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1. Vývoj počítacích strojů

Za nejstaršího prapradědečka prvních počítačů je považován abakus, počítací pomůcka založená na systému korálků, které na tyčkách či žlábcích kloužou nahoru a dolů. 1. mechanickou kalkulačku vynalezl Leonardo da Vinci. Podle jeho poznámek a náčrtků byl dokonce před třiceti lety jeden takový přístroj postaven. Francouz Blaise Pascal vyrobil v roce 1642 vlastní mechanickou kalkulačku, která však uměla pouze sčítat a odčítat. Následoval jej něm. Matematik Gottfried Wilhelm von Leibniz, jehož tzv. krokový kalkulátor uměl i dělit, násobit a druhou odmocninu. Prvním člověkem, který si dokázal představit počítač v dnešním slova smyslu byl okolo poloviny minulého století Charles Babbage. V r. 1833 předvedl návrh stroje na řešení diferenciálních rovnic. Kdyby byl tento stroj postaven, Byla by to parou poháněná obluda velká jako lokomotiva. Roku 1848 začal Babbage sestrojovat všeobecně použitelný počítač pracující na mechanické bázi a jeho spolupracovníkem přitom byla žena, věc v tehdejší době zcela nevídaná. Tento analytický stroj však nebyl nikdy plně realizován.


První generace počítačů
Pojem, který se začal užívat o mnoho let později. Od dalších generací se odlišuje několika charakteristickými rysy. Neexistoval žádný software, každý jednotlivý počítač měl svůj vlastní program, počítač mohla používat vždy pouze jedna osoba, nikdy ne více lidí najednou. Hlavní paměť měla méně než 1 000 bajtů a 40-50 kilobajtů umístěných na pevném otáčivém válci. Dalším rysem je používání elektronek. Především díky elektronkám byly počítače této generace velmi rozměrné a relativně nespolehlivé.Bylo zcela běžné, že počítač byl jeden den v týdnu mimo provoz, jen aby mohla být provedena pravidelná údržba, o niž se staral tým inženýrů, kteří nedělali nic jiného, než měnili elektronky a čistili a seřizovali zařízení.

V r. 1943 Howard H. Aiken a jeho spolupracovníci na Harvardské univerzitě uvedli do provozu 1. programovatelný elektromechanický kalkulátor – Harvard Mark I. . Tento ,,báječný vynález“ byl téměř 16 m dlouhý, vážil 5t a obsahoval na 0,75 miliónu součástek a něco málo přes 800km drátových spojů. Byl pomalý – tři až pět sekund na početní operaci.

Následovníkem Harvard Marka I. byl v r. 1944 ENIAC, který obsahoval 17 486 elektronek, kolem 5 mil. pájených spojů, vážil kolem 30t a zabíral plochu asi 310m2, což je zhruba plocha basketbalového hřiště.
V roce 1951 byl ve Spojených státech dokončen první počítač, který si mohl kdokoliv, kdo na to měl, zakoupit. Paměť měla kapacitu tisíc dvanácticiferných slov a umožňovala provádění 8 333 součtů či 555 součinů za sec.


Druhá generace
S nástupem polovodičů se současně snižovala i spotřeba energie a rostla spolehlivost a rychlost počítačů. Samozřejmě, že to byly polovodiče ve formě tranzistorů a diod. Vynález tranzistoru v r. 1948 tedy podstatně ovlivnil další vývoj počítačů. Tranzistory se od roku 1956 začaly používat místo elektronek i v počítačích. Největší změny v této době prodělala paměť – postupně přešla od elektronek přes pokusy s magnetickými jádry a magnetickými páskami až po systém deskové paměti. Kvůli vysoké ceně magnetických jader byly nejprve jako sekundární a později i jako primární paměť používány především magnetické pásky. Typická páska byla asi 400m dlouhá, 1,5 – 2,5cm široká a obsahovala přibližně 5 MB informací. Nevýhodou pásky byla příliš dlouhá přístupová doba, proto se po dalším vývoji přešlo na diskové paměti s podstatně vyšší kapacitou a nesrovnatelně kratší přístupovou dobou.


Programovací jazyky
Počítače druhé generace byly již programovatelné a souběžně s jejich rozvojem probíhal vývoj programovacích jazyků. Éru skutečně vyšších programovacích jazyků zahájil v roce 1957 Fortran. V roce 1958 byl definován Algol. Oba tyto jazyky byly určeny pro vědeckotechnické výpočty a pro jiný druh zpracování dat nebyly vhodné. V roce 1960 vznikl jazyk Cobol zaměřený na oblast hromadného zpracování dat. V přehledu nemůžu opomenout ani Basic z roku 1964 který se stal základem pro programování na mikropočítačích.


Třetí generace
Ačkoli byly tranzistory oproti elektronkám obrovským skokem vpřed, přece jen úplně nevyhovovaly a vědci dál bádali a vynalézali. Výsledkem byl vynález integrovaného obvodu (IO). Použitím IO se rychlost počítačů opět zvýšila. Také rozměry se změnily – již se objevují modely relativně malých osobních počítačů.
V říjnu 1958 byl zhotoven první čip, který na germaniové destičce dlouhé asi 1cm a tenčí než párátko obsahoval pět součástek – tranzistor, odpory a kondenzátory. V r. 1964 Gordon Moore formuloval domněnku, že kapacita IO se každých 12 – 18 měsíců zvýší. Tento výrok zatím opravdu platí. V současné době se počet součástek na čipu vyšplhal až na několik miliónů a vývoj se stále nezastavil.

Čtvrtá generace
Čtvrtá generace počítačů nastoupila roku 1968 zavedením IO v miniaturizovaném provedení tzv. mikroprocesory. To vedlo ke zvýšení rychlosti a kvality a snížení cen počítačů. Výsledkem jsou nejen vysoce výkonné sálové superpočítače – nejznámější jsou od firmy Cray, ale na druhé straně hlavně PC v dnešní podobě. Prvním PC můžeme nazvat Anita Mark 8 z r.1965. Dnes jej sice předčí prakticky každá kalkulačka, ale ve své době znamenal průlom do způsobu užívání této techniky – žádný zvláštní sál na počítač, žádná speciálně vyškolená obsluha a množství techniků údržby, ale vlastní počítač na stole v kanceláři.
2. Binární logika

Číselné soustavy

Ve světe počítačů se často používají soustavy s jiným základem než deset. Jsou to zejména soustavy o základu dvě, osm a šestnáct.

Dvojková soustava

Dvojková (též binární) soustava používá k zápisu čísla právě dvou číslic: 0 a 1. Pro  přímou korespondenci se stavy neprotéká/protéká proud je právě tato soustava základní pro současné elektronické počítače.

	Dvojková
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	Desítková
	1024
	512
	254
	128
	64
	32
	16
	8
	4
	2
	1


Osmičková soustava

Zápis čísla v binární soustavě je sice pro vyjádření čísla v oblasti digitálního zpracování dat výhodné, pro člověka však už méně. Problémem je zejména velký počet číslic pro vyjádření hodnoty čísla. Proto se někdy k zápisu čísla používá soustava osmičková.

Příklad:  Číslo v osmičkové soustavě a jeho hodnota v soustavě desítkové:
735 (osmičková) => 111|011|101 (dvojková) => 477 (desítková)

Mezi osmičkovou a dvojkovou soustavou je možné čísla snadno převádět zpaměti. Trojice číslic čísla ve dvojkové soustavě od desetinné čárky postupně převedeme podle tabulky. Pokud nám nějaké číslice „chybějí“, doplníme nuly.

N10
  N2
 N8
 N10
 N2
 N8

0 
 000 
 0 
  4 
100 
  4

1 
 001  
 1 
  5 
101 
  5

2 
 010 
 2 
  6 
110 
  6

3 
 011 
 3 
  7 
111 
  7

Takže například číslo 1100111011 [ (00)1|100|111|011 ]= 1473 (v osmičkové)

	Viz. Tabulka:

(00)1
	100
	111
	011

	1
	4
	7
	3


Šestnáctková soustava
Ještě kompaktnější zápis čísla nám umožňuje soustava šestnáctková. Znaky pro zápis

čísel jsou: 

0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F

Příklad:

Převod čísla ze soustavy šestnáctkové do soustavy desítkové:

A39F (šestnáctková) = 1010|0011|1001|1111 = 41 887 (desítková)

N10
  N2
 N16
 N10
  N2 
N16

0 
0000       0
   8 
1000 
  8

1 
0001 
  1 
   9 
1001 
  9

2 
0010 
  2 
  10 
1010 
  A

3 
0011 
  3 
  11 
1011 
  B

4 
0100 
  4 
  12 
1100 
  C

5 
0101 
  5 
  13 
1101 
  D

6 
0110 
  6 
  14 
1110 
  E

7 
0111 
  7 
  15 
1111 
  F

Další příklady:

Takže můžeme převést číslo F3A (šestnáctková) = 1111|0011|1010 (dvojková) 

A nyní můžeme v případe potřeby dvojkové číslo dále převést do soustavy osmičkové: 

111|100|111|010 (dvojkové) = 7472 (osmičkové)

3. Funkce a složení počítače

Funkce počítače se od dob, kdy prováděl pouze matematické výpočty, dosti změnil, dnes už nám nahrazuje mnoho věcí. Funguje jako pomocník při práci, ale i zábavě. Doby kdy na něm pracovali pouze nadšenci jsou také pryč, a tak dnes počítač představuje něco, bez čeho by se nikdo neobešel. Najdeme je všude, doma, ve škole, v lékařství, na letišti…
Počítač se samozřejmě skládá z mnoha částí, některých více, některých méně důležitých. Vyjmenujme si alespoň ty základní: Základní deska, harddisk, paměti, různé čtecí a zapisovací mechaniky, grafická karta, zvuková karta, síťová karta, vstupní a výstupní zařízení, různé porty, rozhraní…

Von Neumannovo schéma

Za první elektronický počítač je považován elektronkový počítač ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calculator), který byl postaven na Universitě státu Pensylvánie v roce 1946. Tento počítač se programoval drátovými propojkami a přepínači, data se zadávala pomocí děrných štítku. Až druhý počítač, dokončený v roce 1952 na stejné univerzitě s označením EDVAC, byl již řízen programem uloženým v paměti. Jeho koncepce se stala nejrozšířenější a nejznámější počítačovou architekturou. Jedním z jeho hlavních tvůrců byl matematik John von Neumann, podle něhož se tato koncepce nazývá – von Neumannova.
Na obrázku lze vidět strukturu von Neumannova počítače. Počítač je tvořen pamětí, aritmeticko-logickou jednotkou (ALU), řadičem a bloky vstupu a výstupu. ALU s řadičem tvoří procesor. Vnitrní struktura počítače se nemění v závislosti na zpracovávané úloze. Vnitrní struktura musí být maximálně univerzální, tak, aby dokázala vyjít vstříc potřebám úloh nejrůznějšího typu. Veškeré přizpůsobení konkrétním úkolům je řešeno výhradně programem.
Program P je tvořen posloupností instrukcí. Instrukce programu I jsou prováděny sekvenčně, jedna za druhou. Program se při jeho běhu zpravidla nemodifikuje, data D lze během programu modifikovat. Instrukce programu jsou uloženy v jedné paměti společně s daty. Instrukce i data jsou zakódovány binárně do posloupností nul a jedniček. Paměť tvoří jednotlivá paměťová místa, do kterých lze zapisovat nebo z nich číst po zadání příslušné adresy paměťového místa.
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Obr. 1.1: Von Neumanova architektura potitace




Start počítače

V počítači se rozběhne program POST (Power On Self Test), který je součástí BIOSu a je umístěný v paměti ROM. Tento program zajistí základní kontrolu klíčových součástí počítače – zjistí přítomnost a velikost paměti, přítomnost pevných disků a dalších zařízení. Používá k tomu také informace uložené v CMOS paměti.
Pokud je v mechanice A: zjištěna založená disketa, předpokládá se, že tato disketa obsahuje operační systém a je proveden pokus o natažení operačního systému z této diskety. Pokud disketa není systémová, na obrazovku je vypsáno chybové hlášení.
Následuje zavedení boot sektoru, který obsahuje program pro vlastní načtení operačního systému. V případě pevného disku ještě předchází spuštění programu z Partition tabulky, který prohledá seznam logických disků a určí, ze kterého má být start proveden, tedy který boot sektor je třeba načíst.
4. Zdroj napájení
AT

Desky se již do nových PC nemontují.  Velikost napájecího napětí mikroprocesorů bývala standardně 5V, ale postupem času se snižovala až na 3,3V, tak není napětí u základních desek jednotné. Z nejednosti napájecího napětí měli problémy výrobci základních desek a zdrojů, kteří problém nestejného napětí řešili dvěma způsoby:
a) zdroj dodává napětí 5V, které se základní deska upraví na požadovanou hodnotu. Proto je základní deska vybavena propojkami nastavujícími přesnou hodnotu požadovaného napětí. Tento způsob je nejpoužívanější. 

b) zdroj dodává požadované napětí přímo a základní deska nic neupravuje, tento způsob byl spíše výjimečný.

