JTEx EVROPSKA UNIE
* * Evropské strukturalni a investiéni fondy
* *

ATk Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani

Nazev projektu Rozvoj vzdélavani na Slezské univerzité¢ v Opave

Registra¢ni ¢islo projektu CZ.02.2.69/0.0./0.0/16_015/0002400

Informacni a internetové technologie

Distan¢ni studijni text

Josef Botlik

Karvina 2021

SLEZSKA
UNIVERZITA

OBCHODNE PODNIKATELSKA
FAKULTA V KARVINE



Obor: 061 Informacni a komunika¢ni technologie (ICT)

Klicova slova:  Architektura pocitaci, mobilni ICT, komunikace, sité, internetové tech-
nologie, sluzby Internetu, WWW, HTML, XML

Anotace: Struc¢né anotace studijni opory (1 az 2 odstavce)

Cilem studijni opory je prirezové seznamit studenty s informacnimi a komunikacnimi technologi-
emi se zaméreni na sluzby Internetu. Studenti se v Gvodu sezndmi s architekturou pocitacu, sou-
¢asnym rozdélenim pocitacového trhu. CISC a RISC architekturou, zakladni koncept hardware si
objasni pomoci Von Neumannovo schématu a Harvardské architektury. Dale se seznami se stan-
dardy soucasnych PC zaloZenych na modularité, nechybi naznak vyvojovych tendenci a trendd,
srovnani platforem a OS, vyvoj, trendy. Aktudlni nabidka a parametry pocitacovych komponentd,
procesory, paméti, periferie, rozhrani, zobrazovaci hardware, vyvoj hardware. Studenti se
struc¢né seznami s principy skaldrnich pocitacu, superskalarnich pocitacd ¢i kvantového pocitace
a s trendy v segmentu superpocitacu.

Dale je obsahem vyukového materidlu Uvod do problematiky mobilnich informacnich technolo-
gii, seznameni s problematikou OS pro tablety, PDA ¢i mobilni telefony na platformé Android a
Windows,.

V oblasti komunikaci a siti jsou v tomto studijnim materidlu vysvétleny zaklady siti, sitovy a ko-
munikacni hardware, bezdratové technologie a platformy, vyvojové trendy v oblasti komunikaci
IT, 10T, loE, loX. Dale se studenti seznami se zaklady internetovych technologii a sluzbami Inter-
netu. Ve skriptech najdou studenti Uvod do komunikaci v siti, seznami se s protokoly, ISO OSI
modelem a TCP/IP protokolem se zamérenim na sluzby Internetu plynouci z aplikaénich proto-
kold. Vysvétleny budou zakladni ptikazy (ipconfig, tracert, ping, arp), sluzby pro prenos soubort
a vzdalena sprava. Studenti se rovnéz seznami s piliti a organizaci Internetu, spravou a organizaci
domén. i bezpecnosti na Internetu. Dale je soucasti vyukového textu ivod do WebMasteringu.
administrace domén, registrace domén. webhostingu a. webovych technologii. Je zde sezndmeni
s WWW serverem, publikovanim www stranek na www serveru, sprdva a konfigurace lokalnich
serverl Apache a Xitami.

V souvislosti se zakladnimi technologiemi pro tvorbu WWW budou studenti sezndmeni se znac-
kovacim jazykem HTML, XML, se strukturou HTML dokumentu, zakladnimi znackami a tagy,

s atributy ¢i elementy. Studenti najdou ve skriptech i Uvod do dynamiky ve www strankach,
JavaScriptu a CSS. Nechybi ani sezndmeni s OnLine a WYSIWYG editory.

Autor: Ing. Josef Botlik
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UVODEM

Soucasna doba digitalniho zpracovani informaci vyzaduje nejen standardni znalost prace
s PC, ale komplexné informaénimi a komunika¢nimi technologiemi (ICT) se zaméfenim na
mobilitu a komunikace. Je vhodné se nejdiive seznamit s vychodisky, protoze klasické chapani
vyznamu ,,pocitac* je dnes potlaceno. Je problematické si uvédomit hranici, kde za¢ina ¢i konc¢i
ttida zafizeni ozna¢ovana jako pocitac, tablet ¢i mobilni telefon, je problematické stanovit hra-
nice a pravidla pro kategorizaci. Proto je nutné seznamit se i se zaklady poc¢itacu, principy a
z4sadami fungovani, které umozni pochopit souvislosti, ale 1 predikovat tendence a trendy
potencionalniho vyvoje. Je neoddiskutovatelné, ze jeden ze soucasnych trendii je mobilita,
ktera je vSak plné zavisla nejen na hardware, ale pfedevSim na formach komunikace a na

prostiedi a sluzbach dostupnych v Internetu.

Studijni opora je uré¢ena piedevsim studentiim oboru ManaZerska informatika, 1ze ji vSak
doporucit vSem, kteti se chtéji seznamit s informacnimi technologiemi, zejména pak je ur-
¢ena pro studenty pfedmétu Informaéni a internetové technologie. Obecné je studijni opora
ur¢ena studentlim prvniho ro¢niku ekonomické fakulty s cilem zvladnout zakladni infor-
mace o sluzbach Internetu. Nejsou kladeny z4dné pozadavky na ptedchozi znalosti, pted-
poklada se vSak aktivni prace s pfisluSnym prostfedim, at’ uz se jedna o aktivni komparaci
nabidky hardware pomoci stranek prodejct, ¢i praktické odzkouSeni uvadénych sluzeb,
napf. registrace domény.

Pti studiu mohou studenti pouzivat standardni distanéni prvky vyuky, pfedevsim jsou ve
vyukovém textu nésledujici prvky:
Otazky — shrnuji okruh latky a slouZi k ovéfeni znalosti dil¢i ¢asti kapitoly.
Odpovedi — slouZzi k ovétfeni znalosti, jsou uvedeny na konci kapitoly.
Pro zajemce — tato ¢ast rozsifuje vyklad.
Priivodce studiem — pomaha studentim uvédomit si souvislosti nebo upiesiuje pro-
birané téma.
K zapamatovani — upozoriiuje studenty na dilezité ucivo.

e Samostatny tikol, Namét na tutorial a Ukol k zamysleni — slouzi studentovi k zamys-

leni, uvadény problém bude rozebran na tutorialu, v textu neni k nému odpovéd’.

Mimo tyto prvky obsahuje standardné kazda kapitola:

e Rychly nahled kapitoly, ve kterém se seznami s obsahem uciva v kapitole.

o C(Cile kapitoly, kde se student ve stru¢nych bodech dozvi, co by se mél v kapitole
naucit nebo k ¢emu je kapitola urcena.

e Cas potiebny ke studiu. Uvadi orientaéni ¢asovy fond, ktery by student mél vénovat
problematice kapitoly pro jeji ispé$né zvladnuti. Do fondu je poc€itdna i samostatna
prace a fesSeni prikladi.

e Shrnuti kapitoly, ve kterém je zopakovano, co bylo cilem a co by mél student umét
po studiu dané kapitoly.

Text je pro ptehlednost doplnén marginaliemi, které umozZni rychlejsi orientaci ve
studijnim materialu.
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RYCHLY NAHLED STUDIJNi OPORY

Dostava se vam do rukou vyukovy text, pomoci kterého se mate seznamit s technickymi
prostiedky a informa¢nimi technologiemi pouzivanymi v podnikatelské praxi. Vzhledem k
tomu, ze informacni technologie a vypocetni technika se vyviji obrovskym tempem, dopo-
rucuji v priabehu studia dopliiovat informace na Internetu. Porovnavejte a dopliujte své
poznatky pfedevS§im ze stranek prodejcti hardware a ze stranek uvedenych v textu, ¢ést
textu i obrazkd je pfevzata (piipadné pievzata a upravena) ze stranck www.alza.cz a
www.svethardware.cz. V téchto skriptech se taky vychazi z téchto zdroja. Vzhledem k
tempu vyvoje téchto technologii mohou byt uz pfi vasem studiu nékteré udaje zastaralé, a
to 1 pfesto, ze jsem se snazil v dob¢ psani téchto skript vychazet z nejnovejsich technologii.
Cast skript se vénuje po¢itadiim PC, jejich vyvoji a architektufe. Po¢itae tvoii a nadéle
budou tvorit jadro technickych prostiedkd informacnich systémi. VSe ostatni se ve vétSim
¢i menSim méfitku odviji od pocitace, jeho komponentt, periferii ¢i vstupi a vystupti.

Soucasné trendy v oblasti hardware plynou z kratkodobych a dlouhodobych koncepci
prednich vyrobct hardware, potieby trhu (pozadavkl zékaznikl) a technologickych ino-
vaci. Trendy lze shrnout do tfi oblasti: vyvoj a modifikace existujiciho hardware, vyvoj a
inovace zafizeni zalozenych na existujicich technologiich a vyvoj novych technologii. Sou-
casné tendence nelze z0zit na vyvoj hardware PC, protoZe technologie ICT se prolinaji do
ruznych platforem. Zejména v dobé Internetu véci (Internet of Things, IoT) a Internetu
vSeho (Internet of EveryThings, IoE), je standardem nejen komunikace zatizeni mezi se-
bou, ale 1 jejich fizeni a komunikace s ¢lovékem prostrednictvim internetu, tedy komuni-
kace vé&ci, lidi a procest. Ta vyZaduje sofistikované nastroje a technologie, ve své podstaté
to znamena distribuci procesort, paméti a bezdratovych technologii do komunikujicich za-
fizeni. Pfedpokladané vyvojové trendy v oblasti IT budou tedy smérovany predevsim do
roviny komunikaci, mobility a virtualni reality, do roviny virtualniho, propojeného a ko-
munikujiciho svéta. S oblasti komunikaci vyvstava i otazka, jaké technologie budou ovliv-
novat funkcionalitu Internetu. Pro zvladnuti sluzeb Internetu je nutné se seznamit se za-
kladnimi pravidly a principy fungovani Internetu tak, aby bylo moZné v maximalni mire
vyuzivat sluZeb, které Internet poskytuje, se zamétenim na publikovani a tvorbu www stra-
nek. Studenti se seznami se zdsadami fungovani zakladnich aplikacnich protokoll a jimi
podporovanymi aplikacemi. Nauci se pracovat se zakladnimi diagnostickymi nastroji, nut-
nymi pro zajisténi fungujici komunikace. Soucasné se seznami se zaklady server-klient ar-
chitektury, se vzdalenym ptistupem pomoci FTP protokolu, se zdsadami webhostingu a
hostingli internetovych portalt. Nauci se pouZzivat vybrané webové technologie tak, aby
mohli plnohodnotné pracovat s vybranymi internetovymi systémy a vyuZzivat internet jako
moderni prostfedek komunikace a prostfedi prezentace. V roviné tvorby www stranek se
student seznami se zdkladnimi technologiemi a jazyky, sezndmi se s hypertexty, s HTML,
XML, dale s CSS a JavaSriptem. Tvorbu www stranek je prezentovana na rtiznych Grov-
nich, od textového editoru, ptes Wysiwyg editory az po online projekty.


http://www.alza.cz/
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1 ARCHITEKTURA POCITACU

mowrmmeaenoy —— [[@]

Cilem kapitoly je prohloubit znalosti studentl v oblasti hardware a vyvojovych trendd.
Studenti se seznami se zakladnimi koncepty pocitaci, upiesni si zakladni pojmy hardware
a software. Seznami se S pocitacovou architekturou, s koncepty pocitacové architektury a s
vyvojovymi trendy.

oeworar M

Cilem kapitoly je sezndmit studenty se s moduldrni koncepci PC, se zakladnim hardwa-
rem. Dale je cilem ukazat rozdily mezi pocitaCovymi architekturami, seznamit nejen s kla-
sickymi procesory PC ale i s ARM procesory, jako platformé mobilnich technologii. Cilem
je rovnéz objasnit vztahy mezi hardwarem a softwarem a nastinit vyvojové trendy. Student
pochopi vztahy mezi komponenty PC a rozdily mezi platformami ICT. Po absolvovani ka-
pitoly student rovnéZ porozumi zékladnim konceptim moznych vyvojovych tendenci a
platforem, jako uhlikové ¢i kvantové pocitace.

|
wicovisiovamaproy  []
Hardware, Software, Von Neumannovo schéma, Harvardska architektura, CISC, RISC,

ARM, CPU, Skalarni architektura, Superskaldrni architektura, alternativy kfemikové tech-
nologie, Superpocitace, Kvantové pocitace.

1.1 Hardware, software

Jak bylo uvedeno diive, je problematické rozhodnout, kde I1ze hovofit o pocitaci a kde o
jinych typech zafizeni, naptiklad o mobilnim telefonu. Proto je prakti¢téjsi hovofit ve
dnesni dobé¢ spise o informacnich a komunikacénich technologiich nez o pocitaci. Existuje
vsak nékolik zakladnich kritérii, ktera umozni specifikaci pocitacti a ICT. Vychazeji z kon-
ceptu Turingova stroje, zékladni architektura je ddana Von Neumannovym schématem a



Architektura pocitacii

pracuji na principu programového vybaveni (software), které je spousténo na specifickém
fyzickém zafizeni (hardware).

Nekteti autoti zminuji, ze presna definice pojmu software a hardware je problematicka.
Jako hardware byvéd oznacovan souhrn hmotnych technickych prostfedki umoziujicich
nebo rozsifujicich provozovani pocitacového systému. Je to tedy veskeré fyzicky existujici
technické vybaveni pocitace. Je ziejmé, ze v n¢kterych ptipadech nelze tuto definici ucelné
aplikovat, Naptiklad dérna paska, dérny Stitek apod. je ,,hmatatelnd®, tedy fyzicka soucast,
je vSak spiSe ,,nosicem dat* nebo ,,zaznamem software*. Nicméné, pii srovnani s klasickym
hardware najdeme analogii s pamét'ovymi komponenty.

Obdobné¢, jako software byvaji oznaCované pocitacové programy pouZivané v pocitaci,
které provadéji n&jakou Cinnost. | v tomto ptipad¢ existuje n¢kolik nejasnosti, naptiklad
v kontextu dat a programu. Néktefi autofi namitaji, zda je naptiklad komprimovany (napii-
klad zipovany) program jest¢ programem, ¢i jsou to pouhd data. Obdobné&, program posi-
lany mailem jako pfiloha mtize byt chapan jako data. Rovnéz programova sekvence, ktera
neni piimo spustitelnd (naptiklad makro napsané ve Wordu v prosttedi Visual Basic nelze
spustit v jiném prostfedi) nemizeme vzdy chapat jako software. Néktefi autofi proto ozna-
cuji za software vse, co neni hardwarem.

- ek
X

A e

Obriazek 1: Vztah mezi Hardware a Software

1.2 Software

Klasifikace software Ize provadét podle vice kritérii, zpravidla se vsak pouziva nasledu-
jici rozdéleni:

e Podle funkce (pouziti)
e Podle prav (zpiisob licencovani)

10



Josef Botlik - Informacni a internetové technologie

ROZDELENI PODLE FUNKCE

Podle funkce (pouziti) 1ze rozdélit software na systémové a aplikaéni programové vyba-
veni.

Systémové programové vybaveni je v informatice specialni (zakladni) programové vy-
baveni, které umoznuje uzivateli s pocitacem pracovat, ovladat ho, spoustét aplikace a po-
dobné¢. Systémovy software se nachazi na pomezi hardware a aplikacniho software a bézny
uzivatel s nim pfimo nepracuje (na rozdil od aplikaci). Mezi systémovy software patii ope-
racni systém, pomocné nastroje a firmware.

e Firmware — software obsazeny v hardware (BIOS, firmware vstupné-vystupnich
zafizeni jako tiskarny, CD/DVD mechaniky, grafické a zvukové karty, ...).
e Operacni systém — spravuje pocita¢, vytvaii prostredi pro programy ,
o jadro operacniho systému - (vcetné ovladacu zatizeni),
o pomocné systémoveé nastroje — pro spravu operac¢niho systému (formato-
vani diskd, nastaveni opravnéni, utility, ...).

Mimo to lze do systémového software zafadit i middleware, coz je software, ktery je
mezi operacnim systémem a aplikacemi, které jsou v ném spusténé. Middleware v podstaté
funguje jako skrytd transakéni vrstva a umoziiuje komunikaci a spravu dat pro distribuo-
vané aplikace. Pouziti middlewaru umoziuje uzivatelim provadét pozadavky, jako je ode-
silani formulait ve webovém prohlize¢i nebo povoleni webovému serveru vracet dyna-
mické webové stranky na zakladé profilu uZivatele.

Aplikaéni programové vybaveni (zkracen¢ aplikace) - v informatice programové vy-
baveni pocitace, které umoziuje provadét n¢jakou uziteCnou Cinnost. Aplikace vyuzivaji
pro interakci s uzivatelem grafické nebo textové rozhrani, ptipadné piikazovy fadek.

Aplikace se muze skladat z nékolika pocitacovych programt. Umoznuje uzivateli vyko-
navat néjakou uzite¢nou ¢innost, naptiklad:

e kancelarske aplikace: textovy editor, tabulkovy procesor, prezentacni program,

e grafické programy: vektorovy graficky editor, bitmapovy graficky editor, CAD,

e vyvojové nastroje: vyvojové prostiedi (pro tvorbu software), prekladac, progra-
movaci programy, kompilatory, interprety, skriptovaci jazyky

e zabavni software: pocitacové hry, prehravace digitdlniho zvuku a videa apod.,

e Antivirové a bezpe¢nostni programy — antivirus, firewall

e  Webovi aplikace (Web Application) - www prohlizece, komunikatory, interne-
tové aplikace (bankovnictvi apod.)

o Ucetni a ekonomické programy

e Ultility — spravci souborti
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e atd. (rzna rozdé€leni podle druhu, tcelu, vzhledu, funk¢nosti).

Pokud se na aplika¢ni programové vybaveni podivame uzeji z pohledu ekonomickych,
zejména firemnich aplikaci, pak lze rozlisit naptiklad:

e Systémy spravy podnikovych zdrojia — ERP

e Systémy pro fizeni vyroby — APS

e Systémy pro spravu lidskych zdroji — HRM

e Systémy pro fizeni vztahu se zdkazniky — CRM

e Systémy spravy obsahu — ECM

e Ekonomické a ucetni systémy

e Systémy pro zpracovani plateb

e Systémy pro spravu majetku

e Systémy pro spravu IT

e Systémy pro podporu a fizeni procesi — BPM

e Systémy pro fizeni a planovani udrzby — EAM

e Manazerské informacni systémy, Business Intelligence
¢ Business Process Management nastroje

e GIS (Geograficky informac¢ni systém) (Geographic Information System)

ROZDELENi PODLE PRAV

Komer¢ni programy -kupujeme (piesnéji Licenci na jejich uzivani) podobné jako jiné
zboZi. Tj. vybereme si program v obchodé, v katalogu apod., zaplatime a program nainsta-
lujeme na svém pocitaci. Soucasti dodavky programu byva vlastni program na nosici (nej-
¢astéji CD), manual (navod k jeho uzivani) technickd podpora k programu, realizovana bud’
pomoci e-mailu nebo pies telefon.(tzv. hotline). K takto zakoupenému programu mame
vétSinou narok na zlevnény upgrade, tj. pfechod na novou verzi programu za niz$i cenu.

OEM software - programy dodavané s pocitacem, pfipadné s n¢jakym technickym
(hardwarovym) dilem. OEM program je vétSinou levnéjsi (pomérmé& vyrazné€) nez stejny
program komer¢ni. Jeho uZivani je vSak vazano na dil, ke kterému byl zakoupen. Nebyva
k nému manual, neni narok na technickou pomoc ani na levny upgrade na vyssi verzi pro-
gramu.

Demoverze a zkuSebni verze - jsou plné nebo redukované verze programu, které zpra-
vidla maji zablokované ukladani dat, pfipadné funguji jen po urcitou dobu. Slouzi k vy-
zkous$eni funkci programu pted jeho zakoupenim.

Shareware - pln¢ fungujici programy s omezenim. Po uplynuti doby je nutno zaplatit
nebo program z pocitace vymazat.
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Freeware - muzeme zdarma pouzivat i §ifit. Nesmime jej ale ménit ani pouzivat ve
svych vlastnich programech apod.

GNU/GPL - je druh licence zajistujici zcela volny pfistup k programtim, Sifenym pod
touto licenci. GPL znamena ,,General Public Licence® tedy ,,Obecna vefejna licence®. S
takovymto programem musi byt Sifen i jeho zdrojovy kod, kazdy, kdo mé ptislusné zna-
losti, mize program upravovat a vylepSovat.

Legalni software. Kazdy program, ktery je nainstalovan na pocitaci, musi mit platnou
licenci. U freeware a programt Sifenych pod GNU/GPL licenci to je zajiSténo automaticky,
u ostatnich programii musime prokazat zakoupeni licence

1.3 Operacni systémy

Jedna se o zékladni softwarové vybaveni pocitace. Je to v podstaté mnozina programd,
utilit, ovladaci a dalSich softwarovych komponent, které umoziuji pocita¢ ovladat. Tvofi
rozhrani mezi aplika¢nimi (uZivatelskymi) programy a hardwarem.

Mezi zakladni funkce OS patii organizace piistupu k datim, spousténi aplikaci, fizeni
jejich priabéh, ptidélovani hardwarovych prostiedki (Cas a misto v paméti a na procesoru,
pfistup k perifernim zafizenim, pfistup k datovym soubortim atd.) ¢inposkytovani sluzeb
aplika¢nim programiim. Zavadi se do opera¢ni paméti hned po zapnuti pocitace ze zvlastni
oblasti pevného disku, Boot Sectoru, kde jsou fyzicky uloZeny jeho soubory. Do Boot
Sectoru se OS uloZi jenom pii instalaci. Kdyz se OS zkopiruje z jiného PC klasickym zpi-
sobem, pocita¢ ho nenajde a nenacte do paméti, a nebude tedy s nim moZzno pracovat. Je to
soubor programd, které fidi ¢innost technického vybaveni pocitae a umoziiuji a usnadiuji
¢innost aplikaci. Hlavnim tikolem OS je zprostfedkovat vazbu mezi technickym vybavenim
pocitace a aplikacemi. OS poskytuje aplikacim sluZzby a aplikace volanim téchto sluzeb
ovladaji technické vybaveni pocitace. Aplikace by nemély mit ptimy pfistup k technickému
vybaveni pocitace.

FUNKCE OPERACNIHO SYSTEMU

e Ridi a spravuje pfistup ke zdrojiim vypocetniho systému — rozdélovani &asu pro-
cesoru, pridélovani operacni paméti, pfistup k vné&jSim pamétem (disk, CD
ROM, DVD), sprava komunikace s periferiemi (klavesnice, mysi, tiskarny, scan-
nery atd.).

e Organizuje piistup k datim — zamezeni neopravnéného ptistupu.

e Ridi zpracovani iloh — jejich piipravu, planovani a priibéh tak, aby byla zajiiténa
maximalni efektivita jejich zpracovani.

e Podporuje komunikaci s uzivatelem — provadéni uzivatelem zadanych ptikazi a
spousténi aplikaci, informuje uzivatele o vzniklych problémech ¢i chybach.
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Zpusob, jakym uzivatel dava pokyny pro OS a v jaké formé dostava zpravy o
vysledku provedené operace, je oznacovan jako uzivatelské rozhrani (User In-
terface).

Existuji v podstaté dvé formy uzivatelského rozhrani — textové uzivatelské rozhrani,
napt. MS-DOS, uzivatel zadava pokyny prostfednictvim tzv. ptikazového tadku, grafické
uzivatelské rozhrani (Graphical User Interface, GUI) — pfevazna vétSina soucasnych ope-

racnich systémt, obvykle t¢Z moznost zapisovat ptikazy v ptikazovém tadku.

DELENI OS:

podle distributora a verzi (Windows, Linux, IOS, Android apod.),
podle hardware (PC, servery, mobilni zafizeni, primyslové automaty),
podle poctu uzivatelil (vice uzivatelské, jedno uzivatelskeé),

multitasking,

podle poctu uloh (vice tlohové, jedno tlohové) - preemptivni

multitasking.

V nékterych ptipadech lze dale rozlisit klasifikaci:

nesitové/sitoveé

podle trovné sdileni CPU
pole velikosti HW

podle poctu procesort
podle miry distribuovanosti
podle funkci

Soucasny podil operacnich systémil na trhu v segmentu pocitacti PC ukazuje obrazek 2.

1. 2. 3. 4,
Ctvrtleti | Ctvrtleti | tvrtleti | Ctvrtleti
Windows| 87,50%| 81,70%| 78,90%| 76,70%
Chrome
oS 5,30%| 10,00%| 11,50%| 14,40%
macOS 5,80% 7,60% 8,40% 7,70%

Obrazek 2: Podily dodavek operacnich systémii v roce 2020 (podle.www.msn.com)
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1.4 Pocitace, vychodiska, koncepty

Vychodisko konceptu pocitacu je definovano jako Turingiiv stroj (TS), coz je teore-
ticky model pocitace popsany matematikem Alanem Turingem.

Sklada se z procesorové jednotky, tvoiené konecnym automatem, programu ve tvaru
pravidel ptfechodové funkce a nekonecné pasky pro zépis mezivysledkii. Vyuziva se pro
modelovani algoritmi v teorii vy¢islitelnosti. Jedna se o jednoduchy stavovy automat s
kone¢nym poctem stavil, 0 jednoduché zatizeni, kterym prochézi nekonecna paska rozde-
lena na policka, pticemz stroj vzdy ¢te pouze jediné. Piecte na ni zapsany symbol a podle
stavu, v némz se nachazi, udéla n¢jakou akci — symbol vymaze, ptevine pasku doprava ¢i
doleva, zapiSe jiny symbol, ptipadné zmeéni svij stav. Pomoci takto jednoduchého automatu
lze generovat jakékoliv predstavitelné konecné i nekonecné posloupnosti ¢isel ¢i symboli.

V roce 1945 navrhl a popsal John von Neumann prvni pocita¢ s ulozenym programem,
ktery byl pozd¢ji postaven pod ndzvem EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic
Computer). Tim dal zaklad dnes béZzn¢ pouzivanému pojmu "pocitac¢ s von Neumannovo
architekturou". Na myslenku, ze pocitace by mohly byt fizeny programem, pfisel vice nez
sto let pfed Johnem von Neumannem Anglican Charles Babbage. Konkrétni zptsob reali-
zace této myslenky se ovSem vyvijel postupné. Prvni piedstava byla takova, ze pocita¢ ma
svij program zaznamenan na n¢jakém vnéjsim zaznamovém médiu (dérné pasce ¢i dérnych
Stitcich), postupné jej nacita a ihned provadi. To ale pfinasi komplikace — naptiklad prove-
deni skoku znamena pfemotani dérné pasky na poZadované misto (analogicky pro §titky),
coz trva nezanedbatelnou dobu. Zdlouhavé a problematické je pak i volani podprogramd,
eventualni rekurze pfi takovémto volani apod. Hlavni vinu na tom ma pfedevsim sekvenéni
charakter paméti, pouZivané pro uchovavani programu, a s tim souviseji postupné nacitani
té Casti programu, ktera je zapotitebi. Proto John von Neumann navrhl uchovavat program
takovym zptisobem, aby byl cely trvale k dispozici (tj. aby se nemusel postupné nacitat), a
aby bylo mozné v ném libovolné (a hlavné "okamzite") ,,skakat®, navrhl tedy uchovavani
celého programu v paméti pocitace, a navic v takové paméti, kterd nemé sekvenc¢ni charak-
ter, ale chova se jako pamét’ s tzv. pfimym pfistupem.

Velmi zajimavym momentem bylo také zpochybnéni dosud zastavané predstavy o tom,
Ze program a data jsou principidln€ odliSné objekty, které v zasad¢é neni mozné jakkoli
michat (a tudiz ani uchovavat spolecn¢). Snad nejvyznamnéjsi myslenkou celé von Neu-
mannovy architektury je pravé zasada, ze program i data jsou ve své podstate jedno a totéz
(a to posloupnost bitll), a o jejich povaze rozhoduje pouze zplisob, jakym jsou interpreto-
vana. Tato z4sada pak von Neumannovi umoznila navrhnout, aby pocita¢ mél jedinou pa-
meét (tzv. operani pamét’), ve které by se spolecné uchovavaly jak data, tak 1 celé pro-
gramy. Na zaklad¢ tohoto teoretického modelu navrhl Von Neumann zékladni pocitacové
komponenty a pravidla komunikace mezi nimi. Zakladem pocitace je ALU (aritmeticko
logicka jednotka), fadi¢, ktery urcuje kdy a v jakém potadi se zpracovavaji data a instrukce,
pamét, ve které se data a instrukce uchovévaji a vstupné/vystupni zatizeni, pomoci kterych
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systém komunikuje s okolim. Jednotlivé komponenty komunikuji mezi sebou prostfednic-
tvim sbérnice, kterd se déli podle typu pienaSenych informaci. Tyto moduly tvoti zaklad
architektury soucasnych pocitact.

Struktura pocitace je nezavisld na typu feseni ulohy a je fizena obsahem paméti, in-
strukce a operandy jsou uloZzeny v téze paméti, pamét’ je rozdélena do bunék stejné veli-
kosti, jejichz pofadova Cisla se pouzivaji jako adresy, program je tvoien posloupnosti ele-
mentarnich ptikazl (instrukei), v nichz zpravidla neni obsazena hodnota operandu (uvadi
se pouze jeho adresa), takze | program se pii zméné dat neméni; instrukce se provadéji
jednotlivé v potadi, v némz jsou zapsany do paméti, zména provadeni instrukcei se vyvola
instrukci podminéného a nepodminéného skoku, pro reprezentaci instrukci a Cisel (ope-
randi, vysledkt, adres apod.) se pouzivaji dvojkové signaly a dvojkova Ciselna soustava.

Architektura pocitact (automatl) je tedy dana Von Neumannovou architekturou, dale
byla modifikovana jako Harvardska architektura, popiipadé Modifikovana Harvardska ar-
chitektura.

Von Neumannovo schéma

bylo navrzeno roku 1945 americkym matematikem (narozenym v Madarsku)
Johnem von Neumannem jako model samocinného pocitace

Vstupni zafizeni __ [ Control bus 134
Y 1 I st

[ Address bus ] &

L 4 ¥ \ ST

[ Data bus ¥y

w data -> fidici signaly - stavova hladeni

Obrazek 3: Von Neumannovo schéma

e Operacni pamét’: slouzi k uchovani zpracovavaného programu, zpracovavanych
dat a vysledka vypoctu

e ALU - Arithmetic-logic Unit (aritmeticko logicka jednotka): jednotka provade-
jici veskeré aritmetické vypocty a logické operace. Obsahuje sCitacky, nasobicky
(pro aritmetické vypocty) a komparatory (pro porovnavani)

e Radi¢: fidici jednotka, ktera ¥idi ¢innost viech asti pocitace. Toto fizeni je pro-
vadéno pomoci fidicich signald, které jsou zasilany jednotlivym modulim. Re-
akce na tidici signaly, stavy jednotlivych modulii jsou naopak zasilany zpét fa-
di¢i pomoci stavovych hlaseni

e Vstupni zafizeni: zafizeni urena pro vstup programu a dat.
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e Vystupni zafizeni: zafizeni uréend pro vystup vysledka, které program zpracoval

Princip €innosti pocitace podle von Neumannova schématu:

e Do operacni paméti se pomoci vstupnich zatizeni pfes ALU umisti program,
ktery bude provadét vypocet.

e Stejnym zpiisobem se do operac¢ni paméti umisti data, ktera bude program zpra-
covavat

e Probéhne vlastni vypocet, jehoz jednotlivé kroky provadi ALU. Tato jednotka je
v pribéhu vypoctu spolu s ostatnimi moduly fizena fadicem pocitace. Mezivy-
sledky vypoctu jsou ukladany do operacni paméti.

e Po skonceni vypoctu jsou vysledky poslany pfes ALU na vystupni zafizeni.

vstupni 3 operacni vystupni
jednotka [~ 7| pamét | | jednotka

~4

b |
4 ALU > 10
© 1

— " radic¢

procesor

Chceme-li si tedy popsat princip prace, pak ma nasledujici strukturu, vlastni prace poci-
taCe podle tohoto principu pak probihé nasledovné:

1. Uloha se zada vstupni jednotce v podobé dat a programu.

2. Radi¢ iniciuje vstupni jednotku, aby tilohu pfijala.

3. Vstupni jednotka ptevede podle vnitinich pravidel systému zadéani do fady nul a jed-
nicek, data a program pfevede do bun¢k operacni paméti (které si 1ze predstavit jako adre-
sovatelné pfihradky). Program je fada instrukei popisujicich postup pfi feSeni ulohy.

4. Radi¢ pievezme z opera¢ni paméti prvni instrukci s pokynem, co ma udélat.

5. Radi¢ vyda piikaz operaéni paméti, ktera data z bunék na uréenych adresach ma vydat
aritmetické jednotce.

6. Pamét’ preda data z uvedenych adres do registru aritmetické jednotky.

7. Radi¢ ptikaze aritmetické jednotce, aby provedla s daty, ktera nab&hla do registru,
ope-raci podle instrukce ¢.1 (napf. aby secetla, logicky porovnala apod.).

8. Vysledek vypoctu, ¢i logického porovnani se ulozi do operacni paméti.

9. Radi¢ je informovan o uloZeni pfedchozi operace, coZ je podminkou k zahajeni na-
sledujici operace, ke které si krokem 4 vyzada v programu nasledujici instrukei, a tim se
zacne opakovat cyklus krokl 4 az 8 tak dlouho, az se dospéje k vyfeSeni ulohy.
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10. Radi¢ zapoji vystupni jednotku, ktera pieda vysledek ulohy. Pfitom se piedpoklada,
ze adresa, kde je vysledek ulohy v opera¢ni paméti ulozen, byla piikazana krokem 5.

Principy zavedené von Neumannem znamenaly zménu k pfistupu zpracovani dat ale
taky naptiklad ke tvorb€ programi, kter¢ si zpravidla ani neuvédomime.

Napiiklad programovaci jazyky ve fazi ptekladu programu pfistupuji k programu jako
k datiim, ale tato sama data mohou byt zahy spusténa jako program (tj. mohou byt interpre-
tovana jako program). Pokud bychom trvali na tom, ze data a program jsou néco v principu
jiného, musel by ptekladac a sestavujici program vygenerovat pieloZzeny program do pa-
meéti pro data, a odsud by pak musel byt tento program explicitné pfenesen do paméti pro
programy, odkud by teprve mohl byt spustén.

Dalsi zasadni myslenkou celé von Neumannovy koncepce je sekvencni zpiisob fungo-
vani pocitace. Jednotlivé strojové instrukce, tvotici program, se provadéeji postupné tak, jak
jsou umistény za sebou (az na p¥ipadné skoky, volani a navraty z podprogramii). Ukol, je
rozde€len na posloupnost krokti a tyto se provadi postupné — nikoli soubézné. Pro ¢lovéka,
ktery takovyto program piSe, je jeho dekompozice do posloupnosti sekvenéné provadénych
krokti mnohem pfirozené;jsi a jednodussi nez rozklad do takovych ¢innosti, které se mohou
provadét soubézne, mohou se pro-linat v ase, a je nutné dbat na jejich spravnou ndvaznost.

Cisté sekvenéni charakter je oviem to, co je von Neumannové architektufe snad nejvice
vyc€itd-no. Divodem je skutecnost, Ze sekvencéni charakter vypoctii neumoziuje zrychleni,
které by bylo mozné, kdyby ¢innosti bylo mozné provadét soubézné (paraleln€). Ve dnesni
dob¢ vidime navrat k paralelnimu zpracovavani uloh ptfedevsim na zakladé vice proceso-
rovych systémt. Objevily se i rtizné alternativni architektury (tzv. ne-von Neumannovské),
které s paralelni praci pocitaji. Prosadily se v8ak jen v dosti specidlnich aplikacich a uka-
zuji, ze neni t€zkeé zkonstruovat paralelni pocita¢ ale jeho paralelismus vyuZzit. Problém je
v samotném ¢loveku. Lidskému mysleni je bliZzsi sekvencni postup neZ velka mira parale-
lismu.

Velmi dilezitou mysSlenkou, ktera se prosadila v rdmci von Neumannovy architektura,
je zéasada, ze pocitac by se nemél ptizpisobovat potiebam konkrétni aplikace svou vnitini
strukturou, ale pouze programem. Jinymi slovy, vnitini struktura pocitace by se neméla
ménit a méla by byt maximalné univerzalni. Naopak programy by mély byt modifikova-
telné.

Tato z4dsada ma tu vyhodu, ze veskerou slozitost, spojenou s feSenim urc¢itého zadani,
pfevadi pouze na slozitost navrhu programu (a nikoli na sloZitost navrhu vnitini struktury
pocitace), fesi ji tedy jen v softwaru, a nikoli v hardwaru. I v oblasti ndvrhu hardwaru sa-
moziejmé existuji rizné metody a néstroje, umoziujici vyrovnat se s velkou sloZitosti fe-
Seného ukolu, ale na poli softwaru jsou analogické metody a nastroje mnohem vykonnéjsi,

Jinou otdzkou je ovSem efektivnost tohoto feSeni. Pocita¢ von Neumannovy koncepce
je zcela zamérné navrzen tak, aby na ném §lo naprogramovat prakticky cokoli. Na druhé
stran¢ hardware, ktery je navrZzeny potfebam néjakého uizce vymezeného okruhu aplikaci,
bude zcela zakonité efektivnéjsi. Piikladem miZe byt skutecnost, Ze uspésné Sachové po-
¢itaCe nejsou univerzalnimi pocitaci, ale pocitaci uzce specializovanymi.
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Von Neumannovo schéma ma zakladni nedostatek, v paméti se provadéji operace i ukla-
daji data, coz mize vést k malé produktivité¢ vyuziti procesoru a paméti. Proto bylo navr-
zeno schéma, ve kterém se oddélila ¢ast paméti pro data a pro programy.

Pocitacova architektura, ktera fyzicky odd€luje pamét’ programu a dat a jejich spojovaci
obvody se nazyva Harvardska architektura. Nazev pochazi z pocitace Harvard Mark I, ktery
byl postaven na této architektuie.

Sbhérnice U

Obrazek 4: Harvardska architektura

e rozdélen blok paméti na dva bloky — zvIast’ pamét’ pro programy a zvIast’ pamét’
pro data.

e koncepce dovoluje pouzivat pro pamét programu naptiklad paméti typu ROM
(Read Only Memory) a umoziuje v podstaté zdvojnasobeni velikosti paméti
oproti von Neumanov¢ architektute pii stejné veliké adresové sbérnici

U harvardské architektury neni potfeba mit pamét’ stejnych parametri a vlastnosti pro
data a pro program. Paméti mtizou byt naprosto odlisné, mohou mit riznou délku slova,
casovani, technologii a zplisob adresovani.

V nékterych systémech se pro pamét programu pouziva typ paméti ROM (read only
memory), pfi¢emZ pamét’ dat vyzaduje typ paméti RWM (Read-Write Memory). Dvoji pa-
mét’ umoziuje paralelni ptistup k obéma pamétem, coZ zvySuje rychlost zpracovani. Umis-
téni programu v paméti ROM muze vyznamné prispét k bezpecnosti systému (program
nelze modifikovat). Pro velmi rychlé zpracovani velkého toku dat se ¢im dal vice pouzivaji
pocitace s paralelnim zpracovanim, zalozené na Harvardské architektuie. U této architek-
tury, diky oddélenym propojovacim obvodiim a separatni paméti programu a dat, mtize
procesor zaroven Cist/zapisovat z/do paméti programu a paméti dat najednou.

Harvardska architektura byla ddle upravena jako koncept nazvany Modifikovana Harva-
rdska architektura, ktery kombinuje funkce Harvardské architektury a von Neumannovy
architektury. V tomto konceptu je sice oddélena pamét’ dat a pamét’ programu, vyuzivaji se
vSak spolecna data a adresova sbérnice. Rychlé moderni procesory spojuji ob¢ architektury.
Uvnitt procesoru je pouzita Harvardska architektura, kde se pamét’ Cache (velmi rychla,
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statickd pamét’ typu RAM, umisténa blizko jadra procesoru) d€li na pamét’ instrukci a pa-
mét pro data. Cely procesor se ,,z venku* chova jako procesor s architekturou VVon Neu-
manna, protoze nacita data i program z hlavni paméti na jednou.

Architektura tak umoziuje snadny prenos dat mezi rozdélenymi pamétmi. Umoziuje
zachazet s instrukcemi jako s daty, tj. pfenést ¢ast kodu do paméti dat. Prikladem pouziti
této architektury je rodina jednoc¢ipovych procesortl, pouzivanych zejména:

e usigndlovych procesort,

e mobilnich telefonti

e fidicich jednotek automobild, aut. pracek, mycek atd.
e profesionalnich audio/video stanice

Jednou z nejvice kritizovanych vlastnosti von Neumannovy architektury je jeji Cisté sek-
venc¢ni charakter, ktery nepocitd s tim, ze by se provadélo vice ¢innosti soubézné. To sou-
visi s predstavou, Ze procesor (resp. fadi¢ jako ¢ast procesoru) bude bezprostiedné fidit
skute¢né vSechny provadéné ¢innosti, véetné vstupné vystupnich operaci.

Toto omezeni vSak zacalo jiz velmi brzy vadit, protoze rychlost procesoru i vétSiny
ostatnich c¢asti pocitace prakticky od zacatku tadové prevySovala rychlost vSech
vstupné/vystupni zafizeni. Pokud by ale procesor (resp. fadi¢) skutecné piimo fidil takovato
vstupné/vystupni zatizeni, musel by se nutné pfizptsobovat jejich rychlosti. Efekt by pak
byl takovy, ze drtivou vétSinu ¢asu by procesor musel travit cekdnim na pfipravenost téchto
zafizeni.

Ptitom bezprostiedni fizeni jednotlivych periferii je vesmés natolik jednoduche, ze je
lze svéfit nepfilis slozitému jednoti¢elovému obvodu. Proto se zacaly k jednotlivym peri-
fernim zafizenim pfidavat samostatné fadice (nejcastéji oznacované jako tzv. fidici jed-
notky), které ptevzaly tlohu bezprosttedniho fizeni téchto zatizeni. Procesor témto fidicim
jednotkam vzdy zaSle explicitni pokyn k zahajeni urcité vstupné/vystupni operace ¢i jeji
dil¢i ¢asti, a fidici jednotka pak ur¢itou dobu pracuje nezavisle na procesoru, dokud zadany
pokyn nedokon¢i. Protoze tato fidici jednotka pracuje nezavisle na rychlosti procesoru, ho-
vofime o asynchronnim prubéhu vstupné/vystupnich operaci

Pti pouziti fidici jednotky u vstupné/vystupnich zafizeni musi byt vyfeSeno, jak se ma
fidici jednotka zachovat v okamziku, kdy dokon¢i dfive zadany ukol, a chce oznamit, Ze je
schopna pfevzit novy ukol a jak ma fesit situaci, kdy dojde k n¢jaké nestandardni situaci, a
fidici jednotka nemiize pokracovat ve své praci. Rovnéz miiZze nastat piipad, ze potiebuje
spolupraci procesoru k tomu, aby pfenesla néjaka data z/do operacni paméti. Pokud by-
chom tento problém vytesili tak, ze se procesor sam prubézné dotazuje fidici jednotky na
jeji stav (iniciativa je na stran¢ procesoru), tak popirdme ucel samostatné prace fidici jed-
notky. Procesor sice jiz nemusi bezprosttedné fidit pribéh vstupné/vystupni operace, ale
misto toho se musi neustale ptat fidici jednotky, zda uz je hotova.
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Aby fidici jednotka méla moznost komunikace s procesorem, aby se mohla ptihlasit k
procesoru a vynutit si jeho pozornost — ptinutit jej prerusit provadéni pravé probihajiciho
programu, a misto toho vyvolat jiny program (tzv. obsluzny program), ktery zjisti pti¢inu,
zajisti vSe potiebné, a pak zase vrati fizeni zpét plivodné pferusenému programu, byl zave-
den princip pferuseni.

waemroaw 8]

IRQ je zkratka z anglického Interrupt ReQuest (Cesky poZzadavek na pteruseni). Ozna-
cuje signal, kterym pozada zatizeni (napf. klavesnice, Casovac atd.) procesor o vénovani

vvvvvv

akce.

Mechanismus pieruseni spolu s asynchronnimi vstupné/vystupnimi operacemi odleh¢il
procesoru a umoznil mu vénovat se provadeéni jinych programi. Stile vSak procesoru
mnoho Casu zabira naptiklad veskery piesun dat mezi paméti a vstupné&/vystupnim zaftize-
nim, protoZe procesor ma jako jediny piistup k operacni paméti, prestoZe se tak d&je na
zaklad¢ pozadavku fidici jednotky periferie, v ramci obsluZznych programi pferuseni.

Pokud byly obsluhované periferie relativné pomalé, a ptenasenych dat pomérné malo —
jako na-ptiklad pfi tisku na tiskarn¢ — procesor to nijak zvlast’ nezatézovalo. Ovsem v pii-
padé¢ rychlych periferii, které vyzaduji ptenosy relativné velkych objemt dat (jako napfi-
klad disky) doslo k situaci kdy procesor byl velmi ¢asto pferusovan za ti¢elem pienosu dat
z/do periferie a mira jeho schopnosti vykondvat vedle toho jesté i jiny program byla tudiz
znaén¢ omezena, respektive procesor nestaci prenasSet data z/do periferie potfebnou rych-

losti.

Ve snaze jesté vice odlehcit procesoru se ptislo na feSeni zabudovat do pocitace specia-
lizovany subsystém, tzv. kanal, ur¢eny vyhradné k zajistovani pienosti dat mezi operacni
paméti a perifernimi zatizenimi (resp. jejich fidicimi jednotkami). Periferie se pak se svymi
z4dostmi o jednotlivé pfenosy dat nemusi obracet na procesor (prostiednictvim piferuseni),
ale misto toho se obraci pfimo na pamét’ prostiednictvim kanalu.

Aby kanal mohl plnit svou funkci a pfenaset data mezi paméti a perifernimi zafizenimi,
musi se délit s procesorem o pravo pristupu k operacni paméti, ¢imZ procesor ztraci vy-
hradni komunikaci s paméti v celém pocitaci. Kanal ke své funkci vyzaduje ptimy piistup
do paméti (Direct Memory Access DMA).
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Kanal tedy musi byt relativné inteligentnim zafizenim, které¢ dokaze korektné soutézit s
procesorem o ziskani pfistupu k paméti. V zajmu dosazeni maximalni autonomie kanalt
jsou tyto vybavovany vlastnim programem (tzv. kanalovym programem), na jehoz zaklad¢
jim mohly byt pfedepsany rozsahlejsi vstupné/vystupni operace, sekvence takovychto ope-
raci apod. Na procesor se pak kanal obraci jen v okamziku, kdy dokon¢il provadéni celého
kandlového programu, nebo v okamziku vyskytu néjaké nestandardni situace (chyby a

pod.).

Prvni kanal ve vySe nazna¢eném smyslu byl pouzit v roce 1956 v pocitacich UNIVAC.
Koncepce kanalti pak dlouhou dobu dominovala pfedevSim v oblasti tzv. stfediskovych
pocitact (mainframes). U minipocitact se pivodné schopnosti ptimého ptistupu do paméti
vybavily pfimo fidici jednotky jednotlivych perifernich zatizeni. U souc¢asné mikroproce-
sorové techniky se zacaly pouzivat samostatné specialni obvody, vybavené schopnosti pti-
mého pristupu do paméti, ale bez moznosti pouzivani kanalovych programi (jsou fizeny
udaji, zapisovanymi piimo do jejich internich registri). Tyto tzv. DMA fadic¢e pak mohou
zajistovat pottebné pienosy dat z/do paméti pro vice jednotlivych periferii.

llczwmroes ]

DMA (Direct Memory Access) - pfimy pristup do paméti je schopnost sbérnice posilat
data ze zatizeni (CD-ROM, Pevny disk apod.) bez ucasti procesoru. K funkci je zapotiebi

fadi¢ DMA, ktery zajiSt'uje pfenos po sbérnici pfimo mezi vstupné-vystupnimi zatizenimi
a paméti. Toto se déje bez ukladani dat v pomocnych registrech a bez ucasti procesoru.

Zakladni odlisnosti dnesnich pocitaci od von Neumannova schématu:

Podle von Neumannova schématu pocita¢ pracuje vzdy nad jednim programem. Toto
vede k velmi $patnému vyuziti strojového ¢asu. Ve dnesni dob¢ pocita¢ zpracovava para-
leln€ vice programtl zaroven - tzv. multitasking a mize disponovat i vice nez jednim pro-
cesorem — tzv. multiprocessing.

Pozadavky uzivateld rostly rychleji nez technologické moznosti vyrobci. Nejmarkant-
n¢jsi byl rozpor mezi pozadavky uzivatelll a aktudlnimi moznostmi vyrobnich technologii
v oblasti paméti. To bylo v principu mozné fesit pfidavanim dalSich a dalSich pamétovych
modulll (v ramci konstrukénich omezeni).

Tento problém je feSen tak, ze uzivatelim se predstird, ze maji k dispozici vétsi objem
opera¢ni paméti, zatim co skutecny objem této paméti vétsi nend.

Podstata feSeni spociva v oddé€leni toho, co uzivatelé a jejich programy "vnimaji" (tj.
toho, co si uvédomuji, resp. s ¢im si mysli, Ze pracuji), od toho, s ¢im pracuji doopravdy.
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Vedle skutecné a redlné existujici paméti se tedy zavedla jesté dal§i pamét’, kterd je pouze
iluzi, pfedkladanou uzivatelim a jejich programtim (a kterd redlné neexistuje, a je pouze
predstirana — proto se ji také fika virtudlni). Virtualni pamét’ mize byt vyrazné vétsi nez
fyzickd pamét’. Uzivatel si mysli, ze pracuje s velmi velkou paméti, zatimco ve skutecnosti
pracuje s paméti mnohem mensi.

Princip spociva v tom, ze do skute¢né existujici paméti se prubézné presouvaji prave jen
¢asti programil a dat, se kterymi program v danou chvili pracuje, zatimco zbyvajici ¢asti
mohou byt uloZzeny naptiklad na disku. Rozsah virtudlni paméti (se kterou si uzivatel mysli,
ze pracuje), je pak dan kapacitnimi moznostmi disku, a nikoli skute¢nym objemem realné
existujici paméti.

Vse musi byt zafizeno tak, aby veskeré pfesouvani dat a programti mezi opera¢ni paméti
a diskem (v soucasnosti SSD disky nebo paméti Optane) bylo pro uzivatelské programy
pln¢ transparentni (tj. neviditelné) - coz ale neni principialni problém zajistit.

Existuje vice riznych technik pro realizaci virtualni paméti: nejpouzivanéjsi z nich je
tzv. strankovani (paging), které mezi opera¢ni paméti a diskem piesouva celé tzv. stranky
(vzdy stejné velké, napt. 1 kB, 2 kB, 4 kB apod.). Dalsi pouzivanou technikou pro realizaci
virtualni paméti je tzv. segmentace (segmentation).

Pro kompenzaci rozdilnych rychlosti, napf. procesoru, paméti, periferii se vyuziva re-
zimu, kdy obsah té ¢asti operac¢ni paméti, se kterou pravé probihajici program pracuje, se
pfesune do tzv. vyrovnavaci paméti (cache), kterd je umisténa mezi procesorem a ope-
ra¢ni paméti (respektive mezi jinymi, rizné rychlymi zatizenimi), je vyrazn€ mensi nez
operacni pamét’, ale vyrazné rychlejsi. Jakmile probihajici program vyslovi poZadavek na
pfistup do operacni paméti, budou se pfislusna data hledat nejprve v této malé a rychlé
vyrovnavaci paméti, a teprve v piipadé neuspéchu se bude "sahat" aZ do skute¢né operacni
paméti.

Vyrovnavaci paméti se zaCaly znovu vyuzivat, kdyz rychlost procesort vzrostla natolik,
ze predbéhla moznosti polovodi¢ovych paméti. V soucasné dob€ se implementuji vyrov-
navaci paméti, 1 do samotnych procesort (jako tzv. interni cache paméti).

Spustény a zpracovavany pocitaCovy program ktery je umistén v operacni paméti poci-
tae v podobé¢ strojovych instrukei, které vykonéva procesor v urcitém sledu se nazyva
proces. Ten obsahuje nejen kod vykondvaného programu, ale i dynamicky ménici se data,
které se zpracovavaji. Jeden program miize v pocitaci bézet jako vice procesti s riznymi
daty (napft. vicekrat spustény webovy prohlize¢ zobrazujici rtizné stranky). Spravu procest
vykonava operacni systém, ktery zajistuje jejich oddéleny béh, ptidéluje jim systémové
prostiedky pocita¢e a umoziiuje uzivateli procesy spravovat (spoustét, ukoncovat atp.).

Vlakno (vlakno Fizeni, thread)
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Vladknem se oznacuje odlehceny proces, ktery snizuje rezie operacniho systému pfi stii-
dani procest na procesoru. Proces se tedy mtze d¢lit na vlakna, kterd pak pomoci sdilené
paméti usnadiiuji komunikaci — vldkno vlastni pamét’ nema, sdili ji spole¢n€ s ostatnimi
vlakny bézicimi ve stejném procesu. Vldkna tak mohou ptistupovat ke stejnym datiim sou-
casné. To ovSem miZze pfinést riziko tzv. soub¢hu (race condition). Zalezi také na tom,
jestli operacni systém vlakna podporuje nebo ne. Pokud nepodporuje, kazdy proces ma
pouze jedno vlakno.

Vyhody: program, kde se pocita ur¢ity vypocet, a pfitom se vysledek zobrazuje v podobé
grafu. Vypocet je vSak naro¢ny a trva systému nckolik vtetin, nez jej vypocte. Pokud by
byla aplikace pouze jednoprocesova a tento proces mél jen jedno vlakno, ve kterém by se
vSe vykonavalo popoiadku (posloupnost instrukci), pak by se program na nékolik vtefin
"seknul" a az po dokonceni vypoctu by se zase dostalo na vykresleni. Pfitom vlakno nemusi
ani odchytavat stisknuté klavesy a kliknuti mysi. Pokud jedno vldkno bude pocitat vysledek
a druhé bude jenom vykreslovat graf, pak se mize graf vykreslovat tfeba pomalu (vldkna
se stiidaji, takze se chvili pocitd a chvili vykresluje), ale program stale pobézi viditeln€ 1
pro uzivatele (i v prvnim piipad¢ bézel, ale nic viditelného se s nim ned¢lo).

