a vizualizaci informaci. Misto pouzivani monitoru
a klavesnice si nasadime na hlavu bryle s displejem, na ruce natdhneme specialni rukavice
ana usi nasadime sluchatka.

Pocitacovy systém urcuje, co ajak vnimame, reaguje na zadklad¢ nasich pohybt a povelt.
Obraz se méni podle toho, jak otacime hlavou, pomoci tlakovych snimact v rukavici miizeme
véci zdvihat a pfenaSet. Sofistikovanéjsi systémy dokazi do budovani pocitu reality vnést
1 dalsi smysl - ¢ich.

Na vytvofeni iluzi virtudlni reality potfebujeme kromé& hardwaru také vhodny pocitatovy
program a mnozstvi dat popisujicich virtudlni svét. Software zpracovava nase pohyby a na
zakladé nich poskytuje pouzivateli obraz i zvuk.

Pomoci virtudlni reality miizeme absolvovat vylety po krajinach, které bychom si (jako
normalni smrtelnici) nikdy nemohli dovolit zaplatit, dostaneme se do lidské bunky anebo do
srdce tornada. Pohybové postizenym umozni virtualni realita béhat po louce, plavat, fidit auto
atd.

Mnoho lidi je virtualni realitou nadSenych a v jejich myslich se rodi pfedstavy o novych
vzrusujicich aplikacich, jini ji vyhlasuji za posledni krok na ni¢ivé cesté k apokalypse. Casté
jsou obavy ze zneuziti anebo nespravného vlivu na psychiku ¢lovéka — kdyz se nékomu vic
libi jeho vlastni virtudlni svét, pro¢ by se mél vracet do skutecného?

Virtualni realitu mizeme rozdélit do tfech stupnii:

- v pasivnim stupni mizeme pozorovat, poslouchat a hmatem vnimat, co se déje v prostredi
okolo nés. Okolni prostfedi se miZze ménit, takZze madme dojem, Ze se jim pohybujeme, ale
nemuzeme tento pohyb fidit,

- aktivni stupeil nabizi moznost prostiedi zkoumat. Hlavni odliSnosti od prvniho stupné je
moznost pohybu ve virtudlnim prostfedi (miizeme piejit z mistnosti do mistnosti, otevfit dveie
na skiini, anebo se podivat za ni, atd.),

- interaktivni stupen je nejintenzivnéjsi. Dovoluje ndm sezndmit se s prostfedim, prozkoumat
ho a dokonce i zménit.



Zacatky virtualni reality sahaji do oblasti letecké a kosmické techniky. Dnes se pouziva
mnozstvi leteckych simuldtord zalozenych na jejich principech. Velké vyuziti maji i pfevody
map do virtudlnich krajin, po kterych se muizeme prochézet, zkoumat je a obdivovat.
Zajimavy je projekt virtudlniho Marsu anebo popularni projekt virtudlniho Irdku, vyuzivany
pii vycviku americkych vojaki pred nasazenim do vélky v Perském zélivu.

Virtudlni krajiny se uplatituji v urbanistice pii névrzich parkG anebo zahrad. Architekt se
muze projit po parku jesté pred jeho vysazenim anebo si prohlédne, jak bude vypadat po desiti
letech. Architekti navrhujici novostavby mohou zdkaznika provést po jeho vile jesté predtim
nez se zacne s jeji stavbou.

Obrovské moznosti nabizi virtualni realita ve Skole, kde ndm napf. umozni pohybovat se po
blizn¢ kvétu, v lidském téle, potkavat dinosaury v pravéku anebo pozorovat nékterou
z Napoleonskych valek.

V mediciné pomaha virtudlni realita pti prohlidce pacienta, kdyZ 1¢ékat mtze kontrolovat jeho
organy nejen na rentgenovém anebo ultrazvukovém snimku, ale je iohmatat, proklepat,
podivat se ze vSech stran. Diky mnoZstvi pfenosu obrazu je mozné operovat pacienta na dalku
bez potieby fyzického kontaktu — vS§echny ptikazy realizuji mechanické ruce.

Ptepojenim do sit¢ umozni virtudlni realita nejen zlep$it komunikaci mezi lidmi mluvicimi
riznymi jazyky (s automatickym piekladem), ale umozni i zapojeni télesné postizenych, ktefi
ve virtudlnim svété ziskaji vlastni virtualni t€lo bez handicapu a budou se moci zucastiiovat ve
vSech ¢innostech stejné jako ostatni.

Velmi uzite¢nd muze byt pfi odstranovani néasledkti havéarii anebo praci ve vesmiru, kdyz
Clovék bezpetné zkancelafe mulze ovladat roboty zprostiedkovavajici videokamerami
vizualni informace a kopirujici vSechny pohyby operatora.

Dtivodem doposud malého rozsifeni virtudlni reality je vysokéa cena za modely. Musime ale
uverit, ze stejné, jako tomu bylo u pocitact, se upravi a zptistupni i béznym smrtelnikam.

Nanotechnologie

Nanotechnologie je védecky obor, ktery se zabyva pfesnou a zdmérnou manipulaci hmoty na
urovni atomll. Vychazi z toho, ze vSechny véci okolo nas jsou vytvoiené z atomu a jejich
vlastnosti zavisi na tom, jak jsou v nich atomy uspoiadané. Kdyz pieorganizujeme atomy
v kousku uhli, miizeme dostat diamant. Kdyz ur¢itym zptisobem piehdzime atomy v pisku
(a ptidame nékolik dalSich stopovych prvkl) mizeme vyrobit pocitacovy Cip. KdyZ spravné
sefadime atomy prachu, vody a vzduchu miizeme dostat tfeba brambory, atd.

cilem je:

- dokazat umistit v podstaté kazdy atom na spravné misto,

- vytvofit jakoukoliv chemickou strukturu na atomové trovni,

- snizit vyrobni naklady tak, aby se blizily cené samotné¢ho materialu.

Na vyrobu ,,zafizeni* se pouzivaji nanovldkna a fulerény. Nanovladkna jsou slozené z atomu
uhliku, jsou 1 000-krat pevnéjsi nez ocel a 6-krat leh¢i. Tyto vlastnosti je mimo vyuziti
v nanotechnologiich pfedurcuji na pfidavani do nepruastielnych vest, zpevnéni plasth
v automobilech a pod. Fulerény ptedstavuji obal, do kterého se mohou ulozit jiné atomy
a dopravit tak napf. Iéky na piesné¢ urcené misto v lidském téle, ¢imz se eliminuji jejich
vedlejsi Gcinky.



Obr. Nanovlakna a fulerény

S nanotechnologiemi je spojena myslenka samoreplikace a samoreplikujicich se vyrobnich
systémdl, které by mély byt schopné jak vyroby uzite¢nych produkti, tak replikace se samych
sebe. Nejvétsi vyhodou takovychto mechanismii by byly velmi malé naklady na zabezpeceni
dalsich kopii, protoze jejich produkci by si zabezpecoval mechanismus sam.

Dalsim obrovskym ldkadlem je ptredpokladané snizeni exhalaci a znecistovani zivotniho
prostiedi, protoze jak budeme schopni konstruovat zatizeni atom po atomu, nebude divod
produkovat zadné zplodiny a odpady.

Tak jako ma nanotechnologie svych nadSenct, ma i odptrce. Hlavni obavy spocivaji ve
vazném ohroZzeni vefejného zdravi (nanocastice se mohou dostat do potravin a do organizmu),
v moznostech poskytujicich nové metody sledovani (miniaturnimi kamerami je mozné
sledovat kazdy nas krok) a novych zplisobech vedeni valky (selektivné biologické a genetické
zbrang, supervojaci — napul stroje, napil lidi).

Hygiena pfi praci s pocitacem

Prace s pocitatem je z historického hlediska nova a pro ¢lovéka ne celkem pfirozend ¢innost.
Na pouzivatele plsobi vice Cinitell, pficemz t€émi nejvyznamnéjSimi jsou poloha v jaké
pracuje (obvykle v sed¢) a elektromagneticky smog vyzarovany monitory, wi-fi zafizenimi,
pocitaci atd.

Obr. Z pravéku do pravéku

Ergonomie je véda o pfizpisobovani pracovniho prostfedi potfebam ¢lovéka. Jejim cilem je
najit spravny soulad mezi fyzickymi potiebami pracovniki, jejich prostfedim a vybavenim
kancelate s prihlédnutim na neovlivnitelné fyzikalni, environmentalni a psychologické faktory
(napf. drzeni téla, vzdalenosti, okolni svétlo, organizace prace a prestavek).



Zrak

Smyslem, ktery se pfi praci s po¢itacem namaha nejvic a kterého navrat do ptivodniho stavu
je nejproblematicté;si, je zrak. Ten se miize unavit mnoha zpiisoby.

Nejneptiznivejsi situaci je stav, kdyz pouzivatel disponuje starym CRT monitorem, ktery neni
schopny dosadhnout obnovovaci frekvenci alesponn 85 Hz. Blikéni obrazovky moznd mén¢
citlivy pouzivatel nezaregistruje, avSak jeho zrak se Casem unavi a nasleduji bolesti oci
a hlavy. Tyto monitory navic né¢kdy nemusi splilovat normy na elektromagnetické vyzaiovani,
coZ se miize projevit zvy$enou tnavou a malatnosti po skonéeni prace s poé¢itaéem. Reseni je
v tomto piipad¢ jediné: vymeénit monitor a investovat nékolik tisic do koupé LCD monitoru.

V piipad¢ umisténi obrazovky monitoru proti zdroji svétla (odrazi se od obrazovky) anebo
tak, ze silné svétlo vychazi za nim, se zrak téz velmi rychle unavi. Nejvhodnéjsi je otocit
monitor tak, aby svétlo pfichazelo k pouzivateli zboku.

Unava zraku miiZe byt zptisobena i nespravnym nastavenim jasu a kontrastu. Pokud pouZivate
jako podklad bilou plochu, je vhodné snizit se do takové trovné, pii které se jesté oci nemusi
namahat s rozpoznavanim obsahu na monitoru. Monitor se ma umistit tak, aby vyska horniho
okraje obrazovky byla ve vySce o¢i, ptipadné i nize. Obrazovka by méla byt od tvaie vzdalena
50 az 70 centimetrti.

Pro zrak je dilezité i stfidani pohledu do dalky a do blizka. Je vhodné €as od Casu upfit zrak
na vzdaleny objekt uspokojujici barvy (nejlépe ven z okna na travu anebo nedaleky les). Pti
upieném pohledu do monitoru ¢asto zapomindme na zmurkani, diky kterému se oko zvlhcuje.
Pokud mame v oku pocit sucha, je vhodné pouzit n¢které z ocnich kapek.

Spravné sezeni

Dlouhodobé sezeni zptsobuje, Ze nékteré casti téla (hlavné zada, plotynky, Gpony a svalovy
aparat zad) jsou piili§ naméhané. Po dobu sezeni na klasické zidli télo ziistava v nespravné
poloze dlouhy ¢as, ¢ehoz disledkem jsou bolesti zad, poruchy zaddovych svalli a degenerativni
zmény patete. PouZzivatelé pocitacli nejcastéji sedi ve strnulé poloze s predklonénou hlavou,
¢imz dlouhodobé zatézuji patet, ramena a kréni svaly.

Nejvhodnéjsim feSenim jsou stolicky vyzadujici aktivni sezeni. Existuje nékolik fesSeni, které
jsou zalozené na potieb¢ zapojeni sedacich, zadovych a stehennich svalli pouzivatele.

Obr. Fit mi¢ a zidle pro aktivni sezeni

Pouzivanim nastavitelné podlozky pod nohy odbfemenime skupiny svali na nohach a zadech,
drzdk dokument pfi Castém piepisovani z piedlohy do pocitace chrani $iji a patet pred
zablokovanim.



Poloha zapésti

Dlouh¢ psani na klavesnici neni prospéSné pro nase ruce, které by mély byt pfi psani ohnuté
a celé predlokti by mélo tvofit s nimi pomyslnou pfimku. Dlouhodobé zatéZovani Slach
v zapésti mtze vyvolavat syndrom RSI (Repetive Strain Injury), pii kterém otékaji
a znecitlivuji se pouzdra §lach na predlokti. ReSenim je pouZivani gelovych podlozek
podepirajici zapésti pii pouzivani mysi i pfi psani na kladvesnici. V ptipadé nevhodné vysky
stolu mizeme situaci fesit jeho vymeénou anebo piestavénim vysky zidle.

DuSevni hygiena

Kromé vytvareni vhodnych télesnych podminek je potieba se starat i o hygienu duSevni. Lidé
pracujici s pocita¢i v zaméstnani se velmi Casto po ndvratu z prace orientuji zase jen na
pocitace. Jednim z nejCastéjSich zplsobl traveni volného Casu se pro né stava odhalovani
tajemstvi pocCitaCovych her anebo surfovani po Internetu.