K základní desce je napětí přivedeno dvěma šestipólovými konektory označovanými P8 a P9, které se připojují na příslušnou patici základní desky. Kabely se připojují černými vodiči k sobě.

ATX
Desky ATX pracují pouze s napětím 3,3 V. Připojení desky ke zdroji je realizováno prostřednictvím jediného konektoru. Příčinou odlišného napájení byla snaha nepoškodit desky AT zdrojem ATX. Desky ATX jsou vybaveny elektronickým ovládáním zdroje. Tlačítkem na čelním panelu počítače pouze aktivujeme elektrický obvod, který teprve ovládá výkonový napájecí zdroj. Výhodou tohoto řešení je možnost programového vypnutí či zapnutí počítače a to buď na pokyn uživatele, nebo v důsledku Softwaru. Časté dálkové vypínaní a zapínání PC na dálku se předpokládá u sítí.

5. Základní deska

Fyzicky je mainboard reprezentován deskou plošného spoje s mnoha elektronickými obvody a konektory pro připojení dalších periferií počítače. Obvody umístěné na základní desce slouží především pro podporu procesoru a sběrnic, konektory propojují jednotky umístěné mimo mainboard. Základní deska je vlastně takovou kostrou, nesoucí všechny komponenty PC

BIOS – Bios je program umístěný v paměti typu ROM – program v ní zapsaný se nevymaže ani po odpojení paměti od napájení. Program BIOS působí jako „tlumočník“ mezi HW a operačním systémem. Jinak řečeno, výstupy BIOSu vzhledem k OS jsou přesně definovány, ale vstupy od HW k BIOSu jsou věcí výrobce. 

Jumpery (propojky) – Slouží k dalšímu nastavení HW, aby byl každý HW co nejuniverzálnější. Je to skupina pinů, které můžeme spojit. Propojením určitých kontaktů nastavíme stanovenou vlastnost ZD.

Switche (přepínače) – Především starší typy ZD měli mnoho přepínačů. Bývali sdružovány do větších celků. Každý jednotlivý přepínač má své číslo a polohu – ON; OFF. Význam všech přepínačů je popsán v manuálu. 

Chipset – Na základní desce je umístěno mnoho neoznačených integrovaných obvodů. V nich jsou naprogramovány instrukce, kterými je deska řízena. Tím, že chipset desku řídí, definuje i zároveň to, s jakými komponenty je deska schopná komunikovat.

Dále jsou na ZD:

Slot nebo Patice procesoru.
Sloty ISA, PCI, AGP.
Konektory EIDE, IDE, konektory COM1, COM2, PS/2, USB, FIRE WIRE, konektor klávesnice, napájecí konektor ATX, banky pro paměti – SIMM, DIMM, DDR, RDR.
Baterie pro napájení CMOS (Biosu).
Bloky portů – LPT, zvuková karta, občas grafická karta.
Sběrnice –Základ komunikační struktury. Slouží k propojení všech komponent umístěných vně procesoru.
Systémová sběrnice – je připojena k CPU, je jím řízena a propojuje procesor s obvody na základní desce.

Periferní sběrnice – spojuje procesor s okolím, je zakončena sloty na rozšiřující karty.

Typy sběrnic

ISA – vyvinuta pro procesor 80286; starší typy ISA pouze 8 bitová, později rozšířena na 16 b; 16 bitová karta je zpětně kompatibilní se starší 8. bitovou; 
MSA – pro procesory 80386; ISA byla pomalá, proto tato sběrnice; výrobcem bylo IBM; nerozšířila se, kvůli své ceně, IBM chtěla licenční poplatky
EISA – reakce počítačových výrobců na vyšší požadavky; zpětně kompatibilní s ISA; kvůli kompatibilitě musela být zachována nízká řídící frekvence; 
VESA VL-BUS – u procesorů 80486; byla koncipována jako rozšíření ISA, její karta je delší s částí pinů ve sběrnici ISA; 
PCI – vyvinuta Intelem; od procesorové sběrnice je oddělena tzv. mosty (bridges); vysoká frekvence; pracuje s napětím 3,3 V, předešlé sběrnice 5V; přinesla možnost Plug-and-Play


- verze 2.0 je 64 bitová, je umístěna pouze do serverů, protože u ní byly potřeba delší sloty, které obsahovaly právě pouze desky k serverům


- verze 2.1 je 64 bitová, 66 MHz, aby bylo dosaženo této rychlosti, musí s ní pracovat všechny rozšiřující karty, jinak se přepne do 33 MHz režimu
AGP – Intelem pouze pro grafiku; je speciální sběrnicí, která propojuje grafický adaptér přímo s OP; zobrazovací karta je ze sběrnice PCI přemístěna na speciální, rychlou sběrnici, vyhrazenou pouze pro přenos obrazu. Odlehčí se tak systémové sběrnici a zároveň se až 8 násobně zvýší; ZD musí obsahovat chipset podporujícím AGP

AMR, CNR, ACR
6. Rozhraní 

Paralelní
 – bity se přenášejí současně – paralelně

- původně pro tiskárny, pouze jednosměrný, později i obousměrný přenos

sériové 

– bity proudí po sobě, je pomalejší než paralelní, je však univerzálnější

PS/2

 – bývá vyveden přímo ze základní desky, myš a klávesnice

USB

 – universal serial bus – sériové rozhraní


- až 5 m od USB rozbočovače


- podpora Plug-and-Play


- tři přenosové rychlosti – Low speed - 1,5 Mb/s




High speed – 12 Mb/s




USB 2.0  Full speed –  480 Mb/s


- až 127 zařízení


- zapojení i při zapnutém PC

Fire wire 

– sérivá rozhraní


- podpora Plug-and-Play


- až 63 zařízení


- rychlosti – 
S100 – 98/304 Mb/s, S200 – 196/608 Mb/s, S400 – 393/216 Mb/s

Sériové – bity proudí po sobě

- je pomalejší než paralelní


- je však univerzálnější

Paralelní – bity se přenášejí současně – paralelně
- původně pro tiskárny, pouze jednosměrný, později i obousměrný přenos

PS/2


– bývá vyveden přímo ze základní desky, myš a klávesnice

USB


– universal serial bus – sériové rozhraní


- až 5 m od USB rozbočovače


- podpora Plug-and-Play


- tři přenosové rychlosti:



– Low speed - 1,5 Mb/s



- High speed – 12 Mb/s



- USB 2.0  Full speed –  480 Mb/s


- až 127 zařízení


- zapojení i při zapnutém PC

Fire wire


– sériové rozhraní


- podpora Plug-and-Play


- až 63 zařízení


- rychlosti:


 
- S100 – 98/304 Mb/s



- S200 – 196/608 Mb/s



- S400 – 393/216 Mb/s

Bezdrátové rozhraní:

IrDA

– infračervený přenos

- nutnost zařízení „vidět“ se navzájem

Bluetooth

- rádiový přenos na frekvenci 2.4GHz?

- dosah až 10m
Wi-fi
- přenos na frekvenci 2.4GHz
- dosah dle použité antény

- přenos 11Mbps (802.11b) nebo 54Mbps (802.11g)

7. Procesory

Mikroprocesor je „mozkem“ počítače, zpracovává instrukce od programů, kterými je řízen, a tak vlastně plní zadané úkoly. Některé instrukce zpracovává sám, k provedení ostatních instrukcí používá různí komponenty počítače. Jeho kvalita podstatně ovlivňuje rychlost PC.

Zásadní vlastností mikroprocesoru je programovatelnost a integrace všech základních obvodů do jediného pouzdra. Procesor obsahuje registry (paměti).

Je složen z mnoha tranzistorů, které jsou propojeny vodivými kanálky.

Stupně integrace tranzistorů - 
SSI – malý stupeň integrace – 10 členů


MSI – střední stupeň integrace – 10-100 členů


LSI – vysoký stupeň integrace – v tisícovkách členů


VLSI – velmi vysoký stupeň integrace – 10000 + víc

Základní rozlišení

Jádrem každého procesoru je logický obvod, který dokáže zpracovat sadu jednoduchých mikroinstrukcí. Mikroinstrukce jsou pouze jednoduché příkazy. Napsat aplikační program složený pouze z mikroinstrukcí by bylo složité, proto je každý procesor vybaven instrukční sadou, určenou pro jeho praktické programování. Převod instrukční sady na mikroinstrukce obstarává program napsaný v mikroinstrukcích – ten je podstatnou součástí procesoru.

Complete Instruction Set Computer (CISC) – mikroprocesor je vybaven co nejúplnější instrukční sadou.

Reduced Instruction Set Computer (RISC) – vychází ze znalosti, že pro vykonání 80% operací je zapotřebí jen asi 20 instrukcí. Mikroprocesor je pak vybaven jen základními mikroinstrukcemi, které jsou jednodušší, a tedy i snáze proveditelné.

Procesor RISC vykoná jednu instrukci daleko rychleji než procesor CISC. Navíc je RISC daleko jednodušší, a tak i levnější. Zbytek instrukcí, které nejsou obsaženy v základní sadě je možné vykonat pomocí kombinace existujících instrukcí.

Charakteristika procesorů

1) Frekvence – Hz, Mhz, GHz

procesor pracuje podle hodinových kmitů generovaných krystalem umístěným na zákl. desce  ---- 1 kmit = 1 operace

Hz [s-1]

2) Efektivita mikrokódu – udává počet kroků potřebných k provedení 1 instrukce

3) Přítomnost tzv. matematického koprocesoru – vypočítává matematické operace potřebné pro HW
4) Šířka instrukčních kanálů – udává maximální počet instrukcí proveditelných v 1 taktu procesoru (průměr=4)

5) Šířka slova – udává maximální počet bitů, které dokáže procesor zpracovat během 1 operace

6) Šířka přenosu dat – maximální počet bitů, které dokáže přenést sběrnice z procesoru nebo do něj během 1 operace

7) Cache paměť – vyrovnávací paměť – L1 a L2

8) velikost adresovací paměti – jaký maximální počet operací je schopen procesor zpracovat

First level cache – L1

 - integrována přímo do procesoru – načte ze sběrnice nějaké množství dat a procesor si vybere operace na zpracování

 - cache paměť smazává rychlostí rozdíl mezi CPU a sběrnicí

Second level cache – L2
 - zachytí úkoly, které dělal procesor, uloží je a při opakování toho samého úkolu je procesor jenom vyvolá

 - řadič – zjistí, jaké informace by mohl procesor v nejbližší době chtít
8. Paměti

Mikroprocesor z ní čte programy, kterými je řízen, a zároveň do ní ukládá výsledky své práce. Dělí se na:
Primární – Počítač s nimi bezprostředně spolupracuje.

Sekundární – Sem si odkládá programy, které momentálně nepotřebuje.

Fyzikální princip paměti – Je tvořena miniaturními elektronickými prvky, které nabývají hodnot 0, nebo 1. 8 prvků vytváří jeden bajt.

Paměti ROM
Pamatují si data, když je počítač vypnutý. Je v ní například BIOS. Paměti typu ROM jsou ve srovnání s paměťmi RAM pomalejší a brzdí práci PC. Proto si počítač při startu načítá BIOS do pamětí RAM, těsně pod 1mb. OS pak pracuje s BIOSem v rychlejší paměti RAM. Načítání BIOSu z ROM do RAM se nazývá stínování (shadowing).

ROM – Buňku představuje odpor, nebo pojistka. Některé z nich pak výrobce elektronicky přepálí. Nepřepálené jsou log. 1 a přepálené log. 0.


PROM – Stejný princip jako u ROM, akorát že informace nezapíše výrobce, ale uživatel pomocí programu. Zápis se dá provést jen jednou.


EPROM – Je do ní možné opakovaně zapisovat. Zapsání je pomocí vhodného programu a maže se pomocí ultrafialového záření. Informace se uchovává pomocí kvalitně izolovaného náboje, takže ani po odpojení napájení se nevymaže.


EEPROM – Opět mazatelná. Informace se mažou elektrickými impulsy.


Flash PROM – Je rychlejší, než předešlé typy. Dá se s ní pracovat jako s RAM, ale po odpojení napájení se nevymaže. Snese asi 1000 cyklů. Její předností je programování přímo v PC.

Paměti RAM

Spolupracuje s nimi procesor. Jsou rychlejší a mají větší paměť.


Dynamická RAM  DRAM – Buňka je tvořena miniaturní kondenzátorem. Aby se paměť nevymazala je potřeba provádět jejich opětovné nabíjení (refresh).


