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1. POCITAC AKO NASTROJ

Informacnd _spolocénost’ je spoloCnost, kde praca sinformdciami je
kazdodennou zalezitostou. Na pracu s informaciami pouzivame rozne informacné
a komunikacné technologie (IKT), teda techniky, metody, postupy a prostriedky ako pocitac,
kalkulacku, elektronicky didr, mobilny telefon, ... Pocitac, ¢ize stciastky, z ktorych sa sklada,
nazyvame hardvér. Programy, Cize pocitaCové ndstroje nazyvame softvér. Zakladnym
softvérom je ogperacny systém, ktory ovladda hardvér a umoziiuje, aby na pocitaci bezali r6zne
softvérové aplikdcie.

1.1. Nastroje na pracu s textom

Textovy editor je program, ktory sa vyuziva pri praci stextom. Slazi na jeho
editovanie (umoZiiuje nam text pisat, menit, prepisovat’ alebo dopliiat jeho Gasti, upravovat’
jeho vzhl'ad) a vytlacenie na papier. Teda umoziluje vytvarat’ textové dokumenty, upravovat
a forméatovat’ ich. Formatovat’ vzhl'ad dokumentu znamena menit’ Upravu a vyzor vytvaraného
dokumentu, napr. zvacSovat’ alebo zmensSovat pismo, menit’ jeho typ, vytvarat’ odseky, ...
Umoznuje tiez vkladat’ do textu obrazky. Textovy dokument pozostava zo stran.

Profesionalny textovy editor ponuka oproti jednoduchému textovému editoru mnoho
dalSich funkcii a pomo6cok na kvalitnejSiu a pohodlnejSiu tvorbu textovych dokumentov —
tvorba auprava tabuliek, pomdcka na kontrolu pravopisu, slovnik synonym (tezaurus),
vyuzivanie Stylov dokumentu, tvorba hlavicky (zahlavia) a pdty dokumentu, automatické
¢islovanie stran, vytvorenie obsahu dokumentu.

Profesionalny textovy editor (napr. Microsoft Word) byva obycajne sucastou balika
kanceldrskych aplikacii (Microsoft Office).

1.2. Nastroje na pracu s obrazkami

Na précu s obrazkami pouzivame graficky editor, ktory umoznuje vytvarat (kreslit’)
nové obrazky a upravovat’ uz existujiice obrazky. Obrazok si mézeme vytlacit’ z grafického
editora, vlozit' do textového dokumentu, poslat’ elektronickou postou, pouzit na webovych
strankach. V grafickych editoroch moézZeme upravovat nielen nakreslené obrazky, ale aj
obrazky ziskané digitalizaciou z papierovej podoby — skenovanie, ¢i nasnimané digitalnym
fotoaparatom. Jeden graficky subor obsahuje jeden obrazok.

Kazdy graficky editor (napr. Skicdr) obsahuje vel'a nastrojov na kreslenie volnou
rukou, na kreslenie geometrickych Gtvarov, na vkladanie textu do obrazka alebo na vyplianie
ploch.




Profesiondlne grafické editory (napr. Corel Draw, Zoner Callisto) pontikaju oproti
jednoduchym d’alSie pomdcky a nastroje na kreslenie dokonalejSich obrazkov — Specialne
Stetce, rozne typy vyplni, umelecké efekty, retuSovanie fotografii, montdz obrazkov, zmena
osvetlenia Ci farebného tonu, ...

1.3. Nastroje na pracu s tabulkami

Na préacu s tabulkami, ¢ize informaciami usporiadanymi do riadkov a stipcov, slazi
tabul’kovy kalkuldtor (napr. Microsoft Excel). Tu mdézeme udaje nielen evidovat, ale tiez
vykonavat’ s nimi rozne vypocty a vytvarat’ z nich grafy.

Tabulka sa sklada zbuniek, ktoré su organizované v riadkoch a stipcoch. Kazda
bunka ma svoju adresu, ktora uréuje jej polohu v tabul’ke, napr. A7, C3. Stipce st zvy&ajne
oznacené¢ pismenami, riadky cislami. Bunka tabul’ky moézZe obsahovat tidaje alebo vzorce,
pomocou ktorych robime vypocty s hodnotami v ostatnych bunkach tabul’ky.

Tabul’kovy kalkulator je vhodny nastroj aj na analyzu tidajov. Udaje z tabulky &asto
graficky znazorfiujeme pomocou roznych typov grafov. Tabulkovy kalkulator umoziuje
pracu s jednoduchou databdzou.

Databaza je subor zozbieranych udajov v pocitaci alebo na listkoch v kartotéke, napr.
zoznam ob&anov v matrike. Udaje o jednom obcanovi tvoria jeden zdzmam v databaze.
Samotné udaje, ktoré tvoria zaznam sa nazyvaju peleZky (polia). Tie mézu byt’ r6zneho typu:
textové, Ciselné, logické, multimedidlne. So zdznamami vieme robit rdzne operdcie:
usporiadanie zaznamov, vyber zdznamov, pridavanie, editovanie, vymazanie zdznamov.

V tabulkovom kalkulatore zvycajne riadky zodpovedaji jednotlivym zdznamom
ajednotlivé bunky v riadku polozkdm zdznamu. Na pracu s rozsiahlymi databazami sa
pouzivaju Specialne databdzové systémy.

1.4. Nastroje na komunikaciu

Na vzajomnt komunikéciu pouzivame tieto zariadenia: pocita¢, mobilny telefon. Aby
sme mohli komunikovat’ pomocou pocitaca, musime ho mat’ pripojeny do Internetu. Internet
je celosvetova pocitacova siet, ktoru tvoria navzajom prepojené pocitace a pocitaCové siete
v Skolach, organizicidch a firmach. Internet pontka mmnoZstvo rdznych sluZieb: na
komunikaciu, Sirenie informacii a prenos tidajov a dokumentov.

Komunikovat’ mézeme interaktivne a neinteraktivne. Neinteraktivna komunikdcia Si
nevyzaduje, aby boli obaja jej Gcastnici naraz pritomni. Hovorime, Ze mozu byt’ offline, ¢ize
,»hie priamo spojeni“. Internet na takito komunikaciu pontka sluzbu elektronickej posty (e-
mail). Mobilné telefony sluzbu SMS (Short Message Service). Pouzivatel’ mobilného telefonu
moze poslat SMS spravu adresatovi na adresu elektronickej posty a naopak cez Internet
mozeme poslat’ SMS spravu na mobil.

Interaktivna komunikdcia si vyzaduje, aby obaja ucastnici vyuzivali to isté zariadenie
a tu istd sluzbu v rovnakom ¢ase. Hovorime, Ze obaja musia byt online, ¢ize priamo spojeni.
Internet na takito komunikaciu pontka rézne aplikdcie na posielanie kratkych sprav, napr.
ICQ (I Seek You — hladam ta), Yahoo Messanger (umoziuje komunikovat’ aj pomocou
mikrofénu a webkamery), sluzby umoziujice viest' rozhovor viacerym osobam, napr. IRC
(Internet Relay Chat — rozhovor cez Internet), ktory prebicha pomocou pisania textov.
Mobilny telefon zasa priame telefonne hovory tcastnikov.




1.5. Nastroje na Sirenie a prezentaciu informacii

Informécie pomocou pocitaca Sirime bud’ v tvare textového dokumentu vytlaceného na
papier alebo publikovanim na webovych strankach Internetu alebo pocitacovou prezentaciou.

Webové stranky tvoria na Internete pavucinovu siet’ a si pristupné pouzivatelom
Internetu vd’aka sluzbe WWW (Word Wide Web — celosvetova siet multimedialnych
dokumentov). Na prezeranie webovych stranok na pocitaci sluzia programy, ktoré volame
prehliadace (napr. Microsoft Internet Explorer). Kazda stranka publikované na Internete ma
svoju adresu, nou su vSetky stranky jednozna¢ne urcené, napr. www.infovek.sk. Na
webovych strankach sa nachadzaju odkazy (hyperlinks) na iné webové stranky alebo stibory
na Internete — dokumenty, animdcie, vided, zvuky. Webové stranky su textové subory
napisané Specidlnym jazykom, ktory sa vola HTML (Hypertext Markup Language).
V zdrojovom texte stranky sa nachadzaji okrem textu aj Specidlne znacky jazyka HTML,
ktoré prehliadacu urcuju, ako a kde ma dany text, obrazok zobrazit. Obrazky, ktoré webova
stranka obsahuje, nie su stcastou jej zdrojového textu. M6zu byt na Internete umiestnené
kdekol'vek a Vv zdrojovom texte sa nachadzaju len ich adresy. Webovl stranku modzeme
vytvarat bud’ priamo v HTML kdéde pomocou jednoduchého textového editora alebo
Specialneho webového editora, napr. Golden. Alebo ako dokument bez znalosti HTML kodu
pomocou profesiondlneho textového editora ¢i Specialneho webového editora, napr. Microsoft
Front Page. Tieto programy samé vytvoria zdrojovy subor v HTML kéde.

Pocitacova prezentdcia je dokument pozostavajici z po sebe nasledujicich stran
(snimkov), ktoré postupne zobrazujeme na obrazovke arozpravame k nim komentar. Je
uréend predovSetkym na prezentdciu informécii pre posluchacov vo forme predndsky. Aby
viac I'udi dobre videlo to, ¢o je na obrazovke pocitaca, pouzivame pri prezentacidch datovy
videoprojektor pripojeny k pocitacu, ktory zobrazuje obsah obrazovky na premietacie platno.
Pocitacové prezentacie vytvarame pomocou na to Specializovanych programov. V balicku
Microsoft Office je nim program Microsoft Power Point. V prezentacii méZeme pouZzit’ okrem
textu a obrazkov aj zvuky, animécie, videa, ktoré sa spustia, ked’ sa stranka zobrazi.

1.6. Pocitacové hry

Pocita¢ mdze byt prostrednictvom pocitacovych hier aj zdrojom zébavy. Pocitacové
hry nutia hraca premyslat’, porozumiet’ prostrediu hry, hl'adat’ rieSenia zlozitych situacii. Tym
rozvijaju postreh, reflexy, sustredenie, priestorové videnie, logické a kombina¢né myslenie,
strategické myslenie, fantaziu a tvorivost. Hry stale viac pripominaji skutocnost, a tak sa
hra¢ v nich ocita vo virtudlnej realite. Vyvoj pocitaCovych hier prispel k vyvoju pocitacovych
technologii — hardvéru i softvéru, a k rozvoju umelej inteligencie, ktortt musi pocita¢ v ulohe
rovnocenného protihraca vyuZzivat'.