Takovyto clovek Casto ztraci kontakt s okolim a izoluje se od béZzného (rodinného) zivota. Na
piikaz rodi¢t (manzelky) jen nevlidné zavr¢i a po jeho vykonani pokracuje v rozehrané partii
anebo prohledavani internetovych zakouti.

V soucasnosti je pomerné Castym jevem, ze manazeii odchdzejici na dovolenou si se sebou
berou pienosné pocitace a na moiském pobiezi misto hrani volejbalu relaxuji prehrabavanim
se v kartotékach anebo ziskavanim informaci z Internetu. Lékafi je obvykle oznacuji jako
zavislé na informacich a pocitu dilezitosti (manazer musi védét nejvic, protoze kdyz ho
nekdo predbéhne, piestane byt dilezity a urcité ho vyhodi z prace).

Nékdy je pocita¢ prostfednikem ziskavani nevhodnych informaci. Nemysli se pfitom na
erotické obrazky v rukou mladistvych, ale spiSe na rtizné protispoleCenské a nacionalistické
propagace, které mohou svymi navenek ptimymi a pfitazlivymi hesly zlakat mladého ¢loveka,
kterému chybi zkuSenost a mtize se tim uchylit na nespravnou cestu.

Dlouhé¢ obdobi prevladal nazor, Ze pocitacové hry ovliviiuji ¢lovéka nepfiznivé, avsak v jiné
dob¢ se publikuji studie, které nazor vyvraceji a hovoii o tom, ze 1 nasilnd hra mtze byt pro
svého pouzivatele piinosem.

Hry a pocitace jsou celkem Casto oznaCované za pfic¢inu asocializace. Nakolik je tomu tak,
musi si kazdy odpoveédét sam.

Povolani ,,informatik“

S pfichodem informatiky vzniklo mnoho novych povolani a mnohé existujici se upravily.
Pocitace pozaduji Spickové odborniky, ktefi je navrhuji, udrzbare, ktefi se staraji o jejich
fungovani, ucitele, kteti vzdélavaji dalsi generace, opravare, navrhare atd. Kompletni seznam
by byl nekone¢ny, projdeme si proto jen ty zaméstnani, s kterymi se setkavame nejcastéji
a ve kterych prace s pocitacovym systémem zabere vétsi ¢ast pracovni doby:

- administrativni urednici predstavuji kategorii pouzivatelli kancelatskych aplikaci. Patii
sem Uufednici, asistentky, sekretaiky, obchodnici, Gcetni, skladnici, referentky (samoziejme,
vSechna povolani stejn¢ v zenském 1 v muzském rod¢), jejichz ulohou je zpracovani informaci
v tabulkach, psani textovych dokumentl, potvrzovani, vyhodnocovani a odpoviddni na
zé4dosti ob¢ant, vytvareni cenovych nabidek, objednavek a faktur atd. Pocita¢ vyuzivaji jako
prostiedek na zrychleni a ulehéeni prace. Obvykle je pro né postacujici ovladani zékladnich
kancelarskych programa, piipadné specialniho programu ¢i informac¢niho systému, ve kterém
pracuji.

Pozor, nepletme si uredniky s administrdatory — tento pojem spise odpovida spravci (sité, databaze, systému
a pod.).



- Servisni technik je Clovek, ktery se stard o pocitatovy park v ramci firmy, Skoly anebo
velkého podniku. Jeho tlohou je udrZovat pocitace po strance hardwarové i softwarové tak,
aby na nich mohli ostatni zaméstnanci pracovat. Pracovni ndplin se skladd z instalovani
anastavovani aplikaci, zakladniho nastaveni sitovych akomunikaénich vlastnosti
jednotlivych pocitact,

- prace servisniho technika se velmi cCasto prolind spraci spravce sité. V menSich
organizacich oba posty obvykle dokdze zastat jeden Clovek, ve vétSich je potiebné silnéjsi
persondlni zastoupeni.

Spréavce sit¢ ma na starost zabezpeceni bezproblémového chodu pocitacové sité, piipojeni na
Internet i mezi pouzivateli v rdmci organizace. Tato pozice je jednou z nejzodpovédnéjsich,
protoze vétSina modernich instituci a organizaci by byla bez funk¢ni sit€¢ neschopna ¢innosti.
Dilezitost zaméstnani ¢asto odpovida i finanénimu ohodnoceni. Na vykondvani této ¢innosti
je totiz nevyhnutelna intuice pro hledani chyb a praktické védomosti z oblasti hardware,
pocitacovych siti a mnozstvi softwarovych baliki,

- pozici programatora zastava obvykle clovek, ktery je schopny algoritmicky myslet
a ovlada nekteré programovaci jazyky. Néplni jeho prace je tvorba aplikaci anebo jejich Casti.
Vzhledem k tomu, Ze programovani je ¢innost pomald a pozadavky na rychlost vytvoreni
programu vysoké, pracuji programatofi v tymech. Ne&ktefi programatofi maji hluboké
softwarové 1 hardwarové védomosti, jini vystaci jen se znalosti svého programovaciho jazyka.
Typickou vlastnosti programatora je ponocovani a hledani chyb celou noc pied odevzdanim
projektu,

- analytik je osoba, ktera pfipravuje zadani pro programatora a pieklada pozadavky z jazyka
zakaznika do jazyka programatora. Analytik se zabyva zadanym projektem v prvnich fazich —
navrhuje zpusob feSeni, programovaci nastroje, postupy a struktury udaji. Potiebuje k tomu
teoretické védomosti ze zpracovdvané oblasti a praktické zkuSenosti s programovacim
jazykem, ve kterém bude projekt realizovany. V ptipad¢ zI¢é analyzy se komplikuje prace
programatorti a nékdy je potieba zacit znovu. V zdsad¢ miZeme hovofit o dvou Urovnich
analytiki:

- programator-analytik se stard v prvni fazi o ndvrh feSeni problému, v druhé o samotnou
programovou realizaci. Tento post je typicky pro mensi projekty, ve kterych jeden anebo
nékolik malo zainteresovanych vytvati cely systém,

- softwarovy inZenyr predstavuje vysSi Uroven analytika, ktery se stara o projektovani
aplikaci podobné, jak se déla projektovani primyslovych vyrobkl (televizni pfijimace,
automobily apod.). Obvykle prostfednictvim specializovanych jazyki anebo aplikaci
popisuje vyvijeny software tak, aby byly ziejmé postupy zpracovavani udajii, kategorie
pouzivatelu a jejich vliv na udaje v jednotlivych fazich zpracovani a pod. Na zaklad¢ udaju,
které piesné specifikuji ¢innost softwaru, potom jednotlivi programatoii nebo tymy realizuji
jeho predstavy. Pozice softwarového inzenyra je nevyhnutelnd zejména v rozsahlych
projektech, na kterych pracuje ¢asto i nékolik tymt.

1. Ako problém opisal zadavatel
1. Jak problém popsal zadavatel



6. Co vlastné zadavatel chtél

Obr. Co chtél zadavatel a co dostal

Do ur¢ité doby bylo psani programli povazované za druh umélecké ¢innosti, ale postupné se
piislo na to, ze kdyz kazdy programator vlozil do programu cast svého ega, jsou udrzba,
zmény a i drobné upravy velmi problematické.

Pti vyvoji softwaru, tak jako v jinych oblastech vyvoje, je velmi dulezité, aby vyvojovy
pracovnik zdokumentoval srozumitelnou formou postupy a vysledky své prace. Jde zejména o
jeho zjisténi a navrhy v jednotlivych etapach vyvoje, které se mohou pozdé€ji vyuzivat pii
dalsich projektech,



- pred samotnym prodejem softwaru je jest¢ nutné, aby prosel fazi testovani. Osobu zabyvajici
se touto ¢innosti oznacujeme jako testera, pfiCemz existuje mnoho postupli predepisujicich
techniky a praktiky této ¢innosti,

- na prelomu tisicileti se jednou ze zdkladnich pozadavkil organizaci a firem stala prezentace
jejich Cinnosti a nabidky zbozi ¢i sluzeb prostiednictvim webovych stranek. Na jejich
vytvafeni se v prvé fadé podili desaigner (webdesaigner), ktery navrhuje celkovy vzhled
stranky a rozmisténi prvku tak, aby pouzivatele zaujaly a donutily ho zafixovat si nckteré
informace. Vytvofit webovou stranku dokaze dnes uz prakticky kdokoliv, kdo je jen trochu
zruény v ¢innosti napft. s textovym editorem. Vytvoireni profesionalni stranky je vysadou malé
skupiny lidi s védomostmi o lidské psychologii, citem pro sladéni barev, obrazkil a textu,
informacemi o tom, jak pracuji vyhledavaci stroje a hlavné s vysokou davkou trpélivosti.
Designeti nejsou pouzitelni jen v prostiedi webu, ale uplatni se i pfi ndvrhu vzhledu oken
béznych (desktopovych) aplikaci — tu sice pouzivatelsky standardné momentaln¢ udava
Microsoft, ale existuji i aplikace se stejné jednoduchym a graficky zajimavym vzhledem,

- ulitel informatiky (lektor) by m¢l mit podle potfeby dostate¢né hluboké teoretické anebo
praktické védomosti z oblasti, kterou vyucuje, vSeobecny prehled ve vSech ostatnich oblastech
informatiky a k zaktim a studentiim dostate¢n¢ lidsky pfistup na to, aby je dokazal zasvétit do
novych technologii, postupii a aplikaci. M¢l by zdiraziiovat, Ze pocitac je jen pomickou
a prostfedkem na dosahnuti cile a uleh¢eni prace. Ucitel programovani musi navic védét jak
algoritmicky myslet a dokéazat najit chyby v programech svych zaka, ptfi¢emz neni na Skodu,
kdyz se sdm vénuje programovani, piipadné¢ ma vyvojarské zkuSenosti z minulosti.

Software neni soucasti pocitace

Na prvni pohled by se mohlo zdat, ze po koupi pocitate se ndm otevira prostor na jeho
nekonecné vyuzivani — praci s aplikacemi, obrazky, hudbou, videem atd. Jako prvni nas vSak
muze zaskocit fakt, ze prodejce nam pocita¢ doda bez toho nejzakladnéjsiho — operacniho
systému a argumentuje tim, Ze systém jsme si ani neobjednali, ani nezaplatili. A argumenty
typu, ze soused téz za systém neplatil a pouziva ho, neobstoji.

Kromé samotného pocitace je potieba platit i za vétSinu aplikaci a systémi, o které mame
zajem. Vytvoreni kazdého pocitacového programu totiz néco stoji. Programator do kazdého
svého dila déva cas, myslenky, ndmahu a nékdy 1 kus zdravi (ponocovani, nervozita a pod.).
Za svoji namahu ocekavd odpovidajici financni ohodnoceni. Programy vyrabéné na kli¢
anebo systémy distribuované volnym prodejem casto vytvaieji tymy programatorii
kombinujicich analyzu problému, navrh a implementaci feSeni s testovanim a jejich mzdy
z4visi jen na tom, co jim zadavatel anebo trh za systém zaplati.

Vyvoj softwaru

KdyZz se software zafne pouzivat vredlném zivoté a dostane se do faze prodeje nebo
nekomercni distribuce, je potfebné, aby proSel vicerymi fazemi. Existuje nékolik modelt
vyvoje softwaru a kazdy z nich je pouzitelny na urcité typy projektu.

Ziejmée nejjednodussim modelem je model Programuj a opravuj, ktery zacina jednoduchou
piedstavou o problému a postupnym programovanim jednotlivych funkci programu, pticemz
detailnéjsi specifikace pfichdzi na fadu az po dobu programovani. Velkd vyhoda tohoto
modelu spociva v okamzitém mozném prezentovani (n¢jakého) vysledku uz v prvnich
stadiich vyvoje, nevyhodou je mnoho chyb ve vysledném projektu. Tento model je specificky
1 tim, Ze je velmi tézké tict, zda projekt skoncil — jestlize vysledek na zacatku byl pomérné
neurcity a tvlrci nevi, zda dosahli svého cile, anebo ho aplikace zbytecné prekrocila.

