Von Neumannov model računalnika

Večina današnjih računalnikov spada v kategorijo von Neumanovih računalnikov.

Von Neumann je uvedel idejo o računalniku s shranjenim programom.

V pomnilnik se lahko prenesejo podatki in program.

EDSAC – prvi računalnik po von Neumanovem vzoru, ki je bil zgrajen 1949.

Osnovna zgradba von Neumannovega računalnika:
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CPE se reče kratko procesor. Vse se dogaja v procesorju, zato se imenuje centralna, s katero se poudari osrednjo vlogo te enote. Deli se na tri dele Krmilno enoto, Aritmetično logična enota, Registre.

Glavni pomnilnik – Primarni pomnilnik, kjer je shranjeni ukazi in operandi.

Vhodno izhodni sistemi – namenjen prenosu informacije v ali iz zunanjega sveta v računalnik.

Za zmogljivost računalnika je zelo pomembno, da se iz glavnega pomnilnika prenese dovolj velika količina informacije. Von Neumannov računalnik naredi le tisto, kar se pred tem prenese iz glavnega pomnilnika.

Pot med CPE in glavnim pomnilnikom predstavlja ozko grlo, ki je znano pod imenom von Neumannovo ozko grlo.
Centralno procesna enota (CPE)

CPE (angl. CPU – Central Processing Unit) se reče kratko procesor ali pa mikroprocesor. Procesor je sestavljen iz več sto milijonov tranzistorjev, ki so zbrani na majhnem prostoru. Slabost procesorjev je segrevanje, zato so opremljeni z ventilatorji, ki odvajajo toploto. Procesor je najpomembnejša in glavna računalniška enota, zato se imenuje centralna. Deli se na tri dele : 

· Aritmetično logična enota, ki opravi večino računanja, 

· Registre, ki so majhni in hitri pomnilniki 

· Krmilno (kontrolno) enoto, ki krmili računalniške enote.

Zmogljivost računalnika povezujejo z zmogljivostjo procesorja, ki je povezan s hitrostjo takta(2,4 GHz) in velikostjo registrov(32 bitni procesor). Takt nam pove s kakšno hitrostjo izvaja ukaze. 32 bitni procesor pomeni največjo dolžino besede procesorja, ki jo naenkrat obdeluje.

Procesorje delimo v grobem na RISC (angl. Reduced Instruction Set Computer) in CISC (angl. Complex Instruction Set Computer) tehnlogijo. CISC se uporabljajo pri osebnih računalnikih, RISC pa pri strežnikih in večjih računalnikih.

Glavni boj med procesorji je včasih potekal na ravni različnih idej v devetdesetih letih : Motorola proti Intel. Recimo, da je Intel zmagal, saj so osebni računalniki bolj razširjeni. 

Trenutno se za prevlado na trgu mikroprocesorjev bojujeta Intel in AMD, ki imata tehnološko podobne procesorje, ki so namenjeni osebnim računalnikom. 

Najbolj razširjeni procesorji so Intel družine 80x86 in Motorole 6800 in 680x0.

Intel : 4004(4 bitni – 2300 tranzistorjev),8008,8080,8086,80286,80386,80486, Pentium (32 bitni – 3 mio tranzistorjev), Athlon,… Intel Celeron, AMD Sempron.

Motorola:6800(8 bitni),68000,68020,68030,68040,… - Apple Macintosh in Amiga

Pomembno pravilo za razvoj procesorjev – novi modeli so kompatibilni s starimi. 

Moore-ov zakon o procesorski moči : Na vsako leto in pol se procesorska moč podvoji! 

Delovanje CPE

V von Neumnannovem računalniku je celotno dogajanje pod nadzorom CPE, ki jemlje iz glavnega pomnilnika ukaze in jih izvršuje.

1. Jemanje ukaza iz glavnega pomnilnika (fetch)

Prevzem/branje strojnega ukaza (zaporedje strojnih ukazov imenujemo program).

Bere se iz tistega pomnilnika, na katerega kaže vsebina CPE registra (PC – Programski števec).

2. Izvrševanje v prevzetega ukaza (execute)

Vsak ukaz vsebuje informacijo o operaciji in operandih, nad katerimi se operacija izvrši. CPE izvrši operacijo, potem pa ponovno prebere ukaz iz pomnilnika. Program je zapisan v zaporedju PC<- PC +1. Izjema so skočni ukazi, ko v PS zapišemo poljuben naslov.