1.7. Nastroje na vzdelavanie

Pocitat moze byt aj néstrojom na vzdelavanie. Existuje mnoho druhov vyucbovych
programov. Tieto programy moZzu vysvetlovat nové pojmy, precviCovat’ ¢i skuSat’ uz nieco
zname, moZzu tieZ poskytnit’ priestor na experimentovanie, objavovanie nového alebo sluzia
ako tvoriva diela. Medzi najmodernejSie vyucbové programy patria multimediilne
encyklopédie, simulétory, virtudlne laboratéria, mikrosvety a tvorivé prostredia.

Slovo multimedidlne znamena, Ze okrem zvycajnych textovych informacii ponikaju
aj obrazky, videoukdzky, kreslené animacie alebo zvukové nahravky. Simuldtory st
programy, V ktorych hrac¢ preziva situdcie zodpovedajuce skutoCnosti, napr. pilotovanie
lietadla. Virtudlne laboratéria su tiez simulatory, ktoré umozinuju pozorovat a svojim
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zasahom ovplyviiovat’ priebeh nejakého deja, napr. chemicku reakciu, fyzikalny pokus,
rozmnozovanie baktérie, ... Mikrosvety su prostredia, ktoré poskytuju prostriedky na
skiimanie urcitej témy alebo oblasti, napr. Cabri-geometria. Pouzivatel’ v nich sdm objavuje
nejaké suvislosti, zakonitosti znalosti, ktoré si tak T'ahSie zapamita. Multimedidlne
encyklopédie kombinuju informacie v réznych podobach. Tym nadm umoziiuju, aby sme
hlbSie pochopili tému a l'ahSie si ju zapamétali. Cielom tvorivych prostredi je rozvijat
tvorivost’. D4 sa v nich pisat, kreslit, komponovat’ hudba, natacat’ film. Svojou funkciou st
podobné réznym typom editorov, obsahuju vSak aj Specialne funkcie a nastroje zamerané na
tvorbu rozpravkovej knizky, Skolského casopisu, vizitiek, plagatov, ...

1.8. Multimédia

Multimédia st zvukové a obrazové informacie. Na pracu s multimédiami pouzivame
dva druhy nastrojov: prehrava¢e multimedialnych udajov a aplikacie na ich vytvaranie.

Prehrdavace multimedidglnych zaznamov, napr. Windows Media Player, dokédzu
prehravat’ zvuky a video, teda spustit’ zdznam, zastavit’ ho, posunit oboma smermi, nastavit’
hlasitost’ pri prehravani, zmenit’ vel’kost’ okna, v ktorom sa zobrazuje video, zmenu kontrastu,
farebnosti alebo sytosti farieb. V mnohych prehravacoch najdeme graficky ekvalizér, ktorym
priddvame doraz na rozne frekvencné pasma a upravujeme tak prehravany zvuk podla nasich
predstav.

Multimedidlne zéznamy, ktoré na pocitac¢i prehravame, sa daju ziskat' z rdéznych
zdrojov: mdézeme ich priamo nahrat, zakupit’ si ich na digitdlnych nosicoch — CD, DVD,
ziskat’ ich z Internetu. Beznou sucastou programového vybavenia kazdého pocitaca je
aplikdcia Zdznam zvuku. K profesionalnym programom pre zdznam a Upravu zvuku patria
napr. Cool Edit, Wave Lab, Cubase. Existuju tiez aplikacie na tvorbu a spracovanie videa na
poéitadi, ktoré okrem zaznamu pontikajii aj nastroje na mixovanie a strih, doplianie textovych
titulkov a vlastnych komentarov. K nim patri napr. Windows Movie Maker.

Zhrnutie

Zakladné nastroje na rychlejsi zber, uchovavanie, spracovanie a $irenie informacii su:
textovy editor — vytvaranie textovych dokumentov
graficky editor — Kreslenie alebo spracovanie obrazkov
tabul’kovy kalkuldtor — praca s tabul’kami, grafmi a jednoduchymi databdzami
e-mail a mobilné telefony — komunikacia
Internet a webové stranky — ziskavanie a zverejiiovanie informacii
prezentacné aplikdcie — prezentacia informacii
hry a vyucbovy softvér — zabava a vzdelavanie
multimedidlne ndstroje — praca so zvukom a videom na pocitaci

2. INFORMACIE OKOLO NAS. INFORMACIE V POCITACI

Informaécie nie st objavom poslednych desatroci. Sprevadzaju ¢loveka od pradévna,
st jeho pamit'ou, zaznamom toho, ¢o I'udstvo objavilo a vytvorilo. Maju vel'a réznych podob,
napr. jaskynné malby, zdznamy o zaplavach na rieke Nil, rukopisy rimskych filozofov,
I'udové piesne, modlitby, mapy, ¢iarové kédy, l'ubovol'né navody, ...

Clovek od nepamiti informacie zbiera, uchovava, spractiva a §iri. Robi to preto, lebo
ich potrebuje pre svoj kazdodenny zivot. Informéacie sa stavaji surovinou a tovarom. St tiez
predmetom dedicstva, (napr. tajny rodinny recept), predmetom $piondZe (napr. schéma
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nového procesora) a predmetom obchodu (napr. zbierka zdkonov na CD). Informacie st
vSade okolo nds, my vSetci ich vytvarame, ale aj potrebujeme.

2.1. Co je informacia

Informdcia robi z chaosu poriadok (alebo ho aspon znizuje), z neuréitosti urcitost’,
z ndhodnosti zdkonitost’. Informacie st fakty, skisenosti a vedomosti, ktoré Pudstvo
zbiera zaznamenava, spracuva a odovzdava d’alej. Pri informéciach si v§imame 4 zakladné
¢innosti: ich ziskavanie, uchovavanie, spractivanie a $irenie.

Kym nasi predkovia udrziavali vlastné skisenosti a zazitky iba v svojej pamiti , kym
ich nesirili inak neZ Gstne hovorime o predhistorii informacie. Pismo a knihtla¢ umoznili, aby
sa vedomosti a pamat’ 'udstva uchovavali inak nez len v mysli ¢loveka. Informacia sa stala
vol'ne §iritelnou. Objav pisma a tlace oznacujeme ako prvi informacnu revoluciu Pudstva.

2. marca 1972 vystartovala zo Zeme sonda Pioneer 10. V decembri 1973 dosiahla
Jupiter av jeho gravitatnom poli postupne zvysila svoju rychlost’ na péatnasobok. Opustila
Slne¢nti ststavu a dodnes leti d’alej Okrem plnenia vedeckého programu funguje ako
pozemsky posol, lebo na svojom vonkajSom rame nesie prinitovanu tabulku so zdkladnou
informdciou o Pudstve.

| Rozbitie atbmu vodika ‘ Obrys sondy |

B
Zapis Cisla 8
| v dvojkove] sustave

—

’”Poloha Sinka vogi !
‘ stredu galaxie "

S \ - 1
\ Planéty
Q % e T « | slnecnej ststavy

. 1= = |
\ J

2.2. Ako uchovavame a delime informacie

Prvymi nosi¢mi informdcii boli steny jaskyn, hlinené tabulky, papyrus aneskor
papier. Objavom knihtlate sa stal papier najddlezitejSim prostriedkom, Cize médiom na
uchovévanie a Sirenie informacii. Objav a vyvoj pisacieho stroja predstavuje prvy krok
k mechanizacii zapisu a rozmnozovania textov na papieri. Rastici objem informacii ukazal,
Ze papier nie je dostatoénym médiom. Preto dnes pouzivame magnetické pasky, videopasky,
disky a diskety, kompaktné disky (CD) a DVD. Maji oproti papieru viacsiu kapacitu
a dovoluju dokumenty, texty a udaje opravovat, kopirovat, posielat’ e-mailom, vkladat' do
iného dokumentu alebo na webové stranky, spracuvat’ roznymi sposobmi ...

Informacie na zacCiatku 3. tisicrocia su lahko dostupné, ale je ich tak vela, ze
potrebujeme pomocky na ich vyhladavanie (indexy, katalogy alebo vyhladavacie webové
stranky) a spracuvanie (pocitate). Skola uZ nemdze byt miestom, kde informacie iba
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ziskavame. Musime sa tu tiez naulit, ako sa vzdeldavat’, ako informdcie vyhladavat’
a spracuvat’ a ako ich zverejiiovat’.

Podl'a biologov kazdy organizmus v sebe nesie genmetické informdcie. Z hl'adiska
I'udskych zmyslov delime informacie na vizudlne, zvukové, cuchové, chut'ové a dotykové.
Clovek vnima analégové informdcie (zvuk, obraz a pod.). Poditade pracuja s digitdlnymi
informdciami zapisanymi pomocou retazcov jednotiek a nul. Z hladiska vyuzitia informacii
ich delime na zdznamy (Cisla, fakty) a ndvedy - algoritmy (postupy na vypocet, na rieSenie
problému a pod.).

2.3. Informacia blizka a vzdialena. Komunikacia

Myslienky alebo fakty sa stavaju informaciami az vtedy, ked’ sa vyjadria mimo nasej
mysle s cielom odovzdat’ ich d’al§im 'udom, d’alej ich Sirit’. Informdcie zbierame preto, aby
sme mohli komunikovat, ¢ize §irit’ ich tak, aby ich niekto prijal, porozumel im a pouZil ich.
Komunikovat’ znamena dorozumiet sa, odovzdat aprijat — vzdjomne si vymienat
informadcie, preniest’ a §irit, spristupnit’ a spajat’ sa.

Informdcie Sirime Ustne, telefonom, novinami, radiom, televiziou a pod. Uéinnym
spOsobom Sirenia informdcii je siet pocitacov Internet. Internet, aj ked ho nik neriadi,
vytvara na miliénoch pocitacov priestor pre obrovskl yirtudlnu kniZnicu informdcii.