Pti vytvareni rozsahlejSich projektl se pouzivaji modely skladajici se z nasledujicich fazi
v riznych obménach:



- zvazeni realizovatelnosti projektu, kde se urci zda zadané pozadavky jsou realizovatelné
azda je vzajmu firmy projekt feSit (pokud se vymyké oblasti, na kterou se organizace
orientuje, mohou investice piertst zisk),

- tvodni studie je nevyhnutelna pro formulaci cili, odhad nékladid a pfinost. Vychodiskem
jsou cile projektu, analyza stavu a specifikace pozadavki. Jeji soucasti je vybér a slozeni
tymu pracujiciho na projektu, rozdéleni zodpovédnosti za organizaci ¢innosti, stanoveni
pracovnich procedur, pouziti standard a tvorbu dokumentace,

- nasledné probiha globalni a detailni analyza, pficemz jejich vysledkem je piesny popis
vytvareného systému, na ktery navazuje planovani a stanoveni rozpoctu,

- az Ctvrtou fazi tvoifi samotna implementace (programovani),

- pribézné¢ po dobu tvorby asamoziejmé ipo dokonceni komplexniho systému je
nevyhnutelnou soucasti vyvoje testovanmi, které odkryje chyby aumozni jejich vcasné
odhaleni,

- po ukonceni zakladniho testovani je nutné realizovat zkuSebni provez, bud uz
u objednavatele systému anebo v pfipadé univerzalniho softwaru u vytipovanych
potencidlnich zakazniki,

- v pripade systému vyvijeného na kli¢ je mozné ptistoupit k rutinnému provozu, v piipadé
licencovaného softwaru k distribuci a prodeji koncovym zakaznikiim.

Prodejem softwaru jeho Zivotni cyklus nekonci. Je pravdépodobné, ze po dobu jeho ¢innosti
budou potiebné drobné Gpravy anebo opravy (napt. pro Windows XP jesté i po letech provozu
tvlirci zvetejiiuji aktualizacni balicky opravujici odhalené chyby). Vyzkumy ukézaly, ze
vyvojafi stravi nejvice ¢asu pii Cteni zdrojovych kodi jinych vyvojaii ve snaze pochopit, co
prislusnym kodem chtéli fict. Pfi spravé a udrzbé softwarovych systémi je proto velmi
dilezitou soucésti projektova dokumentace, ktera obsahuje strukturované a logicky
usporadané informace o programovych pozadavcich, navrhu systému, struktufe zdrojovych
kodi a historii testovani. Projektovou dokumentaci je mozné vytvaret manualné anebo ji
ziskat automatizované pouzitim specialnich ndastrojii sledujicich proces vyvoje systému
a analyzujicich zdrojové kody.

Kromé¢ projektové dokumentace je nevyhnutelnou soucasti softwaru i pouzivatelska
prirucka (manual), ktera obsahuje popis vytvoieného softwaru z pohledu pouzivatele.
Standardni zvyk je pfidavat nékolik stostrankovych manualli jako soucéast dodavky
pouzivatelim, ktefi je nikdy neotevieli a na feSeni problémii vZzdy volaji dodavatele, je uz
naStésti za nami. V soucasnosti se manudly dodéavaji v podob¢ elektronickych dokumenta
(nejcastéji ve formatu html), které miuzeme jednoduchym zpisobem prohledavat, vybrat
a ptfipadné zvyraznit ¢asti, o které ma pouzivatel skute¢né zajem.

Licen¢ni smlouva

Vzhledem k tomu, Ze vytvofeni softwaru je ¢innost ndro¢na jak na Cas, tak i na duSevni a
finan¢ni prostfedky a vytvareni jeho kopii je velmi jednoduché, je potfebné autory pred touto
nekalou Cinnosti chranit. Vytvotfeny software je intelektualnim vlastnictvim svého tvirce a
programator anebo firma, ktefi ho vytvofili maji na né¢ autorské pravo. Ziskavaji ho na
zéklad¢ autorského zdkona, ktery tvirci softwaru chdpou jako autora dila a ur€uje mu prava
i povinnosti. Podle tohoto zédkona je pravem autora rozhodovat o tom, jak se bude jeho dilo
Sifit a pouzivat. Kdyz kupujeme od autora aplikaci, nekupujeme ji jako celek se zdrojovym
kédem a pravem na jakékoliv upravy, ale za finan¢ni protihodnotu ziskdvame jen licenci —
pravo na pouzivani. Licence obvykle obsahuje informaci:

- 0 tom, Ze program muzeme instalovat jen tehdy, kdyZ souhlasime se vSemi podminkami
smlouvy. Text smlouvy byva obvykle zobrazeny v prvnich krocich instalace abez jeho
potvrzeni nemtizeme dale instalovat,



Paradoxem je, ze k licenci se vétsinou dostaneme az tehdy, kdyz mame program zakoupeny a pokousime se ho
instalovat.

- 0 zpusobu pouziti dila - za jakych podminek mizeme program pouzivat a rozsifovat (bézné
je dalsi rozSifovani piisné zakazané, nékdy s vyjimkou zalozni kopie),

- 0 rozsahu licence - jaky je pocet pocitacii, na kterych mizeme soucasné program pouzivat
(standardné¢ jeden),

- 0 Case, na ktery autor licenci udéluje (trvald, docasna, ¢asové omezena a pod.),

- 0 odméné anebo zptsobu jejiho urceni, kdyz se autor a uzivatel nedohodli na bezplatném
poskytnuti licence,

- o tom, za co piebira a za co nepiebira zodpovédnost tviirce programu — zpravidla
nepiebird zodpovédnost za nic, pokud mu to dovoli zdkony zemé, ve které je software
prodévany.

Softwarova licence se obvykle vztahuje na jeden pocitac. Kdyz ma firma n€kolik pocitaci,
potfebuje licenci na kazdy z nich. Nemusi vsak kupovat program na kazdy osobné, protoze je
obvykle levnéjsi koupit multilicenci na n¢kolik pocitac.

Specialni kategorii licenci jsou $kolni a studentské licence, jejichZ cena obvykle pfedstavuje
jen ¢ast ceny licenci komercnich (pfipadné je zdarma), ale neumozituje pouzivani prisluSného
programu na komer¢ni ucely — pomoci programu s takovouto licenci nemlizeme vytvofit
produkt, ktery by se potom prodéval.

Stejné jako jsou autorskym zdkonem chranené pocitacové programy, jsou jim chranéné i obrazky (nékdo do
Jejich nakresleni musel investovat cas a talent), fotografie, texty (knihy) a, samozrejmé, hudba a filmy. Mnohé z
téchto ,,del” jsou dostupné i prostrednictvim Internetu, pokud vsak nevime, zda mame na jejich pouzivani pravo,
je dobré pracovat s nimi velmi opatrne.

Registrace, upgrade a update

Tak jako nekon¢i prodejem softwaru prace jeho tvlrcd, tak ani ndkupem nekonci naSe
investice do programového vybaveni. Stejné jako napt. nakup auta je jen prvni investici, na
kterou budou navazovat dalsi vydaje nevyhnutelné pro jeho udrzbu a spolehlivost, potiebuje i
software po dobu svého zivota malé ¢i vétsi Upravy (napf. ucetni program, ktery je v lednu
v souladu s legislativou nasi zemé, uz po mésici nemusi vyhovovat, protoze nedokonaly
zékon se upravi a zméni, napf. uctovani nékterych polozek). Tato zména se samoziejmé
v programu automaticky projevit nedokéze, ale je potfebné ji naprogramovat.

A zde mame prvni vazny problém: jak majitel programu zjisti, ze nastaly v legislativé zmény,
které mély za nasledek zmény v programu? Bud’ sleduje schvalovani zakonti a vyhlaSek a na
zéklad€¢ zmén oslovi tvlirce programu (coz vSak od drobného podnikatele zaneprazdnéného
nahanénim prace a dostatecného zisku na to, aby dokazal zaopatiit rodinu, ocekavat
nemuzeme) anebo poskytne sviij kontakt tvlirctim ¢i distributoram systému, ktefi ho budou
o vSech zménéch vcas informovat.

Zaslani udaji pouzivatele tvirci (distributorovi) systému se oznacuje jako registrace a jeji
hlavni filozofii je oboustrannd vyhoda — pouzivatel ziskava jistotu, ze bude informovany
o zménach zodpovédné a vcas, tvlirce softwaru ziskava prehled o organizacich, které
vyuzivaji jeho software a dokdze se jim piizplsobit napf. nasmérovanim dalSiho vyvoje.
Registrace se v soucasnosti ¢asto vykonava prostfednictvim Internetu a v nékterych ptipadech
bez ngj s aplikaci viibec nedokazeme pracovat.

Nekteti vyrobci posilaji svym registrovanym pouzivatelim materidly, kde se mohou
obeznamit se zkuSenostmi jinych pouZzivatelll, prezentuji jim rtizné tipy a efektivni postupy
pro praci se systémem (dnes jde nejcastéji o elektronickou vyménu informaci). K dispozici
jsou i informace o novych verzich programu, piipadné o jeho dopliicich. V nedavné minulosti,



kdyz cena softwaru nebyla tlacena na nejniz§i moznou turoven, byla podpora pouzivatell
obvykle v cené softwaru, v soucasnosti je potiebné za ni platit osobné. Za poplatek ma majitel
licence na urcitou dobu narok na bezplatnou aktualizaci systému a sluzby podpory po telefonu
(hot-line), kde mu je v ptipad¢ potieby schopny poradit Skoleny personal.

Nékteré softwarové systémy se v soucasnosti casto prodavaji v tzv. OEM verzi. Pojem OEM
(Original Equipment Manufacturer) puvodné vyjadifoval pfenos povinnosti z vyrobce
softwaru na jeho dodavatele, ale v soucasnosti se pouziva na vyjadieni odlehéeni, resp.
omezeni nékterych podplrnych sluzeb (napt. 24 hodinového hot-line) anebo vybaveni (napf.
DVD-RW bez vypalovaciho softwaru). OEM licence operac¢niho systému je oproti standardni
licenci levnéjsi, ale je vdzana na pocitac, se kterym byla pfedana — neni mozné ji instalovat na
jiny pocita¢ ani tehdy, kdyz ten, se kterym byla predéna, ,,dozije®.

Aktualizace programového vybaveni (napt. ptidani funkci, zména zptsobu uctovani a pod.) se
oznacuje jako upgrade, aje pro néj typické zvySeni verze programu (napt. z 4.2.5.1 na
4.2.5.2 anebo z Windows 2000 na Windows XP).

Kromé upgrade, ktery v sobé obsahuje vyznamné zmény se muzeme setkat ispojmem
update, ktery obvykle predstavuje aktualizaci na urovni opravy chyb programu a drobnych
vylepSeni, pfi¢emz nezahrnuje vyznamnéjsi zmény. N&které systémy vyzaduji aktualizaci
udaju, pti které se nezasahuje do programu, ale méni se jen obsah databéze, resp. udajovych
souborll, se kterymi systém pracuje (napi. antivirovy systém velmi casto potiebuje
aktualizovat seznam virtt).

Specialni kategorii update predstavuje oprava prostiednictvim patchii. Patch je spustitelny
program, ktery ,,opravi cely software pfepsanim piivodnich udaji nebo koédu programu.

Pojmy upgrade a update nejsou nikde presné definované, proto se velmi casto stavd, zZe pouzivatelé je ztotoznuji
anebo si je pletou.

Podobné jako tomu bylo pii provozovani informacnich systémut formou outsourcingu, mame
i v nékterych ptipadech licencovaného softwaru moznost jeho pronajmu. S pronajmem je
Casto spojena moznost aktualizace na nejnové€j$i verzi po dobu trvani najemni smlouvy
a nutnost jeho odinstalovani po skonceni platnosti.

Ne vSechny typy softwaru jsou nastésti postavené na nevyhnutelnosti neustalé aktualizace.
Pokud si zakoupime napft. textovy editor, mizeme ho do tehdy pouzivat, dokud nam bude
vyhovovat bez jakychkoliv dal§ich poplatkii — mame na to licenci ¢asoveé neomezenou.

Typy licenci
Kromé zatim jiz uvedenych (plnych, OEM a multi) licenci se v praxi velmi Casto setkavame
1 s dal§imi typy:
- shareware ptedstavuje skupinu licenci, které umoznuji bezplatné¢ a legdln¢ vyuzivat
komer¢né Sifeny software s uritymi omezenimi. Smyslem takovéto licence je piesvédcit co
nejvetsi pocet pouzivatell o kvalitach daného softwaru tak, aby si ho zakoupili:
zadani registracniho kodu ziskaného zaplacenim pozadované castky. Tento typ
shareware je mozné chapat jako demoverzi, na které si zajemci o program ovéii, zda
spliuje jejich pozadavky,
- omezené ¢asové obdobi (frialware) umoziuje vyuzivat software po dobu nékolika
dni anebo mu umoznuje vykonat n¢kolik spusténi. Po naplnéni ¢asu zacne program
upozoriiovat na uplynuti zkuSebni doby anebo se jednoduSe nespusti. Z hlediska
autorskych prav je tato verze Upln¢ shodna s klasickym komerénim programovym



JON4

vybavenim — po uplynuti zkusebni doby je dalsi uzivani plné verze programu bez jeho
registrace trestné,

- zobrazovani reklamy (adware) predstavuje jednu z nejnovéjsich verzi shareware,
kterd nasla uplatnéni hlavné diky zvySeni poctu pocitacli s trvalym pfipojenim
k Internetu. Autor si vyuzivani svého programu bez registrace kompenzuje piijmem
z komer¢ni reklamy, kterou zobrazuje na pocitaci pouzivatele. Po registraci se tato
aktivita vypne a pouzivatel ma k dispozici plnohodnotny software,

Programy sirené pod licenci shareware miizeme ziskat na mnohych serverech fungujicich jako archivy, napr.
http://www.tahaj.sk, http://www.slunecnice.cz, http://www.download.com a pod. Castym zdrojem jsou i CD
a DVD prilozené k pocitacovym casopisiim.