CMOS RAM – Vyznačuje se malou spotřebou. Jsou v ní uložena data o natavení PC. Po vypnutí pc je napájena za malé baterie na základní desce.


SDRAM- Pracují na stejném taktu, jako je nastaven na paměťové sběrnici. Jsou to 168 vývodové moduly DIMM. Přenosová rychlost je na 133 MHz a šířce sběrnice 32 bitů.


DDR – Víme, že rychlost práce všech prvků základní desky je odvozena od FSB. Klasické SDRAM přenášejí informace pouze na náběžné hraně řídícího impulsu. Paměť SDRAM provede během jednoho impulsu jednu operaci. Paměti DDR pracují tak, že přenášejí data na obou hranách (náběžné i sestupné). DDR provede během jednoho impulsu 2 operace.

Fyzická organizace operační paměti
Základním dílem je paměťový modul.


DIMM -
Kapacita u 72 pinového modulu 4,8,16 a 32 MB.
Paměťová šířka 8,16 a 32 bitů.




Paritní bit, jehož úkolem bylo kontrolovat činnost modulu.

ECC je samoopravný kód. Dokáže zjistit, ale i opravit jednobitovou chybu. Musí být podporován modulem, ale i základní deskou.


DIMM - 
Je delší -168 pinů, což dovoluje 64 bitovou komunikaci (64 bitů je přeneseno najednou). Pro jeho použití potřebujeme delší bank DIMM a musí být podporován základní deskou. Napájení je 3,3V a rychlosti jsou 66, 100 a 133 MHz.


DDR - 
Jsou 184 pinové a mají nižší napájení 2.5 V.
Přizpůsobování rychlosti mikroprocesoru a operační paměti
CPU spolupracuje nejčastěji s operační pamětí. Paměť by mu měla být schopna dodat data během jeho dvou taktů, To ale nestíhá, tak se to řeší 2. způsoby.

Vkládání čekacích stavů- CPU čeká na paměť. Jednoduše několik taktů nepracuje.

Použití cache paměti L2- Všechna data, která putují mezi těmito dvěma díly, tak v ní uvíznou a CPU pokud je bude potřebovat, tak si je přečte z rychlejší cache paměti. Pokud CPU potřebuje data, která v cache nejsou, musí je přečíst z operační paměti, a to se bez čekacích stavů neobejde.

Režimy práce


Write-Through - Data ukládaná do cache se současně zapisují i do operační paměti.


Write-Back - Data jsou zapisována pouze do cache paměti a teprve při jejich odstranění se jsou zapsána do operační paměti.


Pipelined Burst - Provede více operací řetězově. Pokud čte data z jedné adresy, přečte zároveň data následující adresy.

Logická organizace paměti

[image: image2]
9. Pevné disky

Části pevného disku

- médium, na němž jsou uložena data

- magnetické hlavy pro zápis a čtení

- mechaniku pohybující hlavami

- motorek točící diskem

- řadič – elektronický obvod, který řídí práci disku

Po vypnutí disku zajistí mechanika magnetických hlav jejich přistání do vyhrazené parkovací oblasti. Tak je zajištěno, že se hlava nikdy nedotkne datové oblasti a nezničí data. 

Fyzická struktura disků 

Pokud operační systém od disku vyžaduje data, musí je najít řadič. Ten potřebuje znát  přesnou geometrickou polohu zapsaných dat. Proto si povrch disku rozdělí na stopy (soustředěné kružnice), do kterých si údaje zapisuje. Každá stopa je navíc příčně rozdělena na sektory = fyzická organizace dat.
Fyzické formátování 

Řadič si tedy musí rozdělit disk na stopy a sektory a ty si očíslovat. Proces, kterým se disk dělí, se nazývá fyzické formátování. Tento druh formátování provádí zásadně jenom výrobce disku

Hlavy a cylindry
Každá hlava má svůj povrch disku – je více disků (kotoučů) a hlavy se pohybuje stejně, každá nad svým povrchem. Jiným hlavám, nad stejným místem v disku, ale jiným povrchem říkáme cylindry.
Práce mechaniky hlav

Krokový motorek – jedno pootočení motorku znamená jeden příčný krok hlavy (posun o jednu stopu). 

Vystavovací cívka – průchod proudu cívkou způsobí vychýlení cívky úměrné velikosti proudu. Je zde využito zpětné vazby – hlavička čte svou polohu z disku a na základě této informace řídící mechanika přidá, nebo ubere proud pro vychýlení. Další výhodou je automatické parkování hlav – při náhlém výpadku proudu hlavy sami zaparkují, aby nepoškodili disk.


Přístupová doba
Vyjadřuje rychlost, s níž disk vyhledá data. Je součtem dvou časů: doby vystavení a doby čekání



- Doba vystavení – Je časem nutným k pohybu hlav nad určitou stopu. 



- Doba čekání – I když hlava doletí nad správnou stopu, ještě nemůže ještě začít se čtením. Musí totiž počkat, až se pod ní dotočí ten sektor, v němž se má začít číst data. 

Prokládání
Metoda zkrácení doby čekání, při čtení se data přečtou z jednoho sektoru, musí se odeslat přes řadič a BIOS operačnímu systému, který je dále předá aplikačnímu programu. Ten informace zpracuje a požádá operační systém o nové údaje. Operační systém se obrátí na BIOS a řadič, který zorganizuje načtení dalšího sektoru. Mezitím se disk pod hlavou pootočí a ta již nestihne začátek následujícího sektoru. Musí tedy počkat celou jednu otáčku, až se pod ni sektor opět dostane. Takové čekání může disk značně zpomalit. Proto bylo zavedeno prokládání, které ukládá data přes sektory. Při zápisu se data uloží do logických sektorů – následující údaje budou zapsány s vynecháním jednoho sektoru. 
Paměť cache
Do cache se načítají data z disku a později se přenášejí do sběrnice

Hustota záznamu
Každý bit je přestavován miniaturním bipólem zapsaným do magnetického povrchu disku. Úkolem je tedy iniaturizovat dipóly, vytvářet stále jemnější magnetické struktury s možností vyšší hustoty zápisu dat. 


Kódování dat 

MFM – vymezuje datovému signálu přenosnou délku, podle času trvání stejného magnetického toku řadič rozpozná shodný počet bitů. (jen FDD)

RLL – řadič si přepočítá ukládanou posloupnost na novou kombinaci 0 a 1. 1/3 kapacita disku pro stejné množství dat jako MFM

PRML – další zvýšení hustoty dat, ví jak má vypadat sled signálů vyvolaný hustě ležícími dipóly
Logická struktura
Organizuje ukládání a čtení dat, údaje o diskovém prostoru jsou soustředěny do několika na sebe navazujících tabulek

Master Boot Record
První z řady tabulek, v podstatě je základem logické struktury disku, má dvě části: 

Zaváděcí záznam – je to krátký program, který se při startu počítače BIOSem. Jeho úkolem je načíst tabulku oblastí a najít aktivní oblast.
Tabulka oblastí (Partition table) – dělí disk na oblasti.
Řadiče pevných disků
Jsou „řídícím centrem“ diskové jednotky. jejich úkoly lze shrnout do následujících bodů:



- zodpovídají za správně vystavení hlav



- organizují vlastní zápis a čtení dat prostřednictvím kódování nebo dekódováním



- se sběrnicí zajišťují přenos dat mezi diskem a CPU



- EIDE (Enhanced IDE) – vyvinuto, protože zastaralý IDE byl pouze pro 512 MB a jen pro 2 disky





- 40 pinový konektor





- přímo do ZD






- v jeden okamžik může pracovat pouze jedno zařízení



- SCSI 

– pro více zařízení najednou





- rychlosti s EIDE moc neliší





- zpravidla potřebujeme SCSI řadič

Disková pole

Funkcionalita diskových polí – mnoho lidí chápe disková pole pouze jako zařízení, která slouží pro ukládání velkých množství dat. Zásadní přínosy inteligentních diskových polí spočívají v tom, jak mohou tato zařízení podpořit a zjednodušit ochranu a management dat.

Raid level 0 – rychlost
Tato implementace je zaměřena zejména na zrychlení práce disku. Využívá metodu data stripping (stripe = proužek). Stripping je tedy rozdělování na proužky.

Jak vidíte řadič data rozkládá na několik proudů (nejméně však dva), a ty potom zapisuje současně na (oba) disky - každý disk má tedy pouze část dat. Při čtení se postupuje opačně. Přenosová rychlost tohoto řešení je teoreticky dvojnásobná - pokud tedy použijete dva disky 7.200 ot. vznikne jeden "virtuální" s 14.400 otáčkami! Pro počítač se pak celé pole "tváří" jako rychlý disk o dvojnásobné kapacitě. RAID 0 je vhodný zejména pro velké soubory: audio, video, DTP, CAD, animace, retuše scanů. Nevýhodou je právě uložení každého souboru na několika discích "po částech".

Raid level 1 – spolehlivost
Využívá metodu disk mirroringu - zrcadlení. Název myslím mluví za vše. Druhý disk je v tomto případě kopii prvního. V případě selhání prvního disku využívá řadič záložní disk. Je jasné, že pravděpodobnost selhání obou disků současně se blíží nule. Pro počítač se pak celé pole "tváří" jako jeden disk o vysoké spolehlivosti. Toto řešení je vhodné zejména pro PC vyžadující vysokou ochranu a bezpečnost uložení dat - servery, DB servery, podnikové IS, firemní data, projektová dokumentace...

Raid 0+1
Provádí rozdělení dat (stripping) na dvě části, přičemž každá má ještě svůj záložní disk = 4 disky.

Raid level 3, 4, 5 - rozložení zátěže, spolehlivost
RAID 5 ukládá data po blocích na různé disky a zároveň k nim dopočítává tzv. paritu, kterou střídavě ukládá na různé disky. Tak je dosaženo jak bezpečnosti dat vůči poruše disku (chybějící data se dají z parity vypočítat) i urychlení práce s daty (paralelizací operací čtení/zápisu). Použití: RAID 5 se používá všude tam, kde je potřeba docílit ochrany dat a vysokého výkonu. Výhodou je, že čím je v poli větší počet disků, tím roste efektivita ukládání dat.
10. Magnetický záznam

Disketa (Floppy disk)

Je stále standardním vybavením počítačů. Základem diskové mechaniky jsou diskové plotny a diskové hlavy, (většinou dvě na jednu plotnu). Disková plotna má zdola i shora provedenou povrchovou úpravu magnetickou vrstvou, do níž hlava zapisuje nebo z ní čte digitalizovaný signál. Soustředné kružnice (tedy nikoliv spirála,která je u cédéčka ) na povrchu rotující plotny, které představují pomyslnou dráhu čtecí / záznamové hlavy, nazýváme STOPY (anglicky „tracks“). Jednotlivé povrchy diskových hlav tedy vytvářejí na každé plotně dvojici stop (shora a zdola), kterým se říká VÁLCE (anglicky „cylinders“). Zápis dat na válce probíhá tak, že nejprve se zapisuje na horní stopu a pak při nezměněné poloze hlavy na spodní stopu.
 Jak stopy, tak válce jsou číslovány a číslování válců a stop začíná od nuly. První válec je tedy válec č.0 a skládá se ze stopy č.0 na horní straně a ze stopy č.0 na spodní straně.
 
Kapacity: 
5,25“ --- 360 kB



5,25“ --- 1,2 MB



3,5”   --- 720 kB



3,5“   --- 1,44 MB



3,5”   --- 2,88 MB

ZIP

Tyto mechaniky vyvinula IOMEGA. Je taká 3,5” jako floppy, ale její médium je silnější. Pracuje také na magnetickém záznamu. Mechaniky jsou buď externí (Paralelní, SCSI, USB, FIRE-WIRE) nebo interní (SCSI, EIDE).

Kapacity jsou 100 MB, 250 MB a 750 B nejnovější – všechny mechaniky jsou zpětně kompatibilní

JAZZ

Představuje přenosné médium orientované na větší diskové kapacity. S řadičem SCSI v interním i externím provedení. Přenosová rychlost je 5,5 MB/s, přístupová doba 12 ms. Na disk se vejde 2 GB, na starší 1 GB.

LS-120

Zpětně kompatibilní s disketami HD a DD; Speciální média – 120 MB

Magneto/optické disky

Na povrchu je zapisovací hlava.

- Emitor laseru – laserový paprsek zahřeje místo na teplotu, která je pro zápis ideální – Currierova teplota



- při zápisu se nejdříve zapíšou všechny logické 0 a pak všechny logické 1



- zápis dat na magnetickém principu



- čtení na principu optickém




- emitor laseru vyšle paprsek a podle odrazu pozná log 0 a log 1
11. Mechaniky CD a DVD

Standarty CD

Red book – Norma vypracovaná Sony a Philips. Definuje tzv. Audio CD, je tedy zaměřena na popis zvukem. 