2.4. Obrazky a pismo. Texty a ikony

Od 9. tisicrocia pred n. 1. sa zacali v jaskyniach objavovat’ kresby pribehov zo Zivota
Pudi. Zobrazované predmety si l'udia postupne zjednodusovali. Vznikali obrazové skratky —
symboly. Obrdzkové pismo je prvy dolezity krok na ceste k vzniku hldaskového pisma, ktoré
pomocou malej mnoziny znakov (20 — 30) sklad4 jednotlivé slova. Odvtedy mohli I'udia
odovzdavat svoje znalosti a skusenosti d’alSim generacidm v pisanej podobe. Obrazkové
pismo ma idnes velky vyznam v komunikacii s pristrojmi i1V komunikacii vobec. Takymi
obrazkovymi ,,jazykmi‘ je napr. systém dopravnych znaciek a orientacnych tabul’, znacky na
obleceni, znac¢ky na mapach, na displejoch mobilov a pod.

Obrazky v texte zvySuju informacny obsah, zaujmu Ccitatelov a pomdzu lahSie si
zapamadtat’ informaciu. Moderné pocitacové aplikacie pouzivaju na komunikaciu s nami rdzne
grafické prvky. Coraz &astejsie tiez pouzivajil prirodzeny hlas. Obrazkové jazyky sa niekedy
pouzivaju aj na popis ¢innosti alebo navodu na rieSenie urcitého problému, napr. na zapis
scenara, aby bol zrozumitel'nejsi.

2.5. Sifry a kédy

Sifrovanie sa pouziva viade tam, kde treba utajit’ obsah komunikacie. Zaobera sa nim
samostatna veda — kryptologia. Pri Sifrovani sa kazdy znak suboru tdajov nahradi inym
znakom pomocou Sifrovacieho algoritmu podla nejakého kl'uca. Vysledkom Sifrovania je
necitatel'ny subor - Sifra. Pristup k nemu ma kazdy, ale precitat’ ho vie iba ten, kto ma na to
pristupové pravo, teda deSifrovaci algoritmus a pozna kl'u€.

Cielom kédovania je prenos informacie. Casto sa musime prispdsobovat’ moznostiam
technického zariadenia — Morseova abeceda pre telegraf, alebo moznostiam l'udi zapojenych
do komunikacie — Braillovo pismo pre nevidiacich. Kodovanie informéacie je 'ubovolna,
vopred dohodnuta a vS§eobecne znama mnozina pravidiel, ktora dovol'uje informéaciu vyjadrit’
tak, aby sa dala uchovat’ alebo S§irit’.



Pocitate pouzivaji zvlaStny spdsob kodovania informdacii — bindrny kéd. Su to
postupnosti dvoch znakov — Q0 al. Pamit pocitaca si mdézeme predstavit ako miliony
miniatarnych prepinacov, z ktorych kazdy je bud’ v l'avej polohe (znak 0) alebo v pravej
polohe (znak 1). Kazdy prepinaC predstavuje najmensiu jednotku binarneho kodu a nazyva sa
bit (binary digit). Informéacie zapisané v binarnom kode sa nazyvaji digitdlne informdcie.

2.6. Dvojkova sustava

Desiatkova Cize dekadickd sustava je Ciselna sustava, v ktorej pocitame my - l'udia. Je
pozicnou sustavou, ktora pouziva cifry 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. Zdkladom ststavy je ¢islo 10
a pozi¢nymi hodnotami sa mocniny &isla 10, teda: 10°=1, 10'=10, 10°=100, 10°=1 000,
10%=10 000, ... Napr. ¢islo 3927 je stétom 3.10% + 9. 102 + 2. 10 + 7. 10° = 3000 + 900 + 20
+7=3927.

Dvojkova Cize bindrna sustava je Ciselna sustava, v ktorej pracuje pocitaé. Preto je
zakladnou sustavou v informatike. Je pozi¢nou sustavou, ktord pouziva cifry 0, 1. Zakladom
ststavy je Cislo 2 a pozi¢nymi hodnotami su mocniny ¢isla 2, teda: 2021, 21:2, 22:4, 23:8,
2%=16, ... Napr. &islo 1101 je sictom 1. 2° + 1.2 +0.2' +1.2°=8+4+ 0+ 1 =13,

Z desiatkovej do dvojkovej sustavy sa prevddza cela Cast’ Cisla tymto algoritmom:
1. Desiatkové Cislo vydelime 2.
2. ZapiSeme zvysok (¢ize 0 alebo 1).
3. Vysledok delenia opit’ vydelime 2.
4. Zvysok zapiseme pred predchadzajuci zvySok
5. Opakujeme kroky 3 a 4 tak dlho, kym vysledok delenia nie je 0.
Napriklad prevedieme ¢islo 397 do dvojkovej ststavy:
397:2=1982v.1

198:2= 99zv.0 T
99:2= 492zv.1
49:2= 24z2v.1
24:2= 122v.0 Cislo 397 je v dvojkovej siistave zapisané takto:
12:2= 62zv.0 110001101
6:2= 3zv.0
3:2= 1zv.1
1:2= 0zv.1

Prevod dvojkovych Cisel na desiatkové je vel'mi jednoduchy. Robime ho tymto
algoritmom:

Prvym medzivysledkom je 0.
Oddel'me prva cifru dvojkového Cisla.
Ak je oddelenou cifrou 0, medzivysledok vyndsobme dvoma.
Ak je oddelenou cifrou 1, medzivysledok vyniasobme dvoma
a pri¢itajme k nemu 1.
5. Kroky 2, 3 a4 opakujeme tak dlho, az minieme vsetky cifry daného
¢isla. Medzivysledok je vtedy uz kone¢nym vysledkom.
Napriklad prevedieme ¢islo 110001101 do desiatkovej sustavy:
02+1=1, 1.2+1=3, 3.2=6, 6.2 =12, 12.2 =24,
24.2 + 1 = 49, 492 +1=99, 99.2 =198, 198.2 + 1 =397

el N =

Zéakladné cCiselné operacie (s¢itovanie, odCitovanie, ndsobenie a delenie) funguju
v dvojkovej ststave rovnako, ako v desiatkovej. Nesmieme vSak zabudnut na to, Ze
zékladnym c¢islom tejto sustavy nie je 10 ale 2.



Spocitajme ¢isla 110011 a 11011:

1 11 1 +1=2,¢o je v dvojkovej sustave 10
110011 0 zapiSeme a 1 ide do vyssieho radu
11011 1+1+1=3, ¢ojevdvojkovej stistave 11
1001110 1 zapiSeme a 1 ide do vysSieho radu

Velmi Sikovnym nastrojom na prevod c¢isel medzi dvojkovou (Bin - bindrnou),
osmic¢kovou (Oct - oktalovou), desiatkovou (Dec - dekadickou) a Sestnastkovou (Hex -
hexadecimalnou) sustavou je vedeckd kalkulacka z prostredia Microsoft Windows. Zadame
V nej Cislo, ktoré chceme previest’, mysSou zvolime ciel'ovu sustavu a preCitame vysledok.

2.7. Digitalizacia informacii

Pocitace poznaju iba digitdlne informacie. Tie vznikli:

a) priamo v pocitac¢i, bud’ pracou ¢loveka alebo komunikaciou medzi pocitatmi, st uz od
svojho vzniku digitalne

b) st analégového povodu, napr. snimky planéty, ktoré odfotografuje vesmirna sonda svojim
technickym zariadenim a odosle v digitdlnom tvare riadiacej stanici na Zem.

C) su to analdogové informacie, napr. papierové fotografie, rukopisy, nahravky piesni na
platniach, zvuky a pod., ktoré chceme opat’ pouzit' alebo spracovavat’ alebo kvalitne
odlozit’ pre d’alsie generacie. Preto ich umyselne digitalizujme, ¢ize pomocou vhodného
technického zariadenia ako digitalny fotoaparat, skener, mikrofén so zvukovou kartou
V pocitaci a pod. ich prevedieme do bindrneho kodu.

NajdolezitejSou vlastnost'ou digitalnych informacii je rychlost’ a jednoduchost’, s akou
sa da s nimi pocitat, ako rychlo sa daju spracuvat’. Pretoze digitalna (Cislicovd) reprezentacia
informacii je typické pre vSetky pocitace a moderné informac¢né a komunikacné systémy, tak
ich v§eobecne nazyvame digitdlne technoldgie alebo digitdlne systémy.

Digitalizovat’ znamena rozdelit’ a o¢islovat’. Informaciu digitalizujeme tak, Ze ju podl'a
dohodnutych pravidiel zapisujeme v bindrnom kéde. Pomocou n bitov vieme oéislovat’ 2"
roznych hodnét. Digitalizacia informacii pomocou modernych zariadeni je rychla a (na
rozdiel od ru¢ného vkladania do pocitata pomocou klavesnice) prakticky bezchybna.
Digitalizovat’ sa d4 kazdy typ informécie — text, obraz, hudba, video, ..., dokonca dnes uz
I vone. Digitalne informacie sa daji uchovavat’ v obrovskych objemoch. Daju sa spractivat’ na
pocitacoch neuverite'nou rychlostou.

2.8. Informaicie a Gdaje. Udaje a stibory

Ludia pracujii s informéciami. Informacie uloZené v pocitaci sa stavaju udajmi.
S tdajmi pracuju pocitace. Ked’ potom c¢lovek tdaje opdt’ pouzije pre svoj zamer stdvaju sa
znova informaciami.

Ak pomocou textového editora piSeme list, na obrazovke ho vidime v ¢itateI'nom tvare
— vidime a vnimame jeho informacny obsah. Sucasne s touto CitateInou podobou vSak
program vytvara aj vnatornu podobu nasho listu — binarne zakdédovany tvar dokumentu
vhodny pre pocita¢. Su to udaje, ktoré v pocitaci zodpovedaji naSmu listu. Ak sa rozhodneme
list v pocitaci zachovat, zadame editoru prikaz Uloz dokument ako ... a vtedy sa udaje, ktoré
reprezentuji nas list, zapiSu do suboru. Je t0 pomenovand skupina udajov, ktoré spolu
stivisia a st uloZené v pocitaci na niektorom paméatovom médiu.

Subory, ktoré obsahuju obrazky, zvuky avided byvaji vel'mi velké. Pracovat
s takymito subormi je narocné a pomalé. Preto sa vyvinuli metoédy, ako uz zapisané udaje
znovu prekddovat’ — kompresovat’ tak, aby zaberali Co najmensi objem.
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2.9. Ako sa ukladaja znaky a text

Kazdy znak (aj medzera) ma svoj kod. Priradenie binarnych kodov znakom sa nazyva
kodova tabul’ka. Abecedy znakov, ktoré pouzivame pri pisani textu, obycajne obsahuju viac
ako 128 (2') a menej ako 256 (2%) prvkov. Preto ako binarny kod znaku pouZijeme 8 bitov,
¢ize jeden bajt. Text sa v pocitaci zvy€ajne uklada tak, ze sa postupne zakoduja jeho znaky.
ZlozitejSie texty obsahuji v pocitac¢i aj informacie o svojom formate, teda o farbe atype
pisma, o velkosti strany, vel'’kosti okrajov a pod.