Z hlediska spravovéni vldken OS muzeme vldkna rozdélit na: - vldkna na uZzivatelské
urovni (ULT) - spravu vldken provadi tzv. vldknové knihovna na Grovni aplika¢niho pro-
cesu, jadro operacniho systému o jejich existenci nevi, - vlakna na urovni jadra (KLT) -
sprava vlaken je fizena OS

[llczwmroses ]

Cache je oznaceni pro vyrovnavaci pamét’ pouzivanou ve vypocetni technice. Je zafa-
zena mezi dva subsystémy s rliznou rychlosti a vyrovnava tak rychlost pfistupu k informa-

cim. Cache miize byt vytvofena programoveé vymezenim urCité ¢asti operaéni paméti pro
potieby vyrovnavaci paméti (napt. diskova cache v operacnim systému), nebo hardwarové
pamétovymi obvody (napf. pro potieby procesoru).

1.5 Instrukéni sada, programovani

Kazdy pocita¢ mé vzdy definovan ur€itou mnozinu strojovych instrukci, které je scho-
pen provadeét, tzv. instrukéni soubor. Programy, které je takovyto pocita¢ schopen ptimo
vykonavat, pak musi byt sestaveny pravé a pouze z téchto strojovych instrukci. Ptfitom
kazdy pocita¢ mé obecné jiny instrukéni soubor, jiné zpiisoby adresovani atd.

Programator, ktery sviij program, sestavuje pfimo z jednotlivych strojovych instrukci
zapisovanych v tzv. jazyku symbolickych adres neboli asembleru, samoziejmé musi tyto
strojové instrukce znat, a s nimi musi dosti podrobn¢ znat i dalsi vice ¢i méné detaily, jako

24



Josef Botlik - Informacni a internetové technologie

skladbu registrli, zptisoby adresovani, vyznamy ptiznakt apod. Programator, ktery progra-
muje na arovni strojového kodu, si tedy musi byt védom, ze pracuje na urcitém konkrétnim
typu pocitace, a musi respektovat jeho specifika.

Tento problém se odstranil pokusem vytvofit takovy programovaci jazyk, ktery bude
nezavisly na konkrétnim instrukénim souboru, a nebude od programatora o¢ekdvat znalost
konkrétniho pocitace, pro ktery bude program psat. Z tohoto pohledu tedy strojové neza-
visly jazyk miize byt jazykem vyssi trovné nez strojové zavisly jazyk. Piikazy strojoveé
nezéavislého jazyka nemohou odpovidat jednotlivym strojovym instrukcim konkrétnich po-
¢itact (jako je tomu u asembleru jako strojove zavislého jazyka). Strojoveé nezavisly jazyk
vyzaduje bud’ existenci kompilatoru, ktery v ném zapsané programy pielozi do provedi-
telného tvaru, tedy do tvaru programu, sestaveného ze strojovych instrukei konkrétniho
pocitace nebo bude vyzadovat tzv. interpret, ktery bude postupné brat jednotlivé piikazy
strojoveé nezavislého jazyka, a bude pribézné zajistovat jejich provadéni (bude interpreto-
vat, co jednotlivé ptikazy pozaduji, a pfisluSné ¢innosti provede sam).

Strojové-nezavisly programovaci jazyk je obecné nazyvany programovaci jazyk a pie-
vadi tvar programu ,,srozumitelny pro ¢loveka®™ do tvaru, ktery je ,,srozumitelny pro poci-
ta¢®, presnéji feceno, pro prislusnou instrukéni sadu.

Mezi prvni programovaci jazyky patiil napt. FORTRAN (od: FORmula TRANslation),
LIPS (LISt Processor) pro umélou inteligenci, v roce 1960 vznikl jazyk COBOL (COmmon
Business Oriented Language) a v témZe roce univerzalni programovaci jazyk ALGOL (Al-
gori-thmic Language, z roku 1961 pochazi prvni programovaci jazyk, uréeny pro pocita-
cové simulace (jazyk GPSS, neboli General Purpose Systems Simulator). Jazyk BASIC
(Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code) pochazi z roku 1964, jazyk Pascal po-
chazi z roku 1971. V roce 1974 pak vylepSenim nepfili§ zndmého programovaciho jazyka
B vznikl jazyk C, ktery je po riznych modifikacich pouzivan dodnes.

Jak bylo zminéno, program pfevadi poZzadované tikony do instrukei, které umi procesor
interpretovat. Podle zpracovani instrukci lze dale rozliSovat Ctyfi zakladni principialni ar-
chitektury:

e CISC (Complex Instruction Set Computer),
e RISC (Reduced Instruction Set Computer),
e VLIW (Very Long Instruction Word) a

e MISC (Minimum Instruction Set Computer).

V praxi se vychazi zpravidla z nasledujicich architektur:
CISC — Complex Instruction Set Computer

Procesor s velkym mnozstvim strojovych instrukci (fddové stovky) a relativné malym
poctem registri (jejich pocet obvykle neptesahuje 30). Procesory CISC maji riizné dlouhé

25



Architektura pocitacii

strojové¢ instrukce, jejichz vykonani trva rizné dlouhou dobu. Paradoxné se tak mtize stat,
ze operace provedend slozenou instrukci (napiiklad nasobeni) mize byt nahrazena sledem
jednodussich strojovych instrukei (sCitani a bitové posuvy), které mohou byt ve vysledku
vykonény rychleji, nez hardwarové implementovana sloZzena varianta.

Oznaceni CISC bylo zavedeno jako protiklad az poté, co se prosadily procesory RISC,
které maji instrukéni sadu naopak maximalné redukovanou (pouze jednoduché operace, tj.
zadné slozené, jsou stejn¢ dlouhé a jejich vykonani trva stejnou dobu).

Obvyklou chybou je domnénka, Ze procesory CISC maji vice strojovych instrukci nez
procesory RISC. Ve skutecnosti nejde o absolutni pocet, ale o pocet riznych druhti operaci,
které procesor sam piimo umi vykonat na hardwarové Grovni (j. jiZ z vyroby). Procesor
CISC tak mize napiiklad paradoxné obsahovat pouze jednu strojovou instrukei pro danou
operaci (napf. logicka operace), zatimco procesor RISC muze tuto operaci obsahovat jako
n¢kolik strojovych instrukci, které stejnou operaci umi provést nad riznymi registry.

Na celé vyvojové fad¢ je mozno pozorovat technicky i technologicky vyvoj. Patrny je
postupny pierod typického procesoru CISC v procesory, které jsou konstruovany jako pro-
cesory RISC a pfitom si zachovavaji uplnou zpétnou kompatibilitu.

Standardné jsou procesory CISC typickym zastupcem pouzivanym pro pocitace PC, do-
minantnimi vyrobci jsou Intel a AMD.

RISC — Reduced Instruction Set Computer

Procesor s redukovanou instrukéni sadou, jejichZ navrh je zaméten jednoduchou, vysoce
optimalizovanou sadu strojovych instrukci, kterd vyuziva jen velmi malého mnoZstvi nej-
Castéji uzivanych, instrukci. Témét vSechny instrukce potiebuji stejnou dobu pro své vy-
konani, obvykle jen jeden cyklus pro své vykonani, na rozdil od CISC, kde se doba vyko-
nani instrukce liSi podle vykonavané instrukce, pocet instrukci a zpiisobu adresovani je
maly, ale zistava tplny, aby bylo moZno provést vSe (na rozdil od CISC). Instrukce jsou
vytvofeny pomoci obvodu, maji jednotny format — délku i1 obsah, kazdy strojovy cyklus
znamena dokonceni jedné instrukce, pouziva se zfetézené zpracovani instrukci. Procesory
RISC pienaseji slozitost technologického teSeni do programu (piekladace).

Z RISC procesorti vychazeji ARM procesory. ARM je architektura procesort vyvinuta
v Britanii firmou ARM Limited. Star§i obchodni nazev architektury ARM je Advanced
RISC Machine, ptiivodni ndzev je Acorn RISC Machine. Tato architektura zptsobila v né-
kolika smérech revoluci v informacnich technologiich. ARM je pouzivana diky své nizké
spotiebé elektrické energie zejména v mobilnich zatfizenich (mobilni telefony, tablety).
Globaln¢ je ARM nejpocetnéji zastoupenou architekturou mikroprocesord.
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PROUDOVE ZPRACOVANI (PIPELINING)

Ve snaze co mozna nejvice zvysit vypocetni vykon svych procesort, zacali vyrobci hle-
dat skryté rezervy. Jednou z vlastnosti bylo, ze provadéni jednotlivych strojovych instrukci
probiha v urcitych fazich: nejprve musi dojit k nacteni instrukce z operacni paméti, pak k
jejimu dekodovani, ptipravé jejich operandl, pak mize nasledovat vykonna faze. Dale
muze jesté nasledovat faze ukladani cilovych operandt (vysledkit).

Konkrétni pocCet fazi ptitom neni ptilis podstatny (navic je na kazdém pocitaci rizny).
Podstatna je spiSe skute¢nost, Ze riizné faze obvykle provadi riizné ¢asti procesoru. Jednot-
livé faze jedné a téze instrukce pfitom na sebe sekvencné navazuji. To znamena, ze v kaz-
dém okamziku se uzite¢né ¢innosti vénuje jen jedna v vice ¢asti procesoru, zatimco ty
ostatni neticeln¢ zahali.

Problém tedy byl, jak trvale vytizit vSechny ¢asti procesoru. Provadét soubézné vice
ruznych fazi jedné a téZe instrukce neni dost dobie mozné, protoze tyto na sebe pfi¢inné
navazuji. Tvirci po¢itact ovSem pfisli na feSeni, nemohou-li souc¢asné provadéné faze pat-
fit jedné a téze instrukci, mize se provadét vice instrukci.

Tato myslenka znamena, ze v procesoru se v kazdém okamziku bude nachazet vice stro-
jovych instrukei v rizném stadiu rozpracovanosti. Napiiklad, soucasn¢é s vykonnou fazi
jedné instrukce se budou pfipravovat operandy nasledujici instrukce, a souc¢asné s tim bude
z paméti nacitana jeste jedna dalsi instrukce. Provadéni jednotlivych instrukei se tak bude
v Case prekryvat. Doba, potfebna k provedeni jedné strojové instrukce, se tim sice viibec
nezkrati, ale za jednotku ¢asu bude dokonceno nékolikanasobné vic strojovych, podle toho,
kolik instrukci se bude najednou piekryvat. Vysledny mechanismus se nazyva proudové
zpracovani (pipelining). Dnes je tento mechanismus v néjaké podobé implementovan
témet v kazdém procesoru (resp. mikroprocesoru).

Samotna myslenka piekryvani instrukci v procesoru (tj. proudového zpracovani) je re-

lativné starého data. Poprvé byl tento mechanismus pouzit jiz v 60. letech

ARCHITEKTURA X86

Da se konstatovat, Ze v nékterych ptipadech existuji v nazvoslovi nesrovnalosti. V né-
kterych ptipadech byva jako architektura oznacovan zakladni koncept (napt. Harvardska
architektura), v nekterych pripadech je spojovana s instrukéni sadou (RIC architektura),
podle jinych klasifikaci vychazi z délky zpracovavané instrukce (32 bitova architektura, 64
bitova architektura apod.). Ve smyslu architektury se Casto setkate s pojmem x86 nebo 64,
x86-64 apod. Jedna se o oznacovani pouzivané pro pocitace PC (personal computer), 0zna-
Cujici rodinu instrukénich sad pro procesory, 0znaceni x86 téz definuje hardwarovou poci-
tacovou platformu (architekturu). Architektura x86 byva oznacovana jako IBM PC, byla
pouzita v osobnich pocitacich od firmy IBM, jeji typové oznaeni vychazi z ndzvu proce-
soru Intel 8086 (tehdejsi oznacovani procesort bylo, zjednodusené feceno, zaloZzeno na
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procesorech Intel, zakladni fady byly, zjednodusené, i8080, i8086, 180286, 180386, 180484,
dale nasledovalo znaceni Pentium. Od fady 80386 doslo k odklonu AMD od této architek-
tury). X86 je v soucasnosti chapana jako 32 bitova architektura, nékdy se znaci x86-32
nebo 1A-32. Oznacéeni x64 nebo x86-64 se pouziva pro 64 bitovou architekturu (podle né-
kterych zdroju se 1ze setkat i s ozna¢enim AMD64, EM64T, 1A-32E apod.). Tato architek-
tura je zpétn¢€ kompatibilni s 32 a 16 bitovou architekturou.

Instrukéni sady x86 a ARM byly vyvinuty se stejnym zamérem — vytvofit vykonnou a
zéaroven uspornou instruk¢éni sadu, kterou 1ze pouzit v domacich pocitacich. Z pocatku jasné
dominovala architektura x86 a ARM se tak soustiedil pfedev§im na jednotcéelové vesta-
véné systémy (naptiklad bankomaty, autopiloty nebo kalkulacky). Mezi vestavéné systémy
vSak fadime i smartphony, tablety nebo mobilni elektroniku, a to i piesto, ze slouZi roz-
hodné k vice neZ jednomu ucelu. Jesté pred nékolika malo lety vypadala situace nasledovné
— procesorové jednotky pro pocitace dominoval Intel s instrukéni sadou x86 (at’ uz v 32bi-
tové nebo 64bitové verzi) a drtivou vétsinu chytrych mobilnich ptistroji obstaravaly pro-
cesory s instrukéni sadou od ARMu (v roce 2010 mél ARM ve prodavanych smartphonech
vice nez 95% podil). V soucasnosti ARM pronika do oblasti Sirokého spektra pocitact, od
tablet pies tablet PC, Surface (tablet PC firmy Microsoft) az po superpocitace a v seg-
mentu superpocitacli za¢ind mit dominantni postaveni. V soucasnosti (rok 2021) je nej-
rychlej$im superpoéitacem japonsky Fugaku. debutoval v roce 2020 a stal se nejrychlej$im
superpocitatem na svété v seznamu TOP500 v ¢ervnu 2020 a stal se také prvni pocitac
zalozeny na architekture ARM. Od tnora 2021 je Fugaku nejrychlejsi superpocita¢ na
svété. Da se konstatovat, Ze architektura ARM tplné pievzala mobilni sféru a sméruje do
servert. Energeticka efektivita je hlavnim argumentem. V segmentu mobilnich zafizeni
chce Apple budouci Macy postavit na architektufe ARM misto x86-64 a také Microsoft
vyviji Windows 10 pro ARM. I diky tomu, ze se ARM soustiedil na vestavéné systémy, je
jeho instrukéni sada vyrazné jednodussi a také uspornéjsi. Instrukéni sada Intelu nabizi
vyrazné vyssi vykon.

1.5.1 DALSIi SOUVISEJiCi POJMY

V souvislosti se zpisobem zpracovani se setkame s pojmy vektorovy a skalarni procesor
a architektura. Pfevazna ¢ast osmibitovych a Sestnactibitovych mikroprocesori i prvni ge-
nerace mikroprocesort tficetidvoubitovych byla postavena na takzvané skalarni architek-
tufe. Timto terminem jsou oznacovany mikroprocesory, které v jednou taktu nactou maxi-
maln¢ jednu instrukci a provedou na zaklad¢ jejiho operacniho kodu pouze jednu aritme-
tickou ¢i logickou operaci s jednoduchou (skalarni) hodnotou. Vektorovy procesor je pro-
cesor navrzeny tak, aby dokéazal vykonavat matematické operace nad celou mnozinou cCisel
v daném case. Je opakem skalarniho procesoru, ktery vykonava jednu operaci s jednim
¢islem v daném case. Jejich koncept pochazi z ndvrhu superpocitact, kde nasly i své prvni
uplatnéni a to v 80. a 90. letech. Dnes se vyuZzivaji naptiklad jako CPU, GPU a APU. V sou-
Casnosti je pouzivana superskaldrni architektura, Superskaldrni architektura (superskala-
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rita) je v informatice jednim ze zptisobli zvySovani vykonu procesoru. Superskalarita umoz-
nuje v jednom taktu zpracovat vice strojovych instrukci zdroven, protoze nékteré ¢asti pro-
cesoru jsou duplikovany, naptiklad matematicky koprocesor (FPU) nebo aritmeticko-lo-
gicka jednotka (ALU). Od vicejadrovych procesora se superskalarita 1isi tim, Ze je zvétSen
pocet pouze nékterych ¢asti procesoru.

Vykon lze navySovat rovnéz paralelnim zptisobem zpracovani jednotlivych instrukei.
Tzv. Flynnovo roztridéni, tfidi paralelni systémy vzhledem k poctu tokt dat a instrukci.
Pouziva jednoduché logiky znaceni a skladani nazvu:

e Sl - Single Instruction stream nebo-li jeden tok instrukci (téZ systém s jednim
programem)

e MI - Multiple Instrukcion stream nebo-li viceprogramovy tok instrukci (téZ
systém provadé&jici nékolik programit)

e SD - Single Data stream neboli systém s jednim tokem dat

e MD — Multiple Data stream neboli systém s vicenasobnym tokem dat.

Kombinaci téchto zkratek pak dostdvame 4 zakladni skupiny paralelnich systémii:

e SISD — pocitac, ktery zpracovava data sériove podle jednoho programu (von Ne-
umannova typu)

e SIMD - viceprocesorovy pocitac fizeny spoleénym programem. VSechny pro-
cesory sice provadi stejnou instrukci ve stejném cCase, ale kazdy s jinymi daty.

e MIMD - viceprocesorovy pocitac, ve kterém kazdy procesor ma sviij program a
zpracovava sva data.

e MISD — je zna¢né nepravdépodobné, ze by tato kategorie vznikla pro zvyseni
vykonu, maximalné pro zvyseni spolehlivosti.

Z téchto 4 skupin se pro paralelni systémy vyc¢lenily 2 zakladni pouzitelné skupiny, a to
SIMD a MIND, které se pro dalsi roztiidéni jesté¢ modifikuji:

e MSIMD - systém ve kterém pracuje nékolik navzajem nezavislych systému pro-
vadéjicich kazdy sviij vlastni program

SPMD - vSechny procesory provadi stejny program nezavisle na sob¢€ bez jakékoliv
synchronizace.

1.5.2 KLASIFIKACE POCITACU

Historie 1 soucasnost pocitacli je bohatd a riznorodéd. Vznikala celd skala technickych
prostiedkii. Mizeme ale dosledovat jisté zékonitosti jak ve vyvoji, tak v rozdéleni a cha-
rakteristice technickych prostfedkl. V zédsadé miizeme pocitace rozdélit podle n¢kolika kri-
térii. V této kapitole si budeme vSimat rozdéleni pocitact predevsim:
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e podle generaci,

e podle velikosti,

e podle konstrukce,

e podle standardt,

e podle vykonu,

e podle operaéniho systému,
e podle vzhledu,

e podle technologie atd.

Zcela jist¢ bychom nasli i dalsi zptisoby rozdéleni, tento vycet vam vSak staci pro do-
state¢né sezndmeni s problematikou. Jak uvidite, déleni je siln€ ucelové a v nekterych pfi-
padech se mlize jeden zplsob klasifikace ptekryvat s jinym.

ROZDELENI PODLE GENERACI POCITACU:

V literatuie se miZzeme setkat s riznym ¢lenénim. V podstaté jsou pocitace rozdéleny
do c¢tyt generaci, nékde se uvadi i nultd generace, pata generace resp. tii a pulta generace.

Prvni rozdé€leni bylo na zakladé soucastkové zakladny:

generace: elektronky,

generace: (samostatné) tranzistory,
generace: integrované obvody,
generace: mikroprocesory.

i

Postupné se zavedla nultd generace — elektromechanické prvky, zejména relé a ¢lenéni
bylo rozsifeno o mezistupné. Dva a ptlta generace, tii a ptlta generace atd.

Dalsi rozdéleni na generace vychazi ze schopnosti fizeni a ovladani procesu zpracovani
dat:

1. generace: programovani ve strojovém kédu nebo v jednoduchych strojoveé zavis-
lych jazycich

generace: vyssi programovaci jazyky (Algol 60, Fortran, Cobol)

generace: operacni systémy a modernéj$i programovaci jazyky

generace: operacni systémy a jazyky pfizpisobené uzivatelim

generace: prvky umélé inteligence, ovladani v pfirozeném jazyce

AN A

Ve dnedni dobé se pocitace rozdéluji do generaci spiSe v zavislosti na konfiguraci, rych-
losti a zdkladnim stavebnim prvku.

KATEGORIE POCITACU PODLE VELIKOSTI

Toto ¢lenéni se Castecné piekryva s ¢lenénim podle konstrukce.
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Historické ¢lenéni:

e Superpocitace

e Salové pocitace (mainframe)
e Minipocitace

e Mikropocitace

Soudobé ¢lenéni

e Superpocitace

e Salové pocitace (datova skladiste)

e Servery (souborové, databazové, sitové — FTP, WWW aj.)

e Pracovni stanice

e Osobni pocitace (desktop, notebook, tablet, PC mini PC apod.)

e Kapesni pocitace (Personal digital assistant, Mobile digital assistant, tablet,
phablet, smartphone apod.)

Dale pocitace tidici, jednoucelové, vestavéné do jinych zatizeni aj.
KATEGORIE PODLE KONSTRUKCE
Podle konstrukce v souc¢asné dob¢ délime pocitace spise na:

e Pocitace oteviené architektury — PC
e Pocitace uzaviené architektury — pocitace pro fizeni technologickych procest,
,mikroCipy—, specidlni jednoucelové konstrukce pocitaci.

My se déle budeme zabyvat pocitaci architektury PC. Ty miZeme podle konstrukce roz-
délit na:

e Pocitace do racku — servery,

e Pocitace klasické koncepce PC,
e Pienosné pocitace — notebooky,
e Tablet PC,

e Barbone systémy, Mini PC,

e Tenky klient.
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Obrazek 5: Server umistény do racku
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1.5.3 SUPERPOCITACE

Superpocita¢ je pocitac s vysokou trovni vykonu ve srovnani s klasickym pocitacem.
Vykon superpocitace se bézn¢ méti v operacich s plovouci desetinnou ¢arkou za sekundu
(FLOPS) namisto miliont instrukei za sekundu (MIPS). Od roku 2017 existuji superpoci-
tace, které lze provadét pies 10 17 propadne (sto kvadrilion propadne, 100 nebo 100 peta-
flops PFLOPS). Od listopadu 2017 provozuje vSech 500 nejrychlejSich superpocitaci na
svét¢  operaéni  systémy zalozené na Linuxu. Podle nékterych  zdroji
(https://cs.qaz.wiki/wiki/X86-64) jsou superpocitate zalozené na procesorech CISC na
vzestupu (obrazek 6). Podle tohoto zdroje, ktery sleduje nejvykonné&jSich 500 superpoci-
taca.
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Obrazek 6 Tianhe-2 — OS Linux, procesor Intel Xeon

Mezi zakladni architektury superpocitaci patii koncepty Cray (podle Seymoura Craye)
vychazejici z kompaktniho designu a lokalniho paralelismu. Nartst vypocetniho vykonu
byl déle zplisobeny zavedenim tzv. masivné paralelnich systémd.

Rostouci naklady na provoz superpocitacti byly hnacim faktorem v trendu sdruzovani
zdrojl prostiednictvim distribuované infrastruktury superpocitacti. Nejprve se v USA ob-
jevila narodni superpocitacova centra, nasledovala Némecko a Japonsko. Evropska unie
zahajila Partnerstvi pro moderni vypocetni techniku v Evropé (PRACE) s cilem vytvofit
trvalou celoevropskou infrastrukturu superpocitacii se sluzbami na podporu védcu v celé
Evropské unii.

Masivné paralelni. Ve vypoctech se jako masivné paralelni oznacuje pouziti velkého po-
¢tu procesort (nebo samostatnych pocitact) k provadéni sady koordinovanych vypocti pa-
ralelné (soucasng).

Masivné paralelni procesorova pole (MPPA). Je integrovany elektronicky prvek, ktery
ma masivng paralelni fadu stovek nebo tisici CPU a RAM paméti. Tyto procesory si na-
vzajem piedavaji praci prostiednictvim rekonfigurovatelného propojeni kanala.
Distribuovany systém. Je systém, jehoZ soucasti jsou umistény na riznych pocitacich v
siti, které komunikuji a koordinovat své kroky prostrednictvim piedavani zprav k sobé na-
vzajem z jakéhokoliv systému. Komponenty vzajemné spolupracuji za ucelem dosaZeni
spole¢ného cile.

Grid computing. Je pouziti Siroce distribuovanych pocitacovych zdroji k dosazeni spo-
le¢ného cile.

Cluster computing. Je sada volné nebo pevné piipojenych pocitact, které spolupracuyji tak,
ze, v mnoha ohledech, které mohou byt povazovany za jeden systém. Na rozdil od grido-
vych pocitaclti maji pocitacové klastry kazdy uzel nastaveny na provadéni stejného ukolu,

kteg’ je fizen a naelénovén softwarem.

Na obrazku 7 1ze porovnat vyvoj pouZzivani opera¢nich systémi v segmentu superpocitacii.
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TPSOO Supercomputers by Processor Famil
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Obrazek 7: Superpoditace podle architektur procesora (prevzato https://en.wikipe-
dia.org/wiki/File:Processor_families_in_TOP500_supercomputers.svg)
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V této kapitole byly vysvétleny zakladni pojmy jako hardware a software, dale se stu-
denti seznamili se zékladnimi koncepty pocitact, zakladnimi architekturami a s tim souvi-
sejicimi platformami a zplisoby zpracovani informaci.
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2 VYVOJOVE TRENDY A MOBILNI IT

wowrmmeiaemoy [

Soucasné trendy v oblasti hardware plynou z kratkodobych a dlouhodobych koncepci
prednich vyrobct hardware, potieby trhu (pozadavkl zédkaznikl) a technologickych ino-
vaci. Trendy lze shrnout do tfi oblasti: vyvoj a modifikace existujiciho hardware, vyvoj a
inovace zatizeni zalozenych na existujicich technologiich a vyvoj novych technologii. Sou-
casné tendence nelze z(zit na vyvoj hardware PC, protoze technologie ICT se prolinaji do
riznych platforem. Zejména v dobé Internetu véci (Internet of Things, 10T) a Internetu
vSeho (Internet of EveryThings, IoE), je standardem nejen komunikace zatizeni mezi se-
bou, ale i jejich fizeni a komunikace s ¢lovékem prostiednictvim internetu, tedy komuni-
kace véci, lidi a procest. Ta vyzaduje sofistikované nastroje a technologie, ve své podstaté
to znamena distribuci procesort, paméti a bezdratovych technologii do komunikujicich za-
fizeni. Pfedpokladané vyvojové trendy v oblasti IT budou tedy smérovany predevsim do
roviny komunikaci, mobility a virtualni reality, do roviny virtudlniho, propojeného a ko-
munikujiciho svéta. S oblasti komunikaci vyvstava i otazka, jaké technologie budou ovliv-
novat funkcionalitu Internetu. Stale vice se hovoii o bezpecnosti a nezdvislosti. S tim sou-
visi 1 nové komunikaéni infrastruktury a konkurence v oblasti poskytovateli prenosovych
cest. V neposledni fad€ se zvySuji pozadavky na vypocetni vykon, rychlost zpracovani a
objem dat. V tomto smyslu dochazi k vy¢erpani moznosti stavajicich technologii a zavede-
nych principd. Dvoustavova jednotka informace (bit) se do budoucna ukazuje jako nedo-
stateCny a moznym trendem je nahrada bitu Qubitem, tedy kvantovym bitem. V této sou-
vislosti 1ze hovotit o nastupu kvantovych pocitacli. Nelze pominout ani tendence vyvijet
technologie zaloZené na jiné neZ kiemikové bazi, naptiklad uhlikové (nebo dokonce orga-
nické), nanotechnologie, membranové pocitace apod.

ooy ]

Cilem kapitoly je prohloubit znalosti studentli v oblasti inovaci hardware a vyvojovych
trendil. Text studentiim objasni souvislosti mezi stdvajicimi technologiemi, spolec¢enskymi
potifebami, vizemi a pfedpoklddanym vyvojem podpofenym dostupnymi technologiemi.
Studenti si doplni znalosti ziskané zejména v predmétu zédklady informacnich technologii,
ujasni si aktudlni trzni nabidku v segmentu procesorii a ziskaji prehled o rozdilech v para-
metrech a vykonu. Po nastudovani doporucenych zdrojii se budou schopni orientovat v Sou-
¢asné nabidce a klasifikaci procesort. Dale se budou schopni kvalifikované orientovat v al-
ternativnich technologiich.
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Hardware, procesory, WiFi, Qubit, kvantovy pocita¢, organicky pocitac.

[ easpormeswviesroon ]

Vzhledem k obsahové naplni kapitoly, tj. novym trendiim, tendencim a vizim, je probi-
rana problematika v tomto vyukovém materialu predkladana ve stru¢né formé, protoze do-
chézi k trvalému vyvoji. Doporucuji proto jednotlivé okruhy dale dopliovat o aktudlni in-
formace, dostupné zejména prostiednictvim elektronickych informacénich zdroji v pro-
sttedi Internetu a v prosttedi Moodle. Pfedpokladany cas pro zvladnuti zaklada kapitoly je
5 hodin, doporuceny €as pro doplnéni informaci prostiednictvim elektronickych zdrojl a
Moodle je rovnéz 5 hodin. Déle je vhodné vénovat 2 hodiny samostatnym tkoltim v pro-
stiedi Moodle.

2.1 Zakladni komponenty PC

Jak bylo uvedeno diive, klasicky pocita¢ vychazi z modularniho konceptu, kdy se poci-
ta¢ sklada z komponentl s pfesn€ definovanymi funkcemi. To umozZiuje vyrabét jednotlivé
komponenty riznymi vyrobci, pfi zachovani kompatibility jednotlivych ¢asti.

Mezi zakladni ¢asti pocitace patii predevs§im:

e Procesor (CPU)

e Graficka karta ( Graphic Card)

e Operacni pamét’ ( Memory)

e Pevné a optické disky (HDD)

e Zékladni deska (mainboard ¢i motherboard)
e Rozsifujici sloty

Dale pocita¢ obsahuje periferie pro ptimou komunikaci s uzivatelem:

e vstupni—Klavesnice; Mys; Trackball; Tablet; Joystick; Gamepad; Scanner; Web
kamera
e vystupni - Monitor; Tiskarna; Reproduktor; Plotter apod.

Pti vybéru pocitacovych komponenti doporucuji vychazet z aktualnich nabidek pro-
dejcti. Na obrazku 4 je ptehled komponenti nabizenych spole¢nosti Alza (www.alza.cz).
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Obrazek 8: Pocitacové komponenty

V téchto skriptech se nebudeme zabyvat v§emi komponenty, ukaZzeme si vlastnosti a npa-
rametry zédkladnich desek a procesori.

2.1.1 ZAKLADNi DESKA

Zakladni deska (v angli¢tin¢ hojn¢ oznacovana jako motherboard ¢i mainboard) je za-
kladnim prvkem kazdého pocitace. Hraje zasadni roli v propojeni jednotlivych komponenti
a ma fadu parametrd, které jsou rozhodujici pro spravny chod celého systému. Uréuje typ
procesoru a dalSich pouzitelnych komponent. Jeji parametry jsou ur¢ovany ¢ipovou sadou
(Cipsetem). Zakladni deska se nenachazi pouze ve skiinich pocitaci, ale také u televizi,
routert, dvd piehravacu apod. Jsou do ni zapojeny veskeré periférie, pro které funguje jako
centrdlni propojeni. Dnesni zakladni desky v sob& bézné obsahuji prakticky cely pocitac,
kromé operacni paméti a procesoru. Na zakladni desce byva integrovana zvukova karta,
graficka karta, sitova karta a fadice, vzhledem k modularité Ize vSak zpravidla tyto kom-
ponenty pouzit i jako rozsifujici komponenty prostiednictvim ptislusnych rozhrani (sbér-
nic). Napriklad grafickou kartu zpravidla dokupujeme napft. u hernich pocitact kvili vy-
konu. Integrované feSeni na zakladni desce (nebo ¢im dal Castéji pfimo v procesoru) je
myslené pouze na kancelaiské aplikace.

Parametry desky jsou urceny tzv. Cipsety, v minulosti existovaly 2 ¢ipy - Northbridge a
Southbridge (Cesky ne¢kdy prekladané jako severni a jizni mustek, miistky proto, ze Cipy
zajiStovaly komunikaci mezi jednotlivymi komponentami zakladni desky), kterym se do-
hromady fikalo chipset, ten urcuje, které funkce jsou pro dany hardware dostupné. Dnes
jsou na trhu vyhradné ¢ipové sady od spole¢nosti AMD a Intel. Pokud se podivame na
aktualni nabidku Cipovych sad spolecnosti Intel, tak postupné jde o H410, H470, B460 a
7490. Posledné jmenovana je zaroven Ciselné nejvyssi coz znamend, ze nabizi nejvice
funkci a podporuje i pietaktovani procesoru. Severni a jizni je odvozeno podle jejich pozice
na desce. Northbridge zajist'oval komunikaci mezi procesorem (CPU), operaéni paméti
(RAM) a grafickou kartou. Pro stale vyssi vykon a objem pienesenych dat vSak zacal pted-
stavovat Uizké hrdlo a proto se zacal integrovat pfimo do CPU. Southbridge se stard o I/O
operace (vstup/vystup). Zprosttedkovava komunikaci mezi disky, USB, LAN, audio... Na
desce ho nalezneme jako Cip s pasivnim chladi¢em.
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Obrazek 9: "Zakladni deska, obrazek upraveny z www.alza.cz

Do zékladni desky usazujeme ptedevSim procesor, existuji dvé zékladni platformy —
Intel a AMD, podle vyrobce volime ptislusnou procesorovou patici (socket). U AMD je k
dispozici AM4 pro procesory Ryzen, ptipadné TR4 pro 32jadrové procesory Threadripper.
U Intelu je situace obdobna a patice LGA 1151 je urena pro procesory Intel Coffee Lake,
kdezto LGA2066 pak podporuje profesionalni a pomérné drahé Skylake-X a Kaby Lake-
X. Podle ucelu volime rozmér zékladni desky, ¢im mensi deska, tim méné dostupnych ko-
nektort. Mezi standardni formaty patii format ATX, ma rozméry 305 x 244 mm, ovSem to
je spise jen jakysi doporuceny rozmér, ktery dodrzuji spiSe jen dobie vybavené zakladni
desky. Format Micro ATX ma rozméry 244 x 244 mm, jde o zakladni desky, které jsou
nabizeji mén¢ rozsitujicich slotli, konektori rozhrani SATA a méné rozsitujicich slotti PCI
a PCI Express sbérnice. Mini ITX je format uréeny pro minipocitace, na deskach s rozmeéry
170 x 170 mm jsou integrovany externi zadni I/O porty, 1 slot pro karty a 2 sloty pro pa-
mét'ové moduly DIMM. Specidlni kategorii jsou tzv. MiniPC, které maji své specifické
kategorie a rozméry desek.

Na zéakladni desce je oscilator, generujici zakladni taktovaci frekvenci BCLK (zkratka
anglického vyrazu Base Clock), coz je frekvence, ktera je vychozi pro taktovani (pracovni
,ychlost®) procesoru ¢i paméti.

|

V soucasnosti se zejména v Souvislosti s mobilnimi ICT setkavame s tzv. SoC (system
on a chip) —,,systém na ¢ipu“. Jedna se o integrovany obvod, ktery odstrafiuje hranici mezi
mikroprocesorem a mikropoc¢itac¢em, obsahuje kromé vlastniho procesoru i dalsi subsys-
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témy pro zpracovani grafiky, zvuku nebo pfipojeni periferii, nejde tedy o rozdéleni do chi-
psetli nebo samostatnych karet, jak to zndme z osobnich pocitact. Jader procesoru je v SoC
v dnesni dobé¢ i vice.

V souvislosti se zakladni deskou je nutné si uvédomit, ze pocita¢ si musi pamatovat
nektera nastaveni, napiiklad pocet a typy paméti, pocet a typy diskil, misto, odkud se bude
nahravat operacni systém apod. K tomu slouzi BIOS — Base Input Output Systém, software
nahrany do specidlniho pamétového ¢ipu zakladni desky. Najdete ho na kazdém PC ozna-
¢eném jako IBM kompatibilni (na Macbooku Air od spolecnosti Apple BIOS neni, na tab-
letech je soucasti firmware dostupného pomoci BootLoaderu). V soucasnosti je Bios na-
hrazen tzv. UEFI (Unified Extensible Firmware Interface).

2.1.2 PROCESOR

Procesor neboli CPU je hlavni ¢ip zodpovédny za provedeni vSech ukont pocitace. Pti-
jima pokyny od softwaru (programu spusténych na daném pocitaci) a zpracovava je dal k
jednotlivym komponentim pocitae. Zasadné se od né&j odviji rychlost samotného PC ¢i
notebooku. Procesor je hlavni elektronicka soucastka v pocitaci, ktera vykonava instrukce
pocitacového programu tak, Ze provadi zdkladni aritmetické, logické, kontrolni a
vstupni/vystupni operace specifikované instrukcemi. Procesor, oznacovany jako srdce, ¢i
motor pocitace, patii mezi hlavni vypocetni jednotky nejen osobnich pocitaci, ale také na-
piiklad chytrych mobilnich telefoni. Casto je oznatovany také zkratkou z anglickych slov
central processing unit — CPU. Procesory nejsou vyrobeny za uc¢elem jediné funkcionality,
nybrZ pracuji tak, jak to aplikace potfebuji. Zaroven je procesor jakysi mozek pocitace, fidi
jeho ostatni ¢asti a jejich podil na spoleéném vypocetnim dile celého systému. Hlavnimi
vyrobci procesorit do pocitacu jsou spolecnosti Intel a AMD. Procesor provadi vypocetni
operace, jednotlivé operace dohromady skladaji instrukce, jejichz svazky se nazyvaji pro-
gramy. Program je zpracovavan sekven¢né, coz znamena, ze jeho instrukce procesor pro-
vadi jednu po druhé v takzvanych instrukénich cyklech. Mnozstvi téchto cykli za jednu
sekundu se nazyva frekvence procesoru. Jednotkou je Hertz (Hz), frekvenci zpravidla uda-
vame v giga jednotkach (GHz), piipadné¢ mega (MHz, milion hertz{). Frekvence se také
¢asto oznacuje jako kmitocet Ci takt procesoru. Celkovy vykon procesoru vSak ovliviiuji i
jiné faktory, jako naptiklad jeho architektura, pocet jader aj., pouze vyssi frekvence nezna-
mena vykonnéjsi procesor.

Velka ¢ast procesort Intel i AMD dokaZze svou frekvenci pfizpisobovat automaticky.
Zajistuji to technologie Turbo Boost (Intel) a Turbo Core (AMD), pficemz ob€ maji ob-
dobny efekt. Kdyz je procesor intenzivné vytézovan, zvysi docasné frekvenci az po mezni
,boost“ limit, ¢imzZ si zajisti dostatek vykonu. Pokud takovy vykon neni potteba, frekvence
zlstane niz8i, a ve vysledku se uSetii energie.
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Zakladnim stavebnim kamenem procesoru jsou jadra, postavend na piislusné architek-
tufe. Jedna o samostatné vypocetni jednotky, vice jddrovy procesor 1ze povazovat za vysoce
integrované zapojeni vice jedno jadrovych procesortl. Jadra jsou na sobé vypocetné neza-
visla, diky ¢emuz je procesor schopen v jednu chvili zpracovavat nékolik riznych instrukei
a obsluhovat tak n¢kolik programi najednou. Nékdy byva pocet jader zaménovan s poctem
zpracovavanych vldken. Z pohledu operac¢niho systému se instrukce déli na vldkna, ktera
mohou byt zpracovavana paraleln¢ (soubézn€). Z toho divodu se o téchto procesorovych
vlaknech mluvi také jako o virtualnich nebo logickych jadrech. Dulezité je poznamenat, Ze
procesorova vlakna vykonnostné nezastupuji plnohodnotna fyzicka jadra, protoze s nimi
sdili hardwarové prostedky, ¢imz je jejich vykon omezen. Tato technologie firmy Intel se
nazyva Hyper-Threading, procesory AMD vyuzivaji technologii SMT (Simultaneous mul-
tithreading). Pfestoze se takova technologie povazuje za efektivni, nemizeme tvrdit, ze
dvoujadrovy procesor se ¢tyfmi vlakny mize byt roven plnohodnotnému ¢tytfjadrovému
procesoru.

Pokuste se vyjmenovat zakladni parametry procesoru, (pfedev§im na platformé pro PC)

Oznateni Vysvétleni

Rodina procesori Intel Celeron zastupuje nejnizsi vykonnostni a cenovou kategorii. Jednd se o

Intel Celeron . . N L. . e
dvoujddra bez HyperThreadingu a s pevnou frekvenci, ktera je zpravidla niZsi ne? 3 GHz.
Dnes se na trhu pod timto jménem vyskytuji Spy niZsi tiidy se dvéma jadry a aZ na vyiimky bez
Intel Pentium technologii HyperThreading nebo Turbo Boost. Frekvence soufasné generace se pohybuje kolem

3,3 GHz.

Rada obsahuje €ipy niZ8 stiedni tifdy, které posloui pii kaZdodenni kanceldiské prici, ale také pii
Intel Core i3 hrani nendroénych her. Dvé fyzicka jadra s HyperThreadingem a frekwvence drZici se kolem drovné
4 GHz bez technologie Turbo Boost.

Zlatd stiedni cesta s dostatkem vykonu i na nirotné aplikace. Ctyii fyzickd jadra bez
Intel Core i5 HyperThreadingu a frekvence pies 4 GHz s technologii Turbo Boost. Standardné je v kazdé
generaci alespoi jeden model s odeméenym nasobiem.

To nejlepsi, co si miZe béZny smrtelnik dopfat. Ctyfi fyzickd jddra s HyperThreadingem,
Intel Core i7 technologii Turbo Boost a frekvenci pres 4 GHz. Stejné jako u i5, | zde se vyskytuje model s
otevienym nasobicem.

Novinka nastupujici do segmentu HEDT (high-end desktop), ktery dosud ovladaly extrémni verze
Intel Core i9 fady Core i7. Nabidne aZ 18 jader s HyperThreadingem a vysoké frekvence s Turbo Boost.
Otevieny nasobit je samoziejmosti u viech modeld této Fady.

Serverova feSeni spolefnosti Intel. Specifikace se mezi jednotlivymi modely v nabidce Easto
znatelné lisi, ale za pravidlo lze povaZovat vyESi potet jader, niZsi frekvenci a mnohonasobné vEatsi
vyrovnavaci pama&t v porovnani s desktopovymi procesory. Standardem jsou také technologie
HyperThreading a Turbo Boost.

Intel Xeon

Obrazek 10: “"Procesory Intel, obrazek upraveny z www.alza.cz
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V soucasnosti existuji dva hlavni vyrobci desktopovych (PC) procesoru, ktefi si déli ta-
kika sto procent tohoto trhu. Prvnim je Intel, druhym AMD. Oba dva své produkty d€li na
fady a konkrétni modelova oznadeni. Rady slouzi k hrub§imu rozdéleni celé nabidky podle
ucelu a vykonu procesoru.

AMD vs Intel Market Share (All CPUs)

Last updated on the 21st of May 2020
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Obrazek 11: "Procesory podil na trhu, zdroj /www.cnews.cz

Intel v soucasnosti uvedl 10. generaci desktopovych procesort, kterou nazyva Comet
Lake s nasledujicimi parametry: Intel Core i3 bude mit 4 jadra a 8 vlaken, Core i5 6 jader
a 12 vlaken, Core 17 ziska 8 vypocetnich jader a k tomu 16 vlaken a konecné to nejvy-
konngjsi v podobé Core 19 se posouva na 10 jader a 20 vlaken. Ptipravena je jedenacta
generace.

prozaewee ][]

Dalsi informace lze Cerpat naptiklad z nasledujicich zdrojti, odkud je prfevzata i Cast
uvadénych informaci:

https://www.alza.cz/co-je-procesor

testy https://www.arecenze.cz/procesory/
https://www.alza.cz/procesory-intel/18843284.htm
https://www.svethardware.cz/prehled-desktopovych-procesoru/22566

https://www.svethardware.cz/procesory/
znaceni procesoru - https://www.levnapc.cz/znaceni-procesoru-intel.html

https://www.cnews.cz/intel-procesory-core-11-generace-tiger-lake-pro-notebooky-
uvedeni-modely-parametry-vykon-platforma-intel-evo/galerie-202682-14/
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https://www.pocitarna.cz/blog/typy-procesoru-aneb-notebook-se-vybira-hlavne-i-
podle-procesoru/

https://www.alza.cz/intel-generace-procesoru

10 gen https://www.czc.cz/geek/procesory-intel-core-10-generace-jsou-tu-proc-by-vas-
mely-zajimat/clanek

11 gen, https://www.cnews.cz/intel-procesory-core-11-generace-tiger-lake-pro-notebo-
oky-uvedeni-modely-parametry-vykon-platforma-intel-evo/galerie-202682-14/

https://itigic.com/cs/intel-rocket-lake-s-architecture-specifications-and-features/

Inovace procesort probiha zménou mikroarchitektury procesoru, kterd je pak udavana
jako generace procesort. Kazda generace je znac¢ena poradovym ¢islem a kodovym ozna-
¢enim. Napfiklad Intel v dneSnich dnech nabizi devatou generaci procesorti Core, pojme-
novanou Coffee Lake Refresh, a AMD druhou generaci procesorti Ryzen 2, kterou znaci
jako Zen +.

Zejména u tabletll a notebooki je dilezitym parametrem TPD. Vzhledem k tomu, Ze
vykonnost procesoru je vykoupena energetickou ndro€nosti, je u nejvykonnégjsich proce-
sorti jako doprovodny efekt spotfebované energie pomérné znacné zahiivani, které je
mozné kompenzovat vykonnymi ventilatory. Tablety a notebooky jsou vSak urceny pro
mobilitu a jeden z limitujicich faktord je hmotnost. Proto se u této tfidy pouziva zpravidla
pasivni chlazeni (bezventilatorové). Proto vyrobci udavajii TDP, coZ je zkratka anglického
vyrazu Thermal Design Power, ktery referuje o maximalnim tepelném vykonu procesoru
¢ili o mnoZstvi tepla, které pfi svém maximalnim zatizeni mize produkovat. TDP je para-
metr pouzivany piedevS§im ve spojeni s dimenzovanim chlazeni, niz§i TDP znamen4 nizs$i
spotiebu procesoru. Spotieba zce souvisi s vyrobni technologii, ktera se udava v nanome-
trech a jeji hodnota informuje o rozmérech tranzistord v procesoru. Cim mensi tranzistory
jsou, tim vice jich je mozné na Cip umistit a zaroven zmensit jeho prostorovou a energetic-
kou naro¢nost. V soucasnosti Intel pouziva 14 nm technologii a AMD dovede vyrobit pro-
cesory stecchnologii 7nm (AMD EPYC 7542 ma parametry 32 jadrovy, 64 vlaken,
2,9GHz, TDP 225W) Boost 3,4 GHz, 128MB L3 cache, socket AMD SP3, 7nm, cena se
pohybuje pies 100000 K¢).

Jak bylo uvedeno diive, pokud existuji komponenty nebo dil¢i ¢asti s riznou rychlosti
prace, je vhodné vyrovnavat jejich rychlost pomoci dil¢ich (vyrovnavacich) paméti. V pro-
cesoru existuji paméti oznatované jako L11, L2 a L3 Cache, (L podle layer — vrstva). Cim
je troven paméti nizsi, tim mensi je jeji objem, vyssi jeji rychlost a zadroveil ma blize k
samotnému procesoru. L3 cache je v procesoru nejpomalejsi, nejobjemnéjsi a sdili ji
vSechna jadra. Paméti L2 a L1 jsou implementovany piimo v jadie. Zpravidla plati, Ze ¢im
vetsi pamét’ L3 cache, tim 1épe. Nemusi to vSak byt zcela pravda, naptiklad Intel u svych
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poslednich HEDT procesort architektury Skylake-X zrevidoval navrh vyrovnavacich pa-
m¢éti a redukoval velikost L3 ve prospéch L2 cache. (www.alza.cz)

Oznaceni Vyswétleni

Procesory AMD Sempron jsou tim nejlevnéjim, co miiZete v nabidce AMD najit. K dispozici je
AMD Sempron dvoujadrova a Etyfjadrova verze obsahujici integrované grafické jédro. Obé pracuji na velmi

nizkych taktech a jsou zaloZeny na staré vyrobni technologii 28 nm.

Tyto modsly maji zdklad taktéZ v zastarzlé 28nm vyrobni technologii. jedné se o &tyfjadra s

AMD Athlon X4 foo = ) = o an
frekvencemi a kolem 4 GHz a technologii Turbo Core. Nedisponuji grafickym jadrem.
Twar temné doby pro AMD: procesory, jez si nechaly technologicky utéct fadu Core od Intelu.
AMD EX Produkovany jsou zastaralou technelogii 22 nm ve verzich se &tyfmi, Sesti a osmi jadry. Otazka
jader je v tomto pfipadé kvili sdileni néktarjch zdrojd kontroverzni téma, protoZe vnitfni topologie
procesord AMD FX odpovids spiSe polovitnimu potu jader se schopnosti zpracovdvat vice vidken.
Movinka od spolefnosti AMD, jejiz vyroba, stejné jako vSech procesord Ryzen, probihd modernim
AMD Ryzen 3 14nm procesem. Jedna se o ttyTjadroveé procesory bez SMT, s Turbo Core a frekvencemi pres 3

GHz.

Odpovéd spolegnosti AMD na populdrni procesory Intel Core i3, V této cenové kategorii se viak
AMD R s jedn3 o premieroveé modely se Sesti jadry, kters spoleéné s témi ctyfjadrovymi sdili technologie
AMD RyZen 3 o - . P . . . =
Turbo Core a SMT, diky £emuzZ se dostalo celych 12 wypodetnich vlaken do kategorie procesord

stredni tridy.

AMD Ryzen 7 - .. . .
technologie Turbo Core pro automatické pretaktovani a absence grafického jédra.
S nastupem tfeti generace procesord AMD Ryzen se nabidka rozriistd o kategorii Ryzen 3.
Speoletnost AMD totiz na trh poSle dokonce aZ 16jadrovy procesor AMD Ryzen 9 3550%. Jeho
AMD Ryzen 3 predbé&iné wykonnostni testy jsou opravdu nadherni = 5 naprostym prehledem s= stans
nejvykonnéjEim dostupnym CPU, pakud samozfejmé nebudeme poitad procesory postavené spise
pro serverovou platformu.
HEDT feseni v podani AMD. Dnes jsou dostupné dva modely AMD Ryzen Threadripper. Oba
i samoziejmé sdili moderni technologie, véetné té wyrobni, a frekvence kolem 4 GHz po aplikaci
AMD Threadripper

Turbe Cere. Jejich doménou v portfoliu AMD je 12 a 16 fyzickych jader s SMT, takze niz3i z téchto

Obrazek 12: “Procesory AMD, obrazek upraveny z www.alza.cz

Spojujicim prvkem mezi procesorem a zakladni deskou je patice procesoru, tzv. Socket.
Jedna se o konektor, do kterého se pouzdro procesoru vlozi a zamkne. V soucasnosti exis-
tuji dva hlavni typy socketti. Rozsitenéjsi je LGA, ktery spojuje desku s procesorem kon-
taktnimi plochami. Druhy typ je ustupujici PGA, jehoZ princip spo¢iva v uzamykani pro-
cesoru pomoci pinli presné pasujicich do otvorll v patici. V soucasnosti jsou standardné
nabizeny Sockety Intel 1150, Intel 1151, Intel 1200, Coffee Lake, Intel 3647 a AMD AMA4.

Nejpodstatnéj$i parametry procesori (piedevS§im na platformé pro PC, podle
www.alza.cz)
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Socket — socket neboli patice je hardwarovy konektor procesoru, do kterého se samotny
Cip usazuje. Procesor a zakladni deska musi mit socket oznaceny stejné, je to prvni krok k
funkéni sestave.

Pocet jader — kazdé z jader zastupuje prakticky samostatnou vypocetni jednotku. Cim
vice ma procesor jader, tim vice operaci dokdze zpracovavat najednou neboli paralelné.
Vyssi pocet jader je lepsi, stejnou pozornost si vSak zaslouzi i dalsi parametry.

Frekvence — frekvence je redlny parametr definujici zakladni rychlost procesoru, pokud
neni ovlivnén vnéj$im zasahem. Hlavni jednotkou je Hertz a v kontextu procesorii pouzi-
vame jednotky gigahertzl ¢ili miliardy Hertzt.

Max. frekvence — maximalni frekvence je hodnota, které dokaze procesor dosahnout po
automatickém pretaktovani.

Automatické pretaktovani — diky této technologii dokazou procesory zvysit frekvenci v
zatézi aZ na vyrobcem dané maximum. Spolecnost Intel tuto technologii nazyva Turbo
Boost, AMD potom Turbo Core. Ne vSechny procesory ji vSak disponuji.

Integrované GPU — integrované GPU znamenad, Ze zakladni graficky Cip je integrovan
do pouzdra procesoru. To mé jednu velkou vyhodu — pro béznou kancelaiskou praci nemu-
site kupovat dedikovanou grafickou kartu, zaroven vSak nemuzete ocekdvat vysoky vykon
v naro¢nych grafickych aplikacich.

HyperThreading — HyperThreading je technologie spole¢nosti Intel, diky které dokaze
jedno jadro procesoru zpracovavat dvé softwarové operace najednou. Do jisté miry je tedy
procesor schopen pracovat, jako by mél dvojnasobny pocet jader.

Multi-Threading — cely nazev je simultaneous multithreading (SMT) a jedna se 0 AMD
procesory vyuzivany ekvivalent technologie HyperThreading.

Otevieny nasobi¢ — otevieny nasobiC znamena, Ze je procesor snadno pretaktovatelny
pouhym navySenim hodnoty tohoto parametru.

