Informacie okolo nas 1 - Kontrolné otazky :)
1. Zakladné pojmy

a) Definujte rozdiel medzi pojmom Udaj a informacia.
b) PopiSte informatiku ako vedu - jej pbvod, ciele, rozdelenie.

2. Zdroje informacii

a) Ktoré historické objavy povazujete za najdblezitejSie pre vznik pocitaca?

b) Urcte a popiSte najpouzivanejSie zdroje informacii v su¢asnosti.

) PopiSte spbsoby spracovania informacii, urcte najvyhodnejsi a zdévodnite.
d) Vysvetlite pojem multimédia, uvedte priklady a moznosti ich vyuzitia.

3. Kédovanie a Sifrovanie

a) Aké su dévody kédovania informacii v praxi? Uvedte priklady z bezného Zivota.

b) Prostrednictvom morzeovky zakddujte svoje meno. Kedy by ste tento kéd pouZili?

¢) Definujte zakladné jednotky kédovania informacii v digitalnych zariadeniach.

d) Preco sa pri spractiivani dajov prostrednictvom pocitaca vyuZziva prave dvojkova sustava?
e) Vysvetlite rozdiel medzi ASCIl a UTF.

f) PopiSte kddovanie textovych, obrazovych a zvukovych informacii v pocitaci.

g) Obrazok ma rozmery 800x600 farebnych bodov. Kolko kB zaberie, ak pouziva 256 farebnu Skalu?
h) PopiSte kddovanie Ciselnych udajov (celé i realne ¢isla).

i) PreCo rozliSujeme alfanumericky a ciselny typ?

j) PopiSte aplikacie spractvajuce jednotlivé typy informacii a formaty, v ktorych sa uchovavaju.
k) PopiSte princip a zmysel znackovacich jazykov.
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n) Definujte rozdiel medzi kédovanim a Sifrovanim.

0) Zvoleny text zakédujte prostrednictvom Vigenerovej Sifry.

p) PopiSte rozdiely medzi symetrickych a asymetrickych Sifrovanim. Vysvetlite na priklade.
g) Navrhnite vlastny algoritmus na zakédovanie a odkédovanie textu.

r) Navrhnite vlastny kéd na zakédovanie a odkédovanie &iselnych tdajov.

s) Vysvetlite, ako je mozné rozSifrovat text zaSifrovany jednoduchou zamenou.

t) Vysvetlite pojem komprimacia a popiSte jej princip.

u) Aké typy komprimacie poznate a na aké typy Udajov sa pouZzivaju?

4. Spracovanie a prezentacia obrazovych a zvukovych informacii

a) PopiSte princip prace v rastovom a vektorovom grafickom editore. V akych pripadoch sa ktory pouziva?
b) Vysvetlite tvorbu farieb prostrednictvom modelov RGB a CMYK.

) Popiste vyhody a nevyhody bezstratovej a stratovej kompresie.

d) Vysvetlite pojem digitalizacia a popiSte proces pri ziskavani grafickych informacii.

e) Uvedte zariadenia, ktoré mozno vyuzit na digitalizaciu.

f) Vysvetlite pojem a princip animacie.

g) PopiSte digitalizaciu zvuku a parametre, ktoré maju vplyv na jej kvalitu.

h) PopiSte principialny rozdiel medzi zvukovymi formatmi wav, mp3 a mid.
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i) Urcte parametre, ktoré maju vplyv na kvalitu videonahravky.

j) PopiSte princip kompresie vyuzivany vo formatoch kategorie MPEG.

k) PopiSte mozZnosti prezentacie ziskanych Udajov a stru¢ne charakterizujte situacie, v ktorych je vhodné ich
pouzit.

) Vysvetlite pojmy 2D a 3D.

5.

Navrhnite projekt na ziskanie Udajov zo zvolenej oblasti. PopiSte postup, akym budete Udaje zhromaZzdovat,
digitalizaciu, aplikacie, ktoré vyuZijete a sposob prezentacie.
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