Najrozsirenejs$i kod na kodovanie znakov je ASCII (American Standard Code for
Information Interchange) kod. Je 7 bitovy, teda umoznuje zakodovat iba 128 znakov.
Pridanim jedného bitu umoziuje zakodovat’ aj znaky narodnych abeced, takto upraveny sa
nazyva rozSireny ASCII koéd. Znaky jednotlivych narodnych abeced tvoria kddové stranky.
Kazda narodna abeceda ma svoju kédovi stranku.

Univerzalny kod, ktory umoziuje zakddovat rozne znaky zo vSetkych beznych
jazykov, sa nazyva Unicode. Je 16 bitovy a obsahuje 2'° = 65 536 znakov.

2.10. Ako sa ukladaju obrazky a video

Obrazok v pocitaci je uloZzeny bud ako siet’ (raster) malych farebnych Stvorcov
(rastrovy_obrdzok) alebo ako navod (postupnost’ instrukcii — prikazov), ako ho zostrojit
pomocou kruZnic, ¢iar, obdiZnikov a pod. (vektorovy obrdzok). Velkost' rastrového obrazka
Vv pocitaci zavisi od poctu farieb, ktoré moze obsahovat’. Jeden farebny bod z palety 16 farieb
zaberie 4 bity, z palety 256 farieb 8 bitov (1 bajt), z palety 65 536 farieb (farebnost’ High
Colour) 16 bitov (2 bajty) a z palety 16 milionov farieb (farebnost’ True Colour) 24 bitov (3
bajty). Na vytvaranie rastrovych obrazkov moéZeme pouzit’ napr. Skicar alebo Logo Motion
alebo ich =ziskame pomocou digitdlneho fotoaparatu. Vektorové obrazky vytvorime
v programoch CorelDraw alebo Zoner Callisto.

Digitalne video je séria statickych rastrovych obrazkov, ktoré sa rychlo vymienaju
pred nasim zrakom. Za jednu sekundu sa na obrazovke vystrieda 30 takychto obrazkov. Ak by
sme nepouzili ziaden sposob kompresie, sibor s videom by bol obrovsky. Bezne sa pouzivaji
tieto metddy na zmensSenie vel'kosti suboru videa:

1. pouzit mensi obrazok, napr. iba 320 x 240 bodov

2. za jednu sekundu zobrazit’ namiesto 30 obrazkov iba 12, pohyb na obrazovke

potom nie je plynuly

3. pouzit kompresiu na kazdy obrazok zvlast’, plynuly pohyb obrazkov si vyzaduje

rychly pocitac

4. zapamitat si prvy obrdzok sekvencie, a potom d’alej uz len tie Udaje, ktoré sa

zmenia pri prechode z jedného obrazka na druhy
Zaroven je nutné zvySovat’ kapacitu pamédtovych médii a zlepSovat’ metdody kompresie.

2.11. Ako sa uklada zvuk

Dnes sa zvuky skoro vylu¢ne nahravaju alebo komponuja, spractvaju, uchovavaja
a prehravaju pomocou pocitacov, ktoré si vybavené zvukovou kartou. Zvuk ma analégovu
(spojiti) povahu a §iri sa v tvare vin.

Podl'a zmeny tlaku vytvara mikrofon elektricky signdl. Ten sa v pocitaci zmeni na
digitalny — Vv pravidelnych intervaloch obvody zvukovej karty odmeraji vySku viny (napr.
v mierke od 0 do 256). Tak sa elektricky signal digitalizuje na postupnost’ celych cisel.
Tomuto postupu sa hovori analogovo _digitilny prevod. Namerané tidaje — zvukové vzorky,
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zapiSe program na pracu so zvukom do suboru typu WAV (Waveform Audio). Proces
digitalizacie sa nazyva samplovanie.

Pri prehravani zvukov z pocitaca sa pouziva opacny proces — prevod digitalne;
informacie na analogovu (digitalne analogovy prevod). Program pripravi digitdlne udaje
a zvukova karta ich prevedie na analégovy elektricky signal. Reproduktory potom podla
intenzity elektrického signalu vytvaraju tlakové viny, ktoré pocuje I'udské ucho.

WAV subory byvaju vel'mi dlhé a su vhodné pre rozne hluky, signély ¢i I'udsky hlas.
Na zapis hudby niekedy postaci aj format MIDI (Music Instrumental Digit Interface). MIDI
stibor obsahuje navod, ¢ize instrukcie, ako sa mé4 hudba zahrat' pomocou r6znych hudobnych
nastrojov. Pre l'udsky hlas nie su vhodné. MIDI je jazyk, ktorym sa rozprava pocitac so
zvukovymi syntetizatormi.

Format MP3 kompresuje, ¢ize zhustuje subory typu WAV priblizne na jednu
jedendstinu! Robi to tak, ze niektoré zlozky hudby jednoducho vyneché. Bezné I'udské ucho
takuto stratu ani nepostrehne.

3. ALGORITMY A PROGRAMOVANIE

Algoritmus je navod na rieSenie problému. Program je zapis algoritmov v pocitaci.
Tvorba programov pre pocita¢, ktorou sa zaoberd softvérové inZinierstvo, je zlozita ¢innost’.
Prebieha v styroch etapach:

1. Rozbor problému — presne odpovieme na otazku, €o treba riesit’ a pozorne sformulujeme
zadanie problému a poziadavky na vznikajlci program (softvér).

2. Navrh_rieSenia — preskuimame, ako sa da dany problém rieSit. Pri hl'adani rieSenia
vychadzame z toho, ¢o o danej oblasti vieme, aké mame k dispozicii prostriedky na
rieSenie ulohy, zvazime vhodny spdsob organizacie udajov. Vysledkom tejto prace bude
algoritmus, ¢iZe postupnost’ krokov veduicich k splneniu ulohy.

3. Realizdacia — prepis navrhnutého algoritmu do niektorého programovacieho jazyka.
Sucastou tejto etapy je napr. aj priprava obrazkov na Upravu vzhl'adu programu, priprava
zvukovych efektov, hudby do pozadia a pod.

4. Udriba — odhalovanie a oprava skrytych chyb, prispdsobovanie softvéru meniacim sa
poziadavkam pouzivatel'ov, vyvoj novsich verzii programov a pod.

3.1. Rozbor problému

Uvahy o tom, ¢o presne ma program riesit’ nazyvame rozbor problému. Vysledkom
tohto rozboru je podrobné zadanie ulohy, ktoré vo v§eobecnosti odpoveda na tieto tri otazky:
1. Za akych predpokladov budeme riesit’ tlohu?

2. Aké st vsetky zname (resp. dostupné) udaje suvisiace S ulohou?
3. Co je rieSenim tlohy, resp. kedy je tloha splnena?

3.2. Navrh rieSenia

Algoritmus je vSeobecny zapis navodu na rieSenie problému. Priklady algoritmov:
obsluha automatov, prirucky na pouzivanie, kucharske recepty, zhotovenie modelu lietadla,
popis cviku, rieSenie uloh v matematike, ...

Algoritmus ma svojho adresata — pre koho je ur¢eny. Je nim procesor — vykondvatel’,
ktory musi rozumiet’ jednotlivym krokom a vediet ich vykonat. Jednotlivym krokom
algoritmu hovorime tieZ prikazy. MnoZinu prikazov, ktorej procesor rozumie nazyvame
slovnik jazyka. Algoritmus je postupnost’ prikazov, vykonanie ktorych vedie k rieSeniu ulohy.
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Pri zapise algoritmu pouzivame nielen jednoduché prikazy (nakresli kruznicu, oStp
zemiaky, vloz telefonnu kartu ...), ¢asto si poméhame aj zlozitejSimi riadiacimi prikazmi (ak
pripravujes tortu pre deti, nepouzi rum). Tieto konstrukcie urcujt, ako sa maju jednotlivé
prikazy algoritmu vykondvat’. NajCastejSie riadiace prikazy su:

» Prikazy na opakovanie casti algoritmu stanoveny pocetkrdt, napr. Stlacte tlacidlo

tolkokrat, kolko listkov na MHD chcete.

» Prikaz na opakovanie casti algoritmu, kym plati nejakd podmienka, napr. Kym

mate cesto, vykrajujte hviezdicky.

» Podmieneny prikaz, napr. Ak volate medzimesto, vhodte aspon 9 Sk.

Algoritmus moZeme zapisat’ réznym spdsobom, napr. graficky Struktirogramom,
vyvojovym diagramom, slovne algoritmickym jazykom alebo nejaky programovacim
jazykom. Ktorykol'vek recept z kucharskej knihy je popisany prirodzenym jazykom.
Algoritmicky jazyk je zmesou prirodzeného jazyka aprikazov nejakého konkrétneho
programovacieho jazyka, do ktoré¢ho planujeme algoritmus prepisat. V zapise algoritmu,
ktory je urceny pre pocitac, nie st nepresnosti a nejednoznacnosti pripustné.

Vyvojovy diagram znazoriuje rozne typy prikazov roznymi tvarmi blokov:

postupnost’ prikazov vetvenie vypoctu cyklus

y Y y

, I ,

Struktiirogram znazoriuje rozne typy prikazov konstrukciami:

postupnost’ prikazov vetvenie vypoctu cyklus

3.3. Realizacia

Algoritmy sa pre pocita¢ zapisuju v konkrétnych programovacich jazykoch. Proces
zapisu algoritmu v programovacom jazyku nazyvame realizdcia alebo implementdcia
algoritmu. Samotny zépis algoritmu nazyvame program.

Programovaci jazyk je kompromis: Programator v iom vie I'ahko a dobre vyjadrovat’
algoritmy, pocita¢ mu zas dokaze porozumiet’ vd’aka Specidlnemu programu, ktory sa nazyva
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prekladaé. Je to program. ktory preklada zapis algoritmu z programovacieho jazyka do tvaru
vhodného pre pocitac (binarneho kodu).