Virtualizace — virtualizace umozfiuje na pocitaci spoustét virtualni stroje. Jedna se o
takové pocitace v pocitaci, které maji ptistup k hardware, aniz by ovliviiovali hostitelsky
operaéni systém. Virtualizace je dnes jiz témét samoziejmosti u valné vétsiny procesort.

Pro servery — jedna se o procesory specializované na neptetrZity provoz v serverech.
Specifikem jim je naptiklad velky pocet jader nebo vétSinova absence grafického jadra.

TDP — je to zkratka Thermal Design Power, kterou se zna¢i mnozstvi tepla produkované
procesorem. Hlavni jednotkou je Watt. TDP piimo nevypovida o energetické spotiebé pro-
cesoru, je ji ale ptimo umérné.

SniZena spotifeba — procesory s timto parametrem jsou optimalizované pro nizky odbér

elektrické energie. Jejich spolecnym znakem je snizena frekvence v porovnani se standard-
nimi modely.

L2 cache — cache je vyrovnavaci pamét’ procesoru. Stoji mezi operacni paméti a vypo-
¢etnimi jednotkami procesoru, aby zamezila snizovani rychlosti procesoru rychlosti pa-
méti. Kazdé jadro ma samostatnou L2 cache.

L3 cache — L3 cache ma procesor jen jednu a sdili ji vS§echna jadra. Obecné plati, Ze ¢im

veEtsi cache, tim léBe.
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2.2 Technologické trendy v existujicim hardware

V této podkapitole bude provedeno srovnani na zakladé technologickych inovaci pre-
zentovanych piedevs§im na veletrhu Consumer Electronics Show (CES) v Los Angeles a
CES Asia 2017, tak jak byly prezentovany na elektronickych portalech, pfedevs§im na por-
talu svethardware.cz. Tyto informace jsou doplnény o dalsi technologické novinky na za-
klad¢ internetovych obchodt, zejména pak portalu alza.cz.

Podle Gartneru® doslo v roce 2017 ke zméné prioritni technologické oblasti vyvoje z
roviny hardwaru do roviny software a sluzeb. Analytici ocekavali masivni zvySeni investic,
do softwaru mély firmy po celém svété vlozit o 7,2 procenta vice financi, nez v roce 2016,
celkova ¢astka byla prognézovana na 357 miliard dolard. Investice do sluzeb v oblasti IT
mély rust vyraznéji, mély dosahnout 943 miliard dolart, tedy téméf o pét procent vice nez
v roce 2016.

2.2.1 VYVOJOVE TRENDY V OBLASTI PC

Platforma osobnich pocitaci zaznamenala zna¢né zmény, pokles podilu na trhu a znac-
nou diferenciaci. V minulosti zahrnovala tato platforma klasické stolni pocitace a notebo-
oky. Okrajové pak byly do této platformy zahrnovany serverové pocitace. V soucasnosti je
trh diferencovan do Siroké skaly produkti, poc¢inaje chytrymi telefony, pies tablety, tablet
PC, pocitaée 2v1, netbooky, notebooky, ultrabooky, chromebooky, All in One PC, mini PC
az po klasické PC. Definovat, kde kon¢i a zacind ktera platforma je problematické, napfi-
klad tablety a chytré telefony shodné dosahuji tthlopticky displeje 7 palci. Tablety stejné
jako chytré telefony mohou obsahovat opera¢ni systém Android, riizné tablety v§ak mohou
obsahovat rozdilné OS, napt. Android, Windows apod. Tablet nema klavesnici, 2 v 1 PC
ma oddélavaci klavesnici, mini PC se blizi spise segmentu pramyslovych pocitaci. Je pro-
blematické jednoznacné fici ,toto zafizeni je pocitac a ,,toto zafizeni neni pocitac®. Jak
bylo uvedeno, mobilni telefon ma v nékterych pifipadech shodné parametry jako tablet,
pfesto jej za pocita¢ nepovazujeme. V né€kterych piipadech nehovotime ani v pfipadé né-
kterych tabletii o pocitaci, ptestoze je ziejmé, ze nelze rozhodnout o tom, zda je zafizeni
pocitaéem podle toho, jaky ma instalovany opera¢ni systém ¢i zda ma klavesnici. Z tohoto
pohledu je tak spiSe nez o pocitac¢ich PC nutno hovofit o informacnich a komunika¢nich
technologiich.

Siroké spektrum ICT, které vychazeji z platformy PC, vedlo K pfesunu &innosti diive
specifickych pro PC na nova zatizeni. Z tohoto diivodu byl zaznamenan pokles odbytu kla-
sickych PC. Herni systémy se pfesunuly do specializovanych hernich konzol a zatizeni,
Internet a komunikace do tabletd a mobilt, klasické PC v soucasnosti zlstavaji spise do-

! Citovano z https://www.tyden.cz/rubriky/veda/technologie/technologicke-trendy-pro-rok-
2017_406901.html
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ménou kancelafi a z domacnosti jsou vytlaceny tablety a notebooky. Piese vSechny pted-
povédi vsak platforma PC nekonci. Trendem je mobilita, prodej smétuje do relativné no-
vého segmentu mini PC.

Pretrvava trend tabletd, nové se objevuje pojem tablet PC pro zafizeni, které napf.
Alza.cz specifikuje nasledovné: ,, Tablet PC, to je snadno pfenosna kombinace notebooku
s Windows a tabletu. Jsou mensi, ale vykonnostné srovnatelné se standardnimi notebooky.
Muzete na nich psat a pracovat jako na notebooku, ale i hrat hry jako na tabletu. Lze je
ovladat mysi a touchpadem nebo dotyky na displeji. Tablet PC jsou zafizeni vhodna na
cesty a Casty pfesun mezi kancelafemi ¢i klienty. Vyznacuji se dotykovou obrazovkou a
dlouhou vydrzi na baterii. Jako multimedialni centrum umi komunikovat s dalsi chytrou
elektronikou. A v piipad¢ vypojeni nebo preklopeni klavesnice se zméni v zafizeni vhodné
pro zabavu napiiklad na gaudi“.

Na CES 2016 se projevil trend nastupu mini PC zalozenych na procesorech Intel, do té
doby dominantni mini PC s OS Android jsou postupné vytlacovany mini PC s OS Windows
10. Cenové relace zatizeni osazenych procesory ARM se pohybuji od hranice 1000 K&, pti
osazeni procesory Intel Atom se pohybuji v cenové relaci od 3000 K¢.

ASUS VivoStick PC TS10-B006D

Procesor Intel Atom x5-Z8350
(Cherry Trail), RAM 2GB, Intel HD
Graphics, flash pamét’ 32GB, WiFi
802.11a/b/g/n/ac, Bluetooth 4.1,
USB 3.0, USB 2.0, HDMI, Audio
jack, fTPM, drzak, Windows 10
Home

usBao usB20 Audio jack

135mm

36mm

|b.§mm]

Micro USS (Power) HOMI Connector (Male)

Dostupné z https://www.alza.cz/asus-vivostick-pc-ts10-b006d-d5069756.htm

V soucasnosti (od roku 2015) je prosazovana koncepce Intelu stanovujici 5 zakladnich
rozmért pocitact mini PC.

2 Citovéano z https://www.alza.cz/notebooky/dle-vyuziti/tablet-pc/18848493.htm
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Mini Lake
Reference Design Compute Stick
MB: 30x90mm

Intel®* NUC
MB
101.6x101.6mm

Mini ITX Sub-1L 35W Mini
MB: 170x170mm PC

MB: 147x140mm

101.6x63.5mm

170x 170 mm 147 x 140 mm 102 x 102 ;m 30x90 mm

Obrazek 13 Rozméry a zéakladni desky pro mini PC

prozaewee ][]

Pichled rozmért zakladnich desek pocitact fady mini PC a technickych parametra je
dostupny  napf. na  http://www.10stripe.com/featured/form/atx.php, didle na
https://www.cnews.cz/intel-chce-pet-typu-mini-pc-predvedl-standard-sub-1l-pro-14-x-14-
cm-desky/ nebo na https:/liliputing.com/2015/04/intel-mini-pcs-getting-smaller-chea-
per.html

Nepotvrdil se trend pro kombinaci mini PC s mikro dataprojektory (pfedevsim z divodu
malé rozliSovaci schopnosti), stavajici zafizeni jsou spiSe navrzena pro piipojeni na TV
pfijimac, resp. klasicky displej. V budoucnosti Ize pfedpokladat 1 zobrazovani prostfednic-
tvim skladaciho, resp. pruzného displeje. V blizké budoucnosti 1ze vSak pruzné displeje
ocCekavat spiSe v segmentu tabletli a mobilnich telefont.

Nepotvrdili se ani tendence pouZzivani virtualnich klavesnic, neni nadale ziejmy ani
trend skladacich klavesnic, ¢aste¢né je ziejmy navrat klavesnic Bluetooth, v minulosti vy-
tlacenych bezdratovymi kldvesnicemi 2,4 Ghz.
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Mini Projector, iXunGo DLP Pico Video Projector

Native resolution 854*480 (support
1920*1080), DLP technology brighter
than HD LCD projector with 2,000
Lumens. Support 1080P HDMI IN &
WiFi Wireless Connectivity with 120"
Display in Portable Size for Home En-
tertainment & Business Presentation

Dostupné z: https://www.amazon.com/dp/B076GKG265/ref=sspa_dk detail 0?psc=1

Lenovo ukazalo budoucnost: ohebn

y telefon a skladaci tablet

= P

Ohebny telefon Lenovo Cplus (vlevo).
Prvni vizi je ohebny smartphone. V
,hormalnim* stavu ptisobi jako ktery-
koliv jiny telefon, snad kromé¢ toho, Ze
je uzsi a protahlejsi. To ma vsak své
opodstatnéni. Zatizeni lze totiz ohnout
ptes zapésti a nosit jako naramek
Vpravo je ukdzka ohybného displeje

Dostupné z https://mobilizujeme.cz/clanky/lenovo-ukazalo-budoucnost-ohebny-telefon-a-skladaci-tablet

Ukazka skladaci klavesnice

|

Skladaci Bluetooth klavesnice Mini,
dobijeci prenosnd, BT bezdratova

skladaci s dotykovym panelem pro ta-
blety Samsung, 10S, PC

Dostupné z https://www.lightinthebox.com/cz/prenosny-dvakrat-skladaci-bluetooth-klavesnice-bt-bezdra-
tova-skladaci-klavesnice-touchpad-pro-ios-android-windows-tablet_p6063278.htmI?prm=1.3.5.0
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Projekéni kldvesnice

.

Laserova klavesnice EPIC Laser Key-
board (vlevo), s integrovanou mysi.
Laser této klavesnice promité na stole
a obraz je zcela plochy.

ST  11s .
< \ ;>>>>>i! Laserova klavesnice LK200S
. e < = ey | (vpravo), hmotnost 150 grami, roz-
A e = \'?9 SO ’> \\> v N7 7o
S8R Y o> | mery zafizeni jsou 7 x 4,7 x 11,8 cm.
Ny N Cadi

Dostupné z http://www.kancelarske-sluzby.cz/laserova-klavesnice-k-tabletum-epic-laser-keyboard-eng a
https://dotekomanie.cz/2016/02/laserova-klavesnice-recenze/

Intel Op-

V souvislosti s nastupem mini PC je nutné se zminit o Intel Optane. Jedna se o SSD ve :
ane

formatu ptidavné karty do slotu PCI Express 3.0 x4 nebo ve formatu U.2, resp. M.2.
(bliZze napt. na https://www.svethardware.cz/intel-uvadi-optane-pro-akceleraci-beznych-
pc/44168)

Intel Optane Memory 16GB M.2 80MM

SSD disk rozhrani M.2, PCle
NVMe 3.0 x2, ¢teni az 900MB/s,
zapis az 145MB/s, 22x80mm,
kompatibilni s ¢ipsety B250/
H270/ 2270 + Kaby Lake Core
CPU 7. generace

B OPTANE)
y MEMORY

Dostupné na https://www.alza.cz/intel-optane-ram-16gb-d4845364.htm

Tato pamét neni SSD diskem, jedna se spiSe o cacheovaci pamét’ ktera urcitym zpiisobem
kapacitné nahrazuje operacni pamét. Nejedna se vsak o klasickou RAM, ktera je vola-
tilni, (po vypnuti ¢i restartu PC ztrati veSkera data). Intel Optane Memory neni volatilni,
ulozend data v ni zlstavaji 1 po ztrat€ napéti. Je 0sazena pamét'ovymi Cipy s technologii
3D Xpoint. Tato pamét’ je urcena piedev§im pro kombinaci s klasickym HDD diskem. Je
urcena piedevs§im pro systémy s procesory Kaby Lake a novéjSimi fad Core i3, 15 a i7.

prozamuce ][]

Recenze, srovnani vykonu a testy lze nalézt napf. na strankdch Alza.cz,

https://www.alza.cz/intel-optane-revolucni-ssd.
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Blize o technologii a NAND pamétech a technologii 3D Xpoint lze nalézt napt., na
https://pctuning.tyden.cz/hardware/disky-cd-dvd-br/47047-intel-optane-32-gh-v-testu-
zrychlete-stary-disk-az-petkrat

2.2.2 TRENDY A INOVACE V SEGMENTU PROCESORU

Jak bylo zminéno, dilezitym trendem ve vyvoji IT je mobilita, s ni souvisi i nizké ener-
getickd naro¢nost. Zvysovani vykonu procesorti sméruje do segmentu nizkoenergetického
hardware, zejména v kontextu IoE pak také do vykonnych serverovych aplikaci um¢lé in-
teligence a cloudového prostiedi.

Pfednimi vyrobci procesorit ARM jsou Broadcom a Qualcomm, které v soucasnosti jed-
naji o slouceni. VE&tSina mobilnich zafizeni, tabletd ¢i mobild, je vybavena témito proce-
sory. V soucasnosti jsou vSak vyvijeny i vysoce vykonné procesory ARM urceny praveé pro
cloudové sluzby nebo pro servery. Procesory ARM dokonce sméruji i do segmentu super-
pocitacii. Spolecnost Cray, pfedni vyrobce superpocitact, planuje tvofit nové superpocitace
na architekture ARMv8 (64bit), na specidln¢ upravenych jadrech na 14nm vyrobni techno-
logii, vyuzivajici procesory ThunderX2. M¢ly by obsahovat 54 procesorovych jader pra-
cujicich na 3 GHz, Sesti kandlovy fadi¢ pro paméti DDR4.

V soucasnosti uvedl na trh Qualcomm procesor Centrig 2400, vyrabény10nm technolo-
gii. Je osazen 18 miliardami tranzistort na ploge mensi nez 400 mm?. Je tvofen celkem 48
vysoce vykonnymi 64bitovymi jedno vldknovymi jaddry ARM (Armv8-A), kterd budou pra-
covat na 2,3 az 2,6 GHz. Qualcomm uvadi, zZe tato jadra jsou propojena obousmérnou seg-
mentovanou kruhovou sbérnici, ktera pracuje s celkovou propustnosti 250 GB/s, K dispo-
zici bude 512 kB L2 cache, ktera bude sdilena pary jader a 60 MB L3 cache pro vSechna
jadra. Systémova pamét muze byt az 768 GB. K dispozici je Sesti kandlovy pamét'ovy fadic
pro DDR4 a 32 linek PCle 3.0.

Zajimavym trendem muZe byt 1 kombinace riznych jader na jednom ¢ipu. Firma Medi-
aTek uvedla mobilni procesor Helio X30 vyrobeny 10nm technologii, ktery ma dvé jadra
Cortex-A73 pracujici az na frekvenci 2,8 GHz, ¢tyfi jadra Cortex-A53 na 2,2 GHz a ¢tyti
jadra Cortex-A35 s maximem na 2 GHz. Dohromady 10 jader dokaze podle potieby regu-
lovat vykon a spotiebu pouzitim vhodné kombinace jader.

Posun k procesorim ARM oznamil v roce 2020 rovnéz Microsoft, ktery tdajné pracuje
na vlastnim navrhu procesort ARM, které by pouzival ve svych datovych centrech misto
feSeni do Intelu. Kromé toho zvazuje také vlastni procesory pro pocitace Surface.

Procesory Intel Atom byly v minulosti levné, nizkoenergetické procesory pro mobilni
zafizeni s malymi naroky na vykon. V soucasnosti pfichdzi na trh fada C3000, kter je tvo-

50



Josef Botlik - Informacni a internetové technologie

fena v soucasnosti 20 typy, uréenymi pro IoE, pro sitova ulozisté a sit¢ obecné a pro ser-
very a cloudova ulozisté, obdobné jako nové modely ARM. Hlavnim divodem uvedeni
nové fady Atomdu je zejména nutnost konkuren¢niho produktu k procesorim ARM ve vy-

wewvr

Vsechny procesory jsou vyrabéné 14nm technologii (architektura Goldmont), mohou
obsahovat 16 procesorovych jader a podporuji ECC paméti. Je podporovano az 256 GB
operacni paméti DDR4 v dvoukandlovém zapojeni. SoC podle verze disponuje podporou
ethernetu s rychlosti 4 x 2,5 GbE az 4 x 10 GbE od Intelu, integrovana je podpora virtuali-
zace Intel VT, podpora SATA 6 Gb/s, USB 3.0 a eMMC. Cipy pro IoT maji teplotni tole-
ranci v rozmezi -40 az +85 stupni Celsia.

Modely urc¢ené pro sitové nasazeni a [oT maji integrovany systém hardwarového Sifro-
vani pomoci Intel QuickAssist s rychlosti az 20 Gb/s.

v v

c¢emuz odpovida TDP 9,5 W. Cenova relace se pohybuje do 1000 K¢&.

Nejvykonnéjsi modely C3958 a C3955 pro serverové a sitové nasazeni disponuji 16
jadry, maji frekvenci 2 GHz a 2,1 GHz, TDP je 31 W, respektive 32 W. Cenova relace
modelt je do 15000 K¢&.

N

-----

pro-utok-na-trhu-superpocitacu/45518 nebo na https://www.svethardware.cz/qualcomm-
uvedl-na-trh-10nm-centrig-2400-s-18-miliardami-tranzistoru/45484.

Informace k procesorim Atom jsou dostupné na https://www.zive.cz/clanky/intel-pred-
stavil-20-novych-procesoru-rady-atom-maji-az-16-jader/sc-3-a-189104/default.aspx

Aktualni piehled desktopovych procesorti Ize dohledat na https://www. mapuje virtulni
objekty do realného prostiedi svethardware.cz/prehled-desktopovych-procesoru/22566.

Informace 0 9. generaci Intel Core a osmijadrovém Core i7-9700K lze dohledat napt. na
https://www.svethardware.cz/rysuje-se-9-generace-core-s-osmijadrovym-core-i7-
9700k/45598

Blizsi informace vztahujici se ke znaCeni procesori jsou napf. na
https://www.zive.cz/clanky/nevyznate-se-ve-znaceni-procesoru-intelu-tady-mate-ta-
hak/sc-3-a-186152/default.aspx
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2.3 Vyvoj a inovace zarizeni zalozenych na existujicich techno-
logiich

Podle prezentovanych aplikaci a hardware na CES 2016 Ize vyvoj a inovaci novych
zatizeni, vychazejicich z existujicich technologii vztahnout k 10T a posunout do roviny,
kdy existuje teoretickd moznost ud¢€lat chytré zatizeni z cehokoli, na CES bylo pfedvadéno
naptiklad chytré zrcadlo, které zobrazi zpravy, pocasi ¢i maily nebo chytré 1zicky, pocitajici
kalorie. IoT se posouva k praktické platform¢ chytrych domovi a mést.

Vyvoj IoT a IoE podle americké vyzkumné firmy Gartner®, ma v roce 2017 jednoho
spole¢ného jmenovatele, vytvareni takzvané inteligentni digitalni sité (intelligent digital
mesh). ,,Jde v podstaté o podobny systém, jaky vidime v dnes$nich popularnich "chytrych
domacnostech”, jen jesté¢ povyseny na vyssi uroven — piistroje vSeho druhu budou jesté
vice nez dnes propojeny v obfich sitovych systémech, v nichz spolu budou samostatné
komunikovat a vzéjemné se fidit. To samoziejmée klade velké naroky jak na umélou inteli-
genci a prostupnost siti, tak tfeba na platebni ¢i komunikacni systémy. A v neposledni fadé
téz na zabezpeceni*.

V ramci posunu IoT k 10E nebude v budoucnu dochazet pouze ke k propojeni véci, pro-
cest a lidi, pfedpoklada se implementace umélé inteligence a s tim spojena schopnost pii-
stroju se ucit, a to i v oblasti softwarové kooperace, napt. Google i Microsoft vybavuji po-
kro€ilymi systémy umélé inteligence své cloudové sluzby. Dale by v rdmci [oE mély vétsi
roli zacit hrat virtualni asistencni sluzby a virtualni uméla inteligence (prozatim napft. ve
form¢ hlasovych asistentti jako Siri a Cortana).

Samostatnou vizi souvisejici nejen s IoE je vytvateni digitalnich kopii, v praxi formou
softwarovych klont skute¢nych piistrojii, které mohou analyzovat a napodobit chovani
techniky v realném svété. Tyto technologie preduréuji (napf. v souvislosti s projektem
Microsoft HoloLens) dalsi formu IoE, a to virtudlniho IoE, ktery nejen propojuje véci, pro-
cesy a osoby, ale rovnéz umeélou inteligenci a virtualni objekty.

2.3.1 KOMUNIKACE PRO PODPORU IOT, IOE

V souvislosti s [oT a IoE tedy vyvstava nutnost kvalitnéjsich komunikacnich kanald,
zejména zvySovani rychlosti bezdratovych technologii a vytvafeni alternativnich patetnich
cest.

3 Prevzato z https://www.tyden.cz/rubriky/veda/technologie/technologicke-trendy-pro-rok-
2017_406901.html
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V segmentu bezdratovych komunikaci doslo k rozsiteni standardu IEE 802.11, coz je
standard pro Wi-Fi s dalsimi doplnky pro lokalni bezdratové sit¢ (Wireless LAN, WLAN)
vyvijeny 11. pracovni skupinou [IEEE LAN/MAN standardiza¢ni komise (IEEE 802). Stan-
dard 802.11ac zavedeny v roce 2013 a uvedeny do praxe v roce 2014 vyuziva pasma 2,4
GHz a5 GHz. V soucasnosti dochazi k implementaci standardu 802.11ad, ktery dale pasma
rozsifuje o pasmo 60 GHz. Zejména IoE vSak bude vyzadovat dalsi, nové standardy.

Maximalni rychlost

Standard Rok vydani Pasmo [GHz] [Mbit/s]
pGvodni IEEE 802.11 1997 2,4 2

IEEE 802.11a 1999 5 54

IEEE 802.11b 1999 2,4 11

IEEE 802.11g 2003 2,4 54

IEEE 802.11n 2009 2,4nebo 5 600

IEEE 802.11y 2008 3,7 54

IEEE 802.11ac 2013 2,4a5 1000

IEEE 802.11ad 2012 2,4,5a60 7000

Obrazek 14 Standardy 802.11x

Na trhu se v soucasnosti jiz objevuji zafizeni, umoziujici komunikaci standardem
802.11ad, naptiklad Alza.cz nabizi router TP-LINK Talon AD7200, jehoz teoreticka da-
tova propustnost je 7,133 Gb/s, predevsim diky vyuziti pasma 60 GHz, v némz pfenasi az
4,6 Gbls.

Router TP-LINK Talon AD7200

WiFi router 802.11a/b/g/n/ac/ad az
7200Mbps, Tri-Band (2.4GHz
800Mbps + 5 GHz 1733Mbps +
60GHz 4600Mbps ), 8x pevnd an-
téna + 1x interni anténa, 3x USB
3.0, Ix GWAN, 4x GLAN
Router TP-LINK Talon AD7200
umoznuje poskytovat siln€ a sta-
bilni 5GHz a 2.4GHz WiFi pfipo-
jeni. Disponuje 32 anténami zfor-
movanych do specidlniho anténniho
pole pasma 60GHz, které zajist'uji
koncentraci WiFi signalt

Dostupné z https://www.alza.cz/tp-link-talon-ad7200-d4691965.htm?0=5

Jeste vétsiho vyznam maji technologie souvisejici s patefni infrastrukturou. Zejména je
nutné vytvaret alternativni a nezavislé paterni site.
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Spolecnost SpaceX si zaregistrovala znacku Starlink, bude se jednat o vytvoieni celosve-
tové internetové sité, zajistované prostfednictvim satelitti. Celosvétova internetova satelitni
sit’ ma byt realizovana prostfednictvim 4425 sateliti na nizké orbité, a to celkem v 83 vys-
kovych vrstvach mezi 1110 a 1325 km nad zemi, systém ma byt dokoncen v roce 2024.
Satelity budou spojeny se tzv. zakladnami, budou tvofit patet pro komunikaci, zatimco
koncovi zékaznici se budou ptipojovat prave prosttednictvim zakladen. Na rozdil od jinych
satelitnich siti pro pfistup k Internetu ma mit Starlink zpozdéni pouze okolo 25 ms a pro-
pustnost do jednoho gigabitu.

Oblast komunikaci lze nalézt napt. na https://www.svethardware.cz/spacex-za-dva-
roky-vypusti-prvni-z-4425-internetovych-satelitu/44380, dale pak na https://www.sve-
thardware.cz/celosvetova-satelitni-sit-spacex-bude-mozna-znama-jako-starlink/45209.

Informace o podmoiskych kabelech jsou dostupné napt. na https://www.svethard-
ware.cz/microsoft-a-facebook-uz-maji-nejrychlejsi-podmorsky-kabel/45237 a https://tech-
net.idnes.cz/google-podmorsky-kabel-internet-dah-/kratke-
zpravy.aspx?c=A160630_ 150254 tec-kratke-zpravy dvz

S alternativni infrastrukturou souvisi i zvySeni propustnosti stavajici infrastruktury,
zejména pak nutnost posileni pateinich podmoiskych kabelt. Otazka propustnosti tizce
souvisi 1 s bezpec¢nosti, napt. v roce 2012 zptisobil zna¢né skody na infrastruktutfe na vy-
chodnim pobiezi USA hurikan Sandy, predevsim v New Jersey a New Yorku, kde usti
prevazna ¢ast transatlantickych kabelt. Doslo k naruseni komunikace mezi celou Severni
Amerikou a Evropou a znaénému omezeni pienosu dat.

Spole¢nosti Microsoft, Facebook a Telxius dokoncily propojeni mezi Spanélskym Bil-
baem a Virginia Beach kabelem Marea, 6600 kilometri dlouhym, v hloubce az 5,2 kilome-
tri. V soucasnosti se jedna 0 kabel s nejvyssi datovou propustnosti propojujici Spojené
staty a Evropou. Marea dokaze ptenést 160 Th dat za sekundu, nevede obvyklymi misty
jako jiné kabely propojujici Evropu s USA a plni soucasné funkci zalohy pro internetové
spojeni s USA. Marea posiluje stavajici komunikaci a propustnost mezi USA, Evropou i
Afrikou. (V soucasnosti mezi USA a Evropou protece o 55 % vice dat nez prostiednictvi
pacifickych linek a o0 40 % vice dat nez prostiednictvim latinskoamerickych).
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Obrazek 15 Podmorsky kabel Marea (vpravo) a ¢ast zbyvajici kabelaze (vlevo)

Vzhledem ke spolecnostem podilejicim se na projektu Marea lze soudit, ze tyto spolec-
nosti maji v imyslu posilovat sluzby souvisejici s cloudovymi sluzbami a socialnimi si-
témi, u Microsoftu Ize piedpokladat o¢ekavani nartistu po¢tu uzivateli Bingu, Office 365,
Skype, Xbox Live ¢i Microsoft Azure a s tim souvisejici vyssi naroky uzivatelti na pieno-
sova data spojena s cloudovymi sluzbami, kabel Marea ma tak pomoci uspokojit budouci
poptavku. Kabel bude provozovat firma Telxius, ktera patii do $panélské telekomunikacni
skupiny Telefonica,

Obdobn¢ firma Google spole¢né s péti asijskymi firmami provozuje od roku 2016 kabelo-
vou sit’ mezi USA a Japonskem o kapacité 60 Tb dat za sekundu prostfednictvim Sesti parQ
optickych vlaken. Vystavba byla ohlaSena v srpnu 2014, vyvoj a financovani zajiStovalo
konsorcium FASTER, slozené z Sesti spole¢nosti véetné Googlu. Cena projektu se pohy-
bovala okolo 300 miliont dolart, délka z amerického Oregonu k Japonsku je 9000 km.

Z té€chto informaci je rozeznatelné riziko monopolizace Internetu a rozdéleni majoritni ko-
munikace mezi maly pocet vyznamnych komunikac¢nich hracl, coz by vedlo ke zvySeni
rizika a moznosti ,,vypnuti* Internetu, resp. moznosti cileného sniZzeni propustnosti Inter-
netu.

2.3.2 ROZSIRENA A VIRTUALNI REALITA

Jednim z fenoménii soucasnosti je virtudlni realita (VR), kterd nahrazuje vjemy z okoli
novymi. Vidime jiny svét kolem sebe, slySime jeho zvuky a jsme vytrZzeni z opravdové
reality. Ve vétsing pfipadi se nejednd o nové technologie, ale spise o vyuziti moznosti vy-
pocetniho vykonu stavajicich pocitact, bezdratovych technologii a Internetovych techno-
logii. VR byva realizovana pomoci headsetu a hardwarové vykonného PC nebo herni kon-
zole PlayStation 4.

Cilem VR je prezentovat fiktivni digitalni svét v pokro¢ilé simulaci véetné snimani va-
Seho pohybu. Zakladem VR jsou tedy specialni bryle (headset s displeji, které pro kazdé
oko zvlast’ promitaji obraz), které detekuji polohu hlavy a zabezpecuji prezentaci stereo-
skopického obrazu (pomoci dvou malych obrazovek, resp. dvou vyiezi obrazu). Obraz
byva doplnén prostorovym zvukem, v soucasnosti jsou ve vyvoji prostfedky pro realizaci
dal$ich vjema, napft. oblek s elektromagnetickymi impulsy. Iluzi pfeneseni do virtualniho
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svéta umociiuji dalsi senzory, které snimaji pohyb hlavy a udaje v realném case prenaseji
do aplikace nebo hry. Interakci s prostfedim ve virtualnim svété pak zajist'uji dalsi ovladace
v ruce uzivatele. Virtualni bryle v soucasnosti vyrabi nékolik velkych spolecnosti jako je
Oculus, HTC, Samsung nebo Google.

Soucasné trendy virtualni reality sméruji k vyuziti mobilnich telefoni a ptislusnych apli-
kaci prostfednictvim specidlnich bryli. Tato forma VR je nepomérné levnéjsi, podle Alza.cz
je dulezité mit alespont Full HD rozliseni, Ctyf jadrovy procesor, pohybové senzory akcele-
rometr a gyroskop, coz je v drtivé vétsin€ dnesSni technologicky standard, dale je nutna
specialni aplikace, ktera prezentuje VR ve dvou samostatnych oblastech displeje.

Za jednu z prvnich, prakticky vyuzitelnych technologii souvisejicich s virtualni realitou,
lze povazovat projekt Google Glass. Google Glass patii do kategorie nositelnych techno-
logii, tzv. Wearables. V tomto piipadé se vSak nejedna o simulaci virtudlni reality ale o
jakési informacni okno zobrazované pred o¢ima pomoci projekce na specialni projekéni
plochu, realizované nositelnym pocitacem s nahlavnim (head-up) displejem. Google ozna-
cuje tuto technologii spiSe za rozsifenou realitu.

AR oproti VR pracuje s okolim a mapuje virtualni objekty do realného prostiedi. Infor-
mace poskytované uzivateli jsou kombinaci informaci hands-free formétu smartphoni,
a komunikace s internetem prostiednictvim hlasovych pfikazi. Realny svét dotvarely vir-
tualni prvky, bryle mohly skryté nahravat videa, coz kolidovalo s ochranou osobnosti.
Tento problém je vSak obecnym problémem mobilnich zdznamovych prosttedka (kamery
V auté apod.).

Technologie Google Glass

Camera

CPU & GPS

Zobrazeni dat odpovida displeji s
uhlopfickou 63,5 cm (1 280 x 720
bodl) ze vzdalenosti 2,5 metru. Foto-
aparat ma rozliSeni 5 megapixeld, vi-
deo 720p. 16 GB vnitini pamé&t (uZzi-
vatelska 12 GB), wi-fi standardu b/g,
Bluetooth 4. Aplikace, pro konfigu-
raci pro Android 4.0.3 a vyssi.

Battery

Dostupné z https://mobil.idnes.cz/google-glass-c91-
/mob_tech.aspx?c=A130416_151154 mob_tech_ram

Google Cardboard s aplikaci
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ColorCross CardBoard (alza.cz)

Bryle pro virtudlni realitu véetné
magnetického tlacitka, NFS, pro tele-
fony s thloptickou 4-5.5"

Cena na alza.cz v listopadu 2017 139
K¢

Dostupné na https://www.alza.cz/gaming/colorcross-cardboard-d4020191.htm#prislusenstvi
Lenovo Explorer

Bryle pro Windows Mixed Reality,
2x LCD 2.89" rozliSeni az
2880x1440, 90Hz, HDMI 2.0, USB
3.1 Gen 1, Bluetooth 4.0, 4x AA,

W kompatibilita Windows 10
Cena na Alza.cz v listopadu 2017
11999 K¢

Dostupné na https://www.alza.cz/gaming/lenovo-explorer-d5104470.htm

Google uvedl své bryle v testovacim provozu v roce 2013, vzhledem k malé prodejnosti
Google tento projekt v roce 2015 ukongil.

O vysokém potencidlu této technologie svédci fakt, ze Google ohlasil aktualizaci, ktera Ségg'e
ptinasi podporu Bluetooth, takze k brylim lze nyni pfiparovat naptiklad ovladaci zatizeni,

jako jsou mys nebo klavesnice. Nova verze ma oznaceni XE23. Rovnéz Apple oznamil na

rok 2018 uvedeni vlastnich bryli pro VR a AR.

N

cv v

telefonu najdete napi. na https://www.svetandroida.cz/google-cardboard-prvni-pohled-
201409/ nebo na https://vr.google.com/cardboard/

O VR lze nalézt na Internetu spoustu informaci, mizete si prostudovat zaklady VR napf.
na https://doupe.zive.cz/clanek/vzhuru-do-jinych-svetu-aneb-jak-funguje-virtualni-realita.

HoloLens
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Kombinaci VR a AR, zalozené na integraci VR do AR, pfindsi Microsoft HoloLens.
Technologie je nékterymi odborniky oznacovana jako holograficka (zatizeni, které zobra-
zuje interaktivni trojrozmérné objekty v bézné realité). Microsoft popisuje technologii jako
mixovanou realitu, kterd pfinasi moznosti virtudlni teleportace oznacené jako holoportace.
Projekt vychazi z mapovani objektii do reality, kdy nejvétsim problémem je prostorova
stabilizace namapovaného prostiedi s redlnym prostiedim pti pohybu obrazu.

Microsft tento produkt piedstavil v San Franciscu na konferenci BUILD 2015, oznadil
je jako bryle budoucnosti, které maji do realného svéta kolem nas vlozit ten virtualni s ho-
logramy.

Obrazek 16 Microsoft HoloLens - bryle pro mixovanou realitu

Microsoft HoloLens obsahuji jednoduchy prihledovy displej (HUD). Bryle inteligentné
mapuji okolni prostor a chapou gesta, pohyby, pohled o¢i i hlas uZivatele, coZ umoZiiuje
pracovat s obsahem a informacemi pfirozenymi gesty a pohyby, tedy zpusobem, jaky je
pfirozeny v klasické realité. Digitalni svét je namapovany do skutecného a stava se jeho
soucasti, stejné jako fyzické objekty v okoli. Prihlednost displeje umoziuje trvalou pozor-
nost a kontrolu nad okolnim svétem, ¢imz piekonava zejména displeje mobilni elektroniky
i klasické displeje VR, které zptisobuji ztratu pozornosti a kontroly nad realitou, uzivatel
nevi, co se déje v okoli.

Potfebny vypocetni vykon a hardware je implementovan do helmy. Helma ma hmotnost
579 gramt, uchyceni zabezpecuje polstrovany prstenec, ktery ptilehne k hlavé a hmotnost
rovnomérné rozlozi. Nahlavni prstenec se nasledné pfitdhne zadnim koleckem, obdobné,
jako napf. na cyklo pfilbé. Bryle musi byt fixovany pomérné tésné, protoZze pro spravné
zobrazeni musi byt fixovana vzdalenost oci.

Bryle jsou vybaveny 32bitovym procesorem Intel Atom 14 nm technologie, nejsou
znamé dal$i parametry procesoru, vzhledem k vyvoji procesori Atom se bude jednat prav-
dépodobné¢ o fadu architektury Goldmont s podporou ECC paméti. Vykon procesorti Atom
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je spise prumérny, v n¢kterych ptipadech nejsou schopny konkurovat vykonnym ARM pro-
cesortim, proto je mimo vestavéného grafického procesoru (GPU) soucasti hardware jeste
dalsi, 24 jadrovy procesor HPU (Holographic Processing Unit), ktery dokéze zpracovat az
bilion operaci za vtetinu. HPU obsahuje SRAM cache o velikosti 8MB a 1 GB DDR3
RAM. Zpracovava vstupy ze senzort a kamer a zajist'uje, aby vSechny hologramy vypadaly
piirozené a byly fixovany na svém misté v redlném svéte tak, jako skute¢né objekty, tj. aby
pii pohybu nevznikaly zadné prodlevy nebo zpozdéni.

Bryle maji dale k dispozici 2 GB RAM a 64 GB paméti pro uzivatelska data, jsou osa-
zeny operac¢nim systémem Windows 10. Napdjeni je zajisténo akumulatorem zabezpecuji-
cim chod cca 3 hodiny, ktery lze klasicky nabijet pfes mikro USB. S okolim se bryle pro-
pojuji pies Wi-Fi nebo Bluetooth.

Bryle disponuji prostorovym zvukem zabezpecovanym nékolika reproduktory zabudo-
vanymi do prstence pfiléhajiciho k hlavé, ¢imz nedochdzi k ptenosu zvuku do okoli.

Pro zachyceni hlasovych pokynt slouzi soustava mikrofont, dale lze hardware rozsitit
0 senzory pro snimani rukou pro hmatové vjemy s hologramem (umozni uzivateli ,,do-
slova“ sdhnout na hologram) a ovladani pfirozenymi gesty. Ke snimani pohybu slouzi rov-
nou ¢tvetice kamer, vzdy dvé na kazdé strané, piicemz kazda z nich pod jinym thlem. Dalsi
kamera slouzi na méfeni hloubky ostrosti, pfesnéni fe¢eno, identifikuje, jak daleko od pted-
méti jste. Pro video hovory, interakci a sdileni reality slouzi 2Mpx kamera, nataceni videa
zvladéa v HD rozliSeni.

Aby byl dojem z hologramu pfirozeny, snimaji bryle neustale uzivatelovu aktivitu po-
moci akcelerometru, gyroskopu a magnetometru, coz Microsoft oznacuje jako IMU (iner-
cialni jednotka méteni), kterd ma zajistit to, Ze bryle pochopi to, kam se zrovna divate, nebo
kam se pohybujete. Ostrost a kvalitu hologramt podle okolniho osvétleni zabezpecuje sen-
zor okolniho osvétleni.

Nejvyraznéjsi ¢asti bryli je vizor, na ktery se prostfednictvim dvou projektora s HD
rozliSenim promitaji hologramy. Vizor je téméf zcela prihledny a zatmaveni je minimalni.
Okolni realita je viditelna bez omezeni. To je hlavni rozdil oproti brylim virtualni reality,
které redlny svét eliminuji a zobrazuji pouze virtudlni. Koncepce Microsoftu umoziluje,
aby byly hologramy pfirozen¢ vloZeny do realného svéta a oba svéta byly propojené.

N

Dalsi informace o HoloLens lze ziskat napt. na https://mobilenet.cz/clanky/vyzkouseli-
jsme-microsoft-hololens-s-hologramy-vsude-kolem-19969, dale napt. na https://mobile-
net.cz/clanky/vr-uz-je-nuda-vyrobci-se-nyni-snazi-dohnat-microsoft-hololens-33054 nebo
na https://mobilenet.cz/clanky/znovu-jsme-vyzkouseli-microsoft-hololens-a-opet-to-byl-
zazitek-31037.
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Obdobn¢ Google s Lenovem oznamili praci na projektu Tango 3D, ktery ma nastartovat
novou generaci cenove pristupnych pfistroji, jez bude mozné pouzivat k mapovani interi-
éri, rozsifené realit¢ a mnoha dal$im ucelim. V ramci projektu Tango se vyvojati Google
pokusili navrhnout feSeni, které dokaze vnimat svou polohu v prostoru a v readlném case ji
identifikovat a zpracovavat. Telefon Ci tablet s dostateCnym vypocetnim vykonem specia-
lizovanym na zpracovani vizualnich dat, dokaze nasledné vytvaret 3D modelovani v real-
ném prostiedi. Pro VR vyvinul Google aplikaci Daydream.

2.4 Vyvoj novych technologii

Stavajici vyvoj je limitovan technologickymi a materidlovymi moznostmi. Predpoklada
se, Zze moznosti vyroby pocitacli na kiemikové bazi se posunuly k limitu lidskych schop-
nosti a stavajici technologie ma fyzikalné dané hranice: pod jisté rozméry se obvody zmen-
Sit nemohou. RovnéZ stavajici principy zpracovani informaci zalozenych na binarni podobé
informace vyuzivajici jako jednotku informace Bit. Problém se dé obejit nékolika zptsoby,
ale tim nejodvaznéjsim je snaha o vyvoj tzv. kvantovych pocitaci.

Soucasné existuji koncepty pocitacti vyvijenych na jiné, nez kiemikové bazi, napt. uh-
likové pocitace ¢i organické pocitate, membranoveé pocitace nebo dokonce pocitace na bazi
DNA.

2.4.1 QuBIT

Kvantovy bit (Qubit) je jednotka kvantové informace. U vSech soucasnych (klasickych)
pocitach je zakladni jednotka informace ,,bit*, jehoz stav je definovan hodnotou 1 nebo 0.
Posloupnost nékolika qubiti nazyvame kvantovy registr. Osm spojenych qubitd tvori

qubyte.

Qubit miize nabyvat hodnot 1 a 0, ale soucasné i libovolné hodnoty mezi tim, tedy stavy
»ani 1 ani 0. Logické stavy qubitu se proto oznacuji symbolem |0) a |1). Qubit zahrnuje
navic vSechny superpozice a|0)+b|1). Superpozice znamena, ze nelze jednoznacné rozhod-
nout, zda ma hodnotu 0, nebo 1, uvazujeme pak, ze ma soucasné¢ hodnotu 1 1 0, kvantovy
stav mize nabyvat zaroven vSech svych hodnot. Konkrétni hodnotu [0), nebo |1) nabude
teprve v okamziku méfeni.

Nekteti autofi demonstruji kvantovy stav na imagindrnich ¢islech, kdy, zjednodusené
feCeno, Cislo ma dve slozky, realnou, udavajici jeho redlnou hodnotu a imaginarni, udéva-
jici jeho umisténi v prostoru.
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Zakladni prace s kvantovymi informacemi je zaloZena na neurcitosti informace a kvan-
tovych jevech plynoucich z vinové povahy kvantovych jevi. Pro pochopeni kvantové po-
vahy je uvadén tzv. dvoustérbinovy experiment, kdy je dokazéano, zZe svétlo, které prochézi
dvéma Stérbinami, neni na stinitku soustfedéno do dvou mist za jednotlivymi Stérbinami,
ale je diky interferenci rozloZeno do vice mist (viz obrazek 5).

Klasicky bit mé dva stavy — 0 nebo 1. S nimi pracuji tranzistory, které napéti propousti
nebo nikoli. Qubit funguje na stejném principu, jeho hodnota je ale uloZena v kvantovych
vlastnostech ¢astice. Vzhledem k tomu, Ze ¢astice miize mit 2°N kvantovych stavil (super-
pozice), lze pro data vyuzit obrovské mnozstvi prostoru. Oproti klasickému chdpani infor-
mace je zde ale vlastnost kvantové mechaniky — az do okamziku méfeni se piendsi oba
stavy — tedy nula i jednic¢ka — zaroven.

Obrazek 17 Kvantova teorie, vinova povaha informace, interference

Dvoustavovy systém, ktery predstavuje kvantovy bit, je mozné nazorn¢ zobrazit jako
vektor v tzv. Riemannové kouli s umisténim v pocatku soufadnic (viz obrazek 6). V ném
je |1) reprezentovana jako vektor smétujici k severnimu polu, |0) k jiznimu. Z Ghlu, ktery
vektor svira, se svislou osou je mozné vycist pomérné zastoupeni |1) a |0) ve stavovém
vektoru. Uhel, o ktery je vektor oto¢en kolem svislé osy se nazyva faze, ktera neméni pomér
|1) a |0), ale je vyznamna vzhledem k jevu kvantové interference.
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Obrazek 18 Reprezentace dvoustavového systému: na obrazku vlevo je znazornén
doposud neméieny stav Qubitu, v némz jsou v urc¢itém poméru zastoupeny stavy |1)
a |0), na prostfednim obrazku je pak vlastni stav |1) a vpravo stav |0)

2.4.2 KVANTOVY POCITAC

Klasicky pocitac pracuje tak, ze algoritmus fesi jako konecnou sekvenci piikazi reali-
zovanych jako posloupnost instrukci, sekvencni pfistup znamena feSeni problému stylem
krok-za-krokem. Kvantovy pocita¢ postupuje sekvencné, krok je vSak realizovan kvanto-
vym vypoctem.

Klasicky pocita¢ musi pii vypoctu ¢i feSeni algoritmu cekat na uplné informace na
vstupu, aby mohl zacit fesit Glohu, kvantovy pocita¢ ma vstupy neurcité, proto ma poca-
te¢ni stav ulohy teoreticky jiz v urcité fazi feSeni, ¢imz je vypocet slozitych algoritmfi mno-
honasobné¢ rychlejsi nez u nejrychlejsich klasickych pocitaci. Neurcitost vSak soucasné
znamena, ze nelze zjistit hodnoty priibéhu vypoctu, protoze bychom z neurcité hodnoty
vytvofili ur€ity stav a tim bychom zneplatnili kvantovy vypocet.

Mezi zdkladni operace kvantovych pocitacii patii kvantova interference qubiti, coz je
vzajemné ovliviiovani stavu qubitl, kdy dojit k vzajemnému vyruseni stavu qubitli, nebo
naopak k zesileni pravdépodobnosti jejich stavu. Dalsi operaci je kvantové provazani (pro-
pleteni) qubitl (entaglement), coz je forma korelace mezi Casticemi, kdy dvé provazané
Castice vzajemné piejimaji svoje vlastnosti.

Prakticka realizace je pomérné komplikovana, existuji dohady, zda realizované kvan-
toveé pocitace jsou redlnymi kvantovym pocitaci nebo pouze simulaci a jsou to pouhé emu-
latory.

Prvni 2 qubitovy kvantovy procesor na svété fungujici na bazi elektroniky sestrojili
v roce 2009 védci, vedeni profesorem Schoelkopfem z Yale University, jednalo se o kon-
krétni model, nikoli matematickou reprezentaci.

Mezi prvni pocitace oznacované za kvantové patfil 5 qubitovy pocita¢ spolecnosti IBM
z roku 2000 urceny pro testovaci ucely této technologie. V roce 2007 existoval uz 16 qubi-
tovy pocitac a v roce 2011 byl predstaven prvni, 128 qubitovy, komer¢ni, kvantovy pocita¢
D-Wave One, jehoz procesor je vyrobeny ze supravodivych kovi. V roce 2013 doslo ke
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komer¢né prulomovému kroku, kdy americka vesmirna agentura NASA koupila ve spolu-
praci s Googlem pocita¢ firmy D-Wave,

Stale vSak pretrvavaly pochybnosti o vykonu a vyuzitelnosti, odbornici se neshodli, zda
opravdu jde o prvni prakticky piiklad této technologie nebo zda se jedna o emulaci. Pocitac
stoji 15 miliont dolard.

Pti testovani vykonnosti, kdy byl kvantovy pocita¢ D-Wave s 442 qubitovym cipem
(V5, Vesuvius) vykonnostné¢ srovnavan se sedmi pracovnimi stanicemi Lenovo D20 se Ctyt
jadrovymi procesory Xeon X5550 na frekvenci 1,6 GHz a 16 GB operaéni paméti, byl
klasicky pocita¢ slozeny z Xeonti a bézného testovaciho softwaru s operacnim systémem
Linux i pétkrat rychlejsi, kvantovy zase nasel vice tzv. ,,dobrych feseni®.

Pii specializovanych tlohach optimalizace byl kvantovy pocita¢ 3 600x rychlejsi, nez
klasicka pocitacova sestava. Nutno vSak dodat, Ze kvantovy pocita¢ byl slozeny z tzv. op-
timalizatoru, ktery disponoval dvéma &tyf jadrovymi Xeony, starajicimi se o propojeni
a zpracovani dat z kvantového cipu.

Nasledny model D-Wave Two obsahoval kvantovy ¢ip s 512 Qubity. V roce 2015 ge-
nerace D-Wave 2X disponovala kvantovym ¢ipem s vice nez tisicovkou Qubitt. Diky tomu
dokazal po¢ita¢ v jednu chvili analyzovat az 2'°%° moznosti, coz je vice moznosti, nez je
pocet Castic ve zndmém vesmiru.

Podle informaci z roku 2017 je ptipraveny vyrobit redlny Qubitovy pocita¢ (nikoli emu-
laci) i Microsoft.* Ze stejného zdroje pochazi i informace, e IBM sestrojilo 50 qubitovy
procesor, ktery bézi pfi teploté -273,135 °C.

4 Dostupné z https://vtm.zive.cz/clanky/microsoft-jsme-pripraveni-vyrobit-prvni-kvantovy-pocitac/sc-870-
a-185007/default.aspx
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Obrazek 19 Kvantovy pocita¢

|

Pro doplnéni informaci o kvantovych pocitaéich a Qubitu doporucuji https://vy-
voj.hw.cz/teorie-a-praxe/trendy/kvantovy-pocitac-princip-funkce-mozne-pouziti.html,
dale http://vtm.e15.cz/kvantovy-pocitac-se-utkal-s-dnesnimi-procesory-zvitezil nebo napft.
https://technet.idnes.cz/kvantovy-pocitac-za-ctvrt-miliardy-d6e-
/veda.aspx?c=A130517 115931 veda mla

Informace o druhé ftadé kvantového pocitate Dave jsou dostupné napf. na
https://www.zive.cz/clanky/d-wave-2x-nova-generace-kvantoveho-pocitace/sc-3-a-
179417/default.aspx

Dvou stérbinovy experiment (Younglv experiment) lze nalézt napf. na
https://www.youtube.com/watch?v=ODLRz-0KBBU, odkud je rovnéz pouzita ¢ast de-
monstrativniho obrazku.

|
;

Kvantova koherence — zabyva se mysSlenkou, Ze vSechny objekty maji vlastnosti po-

dobné vinam. V pftipad¢, Ze je vinova povaha objektu rozdélena do dvou vin, mohou obé¢
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viny vzajemné (koherentn¢) interagovat tak, ze vytvoii jediny stav, ktery bude superpozici
jejich dvou stavi.

Kvantova superpozice — tvoti zakladni princip kvantové mechaniky. Uvadi, ze libo-
volné dva ¢i vice kvantovych stavil Ize sCitat, ¢imz vznikne novy, platny kvantovy stav.

Kvantova provazanost — jedna se o fyzikalni jev, ke kterému dochazi, kdyz jsou sku-
piny Castic generovany, interaguji nebo sdileji prostorovou blizkost tak, ze kvantovy stav
kazdé jedné Castice nemuze byt popsan nezavisle na stavu ostatnich ¢astic.

Kvantovy poc¢itac vs. klasicky po¢ita¢: zakladni rozdily

e Klasické pocitace pouzivaji bity ve formé tranzistori, které nabyvaji hodnot 1
nebo 0. Kvantové pocitace pouzivaji Qubity (proton, elektron), které mohou na-
byvat hodnot 1, 0 nebo souc¢asné obou hodnot v takzvaném stavu superpozice.

e Kvantové pocitace jsou diky vlastnostem kvantové mechaniky schopny nékteré
problémy pocitat mnohem rychleji nez klasické pocitace (napt. kryptografické
problémy).

e Klasické pocitace mohou na rozdil od kvantovych libovolné kopirovat data.

e Klasické pocitace pracuji ve své podstaté bez chyb. Kvantové pocitace mohou
pii vypoctech nebo provadéni operaci chybovat, a je proto nutné neustéale kon-
trolovat spravnost provadénych operaci.

2.4.3 DALSIi POCITACOVE TECHNOLOGIE
Optické pocitace a nanotranzistory

Soucasné kiemikové procesory pracuji s elektrickou energii. Jejich efektivita ale neni
dokonala, takze vznikaji velké ztraty v podobé pfemény na teplo. Vzhledem k tomu, ze
stavajici technologie pracuji na zédkladé pohybu elektront, je jednim z divodl zmenSovani
¢ipt minimalizace drah, které po kterych se elektrony pohybuji. Stavajici technologie pro
vyrobu tranzistorii se pohybuji na irovni 10 nanometrt. I ptes technologickd omezeni 1ze
piedpokladat zvladnuti vyroby extrémné malych tranzistorti, které pracuji s jednim nebo
dvéma elektrony, v soucasnosti existuje experimentalni model s tranzistorem 1,5 nm, ktery
pracuje pouze s jedinym elektronem. Jednim z velkych omezeni je vyuZzivani metalického
spojeni pocitacovych komponent, které zacina byt vzhledem k propustnosti nedostate¢né.
Logicky tedy vyvstala otdzka, zda misto zmenSovani vzdalenosti nelze zvysit rychlost po-
hybu, tedy zvysit rychlosti pfenosu signalu. ProtoZe nejrychleji pohybujici se ¢astici je fo-
ton (u fotonti dosahuje 300 tisic kilometrti za sekundu, u elektrického proudu ve vodici se
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tomuto ¢islu blizi), nabizi se konstrukce fotonovych, resp. optickych pocitacii. Princip op-
tickych pocitacii je obdobny principu elektronickych pocitacli, pouze se pohybuji Castice
svétla, fotony. Dalsi vyhodou optickych systému je oproti elektronickym dale lepsi pro-
pustnost cest, mens$i energetické ztraty a tepelné zatizeni, které maze dale elektrony zpo-
malovat. U optickych, respektive optoelektronickych systémi je nejvétsim problémem, Ze
na rozdil od elektronii fotony vzajemn¢ nereaguji. Z toho diivodu je obtiznéjsi se svétlem
pracovat. Reseni, které by bylo zaloZeno &isté na optické bazi, by vyuzivalo svételné &ipy
pracujici pouze s fotony; vEetné prenosu dat mezi dal§imi ¢astmi pocitace. To je vSak v sou-
casnosti komplikované, napt. z divodu praktického omezeni daného velikosti soucastek,
které svétlo sméruji, 1 kdyZ nanolasery a nanotranzistory jsou znamy od pocatku stoleti.

