1. Informaicia, udaj. Reprezentacia idajov v poéitaci. Zakladné Jednotky v informatike - bit, Byte,
kB, MB, GB, Kbps. Digitalizacia textu, obrazkov a zvuku na pocitaci. Kédovanie, uchovavanie a
spracovanie informacii v PC. Kddovanie textu, kodova tabul’ka.

Informatika je vedou, ktoré sa zaobera, organizéciou, spracovavanim, uchovavanim a prenosom udajov,

dat, informécii. Informacia ako zdkladny pojem v informatike tizko suvisi s pojmami udaj a data.

Pod informaciou rozumieme 'ubovolnu spravu, udaj, prikaz, data - (hodnoty, znaky), instrukcie, prikazy,

povely a pod, ktoré prinasajii nové poznatky. Udaj nie je nositelom novych poznatkov. Za informécie

povaZujeme tieZ podnety a vnemy prijimané a vysielané Zivymi organizmami.

Udaje su zachytené pomocou abecednych a &islicovych znakov. Reprezentacia udajov moze byt:

1/ digitalna - nespojitd (skokovita), napr. digitadlne zobrazovanie Casu,

2/ analogova — spojita, napr. rucickové hodinky bez skokovej sekundovej ru¢icky, kolisanie napitia v

sieti

Z pohladu vypoctovej techniky je zakladnou jednotkou 1bit (Blnary digiT), bit (binary digit) ako zakl.

jednotka informéacie., o je mnozstvo informacie vyjadrené hodnotou 0 alebo 1. Vicsie jednotky st :

8 bitov = lbyte =1B - jedna slabika
"B =1024B = 1kB kilo

" kB =1024kB = 1MB mega
"MB =1024MB = 1GB giga

Bit je veli¢ina, oznacujuca, ¢i v danom okamihu bol alebo nebol zaregistrovany elektricky impulz

(signdl), vyjadrujuci impulz jednotkového napétia.

Postupnost’ 8 bitov, ¢ize 1 byte sluzi na ulozenie informécie o 1 znaku (pismene, ¢islici atd’. ). Napriklad

01000001 je znak “A”. Hodnoty znakov s dané tabulkou ASCII (7bitova), alebo tabul’kami narodnych

kédov (Latin2, Kamenickych), ktoré st zalozené na 8bitovych kdédovaniach.

Znak  Hodnota ASCII v desiatkovej sustave

6607’ 48
“A” 65
Gﬁaﬁ, 97

digitalizacia - prevod spojitych (analégovych) udajov do binarneho kodu, v ktorom dokéze pracovat”
pocitac
Digitalizacia textu: Postupnost’ 7 bitov alebo 8 bitov, ¢ize 1 byte sliZi na uloZenie informdcie o 1 znaku
(pismene, Cislici atd’. ). Napriklad 01000001 je znak ,,A*.

Hodnoty znakov su dané tabul’kou ASCII alebo tabul’kami narodnych koédov (Latin2, Kamenickych)
Digitalizacia obrazku
Rastrovy format.

Takyto obrazok je urceny jednotlivymi bodmi (pixel). Kazdy z tychto bodov ma ako vlastnost’ svoju
farbu. Podl'a poctu moznych farieb kazdého bodu sa rastrové formaty delia na :

- monochromatické (Ciernobiele)

- formaty v stupnici Sedi
- formaty farebné
Bodovy zapis :

Kazdy bod obrazku mdze nadobudat’ iba dve hodnoty, a to ¢ierna a biela (1 alebo 0). Takéto ¢islo zabera
v subore 1 bit a odtial’ pochadza pravé oznacenie bitmapa. Pouziva sa pre perokresby a vSade tam, kde
vystaci rozliSenie ¢ierna - biela.

Ciernobiely polotonovy obrazok. Tu uz moze hodnota &isla reprezentujiceho bod nadobudat’ hodnotu
0...255. Mame teda 256 variant. Kazdy variant reprezentuje jeden odtieii od Ciernej po bielu - 256 stupniov
Sedi (grayscale). Jeden bod tohto obrazku zaberie 1 Byte.

256 farieb. Aj v tomto pripade je pre kazdy bod vyhradeny 1 Byte. To znamena 256 variant. Tieto
varianty vSak nie su postupne radené odtiene, ale konkrétne, nenasledujuce farby.

24 bitova grafika - RGB. 16,7 mil. farieb. Tu je pre kazdy bod obrazku vyhradena trojica ¢isel. Kazdé
Cislo z trojice tak reprezentuje odtien 0...255 v Cervenej (Red), zelenej (Green) a modrej (Blue).
poskladanim tychto troch farebnych odtienov vznika vysledna farba. Pre kazdy bod existuje teda 256°=16
777 216 variant (farieb). 32 bitova grafika - CMYK. Princip je podobny ako v predchadzajucom pripade,
mame vsak k dispozicii Styri Skaly.

Azurova (Cyan), purpurova (Magenta), zIta (Yellow) a Cierna (Black).
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Editacia obrazu v rastrovom grafickom formate sa prevadza individudlnym nastavovanim farby
jednotlivych pixelov. Vyhodou tohto formatu je vel'mi realistické podanie grafiky. Nevyhodou st vysoké
naroky na pamit’ pri uloZeni a zhorSenie zobrazenia pri zvic¢Sovani obrazku.

DIGITALIZACIA ZVUKU

LCudsky sluch rozpoznava zvuky v rozsahu 20Hz - 16KHz, maximalne do 22KHz.

Skladby na hudobnych CD byvaji ulozené v kvalite 44100Hz a 16 bitov

KoTlko krat za sekundu odoberame vzorku= vzorkovacia frekvencia - sample rate

Kol'ko bitov pouZijeme na vzorku, kol’kotrovni snimame = bitova hibka - bit rate

Bitrate = vel'kost’ datového tokul28 Kb/s byva hodnota pre zvuk

Variable Bitrate - variabilny datovy tok

Priklad rozlienia s hibkou 3 bity (2= 8 stavow)

D/A - digitalno-anal6govy prevodnik

A/D - analogovo - digitalny prevodnik

MPEG - Moving Picture Experts Group

Prevod zvuku:

1. Analogovy zvuk sa prevedie na elektricky signal

2. Digitalizujeme elektricky signal (nastavenie sample a bit rate)

3. Zosilnit’ signal

4. Reprodukcia

5. Ked’ze takto spracovany subor je vel’ky, pouzijeme kddovanie (stratova kompresiu), pricom sa
primérne odstraiiuju encoderom signaly, na ktoré I'udsky sluch nie je dostatocne citlivy (citlivost’ v
r6znych pasmach)

uchovavanie inf. - Pamit’ a uchovanie dat

Vnutorna pamét’ pocitaca je tvorena mikroCipmi ulozenymi priamo na zakladnej doske pocitaca. Jej
hlavnou zlozkou je paméit’' RAM. RychlejsSia ako Ram pamét’ je tzv. Cache pamit’, ktora je uloZena
priamo v procesore alebo je integrovana do zakladnej dosky pocitaca. K vnutornej pamiti pocitaca
zaradujeme ja pamit’ ROM.

Vonkajsiu pamét pocitaca tvoria vSetky periférne zariadenia, v ktorych mézu byt ulozené pocitacové
data. pruzny disk-floppy disk,pevny disk, Cd-rom, DVD, flash disky, mechanika ZIP 100 az 250 MB.
Jaz drive 1GB.

Typy pamiti

Pamit’ ROM je pamit’ len na ¢itanie je mikroCip integrovany v zakladnej doske pocitaca, ktory obsahuje
zakladné programové instrukcie tzv. BIOS sluZiace k otestovaniu integrity pocitaca po jeho zapnuti
(kontrola grafickej karty, pamdte RAM a periférnych zariadeni) a k zavedeniu operacného systému do
pocitaca. Obsah pamédte ROM je nemenny a prenos dat jednostranny z pamite ROM do mikroprocesora.
Pamit’ RAM —Random Acess memory — sa zvykne nazyvat’ aj operacnou pamédtou pocitaca pretoze sluzi
vyhradne na kratkodobé uchovanie dat stivisiacich s prave vykondvanou ¢innostou pocitaca. St v nej
ulozen¢ instrukcie programov prave beziacich v systéme a data, s ktorymi tieto programy pracuju.
SIMM-single In-line menory module

DIMM-dual In-line memory module

SDRAM — Synchronious Dynamic RAM



Cache pamét’ —vyrovnavacia pamét’ procesora, ktorej rychlost’ koreSponduje s rychlost’ou procesora
lepsie a do ktorej si procesor vie ukladat’ data potrebné pre urychlenie réznych vypoctov. Vyrovnavacia
pamat’ sa pouziva aj pri mnohych periférnych zariadeniach —cache pamit’ periférnych zariadeni zvykne sa
nazyvat aj buffer.

Meranie pamiti

1 bit predstavuje zakladnu jednotku informécie , ktora méze mat’ 2 r6zne hodnoty, najcastejSie oznacené
ako 0 a 1. Pocita¢ nespracovava bity jednotlivo ale v skupinach bitov priCom pocet v skupine je vzdy
mocnina dvojky. 1 byte je ndzov pre skupinu 8 bitov. 1 byte méze mat’ 256 r6znych hodnot

Kédovanie — znamena vzajomné priradzovanie abecied prirodzenych jazykov do pocitacovej abecedy a
naopak. Kod je pravidlo ako kédovanie realizovat. Kody teda sluzia k prevodu medzi ¢loveku
zrozumite'nymi tdajmi a pocitacovymi udajmi. V sucasnosti st najrozsirenejsie tieto kody

EBCDIC — extended binary coded decimal interchange code

ASCII — american standard code for information interchange

CCITT2 — comité consultatif international telégraphique et teléphonique

Jednoznacne najpozivanej$im kédom v sucasnosti je ASCII kod. Ide o osembitovy kod, ktorym je mozné
zobrazit’ teda 256 r6znych znakov. Tato abeceda obsahuje Cislice 0-9 pismenka velkej a malej abecedy
znamienka a rozne znaky, riadiace znaky a semigrafické znaky

Pre pocitacové abecedy existuje medzinarodné dohoda ako vyuzit' 256 znakov. Vznikli tak prevodné
tabul’ky kodov ktoré su vyhodné pre urcité jazykové oblasti. Medzi najpouzivanejSie patria LATIN 1 —
zapadoeurdpska a LATIN 2 —stredoeuropska. Obidve tabulky st rozdelené na dve Casti. Prvych 128
znakov je uznavanych ako Standard a pre anglicky hovoriace krajiny je tito sada postacujtca.

KODOVCIA TABULKA

Dec Oct Hex Name CTRL Description

65 101 41 (A)  CAPITAL LETTER A
66 102 42 (B) CAPITAL LETTER B
67 103 43 © CAPITAL LETTER C
68 104 44 (D)  CAPITAL LETTER D
69 105 45 (E) CAPITAL LETTER E
70 106 46 (F) CAPITAL LETTER F
71 107 47 (G)  CAPITAL LETTER G
72 110 48 (H)  CAPITAL LETTER H
73 111 49 D CAPITAL LETTER I
74 112 4A () CAPITAL LETTERJ
75 113 4B (K) CAPITALLETTERK
76 114  4C (L) CAPITAL LETTER L
77 115 4D (M) CAPITALLETTERM
78 116 4E  (N) CAPITALLETTERN
79 117  4F (O)  CAPITAL LETTER O
80 120 50 (P) CAPITAL LETTER P
81 121 51 (Q)  CAPITALLETTER Q
82 122 52 (R) CAPITAL LETTER R
83 123 53 (S) CAPITAL LETTER S
84 124 54 (T) CAPITAL LETTER T
85 125 55 (U)  CAPITAL LETTER U
86 126 56 (V)  CAPITAL LETTER V
87 127 57 (W) CAPITAL LETTER W
88 130 58 (X)  CAPITAL LETTER X
89 131 59 (Y) CAPITALLETTERY
90 132 5A (2 CAPITAL LETTER Z

OK, 5 kreditov



2. Zvuk, video na pocitaci. Formaty zvukovych suborov. Zaznamenavanie a
prehravanie zvuku a videa. Jednoduché animacie, multimedialne
encyklopédie, vyukové programy.

Zvuk - je pozdiZzne mechanické vinenie s istou vinovou diZkou, a teda
zodpovedajucou frekvenciou, s istou farbou a intenzitou (hlasitostou).

Zvuk je spojita - analogova informacia.

Harmonicky zvuk (napr. komorné "a") mézeme znazornit sinusoidou.
Pocitale vSak nevedia spracovavat spojité informacie, preto bolo potrebné
vymysliet sposob, ako zvuk digitalizovat - previest na ¢isla.

Formaty zvuku
Tak, ako grafické Udaje, tak aj zvukové Udaje mb6zeme zakddovat pomocou réznych
formatov.

Suborové formaty mézeme rozdelit do dvoch kategbrii:

1. Formaty, ktoré zabezpecuju umelé vytvorenie zvuku

2. Formaty, v ktorych je ulozeny digitalizovany zvuk (m6zu byt stratové, teda
vynechavat menej podstatné data, alebo sa mo6zu striktne snazit o ¢o najvernejsi
zaznam zvuku bez straty jeho kvality)
MIDI (Musical Instrument Digital Interface)
Tento format je prvym typom - zabezpecuje umelé vytvorenie zvuku. Subor MIDI
je suhrn instrukcii pre zvukovy syntetizator pocitaca, hudobného nastroja alebo
iného zariadenia, podla ktorych sa zvuk vytvara (rovnaké syntetizatory maju
mobilné telefény, preto sa hudba MIDI oznacuje tiez polyfonické zvonenie).
Vyhodou suborov MIDI je, ze na minUtu zadznamu potrebuju ovela mensi Ulozny
priestor ako ostatné formaty.
Wave alebo Waveform format (subor s priponou .wav) vyvinuli spolo¢nosti IBM
a Microsoft na pouzitie na platforme PC. Stal sa Standardom na zaznam zvuku v
operacnych systémoch Windows. Metdédou zdznamu dat je najCastejSie Pulse
Code Modulation (PCM), ukladajica nekomprimované data (Existuju vSak i dalSie
spbsobi, ktoré Wave format podporuje ako CCIT, GSM, g.723.1 ...). Princip
ulozenia zvuku v tomto formate popisuje digitalizacia zvuku:

Digitalizacia zvuku
Prevod zvuku z analégovej podoby do digitalnej zabezpecuje A/D - analégovo -
digitdlny prevodnik.

A/D prevodnik D//A prevodnik Skér ako sa z analégového

Zesilovat " signalu stane PCM zvuk, musi
ol < | A ._.{ﬂ najprv prejst vzorkovanim,
Reoroduk kvantovanim a kédovanim.
Mikrafon ProtHdor
A

o |
" oM
o b

VZORKOVANIE: VzorkovacC zaznamenava aktualne hodnoty analégového signalu
v pravidelnych intervaloch s istou frekvenciou napr. pri frekvencii 10kHz sa
zaznamena hodnota signalu 10 000 krat za sekundu. Vznikd signal PAM - pulzna
amplitidova modulacia.




Vzorkovacia frekvencia (Sampling rate)

1kHiz signal
P Aby sa dal vzorkovany signal PAM pri
reprodukcii plne zrekonstruovat, musi byt
DVD-Audio splnené tzv. "Nyquistovo kritérium" :

frekvencia, ktorou sa vzorkovanie
prevadza, musi byt aspon 2-krat vysSia
ako frekvencia pévodného signélu. Ak je
pocutelny zvuk od 16 - 20 000 Hz, tak
vzorkovacia frekvencia musi byt aspon 40
kHz. V praxi sa vzorkuje s 10% navysenim,
preto sa pouziva vzorkovacia frekvencia

Vaorkovang 44,1kHz.
signal (PAM)

. amplnuda

. a'npli::da+

fas
Eowara o <iprad
P KVANTOVANIE: Kvantovanim sa

namerané hodnoty "zaokruhlujd" na
najblizSiu Uroven amplitudy kazdej vzorky,
preto ma digitalny signal na rozdiel od
analégového schodovity priebeh.
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levantizaini Growné

M KODOVANIE: Pri kédovani zvuku

Sl P hudobného CD sa pouziva 16 bitové
kédovanie - tzn. ze kazdu vzorku

110011011010010101111110 zakdédujeme 16 - ticou jednotiek a nul -
vSetkych moznych napatovych drovni

signdlu teda mo6ze byt 216=65536 (hovor v teleféne je kédovany 8 bitmi -

rozliSuje 256 napatovych Urovni).

V pripade stereofénneho signalu sa pouzivaju 2 kandly a vystupom su 2 prady

digitdlnych hodnot.

k L L i k- w N

POROVNANIE

Kvalita digitalneho Vzorkovacia rozliSenie, kanaly
Zzaznamu frekvencia

Telefénna kvalita 11 025Hz 8 bit - mono

Rozhlasova kvalita 22 050Hz 8 bit - mono

CD kvalita 44 100Hz 16 bit - stereo

DVD kvalita 192 000Hz 24 bit - 5.1 surround sound

Cim je vy$sia vzorkovacia frekvencia, tym kvalitnejsi zvuk ziskame. Doteraz
najkvalitnejSi zvuk v CD kvalite so vzorkovacou frekvenciou 44,1kHz, 16bit stereo
je prekonany formatom DVD-Audio, kde vzorkovacia frekvencia je az 192kHz s 24
bitovym rozliSenim.

16 b/44 kHz 245192 kHz
Audio CD DVD-Audio

Ak chceme napriklad zakédovat 1 minutu stereo nahravky s pouzitim vzorkovacej
frekvencie CD kvality, tak takyto PCM zvuk bude zaberat 60x2x44100x16 bitov,
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Co je asi 10MB pamate. Takze zvuk vo formate PCM je nepouzitelny na vysielanie
zvuku cez internet. Tento problém vSak rieSia kompresné zvukové formaty, ktoré
dokazu skomprimovat (zmensit) velkost zvukovych dat, a tym i znizit bitrate. Pri
komprimovani mo6ze byt bitrate v nahravke konstantny alebo sa méze dynamicky
menit, ¢im umozni dosiahnutie eSte lepSieho kompresného pomeru.

Dalsie formaty zvuku

MPEG1 Layer 3 - velmi popularny format, ktory vsetci poznadme ako MP3. Je to
stratovy audioformat, schopny redukovat mnozstvo dat potrebnych na zdznam
zvuku az desat ndsobne. To znamen4, Ze na jedno CD sa zmesti desat beznych
audio CD skomprimovanych do tohto formatu. Stratova kompresia spociva vo
vyuziti vlastnosti ludského sluchu na odstranenie nepocutelnych zvukov z
nahravky.

Windows Media Audio - konkurenc¢ny stratovy zvukovy format spolocnosti
Microsoft (sUbor s priponou .wma). Vznikol ako odpoved na format MP3 a ako
priama konkurencia spoloCnosti RealNetworks. Microsoft deklaruje kvalitu
zaznamu porovnatelnu s CD kvalitou uz pri ddtovom toku 64 kb/s, ¢im ma
prekonat MP3, ale nezdvislé testy to nepotvrdzujd. Format umoznuje vlozit do
zaznamu aj digitalne riadenie autorskych prav, Digital Rights Management
(DRM), preto ho na publikovanie nahravok preferuju skér vydavatelstva. ©

OGG Vorbis - rovnako velmi kvalitny stratovy format. Jeho vyhodou je to, zZe je
OPEN SOURCE (tzn. je verejne k dispozicii zdrojovy program a ktorykol'vek
programator si ho mo6ze upravit podla vlastnych potrieb)

RealAudio je audioformat spoloCnosti RealNetworks (subor s priponou .ra).
VyZzaduje si vlastny prehravac zvuku. Je uspdsobeny najma na prenos zvuku pri
nizkom bitrate. Casto sa teda pouziva pri publikovani cez internet pomocou tzv.
prudového audia.

Viackanalové formaty zvuku

AAC - MPEG-4 Advanced Audio Coding je velmi kvalitnd kompresia zvuku,
ktord umoznuje pouzit takmer neobmedzeny poclet kandlov. Nevyhodou je, Ze nie
je zadarmo. ®

AC3 - Dolby Digital. Najviac sa pouziva na kédovanie zvukovych stép na DVD.
Aj ked tento format nedosahuje takud dobru kvalitu, je ¢asto pouzivany.

DTS - Digital Theater Systems je dalSi format urCeny pre DVD. Poskytuje vysSiu
kvalitu nez AC3, ale za cenu extrémne vysokého bitového toku.