Kazdy programovaci jazyk ma kl'ucové slovd (zékladné prikazy daného
programovacieho jazyka) a rezervované slovd (maju v programe Specialny vyznam, napr.
oznacuju zaciatok ¢i koniec bloku prikazov). R6zne programovacie jazyky maji roznu syntax
(odlisny zapis prikazov).

3.4. Premenné

Premenna je oznaCenie konkrétnecho paméidtového miesta, v ktorom si procesor
pamita udaje. Meno premenne;j je identifikator.
Premenné mézu byt rozneho typu. Deklaracia premennej je urCenie typu premenne;.
Niektoré typy premennych:
= Celociselny - integer
= Textovy — retazec (string)
= Logicky — true/false (boolean)
Typ premennej urcuje hodnoty, aké moze premenna nadobudat, a operdcie, aké
mozeme s premennou vykonavat. Do premennej ukladame hodnotu priradovacim prikazom
alebo precitanim hodnoty zo vstupu. Hodnotu premennej vypisujeme prikazom vypisu.

3.5. Grafika

Viacsina programovacich jazykov poskytuje prostriedky nielen na vypis textovych
hodndt, ale aj prikazy na kreslenie geometrickych ttvarov na obrazovku. NajcastejSie
hovorime o grafickom pere, ktoré sa pohybuje po graficke] ploche (obrazovke) a moze za
sebou zanechavat’ stopu.

Grafickd plocha sa skladd zbodov. Kazdy bod je jednoznacne urceny svojimi
stiradnicami v stradnicovej sustave.

Grafické pero ovladame grafickymi prikazmi. Jednou z moznosti jeho ovladania je
urcovanie polohy bodov V rovine (na grafickej ploche) suradnicami (jazyk Pascal). Inou
moznostou su prikazy korytnacej grafiky (Comenius Logo). Grafické pero predstavuje
korytnacka, ktora vie ist’ niekol'ko krokov dopredu a vie sa oto€it’ bud’ vpravo alebo vlavo
0 nejaky uhol zadany v stupiioch. V kazdom okamihu ma korytnacka okrem svojej pozicie aj
momentalny smer nato¢enia.

3.6. Vetvenie programu. Podmieneny prikaz

Pocitacovy program je postupnost’ prikazov (instrukcii), ktorou procesor prechadza
a ktoré postupne vykonava.
Podmieneny prikaz ma bud’ tvar neuplny (preskok):

Ak podmienka tak prikaz
alebo aplny:
Ak podmienka tak prikazl inak prikaz2

Podmienka je vyraz, ktorého hodnota je bud’ pravda alebo nepravda. Podmieneny
prikaz sposobuje vetvenie programu, lebo ak podmienka nie je splnena, tak v neuplnom tvare

-12 -



sa preskoci prikaz a v uplnom tvare zasa prikazl a pokracuje sa v netiplnom tvare nasledujiicu
inStrukciou a v uplnom tvare prikazom?2.

Slova zadiatok a koniec zdruzuju prikazy zapisané medzi nimi a vytvoria z nich jeden
zloZeny prikaz (blok prikazov). V podmienenom prikaze je prikazom bud’ jeden jednoduchy
prikaz alebo zlozeny prikaz.

Aby bol program Citatel'ny aj programatorom, formdtuje sa takto:

- jeden prikaz v jednom riadku

- slova zaciatok a koniec piSeme pod seba

- odstvame text v riadkoch vpravo medzerami

3.7. Prikaz cyklu

Na opakovanie prikazov pouzivame riadiaci prikaz cyklu.

Cyklus< S pevnym poctom opakovani
s podmienkou ukoncenia

Cyklus s pevnym poctom opakovani:

opakuj pre premennd od hodnotal do hodnota2
prikaz

Prikaz predstavuje jeden jednoduchy alebo jeden zlozeny prikaz a nazyva sa telo
cyklu. Premennd sluzi ako pocitadlo, ktoré zabezpeCi potrebny pocet opakovani cyklu
a nazyvame ju _riadiaca premennd cyklu. Na zacCiatku sa do nej priradi hodnotal, po kazdom
opakovani tela cyklu sa jej hodnota zvysi o 1 a cyklus sa opakuje, kym jej hodnota nie je
vécsia ako hodnota?2.

Cyklus s podmienkou ukoncenia:

opakuj kym podmienka
prikaz

Podmienka je logicky vyraz, ktorého hodnota je bud’ pravda alebo nepravda. Ak je
podmienka splnena vykona sa telo cyklu. Po kazdom vykonani tela cyklu sa podmienka opéat
testuje. Ak podmienka nie je splnend, procesor pokracuje vykondvanim prikazu za prikazom
cyklu.

Telo cyklu moze obsahovat’ I'ubovolny prikaz, teda aj d’al§i prikaz cyklu. Takejto
konstrukcii hovorime vnorené cykly (cyklus v cykle).

3.8. Podprogramy

Podprogram je skupina prikazov, ktoré sme z programu vyclenili a pomenovali.
Definicia podprogramu:
podprogram ndzov
prikazy
koniec
Nézov podprogramu sa stdva novym prikazom. Pouzitie ndzvu podprogramu ako
prikazu sa nazyva volanie podprogramu.
Pristupy rieSenia uloh:
- metoda zdola nahor — najprv vytvarame podprogramy a potom cely program
- metéda zhora nadol — najprv rozdelime program na podprogramy a potom
samotné podprogramy vytvorime
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Aby podprogram riesil vSeobecnejSiu Ulohu, pouzivame parametre. Parameter je
premennd, ktorej hodnotu podprogram dostane pri jeho volani. Definicia podprogramu
S parametrami:

podprogram nazov (zoznam parametrov)
prikazy
koniec

Ak v nejakom podprograme volame ten isty podprogram, hovorime o rekurzii (volanie
samého seba — rekurzivne volanie). Ak sa rekurzia vykonava donekonecna, voldme ju
nekonecna rekurzia. Ak nechceme rekurziu vykonavat donekonecna, musime do tela
rekurzivneho podprogramu vlozit' podmienku ukon¢enia.

3.9. Zlozené udaje. Pole

ZloZené typy udajov su také, ktorych hodnoty mézu byt zlozené z viacerych
jednoduchych hodnot.

Zlozené typy pole — pevny pocet zloziek rovnakého typu
udajov gaznam — pevny pocet zloziek roznych typov

Definicia pola:
pole premennd [1. .n]
Premenna sa sklada z n zloziek(okienok):

LITTTTITITITTIT]
1234 ..... n

Poradovym ¢islam okienok hovorime indexy a pomocou nich sa odvoldvame na
konkrétne okienko, napr. ak mame pole ceny[1..5], tak na cenu v 3. chate sa odvolame
ceny[3]. Index i je celé Cislo, definujeme ho takto: i:Integer;

Na cenu v i-tej chate sa odvolame cenyfi].

3.10. Udrzba

Testovaniu spravnosti programu hovorime ladenie (debugging — odstranovanie
chrobakov).
Chyby v programoch mézu byt
a) syntaktické — nespravny zapis
b) logické — chyby tivahy
Syntaktické chyby ndjde prekladac a upozorni na ne. Logické chyby musi najst’
programator sam pomocou ladiacich néstrojov:
= krokovanie — spustanie programu po riadkoch, prikazoch
= kontrola obsahu premennych
= zastavenie programu na zvolenom mieste
Niektoré logické chyby s prejavia predcasnym ukoncenim vypoctu s nejakou
chybovou spravou. Hovori sa im chyby behu programu (run-time chyby).
Dokumentdcia programu:
- vysvetl'uje problém, ktory program riesi
- vysvetluje, aké vstupné udaje a akym sposobom treba zadat’
- vysvetluje, aky vystup (vystupné idaje) mozno ocakdvat’
- uvadza, ako program funguje
- Uvéadza, ako ho mame pouzivat
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Je to pomocka pri odstraniovani chyb, pri zmene ¢i rozSirovani programu. Moze sluzit’
aj ludom, ktori budi program pouzivat. Robi sa Vv programe formou komentarov
(vysvetlujice poznamky) a pisomnou dokumenticiou (manudl a pouzivatel'ska prirucka).
Manuadl obsahuje vsetky informdacie uzitocné pre programatorov. PouZivatel’skda prirucka
pomaha pouzivatelom naucit’ sa pracovat’ s programom.

Zivotny cyklus programu s etapy tvorby programu, jeho pouZivanie a tdrzba.

3.11. Programovacie jazyky

Niektoré jazyky st navrhnuté tak, aby sa v nich pohodlne riesili 'ubovol'né problémy
(s univerzalne), iné su $pecializované len na problémy nejakej oblasti alebo len pre isty typ
pouzivatelov.

jazyk asemblera  — symbolické pomenovanie strojovych instrukcii a adries

Comenius Logo  — jazyk pre deti, korytnacia grafika, jednoducha praca s grafikou a
animaciami

Pascal — (pomenovany na pocest’ Blaisa Pascala), ur¢eny ako uvodny jazyk na
vyucovanie programovania, stal sa zdkladnym jazykom informatiky

C — Jazyk systémovych programatorov, je to vlastne prenositelny
Struktirovany jazyk asemblera

Ada — (pomenovany na pocest’ prvej programatorky Ady Byron), univerzalny

programovaci jazyk, ktory sa vyuziva hlavne na programovanie
paralelnych procesov

C++ — objektovo orientovany jazyk zalozeny na C, najrozsirenejsi jazyk
aplikac¢nych a systémovych programatorov

Java — (vznikol z C++), povazuje sa za jazyk Internetu, je spolahlivy
a prenositel'ny pod rézne typy operacnych systémov

Delphi — moderny vizudlny objektovo orientovany Pascal, univerzalny, urceny

na vyucovanie principov algoritmizacie a zakladov informatiky

4. POCITACOVE SYSTEMY

Moznosti, pohodlie a rychlost’, s akou dnesné pocitace pracujt, laka stale viac l'udi,
aby ich pouzivali ako nastroj, ktorym si ul'ahcuju svoju pracu, alebo aj zZivot v domdacnosti.
Aby sme snimi komunikovali prijatelnym a ¢o najjednoduch$im sposobom, neustile sa
vyvijaji a zdokonal'uju aj zariadenia, ktoré¢ mozeme k pocitacu pripojit’.