- freeware predstavuje typ softwaru, ktery mizeme pouZzivat a rozsifovat zadarmo, pozaduje
se pfitom jen dodrzeni autorskych prav (neupravovat program):
- nékteré¢ aplikace Sifené jako freeware umoziuji plnohodnotné pouzivani jen na
nekomeréni ucely (osobné€, personalné) a v pripadé komeréniho vyuziti (instalace v
komercnich organizacich) se vyzaduje nakup komerc¢nich licenci,
- speciadlni pfipad freeware predstavuji beta verze (testovaci verze), které tvori
mezikrok mezi vytvofenim a zvefejnénim softwaru. Diiv nez je vysledny program
hotovy, jeho autofi vytvoii nékolik testovacich verzi, které mohou zdjemci zdarma
pouzivat. Autofi si diky nim ovéri, jak program funguje, a odstranuji ptipadné chyby,
- public domain (vefejné, volné dilo) ptedstavuje ve vSeobecnosti dilo, kterého majetkova
autorska prava ne jsou chranéné. Zpravidla sem spadaji dila, pti kterych vyprsela doba 70
rokli od smrti jeho posledniho autora anebo dila, na které si autofi neuplatiiuji autorské pravo.
Pro Sifeni softwaru s volnou licenci se Casto pouziva GPL (General Public License —
vSeobecna vefejnd licence), resp. GNU/GPL. Tato licence vSak vyZzaduje, aby byl kazdy
produkt vytvotfeny, upraveny anebo obsahujici zdrojové kédy Sitené pod GPL téz Siteny pod
GPL (a teda zdarma). Z toho diivodu existuji kromé¢ GNU/GPL idal$i volné licence
umoznujici $ifeni upravenych volnych zdrojovych kodu za tplatu. Ve vSeobecnosti mizeme
pravidla volné licence formulovat jako svobodu pro:
- nakladani se softwarem libovolnym zplisobem (instalovat na libovolny pocet pocitaci,
kopirovat, distribuovat),
- poznani vnitini struktury softwaru, mit k dispozici jeho zdrojové kddy a moznost studovat
jak funguje,
- moznost ménit zdrojové kody a modifikované vysledky zvetejnovat,
Diky pozadavku na Sifeni zdrojovych kodl se tato kategorie softwaru Casto oznacuje i jako
open-source.

Do skupiny open-source patri i ¢dst operacnich systémii typu Unix (napr. Linux), které mohou byt (spolu s
mnohymi dalsimi aplikacemi zdarma) vhodnou alternativou komercnich operacnich systémi.

Open-source kontra komercni software

Vede se mnoho diskuzi o tom, zda je vyhodnéj$i pouzivani komeréniho anebo open-source
softwaru a vysledek diskuzi zpravidla z&visi na jejich ucastnicich. Zodpovédnou odpovéd
neni mozné v této chvili poskytnout, ale ve prospéch open-source systému se hovoii o jejich
prosazovani v organech statni a vefejné spravy (Cina, Izrael, Indie) a n&kterych evropskych
meéstech (Mnichov). Vlastnosti typické pro jednotlivé typy softwaru prezentuje tabulka.

open-source komer¢ni software

nakupni cena | - naklady jsou minimalni, software je | - software je vyvijeny i prodavany komer¢ng,
mozno stadhnout zInternetu anebo | ziji zného tvirci, distributofi, ptipadné
zakoupit za cenu média a distribu¢nich | koncovi prodejci, pficemz kazda skupina do
nakladi, prodejni ceny promita vlastni rabat,




- niz§i naroky na hardware, ¢imz Setii
finance pouzivatele

- neustale se zvySujici pozadavky na vykon
procesoru, RAM a grafické karty

instalace,
operacni
systémy

- na okamzité spusténi systému postaci
bootovatelné médium se systémem,

- narocnéjsi konfigurace zvladne jen
profesional

- jednoducha aklikatelna (GUI), pred
spusténim je potfebné systém instalovat na
pevny disk pocitace,

- konfigurace opét klikatelna (GUI) ikdyz
vyzaduje hlubsi znalosti

pouzivatelské
rozhrani
opera¢niho
systému

- graficky rezim, nékteré casti systému
jsou vSak dostupné jen v rezimu
textovém

- obvykle graficky rezim

podpora
a feSeni
problému

- ve vlastni rezii, obvykle je potfebné
zaplatit odbornika

- kdyz nema cas, je potfebné zaplatit ho
Lépe,

- nikdo negarantuje, ze problém bude
vyfeseny

- hot-line dodavatele, podpora v cené produktu
anebo zpoplatnénd mozna o néco nizsi sazbou
jako pfi open-source

- komeréni firma si chce udrzet zakaznika,
proto mu vychazi maximalné vstfic a fesi jeho
problém do tehdy, kdyz nebude vyfeseny

literatura

- tvlirci open-source jsou orientovani vic
na vyvoj softwaru jak dokumentaci,
proto nékteré typy softwaru nejsou pfilis
dobte zdokumentované (ale pii jinych je
to zase opacné),

- manualy byly v pfedchazejici dobé¢
k dispozici zdarma v elektronické
podobg,

- v soudasnosti jsou vydavané publikace
orientované do oblasti open-source ¢im
dal tim Castéji

- tvilrei softwaru organizuji Skoleni na svij
produkt (ne vzdy zdarma),

- dodava k nému manualy,

- existuje mnozstvi literatury od mnohych
autort a z mnohych vydavatelstvi, ktera je
zamétena na jednotlivé programy (kancelaiské
baliky, grafické editory a DTP, vyvojové
prostiedi atd.)

zavislost od

tvirch

- vyvoj je decentralizovany, zdrojové
kody ptistupné,

- 1 v pfipadé, ze vyvoj skon¢i, je mozné
pokracovat v ném ve vlastni rezii

- vyvoj zabezpeduje tvurce,

- vpiipadé jeho bankrotu mohou nastat
problémy, ale ve vétSich organizacich se to
nestava — obvykle je nékdo koupi,

- nejéastéjsi problémy souvisi s ukoncenim
podpory (napt. Microsoft prestal podporovat
star§i verze Windows anedodava knim
opravné  baliky  zabezpeCujici  ochranu
pocitace, ¢imz nuti pouzivatele pfejit na vyssi
verze)

kvalita kodu

- software je vyvijeny obvykle
programatory nenarokujicimi si na zisk
a vénujicimi se vyvoji jako uréité forme
zaliby,

- zdrojovy kéd je volné pfistupny diky
¢emuz jsou chyby snadnéji odhalitelné
a opravitelné, ale i zneuZitelné,

- zdatny pouzivatel mize modifikovat
kod presné podle svych pozadavki,

- relativné vyssi stabilita pti popularnich
systémech a niz§i pfi méné pouzivanych,
- doba napravy kritické chyby je pti obou
typech softwaru zhruba stejna

- majiteli jsou komeréni firmy, pro které
software vyvijeji jejich zaméstnanci v ramci
pracovniho ¢asu,

- zdrojové kody jsou nepfistupné, chyby se
odhaluji pouzivanim, ne analyzou koédu,

- pouzivatel musi brat systém v t€ podobg,
v jaké mu byl dodany,

- stabilita nedosahuje wrovné S$pickovych
open-source,

bezpecnost
pouzivatele

- pouzivatel dokaze zjistit jaké udaje
oném software uklada do vytvorenych
souboru a jaké posila ven — do prostiedi
pocitacové sité

- udaje, které ze systému odchazeji muzeme
odhalit jen velmi podrobnou analyzou ¢innosti
softwaru (ktera je vlastné na zakladé
autorského  zdkona  zakdzand)  anebo
sledovanim pfenosu v siti,

- pouzivatel si nesmi na zakladé licenéni
smlouvy zkontrolovat (napf. prostudovanim
zdrojového kodu) moznost Uiniku osobnich
udajii

priklady

operacni systémy: Linux, ncékteré verze
Unix,

kancelatsky balik: napt. Open Office
grafické editory:

operacni systémy: MS Windows
kancelaisky balik: MS Office
grafické editory:  Corel
Photoshop, Adobe Ilustrator
DTP: Adobe Indesign, Quark XPress

Draw, Adobe

Open-source se v soucasnosti prosazuje hlavné v akademické sféfe a v serverovych fesenich
(webovy, databazovy, poStovni server, firewall), kde garantuje bezpec¢nost a stabilitu.

Nekteré spolecnosti funguji na rozhrani open-source a komercniho softwaru. Jako priklad miize poslouzit
spolecnost SUN Microsystems, ktera dodava operacni systéem Solaris, kancelarsky balik Star Office nebo
programovaci jazyk Java.



Jestlize ma SUN koreny v univerzitni sfére (Standford University Network), podili se velkou mirou na budovani
open-source komunity a podpore open-source vyvojari, ktera vyviji operacni systéem Open Solaris a kancelarsky
balik Star Office. V urcitém momenté spolecnost jejich kody prevezme, viastni vyvojari je upravi, otestuji, napisi
dokumentaci a vysledny produkt se zacne nabizet komercné. Vyhodou komercniho rFeseni je garance a technicka
podpora od vyrobce.

Podobné funguje i fy Novell nabizejici komercni systém SUSE Linux a open source balik OpenSUSE.

Ochrana softwaru

Jestlize n¢kdo software, podléhajici komercni licenci, pouziva bez zaplaceni anebo poskytuje
(bud’ uz zadarmo nebo za penize) dalsim pouzivateliim, okrada vlastné ty, diky kterym je jeho
prace rychlejsi, ptijemnéjsi, pohodInéjsi a pfinasi mu vyssi vydélek. Takovyto postup neni jen
neeticky, ale 1 protipravni a obira tviirce softwaru o zaslouzeny zisk.

Vzhledem k realnému stavu, ve kterém legislativa, osvéta a ani trestni pravo nedokazi
zabezpeCit dodrzovani licen¢nich smluv, musi se spoleCnosti proti nelegalnimu vyuzivani
softwaru branit nejrozli¢néjSimi zplisoby sami:

- standardni (i kdyz slabou) ochranou je pozadavek sériového ¢isla produktu, ktery je
vyzadovan pfi instalaci a bez kterého neni mozné program do pocitace nainstalovat,

- n¢které produkty po dobu instalace anebo po ni sériové Cislo ovéruji prostiednictvim
Internetu (anebo telefonu) a zjist'uji, zda uz nebylo pouzité. U ovéiovatele pravosti existuji
databaze obsahujici seznam cCasto pouzivanych nelegalnich sériovych cisel a v pfipadé€, ze
zadané Cislo se mezi nimi nachazi, software neni mozné nainstalovat. Na zaklad¢ urcitych
kontrolnich hodnot je téZ mozné zjistit, zda je software instalovany na pocita¢, kde uz
instalovany byl anebo na jiny,

- existuji 1 systémy, které se pii kazdém spusténi napajeji prostfednictvim Internetu k autorovi
softwaru ovéfujicimu pravo na jejich spusténi na zikladé¢ IP adresy, kontrolniho cisla
vypocitané¢ho na zakladé néjakych parametrti pocitace a pod.,

- tato metoda se Casto vyuziva i tehdy, kdyZz ma pouzivatel softwaru k dispozici urc¢ity pocet
licenci, které nejsou vazané na konkrétni pocitac, ale umoznuji soucasné¢ pracovat
dohodnutému poctu zaméstnancl.. Pfi spusténi programu si software rezervuje licenci
(obvykle na serveru), po ukonceni préace ji vrati. Pokud jsou vSechny licence vycerpané, dalsi
zajemci o praci musi pockat do uvolnéni.

