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RAZVOJ RAČUNALNIŠTVA

Današnji računalnik je popolnoma drugačen od računalnikov, ki so si jih zamišljali med njegovim razvojem. Računalnik so namreč večino časa razvijali kot napravo za računanje. Današnji računalniki pa, kot vemo, še zdaleč niso samo pripomočki za računanje, temveč naprave za celovito obdelavo vseh vrst informacij – števila, besedila, slike, zvok.

PRVI ZAČETKI

· Abakus – 2200  let p.n.št
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· Pascaline – 1645 – francoski matematik Blaise Pascale izdela prvo računalo, ki je bilo naprodaj. Naprava za seštevanje in odštevanje je delovala na principu zobatih koles in je že znala pri seštevku nad 9 izvesti prenos na naslednje mesto.
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· Arithmometer – 1820 – prva naprava, ki je znala zmogla opravljate vse štiri osnovne računske operacije je izdelal Thomas de Colmar.
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RAČUNSKI STROJI

· Diferenčni stroj – 1822

Charles Babbage, študent iz Camebridgea, izdela stroj na parni pogon, ki v eni minuti izračuna in izpiše rezultat računanja z dvema dvajsetmestnima številoma. Uporabijo ga kot pomoč pri izračunavanju navigacijskih tabel.

· Analitski stroj – 1834 (načrt)

[image: image15.png]



Charles Babbage izdela načrt za mehansko napravo, ki bi imela vhodno enoto za vnašanje podatkov na karticah, pomnilno enoto za 1000 števil, enoto za izvajanje računskih operacij ter izhodno enoto, torej vse enote, ki jih imajo današnji računalniki. Zaradi preprostosti takratne tehnologije in pomanjkanja denarja ni nikoli dokončal načrtovane naprave. Izdelali pa so jo leta 1991 in je delovala pravilno.

· Tabulator – 1890

Uslužbenec statističnega urada v Washingtonu Herman Hollerith poveže zmogljivosti pisalnega stroja, telegrafa in luknjanih kartic in izdela računski stroj. Za kodiranje podatkov je uporabljal električno napetost, zato je bil stroj izredno hiter, vendar nenatančen. Uporabijo ga za popis prebivalstva v ZDA leta 1900. Podjetje, ki ga je ustanovil Hollerith, je z leti preraslo v IBM.
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Foto: IBM

ELEKTROMEHANIČNI RAČUNALNIKI

· 1938 – Konrad Zuse

Zasnova računalnika, ki naj bi računal v dvojiškem računskem sestavu – omogoči razvoj digitalnih računalnikov.

Stroji so v tem času izredno hitro računali, vendar so navodila za njihovo delovanje vnašali sproti. Tako so ti stroji večino časa čakali na navodila. Njihov glavni sestavni del je bilo elektromehanično stikalo – RELE.

· 1946 – John von Neumann

Prvi opozori na zgoraj omenjeno pomanjkljivost in uvede pojem shranjenega programa. Bistvo njegove ideje: če želimo povečati hitrost računskih strojev, je potrebno skrajšati čas dostopa do podatkov in navodil za njihovo obdelavo, ki jih zapišemo v računalniški program. 

To predstavlja ločnico med razvojem računskih strojev in računalnikov. Računski stroji imajo v pomnilni enoti shranjene le podatke, računalniki pa imajo poleg podatkov, v pomnilni enoti shranjena tudi navodila za obdelavo podatkov.

· MARK 2 – 1948 

Predstavlja vrhunec razvoja elektromehaničnih računalnikov, ki so ga izdelali v podjetju IBM. Sestavljen je bil iz več kot 13000 elektromehaničnih stikal in je bil težji od 100 ton. Stal je skoraj 10 milijonov dolarjev.
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ELEKTRONSKI RAČUNALNIKI
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Razvoj elektronike je konec 40-ih let vplival tudi na razvoj računalnikov. Osnovni gradniki računalnikov so postali elektronski elementi.

