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Ներածություն
Աշխարհը փոխվել է։
Այո՛, վերջին դարի ընթացքում տեղի են ունեցել հսկայական
փոփոխություններ, և ամենաազդեցիկ հայտնագործությունը հավանաբար
թվային տեխնոլոգիաններն են, այսինքն այն տեխնոլոգիաները, որոնց
գործողությունները հնարավոր է ծրագրավորել։
Ես ընտրել եմ այս թեման, քանզի հիմա թվային տեխնոլոգիաները հսկայական
տարածում ունեն, շատ մասնագիտություններ են ստեղծվել համակարգչի
շուրջ, այդ թվում ժամանակակից ամենատարածված մասնագիտությունը՝
ծրագրավորումը։ Սակայն, որքան հեռանում ենք հիմքից, այնքան քչերն են
պատկերացնում, թէ ի՞նչ է տեղի ունենում կոճակը սեղմելիս, ի՞նչ
գործողություններ են ընթանում համակարգչի մեջ, որոնց արդյունքում տեղի
են ունենում համապատասխան փոփոխություններ։
Այս հետազոտական նախագծի նպատակն է առավել ամբողջական
պատկերացում ձևավորել «Թվային տեխնոլոգիա» հասկացության
վերաբերյալ, մասնավորապես բացահայտել համակարգիչը՝ սկսած
ամենահիմքային շղթաներից, մինչև այն պատկերը, որը տեսնում ենք այսօր։
Իհարկե, հնարավոր չէ մեկ հետազոտական նախագծով այս ահռելի թեման
ներկայացնել ամբողջությամբ, սակայն հեռանկարային պատկեր կարելի է
կազմել։
Հիմա կուսումնասիրենք, թէ ոնց է աշխատում պրոցեսորը, ինչ է իրենից
ներկայացնում մեկերից և զրոներից բաղկացած կոդը և ծրագարավորման երեք
մակարդակները, ինչպես են ստեղծվում ծրագրավորման լեզուները, ինչպիսին
է օպերատիվ համակարգի ընդհանուր ներքին կառուցվածքը, ինչպես են
ստեղծվում ֆայլերի ֆորմատները և ինչպես է աշխատում ինտերնետն ու
սերվերային համակարգը։
Ընդհանուր առմամբ կկապենք թվային տեխնոլոգիաների հետ կապված
ամենատարբեր թեմաները և կուսումնասիրենք տեխնիկայի ու ծրագրավորման
սահմանը։
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Գլուխ 1.Պրոցեսսոր

Այսպիսով, ինչպե՞ս են աշխատում համակարգիչները կամ թվային
տեխնոլոգիաները։
Նախ սկսենք մի փոքր պատմությունից։

Հիմա համակարգիչները բաժանում են 4 սերունդների։
Առաջին սերնդի առաջին համակարգիչը ստեղծվել է 1946թ․ -
ին ամերիկացի ինժիներներ Պրեսպեռ Էկերտի և Ջոն Մոկլիյի
կողմից։Այն կոչվում էր ENIAC (Electronic Numerical Integrator
and Calculator):
Կառուցվածքի հիմքում գտնվում էին էլեկտրական լամպեր՝
յուրահատուկ հատկություններով։
Ուշադրություն դարձրեք ներքևի նկարին։

Տվյալ լամպը նաև կարող է կատարել ավտոմատ անջատիչի դեր։ Ավելի
կոնկրետ՝ սովորական վիճակում A - C կոնտակտները բաց են, և հոսանքը
կարողանում է անցնել, երբ B ոտքին հոսանքի լարում ենք տալիս A - C
ճանապարհը փակվում է, և հոսանք այլևս չի անցնում։ Դա հնարավորություն է
տալիս ստեղծել տվյալներ մշակող սարք։ Սա նման է ուղեղի կառուցվածքին,
որում նեյրոններն, իրար հետ կապ հաստատելով, կազմում են հզոր և ունիկալ
համակարգ։
Նման պայմաններում կարելի է ստեղծել բազմաթիվ մաթեմատիկական
տրամաբանությամբ համակարգեր։ Այստեղ է առաջանում մեկերից և զրոներից
բաղկացած կոդը, որին նաև ասում էն երկակի կոդ (двоичный код) կամ
(бинарный код)։
Հիշենք, որ լամպի վիճակը կարող է լինել միացված, կամ անջատված։
Ժամանակին որոշվեց, որ միացվածները նշանակվեն 1 - ով, իսկ
անջատվածները՝ 0 - ով։ Դապրոցեսսորի կառուցվածքի հիմքն է։ Մենք չենք
խորանա հստակ օրինակների վրա, քանզի դա մեկ այլ հսկայական
մաթեմատիկական թեմա է, իսկ մենք պետք է հասցնենք մեր հետզոտությունը
մինչև այսօրվա համակարգիչների վիճակը։

Այսպիսով, ունենք պրոցեսսոր, որն իր ներքին լամպերի շնորհիվ
կատարում է տվյալների մշակում։
Համակարգիչների առաջին սերնդում այդ գործողությունները
կատարում էին հենց լամպերը, սակայն դրանք ունեին մեծ
թերություններ՝ շատ տեղ էին գրավում, տաքանում էին, շուտ
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էին փչանում։ Եվ շուտով եկան օգնության տրանզիստորները, դրանք նույն
դերն են կատարում ինչ որ լամպերը համակարգչում, սակայն շատ ավելի
կոնպակտ են, դիմացկուն, չտաքացող։ Այդպիսով սկսվում է համակարգիչների
երկրորդ սերունդը։

Հիմա եկեք ավելի կոնկրետ պատկերացնենք, թե ինչպես կարելի է լամպերից
կամ տրանզիստորներից ստեղծել որևէ գործողություն։
Ավելի լավ պատկերացում կազմելու համար եկեք դիտարկենք ավելի պարզ
համակարգիչ՝ հաշվիչը։ Այն նույպես կարելի է համարել համակարգիչ, կամ
թվային տեխնոլոգիա, որովհետև հաշվիչն աշխատում է նույն
տրամաբանությամբ։
Այսպիսով, քանի-որ պարզապես տրանզիստորներով շատ դժվար է
պատկերացնել որևէ գործողություն, այս դեպքում դիտարկենք սովորական
գումարում։ Մարդիկ որոշեցին տրանզիստորներով ստեղծել պարզ բլոկեր,
որոնցով էլ ստեղծեն համեմատաբար բարդերը։ Այդ պարզ բլոկերը անվանում
ենք «տրամաբանական դետալներ»։ Նման պարզ գործողություն
իրականացնելու համար մեզ կհերիքեն դրանցից երեքը՝ան, կամ, և։

● Ան տրամաբանական դետալը շրջում է նրան տրված կոդը, այսինքն եթե
նրան տալիս ենք 1, արդյունքում ստացվում է 0, եթե 0, ապա 1։

● Կամ տրամաբանական դետալը արդյունքում տալիս է 1 այն դեպքում,
եթե նրան տրված երկու կոնտակտներից գոնէ մեկը 1 է։