Kromé softwarovych feseni se pouzivaji i hardwarové ochrany:

- pomérn¢ starym a urCity Cas nepfelomitelnym zplisobem ochrany je pouzivani
hardwarovych kli¢d, které¢ se zasouvaji do portu pocitace (USB, LPT). Jsou v nich ulozené
udaje (Casto i1 kryptované), bez kterych se chranénd aplikace nedokaze spustit. Z programu
mizeme vyrobit libovolny pocet kopii, pfipadné je nainstalovat na vic pocitaci, ale v jednom
moment¢ dokdze software bézet jen tam, kde je zasunuty klic,

v

o
Obr. Hardwarovy kli¢

- popularnim zptisobem ochrany vyuzivanym hlavné pii poc¢itacovych hrach je pozadavek na
pritomnost instala¢niho média v mechanice po dobu béhu programu. Jde o podstatné
lacingj$i, ale 1 mén¢ efektivni feSeni jak hardwarovy klic. Program mutZze bézet v jednom



moment¢ jen na jednom pocitaci, ale kopirovani instalacnich médii je napti¢ pokrocilym
trikiim, které autofi pouzivaji vZdy jednodussi jako kopirovani hardwarovych klica.

Ochrana udajt

Cim dal vice informaci se vklada do pocitat a at’ uz chceme anebo ne, poéitate ovliviiuji
kromé naSeho pracovniho i rodinny a citovy zivot.

Diky mnozstvi nejriznéjSich informaci o nejriiznéjsich lidech, objektech a jejich vlastnostech
se v prvni fad¢ vynotuje otazka efektivniho vyuzivani a v druhé fadé otdzka moznosti zneuziti
nahromadénych informaci.

Idedlnim feSenim pro efektivni vyuzivani informaci a jejich poskytnuti co nejsir§im vrstvam
populace s moznosti nejen informace Cist a ziskavat, ale i je doplnit, komentovat a hodnotit, je
Internet anebo rozsahlé ,,vnitropodnikové* sit€ postavené na jeho troven.

Neni vSak vhodné zpfistupnit vSechny udaje vSem. VSak jak by se vam libilo, kdyZ by
kterykoliv zavistivy soused nahlédl na vas bankovni ucet anebo kdyby se rodice v predstihu
dozvédéli o tom, Ze propadate? Vznika tu slozity problém — jak zabranit nepovolanym pfistup
k informacim a omezit tak moznost jejich zneuziti?

Nejjednodussi je ulozit informace do pocitace, ktery nebude zapojeny v siti a diky tomu ani
pfistupny pro potencidlniho Skiidce. Bohuzel, tento Uplné bezpecny princip nemizeme
aplikovat, protoze by k nim nem¢li pfistup ani opravnéné osoby, kviili kterym jsme vlastné sit’
vytvareli.

Zakladni pozadavky na zabezpeceni Udaji, pfistup knim a jejich poskytovani mizeme
shrnout nasledovné:

- dostupnost udaji — zabezpecit, aby udaje byly dostupné vzdy tehdy, kdyZ jsou potiebné,

- autorizace pristupu k udajim — zabezpecit, aby se k idajim dostali jen opravnéné osoby,
- sledovani zmén — je potiebné evidovat, kdo tidaje vytvofil, zménil, odstranil,

- ochrana udaji pied zni¢enim — chybou softwaru, hardwaru anebo lidského faktoru.

Z hlediska ochrany udajt pfed znicenim musime uvazovat o ochran€ daju pred:

- chybami softwaru — miiZe nastat neotestovand situace asystém znehodnoti udaje
odstranénim anebo pfepsanim,

- poruchami hardwaru — pfirodni katastrofy, magnetické vyzatovéni, prozaické starnuti
materialu anebo neo¢ekavana porucha pevného disku,

- chybami pouzivatele — tato kategorie je nejkritictéjsi, protoze kondni neznalého pouzivatele
obvykle neni mozné odhadnout a dostate¢né predvidat,

- umyslnym konanim - fyzicky tok na pocitacovy systém za ti¢elem zniCeni, kradez a pod.
Existuje mnoho rtznych feseni pro ochranu udaji, ale jako jednozna¢né nejuniverzalngjsi je
zalohovani (archivace). V ptipadé, Zze zalohy jsou umisténé v dostate¢né vzdalené lokalité,
dokazi nam zabezpecit uchovani tudaji iv ptipadé fyzickych utoki na hardware anebo
zivelnych katastrof.

Existuje vice typt zalohovani:

- vytvareni zaloZnych Kkopii je ziejmé nejéast&jsi formou zalohovani. Udaje se v uréenych
casovych intervalech kopiruji a ukladaji na archivni zatizeni (DVD, paska, zalozni HDD),

- vicenasobné kopie souboru jsou vytvarené hned po dobu ukladéni udaji v systému. Tato
technika vyzaduje zapojeni vicerych pevnych diski, na které udaje ukladd soucasné — obsah
jednoho se zrcadli na druhy (viz RAID),



- vezovani zaloh — vytvaii se vice verzi zaloh, na zdznamovém médiu se ponecha pivodni
soubor apfida se knému novy — tak mame k dispozici vic generaci zaloh a v ptipadé,
odhaleni problému mtizeme postupovat zpétné az k jeho vzniku,

- inkrementalni kopirovani — skldda se z vytvofeni kompletni zdlohy oznacené¢ho jako
kontrolni bod a néasledné jen ze zalohovani zménénych udaja. V ptipadé poruchy obnovime
kompletni zalohu a nasledné pfepisujeme zméneéné udaje,

- zaznamenavani zmén — opét vyuziva kontrolni bod, od kterého se nezaznamenavaji
zménéné udaje, ale realizované zmény (zménéné polozka, piivodni hodnota, nova hodnota),
které se ukladaji v samostatném souboru ozna¢ovaném jako zurnalovy.

Podéitacova kriminalita

Kazdy lidsky vyndlez, ktery je mozné zneuzit, se skutecné zneuzije. Jinak to neni ani
s pocitacem. Pocita¢ obsahuje na svém pevném disku mnozstvi informaci, které¢ jsou lakavym
zbozim pro nejriznéjsi pocitacové dobrodruhy a zlodgje.

S odcizenim pocitace jako hmotného zafizeni se setkavame pomérné ziidka — takovato kradez
se klasifikuje jako skute¢nd kradez, je velmi rychle odhalena a zlodgje stiha policie.

Cinnosti zamé&fené proti po&itatiim jako i trestné &iny spachané pomoci poéitatii oznadujeme
jako pocitacova kriminalita. Nékteré druhy pocitacové kriminality vyzadovaly ve svych
pocatcich od pachatele vysoky stupeii znalosti z oblasti programovani a hardwaru.
V soucasnosti se poskytuje pomérné jednoduchy pfistup k Internetu rozsédhlych moznosti
velkému poctu moznych pachatell. Navic klamnd zaruka anonymity svadi pachatele k
zvysené aktivité, a tak se kriminalita tohoto druhu hromadi.

Pocitacové piratstvi

Pocitacové piratstvi je definované jako neopravnéné nakladani s pocitaCovymi programy
takovym zptisobem, ktery ptinédlezi jen autorovi, anebo jinému nositeli autorského prava. Za
pocitacového pirdta se povazuje kazdy pouzivatel, ktery pouziva software v rozporu
s licen¢nimi podminkami, napf. instaluje ho na vice pocitaci nez méa dovolené v licencni
smlouvé, vytvaii kopie a poskytuje je dalSim pouzivatelim bud’ zdarma anebo za finan¢ni
protihodnotu.

Autorsky zékon, ktery upravuje vztahy mezi autorem, autorskym dilem a pouZivatelem, je
v mnohych zemich kritizovano z divodu nerovnomérné ochrany prav autorti iprav
pouzivatell, pfi¢emz hlavnim problémem jsou obvykle pocitacové programy a multimedialni
obsah (CD, DVD).

Zajimavé jsou utrzkovité zpravy od Velké vody, kde velké softwarove i nahravaci spolecnosti a jejich lobby délaji
vSechno pro zisk a prostrednictvim zdkonii staveji pouzivatele do ulohy potencialnich zlodéjii. Napric zakonné
moznosti vytvoreni zalozni kopie, chrani svoje produkty tak, aby nebylo mozné legalnim zpiisobem zkopirovat
obsah CD/DVD. Zdikon kopirovani povoluje, avsak jen za podminky, Ze pouzivatel nebude obchdzet ochranny
systéem média. Jenze bez prolomeni ochrany, kterd je nelegdlni, nema legalni moznost vytvoreni zdlozni kopie
obsahu, za ktery radné zaplatil. Jak je to u nas?

Mezi zékladni formy pocitaCového piratstvi patii:

- neopravnéné Sifeni pocitatovych programii a multimedidlnich dél spocivajici ve
vytvareni kopii z legalné ziskan¢ho softwaru (multimedidlniho dila) a jejich Sifeni anebo v
Sifeni nelegéalné ziskaného softwaru. Nezalezi pfitom na tom, zda je software Sifeny zdarma
anebo za thradu, prostfednictvim Internetu, poSty nebo osobné,

- neopravnéné pouzZivani pocitacovych programu, t.j. vinikem v pfipadé pouzivani
nelegalniho softwaru neni jen majitel, ktery poskytl svou kopii dale, ale 1 pouzivatel, ktery si
ji do pocitace nainstaloval.



Trestné cinnosti zalozené naporusovani autorskych prav tykajicich se softwaru
a multimedidlnich dé€l se vénuje softwarova policie, kterd se ve spoluprdci s organizaci
skladajicich se z nejvétsich tvlrct a prodejct softwaru BSA (Business Software Alliance)
realizuje osvétu a odhaluje pachatele.

V ptipadé odhaleni a dokazani pocitacového piratstvi, mize byt vinik odsouzeny podle
zavaznosti na zékaz Cinnosti (v pfipad¢ firmy anebo organizace), penézni trest, propadnuti
véci (zfejme pocitate nebo zafizeni, prostiednictvim kterého byly vytvairené kopie), trest
odnéti svobody 0,5-5 rokd.

V pripadé vyuzivani softwaru ziskaného z nelegalnich zdrojii se casto vystavujeme riziku, ze program byl
upraveny tak, aby umoznil utocnikovi vstup do naseho pocitace, pripadné miize obsahovat pocitacovy virus. Ale
samozi'ejmé, ze vzhledem na puivod softwaru prichazime o pouzivatelskou podporu a manudaly k nemu.

Warez

Warez je mozné definovat jako termin pocitacového slangu oznacujici autorska dila, se
kterymi se zabyvame v rozporu s autorskym pravem. Vzniklo odvozenim z anglického
»softwares (zkrdcenim a nahrazenim pismena s pismenem z - wares — warez). Neoznacuje
vSak jen nelegalné Sifeny software, ale i hry, filmy ¢i hudbu.

Warez vytvareji zdatni pouZivatelé, ktefi prolamuji softwarové ochrany programi, obvykle
z diivodu prestize, ne kvili zisku. Cinnost, kterou realizuji oznadujeme také jako cracking —
odstrafiovani ochrany slouzici na zabezpefeni autorského prava z komercnich aplikaci
a nosi¢t multimedidlniho obsahu. Vysledkem jejich ¢innosti je:

- upravend aplikace,

- maly program (crack), ktery po instalaci pGvodni aplikace nahradi soubor plivodné
zabezpecujici ochranu softwaru,

- software ur€eny na generovani sériovych cCisel (keygen).

Warez se publikuje prostfednictvim webovych stranek a je k dispozici pro volné staZeni (jen
ziidka néjakou formou zpoplaténé) anebo prostiednictvim p2p vyménnych siti.

V pfipadé navstévy takovéto stranky se pouzivatel vystavuje dvéma rizikim: poruseni
zakona, pokud si dany software nainstaluje a moznosti nakazeni pocitace trojskym koném,
virem anebo spywareom (vysvétleni viz dale). Tvlrci warez porusuji zdkon jednak
neopravnénou analyzou a zasahem do koédu softwaru anebo nosi¢e multimedialniho dila
a jednak neopravnénym Sifenim autorského dila.

Hacking - cracking

Pomérné populdrni a vdécnou (zvlasté z hlediska bulvarniho tisku) trestnou cCinnosti je
neopravnéné vnikani do cizich systéml (hacking, pronikani) nejcastéji v prostiedi
pocitacovych siti. Pouzivatelé zabyvajici se touto Cinnosti se Casto (a nespravné) oznacuji
pojmem hacker, napfi¢ tomu, Ze jejich Cinnost spociva spiSe v prolamovani ochrany —
crackovani systému.

Hacker je osoba na odborné vysoké urovni zabyvajici se reSenim narocnych probléemii, hledanim reseni pomoci
pouziti novych technologii a prekracovanim hranic soucasného poznani. V tomto smyslu miizeme rict, Ze hackeri
zkonstruovali Internet, naprogramovali operacni systém Unix a vytvorili World Wide Web. Clenové této
komunity se radi prisnymi pravidly a sviij Zivot zasveétili pokroku.

Opakem staré skoly hackeri je komunita, ktera sama sebe s oblibou nazyva hackery, a ktera se zaslouzila o
popularizaci tohoto pojmu, napric tomu, Ze ndplni jejich cinnosti je crackovani.