Vyvoj v oblasti optoelektroniky se v soucasnosti proto orientuje na napodobeni klico-
vych soucastek elektronickych pocitacii. Spolecnosti Fujitsu se podafilo uspésné vyrobit
hybridni feseni®, kdy na kfemikovy &ip navazuji optické cesty. Kiemikova fotonika tedy
funguje tak, ze v elektronickych obvodech nepienasi informaci elektrony, ale fotony, zpra-
covani je vSak provadéné prostfednictvim elektronti. Fotonické mikroCipy piredstavuji,
podle zastupct firmy Fujitsu, obrovsky skok ve vypocetni technice.

Tvorba plné€ fotonovych pocitacl pokrocila, zadkladni technologie a komponenty se po-
dafilo laboratorné napodobit a vyrobit. ProtoZe zdkladem stavajici elektroniky je tranzistor,
proto se pozornost soustfed’uje hlavné na néj. Princip tranzistoru spociva v tom, Ze dva
proudy elektronti spolupracuji na vytvoteni jednoho vysledného proudu na zaklad¢ pravidel
logiky.

Na nasledujicim obrazku je schéma tranzistoru pracujiciho na Grovni elektronu, zjevné
jsou tfi vodice (zeleng), které sméiuji do prostiedni zelené Casti. Podle stavu vodict dojde
k pfechodu nebo naopak k izolaci elektronu pies stiedovy blok z jednoho vodice na druhy.

Obrazek 20 Priifez tranzistorem 1,5 nm. Zdroj: University of Pittsburg

5 Cerpano z http://vtm.e15.cz/fujitsu-vyrobilo-opticke-spojeni-pro-kremikove-cpu
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Jak bylo zminéno, fotony nedokazou vytvaret obdobné interakce. Pokrok v oblasti kie-
mikové fotoniky, umoznil vyvoj polarizaéniho déli¢e paprskii (rozdé€li tok paprski svétla
do dvou samostatnych informac¢nich kanall) o rozmérech 2,4 x 2,4 mikronu. Soucasné se
v roce 2007 na Harvardské univerzité podafilo nasimulovat opticky tranzistor (,,optistor)
pomoci polovodi¢ovych nanovliken, kdy jsou stavy ménény fotonem. K piepnuti stavu
staci podle védct jediny foton. To by mohlo umoznit stavbu velmi vykonnych pocitaci,
paméti, elektroniky i materiali. Dal$im problémem optickych ¢leni je obousmérny pohyb
svétla, kdy nelze vylougit zpétné ovlivnéni &ipu na vystupu. ReSenim jsou usmériiovade a
izolatory, které jsou jiz laboratorné testovany®.

Obrazek 21 Grafické znazornéni optického obvodu a kvantové provazani prochaze-

jicich fotoni
Zdroj: University of Bristol, pfevzato z http://vtm.e15.cz/kvantovy-svetelny-cip-ktery-1ze-preprogramovat

V soucasnosti je vyvijen i kvantovy opticky Cip.

prozaewee ][]

Informace o nanotranzistorech lze Cerpat z http://vtm.el5.cz/nanotranzistor-zpusobi-
prevrat-v-elektronice, informace o optickych a dalSich technologiich si mtizete dale rozsifit
na https://www.cnews.cz/budoucnost-pocitacu-x-laserove-kvantove-a-dna/

Dale doporucuji zajemcim prostudovat napt. https://cdr.cz/clanek/prulom-v-oblasti-
kremikove-fotoniky-slibuje-az-milionkrat-rychlejsi-pocitace nebo http://vtm.el15.cz/dule-
zity-milnik-pro-tvorbu-svetelnych-cipu-prekonan

O kvantovém optickém ¢ipu lze zjistit informace napf. na http://vtm.el15.cz/kvantovy-
svetelny-cip-ktery-lze-preprogramovat

Chemické a biologické pocitace, DNA pocitace

6 Blize napt. v http://vtm.e15.cz/dulezity-milnik-pro-tvorbu-svetelnych-cipu-prekonan
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Specifické misto mezi vypocetnimi technologiemi zaujimaji chemické a biologické po-
¢itaCe. U nich vétSinou neni primarni vykon, ale dokonalé ptizplisobeni prostiedi, ve kte-
rém maji fungovat. Nefesi zpravidla konkrétni algoritmy ale spiSe je podstatna odezva na
vstupy, obdobné, jako tomu bylo u analogovych pocitacti. Chemické pocitace funguji prin-
cipu, kdy molekuly polymerii, méni svou vnéjs$i podobu na zékladé chemickych reakeci,
biologické procesy jsou urc¢ené naptiklad pro vypocty postavené na bunéénych metabolic-
kych procesech. Chemické slouceniny simuluji zmény a reakce prostfednictvim slozek
smesi raznych koncentraci, vypocty a vysledky jsou dany koncentraci po smichani riznych
pomert latek. Timto zpisobem nemusi vypocty probihat jedno vlaknové (jako v elektro-
nickém pocitaci), ale v n¢kolika smérech a vrstvach najednou. Fungovani takového poci-
taCe pak ptipomina procesy, probihajici v mozku. Piikladem je chovani obarvené kapaliny
nalit¢ do jiné, kdy prostupovéani obou slozek pfipomind tvorbu mrakt nebo rist houby.
Klasické pocitace pracuji se soucastkami, uspotadanymi do vyrobenych obvodi. Chemicky
pocita¢ v idealnim piipad¢€ nic takového potiebovat nebude. Rozlitim chemického pocitace
do dvou nadob vzniknou dva samostatné fungujici systémy s mensi vypocetni silou. Mno-
hem bliz realité jsou biologické pocitace, ozna¢ované také jako molekularni nebo DNA
technologie. S nadsazkou se da fict, ze DNA pocitace existuji miliardy let uvniti v§ech
zivo€icht a rostlin. Molekuly DNA jsou v prostfedi pro vypocty propojeny do komplexu,
ktery funguje jako fidici a pamétova slozka. V DNA pocitacich je jako pamétové médium
pro uchovavani informaci i jako procesor slouzici k provadéni vypocti vyuzito molekul
nukleovych kyselin. V roce 2003 se podafilo izraelskym védciim vyvinout DNA komplex,
tedy biologicky pocita¢ vytvorenym ¢lovékem. Dalsi poc¢itace DNA v tad¢ byly oznaceny
MAYA a MAYA-II prozatim zvladaji pouze jednoduché algoritmy. Piedpoklada se, ze
systémy zalozené na DNA by mohly vést ke vzniku nedeterministického chovani Turin-
gova stroje a tim by byly dany zéklady zcela nového typu pocitate. DNA pocita¢ 1ze v
soucasnosti definovat jako systém pro feSeni piislusné formalizovanych uloh, zejména ta-
kovych, které vedou k mnoha feSenim a alternativam, z nichz hleddme feSeni vyhovujici
zadanym podminkam. Jedné se o ulohy obtizn¢ vy¢islitelné, kdy se namisto sofistikova-
ného algoritmu poziva metoda ,,hrubé sily*. Napt. prolamovani Sifrovacich algoritmt v
soucasnosti znamena testovani vSech moZnosti. Na DNA pocita¢i budou vSechny alterna-
tivy reprezentovany riznymi molekulami DNA, feSenim bude mezi nimi vybér jedné, spl-
fujici podminky. Existuji védecké publikace a studie informujici o pfedstaveni komuni-
kacniho systému, ktery dokazal prenaset genetické informace mezi jednotlivymi bunikami,
ktery byl pfedveden tymem pod vedenim Jerome Bonneta, soucasné existuji informace o
zaznamu az 700 TB dat do jednoho gramu DNA.

Biologicky tranzistor
V segmentu biologickych pocitach 1ze pifedpokladat, Ze do jisté miry miiZe zlstat zacho-
vana zakladni koncepce zalozena na polovodicovych tranzistorech, obdobné jako u optic-

kych pocitach by potom zlstal zakladnim stavebnim kamenem tranzistor na biologické
bazi. Védcim se jiz v minulosti podafilo vyvinout kli¢ové soucasti, které jsou nutné pro
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stavbu organického poéitace, zejména biologicky tranzistor (Transcriptor’), ktery dokaze
provadét logické operace a zesilovat signal. Pro stavbu pocitace v modernim pojeti je nutné
mit k dispozici tfi hlavni funkce, respektive ¢asti. Informace je nutné ukladat (a ¢ist), pre-
naset je a zpracovat prostfednictvim logickych operaci. Biologické pocitace se vzhledem
ke své teoretické velikosti a biologické povaze budou vyuzivat piedevsim v medicing, kdy
v kombinaci s nanoroboty mohou vyznamné piispét k novym formam 1écby.

Uhlik misto kfemiku, nanotrubice

Jiz po desetileti probiha vyvoj pocitacovych procesorti pouzivanim ¢im dal mensich a
hustéji osazenych kiemikovych tranzistorii. Nespolehlivost téchto soucastek pii velikos-
tech mensich nez 10 nanometrti nuti védce hledat jiné feSeni. V soucasnosti existuje kon-
cept, ktery namisto kfemikovych tranzistort uhlikové nanotrubice o priiméru 1-2 nanome-
trl, tedy jediného uhlikového atomu. Prototyp obsahoval pouhych 178 tranzistorti (oproti
miliardam v sou€asnych IT) a zvladal jen velmi jednoduché ukoly. Vyhodou uhlikového
pocitace jsou malé rozméry dané vyuzitim nanotechnologii a s tim souvisejici nizka spo-
tieba. Samoziejmé, Ze technologii je daleko vice, existuji 1 dal$i moznosti. Kazd4 struktura,
ktera umi pracovat s informacemi, se mize stat pocitacem svého druhu. Existuji studie a
projekty s genetickymi tranzistor pracujici uvnitt bun¢k ¢i studie membranovych pocitact
vyuzivajicich povrchové napéti kapalin. Souhrnné lze fici, ze schopnosti ktemikovych po-
¢itacli maji své limity, vyvoj sméruje do segmentu jinych anorganickych materiald,
zejména uhliku, je snaha vyuzivat, respektive kopirovat Zivé organismy a vyuzivat dualni
povahu svétla, at’ ve formé fotonu nebo ve formé kvantové energie. Vyvoj novych materi-
alt vede jednoznacné k nanotechnologiim.

N

Opét si zajemci mohou nastudovat vice informaci o zminovanych technologiich, napft.
na http://vtm.e15.cz/biologicky-tranzistor-bude-zaklad-organickeho-pocitace,

dale na http://www.stoplusjednicka.cz/uhlik-misto-kremiku-jak-budou-vypadat-poci-
tace-budoucnosti,

na http://vtm.e15.cz/biologicky-tranzistor-bude-zaklad-organickeho-pocitace,

na http://www.tyinternety.cz/ostatni/uhlik-ma-brzy-zmensit-a-zrychlit-pocitace-i-inter-
net/,

na http://technet.idnes.cz/pocitac-z-uhlikovych-nanotrubicek-dtc-
/veda.aspx?c=A130930 140103 veda mla,

na http://zoom.iprima.cz/clanky/pocitac-z-uhlikovych-nanotrubic-ma-byt-rychlejsi-lev-
nejsi-i-chladnejsi

nebo na http://zoom.iprima.cz/clanky/pocitac-z-uhlikovych-nanovlaken-je-tady-uz-ted-
se-vyrovna-kremikovym-kolegum

" BliZe je technologie popsana na http://vtm.e15.cz/biologicky-tranzistor-bude-zaklad-organickeho-pocitace
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Vyvojové trendy a mobilni IT

El[smorcaprory ]

Kapitola méla ptedstavit zakladni pocitacové komponenty a nové trendy a technologie.
Je nutné si uvédomit, Ze nové technologie nejsou jen inovaci stavajicich, ze problém nelze
zuzit do nabidky novinek na trhu, naptiklad novych fad pocitact ¢i telefonti. Jak bylo zmi-
néno, nové trendy vychazeji ze tfi rovin, Ty nejbéznéjsi inovace jsou dany vyvojovymi
koncepcemi jednotlivych firem, neni vSak jisté, zda se planované nové modely a technolo-
gie osveédéi a budou tspésné. O tom nas presveédcila historie firmy Nokia, kdy technolo-
gicky vyvoj a inovace vlastniho operac¢niho systému nebyly dostatecné a vedly k zaniku
firmy. Dalsi rovinou je poptavka zakaznikd. Jako ptiklad inovace lze uvést vznik nového
typu IT zafizeni, tabletu. Uspéch byl vyvolan vyhodnocenim trhu, kdy byla poptavka po
mobilnich zafizenich. Ty vSak jiZ na trhu existovaly ve formé¢ PDA a MDA (personalni
nebo mobilni digitalni asistent), byly vSak pfili§ drahé a ureny pro firemni klientelu. Apple
vyhodnotil poptavku a vyvinul zafizeni, které se zaméfilo na poptavku na trhu — zafizeni
predevsim pro mladou generaci s pozadavky na komunikaci, internet, socialni sité a hry,
nikoli tedy na plnohodnotnou kancelafskou ¢i profesionalni ¢innost. Posledni rovinu ino-
vaci tvoti produkty a technologie, které jsou bud’ vyvinuté na zaklad¢é novych objevii, nebo
jsou vyvolany vycerpanim moznosti existujicich technologii. Jako ptiklad lze uvést léta
pouzivany princip tvorby svétla pomoci plamene, realizovany zarovkou, ktery bal témét
zcela vytlacen LED diodami, tedy jinou technologii. V podstaté¢ Ize konstatovat, Ze vétSina
takovychto inovaci vychazi z obecné znamych principt, nové pojatych a implementova-
nych. Piikladem je DNA koncept pocitace, kdy pravidla uchovavani genetickych informaci
jsou zndmé pomérné dlouho.

Otazka Odpovéd’ A Odpovéd’ B Odpovéd’ C
1 Qubit je Jednotka kvantové |Jednotka biologic-|Limitni  hodnota
informace kého pocitace bitu
2 | Vyvoj osobnich poci-|Pocitacii bez ope-|Mini PC Hernich pocitact
tac sméruje k plat-|racniho systému
formé
3 Intel Optane Memory |Neni volatilni Je volatilni Je permanentni
4 Mezi rozméry za-|170x170 mm 120x102 mm 102x102 mm
kladni desky Mini PC
nepatii
5 Procesor Centriq 2400|Je ARM procesor |Je vyrabény firmou |Je graficky proce-
Intel sor
6 Procesor Centriq 2400 |Je osazen 2 miliar-|Je osazen 8 miliar-|Je osazen 18 mili-
dami tranzistori  |dami tranzistort  |ardami tranzistori
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7 Intel QuickAssist

Je systém snimko-
vani paméti

Je podpora vyvoje
procesortt Atom

Je integrovany sys-
tém hardwarového
Sifrovani

objekty do redl-
ného prostiedi

realitu o vjemy a
podnéty

8 |Nejvykonngjsim stan-|802.11 ah 802.11 dnh 802.11 ad
dardem 802.11.je
9 Starlink je Cloudova sluzba|Celosvétova multi- | Celosvétova inter-
pro praci s multi- medialni sit' pro|netova sit’, zajisto-
medidlnim  obsa-|spravu audio vizu-|vana prostfednic-
hem alnich aplikaci tvim satelitli
10 |Rozsifena realita Mapuje  virtudlni|Rozsifuje virtudlni|Je pocitatove upra-

vena realita pro
tvorbu virtualni re-
ality

1-A, 2-B, 3-A, 4-B, 5-A, 6-C, 7-C, 8-C, 9-C, 10-A

._________________________________________________________________________________________________________________________________________|
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3 KOMUNIKACE, SITE

[el[wemrmineommeror ]

Tato kapitola obsahuje sezndmeni se zakladnimi sluzbami, dale objasni principy inter-
netu a s tim souvisejici zaklady komunikace v siti véetné protokola a zakladnich ptikazt
(ipconfig, tracert, ping, arp) slouzicich k zjisténi dostupnosti zdroje na Internetu. Budou
objasnény pojmy souvisejici s DNS serverem, maskou, branou. Tyto znalosti jsou apliko-
vatelné pro vzdalenou spravu, komunikacni sluzby a v ramci Sluzeb pro ptenos a publikaci
hypertextti zalozené na http protokolu (www).

Hfetewrmrory ]

Cilem kapitoly je seznamit studenty se zakladnimi pojmy, se kterymi se setkaji pfi praci
S Internetem, jako rozsahlou siti poc¢itacl. Studenti po prostudovani textu budou schopni
identifikovat sitové prostredi a zakladni problémy v komunikaci v ramci Internetu

[ easpormeavmesroon ]

V této kapitole je vhodné si uvadéné pirikazy prakticky odzkouset. Z tohoto diivodu je
¢as potiebny ke studiu v rozsahu 2-5 hodin, podle miry praktické prace.

_

Pocitacova sit’, TCP/IP protokol, ISO/OSI model, maska sité, brana, IP adresa, sluzby
Internetu, komunikace

3.1 Principy komunikace v sitich
Pro komunikaci (jakoukoliv, ne pouze pocitacovou), je nutné zajistit, aby systémy byly

kompatibilni, aby komunikovaly podle jednotnych pravidel. Pro funkéni komunikaci, musi
byt stanovena jednoznacna pravidla. Tato pravidla jsou dana komunika¢nim protokolem
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(muzete srovnat napiiklad s ,,protokolem spolecenskym®, ,,hradnim protokolem* apod., de-
finujicimi chovani ve spolecnosti ¢i v prezidentské kancelari).

Komunikaéni protokol musi jednozna¢né oSetfit v§echny stavy, ke kterym muze v poci-
taCové siti dojit a musi byt schopen zabezpecit komunikaci. Komunika¢ni protokol je mno-
zina pravidel, kterd urCuji syntaxi a vyznam jednotlivych zprav pii komunikaci. Je zfejmé,
ze musi byt univerzalni, zejména s ohledem na rozmanitost poc¢itacovych systémt komu-
nikujicich v prostiedi Internetu, poc¢inaje riiznymi operacnimi systémy (Windows, Linux,
IOS, Android apod.), riznych hardwarovych platforem (PC, Apple, tablety, Smartphone
apod.), ¢i neptebernym mnozstvim komunikujiciho software atd.

3.1.1 KOMUNIKACNi PROTOKOLY

Je tedy zfejmé, Ze nastaveni komunikacniho protokolu je zasadni a podstatné véc, kterad
zabezpeCuje komunikaci a funkcnost sluzeb v siti, potazmo v Internetu. Porovnejme
nejdiive prostiedi, se kterym se setkate na OPF. Ptiklady jsou opét zjednodusené, slouzi
pro pochopeni principd.

IPX/SPX

Kazdy student OPF ma ucet Novell, prostfednictvim kterého se pfihlasuje do fakultni
sité. V této siti ma k dispozici ptidélené prosttedky (disk L, disk K apod. tiskarny) a ptidé-
lend prava (na disku L miiZze zapisovat, mazat, vytvafet adresare, na disku K muze prohlizet
obsah, na vybranych tiskarnach muze tisknout apod.). Do sité se student pfihlaSuje svym
jménem a heslem, aby uZzivatel mohl v siti pracovat, musi mit vytvofeny ucet s pravy.

Jedna se tedy o sit’ centrdln¢ spravovanou, autentizace je na urovni uzivatelii a pro-
sttedkil vytvarenych spravcem. Tato sit’ funguje na protokolu IPX/SPX (Internetwork Pac-
ket Exchange/Sequenced Packet Exchange) coz je sada protokolii pouZivana sitovym ope-
racnim systémem Novell NetWare a pouziva se zejména pro komunikaci typu klient/ser-
ver®,

Vyhodou takovéto sité je bezpecnost a organizovanost, nicméné pouziti této sité jako
zékladu Internetu by bylo nereélné, protoze by kazdy uzivatel musel mit piihlaSovaci udaje
a prava k pfidélenym prostfedkiim.

NetBIOS

Jiny typ sité, se kterym se studenti na OPF setkavaji, je sit’ Microsoft. Tato sit’ je zalo-
zena na protokolu NetBIOS (resp. NetBEUI - NetBIOS Extended User Interface). Protokol
je urcen piedevsim pro komunikaci v malych lokalnich sitich, zptsob adresovani nepodpo-
ruje routovani. Neni tedy mozné spojit vice siti bez nutnosti pouziti brany. Zjednodusené

8 Architektura klient/server je blize popsana v kapitole 4
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se da fict, ze kazdy uzivatel rozhoduje o prostiedcich, které nabidne ostatnim a pridéluje
jejich prava. Pocitac je v siti identifikovany jménem, mize byt vazany na skupinu pocitaci.
Zakladnim problémem je nekoordinovanost pti pfidélovani jména pocitace, kdy jméno je
ptidélovano pfi instalaci opera¢niho systému. V siti potom mize dochazet k nejednoznac-
nosti v nazvech pocitact, kdy vice poc€itact ma shodny nazev (,,doma®, ,,mamka*, , Jirka*
apod.). V dnesni dobé¢ tento protokol nema vétsi vyuziti, nicméné slouzi vétsinou ke sdileni
tiskdren a soubort v siti mensiho rozsahu. Protokol je charakteristicky vysokou pfenosovou
rychlosti a jednoduchosti konfigurace. NetBEUI v soucasnosti umoziuje pracovat nad pro-
tokolem TCP/IP, ¢imz dochazi k rozlozeni komunikace mezi tyto protokoly a zefektivnéni
sitového provozu.

Tento protokol by byl z pohledu spravy sité pro Internet vhodny, nevyzaduje centralni
spravu, uzivatelé rozhoduji o tom, co nabidnou ostatnim. Je vSak zcela nepouzitelny z di-
vodu nekoordinovaného ptidélovani jmen poéitact® a malé bezpecnosti.

TCP/IP

V dnesni dob¢ pouziti IPX/SPX a NetBIOS znac¢né kleslo, diky univerzalnosti TCP/IP
protokolu, (Transmission Control Protocol / Internet Protocol — ,,primarni pfenosovy pro-
tokol/protokol sitové vrstvy*), ktery obsahuje sadu protokolii pro komunikaci v pocitatové
siti. Sitova komunikace je rozdélena do tzv. vrstev. Vymeéna informaci mezi vrstvami je
ptesné definovana. Kazda vrstva vyuziva sluzeb vrstvy nizsi a poskytuje své sluzby vrstvé
VySSi.

V ramci tohoto protokolu je adresace provadéna na urovni sitového rozhrani pro-
sttednictvim IP adresy. Piidélovani této adresy je vdzané pravidly, ¢ast adres je piidélo-
vana, ¢ast miZe byt distribuovana libovolné (obdobné¢ jako jméno pocitace v siti Microsoft)
za dodrzeni urcitych pravidel. V soucasnosti existuje TCP/IP ve verzi 4 a 6. V téchto skrip-
tech se z divodu snazsiho pochopeni zaméfime na IP verze 4.

V soucasnosti je tedy nutné, aby kazdy pocitac, ktery chce pfistupovat do sité inter-
net, komunikoval pomoci protokolu TCP/IP.

3.2 Konfigurace pfipojeni

Volbu protokolu, sluzeb a klientskych aplikaci v prostiedi Windows*® provadime v Cen-
tru sitovych pfipojeni, v nastaveni adaptéru vybereme ptislusné sitové rozhrani a ve vlast-
nostech miZeme nastavit parametry pfipojeni.

Zakladni parametry®!, pro které musime pfi pouziti TCP/IP protokolu upfesnit nasta-
veni jsou:
e [P adresa pocitace
e Sitfova maska (Net Mask)

9 Ugelové zjednoduseno na zakladé peer to peer sité Microsoft

10'vzhledem k softwarovému vybaveni uéeben OPF a dominantnimu postaveni tohoto operaéniho systému
v segmentu PC uvadime ptiklady nastaveni v OS Windows

11 Ptevzato s tipravami z http://www.gvp.cz/local/new/ucebnice/vyptech/internet/tcpip.htm
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e Vychozi brana (Default Gateway)
e [P adresa Domain Name Serveru (DNS
e [P adresa Domain Name Serveru (DNS)

4 &y Ovladaci panely » Sit gfnternet + Sitovd piipojent v & Prohledat: Stova pripoje

akazat toto sitové zafizeni sagstikovat toto g Pigjmenovat toto phipojeni = i,‘: o
= | Sitové pfipojeni Bluetooth = Wi-Fi
flpojen. Nepiipojeno anelim
treme Gigabit Eth.. 3§ 9 Zafizeni Bluetooth (sit’ PAN) =ﬂﬂ Intel(R) PRO/Wireless 3945ABG — ...

L} Sit’ Ethernet - vlastnosti

Sité | Sdileni

Pfipojit pomoci:

I? Broadcom NetXtreme Gigabit Ethemet

oot Klifeps ‘ove funkece, kterou cheete nainstalovat:
Toto plipojeni pouZiva nasledujici polodky:

% Wient sitd Microsoft ~

4B} Sdileni soubon a tiskdren v sitich Microsaft

.Q Planovat paketl technologie QoS

[] - Protokol muttiplexoru pro sitovy adaptér od spolednosti Popis

W i Ovladad protokolu LLDP spolednosti Microsaft A e

= as p’ ° cl" :%po eene 'I !.c':rtlzs . Protokol je jazyk, ktery poditade poufivaji ke
-& Vstupné& vystupni ovlada& mapovade Zjidt'ovani topolo vzdiemné komurikaci

-& Odpovidajici zafizeni zjigtovani topologie linkove vrst v

>

Nainstalovat... dinstalovat Wastnosti

PAdat.. | | Stomo

Popis

Obrazek 22: Nastaveni sitovych pripojeni v MS Windows

Zdroj: Viastni zpracovani

Protokol IP verze 4 (TCP/IPv4) — vlastnosti

it Obecné Nastaveni protokolu IP I DNS | WINS |

Adresy WINS {v pofadi podle pouit]):

Podporuje-i sit’ automatickou konfigurad IP, je mo#né ziskat nastaveni
L protokolu IP automaticky. V opadném pipadé vam sprévné nastaveni
poradi sprévce sité,

To () Ziskat IP adresu ze serveru DHCP automaticky

(®) Pousit ndsledujici IP adresu:

=

Upravit. .. Odebrat

I
B Maska podsité: 255 255 255 . 0 Jei povoleno vyhleddvani v souboru LMHOSTS, bude poudito pii kaZdém

=

pfipojeni pomod protokolu TCP/IP,

=

ychozi bréna:

Povalit hledani v souboru | Importovat soubor LMHOSTS. .
LMHOSTS

=

=

Ziskat adresu serveru DNS automaticky Nastaveni rozhrani NetBIC,

A

(@) Poufit ndsledujicf adresy serverd DNS:
PouZit nastavni rozhrani NetBIOS ze serveru DH

Upfednostiiovany server DNS: g adresa IP nebo server DHCP gfposkytuje

Alternativni server DMNS: protokolem TCP/IP,

(_J) Povolit rozhrani NetBIOS nad protokolem TCP/IP
- PR . L =) i
[P ukongeni avéit platnost nastaveni Zakézat rozhrani NetBIOS nad protokelem TCR/IP

| ok || stmo

Obrizek 23: nastaveni IP adresy, masky, brany a DNS, povoleni NetBIOS

Zdroj: Viastni zpracovani
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Nastaveni miize provadét bud’ uzivatel, je-li povolena DHCP sluzba, 1ze pouzit vzdale-
nou konfiguraci prostfednictvim DHCP serveru.

IP adresa verze 4 je ¢tytbajtové Cislo, které identifikuje sitovou kartu pocitace v ramci
protokolu TCP/IP. Zapisuje se ve formatu Cctyf Ccisel oddélenych teCkou napf.:
192.168.100.1. Rozsah je od 0.0.0.0 do 255.255.255.255. Tato ¢isla ptidéluje spravce sys-
tému podle pokynt organizace IANA (Internet Assigned Numbers Authority).

Internet je spojenim mnoha mensich mistnich a regionalnich siti. Tyto sité jsou propo-
jeny pomoci bran (Gatway). Brana je hardwarovy prostifedek (napft. pocitac), ktery obsa-
huje vice sitovych rozhrani, propojuje vice siti a predava data mezi témito sitémi.

Net Mask (sitova maska), uréuje rozmezi adres, které patii do mistni sité. Opét zjedno-
dusen¢, maska obsahuje hodnoty 255 nebo nula, IP adresy, které se shoduji na pozicich,
kde je v sitové masce nula (pfiCemz nuly se dopliuji postupné zprava), patii do stejné
mistni sité2. Ma-li po¢ita¢ nastavené IP=194.168.1.1 a Net Mask=255.255.255.0, vSechny
adresy zacinajici 194.168.1. patii do stejné lokalni sité¢. Na poslednim mist¢ mohou mit
cokoliv. Pokud méa PC v lokalni siti komunikovat s PC mimo tuto sit’, komunikuje pro-
stfednictvim brany.

Na obrazku je znazornéna situace, kdy pocita¢ oznaceny S propojuje sit’ 192.168.1.*
se siti 192.168.2.*

M 255.255.2465.0

G 192.168.2.1 IP 192.168.1.51 IP 192.168.1.52
M 255.255.255.0 M 255.255.255.0
= G 192.168.1.1 G 192.166.1.1

IP 192.168.2.1
M 255.255.255.0
G 192.168.1.1

IP 192.168.2.51 IP 192.168.2.52
M 255.255.255.0 M 255.255.255.0
G 192.168.2.1 G 192.168.2.1

Obrazek 24: Brana pocitacové sité

Zdroj: [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z: http:/iww.gvp.cz/local/new/ucebnice/vyptech/inter-
net/tcpip.htm

12 Velmi zjednoduseny ptiklad, ve skuteénosti maska miize mit i jiné hodnoty, které definuji rozsah a pocet
povolenych adres, toto je vSak obsahem jinych predméti.
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Sit’ na obrazku je slozena ze dvou podsiti (mistnich siti). Pokud chce pocita¢ A komu-
nikovat s pocitatem B, na zéklad¢ znalosti obou IP adres a své sitové masky zjisti, ze po-
¢itaC B je ve stejné podsiti a proto mu muze poslat zpravu piimo.

Kdyz chce pocitac¢ A komunikovat s pocitacem C, na zéklad¢ znalosti IP adres a sitové
masky zjisti, ze pocita¢ C neni ve stejné podsiti a proto sméruje svou komunikaci na branu
(tedy na komunikaci smérem z podsité ven). Brana zabezpeci komunikaci s druhou podsiti,
tedy s pocitatem C.

DNS - Domain Name Server (Domain Name System, Domain Name Services) zajistuje
pteklad cCiselnych IP adres na doménové adresy. Napt. www.opf.slu.cz = 193.84.209.5.
Kazdy pocita¢ musi znat DNS, jinak by nemohl pouZivat adresaci pomoci doménovych
adres. Pokud nezna PC adresu DNS serveru, mize komunikovat pomoci IP adres, nemutze
komunikovat pomoci doménovych adres. Funguji tedy zakladni sluzby Internetu. IP adresa
DNS serveru i IP adresa pocitace mize byt ptidélovana vzdalené prosttednictvim DHCP.

3.2.1 PRIKAZOVY RADEK A ZAKLADNI PRIKAZY

Pro zékladni préci s protokolem TCP/IP a kontrolu funkénosti komunikace muzete po-
uzit ptikazi zadavanych v tzv. ptikazovém fadku (podle verze OS se jedna o ptikaz CMD,
command apod.). Piikazy se zadavaji ve tvaru PRIKAZ, mezera, oddélovaé, parametry.
Odd¢lovacem je znak ,,-,, nebo ,,/*“. Parametru (atributti) mize byt vice. Parametr ,,? zob-
razi napovedu k piikazu. V prostfedi Windows nezalezi na velikosti znaki (mala, velka
pismena).

Naptiklad ptikaz ping -4 www.volny.cz ma parametr ,,4%, ktery udava, ze se ma pracovat
s IP adresami verze 4. Ptikaz zkousi dostupnost adresy www.volny.cz.

e Ipconfig - vypise aktualni konfiguraci TCP/IP pocitace, nastaveni vSech adap-
térd dostaneme pouzitim piikazu ipconfig /all.

e Ping - piikaz ping adresa (IP nebo doménova) vysle k zadanému poéitaci poza-
davek na odpovéd’ a vypiSe, zda a za jak dlouho je tento pocitac dostupny a ko-
likrat pfesla komunikace pies aktivni sitovy prvek (router).

e Tracert - funguje podobné jako Ping, ale navic vypisuje i vS§echny brany, kudy
zpréava prosla.

e Nslookup — ptikaz zjistujici IP adresu na zakladé DNS

Nasledujici obrazek ukazuje vypis ptikazu ipconfig /all.
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Na vypisu je vidét pouzivané sitové adaptéry (Intel Wireless), fyzicka adresa adaptéru
a ptidélené IP adresy verze 6 a 4.dale je zobrazena maska a adresa brany a DNS serveru.

Rovnéz je ziejmé, ze kooperuje TCP/IP protokol a NetBIOS.

o CAWindows\syste gl
Connection- 5p301F10 DNS SuFle

ipojeni
BRosical Address. . . . . . . . . : OO-18-DE-BF-DA=4S
E Enable : Yes
AutoconFlguratlon Enabled

eferred)

erred

IPv4 Address. ) . Ll 192,168, 10. 3(Preferred)
Subnet Mask .. . . . . .. 2n255,255,255.0
Lease~Cistained. . . . . . . . . . @ 287 Zz&"iZwld 7:47:55
Lezssbupinras T r1Jna 2014 20:59: 03
Uefault Gateway e e e e . 8 “4

DHCP Server
DHCPw& IAID

DNS Serwvers

Prlmary NINS Server
Secondary winsS. Server e e e .
NetBIOS over Iepip. . . . . . . . : Enabled

Ethernet adapter Sit Ethernet:

Medig State . . . . . . . . . _ . : ia disconnected

Description . . . . % Intel(R) PROAWireless 3945ABG - sitové or

B
IPv6_Address. . . e e . 22%@:1@28:833c:a®2:b87c:12cF:6449:3d1b(Pr
TeTporary IPv6 Address. . . . . . : 23P0:1028:83ac:al2:8535:62a:352f : aF3(Pref
Lk =locai—IRve Address v e e . . b FeBETTDETCTLI2ef 1 6449: 3d1lbx4(Preferred)

Ly 15230
DHCPwvé Client DUID. . . | . . . | i BB-31-00-@1-1B-AC-8D-ED-B@- 16-D4-9F -65-CF

Obrazek 25: Vypis nastaveni sitového adaptéru prikazem ipconfig

Zdroj: Viastni zpracovani

Parametry (atributy) jednotlivych ptikazii mizeme vypsat pomoci parametru ,,?*“. Pokud
je parametr vyzadovan, vypiSe se seznam parametrd u nékterych piikazi i pfi zadani pii-

kazu bez uvedeni pozadovanych parametrti.

=N ChAWindows\system32\cmd.exe

snUsers smobiltBAA>ping —7

sage > nioyg —t1 [al [-n count] [—1 s:i.ze] [—f1 [i TTL1 [v TOUs7J
—» count] [-s count] [[-3 host—1ist]1 | [k host—list1]
—w timeout] [-R]1 [-8 srcaddr]l [c compartment] [-pl
A1 IT—61 target_name

Ping the specified host until stopped.
To see statistics and continue — type Control—-Break:
To stop — type Control—C._
Resolve addresses to hostnames.

count Humber of echo reguests to send.

size Send buffer si=e.
Set Don’'t Fragment flag in packet <(IPvd4—only>.

i TTL Time To Live.

TOS Type Of Serwvice <IPuv4-—only. This setting has been deprecated

and has no effect on the type of service field in the IP

Header>.
count Record route for count hops (IPud—only>.
count Timestamp for cownt hops (IPuvd—only>.
j host—1list Loose source route along host—list {IPud—onlu>_
host—1list Strict source route along host—list (IPuvd—onluyd.
timeout Timeout in milliseconds to wait for each reply.

Use »outing header to test reverse route also {IPvb—onlyl>.

Per RFC 5895 the use of this routing header has been
deprecated. Some systems may drop echo reguests if
thiz header is used.

srcaddr Source address to use.

compartment Routing compartment identifier.
FPing a Hyper—U Hetwork Uirtuwalization provider address.
Force uwusing IPu4d._
Force using IPva.

Obrazek 26: Parametry prikazu ping
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Zdroj: Viastni zpracovani

N CA\Windows\system32\cmd.exe

icrosoft Windows [Uersion 6.3_96081
(c> 2013 Microsoft Corporation. U3echna priava vyhrazena.

sUserssmobiT WA ping www.volny.cz

B:580::5%6]1 with 32 hytes of data:

= +ima=1LCm=o
time=15ms
tda time=16ms
2a@B:daBB: H time=15mns

LA@: =56

Userssmohil PS@ ping —4 www.seznam.cz

Pingsfig wuw.s am.cz [7?.75.72.3]1 with 32'2'yt£_251 of dats:

= 1L

i F4 = LAk
Reply from . bytes=32 time=14ms TTL=245%

inc-atatistics for ?7.75.72.3:
Packets: Sent = 4, Received = 4, Lost = @ (Bx lossi:
‘]ppruximate round trip timesz in milli—seconds:
Minimum = 14ms, Maximum = 16ms,. Average = 15m=

wUszerssmohil B8H> A

Obrazek 27: Piikaz ping

Zdroj: Viastni zpracovani

Ptedchozi obrazek ukazuje vypis piikazu ping, v prvnim ptipadé€ bez parametru. Je zjis-
tovana dostupnost pocitace s doménovou adresou www.volny.cz a www.seznam.cz. Pokud
zadame piikaz s parametrem ,,4* vypiSe se IPv4, jinak IPv6(pokud je dostupnd). Protoze je
dostupny DNS server, dojde k piekladu na IP adresu (u verze IPv4 77.75.72.3). Soucasné
se vypise ¢as dostupnosti a Zivotnost dat (datagramu) ktera je dana hodnotou TTL (zjedno-
duseng, ¢im vyssi hodnota TTL tim del$i ¢as ma ptikaz na nalezeni hledané¢ho pocitace

(Hodnota udava podet povolenych prechodtl pies aktivni sitové prvky. Ze je doménova
adresa v podstat¢ ,,pfevlecenou IP adresou si mizeme ovéfit tak, ze zjisténou IP adresu
zadame jako adresu stranky do prohlizece.

e S http://www.semam.cz P~a E4 Ji.. TNSL. Elp.. Wik, Blg. W T.| W N. Wl
S pravy Zobrazit Oblibené polozky  Mastroje  Napovéda

@ ) 7775723 P~ [

Soubor Up[a\ry Zobrazit  Oblibené polozky  Nastroje  Napovéda

Internet Firmy Mapy Slovnik ZboZi Obrazky Videa

SEZHA-M CS Vyhledat

Obrazek 28: IP adresa zadana do prohliZece

Zdroj: Viastni zpracovani
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Jak bylo zminéno, pocita¢ pii smérovani pozadavkli nemuze znat doménové adresy, ty
se eviduji na tzv. DNS serverech. Pocitac, zjednodusené feceno netusi, jakou IP adresu ve
skutecnosti ma napiiklad pocitac, na kterém je provozovan www server s doménou
www.opf.slu.cz. Obrati se proto na DNS server, ktery obsahuje rozsahlou databazi IP adres
na internetu, a ten mu ji sdéli, pokud ji DNS server nezna, zjisti si ji od dals§iho DNS serveru
na Internetu. Windows v piikazovém tadku pomoci ptikazu nslookup a adresy serveru (na-
priklad nslookup www.seznam.cz) zobrazi sitovou komunikaci, ktera nejprve vedla pies
vas DNS server a posléze onen dotazovany www server.

C:slUzerssmobil®*nslookup www.opf.slu.c=
Server: UnKnown
fddress: 192.168.18.1

Mon—authoritative anzwer:
Joanes.opf.zlu.c=
2001 :-718:22091:209::7
123.84.289.7
wuw.opf .zlu.ce=

Obrazek 29: Zjisténi IP adresy zadané domény

Zdroj: Viastni zpracovani

Pokud potifebujeme znat ,,vzdalenost™ pocitace (pocet piechodii pres aktivni prvky a
¢as), lokalizaci v piisluSné podsiti, resp. podsité, ptes které je komunikace realizovéna, lze
pouzit ptikaz tracert.

o1 | C\Windows\system32\cmd.exe b = B

® *
C:\Usersmobil_Q0@>tracert -4 www.seznpam.cz

Tracing route to www.seznam. [77.79.72.31
over a maximum of 30 hops:

~
[y
A

e
COORREEEFNW -

unknown-1-215,0pf . slu.cz [193.84.215.1]
1-u OH‘ £L53. 39

rka-gw. opF slu cz [193.84.223.33]

19:’ J.J.g J.::.u.

105115 15/7.18

Fl@S—rSS cesnet cz [195.113.156-2571

tree—TI557113. 157. 1451
195 113 235.55"

2 l=Eosd-U-stmlb. cesnet.ce—ei95,. 113, 156. 1141
nixS. seznam.cz [91. 21@ 16.195]
J’f J'u :

www.seznam.cz L[77.75.72.31]

Fa VLN

~
I
OOOF QW

R
OOOEOFRF NP

1
2
3
4
5
6
7
8
9
1o
11
12

Trace complete.

Obrazek 30: Prikaz tracert pro adresu www.seznam.cz

Zdroj: Viastni zpracovani

V praxi existuje nespocet aplikaci, které vyuzivaji ptikaz tracert ,dovedou ,,vytrasovat™
cestu k cili a zobrazit ji pomoci grafické nastavby. Nasledujici obrazek ukazuje vypis pro-
gramu NeoTrace Pro. Program dovede zobrazit cestu mezi pocitaci, Casovou dostupnost i
informace o siti ve které se ptisluSny aktivni sitovy prvek nachazi. Na nasledujicim obrazku
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je vypis aktivnich prvki pii sledovani dostupnosti serveru www.seznam.cz. Dale je ukdzan
vypis informaci o pocita¢i www.opf.slu.cz (z vypisu je ziejmé, ze se jedna o server jo-
anes.opf.slu.cz).

ifiet [wwseanam ez ~| @#6o | B Nodeview ~ [EfInfoPane JHSHU! [BCopy &Print | @ Ping 3 Options & Online

Vychozi PC

VW, SEZNAM. CZ

Obriazek 31: Trasovani pomoci programu NeoTrace Pro

Zdroj: Viastni zpracovani

Node Info Window B
= B & b | External Apps ~

‘Previous | Model16of 16 « | " Fext

Obrazek 32: Informace o pocitaci z databaze RIPE

Zdroj: Viastni zpracovanit
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Udaje o dostupnych okolnich po¢itadich se ukladaji v ARP tabulce. Zjisténi evidova-
nych pocitacti je mozné piikazem arp - a pomoci protokolu arp (viz protokol TCP/IP),
soucasn¢ je evidovano, zda je adresa pridélena (dynamicka) nebo pevné zadana (statickad).

slserssmobhil_BAAA>arp —a

Interface: 192_.168.180.4 —— Hxd

Internet Address Physzical Address Type

192 168 .18.1 LA-6?-fB-ec—78-6A dynamic
192 .168.18.3 B8—-18-de-hf —da—45 dynamic
192 .168.18.8 he—ee—7h—49-d?-18 dynamic
192.168.18.18 hc—ee—7h—49-d8—ca dynamic
192 168 .18_255 L i R e i e static
224.8.8.22 B1-80-5%e-B0-AB-16 static
224 _@A.8.252 Ai-A-5e-AA-AB—fc static
239.255.255.258 B1-80-5%e-f—ff-fa static
255255255255 L i R e i e static

Obrazek 33: Prikaz arp

Zdroj: Viastni zpracovani

3.3 Typy siti dle jejich dosahu

Budeme-li se pohybovat v oblasti siti, méli bychom zde zminit alesponn okrajové za-
kladni ¢lenéni siti dle jejich dosahu. Nékteré z nize uvedenych pojmi se jiz bézné nepou-
zivaji, s jinymi se vSak stale jest¢ setkame:

3.3.1 WAN (WIDE AREA NETWORK)

Tato zkratka reprezentuje pocitacovou sit’, ktera je z hlediska dosahu geograficky nej-
rozlehlejsi. V obecné roviné je za WAN pozadovana sit’ Internet. Sit€¢ WAN jsou pouZivany
pro propojeni lokalnich siti nebo jinych siti menSiho rozsahu, tato zkratka je stale hojné
pouzivana. Budovani takovychto siti je velmi ndkladné a stalo se zalezitosti téch nejvétsich
hract na trhu. Mzeme se zde setkat s technologiemi jako ATM, X.25, MobileFI apod.

3.3.2 MAN (METROPOLITAN AREA NETWORK)

Oznaceni, které bylo hojné pouZzivano v USA v pocatcich vznikajici sité internet. Jak
vyplyvé z jeho nazvu, jednalo se o sit¢ geograficky ptisluSné svym rozsahem méstu (Casto
velkym méstlim). V Evropé€ se toto oznaceni neuchytilo, snad z divodu rychlého riistu dil-
¢ich siti presahujiciho hranice mést.

3.3.3 LAN (LocAL AREA NETWORK)

Stale hojn& pouzivané oznaceni pro lokalni sit’. Casto se jednd o sit’ pokryvajici svym
rozsahem domécnost ¢i firmu. Pfenosové rychlosti v ramci téchto siti byvaji relativné vy-
soké, v soucasnosti nejrozsifenéjsimi technologiemi v LAN sitich jsou Ethernet ¢i Wi-Fi.
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3.3.4 PAN (PERSONAL AREA NETWORK)

V soucasné dob¢ Casto pouzivany pojem. Jedna se o malou ,,personalni* sit,, tvofenou
komunikujicimi zatizenimi, jako jsou napt. mobilni telefony, PDA zatizeni, ¢i notebooky.
Jedna se o malou sit’, jejiz dosah byva pouze nékolik metrti. Pouziva se pouze pro komuni-
kaci samotnych zafizeni, popt. pro pfipojeni do okolnich siti ¢i k internetu. Rychlost ptipo-
jeni v ramci téchto siti byva pomalejsi. Na této urovni se mizeme setkat s technologiemi
jako FireWire, USB, BlueTooth, IrDA apod.

3.4 Nejcastéjsi sitové architektury v prostredi internetu

Budeme-li dale hovofit o internetovych aplikacich, ¢i o komunikaci mezi pocitaci v
ramci internetu, je nutna alespon zakladni predstava o nejcastéji pouzivanych sitovych mo-
delech v tomto prostiedi.

3.4.1 ARCHITEKTURA KLIENT/SERVER

Architektura klient/server je jednim z nejCastéji pouzivanych modell v prostiedi inter-
netu.

Tento model, mizeme nalézt jak na hardwarové (fyzické propojeni), tak na softwarové
(komunika¢ni) urovni. Za server je v tomto piipadé povazovan pocitac ¢i aplikace posky-
tujici urcité sluzby ostatnim. Jako pfiklad mizeme uvést tiskové servery, souborové servery
¢1 webové servery). V pozici klienta pak vystupuji ostatni zafizeni ¢i klientské aplikace,
které vyuzivaji sluzeb poskytovanych serverem. Z logiky véci je samoziejmeé klientll vetsi
pocet.

Oproti tomu architektura peer to peer (P2P), se vyznacuje tim, Ze vSichni Gcastnici sité
vystupuji jako server (poskytovatel sluzby ¢i dat), a zaroven jako klient (vyuZzivaji sluzeb).
Tento model v posledni dob¢ nachézi velké uplatnéni v oblasti sdileni obsahu, napft. v so-
cialnich sitich.
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klient

Obriazek 34: Architektura klient/server

Zdroj: Botlik, Slaninovd, 2014, Sluzby Internetu a internetové systémy, vyukovy material OPF v Karviné

3.4.2 ARCHITEKTURA P2P

L
N

server / klient
server / klient

?

server / klient server / klient

Obriazek 35: Architektura P2P

El[smoriaprory ]

Kapitola méla predstavit pracovni nastroje pro praci se siti, zeyména pro identifikaci
problému souvisejicich s dostupnosti pocitacl v siti Internet. Byly pfedstaveny principy
prace v pocitacové siti, na konkrétnich piikladech byly ukazany standardni nastroje a prace
s TCP/IP protokolem. Byly ukazany zéakladni sitové architektury.
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4 ZAKLADY INTERNETOVYCH TECHNOLOGIIi, SLUZBY
INTERNETU

mowrmmeaemoy  [[@]

V této kapitole se studenti seznami se zakladnimi sluzbami Internetu, provozovanymi
pomoci aplikacnich protokolt TCP/IP protokolu. S timto protokolem se seznami diklad-
néji, véetné jeho srovnani s ISO/OSI modelem.

ooy ]

Cilem kapitoly je seznamit studenty se zakladnimi pojmy, se kterymi se setkaji v kon-
textu fungovani Internetu. Studenti po prostudovani textu budou mit ujasnény vztahy mezi
IP adresami a doménovymi jmény a jejich ptidélovanim a spravou. Na pojem internet se
muizeme divat z nékolika pohledti. Budeme-li se divat na internet jako na medium, mizeme
jej povazovat za soubor technickych prosttedkli umoziujici $iteni a sdileni dat (informaci)
v elektronické podobé po celém svéte, a to bez omezeni tykajicich se typu a obsahu.

Na internet mizeme nahlizet také jako na celosvétovou pocitacovou informacni sit’,
ktera vznikla propojenim samostatnych dil¢ich siti, at’ uz statnich, univerzitnich, regional-
nich ¢i na federalni Grovni (ve Spojenych statech).

Federal Networking Council v roce 1995 definoval pojem internet jako globalni in-
formacni systém, ktery:

e Je logicky propojen prostiednictvim globalné unikéatniho adresového prostoru
zalozeného na protokolu IP, popf. na jeho rozsifenich a néslednicich,

e Je schopen zajistit vzajemnou komunikaci na zékladé€ rodiny protokold TCP/IP,
popf. na jeho rozsifenich a naslednicich (nebo pomoci protokold kompatibilnich
s protokolem IP),

e Zajistuje, pouziva a zptistupiiuje (vefejné ¢i soukrome) sluzby vyssi urovné na
vyse uvedené infrastrukture.

Pojem internet se v odborné literature vyskytuje jako technicky pojem (psano s malym
pocateCnim pismenem), pak jej chdpeme jako technologicky propojenou pocitacovou sit,
kterd funguje na bazi protokolid (napt. TCP, IP, UDP). V této roviné jsme se pak v diivéj-
Sich dobéch jesté mohli setkat s dal§imi pojmy, jako jsou intranet (vnitini, interni sit’ orga-
nizace) €i extranet (sit’ geograficky presahujici rozsah internetu).
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Setkame-li se s pojmem Internet (pséno s velkym pocate€nim pismenem), chapeme tento
pojem jako nazev mezinarodni sité (International Network), jako vlastni jméno celosvétové
informac¢ni a komunikaéni sit€. Velmi €asto jsou laickou vefejnosti zaménovany pojmy
internet a WWW. Internet bychom méli chapat jako komunikaéni prostor pro vymeénu, zis-
kavani a publikovani informaci, bez ohledu na jejich piivod, formu, ¢i jazyk. Kdezto WWW
(World Wide Web) je zkratka sluzby poskytované samotnym internetem. Jedna se o mno-
zinu propojenych dokumenti a dalsich zdrojii pomoci sité odkazu.

DNS, doména, IANA, NIC, infrastruktura, Cesnet, sluzby Internetu

4.1 Sluzby Internetu

Pod pojmem ,,sluzby Internetu® si vétsina laické vefejnosti predstavi chatovani, staho-
vani filml a pisni¢ek nebo komunikaci a sdileni dat v socidlnich sitich, popiipad¢€ interne-
tovou telefonii. V nékterych piipadech taky nakupy pies Internet elektronické bankovnictvi
¢i podobné sluzby. Tento vyukovy material se zabyva Internetovymi sluzbami zalozenymi
na aplikacnich protokolech TCP/IP modelu, ptfedevs§im sluzbami pro pfenos soubort, pie-
nos hypertexti, spravou elektronické posty a vzdalenou spravou. Je nutné si predem uve-
domit, Ze vzhledem k povaze Internetu, ktery je v podstaté velkou pocitacovou siti, je nutné
pro pochopeni téchto sluzeb a jejich spravu znat i elementarni zaklady prace v pocitacové
siti.

4.2 Protokol TCP/IP

Vznik sady protokolt TCP/IP datujeme do sedmdesatych let 20. stoletil®. Pocatkem
osmdesatych let byl protokol akceptovan ministerstvem obrany USA jako perspektivni,
Vv roce 1982: ministerstvo obrany USA ptikazuje pouziti protokolti TCP/IP u vSech siti nové
pfipojovanych k siti internet a od roku 1983 na protokoly TCP/IP ptechazi cely Internet.

13 Text a obrazky prevzato a ¢astené upraveno z Kabelova, Dostalek, 2010
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Rodina protokolti TCP/IP se nezabyva (az na vyjimky) fyzickou a linkovou vrstvou. V
praxi se i v Internetu pouzivaji pro fyzickou a linkovou vrstvu ¢asto protokoly vyhovujici
normam ISO OS], které standardizoval ITU.

Aplikaéni protokoly
NFS
FTP_ | HTTE [ IMAR XDR
[ Telnet [ ==L | DNS || RPC | BOOTP | TFTF
TCP upp
IP-protokol
ICMP | 1GMP ARP | RARP
. .
. .
L L
: Linkova a fyzicka vrstva .
. .
. .
L L

Obrazek 36: Protokoly a vrstvy TCP/IP modelu

Zdroj:Kabelova, Dostalek, 2010

Cilova aplikace je v Internetu adresovana (jednozna¢né urcena) [P-adresou, ¢islem portu
a pouzitym protokolem (TCP nebo UDP). Protokol IP dopravi IP-datagram na konkrétni
pocita¢. Na tomto pocitaci bézi jednotlivé aplikace. Podle ¢isla cilového portu operacni
systém pozna, které¢ aplikaci mad TCP-segment dorucit.