● Եվ տրամաբանական դետալը արդյունքում տալիս է 1 այն դեպքում, եթե
նրան տրված երկու կոնտակտներն ել հավասար են 1- ի։
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Երկու թվեր իրար գումարող համակարգ ստեղծելու համար, պետք է հիշենք
սովորական աղյուսակով գումարումը։ Այս դեպքում մենք պետք է տվյալ թվերը
ներկայացնենք մեկերի և զրոների տեսքով, ապա գումարենք։ Մեկերի և
զրոների տեսքով թվեր գումարելը շատ նման է աղյուսակով գումարման,
նույնիսկ ավելի հեշտ է։
Եկեք 11 - ին գումարենք 28։ 11- ը երկուական համակարգով կլինի 1011, իսկ
28-ը՝ 0001 1100։
Գրում ենք այս երկու թվերը ինչպես սովորական աղյուսակով գումարման
դեպքում՝

Եվ վերջից սկսում ենք հաշվել՝ 0+1 = 1; 0+1=1; 1+0 = 1; իսկ 1 + 1 - ի դեպքում
ստանում ենք 2, և քանի որ 2-ը չի մտնում երկուական համակարգի մեջ,
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դիտարկում ենք այն որպես 0, իսկ հաջորդ քայլի պատասխանին էլ գումարում
ենք 1։ Ընհանուր առմամբ կարծում եմ հասկացաք տրամաբանությունը։
Հիմա մենք պետք է մեր տրամաբանական դետալների միջոցով կատարենք
տվյալ գործողությունները։
Մենք գիտենք, որ 0+1 և 1+0 արտահայտությունները հավասար են 1 - ի,
այսինքն պետք է ստեղծել սխեմա, որի արդյունքը հավասար կլինի 1 - ի, եթե
մուտքերից որևէ մեկը հավասար է 1-ի։ Ուշադրություն դարձրեք ներքևի
սխեմային՝

не -ան
и - և
или - կամ

● Եթե A և B կետերը 1 են՝
A - ն բաժանվում է երկու մասի մեկը անցնելով «не» դետալով դառնում է զրո;
Առաջին «и» դետալի առաջին մուտքը դառնում է 0, երկրորդ մուտքը 1,
հետևաբար դուրս է գալիս 0։
B - ն բաժանվում է երկու մասի մեկը անցնելով «не» դետալով դառնում է զրո;
Երկրորդ «и» դետալի առաջին մուտքը դառնում է 1, երկրորդ մուտքը՝ 0,
հետևաբար դուրս է գալիս 0։
«или» դետալի երկու մուտքերը 0 են հետևաբար արդյունքը հավասար է զրոյի։
Հիշենք, որ 1+1 ի դեպքում ստացված 2 - փոխարեն գրում ենք 0, իսկ հաջորդին
գումարում մեկ։

● Եթե A և B կետերը 0 են՝
A - ն բաժանվում է երկու մասի մեկը անցնելով «не» դետալով դառնում է մեկ։
Առաջին «и» դետալի առաջին մուտքը դառնում է 1, երկրորդ մուտքը 0,
հետևաբար դուրս է գալիս 0։
B - ն բաժանվում է երկու մասի, մեկը անցնելով «не» դետալով դառնում է մեկ։
Երկրորդ «и» դետալի առաջին մուտքը դառնում է 0, երկրորդ մուտքը 1,
հետևաբար դուրս է գալիս 0։
«или» դետալի երկու մուտքերը 0 են հետևաբար արդյունքը հավասար է զրոյի։
Հիշենք, որ 0+0=0

● Եթե A - ն 1 է, B - ն 0՝
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A - ն բաժանվում է երկու մասի, մեկը անցնելով «не» դետալով դառնում է զրո։
Առաջին «и» դետալի առաջին մուտքը դառնում է 0, երկրորդ մուտքը 0,
հետևաբար դուրս է գալիս 0։
B - ն բաժանվում է երկու մասի, մեկը անցնելով «не» դետալով դառնում է մեկ;
Երկրորդ «и» դետալի առաջին մուտքը դառնում է 1, երկրորդ մուտքը 1,
հետևաբար դուրս է գալիս 1։
«или» դետալի մի մուտքը 1 է հետևաբար արդյունքը հավասար է մեկի։
Հիշենք, որ 1+0=1

● Եթե A - ն 0 է, B - ն 1
A - ն բաժանվում է երկու մասի, մեկը անցնելով «не» դետալով դառնում է մեկ։
Առաջին «и» դետալի առաջին մուտքը դառնում է 1, երկրորդ մուտքը 1,
հետևաբար դուրս է գալիս 1։
B - ն բաժանվում է երկու մասի, մեկը անցնելով «не» դետալով դառնում է զրո։
Երկրորդ «и» դետալի առաջին մուտքը դառնում է 0, երկրորդ մուտքը 0,
հետևաբար դուրս է գալիս 0։
«или» դետալի մի մուտքը 1 է հետևաբար արդյունքը հավասար է մեկի։
Հիշենք, որ 0+1=1։

Այսպիսով, դիտարկեցինք չորս հնարավոր տարբերակները, և այս սխեման
մշակում է առանձին իրար գումարվող նիշերը․

Սակայն մենք պետք է նաև դիտարկեինք մտապահվող 1 - ը, որը առաջանում է
2 ստանալու դեպքում։ Ուշադրություն դարձրեք ներքևի նկարին, որտեղ հաշվի
է առնվում նախորդող թիվը, որին պետք է գումարել մտապահված 1 - ը։
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Հիմա մենք ունենք ամբողջական «сумматор» արժեքները գումարող բաժին։
Իսկ ավելի շատ բիթանոց թվեր իրար գումարելու համար պարզապես պետք է
տվյալ քանակության «сумматор» - ներ միացնել իրար, մոտավորապես
այսպես՝

Ահա և մեր հաշվիչը։ Իհարկե այս թեմայում կարելի է շատ խորանալ, սակայն
հաշվի առնելով, թե ինչքան բան դեռ պետք է պատմեմ, կարծում եմ արժե
անցնել առաջ։

