[Uvod do informatiky]

Informacia - vyjadruje vyznam prisudzovany udajom. Odstraiuje vzdy urciti mieru
nevedomosti vV poznani u prijemcu.
Znalosti - st vytvarané z informacii uvadzanych do stvislosti, ktoré nam umoziuju
predvidat’ urcité javy, su teda predpokladom na spravne jednanie a rozhodovanie.
Informatika - je vedna disciplina , ktora sa zaobera informa¢nym procesom t.j. zbe-
rom, prenosom, spracovanim a archivéciou informacii.
Zber — je zistovanie a zaznamenanie udajov na nosic
Prenos- prenesenie udajov Z miesta zberu na miesto spracovania. Mdze byt rucny,
pocitatovou siet'ou, internetom a pod.
Spracovanie — je premena udajov na informacie pomocou aritmetickych, triediacich
a logickych operacii
Archivacia — je uchovanie informacii na vhodnom nosi¢i
Pocita¢ - z tohto pohl'adu je technickym prostriedkom , ktory slizi na realizaciu tych-
to operacii v informa¢nom procese.
Pozn.:
1. Pojem informacia je odvodeny od latinského slova , informare*, teda formo-
vat’ mienku.
2. Pojem informatika vznikol v Sestdesiatych rokoch vo Francuzsku spojenim slov
., information “(informdcia) a ,,automatique “(automaticky). Nové slovo* in-
formatique “(informatika) sa tak stalo nazvom pre spracovanie informacii po-
mocou automaticky pracujucich strojov (pocitacov)
3. Dnes vas hlavne reklama a médid casto mitia rozhodovat sa na zdklade poci-
tov. Pokial’ sa naucite svoje rozhodnutia raciondlne a logicky zdévodnovat na
zaklade objektivnych informdcii, budete vispesnejsi a spokojnejsi aj v Zivote.

1. Zistite priemer znamok z informatiky u Ziakov vo vasej triede
2. Zistite Studenta s najlepsim a najhorsim priemerom
3. Pri praci si uvedomte jednotlivé operdcie s informaciami
a. zber — zistenie znamok z informatiky a zdpis na papier, c¢d a pod.
b. prenos —na miesto spracovania, kde je pocitac, kalkulator a pod.
C. spracovanie
»  scitanie znamok jednotlivych studentov
*  vydelenie suctu poctom znamok Studenta
» triedenie podla priemeru na zistenie najmensej a najvdcsej
hodnoty

d. archivdcia- uchovanie vysledkov na nosic napr. papier, cd, USB a pod.

[Ergonémia pocitatového pracoviskal

Ergonémia je vedecka disciplina, ktord sa zaobera prispésobovanim pracovného prostredia potre-
bam cloveka.
Pouzivanie pocitaCov prinasa so sebou nové zdravotné problémy a rizika. Su to:

1.

2.
3.
4

Zvysené naroky na zrak

Staticka zat'az pohybového aparatu (prsty, chrbtica, krk a pod)
Psychicka zataz, stres a mentalne zmeny

Elektromagnetické ziarenie a pod.
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- a optimaini poloha téla pii praci u stolu.

Pri vytvarani poéitacového pracoviska by mali byt’ dodrzané tieto ergonomické zasady:
1. Stolicka

°
°
°
2. Stol
°

otocna
nastavitel'na vyska a sklon
so stabilnym alebo pohyblivym podstavcom

vel'kost priblizne 1,6 x 0,8 m
spracované doklady po l'avej strane od klavesnice

3. Obrazovka

umiestnena kolmo na okno tak, aby na nej neboli ziadne svetelné odrazy

horny okraj monitora vo vyske o¢i

vzdialenost’ monitora na dizku ruky, poloha menitel'na

elektromagnetické ziarenie u CRT monitorov je az na 90 % zachytavané filtrami za-
budovanymi priamo v skle

nemali by sme sa pohybovat’ v tesnej blizkosti bo¢nych stien a zadnej Casti, i ked” vo
vzdialenosti 50 cm je elektromagnetické ziarenie nulové

4. Rytmus prace

bez prestavky nepracovat dlhsie ako 1 hodinu
potom klesa schopnost’ koncentracie a zvySuje sa pocet chybnych tkonov

5. Klavesnica

volne posunovatelna
sklon asi 15 °, pretoze to ovplyviiuje postavenie ruky
v takej vyske, aby ruky zvierali priblizne 90 ° uhol