To: Port & Porty Porty
IP datagram upp  TCP
To: Pocitac o a
> 1 14— Aplikacs |
2 2 | ) )
3 3
4 4
5 5
N q—p-LAphkac:e :
7 7
65535 | E5535

ﬁ Focitag ——M—
Sifove rozhrani

Obrazek 37: TCP/IP adresace

Zdroj:Kabelova, Dostalek, 2010
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4.2.1 TCP A UDP PROTOKOLY

Protokoly TCP a UDP odpovidaji transportni vrstvé. TCP (resp. UDP) dopravuje data
pomoci TCP segmentt (resp. UDP datagramii), které jsou adresovany jednotlivym aplika-
cim. Jinak feCeno, protokol TCP (resp. UDP) zajistuje spojeni mezi aplikacemi bézicimi
na vzdalenych pocitacich. Adresace je realizovana prostfednictvim portl. Port si lze pted-
stavit jako pfechodovy bod na rozhrani mezi transportni a aplika¢ni vrstvou, ktery je jed-
noznac¢né identifikovatelny (svym ¢islem, tedy tzv. ¢islem portu). Samotny port vSak neni
ani odesilatelem, ani pfijemcem — tim je entita aplikac¢ni vrstvy (naptiklad systémovy pro-
ces, aplikace uloha apod.), ktera se "ptidruzi" k ptisluSnému portu a skrz né¢j komunikuje s
entitami transportni vrstvy (které implementuji protokoly TCP ¢i UDP). Protokol TCP je
spojovanou sluzbou (connection oriented), tj. sluzbu kterd mezi dvéma aplikacemi navaze
spojeni — vytvoii na dobu spojeni virtudlni okruh. Tento okruh je pln€ duplexni (data se
prenaseji soucasné na sob€ nezdvisle obéma sméry). Pfenasend data jsou Cislovana. Ztra-
cend nebo poskozena data jsou znovu vyzadana. Konce spojeni (“odesilatel” a “adresat”)
jsou urceny c¢islem portu z rozsahu hodnot 0 az 65535. U c¢isel portl se rozliSuje, zde se
jedné o porty protokolu TCP nebo UDP (za ¢islo napise lomitko a TCP nebo UDP, port
53/tcp nema nic spole¢ného s portem 53/udp). Zakladni jednotkou pifenosu v protokolu
TCP je TCP segment. TCP segment se vklada do IP-datagramu. IP-datagram se vklada do
linkového ramce. Protokol UDP je jednoduchou alternativou k protokolu TCP. Protokol
UDP je nespojovana sluzba (na rozdil od protokolu TCP), tj. nenavazuje spojeni. Odesilatel
odesle UDP datagram piijemci a nepozaduje potvrzeni o piijeti. UDP datagramy jsou ba-
leny do IP-datagramu.

Cislo | TCP | UDP Sluzba
20 | tcp udp FTP (data)
21 | tcp udp FTP (piikazy)
22 | tcp udp SSH
23 | tcp udp Telnet
25 | tcp udp SMTP
53 | tcp udp DNS
66 | tcp udp Oracle SQL*NET
80 | tcp udp HTTP
88 | tcp udp Kerberos
110 |tcp udp Post Office Protocol - Version 3, POP3
143 | tcp udp IMAP
366 | tcp udp SMTP, Simple Mail Transfer Protocol
443 | tcp udp HTTPS
647 | tcp DHCP Failover Protocol
993 | tcp IMAPS, SSL
995 | tcp POP3S, SSL
5800 | tcp VNC - Java Kklient
5900 | tcp VNC

Tabulka 1 Prehled nejcastéjSich porti
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Adresatem UDP datagramu nemusi byt pouze jednoznacnd IP-adresa, tj. sitové rozhrani
konkrétniho pocitace. Adresatem mtize byt skupina stanice — adresovat lze tzv. obéznik.
Adresovat 1ze vSeobecné obézniky (broadcast), nebo adresné ob&zniky (multicast).

4.2.2 IP PROTOKOL

IP protokol pienasi tzv. IP-datagramy mezi vzdalenymi pocitaci. Kazdy IP-datagram ve
svém zahlavi nese adresu pfijemce, coz je uplna smérovaci informace pro dopravu IP-da-
tagramu k adresatovi. Adresace je realizovana pomoci IP adresy. Sit’ mlze prenaset kazdy
IP-datagram samostatné. [P-datagramy tak mohou k adresatovi dorazit v jiném potadi, nez
byly odeslany. Kazdé sit'ové rozhrani v siti Internet ma svou celosvétoveé jednoznacnou IP-
adresu (jedno sitové rozhrani mize mit vice [P-adres, av§ak jednu IP-adresa nesmi pouzi-
vat vice sitovych rozhrani).

Nekteré linkové protokoly jsou urceny pro dopravu dat v ramei lokalni sité, jiné linkové
protokoly dopravuji data mezi sousednimi smerovaci rozsahlé sité. IP-protokol na rozdil
od linkovych protokold dopravuje data mezi dvéma libovolnymi pocitaci v Internetu, tj.
pres vice LAN.

Data jsou od odesilatele k pfijemci dopravovana (smérovana) pfes smérovace (router).
Na cesté€ od odesilatele k piijemci se mize vyskytnout cela fada smérovact. Kazdy sméro-
vac fesi samostatné smérovani k nasledujicimu smérovaci. Data jsou tak predavana od sme-
rovacCe k smérovaci. Z anglictiny se ustalil vyraz nasledujici hop (next hop), jako nasledu-
jici uzel, kam se data predavaji. Hopem se rozumi bud’ nasledujici smérovac, nebo cilovy
stroj.

IP-protokol je tvofen vlastnim protokolem IP a nékolika dil¢imi protokoly.

Protokol ICMP je sluzebni protokol, ktery je soucasti IP-protokolu. Protokol ICMP
slouzi k signalizaci mimofadnych udalosti v sitich postavenych na IP-protokolu. Protokol
ICMP svoje datové pakety bali do IP-protokolu, tj. pokud budeme prohlizet prendSené da-
tagramy, pak v nich najdeme za linkovym zahlavim zahlavi IP-protokolu nasledovano za-
hlavim ICMP paketu. Zakladnimi funkcemi a indikovanymi hodnotami jsou echo, nedoru-
Citelny datagram, volba rychlosti odesilani, zddost o smérovani zmeéna smérovani, maska
podsité, synchronizace dat, vyprSeni doby Zivotnosti apod.

Protokol IGMP je podobné jako protokol ICMP sluzebnim protokolem (podmnozinou)
protokolu IP. Pakety IGMP-protokolu jsou baleny do IP-datagramti. Protokol IGMP slouzi
k §ifeni adresnych obéznikl (multicasts)

Protokol ARP (Address Resolution Protocol) fesi problém zjisténi linkové adresy pro-
t&j$1 stanice ze znalosti jeji IP-adresy vyslanim linkového obé&zniku (linkova adresa
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FF:FF:FF:FF:FF:FF) s prosbou: “Ja stanice o linkové adrese HW 1, IP-adrese IP1, chci ko-
munikovat se stanici o [P-adrese IP2, kdo mi pomiize s na nalezenim linkové adresy stanice
0 IP-adrese IP2? Stanice IP2 takovou zadost uslysi a odpovi. V odpovédi uvede svou lin-
kovou adresu HW?2.

Protokol ARP urcuje jednoznacny vztah mezi jednoznacnou IP-adresou piijemce (uni-
cast) a linkovou adresou piijemce. To je mozné tehdy, kdyz mezi [P-adresami a linkovymi
adresami existuje jednoznacny vztah. Tento vztah se anglicky nazyva mapping, tj. mapo-
vani IP adres na linkové adresy.

4.2.3 APLIKACNi PROTOKOLY

Aplikaéni protokoly v TCP/IP modelu odpovidaji nékolika vrstvdm ISO OSI. (Rela¢ni,
prezentacni a aplikacni vrstva).

Prostfednictvim aplikacnich protokoll se zabezpecuji sluzby aplikaci. Necast&ji po-
uzivané protokoly jsou patrné z obr. 27. Mezi nejpouzivanéjsi protokoly patfi telnet (i kdyz
z diivodu bezpecnosti je na ustupu), FTP, HTTP, POP3, IMAP, SMTP, DNS, DHCP, SSH
a dalsi.

Telnet

Protokol Telnet slouzi pro tzv. vzdalené ptihlasovani, neboli k tomu, aby uzivatel jed-
noho pocitace ziskal ptistup ke vzdalenému pocitaci prostiednictvim vzdaleného terminalu.
Na displeji lokalniho pocitace je zobrazen displej vzdaleného pocitace, klavesnice se chova
jako pfipojena ke vzdalenému pocitaci. V dnesni dobé existuje poméerné velka skupina kva-
litn€jSich aplikaci jako VNC, TeamViewer apod. Pfesto ma telnet své misto, predevSim pro
vzdalenou spravu na urovni piikazového fadku a vyuZivani vypocetni kapacity vzdaleného
pocitace (aplikace, soubory, periferie apod.). Protokol Telnet je koncipovan tak, aby umoz-
noval "spolupraci" riiznych platforem — neni zavisly na prostfedi klientského pocitace (ze
které se uzivatel ptihlaSuje ke vzdalenému pocitaci) ani serveru (vzdaleny pocitac). Diky
tomu je napiiklad mozné, aby se prostfednictvim protokolu Telnet uZivatel pocitate PC s
MS Windows piihlésit na dalku k Unixovému pocitaci, a pracoval s Unixovymi aplikacemi,
které bézi na tomto vzdaleném pocitaci a na jeho pocitaci PC by provozovany byt nemohly.

HTTP

(HyperText Transfer Protocol) slouzi k pfenosu hypertextovych souborti vytvorenych
jazykem HTML. Na vzdaleném pocitaci musi byt spusStén HTTP server a na lokalnim
HTTP klient (prohlize¢ HTML, napt. Internet Explorer). HTTP méa vyhrazen TCP port 80.
Protokol umoziuje prohlizec¢i vyzadat si na serveru konkrétni WWW stranku, a nasledné
ji zobrazit na klientském pocitaci. Tento protokol je spolu s elektronickou postou nejvice
pouzivanym a zaslouzil se o obrovsky rozmach internetu v poslednich letech. Samotny
protokol HTTP neumoziiuje Sifrovani ani zabezpeceni integrity dat. Pro zabezpe¢eni HTTP
se Casto pouziva TLS spojeni nad TCP. Toto pouziti je oznacovano jako HTTPS (Security
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Hyper Text Transfer Protocol) slouzi k pfenosu zasifrovanych hypertextovych soubort
typu HTML. Na vzdéaleném pocitaci ptitom musi byt spustén HTTP server s podporou Sif-
rovani (tzv. SSL protokolem).

FTP

(File Transfer Protocol) je protokol pro pienos soubori mezi uzlovymi pocitaci sité,
muze byt pouzivan nezavisle na pouzitém operacnim systému.

SMTP

(Simple Mail Transfer Protocol) je pouzivan pro pienos (odesilani) elektronické posty.
SMTP server ma vyhrazen port 25. Klient s nim komunikuje prostfednictvim klientské
aplikace, nebo zasilanim ptikazl z ptikazového tadku (naptiklad ptikazy sluzby telnet).

POP3

(Post Office Protocol, v soucasnosti verze 3) zajistuje komunikaci mezi postovnim ser-
verem a osobnim pocitacem uZzivatele, je urcen ke stahovani doslé posty z postovniho ser-
veru. Sluzba bézi na TCP portu 110. Klient s nim komunikuje prostfednictvim klientské
aplikace, nebo zasilanim piikaza

IMAP

(Internet Message Access Protocol) je protokol pro vzdaleny pfistup k e-mailové
schrance prostfednictvim e-mailového klienta. IMAP nabizi oproti jednodussi alternativeé
POP3 pokrocilé moznosti vzdalené spravy (prace se slozkami a presouvani zprav mezi
nimi, prohledavani na strané serveru a podobn¢) a praci v tzv. on-line i off-line rezimu. V
soucasné dob¢ se pouziva protokol IMAP4.

4.3 Sluzby zalozené na aplika¢nich protokolech

Komunikace v prostiedi siti a od toho se odvijejici sluzby mohou byt v podstaté dvojiho
typu. V ptipad¢, Ze kazdy pocita¢ (uzivatel, aplikace) definuje, které prostiedky a v jakém
rozsahu poskytne ostatnim a nasledné komunikaci netidi, ale ponechava na pfistupujicim
pocitac, jedna se o sit’ ,,rovny s rovnym‘ oznacovanou jako peer to peer. V této siti neni
,rdici* pocitac¢, kazdy ma stejna prava a schopnosti, které si sim urcuje.

Zakladni sluzby Internetu jsou zaloZeny na architektute (principech, formé¢ komuni-
kace), kdy jeden pocitac poskytuje prosttedky a sluzby (server) a ostatni pocitace k t€émto
sluzbam prtistupuji (klienti). Tato architektura je oznaCovéna jako server/klient (klient/ser-
ver). Jako server si mizeme piedstavit hardwarovy prostfedek, na kterém se piislusna
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sluzba provozuje (pocitace oznacené jako servery, dislokované zpravidla v tzv. ,,serverov-
nach®. Prakticky je ale server zabezpecovan aplikaci, ktera na piislusném pocitaci bézi
(serverem tedy muze byt libovolny pocitac, na kterém je spusSténa prislusna aplikace).

Serverova aplikace zabezpecuje prava uzivatela (klienttt), disponibilni prostredky, pra-
vidla, formy komunikace a spravu dat. Data jsou umisténa centralné na datovém prostredku
(disk, datové pole) obsluhovaném serverem. Pro piistup k datiim a jejich organizaci mohou
byt vyuzivany dalsi softwarové produkty (databaze, programy apod.).

Klient (uzivatel, pocitac, aplikace) prostfednictvim specifického software ptistupuje
k aplikacim zabezpeCovanym serverem.

(Ve firemnim prostifedi mize byt typickym piikladem software pro ucetnictvi. Software
je nainstalovany na jednom pocitaci, na kterém jsou soucasné ulozena data. K programu
ptistupuji klienti (0€etni) z jinych PC prostfednictvim klientské Casti i€etniho software,
maji nadefinované role a prava a ptidélenou ¢ast prostredki, které mohou spravovat, napf.
faktury., sklad apod.). Blize byly tato principy popsany v kapitole 1.6.

43.1 FTP

FTP je jeden z nejstarSich protokoli, vyuziva porty TCP/21 a TCP/20. Pakety na portu
21 slouzi k tizeni komunikace — fidici kanal. Port 20 slouzi k vlastnimu pienosu dat — da-
tovy kanal. Porty klienta jsou dynamické a pridéluje je OS. Protokol je interaktivni a umoz-
fuje fizeni pfistupu (pfihlasovani login/heslo), specifikaci formatu ptenaSeného souboru
(znakové — binarn¢), vypis vzdalené¢ho adresare atd. V sou€asné dob¢ neni povazovan za
bezpecény a z tohoto diivodu pro néj byla definovana néktera rozsiteni (RFC 2228). Hesla
a soubory jsou ve standardnim protokolu zasildna jako bézny text (nejsou Sifrovand) coz
siln¢ snizuje bezpecnost (ohrozuje jméno, heslo, ale i prenaSena data). Protokol FTP sta-
novi pravidla komunikace mezi klientem a serverem. Jednd se o spojovanou spolupréci.
Klient navaze spojeni se serverem, pieda uZivatelské jméno a heslo. Po navazani spojeni
muze probihat prace s adresafi a soubory a pfenos dat mezi klientem a serverem. Spojeni
se obvykle ukonéi z podnétu klienta. Usek komunikace mezi otevienim a uzavienim spo-
jeni se nazyva relace. Ridici kanél se po dobu relace otevie jen jednou a zistava otevien,
zatimco datovy se po pienosu dat (souboru) uzavie a pro kazdy datovy pienos je nutné
kandl znovu otevtit. Podle toho, kdo otevira datovy kanal, se rozliSuje aktivni a pasivni
rezim spojeni. Pfenos soubord probihd v textovém nebo bindrnim rezimu v zavislosti na
typu souboru nebo potiebach uzivatele. Chovani serveru nebo klientského programu je ur-
¢eno konfiguraci. O komunikaci 1ze vést na obou strandch spojeni protokol. Aplikacni pro-
tokol FTP vyuziva vrstvy TCP k zabezpecenému pienosu datovych segmentli. Prostiednic-
tvim klientského programu telnet Ize zabezpecit pienos datovych segmentt, 1 kdyz komu-
nikujeme se serverem na jiném portu nez 23, tj. napf. na portu 21; ptikazy pak museji byt
ptimo ptikazy protokolu FTP. V protokolu je pouzit model klient-server. FTP server po-
skytuje data pro ostatni pocitace. Klient se k serveru ptipoji a mtize provadét riizné operace
(vypis adresare, zména adresafe, prenos dat atd.). Operace jsou fizeny sadou piikazi, které
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jsou definovany v ramci FTP protokolu, proto kdokoliv miize vytvofit klienta pro jakékoliv
prostiedi nebo operacni systém. Existuje mnoho programii pro FTP servery i klienty a
mnoho je jich volné dostupnych. Operaéni systém MS Windows ma implementovaného
klienta FTP, spustitelného pomoci ptikazové fadky. Seznam dostupnych piikazu je k dis-
pozici piikazem help.

i Ch\Windows\system32\command.com - ftp

Ftp> help
ommands may he abbreviated. Commands are:

delete literal prompt send
debug - put status
dir mde lete pud trace
disconnect ndip guit type
get mget gquote user
gloh mkdir FECY verhoze
haszh mls remotehelp

help mput rename

lcd open radipr

Obrazek 38: Prikazy FTP dostupné v prikazovém radku

Zdroj::vilastni zpracovani

v W

Mezi nejrozsitenéjsi FTP klienty patii Windows Commander (Total Commander). Pro-
gram umoznuje nadefinovat pfipojeni a ve dvou oddé€lenych oknech zobrazovat soubory
lokalniho a vzdaleného pocitace, jako by se jednalo o soubory lokalni.

B Total Commander 8.01 - NOT REGISTERED el = =]
Soubor \Vybrat Piikezy Sit Zobrazit Konfigurace Start Mépovéda
2| wmE]E v | =% |« > | @ i B B @ | O
e = [sekoetariat] 428 479 728 kB volnych Kapacita disiy KB e ~ [seloetariat] 428 479 728 kB volnjch Kapacita disku- 483 233 788 kB| \
- -
PFipc Velfcost i 5 PFipc Velikost Datum Aaribut;

<DIR> 28022014 08:14 —
<DIR> 26.03.2014 0749 —
1 28 .02.2014 08:20 — <DIR> 28 02 2014 08:20 —
DIR> _09.10.2014 12:57 — <DIR>  09.10.2014 12:57 —
[ ICENTURA_2] <DIR [ <DIR> 2802 2014 08:24 —
o - - 02.12.2013 07:09 —

= = z A 21.06 2012 20-55 —
I Pripojeni k serveru FTP Aktivace klienta = Co s | LERnan—
14.07.2009 05:20 —

Pripaoijit k servenu: 27 06 2014 07-53r—
10.10.2014 07-13r—

Eripait Soezers aae—
Identifikace serveru = A} oy e ari—

=S 25.09.2014 09:00 —
(ﬂoue pripojeni... | 21.06.2012 21:13 a—

0 24.09.2013 08:37 a—

UOL0LO0D0D

~
i

azev T pmrm o ova adresa LIEL |
3

Hostitel[:Port]: Fpowolmy.cz | Dudlitconat |

SSL/TLS [ &no 7 |

i piihlageni (e-mailova adresa jako heslo) | |

Ngfva slozka

Jméno ufivatele: I

Heslo: | LQJIEI v , v . ,

Upozomini: Ulefeni hesla neni zabezpedenc. —— Vytvorem pripojeni
K ochrané hesla poufit hlavni heslo | stt

Wzdalend slofka: [ |

A @;\mi refim prenosu fjako webowy m Ideﬂtiﬁkace ujiVatele :l -
—

o

r_uu) “.|'nrn3tv Tari=a Alt+F4 Konec
— Definovat ':'.':_,:-"a'u...vl_ oot 1 i da |
— —| RezZim pfenosu
[ oK ] | Stomo |

T

Obrazek 39: Total Commander jako FTP klient

Zdroj::viastni zpracovani
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Dal$im, pomérné vykonnym klientem je software FileZilla, ktery je k dispozici rovnéz
jako serverova aplikace. Software umoznuje definovani mnoziny pfipojeni, spravu soubort
vcetné prace s atributy apod. Zakladni nastaveni spojeni a spravu souborii ukazuji nasledu-
jici obrazky.

Spravce mist @

Vybrat polozku:

Zakladni

Pokrodilé | Nastaveni prenosu | Znakova sada

ista
- web_webnode

Protokol: FTP - FileWol V]
§1Frova'/ [Pouit prosté FTP -
y A

Identifikace spojeni /

Meslo:
Identifikace serveru

Hostitel: ftp.oszdb.cz

pfihlagovani: | Mormalni ']

[ Mowvé misto ][ Mova slozka ] I\ -
[ﬂova' polozka ][ Piejmenovat ]

Identifikace uzivatele |-

[ COdstranit H Duplikovat ]

[ Ppojit | [ ok | [ stomo

Obrazek 40: FTP klient FileZilla

Zdroj::vilastni zpracovani

[ web_webnode - oszdb.cz@ftp.oszdb.cz - FileZilla = e =
Soubor Upravit Zobrazit Pienos Server Qblibené polozky_gfepoveds P t k I k H
1 - EEE) & 4 B & o= o R rotokol 0 kKomuni-

Hostitel: Usivatelské jméno: / Heslo:

- w
kaci / || Soubory a slozky
Odp oy 227 Entering Passive Mode (16,149,113,145, 2378
Prilgl: - MLSD
Qs ) serveru

Stav: is slozky probéhl Gspéing

Mistni slozka: | C:\Users\admin\Desktop\foto web\sport\ ~ [ vadatena stozka: [/ -
PerfLogs - ]
Prograrg

™ Files (:86)

fogrambata
swTooLS
| System Volume Information
temp
totalemd
Users
&8 admin
android
@ |, AppData
| Application Data
L[4 Contacts
{1 Data anlikact

(|

zevsouboru Velikosts.. Typsouboru Poslednizména Opréviéni  *

Slozka sou.., 422013 224006  flcdrjbe ©..
Slozka sou.. 5.220137:01:27  flcdnfipe (0.
Slozka sou.. 4.22013 22:40:17  flcdffipe (0
Slozka sou.. 4.22013 22:40:25  flig pe (0.
Slozka sou.. 14.10.2014 3:52. fdmpe (0.
Slozka sou.. 4.2.2013 3:52:19 cdmpe (0.
flcdmpe (0.
fledmpe (©
flcdmpe 0. _

szev souboru Velikost so.. Typ souboru Posledni Zéna

48.0PG 102813 ObrazekJPEG 1322014 1097:22
80P 106300 ObrézekJPEG 1322014 1047:28
112380 ObrézekJPEG 1322014 10:08:36
110151 ObrazekJPEG 1322014 10:08442
= n11PG 150156 Obrazek JPEG  28.1.2014 8:33:2
= badmintoNZIPG 155356 Obrazek JPEG 28.1.2014 §:33:49
% nohejbal PG

Slozka sou.
Slozka sou.
Sl

180660 Obrazek JPEG 281.2014 8:34:15

< G il > T
. e \ Pocus e
Server nebo mistni soubor Smér  Vzdaleny soubor Veli Soubory a Sloiky

klienta

7 soubord. Celkova velikost:

Soubory ve front& | Nespéiné pienosy | Uspeiné prenosy

4 @M Fronta: prazdna oo

Obrazek 41: Pracovni oblast FileZilla klienta

Zdroj: :vlastni zpracovani
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Jako klient FTP v dnesni dob¢ funguje i vétsina www prohlizeca.

Pokud chceme aktivné vyuzivat FTP sluzbu a provozovat vlastni FTP server musime
mit piisluSny software. V segmentu Free aplikaci je velmi vykonnou serverovou aplikaci
napft. Caesar nebo FileZilla server.

akladni nastaveni FTP serveru spociva ve vytvofeni skupin uzivatelii, nastaveni pracov-
nich prostori, uzivatelskych jmen a hesel a uzivatelskych prav. K serveru mizeme v lo-
kalni siti pfistupovat prostfednictvim IP adresy pocitace, na kterém je ptislusny software
provozovan.

FileZilla Server (z1) ) = B

Eile Server Edit ?

EREY T EECEY=R

FileZilla Server wersion 0.9.47 beta

Copyright 2001-2014 by Tim Kosse {tim kosse @filezillaproject .ong)
httpz:/ filezilla-project org’

Connecting to server [:11]:14147...

Connected. watting for authentication

Logged on

Fletrieving settings, please wait...

Dlone retrieving settings

FileZilla Server Options
=) General settings General settings
Welcome message
IP bindings Connection settings
i List of ports between 1
""" IP Fitter Listen on these ports: | 21 z
. . and 65535,
- Passive mode settings
- Security settings Max. number of users: | 0 {0 for unlimited users)
- Miscellaneous
) ) Users n
- Admin Interface setting: P
- Logging y P Account settings Users
- Speed Limits = - General [#] Enable account pep
- Filetransfer compressior E--Shar&d folders [ Teom—
— - SSL/TLS settings - Speed Limits
D .. Autoban L 1P Filter Group membership: | <none> v
7 5 Ti Users
c Page: Shared folders
- General Direct A e
N -- Shared folders reciones 1ases et
< . Speed Liits 1 C\Userstosef\D.... [wiite
- IP Filter [ Delete
Reac Cancel Le Append
Directories
[ Create
[[] Delete
List
< > + Subdirs Add Remove
O
Add Remove Rename Set as home dir Repame Copy
Cancel
A directory alias will also appear at the specified location. Aliases must contain the full vitual

path. Separate muttiple aliases for one directory with the pipe character (1)
If using aliases, please avoid cyclic directory structures, it will only confuse FTP clients.

Cancel

Obrazek 42: Zakladni nastaveni serveru FileZilla

Zdroj::viastni zpracovani
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4.3.2 TELNET

Telnet je aplikacni protokol TCP/IP, program, pro komunikaci mezi dvéma pocitaci po-
moci telnet protokolu a sluzba pro vzdaleny ptistup. Program je dodnes soucasti Microsoft
Windows a unixovych systému. Diive se pouzival (spolu s protokolem telnet) pro ptipojeni
ke vzdalenému pocitaci prostiednictvim pocitacové sit€ jako emulace terminalu, ktera po-
skytovala moznost prace uzivatele na vzdaleném pocitaci v ptikazovém tadku. Telnet tak
byl nastupcem terminall, ze kterych se uzivatelé ptipojovali ke vzdalenému pocitaci po-
moci sériové linky. Hlavni nevyhodou telnetu je absence Sifrovani ptenasenych dat, a proto
dnes uzivatelé¢ misto telnetu pouzivaji protokol SSH. V soucasné dob¢ se program telnet
pouziva pro komunikaci mezi pocitacovymi programy (naptiklad simulace pfipojeni we-
bového prohlizece k webovému serveru, pii simulaci SMTP protokolu pro piepravu elek-
tronické posty a podobng).

Standardné neni u novéjSich verzi piikaz telnet k dispozici. Pfesto je telnet klient i
telnet server soucasti instalace, neni vSak z bezpe¢nostnich diivodi aktivni.

Aktivaci klienta i serveru lze provést v nabidce ovladaci panely — programy a funkce
(pfidat ubrat programy) — zapnout nebo vypnout funkce systému windows.

B Ovladaci panely\Viechny poloZky Ovladacich Drogramy a funfte - &

-:::(—_.)l = A4 [l « Viechny polozky Ovladagi#h... » Programy a funkce

V] Prohledat.... 2

Soubor Upravit Zobrazit Nastroje MNapovéd?

Hiavni ovlddaci panel . .-
P Odinstalovat nebo zménit program

Zobrazit nainstalované

Chcete-li odinstalovat program, vyberte ho ze seznamu a potom
kliknéte na moznost Odinstalovat, Zménit nebo Opravit.

‘E‘:;‘ Zapnout nebo vypnout funkce
systému Windows

Uspoiadat ~ =) Eypkce systémy Windofis = B
Mazev
#& Microsoft OneDrive
(55 Visual Studio 2012 %286 Redistribi

Zapnout nebo vypnout funkce systému Windows @

¥ avG 2015 Cheete-li funkd TChcete-li funkci vypnout,
@ Morilla Firefox 32.0.3 (x86 cs) zruste zaskrtnuti jejiho policka. PIné policke znamena, Ze je zapnuta pouze
[ENeoTrace Pro 3.25 Trial cast funkce,
Adnhe Reader X1 (11.0.09) - Czec
& TeamViewer 9 [] | Internetovd informaéni sluzba ~
e -7 [ ) Jednoduché sluzby TCP/IP (napf. echo, daytime atd.)
AT Akiuding nainstaloy LT Klient sluzby Praco™a(slozky
I-; 4 Pocet nainstalovanyg 1
N Klient TFTP
[] ) Maslouchanr RIP
| Podpora pro protokol sdileni soubord SMEB 1.0/CIFS
| Podpora rozhrani AP| algeritmu RDC (Remote Differential Cc
, Prohlizeé soubord ve formétu XPS
[] 1, Projekce v siti hd
< >

Storno

Obrazek 43: aktivace klienta telnet v MS Windows

Zdroj::viastni zpracovani

Po aktivaci lze klienta spustit jako piikaz v piikazové fadce. Parametrem ,,? lze opét
vypsat moznosti piikazu a parametry piikazu.
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Piikazy Telnet se mohou nepatrné lisit podle verze OS, respektive podle pouzitého kli-
enta. Seznam ptikazl pro klienta MS Windows je dostupny napf. na http://windows.micro-
soft.com/cs-cz/windows/telnet-commands#1TC=windows-7.

Vytvofit pripojeni programu Telnet k hostitelskému pocitaci nebo vzdalenému serveru
lze piikazem open nebo o. Standardné se pro komunikaci pouziva port 23, Ize jej vSak
zménit, chceme-li ptistupovat ke sluzb¢ zabezpecované jinym protokolem.

Ptikaz open ftp.opf.slu.cz 100 by oteviel komunikaci se serverem ftp.opf.slu.cz (pokud
by existoval) na portu 100.

Ukoncit existujici pfipojeni programu Telnet 1ze ptikazem close (c). Mize byt pouzit v
kombinaci s nazvem hostitele a ¢islem portu.

i) C\Windows\system32\command.com

:SNUSERSSMOBIL_™12telnet /7

elnet [-all—e #idici =znakl[—f soubor protokolull-1 uZivatell
[-t terminadlllhostitel [portl]
Pokus o automatické pirihlaZeni Stejné jako parametr —1.
Bude pouZito jméno aktuilng pFrihlifeného uZivatele.
fidici =znak pro vstup do piFikazového #adku klienta
protokolu Telnet.
Nazev souboru pro protokolovani na strané klienta.
UZivatelské jméno pro pirihlaZeni. UyZaduje u vzdaleného
systému podporu moZnosti TELMET EMUIROM.
Uréuje typ termindlu.
Jsou podporovany pouze termindaly typu vtiBB, wt52,
ansi a vtnt.
hostitel Urfuje nazev hostitele neho adresu IP vzdaleného pofitade.
port Cislo portu nehbo nazev sluZhy.

Obrazek 44: atributy prikazu telnet

Zdroj::viastni zpracovani

Ptikaz display zobrazi aktualni nastaveni klienta sluzby Telnet (seznam aktualnich pra-
covnich parametrt). Upravu parametrii je nutné provadét mimo relaci.

Ukoncit program Telnet 1ze ptikazem quit (q). Piikaz set nastavi typ terminalu pro pfi-
pojeni, zapne mistni odezvu, nastavi ovéfovani NTLM, znak escape a protokolovani, vy-
pnuti mistni odezvy nebo nastaveni oveéfovani pro zadavani uzivatelského jména a hesla
pfi piihlaSovani 1ze provést piikazem unset. Piikaz status zjisti, zda je klient sluzby Telnet
pfipojen.

4.3.3 POSTOVNI SLUZBY

E-mailové zpravy jsou obecné posilany e-mailovému serveru, ktery uklada ptichozi
zpravy v piijemcové mailboxu. UZivatel pozd€ji znovu ziskava tyto zpravy bud pies we-
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bovy prohlize¢, nebo pies e-mailového klienta, ktery pouziva jeden z e-mailovych proto-
kola. Zatimco néekteti klienti a servery upfednostiuji pouzivani vlastnich protokolti, zaro-
ven podporuji 1 standardni protokoly (SMTP pro odesilani, pro piijimani se pouziva POP3
a IMAP), coz jim dovoluje komunikovat s ostatnimi klienty

Postovni klient je program, ktery zajistuje odesilani zprav a vybirani schranek. Ptikla-
dem je napt. Microsoft Outlook, Mozilla Thunderbird, Opera a dalsi. Je to v podstat¢ spe-
cializovany editor, ktery umi kromé& vytvoreni zpravy také manipulovat se schrankami,
odeslat zpravu nejblizSimu serveru a prevzit zpravu ze serveru prostfednictvim POP3 nebo
IMAP. Vlastnim dorucovanim zpravy po siti az k adresatovi se klient nezabyva. Soucasti
klienta byva adresat, ktery pomaha uzivateli udrzet piehled o adresach.

PoStovni server (MTA) béZi obvykle jako démon ¢i Sluzba Windows a naslouchd na
portu TCP/25. K tomuto portu se mtize ptipojit (navazat TCP spojeni) bud’ poStovni klient,
nebo jiny server, ktery predd zpravu k doruceni. MTA zkontroluje, zda je zprava urcena
pro systém, na kterém bézi. Pokud ano, pfeda ji programu MDA (lokalni doruéeni). Pokud
je zprava urcena jinému pocitaci, navaze spojeni s prisluSnym serverem a zpravu mu preda.

Pti vyhledavéni vzdaleného serveru, kterému ma piedat zpravu, musi MTA spolupraco-
vat se systétmem DNS. Od serveru DNS si vyzada zdznam pro cilovou doménu, ktery ob-
sahuje IP adresu pocitace, ktery se stard o doruceni poSty v této doméné. Pokud DNS tento
zdznam neobsahuje, pokusi se poStovni server dorucit zpravu pifimo na pocita¢ uvedeny v
adrese za zavinaCem.

Postovni server obsahuje v konfiguraci fadu parametrti, pomoci kterych mizeme mimo
jiné nastavit, pro které¢ domény MTA piijima zpravy. Stejné tak je mozné urcit, od koho
bude nebo nebude zpravy piijimat, coz je velmi dilezité z hlediska bezpecnosti a ochrany
proti spamu.

Jako ptiklad fungovani elektronické posty a ptisluSnych protokoll si ukaZeme poStovni
servery a komunikaci na technické univerzité v Liberci®.

Jadro systému elektronické poSty tvofi tii servery:

» mbox.tul.cz — zajist'uje piijem posty a vede postovni schranky uzivateld

» webmail.tul.cz — poskytuje piistup k elektronické poste prostfednictvim WWW roz-
hrani

» smtp.tul.cz — slouzi k odesilani elektronickych dopist; jeho prostfednictvim také
prichazi elektronicka posta zvenci

14 Pievzato [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z: http://liane.tul.cz/cz/Elektronick%C3%A1_po%C5%Alta
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Obrazek 45: poStovni servery a pristup k posté - priklad TUL

Zdroj: [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z:htp://liane.tul.cz/cz/Elektronick%C3%A1_po%C5%Alta

SPRAVA POSTY
POMOCI WEBOVEHO PROHLIZECE

Postovni server
pifjemce/odesilatele

PFi odeslani zpravy
Ji vas server odetle
na server pfijemce.

PFi ptijiméni server
odesilatele odesle
Zpravu na vad
postovni server.
Zde zprava ¢ekd na
pte&téni (zobrazen(
ve webovém
prohlizegi).

Cestou prochézejl e-maily pies
nékolik dal3ich servert
v internetové siti.

Va3 postovni server.
Zde mate svou
e-mailovou schranku.

Diky webovému prohlizeti
vidite e-maily ulozené pfimo
na poitovnim serveru (kde
ziistavajf a nestahujete je do
vaieho poiitate) a miizete

s nimi pracovat (vytvafet,

SPRAVA POSTY
POMOCI KLIENTA

SMTP server
odesle zpravu na
server pfijemce.

Server
odchozi
posty
SMTP

Postovni server
piijemce/odesilatele

Odesilatel odesle e-mail na vasi
e-mailovou adresu, tedy na server,
ze kterého si stahujete postu.

Server
pfichozi
posty
POP3/IMAP

&

Zabezpeéené/nezabezpedené
stahovan{ e-maill ze serveru
pfichozi posty POP3/IMAP.

mazat, odpovidat, pfeposflat,
ukladat, filtrovat). Vzheld
prostedi je u kazdého
poskytovatele e-mailové
schranky Jiné, ale zakladn(
funénosti jsou v principu
totoné.
R

internetové pfipoj

Zobrazenf poity pomocf — o™
webového prohlizete = o
(Internet Explorer, Mozilla L =
Firefox, Opera) . -
ve vaSem potftaci |

E-mailovy klient je program,

kterého miZete
e-maily ptijimat (stahovat je

fyzicky ze serveru do svého
poéitate), vytvafet, odesilat,
pteposilat, upravovat, t¥dit,
filtrovat, ukladat.

Zobrazeni po3ty pomoc!
e-mailového klienta (Outlook,
Thunderbird, Lotus, The Bat!)
ve vasem podftadi.

internetové pfipojeni

Obrazek 46: schéma spravy poSty pomoci www klienta a poStovniho klienta?®

Zdroj: [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z:http://www.urazydeti.cz/kit/postery/d03.pdf

15 Ptevzato [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z:http://www.urazydeti.cz/kit/postery/d03.pdf
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4.3.4 HTTP

Prostiednictvim aplika¢niho protokolu http (HyperText Transport Protokol, nékdy téz
HyperText Trasfer Protokol)) je zabezpeCovana sluzby www stranek, WWW stranky jsou
dokumenty psané ofevazné v html (HyperText Markup Language). Pouziva obvykle port
TCP/80. Protokol funguje zptisobem dotaz-odpoveéd’. Uzivatel (pomoci programu, obvykle
internetového prohlizece) posle serveru dotaz, obsahujiciho oznaceni pozadovaného doku-
mentu, informace o prohlizeci apod. Server poté odpovi, zda se dokument podaftilo najit,
jakého typu dokument je atd., a zaSle data samotného pozadovaného dokumentu.

Pti poskytovani této sluzby je tedy vyuzivana architektura klient/server, viz naptiklad
Kapitola 3.4. Pod pojmem server si zde mizeme predstavit WWW server, ktery poskytuje
informace v podobé¢ WWW stranek, ptipadné mize poskytovat i dalsi obsah. Pojem klient
pak predstavuje prohlize¢ (browser), ktery je nainstalovany na zafizeni uzivatele (pocitac,
notebook, mobilni zafizeni). Jeho tlohou je pak zobrazeni webovych stranek a piipadné
prehravani dalsiho obsahu. Princip komunikace je znazornuje obrazek.

TR WS Webovy server

Webovy prohlized odpoved  Fgeaticky
klient obsah

Dynamicky
obsah

Perl, PHP,
B e ASP...

Databaze

Obrazek 47: Sluzba www - princip komunikace

Zdroj: Botlik, Slaninovd, 2014, Sluzby Internetu a internetové systémy, vyukovy material OPF v Karviné

4.4 Organizace v prostredi internetu

I kdyz se zda byt vyvoj internetu a internetovych technologii pon¢kud piekotny, az cha-
oticky, existuji organizace, které se snazi svym zptisobem tento vyvoj usmériiovat. Nasle-

vvvvvv
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ISOC!® (INTERNET SOCIETY)

Tato neziskova organizace, zalozena v roce 1992 pisobi jako zastfesujici organ vSech
dalsich organizaci puasobicich v oblasti internetu. Hlavnim cilem organizace je podpora
oteviené¢ho rozvoje a vyuzivani Internetu po celém svété, snazi se o koordinaci skupin od-
povédnych za vyvoj standarda (podrobnéji viz déle).

IETFY (INTERNET ENGINEERING TASK FORCE)

IETF je vedouci organizace v oblasti internetovych standarda, ktera uzce spolupracuje
s ISOC. Jedna se o sdruzeni odbornikl z pocitacového primyslu, provozovateli siti a tele-
komunikaci. Jejich hlavnim cilem je rozvoj technickych feseni, novych technologii, jejich
vybér a ptiprava pro schvalovani. Plisobnost této organizace je velmi Sirokd, zasahuje do
riznych tematickych oblasti, jako aplikace, protokol IP, Internet, sprava siti, bezpecnost
apod.

IAB'® (INTERNET ARCHITECTURE BOARD)

IAB je organizace zabyvajici se otazkami celkové architektury internetu. Drzi dozor nad
organizaci IETF. M4 poradni funkci, provadi Skoleni a feSeni pfipadnych sporti. Zabyva se
formalnim vydéavanim standardu, ptisobi jako RFC editor. ZastieSuje ¢innost dalSich orga-
nizaci (IETF, IRTF, ICANN atd.).

IESG'® (INTERNET ENGINEERING STEERING GROUP)

Jedna se o organizaci zodpovédnou za technicky management IETF a za schvalovaci
proces internetovych standardti. Schvalovaci proces provadi dle pravidel ISOC (podrobnéji
viz. déle).

IRTF?° (INTERNET RESEARCH TASK FORCE)

IRTF je organizace zamétend na védu a vyzkum. Jejim hlavnim zamétenim je orientace
na vyvoj a budoucnost Internetu, protokold, aplikaci, architektury a internetovych techno-
logii.

181SOC. Internet Society [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Dostupné z: http://www.internetsociety.org/
" |ETF. Internet Engineering Task Force [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Dostupné z:
http://www.ietf.org/

18 |AB. Internet Architecture Board [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Dostupné z: http://www.iab.org/
9 |ESG. Internet Engineering Steering Group [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Dostupné z:
http://www.ietf.org/iesg/

20 IRTF. Internet Research Task Force [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Dostupné z: http://irtf.org/
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IANA?! (INTERNET ASSIGNED NUMBERS AUTHORITY)

Organizace zabyvajici se spravou doménovych jmen a IP adres. V této oblasti ma také
na starosti vyvoj a koordinaci celého procesu.

ICANN?2 (INTERNET CORPORATION FOR ASSIGNED NAMES AND NUM-
BERS)

Organizace, ktera zastfeSuje ¢innost regionalnich registratorit doménovych jmen. Spo-
lupracuje s organizaci IANA.

4.5 Internetové standardy

Internetové standardy jsou dokumenty, které maji za cil pfispivat k procesu koordinace
vyvoje internetu a internetovych technologii jako takovych. Jejich vyznam je predevs§im ve
sjednocovani procesu komunikace mezi jednotlivymi, ¢asto velmi odliSnymi technologi-
emi, at’ uz v rovin¢ hardwarové ¢i softwarové. Standardy vznikaji z tematicky sdruzenych
RFC dokumentu, které prosly mnohdy naroénym schvalovacim procesem (standard track).

Internet-Draft

TTCY) 1y (P SRR — -5!4@!@71@(5’.:
3 %_ l-)xpe.rlmenml
: IESGH 2 ‘ »  RFC
W A
5 e ~-p Proposed Standard — —p|
4 v
; : Lot Draft Standard =
Informational ¥ : o +
5 : 2 - —
RFC ' A 4 R Standard \ 4
BCP Historical
RFC

(*) BCP; Best Current Practice

Obrazek 48: RFC Standard Track

Zdroj: Botlik, Slaninovd, 2014, Sluzby Internetu a internetové systémy, vyukovy material OPF v Karviné

ZLIANA. Internet Assigned Numbers Authority [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Dostupné z:
http://www.iana.org/

22 ICANN. Internet Corporation For Assigned Names And Numbers [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Do-
stupné z: http://www.icann.org/
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4.5.1 RFC (REQUEST FOR COMMENT) DOKUMENTY

RFC dokumenty jsou dokumenty vydavané organizaci IETF, zamétené na metody, cho-
vani, vyzkum a inovace aplikovatelné v prostiedi internetu. Dokumenty jsou jednoznacné

woewe

vvvvvv

vvvvvv

e Proposed Standard - poc¢ate¢ni uroven, kdy jesté neexistuje dostatek zkuSenosti
z praxe. Dokument sice mlize byt kompletni z hlediska specifikace, jsou ale
mozné zmeny po strance implementacni ¢i aplikacni, napt. RFC2535 (prvni de-
finice DNSSEC),

e Draft Standard — dokumenty, na které jsou kladeny jiz vétsi naroky jak po
strance implementacni, tak po strance dostate¢nych zkusenosti s provozem, napf.
specifikace smérovaciho protokolu BGPv4,

e Standard — finalni uroven standardizace. RFC, které se dostane schvalovacim
procesem az do kategorie Internet Standard, je jiz propracovanym a plné vyzra-
lym dokumentem. Jako priklad mizeme uvést postovni protokoly SMTP a
POP3, specifikaci kodovani UTF-8 a mnoho dalsich.

Daéle existuji tzv. ne-standardy, coz jsou dokumenty, které z riznych diivodl neprosly
fadné schvalovacim procesem. Jedna se o dokumenty Experimentalni, Informativni a
Historické.

Posledni kategorii jsou dokumenty BCP (Best Current Practice), coz jsou RFC doku-
menty obsahujici popis nejlepsi soucasné praxe. Nedefinuji tedy zddny konkrétni standard,
ale pusobi jako jakysi navod.

Podivame-li se napt. na oblast tvorby webu, nemiizeme zde nezminit organizaci W3C%
(World Wide Web Consortium), ktera se v této oblasti angazuje nejvice. Zakladatelem této
organizace, a v soucasné dob¢ také vykonnym feditelem je Tim Berners-Lee, zakladatel
WWW. V této oblasti se setkdme hned s n¢kolika standardy. JiZ samotné zobrazovani stra-
nek a World Wide Web jako takovy funguje na principu protokolu HTTP, ktery je také
standardem, nemluvé o protokolech dalSich, jako jsou TCP/IP vyuZivany v internetové siti,
POP3 a SMTP pro zasilani posty, FTP pro nahravani (upload) a stahovani (download) sou-
borti apod. Pii vytvafreni samotnych webovych stranek se rovnéz vychdzi ze standardi, vét-
Sinou pfiislusnych zvolenému jazyku pro tvorbu webu. Mezi jinymi zde mizeme zminit
napt. HTML a XHTML jako zékladni jazyky pro tvorbu webu, XML jako format pro pte-
nos dat, CSS pro formatovani a pouzivani stylii, JavaScript jako zastupce skriptovacich
jazykt na strané klienta, rizné formaty pro multimédia (PNG, SVG, SMIL), MathML pro

23 W3C. World Wide Web Consortium [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Dostupné z: http://www.w3.org/
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vkladani matematiky na web a dal$i. Existuje dal$i fada standardti, pouzivanych v této ob-
lasti, napt. standardy tykajici se piistupnosti webu (WCAG), standardy pro mobilni apli-
kace, pro rizna zatizeni ptistupujici k webu atd. Nebudeme zde rozebirat podrobné jednot-
livé standardy, pouze je v nasledujicich kapitolach zminime, pokud to bude nutné.

4.6 Sit'ové modely

Princip Internetu je zalozeny protokolech, které zabezpecuji komunikaci na nékolika
,vrstvach”. Zjednodusen¢ feceno, aplikace se mezi sebou snazi domluvit. Komunikace pro-
biha na vrstve ,,aplikacni komunikace®. Nepodafi-li se jim z né¢jakého diivodu zabezpecit
vzajemnou komunikaci (napi. nedostupnost pocitace nebo neuplna znalost pravidel), obrati
se na dalsi vrstvu, sva data ,,zabali“ do balicku, ktery pfedaji této vrstvé a pozadaji tuto
vrstvu o pfenos. tohoto je ziejmé, Ze v prostiedi internetu je nékolik komunikacénich vrstev
a na téchto vrstvach probihaji rizné formy komunikace a pienosu dat. Ve vétSing sluzeb
fungujicich na Internetu pak komunikace probiha tak, ze jeden pocita¢ poskytuje pro-
sttedky a urcuje pravidla a jiny prostfedky vyuziva, tj. komunikace probiha na Grovni server
— Klient, viz Kapitola 3.4. Tento princip umoziuje pak komunikaci v heterogennim pro-
stiedi riznych siti, operacnich systému ¢i hardware.

Pro vysvétleni, jakym zpisobem komunikace v jednotlivych vrstvach sité funguje, se
velmi Casto pouzivaji tzv. sitové modely. Existuji dva zakladni modely: model zalozeny na
rodiné protokolti TCP/IP a referen¢ni ISO/OSI model. Jelikoz je dand problematika velmi
obséhla a detaily jsou ndplni jiného pfedmétu, vysvétlime v této ¢asti publikace jen stru¢né
zakladni principy. Srovnani obou téchto modelt je uvadi Chyba! Nenalezen zdroj od-
kazii..

Zdroj: [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z: http.//technet.microsoft.com/en-us/library/cc958821.aspx

104

0SI Model TCP/IP
Layers Protocol TCR/IP Protocol
Architecture Suite
Layers
Application Application
Layer Layer
Presentation
Layer Telnet||FTP||SMTFP| [DMNS| [RIP|[SHMP
Session
Layer
Hast-to-Haost
Transport
Laygr Transport TCP P
Layer
Metworlk Internet P IGMP([CMP
Layer Layer ARP
Data-Link k
Layer Metwork Token | [Frame
- Interface Ethernet Ring Relay ATH
Physical Layer
Layer
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4.6.1 ISO/OSI MODEL

Referenéni model ISO/OSI vzniknul na zakladé snahy organizace ISO o standardizaci
pocitacovych siti. Tento model byl pak v roce 1984 pfijat jako mezinadrodni norma ISO
7498. Cilem tohoto modelu bylo poskytnout zaklad pro dalsi normy, které slouZzi pro pro-
pojovani systému. Neni zde tedy ptimo specifikovana samotnd implementace systémd, ale
jsou zde uvedeny principy pro zakladni komunikaci v siti pomoci sedmi vrstev. Na rozdil
od TCP/IP modelu nezahrnuje zadné protokoly a dalsi detaily. V praxi se tento model vy-
uziva pifi programovani jednotlivych soucasti sitovych rozhrani.

Aplikacni Aplikacni
progr am progr am

Aplik. —w—  Aplikadni vrstva —a— Aplik.
Prez. |mw— Prezentacni wrstva —a— Prez.
Fel. |mw—  Relactni vrstva —a—| Rel
Trans. w— Transportni wrstva —a— Trans.
Sitova He— Sitowva wrstva —a—| Sit'ova
Linkowa He—— Linkowasrstva —a— Linkowa

Fyzicka Fyzicka
‘T Fyzicka vrstva T‘_‘

[ ] [ ]
[ 111 10} [~ 11 0]
I e

Obrazek 50: 1ISO/OSI model

Zdroj:Kabelova, Dostalek, 2010

Komunikace mezi vrstvami jednoho systému se pak fidi pravidly, kterd jsou nazyvana
jako rozhrani (interface). Komunikace mezi stejnymi vrstvami riiznych systému (zatizeni)
se pak nazyvaji podobné jako u TCP/IP modelu protokoly.

Jak jiz bylo zminéno, model obsahuje sedm vrstev: fyzickou (physical layer), linkovou
(data link layer), sitovou (network layer), transportni (transport layer), rela¢ni (session
layer), prezentacni (presentation layer) a aplikacni (application layer).

Fyzicka vrstva

zikalni a elektrické vlastnosti zatizeni, vlastnosti kabelt, stanovuje zplisob pfenosu. Hlav-
nimi funkcemi této vrstvy je navazovani a ukoncovani spojeni, modulace digitalnich dat na
signal pouzivany pfenosovym médiem a efektivni rozloZeni zdrojii mezi uzivatele v siti.
Na této vrstveé pracuji napt. HUBYy, opakovace a sitové adaptéry.
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Linkova vrstva

Linkova vrstva ma na starosti spojeni mezi dvéma sousednimi systémy. Definuje nasta-
veni parametra prenosu linek, oznamuje chyby. Na této vrstvé pracuji napt. mosty a prepi-
nace.

Sitova vrstva

Tato vrstva ma na starosti adresaci v siti. Zajist'uje tak spojeni mezi systémy, které spolu
bezprostiedn¢ nesousedi. Poskytuje smérovaci funkce a stard se o doruceni dat. Na této
vrstve tedy pracuji napt. smérovace. Mizeme zde zminit také protokol IP, ktery pracuje na
této vrstveé. Na sitoveé vrstvé je jednoznacné v celé WAN adresovano sitové rozhrani. Si-
tovym rozhranim muze byt napfi. karta pro Ethernet.

Transportni vrstva

Transportni vrstva pak zajistuje prenos dat mez koncovymi uzly. Jeji hlavni funkei je
starat se o kvalitu pfenosu na takové Grovni, kterou vyzaduji vyssi vrstvy. Mizeme se zde
setkat se dvéma zakladnimi protokoly, spojové orientovanym TCP a nespojove orientova-
nym UDP.

Aplik. Ajlik.

Prez. Transportni protokol Prez.

Rel. / \ Rel.

D Gitova | vooitova | P Sitova | D Gitova
"|_'|h1<'u'{ré'- { Linkova : Linkova "|_'|hk'|j{aé"
.__lfﬁl_c_lié_ | Fyzicka | | Fyzickd | | Fyzicka | | Fyzicka  Fyzicka | | Fyzicka | ."F"_,Fi{clié'

Obrazek 51: Spojeni na transportni vrstvé

Zdroj:Kabelova, Dostalek, 2010

Mezi dvéma pocitaci miiZze byt nékolik transportnich spojeni soucasné, jedno napt. pro
virtudlni terminél a druhé pro elektronickou postu. Aplikace jsou jednoznacné adresovany
v rdmci jednoho pocitace. Jednotkou pfenosu je transportni paket, ktery se opét sklada ze

rwr

zéhlavi a datové ¢asti. Transportni paket se pienasi v datové ¢asti sitového paketu.
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Obrazek 52: Spojeni na transportni vrstvé

Zdroj:Kabelova, Dostalek, 2010

Relaéni vrstva

Relac¢ni vrstva se stard o organizaci a synchronizaci mezi relacnimi vrstvami dvou sys-
tému a fidi vyménu dat mezi nimi. Jedna se tedy o vytvofeni a ukonceni relacniho spojeni,
synchronizaci a obnoveni spojeni apod. Na této vrstvé se muzeme setkat s protokoly jako
NetBIOS, AppleTalk, SSL, RPC a dalsi.