Programy na prehravanie zvuku

Jednym z najdoélezitejSich parametrov prehravacieho programu je to, kolko
zvukovych formatov dokaze prehrat. Ked vznikol novy zvukovy format, bolo
potrebné stiahnut si novsiu verziu prehravaca, do ktorého vyrobcovia pridali jeho
podporu. Niektori vyrobcovia vSak tento problém vyriesili inak. Navrhli svoj
prehravac tak, aby dokazal prehrat akykol'vek format pomocou tzv. kodekov.
Kodek je vlastne akysi ndvod pre prehravac, pomocou ktorého vie dekdédovat
dany zvukovy format. V operacnom systéme Windows sa nachadza prave takyto
typ prehravaca s nazvom Media Player. Okrem tohto prehravaca vSak existuje
obrovské mnozstvo volne dostupnych prehravacov, z ktorych najznamejsimi su
WinAmp a Sonique. Sucasny vykon pocitaca vSak uz umoznuje i prehravanie
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viacerych skladieb sicasne, takze m6zeme pomocou prehravaca ako napriklad
OTS Turntables mixovat skladby ako DJ na diskotéke.

Programy na nahravanie zvuku a upravu zvuku

NajjednoduchSim programom pre nahravanie zvuku je program "Nahravanie
zvuku", ktory je sucastou operac¢ného systému Windows. Program ponuka aj
jednoduché efekty, ako je zrychlenie, ¢i spomalenie zaznamu, vlozenie ozveny a
zaujimaveé spatné prehravanie. Medzi vyspelejSie editory, ktoré umoznuju
nahravat a upravovat viac kandlov a su dostupné zadarmo, patri program
Audacity. Umoznuje nahravat neobmedzeny pocet kanalov, strihat, kopirovat a
mixovat ich dohromady. Dokdze tiez zmenit rychlost prehravania a hlasnost
jednotlivych kanalov, odstranit Sum a vysledok ulozit v réznych forméatoch. Medzi
Profesionalne nastroje, ktoré obsahuju viac ako 50 efektov na Upravu zvukovych
kanalov patria programy SoundForge od firmy Sony a Audition od firmy Adobe.
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VIDEO
Na spracovanie videa sluzi mnoho programov. Niektoré slizia na prevod formatu
videa, iné umoznuju video i strihat, vkladat audio stopy alebo titulky ...

Spracovanie nami nahratého videa

Ak chceme upravovat nami nahraté video na pocitaci, musime si zaobstarat
potrebné vybavenie, ktoré je zavislé od toho, z akého zdroja budeme video
spracovavat.



K digitalizacnym, strihovym a televiznym kartam je okrem ovladacov pribaleny i
strihovy softvér. Tento softvér umoziiuje nastavit kvalitu vysledného videa, najma
rozliSenie a farebné kédovanie.

V pripade, Ze ku karte nemate vyhovujuci softvér, mozete vyuzit program MS
MovieMaker, ktory je sucastou systému Windows XP. Umozhuje zakladné funkcie
ako nahranie videa z video zariadenia, import videa v réznych formatoch,
aplikovanie réznych farebnych a prechodovych efektov, vlozenie titulkov na
zacCiatok a koniec videa a ulozenie vysledného videa vo formate WMV. Program tiez
umoznuje urobit video prezentéaciu z fotografii. Hlavnou vyhodou tohto programu je
vSak to, ze po nainStalovani slovenského jazykového balika (MUl alebo LIP) pre
Windows je program cely vratane pomocnika v slovencine.

Pokial chcete spracovavat video na profesionalnejsej Urovni, mbzete si zaobstarat
program Adobe Premiere Pro alebo rovno balik programov Adobe Production Studio,
ktorého sucastou je i spominany Adobe Premiere Pro.

Programy zadarmo — nahravanie : Virtual Dub, Virtual VCR ...
Animacia - je to tzv. “oZivovanie” kreslenych postaviciek alebo babok
- dalo by sa povedat, Ze je to striedanie jednotlivych obrdzkov, ktoré
prebieha takou rychlostou, ze to udské oko vidi ako plynuly pohyb

Priklady jednoduchej animacie:

@zﬁ?@ﬁ?ﬁﬁf@ﬂ@@

wiakO.bmp vtak1.bmp wiakZ .bmp v‘takS.bmp wiak<.bmp v‘takﬁ.bmp wtak bmp wiaky .bmp

sy N R B e
e e T, A A ‘_E-'-"'.—-? [
P, e BN _ﬁ vl AP AN ¥ - g
& et W g ), SR Sy f: QW
= - 7y 't Ly
i A g | ?1- 73 em’%u A ot
1 - il S B =
z3jo.bmp

Multimedidlne encyklopédie

Encyklopédia je slovo gréckeho pévodu a podla slovnika cudzich slov znamena
svedecké dielo zahrmiujlce poznatky jedného, pripadne mnohych odborov; nducny
slovnik.”

Slovo multimedialny znamena nieco ako ,viac-prostriedkovy*, teda v pocitaCovej
terminolégii ,vyuzivajlci vacsSie mnozstvo prostriedkov na jednosmernu (pripadne
obojsmernu) komunikaciu, ako je len graficky vystup.”

Multimedialna encyklopédia ale predovSetkym znamena obrovské mnozstvo
informacii o danej téme, ktoré su sprehladnené a zotriedené.

Sila multimedidlnej encyklopédie je ale v tom, ¢o obycajné encyklopédie nedokézu, alebo co
poskytuju len v obmedzenej forme: obrovské mnozstvo obrdzkov, animdcii, zvukov, rézne
kvizmajstre, interaktivne mini hry a dalsie stcasti ktoré sa nevyhnutne spdjaju s pouzivanim
pocitaca.

Priklady multimedialnych encyklopédii: Eyewitness Encyclopedia of Science 2.0, MS
Encarta
Vyukové programy
- maju za ulohu nas o niecom informovat resp. nas nieco nové naucit
8



- nie su obycajne také rozsiahle ako multimedialne encyklopédie ale su
skér zamerane na konkrétne Casti napr. mesta Slovenska, staty sveta
alebo tiez napr. matematika, fyzika, dejepis alebo iné

OK. 5 kreditov

3. Histéria a vyvoj pocitacov. PC — popis, rozdelenie, von Neumannova Struktira pocitaca. Centralna
jednotka, procesor, zbernice, pridavné karty, interné a externé pamite, vstupné a vystupné zariadenia,
princip prace zakladnych druhov pridavnych zariadeni.

Von Neumanova schéma

Von Neumannova schéma bola navrhnuta v roku 1945 americkym matematikom Johnom von Neumanom ako
model samocinného pocitaca. Tento model s istymi vynimkami zostal zachovany dodnes.

Podl’a tejto schémy sa pocita¢ sklada z piatich hlavnych modulov:

Procesor

sassssrssssssmmnunnad

Operaéna pamit’: sluzi k uchovavaniu spracovaného programu, spracovavanych dat a vysledkov vypoctov
ALU: Aritmetic-logic Unit (aritmetick4 jednotka): jednotka vykonavajtica vSetky aritmetické vypocty a logické
operacie. Obsahuje s¢itacky, nasobicky (pre aritmetické vypocty) a komparatory (pre porovnavanie)

Radic: riadiaca jednotka ktora riadi ¢innost’ vSetkych Casti pocitaca. Toto zariadenie je ovladané pomocou
riadiacich signalov, ktoré su odosielané jednotlivym modulom. Reakcie na riadiace signaly, stavy jednotlivych
modulov, st naopak odsielané spat’ radi¢u pomocou stavovych hlaseni

Vstupné zariadenia: zariadenia uréené pre vstup programov a dat

Vystupné zariadenia: zariadenia urcené pre vystup vysledkov, ktoré program spracoval

Vo von Neumannovej schéme je mozné este vyznacit’ d’al$i modul ktory vznikne spojenim predchadzajicich
modulov: Procesor: Radi¢ + ALU

Princip ¢innosti pocitaca podl’a von Neumannovej schémy:
1. Do opera¢nej pamite sa pomocou vstupnych zariadeni cez ALU umiestni program, ktory bude vykonavat
vypocet.
2. Rovnakym spdsobom sa do operacnej paméte umiestnia data, ktoré bude program spracovavat.
3. Prebehne vlastny vypocet, jeho jednotlivé kroky vykonava ALU. Tato jednotka je v priebehu vypoctu spolu
s ostatnymi modulmi riadena radicom pocitaca. Medzivysledky vypoctu st ukladané do operacnej pamaite.
4. Po skonceni vypoctu st vysledky poslané cez ALU na vystupné zariadenie.

Zikladné odlisnosti dnesnych pocita¢ov od von Neumannovej schémy:

- Podl'a von Neumannovej schémy pocita¢ pracuje vzdy nad jednym programom. Toto vedie k vel'mi zIému
vyuzitiu strojového Casu. Je teda normdlne, Ze pocitac spraciiva paralelne viac programov zaroven — tzv.
multitasking.

- Pocita¢ moze disponovat’ aj viacej ako jednym procesorom.

- Pocita¢ podl'a von Neumanovej schémy pracoval iba v tzv. diskrétnom rezime.

- Existuji vstupné/ vystupné zariadenia I/ O devices, ktoré umoznuju aj vstup aj vystup dat (programu).

- Program sa do paméte nemusi zaviest’ cely, ale je mozné zaviest’ iba jeho Cast’ a ostatné Casti zavadzat’ az v
pripade potreby.

Vstupné zariadenia



-zariadenia, ktor¢ slizia pre zadavanie udajov do pocitaca
Napr. klavesnica, mys, scanner...
- MyS§
Sluzi na l'ahké ovladanie PC .Mala povodne 2 tlacitka .’avé slizi na oznacenie objektu, kliknutim vyberieme
a aktivujeme objekt (subor). Dvojitym kliknutim otvorim pozadovany subor, ikonu na pracovnej ploche. Podrzanim
tohto tlacitka a premiestnenim mysi po podlozke premiestnim dany subor, ikonu. Pravé sa pouZziva okrem iného na
vyvolanie kontextového menu. Na spodku myS$i sa nachadza guli¢ka , ktorou je potrebné pohybovat’ po rovnej
ploche pre vykonanie tychto operacii.
Druhy mysi: -,,Trackballova*“ gulicka —notebooky

-opticka- miesto guli¢ky je opticky 1a¢, ktory snima pohyb na podlozke

-Touchscreenova- ovladame ju prstom na monitore
V sucasnosti sa pouzivaju 3-4 tla¢idlové mysi, funkcia tlacidiel je programovatelna.
Scanner
Vstup pre digitalizaciu obrazkov alebo fotografii ¢i textu.
Obrazok sa nakopiruje do PC v tvare grafického suboru a textové sibory su tiez ulozené ako obrazok. Na ich
premenu na textovy subor sa pouziva program OCR, ale nastava niekol'ko zlych prekladov. Pripojeny je cez USB
alebo SCSI port.
Vystupné zariadenia
-zariadenia prostrednictvom, ktorych nam pocita¢ oznamuje vysledky
- Tladiaren
Pre kazdu tlaciaren sa dodava program ovladac(driver) ,ktory musi byt nainstalovany a riadi tla¢. NajpouzivanejSie
su atramentové a laserové tlaciarne. Pouzivali sa aj ihlickové tlaciarne.
- Atramentova tlaCiaren
- Laserova tlaciaren
- Ihlickova tladiaren
- Termotlaciaren
Atramentova tlaciaren
Zobrazuje znaky rozpraSovanim drobnych kvapociek atramentu na papier. Kazda kvapdcka vytvara 1 bod a znaky
su opat’ zobrazené z bodov. Rozdiel je v nanasani atramentu a velkosti bodu. HP ma miesanie farieb v 1 bode — az
4krat- a velkost kvapky je 32 pikometrov. EPSON a iné mieSaju pred tryskou a velkost’ bodu dosahuje 6-3
pikometre. Umoziuje kvalitnu tla¢ aj vo farbe. Pouzivaju sa 4 farby: zlta, purpurova, Cierna, tyrkysova. (CMYK —
Cyan, Magenta, Yellow, blacK)
Laserova tladiarei
Vyuziva na tla¢ laserovu technolégiu. A osvetlenych miestach sa stava valec vodivym. Valec sa poprasi praskom,
ktory sa prichyti na osvetlenych miestach. Obraz sa potom prenesie z valca na papier. Umoziuje kvalitna tlaé,
rychlost’ tlace.
Ihlickova tlaciaren
Zobrazuje znak uderom ihli¢iek cez farbiacu pasku. Nevyhodou
moze byt, ze st hluéné. St vhodné na textové vystupy vyzadujice
napr. vytvaranie kopii.
Termotlaciaren
Vyuziva tlac na tepelne citlivy papier — registracné pokladnice.

CPU (skr. z angl. central processing unit, Casto prekladané ako
centralna procesorova jednotka) je hlavny procesor pocitaca.
Interpretuje, vykonava alebo spracuje instrukcie alebo data

@® programu vo forme strojového kodu. Dnes st centralne procesorové

‘ jednotky takmer vzdy realizované vo forme mikroprocesora.
@.
: RozSirujuce karty. Su to externé moduly pocitaca vo forme karty
@ (doska plosného spoja vel'kosti pohl'adnice), ktora ma na spodne;j
i ar - Casti Zésuvné kontakty. Kontakty sa zasuvaju do Z_bernice m_atiégej
(2] atieng ol dosky. Pouzita karta musi zodpovedat’ typu zbernice na maticnej
(3) Procesor doske. NajcastejSie pouzivanou rozsirujucou kartou je graficka
(4) Pamat karta, pomocou ktorej pocitac zobrazuje na monitore. Dal§imi
[5) Rozdirujica karta prikladmi su siet'ova karta (pripojenie do pocitaCovej siete),
{81 Zdroj
(71 Cpticka mechanika 10
(3] Pevny dizk

(9] Kldvesnica
(100 hys



zvukova karta (karta vytvarajica zvuky), TV karta (karta pre prijem TV signalu) a pod. Viacero rozsirujtcich
,kariet — modulov sa pripéja externe pomocou zbernice USB.

Zbernica je elektricky vodi¢, alebo CastejSie sustava vodiCov, ktoré prepdjaja viaceré elektrické ¢i elektronické
zariadenia a sl0iZia na vzajomny prenos energie, alebo Castejsie idajov, medzi nimi.

Jednou z najzakladnejsich vlastnosti zbernice je pocet bitov, ktoré sa v jednom okamihu prenéasaju zbernicou (o je
dané po&tom vodiGov v zbernici). Iné vlastnosti zahriiuju rychlost’ zbernice, elektrické vlastnosti, fyzicka dizku,
prip. urcenie udajov prenasanych zbernicou (adresnd, datova, riadiaca zbernica).

Historia pocitacov

Pojem bol pouzivany v priebehu 70. rokov 20. storo¢ia. Ako zlomovy datum je uvadzany januar 1977, kedy vyslo
prvé ¢islo Personal Computing Magazine. Ale az s uvedenim pocitace IBM PC (IBM 5150) na trh v 1981 sa
ustalilo oznacenie PC (alebo Personal computer) pre pocita¢ s procesorom Intel x86 kompatibilnym (tj. vnutornou
architektirou, komponentmi a programovym vybavenim zlucitelnym) s tymto modelom.

je nutné podotknut’, ze vyvoj vypoctovej techniky v tej dobe bol vel'mi prudky a prave platforma osobnych
pocitacov sa stala hnacim motorom rozvoja tejto techniky. V tejto dobe boli na trhu aj ucelenejsie, technicky
dokonalejsie a mozno priekopnickejsie rieSenia (Apple) ako IBM PC. Zasadnti ulohu vsak zohral fakt, ze IBM
zvolila otvorent1 politiku, ktora umoznila tretim vyrobcom vyrabat’ komponenty pre PC. Politika drahého
znackového vyrobku, ktort razila firma Apple nakoniec neuspela, pretoze vd’aka obrovskej konkurencii na trhu
komponentov pre nasledovnikov IBM PC zacal tento segment rast’ raketovym tempom pri si¢asnom poklese cien,
takze vyrobky Apple zacali zaostavat’ aj po technickej stranke.

Prvy model IBM PC bol dodavany procesorom Intel 8088, pracujucom na frekvencii 4,77 MHz a s opera¢nou
pamétou RAM o velkosti 16 alebo 64 kB (maximalne 256 KByte). Pre zaznam dat sa pouzival kazetovy
magnetofon, neskor osempalcova disketova mechanika.

Behom niekol’kych rokov sa objavili viaceré vylepsenia a tiez vel'ké mnozstvo vyrobkov nadvazujicich na
platformu PC — periférii, tla¢iarni monitorov a pod. Objavili sa prvé klony PC (PC kompatibilné pocitace). V roku
1983 sa objavili prvé pevné disky o kapacite 10 MB, v roku 1986 prvé modely s procesorom 80286 (16bitova
zbernica, adresovatelna RAM az 16 MB) a v roku 1989 s procesorom 80386. Doslo ku zmensenie disketove;j
mechaniky na format 5.25" pre /mini/diskety o kapacite 360 kB, k zvySeniu kapacity 5.25" diskiet na 1.2 MB a
nakoniec k ich nahrade 3.5" disketami o kapacite 1.44 MB.

Operacnym systémom povodnych osobnych pocitacov IBM PC a IBM PC kompatibilnych byval takmer vylucne
MS-DOS alebo jeho klon (PC-DOS, DR-DOS), ktory bezal v textovom rezime. Od roku 1984 sa ale zacalo u
osobnych pocitacov presadzovat’ grafické uzivatel'ské rozhranie (GUI), najprv na pocitacoch Apple Macintosh a
neskor na zaciatku 90. rokov 20. storocia na pocitacoch IBM PC kompatibilnych v podobe MS Windows 3.0.
Posledné roky 20. storo¢ia znamenali rychly nérast vykonu hardvérovych komponentov i softvéru pouzivaného v
PC. Pribudli 80486, integrovany matematicky koprocesor sa stal samozrejmostou. Nasledne prisla architektira
Intel Pentium, ktord priniesla d’al$ie zrychlenie (1990 taktovacie frekvencie 10-20 MHz, 2000 okolo 100-200
MHz). Monochromatické monitory boli nahradené farebnymi. RozliSenie stuplo na 1024 x 768 pix.
Samozrejmost’ou sa stala mechanika pre Citanie optickych diskov CD ROM. Pribudla zvukova karta a modem.
Ihlickové tlaciarne boli nahradené laserovymi a neskor sa objavili atramentové tlaciarne.

OK, 5 kreditov, gramatické chyby boli opravené ©

4. Charakteristika opera¢ného systému, jeho vyznam, druhy OS, porovnanie Windows - Linux.
Zikladné prikazy OS (DOS, LINUX). Subor, adresar, stromova Struktira adresarov. Spravovanie
zariadeni, prie¢inkov, suborov v réznych OS.

Operacny systém (OS) - je softvér, ktory spravuje zdroje pocitaca a poskytuje programatorom rozhranie
na pristup k tymto zdrojom. Opera¢ny systém tiez spractiva systémové data a vstupy od pouzivatel'a a
odpoveda alokovanim a spravovanim uloh a internych zdrojov pocitaca ako sluzby pre uzivatel'a. OS
vykonava zékladné tlohy ako kontrola a alokovanie pamite, pridelenie priority systémovym
poziadavkam, kontrola vstupnych a vystupnych zariadeni, umoZznenie pripojenia do siete a sprava
suborov. Operacné systémy mdzme ndjst’ takmer vo vSetkom, ¢o obsahuje integrované obvody, od
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osobnych pocitacov, cez internetové servery, mobilné telefony, hudobné prehravace, routre, switche,
herné konzoly, digitdlne kamery, aZ po Sijacie stroje ¢i teleskopy.
Operacné systémy pre PC sa delia do viacerych skupin, najvacsie z nich su:

1. Microsoft Windows — operacné systémy vyvijané spolocnostou Microsoft, pdvodne vznikli ako
nadstavba pre MS-DOS, ktory bol pouzivany v IBM PC. Novodobé verzie su zalozené na nov§om
jadre Windows NT, ktoré bolo povodne zamysl'ané pre OS/2 a prenesené od VMS. Windowsy
bezia na x86, x86-64 a Itaniovych procesoroch. StarSie verzie bezali taktiez na DEC Alpha, MIPS,
Fairchild (neskor Intergraph) Clipper a PowerPC architektirach. Dlhodobo patri Microsoftu vel'ka
Cast’ celosvetového trhu s desktopovymi opera¢nymi systémami. Windows je tiez pouzivany na
serveroch, pricom podporuje aplikacie ako webové ¢i databazové servery. V uplynulych rokoch
Microsoft investoval zna¢nl ¢ast’ peniazi na reklamu, vyskum a vyvoj aby ukazal, ze Windows je
schopny spustit’ akukol'vek aplikaciu, ¢o viedlo k vyraznej akceptacii u mnohych firiem.