Pentium – 16 bitni način dela

             MOV  BX, 200           

BX<-#200

             MOV  AX, [BX]   


AX<-[200]=12

             MOV  CX, [BX + 2]


CX<-[202]=00

             CMP  AX, CX  


primerjamo

             JB   cxismax       


skok na cxismax PC<-cxismax

             SUB  AX, CX

             MOV  DX, AX

             JMP  storeresult 

cxismax:     SUB  CX, AX


CX<-CX-AX = 00 – 12 = EE

             MOV  DX, CX


DX<-CX=EE

storeresult: MOV  [BX+4], DX

[204]<- EE

200 12

201 3A

202 00

203 57

204 AB

205 CD

Pri vsakem von Neumannovem računalniku imamo pravilo, kje je shanjen prvi ukaz (recimo ob vklopu prebere lokacijo 1000).

Krmilna enota 

Skrbi za prenos podatkov med CPE in napravama. Podatki se prenašajo po vodilih (bus), ki so treh vrst :

· Podatkovni (angl. Data), 

· Naslovni (angl. Address), 

· Kontrolni vodili (angl. Control).

Vodila so skupek žic, ki povezujejo naprave med seboj. Po vodilu lahko poteka le en prenos naenkrat!

Pomnilne enote

Z besedo pomnilnik ali spomin(angl. Memory) označujemo tisti del računalnika, ki hrani ukaze in operande. Deluje kot skladišče v katerega računalnik daje in jemlje podatke(rečemo tudi branje/pisanje). Pomnilnik se ne zaveda pomena podatkov – ne loči operandov od ukazov.


[image: image2.png]cache virtualni pomnilmik

Disk

ved, potasnejse, cencje





V vsakem računalniku imamo več vrst enot pomnenja:

- registri v CPE, shranjuje podatke v registru
- predpomnilnik, hrani podatke iz glavnega pomnilnika, da so bližje procesorju
- glavni pomnilnik, 
- pomožni pomnilnik – pomnilniški prostor na napravah, ki so priključene kot vhodno-izhodne naprave(magnetni diski, trakovi, CD, DVD,…).

Pomnilniki glede na način dostopa:

· Naključni dostop (angl. Random Access)

Dostop do lokacije je konstanten, ne glede na fizični položaj naslovljene lokacije. MOS, bipolarna integrirana vezja, feritna jedra. Za glavni pomnilnik je najbolje uporabljati naključni dostop.
· Zaporedni dostop(angl. Serial Access)

Dostop do lokacije je odvisen od naslova prejšnje lokacije iz lokacije N se pomaknemo najprej na N+1 ali N-1, drugače se vrši M korakov do N+M lokacije. Magnetni trak in pomikalni register
· Krožni dostop (angl. Rotational Access)

Vrsta zaporednega dostopa – trak je zlepljen v zanko. Povprečni čas dostopa je enak ½ periode vrtenja. 

Magnetni diski, magnetni bobni, zakasnilne linije, magnetni mehurčki.
· Direktni dostop(angl. Direct Access)

Kombinacija krožnega in zaporednega dostopa. Premika se glava na sled(zaporedni dostop), potem pa še krožni način dostopa. Magnetni diski s premičnimi glavami.
Glavni pomnilnik

Glavni pomnilnik imenujemo drugače delovni pomnilnik, saj se večino podatkov shranjuje in bere prav v oziroma iz delovnega pomnilnika. Zmogljivost računalnika je povezana tudi z zmogljivostjo delovnega pomnilnika, ki mora biti čim večji.

Glavni pomnilnik:

· cilj je doseči čas dostopa, ki omogoča mikroprocesorju delovanje z maksimalno možno hitrostjo.

· Druge pomembne lastnosti poleg hitrosti so:

· Obstojnost

· Spremenljivost

· Poraba energije

· Cena

RAM

Bralno pisalni pomnilnik, pogosto imenovan z angleško kratico RAM (Random Access Memory), je vrsta elektronskega pomnilnika. 