Ուրեմն, ստացվում է, որ մենք ունենք պրոցեսսոր, որը տրամաբանական
դետալների շնորհիվ կատարում է գործողություն, և հարց է առաջանում, թե
ինչից է սկսվում գործողությունը, այսինքն՝ սկզբում մենք պետք է մեկերով և
զրոներով կոդ տանք, որպեսզի պրոցեսսորը մշակի դրանք և գործողություններ
կատարի, և հարցը կայանում է նրանում, թե ո՞վ է տալիս այդ ինֆորմացիան։
Կարծում եմ արդեն շատերդ կռահեցիք, այդ սկզբնական ինֆորմացիան
գտնվում է համակարգչային հիշողության մեջ, ինչպես նաև, երկուական կոդի
հետ կապված, մնացած բոլոր ինֆորմացիաները։
Համակարգչային հիշողությունը լինում է 2 տեսակի՝ հաստատուն և
օպերացիոն։
Հաստատուն հիշողությունում «ROM» - ում գտնվում են այն հաստատուն
ծրագրերը և ֆայլերը, որոնք պրոցեսսորը կարող է աշխատացնել և կարդալ, իսկ
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օպերացիոն հիշողությունը, որը շատերի համար հայտնի է, որպես RAM կամ
ОЗУ, նախատեսված է պրոցեսսորի համար, և օգտագործվում է գործողություն
կատարելու ընթացքում։ Պրոցեսսորը կարող է ֆայլեր կարդալ երկու տեսակի
հիշողություններից, իսկ գրել միայն RAM - ում։ ROM - ը կարելի է ասել Bios - ի
միկրոսխեման է, որում նախապես գրված են բոլոր պետքական ֆայլերը։ Իսկ
ի՞նչ է տեղի ունենում, երբ համակարգիչը միացնում ենք։ Պրոցսեսորը դիմում է
ROM - ին և պահանջում է 0 համարի պարունակությունը, և ստանում է 0
համարում գտնվող երկուական կոդը։ Համակարգչային հիշողությունը նման է
ցուցակի, որում կան համարակալված կոդեր, երբ պրոցեսսորը դիմում է
հիշողությանը և տալիս է որևէ համար նշանակում է, որ ուզում է կարդալ կամ
գրել այդ համարի կոդը։ Համարակալումը ինչպես շատ ծրագրավորման
լեզուներում այստեղ էլ սկսվում է 0 - ից։
Բացի պրոցեսսորի և հիշողության համագործակցությունից, մենք պետք է
կարողանանք մուտքագրել և տեսնել կամ լսել ինֆորմացիաները, որպեսզի
համակարգիչը իմաստ ունենա։ Այդ մեթոդները ժամանակի ընթացքում շատ
փոփոխությունների են ենթարկվել, մինչև կազմավորվել և դարձել են այն
տեսքի ինչպիսին մենք տեսնում ենք այսօր, այսինքն՝ ստեղմնաշար, մկնիկ,
միկրոֆոն, մոնիտոր, դինամիկ, նաև հնարավոր են այլ տարբերակներ,
սակայն դրանք ամենահիմնականներին են։ Մուտքերի և ելքերի այդ բոլոր
սարքերը միանում են պրոցեսսորին, ավելի կոնկրետ՝ մայր պլատային՝ որը
կապում է իրար բոլոր դետալները և կազմավորում է մեկ ամբողջություն։

Գլուխ 2․ Օպերացիոն համակարգ

Համակարգիչները սկզբնական շրջանում համարվում էին շատ թանկ,
անարդյունավետ և ծախսատար սարքավորումներ։ Ամեն համակարգիչ ուներ
իր սեփական պրոցեսսորի կառուցվածքն ու օպերացիոն համակարգը, կամ OS -
ը։ Այսինքն՝ մեկ հսկայական համակարգիչ կարող էր անել միայն մի, կամ մի
քանի պարզ գործողություն, և հնարավոր չէր օպերացիոն համակարգ փոխել,
քանզի համակարգչի կառուցվածքը նախատեսած էր միայն կոնկրետ դրա
համար։ Կարծում եմ օպերացիոն համակարգ ասելիս շատերդ պատկերացնում
եքWindows կամ Mac os, ընդհանուր առմամբ ճիշտ եք․ հիմա օպերացիոն

համակարգը հենց նման կառուցվածք ունի,
սակայն այն ժամանակ դա անհամեմատ փոքր
ֆունկցիոնալությամբ, ուրիշ կառուցվածքով
ծրագիր էր։
Որոշակի ժամանակ անցավ, մարդիկ
հասկացան, դրա անարդյունավետությունը, և
որոշեցին դիմել մեկ ուրիշ քայլի և մեկ ընդմիշտ
ազատվել ծանր աշխատանքից, մարդիկ
որոշեցին ստեղծել ծրագրավորման լեզու։ Մինչ

այդ ծրագրերը գրում էին երկուական կոդով, որը այդքան էլ ծրագրավորման
լեզու չէ, իսկ հիմա նույն տրամաբանությամբ՝ երկուական կոդով, ստեղծեցին
«Ասսեմբլեր» լեզուն, եթե չեմ սխալվում, դրանից բացի նաև նույն
ճանապարհով ստեղծվել են նաև ուրիշ լեզուներ, սակայն հիմա դրանք գրեթե
չեն օգտագործվում և այնքան տարածվածություն չունեն, ինչքան Ասսեմբլերը։
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Այդ լեզվով սկսեցին ավելի արդյունավետ և արագ ստեղծել այլ օպերացիոն
համակարգեր, և դրանք արդեն հնարավոր էր փոփոխել, այսինքն Ասսեմբլեր
աշխատացնող համակարգչում աշխատում էր կամ ավելի ճիշտ աշխատում է
ցանկացած Ասսեմբլերով գրված օպերացիոն համակարգ։
Ծրագրավորման լեզվով հնարավոր է ստեղծել ծրագրավորման լեզու, ավելի
պատկերավոր պատկերացում կազմելու համար, պատկերացրեք, որ ստեղծում
եք ծրագիր, որն իրենից ներկայացնում է դատարկ պատուհան, որն իր մեջ
նկարում է ինտերֆեյս և կատարում է գործողություններ՝ կախված ձեր
հորինած այլ ծրագրավորման լեզվի կոդից։ Այդ տրամաբանությամբ
ստեղծվեցին նաև այլ ծրագրավորման լեզուներ՝ Ասսեմբլերի հիման վրա։ Այդ
ծրագրավորման լեզուներից առաջինն է համարվում C լեզուն, որի հիման վրա
են գրված շատ ժամանակակից օպերացիոն համակարգերը։ Այսպիոսով երբ
մենք որևէ գործողություն ենք կատարում որևէ ծրագրով, կարելի է ասել, որ այդ
ծրագիրը դիմում է այն ծրագրին, որով այն ստեղծված է եղել, որն էլ իր հերթին
դիմում է իրենից առաջ եղած ծրագրին, և այդպես մինչև երկուական կոդ։
Այսինքն, որքան պարզ է ծրագիրը մեզ համար՝ կոդի պարզության
տեսանկյունից, այնքան բարդ է համակարգչի համար, այսինքն ավելի երկար
ճանապարհ է անցնում և ավելի դանդաղ է տեղի ունենում գործողությունը։ Սա
ավելի պազ է դառնում, երբ ուսումնասիում ես ծրագրավորում, և զգում ես
կոդերի ազատությունն ու սահմանափակումը։ Աստեղ կարևոր է հասկանալ մի
բան, որ ծրագրավորման լեզվով կարելի է ստեղծել մեկ այլ ծրագրավորման
լեզու, սակայն դա կախված կլինի նախորդից։
Այսպիսի շղթայաձև կառուցվածքում առանձնացնում են երեք տեսակի
ծրագրավորման լեզուներ՝