2. UNIX a UNIXové (UNIX-like) systémy - odvodend skupina operacnych systémov, s niekol’kymi
hlavnymi podkategériami ako System V, BSD a Linux. N4azov UNIX je ochrannou znamkou The
Open Group, ktora pod fiou vyda akykol'vek systém, ktory bude spiiiat’ jej definicie. Termin
unixovy (unix-like) je bezne pouzivany na oznacenie vel'kej skupiny operacnych systémov, ktoré
sa podobaju povodnému Unixu. Unixové systémy bezia na Sirokej Skale pocitacovych architektur.
Vo vel'kom mnozstve sa vyuzivaju ako servery v komerénej sfére, ako aj pracovné stanice na
akademickej pode. Na Unixe je zaloZeny aj operacny systém pouzivany na pocitacoch spolocnosti
Apple Mac OS X.

Porovnanie:

Windows — komer¢ny operac¢ny systém, pre ktory je dostupné velké mnozstvo softwaru. Je to
najrozsirenejsi OS na celom svete, dostupny v serverovych aj desktopovych verziach. Jeho hlavna vyhoda
je jeho jednoduchost’ aj pre pocitacovo menej zameranych I'udi. Medzi jeho hlavné nevyhody patri
rozsirenost’ virusov a inych skodlivych kodov pre tento OS (Co suvisi s tym, Ze na trhu OS ma Windows
takmer monopolné postavenie) a nedostatocné mnozstvo softwarového vybavenia v zakladnom baliku.

Linux — je to slobodny (free) software (¢o znamena, Ze je dostupny zdarmo, vol'ne §iritel'ny a ma
otvoreny zdrojovy kod, ktory je mozné I'ubovol'ne menit a dalej Sirit’ podl'a podmienok licencie GNU
GPL). Pouziva ho mensia skupina 'udi a vac¢Sinou slizi ako serverovy OS (narozdiel od Windowsu, ktory
sa pouziva prevazne na desktopoch). Medzi jeho vyhody patri obrovska flexibilnost’ a vykonnost’. Kedze
je ovel'a menej rozsireny ako Windows, skupina virusov pre tento OS je zna¢ne mensSia, priam
zanedbatel'na. Medzi hlavné nevyhody patri mald dostupnost’ tizko Specializovaného softwaru

a niektorych ovladac¢ov. Na druhu stranu, zdkladny balik obsahuje vel’ké mnozstvo vykonnych nastrojov,
ku ktorym existuji pre Windows takmer len komer¢né varianty.

Subor - je (najmensie mozné) logické zoskupenie udajov. Stibory sa ukladaju na pevny disk alebo do
(operacnej) paméte pocitaca. S usporiadané v stromovej Struktire v adresaroch. Adresar moze
obsahovat’ subory a adresare, ktoré mozu obsahovat’ znova d’alSie adresare a subory. Stibor nemoze
obsahovat’ adresare ani d’alSie subory, obsahuje idaje v dvojkovej (binarnej), resp. Sestnastkovej
(hexadecimalnej) ¢iselnej sustave.

Adresar - v pocitacoch programovo pridelena a sprostredkovana oblast’ na diskovom nosi¢i, ktora je
oznacend podl'a predpisanych syntaktickych pravidiel (podobne ako subory) a vac¢Sinou zdruzuje logicky
suvisiace subory (a adresare). Spravidla sluzi na logické zoskupenie stiborov a inych adresarov. Adresare
su na pevnom disku usporiadané v stromovej Struktire. Adresdr moze obsahovat’ subory a zlozky, ktoré
mozu obsahovat’ znova d’alsie zlozky a subory. Takto je mozné vetvit teoreticky do nekonecna, prakticky
po hodnotu dani obmedzenim konkrétneho suborového systému.

Stborové systémy UNIXu

UNIX a UNIXové operacné systémy prirad’uju kazdému zariadeniu ndzov zariadenia, ale takymto
sposobom sa nepristupuje k siborom na zariadeni. UNIX vytvori virtualny siborovy systém, ktory
zarad’'uje vsetky subory na vSetkych zariadeniach do jedinej hierarchie. To znamena, ze v UNIXe je jeden
korenovy (root) adresar a kazdy stibor existujici v systéme sa nachddza na niektorej jeho podurovni.
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Dalej, korefiovy adresar nemusi mat’ fyzické umiestnenie -- nemusi byt na prvom pevnom disku, dokonca
ani len na lokdlnom pocitaci. Ako koretiovy adresar je mozné pouzit’ zdiel'any sietovy zdroj. Aby bol
umozneny pristup k siborom na inom zariadeni je potrebné informovat’ operac¢ny systém, kde v hierarchii
by sa mali objavit. Tento proces sa nazyva montovanie (mounting) suborového systému. Napriklad, aby
bol umozneny pristup k CD-ROM, treba povedat’ opera¢nému systému ,,Vezmi tento siborovy systém z
CD-ROM a nech sa objavi v adresari /mnt“. Uvedeny adresar (v tomto pripade ,,/mnt*) sa nazyva mount
point. Adresar ,,/mnt*“ existuje na vSetkych UNIXovych systémoch a jeho zmysel je Specificky ako mount
point pre docasné média ako diskety alebo CD. Moze byt’ prazdny alebo moze obsahovat’ podadresare
ako mount pointy pre jednotlivé zariadenia. Vo vSeobecnosti, iba administrator (root) je opravneny
montovat’ siborové systémy. UNIXové operacné systémy Casto obsahuju softvér a néstroje ulahcujtce
proces montovania a poskytujuce novu funkcionalitu. Pre niektoré z tychto stratégii sa zaviedol termin
»auto-mounting® (automatické montovanie) ako odraz ich ucelu.

Stborové systémy Microsoft Windows

Microsoft Windows sa vyvinul zo skorsieho opera¢ného systému MS-DOS (ktory je zasa zaloZeny na
CP/M-80, ktory prebera vyznamné myslienky z este skorSich systémov, menovite DEC) a pridava
myslienky v oblasti suborového systému a pouzivatel'ského rozhrania z inych systémov od svojho prvého
uvolnenia (UNIX, OS/2 atd’.). Windows ako taky pouziva stiborové systémy FAT and NTFS. StarSie
verzie siborového systému FAT mali zasadné obmedzenia dizky ndzvu suboru a maximalnej velkosti
diskov a particii.

NTES zavedeny so syst¢émom Windows NT umozioval riadenie pristupu zalozené na ACL. Hard linky,
viacer¢ suborové toky, indexovanie atributov, kvota, kompresia a mout pointy pre iné siborové systémy
(nazyvané ,,junctions®) su tiez podporovang, ale si nedostato¢ne zdokumentované.

Na rozdiel od mnohych inych operacnych systémov pouziva Windows abstrakciu vo forme pismen
diskovej jednotky na pouZzivatel'skej urovni na odliSenie jednotlivych diskovych particii. Napriklad cesta
,»CAWINDOWS\“ reprezentuje adresar ,,WINDOWS* na particii oznac¢enej pismenom C. Particia C sa
bezne pouziva pre prvi primarnu particiu disku, z ktorého bootuje Windows. Tato tradicia sa stala taka
pevne zakorenend, Ze v starSich verziach systému existovali predpoklady, Ze particia, kde je nainStalovany
Windows musi byt’ C. Tradiciu pouzivania pismen na oznac¢ovanie particii mézeme vystopovat’ spit’ do
MS-DOSu, kde boli pismena A a B rezervované pre disketové mechaniky. Tiez je mozné na pismena
mapovat sietové disky. Ked'ze Windows pouziva na interakciu s pouzivatel'om grafické rozhranie, jeho
dokumentécia pouziva pojmy ako priecinok, ktory obsahuje subory a je reprezentovany grafickou ikonou
priecinka.

Zakladné prikazy:

cd — zmena adresara (Windows aj Linux)

mkdir — vytvorenie nového adresara (Windows aj Linux)

rm (Linux) a del (Windows) — zmaze dany subor

rmdir — zmaze dany adresar (Windows aj Linux)

dir — vypis obsahu daného adresara (Windows aj Linux)

copy — skopiruje dany stibor do urcenej lokacie (Windows aj Linux)

move — presunie dany subor do urcenej lokacie (Windows aj Linux)

help — vypisSe zoznam zékladnych prikazov (Windows aj Linux)

exit — ukonc¢i pracu v prikazovom riadku, zatvori okno, pripadne odhlasi pouzivatel’a zo serveru
(Windows aj Linux)

Ok, mo6Ze byt, 5 kreditov

5. Vyvoj zvoleného operacného systému. Popis prostredia, ovladanie, okno, ikona, aplikacia,
ponuka Start, spust’anie aplikacii, plocha. Vytvorenie nového zastupcu a zlozky na ploche,
nastavenie vzhl’adu.

1985

Vznikol prvy Windows v1.0 kde i$lo vlastne 0 MS-DOS s GUI (Graphic User Interface) a obsahoval par
aplikacii (notepad, kalendar, kartové hry, kalkulacku, hodiny).
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1987

Windows 2.0 s podporou Intel 286 CPU, vo verzii 2.03 uz podporovali 386.

1990

Windows 3.0 (kodové oznacenie NT OS/2)ten pracoval uz s 16 farbami !!! mal programového a
suborového manazéra a tiez spravu tlace.

1993

Windows NT 3.1 (kodové oznacenie Janus) tak toto bol prelom vo vyvoji OS Windows iSlo totiz o 32-
bitovy systém s podporou client/server aplikdciami. Taktiez sa tu objavila prva verzia NTFS systému.
Windows for Workgroups 3.11 (kodové oznacenie Snowball) s podporou P2P siete a domén. Poprvy
krat bolo mozné pouzit’ Windows v LAN PC a laptop. Ukladal konfiguraciu na server, obsahoval podporu
pre Novell NetWare a RAS

1994

Windows NT Workstation 3.5 (kodové oznacenie Daytona)s podporou OpenGL, a podporou pre
aplikacie s plnou podporou 32bit a dlhych nazvov (255 znakov)

1995

Windows 95 (kodové oznacenie Chicago) kompletny desktopovy systém ktory obsahoval veci z
Windows 3.1, Windows for Workgroup a MS-DOS. Integrovali tam plnu podporu TCP/IP, dialup a Plug
and Play pre lahSie inStalacie. Bol updatovany ako plus verzia.

1996

Windows NT 4.0 Workstation (kddové oznacenie Cairo, Impala)vylepseny NT systém, prakticky
totozny s Windows 95 ale plnou podporou intranetu, siete a pristup k internetu ¢i korporatnej siete. Stal sa
zékladom pre Windows 2000

1998

Windows 98 (kédové oznacenie Memphis) Tu by som povedal Ze vel'mi kontroverzny systém. Prakticky
Windows 95 s podporou DVD, USB a smerovany na uzivatel'a. Bohuzial’ ve'mi nestabilny bez zéplat.
1999

Windows 98 Second Edition update Windows 98 pridal nie¢o nové a to podporu multimédii,
NetMeeting, DirectX 6.1, podporu ICS (Internet Connection Sharing) a kompatabilitu s Windows NT.
Windows 98 SE bol jeden z najvydarenejsich systémov od Microsoftu.

2000

Windows Milenium Edition (Windows ME) (kédové oznacenie Georgia) zamerany na hudbu, video a
domace siete. Obsahoval System Restore (Obnovu systému) pre ul’'ahCenie rieSenia problémov pre
uzivatel'ov. Obsahoval Windows Media Player 7 technologiu ma editovanie, ukladanie a zdielanie videa.
Bol tu pokus o zluc¢enie technologie Windows 95 a NT technologie.

Windows 2000 Profesional (kodové oznacenie Asteroid)sa stal d’al'Sim zlomom v Microsofte. Prevzal to
najlepsie z predoslych systémov a pridal podporu Plug and Play na hardware, wirelles produkty, USB a
IEEE1394 ¢i infrared.

2001

Windows XP (kodové oznacenie Whistler)priSiel s novym GUI a tiez s podporou 64-bit architektiry a
prestal podporovat’ DOS.

Je v 4 rdznych ediciach:

Home ktory je primarne urceny pre domacnost’ (logicky Home=domov/dom) rozsireny o multimédia
(Movie maker, DVD maker a podobne ktoré sice su sti¢astou XP professional ale...) a ochudobneny o
moznost’ prace v doméne.

Media Center ktory dokaze nahradit’ alebo vylepsit’ doméace kino. Bez problémovo sa da ovladat’ iba
dial’kovym ovladacom.

Professional je absolttne plna verzia obsahuje vsetky veci s NT technologie a tiez bonusy Home verzie
ktora mala primarne nahradit’ Windows 98 a ME.

Professional 64bit uréeny na 64 bitové procesory ma vykon vhodny hlavne pre servery.

2003

Windows Server 2003 (kodové oznacenie Whistler Server, SBS Bobcat) vylepsili kompatabilitu s Unix
systémom, praca v stabilnom serverovom prostredi a to ¢o je dolezité vylepSené prostredie na nasadenie
infraStruktury.

2007
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Windows Vista (kodové oznacenie Longhorn)priniesla vylepsenia v oblasti jadra, stabili a bezpec¢nosti.
Je relativne kratko na trhu a eSte sa Casto objavuji nekompatabilné veci.

2008

Windows Server 2008 (kodové oznacenie Longhorn Server, SBS Cougar)je vel'mi prekvapujuci.
Vysoka stabilita, je lepSie zabezpeceny proti prienikom z vonka, dokaze zachytit’ virusy. Nova Struktira
jadra (Mikrokernel) a spdsob bezpecénosti (Palladium) Trustwork computing. Vyuziva PowerShell.

Dal’si planovany OS Windows (kdédové oznacenie Blackcomb, Vienna, Windows Seven)

Pracovné prostredie OS Windows

Pracovné prostredie systému Windows, sa sklad4 z pracovnej plochy a hlavného panelu. Pracovna
plocha, je miesto, kde sa nachadzaju zakladne ikony (Tento poéita¢ — obsahuje zoznam pevnych diskov
a niektorych zariadeni pripojenych k PC, K68 — miesto kam sa presiivaju vymazané stibory, Miesta v sieti
— obsahuje dostupné lokécie v lokalnej sieti a dalSie) a subory (prevazne odkazy) ktoré tam umiestni sdm
pouzivatel’. Hlavny panel (nachadza sa va¢§inou na spodnej hrane obrazovky) obsahuje ponuku Start
(tu sa nachadza ovladaci panel systému, vyhl'addvanie, obl'ibené polozky, nedavno otvorené

dokumenty, odkazy na nainstalované programy a pod.), panel rychleho spustenia — QuickLaunch (tento
panel sa €asto nevyuziva, pripadne sa nachadza v inej ¢asti obrazovky) obsahuje mensie mnozstvo
odkazov, via¢sinou len najéastejSie pouzivané programy, panel uloh (ktory zobrazuje aktualne otvorené
oknéa a umoznuje rychle prepinanie medzi nimi), panel jazyka (ktory ukazuje a umozniuje menit’ aktualne
nastavenie jazyka kladvesnice) a oblast’ oznameni, ktora zobrazuje ikony niektorych procesov beziacich
na pozadi (napriklad instant messenger, ovladac¢ grafickej karty, antivirovy program...), pripadne stav
systému (pripojenie k miestnej sieti alebo internetu, stav fronty tlaciarni, aktualizacie systému
Windows...) a aktualny cas.

Systém Windows je naprogramovany tak, aby ho mohli bezproblémovo pouzivat’ aj menej zrucni
pouzivatelia, takZze vacSina ukonov sa dd vykonat’ intuitivne a vicsina funkcii systému funguje na
principe Drag&Drop (t'ahaj a poloz). Vytvorenie nového odkazu je mozne bud’ tymto spdsobom, alebo
cez sprievodcu a to spdsobom pravy klik na plochu — novy — odkaz. Druhy sposob je tiez
aplikovatelny aj na vytvorenie prieCinka (pravy klik na plochu — novy —> priec¢inok). Vzhl'ad
opera¢ného systému Windows s da pomerne jednoducho upravovat’. Dajii sa zmenit’ prakticky vsetky
farby, fonty a aj tvary okien, pripadne tapeta pracovnej plochy, Setri¢ obrazovky, rozliSenie monitora aj
mnozstvo pouzitych farieb a to vSetko len pravym kliknutim na plochu a zvolenia polozky vlastnosti.
VyraznejSie zmeny sa daju dosiahnut’ pouzitim réznych utilit (napr. WindowsBlinds, ToggleMouse

a pod.)

Ok, 5 kreditov

6. Charakterizujte skupinu uzivatel’skych programov - aplikacii. Multiprogramovy rezim.
Schranka, prenos udajov . Zakladné systémové nastavenia opera¢ného systému. Poziadavky na
hardware, pridanie nového hardwaru.

Charakterizujte skupinu uZivatel’skych programov — aplikacii

« Textovy editor (MS Word, Word, Writer a pod.) Praca s mnozstvom typov a vel'kosti pisma na
vytvéaranie nadpisov a zvyrazneného textu. Vytvéaranie stipcov a riméekov s textom, oramovanie
celej strany a iné efekty .

- Tabulkovy kalkulator (MS Excel, Quattro, Calc atd’.) Je program na vytvaranie tabuliek. Je to
matica ¢isel (textu, vzorcov) medzi ktorymi je mozné vykondvat’ matematické a textové operacie.

- Databazové systémy (Microsoft Access, MySQL) Programy na vytvaranie a spravu databaz.

« Prezentacny softvér (Microsoft PowerPoint) Programy na vytvéranie prezentacii,
multimedalnych suborov uréenych pre prezentovanie ¢innosti, alebo veci. Je mozné vkladat’ text,
obraz, video, zvuk ...

« Antivirusové programy a antispywarové (NOD, AVG, Avast, Norton Antivirus) slizia na
ochranu pocitaca pred tzv. Skodlivymi programami - virusami, trojskymi koniami, spyware a pod.
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« Sprava siiborov (Windows Commander, Servant Salamander, Turbo Navigator) Programy na
spravu suborov. Umoznuju kopirovanie, prendSanie, nahl'ady, sledovanie zmien, vytvéaranie a
spravu adresarovej Struktary.

« Zalohovacie, archiva¢né a kompresné nastroje (Nero Burning ROM, WinZip, WinRAR, Power
Archiver, UltimateZip, ...) Programy pre vytvaranie zaloh, kompresiu dat a pod.

«  Multimedialne utility (CD a DVD prehravac, MP3player, prezerac grafickych suborov)
Programy pre prehravanie a vytvaranie multimedialneho obsahu.

« Graficky editor (Adobe Photoshop, Paint Shop Pro, Corel Draw!, Corel Photo-Paint)

« Vyvojové prostredia programovacich jazykov (Turbo Pascal, Borland Delphi, MS Visual Basic,
...) Su programy na vytvaranie softvéru. VysSie programovacie jazyky umoZznuji naprogramovat
aplikacny softvér”. Sucast’'ou balika su ladiace programy a simulatory.

« Internetové nastroje (Internet Explorer, Netscape, off-line stahovace www stranok, FTP,
downloadery, HTML editory, ... ) Néstroje na prezeranie obsahu internetu, stahovanie,
vyhladavanie stranok, stahovanie a odosielanie posty.

« Systémové nastroje (ovladace, defragmentacia) Systémové ndstroje st programy na spravu
opera¢ného systému, spravu a udrzbu softvéru.

« Vzdeldvacie programy (encyklopédie, slovniky, prekladace, Route66)

+ Geografické informacné systémy a GPS Programy pre pracu s GPS, mapové softvéry,
navigacné softvéry.

« CAD a 3D modelovanie Programy pre kreslenie stavebnym a strojarskych vykresov,
modelovanie, 3D vystupy, renderovanie a pod.

« Programy na oddych a relax ( pocitacové hry)

Multiprogramovy rezim- (multitasking): je to vykonavanie viacerych tloh sucasne. Ked’ze vacsina
pocitacov ma iba jeden centralny CPU, multitasking sa simuluje tak, Ze procesor striedavo vykonava cCasti
jednotlivych procesov a navonok sa tvari, Ze sa vykondvaju sticasne.