Yellow book – Vychází z červené knihy, zaměřena na záznam počítačových dat. Má korekci chyb při záznamu dat. Proto se zvětšuje pravděpodobnost přečtení chybného údaje. Rychlost zůstala původních 150 KB/s. Dva způsoby korekce chyb, MODE 1 a MODE 2. Mode 2 má oproti Mode 1 kód uložen na konci každého sektoru. Pokud se samo-opravný režim nepoužije, je možné datový sektor prodloužit o část, ve které byla korekce chyb uložena.

CD-ROM/XA – Ze žluté knihy, dá se na jedno médium vypálit zvuk, data i film. Speciální zaznamenávací mechanismy, které umožňují synchronní prezentaci obrazu a zvuk, přestože jsou data uložena v oddělených obrazových a zvukových souborech. podporuje komprimaci; Dva formáty: Formát 1 a Formát 2. Formát 1 je pouze pro programy, používá samo-opravný kód a je podobný žluté knize. Formát 2 opravu dat nemá; zapisuje se audio a video. Na základě formátu 2 vznikl standart Photo CD.

Green book – stejný formát sektorů jako CD-ROM/XA, obsahuje video-sekvence kódované pomocí MPEG. 

Orange book – zápis může probíhat postupně v několika záznamech – multissesion, nebo najednou single s.

White book – především na filmy.


Disk CD

CD má průměr 12 cm s 15mm otvorem uprostřed. Cd má jedinou spirálovitou stopu, která začíná uprostřed disku a pokračuje směrem k okraji. Celková délka spirály a tohoto disku je potom téměř 5 km. 

Informace jsou uloženy v blocích stopy ve formě pitů(výstupků) a polí(rovných ploch). Je pole a při každé změně (pit hrana nahoru, nebo dolu) je změna z 1 na 0. 

Laserový paprsek z čtecí hlavy CD-ROM prochází polopropustným zrcadlem a přes soustavu čoček dopadá na disk. Pole odrážejí paprsek zpět, kdežto pity je rozptylují.  Odražené světlo prochází čočkami a je zrcátkem přesměrováno na foto-diodu. Ta převede světlo na elektrické impulsy, dále zpracované v řadiči disku.


Mechaniky CD

Stejně jako u pevných disků je stejný problém i u CD-ROMů. Vnitřní část stopy je kratší, než tak vnější. Několik metod:


CVL – konstantní lineární rychlost je starším řešením. Byla vyvinuto pro zvukové přehrávače. Postupně k okraji disku se snižovala rychlost otáčení. 


CAV – konstantní úhlová rychlost. Řadič disku dokáže číst data různou rychlostí i za pomoci Cache paměti. Při čtení dat laser často přeskakuje po disku a musí se čekat na změnu a ustálení nových otáček.


P-CAV – je smícháním obou předešlých metod. Cd se jednou otáčí konstantní rychlostí a v jiném místě přechází na konstantní rychlost obvodovou.


Multibeam čtení – čte sedm stop najednou. Celá optika se ostří jako klasická mechanika, ale po obou stranách paprsku jsou další tři. Možnost dosáhnou velkých přenosových rychlostí. 


Výkonnost jednotky


Přístupové doba – udává čas jaký je potřebný aby se na Cd našla určitá data. Metoda výpočtu není normována a může se měnit podle výrobce. Průměrná doba je 200ms u špičkových mechanik dokonce jenom 100ms.


Přenosová rychlost – na CD mechanice je uvedena maximální rychlost čtení. Např. 32x, 16x… Číslo udává kolikrát se přenese původní množství dat (150 kB – maximální červená kniha) takže 32x CD-ROM dokáže za 1 sekundu přenést 32x150kB = 4800kB/s (4,68 MB/s).

DVD

Pro potřeby filmového průmyslu. Může být buď: Jednovrstvé jednostranné (4,7GB), Dvouvrstvé jednostranné (8,5 GB), Jednovrstvé oboustranné(9,4 GB) a Dvouvrstvé oboustranné (17 GB). Disk je shodný se základními rozměry CD, rozdíl je v hustotě záznamu - tím se zvětšila kapacita.
12. Klávesnice

Klávesnice je základní vstupní rozhraní mezi počítačem a uživatelem. Klávesnice obsahuje mikroprocesor, který zajišťuje činnost klávesnice po stlačení kláves. a vysílá kódy po počítače pomocí 5 pinového kabelu. Tento kód se přenese do procesory počítače, který ho podle speciálního programu přečte. Hlavní rozdělení klávesnic: Kapacitní klávesnice a Mechanická klávesnice

Kapacitní: Měří se kapacitní odpor mezi ploškami a klávesou, kdy při pohybu  plošek proti sobě je tento odpor změněn a vyhodnocen jako stisk klávesy. Zajímavostí je, že se klávesa nemusí citlivého prvku vůbec dotknout, stačí přiblížení. 

Mechanická: U těchto klávesnic se zjišťuje pouze zda je tlačítko zmáčknuto, či není. To se zjistí podle toho, je-li sepnutý obvod nebo ne. Jsou tři typy těchto klávesnic – Mechanická, Membránová, Vodivá guma:

Mechanická – Klávesnice používají elektrické mechanické spínače. Pro odpružení je použita železná pružina. Hlučné, složité a drahé na výrobu. V mnoha případech jsou nahrazovány membránovými spínači. 

Vodivá guma – Na razníku uprostřed je umístěn vodivý pruh gumy, kdy po stisku klávesy spojí kontakty na tištěném spoji.

Membránová – Klasické membránové klávesy se dají najít na mikrovlnných troubách, mobilech, kopírkách atd. Klasická membránová klávesnice má všechny klávesy spojené o jednoho celku, u počítačové membránové klávesnice tomu tak není. Nejčastěji používaná s gumovou membránou. Základem zůstává elektronická membrána skládající se ze tří fólií. 1. potištěna vodivými cestami, 2. oddělovací s dírami pod klávesy, aby se citlivé body spojily pouze při styku klávesy. 3. fólie potištěná vodivými cestami a citlivými body přímo pod klávesy. 

Vývojem času se od klávesnic XT s 83 klávesami (dnes se již nevyrábí) k AT se 101 klávesami a ke speciálním klávesnicím s až 120 klávesami. Různá multimediální ovládání (hlasitost, vypínání a zapínání programů a ke klávesám, kterými se spustí internetový prohlížeč…)

Možnosti připojení: DIN, PS/2, USB, FIRE-WIRE, Bluetooth, bezdrátové klávesnice…

13. Polohovací zařízení

Myš

Myš se rozšířila po celém světě a je to také nejpoužívanější polohovací zařízení. 
Kuličková myš – V myši jsou dva snímače (válečky) kterými hýbe kulička, která se otáčí pohybem myši po podložce. Dva snímače proto, aby bylo možno snímat osu X a Y. 

Optické myši – Kulička je nahrazena optickým digitálním senzorem. Frekvence snímání pohybu je 1000-2000 za sekundu. Výsledkem je velká přesnost. Vyšle se signál a odrazem od podložky se pozná, jestli se myší hnulo či ne.

Myš se dá připojit k počítači pomocí sériového portu, USB, PS/2, FIRE-WIRE, Bluetooth…

Po připojení myši k počítači probíhá komunikace mezi myší a PC po kabelu (případně pomocí rádiových vln). Pro systém Windows není nutno mít samostatné ovladače. Takže stačí zapojit a pak jen pracovat.... Základ principu činnosti je velice jednoduchý. Uvnitř (klasické) myši je kulička, která se točí podle toho jak pohybujeme z myší. Kulička je umístěna proti dvěma válečkům, každý s válečků snímá pohyb v určité ose - jeden v ose x a druhý v ose y. Válečky bývají připojeny k malým diskům s průřezy, které střídavě blokují a uvolňují průchod světla. Malé optické senzory zjišťují pohyb válečků tím, že hlídají blikání infračerveného světla. Tyto záblesky jsou pak chápany jako pohyb podle os. Tento mechanismus se nazývá opto-mechanický mechanismus a je v momentální době nejdostupnější a nejpoužívanější.

Touchpad
Je to jemná citlivá plocha, kdy dotykem prstu určujeme kam se má kurzor na obrazovce pohybovat. Jednoduchým nebo dvojitým poklepáním na citlivou plochu touchpadu nahradíte stejnou funkci u tlačítka myši.

Trackpoint
Náhrada myši u přenosných počítačů vyvinuté firmou IBM. Uprostřed klávesnice se nachází malá gumová páčka (cca 1-2 cm) sloužící pohybu kurzoru. Má podobnou funkci jako joystick.

Tablet
 Zařízení podobné Touchpadu, ale tablet nemá tak citlivou plochu a není tak snadné ho poškodit. Je mnohem větší a prst nahrazuje speciální tužka. Určení pro náročnou grafiku. 

Trackball

Prvním zařízením, které se snažilo nahradit myš, byl trackball. Zjednodušeně lze říci, že jde o myš převrácenou na záda. Namísto toho, abyste myší pohybovali po podložce a tím rozhýbali kuličku v ní obsaženou, pohybujete rovnou kuličkou, čímž ušetříte mnoho prostoru. Trackball je vyráběn jako samostatná periferie, i jako součást nejlepších klávesnic (u ergonomických v onom místě „rozlomení“, v normálních u numerické klávesnice). Objevili se i pokusy umístit miniaturní kuličku mezi klávesy, ale tato varianta se příliš neujala. Trackbally si své uživatele získaly pro své jednoduché ovládání a nenáročnost na prostor. Typického nedostatku myší klasických (nečistot) se nejprve také nebyly schopny zbavit (mastnota z prstů). Proto při koupi žádejte pouze ten bez převodových kladek, s optickým snímáním kuličky.
14. Zvuk
Základní činností zvuk. karty je vytvářet zvuk v PC. Digitální část (A/D – D/A převodník) je určena pro digitální nahrávání a reprodukci tónů a zvuků. V podstatě jde o to, že analogový zvuk je potřebné při nahrávání digitalizovat a pro poslech je nutné ho opět vrátit do analogové podoby. 

Zdroj zvuků (syntezátor) je zařízení, které jenom nereprodukuje, ale podle zadání je dokáže i vytvořit. Ty jsou potřeba hlavně pro napodobování hudebních nástrojů k hudebnímu podmalování počítačových her nebo pro reprodukci MIDI.

· Jednodušší modely zvuk. karet pracují vesměs na základě frekvenční modulace, což znamená, že se zvuky vytvářejí elektronicky, z jednoduchých nebo několikanásobně překrývaných vlnových tvarů. je to levnější a jednodušší metoda.

· Mnohem lepší jsou syntezátory založené na metodě Wavetable. Ty mají v čipu ROM o kapacitě několika MB nahrány digitální snímky  každého jednotlivého tónu hudebních nástrojů. Pak se pouze vyvolá požadovaný tón. 
Rozhraní MIDI je hardwarové rozhraní pro elektronické hudební nástroje. Z hlediska operačního systému je MIDI přestavováno kanály, na než jsou připojeny jednotlivé hudební nástroje. 

Zvukové formáty

- .wav - soubory formátu RIFF - formátu pro výměnu souborů. The Waveform Audio File. Vyvinul Microsoft. Samotný wav soubor je obalen formalitami RIFF standardu. Hlavička souboru obsahuje vzorkovací frekvenci, počet kanálů, velikost vzorku a spoustu dalších informací. Wav soubor seskládá z datových bloků, každý z nich obsahuje 32-bit identifikační pole , 32-bit pole délek a stejně velké pole samotných dat.

- .mid, .midi, .kar - Musical Instrument Digital Interface. Formát pro komunikaci mezi hudebními nástroji (?), obecně General Midi. Nezaznamenává hudbu přímo, uchovává pouze poznámky, jaký hudební nástroj jakým způsobem hrál, podle nich pak nahrávku zpětně syntetizuje. Hlavička obsahuje informaci, zda se jedná o jednu nebo více stop, v druhém případě pak zdali jde o synchronní (všechny stopy začínají v jeden okamžik) nebo asynchronní nahrávku, a informaci o počtu stop. Tělo bloku začíná další hlavou, která obsahuje informaci o délce této konkrétní stopy, následovanou samotnými daty. Standard GM je rozšířen i několika dalšími moduly, jako Roland nebo Yamaha

- .mp, .mp2, .mp3, .m1a, .m2a, .m3u, .mpg, .mpeg, .swa - The Moving pictures Expert Group - MPEG standard. Pod ISO a IEC (standardizační organizace). Podle vstupní vzorkovací frekvence se zvukové záznamy rozdělí na tři vrstvy - 32–448 -> 192 kb/s, 32–384 -> 128 kb/s, 32–320 -> 64 kb/s. Kromě toho se MPEG soubory dělí na formát MPEG-1 (pro vysoké frekvence) a MPEG-2 (prostřední f.), což jsou oficiální standardy, a neoficiální MPEG-2,5 (pro nízké f.). Hlavička souboru obsahuje informaci o vzorkovací frekvenci, počtu kanálů a kvalitě vzorku. Za hlavičkou se vyskytuje spousta rámců, každý má svou vlastní hlavičku, obsahující podrobnější informace. Tento formát dosáhl své popularity díky vysoké kompresi (10:1) při vysoké kvalitě. Jedinou nevýhodou je jeho výpočetní náročnost, zejména při kódování.