6. Pripracis pocditaom je

povolena hluénost’ do 56 decibelov

teplota 20-25° C

vol'na podlahové plocha 12-15 m? vratane nabytku
osvetlenie miestnosti 500 Luxov

relativna vlhkost’ vzduchu 50-56 %
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Vo Svédsku pri vyskume vykonanom na 500 pracovnikoch pouzivajucich pri praci poéitag,
boli zistené zdravotné problémy

S oami 75 %
s chrbticou a ramenami 25 %
s hlavou a krkom 35 %
s lakt'ami a zapastim 25%
s nohami 15 %

Tieto zdravotné problémy sa prejavovali uz po dvoch rokoch prace s pocitacom!

S cielom minimalizovat’ tieto problémy, boli vydané medzinarodné Standardy 1SO
9241, ktoré spresiiujii ergonomické poziadavky na pracoviskach s po&itatom. Pre krajiny EU
bola na tieto ucely vydana smernica 90/270/EC z roku 1990

Siicasny pracovnik je charakterizovany ako video unit eperdtor (pracovnik pri obrazovke)|

Poznamka:

Tato téma bola vypracovana v sulade s nariadenim viady SR ¢. 247/20010 minimalnych bezpecnoStnych
a zdravotnych poziadavkach pri praci so zobrazovacimi jednotkami, podla materialov Dublinskej na-
ddcie a nemeckych metodickych materidlov.

Uloha:
"= 1. Pomocou internetového prehliadaca zistite a zapiste do zosita:
e strucny obsah eurdpskej smernice 90/270/EC
e vyznam pojmov TCO95, TCO99 alebo TCO03 uvdadzanych na monitoroch
e (o najviac Skodi pocitacom?
2. Posud'te svoje pocitacové pracovisko v skole z hl'adiska ergonomickych poziadaviek

a U kazdeho bodu zapiste do zosita, ¢i je splnené alebo nie
3. Dalsie informdcie najdete na webovej adrese
http://di.ics.upjs.sk/informatika na zs ss/studijny material/it spolocnost/ergonomia/e

rgonomia.htm

Struktira uloZenia idajov v po&itadi

Vsetky udaje, ktoré spracovava pocita¢ su vo forme stiborov (file). Nazov suboru sa sklada
z mena, bodky a typovej pripony, ktora urcuje format stiboru. Pripona je definovana pri vy-
tvoreni stiboru implicitne alebo ju vytvori uzivatel’.

Pre uloZenie stiborov do pocitaca platia tieto zasady:
1. Subory sa umiestiiuju do adresarov (priec¢inkov)

2. Struktara adresarov tvori tzv. strom (tree)
3. Subory st pristupné az po zadani cesty (path)

C:\Qlw\]fﬂznéniky.xls

korefovy adresar]  [adresard  [stibor]
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http://di.ics.upjs.sk/informatika_na_zs_ss/studijny_material/it_spolocnost/ergonomia/ergonomia.htm
http://di.ics.upjs.sk/informatika_na_zs_ss/studijny_material/it_spolocnost/ergonomia/ergonomia.htm

Uloha:

1. Vytvorte na pracovnej ploche priecinky Moje, Dopisyl, Osobné, Firemné, Dopisy2 a Dopisy3
S nizSie uvedenou stromovou Struktirou

2. Vo Word Pade vytvorte sitbor vo formate UlohyB.txt, napiste tam svoje meno, priezvisko
a ulozte ho cez Subor- UloZit’ako do priecinku Osobné

3. Prdcu s programom Word Pad ukoncite prikazom Subor -Skondit’ a znovu otvorte svoj subor
UlohyB.txt cez Siibor - Otvorit’

4. Pracu s programom Word Pad ukoncite a priecinky odstrante z pracovnej plochy

Moje
Dopisyl
Osobné
Firemné
—— Dopisy2
I———  Dopisy3

|Textové, grafické a multimedidlne informacie.