● երկուական կոդ
● երկուական կոդով ստեղծած ծրագրավորման լեզուներ, օրինակ

Ասսեմբլեր
● երկրորդ տեսակի ծրագրավորման լեզուներով ստեղծած ծրագրավորման

լեզուներ։
Սակայն եկեք վերադառնանք մեր այս թեմային օպերացիոն համակարգերին։
Օպերացիոն համակարգերին ռուսերեն և անգլերեն համապատասխանաբար
անվանում են՝ «операционная система» կամ «operating system», իսկ կրճատ՝
OS։ Այն կարելի է համարել համակարգչի երկրորդ ծրագիրը Bios - ից հետո։ Այն
պետք է գրված լինի պրոցեսսորին հասանելի ծրագրավորման լեզվով, օրինակ
խորհուրդ են տրվում C, C++ և assembler լեզուները։ Հարմարավետության
համար որոշել են ստեղծել «օպերացիոն համակարգի միջուկ» հասկացությունը,
որը կապում է համակարգիչը հենց OS - ին։ Այսինքն, համակարգչի որևիցէ
դետալից ինֆորմացիա ստանալու կամ ուղարկելու համար պարտադիր չէ
ամեն անգամ բուն օպերացիոն համակարգը կապ հաստատի հենց
համակարգչի հետ ուղիղ, դա կարելի է անել միջուկի միջոցով, որն ավելի հեշտ
և խնայող կլինի։ Միջուկից նաև կախված է օպերացիոն համակարգի
արդյունավետությունը, օրինակWindows - ի միջուկը բավականին բարդ և
ֆունկցիոնալ կառուցվածք ունի, այդ պատճառովWindows - ը բավականին մեծ
ֆունկցիոնալություն ունի համակարգչի հանդեպ, սակայն ծրագրերը ավելի
դանդաղ են աշխատում, իսկ Mac OS - ի միջուկը ընդհակառակը, բավականին
պարզ կառուցվածք ունի, թողած են միայն ամենակարևոր ֆունկցիաները,
առանց որոնց այն պարզապես իմաստ չի ունենա, այդ պատճառով ավելի քիչ
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հնարավորություններ ունի համակարգչի հանդեպ, սակայն պարզ
գործողություններում ավելի արագ է աշխատում։ Այսինքն, եթե նույն
հզորության երկու համակարգիչների վրա միացնենք նույն ծրագիրը, սակայն
մեկըWindows - ի, մյուսը Mac os - վրա, Mac os - ի վրա գտնվող ծրագիրն ավելի
արագ կաշխատի։
Օպերացիոն համակարգի միջուկը ծրագիր է, որը կապ է հաստատում ծրագրերի
և համակարգչային դետալների միջև։
Կարևոր է նաև հիշատակել դրայվերները, որոնք նույնպես ապահովում են
ծրագրերի և որոշ դետալների միջև կապը։
Եթե, օրինակ, դուք գնում եք օրինակ մի նոր պրինտեր, սակայն միացրած
վիճակում համակարգիչը չի ճանաչում այն, ապա ամենայն
հավանականությամբ պարզապես համակարգչում չկա համապատասխան
դրայվերը, և համակարգչյին ծրագրերին չի հաջողվում կապ հաստատել տվյալ
սարքի հետ։
Դրայվերը նույնպես ծրագիր է, սակայն աշխատում է օպերացիոն համակարգի
միջուկի հետ։ Ըստ դրա, OS - ի միջուկը լինում է մի քանի տեսակների՝
մոնոլիտային, գիբրիդային, միկրո, մոդուլային, նանո, էկզո։

● Մոնոլիտային միջուկ
Օպերացիոն համակարգերի ամենաարդյունավետ միջուկի տեսակը՝
մոնոլիտայինն է։ Այն բավականին էֆեկտիվ և արագ է աշխատում, որովհետև
դրայվերները, որոնց հետ այն պետք է կապ հաստատի, գտնվում են միջուկում։
Սակայն կա նաև թերություն, եթե ցանկացած դրայվերում խնդիր է
առաջանում, խանգարվում է ամբողջ օպերացիոն համակարգը։ Այս տեսակի
միջուկ են օգտագործում՝ LINUX, UNIX և Free BSD օպերացիոն համակարգերը։

● Միկրո միջուկ
Միկրո միջուկի դեպքում դրյայվերները գտնվում են իրենց սեփական
տարածություններում, և միջուկը պարբերաբար կապվում է դրանց հետ, այդ
պատճառով այս միջուկը ավելի անվտանգ է, սակայն և դանդաղ։
Այս միջուկն են օգտագործում՝ QNX, AIX, MINIX, Symian Os և Harmony Os
օպերացիոն համակարգերում։

● Հիբրիդային միջուկ
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Հիբրիդային միջուկը կարծես, թե մոնոլիտային և միկրո միջուկների միջինն է։
Այն ապահովում է և՛ արագ աշխատանքը, և՛ դրա կայունությունը։ Հիբրիդային
միջուկի դրայվերները նույնպես գտնվում են իրենց սեփական տարածքում,
սակայն կարող են մտնել միջուկի մեջ։ Այս միջուկը օգտագործում են՝Windows,
React Os և Netware օպերացիոն համակարգերը։

● Մոդուլային միջուկ
Մոդուլային միջուկը մոնոլիտայինի զարգացված տարբերակն է։ Այս միջուկի
դրայվերները նույնպես գտնվում են ներսում, սակայն առանձին բաժիններում,
ինչը թույլ է տալիս նույնպես արագ աշխատել, սակայն ավելի կայուն։

● Նանո միջուկ
Այս միջուկը հնարավորինս պարզեցված է, այն կատարում է միայն մեկ
գործողություն՝ մշակում է սարքավորումային ընդհատումները։ Այն
օգտագործում են հիմնականում վիրտուալ համակարգերի համար։

● Էկզո միջուկ
Էկզո միջուկը ապահովում է միայն պրոցեսների և ապահով ռեսուրսների,
նշումների, ազատումների միջև կապը։

Այնպես որ, օպերացիոն համակարգ ստեղծելու համար պետք է նախ իմանալ
համակարգչի կողմից կարդացվող ծրագրավորման լեզուն, այսինքն այնպիսի
ծրագրավորման լեզու, որը դատարկ համակարգիչը միայն իր պրոցեսսորի միջի
տեղեկությունների հիման վրա կարող է կարդալ, դա կարող է լինել օրինակ՝
Assembler, C կամ C++։ Ապա պետք է ստեղծել միջուկ, որը կկապի ծրագրերը
համակարգչի դետալներին, կամ միացված սարքերին, նաև կարողանա կապ
հաստատել դրայվերների հետ՝ անծանոթ սարք ճանաչելու համար։ Եվ հետո
միան բուն օպրերացիոն համակարգը, որը կարող է լինել կոնսոլային, կամ
գրաֆիկական, հետագա զարգացումների համար հնարավորություն ունենա
կարդալ հնարավորինս շատ ծրագրավորման լեզուներով ստեղծված ծրագրեր,
այդ փուլում նաև կարելի է ստեղծել սեփական ծրագրավորման լեզուն։
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Եթե դուք ուզում եք ստեղծել պարզ օպերացիոն համակարգ, տիրապետում եք
C# լեզվին, սակայն չեք ուզում երկար ժամանակ տրամադրել դրա համար
կարող էք օգտագործել Cosmos OS sdk - ն որն ունի պատրաստի միջուկ, որի
ֆունկցիոնալությունը պարզ օպերացիոն համակարգերի համար բավարար է։
Իսկ ավելի լուրջ նախագծերի համար կարծում եմ ճիշտ է երկար ճանապարհը։