- .aif, .aiff, .aifc - AIFF (Audio Interchange File Format) a AIFC. Formát vyvinutý firmou Apple pro záznam profesionálního zvuku. AIFC se od AIFF liší pouze tím, že umožňuje kompresi. Hlavička každé nahrávky obsahuje vzorkovací frekvenci, počet kanálů, šířku vzorku a spousta dalšího.

- .cda - klasický CD formát. Většinou se vyskytuje v podobě 44,1 kHz, 16-bit, stereo, nekomprimovaný, 1s tedy zabírá 176,4 kbitů = 22,05 kB. Alespoň teoreticky. Může se vyskytovat i formát s poloviční vzorkovací frekvencí, ovšem vždy je bez komprese, což je jeho hlavní nedostatek.

- .voc - Creative Voice - formát, používaný SoundBlasterem. Není tak flexibilní, jako většina ostatních formátů, neboť vzorkovací frekvenci specifikuje jako násobek interních hodin. Vzorek může obsahovat i rozkouskované ticho. Hlavička udává pouze vzorkovací frekvenci, počet kanálů je implicitně nastaven na mono a šířka záznamu je 8-bit. Rozšíření dovoluje i 16-bit stereo.

- .mod, .s3m, .mtm. - Amiga MOD - Formát hudby, nikoliv zvuku. Původně pro Amigu, nicméně rozšířil se jak na IBM PC, tak na Macintosh. Je bezhlavý. Obsahuje změť nahrávek digitalizovaných nástrojů a informaci o tom, který se má kdy zařadit. Formát je nekomprimovaný, 8-bit. Jeden MOD soubor může obsahovat až 31 nástrojů, z nichž 4 mohou hrát současně, každý může být dlouhý až 128 kB. Kromě původních nástrojů existuje možnost vytvářet si nové a doplňovat je hlasovými vzorky, proto je tak populární.

- .snd - formát pro Macintosh.

- .wma, .wax - Windows Media Audio. Většina z následujících údajů pochází ze stránek jeho tvůrce, Microsoftu, nicméně potvrzených několika dalšími. Podrobnější údaje jsou nedostupné, neb se jej zatím nepodařilo prokouknout. Má o 20% lepší kompresi než mp3, prostorový zvuk, 96 kHz při 20-24 bitech. Při nižších frekvencích má lepší zvuk, než mp3, při vyšších horší. A co je nejhorší – umožňuje kontrolu prostřednictvím digitálního certifikátu.

- .ra, .rm, .ram - Real Audio, vyvinul Real Networks. Formát pro přímé přehrávání hudby přes internet. Dá se přehrávat pouze pomocí Real Playeru, který je zadarmo. Je vhodné mít modem aspoň 56k, neb většina hudby v tomto formátu je optimalizována pro onu rychlost. Soubor .ram je metasouborem, obsahuje pouze adresu samotné hudby, internetový odkaz ukazuje na metasoubor.

Porovnání skutečných vzorků:
- aif, wav - slušná kvalita, neslušná velikost

- voc - výborná kvalita, velikost jako wav

- mp3, 192 kHz - výborná kvalita, asi 7x menší, než wav

- mp3, 96 kHz - nepříliš kvalitní, nejmenší (2x menší, než 192 kHz) :-O

- wma, 96 kHz - kvalita na úrovni mp3, 192, o něco větší, než mp3, 96
15. Zobrazovací soustava

CRT
Uvnitř monitoru je katodová trubice (Cathode ray tube - CRT). Ta obsahuje tři elektronové trysky, stínící masku a skleněnou obrazovku zevnitř pokrytou oddělenými, červeně, zeleně a modře fosforeskujícími body, tzv. luminofory. 

Trysky mohou být uspořádány do trojúhelníku nebo v jedné rovině. V prvním případě jde o obrazovku typu delta, v druhém je to typ trinitron. Každá barva může být zobrazena složením tří primárních barev luminoforů – červené- R, zelené- G a modré- B - různé intenzity. Jestliže jsou všechny primární barvy plně aktivovány, vznikne bílá barva, jestliže není aktivována žádná, vznikne černá. Tomuto vytváření barevného obrazu se říká aditivní.


Monitory z tekutých krystalů (LCD)
Zkratka LCD pochází z anglického názvu Liquid Crystal Display (liquid - tekutina, kapalina, krystal displej - obrazovka). Někdo zná tento typ monitoru z notebooků. Lze ho ale použít i místo klasického monitoru. LCD panel se skládá z buněk, ty jsou tvořeny elektro-luminiscenční výbojkou, dvěma polarizátory. Mezi dvěmi orientačními filtry se nachází vrstva tekutého krystalu.V klidovém stavu prochází světlo tekutým krystalem - buňka svítí. Zapnutý zdroj střídavého napětí změní vnitřní strukturu tekutého krystalu a světlo je zablokováno na polarizátoru - buňka nesvítí. Intenzita světla se mění velikostí napětí připojeného k elektrodám. Pro černobílý obraz v rozlišení 1024 x 768 bodů je třeba 768 432 buněk. Pro barevný 3x více, protože ze třech základních barev (red, green, blue) lze namíchat všechny barvy spektra. Podle prvních písmen tří základních barev se říká barevným displejům RGB displeje. Existují dvě základní varianty provedení LCD, pasivní (levnější) a aktivní (dražší). U pasivních LCD řídí celý řádek nebo sloupec jeden tranzistor. Tento typ pomalu reaguje na změny obrazu a má bledší barvy. Aktivní displej má přímo u buňky jeden tenkovrstvý tranzistor. Proto je zobrazení rychlejší a barvy zářivější, je ovšem dražší.
Obecné informace

Velikost se udává jako velikost úhlopříčky stínítka. Je počítána v palcích ('') - 2,54 cm. Dnes se používají nejvíce monitory o velikosti 14'' - 21''. Rozlišení nás informuje o hustotě obrazu. Je udáváno jako počet bodů nebo obrazových elementů (picture element - pixel) v jednom řádku vynásobený počtem řádků. Obrazovka 1024 x 768 má 1024 bodů či pixelů v řádce a 768 řádek. Větší rozlišení umožňuje zobrazit na obrazovce více informací, ale klade větší nároky na grafickou kartu.
Horizontální snímková frekvence, nazývaná také řádková, se měří v kilohertzích (khz) a udává počet řádků, které mohou být vykresleny za sekundu. Hodnoty této frekvence bývají obvykle v intervalu od 30 do 120 kHz. Vertikální frekvence, zvaná též obnovovací nebo obrazová, je definována jako počet obnovení či překreslení obrazu za sekundu. Je udávána v hertzích (Hz). Vertikální frekvence může být zhruba odhadnuta vydělením horizontální frekvence počtem řádků v použitém rozlišení. Rozdíl mezi takto vypočítanou a skutečnou hodnotou je dán dobou, kterou potřebují elektronové trysky pro návrat do počáteční pozice po nakreslení každého řádku. Používání vyšší frekvence snižuje namáhání očí omezováním blikání a minimalizováním kolísání jasu obrazu. 


Vzdálenost bodů je vertikální vzdálenost dvou stejnobarevných bodů a bývá udávána v milimetrech (mm). Obraz je ostřejší, když vzdálenost bodů je menší. Pro dobrou ergonomii obrazu je udávána maximální vzdálenost bodů 0,28 mm. Pro vysoká rozlišení se doporučuje vzdálenost 0,25 - 0,26 mm.
Způsoby připojení
Klasické VGA


Monitor je připojen patnácti pinovým kabelem do grafické karty a napájení má buď vlastní (další kabel do zásuvky), nebo napájecím kabelem z počítače. Jedinou nevýhodou je snad pouze to, že z monitoru vedou dva silné kabely.

USB

Univerzální sériová sběrnice se u monitorů uplatňuje ve dvou směrech. V prvním případě monitor sám může používat USB spojení, poskytnout tím obrazovce napájení a umožňuje zároveň přenos dat, díky kterým můžeme na monitoru sledovat, co se děje. Druhá možnost je, že USB rozbočka muže být přidaná k monitoru pro použití jako vyhovující místo k zástrčce USB. Do tohoto zařízení pak lze zapojit zařízení jako klávesnice, myši, digitální fotoaparáty, tiskárny atd. Rozbočka poskytuje spojení s PC.

RGB připojení


Připojení RGB používá tři kabely, každá barva má „svůj“ kabel. Výhodou je to, že jsou barvy jasné a reálné. Nevýhoda je, že takovéto monitory jsou drahé a vyžadují speciální grafické karty. RGB připojení se používá především v grafických studiích nebo tam, kde hodně záleží na barvách a grafice.


Grafické karty
Digitálně pracující počítač potřebuje ke spolupráci s analogově pracující obrazovkou vhodné rozhraní, tj. grafickou kartu.

Grafický procesor dostává digitální informaci o obrazu přímo z procesoru, z uvedených informací vytvoří přesný obraz pozdějšího obsahu obrazovky tak, že propočítá jednotlivé body obrazu (pixely). 
pasivní karta- nejstarší - místo grafického procesoru jen čip, který zobrazoval data dodaná z procesoru počítače.
grafický urychlovač(akcelerátor) odnímá počítačovému procesoru práci týkající se přípravy dat pro obrazovku.

Propojovací vedení - slouží k přivedení obrazové informace do video-paměti. Datové sběrnice mezi jednotlivými komponenty mohou přenášet 16, 32, 64 i 128 bitů (standart 64 b.). 


DAC (digitálně analogový převodník) - jeho frekvence převodu má rozhodující vliv na grafický systém stejně jako vlastnosti použité paměti Z paměťových prvků si DAC vyzvedává informaci o obrazu. Dokud DAC informace nedočte, nemůže grafický čip zapisovat do paměti žádné nové obrazy. Z tohoto důvodu se udává u DAC pixelová (bodová) rychlost. Dá se rovněž vypočítat - požadované rozlišení x obnovovací frekvence + 30% pro synchronizaci.


Paměti - dříve se používaly DRAM (Dynamic Random Access Memory), dnes VRAM (Video Random Access Memory) oproti DRAM umožňují současné čtení a zápis. Na trh jsou uvedeny i paměti WRAM (Window RAM), které umí totéž co VRAM, ale měly by být díky vyšším taktovacím rychlostem rychlejší. Kvalitu karty určujeme i podle velikosti paměti (např. pro 17" monitor s rozlišením 1024x768 a barevnou hloubkou 16b. potřebujeme paměť 1572864 B, což znamená, že si musíme opatřit kartu o velikosti 2MB). Osazování paměti totiž postupuje vždy po dvojnásobcích. Existují paměti 1, 2, 4, 8 MB. 


Technika 3D grafických karet- 3 D zobrazení je běžným nástrojem i ve světě počítačů. Protože je při tomto zobrazení nutný mimořádný výpočetní výkon uvažuje se o odlehčení procesoru. Jsou tři možnosti : 
- přesun výpočtů ke koprocesoru 
- přesun potřebných funkcí do samotného grafického čipu (akcelerátoru) 
- umístění 3 D čipu na grafickou kartu
16. Multimédia 

Video a DirectX

Jistě některé z vás napadlo, že byste mohli video nahrát na CD. To je samozřejmě možné, ale má to několik háčků. Za prvé: na CD se vejdou jen asi 3 minuty DV, za druhé: video je pak možné přehrávat jen na PC, na kterém musí být nainstalovaný příslušný  kodek. Je možné použít i některé kompresní kodeky obsažené standardně ve Windows, ale i tak bude video velmi krátké. Naštěstí existují jiná řešení, pomocí kterých můžete na CD nahrát cca 45 minut videa ve velmi slušné kvalitě (vyšší než VHS) a v plném rozlišení. Na Video CD se vejde cca 1,5 hodiny videa v kvalitě přibližně jako VHS. V tomto případě je video komprimováno do formátu MPEG 1, přičemž jeho kvalita je závislá na použitém enkodéru a velikosti datového toku. MPEG 1 je omezen rozlišením cca 352 x 288 řádek, z čehož plyne i jeho nevalná kvalita. Modernějším způsobem komprimace je MPEG 2 – tento formát nemá taková omezení jako MPEG 1. Pracuje s plným rozlišením např. 720 x 576 a rovněž s datovým tokem až 10MB/s. Tento způsob kódování se používá u filmů na DVD.