1. Textové- vytvaraju
a. textové editory —-Word Pad, Word (formaty .doc, .txt, .rtf a pod)
- Acrobat Reader (format .pdf) zabezpecuje rovnaké zobrazenie textu
na kazdom pocitaci, ale neda sa upravovat’.
b. skenery —umoznuju vytvorit rozne formaty naskenovaného textu
2. Grafické — obrazky, fotografie, schémy. Moézu byt
a. rastrové — bod obrazka urcuju sturadnice. M6zeme ich vytvorit’ napr.
e programom Skicar vo formate napr. .bmp, .jpeg, .gif, .tiff
e digitalnym fotoaparatom vo formate napr. .pcf
e skenerom vo formate napriklad .xmp

Zmena velkosti obrdzka sa prejavi na jeho kvalite|

b. vektorové —bod obrazka uréuju dve krivky. Vektorové obrazky mézeme vyhotovit
napr.
e grafickym programom Corel Draw vo formate .cdr
e upravit fotografie napr. programom Adobe Photoshop vo formate .psd, Corel
Photo Point vo formate .cpt

Zmena velkosti obrdzka nemd vplyv na jeho kvalitu|

IKonverzia z vektorového na rastrovy obrdzok je moind, opacne vak nie)
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3. Multimedialne(audiovizualne) — zvuk, video. MéZeme ich vytvorit’ pomocou mikrofénu, syn-
tetizatora alebo videokamerou napr. vo formate .wav, .awi, .svg, .0gg

1.

|K0mprimécia informécii.|

Vysoké naroky multimedialnych informacii na technické parametre pocitacov spdsobili nutnost’ ich
komprimovat (stlacit’, zmensit’ ich objem).
1. Textové informacie — komprimujeme programom napr. WinRar do formatov .rar, .zip
2. Grafické informacie komprimujeme do formatov
a. stratovych — vynechavaju sa uréité informacie, ktoré v§ak ¢lovek nevnima, napr. .jpeg
(fotografie)
b. bezstratové — konverzia vSetkych informacii bez straty, do formatov napr. .gif, .Spg,
.png
3. Multimedialne informacie komprimujeme napr., zvukové z formatu .wav do formatu .mp3,
.wma a pod. Video z formatu .avi komprimujeme do formatu .mpeg4, .DivX, .wmv a pod.

Programy, ktoré umoZiiuju konverziu multimedidalnych informacii nazyvame kodeky. V sucasnom
obdobi sme svedkami splyvania spotrebnej elektroniky s vypoctovou technikou

Format GIF rovnako ako formdty PNG a JPEG sa pouzivaju pre WWW grafiku na Internete.

Formaty audiovizualnych informacii

APNG « BMP « GIF « HDP « JPEG « JPEG 2000 * MNG * PCX * PNG * SVG * TIFF »
WBMP « XPM

MPEG-1 « MPEG-2 + MPEG-4 ASP « H.264 (MPEG-4 AVC) * HuffYUV « RealVideo °

Obrazky

Video Theora « Dirac « WMV

Zvuk AAC » Apple Lossless « AC-3 « AMR « ATRAC « FLAC « G.711 « G.729 « MP3 « MOD -«
Speex ¢ Vorbis « TAK « WAV « WMA « Musepack

Uloha:

1. PouZitim programu WINRAR skomprimujte sizbory podl’a tohto postupu:
a.prejdite do priecinka, ktory obsahuje subory na komprimdciu (archivovanie, pakovanie)
b.oznacte subory, ktoré cheete archivovat

c. klik na tlacidlo ODHADNUT Odhadnout , kfOT€ Zisti ucinnost kompresie
Klik na tla¢idlo PRIDAT Z , zvol'te tormat archivu napr. RAR alebo ZIP, metodu