Prepinanie medzi aplikaciami — prepnutie pomocou Alt+TAB. Ked’ je panel uloh zaplneny tlac¢idlami

s viacerymi programami, systém Windows poskytuje funkcie, ktora moze spravovat’ velky pocet
otvorenych dokumentov a programovych poloziek. Funkcia zoskupovania tlacidiel na panely tiloh
funguje dvoma sposobmi. Po prvé, tlacidla dokumentov otvorenych prostrednictvom jedného programu
st vzdy zobrazené v rovnakej oblasti panela tloh, ¢o zjednodusi hl'adanie. Po druhé, ak je
prostrednictvom jedného programu otvorenych vela dokumentov, syst¢ém Windows skombinuje vSetky
dokumenty na jedno tlacidlo na panely Gloh ozna¢ené nazvom programu. Trojuholnik na pravej strane
tlacidla oznacuje, ze je v danom programe otvorenych vel'a dokumentov. Ak chcete prejst’ na jeden
otvoreny dokument, kliknete na trojuholnik na tlacidle panela tloh a potom v zozname kliknete na nazov
dokumentu.

Schranka- Specialny program, ktory sluzi pre ukladanie objektov (textov, obrazkov a pod.) a ich prenos v ramci
jednej aplikacie, alebo medzi aplikaciami v prostredi Windows. Obsah Clipboardu, ¢ize schranky, vytvoria funkcie
Cut alebo Copy. Kdpiu obsahu schranky vykona funkcia Paste. Ak je obsah schranky prazdny, funkcia Paste je
nepristupna.

-Schrénka je vlastne pomocna pamit vo Windowse priCom sa nachadza v hlavnej skupine.

-Odlisujeme aktualny obsah schranky, ¢o je aktudlny stav clipboardu, ktory sa po restartovani Windowsu vymaze.
Preto sa aktudlny stav clipboardu da ulozit’ do stiboru a tak mézeme ulozit’ viac obrazkov, textov a pod.

-Ked’ prenasame napr. obrazok, tak mézeme preniest’ cely alebo len Cast’.

Nastavenie prostredia- najjednoduchsi postup pri nastavovani prostredia je kliknutie pravého tlac¢idla mysi na
pracovnu plochu, kde zvolime moznost’ ,,vlastnosti“. Tym sa ndm otvori okno s nastaveniami obrazovky

a pracovnej plochy. Prva moznost’ je nastavenie pozadia pracovnej plochy. Windows ma predvolené pozadia, ale
mozeme si dat’ ako pozadie vlastny obrazok ( stiahnuty s internetu, nakresleny atd’) na co nam slizi tlacidlo
,prehl'adavat™ a pomocou ktorého sa dostaneme do adresara, v ktorom mame dany obrazok ulozeny.

Druhou moznost'ou nastavenia je Setri¢ obrazovky. Mézeme si nastavit’ po kol’kych minutach sa Setri¢ spusti. Opat’
ma Windows aj svoje Setric, ale takisto si k nim pridat’ svoje.

Dalsou moznostou je nastavenia celkového vzhladu. Cize farbu aktivneho a neaktivneho okna, typ a farbu pisma,
atd’.
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Poslednou moznost'ou je nastavenie kvality farieb a rozliSenie obrazovky. Windows XP ma eSte moznost’ ,,motivy*,
kde si mézeme zvolit motiv XP, alebo Windows s klasickym nastavenim a tiez motivy online, ktoré si stiahneme
s internetu.

K tymto nastavenia sa mdzeme dostat’ aj cez ponuku Start — nastavenia - ovladaci panel - obrazovka.

Ovladaci panel- obsahuje vel’a $pecializovanych néstrojov, ktorymi je mozné menit’ vzhl'ad a spravanie
systému Windows.

Niektoré z tychto nastrojov umoziuju upravit’ nastavenia tak, aby sa pouzivanie pocitaca stalo
zabavnej$im. Pouzite napriklad néstroj ,,MyS$‘ na nahradenie Standardnych ukazovatel'ov mysi
animovanymi ikonami, ktoré sa hybu na obrazovke. Pouzitim nastroja ,,Zvuky a zvukové zariadenia“
mozete nahradit’ Standardné systémové zvuky zvukmi podla vlastného vyberu. Iné nastroje umoziuja
nastavit’ systém Windows tak, aby bolo pouZzivanie poc¢itaca jednoduchsie. Ak ste napriklad l'avéci,
mozete pouzit’ nastroj ,,Mys* na zamenu tlacidiel mysi tak, ze primarne funkcie vyberu a presiivania sa
budi vykonavat’ pravym tlacidlom. Ak chceme otvorit’ ovladaci panel, klikneme na tladidlo start —
nastavenia — ovladaci panel. Windows XP méa dva typy ovladacieho panelu. Prvé je klasické zobrazenie
(napr.Win98) a druhé je zobrazenie kategorii (Windows XP).

Klavesnica- je hlavnym sposobom zadavania textu do pocitaca, hoci v budicnosti ju mozno nahradia programy
na rozpoznavanie rukou pisaného textu a reci. Klavesnica si po zapojeni nevyzaduje ziadne Gpravy ani nastavenie
softvéru. Ak vsak chcete niektoré nastavenie zmenit’, moZete tak urobit’ v ovladacom paneli v polozke Klavesnica.
Mozete nastavit’ rychlost’, ktorou sa znaky opakuju pri podrzani klavesu. Mdzete nastavit’ i ¢as oneskorenia, po
uplynuti ktorého sa znak zacne opakovat. Mdzete takisto upravit’ rychlost’ blikania kurzora. VAc§inu ¢innosti
vykonavanych mySou mézete vykonavat’ aj pomocou klavesnice. Pocas prace v systéme Windows pouzivajte
klavesové skratky ako alternativu k pouzivaniu mysi. Pomocou klavesovych skratiek mézete otvarat’, zatvarat’

a pohybovat’ sa v ponuke Start, na pracovnej ploche, v ponukach, dialogovych oknach a webovych strankach.
Klavesové skratky nam taktiez ulah¢uji pracu s pocitaCom.

Mys- je Specialne vstupné zariadenie, ktoré doplituje klavesnicu. Pocitac, resp. jeho zakladny opera¢ny
systém MS-DOS nie je schopny my$ sam rozoznat’ a pracovat’ s flou, a preto je nutné nainstalovat’
ovlada¢ dodany s mySou. Funkcie mysi (ukazovatel’, dvojkliknutie, koliesko mysi) mézeme nastavit’

v ovladacom panely. My$ ma primarne a sekundarne tlac¢idlo. Primarne tlagidlo: pouZziva sa na vyber

a kliknutie na polozky, na umiestnenie kurzora v dokumente a presuvanie poloziek.

Sekundirne tladidlo: pouZziva sa na zobrazenie ponuky tloh a moznosti, ktora sa meni v zavislosti od
oblasti, na ktoru kliknete. Kliknutie sekundarneho tlac¢idla mysi sa nazyva kliknutie pravym tla¢idlom
mysi.

Lavaci si mozu primarne a sekundarne tlac¢idla vymenit’ v ovl. panely. Va¢Sina mysi ma v stiCasnosti
koliesko, ktoré slizi na jednoduchsie prechadzanie dokumentov. Koliesko sa moze tiez pouzit’ ako tretie
tlacidlo.

Dvojkliknutim primérneho tla¢idla na ikonu sa otvori program, hra, dokument, atd’. v ovladacom panely
mdzeme nastavit’ rychlost’ dvojkliku.

Miestne nastavenia- pomocou panelu ,,Miestne a jazykové nastavenie* mozete nainstalovat’ na poéita¢ viacero
jazykov, ako napriklad hebrej¢inu, arabcinu, japoncinu, kérej¢inu a zdpadoeuropske jazyky (franctuzstinu,
Spaniel¢inu, nem¢inu a mnohé iné.) MozZete si vybrat’, ktory z nich budete pouzivat’ pri vytvarani dokumentu.
Systém Windows potom spristupni tabul’ku znakov pre tento jazyk a vy moZete zacat’ pisat’.

Poziadavky na hardware

Kazda aplikacia-program ma minimalne poziadavky na hardware, s ktorymi ide dana aplikéacia-program
spustit’, a optimalne poziadavky na hardware pre optimélne pouzivanie programov.

Pridanie nového hardwaru

Po vlozeni nového harwaru sa objavi diadgové okno Found Nw Hardware Wizard- pomocnik pre pridanie
nového hardwaru. Pomocou sprievodcu dokon¢ime instalaciu..

OK, 5 kreditov, prehadzal som kapitoly

7. Dovody budovania sieti. Charakteristika, popis, rozdelenie sieti, topologia sieti.
Pocitacova siet’ Internet. Poskytovatel’ sluzieb, sposoby pripojenia do siete Internet.

Dovody zavadzania pocitacovych sieti:
Pocitacové siete prinasaju niekol’ko zadsadnych vyhod:
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e Zdielanie udajov: potrebné datové subory mdze spracovavat’ viac pouzivatelov sucasne; je to
umoznené tym, ze datové subory si ulozené na serveroch siete a pripojeny pouzivatelia maju
k nim pristup

e Zdielanie prostriedkov: umoznuje pracovnym staniciam spolo¢ne pouzivat prostriedky siete,
ktoré ponukaju servery siete(zdiel'anie diskov, tlaciarni...)

* ZvySenie spolahlivosti systému: napr. ak mame zdielant tlaciaren, tak v pripade poruchy
modzeme ju nahradit’ inou a systém modze pracovat’ dalej; v pripade poruchy pocitaa moézeme
pokraCovat’ v praci na druhom, ak mame ulozené potrebné subory na servery...

Charakteristika:

Pocitacova siet’ je systém vzajomne prepojenych a spolupracujucich pocitacov. Medzi tymito
pocitacmi mézeme prostrednictvom siete pohodlne a rychlo prenasat’ informacie, na rozdiel od pomalSich
sposobov (rozne média,...)

Zakladné Casti siete:
Siet’ pozostava z nasledujucich zakladnych Casti:

e Hardvér (samotné pocitace, smerovace, prepinace, koncentratory a rozbocovace, sietové mosty,
menice rozhrani, bezpecnostné, opakovace, modulatory/demodulatory, vysielace/prijimace,
zéabrany, kable)

e Softvér(Sietovy operacny systém, ...)

Druhy pocitacov v sieti:
Podra funkcie sa delia na:

* Pracovné stanice: samostatny pocita¢ pripojeny k sieti a tak mdze vyuzivat jej sluzby

* Servery: zabezpecuje chod siete, realizuje funkcie siete a poskytuje ostatnym pouzivatel'om svoje
prostriedky (pamédt'ové miesto na svojich diskoch, tlaciarne, plotre...)

ZAKLADNE DRUHY POCITACOVYCH SIETI
PodPa typov pripojenych pocitacov:

* Homogénne: vSetky pripojené pocitace su rovnakého druhu (operacné systémy moézu byt rozneho
druhu)

* Heterogénne: mézu obsahovat’ viacej druhov pocitacov; napr. verejné datové siete

PodPa rozlohy sieti:

* Lokalne(LAN): nepouzivaji sa prostriedky pre dialkovy prenos udajov(modemy); max.
vzdialenosti su radovo stovky metrov; vacSinou sa vyuzivaju v jednej, resp. viacerych blizkych
budovach

*  Mestské (MAN): metropolitné, spajaju verejné institacie, Skoly, ...

* Globalne(WAN): pouzivaju prostriedky pre dialkovy prenos udajov; rozloha je podstate
neobmedzena; spajaji sa pocitace na vacsich uzemiach(stat, kontinent...)

TOPOLOGIA SIETI:

KIacovu ulohu v sietach akéhokol'vek typu zohravaju aktivne prvky. Ich tlohou je prepajat’
jednotlivé Casti sieti, menia typy rozhrani, sposoby komunikacie, zaistuju bezpecnost a riadia siet’. Siet
moze byt prepojend priamo z pocitaca do pocitaca, alebo s vyuZzitim tychto aktivnych prvkov.

Topoldgia = spdsob prepojenia pocitacov

a) zbernica

b) hviezda

c¢) kruh

d) neobmedzena

sor e Loy,

Zbernicova Hyviezdicova Kruhova Neobmedzena(mesh)
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INTERNET:

Internet, hovorovo net alebo siet’ je verejne dostupny celosvetovy systém vzajomne prepojenych
pocitacovych sieti, ktoré prendSaju data pomocou prepinania paketov za pouzitia Standardizovaného
Internet Protocolu (IP) a mnohych dalSich protokolov. Pozostava z tisicok menSich komercnych,
akademickych, vladnych a vojenskych sieti. Sluzi ako prenosové médium pre rézne informacie a sluzby
ako napr. elektronickd posta, chat a systém vzijomne prepojenych webstranok a dokumentov World
Wide Webu (WWW).

POSKYTOVATEL INTERNETOVYCH SLUZIEB (ISP):
Poskytovatel’ internetovych sluzieb (ISP) je spolo¢nost, ktora zvycajne za poplatok poskytuje

pristup na Internet. NajbeZznejSim spdsobom pripojenia k poskytovatelovi internetovych sluzieb je
pripojenie pomocou telefénnej linky (telefonické pripojenie) alebo Sirokopasmové pripojenie
(kablové alebo DSL). Mnohi poskytovatelia internetovych sluzieb poskytuju aj doplnkové sluzby, napr.
e-mailové konta, webové prehl'adavace alebo miesto na vytvorenie webovej lokality.
Sposoby pripojenie do siete Internet:

* Telefonne technologie(DIAL-UP, ISDN,DSL)

* Bezdrotové(WLAN,GSM,...)

» Kablové technologie(televizne kable,...)

*  Optické technologie(optické kable)
OK, 5 kreditov

8. Adresa URL, IP adresa, doménovy systém. Sluzby klient-server. HTTP protokol. Prehl’ad
zakladnych sluzieb - finger, telnet, ftp, ping, traceroute.

URL (Uniform Resource Locator) - je skratka pre Uniform Resource Locator, zjednodusene povedané
adresa lokdacie na sieti internet. URL je taky URI (Uniform Resource Identifier), ktory okrem identifikécie
zdroja umoziuje jeho lokalizdciu pomocou opisu primarnej pristupovej metody k nemu (napr. jeho
"umiestnenia" v sieti).

URI (Uniform Resource Identifier) - doslova jednotny identifikator zdroja, skratka URI, je kompaktny
ret'azec znakov pouzivany na identifikaciu alebo pomenovanie zdroja. Hlavny ucel tejto identifikacie je
umoznit’ interakciu s prezentaciami zdroja cez siet’, typicky cez World Wide Web, pouzitim Specifickych
protokolov. URI su definované v schémach definujic Specificku syntax a asociované protokoly.

IP (Internet Protocol) adresa - je logicky Ciselny identifikator fyzického sietového rozhrania (sietovej
karty) daného uzla (najCastejSie pocitaca) v sieti, ktory komunikuje s inymi uzlami prostrednictvom
protokolu IP (napriklad Internet). IP adresa je (v protokole IP verzie 4) 32-bitové Cislo, takze teoreticky
existuje 4 294 967 296 (viac nez 4 miliardy) moznych adries. Je nepraktické a nepohodIné pracovat’ s
takto zapisanym cislom, preto sa 32 bitov IP adresy deli na Styri 8-bitové Cisla (Cislo v rozsahu 0-255),
ktoré sa zapisuju v desiatkovej sustave oddelené bodkou, napriklad 207.142.131.205.

DNS (Domain Name System) - je systém, ktory uklada pristup k informacii o ndzve stroja (hostname) a
nazve domény v istej distribuovanej databaze v pocitacovych sietach ako internet. Najdolezitejsie je, Ze
poskytuje mechanizmus ziskania IP adresy pre kazdé meno stroja (lookup) a naopak (reverse), a uvadza
postové servery (MX zaznam) akceptujuce postu pre danti doménu.

DNS poskytuje na internete vseobecne dblezitu sluzbu, pretoze kym pocitace a sietovy hardvér pracuja s
IP adresami, 'udia si vo vSeobecnosti 'ahSie pamitaju mena strojov a domén pri pouziti napr. v URL a e-
mailovej adrese (obzvlast neprijemné by to bolo pri IPv6 adrese). DNS tak tvori prostrednika medzi
potrebami ¢loveka a softvéru.

HTTP (Hypertext transfer protocol) — je protokol definujici poziadavky a odpovede medzi klientmi a
servermi. HTTP klient (oznaCovany ako user agent), ako webovy prehliada¢ zvyc€ajne za¢ne poziadavku
nadviazanim TCP spojenia na uréenom porte vzdialeného stroja (Standardne port 80). HTTP server

pocuvajuci na danom porte ¢akd, kym klient posle retazec s poziadavkou ako "GET / HTTP/1.1" (ktory
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ziada o zaslanie Startovacej stranky webservera) nasledovany sériou hlaviciek podobnych MIME
opisujucich detaily poziadavky a nasledovanych telesom 'ubovolnych tidajov. Niektoré hlavicky st
nepovinné, zatial’ ¢o verzia HTTP/1.1 niektoré vyzaduje (ako ndzov stroja). Po prijati poziadavky server
posle retazec s odpoved’ou ako "200 OK" nasledovanou hlavickami spolu so samotnou spravou, ktorej
telo tvori obsah pozadovaného suboru, chybové hlasenie alebo ind informacia.

Architektura klient-server je v sti¢asnosti jednou z architektur, ktora sa vel'mi ¢asto pouziva v
databazovych technoldgiach a je ju mozné najst’ vo viacerych variantoch. Zakladnym predpokladom je,
ze aplikacia bezi v pocitaCovej sieti a funkénost’ aplikacie je rozdelend do dvoch vrstiev:

e Klient

* Server
Pri komunikécii typu Klient - Server je jedna aplikdcia typu Server a druhé typu Klient. Aplikacia typu
server vystupuje v komunikacii ako poskytovatel’ sluzieb, aplikacia typu klient zase vyuziva sluzby
poskytované serverom. Jedna sa o centralizovany pristup, pretoze k jednému serveru sa pripaja viac
klientov a server vystupuje ako centralny bod v takejto komunikacii. VSetky informéacie o
komunikujucich uzloch st ulozené na serveri a klientom st poskytnuté len informacie, ktoré nutne
potrebujui na svoju ¢innost’ (napr. zoznam pripojenych pouzivatel'ov).

PrehPad zakladnych sluzieb

finger - zobrazuje informdcie aky uzivatelia st pripojeni k hostitel'skému pocitacu. Pomocou tohoto
prikazu je mozné zistit’ i podrobnejsie informacie o jednotlivych uzivatel'och. Ak za prikaz uvedieme
meno uzivatela, st zobrazené informécie o danom uzivatel'ovi aj pokial’ nie je k hostitel'skému pocitacu
pripojeny. Nie vSetky servery prikaz finger automaticky umoznuju, niektoré ho sice pouzivaju, ale s
ur¢itymi zakazmi.

Prikaz je mozné pouzit’ s nasledujiicimi prepinac¢mi (finger [-slpm])
-s, strucny vypis
-1, kompletni vypis
-p, nezobrazuju sa informécie zo suborov .plan, .foward a .project
-m, u uzivatel'ov sa zobrazuje iba uzivatel'ské meno

ping - je nastroj pouzivany v TCP/IP protokoloch, pomocou neho sa vykonava zékladny test, ¢i funguje
spojenie na urc¢ité¢ho hostitel’a (server, router,...) z testovacieho hostitel’'a. Po zadani prikazu ping su z
testovacieho hostitel’a vysielané na cielového hostitel'a ICMP pakety a testovanad odozva. Ide o analogiu
sonaru u ponoriek (ping znamena v angli¢tine bzucat’, zvonit,...).

telnet - protokol a prikaz pre vzdialené terminalové prihlasenie k serveru v sietach TCP/IP a internet.
V sucasnosti sa nepouziva, lebo je nesifrovany a tym padom vzniké zranitelnost’. Sifrovanou obdobou
protokolu telnet je SSH.