Utoénici (crackeri) vyuZivaji pro svou &innost nejrozliéngjsi techniky. Mezi nejznamé;si
patfi:

- vyuzivani chyb (dér) v systému, které predstavuje jedno z nejzranitelnéjSich mist systému.
Utoénik pii ném nemusi poznat piistupové tidaje a nemusi travit dlouhy &as prolamovanim



ochrany. V pfipad¢, ze systém nema instalované opravy, dokdze nad nim ptevzit fizeni
v prib¢hu nékolika sekund. Ziejmé jedinou ochranou pied takovymto utokem je vcasnd
instalace ,,zaplat™ vydavanych tvlirci systému,

- utok hrubou silou, ktery spociva v hledani hesla zkousenim vSech moznych kombinaci
znakl.. Nejlepsi ochranou vici nému je dostatecné dlouhé heslo (minimalné 8 znakl)
skladajici se zmalych a velkych pismen, ¢islic aspecidlnich znakl. Heslo je vhodné
pravidelné (podle frekvence pouzivani) ménit,

- slovnikovy utok piestavuje urcité zefektivnéni utoku hrubou silou. Spociva ve zkouSeni
vSech slov daného jazyka (neznali pouzivatelé pouzivaji lehce zapamatovatelna hesla obvykle
v podobég, kterému rozumi). Nejlep$i ochranou je zase vytvofeni takového hesla jako
v predchazejicim ptipadé,

- odposlouchavani sitové komunikace je nejefektivnéjSim zpisobem pro ziskani ciziho
hesla. Pokud se heslo posild nekryptovanym piipojenim (protokolem Attp/fip a ne https/fips,
pfipadné pifi komunikaci s mailovym serverem nepouziva ss/), putuje siti v textové podobé,
ktera je velmi lehce Citelnad a nasledné pouzitelna. Predpokladem zneuziti je fyzicky piistup
k médiu (kabel anebo bezdratovy signdl) anebo pfistup k sitovym zatizenim (smérovace,
prepinace), ptes které heslo prochazi,

- zadni vratka (backdoor) ptedstavuji prostiedek, ktery ttoénikovi dovoli vstup do systému
bez nutnosti poznat uzivatelské jméno a heslo. Je mozné si je predstavit jako program, ktery
poslouchd na zadaném porté, a kdyZ se Gto¢nik na ni pfipoji, umozni mu manipulovat napf.
s obsahem pevnych diskd. Programy tohoto typu se nejcastéji rozsiiuji prostiednictvim cervi,
emaill s trojskymi kofimi anebo navstévou warez stranek. Jina skupina zadanych vrat byva
nasazena napf. internimi zaméstnanci firmy, kteti se chtéji zaméstnavateli pomstit, napt. po
vyhozeni z prace,

- spyware je specialni druh softwaru, ktery se do pocitace Casto instaluje spolec¢né s jinym
programem a sleduje Cinnost pouzivatele v systému. Nékteré aplikace tohoto typu sleduji
v pocitaci specidlni program (keylogger), ktery zaznamenava stlacené klavesy. Po urcité dobé
prostiednictvim Internetu (napf. emailu) anebo po vstupu do systému pies backdoor, itocnik
ziskava seznam a posloupnost stlacenych klaves, ve kterych uz velmi lehce najde adresu a k
ni piislusné jméno a pouzivatelské heslo. Program se nejCastéji S§ifi prostfednictvim
pocitacovych ¢ervi a trojskych koni.

Existuji tfi typy utocnik:

- prvni skupina bere ¢innost jako adrenalinovy sport, pfipadné je to jeji zaméstnani a obvykle
informuje spravce o nedostatcich systému anebo za sebou necha ,,podpis*,

- druhé skupina se orientuje na destrukci — systémy, do kterych se dostane, znefunkéni, tidaje
poskodi anebo celkem zlikviduje,

- posledni skupina vyuziva utoky na ziskavani informaci a na nelegélni ¢innosti vydélava,
piicemz stopy utokid velmi starostlivé odstrani. Cilem tutoku je obvykle ziskani
neopravnéné¢ho piistupu k wdajim, pronikdni do bankovnich systémil, systéml narodni
obrany, do poéitatovych siti dileZitych instituci a pod. Cinnost mize zpisobit jak pfimé
(nelegalni bankovni operace) tak i neptimé (Unik informaci) Skody.

Tento trestny cin byva casto spojeny se soubeznymi trestnymi ciny jako napr. vydirani, nekald soutéz, ohrozeni
hospodarského tajemstvi, vyzvedacstvi, ohrozeni statniho tajemstvi. V pripade prozrazeni obchodniho anebo
danoveho tajemstvi pachatel ziskava pobyt za mrizemi v rozsahu 2-8 rokii, v pripadé prozrazeni statniho
tajemstvi muze byt i delsi.



Socialni inZenyrstvi

Napfi¢ tomu, ze existuje mnoho metod, které umoznuji proniknout do ciziho systému
systému je socidlni inZenyrstvi. Vyuziva fakt, Ze Clovek je nejslabsim clankem v fetézci
bezpecnostnich opatieni a je zalozen na zneuziti divéry vytipovaného pouzivatele (obvykle
jde o skupiny s potencialné niz§imi védomostmi v technické oblasti).

Klasickym ptikladem je rozesilani mailu vytipovanym pouzivatelim (pfipadné je mozné
pouzit i telefonni hovor), ve kterém se utocnik prezentuje jako systémovy administrator
(ptipadné asistentka feditele) a zada z n&jakych piicin o piistupové tudaje. Uspésnost utoki
tohoto typu zavisi hlavné od hloubky pocitacovych znalosti a inteligence pouzivateli.

Bankovni kradeze

Speciadlni kategorii trestné c¢innosti pii pronikdni do cizich systémi tvofi elektronické
bankovni kradeze.

Jednou z nejpopularnéjSich auz i vnaSich podminkach se vyskytujicich forem ziskavani
nelegalniho piistupu je phishing (rybatfeni). Utoénik rozesle na vybrané emailové adresy
zpravu napf. o potfebé zmény osobnich udaji a ¢eka kdo se chyti (= rybafeni). Zprava ma
obvykle zfalSovaného odesilatele aje mnapsand tak, aby vzbuzovala dostatecnou
divéryhodnost a pouzivatele podnitila ke kliknuti na odkaz ve svém téle. Odkaz otevie
stranku velmi podobnou (az totoznou) strance banky, do které pouzivatel zad4d své jméno
a heslo. Tento udaj obvykle uto¢nikovi postaci a pfesméruje oklamaného pouzivatele na
skutecnou stranku banky s tim, Ze spojeni se nepodafilo. PouZzivatel nic netuSic zopakuje
operaci na skutecné strance banky, zméni své osobni tdaje a spokojené skonci.

ve stfedu). Spociva v prolomeni Sifrované komunikace a ziskani soukromych kli¢t
komunikujicich. Utoénik vstupuje do jejich komunikace jako €lanek, pres ktery udaje
ptichazeji. Diky odhaleni klich dokaZe spravné podepsat zménéné udaje, takze jeho obéti ani
netusi, ze jsou obéti utoku. Ochranu poskytuje pravidelnd vyména bezpecnostniho certifikatu
na stran€ banky a kontrola jeho platnosti na stran¢ pouZivatele.

stranky na svou IP adresu (napf. zménou DNS zdznamu), kde mé ptipravenou dokonalou
napodobeninu www stranky bankovni instituce, do které nic netuSici pouzivatel zada svoje
piistupové tdaje.

Banky se vii€i utokim samoziejmé brani. Pfi pfihlaSeni do systému informuji pouzivatele
prostfednictvim SMS zpravy, piipadné vyzaduji potvrzeni kazdé operace kdédem, ktery
zasilaji na mobilni ¢islo majitele uctu.

Ochrana

Shriime si nyni zptsoby, kterymi se miiZzeme branit pied poc¢ita¢ovou kriminalitou:

- instalovat zaplaty opera¢niho systému, podle moznosti co nejdiiv po odhaleni chyb.
Vétsina operacnich systémt disponuje funkcemi pro automatické stahovani oprav,

- pouzivat hardwarovy firewall na oddéleni pocitatové sit¢ od Internetu a softwarovy na
lokalnim pocitaci,

- pouzivat komplikovana hesla obsahujici velkd i mala pismena, Cislice a specidlni znaky
apomérné¢ Casto je obméinovat, nenechivat hesla napsané na listeCku u pocitate anebo
nalepené na monitoru,

- neposkytovat nikomu ptistupové jméno a heslo do jakéhokoliv systému,

- pii komunikaci prostfednictvim Internetu sledovat, zda je pro odesilani ptistupovych udaji
komunikacéni kanal kryptovany (https),



- kontrolovat drzitele, vydavatele i platnost bezpe¢nostnich certifikati, které zarucuji
divéryhodnost komunikace,

- nepouzivat nelegalni software a nestahovat software z neznamych zdrojt,

- neotvirat prilohy v emailovych zpravach z neznamych zdroji,

- pouzivat antivirové programy na monitorovani Cinnosti v pocitaci, skenovani obsahu
pamétovych médii, emaild atd.,

- pouzivat systém na detekci utoku (IDS — Intrusion Detection System), ktery dokaze vcas
odhalit za¢inajici pokus o utok do sité.

Spam

Prakticky kazdy vlastnik emailové schranky se uz stal obéti spamu. Jako spam se oznaCuje
nevyzadana zprava, jejiz Gcelem je obvykle Sifeni reklam dost pochybné kvality. Spam sa
neomezuje jen na emailovou komunikaci, ale muaze se S$ifit i prostiednictvim Instant
Messagingu anebo diskuznich for ¢i skupin.

Skodlivost spamu spoiva v obtézovani pouZivateld a zneuZivani jejich osobnich udaji
(emailové adresy) na cCinnosti, které v koneéném duasledku okradaji postizené osoby
zatézovanim predplacené linky, zabiranim diskového prostoru a nakonec 1 donucenim
financovat aktivity, které maji za ulohu bojovat proti spamu.

V mnohych zemich se spamu brani pfijimanim zakona ukladajicich spamertim vysoké sankce.
V nékterych piipadech byva soucasti spamu 1 vir.

Kdyz se checete spamu vyvarovat, neuvetejiujte svou emailovou adresu na Internetu (anebo ji
uvedte bez zavinace). Pouzivatelé, ktefi nevyzadanou poStu posilaji, totiz obvykle
prohledavaji (resp. to déla za nich automat hledajici znak ,,@) web stranky a sbiraji z nich
emailové adresy.

Neékdy byvaji na poStovnich serverech umisténé filtry, které takovéto zpravy automaticky
mazou a nepousteji je k pouZivateli, ale Casto si musite poradit sami. N&které aplikace na
praci s elektronickou postou maji zabudované vlastni rozpoznavani spamu (napt. Mozilla,
Opera, MS Outlook 2003) a dokazi (resp. se nauci) nevyzaddanou postu piesunout do osobni
slozky nebo kose.

Hoax

Hoax predstavuje dalSi formu obtézovani pouzivatele. Je to varovna, poplasna ale hlavné
faleSna zprava (varujici pied neexistujicim nebezpecim, prosici o pomoc, nabizejici lehky
vydélek a pod.). Typickou vlastnosti poplasné zpravy je, ze se v ném zada, aby byla rozeslana
co nejvétsimu poctu adresatl. NejcastéjSim motivem pachatelli je pobavit se na
nevédomostech ostatnich, ale mtize jit i o zpravy spojené s pachanim trestné ¢innosti.

Pokud si nejste jisti, zda zprdva, kterou jste dostali je hoax anebo skuteéné pravdiva
a opodstatnénd, zkuste v prvni fad¢ zkontrolovat, zda se nenachazi na seznamu poplasnych
zprav (napt. www.hoax.cz) a pokud ne, zkuste kontaktovat odesilatele.

Pocitacové viry

Samostatnou kapitolou pocitacové kriminality je psani a rozSifovani pocitaCovych viri. Virus
z biologického pohledu je drobny, neustale se rozmnozujici organizmus, ktery pronika télem
svého hostitele, postupné napada jeho bunky.

Pocitacovy virus patii do skupiny pocitacovych infiltraci (neopravnény vstup do systému,
jeho modifikace, ziskavani a poSkozovani cizich Gdaji a pod.). V praxi jde o maly, relativné
jednoduchy program, ktery je schopny sam sebe §ifit a vykonavat ¢innost, pro kterou
byl napsany. Zpravidla se skladd z ¢asti, kterd ma na starost rozmnozovani a z ¢asti, kterd
obsahuji kod pro vnéjsi efekt nebo ¢innost, kterou ma virus vykonavat.