Ločimo dve vrsti RAM pomnilnikov: dinamični RAM (DRAM), ki za svoje delovanje potrebuje signal, ki nekaj tisočkrat na sekundo osveži vsebino pomnilnika ter statični RAM (SRAM), ki ne potrebujejo osveževanja, zato omogočajo hitrejši dostop do podatkov vendar je dražji (uporaba v predpomnilnikih).

Bralni pomnilniki

ROM

Bralni pomnílnik - ROM (angl. Read-Only Memory) je vrsta notranjega pomnilnika, iz katerega lahko med obratovanjem podatke beremo, ne moremo pa jih vanj zapisovati. Podatki so v ROM zapisani že v tovarni, zato se ne spreminjajo in so stalno shranjeni. 

Primer uporabe ROMa je BIOS(angl. Basic Input Output System) v osebnem računalniku. Nekateri računalniki imajo v ROM cel operacijski sistem in tolmač (običajno BASIC). To jim omogoča trenutni zagon.

BIOS se uporablja ob zagonu računalnika, saj procesor iz BIOSa prva navodila za svoje delovanje.

PROM - Programski/programatičen bralni pomnilnik (angl. Programmable Read-Only Memory) je vrsta bralnega pomnilnika ROM, ki omogoča enkratno zapisovanje podatkov. To se naredi s t.i. "programatorjem" preden se čip vgradi v vezje (npr. v računalnik); vsebina pa je nespremenljiva.

EPROM - Zbrisljiv in programski/programatičen bralni pomnilnik (angl. Erasable Programmable Read-Only Memory) je vrsta bralnega pomnilnika PROM, ki omogoča večkraten zapis podatkov. Pred ponovnim vpisom podatkov celotno vsebino zbrišemo z ultravijolično svetlobo. V ta namen je na vrhu čipa značilno okence.

EEPROM - Električno zbrisljiv in programski/programatičen bralni pomnilnik (angl. Electricaly Erasable Programmable Read-Only Memory) je vrsta pomnilnika EPROM, ki ga brišemo in ponovno vpisujemo s programatorjem. Brisanje je mnogo hitrejše kot pri EPROM. Možno je izbrisati samo en del EEPROM.

Bliskovni pomnilnik (angl. Flash RAM) - Je vrsta ROM, ki omogoča večkratno brisanje in zapisovanje med obratovanjem brez dodatne naprave (programatorja); edina razlika med njim in pravim RAM je omejeno število vpisov. Najbolj znani primeri uporabe so v USB ključih, v MP3 predvajalnikih, v digitalnih fotoaparatih in v mobilnih telefonih.
Zunanji pomnilniki

Zunanji pomnilniki so namenjeni trajnemu hranjenju podatkov, dokler jih ne prepišemo. Ko zmanjka toka(ugasnemo računalnik), se notranji pomnilniki (z izjemo bralnih pomnilnikov) pobrišejo, medtem ko zunanji pa podatke ohranijo.

Vse zunanje naprave je treba pred prvo uporabo formatirati (angl. Disk Foramtting). S formatiranjem pripravimo napravo za nadaljno uporabo, saj ji določimo velikost in način zapisa. Formatiranje pobriše vse prej shranjene podatke.
Hard disk drive – HDD – trdi disk

Trdi disk (Hard disk drive – HDD) je najbolj razširjena vrsta zunanjega pomnilnika. 

Je cenen in ob izklopu ohrani vsebino. Vsi podatki (besedilo, slika, film, zvok, programi, gonilniki...) na trdem disku so zapisani v datotekah. Sorodne datoteke se nahajajo v isti mapi (direktoriju oz. področju). 

Prvi računalnik s trdim diskom(IBM 350 Disk File) je bil (IBM 305) narejen že leta 1956. Glava se je vrtela s hitrostjo 120 rpm in je imel kapaciteto 5 MB. Do zdaj so trdim diskom močno izboljšali : zanesljivost, kapaciteto, hitrost, porabo energije,…

1973 je bil narejen IBM 3340 – Winchester disk, ki je imel zapečateno glavo diska. Do leta 1980 so imeli diski 8 ali 14 inčne plate, takrat je Seagate prvi predstavil 5.25 inčne hard diske s kapaciteto 5 MB.

Kapaciteta hard diskov je rasla eksponentno. Od prvih PC z 20 MB je narasla na 1000 GB.