Okrem roznych aplikéacii pocita¢ potrebuje aj programy, vd’aka ktorym funguje tak,
ako ma. Ich zasluhou sa ndm s pocitacom pracuje jednoducho a intuitivne.

4.1. Co je poéitaé

Pocitace sluzia na rieSenie numericky naro¢nych tloh, na evidenciu a spracovanie
mnozstva udajov, vyhl'addvanie informacii a na komunikaciu.

Pocita¢ je zariadenie (hardvér), ktoré zabezpecCuje beh programov (softvéru)
a pomocou dalSich zariadeni umoziuje zadavat vstupné a zobrazovat vystupné udaje.
Hardvér (Zelezo) je technické vybavenie pocitaca (napr. klavesnica, monitor, skrinka
pocitaca, procesor, pamit’, tlaCiaren, mys, ...). Softvér je programové vybavenie pocitaca
(napr. operacny systém, graficky program, hry, pocitacové virusy, ...).
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4.2. Ako vyzeraji pocitace

Osobny pocitaé — PC — Personal Computer — je navrhnuty tak, aby s nim mohla

pracovat’ jedna osoba. M4 mnoho podob, najcastejSie sa stretneme so:

a) Stolny osobny polita¢ — je viacSinou umiestneny na stole, ma samostatni
klavesnicu, mys, atd’. Vyhoda: modularita (m6zeme podla potreby menit’ jeho
zostavu), nevwhoda: neda sa prenasat’.

b) Prenosny pocita¢ — notebook, laptop — drahy — vwwhoda: da sa prenasat’, nevyvhoda:
obmedzena moznost’ zmeny jeho zostavy.

Iné pocitade — na riadenie vyroby, dopravy, elektrarni, v navigacnych systémoch,

raketach, druziciach, ako hracie konzoly. Pouzivaju sa tiez v bankach, obchodnych domoch,
reklamnych, televiznych a filmovych spolo¢nostiach.

4.3. Vstupno-vystupné zariadenia

Pocita¢ komunikuje s okolim prostrednictvom Vvstupno-vystupnych zariadeni.
Vstupné zariadenie spracuje informécie zredlneho sveta, zmeni ich na digitdlne Udaje
a prenesie do pocitaca. Prikladom vstupnych zariadeni su: klavesnica, mys, skener, mikrofon,
graficky tablet, pakovy ovlada¢ (joystick) a pod. Vistupné zariadenie prenasa digitalne udaje
Z pocitaca do nasho sveta. Prikladom vystupného zariadenia je monitor, plochy LCD monitor,
tlaciaren, reproduktory, videoprojektor, vel’koformatova tlaciaren a pod.

Aby sme mohli vyuzivat’ vstupno-vystupné zariadenia, potrebujeme softvér, ktory
s nimi dokaze pracovat’ a komunikovat’ (ovlada¢ — driver).

4.4. Grafické vystupné zariadenia

Obraz na obrazovke monitora sa skladd z obrovského mnozstva malych obrazovych
bodov. Informacie oich farbach st ulozené v $pecidlnej pamiti — video pamiiti. Udaje
o farbach z nej Cita graficky ¢ip, ktory podla nich generuje signaly pre monitor (na obrazovke
vidime obsah videopamite). Graficky Cip okrem toho podporuje grafickiu_akcelerdciu — do
videopamate vie vel'mi rychlo vykreslit’ tsecky, Ciary alebo trojrozmerné objekty.

graficky
éip

digitdlne

ddaje program = videopamdt® => => monitor

Vlastnosti obrazu ur€uje najmé grafické rozliSenie, ktoré hovori o tom , z kol'kych bodov sa

skladé obraz na obrazovke.

Monitor — velkost’ jeho obrazovky sa udava v palcoch (1¢“ = 2,54 cm). V stéasnosti

sa stretdvame s monitormi, ktorych velkost’ uhlopriecky obrazu je 15%, 17%, 19 alebo 21

Tlaciaren — Vv suCasnosti pouzivame tieto druhy tlaciarni:

a) ihli€kova — kresli jednotlivé body obrazu odtlacanim farby z pasky 9 alebo 24 ihlickami
na papier. Je lacnd, hluén4 pomala a kvalita jej tlace je nizka.

b) atramentova — vystrekuje na papier drobné atramentové kvapocky, ktoré vsiaknu do
papiera a zaschni. Je vhodna na farebnu tlac, jej cena je porovnatel'na s cenou ¢iernobielej
laserovej tlagiarne. Zivotnost’ naplne je v porovnani s laserovou tla¢iarfiou vel'mi kratka.

c) laserova — nanasa na potrebné miesta tenk vrstvicku prasSku (toner), ktory pomocou
hortceho valca zapecie do papiera. Jej tla¢ je velmi kvalitna, ticha a rychla. Farebné
tlaCiarne su vel'mi drahé.

Dalsi parameter u tla¢iarni je rogliSenie tladiarne. Udava sa v poéte bodov na palec

DPI (dots per inch).
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4.5. Do vnutra pocitaca

Sucasné pocitate maji von Neumannovu architektiru. To znamena, Ze:
pocita¢ sa skladd z procesora, pamite a VStupno-vystupnych zariadeni,
program je uloZeny v pamdti pocitaca,
procesor vykonava inStrukcie programu postupne,
udaje sa spracuvaju v dvojkovej ststave.

Pamiit’ sluzi na uchovavanie udajov. Je zloZzend z mnozstva paméitovych buniek,
pricom jedna pamitova bunka si paméta 8-bitova hodnotu. Kazda pamét'ova bunka ma svoju
vlastnu adresu.

Procesor postupne vykonava instrukcie programu, ktory je zapisany v strojovom kode
a ulozeny v pamiti. Aky rychly bude nas pocitac, zavisi najmé od procesora, ¢ize o toho, aké
strojové¢ inStrukcie pozna a ako rychlo ich dokaze vykonavat’. Zakladné strojové instrukcie st
jednoduché matematické a logické operacie, operacie na pracu s pamétou a iné.

Vstupno-vystupné_rozhranie umoziuje prenos udajov z okolia pocitaa do pamdte
alebo procesora a naopak. Je umiestnené bud’ priamo na zakladnej doske, alebo ho do dosky
zasuvame v podobe rozsirujucej karty (napr. zvukova, graficka, sietova karta).

Procesor, pamét’ a rozSirujuce karty vstupno-vystupnych zariadeni sa umiestituju na
zakladnu_dosku. Nielenze ich zakladnd doska drzi spolu prehl'adne usporiadané, ale ich aj
navzajom prepaja, rozvadza napajacie napétie a obsahuje niekol’ko konektorov na pripojenie
dalSich zariadeni. Okrem toho sa na doske nachadzajii d’alSie elektronické obvody, ktoré
zabezpecuju prenos_informdcii medzi jednotlivymi Castami pocitaca. Elektrické signaly sa
tak dostanu vzdy k sprdvnym suciastkam.

YV VY

4.6. Pamitové zariadenia

Pamiy’ je elektronicka suciastka a pamdt’ové zariadenie je elektronicko-mechanické
zariadenie, ktoré slizi na zapamétanie udajov.

Pamit, ktord umoziiuje vykondvat’ operacie Citania a zapisu, oznacujeme ako pamét
typu RAM (Random Access Memory — pamat’ s priamym pristupom). Tato pamét je vel'mi
rychla ajedind, s ktorou komunikuje procesor. Po preruseni privodu elektrickej energie sa
Z nej Gdaje nenavratne stratia. Pamat’ typu ROM (Read Only Memory — pamét’ iba na ¢itanie)
uchovéva udaje aj po preruSeni privodu elektrickej energie, ale udaje sa do nej ulozia iba
jedenkrat uz pocas vyroby, viacej sa nedajil zmenit’ a Z paméte sa daju iba Citat’. Pocita¢ ma
V pamiti typu ROM ulozeny program BIOS (Basic Input Output System — zakladny vstupno-
vystupny systém), ktory sa po zapnuti pocitata postara o precitanie operacného systému
z iného pamétového zariadenia (najcastejSie z disku) do pamédte RAM a jeho spustenie.

Dnes je uz vo vicSine pocitacCov inStalovany pevny disk, ktory dosahuje velkeé
zaznamové kapacity — desiatky GB. Okrem toho dokaze pomerne rychlo prenasat’ udaje od
pamite a naopak. Disketa spolu s mechanikou pracuju na podobnom principe ako pevny disk
— vyuzZivaji magneticky zaznam. Vzhladom na svoju zdznamovu kapacitu 1,44 MB
a pomalost’ prenosu je disketa pre dnesni dobu beznadejne zastarana. Kompaktny disk — CD,
vyuziva pri uchovavani udajov opticky zdznam. Na médiu si mikroskopické plosky, ktoré
roznym spdsobom odrazaju svetlo. Mechanika osvetl'uje jednotlivé plosky laserovym la¢om
a podl'a intenzity odrazeného svetla potom rozliSuje hodnoty 0 a 1. Hoci povodne sa zaznam
na CD nedal prepisovat, v sucasnosti existuji mechaniky a Specialne CD média (CD-RW),
ktoré umoziuji udaje aj viacnasobne prepisovat’.
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4.7. Pocitacova siet

Pocitacova_siet’ je sihrn pocitaCov a inych zariadeni, ktoré navzajom komunikuju.
Pocitace a zariadenia byvaju najcastejSie prepojené vodi¢mi. Vel'mi ¢asto pracuje v sieti jeden
pocitac ako hlavny. Nazyva sa server. NajcastejSie slizi na uskladinovanie tidajov, ku ktorym
maju pristup ostatni pouzivatelia siete, alebo pomaha riadit' komunikaciu medzi ostatnymi
pocitacmi siete.

Prostrednictvom pocitatovej siete mame pristup k roznym udajom — udaje zdiel’ame.
Aby boli zdiel'ané udaje chranené pred poSkodenim a zneuzitim, spravca pocitacovej siete
definuje jej pouzivatel'om prdva, ktoré obmedzuju pristup k zdielanym tdajom.

4.8. Softvér

Rozlisujeme tieto kategdrie softvéru: operatné systémy, programovacie prostredia,
aplikécie, nastroje a informacné systémy.