Vzhledem k tomu, Ze pocitacovy virus silné¢ pfipomind virus biologicky, je terminologie pro
n¢ho velmi podobna:



- proces $ifeni viru se oznacuje jako nakaza anebo infekce,

- napadeny soubor se oznacuje jako hostitel a jeho stav — infikovany,

- uchovani napadeného souboru bez odstranéni virti — karanténa,

- odstrafiovani viri — 1é€eni a po uspésném odstranéni je soubor vylééeny.

Virus nevznikd samocinné¢ — tvirci puvodnich vird (teda ne modifikaci vzniklych
ptepisovanim kodu) jsou lidé s velmi dobrymi az mimofaddnymi programatorskymi
schopnostmi. Jako potencidlni tviirci vird se uvadéji nasledujici skupiny:

- propusténi programatoti softwarovych firem, kteti se svému zaméstnavateli msti vypusténim
viru do jeho sité,

- mladi (anebo mentalné¢ mladi) programatoii, kteti si cht&ji vyzkouset své schopnosti
a neuvédomuji si ndsledky své ¢innosti,

- spameri, ktefi se prostfednictvim virG snazi ovladnout co nejvic pocitacii a vyuzit je na
Siteni spamu,

- ne celkem psychicky zdravi jedinci, ktefi si tvorbou a §ifenim virti kompenzuji jiné
nedostatky.

V dobé studené valky udajné viry vytvareli i znepratelené strany a snazili se pomoci nich znefunkcnit jaderné
zbrané protivnika.

Predtim, nez se pustite do tvorby viri, je tieba si predstavit mista, kde by virus mohl zpusobit rozsahlé Skody aZ
ohroZeni Zivota:

- z banky, ve které jsou uloZené vSechny vaSe uspory, virus ndhodné pievede sumy na ndahodné ucty
v nahodnych svétovych bankdch a zamete za sebou stopy,

- nemocnice a pacient odkdzany na pristroje, jejich? ¢innost narusi virus,

- autopilot letadla plné naloZeného cestujicimi, kterému virus nahodné zméni nahodné hodnoty.

Mate jesté chut’ programovat viry?

Historie

Prvni virus vznikl vroce 1983 na zdklad€ pokusit F. Cohena z Pensylvanské univerzity,
kterému se podafilo vytvofit samorozmnozovaci koéd. Tento pokus inspiroval dvojici
Pakistanct, kteti v roce 1986 vytvofili prvni skute¢ny virus, ktery se $ifil skute¢né¢ masové.
Do roku bylo na svété 20 virti, v soucasnosti jich existuje nékolik desitek tisic.

V roce 1988 vznikla prvni antivirova asociace McAfee, ktera vydala prvni antivirovy program
- VirusScan. V tom stejném roce byl odsouzeny i prvni ¢lovék za vyrobu a rozsifovani vir.
Rok 1995 znamenal dal$i zdsadni zlom — viry si za hlavni oblast plisobeni vybrali operacni
systémy od Microsoftu, pro které je mohutna vétSina viri psand i v soucasnosti.

Déleni vira

Viry miizeme délit podle vicerych kritérii. Prvnim kritériem mtize byt misto, kam se ukladaji
a vyuzivaji ho na své §ifeni:

- spustitelné soubory — virus se obycejn¢ pripoji za program (prodluzujici) a na jeho zacatek
vlozi instrukci, kterd zabezpeci, ze jako prvni se spusti virus a az potom samotny program,
ptipadné ptepiSe zacatek souboru (prepisujici), ¢imz ho znehodnoti, ale po dobu nékolika
pokusii o spusténi stihne nainfikovat dalsi soubory,

- systémové oblasti (boot-sektor, MBR, tabulka partici) — virus se umisti do boot-sektoru
diskety anebo pevného disku a zabezpeci si tak spusténi jeSté pred zavedenim samotného
operacniho systému. Plivodni boot-sektor je odlozeny na nékterém volném sektoru (virus ho
potiebuje pro korektni zavedeni operacniho systému), ktery se oznaci jako poSkozeny, aby
nedoslo k jeho pfepsani,

- dokumenty, které obsahuji makra — virus vyuziva samospustitelnd makra piipadné udélosti,
které se vykonavaji pii otvirdni anebo ukladani dokumentu, a vlozi do nich sviij kod,



- zvlastni kategorii predstavuji viry, které své télo ulozi na libovolné misto na disku
a zabezpeci si spusténi pfi startu operacniho systému. Mulze to byt bud upravou registrii
Windows anebo davkovych souborti (bat v operanich systémech od Microsoftu
a shellovskych souborech v Unixe). Vzhledem k tomu, Ze pro svou existenci nepotiebuji
hostitele, zafazujeme je obvykle do kategorie Cervil.

Podle zplisobu umisténi v paméti délime viry na:

- nerezidentni, které se spoustéji prostiednictvim spustitelného programu, porozhlizejici se po
dalsich spustitelnych souborech, nakazi je a skon¢i,

- rezidentni, které se po spusténi napadnutého souboru (anebo po startu operacniho systému)
natrvalo usadi v paméti a sleduji pouzivatele. Mohou napadat jen spusténé soubory anebo
prohledévaji disk a nenapadné se co nejvic Sifi.

Podle zptsobu destruktivnosti viry délime na:

- nedestruktivni viry omezuji svou Cinnost na vizudlni a akustické projevy (zobrazovani
textovych zprav, zahrani melodie, paddni pismen z obrazovky, nahrazovani znakl znaky,
které jsou na klavesnici umisténé v jejich sousedstvi a pod.),

- viry napadajici programy jsou relativné neskodné, protoze jedina Skoda, kterou zpusobi, je
pfepsani programu. Je pravda, Ze takto postizeny soubor bud’ uz vice nespustime, anebo je
zdrojem nakazy pro dalsi spustitelné soubory, ale vétSinou staci soubor vymazat a postizeny
program nainstalovat nove,

- viry nicici udaje nas obvykle pfipravi o obsah disku, ato bud prekdédovanim disku,
naformatovanim anebo jednoduSe vymazanim vSech soubord,

- viry modifikujici udaje jsou velmi zékeinou kategorii. Obvykle ,,sedi” v pocitaci a obcas, tu
a tam, zméni Udaj. Nékteré pracuji podle konkrétniho algoritmu (je jeSté Sance vratit
modifikované tidaje nazpét), ale existuji 1 takové, kde neni mozné zjistit, které soubory byly
napadeny a které udaje se modifikovaly. Je nepfijemné, Ze si nemlizeme byt jisti ani tim, zda
zéalohy jsou spravné anebo udaje v nich byly téz modifikované,

- viry odesilajici 7 pocitace udaje bud prostiednictvim e-maili na adresy z adresaie
pouzivatele anebo prostfednictvim sit¢ na lokality definované tvircem viru, mohou byt
v nékterych pifipadech velmi nebezpecné jak pro pouzivatele (osobni udaje, hesla
k bankovnim uctim), tak ipro klid v rodin€ (velmi osobni udaje) anebo statniho tajemstvi
(nezvefejnéné a nezvefejnitelné dokumenty),

- viry nicici hardware pocitace dostaly prostor diky starostlivosti pouzivatele a umoziujiciho
zapisu do BIOSu pocitace. Tvircim viri dal tento krok k dispozici néstroj na modifikaci
(ptipadné vymazani) startovaci sekvence zdkladni desky. Jiné Skody na hardwaru jsou
popisované jen teoreticky aautorem neni zndmy zadny ptipad, pii kterém by doslo
k znehodnoceni hardwaru pod vlivem viru.

Podle schopnosti maskovat se pted antivirovym programem:

- viry, jejichz vSechny kopie a generace maji stejny kod. Jsou pomérné lehce odhalitelné na
zéklad€ porovnavani s databazi antivirového programu,

- polymorfni viry se pfed antivirovymi programy chrani tak, ze pfi rozmnozovani méni kod
svého téla — zadny potomek neni totozny se svym predchiidcem,

- stealth viry pfedstavuji skupinu virli, které maskuji svou ¢innost a skryvaji stopy, které by
mohly vést k jejich odhaleni. Tyto viry jsou zpravidla rezidentné umisténé v paméti a kdyz
pfijde pozadavek na otevieni infikovaného souboru, virus piebere fizeni, deinfikuje soubor
a poskytne ho Zadateli. Po uzavteni ho zase nejprve infikuje a az potom ulozi.



Malware — pokracovatelé viri
Kromé virti, existuje i nékolik dalSich typl programt, jejichz primarnim cilem je Skodéni
pouzivatelem. Takovéto programy oznaCujeme jako malware (malicious software —
zlomyslny software). Od virti se nejcastéji odliSuji tim, Ze pro svou existenci a mnoZeni
nepotiebuji hostitele. Kromé virt do této kategorie zahrnujeme:
- trojské koné, kteii se po infikovani nemusi dale rozsifovat, ale jen pozoruji systém a cekaji
na svou chvilku. Cilem jejich Cinnosti miize byt ohrozeni pocitace v urCitém momenté (Cas,
spusténi programu, pocet startli systému a pod.), sledovani ¢innosti pouzivatele a odesilani
udaju (spyware) anebo zabezpeceni pristupu neopravnénému pouzivateli pres zadni vratka
(backdoor).
NejnepiijemnéjsSim druhem tréjskych kont jsou vypoustéci (dropper), kteti v urCitych
intervalech vypoustéji do systému a sité dalsi malware,
- pocitacové Cervy (worms) za svou existenci vdéci pocitaCovym sitim:
- sitovy Cerv se v pocitacové siti §ifi diky chybam v serverovych ¢astech programii
(nezaplacan¢ diry), pficemz sam aktivné vyhleddva dalSi pocitate vhodné na
napadnuti. Diky tomu, Ze nepotiebuje ke své Cinnosti lidsky prvek, je nebezpecny a
tézce ovladatelny,
- e-mailovy Cerv se §iii prostfednictvim e-mailll — po otevieni pfilohy se Cerv aktivuje
a rozeSle vSem pouzivatelim z adresare,
- spammery jsou programy Sifici se stejn¢ jako Cervy. Napadeny pocitac¢ se stava
odesilatelem spamu 1 Sititelem spammerii,
- dialery jsou zakeiné programy nebezpecné pro ty pouzivatele, ktefi na ptipojeni do
Internetu pozivaji vytdCené piipojeni (napt. dial-up). Po aktivaci presméruji cislo,
prostiednictvim kterého se pouzivatel pfipojuje na Internet jinak, mnohdy mnohonasobné
draz. Tyto programy jsou typické pro stranky s warez anebo pornografickym materialem, kde
slibuji pfimy pfistup k obsahu. Vzhledem k tomu, Ze jsou spousténé pouzivatelem (ne
automaticky), poskytovatel pfipojeni nema diivod uznat reklamaci vysoké faktury. Jednim ze
zpusobu ochrany, je zablokovat volani na audiotextova Cisla.

Nekteri autori zahrnuji do Skodlivého kodu i adware (software zobrazujici reklamu), protoze jeho soucasti je
casto spyware.

Sifeni a projevy viri v systému

Tvirci ,,dobrého* viru musi zabezpecit, aby kjeho odhaleni nedoslo dfiv, nez stihne
nainfikovat dostate¢né mnozstvi dalSich hostiteld. Infikovani mize probihat prostiednictvim
vyménnych médii anebo pocitatové site.

Infikovani prostiednictvim vyménnych médii bylo typické pro Sifeni virG v dobé, kdyz
pocitacové sité¢ nebyly pripojené k Internetu. Jako médium na pienaseni se vyuzivala hlavné
disketa, kde kromé¢ spustitelnych programl bylo nejcastéjsi skrysi boot-sektor. Kdyz se
takovato disketa ponechala v neinfikovaném pocitaci po dobu startu (v starSich pocitacich se
nejprve bootovalo z diskety a az kdyz se na ni nenasel operacni systém, pieslo se na pevny
disk), virus se zavedl do operac¢ni paméti a zacal infikovat obsah pevného disku. Po prichodu
CD-ROM a USB klicu se viry zacaly S§ifit diky automatickému spusténi anebo otevienim
média (autorun), ale tento zptisob uz ztratil na intenzite.

Infikovani prostfednictvim pocitacové sité se zacalo v okamziku jejich vzniku. V piipadé
nakazeni pocitace pfipojeného do LAN sité bylo otdzkou chvile, kdy se nakazi soubory
ve sdilenych slozkach ostatnich pocitaci — nckteré viry je dokonce upfednostiiovali pied
Sifenim nakazy v ramci aktudlniho pocitace.

Rozmachem Internetu se zacaly §ifit viry a troj$ti koné prostfednictvim emaili, pficemz
zprava se nesla vzdy v takovém duchu, aby vyvolala zvédavost pouzivatele a donutila ho
oteviit ptilohu (ta byla né¢kdy piimo v podobé¢ spustitelného souboru, jindy byla zamaskovana



dvéma ptiponami, napt. BritneySpears.jpg.exe apod.). Uréitou dobu stacilo diky dirdm
v systému mailovou zpravu otevfit a virus se spustil 1 bez otevieni ptilohy.