· 1991 - 100 megabyte hard drive 

· 1995 - 2 gigabyte hard drive 

· 1997 - 10 gigabyte hard drive 

· 2005 - 1000(UTC) GB hard drive 

Lastnosti trdega diska:

· Zmogljivost (kapaciteta) trdega diska se običajno meri v GigaByte (GB). Leta 2005 je kapaciteta dosegla 500 GB.

· Velikost trdega diska je največkrat 3,5", za prenosne računalnike pa 2,5".

· Vmesnik za priklop trdega diska: Najbolj znani sta ATA in SCSI.

Disk (okrogla plošča) je iz magnetne snovi in se med delovanjem vrti. Nad diskom je bralno pisalna glava, ki lahko magneti površino diska (pisanje), ali ugotavlja namagnetenost (branje).

Disk je sestavljen iz bralno/pisalne glave in pomnilniškega magnetnega medija. Informacije so na disku shranjene v koncentričnih sledeh(angl. Tracks)  od nekaj 10 do nekaj 1000 na eni strani diska. Sledi, ki jih dosežemo z bralno pisalnimi glavami rečemo cilindri. Vsaka sled je razdeljena na sektorje (8 in 25 na sled). Sektorji(angl. Sectors) so razdeljeni v grozde.

Pomembni podatki diska (parametri):

Število plošč


12

Število površin na plošči 
2

Število sledi


6962

Število sektorjev na sled 
213

Bajtov na sektor

512

Izračun velikosti diska(Skupaj bajtov)=

=Število plošč*Število površin na plošči*Število sledi* Število sektorjev na sled* Bajtov na sektor = 12*2*6962*213*512 B= 18,221,948.928 B

Disketa 

Disketa (angl. Floppy) – je naprava za shranjevanje podatkov, ki je zgrajena iz tankega upogljivega kroga. Magnetno shramba je v sredini med dvema kvadratnima plastičnima ovojema. Diskete prebira naprava FDD (angl. Floppy Disk Drive).

Zgodovina :

· 8 inčni – predvsem za IBM System/370

· 5,25 inčni – za PC (360 kB,720 kb, 1,2 MB)

· 3,5 inčni – za PC (720 kB, 1,44 MB, 2,8 MB)

Formati : DD (angl. Double Density), HD (angl. High Density) 

Diskete so bile pomembne na začetku, ko so bili časi shranjevanja podatkov na disketah. Diskete so se uporabljale za prenos podatkov, za operacijski sistem DOS in distribucijo programske opreme. 

Doba disket je mimo, ker so jih izrinili CD-ji, Iomega ZIP drive, USB ključi,…

Diskete so zelo nezanesljive, saj imajo različni FDD pogosto drugače nastavljene glave, zato diskete prijateljev niso želel prebirati.
"1.44 MB" disketa pomeni 1.44×1000×1024 bytes.

8-inch, 5¼-inch and 3-inch formati so popolnoma odmrli. 3½-inch enote in diskete so še vedno na voljo. Leta 2005 so 3½-inch pogoni še vedno del opreme novih PCjev. Pri Prenosnikih pa so le na voljo in se jih kupi posebej.

Diskete so zamenjale drugačni prenosne pomnilniške opcije kot so Zip disks, USB pomnilne naprave (angl. USB Storage Devices), in CDji, DVDji…

Pojavitev več pikselne digitalne fotografije povzroča izdelavo večjih datotek kot jih lahko damo na disketo. Internetna povezava povzroča, da prenosne naprave niso več tako pomembne. 

Vhodno-izhodne naprave

Def. Vhodno izhodne naprave omogočajo izmenjavo informacij med računalnikom in njegovim okoljem.

Vhodno-izhodne naprave so naprave priključene preko posebnih vodil (grafična kartica, zvočna kartica,...) !

Primer monitorja(vhodno izhodna naprava) in grafična kartica(posebno vhodno/izhodno vodilo) .