· ENIAC – 1946 

Prvi elektronski računalnik – za shranjevanje podatkov so uporabili elektronke. Tehtal je 80 ton in je imel okoli 18000 elektronk. Namenjen je bil zgolj izračunom, v nekaj urah je izračunal rezultate, za katere bi stotina jedrskih fizikov porabila leto dni. 
Na sliki  vidimo 1/10 računalnika.

Množenje dveh 10-mestnih števil je trajalo 2.5 ms, izračun kvadratnega korena 10-mestnega števila pa 25 ms.
Elektronske računalnike delimo v 4 generacije:
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· 1. generacija

Osnovni gradniki računalnikov te generacije so elektronke, vnos podatkov in navodil poteka še ročno preko stikal, zato je bilo delo z njimi zamudno, dolgočasno in nezanesljivo. Za posamezno računsko operacijo je potreboval le nekaj tisočink sekunde (milisekunde).
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· 2. generacija – po letu 1947

Osnovni gradniki računalnikov te generacije so tranzistorji (elektronska stikala iz polprevodnikov). Za posamezno računsko operacijo je potreboval le nekaj miljonink sekunde (mikrosekunde). Izumijo simbolni jezik, s katerim so poenostavili prejšnji dvojiški način vnašanja ukazov.

· 3. generacija – 1965

Osnovni gradniki teh računalnikov so integrirana vezja – ČIPI. Hitrost delovanj teh računalnikov se že meri v biljoninkah sekunde (nanosekunde).

ČIP je majhna silicijeva ploščica, na kateri je med seboj povezanih nekaj deset elektronskih elementov (v današnjem času nekaj milijonov elektronskih elementov).
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4. generacija – 1971

Značilnost te generacije je mikroprocesor – nekaj tisoč (danes milijonov) tranzistorjev in drugih elektronskih elementov na običajno silicijevi ploščici, ki predstavljajo celotno centralno procesno enoto računalnika. Posledica tega so vse manjši in vse hitrejši računalniki:

· HIŠNI RAČUNALNIK – 1974

· OSEBNI RAČUNALNIK – 1981 (IBM) – množična uporaba računalnikov, široka uporabnost računalnikov

PRIHODNOST

V laboratorijih že preizkušajo:

· optične računalnike – prenos podatkov s svetlobno hitrostjo,

· nevronske mreže,

· ekspertne sisteme,

· govorni vnos.

RAZVRSTITEV RAČUNALNIKOV

· veliki računalniki – MAIN FRAME
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osebni računalniki – MIKRO RAČUNALNIKI
· namizni računalnik



· prenosni računalnik

· žepni računalnik

· super računalniki
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UVOD V INFORMATIKO

INFORMATIKA je v ozkem pomenu veda o informacijah, tudi veda o elektronskem prenosu informacij.

INFORMACIJA – kar se novega pove o določeni stvari in pri prejemniku vzbudi določeno spremembo.

PODATEK – opredemeteno dejstvo o določeni stvari, s katerim predstavimo informacijo.
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Primer:


1¸. Ugotovi, kaj je podatek in kaj informacija v naslednjih primerih!

Pri podatku vstavi črko P in pri informaciji črko I

	Termometer kaže 35 stopinj Celzija
	Danes je vroče

	Velika družina za današnje razmere
	Pet otrok

	Tehta 110 kg
	Debel je


2. VSTAVI PRAVILNO ČRKO
Element, ki obstaja v realnosti, je entiteta  (kapa, računalnik, avto, skakalec, sladoled).
Atribut je lastnost oziroma značilnost entitete (velikost, starost, višina, okus, višina).
.
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 Entitet –kava
Atribut  - okus 


Podatek- sladka  
INFORMACIJA- Oh kako je dobra
1. Napiši primer.
Da je predstavitev informacij čim bolj enostavna, uporabljamo pravila za zapis podatkov, s katerimi predstavimo informacijo – KODNA PRAVILA oz. KODA.