Prezenta¢ni vrstva

Na této vrstveé jsou pak data prezentovana do tvaru, ktery pouZzivaji aplikace. Jedna se
napft. o Sifrovani, konvertovani nebo komprimaci. Vrstva je definovana z divodu mozného
rozdilu formatu dat pii komunikaci riznych aplikaci na obou stranach. Vrstva se zaméfuje
na strukturu dat, jejich vyznam pak pienechava vrstve aplikacni.

Aplikacni vrstva

Na vrstvé aplikacni se pak setkdme s protokoly umoziujici komunikaci mezi aplikacemi
a komunika¢nim systémem. Protokolii fungujicich na této vrstve je celd fada, miZzeme zde
uvést napf. FTP, DNS, POP3, SMTP, DHCP, SSH a dalsi.

4.6.2 TCP/IP MODEL

TCP/IP model je zaloZen na rodiné protokolt TCP/IP. Jeho vznik mizeme datovat do
pocatkl sedmdesatych let devatenactého stoleti. Byva také ¢asto nazyvan jako internet mo-
del. Definuje ¢tyfi kategorie funkci, které musi byt provedeny, aby byla komunikace na
internetu uspesna. Jedna se o otevieny standard, neni tedy zavisly na jedné instituci ¢i firmé.
Protokoly kolekce TCP/IP jsou vetejn€ posuzovany a diskutovany (byly ptfedevsim pfi je-
jich vzniku a pribézné vznikaji dalsi) prostfednictvim RFC dokumentt, viz Kapitola 4.5.
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RFC dokumenty zahrnuji také technické a organiza¢ni dokumenty tykajici se internetu jako
takového, vcetné technickych specifikaci.

V TCP/IP modelu jsou definovany ¢tyti zakladni vrstvy, které zndzorfiuji hierarchii ¢in-
nosti. Mezi témito vrstvami je pfesné definovana vymeéna informaci, pti¢emz kazda vrstva
vyuziva sluzeb vrstvy nizsi a poskytuje své sluzby vrstvé vyssi. Jednd se o tyto vrstvy:
aplika¢ni (application layer), transportni (transport layer), sitova (internet layer) a vrstva
sitového rozhrani (network interface). Komunikace mezi stejnymi vrstvami je pak fizena
tzv. komunika¢nimi protokoly.

VRSTVA SITOVEHO ROZHRANI

v

Vv siti. Je samoziejmé specifickd pro kazdou sit, podle jeji implementace. Jako ptiklad zde
muzeme uvést napt. Ethernet, Token ring, FDDI, X.25, SMDS a dalsi.

SITOVA VRSTVA

Sitova vrstva ma na starosti sitovou adresaci, pfedavani tzv. datagrami a jejich sméro-
vani. Na této vrstvé se mizeme setkat s protokoly IP, ARP, ICMP a dal$imi.

TRANSPORTNI VRSTVA

Transportni vrstva je pak implementovana az v koncovych zatfizenich pfistupujicich
K internetu. Poskytuje transportni sluzby prostiednictvim protokolu TCP (transmission
control protocol) nebo mén¢ spolehlivym protokolem UDP (user datagram protocol).

APLIKACNI VRSTVA

Z hlediska sluzeb internetu nds bude zajimat nejvice posledni vrstva, vrstva aplikacéni.
Jedna se o vrstvu, kterd ma na starosti procesy aplikaci vyuzivajicich ptenosu dat po siti
pro poskytovani konkrétnich sluzeb. Jako ptiklad zde mizeme uvést FTP, HTTP, DHCP,
Telnet, DNS, POP3, SMTP a dals$i. N¢které ze zminovanych sluzeb budou podrobné;ji ro-
zebrany v nasledujicich kapitolach.

Ellsmoriaprory ]

V této kapitole jste se seznamili se zaklady fungovani Internetu, zejména s protokolem
TCP/IP a jeho jednotlivymi vrstvami. Déle jste se seznamili s protokoly aplikacni vrstvy a
sluzbami provozovanymi na této vrstvé.
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5 PILIRE A ORGANIZACE INTERNETU, WWW

mowrmmeaemoy [

V této kapitole bude predstaven zakladni koncept Internetu, tii st€zejni pilife na kterych
je internet postaven. Studenti se seznami s organizaci a pridélovanim IP adres a doméno-
vych jmen a s fyzickou infrastrukturou.

ooy ]

Cilem kapitoly je seznamit studenty se zdkladnimi pojmy, se kterymi se setkaji pfi praci
s Internetem, zejména s hlavnimi pilifi. Studenti se blize seznami s fyzickou strukturo,
vztahem mezi doménami a IP adresami a pfidélovanim doménovych jmen a IP adres

casrormeamviesroy  [[]

Cas potiebny ke studiu v rozsahu 3-5 hodin, podle miry praktické préce.

ISP, URL, DNS, doména, infrastruktura, Cesnet

5.1 Tr¥i pilife Internetu

Da se jednoduSe shrnout, Ze Internet mé 3 zakladni pilife, na kterych je postaven.
V prvni fad¢ je to komunikac¢ni protokol TCP/IP, dale systém doménovych adres a v nepo-
sledni fad¢ fyzicka infrastruktura.
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5.1.1 KOMUNIKACNi PROTOKOLY

Komunikaéni protokoly tvofi jeden ze zakladnich stavebnich kament Internetu. Vzhle-
dem k multiplatformnimu prostiedi Internetu je nutné zabezpecit takova komunikaéni pra-
vidla, ktera kone¢nym poctem standardizovanych krokl zabezpe¢i komunikaci. Dostalek a
Kabelova (2012) pfirovnavaji komunikaci k rozhovoru dvou vzdalenych cizinct. Kazdy
umi mluvit, ovlada proto komunikacni protokol. Kazdy ma vSak tento protokol odlisny
(napf. CeStina, francouzstina). Komunikace tedy teoreticky probihd mezi cizinci, prakticky
vsak cizinci musi predat komunikaci jiné komunikacni vrstve, ktera ,,ma stejny protokol*
— tlumoc¢nicim.

Cizinci i -
P - Myslenka  — Myslenka
~ -
Piekladatele ~——  Pfekladatelé
m Prekladatelky
w‘ <>
\ o / W médium e médium
“~ e

Obrazek 53: Trivrstva komunikaéni architektura

zdroj: Kabelova, Dostalek (2012)

Prakticky tedy cizinci nehovoii spolu ale s tltumoc¢nicemi. Pokud nejsou tlumocnice ,,v
kontaktu*, nemohou se tedy domluvit, sdhnou opét po dal$i komunikaéni vrstve. Teoreticky
tedy hovofti spolu tlumoc¢nice, prakticky vSak kazdé tlumocnice hovoii ,,s telefonem®. Takto
muze byt komunikace definované na vice vrstvach, musi vSak byt zabezpecené, Ze se na
nekteré vrstvé komunikace uskuteéni (definovany konecny pocet vrstev).

Komunikace mezi pocitaci (obecnéji mezi aktivnimi sitovymi prvky) v prostiedi Inter-
netu je zaloZena na protokolu TCP/IP.
5.1.2 FYZICKA INFRASTRUKTURA

Aby mohla komunikace mezi pocitaci v Internetu probihat, musi byt k dispozici komu-
nikacni kanaly, musi byt vytvofena komunikac¢ni (sitova infrastruktura).
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Internet vyuzivd mnozinu takovychto infrastruktur, jejichz provozovatelé (provideti)
umoziuji pfipojeni uzivatell do sité. Propojent siti se realizuje prostiednictvim peeringu.
Peering je pojmenovani pro vzdjemné propojeni pocitacové sité dvou riiznych (napf. tele-
komunikac¢nich) spolecnosti za ticelem vymény datového provozu na centralnich mistech
(exchange points) individualn¢ nebo hromadné. Vysledkem vzajemného propojeni vSech
takovych siti po celém svéte€ je tedy Internet (celosvétova sit’). Peeringové uzly jsou patefi
celého Internetu. Peering mize byt privatni - pfimé propojeni siti dvou ISP nebo vetejny
(public) - hromadné propojeni vice siti v jednom mist¢.

V praxi se pro oznaceni Peeringovych uzli pouzivaji zkratky IXP — Internet Exchange
Point®*, NAP — Network Access Point, MAE — nazev spole¢nosti Metropolitan Area Ex-
change, ktery se v USA vzil pro generické oznacovani NAPs, aj. V ramci evropského pro-
storu se nej€astéji pouziva oznaceni IXP. IXP je fyzickym mistem, ve kterém si ISPs (In-
ternet Service Providers) a CPs (Content Providers) vyménuji své datové toky. IXP snizuje
spole¢nostem ndklady na zahrani¢ni konektivitu. Analogii mize byt letiSté-dopravni kiizo-
vatka (IXP), kde pasazéti (datové balicky), ptestupuji, vystupuji a nastupuji do a z letadel
riznych dopravnich spole¢nosti (ISP, CP). Z pohledu provozovatele 1ze rozd¢lit IXP na 2
kategorie:

*Nekomer¢ni [XP — asociace, neutralni organizace, kde vloZzenymi penézi (ve formé po-
platkd za vyuzivani IXP) sdruzené spole¢nosti financuji provoz svého IXP.

*Komer¢ni IXP — provozovatelem je soukroma firma, ISP jsou jeji zdkaznici a poplatky
plati provozovateli.

V Evropé jsou rozsiteny spise nekomercni IXP, v USA pievlada kategorie komercnich
IXP. Obé kategorie maji své klady a zapory. V nekomerénim IXP sdruZené spolecnosti
samy rozhoduji o vyvoji, strategii, cenach a investicich svého IXP, naproti tomu v komerc-
nim IXP plati zainteresované spolecnosti za sluzby poskytovateli sluzeb, ktery mtze byt
pfimym konkurentem, a maji pouze dvé moznosti v rozhodovéni, a to sice bud’ sluzby ode-
birat, nebo neodebirat. Na druhé stran€ v nekomer¢nim IXP maji sdruZené spolecnosti 1
piislusny dil zodpovédnosti za sva rozhodnuti a konsenzus spole¢nosti musi projit diskuzi
a zpravidla v n€kterych IXP hlasovanim, zatimco komeréni IXP déla rozhodnuti dle svého

24

Mezi vyznamna vetejna peeringova centra patii NIX.CZ. V soucasné dobé¢ je sdruzeni
nejvétsim neutrdlnim IXP v Ceské republice a fadi se mezi deset nejvétsich IXP v Evropé.
Sité pfipojené k platformé NIX.CZ maji moZnost propojeni s dal§imi pfipojenymi sitémi
ISP (Internet Service Providers) nebo IAP (Internet Access Provider). NIX.CZ patii mezi
nekomeréni IXP kde ¢lenové hlasuji o ceniku, rozpoctu, vzniku/zaniku novych uzli, a voli
statutarni organy.

24 Zdroj: http://www.lupa.cz/clanky/nix-cz-minulost-soucasnost-a-budoucnost/
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Slezska univerzita vyuziva sit¢ TEN spolecnosti Cesnet. Sit’ Cesnet je soucasti struktury
Geant.
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Obrazek 54: topologie sité Cesnet

Zdroj: [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z:http://www.cesnet.cz/sluzby/pripojeni/topologie/

Na strankach cesnet.cz jsou veskeré zalezitosti tykajici se této infrastruktura, véetné re-
alizovanych propojeni, projektii nebo napft. aktudlniho zatiZeni sit&.
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Obrazek 55: Ukazka zatiZeni jednotlivych tras sité Cesnet

Zdroj: [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z: http.//netreport.cesnet.cz/netreport/
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Telekomunikaéni sit €D - Telematika a.s.

>

CD-Telematika

m—  opticka sit
O phistupovy bod
©  metropolitni sit
—— péteini radiové spoje

€D - Telematika a.s.
Korespondenéni adresa: Pod Taborem 369/8a, 190 00 Praha 9
tel.: +420 972 225 555, www.cdt.cz, e-mail: cdt@cdt.cz, poptavka@cdt cz

Sidlo spoleZnosti: Pernerova 2819/2a, 130 00 Praha 3 - Zizkov
2apsand v obchodnim rejstriku vedeném Mastskym soudem v Praze, oddl B, viozka 8938
IC: 61459445, DIC: CZ61459445

Obriazek 56: ukazka topologie sité CD-Telematika

Zdroj: [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z:http://www.cdt.cz/cz/infrastruktura-97/

V ramci konektivity se sité propojuji i v ramci statl, resp. vytvareji se nadnarodni struk-
tury. Prikladem mize byt Geant — Pan evropska sit’ pro védu a vzdélavani.
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Obrazek 57: Pan evropska sit’ pro védu a vzdélavani

Zdroj: Cesnet, [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z: www.geant.net
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Obrazek 58: Svétova konektivita - Geant

Zdroj: [online]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z: http.//www.geant.net/Resources/Media_Library/Pa-
ges/Maps.aspx
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5.1.3 DOMENY

Ttetim pilifem Internetu je systém doménovych adres. Na zaklad¢ pridélovani IP adres
a doménovych adres je vytvoiena struktura doménovych jmen, kdy kazda doménova adresa
je ve své podstaté ,,jinak zapsand® IP adresa ptislusného pocitace. Identifikaci (pteklad ad-
res) zabezpecuji DNS servery na zadkladé protokolu DNS. Blize se doménam vénuji kapi-
toly pozdéji.

5.2 Fungovani internetu

Internet je v podstaté rozsahla pocitacova sit’, ktera vznika propojenim nékolika stovek
siti. Internet je tedy spousta spojenych pocitact, pokud se vSak propoji nékolik pocitacii,
jesté to neznamena, ze mate dil¢i mini internet.

K tomu, aby informace byly vidét je potfeba mit na minimalné jednom pocitaci interne-
tovy server. Internetovy server je tedy opét pocitac, ktery umozni sdilet urc¢ité informace
okolnimu svétu. Opakem je klient. Klientem je kazdy pocitac, co je pfipojen k internetu a
ma nainstalovany prohlize¢?®. Zjednoduseng fe¢eno tedy pokud spustime prohlizeg, tak ten
se nam piipoji k néjakému serveru a zobrazi nam informace, které na tom serveru jsou. To,
o ktery server se jedn4, je ureno jeho adresou. Kazda tato adresa je jedinecnd a v internetu
nemohou byt dvé stejné.

Pojem Internet (sloZenina pfedpony inter vyjadiujici vztah mezi, a anglického net ozna-
cujiciho sit’) se v tomto piipadé vysvétluje jako celosvétovy systém navzajem propojenych
pocitacovych siti, které¢ propojuji tzv. sitové uzly. Uzlem pak miize byt pocita¢ nebo zafi-
zeni se specialni sitovou funkei, naptiklad router. Kli¢ovou pro fungovani Internetu, jak
jej zname dnes, je také rodina protokola TCP/IP?®.

Tyto dil¢i sité jsou provozovany subjekty (organizacemi), ¢asto nazyvanymi ISP (Inter-
net Service Provider), tedy poskytovateli pfipojeni. Tito poskytovatelé ptipojeni vytvareji
fyzické propojeni pocitact v internetu, pri¢emz Casto nabizeji také dalsi sluzby s touto ob-
lasti spojené. Jak je patrné z nésledujiciho obrazku, tyto subjekty poskytuji pfipojeni také

% http://www.zasedalsiblog.cz/zjednodusena-struktura-internetu

% Co Internet neni? (podle http://www.jaknainternet.cz/page/1795/struktura-internetu/)

Obvykle byva internet zameénovan za internetové stranky, prohlize¢, soucast vybaveni pocitace ¢i telefonu
nebo urcitou on-line sluzbu. Nékdy z neznalosti, Castéji ale spise ze snahy zobecnit vyznam pojmu Internet,
aby Iépe odpovidal tomu, jak jej zname z bézného zivota. Lze tedy rozliSovat mezi Internetem v uzs$im a
Sirsim slova smyslu.

WWW stranky, e-mail atd. (Internet podle laika), jsou jen nékteré z tzv. sluzeb, které je mozné na Internetu
provozovat. Tyto sluzby zajist'uji poc¢itacové programy, které mezi sebou komunikuji pomoci protokolti
(protokoly jsou definovany jako seznam doporucenti, jejichz dodrzovani vede k bezproblémovému fungo-
vani sluzeb). Dalsi znamé internetové sluzby jsou napiiklad instant messaging (protokoly ICQ, Jabber...),
VolIP - internetova telefonie (protokol SIP, proprietarni, tedy uzavieny protokol Skype...), ptenos souborti
(FTP) atd.
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dalsim subjektiim. Pokud bychom se na toto jednoduché schéma divali z pohledu hierar-
chie, budeme o vétsich poskytovatelich, resp. o jejich sitich, hovofit jako o sitich up-stream
providert. Tyto subjekty pak pfipojuji mensi subjekty, resp. jejich sit¢ (down-stream sité
providerl). Na obrazku jsou zndzornény tyto sité obousmeérnymi Sipkami. Na nejnizsi
urovni této pomysiné hierarchie pak nalezneme sit¢ koncovych providert, tedy sité posky-
tovatelil ptipojeni, ktefi do internetu fyzicky ptipojuji koncové uzivatele.

paterni sité internetu

+—>

sité  —
up-stream —>
providerd peering mezi ISP

—>

T~ sité
down-stream

Provider (ISP) providerd

/ A Provider(ISP)
sité BEENS

koncovych ISP

Koncovi uzivatelé

(pocitac, sit, mobilni zafizeni, PDA apod.)

Obrazek 59: ZjednoduSené schéma internetu

Zdroj: Botlik, Slaninovd, 2014, Sluzby Internetu a internetové systémy, vyukovy material OPF v Karviné

Rychlost ptipojeni v ramci jednotlivych siti jednotlivych poskytovateltl piipojeni se 1isi
Vv zavislosti na pouzité technologii a v zavislosti na jejich propojeni se sitémi ostatnich po-
skytovatelii pfipojeni. Ve skutecnosti internetova sit’ nevypada takto jednoduse hierar-
chicky, byt’ zfejmé k nejrychlejsimu propojeni dochazi stale pies pateini sit’ internetu, ke
které jsou prostfednictvim piipojnych bodl nazyvanych IXP (Internet Exchange Point) pfi-
pojeni nejvetsi poskytovatelé pfipojeni. Konektivita, tedy rychlost spojeni mezi dvéma
body v internetu (n¢kdy také rychlost pfipojeni dané sit¢ vzhledem k ur¢enému cili), je
dana zplisobem propojeni jednotlivych siti mezi sebou.
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cesty pii
neexistenci
peeringu

cestypri

existenci ISPA_ISPB
peeringu dohoda

Koncovi uzivatelé

(poditac, sit, mobilni zarizeni, PDA apod.)

Obrazek 60: Zjednodusené schéma internetu — peering

Zdroj: Botlik, Slaninovd, 2014, Sluzby Internetu a internetové systémy, vyukovy material OPF v Karviné

Obrazek ukazuje, Ze v ptipadé nepropojenych siti dvou poskytovatelii pfipojeni, napt. A
a B, by data od koncového uzivatele musely cestovat nejprve v rdmci hierarchie sité posky-
tovatele A az k pateini siti internetu, a pak opét shora dold v rdmci hierarchie az k posky-
tovateli B. Konektivita je pak déna nejslabsim ¢lankem v ramci této cesty, tedy nejpoma-
lejSim spojenim (opét dano pouZitymi technologiemi, Casto nejpomalejsi spojeni je mezi
koncovym uzivatelem a koncovym ISP, napt. bluetooth, wi-fi spojeni, ¢i modem). Z du-
vodu zkraceni téchto cest a samoziejmée z diivodu urychleni ptenosu informaci dochazi k
propojovani siti jednotlivych ISP na nizsi tirovni. Toto propojovani je provadéno na zakladé
bilateralnich dohod, popf. je zastfeSovano organizacemi v ramci jednotlivych IXP (Internet
Exchange Point). Tyto vyménné body pak poskytuji infrastrukturu pro propojeni jednotli-
vych siti autonomnich systémi jednotlivych ISP. V Ceské republice plisobi zdjmové sdru-
zeni ISP pravé s cilem propojeni siti jednotlivych poskytovatelll pfipojeni s nazvem
NIX.CZ?" (Neutral Internet eXchange.

5.2.1 SLuzBY ISP

Poskytovatelé ptfipojeni v soucasné dob& kromé samotného fyzického pfipojeni nabizi
také dalsi sluzby, jako napt. web hosting, server hosting, registraci doménovych jmen,
tvorbu webovych stranek a vyvoj internetovych aplikaci, spravu databazi ¢i dalsi sluzby
(VoIP, vyhledavaci sluzby, mail servery apod.).

2T NIX.cz, z.s.p.0. Neutral Internet eXchange [online]. [vid. 15. Prosince 2013]. Dostupné z:
http://www.nix.cz
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Také dochézi s nastupem digitalizace k prolinadni dvou, dfive samostatnych, svéti poci-
taCovych siti a telekomunikaci. Dochazi jak ke konvergenci siti, tak poskytovanych sluzeb.
Neni dnes vyjimkou, ze poskytovatel pfipojeni, pocitacova firma, poskytuje sluzby v ob-
lasti IP telefonie (VoIP), Ze se setkdvame s televiznim a rozhlasovym vysilanim po inter-
netu (IPTV), Ze internetové piipojeni nabizi kabelové televizni spolec¢nosti apod.

5.2.2 TIER

Obecné se velké sité déli podle své velikosti do tid zvanych ,, Tier*. ,,Tier 1 jsou spo-
le¢nosti, které staly u zrodu internetu nebo byly velkymi operatory na dilezitych trzich.
Tyto sité se mezi sebou propojuji zdarma a ostatni od nich musi ,nakupovat internet*,*%,
Spolecnosti s oznacenim Tier 1 je jen okolo patndcti. ,, Typicky jsou globalni, maji tedy

ptipojné body na vSech kontinentech.*

Dal$im zajimavym prvkem internetu jsou takzvané Content Delivery Network (CDN),
coz jsou sité pro rozlozeni zatéze pro distribuci software a jinych dat. ZlepsSuji uzivatelsky
konfort, protoze umoznuji stahovat obsah z nejblizsiho Gloziste. Mezi nejznamé;jsi sité patii
Akamai, Amazon nebo Limelight. ,,Pokud by takové sité neexistovaly, dochdzelo by k pie-
tizeni nejen u samotnych servert, ale i tfeba na podmoiskych linkach.*1°

Vsichni poskytovatelé kromé Tier 1 musi nakupovat ,.tranzit*, tedy pfipojeni do celého
internetu. Tranzit se nakupuje bud’to za fixni cenu nebo béznéjsi metodou podle pienese-
nych dat.

5.3 Identifikace soubort a pocitact

Aby byla v prostiedi internetu mozna komunikace, je nutné védét, s kym dana komuni-
kace probiha. To je zajisténo jednoznacnou identifikaci vSech zafizeni a objektd v interne-
tovém (sitovém) prostoru. Jednd se nejen o servery (od webovych servert pies file servery,
zalozni servery az po koncova zafizeni jednotlivych uZivatell. Jako ptiklad zde miZzeme
uvést server, na kterém jsou umistény soubory s www strankami. WWW stranka je v pod-
staté¢ soubor nebo mnoZina soubort, které jsou umistény na disku néjakého pocitace (zpra-
vidla serveru, ktery je ptistupny 24 hodin denn¢, 7 dni v tydnu, 365 dni v roce). Ten, kdo
chce zobrazit www stranku, by tedy mél zadat nazev souboru, ktery chce zobrazit, jeho
umisténi na ptislusSném disku a umisténi pfislusného pocitace. Tyto tidaje musi byt sou-
casn¢ jednoznacné a svétove jedinecné, aby se prislusSny soubor opravdu naSel. Jednou z
podminek pro distribuci www stranek je tedy ztizeni jednoznacné adresy, za kterou ,,scho-
vame* nase soubory na piislusnych discich v ptislusnych pocitacich.

28 Golecky, A., Lehky tvod do peeringu aneb jak funguje NIX.CZ, ptednaska, dostupné na:
https://www.root.cz/clanky/lehky-uvod-do-peeringu-aneb-jak-funguje-nix-cz/
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5.3.1 URI, URL, URN

Jak bylo zminéno v ptedchozim ptikladu, potfebujeme tedy pro zobrazeni www stranky
n¢jako adresu, na kterou nase dokumenty ulozime a kde si je uzivatelé Internetu najdou.
Tato adresa musi, obdobné¢ jako ,,klasickd domovni* adresa spliiovat urcita pravidla. V této
souvislosti se zjednodusen¢ nékdy misto ,,adresa” pouziva pojem ,,odkaz* na soubor, ¢i
,URL odkaz* na soubor. V praxi se pak mizeme setkat s pojmy URI odkaz, URL odkaz a
URN odkaz. URI je mnozina obsahujici podmnoziny URL a URN. URI adresa je obecné
oznaceni, zatimco URL adresa a URN adresa jsou konkretizujici pojmy.

URI

URI (Uniform Resource Identifier - jednotny identifikator zdrojti) ptedstavuje zpusob,
jak identifikovat jednotlivé zdroje v Internetu. Zkratka URI neni tolik zndma a rozsifena
jako URL, jedna se spiSe o obecny pojem, ktery fesi umisténi zdroje i jeho pojmenovani.

URN

URN (Uniform Resource Name -jednotny identifikator jména) popisuje piedev§im na-
zev internetového zdroje, nestara se uz o jeho dostupnost, resp. cestu k nému.

URL

URL (Uniform Resource Locator - jednotny lokator zdroje) je standardné nejrozsifené;si
zpisob uvadéni adresy, Casto je zaménovan s URIL Bé&Zné€ se jako URL adresa oznacuje
fetézec znak, které popisuji konkrétni umisténi dat. URL adresa popisuje tedy pfedevs§im
misto, kde je dany dokument (obecnéji data) umistény. URL adresu muze tvofit nékolik
¢asti, které¢ dohromady vytvari konkrétni adresu umisténi dokumentu. URL adresa zpravi-
dla obsahuje doménové jméno a schéma (resp. protokol), dale pak mtze (ale neni to po-
vinné) obsahovat tzv. port (identifikuje sluzbu Internetu: Web, posta, stahovani soubori
apod.), nazev souboru a dalSi parametry. Napfiiklad ,http://www.opf.slu.cz/html/vy-
uka.htm® je URL odkaz ukazujici na dokument ,,vyuka.htm®, ten lezi v adresati ,,html* na
pocitaci s nazvem (s doménovym jménem) ,,www.opf.slu.cz*. Tento dokument je dostupny
pomoci protokolu http, viz Kapitola 4.6.

5.3.2 DOMENA, |IP ADRESA

Nize uvedeny vyklad je opét ucelové zjednoduseny a slouzi pro pochopeni principu.
V piedchozi podkapitole je uvedeno, Zze se v daném URL jednd o ndzev pocitace
,www.opf.slu.cz. Piesnéji, jedna se o pocita¢, ktery je v néjakém prostoru nazvany
www.opf.slu.cz. Tomuto nazvu se tika doména, resp. doménové jméno. Doménové jméno
muzeme prirovnat opét ke ,klasické™ adrese, v niZ jsou jednotlivé udaje oddé€leny teckou
(ptiklad: ,,karel.novak.kosmonautu.karvina.ceska republika*). Jednotlivé ¢asti pak nazy-
vame domény k-tého fadu, pficemz k udava pozici zprava a smérem doleva se vzdy udaj
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uptesnuje a konkretizuje. U www.opf.slu.cz je tedy ,,cz* doména prvniho fadu, ,,slu.cz* je
doména druhého tadu (existuje mnozina domén druhého fadu ,,XXX.cz*, které jsou pod-
mnozinou domény ,,cz*), ,,opf.slu.cz* je doména tietiho fadu (opét existuje mnozina domén
3.tadu,,YYY.slu.cz“, které jsou podmnozinou domény ,,slu.cz*) atd. Doménu musime mit,
abychom mohli byt identifikovatelni. Je to jakysi ,,prostor*, ke kterému se navstévnici na-
Sich stranek dostanou a ve kterém mame nase soubory (texty, fotky, videa apod.) potiebné
pro nase stranky. Je ziejmé, Ze nékde musime tento ,,prostor umistit a musime tento ,,pro-
stor zptistupnit ostatnim. Pokud bychom tento ,,prostor* umistili na svém pocitaci, dobie
by se nam stranky vytvarely, protoze bychom mohli pracovat na svém pocitac. TéZko by-
chom ale zabezpecili dostupnost naSeho pocitace pro vsechny navstévniky nasich stranek.
Ptesto je zfejmé, Ze naSe soubory jsou na néjakém pocitaci. Tento pocita¢ musi byt jedno-
znacné identifikovatelny v prostiedi internetu.

Prostfedkem pro jednozna¢nou identifikaci je tzv. IP adresa. Adresa (ve verzi IPv4) ma
tvar ,, XXX XXX XXX. XXX (¢tyri triciselné casti oddélené teckou), kde XXX je v roz-
sahu 0 az 255 (napt. 193.160.100.100). Tuto adresu mé kazdy pocita¢ v internetu. Aby byla
jednoznaéné zabezpecend identifikace, jsou tyto adresy pfidélovany podle stanovenych
pravidel. Jednoznac¢nost IP adresy musi byt zabezpecena v ramci uzaviené skupiny, pokud
existuje vice zatfizeni se stejnou IP adresou, jsou identifikované skupinou, ve které se na-
chézi (opét je vyklad ucelové zjednoduSeny).

Adresa IP se sklada ze dvou ¢asti. Net - ID (adresa sit&) a Host - ID (adresa po¢itace)?.
Podle toho jak jsou jednotlivé sité rozlehlé (kolik maji hostli) rozliSujeme tii hlavni tiidy
IP adres - A, BaC.

Trida A: dovoluje adresovani jen 126 siti, ale v kazdé z nich mtze byt az 16 miliont
pocitacl. Rozsah hodnot IP adres je: 0.0.0.0 az 127.255.255.255.

Trida B: umoZziuje adresovat uz 16 tisic siti a 65 tisic pocitacl v kazdé siti. Prvni dva
byte je adresa sité a dalsi dva adresa pocitade. V Ceské republice ji maji vyznamné organi-
zace. Rozsah hodnot ve tfid¢ B je: 128.0.0.0 az do 191.255.255.255.

Trida C: umoznuje adresovat az 2 milidny siti. V kazdé siti mize byt 254 pocitact. IP
adresa tiidy C je v CR nejpouzivangjsi. Prvni tfi byte jsou adresou sité a jeden byte adresou
pocitace. Rozsah je: 192.0.0.0. az 223.255.255.255.

Specialni IP adresy: n¢které IP adresy jsou vyhrazeny pro speciélni cely. Rozsah ad-
res 224.0.0.0 - 239.255.255.255 je zarazen do tiidy D a je vyuzivana pro multicasting. Ad-
resy 240.0.0.0 - 247.255.255.255 patii do tfidy E, jsou rezervovany. Adresy 127.0.0.0 a
127.0.0.1 jsou tzv. loopback adresy. Posleme-li data na tuto adresu, nebudou vysilana ptes

2 Jonline]. [vid. 1.9 2013]. Dostupné z:http://site.the.cz/?id=2, ¢4st textu pievzata pro vyukové ucely
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zadny ze sitovych adaptérti pocitace do sité. Pouze zjistime, zda je funkéni software, neza-
visle na tom, funguje-li sitovy hardware. Adresu 127.0.0.1 ma v podstaté kazdy pocitac,
identifikuje lokalni pocitac.

Sitové adresy jsou adresy, jejichz host ¢ast obsahuje samé nuly. Tyto adresy jsou vyu-
zivany IP protokolem ke spravnému smérovani paketii mezi sitémi.

Broadcast adresa, 255.255.255.255 je urCena vSem hostim v dané siti. Pouziva se k
hromadnému rozesilani pakett.

Pokud je sit’ izolovana (Intranet), Ize pouzit libovolné IP adresy. Pfi pfipojeni vnitini
sit¢ k Internetu by ale mohla nastat situace, ze bude existovat vice shodnych IP adres.
V tomto piipadé je pocitac vnitini sité identifikovatelny IP adresou brany. Z divodt mini-
malizace konfliktil jsou pro vnitini sité rezervované IP adresy 10.0.0.0 az 10.255.255.255
(tfida A), 172.16.0.0 az 172.31.0.0 (tfida B) a 192.168.0.0 az 192.168.255.0 (tida C).

Jak bylo dfive uvedeno, na zdroje se odkazujeme pomoci doménové adresy. Domény
prvniho fadu spravuje organizace IANA, viz Kapitola 4.4. Opét velmi zjednodusenég, IANA
ptidélila Ceské republice doménu 1. fadu ,,cz“. Souc¢asné s touto doménou piidélila k této
domén¢ jistou mnozinu IP adres napt. adresy 193.160.100.0 az 193.160.200.0. Organizace
TANA musi soucasné technicky zabezpecit evidenci pridélenych adres k dané doméné a
nepfetrzitou dostupnost této evidence (tzv. DNS zaznamy na DNS serveru). V Ceské re-
publice se o spravu domén 2. fadu pod doménou ,,cz* a o spravu pridélenych IP adres stara
organizace NIC.cz. Naptiklad Slezska univerzita pozadala tuto organizaci prostfednictvim
registratora o ptidéleni domény 2. fadu ,,SLU.CZ*. Soucasné s touto doménou dostala SU
pfidélenou mnozinu jednoznaénych IP adres z mnoZiny pfidélenych k doméné ,,cz* (napf.
193.160.200.0 az 193.160.200.200). Organizace NIC opét musi zabezpecit evidenci piidé-
lenych adres a domén. Na Slezské univerzité je OPF, FPF, FVP a Matematicky tstav. Tyto
soucasti dostali od sprdvce domény ,slu.cz* ptidéleny domény 3. tadu ,,opf.slu.cz®,
Hipf.slu.cz®, ,fvp.slu.cz* a ,,mu.slu.cz®. Soucasné byly opét ptidéleny skupiny IP adres a
vede se evidence téchto domén a piidélenych adres (napi. OPF dostane adresy
193.160.200.0 az 193.160.200.20). Spravci na Slezské univerzité disponuji tedy t€mito ad-
resami a zfidi webovy server se jménem ,,www.opf.slu.cz* a adresou ,,193.160.200.1*
(uvedené adresy jsou jen jako piiklad).

NapiSe-li uzivatel do internetového prohlizece odkaz ,,www.opf.slu.cz/index.htm*®, pie-
lozi se na ptislusném DNS serveru toto doménové jméno na ptislusnou IP adresu, najde se
ptisluSny pocitac o dané IP adrese a v pfisluSném pocitaci soubor ,,index.htm®.

5.3.3 WWW KLIENT

Klient (browser, prohlize€) je v podstaté prostfednikem mezi uzivatelem a WWW ser-
verem. M4 na starosti tfi zakladni ¢innosti:
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1. Komunikace s uzivatelem — jedna se o ¢innost na zakladé uzivatele, napf. vyzadani
webovych stranek (piipadné dalSich soubortt) od WWW serveru, piehravani multi-
medialnich souborti. Pro rozsifeni funk¢nosti obsahuje dalsi dopliikové moduly
(pluginy).

2. Komunikace s WWW serverem — jedna se o vysilani pozadavkt na WWW server.
Dale pak po prijeti dat ze serveru provadi dekodovani dat a instrukci (interpreter),
sestavuje webovou stranku (rozlozeni prvkill) a nakonec zobrazuje webovou stranku
vV okné (popf. prehrava dalsi multimedialni obsah).

3. Spoluprace s dalsimi programy — spoluprace s dalSimi programy pak zavisi na dal-
Sich aplikacich nainstalovanych na zafizeni, kde se nachazi také prohlizec. Jedna se
napf. o poStovni programy, editory atd.

Mezi nejpouzivanéjsi WWW klienty v souc¢asné dobé patii Google Chrome (Google),
Firefox (Mozilla Foundation), Internet Explorer (Microsoft), Safari (Apple Inc.), Opera,
Opera Mobile (Opera Software ASA) a dalsi. Jejich zastoupeni na trhu se stale méni, casto
Vv zavislosti na oblib¢ zatizeni, kterd uzivatelé pro vyuzivani WWW sluzby pouzivaji. Napf.
V posledni dobé roste obliba mobilnich zatfizeni (chytré telefony, tablety).

5.3.4 WWW SERVER

Webovy server miizeme vnimat jak v podobé HW, tak v podobé SW. Ma na starosti
Zpracovavani pozadavki od WWW Kklientl a zasilani informaci na zékladé téchto poza-
davki (napf. zasldni webové stranky nebo souboru). Déle zasila klientovi stavovy kod od-
povédi o tom, zda dosla odpovéd’ v poradku nebo zda nastala chyba. Chybové odpovédi
jsou pak ¢islovany dle typu chyby. Pfijimané pozadavky od klientd jsou protokolovana a
zpravidla uklddany do log soubort. Tyto log soubory jsou pak vyuzivany pii feSeni pro-
blém, v tom lepSim ptipad¢ pak byvaji €asto zdrojem pro analyzu navstévnosti webovych
stranek.Jako ptiklad webovych serverti zde miizeme uvést napt. Apache http server (Apa-
che Software Foundtation), 11S (Microsoft), GWS (Google Web Server), nginx (NGINX,
Inc.), a dalsi. Mezi pomérné jednoduché servery patii naptiklad server Xitami. Mezi za-
kladni nastaveni, které musime u servert provést, je definovani uzivateld a skupin uziva-
teli, definovani prostoru (diski, adresafil) pro umisténi souborti a defaultni ndzvy soubort
(stranek), které se zobrazi v piipadé, ze se klient pfipoji k serveru a neuvede soubor pro
zobrazeni. Soucasti www servert byva i propojeni s databazi (napi. MySQL) a programo-
vacim jazykem (napi. PHP, Perl apod.). VétSina www serverii soucasné funguje jako Ftp
server.

Ellsmmraproe ]

V této kapitole jste se seznamili se zéklady, principy a pravidly fungovani Internetu
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6 ZAKLADNi TECHNOLOGIE PRO TVORBU WWW

[el[wemrmineommeror ]

V této kapitole se seznamite s hypertextem, coz je zakladni stavebni kdmen pro tvorbu
www stranek. Seznamite se rovnéz s jazykem HTML pomoci kterého se www stranky vy-
tvareji. ProtoZe dnesni webové stranky jsou dynamické, seznamite se i s JavaScriptem, jako
zékladnim nastrojem pro tvorbu dynamickych stranek. Naucite se rovnéz zaklady tvorby
www stranek a seznamite se se zdkladnimi nastroji pro jejich vytvareni.

Hfetewarmrory ]

Cilem kapitoly je naucit studenty tvorb¢ jednoduchych www stranek a moznostem jejich
publikovani.

[[essrormeavviesroon ]

V této kapitole je vhodné si uvadéné piikazy prakticky odzkouset. Z tohoto ditvodu je
¢as potiebny ke studiu v rozsahu 2-5 hodin, podle miry praktické prace.

Hlweomsiommarroy ]

Pocitacova sit’, TCP/IP protokol, ISO/OSI model, maska sité, brana, IP adresa, sluzby
Internetu, komunikace

6.1 Princip Hypertextu

Hypertext je v podstaté text obsahujici odkazy na dal$i informace. Na rozdil od linear-
niho textu, ktery zname z klasickych dokumentti, umoziuje tzv. nesekvenéni ptistup k in-
formacim. Zobrazeni dalSich informaci je pak umoznéno prosttednictvim odkazu.
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Jak znazornuje nasledujici obrazek, zdkladni jednotkou informace je dokument (www
stranka). Informace jsou ulozeny v siti uzlii propojenych asociativnimi vazbami. Uzivatel
se pak miize libovoln¢ mezi nimi pohybovat pomoci vazeb.

Vazby (link, hyperlink) jsou v podstaté odkazy na dalsi objekty. Mohou sméfovat na
jakékoliv misto lokdIn€ v pocitaci nebo v internetu (www stranka, obrazek, multimedialni
soubor, nezobrazitelné soubory vsech typii formath).

Uzly jsou pak vyznacena mista v dokumentu, které reprezentuji dané odkazy. Jedna se
Casto o zvyraznény text, netextové informace (obrazky, animace, dal$i multimedialni sou-
bory), v HTML 5 to mohou byt také blokové elementy.

Nadpis nadpis nadpis

Vazba
(link, odkaz)

Text text text tex
text text text text tex

ek titulek titulek

Text text text text text text text text text

ext text text text text text text text text
ext text text text texttext text
ext text text text text text text
ext text text text text text text Vazba

ext text (link, odkaz)
-, Text text text text
text text text text
text text text text
text text text text
text text text text

Nadpis nadpis nadpis

g Tort tot text tet te
¥ text text text text text
5 ot text ot taxt text
toxt text text toxt text
taxt toxt tart tet tast

Obrazek 61 Technologie hypertextu

Zdroj: Botlik, Slaninovd, 2014, Sluzby Internetu a internetové systémy, vyukovy material OPF v Karviné

6.2 Sluzba WWW

Ziejmé& nejpouzivangjsi sluzbou internetu je sluzba WWW (World Wide Web). Jedna
se o sluzbu vyuzivajici internetovy protokol http, popft. https. Tato sluzba vyuziva techno-
logie hypertextu, kterd byla popsana v predchozi kapitole.

World Wide Web, v doslovném piekladu ,,svétova rozsahla sit™, ,,celosvétova sit™ je
oznaceni pro systém prohlizeni, uklddani a odkazovani dokument nachdzejicich se v In-
ternetu. Dokumenty (webové stranky) si prohlizime pomoci webového prohlizece, jsou
ulozeny na webovych serverech a jsou navzajem propojeny pomoci hypertextovych odkazl
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zapisovanych ve form¢é URL (napiiklad http://www.seznam.cz nebo http://www.goo-
gle.com). Webové stranky jsou popsany pomoci HTML jazyka a pro jejich pienos mezi
pocitaci je pouzivan HTTP protokol.

Jak vyplyva ze samotného principu hypertextu, umoziuje tato sluzba integrovany po-
hled na data a informace z riznych zdroji (multimedialni pfistup).

Jejimi charakteristickymi znaky jsou:

Nezavislost na platformé, operacnim systému ¢i jediné firme
Pruznost
Neustaly vyvoj standardi a doporuceni

6.2.1 ZAKLADY TVORBY WEBU

Tvorba webovych prezentaci je obvykle v kompetenci tzv. webmastera. Webmaster za-
stdva v rdmci procesu tvorby webu nékolik funkci soucasné:

Tviirce obsahu — vytvareni, uprava HTML dokumentd, vkladéni dat (interne-
tové aplikace, udrzba integrity obsahti

Navrhai (webdesigner) — tvorba layoutu www stranek, tvorba grafiky, rozho-
duje o celkovém vzhledu a navigaéni strukture webu

Programator — tvorba www stranek pomoci samotnych jazyki, at’ uz skripto-
vacich nebo jinych (PHP, ASP, CGI, Java, JavaScript, Flash, .Net)
Administrator (spravce) — stara se o bezpecny provoz www serveru, o bezpec-
nost provozovanych skriptdl, o zalohovani dat, o bezpe¢nost divérnych infor-
maci

Public relations — ¢lovek, ktery se stara o marketing a styk se zakaznikem, pfi-
padné s ostatnimi uZivateli webu

U mensSich webt vétsSinou vSechny tyto funkce zastava jeden ¢loveék sam, u rozsahlejsich
websitli mohou jednotlivé funkce zastavat rizni lidé.

pojmil.

Nez ptistoupime k vlastni tvorbé webu, musime zde zminit n€kolik zakladnich

Internetova stranka

Pod pojmem internetova stranka rozumime jakoukoliv stranku, ktera je soucasti webu,

bez ohledu na to, jakym zptsobem byla vytvofena.

Web (website)
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Web, popt. website je v podstaté kolekce internetovych stranek, ktera tvoti jeden celek.
Vyznacuje se urcitou strukturou, danou propojenim stranek pomoci odkazi. Struktura
webu byva Casto zobrazovana v podobé mapy webu.

Domovska stranka (homepage)

Vychozi stranka, ktera se zobrazi jako prvni, zadame-li do prohlize¢e nazev domény bez
udani nazvu souboru. VEtsinou se jedna o soubor s nazvem index.html nebo default.htm
(podle operacniho systému, na kterém bezi web server).

6.2.2 INTERNETOVA STRANKA

Nékdy také HTML stranka (podle zakladniho jazyka pouzivaného pro tvorbu www stra-
nek). Jedna se o uceleny soubor informaci, ptreddvany uzivateli. MliZe byt reprezentovan
ve dvou tvarech:

e zdrojovy kdd — tvar, ve kterém je stranka ulozena v pocitaci (na webovém ser-
veru), je psan v nékterém jazyce pro popis dokumentu (HTML, CSS atd.)

e vizualni tvar — tvar, ve kterém je stranka prezentovana uzivateli prostfednictvim
prohlizece.

Zobrazovani internetové stranky prostfednictvim prohlizece probihd nasledujicim zpi-
sobem: nejprve dojde ke stazeni a otevieni souboru se zdrojovym kodem stranky (soubory
s ptiponami .htm, .asp ¢i .php). Dale dojde k zobrazeni ¢asti obsaZenych ve zdrojovém
koédu (napf. text). Nakonec dochazi k nacitani objektt, na které jsou v kodu uvedeny odkazy
(napt. grafika).

6.2.3 TYPY WEBOVYCH PREZENTACI

Webové prezentace mizeme délit na dvé zékladni skupiny: statické a dynamické. Sta-
tické webové prezentace jsou typické prezentace elektronickych dokumentd. Vyuzivaji
vSech vyhod hypertextu, nereaguji vSak kromé zobrazeni zdroje odkazu na pozadavky uzi-
vatele. Naopak dynamické webové prezentace jsou typické svou uzivatelskou interaktivi-
tou, Casto zobrazuji informace proménlivé v Case, byvaji automaticky generovany. Jako
priklad mtizeme uvést stranky vyhledavaci, blogy, e-shopy, webové aplikace apod.

6.3 Technologie pro vytvareni webovych stranek

V soucasné dobé existuje nepteberné mnozstvi technologii, které 1ze pouZit pro tvorbu
webovych stranek ¢i aplikaci. Podivame-li se na n¢ z hlediska tvorby statickych ¢i dyna-
mickych stranek, pro statické webové stranky je typické pouziti kombinace HTML,
XHTML a CSS. Aktuélné je standardem HTML verze 5 a CSS3.
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Dynamické webové stranky se pak 1isi v tom, zda jsou pouzité technologie zpracova-
vany na stran¢ klienta nebo na strané serveru. Mezi technologie zpracovavané na strané
klienta mtizeme zatadit JavaScript a vSechny jeho dalsi mutace (Jscript, VBScript), ECMA
Script, dale také XML, Flash ¢i Java-applety nebo ActiveX prvky.

Na strané serveru se pak setkame s jazyky jako je Perl ¢i CGI skripty, skriptovaci jazyky
PHP, ASP, Server Side JavaSript ¢i ASP.Net. Z dal§ich mizeme jeSté zminit napt. Python,
ColdFusion, Java Server Pages ¢i kombinaci n€kolika technologii, v posledni dobé velmi
oblibeny AJAX.

6.3.1 NASTROJE PRO TVORBU WEBOVYCH PREZENTACI

Pro tvorbu webovych prezentaci budeme potiebovat nékolik malo néstrojti. Pro samotné
vytvareni webovych stranek postaci néktery z editorii. Miizeme se setkat se dvéma zaklad-
nimi kategoriemi editor uréenych pro tvorbu webovych stranek.

WYSIWYG editory (What You See Is What You Get) jsou editory, které umoziuji
vizualn€ zobrazovat webovou stranku piimo v procesu jejiho vytvafeni. Webmaster mize
vkladat na webovou stranku jednotlivé prvky pomoci sofistikovanych nastrojii, ¢asto po-
skytuji nepfeberné mnozstvi jiz ptipravenych prvki a sablon. Kdybychom §li do dusledk,
pii tvorbé pomoci WYSIWYG editorti neni nutné znat podrobnosti o jednotlivych ptika-
zech zvoleného jazyka. Editor totiz dany kéd vytvari automaticky sam. V mnoha ptipadech
bohuzel velmi neptehlednou formou. Z ¢ehoz vyplyva, Ze pokud se chcete profesionalné
vénovat tvorbé webovych stranek, je vhodné se také dozveédét o pouzivanych jazycich co
nejvice. Jako piiklad WYSIWYG editori miizeme zminit FronPage Express ¢i Adobe
Dremweaver z fady komer¢niho softwaru, Nvu pak jako zastupce softwaru nekomer¢niho.
WYSIWYG editorim a tvorbé www stranek jejich pomoci bude vénovana samostatna ka-
pitola.

NonWYSIWYG editory jsou ve velké mife pouzivany profesionalnimi webdesignery.
Hlavnim diivodem, pro¢ pouzivat nevizualni editory, tedy editory pracujici pouze s kodem,
je absolutni kontrola nad napsanym kodem. Existuje mnoho editorii tohoto typu, Casto po-
uzivanych také programatory pro svou schopnost vizudln¢ zobrazovat psany kod, nékteré
editory jsou schopny také syntaktické kontroly napsaného kddu. Po vizuélni strance je pak
mozné webovou stranku zobrazit ptimo v prohliZec¢i. Jako piiklad mizeme uvést PSPad
Editor, WebPage Maker, HTML Kit, Ace Html, ¢i star§i HomeSite. V neposledni fad¢ si
muizeme vystacit také s poznamkovym blokem.

Krome¢ editor pro samotnou tvorbu webovych stranek potiebuje tviirce webu také soft-
ware pro praci s grafikou (pro Gpravu obrazki, vytvaieni ikon, pozadi, animaci, tlacitek
apod.). Zde miizeme zminit opét nekolik zastupcii jak komercniho softwaru (Adobe Pho-
toshop, Adobe Illustrator, Macromedia Fireworks), tak softwaru nekomer¢niho (Gimp, In-
kSpace, IrfanView).

128



Josef Botlik - Informacni a internetové technologie

Pro umisténi webovych stranek na webovém serveru je pak vhodné mit nainstalovaného
FTP klienta pro snazsi a rychlejsi pfenos soubort z lokalniho pocitace na webovy server.
Existuji sice poskytovatelé webhostingu, ktefi nabizeji pfimé nahrani soubort pies webové
rozhrani, tato moznost se vSak stava v pripad¢ vétsSiho mnozstvi soubora uzivatelsky velmi
nepfivétivou. FTP klientli existuje nepieberné mnozstvi, od samostatnych aplikaci
(CuteFTP, AceFTP, WS FTP), az po FTP klienty, ktefi jsou soucasti jiného softwaru (Total
Commander).

6.4 Prace s hypertextem

Hypertexty byvaji realizovany pomoci znackovacich jazykl. Zakladni normou je GML
(Generalized Markup Language). Jazyk SGML (Standard Generalized Markup Language),
ktery je definovan v ISO normé 8879 z roku 1986 byl pfili§ obecny, umoznoval definici
vlastnich znackovacich jazykl (sad znacek a jejich vzajemnych vztahll) pomoci tzv. definic
typu dokumentu (DTD) a mé4 obsdhlou mnoZinu volitelnych parametrti, po¢inaje maxi-
malni délkou nazvl znacek a konce ur¢enim znaki pouzitelnych jako odd€lovace znacek
od textu. Komplexnost a pfilisnd volnost standardu SGML zbrzdila jeho praktické vyuziti.
To pfislo s definovanim HTML.

6.4.1 HTML

Kazda stranka je na disku nebo na serveru uloZena ve formé zdrojového kodu. Tento
kod je psany v jazyce HTML. Pomoci jazyka HTML se tvoii webové stranky. HTML zna-
mena HyperText Markup Language - hypertextovy (hypertext = odkaz) znaCkovaci jazyk.
Stranky jsou tedy zapsany pomoci zdrojového koédu. Webové stranky vytvarite pomoci
HTML znacek (znacka, nebo-li také tag). Znacek je mnoho a vzdy se zapisuji do Spicatych
zavorek

HTML je nejznamé;jsi aplikaci SGML (Standard Generalized Markup Language) Jedna
se tedy o znaCkovaci jazyky.

Podstata a principy znackovacich jazyki vychazi z faktu, Ze v kazdém dokumentu exis-
tuje vlastni obsah a formaty, prostfednictvim kterych je obsah zobrazen. Dale existuje v do-
kumentech mnoZzina znakd, které jsou charakteristické pro prostiedi, ve kterém byl doku-
ment vytvoien. Napiiklad dokument napsany ve Wordu obsahuje mimo textové informace
taky udaje o znakové sad¢, o parametrech stranky, o autorovi apod. tyto tidaje jsou zazna-
menany pomoci specialnich znakt programu Word. Pokud by dokument byl otevien v ji-
ném programu, tento by nevéde¢l, jak interpretovat fidici znaky a formaty Wordu.

Z toho plyne, Ze pro Internet, jako pro multiplatformni prostiedi, je nutné zabezpecit,
aby formatovaci a fidici znaky mély jednotné interpretovatelnou podobu. Toho se dosahlo
tak, Ze doslo k oddéleni obsahu, ktery je psan prostym, neformatovanym textem. Ridici a
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formatovaci znaky jsou rovnéz zapsany prostym textem ve formé znacek, které obsahuji
informace pro program, kterym je dokument zobrazovan. Znacky jsou vétSinou ,,parové®,
tj. maji ¢ast, ktera se uvadi pred textem, kterého se tyka a ¢ast, kterd se umist'uje za text a
urcuje konec platnosti znacky. Aby se rozlisilo, Ze se jedna o pocatecni nebo koncovou
znacku, ma koncovéa znacka jiny tvar.