FTP (File Transfer Protocol) - je protokol aplikac¢nej vrstvy z rodiny TCP/IP, je urCeny pre prenos
stiborov medzi pocitacmi, na ktorych mozu bezat’ vel'mi rozdielne opera¢né systémy.

traceroute — je nastroj, ktory sa pouziva k zist'ovaniu tras, po ktorych sa datagramy IP dostdvaji na
cielovl adresu. Prikaz traceroute pouziva pole TTL (Time-to-Live) protokolu IP a chybové spravy ICMP
a na ich zéklade zist'uje trasu medzi hostiteI'mi v sieti. (obdoba prikazu pre Windows je tracert)

Ok, 5 kreditov

9. Kryptografia a Sifrovanie dat. Digitalny podpis. Pravne dosledky. Bezpecnost® pocitacovej siete.
Kryptografia je oblast’ kryptologie, ktorej ciel'om je skimanie a navrhovanie Sifrovacich systémov, ktoré
budu spliat’ uréité podmienky ako autenticitu, dovernost’, dostupnost’, integritu a povod dat. Ich ulohou je

teda urobit’ urcity obsah spravy necitatelnym v pripade jeho zachytenia tret'ou osobou.
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Substitucné Sifrovacie systémy
Substitu¢nd Sifra nahradza kazdy znak otvoreného textu inym znakom Sifrovaného textu. Aby prijemca
ziskal otvoreny text, musi na zaSifrovany text pouzit’ inverznu substiticiu. V klasickej kryptografii
existuju Styri typy substitu¢nych Sifier:
1. Jednoducha substitu¢na Sifra (monoalfabeticka Sifra) je taka Sifra, v ktorej sa kazdy znak
otvoreného textu nahradza prisluSnym znakom Sifrovaného textu.
2. Homofo6nna substitu¢na sifra sa podoba jednoduchému substitu¢nému systému. Jeden znak
otvorené¢ho textu moze byt nahradeny jednym znakom z niekol’ko moznych znakov Sifrovaného
textu. Znak “A” by mohol byt nahradeny napr. 5, 13, 25 alebo 56, “B” napr. 7, 19, 31 alebo 42
atd’.
3. Polygramova substitu¢na Sifra je takd, v ktorej Sifrovanie prebieha medzi skupinami znakov.
Napriklad skupina “ABA” mo6ze byt nahradena skupinou “RTQ”, “ABB” skupinou “SLL” atd’.
4. Polyalfabeticka substitu¢na Sifra sa sklada z niekol’kych jednoduchych Sifier. Napriklad tato Sifru
moze tvorit pat roznych, jednoduchych substituénych Sifier; jednotlivé Sifry su postupne
aplikované na jednotlivé po sebe idiice znaky otvoreného textu. Medzi substitucné Sifry patri
napriklad Caesarova Sifra alebo Vernamova $ifra.

Transpozi¢né Sifrovacie systémy

Pri transpozi¢nych Sifrach sa znaky otvoreného textu nemenia, meni sa iba ich usporiadanie. Pri
jednoduche;j stipcovej transpozi¢nej §ifre sa otvoreny text zapisuje horizontalne na §tvoréekovany papier a
zaSifrovany text sa ziskava jeho vertikalnym citanim. Pri deSifrovani sa Sifrovany text zapiSe vertikalne
opat’ na Stvorcekovany list papiera rovnakej Sirky a ¢ita sa horizontéalne.

PretoZe znaky Sifrovaného aj otvoreného textu st rovnaké, bude sa frekvencny vyskyt jednotlivych
znakov Sifrovaného textu priblizne rovnat’ frekvenénému vyskytu znakov v prislusSnom narodnom jazyku.
Navyse je tento systém naroény na pamét’ a nickedy aj obmedzuje dizku sprav. Sem patria napriklad:
Cardanova mriezka, Richelieuova Sifra.

Symetrické Sifrovacie systémy

V zakladnom deleni bolo spominané, Ze medzi tradi¢né Sifrovacie systémy patria aj symetrické Sifry.
Vyuzivaji vhodne zvolené kombinacie substitu¢nych a transpozi¢nych algoritmov. Tento Sifrovaci systém
sa nazyva symetricky preto, lebo Sifrovaci kI'a€ je mozné odvodit’ z deSifrovacieho a naopak. Vacsina
symetrickych algoritmov mé rovnaky Sifrovaci aj deSifrovaci kI'a¢. Tieto algoritmy ozna¢ované ako
algoritmy tajného kl'ica vyzaduju, aby sa prijemca aj odosielatel’ vopred dohodli na kl'i€i, ktory budu
pouzivat. Bezpecnost’ je zaloZend na utajeni kl'ica. Ak sa pouziva dlhsiu dobu, vznikéd nebezpecenstvo,
ze kIa€ padne do nepovolanych ruk a obsah utajovanych informacii sa prezradi. Preto sa kI'i¢e ¢asto
obmienaju - nazyvame ich aj “kIi¢e pre sedenie” (session - relacia).

V dnesnych algoritmoch je typicka diZka 64 bitov. V minulosti sa otvoreny text §ifroval po jednom znaku.
Najbeznejsie pouzivané symetrické algoritmy st Rivest Cipher 5 (RC5), Data Encryption Standard
(DES), International Data Encryption Algorithm (IDEA), Blowfish Skipjack a AES.

Asymetricka kryptografie

Asymetricka kryptografia je skupina kryptografickych metod, v ktorych sa pre Sifrovanie a deSifrovanie
pouzivaju odlisné klice.

Okrem oc¢ividnej moZnosti pre utajenie komunikécie sa asymetricka kryptografie pouziva aj pre
elektronicky podpis, tzn. moznost’ preukazat’ autora dat.

Sifrovaci kI'a¢ pre asymetrick( kryptografiu pozostava z dvoch &asti:

jedna Cast’ sa pouziva pre Sifrovanie sprav (a prijemca spravy ani tito ¢ast’ nemusi poznat’), druha pre
desifrovanie (a odosielatel’ Sifrovanych sprav ju spravidla nepoznd). Je vidiet, Ze ten, kto Sifruje, nemusi s
desifrujacim prijemcom spravy zdiel'at’ Ziadne tajomstvo, ¢im eliminuju potrebu vymeny kli¢ov; tato
vlastnost’ je zdkladna vyhoda asymetrickej kryptografie.
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Najbeznejsou verziou asymetrickej kryptografie je vyuzivanie tzv. verejného a sikromného klica:
Sifrovaci kl'a¢ je verejny, majitel’ kI'i¢a ho vol'ne uverejni, a ktokol'vek nim mdéze Sifrovat’ jemu uréené
spravy; desifrovaci kl'a¢ je sikromny, majitel’ ho drzi v tajnosti a pomocou neho moze tieto spravy
desifrovat. (Existuju 1 d’alSie metoddy asymetrickej kryptografie, v ktorych je treba 1 Sifrovaci klI'a¢
udrziavat’ v tajnosti.)

Je zrejmé, Ze Sifrovaci kI'i€ e a deSifrovaci kI'a¢ d spolu musia byt’ matematicky zviazané, avSak
nevyhnutnou podmienkou pre uzito¢nost’ Sifry je praktickd nemoznost’ so znalostou Sifrovacieho kl'ica
vypocitat’ desifrovaci.

Matematicky tu asymetricka kryptografia postupuje nasledujiicim spdsobom:

Sifrovanie ¢ = f{m, e)

Desifrovanie m = g(c, d)

V principe sa moZzu Sifrovacie a desifrovacie funkcie liSit, spravidla st vSak matematicky prinajmenSom
vel'mi podobné.

Asymetricka kryptografia je zaloZend na tzv. jednocestnych funkcidch, ¢o st operacie, ktoré sa daju 'ahko
vykonat’ iba v jednom smere: z vstupu ide 'ahko vypocitat’ vystup, z vystupu je vSak vel'mi zlozité najst
vstup. NajbeznejSim prikladom je napriklad nasobenie: je vel'mi l'ahké vynésobit’ dve i vel'mi vel’ké Cisla,
avSak rozklad st¢inu na Cinitel'ov (tzv. faktorizacia) je vel'mi naro¢ny. (Na tomto probléme je zalozeny
napr. algoritmus RSA.) Patri sem napr: RSA, ElGamal, Kryptografia nad eliptickymi krivkami,
Kryptografia s Lucasovymi funkciami, Diffie-Hellman, Digital Signature Algorithm, Merkle-Hellman (uz
zastaraly)

Digitalny podpis

Za elektronicky podpis sa v SirSom vyzname povazuje aj prosté nesifrované uvedenie identifika¢nych
udajov (napriklad mena a adresy, nazvu a sidla, rodného alebo in¢ho identifika¢ného ¢isla atd.) na konci
textu v elektronickej podobe, ktoré zarucuje identifikaciu oznacené osoby, avSak nie integritu
podpisaného dokumentu ani autenticitu podpisaného.

Zaruceny elektronicky podpis je elektronicky podpis v takej forme, ktora, spravidla kryptografickymi
metddami, zarucuje 1 integritu dokumentu a autenticitu podpisaného. Pre niektoré ucely je naviac
vyzadovany zaruceny elektronicky podpis iba s predpisanymi typmi certifikacie, teda ,,zaloZzeny na
kvalifikovanom certifikate. Zaruceny elektronicky podpis zaist'uje:

autenticitu (nepopieratelnost’) — ide preukdzat’, ze autorom je skutocne ten, kto je pod dokumentom
podpisany, autor nemoze popriet’, ze dokument podpisal.

integritu dokumentu — ide preukazat’, ze po podpisani nedoslo k ziadnej zmene, subor nie je poskodeny
(ani zdmerne, ani omylom), niekedy ma aj funkciu ¢asového razitka, teda preukazuje datum a cas
podpisania dokumentu.

Zaruceny elektronicky podpis je aplikaciou kryptografie s verejnym kI"i¢om. Pri podpisovani sa pouziva
tajny kl'a¢ autora — ked’ze autor je jediny, kto k nemu ma pristup, je zrejma autenticita. Podpis potom
mdze overit’ ktokol'vek pomocou autorovho verejného kl'uca.

Z praktickych dovodov sa takto nespracovava cely dokument, ale len jeho hash, vel'mi kratky (typicky
niekol’ko sto bitov) vytah vytvoreny Specializovanym algoritmom z celého dokumentu. Tento hash sa
potom zaSifruje autorovym tajnym kl'aicom, ¢im vznikne podpis. Overenie podpisu potom spociva v
desifrovani hashu (podpisu) pomocou verejného kl'ica autora, nezavislého vypoctu hashu z dokumentu a
porovnania oboch hodnoét. Pokial’ si odpovedaju, potom je podpis overeny a dokument je povaZzovany za
doveryhodny. Autor nemoze popriet’ svoje autorstvo, lebo k jeho tajnému kl'icu nikto iny nema pristup, a
naopak, nikto iny nemdze zaSifrovat’ hash dokumentu tak, aby po aplikacii autorova verejného kl'ica
vznikla spravna hodnota. Dokument po podpisani nemdze byt zmeneny, lebo potom hash vychadza inak.

Pravne dosledky

V niektorych krajinach je alebo bolo doméce pouzitie kryptografie zakdzané. Napr. Franctzsko do roku
1999 nepovol'ovalo pouzivanie kryptografie v domacnostiach. V Cine je stale na kryptovanie potrebné
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povolenie. V niektorych krajinach st zdkony este prisnejsie napriklad v Bielorusku, Kazachstane,
Mongolsku, Pakistane, Rusku, Singapure, Tunisku, Venezuele a Vietname.

Bezpecnost’ pocitacovej siete

Pocitacova siet’ je vzdy takd bezpecna ako jej najslabsi ¢lanok. Kazda siet’ by mala byt od internetu
oddelena firewallom alebo proxy serverom, kvoli filtrovaniu portov a sluzieb, ktoré nie su potrebné pre
chod danej siete (napr. filtrovanie P2P, telnetu atd.), pripadne filtrovanie potencionalne nebezpecnych
adries. Kazdy pocita¢ v sieti, by mal mat patricné zabezpecenie, hlavne antivirovy program, firewall,
pripadne nejaky software na odstranenie spyware atd. Jednotlivy pouzivatelia by nemali pouzivat’ konto
s administratorskymi pravami, pokial’ to nie je vyslovene nutné a mali by byt hlavne opatrni, lebo
najslabsi ¢lanok v bezpecnosti je ¢lovek.

OK, 5 kreditov

10. Programy elektronickej posty - mail, pine, IMP klient. Porovnanie,
moznosti programov. ReZzim posty. Reply. Forward. Prilohy
Elektronicka posta, niekedy tiez e — mail, je spdsob neintaraktivnej komunikacie. VacSina sprav su
napisané na pocitaci (vytvorené) a pocitace, pocitacové siete su pouZité k ich prenosu na miesto urcenia.
Tymto miestom je tiez pocitac ¢i presnejSie povedané miesto na disku tohto Specidlneho pocitaca.

ADRESA

K tomu, aby naSa sprava dorazila ku svojmu adresatovi je potrebné poznat’ jeho adresu. Tejto Casti adresy
sa tieZ hovori doménova ¢ast’ a sklada sa z tzv. domén navzajom oddelenych bodkou.
Doména — je Cast’ adresy, ktord identifikuje umiestnenie pocitaca, na ktory bude sprava poslana . Za
poslednou bodkou sa nachédza tzv. Top Level Domain (TPL) vrcholovd doména, ktora méze byt odvodena
od TPL §tatu, alebo zamerania organizacie.
Napr. vdcsina Statov na svete ma svoju domeénu. Je to ta ¢ast’ adresy, ktoré sa piSe na koniec adresy. Pre
Slovensko je to sk, Cesko cz. Doména com znamen4, Ze ide o komerénii organizaciu. Meno a doménova
Cast’ su od seba oddelené zavind€om - @. Celad adresa mdze vyzerat takto: login@golem.gymzv.sk, kde
sk je TLD, gymzv je registrovana doména druhej Grovne a golem je nazov servera.

POSTOVY KLIENT
Postovy klient je program, ktory pouzivame k odosielaniu o prijimaniu sprav. Tento klient mdze byt’
celkovo jednoduchy (UNIXovy elm) program s obmedzenymi schopnostami a moznost'ami, ako
aj aplikacie, ktoré poskytuju uzivatel'ovi nastroje nie len pre odoslanie a prijimanie posty, ale tiez aj
napr. rdzne operacie so spravami a vela d’alSich. Takymito postovymi klientami st napr. IMP KLIENT,
Outlook Expes apod.

e Moznosti klienta, reZim posty

* Zobrazenie vybratej schranky — napr. inbox — dosla posta
* Zobrazenie obsahu spravy
* Vymazania sprav
* Reply — odpoved’ na spravu s moznost'ou zaclenit povodny text do
odpovede,spiato¢nd adresa sa vyplni automaticky sama
* Forward — distribucia spravy na d’alSie iné adresy
* Posielanie priloh — attachment — ukladanie,pripojenie stiborov réznych
formatov / word dokumenty, obrazky /
* Ulozenie priloh do stiborov v adresari
* Vytvaranie poloziek v address book
MAIL — umoznuje ndm ovladanie rezimu posty cez prikazy v textovom rezime
PINE - tak isto v textovom rezime, program ma hlavné menu + zodpovedujicu napovedu
zakladna obrazovka — 1. Riadok — nazov programu
* Polozky hlavného menu st
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* HELP — pomocné informécie

* COMPOSE MESSAGE - posielanie sprav aj moZnost’ pripojenia priloh
» MESSAGE INDEX - hlavicka, rezim posty

* FOLDER LIST - zoznam adresarov

* ADDRESS BOOK - vytvorenie prezyvky

* SETUP — nastavenie konfiguracie a parametrov

*  QUIT - ukoncenie programu

POSTOVY SERVER

Pokial’ méme na svojom pocita¢i nainStalovany niektory z poStovych klientov, neznamena to este, ze uz
modzeme automaticky komunikovat’ prostrednictvom elektronickej posty. Okrem d’alSich podstatnych veci
je potrebné mat’ k dispozicii urCity priestor na tzv. poStovom serveri. PoStovy server je pocitac, na ktory
st smerované vsetky spravy s ur€itym doménovym menom. A vtedy je podl'a mena rozpoznané, do
ktorého miesta na disku sa ma dand sprava ulozit. Tomuto miestu sa hovori postova schranka. Do
prislusnej postovej schranky ma pristup len ten, kto ma tzv. ti€et na prisluSnom postovnom serveri a pre
koho bola tato schranka zariadena. Uéet u prislusného postového serveru znamena pravo prihlasit’ sa

k tomuto serveru pod urcitym menom /heslom/ a pouzivat jeho sluzby.

Protokoly pre pracu s e-mailom

E-mailové spravy su posielané e-mailovému serveru, ktory uklada prislé spravy v prijemcovom mailboxe.
UZzivatel’ neskor znovu ziskava tieto spravy bud’ cez webovy prehliadac, alebo cez e-mailového klienta,
ktory pouziva jeden z e-mailovych protokolov.

SMTP - (Simple Mail Transfer Protocol) je internetovy protokol ur¢eny na prenos sprav elektronickej
posty medzi stanicami. Protokol zaistuje dorucenie poSty pomocou priameho spojenia medzi
odosielatel'om a adresatom; sprava je dorucena do tzv. poStovnej schranky adresata, ku ktorej potom moze
uzivatel’ kedykol'vek (off-line) pristupovat’ (vyberat’ spravy) pomocou protokolov POP3 alebo IMAP
POP3 - (Post Office Protocol version 3) je internetovy protokol, ktory sa pouziva na stahovanie
emailovych sprav zo vzdialeného serveru na klienta. Jednd sa o aplika¢ny protokol pracujuci cez TCP/IP
pripojenie. Adresa POP3 servera s poStou je pop3.bla.gymzv. sk, username a heslo je rovnaké ako pre
Vase konto. POP3 umoziuje dostat’ postu z poStového servera na pracovnu stanicu, a tak pohodlne
pracovat’ napr. s pripojenymi subormi (dokumenty, obrazky). Tento pristup ma aj nevyhody:

[1]JPOP3 pouziva nechranenti komunikaciu, takze niekto moéze Vase heslo zachytit’ a dostat’ sa k vasej
poste resp. kontu. V ramci fakultnej siete je toto riziko pomerne malé, ale podstatne rastie pri prihlasovani
sa z pocitacov mimo nej (zahranicie, iny nez fakultny modem).

[2] POP3 klient je Standardne nastaveny tak, aby po prevzati postu zo servera zmazal. Nie je vhodny,
pokial sa posta Cita z roznych pocitacov.

IMAP - je protokol pre pristup k e-mailovym schrankam. V stcasnej dobe sa pouziva verzia IMAP4.

Je optimalizovany pre pracu v dlhodobo pripojenom rezime, kedy spravy zostavaju ulozene na serveri a
priebezne sa st'ahuju, ked’ je treba. Zahrituje podporu pre pracu viac pripojenych klientov zaroven,
uchovavanie stavov sprav na serveri, podporu viacerych zloziek a prehl'adédvanie sprav na strane serveru.
OK 5 kreditov

11. WWW server, www klient, browser. Verejné FTP servery, prenos siborov. Vyhladavanie
informacii, rozdelenie vyhl’adavacov, sposob prace. Sposoby komunikacie na Internete, priama a
nepriama komunikacia. Diskusné skupiny, ICQ, IRC, videokonferencie. Internetovy obchod,
internetové bankovnictvo, Netiketa na internete.

WWW server

Je to zariadenie,(HW+SW) pripojené k Internetu, prijima a spracuva poziadavky (requests) od klienta (zariadenie,
ktoré pouziva pouzivatel (user) na prehliadanie webu — napriklad internetovy prehliada¢ (browser) )
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Jedna sa o druh pocitaca, na ktorom je nainstalovany patri¢ny program (software) ktory umoznuju prijimat a
vykonavat dane prikazy, napriklad posielanie suborov (files). Na serveroch mézu byt r6zne programy, ktoré slizia
na chod rozsiahlejSieho systému (interpretacia php, alebo asp scriptov, mod_rewrite podobne).

Vacsinou bezia na operatnom systéme Linux, alebo Windows, najznamejsi systém pre webserver je Apache.

WWW klient

Zriadenie alebo program, ktory je na strane pouzivatela a je schopny komunikovat so serverom. Méze sa jednat
napriklad o internetovy prehliada¢ (browser), alebo RSS ¢itacku a podobne.

Browser (internetovy prehliadac)

Primarne sluzi na zobrazovanie html dokumentov, moderné prehliadace vSak uz zvladaju aj rézne iné sluzby ako
napriklad e-mailovy klient a podobne. Je to program, ktory komunikuje so serverom pomocou http (hypertext
transfer protocol) a prijima data, ktoré nasledné zobrazia pouzivatelovi. (Opera, Firefox, Safari).

Verejné FTP servery

Sluzia na ukladanie a zdielanie vacsich dat, daju sa vyuzivat bez mena a hesla s anonymnom prihlasenim.

Prenos suborov

Na prenos suborov existuje viacero protokolov. Medzi ¢asto pouzivané patri FTP (file transfer protocol). Jedna sa
sice o starsi, ale stale pouzivany protokol na prenos suborov medzi klientom a FTP serverom.