KODIRANJE je zapis podatka z enim ali več dogovorjenimi znaki (črke, številke, zvočni signali...) po dogovorjenih pravilih.
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Kodiranje podatkov:

· zvezno ali analogno

opredelitev poteka tekoče, brez presledkov oz. preskokov – zavzame vse vmesne vrednosti
[image: image8.jpg]





· diskretno ali digitalno

opredelitev poteka s presledki oz. preskoki – nekaterih vmesnih vrednosti ne zavzame
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INFORMATIKA je veda, ki raziskuje vrste in značilnosti informacij, zakonitosti in teorijo informacijskih dejavnosti ter vplive informacije na človeka. 

Veže se tudi na druge discipline znanosti (matematika, psihologija, dokumentalistika,...).

Informacijske dejavnosti so:

· zbiranje,

· hranjenje,

· obdelava in

· posredovanje informacij.

INFORMACIJSKI SISTEM so podatki, pripomočki in metode, s katerimi lahko obdelamo zbrane podatke tako, da posredujemo posamezniku tiste podatke, ki jih potrebuje. Npr.
· Šolski informacijski sistem

· Geografski informacijski sistem

· Bančni informacijski sistem

· Informacijski sistem podjetja

RAČUNALNIŠKI INFORMACIJSKI SISTEM je sklop naprav in programov, namenjen učinkovitemu zbiranju, obdelavi, shranjevanju in posredovanju informacij oz. podatkov uporabnikom.

Uspešnost posredovanja informacij je zelo odvisen od tega, kako jo posredujemo, zelo malo pa od tega, kakšna je informacija (jezik, pismenost, sluh, vid, telekomunikacijska zveza...).

INFORMACIJSKA TEHNOLOGIJA je pojem, ki predstavlja skupno uporabo računalnikov, telekomunikacij in druge opreme za obdelavo podatkov z namenom, da oskrbimo posameznika s podatki, ki jih potrebuje.

INFORMACIJSKA PISMENOST je pojem, ki zajema znanje, spretnosti in navade, ki jih potrebujemo, da lahko hitro in uspešno poiščemo, shranimo, obdelamo in uporabimo aktualne podatke ter jih oblikujemo v učinkovito informacijo.

Merjenje velikosti informacije

KOLIČINA INFORMACIJE je večja, če nam omogoča razločiti med večjim številom možnosti.

BIT je dualna oz. dvojiška enota za merjenje količine prejete informacije. 1 BIT je količina informacije, ki smo jo prejeli, kadar smo lahko izbirali med natančno dvema enako verjetnima odgovoroma.

· Večje enote za merjenje količine informacij
· 1 GB = 2 30 B = 1.024 MB = 1.073.741.824 B

· 1MB =2 20 B = 1.024 KB = 1.048.576 B

· 1 KB = 2 10 B = 1.024 B

· 8 BITOV = 1 BAJT

· BAJT  - je  enota za merjenje zmogljivosti računalnikovega pomnilnika in računalniških pomnilniških nosilcev

Določanje velikosti informacije
(Obravnavali bomo samo poskuse z enako verjetnimi izidi.)

Če ima poskus več enako verjetnih izidov, razbijemo tak poskus na elementarne poskuse, to je poskuse z dvema enako verjetnima  izidoma. Vsak elementarni poskus nam da 1 enoto informacije (1 bit).

Primeri:
· met kovanca 

cifra, grb – 2 enako verjetna možna izida  
količina prejete informacije je 1 bit 

· igralna barva naključno izbrane karte

srce, karo, pik, križ – 4 enako verjetni izidi 
količina prejete informacije je 2 bita
· razred, ki ga obiskuje naključno izbrani učenec iz osemletke

1., 2., 3., 4., 5., 6., 7., 8. razred – 8 enako verjetnih možnosti 
količina prejete informacije je 3 bite
Opazimo lahko, da je število izidov enako številu 2, potenciranemu s količino informacije.

Met kovanca: 
2 = 21
Igralna barva kart: 
4 = 22
razred OŠ: 

8 = 23
Pri določanju velikosti informacije torej ugotavljamo potenco, s katero moramo potencirati število 2, da dobimo predpisano število izidov.

Primer:

izid poskusa z 32 enakovrednimi možnostmi je vreden 5 bitov (5 enot), ker velja: 
25 = 32.