Գլուխ 3 Ֆայլեր և ֆորմատներ
Առանց ֆայլերի դժվար է պատկերացնել ժամանակակից համակարգիչը,
որովհետև բացի այն, որ ֆայլերը մեզ համար տվյալներ են համակարգչում,
այլև օպերացիոն համակարգից սկսած բոլոր ծրագրերի կոդերը գրված են
ֆայլային համակարգով։ Համակարգչային հիշողության մեջ, ավելի կոնկրետ
վինչեստերում, երկուական կոդով գրված են հենց ֆայլերը։ Այսինքն ֆայլն
իրենից նույնպես ներկայացնում է մեկերից և զրոներից բաղկացած կոդ, հենց
դրա շնորհիվ ունի կշիռ, որը չափում ենք բիթերով, բայթերով, կիլոբիթերով,
կիլոբայթերով, մեգաբիթերով և այլն։ Ֆայլերը պարունակում են նաև
տեղեկություն իրենց մասին, որի մեջ մտնում է նաև ֆայլի ֆորմատը, դա նրա
համար է, որպեսզի ծրագրերը իմանան, թե դա ինչ տեսակի ֆայլ է, և ինչ է
պետք անել դրա հետ։ Ֆայլերի ֆորմատների մասին տեղեկությունը
հիմնականում գտնվում է անվանման մեջ՝ կետից հետո, օրինակ abc.txt որը
նշանակում է abc ֆայլը տեքստային ֆորմատով է։ Եթե հանդիպում է ֆայլ, որի
անվանման մեջ կան մեկից ավելի կետեր, ապա ֆորմատը գտնվում է
ամենավերջին կետից հետո` abc.txt.def.txt: Ֆորմատի երևալու ֆունկցիան
կարող է համակարգչում անջատված լինել, օրինակ windows 10 - ում դա կարելի
է միացնել «File Explorer» - ի վերևի View բաժնի «file name extensions» կոճակով։

Իսկ հիմա եկեք խորանանք կառուցվածքի մեջ։ Ամեն ֆայլ համակարգչի համար
երկուական կոդ է, իսկ ինչպե՞ս է հասկացվում ֆայլի սկիզբն ու վերջը։ Սկզբում
դա շատ հեշտ էր լուծվում, ամեն ֆայլ մեկ վինչեստեր էր, կամ մեկ
համակարգիչ։ Սակայն որոշվեց ֆայլերում ներառել տեղեկություններ հենց
իրենց մասին, այդ թվում նաև դրանց ֆորմատի։ Ամենապարզ ֆայլի ֆորմատը
կարելի է համարել .txt - ը, այն իրենից ներկայացնում է դատարկ տեքստ, կամ
ավելի կոնկրետ սիմվոլներ։ Ամեն սիմվոլ, բնականաբար, ֆայլում հիշվում է
երկուական կոդի տեսքով, օրինակ hello world հանրահայտ տեքստը
համակարգչի կողմից դիտարկվում է որպես՝

01101000 01100101 01101100 01101100 01101111 00100000 01110111 01101111
01110010 01101100 01100100

այսինքն՝

01101000 - h
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01100101 - e
01101100 - l
01101100 - l
01101111 - o
00100000 - space
01110111 - w
01101111 - o
01110010 - r
01101100 - l
01100100 - d

Սակայն ինչպե՞ս է օպերացիոն համակարգը թարգմանում երկուական կոդը։
Դրա համար գոյություն ունեն բազմաթիվ աղյուսակներ՝ կոդավորումներ,
որոնցում գտնվում է ինֆորմացիա, որը բացատրում է, թե ինչ է նշանակում
տվյալ երկուական կոդը։ Օրինակ ամենահայտնի կոդավորումներից է UTF-8-ը։
Իսկ ձեզ ծանո՞թ է նման պատկերը æöfýÊ#I)Êƒ‹YŠÏ‘øˆ˜ÍÀ: Նման պատկեր կարող
է առաջանալ կոդավորման խախտումից։ Եթե որևէ տեքստ կամ ֆայլ ստեղծում
եք որևէ կոդավորմամբ, ապա բացում եք մեկ այլ կոդավորման ռեժիմով, կամ
ծրագրով հնարավոր է նման պատկեր ստանալ։ Այսինքն տեքստի երկուական
կոդը հիշեցվել է որևէ կոդավորումով, ապա ուրիշ կոդավորումով փորձում ենք
թարգմանել, և որոշ սիմվոլներ կարող են ուրիշ ձև թարգմանվել, որոշներն էլ
ընդհանրապես կարող են չճանաչվել։
Ընդհանուր առմամբ կարելի է բոլոր ֆորմատները դիտարկել տեքստայինի
նման, օրինակ կարելի է նայել ֆայլի պարունակությունը պարզապես կետից
հետո գրելով txt, կամ պարզապես բացելով որևէ notepad - ի միջոցով։
Օրինակ, սա մի PNG նկարի պարունակություն է տեքստի տեսքով՝

Սա MP3 ֆայլի պարունակություն է՝
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Ֆորմատների երկուական կոդը ավելի լավ ճանաչելու համար գույություն ունի
metadata հասկացությունը, որը գտնվում է ֆայլի մեջ և պարունակում է
տեղեկություն նրա կառուցվածքի մասին։ Սակայն կան փակ ֆորմատներ․

դրանք այն ֆորմատներն են, որոնք փակ են կողմնակի ծրագրերի համար։
Մենք կարող ենք բացել դրանց կոդը, սակայն չիմանալով տվյալ ֆայլերի
կառուցվածքը, որը հայտնի է միայն այդ ծրագրերի ստեղծողներին, դժվար թե
կարողանանք որևէ խելամիտ փոփոխության ենթարկենք դրանք։ Օրինակ,
Microsoft Word - ի ֆորմատը մի ժամանակ փակ էր, և հնարավոր էր բացել կամ
փոփոխել միայնWord ծրագրով, բացի այդ, ամեն նոր տարբերակ ուներ իր
սեփական ֆորմատը և հնարավոր չէր բացել մեկ այլ տարբերակի նույն word
ծրագրով ֆայլը։ Հետո Microsoft - ը հասկացավ, որ դա շատ անարդյունավետ է և
որոշեց թարմացնել ֆորմատը ու հրապարակել։ Ստեղծեցին docx ֆորմատը
(հիշեցնեմ, որ նախորդ ֆորմատը կոչվում էր doc) և հրապարակեցին։ Այնպես,
որ առաջացան բազմաթիվ այլ ծրագրեր` docx ֆորմատը կարդալու և
փոփոխելու հնարավորությամբ։ Սակայն հին տարբերակները մնացին նույնը,
այնպես որ ցանկալի էWord - ի ֆայլը հիշեցնել docx ֆորմատով` կոդավորման
խնդիրներից խոսափելու համար։