Komprese MJPEG

Z komprese nepohyblivých statických obrázků JPEG vychází formát Motion JPEG, který vypracovala jako standard skupina Joint Picture Expert Group. Formát M-JPEG je navržen pro nelineární kompresi obrazů. 

Komprese AVI

AVI znamená Audio Video Interleave. Představuje speciální kompresi pohyblivého obrazu (tzv. RIFF - Resource Interchange File Format) vyvinutou firmou Microsoft pro použití v systémech Windows. Existuje ovšem i mnoho kodeků pro ostatní platformy. Formát AVI je jedním z velmi rozšířených a dobře dokumentovaných kompresních formátů pro video a audio data na systémech PC. AVI je příkladem určitého video-standardu. Díky dobré dokumentaci se objevilo množství podformátů zlepšujících kompresní algoritmus pro určité speciální varianty. Obecně je s pojmem a kompresí AVI spojováno tzv. Video for Windows. V současné době může být formát AVI kódován s Microsoft kompresí MPEG-4. 

Komprese MPEG

MPEG je zkratkou pro Moving Pictures Expert Group. Cílem práce této skupiny bylo standardizovat metody komprese videosignálu. Formát MPEG-1 byl dokončen v roce 1991 a jako norma přijat v roce 1992. Byl navržen pro práci s obrazy o rozměru 352x288 bodů, 25 rámců/s (odvozen od PAL) nebo 352x240, 30f/s (odvozen od NTSC) při datovém toku 1,5 Mb/s, které byly považovány za optimální, ale v maximálních hodnotách nedosažitelné. Těmito parametry odpovídal formátu VHS, ale v digitální obdobě pro CD. Formát MPEG-1 se stal součástí "Bílé knihy", která je definována jako norma pro záznam pohyblivého obrazu na CD (72 minut videa). 

Formát MPEG-2 byl dokončen v roce 1994. Tato komprese je koncipována mnohem velkoryseji a snaží se být standardem co nejuniverzálnějším. Zavádí profily a úrovně (viz níže). 

MPEG-2 se v současné době nejčastěji používá pro kompresi videa. Jako kompresní algoritmus je využívám pro DVD. Navíc pro DVD je MPEG-2 kódována taktéž dvěma odlišnými metodami - buď variabilním bitovým tokem (VBR), nebo konstantním bitovým tokem (CBR). Konstantní tok představuje klasickou metodu komprese založenou na pohybu v jednotlivých sekvencích a dopočítávání ostatních scén v závislosti na proměnlivosti obrazu dle nastaveného kompresního poměru. Oproti tomu metoda VBR si vytváří rozsáhlou databázi všech objektů, pohybů a zoomů, podle kterých pak proměnlivě komprimuje celou scénu a pohyb. Je ale vhodnější pro nepříliš pohyblivé sekvence - "talking head", statické obrazy atd. Oba způsoby kódování jsou kompatibilní a využívají se především pro DVD nebo na Internetu s vyššími kompresními poměry. 

Formát MPEG-2 se stal standardem pro kompresi digitálního videa. Hlavní předností je dokonalá technická dokumentace, obecná kompatibilita a velká rozšířenost. I přesto, že dnes nepatří mezi nejlepší komprese, je využíván i pro televizní vysílání a zpracování profesionálního videa. V současné době se také pracuje na kompresi MPEG-2, která by zohledňovala JNDmetrix model lidského vidění technologie - tzv. technologie Vision Optimized Encoder (VOE). Kvalita této komprese je nejvíce patrná při datových tocích pod 2Mb/s a je určena především pro použití na Internetu. Tato technologie pracuje s fyzickými dispozicemi jedince, které zohledňuje při kompresních algoritmech - jde hlavně o kombinaci zorných a viditelných úhlů s určitou omezeností periferního vidění. 

MPEG-3 měl být používán pro HDTV, ale jeho vývoj byl zastaven, jelikož potřeby stačí pokrýt formát MPEG-2. Formát MPEG-2 s Layer 3 je obecně označován jako MP3, který je velmi rozšířen pro kompresi zvukových dat. V současnosti mnoho software určeného pro zpracování videa pracuje již s komprimovaným zvukem ve formátu MP3. Mimo jiné formát MPEG-2 Layer 3 byl vyvinut německým výzkumným institutem Fraunhofer Research , který se podílí na vývoji formátů digitálního videa MPEG. 

Standard MPEG-4 byl navržen pro extrémně nízké datové toky - menší než 64kb/s. V současné době se v souvislosti s MPEG-4 objevilo množství kodeků, které umožňují radikálně zmenšit digitální video s malou změnou obrazu. Jedná se zejména o kodek DivX, který ale není oficiálně uznán. Jeho využití by však nebylo pouze na Internetu, kde je potřeba co nejmenší velikosti kvůli přenosovým rychlostem, ale i pro video na CD. Formát MPEG-4 pracuje se třemi úrovněmi nastavení - nízkou, střední a vysokou, která umožňuje proměnlivě měnit datový tok, tím snižovat velikost a optimalizovat streamování. Pracuje taktéž ve dvou módech s VBR a CBR. 

Všechny komprese typu MPEG používají ke komprimaci diskrétní kosinův algoritmus dělící obrazy a video do šedesáti čtyř bitových bloků. Ty jsou následně reorganizovány a komprimovány. Podle typu nastavení komprese MPEG umožňuje komprimovat video v poměrech 30:1 až po 100:1 vzhledem ke kvalitě.

17. Tiskárny

Znaky se ukládají do vyrovnávací paměti (RAM) tiskárny. Tiskárna potřebuje pro tisk více času než PC pro vysílání těchto znaků, PC pak může provádět další operace. V okamžiku, kdy je vyrovnávací paměť zaplněna, pošle tiskárna kód, že PC nemá posílat další data, po uvolnění paměti vysílání dat pokračuje. Mezi znaky PC posílá také kódy pro určité písmo uložené v čipech tiskárny (tabulka bitových map). Procesor vybere informaci pro všechny znaky na 1 řádku, určí cestu pro pohyb tiskové hlavy a vybudí jehly tiskové hlavy.

Jehličková tiskárna

Provoz spolehlivý a levný. Mají výhodu v tom, že umožňují tisk na jakýkoli papír, nejsou náchylné na hrubší zacházení a je jedinou tiskárnou, která umožňuje tisk několika kopií najednou. Nevýhodou je nevyváženost barvy u ČB tisku - barvící páska obíhá v nekonečné smyčce a po několika průchodech před tiskovou hlavou se vypíše a je nutné ji vyměnit. Základní parametry jsou rozlišení a rychlost, které závisí na počtu jehliček v tiskové hlavě 9-ti jehličkové s rozlišením 72 až 216 DPI vertikálně a 60 až 240 DPI horizontálně, 18-ti jehličkové se středními hodnotami DPI, 24-ti jehličkové s rozlišením 180 až 360 DPI vertikálně a 240 až 360 DPI horizontálně.

Inkoustová tiskárna

Písmena a obrázek se tvoří rozprašováním inkoustu tryskou na papír. Charakteristikou pro tyto tiskárny je počet trysek a kolik bodů na palec dokáží vytisknout (dpi). Mohou být monochromatické i barevné. Jejich tisk je rychlejší a podstatně kvalitnější než u jehličkových tiskáren, bohužel je ale drahý provoz – vysoká cena cartridge (inkoustová hlava) Podobné inkoustovým jsou voskové tiskárny. Na papír prskají roztavený barevný vosk. Jsou vhodné k potiskování folií a lesklých papírů. Mají velmi kvalitní barevný výstup.

Laserová tiskárna

Jedná se o nejkvalitnější tiskárny pro tisk textů i obrázků. Nanášení média na papír přes selenový je při tisku řízené laserovým paprskem. Kvalita se určuje podle toho, kolik bodů se vytiskne na palec (dpi). Běžná laserová tiskárna má rozlišení 300 - 600 – 1200 dpi. Kvalita tisku je na špičkové úrovni a tisk je velice rychlý. Oproti monochromatickým inkoustovým tiskárnám je provoz monochromatické laserové tiskárny levnější.

Vosková tiskárna

Nejrozšířenější tiskárny s profesionálními nároky. Barvonosným médiem je fólie z umělé hmoty, na které jsou za sebou v barevných plochách naneseny buď tři barvy CMY nebo čtyři barvy CMYK. Princip: papír se přesně zachycen v bubnu, který se pomalu otáčí. Přes takto upnutý papír přejíždí barvonosná fólie, ze které se přenáší barvivo (barevný vosk) v bodech, kde se má tisknout. Tisk je 3 nebo 4 průchodový. Při každém průchodu (jedna otáčka bubnu) se přenáší jedna základní barva. Tisková hlava je tvořena topnými keramickými tělísky v jedné řadě (asi 300 na palec). Barvonosný vosk se roztav¨a a přenese na papír. Tělísko přenese v daném tiskovém bod¨§ buď více nebo 100 % primární barvy. Celé barevné spektrum, tzn. vytvoření libovolného barevného tónu se provádí tak, že v matici tiskových bodů, např. 5x5 se vyplňují některé jejich body jednou ze čtyř základních barev (tzv. modifikace rastru, nebo polotónování). 

Laserový tisk

Laserový tisk byl původně určen pro kopírovací stroje. Polovodičový laser vysílá laserový paprsek, který je vychylován soustavou zrcadel na rotující válec. V místech, kam tento paprsek na válec dopadne, dojde k jeho nabití statickou elektřinou na potenciál řádově 1000 V. Rotující válec dále prochází kolem kazety s barvícím práškem (tonerem), který je vlivem statické elektřiny přitažen k nabitým místům na povrchu válce. Papír, který vstoupí do tiskárny ze vstupního podavače, je nejdříve nabit statickou elektřinou na potenciál vyšší než jsou nabitá místa na válci (cca 2000 V). V okamžiku, kdy tento papír prochází kolem válce, dojde k přitažení toneru z nabitých míst válce na papír. Toner je do papíru dále zažehlen a celý papír je na závěr zbaven elektrostatického náboje a umístěn na výstupní zásobník. Rotující válec po otištění na papír prochází dále kolem sběrače elektrostatického náboje a čističe od toneru. Laserový tisk je velmi kvalitní a rychlý. Také náklady na pořízení tiskárny i náklady na tisk se v poslední době výrazně snižují. 

Inkoustový tisk

Bubble-jet (tryskové komůrky u tiskové hlavy typu bubble-jet se plní automaticky kapilárními silami desetimiliardtinou litru inkoustu. Má-li se tisknout, zapne se na dvě mikrosekundy tepelné tělísko, které zahřeje inkoust na dně komůrky na 300 °C. Vznikající parní bublinka vytlačí inkoust do těla trysky. Výsledkem je, že inkoust nakonec opustí trysku ve formě malé kapičky rychlostí 100 km/h ve směru papíru.

HP Deskjet tady byla patrona vylepšena a opatřena padesáti tryskami. Inkoustové barevné tryskové tiskárny jsou vybaveny jen dodatečnými tiskovými hlavami, jez jsou naplněny základními barvami yellow (žlutá), magenta (purpurová) a cyan (tyrkysová). 

Barevný tisk 

Jak se tiskne barevně? K barevnému tisku používají počítačové tiskárny, stejně jako klasické tiskárny míchání základních barev. 
18. Síťové karty

        Každý počítač, který máme v úmyslu k síti připojit, je třeba vybavit rozhraním pro připojení sítě. Funkce tohoto rozhraní je plněna síťovými kartami, které někdy také bývají označovány jako NIC (Network Interface Card). 
Podle sběrnice či slotu
ISA - Jednalo se pouze o 16 bitové síťové karty, které umožňovali jen budování pomalých sítí. 

PCI - Tyto karty již mají plně 32 bitovou povahu a umožňují realizaci pomalejších i rychlých sítí. 

USB - Mají velkou výhodu plynoucí právě z vlastností zmiňované sběrnice. Jejich instalace je tím pádem velmi jednoduchá. Karty je navíc možné připojit za chodu počítače, tedy bez nutnosti jeho vypnutí. Daní za tento zmiňovaný přepych je cena karet, která je výrazně vyšší oproti cenám karet pro interní sběrnice (ISA, PCI). 