Če število izidov poskusa ni natančno enako potenci števila 2, ga "popravimo" na naslednjo višjo potenco števila 2. 

Primer: 

Poskus ima 10 enako verjetnih izidov. Ker 10 ni potenca števila 2, "popravimo" število možnih izidov na naslednjo potenco števila 2, na 16. Poskus z 10 enako verjetnimi možnostmi izida je vreden 4 enote (4 bite).

Če ima poskus n enako verjetnih izidov, nastane pri izvedbi poskusa log 2 n enot informacije.

Razmisli:
· Koliko informacije bi dobili?Hiša ima štiri nadstropja, mi pa zvemo, v katerem stanuje Miša, ki bi lahko stanovala v kateremkoli nadstropju.

· 1 bit informacije

· 2 bita informacije

· 4 bite informacije
UVOD V RAČUNALNIŠTVO

RAČUNALNIŠTVO je veda o računalnikih in o vsem, kar je v zvezi s strojno obdelavo podatkov. 

RAČUNALNIK je pripomoček (elektronska naprava) za obdelavo podatkov.
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KODIRANJE PODATKOV V RAČUNALNIKU
Podatki so v računalniku kodirani dvojiško.

DVOJIŠKO KODIRANJE PODATKOV je način zapisa podatkov, pri katerem uporabljamo le dva znaka, ki sta 0 in 1. 

To kodiranje se uporablja za vse vrste podatkov, ki jih obdelujemo z računalnikom. Tako kodiranje je zanesljivo in se vse več uporablja tudi na drugih področjih, kot so digitalna telefonija, zvočni zapis na zgoščenki, digitalna televizija....

Znak za zapis informacije imenujemo BIT in ima lahko vrednost 0 ali 1. Že iz prejšnjih poglavij pa vemo, da je BIT tudi enota za merjenje količine informacije.

Dvojiški številski sistem

osnova: 2

znaka:   0, 1

Primer dvojiškega števila:  1101101011(2)
Preračun desetiškega števila v dvojiško:

1789(10) = X(2)
1789 : 2 = 894  ost. 1

  894 : 2 = 447  ost. 0

  447 : 2 = 223  ost. 1

  223 : 2 = 111  ost. 1

  111 : 2 =   55  ost. 1

    55 : 2 =   27  ost. 1

    27 : 2 =   13  ost. 1

    13 : 2 =     6  ost. 1

      6 : 2 =     3  ost. 0

      3 : 2 =     1  ost. 1

      1 : 2 =     0  ost. 1  (
 (
1789(10) = 11011111101(2)
Preračun dvojiškega števila v desetiško:

11011111101(2) = X(10) 

	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1

	 10
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0


11011111101(2) = 1*210 +1*29+0*28 +1*27 +1*26 +1*25 +1*24 +1*23 +1*22 +0*21 +1*20 = 



   = 1024  + 512 +   0   + 128  + 64   + 32   +  16   +  8    +  4    +   0    +  1    =



   =  1789(10)
KODIRANJE ŠTEVIL

Številske podatke v računalniku kodiramo z dvojiškim zapisom števil. Slabost tega je, da so velika števila kodirana z zelo dolgim nizom dvojiških znakov – bitov. Temu se izognemo z eksponentnim zapisom števil – zapis s fiksno vejico in zapis s plavajočo vejico.

KODIRANJE PISNIH ZNAKOV

V šestdesetih letih so v ZDA določili stalne kode za najpogosteje uporabljane znake, kar naj bi omogočalo izmenjavo informacij med računalniki. Poimenovali so jo ASCII (American Standard Code for Information Interchange), kjer posamezen znak zapišemo z osemmestnim dvojiškim številom oz. točno določeno kombinacijo osmih bitov (BYTE).

Osnovni kodni standard je standard ASCII in predpisuje uporabo 128 kod za 128 natanko določenih znakov. 