kompresie, pripadne iné paraimetre
d.klik na OK, pricom proces archivdcie sa zobrazuje i graficky. Archivovany subor je automa-
ticky doplneny o priponu .arj alebo .zip
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Portable_Network_Graphics
http://cs.wikipedia.org/wiki/JPEG
http://cs.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://cs.wikipedia.org/wiki/Internet
http://cs.wikipedia.org/wiki/Komprese_dat
http://cs.wikipedia.org/wiki/Animated_Portable_Network_Graphics
http://cs.wikipedia.org/wiki/BMP
http://cs.wikipedia.org/wiki/GIF
http://cs.wikipedia.org/wiki/HD_Photo
http://cs.wikipedia.org/wiki/JPEG
http://cs.wikipedia.org/wiki/JPEG_2000
http://cs.wikipedia.org/wiki/Multiple-image_Network_Graphics
http://cs.wikipedia.org/wiki/PC_Paintbrush_File_Format
http://cs.wikipedia.org/wiki/PNG
http://cs.wikipedia.org/wiki/Scalable_Vector_Graphics
http://cs.wikipedia.org/wiki/TIFF
http://cs.wikipedia.org/wiki/Wireless_Application_Protocol_Bitmap_Format
http://cs.wikipedia.org/wiki/X_PixMap
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=MPEG-1&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/MPEG-2
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=MPEG-4_ASP&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=H.264&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Huffyuv
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=RealMedia&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Theora
http://cs.wikipedia.org/wiki/Dirac
http://cs.wikipedia.org/wiki/WMV
http://cs.wikipedia.org/wiki/AAC
http://cs.wikipedia.org/wiki/Apple_Lossless
http://cs.wikipedia.org/wiki/Dolby_Digital
http://cs.wikipedia.org/wiki/AMR_%28kodek%29
http://cs.wikipedia.org/wiki/Adaptive_Transform_Accoustic_Coding
http://cs.wikipedia.org/wiki/Free_Lossless_Audio_Codec
http://cs.wikipedia.org/wiki/G.711
http://cs.wikipedia.org/wiki/G.729
http://cs.wikipedia.org/wiki/MP3
http://cs.wikipedia.org/wiki/MOD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Speex
http://cs.wikipedia.org/wiki/Vorbis_%28kodek%29
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=TAK_%28kodek%29&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/WAV
http://cs.wikipedia.org/wiki/Windows_Media_Audio
http://cs.wikipedia.org/wiki/Musepack

2. Vytvorte samorozbalovaci archiv podl’a tohto postupu:

a. nakarte OBECNE mézete vybrat ,, ARCHIV SFX, ktory vytvori archivny sitbor
S priponou .€Xe.

b. existujuici archiv s priponou .rar viete previest na samorozbalovaci tak, Ze ho najprv
ozna,él'te, potom klik na PRIDAT = “ aoznacite volbu ,, VYT VORIT SFX AR-
CHIV*“a OK Fridat

C. Samorozbalovaci archiv pouzijete tak, Ze ho najprv prekopirujete na miesto extrakcie (de-
komrimdcie, rozbalenia) a potom ho spustime dvojklikom.

Pozndamka.: Na extrakciu XFS archivu nie je potrebny koprimacny program WINRAR.
3. Extrakcia archivnych suborov:
a. Oznacite archivny subor s priponou .rar a klik na tlacidlo EXTRAHOVAT DO
b. nastavite cielovu cestu, kam chcete suboru rozbalit, pripadne vytvorite priecinok a OK.
4. Dalsie informdcie ndjdete na internetovej adrese http://cs.wikipedia.org/wiki/Kodek

Ciselné stistavy|
Pocita¢ pracuje s ¢islicami, textom a inymi znakmi, ktoré musi zakdédovat'( previest’) do tvaru, ktoré-
mu bude rozumiet’. Je to kombinacia nul a jednotiek dvojkovej (binarnej) sustavy, ktora zodpoveda
dvom fyzikalnym stavom integrovanych obvodov (vodivy, nevodivy). Je zakladom na digitalizaciu
analdgovych informacii.

Udajom, ktoré su ulozené v poéitati ako kombinacia nul a jednotiek hovorime bity. Skupina 8 bitov
tvori 1 Byt (1 znak). V sucasnosti vieme zakodovat' kodom ASCII pomocou 8 bitov 256 znakov (2°).
Na zakodovanie vdésieho poctu znakov je to ale malo, preto novsi kod UNICODE pouziva na vyjad-
renie 1 znaku 16 bitov, teda umoziuje zakodovat’ az 65 536 znakov ( 2'° ).

Byte sa stal jednotkou pre udavanie kapacity pamate pocitacov, velkosti suborov a pod.. Dnes pouzi-
vame jeho nasobky napr. KB, MB, GB, TB.

1KB=1024B

1 MB=1 024 KB

1 GB=1 024 MB atd’.

Pre programatora je uzitocné, aby vedel pouzivat’ okrem desiatkovej aj dvojkovu a Sestnastkovi sus-
tavu.