P2P — moderné protokoly na zdielanie a prenos dat medzi uzivatelmi. Ide o niekolko réznych protokolov, ktoré
maju spolo¢né to, ze v p2p sieti neexistuje server a data prudia medzi pouzivatelmi (ktori su si rovni — od toho
nazov p2p (peer to peer)). Protokoly: Bittorent, Limeware, FastTrack

Vyhladavanie informacii

Medzi jednu z najddleZitejSich veci v su€asnom internete patri vyhladavanie informacii, sliZia na to Specializované
stranky tzv. vyhladavace a katalogy.

Vyhladavace

Vlyhladavaju informacie fulltextovo. Specidlne programy naZivané tiez roboti (web crawler, webspider)
prechadzaju weby a indexuju jednotlivé strdnky. Databaza, ktoru nazbieraju tito roboti, sa spracuva a obsah sa
triedi a boduje podla obrovského mnozZstva parametrov ako je napriklad vyskyt kla€ovych slov a podobne.

Jeden z najznamejSich vyhladavacov je Google. V minulosti niesol nazov BackRub a bol naprogramovany
dvojicou Studentov (Larry Page, Sergey Brin). Stranky hodnoti podla mnozstva faktorov, napriklad podla mnozstva,
pozicie a kvality klu€ovych slov, podla mnozstva a kvality webov odkazujucich na dany web, priCom webom su
pridefované body (technolégia sa naziva Pagerank (nazvane podla Lariho Pagea)). Verejnosti je pristupny Google
Toolbar Pagerank, ktory ma rozsah stupnice 0 — 10, PR 10 dosahuju len velké weby napriklad: Adobe.com,
Google.com, Apple.com.

Medzi zname vyhladavace patri okrem Google.com aj Yahoo.com, Baidu.com a Livesearch.com

Katalogy

Na vyhfadavanie informacii slizia tiez kataldgy, informacie su v nich triedené do kategorii a vacSinou su tam
jednotlivé weby pridavané ruéné administratormi. Kategérie su delené na podkategérie a tie na dalSie
podkategérie. K poZadovanej stranke sa da dostat preklikavanim sa, alebo pouzitim vyhladavacieho pola, kde na
zéklade zadaného klu¢ového slova zobraz relevantné odkazy. Niekolko slovenskych kataldégov: Zoznam.sk,
Surf.sk, Atlas.sk

Komunikacia na internete

Komunikacia medzi ludmi je dblezita odjakziva, avSak s nastupom modernych technoldgii sa vyrazné meni.

Priama komunikacia

Ugastnici sa na komunikécii podielaju aktivne, komunikacia prebieha v redlnom &ase.
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Instant messaging

Jedna sa o okamzité prijimanie a posielanie sprav. Pouzivaju sa rézne protokoly. Na Slovensku je pomerne
rozSirené ICQ a Jabber, tieto protokoly maju vacsinou implementované aj prijimanie a odosielanie suborov,
obsahuju rézne pridané funkcie, ktoré maju zjednodusit alebo ozvlastnit komunikaciu, napriklad smailiky, hry, a
podobne.

IRC, Chat

Ide o realtime diskusiu, ale na rozdiel od IM tam komunikuje viac oséb spolo¢né na ,sklo“ a medzi sebou mbzu
posielat sukromné spravy. Napr. Pokec.sk

VoIP (Voice over IP), Videokonferencie

Ako vyvoj pokraduje dopredu, na komunikéciu sa nepouZiva uZ len pi$ané spravy, ale aj hlas a obraz. U&astnici
potrebuju web kameru, slichadla a mikrofén. Komunikacia prebieha cez programy, ktoré podporuju dany typ
prenosu, video a hlas zvladnu programy ako napr. Skype, ICQ.

Nepriama komunikacia

Uzivatelia odoSIu spravu a ostatni reaguju na fiu neskor (napr. Pri emailoch je beznost odpovedat do 2 pracovnych
dni). E-maily, diskusné skupiny, fora.

Diskusné skupiny

Ide o skupinu uZivatelov ktori spolu komunikuju cez e-maily a systém ktory to spravuje. UZivatel poSle e-mail na
adresu automatu a ten to prepoSle vSetkym registrovanym. Diskusné skupiny sa rozdeluju podla urcitého
zamerania (rybary, linuxaci a podobne).

E-shopy

S nastupom modernych technoldgii sa rozSiruje aj predaj vyrobkov cez internet. Predava sa v internetovych
obchodoch, su to webové aplikacie kde navstevnik pridava tovar do virtudlneho koSiku. Po nakupeni zaplati
napriklad kreditnou kartou, alebo Specializovanym systémom na platbu cez internet ako je napriklad paypal,
paysec a podobne. Zakaznik dostane e-mailom potvrdenie o objednavke.

Kazdy internetovy obchod obsahuje zakladne prvky ako je koSik, pridanie do koSika, detaily vyrobku, Uprava uctu a
podobne.

Prevadzkovatelia obchodu vidia jednotlivé objednavky v administratnom systéme, mézu menit ponuku vyrobkov,
ceny a podobne.

Kazdy spotrebitel by mal vediet Ze do 14 dni ma pravo vyrobok vratit bez udania dévodu.

Priklady: hej.sk, alza.sk.

K oblubenym systémom patria tiez online aukcie, kde sa da vyhodné nakupovat a predavat. Predavajuci stanovy
podmienky a potencionalni kupci zvySuju ponukanua sumu.

(ebay.com, aukro.cz)

Internet banking

Je moderna forma bankovnictva. Platit’ za sluzby a kontrolovat’ stav u¢tu mézeme odkialkolvek a kedykolvek cez
internetovu aplikaciu banky. M6Zzeme zadavat platby, rézne prikazy na uhradu a podobne.
Pri online bankovnictve je velmi dblezita bezpecnost, preto so serverom komunikujeme Sifrované cez https
protokol. K u¢tu mame Specifické hesla a PIN kédy a na zrealizovanie platby existuje niekolko bezpecnostnych
prvkov.
« Grid karta (je to karta, ktora obsahuje mnozstvo koédov, pri kazdej platbe je potrebné zadat kod ktory je na
pozicii uréenej systémom)

« SMS potvrdenie (pred zrealizovanim platby nam pride cez SMS kod, ktory zadame do systému na
potvrdenie)

» elektronické €itaCky kariet (Citacku kariet si pripoji uzivatel ku pocitacu napriklad cez USB port a do nej
vlozi svoju platobnu kartu)

« pri velkych sumach sa prevody potvrdzuju telefonicky

Pri pouzivani internet bankingu by sme mali pouZivat bezpeény prehliada¢ strdnok a nepouZivat verejne pocitace
(napriklad v internetovej kaviarni). Treba davat pozor na phishing (podvod, kde pachatel podvrhne faloSnu stranku
na vylakanie hesla) (ib.vub.sk)
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Netiketa

Etiketa je akasi pomyselna zbierka pravidiel a zadsad, ktora by sa mala v internetovom svete dodrziavat.

Pravidla

Nikdy nezabudajte, Ze na druhom konci su fudia a nie poc¢ita¢. To €o anonymne napiSeme stroju by sme mozno
nikdy nepovedali dotyénému do oci.

Dodrziavajte vSetky pravidla slusnosti z normaineho Zivota. Co je zIé v beznom Zivote, bude uréite nevhodné aj na
internete.

Zistite si, kde sa nachadzate. Cez internet totiz komunikujete s fludmi z celého sveta. A €o je v jednej skupine na
internete dovolenég, ina to méze povazovat za nepripustné. Politika, nabozZenstvo a iné rozporuplné témy by mali
byt diskutované s maximalnou ohladuplnostou a taktom.

Majte ohfad k druhym. Nie kazdy ma super rychle pripojenie cez pevnu linku. Mnohy sa pripajaju z domu cez
pomaly modem, za ktory platia! Neposielajme teda zbyto¢né a zbyto&ne velké e-mailové spravy.

Nebudte grobianom! Aj ked piSeme bez diakritiky (bez diZzfiov a mak&efiov) snaZme sa o spravny pravopis.
Publikovat nepravdivé informacie, alebo niekoho ohovarat tiez nie je vhodné. Nevydavajme za svoje pracu niekoho
iného. Obrazky, texty a rozne iné subory sa z internetu daju lahko stiahnut. Akoby sa vam pacilo, keby niekto iny
vydaval vase dielo za svoje? Ak vyuzijeme pracu inych, mali by sme spomenut ich autorstvo.

Pomdzte, ak viete. Zaujima vas nejaka téma a sledujete nejaku diskusiu k nej? Niekto z diskusnej skupiny ma taky
alebo onaky problém. Ak viete odpoved, pomdzte. Nabudice pomdze niekto vam. V diskusnej skupine plati zdsada
»,Najprv po€uvaj, az potom pis.*

ReSpektujme sukromie inych. Omylom vam priSla sprava, ktora vam nepatri? Spravajme sa tak, ako by sme chceli,
keby niekto iny nasSiel nasu postu...

NezneuzZivajme svoju moc a vedomosti. UZivatelia so Specidlnymi privilégiami, napr. spravcovia serverov, ktori
maju pristup k poste ostatnych musia mat déveru beznych uzivatefov.

Odpustajme druhym chyby. Aj vy ste niekedy zacinali. Nemusime hned reagovat vysmesne alebo so zlostou.
NesSirte retazové listy a poplasné spravy HOAX typu posli tuto spravu x ludom, pretoze takymto spravanim
spomalujete internet. Upozornite i ostatnych, Ze takéto spravanie je nevhodné.

Nerozosielajte spam - spravy s reklamnym textom. Upozornite i ostatnych, Zze takéto spravanie je nevhodné.
ReSpektujte autorské prava inych. Nepublikujte cudzi text pod svojim menom, vzdy uvadzajte meno pravého autora
a zdroj odkial je text prevzaty.

OK, 5 kreditov

12. Hypertextovy dokument, hypermedialny dokument, linkovanie. Charakteristika
jazyka HTML. Prehlad Standardnych prikazov. Iné prostriedky pre tvorbu HTML
dokumentu. Dynamické HTML. Vlastny projekt.

Skratka HTML je odvodena od HyperText Markup Language a slizi na oznacenie znackovacieho
(nte-pregramevaeteho) jazyka pouzivaného k tvorbe webovskych dokumentov.

Tak ako vicsina jazykov aj HTML spada pod urcité Standardy, ktoré zostavuje a zastreSuje
konzorcium W3 (www.w3.org).

Pocas vyvoja webu, preslo vyvojom aj HTML a v sticasnosti sa na webe redlne mdzeme stretnut’
s HTML 4.0 alebo XHTML 1.0 prip. 1.1 (eXtensible Hypertext Markup Language) o je vlastne jazyk
vytvoreny z XML a HTML a povazuje sa za vyssi a lepsi, pretoze ma prisnejsie Standardy ako bezné
HTML.

Konzorcium W3 momentélne pripravuje a zostavuje nové verzie oboch jazykov, ktoré by mali byt do
sveta uveden¢ ako HTMLS5 a XHTML?.

P6ovodny vyznam HTML je popisat’ obsah dokumentu tak, aby prehliada¢ vedel rozlisit” sémanticky
rozdielne celky, teda napriklad aby vedel, Ze toto je obrazok, toto je text, toto je zoznam atd’.

Jazyk HTML pozostava (ako ndm uz ndzov napovedd) zo znaciek, ktoré sa nazyvaju tagy. Tagy sa

zapisuju do ostrych zatvoriek ,,<*“ a ,,>* a mdézeme ich rozdelit’ na parové a neparove.
= parové tagy
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oV HTML je takmer kazdy tag parovy a sklada sa zo za¢iatocného a ukoncovacieho tagu.
Ukoncovaci tag je taky isty ako zaciatocny, 1isi sa len znakom ,,/* po prvej ostrej zatvorke.
Priklad: <body> a </body>
= neparove tagy
o Jeich iba maly pocet a lisia sa tym, ze nemaju ukoncovaci tag. Na ich ukoncenie sa tiez
pouziva znak ,,/ ale tento krat je umiestneny pred poslednou ostrou zatvorkou. Priklad:
<hr /> (pred,/“ musi byt medzera!)
Vicsina tagov moze mat’ eSte aj urcité atriblty. Atributy sa zapisuju medzi ,,<“ a ,,>* za ndzvom tagu.
Kazdy atribut je vlastne dvojica pozostavajuca z nazvu atributu a jeho hodnoty. Zapis je nasledovny:
nazov_atributu=“hodnota atribatu™ (hodnota musi byt v dvojitych iivodzovkach!)

Posledna cast’, z ktorej sa tag sklada je jeho obsah. To je vlastne vsetko to, ¢o je umiestnené medzi
zaciato¢ny a koncovy tag (obsah teda maja len parové tagy).

Kompletna syntax tagu je teda nasledovna:
<tag atributl=“hodnotal“ atribut2=“hodnota2“>obsah tagu</tag>
<tag atributl=“hodnotal“ atribut2=“hodnota2™ />

Hypertextovy dokument je teda dokument (subor) pisany v jednom z jazykov (HTML, XHTML) a ma
priponu .Atm alebo .html.

Standardna $truktara HTML dokumentu vypada nasledovne:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 & Transitional//EN">
<html>

<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html;
charset=windows-1250">

<title>New page</title>

</head>

<body>

</body>
</html>

Tag <html> oznacuje zaciatok a koniec celého dokumentu. Pred nim sa uvadza este DOCTYPE
definicia, ktord urcuje typ dokumentu. To znamena: v akom jazyku je pisany a na akej urovni Standardov.
Tu poznéme tri Grovne:

= transitional — menej prisna forma Standardu, akceptuje aj urcité malé nezrovnalosti v kode

a zastaralé tagy

= strict — Standard v jeho Cistej forme, je to teda najprisnejSia forma, ktord neakceptuje Ziadne

chyby v kéde

* frameset — Standard pouzivany pre Frameset dokumenty (jednoducho povedané dokument

v dokumente)

Tag <html> obsahuje d’alSie dva dolezité tagy. Tymi su <head> a <body>. Tag <head> (hlavicka)
obsahuje dolezité informécie o dokumente ako st napriklad: autor, kI'i¢ové slova, popis, linky na externé
subory, typ kdédovania dokumentu a iné. Obsah tohto tagu nie je uzivatel'ovi nijak zobrazeny! Tag
<body> nasledne obsahuje celé telo dokumentu — jeho obsah je to ¢o vidime v prehliadacoch pri
prezerani webu.

Hypertextovy dokument sa volad hypertextovym preto, lebo jednou z jeho najzakladnejSich vlastnosti
je, ze sa moze odkazovat’ (linkovat’) na iny dokument. Takyto odkaz, ktory spaja dva dokumenty sa
nazyva link a tvori sa tagom <a> (od angl. Anchor). Tradi¢ne byvaji odkazy na stranke nejakym
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spdsobom odlisené (defaultne je to modra farba textu, podc¢iarknutie a pri nadideni mySou sa kurzor
zmeni na ukazujticu ruku). Tymto sa dostdvame k tradi¢nym a najcastejSie pouzivanym tagom v HTML.:
= <hx>
o kde x je z intervalu <1,6> a 1 znamena najvyssia troven. Tento tag oznacuje nadpis (angl.
header) a pouziva sa na lepSie ¢lenenie textu v dokumente. V sti¢asnosti mu pripada aj
dolezity sémanticky vyznam, ked’Ze jeho obsah je brany do uvahy pri vyhl'adavani na
webe (plati priblizne len po 2. Giroven)

. <p>
o oznacuje odstavec (angl. paragraph). Sluzi na roz¢lenenie textu do odstavcov.
= <br />

o tag na ukoncenie riadku (angl. break). Text za tymto tagom bude na novom riadku.

= <hr>
o urcuje horizontalnu ¢iaru (angl. horizontal rule) vhodnu na optické rozdelenie dokumentu
» <ul>, <ol>, <1li>
o Tieto tagy vytvaraju zoznam, pricom <ul> urcuje ne¢islovany zoznam (zoznam tvoreny
zarazkami), <o 1> urcuje Cislovany zoznam (zoznam moze byt’ ¢islovany arabskymi alebo
rimskymi ¢islicami alebo pismenami abecedy) a napokon <11 > ur€uje polozku zoznamu
v oboch typoch zoznamov
= Jdimg />
o Tento tag sluzi na vloZenie obrazka do dokumentu. Mé jeden povinny argument src,
ktory udava zdroj obrazku. Dalej ma niekol’ko nepovinnych atribiitov, ktoré by sa viak
vzdy mali uvadzat. Sito width, height, alt atitle. Tieuréuju Sirku, vysku,
alternativny text (v pripade, Ze ma uZivatel’ vypnuté zobrazovanie obrazkov) a titulok
(kratky popis)
» <table>, <tr>, <th>, <td>
o Su 4 najzékladnejSie tagy na vkladanie tabuliek do dokumentu. Tag <table> urcuje
samotnu tabul’ku, <t r> riadok tabulky, <th> zahlavie tabul’ky a <t d> bunku tabul’ky
(angl. table row, table header a table data)

To by bol stru¢ny zoznam najpouzivanejSich tagov v HTML (pre d’alSie informacie vid’ odkazy na
konci tejto otazky).

Na samotnu tvorbu HTML nam postaci textovy editor (kI'udne staci notepad). Existuju vSak aj editory
typu WYSIWYG (What You See Is What You Get). Su to zjednoduSené editori, pri ktorych uzivatel
nemusi Uplne poznat” HTML. Stranku si proste akoby nakresli a program mu vygeneruje kod (Casto
nevalidny a nahusteny — vrelo odporu¢am NEpouzZivat’). Mimo tychto nastrojov mame samozrejme aj iné
¢i uz vol'ne dostupné (PSPad, 1st page) alebo platené, drahé a vyspelé programy (Adobe GoLive!).

HTML nam teda sltzi len na zna¢kovanie obsahu. Na Gpravu jeho vzhl'adu sluZzia kaskadové Styly
(CSS — Cascading Style Sheets).

Priklad CSS:

* A
margin: Opx;
padding: Opx;
}

body {

font-size: 62.5%;
font-family: Tahoma, "Lucida Grande CE", lucida, sans-serif;
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h3.designed {
color: #0CG6ESC;
font-family: Verdana, "Geneva CE", lucida, sans-serif;
padding: 1.2em Oem;

}

.clear {
clear: both;
}

#container {
position: absolute;
bottom: Opx;

right: Opx;

width: 60px;

}

Samotné HTML je staticky jazyk, ktory vo svojej podstate neumoznuje interakciu s uzivatelom. Na
vytvaranie dynamickych webovskych dokumentov v dneSnej dobe slizia rozli¢né programovacie jazyky
alebo doplnky. Medzi tieto jazyky moézeme zaradit’ napriklad JavaScript a Ajax a medzi doplnky
napriklad Flash. Na webe sa mozeme taktiez stretnit’ s pojmom DHTML (Dynamic HTML), ktory sa
Casto pouziva na oznacenie webov, ktoré¢ kombinuja HTML, CSS a JavaScript. Pri DHTML sa ¢asto
vyuziva aj DOM (Document Object Model).

Priklad JavaScriptu:
function blankLinks () {
if (!document.getElementsByTagName) return;
var anchors = document.getElementsByTagName ("a") ;
for (var i=0; i<anchors.length; i++) {
var anchor = anchors[i];
if (anchor.getAttribute ("href") &&
anchor.getAttribute ("rel") == "e")
anchor.target = " blank";

}
}

Na zaver par uzito¢nych linkov:
=  www.w3.org — kompletne spracované Standardy pre web
=  www.jakpsatweb.cz — vel'mi dobre a prehl’'adne rozpracované vytvaranie html dokumentov
(obsahuje HTML, CSS, JavaScript spolu s referenciami)
=  www.w3schools.com — §kola webu, obsahuje zdkladné informaciach o takmer vSetkych
technologiach vyuzivanych na webe, ich referencie a pocetné priklady

=  www.javascriptkit.com — uzito¢ny web s prikladmi a referenciami ohl'adom JavaScriptu
OK, 5 kreditov

13.Digitalizacia obrazu. Snimanie obrazkov. Parametre snimania, parametre skenerov,
digitalnych fotoaparatov. Formaty grafickych suborov. Popis rastrového editora.
Kreslenie, ¢iara, useéka, obdiznik, elipsa, krivka, text, obrys a vypln, farba, farebny
prechod. Uprava fotiek, zvaéSovanie zmensovanie, zaostrenie, vyhladenie, uprava
horizontu, oto¢enie, zmena poctu farieb.
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Existuji dva zékladné spdsoby zapisu grafickej informéacie: Prvym z nich je pozeranie sa na obrazok ako
na siet’ (raster) vel'mi malych §tvorcov - pixlov. UloZenie grafickej informécie pomocou takéhoto pristupu
volame rastrova grafika. Druhy spdsobom je pozeranie sa na obrazok ako na zoskupenie objektov (alebo
ich Casti), ktoré sa dajii nakreslit’ pomocou matematickych vzorcov a funkcii. Tieto objekty maju svoje
vlastnosti ako polohu na obrazku, velkost, farbu, priechl'adnost’ povrchu, lesklost’ povrchu... Tieto
vlastnosti st vstupnymi parametrami (vektormi) matematickych vzorcov a funkcii, pomocou ktorych sa
objekty nakreslia. Ulozenie grafickej informacie pomocou takéhoto pristupu sa nazyva vektorova
grafika.