Ֆայլերի թեմայից խոսելիս, կարևոր դեր է ունենում ֆայլերի թեթևացումը,
հակառակ դեպքում ամեն ֆայլ կարող էր լինել շատ ծանր։ Ֆայլերի կրճատումը
լինում է 2 տեսակի՝ տվյալների կորուստով և առանց տվյալների կորստի։
Կարծում եմ տվյալների կորուստով տարբերակը պարզ է․ այն
տեղեկությունները, որոնք կարող են աննկատ լինել մարդու համար,
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պարզապես դեն են գցում և դրանով փոքրացվում է ֆայլի չափսը, ի դեպ այդ
տիպին են պատկանում mp3 և jpg հայտնի ֆորմատները։ Իսկ ինչպե՞ս է
աշխատում ֆորմատի սեղմումը կամ կրճատումը, առանց որակի կորստի։ Այդ
հարցը մարդկանց մոտ առաջացել էր դեռ մինչև ինտերնետի մեծ զարգացումը։
Կան մի շարք ձևեր, ինչպես դա անել, և ցանկացած մեկը կարող է հորինել մի
խորամանկ ձև դա անելու համար։ Օրինակ, կարելի է ստեղծել բառարան, որում
լինեն բառեր և իրենց համարակալումները, և երբ մեր ֆայլում գրում ենք մի
համար, ի նկատի ենք ունենում այդ բառը, որի դեպքում ֆայլն ավելի փոքր է
ստացվում, քանի որ այդ բառերի համարները ավելի քիչ սիմվոլներից են
բաղկացած, քան հենց բառերը։ Կամ օրինակ, դա կարելի է անել տառերի
հաճախականությունից օգտվելով։ Անգլերենում ամենաշատ օգտագործվող
տառ e - ն է իսկ ամենաքիչը z - ը, սակայն երկուսն էլ կշռում են 1 բայթ։ Իսկ
ի՞նչ, եթե ավելի հաճախ հանդիպող տառերը գրենք ավելի քիչ բիթերի տեսքով,
ավելի հազվադեպները ավելի շատ։ Արդյունքում նույնպես ստանում ենք ավելի
փոքր ֆայլ՝ կախված պարունակությունից, ինչը դեպքերի մեծ մասում
աշխատում է։ Եթե հանդիպում են նույն սիմվոլները, կամ բառերը իրար
հետևից, կարելի է բոլորը գրելու փոխարեն գրել մեկը և նշել, թե քանի անգամ
այն պետք է կրկնվի։

abcabcabcabcabcabcabcabcabcabc = 10(abc)

Երևի ամենախորամանկ խտացումն իրականացնում են արխիվները, օրինակ
zip կամ rar։ Որովհետև կոնկրետ ուղղվածությամբ ֆայլ ստեղծելիս, դու գիտես,
թե ինչ ինֆորմացիա պետք է պարունակի այն և կարող ես հազարավոր ձևեր
մտածել դա հնարավորինս կարճ գրելու համար։ Սակայն արխիվները
հնարավորություն ունեն իրենց մեջ ներառելու ցանկացած ֆորմատի ֆայլ, և
հաստակ պարզ չէ, թե որ ֆայլում ինչ ինֆորմացիաներն են կարևոր։ Այնպես որ
արխիվները խտացնում են ֆորմատի կոդը։ Այսինքն արխիվը պետք է խտացնի
կոդը առանց որակի կորստի, որորվհետև այստեղի անհստակության
պատճառով որակի կորուստ կարող է նշանակել ֆայլի վնասում։

Տեքստային ֆայլից բացի notepad - ով կամ նոթատետր ծրագրով կարելի է
փոփոխել ոչ միայն տեքստային ֆայլը։ Ցանկացած ֆայլ դուք կարող էք
փոփոխել կոդով, եթե դրան տիրապետում եք։ Օրինակ, html ֆայլը հենց այդպես
էլ ընդհունված է ստեղծել կամ փոփոխել։ Նաև համեմատած այլ ուրիշ ֆայլերի
բավականին պարզ կառուցվածք ունի svg վեկտորային նկարը և obj 3D մոդելի
ֆայլը, եթե դրանք բացեք որևէ տեքստի մշակման ծրագրով և որոշակի
փոփոխություններ անեք, կարող եք ինքնուրույն հասկանալ այդ ֆայլերի
ալգորիթմը։ Մեկ այլ հետաքրքիր փորձ, որը ես արել էի ձայնային ֆայլերի
կառուցվածքը հասկանալու համար։ Վերցրել էի որևէ mp3 ֆորմատով ֆայլ,
բացել էի այն տեքստի մշակմն ծրգրով, էկրանին երևացել էին անհասկանալի
սիմվոլներ, այդ պարունակությունը կրկնել էի և հիշեցրել էի։ Տարբերակները 2
-ն են՝ կա՛մ այդ ֆայլը չի աշխատի, կա՛մ կաշխատի ձայնը 2 անգամ կրկնելով։
Արդյունքում ստացվեց, որ նուն ձայնը կրկնվում է 2 անգամ, սակայն
կրկնության արանքում լսվում է ինչ որ ձայն։ Հետևաբար mp3 ֆորմատի
ներսում, բացի հենց ձայնային բիթերից, սկզբում կամ վերջում կա ինֆորմացիա
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հենց ֆայլի մասին, որի կրկնությունը առաջացնում է ֆայլի այդ միջակայքի
ձայնը։