Naptiklad zapis <b> text </b> obsahuje znacku <b>, jejiz koncovy tvar je </b>a ftika,
ze text mezi znaCkami se ma zobrazit tu¢n€. Mnozinu znacek, kterou HTML pouziva pro
oznaceni formatl a informaci piislusné znacky, urcuje ptislusné DTD (definice typu doku-
mentu), které definuje verzi HTML. WWW stranky zapsana v HTML jazyce tvoii tzv.
zdrojovy kod. Ten lze upravit prostiednictvim libovolného textového editoru, napft, po-
znamkového bloku a prohlédnout v libovolném prohlizeci tak, Zze z menu prohlizece vyvo-
lame ptikaz Zobrazit > Zdrojovy koéd (pfipadné View > Source, apod.).

Pro psani HTML dokumentu plati nékolik zdsad. Kazdy dokument je uzavieny (za¢ina
a kon¢i) do znacky <html> </html>.

Dokument ma dvé zakladni ¢asti, hlavicku <head> a télo <body>. V hlavicce jsou ob-
sazeny informace o dokumentu, vlastni text je v ¢asti <body>.

Dvojici znacek a textu, ktery je ve znackach uzavieny se fikd obecné element, u HTML
se mu fika Tag. Tagy jsou parové (obsahuji dvojici znacek, pocatecni a konecnou, které
oznacuji misto pro realizaci znacky) a mohou se do sebe vnotovat. Obecné plati, Ze se tagy
nesmi kfizit (tag nemtize skoncit, pokud neskoncily v§echny tagy v ném vnotené). Pii psani
znacek se rozliSuje velikost pisma. Soucasti znacek jsou atributy, které dale znacku upftes-
nuji. HTML toleruje neparovost (neuvedeni kone¢né znacky u parovéhého tagu), kiizeni i
nedodrzeni velikosti pisma, obecné je to vSak ve znacCkovacich jazycich hruba chyba.
HTML definuje i mnozinu neparovych znacek.

Zaklady HTML se daji shrnout nésledovné, dokument v jazyku HTML ma ptedepsanou
strukturu. Ta obsahuje:

Deklaraci typu dokumentu — znac¢ka <!DOCTYPE html> (sd€luje prohlize¢i, Ze oteviel
HTML dokument).

Kovenovy element — prvek html (zna¢ky <html> a </html>) (reprezentuje HTML doku-
ment).

Hlavi¢ku dokumentu — prvek head (znacky <head> a </head>) (obsahuje metadata,
ktera se vztahuji k celému dokumentu. Definuje kddovani, nazev dokumentu, autora, popis,
klicova slova, titulek dokumentu nebo kaskadové styly).

Télo dokumentu — prvek body (znacky <body> a </body>) (zahrnuje vlastni obsah do-
kumentu).

V konfrontaci s XML Ize snadno vyvodit, ze HTML je specificky XML dokument.
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6.4.2 VERZE JAZYKA HTML

Verze 0.9 — 1.2 ( 1991-1993), nepodporuji grafické rozhrani. Verze 2.0 byla vydana v
listopadu 1995, odpovida syntaxi SGML. Pfidava k puvodni specifikaci interaktivni for-
mulafe a podporu grafiky. Verze 3.2 (1997, komunita W3C) ptidava tabulky, zarovnavani
textu a stylové prvky pro ovliviiovani vzhledu. Pivodné pfipravovand verze HTML 3.0
nebyla nikdy pfijata jako standard, protoze byla pfili$ slozita. Verze 4.0 (1997, W3C). Do
specifikace jazyka pribyly nové prvky pro tvorbu tabulek, formulait a byly standardizo-
vany ramy (frames).

V této verzi lze charakterizovat vyznam (sémantiku) jednotlivych casti dokumentu, a
vzhled (styly). Verze byla revidovana, verze 4.01 (1999, W3C) opravuje nékteré chyby,
mélo se jednat o posledni verzi HTML, dalsi specifikace méla byt XHTML (verze 1.0, 1.1,
2.0 resp. 5.0), naslednik HTML, vyuzivajici univerzalni jazyk XML. HTML 5.0 ukoncuje
zavislost HTML na SGML opravuje chyby ptedeslé verze, vyfazuje zastaralé prvky, pfi-
dava nové sémantické prvky, ptidava podporu novych a modernich technologii, zavadi
novy systém vyvoje jazyka (nové verze vydavany zhruba ve dvouletych cyklech).

HTML je samo o sob& pouze znackovaci jazyk k vytvareni struktury dokumentt. OvSem
s nastupem jeho posledni verze se zazit€¢ pouziva oznaceni HTMLS pro cely balicek, do
kterého spadaji jak kaskadové styly CSS, coZ je samostatny jazyk na stylovani dokumentd,
tak JavaScript (spravny nazev je ECMAScript — oznaceni JS je pouze lidové), ktery je tak-
téz samostatnym skriptovacim jazykem na stran¢ uzivatele. Ve skutecnosti, bychom méli
spravné oznacovat novou verzi technologii jako HTMLS5, CSS3 a ESS. Zkracené se ale tato
trojce oznacuje jako technologicky balicek HTMLS.

Kompletni dokumentace o téchto technologiich je k dispozici na strankach konsorcia
World Wide Web Consortium W3C

Odkazy na zakladni znacky jsou dostupné na mnoha mistech a webovych strankach,
odkud je erpan i nasledujici obsah textu°.

%0 Dalsi informace naleznete predevsim na strankach:
http://w3c.github.io/html-reference/spec.html#hgroup

dale v ¢eském jazyce: http://www.html5.cz/, www.jakpsatweb.cz, http://programujte.com/cla-
nek/2010082200-html5-nove-vlastnosti/, https://www.zdrojak.cz/serialy/webdesigneruv-pruvodce-po-
html5/, http://www.itnetwork.cz/html-css/html-manual, http://www.fce.vutbr.cz/studium/materialy/Ou2/re-
ference_html.pdf

v anglickém jazyce: http://html5doctor.com/the-hgroup-element/, http://www.w3schools.com/
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Zilkdadni znaéky HTML a jejich atributy

Strokiura dolrmmenta

<HTML>

<HEAD: <TITLE>...</TITLE>...</HEAD>
<BODOY> ... < /BODY>

< fHTML>

Zahlavi dolmmentn

<TITLE». ..« /TITLE> tirulek (pazew) dolrment
<LINK> defmevam vazeb ma dalsi dokumenty
<3TFLE>. ..</3TYLE> defmice stvhi

<SCRIPT>. .
Atributy elementn <BODY
bgcolor
text
background
<OL>. . .« TL>
type
</OL>
types

start
<LI>
type
walue

<JOL>
<OT>
<D
compact

Obrizly
<IME src="TRL">
align

top,

als

width
height
border
hspace
TSpace

Tabmlky
<TRHLE>...</TAELE>
aligm

cell=pacing
cellpadding
width
bordez
rules

frame
TR, . .« /TR>

<TE>. . .</TE>
<IDw. . .</TD>

<COLGRO0E: <« COLGROUE:

<C0OL»
bgcolor
align

wvalign
width

ROWIAP
ToWSpan
col=pan

=pan

< /SCRIET: vindeni skripti (noie byt i kdsknliv v 15lg)

hama pozadi (*FrEzhh” nebo nazev bamy)
barvy e (" ESmEgth” nebo nazey baney)
UFL obrazkn, kiery se pousije ma pozad:
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6.4.3 XML

XML (eXtensible Markup Language) je jazyk, ktery umoziiuje oznadit vyznam jednot-
livych ¢asti textu, a ne jejich vzhled. Nejvétsi ptinos XML spociva v tom, ze v dokumen-
tech mizeme pouzivat vlastni znacky (tagy). Jedna se opét o podmnozinu SGML, oproti
HTML si zachovava moznost definovani vlastnich DTD, a tedy i vlastnich znacek, pro
jednotlivé skupiny dokumentd. Narozdil od SGML je mnoho parametrii pfedem urceno a
nelze je ménit, je dana napt. maximalni délka ndzvi znacek, pouzité oddé€lovace a specialni
znaky atd. XML uz pocita s podporou rtiznych jazykd, takze neni tak Gzce svazdno s an-
glictinou jako vétSina piedchozich pocitacovych technologii.

Syntaxe zapisu dokumenti v XML je oproti SGML pomérné ptisnd, cozZ umoziiuje mno-
hem snazsi a levnéj$i vyvoj aplikaci, které umoziuji s timto jazykem pracovat.

Zakladni funkci znacek v XML je pfidéleni obsahu. Lze pomoci znacky urcit, ze se
jednéd o vyrobek, barvu, u dokumentu o kapitolu, odstavec, v matematice o proménnou,
vzorec apod. Pomérné obséahle popsal praci s XML Kosek (2000).

Databazova tabulka

PFijmeni Jméno E-mail Telefon
| Novak | Jan | in@seznam.cz | 0603123456

Stejna data v podobé XML

<adreséf>

<opsoba>
<p¥ijmeni>Novéak</p¥ijmeni>
<jméno>Jan</jméno>
<email>jn@seznam.cz</email>
<telefon>0603123456</telefon>

</osoba>

<osoba>

-
<
) <telefon>0602987654</telefon>
</osoba>

Obrazek 62: prepis dat pomoci XML

Zdroj: XML pro kazdého, Kosek (2000)
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6.4.4 FORMATOVANIiV HTML, KASKADOVE STYLY

Formatovanim HTML dokumenti se zabyva nepteberné mnozstvi publikaci. V prvopo-
¢atcich bylo formatovani omezené na tagy HTML, pozdé¢ji doslo k rozsiteni moznosti po-
moci samostatného jazyka CSS.

Protoze se jazyk HTML vyvijel, vznikaly casem rtizné zpiisoby, jak formatovat text.
Proto dnes existuji dva odlisné zptsoby, jak v HTML tieba obarvit pismo nebo ztuc¢nit text.

e Starsi zplisob pouziva ptimo HTML tagy. (Napiiklad kurziva se d€la pomoci
tagl <i> a </i>: <i>kurziva</i>). Pomoci tagii se nekteré véci nedaji ud€lat.

e Nov¢jsi zptsob prostiednictvim tzv. CSS stylu, pouziva se tag <style> a obecny
atribut "style", kterému se pfifazuje néjaka definice.

Dulivod implementace CSS do procesu tvorby www stranek vyplynul zejména z malych
moznosti HTML. Formatovani HTML3! bylo potiebné pfizpisobit faktu, ze kazdy text ma
obsah a formu. Kdyz mluvime o formatu (form&) webovych stranek, myslime tim tfeba
barvu a velikost pisma, pozadi, zarovnani atd., tj. v§e, co nepatii do obsahu. Hlavnim smys-
lem CSS je umoznit navrhairim oddé€lit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu. Pu-
vodné to mél umoznit uz jazyk HTML, ale v disledku nedostateénych standardi a konku-
ren¢niho boje vyrobct prohlizeci se vyvinul jinak. Star$i verze HTML obsahuji celou fadu
elementt, které nepopisuji obsah a strukturu dokumentu, ale i zptisob jeho zobrazeni. Z

hlediska zpracovani dokumentt a vyhledavani informaci neni takovy vyvoj Zadouci.

Obecné feceno, CSS je néjaky zapis, ktery urcuje vzhled (barvy, dekora¢ni obrazky,
rozmisténi prvktl) HTML dokumentu. V praxi se pak ¢astéji pouzivaji tyto ndzvy: Kaska-
dové styly, styly, CSS soubory. Soubor s kaskddovymi styly mé piiponu css. Sdm o sobé
nema smysl. Jeho funkcnost se projevi az po propojeni s HTML souborem.

CSS je kolekce metod pro grafickou Gpravu webovych stranek. Ta zkratka znamena
Cascading Style Sheets, ¢esky "kaskadové styly". Kaskadové, protoze se na sebe mohou
vrstvit definice stylu, ale plati jenom ta posledni.

Jazyk byl navrZen standardiza¢ni organizaci W3C, autorem prvotniho navrhu byl Hakon
Wium Lie. Byly vydany CSS1, CSS2 a CSS3.

V soucasnosti se da fict, Ze uz se cely web formatuje pomoci CSS. Ze star¢ho HTML
formatovani zastalo minimum. Pomoci CSS lze napt-:

e Nastavit libovolnou a ptesnou velikost pisma, prokladani, kapitalky.

e Ud¢lat odsazeni prvniho fadku odstavce, zvétsit fadkovani.

e Zrusit nebo zvéEtsit prazdny prostor po odstavci.

e Automaticky formatovat nadpisy (naptiklad je vSechny ud¢lat zelené).

31 prevzato s upravami z www.jakpsatweb.cz

134



Josef Botlik - Informacni a internetové technologie

e Zvyraznovat odkazy po piejeti mysi.

e Ud¢lat automaticky grafické odrazky.

e Urcité Casti textu zneviditelnit, zprahlednit nebo nezobrazit.

e Piedefinovat graficky vyznam béznych tagi (napiiklad vSechno, co je kurzivou,
udélat i tucng).

e Nastavit pozadi ¢ehokoliv, stranky, tabulky ale tfeba i odstavce; pozadi se ne-
musi opakovat a miiZze mit piesnou pozici.

e Umistit n¢jaky objekt (tieba kus textu) kamkoliv do stranky, miize se to i pte-
kryvat.

e Piidat k ¢emukoli rolovaci listy, ofiznout to, oramovat, nastavit okraje.

e V kombinaci se skripty je dnes CSS nejmocnéjsi zbran pro "rozhybani" stranek.

e Hlavni vyznam CSS spociva v tom, ze funguji hodné automaticky, pficemz se
vzhled celého webu deklaruje jednim souborem.

Styl se mize deklarovat tifemi zpusoby:

4. Piimo v textu zdroje u formatovaného elementu pomoci atributu style="...".

5. Pomoci "stylopisu" (angl. "stylesheet") v hlavicce stranky. Stylopis je jakysi seznam
styld. Je v ném obecné napsano, co ma byt jak zformatovano, naptiklad Ze nadpisy
maji byt zelené. Do stranky se stylopis piSe mezi tagy <style> a </style>.

6. Pouzitim externiho stylopisu, tj. souboru *.css, na ktery se stranka odkazuje tagem
<link>. V souboru je umistény stylopis. Hlavni vyhoda je v tom, Ze na jeden takovy
soubor se da nalinkovat mnoho stranek, takze pak vSechny vypadaji podobné.

Kaskadové styly maji jinou syntaxi nez HTML. Prvni na fadé je selektor®? (ten urcuje,
co ma byt formatovano). V slozenych zavorkach ({}) se nachazi vlastnosti a hodnoty (jinak
také blok deklaraci). ZapiSe se vlastnost, dvojteCka, mezera, hodnota a vycet hodnot se
ukonc¢i sttednikem (;). Mezery je mozZné vynechavat nebo jich napsat vice za sebou, funkc-
nost to neovlivni. Pro pfehlednost je lepsi mezery psat. Selektor udava, jaky element bude
blok deklaraci formatovat. Selektorem muze byt tfida (class), identifikator (id), tag, nebo
rizné kombinace. Identifikatoru se v CSS prediazuje kiiZzek (#, Ctrl+Alt+X), tfidam tecka
a tagu se neptediazuje nic, napiSe se tak jak je (bez Spicatych zavorek). Je mozné formato-
vat vice elementii najednou, selektory oddélime ¢arkami. Dal§i moznosti je formatovani
vnofenych elementd, pro takové formatovani se selektory oddéluji mezerami. Jako selek-
tory by se neméla pouzivat slova s diakritikou.

32 Blize napt. na http://www.klikzone.cz/CSS-navod/pravidla-CSS.php,
http://dum.hajduch.net/VY_32_INOVACE_1ICT9roc_09 B ap.

135



Zakladni technologie pro tvorbu WWW

6.4.5 JAVASCRIPTY

JavaScript je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk, jehoz autorem
je Brendan Eich z tehdejsi spolecnosti Netscape. Nyni se zpravidla pouziva jako interpre-
tovany programovaci jazyk pro WWW stranky, ¢asto vkladany pfimo do HTML kédu
stranky. Jsou jim obvykle ovladany rtizné interaktivni prvky GUI (tlacCitka, textova policka)
nebo tvofeny animace a efekty obrazki.

Script v JavaScriptu

Script v JavaScriptu se obvykle spousti az po stazeni WWW stranky z Internetu (tzv. na
stran¢ klienta), na rozdil od ostatnich jinych interpretovanych programovacich jazyki
(napt. PHP a ASP), které se spoustéji na stran¢ serveru jesté pred stazenim z Internetu. Z
toho plynou jista bezpecnosti omezeni, JavaScript napt. nemiize pracovat se soubory, aby
tim neohrozil soukromi uzivatele. DileZité je si uvédomit, ze JavaScript béZi na strané kli-
enta, vSechny ty aplikace jsou tedy spoustény v prohlizeci u uzivatele. To je obrovsky rozdil
oproti serverovym jazyktim, jako je napf. PHP. Pomoci JavaScriptu tedy mizeme mé&nit
obsah webové stranky u uzivatele, coz nabizi napf. tvorbu dynamickych menu, riznych
roletek a dalSich kontejnert, které umoznuji usettit misto na strance kdyz jsou zaviené a po
najeti mysi se otevrou. To je jist¢ Sikovné a prehledné. JavaScript je skvély k formatovani
textu, pomoci n¢j si mizete do napsané zpravy vkladat smajliky nebo dokonce formatovat
text jako ve Wordu. Kdyz je na webové strance néjaky editor, je to na 90% JavaScript.
Dalsi vyuziti nalezneme u ukazateli ¢asu a data a dalSich efektii na webovych strankach
(napft. padajici snih na vanoce).

Protoze odeslani stranky na server a ¢ekéani na naslednou odpovéd’ serveru je pomalé,
pouziva se JavaScript také na validaci webovych formulart. KdyZz naptiklad napiSete
Spatné email, webova stranka vas na to jeSté pred odeslanim upozorni a neni tieba stranku
Znovu nacitat. Musime si vSak uvédomit, Ze protoZe JavaScript béZi na klientovi, mliZe si
ho uzivatel vypnout nebo piepsat, proto nesmime na takovouto validaci spoléhat a email
musime podruhé zkontrolovat i na serveru. Vyhodou JavaScriptu je v§ak pohodlnost a efek-
tivnost bez zbyteCnych nacitdni stranky a prodlev. To samé plati u diive zminénych
JavaScriptovych menu, které by se i s vypnutym JavaScriptem mély zobrazit. Je jedno, Ze
uz to nebude tak hezké, protoze JavaScript ma 99% lidi zapnuty a nékteré prohlizece ho
dokonce ani neumoznuji vypnout, problém je hlavné naptiklad u indexovacich roboti Go-
oglu, ktery je potom nevidi, protoze JavaScript nepouziva. To by mohlo pak znamenat, ze
se pfes menu nedostane na zbytek webu. JavaScriptové frameworky (naptiklad nejznamé;si
JQuery, kterou pouziva i gigant Google, nebo Mootools), obsahuji tzv. widgety, ptedpii-
pravené miniaplikace, naptiklad menu, kde si jen nastavite, co v nich ma byt z zbytek za
vas fesi framework a to i v piipadé, kdyby nékdo JavaScript vypnul®.

33 Prevzato s Gipravami z http://www.itnetwork.cz/javascript/zaklady/javascript-tutorial-uvod-do-
javascriptu-nepochopeny-jazyk
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Syntaxe jazyka JavaScript je volné zaloZena na syntaxi jazyka Java. Java je objektove
orientovany programovaci jazyk a JavaScript mize byt povazovan jako velmi podobny ja-
zyk.

JavaScript a Java jsou dva ovsem odli$né programovaci jazyky.

Z pohledu programovaciho jazyka i u JavaScriptu existuji proménné, funkce, podminky,
operatory atd. Jak plyne z nazvu, programovy kod je zapsan v tzv. skriptu. Cely skript je
ohraniCen parovym tagem script. To znamena, Ze tagy <script> a </script> udavaji prohli-
ze€i informaci o tom, ze ma mezi témito tagy predpokladat skript. Pro vypsani textu pomoci
JavaScriptu se pouziva funkce document.write('text').

Skripty miZete umistit:

e Do hlavicky HTML dokumentu (tj. mezi tagy <head> a </head>).
e Do téla HTML dokumentu (tj. mezi tagy <body> a </body>).
¢ Do externiho souboru (V HTML dokumentu bude odkazovano na tento soubor).

Jestlize umistime tento kod do HTML dokumentu, spusti se pokazdé, jakmile je doku-
ment nacten. To znamen4, ze se po kazdé aktualizaci stranky spusti znovu.

Dalsi moznosti je spousténi scriptu pti udalostech, jako je naptiklad kliknuti na vybrany
prvek. Udalosti (Events) umoziuji vlozit JavaScript do HTML prvku. Jedna se tedy o spe-
cialni atributy, které se ptidavaji ptimo do HTML prvku. Napfiiklad tag hl naformatuje
vybrany text jako nadpis, vypiSe dany text, atribut onClick je udalosti JavaScriptu, ktera
pfi kliknuti na text vyvola ptikaz ,,alert” (hlaska).

<h1 onClick="alert('Toto text hlasky");">KIlikni na tento text!!!</h1>

Zaklady syntaxe JavaScriptu
Pro psani scriptl plati nékolik zasad.

e Piikazy se oddéluji sttednikem nebo koncem fadku. V praxi se doporucuje stied-
niky pouZivat, protoze piidavaji prehlednost.

e Oproti HTML tagl zalezi na velikosti pismen, at’ uz v ndzvech proménnych ¢i v
nazvech objektt.

e Retézce se uzaviraji do uvozovek. Piipustné jsou i apostrofy (na Eeské klavesnici
Alt + 39). Je to jedno, zda se pouzije apostrofy nebo uvozovky. Nékdy jsou apo-
strofy nutné, kdyZ potiebuji zanofovat rizné druhy uvozovek.
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e Pokud potiebujeme napsat n¢jaky specialni znak, ktery JavaScript interpretuje
(naptiklad zminéné uvozovky) do stranky, musi se vyuzit tzv. escape sekvence.
Pted tento znak se napise zpétné lomitko.

JavaScript zna specialni hodnotu pro pravdu: true a pro nepravdu: false. Objekty a jejich
metody a vlastnosti se odd¢luji teckami: objekt.podobjekt.vlastnost. Programové sekvence
se uzaviraji do sloZzenych zavorek {} (zejména pti vétveni a deklaraci funkci).

6.5 HTML

L4

Jak bylo zminéno dfive, v soucasnosti je pro tvorbu www stranek nejpouzivanéjsi jazyk
HTMLS5. Podle Root.cz** 1ze shrnout nové vlastnosti a moznosti nasledovné:

FILE APl —umoznuje nahravat neomezené mnozstvi souborti najednou, Segmentaci vel-
kého souboru na stran¢ klienta a postupny upload téchto ¢asti na server, kde se serverovy
script postara opct o jeho slozeni. Tim je mozné naprosto obejit omezeni maximalniho
uploadu.

FULLSCREEN API — Toto rozhrani odstrainuje nutnost pouzivat Flash pfi nutnosti pie-
pnout dokument pies celou obrazovku. To se vyuziva naptiklad pii prehravani videi nebo
pfi prohlizeni fotografii na socialnich sitich.

GEOLOCATION API — Pomoci tohoto rozhrani lze bez nutnosti jakychkoliv dopliki
identifikovat globalni pozici. Ta je vypocitavana ze vSech moznych znamych parametrt,
na nichz zavisi piesnost. Cim vice udaji, tim je API piesn&jsi. Prohlize¢ se vzdy nejprve
zepta, jestli chcete dané strance sdélit své udaje o poloze.

CSS3 — je nékterymi zdroji oznacovan jako souc¢dst HTMLS, slouzi ke stylovani doku-
mentl. Prakticky se jedna o samostatny jazyk, slouZici obecné pro aplikaci stylll ve znac-
kovacich jazycich, tedy i v XML apod.

@FONT-FACE — Pomoci tohoto nastroje lze nacist ze serveru libovolny font a pouzit
ho na webu. Font se nacitd pfi nacitani stranky a funguje jako standardni webové fonty
Arial, Times new Roman, Verdana a dalsi.

MEDIA APl — Umoznuje ptehravat video a hudbu piimo v prohlizec¢i. API umoziiuje
naprogramovat cely piehravac opét bez pouziti plug-inu Flash, bez kterého bylo prehravani
na internetu pied vydanim tohoto API nemozné. Zahrnuje metody jako play(), pause(),
load() a canPlayType(). Rozhrani umoznuje vytvofit vlastni prostfedi prehravace a v kom-
binaci s Fullscreen API i nahradit doposud vyuzivany Flash.

3 HTMLS: co p¥inasi a pro¢ se o néj zajimat, dostupné na https://www.root.cz/clanky/html5-co-prinasi-a-
proc-se-0-nej-zajimat/, online 1.9.2016
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TEXT TRACK API — Toto API umozniuje pfipojovat k pfehravanym multimédiim ti-
tulky, popisky nebo metadata.

SVG — HTMLS5 podporuje vyuziti vektorové grafiky v podobé souboru .svg. Tento for-
mat zapisu lze vytvofit ve vétsSin¢ vektorovych editorti a 1ze jej snadno implementovat do
HTML kédu nebo jako externi soubor svg.

CANVAS — Asi nejvétsi podporu ze strany prohlizecti mé novy atribut Canvas, umoz-
nujici vykreslovat grafy pomoci svého javascriptového rozhrani. Jedna se o prvek pro ge-
nerovani jakékoliv grafiky pomoci JS. Jde o tzv. platno umoziiujici dynamické vykreslo-
vani bitmap a jednoduché grafiky jako je tomu naptiklad v jazyce C++.

GAMEPAD API — Toto rozhrani je schopno propojit gamepad s internetovou aplikaci a
ovladat ji. Jde o vyuziti predevsim pfii tvorbé internetovych her.

OFFLINE WEB APPLICATIONS — Do nastupu HTMLS bylo pro funkénost interne-
tové aplikace zapotiebi neustalé pfipojeni k internetu. Soucasti nové specifikace baliku
Offline web applications je rozhrani umoziujici omezenou funkénost webové aplikace i pii
tzv. offline rezimu, tedy v situaci, kdy nejsme ptipojeni k internetu. Pomoci tohoto rozhrani
Ize ukladat data nejprve k uzivateli a az nasledné na server. Pfi pfechodu do offline rezimu
(vypadek pfipojeni), bychom o tato data nepfisli, na server by se odeslala az po obnové
spojeni.

SEMANTIKA — HTMLS zavedlo nové tagy, které slouzi pro zpiehlednéni a optimali-
zaci celého projektu. Misto strukturovani ¢asti stranky do tzv. divii umoziuje HTML pou-
zivat tagy ptresné podle toho, jaka Cast stranky je jimi strukturovana. Naptiklad mame sa-
mostatné stojici nezavisly prvek stranky, kterym muize byt ¢lanek, polozka v e-shopu atd.
Tag <div></div> Ize nahradit tagem <article></article>, obdobn¢ obsah hlavi¢ky tagem
<header></header> nebo obsah pati¢ky realizovat tagem <footer></footer>.

Prehled tagh a atributl je souhrnné definovan na strankach konsorcia W3C. Uvadime
prevzaty seznam znacek. Cesky rejstiik HTML 5 specifikace obsahuje popis viech HTML
5 tagl vCetné ukazek jejich pouziti a vysvétleni atributl. Rejstiik, véetné odkazi, byl pre-
vzat z e-www stranek ,,Abecedni rejsttik tagti - Cesky HTML 5 manuél“%®,

6.5.1 HTML STRUKTURA

base Tag base v HTML 5 umoziiuje nastavit kofenovou slozku pro relativni
odkazy v dokumentu.
body Tag body v HTML 5 oznacuje télo celého HTML 5 dokumentu, ve

kterém nalezneme obsah celych webovych stranek.

% Dostupné na http://www.itnetwork.cz/html-css/html-manual/html-5-abecedni-rejstrik-tagu
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DOCTYPE

head

Tag DOCTYPE v HTML 5 sdéluje prohlizeci, ze kdd zobrazuje
HTML 5 dokument.

Tag head v HTML 5 oznacuje hlavicku dokumentu, kde miizeme spe-
cifikovat napt. kodovani dokumentu.

Hlavicka HTML Popis hlavicky head HTML dokumentu a elementii do ni patficich,

dokumentu

Struktura

HTML doku-

mentu
tyl

E

itl

—
D

tedy title, style, link, base, meta, script a noscript.

Tag html v HTML 5 obaluje cely HTML dokument, ktery obsahuje
hlavicku a télo.

Tag link v HTML 5 se pouziva k provazani dokumentu s externim
souborem, nejcastéji k CSS stylam.

Tag meta v HTML 5 poskytuje tzv. metadata. Jednd se o informace
vlozené do HTML dokumentu.

Popis struktury HTML dokumentu, tagii doctype, html, head a body.

Tag style v HTML 5 slouzi k vloZeni stylovani pfimo do HTML doku-
mentu.

Tag title v HTML 5 obsahuje titulek stranky. Kazda HTML stranka ho
musi v hlaviéce obsahovat.

6.5.2 TEXTOVE TAGY

abbr

=g
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Tag abbr v HTML 5 oznacuje zkratku v textu. Mize se jednat o
zkratku 1 o zkratkové slovo.

Tag b v HTML 5 oznacuje text, ktery se stylisticky odliSuje od ostat-
niho textu, ale zaroven neni dilezity.

Tag cite se v HTML 5 pouziva k citovani nazvu dila nebo prace.

Tag code v HTML 5 oznacuje uryvek zdrojového kédu. Ve vychozim
nastaveni je vykreslen neproporcionalnim pismem.

Tag del v HTML 5 slouZi k oznaceni odstranéného textu po editaci do-
kumentu. Element obsahuje atributy cite a datetime .

Tag dfn v HTML 5 oznacuje casti textu, kde definujeme néjaky po-
jem.

Tag em v HTML 5 oznacuje Cast textu, kterd ma vétsi vyznam nez
okolni text. Text je vykreslen kurzivou.

Mezi frazové tagy v HTML (pro oznaceni textu) patii elementy abbr,
em, strong, dfn, code, samp, kbd, var, b, i, u, s a mark.

Tag hl v HTML 5 oznacuje nadpis nejvyssi urovné, ktery obvykle ob-
sahuje nazev webovych stranek.

Tag h2 v HTML 5 oznacuje nadpis ¢lanku ¢i podstranky. Lezi vzdy
pod nadpisem hl.

Tag h3 v HTML 5 oznacuje néjakou mensi sekci nez nadpis Grovné
druhé.
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h4 Tag h4 v HTML 5 oznacuje né¢jakou mensi sekci nez nadpis tirovné
treti.

h5 Tag hS v HTML 5 oznacuje néjakou mensi sekci nez nadpis trovné
ctvrté. Jeho pouzivani je vSak tidké.

h6 Tag h6 v HTML 5 oznacuje tu nejmensi moznou sekci. Témét se ne-
pouziva.

i Tag i v HTML 5 zvyraziuje text, je vykreslovan kurzivou.

ins Tag ins v HTML 5 slouzi k oznaceni nové vloZzeného textu po editaci
dokumentu. Obsahuje atributy cite a datetime.

kbd Tag kdb v HTML 5 oznacuje text, ktery ma byt uzivatelem vlozen z
klavesnice. Patii mezi frazové tagy.

mark Tag mark v HTML 5 se pouziva pii zvyraznéni Casti citace, ktera je
klicova.

Nadpisy Nadpisy slouzi v HTML pro lepsi orientaci a jsou klicové pro SEO.
Naptiklad Google extrahuje informace pravé z nadpisu.

p Tag p se v HTML 5 pouziva k rozdélovani textu do odstavci. Doku-

ment je poté prehlednéjsi a 1épe se styluje.
Tag q oznacuje kratkou fadkovou (inline) citaci. Obsahuje atribut cite.

g
p Tag rp v HTML 5 obsahuje vétSinou zavorky, které se zobrazi v pii-
padg¢, ze prohlize¢ ruby anotace nepodporuje.

rt Tag rt v HTML 5 oznacuje danou informaci o vyslovnosti v tzv. ruby
anotaci.

ruby Tag ruby v HTML 5 definuje tzv. ruby anotace, které se pouzivaji v
asijské typografii.

ruby, rtarp Tagy ruby, rt a rp se v HTML 5 pouzivaji k vloZeni tzv. ruby anotaci
do asijské typografie.

S Tag s v HTML 5 vykresluje obsah pieskrtnuté (zpravidla oznacuje

text, ktery jiz neni aktualni nebo korektni).
Tag samp v HTML 5 slouZi k oznaceni textu.

strong Tag strong v HTML 5 oznacuje siln¢jsi zdliraznéni nezZ tag em. Text je
vykreslen tucné.

wn
[ab)
3

sub Tag sub se v HTML 5 pouZiva k oznaceni dolniho indexu. Vyuzijeme
ho napf. pfi psani vzorcti nebo indexaci proménnych.

sup Tag sup se v HTML 5 pouZiva k oznaeni horniho indexu. VyuZijeme
ho pfi psani mocnin nebo poznamek pod Carou.

u Tagu v HTML 5 oznacuje podtrZzeny text.

var Tag var v HTML 5 slouzi k ozna¢eni proménné v textu a patii mezi
frazové tagy. Vykresluje se kurzivou.

wbr Tag wbr v HTML 5 oznacuje misto v dlouhém slové, kde je vhodné ho

zalomit.
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6.5.3 LAYOUT

article
aside
details
figcaption
figure
footer

header

Layout (rozlo-
Zeni stranky)

nav

section

summary

Tag article v HTML 5 oznacuje samotny ¢lanek. Ten mize mit svoji
hlavicku a 1 paticku.

Tag aside v HTML 5 oznacuje postranni panel, ktery obvykle obsa-
huje doplnky k ¢lanku.

Tag details v HTML 5 oznacuje rozbalovaci sekci s detaily. Pomoci
tagu summary ji piifadime titulek.

Tag figcaption v HTML 5 popisuje obsah v jeho rodicovském tagu fi-
gure.

Tag figure v HTML 5 oznacuje samostatnou ilustraci, tykajici se
¢lanku. Jeji nadpis vlozime pomoci tagu figcaption.

Tag footer v HTML 5 oznacuje paticku stranky. Obvykle obsahuje co-
pyright a informace o autorovi.

Tag header v HTML 5 oznacuje hlavicku stranky. Ta zpravidla obsa-
huje nadpis h1l.

Pro rozloZeni stranky do sekci (layoutu). Se pouZivaji predevsim tagy
header, hgroup, nav, footer, section, article a aside.

Tag nav v HTML 5 obsahuje navigaéni prvky. Muze byt soucasti hea-
der nebo stat samostatné pod nim.

Tag section v HTML 5 se pouZziva zejména k oznaceni "téla" doku-
mentu mezi hlavi¢kou a patickou.

Tag summary v HTML 5 oznacuje titulek sekce s detaily, kdy po klik-
nuti na n&j se ukaZou detaily.

6.5.4 TABULKY

caption

col

colgroup

Jednoduché ta-

bulky

Pokrocilé ta-
ulky

table

o

tbod
td

:

[

42

Tag caption v HTML 5 oznacuje nadpis tabulky, ktery je ve vychozim
nastaveni vycentrovany.

Tag col v HTML 5 definuje styl sloupcii ve skupin€. Nachazi se v ro-
di¢ovském tagu colgroup.

Tag colgroup v HTML 5 umoziuje seskupovat sloupce do skupin a
tém poté nastavovat riizné CSS styly.

Ke tvorb¢ jednoduchych HTML tabulek se vyuzivaji tagy table, tr, td,
th, atributy border, colspan, rowspan, headers a scope.

Popis tagti k tvorbé pokrocilych HTML tabulek. Tagy thead, tfoot,
tbody, caption, colgroup, col a atribut span.

Tag table v HTML 5 oznacuje tabulku a obsahuje jednotlivé fadky s
buitkami.

Tag tbody v HTML 5 oznacuje télo tabulky, které obsahuje jeji data.

Tag td v HTML 5 oznacuje buniku tabulky, kterd miiZe obsahovat text,
obrazky a dalsi libovolné elementy.
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Tag tfoot v HTML 5 oznacuje paticku tabulky, ve které je obvykle jeji
celé shrnuti.

Tag th v HTML 5 oznacuje hlavickovou bunku tabulky. Ve vychozim
nastaveni je obsah vykreslen uprostied a je tu¢ny.

Tag thead v HTML 5 oznacuje hlavicku tabulky, kde je obvykle popis
jednotlivych sloupct.

Tag tr v HTML 5 oznacuje fadek tabulky a obsahuje jednotlivé bunky.

6.5.5 SEZNAMY

datalist

Seznamy a slov-

nicek pojmii
ul

Tag autocomplete v HTML 5 oznacuje seznam moznosti, které jsou
nasledn¢ nabizeny v inputu pomoci naseptavace.

Tag dd v HTML 5 oznacuje popis vysvétlovaného pojmu v slovnicku
pojmii.

Tag dl v HTML 5 oznacuje slovni¢ek pojmi. Také ma své vlastni tagy
pro polozky.

Tag dt v HTML 5 oznacuje ve slovnicku pojmil vysvétlovany pojem.

Tag li v HTML 5 oznacuje jednu polozku seznamu a nejcastéji obaluje
text.

Tag ol v HTML 5 oznacuje uspotfadany seznam, ktery je fazen dle né-
jakého klice.

Popis tagi k tvorbé HTML seznam a slovniku pojmu - ul, ol, li, dl,
dt, dd, atributy reversed, start, type a value.

Tag ul v HTML 5 oznacuje neuspofadany seznam. Standardné maji
jeho poloZzky odrazky.

6.5.6 MULTIMEDIA

area
audio
canvas

embed

3

=

object

Tag area v HTML 5 oznacuje jednu oblast na mapé (obrazku). Ty-
picky se jedna o rizné tvary.

HTML 5 tag audio se pouziva pro vlozeni zvuki nebo hudby do
HTML stranky.

Tag canvas v HTML 5 oznacuje platno, na které je mozné vykreslovat
napfi. JavaScriptem. Pouziva se pro animace a hry.

Tag embed se pouziva k vlozeni externi aplikace nebo plug-inu. Casto
se pouziva k vlozeni Flash aplikace.

Tag img v HTML 5 oznacuje obrazek, ktery ma v sob€ né€kolik atri-
butt. Je neparovy.

Tag map v HTML 5 umoziuje definovat mapu na obrazku piimo na
stran¢ klienta.

Tag object se v HTML 5 pouziva k vlozeni multimedialni aplikace do
HTML dokumentu. Nejcastéji se jedné o Flash.
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Obrazky a ob-
razkovda mapa

source
track

video

Tagu img pro vlozeni obrazku do stranky pouziva atributy src, alt,
width, height. Umoziuje vytvaiet obrazkové klikaci mapy v kombi-
naci s elementy map a area.

HTML 5 tag source se pouziva pro vlozeni zdroje videa nebo hudby
pro tagy audio a video.

HTML 5 tag track se pouziva pro vlozeni textové stopy pro tagy audio
a video.

HTML 5 tag video se pouziva pro vlozeni videa do HTML stranky.

6.5.7 FORMULARE

button

fieldset
Formuldie
input

input typu file
input typu hid-
den

input typu chec-

kbox

input typu
password
input typu radio

input typu reset

input typu sub-
mit
input typu text

keygen

Label

output

Select
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Tag button v HTML 5 oznacuje tlacitko, které nemusi byt bezpro-
sttedn¢ soucasti formulafe a mize obsahovat dalsi tagy.

Tag fieldset se v HTML 5 pouziva s tagem legend k seskupeni formu-
lafovych poli a mize byt oznacen i jako GroupBox.

Tag form se pouziva ke tvorbé webovych formulairt v HTML a muze
obsahovat atributy method, action, name, autocomplete, accept-char-
set, taget a enctype.

Tag input se pouziva ve formulafich pro vlozeni riznych vstupnich
poli.

Tag input se pouziva v HTML formulétich pro vlozeni riznych vstup-
nich poli. Typ file slouzi k nahrani soubori na web.

Tag input se pouzivd v HTML formuléfich pro vlozeni riznych vstup-
nich poli. Typ hidden slouzi k vloZeni skrytého pole.

Tag input se pouzivd v HTML formuléfich pro vloZeni riznych vstup-
nich poli. Typ checkbox slouZi k vloZeni zaskrtavaciho pole.

Tag input se pouziva v HTML formulétich pro vlozeni rliznych vstup-
nich poli. Typ password slouZi k zadani hesla.

Tag input se pouziva v HTML formulafich pro vlozeni riiznych vstup-
nich poli. Typ radio slouzi k vlozeni pfepinaciho tlacitka.

Tag input se pouzivd v HTML formuléfich pro vloZeni riznych vstup-
nich poli. Typ reset obnovi vychozi hodnoty ve formulafi.

Tag input se pouziva v HTML formulétich pro vlozeni rliznych vstup-
nich poli. Typ submit slouzi k odeslani formuléie.

Tag input se pouzivd v HTML formuléfich pro vloZeni riznych vstup-
nich poli. Typ text slouZi k zadani kratkého textu.

Tag keygen se v HTML 5 pouziva k bezpecnému odeslani formulare
pomoci certifikatu.

Popis tagu label, ktery slouzi jako popisek poli v HTML formulatich.
Obsahuje atributy for a form.

Tag output v HTML 5 oznacuje vysledek néjaké pocetni operace.
Muze se jednat napft. o vystup JavaScriptu.

Popis tagu select, ktery umoziuje do HTML formulare vlozit vysou-
vaci nabidku (combo box). Souvisi s tagy option a optgroup.
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Slouzi ke vlozeni textového pole do HTML formulafe. Obsahuje atri-
buty autofocus, cols, disabled, form, maxlength, name, placeholder,
readonly.

6.5.8 OSTATNIi TAGY

a
address
bdi

bdo

blockquote
br

command

=

=0
=

iframe
komentdie
menu

meter

progress

script

wn
<))
>

=
(9]

Tag a v HTML 5 oznacuje hypertextovy odkaz. Pomoci néj se pohy-
bujeme v rdmci naseho webu nebo odkazujeme na web cizi.

Tag address v HTML 5 poskytuje kontaktni informace k dokumentu
nebo jeho ¢asti. Byva Spatné chapan, neoznacuje adresu.

Tag bdi v HTML 5 oznacuje text, ktery miize byt psan jinym smérem
textu, nez text okolni.

Tag bdo v HTML 5 oznacuje piepsani aktudlniho sméru textu, napf.
na smér zprava doleva.

Tag blockquote oznacuje blokovou citaci.

Tag br se pouziva k zalomeni fadku. Miizeme tak napt. zalamovat text
v odstavci.

Tag command se v HTML 5 pouziva k vlozeni ptikazu do kontexto-
vého menu nebo k zachyceni klavesové zkratky ve strance.

Tag div se v HTML 5 pouziva k seskupovani logicky souvisejicich
blokovych elementi a k jejich stylovani.

Tag hr v HTML 5 oznacuje odd¢€lovac, ktery je vykreslen jako hori-
zontalni ¢ara. PouZiva se pifi zméné tématu.

Tag iframe v HTML 5 oznacuje inline rdmec, umoziuje tedy vloZeni
dalsi HTML stranky do HTML dokumentu.

Komentate slouzi v HTML pro autora stranky jako pozndmky k lepsi
orientaci zejména v komplexnim kodu.

Tag menu umoznuje v HTML 5 vloZit toolbar s menu, podobné jako
ho zname napt. z Windows aplikaci.

Tag meter v HTML 5 oznacuje méfi¢, podobny progressbaru, ktery
graficky zobrazuje urcitou Cast z celku.

Tag progress v HTML 5 oznacuje ukazatel pokroku v né¢jaké ¢innosti,
znamy také jako progressbar.

Tagy script a noscript slouzi ke vlozeni klientsky skripti (JavaScriptu)
do HTML dokumentu. Obsahuji atributy async, defer, type, charset a
Src.

Nemad zadny sémanticky vyznam. Pouziva se k seskupovani logicky
souvisejicich fadkovych (inline) elementt a funguje tedy podobné,
jako element <div>.

HTML 5 tag time se pouziva pro oznaceni data nebo ¢asu v HTML
strance.
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6.5.9 ZASTARALE TAGY (PODPOROVANE Z DUVODU KOMPATIBILITY)

big Tag big v HTML dfive oznacoval vétsi text, nez byl ten normalni. V
soucasnosti se vEtsi text realizuje pomoci CSS.

center Tag center v HTML vycentroval obsah. Nov¢ se centruje pomoci CSS
vlastnosti.

font Tag font v HTML umoznoval nastavit typ, velikost a barvu pisma.
Nyni pismo nastavujeme v CSS dokumentu.

frame Tag frame v HTML oznacoval ramec, ve kterém se zobrazovala samo-
statnd HTML stranka.

frameset Tag frameset v HTML oznacoval soubor ramcti. Z HTML byly vSak
ramce jiz odebrany.

noframes Tag noframes v HTML obsahoval text, ktery se zobrazil, kdyZ prohli-
ze¢ nepodporoval ramce.

small Tag small v HTML oznacoval a oznacuje mensi text nez ten okolni.
Ma stejnou velikost jako nadpis 5. urovné.

strike Tag strike v HTML oznacoval preSkrtnuty text. Nove se to d¢la pres
CSS vlastnost.

Stylovani Pro snaz§i hromadnou modifikovatelnost do HTML stranky vkladame

pouze obsah. Uprava vzhledu element (stylovéani) se vy¢lenila do sa-
mostatného souboru CSS.

Jazyku HTMLS je vénovan pomérné Siroky prostor na www strankach, doporucuji dale
studium  napf. https://www.zdrojak.cz/serialy/webdesigneruv-pruvodce-po-html5/,
www.jakpsatweb.cz nebo https://www.zdrojak.cz/serialy/webdesigneruv-pruvodce-po-
html5/

6.6 Kaskadové styly

6.6.1 CHARAKTERISTIKA CSS3

CSS3% — Jsou velkym piinosem pro internetové aplikace a jejich vzhled, jsou chapany
jako sou¢ast HTMLS oznacovana jako CSS3, ktera slouzi pro stylovani internetovych do-
kumentti. Verze CSS3 je v podstaté prilom grafického zpracovani webti. UmozZnuje totiz
vytvofit témét kazdy graficky prvek stranky pouze pomoci tohoto stylovaciho jazyka a tim
velmi urychlit nacitani stranek. Dalo by se zjednodusené fict, Ze je tim grafika definovana
jako vektorova, a tedy je mozné ji zobrazovat v jakychkoliv zatizenich bez zmény kvality,
coz je u pouziti obrazkové grafiky nemozné. Je tedy velmi snadné dokument ptizplsobit

36 Prevzato z https://www.root.cz/clanky/html5-co-prinasi-a-proc-se-o-nej-zajimat/
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velikosti uzivatelovy obrazovky. Moznosti lze shrnout pro aplikaci v nasledujicich oblas-
tech::

e Animace.

e Moznosti background-image (obrazkové pozadi).
e Border image (obrazkovy ramecek).

e Border radius (zaoblené rohy).

e Box shadows (stiny).

e Rozméry.

e Position: Fixed (fixni pozice).

e Font settings (moZnosti nastaveni pisma).
e Piechody.

e Hyphenation (déleni slov).

e Media queries.

e Multiple-column layout.

e Multiple backgrounds.

¢ Opacity (neprihlednost).

e Pointer events.

e Textoverflow.

e Text shadow (stin textu).

e Transforms 2D (2d transformace).

e Transform 3D (3d transformace).

e Transitions.

Opét, obdobné jako u specifikace HTMLS uvadim abecedni rejstiik tak, jak je specifi-
kovan na www v piispévku ,,Abecedni rejstiik - Cesky CSS 3 manual*“¥.

6.6.2 PRIKAZY A KLICOVE VYTAZY

Text a pismo

@font-face Pomoci CSS 3 pravidla @font-face vytvaiime vlastni font s jeho
vlastnim nazvem.

color Pomoci CSS 3 vlastnosti color nastavujeme barvu pisma/textu v
HTML elementu.

content Pomoci CSS 3 vlastnosti content nastavujeme, co bude pied a za ele-
mentem.

counter-increment Pomoci CSS 3 vlastnosti counter-increment miizeme pricitat k ¢islu
vlastni hodnotu a tak tvofit seznamy.

37 Prevzato z http://www.itnetwork.cz/html-css/css-manual/cesky-css-3-manual-rejstrik

147


http://www.itnetwork.cz/font-face-css-3-pravidlo-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/color-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/content-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/counter-increment-css-3-vlastnost-cesky-manual

Zakladni technologie pro tvorbu WWW

counter-reset
direction
font
font-family
font-size

font-size-adjust

font-stretch

font-style
font-variant
font-weight

Fonts (pisma

hanging-
punctuation
letter-spacing
line-height

Multiple Columns

(sloupce)
quotes

tab-size

Text Effects
(efekty textu)
text-align

text-align-last

text-decoration

text-decoration-
color

Pomoci CSS 3 vlastnosti counter-reset definujeme ID pocitadla a za-
roven ho resetujeme.

Pomoci CSS 3 vlastnosti direction nastavujeme smér textu v HTML
elementu, tedy zleva doprava nebo zprava doleva.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font nastavime pismo v HTML elementu,
styl, variantu, tloustku, velikost, fddkovana a rodinu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-family nastavujeme rodinu pisma v
HTML elementu. Rodinou pisma se mysli font (napt. Arial).
Pomoci CSS 3 vlastnosti font-size nastavujeme velikost pisma/textu
v HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-size-adjust nastavujeme velikost
pisma fontu. Podporuje pouze Mozilla Firefox.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-stretch nastavujeme, zda bude text
uzsi nebo $irsi. Nepodporuje zadny webovy prohlizec.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-style nastavujeme styl pisma v HTML
elementu. Vlastnost se pouziva pro kurzivu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-variant nastavujeme variantu pisma v
HTML elementu. Vlastnost se pouziva pro kapitalky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-weight nastavujeme tu¢nost pisma v
HTML elementu. Vlastnost se pouziva pro tu¢né pismo.

Prakticka ukazka vytvoteni a pouziti vlastniho pisma pomoci CSS3.
Jiz Zadna zavislost na web-safe fonts.

Pomoci CSS 3 vlastnosti hanging-punctuation nastavujeme, jak bude
umisténé interpunk¢ni znaménko.

Pomoci CSS 3 vlastnosti letter-spacing zvySujeme rozestoupeni
znaki v textu, tedy mezery mezi jednotlivymi pismeny.

Pomoci CSS 3 vlastnosti line-height nastavujeme vysku fadku textu,
tedy fadkovani.

Clenéni textu do sloupcti jako naptiklad v novinach za pouziti CSS3.

Pomoci CSS 3 vlastnosti quotes nastavujeme vlastni uvozovky pro
citace.

Pomoci CSS 3 vlastnosti tab-size nastavujeme velikost znaku tabula-
toru. Funguje pouze pro elementy textarea a pre.

CSS3 manual. Ukazka prace s novymi moznostmi textu a efekty,
které nam CSS3 ptindsi. Stinovani, zalamovani, tvorba efektt.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-align stylujeme zarovnani textu v
HTML elementu, napt. vlevo, vpravo, na stied a do bloku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-align-last nastavujeme zarovnani po-
sledniho tadku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-decoration nastavujeme dekoraci textu
v HTML elementu, tou se mysli napt. podtrzeni.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-decoration-color nastavujeme barvu
podtrhnuti.
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Pomoci CSS 3 vlastnosti text-decoration-line nastavujeme textu ¢aru
(napft. podtrzeni).

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-decoration-style nastavujeme styl ¢ary
u textu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-indent nastavujeme odsazeni prvniho
fadku odstavce, jako je to u Ceskych odstavci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-justify nastavujeme mezery k hodnoté
justify (vlastnost text-align).

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-overflow nastavujeme chovani vyté-
kani textu z HTML elementu a jeho pfipadné zkraceni.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-shadow piidame textu stin. Docilime
tak hezkého efektu napt. v nadpisech.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-transform ostylujeme text tak, aby se
zobrazoval pouze velkymi nebo malymi pismeny.

Pomoci CSS 3 vlastnosti unicode-bidi miiZeme text vykreslit zrca-
dlové prevraceny.

Pomoci CSS 3 vlastnosti white-space nastavujeme chovani mezer v
textu. Mizeme ponechat né¢kolik mezer vedle sebe.

Pomoci CSS 3 vlastnosti word-break nastavujeme rozdélovani slov v
CJK textu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti *word-spacing* nastavujeme rozestupy
(mezery) mezi jednotlivymi slovy v textu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti word-wrap nastavujeme zalamovani (roz-
délovani) slov v textu.

CSS 3 vlastnost background slouzi k ostylovani pozadi HTML ele-
mentu. UmoZznuje ptfidat vicenasobné pozadi.

CSS 3 vlastnost background-attachment slouzi k pfichyceni pozadi
HTML elementu jako fixni pfi rolovani strankou.

CSS 3 vlastnost background-clip slouzi k ofiznuti pozadi HTML ele-
mentu.

CSS 3 vlastnost background-color slouzi k nastaveni barvy pozadi
HTML elementu.

CSS 3 vlastnost background-image slouzi k nastaveni obrazku po-
zadi HTML elementu. Umoziuje ptidat vicenasobné pozadi.

CSS 3 vlastnost background-origin nastavuje, k ¢emu se ma vztaho-
vat pozice obrazku na pozadi HTML elementu.

CSS 3 vlastnost background-position slouzi k nastaveni pozice po-
zadi HTML elementu.

CSS 3 vlastnost background-repeat slouzi k nastaveni opakovani po-
zadi HTML elementu.
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background-size

CSS 3 vlastnost background-size slouzi ke zmén¢ velikosti pozadi
HTML elementu.

Backgrounds (po- CSS3 manual. Vlastnost background. Ukazka prace s novymi moz-

zadi)

nostmi, které nam CSS3 pfinasi. Vice obrazki na pozadi, velikost,
poloha zobrazeni.

Pozicovani a velikost

bottom
box-sizing
clear
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height

eft

max-height
max-width
min-height
min-width

overflow

overflow-x

overflow-y
position

resize

right
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Pomoci CSS 3 vlastnosti bottom nastavujeme dolni pozici HTML
elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti box-sizing nastavujeme, co bude §iika a
vyska elementu zahrnovat.

Pomoci CSS 3 vlastnosti clear nastavujeme, v které casti elementu
neni povolen plovouci obsah.

Pomoci CSS 3 vlastnosti clip nastavujeme viditelnou ¢ast absolutné
pozicovanych elementt.