Rastrova grafika
Rastrové obrazky st rozdelené na siet’ myslenych §tvorcekov - pixlov. Rozmer kazdého obrazka je pre

pocitac pocet pixlov na Sirku x pocet pixlov na vysku. Pre kazdy pixel (Stvorcek) je nutné okrem polohy
(riadok a stipec) zakodovat aj farbu, resp. d’alsie parametre.

Ak je obrazok monochromaticky (€ierna a biela farba), kddovanie je jednoduché (1 - rozsvieteny (biely)
bod, 0 - nerozsvieteny (¢ierny) bod).

Pri niektorych obrazkoch je vSak potrebné zaznamenat’ i odtiene, preto dve farby - ¢ierna a biela -
nestacia. Vyhodné je zakodovat odtiene sivej farby pomocou 6smich bitov tak, aby informacia o kazdom
bode zaberala 1 B, t.j. jedno paméit'ové miesto poéitaca. Cim bude bod svetlejsi, tym viacsia hodnota sa do
paméte ulozi. Preto bod ¢iernej farby bude ulozeny ako 0 a bod bielej farby ako maximalna mozna
hodnota — 255.

Kdédovanie farieb

Prvé riesenie problému kodovania farieb, ktoré sa pontika, je zobrat’ cely rozsah vinovych dizok a
rozdelit’ ho na niekol’ko Casti a do pamite pocitaca ulozit’ poradové €islo farby, ktorej prislucha urcita
vlnova dizka, dalej jej sytost a jas. Kodovanie farieb takymto spdsobom vyuzivaji farebné modely HSB,
HLS. Oba modely uchovévajt informéciu o odtieni (Hue) a sytosti (Saturation). Tieto modely sa odliSuju
iba v tom, ze prvy model pouziva jas (Brihtnes) a druhy pouziva svetlost’ (Lightnes). V prvom modeli
dostaneme ¢iernu farbu tym, Ze nastavime jas na nulu a bielu tak, Ze jas nastavime na maximalnu hodnotu
(nezavisle od sytosti). V druhom modeli dosiahneme ¢iernu, ak je svetlost’ aj sytost’ 0 a bielu, ak je
svetlost’ aj sytost’ maximalna. Hlavnym nedostatkom tohto problému je naro¢nost’ vyrobenia svetla so
zadanou vilnovou diZkou. Nastastie existuju aj iné rieSenia problému kédovania farieb.

Farebny model RGB je najcastejSie vyuzivané kddovanie farby bodu obrazka. Empiricky sa zistilo, ze
takmer vsetky farby sa daja vytvorit’ zmiesanim l'ubovol'nych troch nezavislych farieb (t.j. Ze pomocou
zmiesania dvoch nedostaneme tretiu). NajvyhodnejSie pre vyrobu svetelnych li¢ov bolo pouzitie farieb
cervena (-), zelena (Green), modra (ﬁ; Aby sme vedeli vytvorit’ 1,5 milioéna farieb staci, ak kazda z
tychto farieb rozdelime na 115 oddtienov, ktorych zmieSanim v réznych pomeroch vzniknu vsetky farby.
Kvdli uchovaniu v pamiti pocitaca, je vSak vyhodnejSie pouzit’ az 256 odtienov kazdej farby (8 bitov), ¢o
nam umozni vytvorit’ az 16 777 216 rdéznych farieb. Pri takomto kdédovani je kazda farba zakédovana 24
bitmi, ¢o st tri pamitové miesta pocitaca. Pricom 255 0 0 je syta Cervena farba, 0 255 0 je syta zelena
farba, 0 0 255 je syta modra farba, 0 0 0 je Cierna farba a 255 255 255 je biela farba.

Farebny model CMY je model, ktory pouziva doplnkové farby. V modeli RGB platilo, Ze ak zmieSame
vSetky tri zakladné farby s maximalnou sytost'ou, dostaneme bielu farbu. Takyto sposob je vyhodny pri
obrazovkach monitorov, pretoze tienidlo je ¢ierne. Pri tlaciarfiach sa vSak tlaci na biely papier, preto
potrebujeme vziat také farby, pri ktorych, ak zmieSame ich najsytejSie odtiene, dostaneme Ciernu farbu.
Takéto farby dostaneme, ked’ zoberieme doplnkové farby k farbam Cervena, zelena a modra. Tymito
farbami su azarova (Cyan), purpurova ) a zIta (Yellow). Kvoli tomu, ze je lacnejSie vyrobit
Cierny atrament ako ho miesat’ pomocou tychto troch farieb, sa k tymto farbam priddva i samostatna
¢ierna farba a tento model sa oznacuje tiez CMYK, kde posledné pismeno je odvodené od blacK - ¢ierna .
Vyhodou tohto formatu je ta, ze vysledna farba CMY sa da vel'mi jednoducho ziskat’ z modelu RGB
pomocou vzorcov:

C=(255-R); M=(255-G); Y=(255-B)
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Farebny model YUYV sluzi na zachovanie ¢iernobielej informacie pri televiznom vysielani. Po vzniku
farebného filmu nastal problém, ako zakédovat’ farbu tak, aby farebné filmy mohli pozerat i I'udia s
¢iernobielymi prijima¢mi. Bolo potrebné zachovat’ pdvodnt Ciernobielu informaciu a doplnit’ ju tak, aby
vznikol farebny obraz. Farba je kddovana tak, Ze k Ciernobielej zlozke Y, ktort tieZ nazyvame svietivost’
(luminance), pridame dve farebné zlozky UV farebnosti (chrominance), pricom zlozka U udava odtien
medzi modrou a Zltou a zlozka V udava odtieit medzi Cervenou a zltou farbou. Takze ¢iernobiely prijimac
berie do uvahy iba zlozku Y, farebné prijimace za pomoci zloziek YUV ziskaji RGB kod farby pomocou
jednoduchej transformacie:

R=Y+1403V;G=Y-0,344U - 0,714V; B=Y + 1,770U

Grafické formaty

Vsetky spomenuté farebné modely koduju farbu troma nezavislymi hodnotami. Najvyhodnejsie je teda
kazdy pixel obrazu zakoddovat’ pomocou troch pamétovych miest pocitaca - 3 Bajtov. Obrazok s
rozmermi 1024x768 pixlov tak v pamiti grafickej karty zaberie 2 359 296 Bajtov. V minulosti kvoli cene
pamati sa na grafické karty montovali pamite menSich rozmerov, teda na koddovanie farieb sa pouzil
mensi pocet Bajtov. NajstarSie pocitace pouzivali iba 16 farieb, to znamena, ze kazdy bod bol zakédovany
4 bitmi, neskodr sa zacali vyrabat’ 256-farebné grafické karty (VGA), ktoré mali kazdy bod kodované 8
bitmi. Po zlacneni pocitacovych pamaiti uz bolo mozné vyrabat’ karty SVGA, ktoré¢ kodovali farby
pomocou 16 bitov (dve pamétové miesta) v rezime High Color (vysoka farebnost’). V sti¢asnosti uz
grafické karty maju tol’ko pamite, Ze bez problémov mézu kodovat’ kazdy bod 24 bitmi (tri pamétové
miesta) v rezime True Color (prava farebnost’). Popisany sposob ulozenia obrazka (ked’ je kazdy bod
kédovany pomocou niekol’kych bitov - 4, 8, 16 alebo 24) sa pouziva format, ktory sa voléd bitova mapa
(BitMaP). Obrazky v takomto formate si v pocitaci uloZzené v suboroch s priponou BMP.

Velkd pamit'ova naro¢nost’ uz teda nie je problém grafickej karty pocitaca, stale je vSak problém pri
posielani takychto obrazkov prostrednictvom internetu, pretoze obrazok s rozmermi 1024x768 pixlov v
rezime true color sa nezmesti ani na disketu. Preto sa na zniZenie pamétovych narokov pouziva paleta
farieb a kompresia (stlacenie).

Paleta vyuziva skutocnost’, ze na kreslenych obrazkoch vac¢sinou nie je pouzitych viac ako 256 farieb.
ZniZenie pamatovych narokov spociva v tom, ze oCislujeme vSetky pouzité farby v obrazku ¢islami od 0
do 255, a potom kodujeme kazdy bod tak, Ze uvedieme poradové Cislo farby v palete. Tym miesto troch
pamitovych miest, kazdy bod zakédujeme len pomocou jedného pamét'ového miesta.

Dalsi sposob ako znizit pamét'ovi naroénost obrazka, je pouzitie kompresie. Princip kompresie spo¢iva
v tom, ze ak sa pixel s rovnakou farbou vyskytuje viac krat za sebou, do pamite neukladame jednotlivé
pixely, ale ulozime kol'ko krat sa pixel danej farby vyskytol.

Niekedy vSak by sme v kone¢nom ddsledku zabrali eSte viac pamite ako pdvodny obrazok. To, ¢i sa ma
obrazok do paméte ulozit’ skomprimovane alebo nie, sa rozhodneme pomocou tzv. Kompresného pomeru
(velkost’ po komprimovani / pdvodna vel'kost’). Ak je kompresny pomer < 1, obrazok ulozime
komprimovany, v opa¢nom pripade ho uloZime v normalnej podobe.

Oba popisané sposoby znizenia pamét'ovej narocnosti pouziva format GIF. Okrem tychto vyhod, format
gif umoziuje oznadit jednu z farieb na obrazku za priehl'adni1. Dalsou obrovskou vyhodou tohto forméatu
je to, Ze dokéaze ulozit’ animacie obrazkov. Naopak nevyhodou tohto formatu je obmedzenie 256 farbami.
Kompresiu vyuziva 1 format JPEG (subory s priponou JPG), tentokrat sa vSak jednd o tzv. stratov
kompresiu. Tato kompresia je zalozend na vynechéavani, niektorych malo viditeInych detailov. V praxi to
znamena, ze ak je niekde napriklad jedna svetlozlta bodka uprostred vel'kého bieleho pol'a, jednoducho sa
vymaze. Dalej ak je niekde tenka ¢iara medzi dvoma plochami, tak sa farba tejto ¢iary upravi tak, aby sa
jej farba dala vypocitat’ zlozenim farieb ploch, ktoré obklopuje. Po aplikovani takychto uprav sa aplikuje
klasicka kompresia, ktord je tym padom ovela efektivnejSia. Vyhodou tohto formatu je to, Ze pouziva
vSetky farby (true color) a dosahuje vyborny kompresny pomer (zmensenie). Je vhodny najma na
ulozenie digitalnych fotografii. Ned4 sa tu vSak nastavit’ priehl'adna farba.
Problém s priehl'adnou farbou riesi format PNG, ktory spaja vyhody formatov GIF - priehl'adna farba,
bezstratova kompresia a JPEG - True Color farby, dobry kompresny pomer, tento forméat vSak nieje tak
rozsireny ako JPEG.
Obrazok vo formate TIFF je najvhodnejSou volbou pre tlac, pretoZe nestraca na farebnosti.
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Snimanie obrazkov

Snimanie obrazkov uskuto¢niujeme pomocou skenerov. Skenerov. Skenovanie je proces, pri ktorom sa
digitalizuje dana predloha (obrazok, text a iné). Je to prevod z grafickej predlohy do digitalnej, ktor4 je
vhodna na d’alSie spracovanie na pocitaci. Pozname viacero typov scanerov, od tuzkovych na snimanie
textu, cez prietahové scanery pouzivané vo vacsine faxovych zariadeni az po Specifické typy, napriklad
na snimanie diapozitivov a negativov, knizné scanery ¢i multifunkéné zariadenia.

Inym sposobom zachytdvania grafickej informécie je pomocou digitdlnych fotoaparatov a kamier, kde
obraz zachyteny objektivom dopada na elektronicky snimac, ktory cely obraz rozlozi na miliony pixlov a
informacie o jase, farbe a ostatnych parametroch tychto bodov ulozi do pamiite.

Programy na spracovanie grafickej informacie
Programy na spracovanie grafiky delime do troch skupin na rastrové (niekedy tiez bitmapov¢) editory,
vektorové editory a univerzalne prehliadace.

Medzi rastrové editory patria programy na spracovanie fotografii alebo na vytvaranie kreslenych
obrazkov ¢1 animacii. Medzi najjednoduchsie rastrové editory patri napriklad i program Malovanie
(Paint), ktory je sti¢ast’ou operacného systému Windows. Vyspelejsim editorom je graficky editor GIMP,
ktory je zadarmo. Z Ceskych grafickych editorov je zndmy editor Photo Studio od firmy Zoner.
Najznamejsie komer¢né editory su PhotoShop od firmy Adobe, Paint Shop Pro od firmy Corel a
Fireworks od firmy Macromedia.

Najznamejsie vektorové editory su Corel Draw od firmy Corel, Illustrator od firmy Adobe a z ¢eskych je
znamy Callisto od firmy Zoner, ktorym tiez hovorime DTP (Desktop Publishing) - programy na tvorbu
plagatov, novin a pod. Medzi vektorové editory, ktoré umozituju vytvarat animacie patria tiez 3D
modelovacie nastroje, z ktorych je najzndmejsie 3D studio MAX.

Univerzilne prehliadace povodne sluzili iba na prehliadanie ¢o najvéacsieho poctu grafickych formatov,
dnes vSak obsahuju i niektoré zakladné funkcie grafickych editorov ako orezavanie, zmena velkosti,
odstranenie efektu cervenych oc¢i, zmena farebnosti, jasu a kontrastu atd’. Mozno ich tieZ vyuZit na
prevod grafickych informécii z jedného formatu do druhého. NajznamejSimi prehliada¢mi st IrfanView,
ACDsee a XnView.

Uloha 1

Na digitadlnom fotoaparate mame nastavené rozliSenie, pri ktorom sa fotografie ukladaji ako bitmapové
subory s vel’kostou 600 KB s 24 bitovym farebnym kodovanim. Ak prekonvertujeme takuto fotografiu do
256 farieb, aka bude mat’ priblizne velkost'?

RieSenie:
Najprv musime zistit’ kol’ko bodov sa nachadza v obrdzku. Vieme, Ze jeden bod obrazka je kodovany 24
b, zabera teda tri pamét'ové miesta teda 3 Bajty (24:8=3). Dalej vieme, Ze 1 kB = 1024 B, takze obrazok
bude zaberat’: 600 kB x 1024 =614 400 B
Teraz zistime, kol'’ko bodov sa nachadza v obrazku:

614400B : 3B =204800

vel'kost obrazka velkost bodu pocet bodov.

Jeden bod 256 farebného obrazka sa da zakddovat’ 2" bitmi- pouzité je teda 8bitové kodovanie.
Velkost’ 256 farebného obrazka teda bude:

204800 x 1B =204800B

pocet bodov velkost bodu velkost’ obrazka
Teraz uz len prevedieme vysledok na kB:

204 800 B : 1024 =200 kB

Uloha 2
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Katka ma fotografiu triedy uloZzenu v bitmapovom subore a chce ju poslat’ MMS-kou na Petrov mobilny

telefon. Fotka mé rozmery 256 x 180 pixelov (obrazovych bodov) a je v nej pouZitych 256 farieb. MMS-
ka moze mat’ maximalne 5 KB. Najmenej kol’ko MMS musi Katka poslat, ak chce poslat’ celu fotografiu
rozlozenu do viacerych MMS?

RieSenie:
Rozmery fotografie su 256 x 180 pixelov, teda pocet bodov v obrazku bude:
256 x 180 =46 080
Kazdy bod 256 farebného obrazka zaberie 1 B pamiéte (pozri ulohu 1), takze obrazok bude zaberat’:
46080 x 1B =46080B
pocet bodov velkost bodu velkost’ obrazka
Jedna MMS méze zaberat’ 5 kB ¢o je v B:
5kBx1024=5120B
Pocet MMS vypocitame takto:
46080B : 5120B =9
velkost’ obrazka velkost MMS pocet MMS

Uloha 3

Na webovej stranke chceme publikovat’ animovanu fotografiu. Dve skoro rovnaké fotografie sa liSia iba
mrknutim oka na jednej z fotografii. Vytvorime z nich jediny stibor - animovany obrazok. Ktory z
uvedenych formétov pouzijeme?

(A) gif (B) bmp (C) jpeg (D) ziadny z nich

RieSenie

Spravna odpoved’ je (A) (pozri format GIF).

Uloha 4

Obrazok v pamiti je zlozeny zo 600 x 800 farebnych bodov. Najmenej kol'’ko KB paméte zaberie tento 6-
farebny neskomprimovany obrazok?

RieSenie
Obrazok pozostava z 600 x 800 bodov. V obrazku je pouzitych 6 farieb, teda na zakédovanie jedného
bodu budeme potrebovat’ nasledovny pocet bitov:

2" 6, n=2,58. Musime teda pouZit’ 3 bity
Ak chceme zistit, kol’ko takyto obrazok zaberie pamaite, musime delit’ 8, pretoZze jedno pamatové miesto
(1 B) pozostava s 8 bitov:

800 x 600 x3:8 B
Vysledok je potrebné este previest’ na kB, teda vydelit’ 1024:

800 x 600 x 3 :8:1024 kB =800 x 600 x 3 : (8 x 1024) kB

OK, dobre, 5 kreditov

14. Kodovanie vektorovej grafickej informacie, vyhody vektorovych obrazkov. Pouzitie zakladnych

nastrojov vektorového grafického editora. Objekty a manipulacia s nimi, ich Gprava. Praca s
textom, Kkreslenie objektov - usecky, polygony, krivky, obdlZnik, $tvorec, elipsa a kruZnica.
[ | o . . . SR T , ,
" » | Transformacia objektov, vlastnosti, obrys, jednofarebna vypln, farebny prechod, textura,
% |¢x | priesvitnost’ a tiefi. Praca s viacerymi objektmi, zoskupovanie.
0T,
V=) , . . f e . . o -
#|.»,| Vektorova grafika na rozdiel od rastrovej grafiky nekdduje jednotlivé body obrazca, ale urcuje
.= a opisuje geometricke utvary ako body, priamky, krivky, kruznice, mnohouholniky, ich farbu,
:‘_"?!'- i hribku a iné parametre. TaktieZ sa pouZiva text. Pouziva pre znazornenie roznych
3, ), geometrickych konstrukcii, ale aj pri vytvarani kresleného designu. Vyhodou je, Ze vSetky tvary
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"#5, | suzapisan¢ matematicky a tak mozno kresby 'ubovolne zviacSovat’ aj donekonecna bez straty
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Ohranic¢ené prvky mozu byt’ zobrazujicou aplikaciou (programom) vyplnené farbou. Vypliiovanie sa
obvykle deje nezavisle na obrysoch prvkov. Kazdému prvku moéze prisluchat’ dve a viac farieb — jedna
prislicha obrysom, druha vypliiovanej ploche. Farba pre vypliiovanie moze byt aj priesvitna. Niektoré
formaty definuju takzvané farebné atributy. Pokial’ ide o farby nepriesvitné mozu tieto prvky obsahovat’
Srafovanie alebo tienovanie, ktoré nazyvame vypliiovanie atributy. Formaty, ktoré nedovol'uju akékol'vek
vypliiovanie, ho musia simulovat’ vzorovym vykresl'ovanim. Tato ¢innost’ nielen ze neprindsa ziadant
kvalitu, ale zaroven podstatne zvacsuje velkost’ stiboru.

NajpouzivanejSie programy na tvorbu a Upravu vektorovej grafiky sit Adobe Illustrator, Corel Draw a
Inkscape. Adobe a Corel pouzivaju vlastné formaty, Inkscape pouziva SVG, ¢o je otvoreny Standard
definovany W3 konzorciom. SVG je Standard ur€eny najmé pre web. Je kddovany v XML zapise. MozZe
obsahovat’ tiez rozne skripty.

Medzi ich néstroje patri tvorenie useciek, kriviek, textu a roznych mnohouholnikov. Dalej mézeme
upravovat’ uz vytvorené objekty: menit’ vel'kost,, zahnutie, farbu, ohranicenie.
Taktiez m6zeme pouzit’ vyber objektov.