PCMCIA - Slotem PCMCIA bývají vybaveny především přenosné počítače. Proto také tento typ síťových karet nachází uplatnění právě v oblasti přenosných počítačů. Vyrábí se síťové karty pro pomalé i rychlé sítě, ale jejich cena je, stejně jako u karet pro USB sběrnici, vyšší než u karet sběrnice ISA nebo PCI.
Podle typu konektoru
AUI - Dříve se v Ethernetu specifikace 10BASE-5 používal konektor AUI pro připojení transceiverů. Transceiver je elektronické zařízení , které pro síťovou kartu plní kombinovanou funkci přijímače a vysílače. V Ethernetu specifikace 10BASE-2 jsou však transceivery přímo integrální součástí síťových karet, takže v tomto směru již konektor AUI nachází uplatnění jen velmi zřídka. Přesto však není tento konektor zcela ztracen. Síťová karta však bývá vybavena konektorem AUI vždy v kombinaci s některým jiným konektorem, nikoliv samostatně. V současné době se uplatňuje při spojování segmentů sítí propojených optickými kabely a kroucenou dvojlinkou.  

BNC - Jsou určené pro sítě s topologií sběrnice, propojené tenkým koaxiálním kabelem. Tyto síťové karty je tedy možné použít pro budování sítě Ethernet specifikace 10BASE-2.

RJ45 - Používají se pro sítě s topologií hvězda, propojené některým typem kroucené dvojlinky (UTP nebo STP). Praktické využití nacházejí při budování pomalých sítí Ethernet specifikace 10BASE-T a rychlých sítí Fast Ethernet specifikace 100BASE-TX.  

COMBO - Jedná se o kombinovaný typ karty, na níž je umístěn jak konektor BNC, tak konektor RJ45. Většinou je na kartě umístěn i konektor AUI. Tento typ kombinovaných karet se vyrábí pouze pro pomalejší sítě Ethernet založené na specifikaci 10BASE-2 nebo 10BASE-T.
Ethernet 

Na strukturovaném kabelovém systému lze používat rozličné síťové technologie založené na rozdílných přenosových metodách - např. Ethernet, Token Ring, FDDI, ATM, ... V současné době je nejpoužívanější síťovou technologií Ethernet. Tato technologie je, nezávisle na tom zda jde klasický 10 Megabitový Ethernet nebo jeho rychlejší mutace (Fast a Gigabit Ethernet), založena na velice jednoduchém principu, nazývaném CSMA/CD. 
CSMA (Carrier Sense Multiple Access) - stanice připravená vysílat data si "poslechne" zda přenosové médium (kabel) nepoužívá jiná stanice. V případě, že ano, stanice zkouší přístup později až do té doby dokud není médium volné. V okamžiku kdy se médium uvolní začne stanice vysílat svá data.  

CD (Collision Detection) - stanice během vysílání sleduje zda je na médiu signál odpovídající vysílaným úrovním (tedy aby se např. v okamžiku kdy vysílá signál 0 nevyskytl signál 1). Případ kdy dojde k interakci signálů více stanic se nazývá kolize. V případě detekce  kolize stanice generuje signál JAM* a obě (všechny) stanice které v daném okamžiku vysílaly 
Díky této jednoduchosti bylo dosaženo nízké ceny síťových adaptérů a aktivních prvků a tím i značného rozšíření Ethernetu. Jednoduchost řešení ovšem přináší i jednu významnou nevýhodu – s narůstajícím počtem uzlů narůstá počet kolizí a tím klesá teoretická propustnost sítě. Soubor uzlů jejichž vzájemná činnost může vygenerovat kolizi se nazývá kolizní doména. Logicky lze odvodit, že kolizní doména by měla být co nejmenší. Používané aktivní prvky mají ke kolizní doméně rozdílný vztah. Některé kolizní doménu rozšiřují, některé kolizní domény oddělují. Jejich volbou lze proto propustnost sítě ovlivnit. 
Vedle pojmu kolizní doména existuje pojem broadcastová doména. Na počítačové síti se vyskytují principielně dva typy paketů – tzv. unicasty a non-unicasty. Unicasty jsou pakety které mají konkrétního adresáta vyjádřeného regulérní síťovou adresou. Non-unicasty používají skupinovou adresu a jsou určené buď všem uživatelům sítě (broadcasty) nebo vybrané skupině uživatelů (multicasty). Problém je v tom, že non-unicastu se musí počítač věnovat i když není určen pro něj. S nárůstem počtu uzlů v broadcastové doméně narůstá i množství non-unicastů. Z tohoto důvodu je nutné udržet velikost broadcastové domény v rozumné velikosti. Používané aktivní prvky mají k broadcastové doméně rozdílný vztah a proto lze jejich volbou propustnost sítě ovlivnit. 
Používaná média 

Ethernet je dnes standardizován v těchto verzích: 

1. Ethernet s přenosovou kapacitou 10 Mbit/s: 

10Base-2 
– používá jako přenosové médium dvakrát stíněný koaxiální kabel označovaný jako Thin Ethernet (v jednodušší verzi Cheapernet) s impedancí 50 ohm
- délka segmentu kabelu může být maximálně 185 m (i když existují i varianty karet umožňující délku až 300 m)
- na jednom segmentu může být maximálně 25 stanic
- segment musí být na obou koncích ukončen pomocí tzv. terminátorů 

10Base-5 
– používá jako přenosové médium pětkrát stíněný koaxiální kabel ozn. jako Thick Ethernet neboli Yellow Cable s impedancí 50 ohm
- délka segmentu může být maximálně 500 m; na kabel jsou připevňovány transceivery, stanice může být max. 50 m od transceiveru
- transceivery musí být připevňovány ve vzdálenostech násobku 2,5 m (na kabelech bývá označení)
- segment musí být na obou koncích ukončen pomocí tzv. terminátorů 

10Base-T 
– používá jako přenosové médium kroucenou dvojlinku (stíněný nebo nestíněný) s impedancí 100 ohm (min. Cat 3)
- délka kabelu mezi uzlem a aktivním prvkem může být max. 100 m 

10Base-FL 
- používá jako přenosové médium multimodový optický kabel 
- délka kabelu mezi uzly může být max. 2 km
- existuje i modifikace používající singlemodový optický kabel

2. Fast Ethernet s přenosovou kapacitou 100 Mbit/s: 

100Base-TX 
– používá jako přenosové médium kroucenou dvojlinku (stíněný nebo nestíněný) s impedancí 100 ohm (min. Cat 5)
- délka kabelu mezi uzlem a aktivním prvkem může být max. 100 m

100Base-T4 
– používá jako přenosové médium kroucenou dvojlinku (stíněný nebo nestíněný) s impedancí 100 ohm (min. Cat 3)
- délka kabelu mezi uzlem a aktivním prvkem může být max. 100 m
- používá všechny 4 páry kabelu
- technologie není příliš rozšířena

100Base-FX 
- používá jako přenosové médium multimodový optický kabel
- délka kabelu mezi uzly může být v případě plně duplexního provozu max. 2 km; v příp. polovičního duplexu je vzdálenost ovlivněna zapojením sítě
- existuje i modifikace používající singlemodový optický kabel

3. Gigabit Ethernet s přenosovou kapacitou 1000 Mbit/s: 

1000Base-SX 
– používá jako přenosové médium multimodový optický kabel
- délka kabelu mezi uzlem aktivním prvkem je ovlivněna parametry kabelu 

1000Base-LX 
– používá jako přenosové médium ultimodový nebo singlemodový optický kabel
- délka kabelu mezi uzlem a aktivním prvkem je ovlivněna typem a parametry kabelu 
19. Modemy

Modem nám umožňuje pomocí stávajících telefonních linek zprostředkovat komunikaci mezi vzdálenými počítači. K tomuto spojení nepotřebujeme kromě telefonu, počítače a modemu žádné další zařízení. Můžeme tedy realizovat dálkové spojení bez samostatných kabelů či bezdrátových spojů všude tam, kam vede telefon.

Modem při této komunikaci mění digitální signál vystupující z počítače, který nelze vyslat přímo do telefonního přístroje, na signál analogový, který již je možné pomocí telefonu přenášet stejným způsobem, jako hlas. Tento převod se nazývá modulace. Na opačné straně druhý modem převede modulovaný signál zpět na digitální, který může přijímající počítač zpracovat, čemuž se říká demodulace.

Na začátku přenosového režimu se nejprve modemy musí domluvit na parametrech spojení, jako je přenosová rychlost, použitý modulační protokol, použitá korekce chyb a komprese dat. Protože se modemy snaží o dohodu od nejnovějších ke starším protokolům, je zajištěno, že se samy mezi sebou dohodnou na nejlepším možném způsobu komunikace. Novějšímu typu se tak také podaří spojit se se starším typem modemu.

Hayes kompatibilní modemy jsou nejrozšířenější skupinou modemů a pokládáme je za standard. Jsou to modemy, které mají vlastní mikroprocesor, jsou řízeny firmware a je možné je konfigurovat známými AT příkazy. I když každý výrobce rozšiřuje základní sadu AT příkazů o vlastní vymoženosti, je jednoduché tyto modemy používat, protože jsou obvykle nastaveny od výrobce tak, aby vyhověly nejširšímu okruhu zájemců. A i když nejsou, je snadné vyčíst z dokumentace posloupnost AT příkazů, která modem přizpůsobí našim požadavkům (tzv. inicializační řetězec). Tyto modemy je snadné používat i na různých platformách (Windows, DOS, Linux, OS/2, ...) a lze je jen doporučit, protože nepotřebují speciální ovladače, způsob jejich ovládaní je znám a nenarazíme na žádná výrobní tajemství či nepřekonatelné licenční podmínky. 
Softwarové modemy (také soft-modemy) jsou odlišné tím, že nemají vlastní mikroprocesor a proto je musí ovládat procesor počítače (také tzv. "Host Signal Processing"). Znamená to pro počítač velké zatížení (až 50% na P133). Výhodou je nízká cena a to, že jsou velmi malé (někdy on-board třeba v notebookách). Nevýhodou je nekompatibilita a potřeba speciálního programu k ovládání modemu. 
Windows modemy (WinModem) a RPI modemy (také známé jako WinRPI - Rockwell Protocol Interface). Zástupci této kategorie jsou například USR Sportster Winmodem a IBM Aptiva MWAVE. Používají procesor počítače k ovládání modemu, ale ne k manipulaci s daty, takže zatížení procesoru je menší (kolem 7% na P133). Jejich výhodou je nízká cena, WinModemy jsou (na rozdíl od RPI modemů) dostupné pouze v interním provedení. Nevýhodou je nestandardní řešení, které vyžaduje pro ovládání speciální program, bez něhož jsou nepoužitelné. Ovladače nejsou k dispozici například pro Linux a ani jiné klony Unixu, protože komunikační protokol je chráněn licencí a neochota výrobců spolupracovat s vývojáři je až zarážející. 
Celluární modemy jsou modemy pro mobilní telefony. Jejich výhodou je, že jsou použitelné i v místech, do kterých nevede telefonní linka a tak jsou využívány hlavně jako doplněk k notebookům, pokud jejich majitel touží po doopravdy mobilní kanceláři. Vše ostatní lze pokládat za nevýhody. Maximální přenosová rychlost je pouze 9 600 kbps a jsou dostupné jen jako PCMCIA karta, která je propojena s vlastním mobilním telefonem kabelem (telefon ovšem musí datové přenosy podporovat). To vylučuje jejich použití ve stolním počítači, pokud si nepřikoupíte zvláštní šachtu pro PCMCIA karty. Cenově vychází náklady na pořízení i provoz výše, než u modemů pro klasické telefonní linky, zvláště při delší době připojení. 
Datové standardy definují parametry pro fyzickou realizaci spojení, jako jsou pracovní frekvence a způsoby modulace dat. Tyto standardy nijak nesouvisí s algoritmy pro korekci chyb a kompresi dat, jak si je dále popíšeme. Dnešní modemy podporují tyto standardy: 
Bell 103, Bell212A jen pro USA a Kanadu 

ITU-T V.21, V.22, V.22bis, V.32, V.32bis, V.FC a V.34, nejnověji pak V.90 
V.FC definovalo rychlosti od 14 000 do 28 800 akceptované mnoha výrobci modemů před zavedením protokolu V.34. Před přijetím standardu V.90 byly rychlosti 56 000 kbps označovány jako V.pcm. Této nejnovější technologii je věnována zvláštní kapitola. 
Protokol, který je nakonec použitý při spojení, je závislý na typu modemu, se kterým se spojujeme. Snahou všech výrobců modemů bývá podporovat co nejvíce standardů, aby jejich modem nalezl široké uplatnění. Více se dočtete v odstavci o kompatibilitě modemů. Modemy pro pevné linky nejsou svázány maximálním počtem baudů jako klasické modemy, dosahují proto vyšších rychlostí spolehlivějším způsobem, avšak absenci všeobecných standardů nahrazují doplňujícími protokoly a proto není vhodné kombinovat modemy pro pevné linky od různých výrobců. 
20. UPS
UPS - Uninterruptable Power Supply neboli nepřerušitelný zdroj energie UPS je poměrně zásadním a navíc nepříliš drahým pomocníkem a to nejen tam, kde jsou časté výpadky elektrické energie. UPS může mít hned několik funkcí. 
Co najdete v UPS

V UPS můžete najít v podstatě jen několik druhů obvodů a elektronických součástek. Každá UPS musí především obsahovat akumulátor, ten musí být hermetizovaný, aby z něj nevycházely jedovaté výpary. Na to, abychom jej mohli nabíjet pak musí být v UPS také tzv. usměrňovač, který mění střídavý proud z elektrorozvodné sítě na stejnosměrný. Podobné zařízení ale opačné funkce, tedy střídač, je umístěno mezi akumulátorem a výstupem z UPS. Zde se zase stejnosměrný proud z akumulátoru mění zpět na střídavý proud, který je potřeba pro napájení počítače a vůbec všech zařízení, která zapojujete do zásuvky. Právě kvalita střídače od sebe jednotlivé UPS poměrně odlišuje – problém je totiž v tom, jak ze stejnosměrného proudu vytvořit dokonalou sinusoidu s frekvencí 50 Hz. Technicky to samozřejmě možné je, ale stojí to peníze, takže se skutečně sinusovým výstupem při napájení z akumulátoru se setkáte pouze u nejvyšších line-interactive či téměř všech on-line UPS. Ostatní mají povětšinou lichoběžníkový výstup, který běžným počítačům, monitorům apod. zase tolik nevadí. V případě citlivé elektroniky (např. měřící elektronika) je však sinusový tvar vstupního napájení nutností.