Pomoci CSS 3 vlastnosti display nastavujeme jakym zptisobem ma
byt HTML element vykreslovan.

Pomoci CSS 3 vlastnosti float nastavujeme, zda ma byt element plo-
vouct.

Pomoci CSS 3 vlastnosti height nastavujeme vysku HTML ele-
mentu, mizeme tak ménit jeho velikost/rozméry.

Pomoci CSS 3 vlastnosti left nastavujeme levou pozici HTML ele-
mentu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti max-height nastavujeme maximalni vysku
HTML elementu. To je vyhodné zejména u obrazkd.

Pomoci CSS 3 vlastnosti max-width nastavujeme maximalni $ifku
HTML elementu. To je vyhodné zejména u obrazkd.

Pomoci CSS 3 vlastnosti min-height nastavujeme minimalni vysku
HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti min-width nastavujeme minimalni Sitku
HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti overflow nastavujeme chovani HTML ele-
mentu v ptipad¢, Ze jeho obsah pietece rozméry elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti overflow-x nastavujeme chovani elementu
v piipad¢, Ze jeho obsah pietece Sitku elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti overflow-y nastavujeme chovani elementu
v ptipad¢, ze jeho obsah pfeteCe vySku elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti position nastavujeme typ pozice elementu,
statickou, relativni, absolutni nebo fixni.

Pomoci CSS 3 vlastnosti resize miizeme uZzivateli dovolit roztahovat
element jako naptiklad u textarey.

Pomoci CSS 3 vlastnosti right nastavujeme pravou pozici HTML
elementu.


http://www.itnetwork.cz/background-size-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/backgrounds-pozadi-css3-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/backgrounds-pozadi-css3-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/bottom-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/box-sizing-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/clear-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/clip-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/display-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/float-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/height-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/left-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/max-height-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/max-width-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/min-height-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/min-width-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/overflow-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/overflow-x-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/overflow-y-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/position-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/resize-css-3-vlastnost-cesky-manual
http://www.itnetwork.cz/right-css-3-vlastnost-cesky-manual

top
vertical-align

visibility
width

Z-index

Ramecek
border
border-bottom
border-bottom-

color
border-bottom-left-

radius
border-bottom-
right-radius
border-bottom-

style
border-bottom-
width
border-color

border-image

border-image-out-
set

border-image-re-
peat
border-image-slice

border-image-
source

border-image-
width

border-left

border-left-color

Josef Botlik - Informacni a internetoveé technologie

Pomoci CSS 3 vlastnosti top nastavujeme horni pozici HTML ele-
mentu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti vertical-align nastavujeme svislé zarovnani
HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti visibility mizeme skryt HTML element.
Pomoci CSS 3 vlastnosti width nastavujeme Sitku HTML elementu,
muzeme tak ménit jeho velikost/rozméry.

Pomoci CSS 3 vlastnosti z-index nastavujeme hloubku (z-soutad-
nici) HTML elementu na strance.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border nastavujeme ramec¢ek okolo HTML
elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom nastavujeme spodni hranu
ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-color nastavujeme barvu
dolni hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-left-radius nastavujeme po-
lomér zakulaceni levého dolniho rohu ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-right-radius nastavujeme
polomér zakulaceni pravého dolniho rohu ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-style nastavujeme styl ¢ary
dolni hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-width nastavujeme Sitku
(tloustku) spodni hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-color nastavujeme barvu ramecku
okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image nastavime obrazek jako ra-
mecek okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-outset nastavujeme, jak da-
leko od obsahu divu ma byt obrazkovy ramecek.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-repeat nastavujeme, jestli se
bude obrazkovy ramecek opakovat.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-slice nastavujeme, jak se ob-
raz ramecku ufizne.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-source nastavujeme adresu k
obrazku ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-width nastavujeme Sitku ra-
mecku s obrazkem.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-left nastavujeme levou hranu ra-
mecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-left-color nastavujeme barvu levé
hrany rdmecku okolo HTML elementu.
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border-left-style

border-left-width

border-radius

border-right

border-right-color

border-right-style

border-right-width

border-style

border-top

border-top-color

border-top-left-ra-
dius
border-top-right-
radius

border-top-style

border-top-width

border-width

Borders (ramecky)

outline
outline-color

outline-style

outline-width

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-left-style nastavujeme styl cary levé
hrany rdmecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-left-width nastavujeme sitku
(tloust’ku) levé hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-radius nastavujeme polomér zakula-
ceni rohti rAimecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-right nastavujeme pravou hranu ra-
mecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-right-color nastavujeme barvu pravé
hrany rdmecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-right-style nastavujeme styl ¢ary
pravé hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-right-width nastavujeme $iiku
(tloustku) pravé hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-style nastavujeme styl ¢ary ramecku
okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top nastavujeme horni hranu ra-
mecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-color nastavujeme barvu horni
hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-left-radius nastavujeme polomér
zakulaceni levého horniho rohu ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-right-radius nastavujeme polo-
mér zakulaceni pravého horniho rohu ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-style nastavujeme styl ¢ary
horni hrany rdmecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-width nastavujeme $irku
(tloustku) horni hrany rdmecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-width nastavujeme $ifku rdmecku
okolo HTML elementu.

CSS3 manual. Vlastnost border. Pouziti zakulacenych rameckd, pii-
dani vlastniho stinu, pouziti obrazku jako ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti outline nastavujeme obrys okolo ramecku
HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti outline-color nastavujeme barvu obrysu
okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti outline-style nastavujeme styl ¢ary obrysu
okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti outline-width nastavujeme §itku obrysu
okolo HTML elementu.

Okraje (margin a padding)

margin
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Pomoci CSS 3 vlastnosti margin nastavujeme okraj elementu, vzda-
lenost mezi rameckem a okolim elementu.
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margin-top
padding

padding-bottom

padding-left
padding-right

padding-top
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Pomoci CSS 3 vlastnosti margin-bottom nastavujeme dolni okraj
elementu, vzdalenost mezi dolni hranou ramecku a okolim.

Pomoci CSS 3 vlastnosti margin-left nastavujeme levy okraj ele-
mentu, vzdalenost mezi levou hranou ramecku a okolim.

Pomoci CSS 3 vlastnosti margin-right nastavujeme pravy okraj ele-
mentu, vzdalenost mezi pravou hranou ramecku a okolim.

Pomoci CSS 3 vlastnosti margin-top nastavujeme horni okraj ele-
mentu, vzdalenost mezi horni hranou ramecku a okolim.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding nastavujeme vzdalenost mezi ra-
meckem a obsahem elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding-bottom nastavujeme vzdalenost
mezi dolni hranou ramecku a obsahem elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding-left nastavujeme vzdalenost mezi
levou hranou ramecku a obsahem elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding-right nastavujeme vzdalenost mezi
pravou hranou ramecku a obsahem elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding-top nastavujeme vzdalenost mezi
horni hranou ramecku a obsahem elementu.

Seznamy a tabulky

border-collapse

border-spacing
caption-side
empty-cells
list-style

list-style-image

list-style-position

list-style-type

table-layout

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-collapse stylujeme rameéek HTML
tabulky tak, aby se vykresloval jako jednoducha cara.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-spacing nastavujeme rozestupy
mezi ramecky okolo bunék HTML tabulky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti caption-side nastavujeme umisténi nadpisu
HTML tabulky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti empty-cells nastavujeme, zda se ma skryt
ramecek a pozadi prazdnych bunék HTML tabulky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti list-style nastavujeme styl odrazek se-
znamtl.

Pomoci CSS 3 vlastnosti list-Style-image nastavime obrazek odraz-
kam seznamu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti list-style-position nastavime pozici odrazek
Seznamu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti list-Style-type nastavime typ odrazek se-
znamu. Mame na vybér riizné tvary, ¢islované 1 abecedni.

Pomoci CSS 3 vlastnosti table-layout nastavujeme algoritmus vypo-
¢tu Sitky sloupctt HTML tabulky.

Ostatni vlastnosti

@keyframes

Pomoci CSS 3 pravidla @keyframes nastavujeme jméno animace a
v jeho obsahu chovani animace.
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@media

2D Transforms

(transformace)

3D Transforms

(transformace)
align-content

align-items
align-self
animation

animation-delay

animation-di-
rection
animation-duration

animation-fill-
mode

animation-itera-
tion-count

animation-name

animation-play-
state
animation-timing-
function
Animations (ani-

mace)

backface-visibility

box-shadow
column-count
column-fill

column-gap

column-rule
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Pomoci CSS 3 pravidla @media nastavujeme rozdilné styly pro
riznd zatizeni ¢i rizné média typy.

Libovolné nataceni, Skalovani, posun ¢i natahovani libovolného
HTML elementu pomoci CSS3.

Libovolné nataceni, skalovani, posun ¢i natahovani libovolného
HTML elementu ve tietim rozméru pomoci CSS3.

Pomoci CSS 3 vlastnosti align-content nastavujeme vertikalni pozi-
covani ohebnych elementd.

Pomoci CSS 3 vlastnosti align-items nastavujeme pozici ohebnych
sloupct.

Pomoci CSS 3 vlastnosti align-self nastavujeme pozici pouze dané¢ho
ohebného sloupce.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation si miiZeme vytvaret vlastni ani-
mace pomoci pouhé¢ho CSS.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-delay nastavujeme dobu pied za-
¢atkem animace.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-direction nastavujeme jakym
smérem (a rychlosti) se animace ptehraje.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-duration nastavujeme dobu tr-
vani animace.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-fill-mode nastavujeme, co se
dé¢je s elementem, kdyz je animace pozastavena.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-iteration-count nastavujeme, ko-
likrat se bude animace opakovat.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-name nastavujeme jméno ani-
mace.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-play-state nastavujeme, zda je
animace zastavena nebo ma bézet.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-timing-function nastavujeme
rychlostni kfivku animace.

Tvorba animaci pomoci CSS3.

Pomoci CSS 3 vlastnosti backface-visibility nastavujeme viditelnost
zadni strany elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti box-shadow nastavujeme stin pod HTML
elementem.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-count nastavujeme pocet sloupct,
do kterych se text rozdéli.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-fill nastavujeme, jak se sloupce bu-
dou napliovat.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-gap nastavujeme velikost mezery
mezi sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-rule nastavujeme pravidla stylt
mezi sloupci.
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column-rule-color Pomoci CSS 3 vlastnosti column-rule-color nastavujeme barvu stylu

column-rule-style

column-rule-width

column-span

column-width
columns
cursor

flex
flex-basis
flex-direction
flex-flow
flex-grow
flex-shrink
flex-wrap
justify-content
nav-down
nav-index
nav-left

nav-right
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mezi sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-rule-style nastavujeme styl Car
mezi sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-rule-width nastavujeme $iiku car
mezi sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-span nastavujeme, jak bude dany
element roztazeny napfi¢ vSemi sloupecky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-width si mizeme rozdélit text do
nekolika sloupct podle zadané Sitky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti columns si mtizeme rozdélit text do néko-
lika sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti cursor nastavujeme, jaky kurzor mysi se
ma zobrazit nad HTML elementem.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex nastavujeme velikost pruzného ele-
mentu od ostatnich.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-basis nastavujeme zakladni velikost
pruzného elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-direction nastavujeme smér ohebnych
elementd.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-flow nastavujeme smér a chovani
ohebnych elementl pii zaplnéni toho rodi¢ovského.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-grow nastavujeme ¢ast velikosti rodi-
¢ovského elementu pruznému elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-shrink zmenSujeme pruzny element,
kdyZ vSechny elementy jsou vétsi nez ten rodicovsky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-wrap nastavujeme, zda se pii zaplnéni
velikosti rodi¢ovského elementu jeho potomci setfadi.

Pomoci CSS 3 vlastnosti justify-content nastavujeme horizontéalni
pozicovani ohebnych elementd.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-down definujeme posunuti oznaceni
Sipkou dola.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-index nastavujeme sekvencni navi-
gacni poradi elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-left definujeme posunuti oznaceni Sip-
kou doleva.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-right definujeme posunuti oznaceni
sipkou doprava.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-up definujeme posunuti oznaceni Sip-
kou nahoru.

Pomoci CSS 3 vlastnosti opacity nastavujeme prithlednost HTML
elementu. Uk4zeme si i1 jak na prihledné pozadi.

Pomoci CSS 3 vlastnosti order nastavujeme poradi ohebnych ele-
menta.
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page-break-after

page-break-before

page-break-inside

perspective

perspective-origin

transform

transform-origin

transform-style

transition

transition-delay

transition-duration

transition-property

transition-timing-
function
Transitions (pie-

chody)

User interface

(rozhrani)

Pomoci CSS 3 vlastnosti page-break-after nastavujeme zalomeni
stranky po elementu pii tisku stranky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti page-break-before nastavujeme zalomeni
stranky pred elementem pii tisku stranky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti page-break-inside nastavujeme zalomeni
stranky v elementu pfi tisku stranky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti perspective nastavujeme vzdalenost mezi
osou Z a uzivatelem.

Pomoci CSS 3 vlastnosti perspective-origin ménime 3D elementu
pozici dolnich bodi.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transform mtizeme element rizné transfor-
movat (natacet, zkosit, posouvat, natahovat atd.).

Pomoci CSS 3 vlastnosti transform-origin miiZeme ménit pozici
transformovaného elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transform-style uréujeme vnoieni elementu
v 3D prostoru.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition mizeme vytvaret rizné pte-
chodné efekty napt. pro zménu barvy elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition-delay nastavujeme dobu pied za-
¢atkem piechodného efektu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition-duration nastavujeme dobu tr-
vani ptfechodného efektu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition-property nastavujeme, co se bude
ménit v piechodném efektu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition-timing-function nastavujeme
rychlostni kiivku ptechodného efektu.

Pouziti pfechodového efektu pii zméné vlastnosti elementu.

Nové vlastnosti pro zmény velikosti elementu, resizovani box, out-
line.

6.7 JavaScript

Jak bylo zminéno, JavaScript (JS) umoziuje vlozit akci na strané klienta.*® Vyuziti na
stran¢ klientské aplikace je podminéno schopnosti HTML kédu ,,rozumét™ piikaziim
scriptll (ve smyslu pfecteni piikazll) a schopnosti prohliZzeCe interpretovat piikazy JS.
V praxi je prohlize¢em zpracovavan HTML kod do chvile, neZ je nalezen piikaz pro pie-
dani tizeni JavaScriptu. Nasledné jsou zpracovavany piikazy JS, s tim souvisi akceptace
syntaxe JS (v dob& zpracovavani ptikazii JS neplati syntaxe HTML ale syntaxe JS). JS je
zpracovavan do chvile, nez je pfedano opét fizeni HTML.

3 Predpokladame standardni klientskou aplikaci, nikoli serverovou
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Vzhledem k pomérné rozsahlé problematice, vychazi tato kapitola z textu publikovaném
na www.jakpsatrweb.cz, text je ptevzaty s drobnymi tpravami, doporucuji dikladné pro-
studovani uvedenych stranek, které souc¢asné obsahuji mnozstvi ptikladi.

6.7.1 Uvob Do JAVASCRIPTU

JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouziva v internetovych strankach. Zapisuje
se piimo do HTML kédu, coz je velka vyhoda, protoze je to jednoduché. JavaScript je
klientsky skript. To znamena, ze se program odesilé se strankou na klienta (do prohlizece)
a teprve tam je vykonavan, jak je ziejmé z obrazku 42. (Protikladem klientskych skriptt
jsou skripty serverové, které jsou vykondvany na serveru a na klienta jdou uz jen vysledky.)
Existuji 1 jiné jazyky klientskych skriptl, naptiklad VBScript. JavaScript je ¢asto zaméno-
van s Javou. Java je samostatny programovaci jazyk. M4 s JavaScriptem pouze podobnou
syntaxi. Pro praci s JS je doporuceno zvladnuti zakladi HTML a zaklad programovani.

Klientsky skript
sServer Klient {ctenar)

— PoZadavek
HTML + skript |:|

Zpracovani skriptu
v prohliZeci

Obrazek 63: Zpracovani JS — klientsky script

Zdroj:www.jakpsatweb.cz

6.7.2 CHARAKTERISTIKY JAZYKA
JavaScript — charakteristika jazyka

e Interpretovany -- nemusi se kompilovat.

e Objektovy -- vyuziva objektl prohliZzece a zabudovanych objekta.
e Zavisly na prohlize¢i -- funguje ve vétsing prohlizec¢u.

e Case sensitivni -- zalezi na velikosti pisem v zapisu.

e Syntaxi podobny jazykim C, Java a podobnym.

Omezeni jazyka

e JavaScript funguje pouze v prohlizeci.
e UZivatel mize JavaScript zakazat.
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e Existuji rizné odlisné verze jazyka i prohlizect, coz vede k ¢astym chybam.

e Neumi pristupovat k soubortim (kromé cookies) ani k zddnym systémovym ob-
jekttim.

e Neumi zadna data ulozit (krom¢ cookies).

Po zvladnuti zéklada je nejlepsi vSimat si cizich skriptii na cizich strankach. VéEtSina
skriptil je zapsana piimo ve zdrojovém kodu stranky, takze se daji zkopirovat.

6.7.3 OBJEKTOVY MODEL

JavaScript je jazyk objektovy, tfebaze nevyuziva vSechny moznosti OOP (objektové
orientovaného programovani). V praxi ¢asto znamena "objektovost" javascriptu vlastné je-
nom to, Ze vSechny vlastnosti a ptikazy jsou uspofaddny podle n&jakého systému.

Objektovy model je zpiisob, jak pojmenovat jednotlivé prvky okna prohlizece a do-
kumentu, aby se s nimi dalo pracovat. Studium JavaScriptu je vlastn¢ studium objektového
modelu prohliZece a dokumentus; je tfeba se naucit, jak se které prvky zapisuji.

Zapis

K adresovani objektil se pouZziva teckova syntaxe objektil (v jinych jazycich se pouzivaji
napt. Sipky ->). VétSina objektth ma podobjekty nebo vlastnosti nebo metody; syntaxe je
objekt.podobjekt, objekt.vlastnost nebo objekt.metoda().

Metoda objekt.metoda() je sama o sob¢ piikazem, ktery néco déla. Ma za sebou zavorky.
Vlastnost objekt.vlastnost nic nedé€la, ale ma hodnotu. Hodnota se da ¢ist nebo zapisovat,
nékteré vlastnosti jsou jen pro Cteni, nékteré jen pro zapis. Podobjekt objekt.podobjekt
muze mit dal$i metody, vlastnosti a podobjekty. (V literatuie se podobjekt v nékterych pti-
padech povazuje také za vlastnost.)

Pristup k objektiim

e K objektim okna prohliZzece (window).

e Pies okno prohlizece k prvkiim stranky (window.document), které maji uzkou
vazbu na jazyk HTML.

e K zabudovanym objektiim (Date, Math, string).

e K vytvofenym objektliim (to nepatii do objektového modelu a pouzije se to
ziidka).

Nekompatibilita prohliZzecu
Zakladni uskali prace s JavaScriptem spociva v tom, Ze objektové modely jednotlivych

prohlizecu se lisi. Nekteré objekty existuji jenom v nékterych prohlizecich. V praxi je tedy
tteba riznymi podminkami testovat verzi prohliZzece a na zakladé toho skript vétvit.
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Prace s objekty

Stavajici piehled neni Giplnym vyctem, autor stranek www.jakpsatweb.cz je v§ak pova-
Zuje za prioritni, proto je uvadim i ve skriptech.

e Objekt window.

e Metody objektu window.
e Objekt window.event.

e Objekt document.

e Objekt String.

e Objekt Date.

e Objekt Math.

Dale se budeme vénovat zejména objektu window, s dalSimi objekty doporucuji se se-
znamit na uvadénych www strankach.

6.7.4 OBJEKT WINDOW

Disponuje podbjekty: location - history - navigator - screen - frames - event - document
- ostatni vlastnosti. Objekt window (okno) je vrcholem hierarchie objekti, se kterymi miize
JavaScript pracovat. Cely objektovy model (kromé& Date, Math, String) je vlastn€ seznam
podobjektl objektu window.

Pro zjednoduSeni lze pii zapisu u podobjektt (vlastnosti) ,,window* vynechavat.
Napft. zapisy window.navigator a navigator jsou ekvivalentni.

6.7.5 VLASTNOSTI A METODY OBJEKTU WINDOW.
Objekt window.location

Nebo jenom location. Je to adresa nacteného dokumentu.

Nacteni nového dokumentu:

window.location.href = "http://www.opf.slu.cz"; na¢te do okna domovskou stranku
OPF.

Aktualizace stranky reload():

location.reload(false); aktualizuje stranku, pokud byla zménéna,

location.reload(true); natahne stranku ze serveru, i kdyz se nezmeénila

location.replace("http://www.seznam.cz"); natahne stranku Seznamu, ale soucasnou
stranku nezatadi do historie.

Zjisténi adresy dokumentu (naptiklad nactenim do proménné adresa)

adresa = location.href;

Zjisténi fragmentu adresy, naptiklad jméno domény:

domena = location.hostname;
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Pokud by adresa byla tfeba http://www.seznam.cz/cokoliv/, tak by se do proménné vlo-
zila hodnota "www.seznam.cz".

Objekt window.history

Historie prohlizeni stranek. Dovoluje vracet se ke dfive zobrazenym strankdm. Obsa-
huje nékolik metod, zadné vlastnosti ke ¢teni. Kvuli tomu jsou moznosti tohoto objektu

vvvvvv

cookies nebo zkusit vlastnost document.referrer.

Metody objektu history:

history.back(); nacte do prohlize¢e minulou stranku. Je to to samé, jako kdyz uzivatel
klikne na tla¢itko Zpét v prohlizeci.

history.back(3); o tfi stranky zpét. Jako troji kliknuti. KdyZ se ¢islo neuvede (minuly
ptiklad), je tam jako jednicka.

history.forward(2); o dvé stranky vpied. VéEtsinou je to nepouzitelné, protoze metoda
forward je ptistupna jediné kdyz se ptedtim zacouvalo.

history.go(-1); je také navrat na minulou stranku. Cislo v argumentu miize byt libo-
volné celé ¢islo. Metodou go() se daji nahradit back() a forward().

OBJEKT WINDOW.NAVIGATOR

Slouzi ke zjistovani informaci o typu a verzi prohliZece.
navigator.appName vraci jméno aplikace prohlizece
navigator.appVersion vraci verzi prohlizece
navigator.javaEnabled() vraci informace o podpofte Java appletd

Vétsina autord pouziva window.navigator pro vétveni programu: kdyz je window.navi-
gator Internet Explorer, provede se skript optimalizovany pro IE, kdyz je to Netscape, pro-
vede se skript pro Netscape. Dalsi vlastnosti objektu navigator najdete na zminovanych
www strankach.

Objekt window.screen

Objekt slouzi pro zjist'ovani vlastnosti obrazovky.

screen.height, screen.width — zjisti vysku a sitku pracovni plochy grafického sys-
tému pocitace.

screen.availWidth, screen.availHeight - zjisti dostupnou velikost plochy. Prakticky
jde o totéz jako width a height, pouze vySka byva pon¢kud mensi, pokud je stale zobrazen
hlavni panel systému (Sedé liSta dole). Ve skriptech doporucuji pouzivat radéji tyto vlast-
nosti.

screen.colorDepth — udava barevnou hloubku, pocet biti ptipadajicich na jednu
barvu. (Systémové nastaveni obrazovky.)

Objekt window.event

Pomoci tohoto objektu Ize nastavovat udalosti mysi a udalosti klavesnice

Udalosti mysi
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event.button - Vraci hodnotu podle stisknutych tlacitek (1 levé, 2 pravé, 4 prostiedni).

event.clientX, event.clientY - vraci polohu mysi vzhledem k levému hornimu rohu
okna dokumentu.

event.screenX, event.screenY - vraci polohu mysi vzhledem k levému hornimu rohu
obrazovky.

event.offsetX, event.offsetY - soufadnice mySi vzhledem k pozicovanému objektu
(vrstve).

Udalosti klavesnice

event.altkey, event.ctrlKey, event.shiftkey - vraceji true / false (pravda nebo ne-
pravda) podle toho, jestli je stisknuty alt, control resp. shift.

event.keyCode - vraci ascii kod stisknuté klavesy.

event.type — je vlastnost, vraci typ udalosti, ktera nastala.

event.returnValue — vlastnost, méni pteddefinované chovani udalosti

event.srcElement - vraci prvek, na némz udalost nastala.

event.fromElement, event.toElement - vraceji prvky, ze kterého a na ktery mys pfi
udalosti jela. Vztahuji se na vlastnosti onMouseOver a onMouseOut.

Objekt window.document

ment v sobé obsahuje vSechno, co je né¢jakym zptisobem spojeno s aktudlni strankou. Pres
objekt document se piistupuje k obrazktim, formulaiim, odkaziim, k barvam atd. K objek-
tim dokumentu pfistupujeme proto, aby se mohly ménit. Napiiklad 1ze zaménit obrazek,
da se zménit hodnota v policku formuléte, spustit hudba, daji se ménit barvy dokumentu
atd. To v8e v reakci na uZivatelské udalosti nebo jesté pfi nacitani stranky.

V praxi neni dilezité, Ze to jsou vSechno operace na objektu document. Projevuje se to
jenom zapisem, ktery vzdy zac¢ina "document. ...".

K jednotlivym prvkim na strance se da piistupovat pomoci objektd document.images ,
document.forms, document.applets, document.link, document.anchors, document.all, do-
cument.frames, document.styleSheets, document.scripts, document.selection a dalSich.

K jednotlivym prvkim stranky se dé pfistupovat vice zpiisoby. Z nich nejzajimavé;jsi
je metoda document.getElementByld(). Dokaze zpfistupnit skriptu libovolny prvek na
strance, ktery ma nastavené id="fetézec". Dalsi podobné metody pro zptistupnéni prvki
vzdy zacinaji getElementBy, piipadné getElementsBy.

Otatni vlastnosti objektu window

window.defaultStatus - ovlivni text ve stavové fadce
window.status - je skoro totéz, ale vazano do¢asné na udalost
window.closed - vraci true, pokud je okno zavieno (neslape v IE 3)
window.opener - vraci odkaz (ukazatel) na okno, které jej otevielo
window.lenght - vraci pocet ramti v okné nebo ramu
window.name - vraci jméno ramu nebo okna

window.parent - vraci odkaz na nadfazeny ram (okno)
window.self - vraci sebe samo
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window.top - vraci odkaz na hierarchicky nejvyssi ram
window.offscreenBuffering - kdyz se nastavi true, okno se nacte, ptepocita a teprve
potom zobrazi.

6.7.6 METODY
Metoda znamena, ze se provede néjaka akce (na rozdil od vlastnosti)

window.open() - otevic nové okno. Nejcastéji se pouziva pro vyskakovaci reklamy v
novych okénkdach, protoze umoziuje vypnout zobrazeni tlacitek a predepsat presné umis-
téni a velikost okna.

window.showModalDialog() — umozni otevirat i okna, ktera ¢ekaji na uzavieni a te-
prve potom umoznuji vratit se do piivodniho okna.

window.close() — umozni zavieni okna., bud’to aktualniho, nebo zavieni okna, které
bylo diive otevieno metodou window.open a jeho identifikator ulozen do proménné.

moveBy() - posouva oknem o soufadnice.

moveTo() - umisti levy horni roh okna na piesnou soufadnici obrazovky.

resizeBy() - zmensi nebo zvétsi velikost okna.

resizeTo() - zméni velikost okna na pfesné zadané velikosti v pixelech.

scrolIBy() - odroluje dokument podle zadanych soufadnic (horizontalng, vertikalng).
Nahoru se roluje zdpornou druhou hodnotou.

scrollTo() - odroluje dokument na ptesnou pozici (horizontalni, vertikalni). Alterna-
tivou je metoda scroll().

V systému Windows je vzdy jen jedno okno aktivni (ma focus), ostatni jsou v pozadi.

window.blur() pfenese okno do pozadi, deaktivuje okno. Aktivnim se stane jiné okno.

window.focus() je opakem blur(). Pienese okno do popiedi (zamodii mu prouzek).
Akce se musi provadét z jiného okna (vétSinou po piikazu window.open) nebo pomoci
casovani.

Pro jednoduchou formu komunikace pomoci dialogovych oken lze pouzit metody
alert(), prompt() a confirm().

window.alert(" Text hlasky") - jednoduchy dialog, zobrazi text ze zavorky.

proménna = window.prompt(''zadej hodnotu", "prednastaveny text") - nacte uziva-
telem zadany text do proménné.

confirm() zobrazi dialog s textem a s tlacitkem OK a Storno. Do proménné se ulozi
true nebo false (pravda nebo nepravda) podle toho, co uzivatel zmacknul.

print() - vytiskne aktualni okno.

window.setTimeout(), window.clearTimeout(), window.setInterval(),

window.clearInterval() - pouzivaji se na ¢asovani udalosti.

6.7.7 ZAKLADNi DATOVE TYPY, PROMENNE, FUNKCE, OPERATORY

Jak bylo zminéno dfive, JavaScript je plnohodnotny programovaci jazyk. Jako takovy
pouziva standardni néstroje, proménné, operatory a funkce. Proménnou deklarujeme klico-
vym slovem var nasledovanym vypisem pouzitych proménnych. JS nevyzaduje deklaraci,
proménné se inicializuji pfi prvnim pfifazeni hodnoty. Neni tfeba deklarovat typ proménné
(¢islo, text apod.), JavaScript ur¢i typ, JS provadi automatickou konverzi pii pouziti. Za-
kladni datové typy jsou tyto String (text), Number (Cislo s/bez desetinné ¢arky), Boolean
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(pravda/nepravda), objekt a null nebo undefined. S proménnymi Ize provadét standardni
vypocCty. Vzhledem k tomu, ze JS je jazyk case-senzitivni, je proménnd x je rizna od pro-
ménné X. VSechny proménné typu text museji mit hodnoty zadané v uvozovkach nebo v
apostrofech. Apostrofy je nutno pouzit, pokud se cely skript nachazi v uvozovkach (in-line
Zapis).

Napt.: <a onmouseover="myska="prejeta' ">. Stejn¢ jako u CSS jsou dostupné escape
sekvence, to znamena, ze znak, ktery je pouzivany jako klicovy (napft. uvozovky, zavorky
apod.) lze zadavat pomoci znaku zpétné lomitko.

Napfi: promenna = "<a href=\"index.htmI\">Obsah</a>";

6.7.8 PROMENNE
String

String, fetézec, je fada znakid uloZena v za sebou jdoucich bajtech paméti. Maximalni
délka neni pfesné specifikovana, zalezi na interpretu. Proménné typu fetézec maji funkce a
vlastnosti, mezi nej€astéji pouzivané patii:

Index - za pomoci indext lze prochazet jednotlivé znaky v fetézci stejné jako v poli.
Cisluje se od nuly.

Length - vlastnost vraci délku fetézce ve znacich.

Trim - odstrani specifické znaky (mezery apod.) okolo fetézce, aby nekomplikovali
dalsi zpracovani.

Replace - funkce nahradi hledanou hodnotu v fetézci jinou.

toUpperCase a toLowerCase - zméni vSechna pismena v fetézci na velka nebo na
mala:

Concat - spojuje dva a vice fetézcl. Tato funkce je volana automaticky kdyz se pro
spojeni omylem

Substring a Substr - funkce vraci vybranou cast fetézce, které se fika podietézec.
Ob¢ funkce délaji v podstate to samé, avSak 1isi se vyznamem parametrui.
Split - rozdéli fetézec na pole fetézci pomoci uréitého znaku.

IndexOf, LastindexOf a Search - vraci pozici daného podietézce.
Match - vraci shodu s vyrazem v fetézci. Pouziva se hlavné pro regularni vyrazy
(Regex).

Cislo

Cisla 1ze zapsat dvéma zptisoby, standardné nebo pomoci védecké (inZenyrské, expo-
nencialni) notace, var x = 10; var x = 10e5; // 10**5 = 100 000.

S ¢isly lze provadét vétsinu znamych zakladnich operaci jako s¢itani, nasobeni, déleni,
existuji vSak i slozit€jsi vypocetni operace, napi. zbytek po déleni (tzv. modulo). VSechna
¢isla jsou v JavaScriptu ukladana jako 64-bit double a jsou pocitana s piesnosti na 15 Cisel.
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Obdobné, jako u textovych fetézct, i u Cisel existuji funkce a vlastnosti Cisel.

isNaN(hodnota) - zjisti, zda je objekt v parametru funkce ¢islo ¢i nikoli. Vraci true
nebo false (pravda/nepravda) podle toho, zda je parametrem cislo. NaN Oznacuje zkratku
Not a Number.

toPrecision(x) - ofizne ¢islo na danou piesnost.

i.toString() - ptevede ¢islo na plnohodnotny fetézec znak.

toExponential(x) - zméni zapis ¢isla na exponencialni (védeckou) notaci.
Number.MAX_VALUE a Number.MIN_VALUE - vraci nejvétsi / nejmensi mozné ¢islo.

Boolean

Logicky datovy typ, nabyva pouze dvou hodnot 0-1 (true-false). Jeho hodnota je tedy
bud’ pravdiva, nebo nepravdiva. Pouziva se napt. pro vyhodnoceni podminek a cykla. Hod-
not se zapisuji bez uvozovek.

Null / Undefined

Oba dva datové typy zastupuji prdzdnou proménnou. NULL je nevytvoteny objekt, UN-
DEFINED naopak objektem neni.

6.7.9 FUNKCE

Funkce je v podstaté blok kodu, ktery jednou napiSeme a potom ho mtizeme libovolné
volat bez toho, abychom ho psali znovu a opakovali se. Funkci deklarujeme pomoci kli¢o-
vého slova function a obsahuje blok kodu ve slozenych zavorkach.

V piipad¢ potieby zpracovani segmentu kodu deklarovaného jako funkce, funkci tzv.
zavolame. Toto lze provést az po tom, co funkci deklarujeme, jinak by ji prohlize¢ neznal.

Funkce s parametry

Funkce mize mit libovolny pocet vstupnich parametrti, které piSeme do zavorky v jeji
definici a podle nich ovlivitujeme jeji chovani.

Syntaxe deklarace funkce v JavaScriptu:
function jmenoFunkce(parametry) {télo funkce};
nebo podrobnéji zapsano:

function jmenoFunkce(parametr, parametr)

{

prikaz; prikaz, return hodnota
h
Volani funkce:

jmenoFunkce(hodnota, hodnota);

Velmi casto se funkce volaji na zéklad¢ udalosti dokumentu pfimo z HTML kodu,
napiiklad:

<a href="lindex.htm'"" onclick="upozorneni("hlavni stranka’);">Obsah</a>
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Pti kliknuti na slovo "Obsah" se vyvola funkce upozorneni() s hodnotou parametru
"hlavni stranka". Pfedtim samoziejm¢é musi byt funkce inicializovana.

Pokud funkce vraci hodnotu (deklarace obsahuje return hodnota), da se funkce volat
zéapisem
proménnd = jmenoFunkce(parametry);

Proménné ve funkci

Proménné deklarovana ve funkci klicovym slovem var je lokalni. Lokélni proménné
jsou i parametry funkce (to, co je v zavorce za jménem funkce). Pokud se ve funkci pouzije
jméno jiné nedeklarované proménné, jde o proménnou globalni. Vyhoda funkci je tedy v
ptehlednosti a Gspornosti (mizeme napsat n¢jakou véc jednou a volat ji vicekrat na riznych
mistech skriptu). KdyZ se rozhodneme funkci zménit, provedeme zménu jen na jednom
misté a tato zména se projevi vSude, coz znacn¢ snizuje riziko chyb.

UlozZeni funkce do proménné

JavaScript se 1i8i od jinych jazyka tim, jak pracuje s funkcemi. Funkce zde umi jesté
vice, funkci miZzeme totiz ulozit do bézné proménné a z této promeénné ji pozdéji volat.
Vsechny funkce v JavaScriptu jsou vnitiné proménné. Funkci miZzeme definovat pfimo v
pfifazeni do proménné, hovoiime potom o tzv. anonymni funkci

Zabudované funkce JavaScriptu

JavaScript obsahuje pfeddefinované funkce. Tyto funkce se daji chapat take jako metody
objektu window, které se dédi na vSechny rodicovské elementy.

eval - vychazi slova vyhodnotit (evaluate). Funkce vezme svoje argumenty a vyhod-
noti je jako by to byl kus programu. PouZziva se zejména pro dynamickou zménu kodu. Tuto
funkci maji v oblib¢€ vSichni programatoii JavaScriptu, protoze umoziuje zapis konstrukci
béznych z vyssich jazyku, které by JavaScript jinak nevzal.

escape a unescape - funkce escape() umi zakodovat fetézce pro pienos. Rozkdédovani
se provede funkci unescape(). Pouzivé se zejména v souvislosti s cookies a predavani pa-
rametri z formulafd. Jde o to, aby pii pfenosu nenastaly problémy napi. s diakritikou a
specidlnimi znaky.

isFinite - funkce vrati false, pokud je ¢islo v argumentu nekone¢né. To se muze stat
tieba pfi déleni nulou nebo pii poc€itani logaritmu z nuly:

isNaN - vraci true (pravdu), pokud argument neni ¢islo, false pokud je ¢islo.

parseFloat a parselnt - prevodni a zaokrouhlovaci funkce. Argumentem je fetézec,
ktery je pfeveden na Cislo. parselnt z néj vrati jenom celou ¢ast, parseFloat i s desetinou
casti. Funkce parselnt ma parametry dva, prvni je co se parsuje, druhy je zaklad (2 az 36).

6.7.10 OPERATORY

Operatory vychazeji z jazyka Java resp. C. Kromé& nize uvedenych existuji jesté bitové
operatory, které se prakticky nepouzivaji.
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Operatory prirazeni

Slouzi k nastaveni hodnot proménnych. Standardnim operdtorem je =, ale pouzivaji
se i jiné operatory.

= pfifazeni; += pricteni, ale také pfipojeni fetézce ; *=, -=, /= pfinasobeni, odecteni,
pridéleni; ++ pficteni 1; -- odecteni 1.

Obdobny vyznam maji i méné vyuzivané operatory, <<=, >>=  >>>= &=, =3 |5,

Pocetni operatory

+ sCitani, spojovani fetézci; - od¢itani, unarni negace; * nasobeni; / déleni.

Logické operatory

== rovnost (dvé rovnitka); = nerovnost; <,<=>=> aritmetické srovnani; && lo-

gické AND (a zaroven); || logické OR (nebo); ! logické NOT (negace); ? : podminkovy
vybér (terndrni operator), logické spojeni (tfeba v zapisu parametrti funkci).

Logické operatory se pouzivaji zejména pfi vétveni programil na stanoveni podminek.
Podminky nabyvaji hodnot true (pravda) a false (nepravda). Je potiebné si uvédomit, ze
rovnost je realizovana dvéma rovnitky (jedno rovnitko znamena ptifazeni).

6.7.11 VETVENI

Zakladem kazdého programového kdédu je vyuzivani opakujicich se sekvenci. JS, stejné
jako jiné programy, umoziuje vétveni programu a definovani cyklt. Zakladni zpiisoby vét-
veni a cykll v JavaScriptu jsou piikazy if, while a for.

if(podminka) {program} - jestlize je splnéna podminka, vykonava se program

while(podminka) {program} - program se opakuje, dokud trva podminka

for(iniciace; podminka; navySeni){program} cyklus (vykonavany vétSinou piesné
nekolikrat)

Jako podminka se musi uvést vyraz, jehoz logickd hodnota je true nebo false (pravda
nebo nepravda).

Je-li v téle podminky If jeden ptikaz, nemusi se uzavirat do slozenych zavorek. Také lze
vynechat else, neni-li potieba. Casté chyby, se kterymi se u if miizeme setkat, jsou: $patny
zapis podminky (pro rovnost se museji pouzivat dvé rovnitka), chybgjici sttedniky nebo
slozené zavorky, nadbytec¢né stfedniky, mezery vétSinou nehraji v zapisu roli.

Rozhodovaci operator ?

Tzv. ternélni operator, umoziuje rychlejsi zapis rozhodovani, pokud chci pouze pfifadit
hodnotu proménné. Syntaxe ptikazu je proménnd = podminka ? hodnotal : hodnota?2,

Pokud je podminka pravdiva, ma proménné hodnotu hodnotal, pokud je podminka ne-
pravdiva, ma proménna hodnotu hodnota2.
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Piepinaé

switch case — slouzi pro vétveni do vice alternativ. Syntaxe piikazu je:
switch(promenna) {

case hodnota : prikaz, break;

case hodnota? : prikaz2; break;

default : prikazx;
}

While — Ize pouzit ve dvou tvarech, jako cyklus s podminkou na za¢atku, nebo s pod-
minkou na konci. Cyklus s podminkou na zacatku provadi sekvenci piikazi (uzavienych
ve sloZzenych zavorkach, nasledujicich za while) tak dlouho, dokud plati podminka. Jakmile
podminka neplati, vnitiek piikazu while se uz nevykona a program bude pokracovat pod
koncem sekvence while. Podminka na konci ma tvar do{sekvence p¥ikazit}while (pod-
minka)

V souvislosti s cykly je jesté nutné zminit ptikaz break, ktery pfed¢asné ukon¢i cyklus
while nebo for a ptikaz continue, ktery sko¢i na zacatek cyklu.

Uvadény prehled piikazil je redukovana mnozina, slouzici k nastinu vlastnosti a moz-
nosti JavaScriptu. Doporucuji pro pochopeni odzkouset ptiklady vztahujici se k textu na
strankéach jakpsatweb.cz. Z téchto stranek byly vétSinou pievzaty i texty vztahujici se k Css
a JavaScriptim.

ortiaerry |1

V této kapitole jste se sezndmili s principy hypertextu a jeho pouZiti pro publikovani
WWW stranek. Dozveédéli jste se jak stranky formatovat a jak vlozit dynamiku do stranek.
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7 WEBDESIGN, WEBMARKETING, OPTIMALIZACE

[el[wemrmineommeror ]

Nasledujici kapitola struéné nastini principy tvorby webovych stranek. Tvlrci www si
vétSinou neuvédomuji, Ze zvefejnénim www stranek se stavaji autory zodpovédnymi za
formu 1 obsah www. Soucasné se V této kapitole seznamite s pravidly a zdsadami doporu-
cenymi pro vytvareni www stranek.

Hfewenapmrory ]

Cilem kapitoly je naucit studenty vytvaret stranky designove i obsahové kvalitni, dobte
zobrazitelné a podle pozadavku uzivatelt.

[[essrormeavviesroon ]

Tato ¢ast je prevazné doporucena, nikoli zavazna, student se s obsahem seznami béhem
1 hodiny.

Hlweomsiommarroy ]

webdesign

Vytvofenim webové aplikace nebo jen webovych stranek proces ¢asto nekonci. Je
dilezité mit webovou aplikaci spravné navrzenou, s vyuzitim zpétné vazby od uzivatela.
Dale je samoziejmé velmi dilezité v dnesnim velkém svété na noveé vytvoirenou webovou
aplikaci uzivatele nebo potencialni zdkazniky vhodné upozornit. S timto pak také souvisi
problematika optimalizace webu jak pro vyhledavace, tak pro rizné typy zatizeni.

V této kapitole se tedy dozvite vice o principech pouzivanych pti ndvrhu profesio-
nalnich webovych aplikaci, v dalsi ¢asti pak budou rozebrany moznosti a nastroje marke-
tingu na internetu, a v neposledni fadé budou zminény zékladni aspekty optimalizace webu
pro vyhledavace.
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7.1 Trendy souc¢asného webdesignu

Webdesign je v podstaté proces tvorby webovych stranek od vstupni analyzy, ptes navrh
az po realizaci projektu. Muizeme jej rozd¢lit na dvé zakladni oblasti [1]:

7. Programovani back-endu, které zahrnuje proces programovani podpurnych funkci
webu, funkénost webu jako takového a veskeré technické aspekty

8. Navrh front-endu, ktery se tyka pfedevsim navrhu vzhledu, jehoz pomoci se iden-
tifikuje spolecnost nebo jednotlivec, graficky vzhled a celkovy finalni dojem z webu
samotného.

Pti navrhu webovych stranek je tfeba mit na paméti nékolik oblasti, jako jeho funkcio-
nalita, konzistentnost zobrazeni v riznych prohlize¢ich, dostupnost vysokorychlostniho
pripojeni k internetu, kompatibilita s vyhledavaci nebo estetika stranek. VSechny tyto ob-
lasti lze fesit riznymi zpisoby. VSechny jsou vSak odvozeny od dvou zadkladnich pfistupa.
Prvni z nich je naklonén pouzivani novych technologii, vyuzivani multimedialnich funkci
apod., zatimco druhy pfistup preferuje zcela funkéni web, bez jakychkoliv novinek. Obéma
ptistuptim budou vénovany nasledujici fadky této kapitoly. Webdesign jako takovy je v
praxi pfedevsim o hledani kompromisu mezi témito dvéma zakladnimi pfistupy.

7.1.1 VYVOJ WEBDESIGNU

Chceme-li se podivat na poc¢atky webdesignu, musime zacit od vzniku webu jako tako-
vého. V 90. létech minulého stoleti se na vzniku webu podilel Tim Berners-Lee, védec ze
Svycarského vyzkumného stfediska CERN (Berners-Lee, 2000). Ve svych pocatcich se
web skladal z textovych stranek propojenych pomoci hypertextovych odkazi. Web byl tvo-
fen predevsim jazykem HTML, daraz byl kladen pfedevsim na dtilezitost informaci, pojem
webdesign nebyl v té dob¢ jesté na svéte. To vyplyvalo v té dob¢ také z technickych moz-
nosti, které byly k dispozici. Rychlost pfipojeni k internetu byla minimalni, pocitace nebyly
schopny zpracovavat objemnéjsi data, a predev§im pocitacovée sité nebyly schopny prenaset
grafické informace a multimédia. S postupem ¢asu se vSak z textovych prohlize¢l vyvinuly
prohlizece grafické (prvni graficky prohlize¢ vzniknul v roce 1993). Kolem roku 1995 byl
pouzivan tzv. Staticky web, zaméfeny predev§im na obsah. Funk&nost webu byla pevné
zakodovana, stranky byly tvofeny jazykem HTML, pouze jako zpestieni byla pouzivana
grafika. S postupem Casu a s vyvojem technologii v§ak bylo mozno vytvaret také slozitéjsi,
a predevsim graficky bohatsi, webové prezentace. Zacal se roz§ifovat tzv. Dynamicky web,
pro n¢jz je charakteristicka integrace webu samotného s databazi. Ve velké mite je jiz vy-
uzivana grafika, formatovani pomoci stylii a dalsi technologie. V soucasné dobé se proje-
vuje trend vytvaret web jako takovy v podobé aplikace, velmi popularni je vytvaieni apli-
kac¢nich uzivatelskych rozhrani v prostredi webu.
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7.2 Zakladni pravidla webdesignu

Vezmeme-li v potaz vSe, co bylo zminéno vySe, mizeme nabyté védomosti shrnout do
nekolika zakladnich pravidel webdesignu (Eccher, 2010):

Pouziti novych technologii

Pouziti novych technologii by mélo byt vzdy zvazovano s rozmyslem. Dulezité pro ta-
kové rozhodnuti je, zda vitbec nové technologie opravdu pfinesou piidanou hodnotu da-
nému webu. Pouziti novych technologii totiz mize snizit vykon webu, muze také odradit
uzivatele (ne vzdy jsou nové technologie ve svych pocatcich podporovany vsemi zafize-
nimi pro prohlizeni webu, o prohlizecich nemluvé).

Kazdy web je jedine¢ny

Co plati pro jeden web, nemusi platit pro druhy. Toto konstatovani se tykd nejen pouzi-
tych technologii. VZdy by se rozhodovani o webdesignu mélo opirat o analyzu uZzivatelské
skupiny, ktera bude k webu pfistupovat.

Nejvétsi vaihu ma nazor uzivatele

Vzdy budou existovat rlizné ndzory na vzhled webu. Jinak se bude divat na design
webdesigner samotny, jiny ndzor bude mit jeho nadfizeny a zcela jiny nazor miize mit za-
davatel. V neposledni fadé je zde spousta uzivatell, ktefi k webu pfistupuji, a kteti budou
mit také kazdy svlij ndzor na web. Ne vzdy je jednoduché vyhovét vSem, Casto se jednd o
kompromis mezi nazory jednotlivych skupin. Pokud to vsak jde, m&l by mit vétsi vahu
nazor uZivatele, protoze pro n¢ je vétSinou web primarné vytvaren.

Webdesignér by mél mit znalosti z vice obori

Webdesigner by mél mit minimalné znalosti z oblasti grafiky ¢i vytvarného oboru, mél
by vSak také znat technické aspekty webdesignu tak, aby byl schopen posoudit, zda jsou
jeho navrhy viibec technicky realizovatelné.

U¢it se od ostatnich

Internet je prostfedi neustale se vyvijejici, coZ plati samoziejmeé také pro technologie
pouzivané pro tvorbu webu. Internet je zaroven tim nejlepSim zdrojem uceni. Vzdy tedy
budou existovat atraktivnéj$i weby nebo weby s novejS$imi technologiemi, coz se da samo-
ziejmé vyuzit k inspiraci.

Neni mozZné se zalibit v§em

Tento bod tzce souvisi s bodem 3. Kazdy uzivatel miiZze mit jiny ndzor na design webu.
Chceme-li dosahnout spokojenosti vétsiny, je velmi dulezité provést analyzu uzivatelt
(analyzu cilové skupiny). Na zaklad¢ zjisténych vysledkii pak mizeme efektivnéji ptizpt-
sobit funk¢ni a estetické aspekty navrhu webu.
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DodrZovani specifikaci a standardii

Chceme-li, aby byl web ptistupny pokud mozno co nejvétsi skuping uzivatelt, a aby byl
uzivatelsky pokud mozno co nejptivetivéjsi (nejen pro uzivatele, ale také pro zatizeni, ktera
jej zobrazuji), je vhodné se zajimat o specifikace a standardy vyvijené v této oblasti. Je
dobré mit piehled o novych technologiich, pfipadné se zajimat o soucasné déni.

Dalsi metody

Mezi dal$i metody miiZzeme zatadit napiiklad blogovani, ptispivani do diskusi se vkla-
danim odkazu na web, internetova videa, podcasty, inzeraty, tvorbu internetovych aplikaci
apod.

7.2.1 NASTROJE PRO OPTIMALIZACI

Optimalizace pro vyhledavace vyzaduje zapojeni ¢loveka, a to pfedevsim do tvorby ana-
lyz a prav webt. Existuje vSak n€kolik uzitecnych nastroju, které dokazi pomoci. Napf.
Seo Administrator®® je aplikace obsahujici soubor nastroji vhodnych k optimalizaci. Nabizi
zjisténi rankd, popularity zpétnych odkazl, kontrolu indexovani, navrh klicovych slov a
mnohé dalsi funkce. Jednd se o proprietarni software. Pro praci v tymu je vhodny napf.
Collabim* . Usnadiuje spolupraci a kontrolu vymény zpétnych odkazi, vyhledava a srov-
nava zpétné odkazy dle tematické podobnosti a navrhuje nova klicova slova. Déle existuje
mnoho online i offline néstroji pro analyzu kodu a on-page faktorii (http://seo.webber.cz,
Adobe Web Premium*!). Nastroje zjisti, zda jsou na strankéch titulky, meta tagy, mapa
stranek, popisky u obrazkl a odkazi, zda jsou stranky validni, apod. Také pro analyzu kli-
govych slov existuje mnoho nastrojil, napt. na Seznam.cz, ¢i na specializovanych webech.
Jako posledni zde zminime jest¢ nastroje, které umi zjistit, co vadi robotlim a vypise tyto
nedostatky* ¢&i nastroje, které vytvoii po zaddni URL adresy do formulafe mapu webu**,

EL . A

.Tato kapitola stru¢né seznamila studenty s pravidly designu tvorby www stranek.

% Seo Administrator http://www.seoadministrator.com/

40 Collabim nastroj http://www.collabim.cz/

4L http://www.adobe.com/mena_en/products/creativesuite/design-web-premium.html
42 7jisténi hustoty klicovych slov http://www.webjectives.com/keyword.htm

43 na http://www.feedthebot.com/tools/spider/index.php

44 Sitemap generator http://www.seoutility.com/it/tools/google/sitemap_generator.aspx
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SHRNUTI STUDIJNi OPORY

Studijni opora slouzi jako podpirny text pro predmét Informacni a internetové
technologie.
. Poskytuje seznameni s hardwarem a softwarem pocitacii, s vyvojovymi trendy a pocita-
c¢ovymi architekturami, ddle seznamuje se zakladnimi sluzbami internetu a zajemciim o
webové technologie a webové aplikace poskytuje zékladni piehled princip pouzivanych
na internetu, véetné praktickych navodu.

Struktura textu je zvolena tak, aby se studenti seznamili s principy komunikace na inter-
netu tak, aby mohli v maximalni mife vyuZzivat sluzeb, které Internet poskytuje. V jednot-
livych kapitolach jsou popsany zaklady fungovani vybranych aplika¢nich protokolii véetné
vybranych aplikaci. Déle byla pozornost vénovéana internetovym systémiim a zasadam
webhostingu a hostingl internetovych portalii. V neposledni fad¢ pak byla rozebrana pro-
blematika webdesignu, webmarketingu a optimalizace webovych aplikaci. Text uzaviraji
dalsi vybrané sluzby, jako napf. trendy webdesignu.

Studijni opora je doplnéna celou fadou demonstrativnich ukazek a obrazk, které maji
studentim usnadnit orientaci v problematice. Vzhledem k §ifi probirané latky doporucuji
praktické odzkousSeni a prostudovani piikladii uvedenych na citovanych www zdrojich
vztahujicich se k probirané latce
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Pozn. Tuto ¢ast dokumentu nedoporuc¢ujeme upravovat, aby byla zachovana spravna
funkénost vlozenych maker. Tento posledni oddil mtize byt zamknut v MS Word 2010
prostiednictvim menu Revize/Omezit Gpravy.

Takto je rovnéz omezena moznost ménit napiiklad styly v dokumentu. Pro jejich Gipravu
nebo pfidavani €1 odebirani je opét nutné omezeni Uprav zrusit. Zamek neni chranén hes-

lem.
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