1. Dvojkova sustava obsahuje 2 znaky 0, 1

2. Desiatkova sustava obsahuje 10 znakov 0,1,2..9

3. Sestnastkova sustava obsahuje 16 znakov
2

.9, A B Cc D E F
10 11 12 13 14 15

Prevody medzi ¢iselnymi stistavami:

10010110, =1.2"+0.25+0.2°+1.2*4+0.23+1.22+1.2%+0.2°
=128 +16 +4 42
:15010
ASEC 4 =10.16+8.16°+14.16*+12.16°
=40 960+2 048+ 224+12
=43 24410
A8EC6 :]‘}010/1000/1110/11002 8421 (véhy)
d —%—A—f A 1010
8 1000
E 1110
C 1100
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Kodek

0010/1010/1110, - 2AE1s

4312410 = A87416

zvySok

43 124:16=2 695

2695 :16=168
168 :16=10
10 :16=0 0

2 6341p=1010/0100/1010,

zvySok
2 634:2=1 317 ()
1 317:2=658 1
658 :2=329 0
329 :2=164 1
164 :2=82 0
82 :2=41 0
41  :2=20 1
20 :2=10 0
10 :2=5 0
5 2=2 1
2 2-=1 0
1 :2=0 1
Uloha:
1. Urobte prevody medzi ciselnymi sustavami.

34 124102 16

2799 = 2

100010111,= 10

2. Skontrolujte spravnost prevodu medzi ciselnymi sustavami pomocou vedeckej kalku-

lacky systému Windows

Sifrovanie informécii

Kryptografia je vedna disciplina, ktora sa zaobera Sifrovanim informacii. Cielom $ifrovania

je utajovanie informacii a bezpecna komunikacia.

Na vytvaranie Sifier sa pouzivaju Sifrovacie programy alebo technické prostriedky.

Existuje:

1. Symetrické Sifrovanie — algoritmus Sifrovania je rovnaky ako pri deSifrovani. Pouzi-
va sa pri miestnom Sifrovani napriklad na disku pocitaca. Pre prenos udajov je menej
vhodny, pretoze je potrebné preniest’ aj Sifru. Existuju posuvné a substitu¢né symet-

rické Sifry.
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2. Asymetrické Sifrovanie —pouziva sa na bezpecny prenos tidajov a na komunikéciu.
Pouziva sa verejny a sikromny kI'a¢. Tieto kl'ice st Sifrovacim algoritmom zviazané
(existuje vzdy len jeden par). To znamena, zZe spravu zasifrovana verejnym kl'aiCom je
mozné deSifrovat’ len k nemu vytvorenym sukromnym kI"ai¢om. Postup je nasledovny:

a. pomocou Sifrovacicho programu sa vygeneruju (vytvoria) oba kIa¢e, verejny
aj stkromny

b. sukromny kI'i¢ sa bezpecne uchova napriklad na USB disk, jeho pristup sa
chrani heslom.

c. verejny kI'a¢ sa odosle vSetkym odosielatelom dokumentu, od ktorych chceme
obdrzat’ zaSifrovany dokument

d. obdrzany dokument sa deSifruje prislusnym stikromnym kI'ai¢om

Medzi najjednoduchsie symetrické Sifry patria zimeny pismen (substituéné 3ifry). Sipka sme-
rom dole ukazuje smer Sifrovania a Sipka smerom hore ukazuje smer desifrovania.

povgdn? tajna sprava povgdn.a
sprava: sprava:
krae:
abcdefghijklmnopgrstuvwzxys=z
smer 1 1 1 1 1 1 1 1 ‘ ‘ 1 ‘ } smer desif-
Sifrovania I I I I I I I I I I I I I [ rovania
L T Li L T .'I‘ b L T L L L L L
wklexyvzfghijabopgqrst uvdemn
zasifrovana twhbwnsprwuw zasifrovana

sprava

Dal$ou moznost'ou st posuny v abecede (posuvné $ifry). Predpokladajme, Ze budeme postvat’

abecedu o Styri znaky (mimochodom toto je Sifra, ktort pouzival aj Julius Caesar).

povodna pévodna

sprava: CelnE SISEEvE sprava:

klac:

L, . smer desifrovania
posun pismena v abecede o 4 znaky

smer Sifrovania

zasifrovana
sprava

zasifrovana

" xenredwtveze
sprava

Uloha:

1. Wytvorte jednoduchu posuvnu a substitucnu symetricku Sifru a zasifrujte pomo-
cou nich svoje meno a priezvisko

2. Zapiste do zoSita, V com vidite rozdiel medzi kodovanim a Sifrovanim informa-
cil

3. Dalsie informdcie ndjdete na internetovej adrese
http://di.ics.upjs.sk/informatika na zs ss/studijny material/sifry/pgp/pgpl.htm
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http://di.ics.upjs.sk/informatika_na_zs_ss/studijny_material/sifry/pgp/pgp1.htm