Právě ona citlivost některých zařízení na tvar vstupního napájení je důvodem, proč se do line-interactive a on-line UPS dávají také filtry, které mají za úkol „vyhladit“ sinusoidu vstupního a výstupního napájení (jsou tedy většinou dva). Její tvar se může totiž velice jednoduše poškodit, například přechodovým odporem či elektromotorem umístěným na dané fázi.
Off-line UPS

Mezi nejlevnější UPS patří záložní zdroje typu off-line. Off-line UPS se povětšinou skládá jen z jednoduchého nabíjecího obvodu s usměrňovačem, akumulátorů a jednoduchého střídače s povětšinou lichoběžníkovým výstupem. V okamžiku, kdy je v elektrorozvodné síti dostatečně vysoké napětí, tak se počítač napájí v podstatě přímo z ní, tj. bez účasti jakýchkoliv filtrů či elektroniky v UPS. V případě, že hodnota vstupního napětí vybočí z nastavených mezí, přichází na řadu napájení z akumulátoru, které bohužel nemá sinusový průběh. Většinou se pak k off-line UPS dodává také ovládací software (stejně jako k většině line-interactive a on-line modelů), který je schopný bez účasti lidské obsluhy na počítači bezpečně ukončit všechny aplikace, uložit rozdělanou práci a počítač softwarově vypnout. Výhodou tohoto druhu UPS je bezesporu cena. Nevýhodou je pak přímé propojení s elektrorozvodnou sítí a pomalá reakční doba (doba mezi výpadkem či výraznou změnou napájení a přepnutím na napájení z akumulátoru).
Line-interactive UPS

Tato kategorie záložních zdrojů se vyčlenila poměrně nedávno. Původně se totiž rozlišovali pouze on-line UPS, které napájí zátěž pouze z akumulátorů, a off-line UPS, které napájí zátěž částečně z elektrorozvodné sítě a částečně z akumulátorů. Line-interactive UPS šli ale dále než jejich předchůdci. Samotný název již napovídá, kde je onen rozdíl – line-interactive UPS totiž sice zátěž napájí za běžných podmínek z elektrorozvodné sítě, ale výstupní napětí si upravuje. Úpravy spočívají v tom, že je schopna si pomocí filtrů očistit výstupní proud od šumů a v případě potřeby si také poradí s podpětím či přepětím bez účasti akumulátoru, pomocí tzv. boost a buck (či trim) obvodů. Některé modely jsou pak schopny se bez účasti akumulátoru také vypořádat s odchylkami od stanovené frekvence vstupního proudu (tedy když je v síti napětí o frekvenci 49,5 Hz, tak výstupní napětí z UPS má frekvenci 50,0 Hz). Odchylky od frekvence 50,0 Hz jsou ale tak extrémně řídkým jevem. Dochází k nim prakticky jen při přetížení celé energetické soustavy, což se po utlumení těžkého průmyslu u nás již téměř neděje.

Line-interactive UPS jsou pravděpodobně tou nejvhodnější kategorií záložních zdrojů pro použití všude tam, kde chcete mít jistotu, že vaše elektronika a počítače jsou dostatečně chráněny a nepotřebujete zrovna přesné sinusové napájení o přesně stanoveném výstupním napětí (s minimální odchylkou). Tyto UPS jsou tedy vhodné pro nejširší použití od zálohy domácího počítače až po zálohu celé sítě. Jednotlivé line-interactive UPS se od sebe pak odlišují především tvarem výstupního napětí, péčí o akumulátor, softwarovým vybavením, možností ochrany telefonní sítě a možností dokoupení dodatečných rozšiřujících modulů. 

On-line UPS

Poslední, a také nejdražší, kategorií UPS jsou záložní zdroje typu on-line. Ty, jak jsme si již řekli, napájejí zátěž vždy a pouze z akumulátorů. Jedinou výjimkou je výměna akumulátorů, kdy, pokud má UPS tzv. hot-swap akumulátory (vyměnitelné za provozu), je zátěž napájena přímo z elektrorozvodné sítě za účasti výstupního filtru. Schéma takové UPS (samozřejmě, že to opět neplatí pro všechny) tedy vypadá tak, že vstupní proud projde základním filtrem, usměrňovačem a následně přijde do nabíjecího obvodu, který akumulátor téměř neustále a relativně malým proudem dobíjí. Z akumulátoru pak přes střídač se sinusovým výstupem vychází proud o pevně stanovené frekvenci 50,0 Hz a napětí 230 V (s menšími odchylkami). Tento proud pak může ještě projít výstupním filtrem.

Výhodou tohoto typu UPS je bezesporu garantovaná frekvence výstupního proudu bez jakýchkoliv šumů a bez jakýchkoliv prodlev, neboť zátěž je vždy napájena z akumulátoru a nezávisle na charakteristice vstupního napájení. Také ochrana před napěťovými rázy je výrazně lepší než u line-interactive UPS, neboť přepěťový ráz se povětšinou zastaví ještě před akumulátorem a díky absenci přímého propojení vstup – výstup je zde reálná šance, že přepěťový ráz skrz UPS neprojde. Některé „lepší“ on-line UPS v sobě navíc také na vstupu obsahují bleskojistky, které takřka 100% eliminují možnost zničení připojené zátěže úderem blesku.

On-line UPS s sebou ale přinášejí také několik nevýhod jako nižší životnost akumulátorů (oproti off-line a line-interactive), větší hlučnost (největší hluk dělá větrání a usměrňovač) a také větší „výhřevnost.“ Při dobíjení se totiž stále část elektrické energie přeměňuje na teplo. Na druhou stranu ale on-line UPS nabízejí v některých případech poměrně vysokou účinnost (podíl výkonu a příkonu), která u některých modelů činí až 99%. Účinnost line-interactive UPS se oproti tomu pohybuje maximálně okolo 70%.
21. Skener
Skener  funguje na principu digitalizace odstínů na předloze, procházející před snímacími prvky (jednotlivým bodům předlohy přiřazuje číselnou hodnotu – kódování) . U všech typů skenerů je skenovaný obraz buď prosvětlován - pak jde o skenování průsvitem, nebo osvětlován výkonným zdrojem světla - pak jde o skenování odrazem. Prošlé nebo odrazené světlo se dále zpracovává optickým systémem skeneru, který se skládá z čoček, barevných filtrů a čidel (těmi mohou být CCD čipy nebo fotonásobiče).

Téměř všechny bubnové skenery užívají světlené senzory, známé jako fotonásobiče (PMTs – photomultiplier tubes), zatímco v typických plochých skenerech a skenerech pro diapozitivy se využívají tzv. CCD prvky (charge coupled devices) – jsou méně citlivé než fotonásobiče.
CCD prvky – jsou to součástky (pole nábojově vázaných součástek), které převádějí optický signál na elektrický (čím je osvětlení CCD prvků větší, tím je signál silnější). Světlo ze zářivky se odrazí od předlohy, projde soustavou čoček a zrcadel a dopadne na snímač CCD. Používá se obvykle jedna řada snímačů. Celé zařízení nebo předloha se tedy musí při snímání posunovat. Signály z jednotlivých snímačů jsou pak digitalizovány.

Barevné filtry – slouží k separaci barev v systému RGB – oddělují červenou, zelenou a modrou složku barvy. Nejjednodušší skenery pracují pouze s černobílými předlohami. Skenery vyjadřují stupně šedi (čím je bod tmavší, tím vyšší číslo dostane). Číslo je uloženo v jednom bytu (skener tak rozeznává 256 stupňů šedi).

Mnohem složitější je skenování barevných předloh. Skenery zachycují hodnoty jasnosti tří základních barev (červená, zelená a modrá). Čím jemněji je jasnost odstupňována, tím je hloubka barev lepší a zobrazení na monitoru se více podobá skutečnosti. Standardem jsou 24-bitové skenery (přiřazují každé ze tří barev 256 stupňů jasnosti. 30-bitové skenery, které přišly do mody v posledních létech zachycují 1024 odstupňování základních barev. Barevná předloha se buď postupně osvětluje třemi zdroji světla – červeným, zeleným a modrým (trojprůchodový skener) nebo se použije jeden zdroj a světlo prochází 3 různými filtry (jednoprůchodový skener). Snímání trvá déle než u černobílých předloh.

Rozhraní

Paralelní port ( SPP/EPP/ECP ), nejpomalejší přenos dat, ale nejnižší pořizovací náklady. SCSI ( SCSI II, ..), rychlejší přenos dat, ale je nutno zakoupit spolu se skenerem SCSI řadič – vysoké pořizovací náklady. USB novější rozhraní, velmi rychlé, pořizovací náklady jsou o trochu vyšší než u verze s přenosem přes paralelní port.
Rozlišení

Hardwarové-optické: u dnešních skenerů je od 300 dpi do 1200 dpi

Softwarové-maximální – 9600, ale i 19200 dpi
Druhy skenerů

Bubnový skener

Předloha se upevňuje (nalepí) na skleněný válec (buben), který rotuje a současně se posouvá kolem snímacího prvku. Jsou nejkvalitnější a nejvýkonnější. Za kvalitu pochopitelně nejvyšší cena, manipulace je o něco složitější (pracné upevňování originálů na válce), originál musí být dostatečně pružný, aby se dal připevnit na válec (nemohou tedy pracovat s tuhými originály, včetně skleněných desek, knih a vyztužených diapozitivů).
Plochý skener

Je podobný kopírce, předloha (papír nebo kniha) se položí na skleněnou desku, která se při snímání přiklopí víkem. Rozlišují se podle toho, zda jsou schopny snímat odrazivou předlohu (např. fotografie) nebo neodrazivou předlohu (diapozitiv). Kromě jednodušší (jednoduchost vkládání a upevňování originálu) a často rychlejší činnosti se začínají v dnešní době přibližovat bubnovým skenerům i v kvalitě, výhodou je především nižší cena. Jsou o něco náročnější na velikost pracovní plochy než třeba ruční skenery. Mohou dobře řešit méně náročné grafické úkoly (umožňují skenovat různé druhy předloh – listy, časopisy, knihy, fotografie, diapozitivy), špičkové studiové přístroje však ještě stále ve své ceně šplhají do závratných výšek.
Ruční skener 

Vypadá jako větší myš, při snímání přejíždíme snímací hlavou po předloze. V případě, že předloha je větší než snímací hlava, musíme přejíždět vícekrát, ovladač pak spojí jednotlivé obrázky dohromady. Nevyžaduje velký skladovací prostor, je malý a lehký, je levný a jeho obsluha je jednoduchá. Kvalita je však nižší, závisí na přesném tažení skeneru. Je vhodný pro příležitostné skenování menších obrazů nebo novinových článků.
Vytahovací skener

Je zabudován do klávesnice nebo vypadá jako samostatná tlustá hůl. Předlohu vtahuje k osvětlovací jednotce přes dva válečky. Nevýhodou je, že nemůže skenovat silné předlohy, ilustrované časopisy ani knihy. 
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Volné místo pro uživatelské programy





TSR, DOS, Ovladače





Oblast I/O paměti





klávesnice





COM2





COM1





Volné pro další zařízení
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