Naštejte Vhodne-Izhodne naprave in določite ali je naprava vhodna, izhodna ali vhodno-izhodna:

1. tipkovnica

V

2. miška


V

3. mikrofon

V

4. skener


V

5. volan


V

6. čitalec BAR kod
V

7. zvočnik

I

8. monitor

I

9. printer


I

10. modem


V/I

11. fax kartica

V/I

12. mrežna kartica

V/I

13. pomnilniki (vsi razen RAMa)



a. diski

V/I

b. prenosljivi diski V/I


c. CD enote
V/I

d. DVD enote
V/I

e. disketne enote
V/I

f. USB ključi
V/I

14. WEB kamere 

V 

Tipkovnica

Tipkovnica je nepogrešljiva vhodna naprava računalniškega sistema. 

Tipkovnica je električno mehanska naprava in tipke so stikala. Vsaka pritisnjena tipka proizvede določeno kodo ASCII, ki jo računalnik sprejme v nadaljnjo obdelavo.

Tipkovnica je namenjena vnosu podatkov in tudi upravljanju računalnika.
Tipkovnico sestavljajo 4 glavne skupine : Alfanumerične, Smerne, Številske in Funkcijske tipke.

Kazalne naprave

Kazalne naprave(angl. Pointing Device),  so naprave, s katerim premikamo kurzor in lahko z njim izbiramo objekte. 

Računalniška miška je najbolj pogosto uporabljena kazalna naprava.

Svetlobno pero (angl. Light Pen) z njim izbiramo objekte neposredno na posebnem prikazovalniku.

Sledilna kroglica (angl. Trackball) – podobna miški, samo da upravljamo/vrtimo kroglo, ki je na trdni podlagi

Sledilna ploščica (angl. Touchpad) – ponavadi na prenosnikih nadomešča miško, je pravokotne oblike in je občutljiva na dotik

Krmilna pika (angl. Pointing Stick) – ponavadi majhna pikica, ki jo premikamo v vse smeri, nahaja se med tipkami g, h in b.
Računalniška miška

Računálniška míška je ena izmed najbolj razširjenih V/I naprav za interaktivno delo z računalnikom. Uvrščamo jo med kazalne naprave saj upravljajo kurzor računalnika. 
Izumil jo je Douglas Engelbart iz Stanfordskega Raziskovalnega Inštituta leta 1963 in se je najprej imenovala Bug(hrošč).

Miško upravljamo z roko, tako da z njo usmerjamo kurzor računalnika. 

Z miško izbiramo objekte in aktiviramo ukaze, ki jih vidimo na zaslonu računalnika. Uporabljamo jo na ravni podlagi. Osnovne akcije pri delu z miško so:

· klik

· dvojni klik

· klik in vlek(drag&drop)

· vrtenje kolesca.

Različice mišk(tehnološko):

· način sledenja premikanju: 

· s kroglico

· optično (obstajajo izvedbe, ki delujejo na poljubni ravni podlagi, in takšne, ki zahtevajo posebno podlago) - deluje na podlagi kamere, ki fotografira podlago in z analizo slik zaznava premikanje miške

· povezava z računalnikom: 

· žična

· brezžična

· število gumbov (od enega celo do pet, najpogosteje dva ali trije).

Ostale vhodne naprave

Risalna plošča (angl. Graphics Tablet) je namenjena risanju slike. S posebnim peresom pišemo po plošči risbo, ki se prikazuje na prikazovalniku.

Igralna palica (angl. Joystick) je namenjena predvsem igranju računalniških igric(recimo letalskih simulacij). Palico nagibamo v različne smeri in pritiskamo gumbe na palici.

Volan (angl. Wheel ) je naprava namenjena predvsem igranju računalniških igric(dirkaških simulacij).

Optični bralnik (angl. Scanner) je naprava s katero zajemamo podatke v obliki grafičnega izdelka (slike, fotografije, besedilo) v računalniški zapis.

Bralnik črtne kode (angl. Barcode Reader) prebere črtne kode in jih pretvori v številke ali znake.

Računalniški mikrofon (angl. Microphone) pretvarja zvok v računalniški zapis. Priklopljen je na zvočno kartico.

Internetna kamera (angl. Web Camera) je kamera, ki je priključena na računalnik in neprestanoma prejema sliko iz okolice, ki so pretvarja v digitalno obliko.

Digitalni fotoaparat (angl. Digital Camera) shranjuje posnete slika ali filme v digitalno obliko. Te posnetke enostavno prenesemo na računalnik, kjer jih lahko računalniško obdelamo.
Glavni pomnilnik
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