Գլուխ 4 web server - ի և browser - ի համագործակցություն
Երևի այս թեման ամենատարածվածն ու հայտնին է․ աշխարհի
ծրագրավորողների մեծ մասը աշխատում են ինտերնետային ցանցի
բնագավառում։ Չնայած, կարծում եմ, որ այդքան էլ ճիշտ չէր լինի անտեսել այս
թեման, որովհետև դա էլ կարելի է համարել համակարգչային էվոլուցիայի մեծ
իրադարձություն։
Սկսեմ նրանից, թե ինչ է ինտերնետը։ Շատերի համար այս հարցի
պատասխանը չափազանց հեշտ է, որոշների համար` անհասկանալի։
Այսպիսով ի՞նչ է ինտերնետը։
Ամենատարածված սահմանումը՝ ինտերնետը համաշխարհային ցանց է, որը
կապում է աշխարհի համակարգիչները։ Դա ճիշտ սահմանում է, սակայն դա
շատ քիչ է այն հասկանալու համար։ Հիմա կփորձենք մաս առ մաս
պատկերացնել ամբողջ համակարգը։
Սկսեմ նրանից, որ ինտերնետը պարզապես կարելի է համարել միջոց a
համակարգչից b համակարգիչ ինֆորմացիա փոխանցելու համար։ Այդ
ինֆորմացիան բնականաբար փոխանցվում է բիթերի, այսինքն երկուական
կոդի տեսքով։ Իսկ կողմնորոշվելու համար, թե այդ ինֆորմացիան ո՞ր
համակարգչից որտեղ պետք է ուղարկվի, մարդիկ հորինել են IP հասցե
հասկացությունը։ Ամեն համակարգչին տրվում է իր ունիկալ IP հասցեն, որով
այն տարբերվում է ամբողջ ինտերնետում, ամեն անգամ պարադիր չէ, որ մենք
ինտերնետից օգտվելիս նշենք IP հասցեներ, սակայն ծրագրավորման
տեսանկյունից ինֆորմացիան ինտերնետով ուղղարկելիս պետք է լինում նշել
IP հասցեով, թե որտեղ է պետք ուղարկել։ IP հասցեն ձեր համակարգչին
տրվում է ձեր մատակարարի(պրովայդերի) կողմից, և լինում է 2 տեսակի՝
հաստատուն և փոփոխական։ Հաստատունը միշտ նույնն է, իսկ փոփոխականը
պարբերաբար փոխվում է։ Մի կողմից դա ավելի ապահով է, մյուս կողմից
ավելի շատ ծրագրավորման տեսանկյունից անհարմար։ Համակարգչի վրա
բնականաբար կարող են լինել մեկից ավել ծրագրեր, որոնք ինտերնետով
ինֆորմացիա են ուղարկում և ստանում։ Որպեսզի այդ ծրագրերը միմյանց
չխանգարեն, գոյություն ունի port հասկացությունը, այսպիսով ամեն ծրագիր
ուղարկելիս կամ ստանալիս բացի IP հասցեից, նշում է նաև port - ը, որը կարող
է լինել ցանկացած թիվ, կարևորն այն է, որ ուղարկող և ստացող կողմերը նշեն
միևնույն port - ը։ Կան պայմանական նշանակված port - եր, օրինակ browser -
ներում կայքերի համար http հարցման դեպքում պայմանական port է
համարվում 80 - ը, իսկ https - ի դեպքում 443 - ը։ Եթե browser - ի հղման
ամենավերջում գրված չէ (:) և որևէ թիվ, ապա պայմանականորեն այդ թիվը 80
կամ 443 է, կախված հարցման տեսակից։ Վերջակետի նշանից հետո գրվող
թիվը port - ն է, որով browser - ը դիմում է սերվերին։ Իսկ հիմա դրա մասին
ավելի մանրամասն։
Եթե ինտերնետը պարզապես փոխանցում է ինֆորմացիան համակարգչից
համակարգիչ, ապա ինչպե՞ս են աշխատում կայքերը։
Դրա համար գոյություն ունի server հասկացությունը, դան նույն համակարգիչն
է, պարզապես ուրիշ նպատակներով։
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Եթե ինտերնետը փոխանցում է ինֆորմացիա, ապա պետք է կայքը տեղադրել
մեկ համակարգչի, այս դեպքում սերվերի վրա, և ստեղծել մի ծրագիր, որին
անվանում ենք browser։ Նույն google chrome - browser - է։ Եվ մենք բացում ենք
մեր հակարգչի browser - ը և հրամայում ենք բացել համապատասխան կայքը:
Browser - ը համապատասխան IP հասցեով հարցն ուղղում է մեր սերվերին՝
որում գտնվում է տվյալ կայքը, սերվերը մշակում է այդ տվյալները և ուղարկում
է հետ պատասխան տվյալ կայքի տվյալ էջի frontend կոդը, իսկ browser - ին
մնում է միայն նկարել դա։ Ի՞նչ է նշանակում frontend կոդ։ Վեբ
ծրագրավորումը լինում է հիմնականում 2 տեսակի backend և frontend։ Frontend
կոդը հիմնականում գրվում է HTML, CSS, JS լեզուներով և իրականացվում է
browser - ի կողմից, այնպես որ, դուք կարող եք տեսնել այդ կոդը սեղմելով ctrl +
U, կամ սեղմելով աջ կոճակը և ընտրելով inspect, դա աշխատում է browser -
ների մեծամասնության դեպքում։
Իսկ backend կոդը կատարվում է սերվերում, այսինքն բոլոր սերվերային
գործողությունները անհրաժեշտ է գրել backend ծրագրավորմամբ։ Երբ
browser-ը հարց է ուղարկում սերվերին, տեղի է ունենում տվյալ էջի backend
կոդի իրականացում, ապա բոլոր անհրաժեշտ գործողությունները կատարելու
արդյունքում ձևավորվում է frontend կոդը։ Backend հիմնական լեզուներն են՝
PHP, Node Js, Python, C# և այլն։ Այժմ ամենաշատ գործածվողները PHP, Node
Js և Python լեզուներն են։
Նաև գոյություն ունի տվյալների բազա հասկացությունը, դա նույպես
սերվերային մասում է գտնվում, կարող է պարունակել կայքին վերաբերվող
բազմաթիվ տեղեկություններ և կառավարվում է SQL լեզվով։
Արժի նաև նշել, որ browser - ը սերվերին դիմելիս կարող է նաև ուղարկել 2
տեսակի ինֆորմացիա` Post և Get: Get - ի դեպքում հղման մասում երևում է
ուղարկվող տեղեկությունը, օրինակ սա google - ում փնտրած mskh բառի
հղումն է՝ https://www.google.com/search?q=mskh
ինչպես տեսնում էք ?q= - ից հետո գրվում է հենց այդ տեղեկությունը, որը
ուղարկվում է սերվերին, ? - ը նշանակում է, որ դա Get տեղեկություն է,
որպեսզի չխառնվի այլ բաների հետ, q - ն, google - ի կողմից ստեղծված, տվյալ
Get հարցի անունն է։
Իսկ Post - տարբերակի դեպքում այդ տեղեկությունն անտեսանելի է։
Հավանաբար դուք տեսել եք Error 404 խնդիրը։ Սերվերի պատասխանների մեջ
մտնող արտահայտություն է, և նշանակում է, որ այդպիսի էջ գոյություն չունի,
իսկ եթե ամեն ինչ լավ է և էջը բացվում է, ստանում ենք 200 կոդը, այդ կոդերը
կարելի է ստուգել browser - ների մեծամասնության դեպքում, inspect գործիքի
network բաժնում, ընտրելով ներգևում նշված համապատասխան ֆայլը։
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Կան նաև այլ կոդեր՝

Իսկ դուք գիտեի՞ք, որ HTML - ն ու CSS - չեն համարվում ծրագրավորման
լեզուներ, որովհետև ծրագրավորման լեզուները պետք է գործողություն
կատարեն։ Չնայած ես այդքան էլ համաձայն չեմ այդ մտքի հետ, որովհետև
HTML-ը ու CSS-ը թելադրում են browser - ին, թե ոնց պետք է կայքը նկարել, որը
նույպես կարելի է գործողություն համարել, քանի-որ ծրագրավորման լեզուներն
էլ թելադրում են նրանցից բարձր ծրագրավորման լեզուներին, թե ինչ է պետք
անել, ի վերջո համակարգչի համար այդ երկու դեպքերն էլ գործողություն են։