Operacny systém je Specialny softvér, ktory v uréitom zmysle riadi cely pocitac.
Programovacie prostredia umoziiuju zapisovat, prekladat’ ¢i interpretovat’ a ladit’ naSe
programy. Proces prekladu textu programu do strojového kodu sa nazyva tiez kompildcia. AK
programovacie prostredie pri Citani programu rozoznava jednotlivé prikazy ahned’ ich
vykonava, hovorime, ze program interpretuje. Textovy editor, tabul’kovy kalkulator, graficky
editor, programy na spracovanie videa, hry a d’alsie st aplikdcie. Ndstroj (utility) je program,
ktory ul'ahCuje pracu s pocitaom, pripadne slizi odbornikom pri nastavovani rozlicnych
vlastnosti pocitaca, operacného systému ale aj d’alSich aplikacii. V informacénom systéme sa
musi velmi rychlo spracuvat, triedit auchovavat velké mnozstvo informacii. Srdcom
informacného systému je databaza, v ktorej sa udaje uchovavaju.

4.9. Operacny systém

Operacny systém si moZeme predstavit ako skupinu programov a mnohych stiborov,
ktor¢ umoznuju beh d’alSich aplikacii (aj sucasne). Operacny systém zjednocuje vzhlad
a ovladanie roznych aplikacii, umoziuje vymenu udajov medzi réznymi aplikdciami,
zabezpecuje pracu a organizovanie suborov v prieCinkoch, zjednocuje rozdiely v pristupe
K jednotlivym zariadeniam, udrZiava aplikacie a uidaje v paméti usporiadané a zabezpecuje ich
ochranu.

5. INFORMACNA SPOLOCNOST

Zijeme vo vzrudujucej dobe. Nové technolégie zasahuju do Zivota kazdého z nas.
Mnohymi spésobmi, aj v dobrom, aj v zlom. U¢ime sa s nimi zit. Chceme ¢o najviac ziskat’
a ¢o najmenej stratit’.

Zijeme na poéiatku informaénej spolo¢nosti. Informacie sa stavaju stredobodom nasho
zdujmu. Informacné technologie, ktoré umoznuju ich uchovavanie, prenos a spracovanie, su
tou najvyznamnejSou technologiou.

5.1. Informacie a globalizacia sveta

Vd'aka prostriedkom na prenos informadcii — posta, telegraf, telefon, rozhlas, televizia,
mobil ¢i Internet, sa svet akoby zmensSil, nastdva jeho globalizdcia. Namiesto skutocnej
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vzdialenosti dvoch miest nas dnes skor zaujima, aky maji tieto miesta pristup ku
komunika¢nym technoloégiam. Pristup k informaciam nas ntti rozmyslat’ globalne o otazkach,
ktoré by sme si inak ani nekladli. O rychlost’ a spolahlivost’ prenosu sa vzdy zaujimala
armada a obchod. Internet vznikol ako vysledok vojenskych aktivit pocas studenej vojny v 60.
rokoch. Ciel'om bolo navrhnit ¢o najmenej zranitelny komunika¢ny prostriedok. Pévodny
ciel bol iny ako skutocny vysledok. Internet nepatri armade, ale verejnosti.

Po pocitacovych sietach sa presuvaji kazdy deil nielen informacie, ale aj obrovské
financie v digitalnej forme — digitilne peniaze. Aj finan¢ny trh sa stal globalnym, i ked’
ekonomika globalnu podobu zatial’ nem4, pretoze kazda krajina hospodari samostatne.

Vd'aka pocitacom mdzu navzdjom komunikovat’' l'udia, ktori su si vel'mi vzdialeni.
Dochadza tak k zvlastnej situacii, kedy sa fyzicky vzdialeni l'udia priblizuju a l'udia zijuci
vedla seba sa Casto odcudzuju.

5.2. Pocitace a zamestnanie. Rodina. Hendikepovani

Vzdelavat’ sa treba pocas celého Zivota, inak by sme neboli schopni drzat krok
s poziadavkami kladenymi na pracovné miesta. Pocitace a nové technolodgie priniesli so sebou
vel'a novych povolani, ktoré predtym neexistovali.

RozliSujeme dve rozne skupiny zamestnani, pri ktorych sa vyuziva pocitac:
1. Odborné pocitacové miesta, ktoré by bez pocitaCov neexistovali (spravca siete, navrhar

pocitacovych obvodov, programator).
2. Miesta, kde sa pocita¢ pouziva ako néstroj (novindr, spisovatel, vytvarnik, Gctovnik,
automechanik, obchodnik s poc¢itaémi, navrhar, lekar a pod.)

Pocitace postupne menia spdsob prace. Najviac vSak zmenili pracu v kanceldridch,
Vv riadeni, v archivoch a evidencii, teda vSade tam, kde sa pracuje s dokumentmi. Vzajomné
prepojenie kancelarii a vyuzivanie aplikécii tzv. groupware umoziuje vzajomnu spolupracu
kancelarii na rieSeni jednej ulohy. Prostrednictvom videokonferencie sa mozu ,,stretnit™ na
obrazovkach monitorov l'udia, ktori su fyzicky vzdialeni. Vd’aka pripojeniu na Internet vznika
novy spdsob prace — prdca_doma. Odpadd tak cestovanie, zvySuje sa vykonnost, pre
zamestnavatela je lacnejSia, ale prinaSa 'udom osamelost’ a izolaciu.

Doma nam pocitace otvaraji nové moznosti na ziskavanie informacii, vzdeladvanie sa
a zabavu. Pre postihnutych (telesne alebo duSevne) st obrovskou nddejou, pretoze im
dovol'uju komunikovat’ a ucit’ sa tak, ako to donedavna nebolo mozné. Slabozraki a nevidiaci
vyuZzivaju pri praci S poéitacom hmatovy vystup (tzv. braillov riadok), tlac¢iaren v braillovom
pisme, hlasovy vystup a ¢ita¢ obrazovky. Na Citanie obrazkov sa pouZzivaju taktilné obrazky,
ktoré zobrazuju grafickul informaciu vyvySenymi ploskami. Takéto obrazky a texty sa daju
tlacit’ na Specidlny papier pomocou Specialnej tlaciarne.

5.3. Obchod, financie a priemysel

Pocitace eviduji tovar v obchode. Na obale kazdého tovaru najdeme ciarovy kod,
ktory obsahuje informéciu, o aky tovar ide, kde bol vyrobeny a pod. Pokladnica (¢ize pocitac)
vie, ¢o sa mifia a kol’ko este Eoho mé obchod na sklade. Vie teda, ¢o treba objednat’. Coraz
viac sa rozvija obchod cez Internet. Vznikaju virtudlne predajne, ktoré nepotrebuji miestnosti
a nemusime do nich chodit’. Tovar ndm vSak niekto musi priniest’.

Od zakladov sa meni prdca s peniazmi. Coraz viac pefiaznych operacii sa uskutoéiiuje
na dialku, cez Internet, cez mobil, z domu bezhotovostne. Objavili sa bankomaty, vd’aka
ktorym mame pristup k svojim peniazom cez bankomatovu kartu, po identifikacii sa PIN
(Personal Identification Number) kodom. Pribudaju operacie, ktoré eSte pred par rokmi
neexistovali, ako homebanking a internetbanking.
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Zlozité vyrobné postupy riadia pocitace aplikaciami CIM (Computer Integrated
Manufacturing). Pomahaju pri navrhu vyrobku (CAD aplikacie), aj pri samotnej vyrobe.
Niektoré prace vo vyrobe postupne preberaju priemyselné roboty.

5.4. Doprava

Skonstruovat’ auto, lietadlo ¢i lokomotivu bez pocitaca, CAD systému a perfektnej
simuldcie je dnes uplne nemozné — napr. aj kvoli cene prototypu. Pocitacové simulacie maja
aj d’alsie pouzitie - ako trenaZéri.

Pocitace sa vyuzivaju aj pri riadeni lietadla alebo zaoceanskej lode. Aj v obyCajnom
aute pribudaju pocitacom riadené a kontrolované sustavy — riadenie motora, systém ABS
(Antiskid Braking System — monitorovanie pohybu kolies, aby nedoslo k ich zablokovaniu
a Smyku), sledovacie funkcie, navigacia.

Pocitate spolu s ¢lovekom riadia obrovské dopravné siete. Clovek rozhoduje
Vv zlozitych situdcidch, ale miliény idajov si paméta a spracuva pocitac.

5.5. Zdravotnictvo

Pocita¢ sa v medicine uplatiiuje pri stanovovani diagnézy, pri sledovani stavu
pacientov, pri vyhodnocovani merani, atiez ako informacny systém na evidenciu udajov
suvisiacich s liecbou pacientov.

Na stanovenie diagndzy sa dnes pouziva aj pocitacovda tomografia (CT — Computer
Tomography), pri ktorej sa pomocou gama ziarenia vytvori mnoho snimkov pacienta
z r6znych pohladov. Z digitalizovanych vysledkov sa potom pomocou pocitaca vytvori ostry
obraz v niektorom reze pacientovym telom. Ako vstup na vytvorenie obrazu sa niekedy
namiesto gama Ziarenia pouziva zvuk (ultrazvukové zobrazovanie) alebo magnetické viny.

Pri sledovani pacientoy senzory (snima¢e) mézu nepretrzite merat’ napr. hladinu cukru
v krvi, EKG, krvny tlak a pod. Coraz Gastejsie sa pouzivaju mikrooperdcie, pri ktorych lekar
zavedie do tela (napr. cez Zilu) mikrosondu so zdrojom svetla, kamerou a mikronastrojmi,
krotymi sa zédkrok vykond, Tieto zariadenia riadi priamo lekar pomocou pocitaca. Lekari uz
dnes vedia vlozit' do mozgu mikrocipové implantity.

V zdravotnictve su potrebni aj $pickovi odbornici, ktori cely Zivot Studuju najnovsie
vysledky vyskumu. Pocitacové siete ponukaju pristup k literatire, a tieZ odborné konzultdcie
s odbornikmi a vedcami. Prostrednictvom nich vyuzivaju lekari niektoré pristroje na dial’ku.
Zlozité pocitatové simuldcie sa pouZzivajl pri v¥veji novych liekov. Aj rozlustenie genetickej
Struktary DNA by bolo bez vykonnych pocitacov vylucené.