V osnovnem kodnem standardu niso vključeni šumniki ali preglasi (nemški jezik) ipd. Težavo odpravimo z dodatnim kodnim standardom, ki uporablja kode od 128 do 255 (desetiško). Dodatni kodni standardi, ki uporabljajo deloma spremenjene kode ASCII ali dodatne kode, se imenujejo KODNE TABELE oz. KODNE STRANI.

Dodatni pojmi:

kodna stran 852, 437, 1250, Latin 2, UNICODE

KODIRANJE SLIK

· Ločimo:

· bitno sliko, ki je kodiramo po pikah, kakor je tudi prikazana na ekranu in tiskalniku (na ekranu to lahko vidimo z lupo, na slabših tiskalnikih je pa tako ali tako očitno)

· vektorsko sliko, ki je predstavljena z obliko in barvo elementov iz katerih je narejena

· Prednosti vektorske slike pred bitno:

· vektorska se ob povečavi ne popači

· bitna slika pa ob povečavi dobi neostre, žagaste robove

Bitna slika

je slika kodirana po pikah. V datoteki so shranjeni podatki o vsaki piki, vključno z njenim položajem in barvo. Vse pike so enako velike, število teh pik  v sliki pa določa njeno kakovost – večje število pik pomeni ostrejšo sliko. Vsako piko popišemo z ustreznim dvojiškim številom, zato se moramo že pred kodiranjem odločiti za število barv, ki jih bomo uporabljali. Običajno opisujemo barvo pike s 4, 8, 16 in 24 biti. 

  4 biti    –  16 barv

  8 bitov – 256 barv

16 bitov – 65536 barv

24 bitov – 16.777.216 barv

Vektorska slika

je predstavljena z obliko in barvo elementov iz katerih je sestavljena.

Poljubno vijugasto črto lahko npr. opišemo s podatki o vseh njenih krivinah – kje se krivi in kam ter kako močno. Lahko rečemo, da je slika opisana z nizom matematičnih enačb. Vektorska slika se pri poljubnem povečanju ne popači, medtem ko pri bitni sliki takoj opazimo žagaste in neostre robove.

KODIRANJE ZVOKA

Zvok je analogna informacija, ki je digitalni računalnik ne more obdelovati. Zvok v računalnik sprejmemo prek zvočne kartice, ki velikosti zvočnega vala ne meri neprekinjeno, ampak v določenih časovnih razmikih. Pri predvajanju valovno kodiranega zvoka zvočna kartica izvede nasprotni postopek – izpolni vrzeli med vrednostmi in tako iz digitalnega signala ustvari analognega. 

Valovno kodiranje zvoka je prestavitev zvoka z velikostmi zvočnega vala, merjenega v določenih, enako velikih časovnih razmikih. 
· Zvok speljemo v računalnik prek zvočne kartice
· Zvok nam predstavlja zvezno spreminjanje zračnega tlaka

· Kodiranju zvoka rečemo valovno kodiranje, ki je:

· predstavitev zvoka z velikostjo zvočnega vala, merjenega v določenih časovnih razmikih

· vmesna informacija je nepovratno izgubljena

Obnovljen analogni zapis se tem bolj prilega izvirniku, čim pogosteje in s čim več vrednostmi ga merimo.
Kodiranje zvočnega vala določimo z dvema parametroma:

· kako natančno merimo velikost zvočnega vala 
(s koliko vrednostmi – 8 bitov = 256 vrednosti, 16 bitov = 65536 vrednosti)

· kako pogosto izvajamo meritve
 (frekvenca vzorčenja – standardne velikosti 11kHz, 22 kHz, 44 kHz)

· Kodni standard za zapisovanje glasbe z računalnikom se imenuje MIDI. 
· Z valovnim kodiranjem bi za zapis tri minutne skladbice, potrebovali 15 Mb pomnilnika. To bi bilo skrajno neekonomično. 

· Omenjeno slabost učinkovito presežemo z drugačnim zapisom, ki je funkcionalno enak notnemu zapisu.

· Namesto zvoka zapišemo noto, ki zvok proizvede. Standard za tak zapis se imenuje MIDI.