Հոսթինգ(Hosting)
Ի՞նչ է հոսթինգը։ Դա այնպիսի սերվիս է, որը կարող է տրամադրել սերվերներ։
Քանի որ սերվեր ունենալը բավականին ծախսատար է և հմտություններ է
պահանջում, մարդիկ որոշեցին ստեղծել կազմակերպություններ, որոնք ունեն
բազմաթիվ հզոր սերվերներ և ապահովում են բազմաթիվ կայքերի կապը
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ինտերնետի հետ։ Մեզնից ցանկացած մեկը կարող է ստեղծել կայք և տեղադրել
որևէ հոսթինգում։ Հոսթինգները կարող են լինել վճարովի և անվճար, սակայն
լիարժեք կայքի համար ցանկալի է վճարովի տարբերակը։ Հիմա ամենաէժան,
սակայն լավ որակ ապահովող հոսթինգը ես համարում եմ՝ Hostinger - ը,
սակայն կցանկանայի նշել մեկ այլ հոսթինգ, որը նույնպես վատ պայմաններ չի
առաջարկում՝ hayhost։ Այո՛, դա հայկական հոսթինգ է։

Իսկ ձեր մոտ հարց չի առաջացե՞լ թէ ո՞նց է ստացվում, որ մենք կայք բացելիս
հղման մեջ չենք գրում ip հասցե։
Դա տեղի է ունենում, որովհետև տվյալ սերվերի IP - ին կպած է դոմեյնին։
Դոմեյնը այն կայքի հղումն է, որի գրառումը սկսվում է, օրինակ mskh.am -ով
կամ google.com-ով։ Ուշադրություն դարձրեք, որ բոլոր դոմեյններում կա կետ և
մի քանի տառանոց արտահայտություն, դա դոմեյնի տեսակն է, որը կարող է
նկարագրել տվյալ կայքին, օրինակ .am - ը նշանակում է, որ դա հայկական
կայք է, .ru - ն՝ ռուսական, .com -ը՝ company, այսինքն՝ ընկերություն, .org-ը՝
organization, այսինքն կազմակերպություն, .blog՝ այսինքն բլոգ։

Իսկ հիշո՞ւմ եք, որ վերևում նշեցի, որ ամեն համակարգչին տրվում է անկրկնելի
IP հասցե, դա այդքան էլ պարզ չէ։ Իրականում IP հասցեն ավելի բարդ
կառուցվածք ունի։
Ձեր համակարգչի IP հասցեն իմանալու համար անհրաժեշտ է windows - ի
command prompt - ում գրել ipconfig բառը և կտեսնեք մոտավորապես նման
պատկեր՝

Բացի մարդուկից ու նշումներից դա արել եմ ավելի արտահայտիչ երևալու և իմ
համակարգիչը ապահով պահելու համար։ Ինչպես տեսնում եք այստեղ երևում
է 2 տեսակի IP հասցե՝ IPv4 և IPv6։ Բանն այն է, որ կարելի է ասել առաջին
հասցեն, որով կարելի էր ինտերնետում կապ հաստատել IPv4 - ն էր, իհարկե
դրանից առաջ նույպես համակարգեր գոյություն ունեին, և նույնիսկ IPv6 - ը
ավելի վաղ արդեն կար, բայց այն չէր աշխատում TCP/IP համակարգով,
սակայն հիմա խոսքը դրա մասին չէ։ IPv4 - ում օգտագործվում են 32 bit
ունիկալ հասցեներ, և այն կարող է տրամադրել մոտ 4 միլիարդ անկրկնելի
հասցե, սակայն ինտերնետի պարագայում դա բավականին փոքր թիվ է, և այդ
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քանակն արդեն վաղուց գերազանցվել է։ Նշանակում է, որ նույն հասցեով
աշխարհում կարող են լինիլ մի շարք սարքավորումներ։ Այդ խառնաշփոթում
կողմնորոշվելու համար մադիկ օգտգործում են բարդ համակարգեր՝
մասնավորապես NAT համակարգը, որն օգնում է տվյալներն ուղարկել ճիշտ
սարքավորումին։ Սակայն այդ գուրծունեությունը շատ չբարդացնելու համար
մարդիկ ստեղծեցին IPv6 - հասցեի տեսակը, որը կարող է օգտագործել 128 bit

ունիկալ հասցեներ, որոնց քանակը կարող է հասնել մինչև ։ Սա այնքան2128

մեծ թիվ է իրենից ներկայացնում, որ ես նույնիսկ դրա կարդալու ձևը չգիտեմ։
Ընդհանուր առմամբ IPv6 - ը առավելություններ ունի չորրորդ տարբերակի
նկատմամբ, սակայն հիմա խոշոր կազմակերպությունների մեծ մասը
օգտագործում է IPv4՝ հավանաբար ավելի մեծ տարածում ունենալու համար։

Այս բաժնում ցանկանում էի ավելացնել նաև փնտրման համակարգերի մասին
նյութ, սակայն կարծում եմ այն մեկ այլ ծավալուն ոլորտ է, որը
հնարավորության դեպքում կարելի է քննարկել մեկ այլ անգամ։

Հավանաբար այսքանով կարելի է ավարտել այս գլուխը, ավելի խորանալու
դեպքում արդեն սկսվում է ծրագրավորման ոլորտը, որը չեմ կարծում, որ
հետազոտական աշխատանքին բնորոշ թեմա է։

Եզրակացություն
Այս հետազոտական աշխատանքը ներառում է տեղեկություններ որոնց
շնորհիվ կարելի է ընդհանուր պատկերացում կազմել համակարգչի
աշխատանքի մասին։ Այն, իհարկե, շատ աննշան է ամբողջ համակարգը
նկարագրելու համար, սակայն կարող է հուշումներ պարունակել, որոնց
շնորհիվ ավելի հեշտ կլինի ուսումնասիրել որևիցե հստակ ոլորտ։ Այս
աշխատանքը կարելի է համարել չորս տարվա ուսումնասիրությունների
արդյունք, և շատ ինֆորմացիաներ ստուգվել են պրակտիկորեն, մանավանդ
ծրագրավորման ոլորտում։ Նաև ցանկանում էի նոր գլուխ ավելացնել
արհեստական բանականության մասին, սակայն այն բավականին հեռանում է
«թվային տեխնոլոգիաներ» թեմայից։

Աղբյուրներ
1. https://istrasvvt.narod.ru/index.htm
2. http://ilinblog.ru/article.php?id_article=50
3. https://www.youtube.com/watch?v=hb9CTGSJm88&t=915

s
4. https://net-informations.com/q/mis/443.html
5. https://aws.amazon.com/ru/compare/the-difference-betwe

en-ipv4-and-ipv6/

Այս հետազոտական աշխատանքի ինֆորմացիայի մեծ մասը չորս տարվա
արդյունք է, վերևում նշված աղբուրները օգնող դեր են ունեցել, բոլոր
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նախնական իմացությունները վերաստուգելում և իրար հետ
փոխկապակցությունները գտնելու մեջ։

Շնորհակալություն ուշադրության համար։
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