V soucasnosti je aktudlni Sifeni sitovych ¢ervil, pronikani Skodlivého softwaru do systému
z prostiedi p2p vyménnych siti, znelegdlné staZzeného softwaru aznavstév stranek
s pochybnym obsahem.

Po infikovani dostate¢ného mnozstvi dal$ich nositeld virus obvykle d4 o sob& védét. Cas
projevu mize byt naplanovany na urcity datum (patek tfinactého), urcity pocet infikovanych
soubort, pocet spusténi pocitace a pod. Projevy mizeme rozdélit na:

- obtézujici chovani — padani pismenek, zobrazovani textové zpravy upozoriujici pouzivatele
na invazi mimozemstani a pod. Existuje virus, ktery ptevezme kontrolu klavesnice a obcas
zméni stlaeni klaves za sousedni. Dlsledkem je nejen Castéjsi vyskyt ,,preklepi®, ale 1 silné
nervozita pouzivatele,

- destruktivni jednani — virus po dobu latentni faze nenapadné koduje udaje a kdyz pfijde
jeho Cas, da tento fakt na védomi pouzivateli, ptipadné€ v urCeny den oznami pouzivateli, ze
ptiSel o udaje a zni¢i FAT tabulku ptipadné naforméatuje disk.

Kromé samotnych naprogramovanych projevil viri (a vSeobecné malware) méd na systém
negativni vliv i jejich reprodukce, ktera zatézuje pocitacové systémy a obsazuje jejich zdroje.
Casté je i odmitani poslusnosti a netradi¢ni chovani programd.

Napfic¢ tomu, Ze jde o nejcastcjsi piiznaky, neni potieba zpanikafit, protoze na kazdou z téchto
moznosti existuje 1 jiné vysvétleni (pietazenost systému, zl¢é nastaveni anebo ovladace
zafizeni, chybny hardware a pod.).

Prevence

Jako pfi vSech nemocech, nejlep$im 1ékem je prevence. Chranit se pied viry miizeme aktivné
1 pasivné. Pasivni ochrana spociva v omezeni pouzivani pocita¢e na Cinnosti, pii kterych
nedochazi k rizikovému jednani. Je potiebné:

- pouzivat legélni software,

- vyvarovat se vkladani cizich pamétovych médii (diskety, CD, USB klic¢e) do svého a svych
do ciziho pocitace, v piipadé nutnosti vypnout automatické otevirani (spousténi) vkladanych
médii,

- nespoustét makra v dokumentech, pokud si nejste jisti, ze makro ma byt soucasti dokumentu
a poznate jeho ucel,

- nepouzivat na béznou praci s operacnim systémem ucet administratora, ale vytvofit si ucet
s omezenymi pravy, pti kterych potencidlni virus nedokaze napadnout systémové oblasti tak
ni¢iveé, jako v pripad¢ spravce. Piedpokladem uspéSnosti tohoto kroku je nepouzivéani
souborového systému FAT, ale preferovani NTFS, ktery dokaze omezit pfistup k objektim
opera¢niho systému.

- bootovat z pevného disku.

V ptipadé ptipojeni pocitace k Internetu je potiebné:

- pravideln¢ aktualizovat opravy,

- sdilet svoje slozky minimalné, nejlépe viibec,

- pouzivat firewall nastaveny na nejsilnéjsi ochranu,

- pouzivat mén¢ rozSifeného anebo co nejjednodussiho emailového klienta bez rozsifeni
a moznosti vykonavat kod (Mozilla Thunderbird, Opera),

- neotvirat ptilohy v emailech z neznamych zdroja,

- nenavstévovat stranky s pochybnym obsahem a kdyZz ano, pouzivat mén¢ rozsifeny prohlize¢
(Morzilla, Firefox, Opera) bez zbyte¢nych rozsiteni,

- vyhnout se instalaci nezndmych programt z Internetu a pouzivani vyménnych siti,



- v ptipad€ moznosti, pouzivat n¢ktery z méné rozsitenych operacnich systéma (Linux),

- nezvetejiiovat svou emailovou adresu, ¢imz se omezi minimalné ptijem spamu. Pokud se
vyzaduje emailova adresa pii registraci do systémd, je vhodné vytvorit si schranku na
nckterém z freemailovych servert a pouZzivat ji pti komunikaci s méné diivéryhodnymi zdroji.
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¢innosti se vrati nejen tehdy, kdyz se na disku vytadi néktery z virt likvidujicich udaje, ale
1 v ptipad¢ hardwarovych anebo pouzivatelskych chyb.

Nic a ani dodrzovani téchto zdsad nemusi ochrdnit systém pted napadenim, proto kromé
pasivni ochrany je vhodné pouzivat i ochranu aktivni, ktera spociva v pouzivani specialniho
softwaru:

- antivirové programy dokazi odhalit virus pfi pokusu o infikovani systému a Casto i vylécit
uz napadeny systém,

- programy na detekci malware dokazi identifikovat Skodlivy kod v podobé spyware
a adware a oCistit od n€ho systém. Mezi nejzndméjsi patii Ad-Aware, Spybot Serch&Destroy,
SpywareBlaster a Windows Defender. Jejich zakladni sluzby jsou obvykle zdarma.

Antivirové programy

Antivirové programy zabezpecuji ochranu pied viry, hledaji je a v pfipad¢ nalezeni napadené
objekty 1€¢i. Poskytuji ochranu vice zplsoby:

- nejstarsi funkei antivirovych programt je skenovani (diagnostika) spocivajici v porovnavani
obsahu paméti, programi a ostatnich objektli na pamétovych médiich se vzorky vird, které
ma program ulozené v databazi. Pokud se v kontrolovaném souboru nachéazi ¢ast, ktera se
shoduje s n€kterou ze vzorkd, je tento prohlaSen za nakazeny. Systém timto zptisobem dokéaze
odhalit jen zndmé viry, proto se databaze v soucasnosti aktualizuji velmi ¢asto — n¢kdy i vice
krat v priabehu dne, standardné prostfednictvim Internetu,

- po nalezeni viru je potfebné co nejrychlejsi odstranéni a oprava napachanych skod. Pokud
virus pii infikovani zachoval ptvodni udaje ve spustitelnych souborech, IéCeni je
bezproblémové, pokud piepsal kod apiivodni udaje neoulozil, program je mozné jen
odstranit. V pfipadé zmén v udajich mize byt léCeni uspéSné jen tehdy, jestlize jejich
zakddovani probéhlo nendhodné, podle zndmého algoritmu a zpétné€ je mozné piivodni udaje
obnovit. Léceni nemusi vzdy dopadnout uspésné — v téch horsich ptfipadech nam obvykle
pomohou uZ jen zalozni média s co nejCerstvéjsimi zalohami,

- kvili ochrané citlivych ¢asti pamétovych médii (partition table, boot-sektor, FAT) umoziuji
antivirové programy jejich zalohovani a v piipad€ potieby obnoveni ze zalohy,

- 1éCit napadeny systém je urCité omnoho pracnéjsi a riskantnéjsi nez nakaze predchazet. Na
ochranu systému po dobu prace disponuji antivirové programy rezidentnim Stitem, ktery
sleduje aktivity a kontroluje spousténé programy na piitomnost virt. V piipadé doruceni
zavirované zpravy pouZzivatele upozorni jesté pfed jejim otevienim. Rezidentni §tit by mél byt
dostate¢né rychly, protoze v opacném piipade zbytecné zpomaluje praci pouzivatele.

Vzhledem na to, ze autofi virti jsou vzdy o krok ptfed autory antivirovych programu (zlé
programy), neni nestandardni situaci, ze virus se sice nachazi v systému, ale standardni
skenovani ho nezachyti.

Aby pouzivatel nebyl nucen Cekat s praci do aktualizace databdze a aby antivirovy systém
dokézal odhalit i polymorfni viry, patii mezi standardni funkce i heuristickd analyza, ktera
na zaklad¢ analyzy neznamého kodu dokaze s urCitou pravdépodobnosti povédét, zda dana
aktivita je typickd pro viry (zapisovani do FAT-tabulky, ptimy pfistup na disk, pfistupy ze



sit¢). Oznaceni takového souboru za virus vSak nemusi byt stoprocentni, mize jit totiz
skute¢né o ¢innost, ktera ma dany program realizovat.

Silnym nastrojem odhalujicim viry je porovnavaci test, ktery se realizuje na zakladé
sledovani obsahu pevného disku. Antivirovy systém si v prvnim kroku vytvofii databazi, ktera
obsahuje seznam soubort na disku, jejich velikost, datum posledni zmény a kontrolni soucty
(CRC). Pti kazdém dalSim spusténi porovnava ulozené informace s aktualnimi. Pokud doslo
k rozsahlej$im zménam, je pravdépodobné, ze pocita¢ byl napaden virem. Zména CRC vSak
nemusi vzdy znamenat pfitomnost viru, protoze existuji programy, které meni sviij kod samy.

Zajimavou technikou je pasca na souborové viry, pii které antivirovy program vygeneruje
ana disk uloZi spustitelné soubory. Tyto potom kopiruje, spousti a vykonava s nimi dalsi
operace, priCemz sleduje c¢innost systému i obsah pouzivanych soubord. V piipadé
neo¢ekavanych zmeén, je pravdépodobné, Ze virus se chytil na ndvnadu.

Kromé univerzalnich antivirovych systéemii existuji i jednoucelové specialné zamérené programy, které
dezinfikuji a rekonstruuji systém po napadeni konkrétnim virem anebo virovou skupinou. Podrobnéjsi informace
je mozné nalézt napr. na strankach tviircit AV systémii.

Mezi nejpopularnéjsi antivirové programy v SR patii NOD a AVG. Dalsi produkty, které jsou
dostupné zdarma:

- Avast Home Edition,

- AVG Free Edition,

- Avira AntiVir Personal Edition,

- AOL Active Virus Shield.

Je potieba si uvédomit, Ze ani s nejnovéjSim antivirovym programem si nikdy nemuiZete byt
jisti, Ze odstrani anebo jen najde kazdy virus. Vyrobci antivirovych programi maji tu
nevyhodu, Ze nikdy doptedu nevédi jak bude nejblizsi novy virus vypadat, a proto jsou vzdy o

krok pozadu. Ani pouzivani toho nejlepsiho antivirového programu vam vSak nezaruci, ze
pocitac je zdravy. Ve vlastnim zajmu vSechny diileZité udaje zalohujte!

Co délat v pripadé napadeni?
Kdyz budeme mit jistotu, Ze pocitac je napaden virem, je potfebné uvazovat o naprave:

Pokud mame na nakazeném pametovem médiu dilezité udaje a nedisponujeme zrucnosti zkuseného pouzivatele,
je lepsi ponechat reseni na odbornicich.

- prvnim krokem by mélo byt vypnuti pocitace,

- potom vymontovani pevného disku a jeho pfenos do pocitace, ve kterém mame instalovany
antivirovy systém schopny odhalit a 1é¢it dany virus,

- systém je potiebné spustit ze zdravého disku s tim, Ze antivirovy program ma zapnuty
rezidentni §tit, jinak by se virus mohl pfenést i do tohoto pocitace,

- pokud jsou udaje na nakazeném disku dulezité, je vhodné (ne vzdy je to vSak mozné) pred
spusténim 1é¢eni vytvofit jejich zalohu,

- spustit 1éCeni a doufat, ze vSechno dobie dopadne,

- a at’ uz se léceni podafi anebo ne, okamzité informovat v§echny, ktefi se mohli nakazit.

Nékteré viry mizeme odstranit po spusténi operacniho systému v nouzovém rezimu.
Pokud léc¢eni nedopadne uspésne, neformatujte hned postizené médium — nékteré viry ani tak
neznicite...



Ostatni formy pocéitacové kriminality

Kromé¢ forem vyuzivajicich jako hlavni prostfedek anebo cil prvky IKT, mutzeme
o pocita¢oveé kriminalité hovoftit i ve spojitosti s dalSimi Cinnostmi:

- fyzické utoky na zafizeni vypocetni techniky (samotny pocitac, nosic¢e informaci, vedeni
pocitacové sité anebo elektrického rozvodu a pod.),

- kraddez fyzickych soucasti pocitace,

- kradez spocivajici ve zkopirovani programu anebo udajt,

- vymazani anebo pozménéni dat, manipulace s udaji (sklad, trzby, nemocenské pojisténi,
stavy pracovnika, stav uctl a pod.),

- neopravnéné pouzivani pocitace zaméstnanci na vlastni vydélecnou ¢innost,

- falSovani dokladi (pfepojeni na kradeze motorovych vozidel, piekupnictvi, danové
podvody, Gfedni listiny a doklady, dokonce i penize).