· MIDI - kodni standard za glasbo ,MIDI = Musical  Instrument Digital Interface

· Potrebujemo MIDI vmesnik in MIDI glasbilo

· MIDI vmesnik dobimo skupaj z večino zvočnih kartic

· MIDI glasbilo je ponavadi elektronska klaviatura, ali pa je tak sintetizator vgrajen na zvočni kartici

· Zapis za posamezno noto vsebuje tudi druge podatke o višini in glasnosti zaigranega tona in načinu kako je bil zaigran.

KOMUNICIRANJE
Beseda komuniciranje izvira iz latinske besede communicare in pomeni posvetovati se, razpravljati, vprašati za nasvet. 
Komuniciramo

· ko poslušamo radio, 

· beremo časopis ali gledamo televizijo, 
· ko se pogovarjamo s prijatelji ali sodelavci.

Komuniciranje torej zadeva posredovanje in prejemanje informacij. Predmet sporočanja in komuniciranja je informacija. Le-ta je lahko naslovljena natanko enemu udeležencu ali pa večim udeležencem. Tako ločimo:
· individualno komuniciranje 


· množično komuniciranje.

Glede na smer poteka informacije pa ločimo:

· enosmerno komuniciranje in
· dvosmerno komuniciranje.

Model komuniciranja

ELEMENTI KOMUNICIRANJA 
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Mesto izvora informacije imenujemo oddajnik in njeno ciljno mesto prejemnik. Informacijo prenaša informacijsko sredstvo po informacijskem kanalu, pri čemer lahko pride tudi do motenj, ki kakovost komuniciranja zmanjšujejo.
SPOROČILO- je zapis podatkov na mediju (pismo, slika zvočno sporočilo..)

MOTNJA – je pojav, ki ni usklajen s načrtovanim delovanjem kom. Kanala in povzroča neobičajno spreminjanje zapisa.

KOMUNIKACISKI KANAL
- je prenosnik, po katerem potuje sporočilo od oddajnika k prejemniku. To je npr. časopis, tel. Omrežje.

ELEMENTI KOMUNICIRANJA 

POVRATNA VEZA – je zapis podatkov na mediju, s katerim prejemnik potrdi sporočilo, postavi dodatna vprašanja, zahteva ponovno pošiljanje sporočilo (pri knjigi ni povratne veze)

Kot vsaka človekova dejavnost ima tudi komuniciranje določen cilj. Lahko bi rekli, da je cilj komuniciranja prenesti informacijo od oddajnika k prejemniku, vendar to ni končni cilj. 
S komuniciranjem želimo pri prejemniku spremeniti obstoječe stanje in ga usposobiti za drugačno reagiranje – prejemnik naj informacijo uporabi pri svojih nadaljnjih aktivnostih.[image: image12.png]Informacija





Cilj komuniciranja

Komuniciramo z določenim namenom.
Primer:

Učitelj pove učencem datum šolske naloge zato, da se bodo lahko nanjo pripravili in dobili boljše ocene

S komuniciranjem želimo prejemnika pripraviti na razumnejše odločanje 

Komuniciranje lahko izvedemo na različne načine, vendar vse možnosti niso enako uspešne in učinkovite

Uspešnost in učinkovitost  komuniciranja 

Ena izmed temeljnih kompetenc inf. pismenosti je uspešno in učinkovito komuniciranje
Je učinkovitejše, kadar se z določenimi sredstvi kar najbolj približamo cilju komuniciranje oziroma kadar dosežemo cilj  s kar najmanj porabljenimi sredstvi in pripomočki.
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V ta namen uporabljamo:Številne podatke,različne jezike 
Če cilj dosežemo smo uspešni
Je učinkovitejše, kadar se z določenimi sredstvi kar najbolj približamo cilju komuniciranje oziroma kadar dosežemo cilj  s kar najmanj porabljenimi sredstvi in pripomočki.


· Zaradi prehitre vožnje podatkov o prometu ne uspemo v celoti razbrati in odločitev je lahko napačna 

· [image: image14.jpg]



· Pri kupovanju je uspešno komuniciranje na prvem mestu 
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Uvod v informatiko in računalništvo
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