5.6. Umenie, zabava, Sport

Pocitace uz davno zaujali tvorcov a pouzivatelov pocitacovych hier. Tie su vel'mi
naro¢né na rychlost’ a kvalitu grafiky. Aj vdaka tomu vyrobcovia hardvéru musia stale
vylepSovat’ svoje produkty. V digitalnom fotoaparate riadi pocita¢ temer vSetky funkcie, aj
zéapis obrazu do pamite. Fotografie sa daju pomocou pocitaca upravit, stary film sa da
vyfarbit. Pocitate umoznuji vytvorit’ rozne efekty icelé scény vo filmoch, pomahaji pri
tvorbe animovanych filmov a aj filmy sa v nich upravuji do kone¢nej podoby.

V divadle sa vyuzivaji pri osvetlovani javiska, navrhu choreografie. V hudobnom
priemysle sa vyuZivaju na mixovanie a upravu nahravok. Staré nahravky sa pomocou nich
daji opravit, tento proces sa nazyva remastering. Pocitace su ukryté aj v hudobnych
nastrojoch — syntetizatoroch, ktoré mézu komunikovat’ s pocitatom prostrednictvom jazyka
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MIDI. Moznosti, ktoré pontika pocita¢, zaujali aj vytvarnikov a socharov, ktori pomocou
CAD systému mozu navrhnat’ Studiu nového diela. Digitalny zaznam Sportovych vykonov
zasa pomaha Sportovcom pri tréningu.

5.7. Pocitace v zivote spolo¢nosti

Pocitate pomahaji pri sCitani obyvatel'stva, vybere dani, spracovani po$ty a pri
d’alSich c¢innostiach, ktoré zabezpecuje administrativa Statu. Pre elektronické dokumenty je
dolezity elektronicky podpis. Je to Specialny retazec znakov, ktorym sa do digitdlneho
dokumentu ,,podpiSe* jeho autor, a tym potvrdi jeho platnost’.

Informacény systém je aplikacia zostavend z mnohych programov. Jej srdcom je
vykonna databéza, v ktorej st ulozené rdzne udaje. Bezné je, ze Casti velkého informa¢ného
systtmu st ulozené vroznych pocitacoch — informacny systém je distribuovany.
V informaénych systémoch je dolezité zabezpelenie udajov pred zneuZzitim ¢i neopravnenym
prepisanim.

V armdde sa pocitae vyuzivaji pri konStrukcii a prevadzke tzv. ,,inteligentnych*
zbranovych systémov. Pri vycviku sa pouzivaji pocitacové simulécie s virtudlnou realitou,
mapy ziskané z druzic a mnoho d’al§ich postupov, mimoriadne naro¢nych na rychle vypocty
a zobrazovanie.

5.8. Rizika informacnych technologii

Pocitace neprindsaji iba vyhody, ale aj rizikd. Riadia mnoho systémov l'udskej
spolo¢nosti. V riadiacich programoch sa moézu prejavit chyby. Pri praci za pocitaom
nezabudajme na dobré osvetlenie, spravnu stolicku a drzanie tela. Nikdy neSetrime na kvalite
monitora — kvoli zraku, aj kvoli Ziareniu.

Tazkosti, ktorym sa zatial' nevenuje dostatoéna pozornost’, su #nik od reality, strata
identity vo virtudlnom svete, zdvislost’ od pocitacovych hier a roznych diskusnych skupin,
nadmerné prezeranie internetovych stranok a pod.

Udaje v sieti sa asto niekto pokusa zneuZit' alebo neopravnene rozmnozovat. Tym
porusuje rozne zékony, napr. na ochranu sukromia, finan¢né, hospodarske, autorské a iné.
Riesenim tychto problémov sa zaobera poditacové prdavo. Trestné Ciny a priestupky
podobného typu sa nazyvaju pecitacovd kriminalita.

Pocitaéovy virus je Skodlivy program, ktory meni iné programy tak, ze k nim pripoji
svoju vlastni koépiu. Ked spustime program napadnuty pocitacovym virusom, najprv sa
vykona kéd virusu, az potom sa spusti vlastny koéd aplikacie. Pouzivatel si Casto vObec
nev§imne, Ze okrem programu spustil aj virus.

Pocitacové virusy rozdel'ujeme na:

a) Trojské kone — Cize stibory obsahujuce program, ktory moze mat’ po spusteni nezelané
dosledky, napr. vymaze dolezité subory zpevného disku alebo odosle cez Internet
informécie o nasich stiboroch.

b) logické bomby — su Specialnym druhom Trojskych koni. NeZelané akcie sa aktivuju
nejakou udalost’'ou, napr. ked’ sa prihlasi ur¢ity konkrétny pouZzivatel’ alebo, ked’ klikneme
mysou na nejaké konkrétne miesto na pracovnej ploche.

C) casové bomby — su Specialnom pripadom logickych bomb. Ich nezelané akcie sa aktivuju
v urcity den alebo ¢as, napr. 1. aprila a pod.

d) listové bomby — su opit’ Specidlnym pripadom Trojskych koni. Pri nich je program
vykonavajuci Skodliva ¢innost’ obsiahnuty v elektronickej poste.

e) virusy — su také Trojské kone, ktoré sa dokazu §irit’ samy.
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f) Cderviky — Siria sa v prostredi pocitacovej siete a mozu sa spustit’ na dialku. Niektoré
cerviky Skodia, iné pomdhaji. Pomocou cCervikov mdézeme napr. uskutocnit’ sucasne
nejaky vypocet na viacerych pocitacoch.

5.9. Etika vo svete pocitacov

Kazdy program je podla naSich zakonov dielo. Autora programu chrani autorsky
zakon, ktory urcuje jeho prava a povinnosti. Podl'a autorského zékona je pravom autora
rozhodovat’ o tom, ako sa bude jeho dielo pouzivat alebo sirit. Ked si od kamarata
kopirujeme napr. hudbu, video alebo pocitacovi hru, aby sme ju mohli doma pouzivat,
porusujeme zakon. Rovnako ako nekradneme veci, nekradnime ani softvér.

Ak si kupime pocitacovy program, jeho sucastou je aj licenénd zmluva, ktora
stanovuje podmienky, za akych ho mézeme pouzivat. Ak tieto podmienky dodrziavame,
hovorime, Ze mame legilny softvér. V pripade, ze program chceme pouzivat napr.
V pocitacovej ucebni alebo vo viacerych kanceldriach firmy, musime si zakupit’ va¢si pocet
programov alebo multilicenciu. Pocet poéitacov, na ktorych smieme legalne pouzivat’ uréity
program s multilicenciou, byva urc¢eny konkrétnym pocétom pocitacov alebo miestom, napr.
v Skole. Osobitna skupina st Skolské a Studentské licencie. Obyc€ajne st ovela lacnejsie, ale
zakazuju pouzivanie prislusného programu na komeréné ucely (pomocou nich vytvorit
produkt, ktory by sa predaval).

Na Internete najdeme mnozstvo shareware a freeware programov. Za pouZzivanie
freeware programov sa neplati, ak ich pouzivame v stlade s licenénou zmluvou. Shareware
programy mozZeme zvyc¢ajne pouzivat pocas uréenej doby, napr. 30 dni, bezplatne. Po tejto
skasobnej dobe sa musime rozhodnut’, ¢i program prestaneme pouzivat,, alebo zail zaplatime.

Pouzivatel’, ktory zodpovedne pristupuje k vyuzivaniu poéitacového programu, by mal
vediet’, na ¢o je uréeny a aké informacie sa dajii pomocou neho ziskat’ a spractivat’. Specialna
skupina (vd¢Sinou mladych) pouzivatel'ov sa snazi vyuzit' nedostatky v praci programatorov
ainych pouzivatelov asvojou c¢innostou casto spdsobuji Umyselné Skody. Typickym
prikladom st prieniky do pocitacov a odcudzenie alebo zmena udajov, ktoré su v pocitacoch
ulozené. Programatori musia mysliet na to, ze chyba Vv programe by nemala spdsobit’
materialne Skody, zranenia, alebo dokonca smrt’ I'udi.

Aby sme sa vyhli zbytoénym problémom, nemali vy sme ani vo svete pocitaCov
zabudat na slusné sprdavanie. 7Z4kladné pravidlo slusného spravania je: ,,Nerob druhym to, o
nechces, aby druhi robili tebe.*

6. CO JE INFORMATIKA

Informatika je vedny odbor, ktory sa zaobera algoritmami a zberom, spractivanim,
vyhl'addvanim a prenosom informacii pomocou pocitatov aich programov. Od¢lenila sa
z matematiky. Informatiku zaujima, ¢o vSetko sa da vypocitat’. Informatikov zaujima hlavne:
ako rozpoznat’, ktory problém sa da vyriesit’ a ktory nie?
ako zistit, ktory problém je tazky?
¢o vsetko sa da vypocitat’ na pocitaci?
existuju problémy, ktoré sice zatial’ nevieme na pocitaci vyrieSit, ale vyrieSime neskor,
ked’ budu pocitace este vykonnejsie?
ak na rieSenie niektorého velmi tazkého problému neexistuje presny algoritmus,
nepomohol by ndm aj nepresny?

Pri rieSeni na prvy pohlad odliSnych problémov sa d4 medzi nimi néjst’ podobnost’.
Takto vznikol pojem graf. Je to mnozina vrcholov a spojeni medzi nimi, ktoré nazyvame
hrany. Graf zbaddme nielen na mape, ale mézu nim byt aj miestnosti v byte pospajané
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dverami, letiska Europy pospédjané vzduSnymi trasami, telefonne ustredne pospéjané kablami
i spoluziaci pospajani vzajomnymi vztahmi medzi sebou.

Informatika skuma grafy, skima tiez, v ktorych problémoch sa daju néjst’ grafy. Hl'ada
rieSenia vSeobecnych problémov, ktoré sa potom mozu vyuzit' v réznych situdcidch a réznych
oblastiach.

Jednou z ¢asti informatiky je programovanie. Informatika skiima, aké vlastnosti ma
mat’ programovaci jazyk, aby sa v iom programovalo efektivne (aby sme s ¢o najmensou
namahou urobili ¢o najviac), elegantne (aby bol vysledny program struény, prehladny,
Citatel'ny) a prirodzene (aby sa v nich 'ahko vyjadrovali urcité myslienky a postupy).

Nezabudajme, ze:

» informatika pomaha kazdému v jeho beznom zivote. Na to, aby sme jej vysledky vedeli
vyuzit, nemusime byt’ informatici

» informatika vytvara mnoho novych pracovnych prilezitosti, a to nielen pre informatikov

a programatorov

nikto nedosiahne majstrovstvo v programovani, ak nema vyborné znalosti z matematiky

a informatiky.
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