Objektom mdzeme priradit’ roznu vyplit: jednofarebnu alebo gradientntl, réznej Grovni priehl'adnosti.
Zadanie je pomaly obsirnejsSie ako vypracovanie, 2 kredity

15.Zosity, dokumenty, listy. Bunka, obsah bunky, format bunky, blok buniek, Styl bunky. Format
tabul’ky, kopirovanie tabul’ky, idajov, formatu.

ZoSit je subor obsahujuci jeden alebo viacero pracovnych harkov, ktoré mozno pouzit' na usporiadanie
roznych druhov stvisiacich informacii.

Pracovny harok, resp. list je zakladny dokument, ktory sa v programe Excel pouziva na ulozenie tidajov.
a na pracu s udajmi. Oznacuje sa aj ako tabul’ka. Pracovny harok pozostava z buniek usporiadanych do
stipcov a riadkov a je vzdy suéast'ou zosita.

Bunka je najmenSou Struktirnou jednotkou programu Excel. Je to okienko, v ktorom sa udrzuju data.
Kazd4 bunka ma svoju adresu — reprezentuje ju pismeno stipca a &islo riadku, napriklad: A1, D27. Kazda
bunka moéze byt naformatovand podla jedine¢nych pravidiel. Hocijaka bunka, alebo rozsah, ¢ize blok
buniek (napriklad A1:A3; B2:D4) moze byt zvyrazneny niekolkymi odliSnymi sposobmi napriklad
pouzitim bold textu, farbou, fontom, velkost’ou textu. zarovnanim, oramovanim atd’.

Styl bunky — moZeme si nastavit, aky typ dat dand bunka reprezentuje, napriklad: datum, mena, percenta,
zlomky, text, vlastné, samozrejme predvoleny je vSeobecny format bunky. V jednotlivych Styloch bunky
je mozné nastavovat’ ich format, teda aky maju mat’ bunky aj vzhlad.

Format tabul’ky — je format bloku buniek, napriklad nizSie na obrazkoch je jedna tabul'ka formatovana
2 odlisnymi spdsobmi.

Vypracovanie MO ot. 1 ot. 2 ot. 3 ot. 4 U7l o R A I A
Dzurenkao Martin 34 40 53 56 |Dzurenko Martin 34 40 53 5B
Kredity Kredity
Chrenko Matej 11 27 38 48 |Chrenko Mate] n & 3| 48
Kredity Kredity

Kopirovanie tabul’ky — oznacime si blok buniek tahanim mySou, alebo pomocou klavesnice drzanim
klavesy ,,Shift” a pohybom smerovych Sipok. Skopirujeme vlozenim do schranky, nastavime kurzor do
miesta, kam chceme tabul’ku kopirovat’ a prilepime.

El_l’l Sibor  Oprawy  Zobrazit  vlodit Formdt  Mastroie  Udaje  Okno  Pomocnik
0 (S K G - [] | & = - 4] &G0 43 100% - @ N

: arial ~10 - B 7 UN= e % md R R -G ACH
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Kopirovanie formatu umoziuje skopirovat uz pouzité¢ formatovanie znova aplikovat pomocou par
kliknuti: ozna¢ime zdrojovy text, klikneme na ikonku stetca, a tahanim ozna¢ime bunky, na ktoré chceme
format aplikovat’.

Hm, ¢o je tu, je OK, len sa bude tazko rozpravat’ 10 minat ®

4 kredity

16. Vzorec, funkcia. Tvar vkladaného vzorca a funkcie. Relativny a absolutny odkaz.
Kopirovanie vzorcov a funkcii.

Vzorec- zapis matematickej operécie, na jeho zaklade mdZeme vykonavat' vypodty v tabulke.
Vzorec sa moze skladat’ z konstant, operatorov, odkazov, funkcii a ndzvov, a vsetko sa to moze
kombinovat.
» vzorce tvorené iba konStantami a operatormi nepatria medzi dynamické vzorce,
tzn. nemenia svoj vysledok v zavislosti na obsahu inej bunky alebo buniek. Su to
napriklad vzorce :=24+26-18
» vzorce pozostavajuce z odkazov na bunky a operatorov. Ich vysledok zavisi na inych bunkach
a teda akondhle zmenite obsah buniek, zmeni sa vysledok. Priklad vzorca
=A1+A2+A3+C8
» dalsi typ vzorcov je tvoreny excelovskymi funkciami, ako napr. =ABS(ES)
Tvar vkladaného vzorca:
Excel interpretuje ako vzorec kazdy obsah bunky, ktory sa za¢ina znamienkom =
Po vlozZeni znamienka rovnd sa, sa v Poli nazvov objavi rozbalovaci zoznam obsahujici definované
excelovské funkcie; tlacidla vSetkych zobrazenych panelovych nastrojov sa stani nedostupnymi.
V pripade kliknutia na tlac¢idlo rovnd sa sa okrem toho pod riadkom vzorcov objavi tzv. okno vzorca: Sedy
obdiznik s tladidlami OK, Storno a ? v ktorom sa nachadza text Vysledok =. Okno vzorca pomaha pri
vytvarani vzorcov prostrednictvom funkeii listov a umozni priebezne sledovat’ vypocet vzorca.
Kopirovanie vzorcov- ak nie s rovnaké hodnoty v stipci nad sebou, alebo sa opakuje Gast’ tabulky,
mozeme Udaje kopirovat. Standardny spdsob kopirovania a presuvania umoziiuje schranka. Program
Excel ponuka aj Specialne nastroje na presun a kopirovanie udajov. VyuZivanie tychto nastrojov je
viazané na hranicu alebo vypliiaciu tchytku aktivnej bunky, resp. oznalenej oblasti. Ak je v aktivnej
bunke uloZeny text alebo &islo, vypliiajt sa tie isté hodnoty. Ak je viak v bunke uloZeny datum, vypliaju
sa do d’al$ich buniek datumy nasledujtcich dni (aj mesiace a dni v tyzdni).
& Relativny odkaz:
Relativny odkaz je odkaz bez dolarovych znakov ($). Odkaz je interpretovany ako vzdialenost’ buniek
vzhladom k aktudlnej bunke, ¢o znamena, Ze je pri kopirovani alebo presune v rdmci listu ¢i zoSitu
nemenena tak, aby tato vzdialenost’ zostavala nad’alej rovnaka.
Napr.: V bunke A3 chcete s¢itat’ A1 a A2, tzn. bunky nad bunkou A3. Pokial’ chcete aj v bunke B3 scitat’
B1 a B2, mozete vytvorit vzorec = B1+B2 alebo do bunky B3 skopirovat’ obsah bunky A3 (napriklad
pomocou CTRL+C a CTRL+V). Po skopirovani zistite, ze vzorec v bunke B3 znie =B1+B2. Excel totiz
automaticky prispdsobil adresy buniek vo vzorci novej pozicie v zoSite, pretoze si zapamdital, ze ma
v bunke vytvarat’ vzdy sucet dvoch buniek nachadzajicich sa nad ,,vzorcovou* bunkou.
% Absohitny odkaz:
Absolutny odkaz odkazuje na urcitu pevnl poziciu v zoSite a poznat’ to podl'a toho, Ze sa pred adresami
riadkov a stipcov nachadzajii znaky $. Pri kopirovani alebo presune vzorca zostanii absolitne odkazy
zachované.
Napr.: Pokial’ by ste v predchadzajucom priklade zadali vzorec ako =$A$1+$A$2 a potom ho skopirovali
do bunky B3, scital by aj nad’alej hodnoty buniek A1 a A2 (nie B1 a B2).
Relativny a absolutny odkaz sa vo vzorci daji samozrejme kombinovat'.

Funkcia :
Funkcia je zjednoduSena forma zlozitého a neprehladného vzorca. V Exceli existuji funkcie
matematické, statické, databazové, logické, vyhladavacie, informacéné, financné, textové, datumové

a ¢asové. Z ich nazvov je dostatocne zrejmé, akymi vypoctami sa asi zaoberaju.
Dajme tomu, ze sa v bunkach A2:A5 a B2:B5 nachadzaju data, z ktorych chceme v bunkdch A7 a B7 zistit’ priemer hodnot
prislusného stlpca. Budeme teda musiet’ vlozit’ staticku funkciu PRIEMER pre vypocet priemeru.

Funkciu vlozime nasledovne: Oznac¢ime bunku do ktorej chceme funkciu vlozit. Viozit' funkcia.
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Funkcie - si pomenované, dopredu definované vypocty, ktoré mozno pouzivat vo vzorcoch. Vsetky
funkcie st rozdelené do kategorii: vSetko, finan¢né, datum a ¢as, matematické, Statistické, vyhl'adavacia,
databaza, text, logické, informacné. Pozname viac ako 300 funkcii. Ak pozname presny ndzov a
argumenty funkciu moéZeme vloZit’ priamo do bunky. Nemusime vSak poznat’ vSetky mend, ale pri ich
zapise mozeme vyuzit’ sprievodcu funkciami(prikaz vlozit/funkciu alebo kliknut’ na fx na paneli. Objavi
sa pravé okno sprievodcu, v lavej Casti ktorého su uvedené skupiny pribuznych funkcii. Po vybere
skupiny sa v prvom okne zobrazia mena funkcii. Ak nevieme, do ktorej skupiny patri konkrétna funkcia,
vyberieme VSETKO. V druhom okne sprievodcu zaddvame argumenty vybranej funkcie. Argumentmi
funkcii mézu byt nielen konsStanty a adresy buniek alebo oblasti, ale aj vzorce a d’alSie funkcie. Aj ked’
zaddvame funkcie pomocou sprievodcu, mozeme argumenty obsahujlice adresy buniek zadavat
vytyCovanim. V pripade, ak je argumentom ind funkcia, aj pre jej zadanie mdzeme znova vyvolat
sprievodcu funkciami pomocou rozbal'ovacej ikony v I'avej ¢asti vzorcového panela.

Medzi zakladné funkcie patri: napr.

SUMA(sluzi na scitanie ¢iselnych hodnét v bunkach)

MIN alebo MAX(po oznaceni tabul’ky s ¢islami vyhl'add najvacsSie a najmensie ¢islo)

CELA CAST(po oznaceni bunky s ¢islom odstrani desatinné &isla)

GENEROVANIE NAHODNYCH CIiSEL (po zadani ur¢itého intervalu vygeneruje &isla z tohto
intervalu do nami stanovenych buniek),ak priddme do riadku s funkciou generovanie ndhodného c¢isla
funkciu cela Cast’ vygeneruju sa z daného intervalu len celé ¢isla.

Ak chceme ako argument pouzit’ viacej usekov oznacte v okne sprievodca funkcii prvy usek, stlac¢ime
klavesy SHIFT +F8 ¢im sa nastavi add) a oznacte d’alSie useky. Vzorce s funkciami mézeme kopirovat’ a
presuvat’ z tym, Ze platia vSetky pravidla pre pracu so vzorcami(vid’ kopirovanie vzorcov).

OK, mdze byt 5 kreditov

17. Oznacdenie idajov v tabul’ke pre graf, zobrazenie. Vytvorenie Standardného grafu
pomocou sprievodcu. Graficky list. Zakladné operacie s grafom. Prvky grafu.
Formatovanie grafu.

Grafy v programe Excel

1. Tvorba grafu:
Ak chceme vytvorit’ graf musime mat’ najskor vytvorenu tabul’ku s idajmi. Ak nechceme graf

vytvorit zo vSetkych udajov v tabulke musime si pozadované stlpce ariadky oznacit.
Mozeme ich oznacit pred tvorbou grafu, alebo ich ozna¢ime pocas tvorenia grafu

sprievodcom. Ak udaje v tabul’ke zmenime, zmeni 1. Btw.| = . St
(prispOsobi sa zmenam) aj graf. Plsnowans} ~= ==
. Skt oE s =<1 p= =
Zobrazenie - Graf mdzete vytvorit’ na |
samostatnom harku alebo ako vlozeny objekt na i1zo =
pracovnom hérku. e | [
- VloZené grafy je povazovany za £ 0 —
4 : r v ) , =i — —
graficky objekt aukladd sa ako cast’ pracovného o | I
harka, v ktorom bol vytvoreny. Je vyhodny ak = 1. EZree. = Zpae |
chceme zobrazit' alebo vytlait' jeden alebo viac I | |

grafov s idajmi pracovného harka.
lomenda KtOTY Obsahuje iba graf a ma
/ complexnejSie grafy zobrazit’ ¢i

Oplandvane fl | s harkom chcete uSetrit’ miesto
O skutochné

plocha menovka

I
podstawa
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2. Tvorba grafu pomocou sprivodcu:

V hornom menu si vyberieme z ponuky VLOZIT- GRAF a zobrazi sa mi okno sprievodcu

grafom.

1. Mdézem si vybrat zréznych typov(napr. stipovy, pruhovy, kolag...) a podtypov
(umiestnenie vedla seba, nad sebou, v priestore...), ktoré st ponuke zobrazené, alebo si
modzem vytvorit’ aj vlastny typ.

2. Rozsah udajov- ak sme dopredu urcili bunky v tabulke, z ktorych chceme graf vytvorit’ su
ich hodnoty uz zaznamenané. V pripade, ze sme tak neurobili, oznacila sa automaticky
celd tabulka. Ak nechceme pouzit’ vSetky udaje tabulky musime tieto tidaje upresnit’
pomocou tlacidla, ktoré sa vyskytuje na konci riadku Rozsah udajov. V programe Excel sa
pre nazvy radov takisto pouzivaji nadpisy stipcov a riadkov v idajoch pracovného harka.
Nézvy radov sa zobrazia v legende

3. V tretom kroku mo6zZeme pomenovat’ graf, urcit’ zobrazenie a umiestenie legendy(je to pole
oznacujuce vzorky a farby priradené jednotlivym radom udajov alebo kategoériam v grafe)
a menoviek udajov grafu.

4. V poslednom kroku si ur¢ime umiestnenie(zobrazenie) grafu.

Aj po vytvoreni mdzeme graf menit’, upravovat’.

3. Formatovanie grafu:

graf mézem d’alej upravovat, formatovat’: formatovat’ méZzeme vSetky Casti grafu. Obsah okna

pre formatovanie sa meni podla typu grafu(stipcovy, kolag, atd’.). Cast, ktori chceme

formatovat’ oznaCime a stlatenim pravého tlacidla mySi vyberieme moznost' formatovat,
pripadne dvojklikom na oznacenej €asti otvorime okno na formatovanie.

Formatovanie plochy grafu- tu mézeme upravovat’ ordmovanie, farbu plochy. Tlac¢idlom efekty

vyplne mdzeme nastavit rozne farebné prechody, tieiovanie, pripadne vlozit’ obrazok. Dalej sa

da nastavit’ farba, druh, typ, velkost’, efekty pisma a vlastnosti presunu a velkosti.

Formatovanie rady udajov- oramovanie, plocha, tvar(napr. pri stipcovom grafe- ihlan, valec,

hranol,..), menovky Gidajov, poradie radov, moznosti(hibka, $irka medzery, hibka grafu).

Formatovanie stien, podstavy- farba a ordmovanie

Formatovanie osi- $tyl, farba, hrubka, mierka, pismo, ¢islo(¢islo, mena, cas, uctovnicke, ...),

zarovnanie.

Formatovanie menovky- ordmovanie, plocha, pismo, Cislo, zarovnanie.

Formatovanie legendy- oramovanie, plocha, pismo, umiestnenie

OK, treba verit’, Ze to spoluziaci zvladnu aj s tymto struénym popisom, 4 kredity

18. Spracuvanie databazovych informacii, triedenie, filtrovanie idajov, automaticky filter, ,
rozsireny filter.
Program Excel umoziiuje vykonavat zdkladné databazové operacie. Su to triedenie a filtrovanie.
Najjednoduchsi spdsob vyberu pozadovanych zdznamov z databazy predstavuje automaticky filter.
Pre pracu s databazami st dolezité tieto pojmy:

pole: stipec v databaze (Zakladnou podmienkou je zabezpelit, aby celé pole
obsahovalo udaje toho istého typu.)
zaznam: riadok v databaze

nazov pola: vrchny riadok databazy (zahlavie alebo hlavicka tabulky) obvykle obsahuje nazov pola,
ktoré sa sklada z textu popisujuceho pole
Triedenie

Zmene poradia riadkov tabul'ky sa naj€astejSie podmieiiuje ich usporiadanim podl'a rastucich alebo
klesajucich hodndt urcitého znaku (kritéria) ulozeného v niektorom poli tabul’ky (napr. usporiadanie mien
0sOb podla abecedného poradia).

Na rychle usporiadanie tabul’ky podl’a jedného kritéria vyberieme bunku daného stipca a kliknutim na
ikonu Standardného panelu pre vzostupné alebo zostupné (od najvacSiecho po 4| 2] najmensSie
- klesajtce) usporiadanie tabul’ku usporiadame. -

Rozirenie moznosti usporiadania tabulky ponuka prikaz Udaje/Zoradit. Zoradovat je mozné
sucasne podla troch kritérii. Ak potrebujeme zoradit podla viacerych kritérii, je mozné zorad’ovanie
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opakovat’. V takom pripade najprv zoradime podla menej dolezitejSich kritérii a potom podla kritérii
dolezitejSich. Je dolezité pri oznacovani do bloku zahrnut aj zahlavie (hlavicku), pretoZze v poliach
definujiicich podl'a &oho sa zorad'uje sa zobrazia miesto anonymnych nazvov stipcov(A,B,C) priamo
nazvy poli. Prepinace vzostupne a zostupne urcuju ako sa bude podla daného kritéria zorad’'ovat’. Oddiel
Rozsah udajov umoznuje dodatocne zvolit’, ¢i vybrana oblast’ obsahovala zahlavie (hlavicku) alebo nie.
Tlacitko Moznosti... vyvolava dialdgové okno Zoradenie-moznosti, pomocou ktorého mézeme nastavit’
d’alSie parametre napr. ¢i ma rozliSovat’ malé a velké pismena (Standardne to nerozlisuje).

Pri zorad’ovani:
Logicka hodnota FALSE je pri vzostupnom poradi pred hodnotou TRUE.
Casy a datumy sa pri zorad’ovani vo vzostupnom poradi radia od najstarsieho k najnovsiemu.
Prazdne hodnoty su posledné aj pri vzostupnom, aj pri zostupnom poradi.

Filtrovanie udajov
Niekedy potrebujeme zobrazit' iba tie zaznamy, ktoré spiiiaji uréité podmienky. Dosiahneme to
pomocou filtrovania databazy.
Existuju dva typy filtrov:  Automaticky filter
Rozsireny filter (nepatri do mat. zadania)
Automaticky filter
Vyberieme jednu bunku tabul’ky a zadame prikaz Udaje/Filter/Automaticky filter. Pri nazvoch poli sa
v pravej Casti zobrazia rozbal'ovacie Sipky, ktoré po kliknuti mySou zobrazia zoznam dostupnych prvkov
s nasledovnym vyznamom:
(Vsetko) zobrazené budi vietky udaje daného stipca
(Prvych 10...) uplatiiuje sa pri Ciselnych udajoch. Po jeho zvoleni sa zobrazi dialégové okno
Automaticky filter - prvych 10, pomocou ktorého je mozné nadefinovat kolko
prvych &i poslednych hodnét &i percent udajov z daného stipca bude zobrazenych.
(Viastné...) umoziiuje nastavit dve kritérid pre dany filter. Medzi kritériami je
mozné zvolit’ operator A alebo ALEBO.
nazvy poloziek  zoznam jednotlivych poloZiek nachadzajiicich sa v danom stipci. Vyberom
patrinej poloZky sa nastavuje filter tak, Ze su zobrazované len riadky ,ktoré
v danom stipci obsahuju vybrana polozku.
(Prazdne) zobrazia sa iba riadky obsahujuce v danom stipci prazdnu bunku (ak sa v celom
stipci nenachadza prazdna bunka, tento prvok sa ani nezobrazi v zozname)
(Nie sii prazdne) zobrazia sa iba riadky obsahujice v danom stipci neprazdnu bunku (ak sa v celom
stipci nenachadza prazdna bunka, tento prvok sa ani nezobrazi v zozname)
Ked je filter aplikovany, rozbal'ovaci ovladaci prvok ¥ zmeni farbu (farbu zmenia tiez Cisla riadkov).
Filtrovat’ méZeme aj niekol’ko poli sucasne.
RozSireny filter
Pre filtrovanie idajov podla viacerych kritérii sa pouziva RozSireny filter.

Najskor musime zadefinovat’ oblast’ kritérii, podl'a ktorych budeme filtrovat’. V prvom riadku st nazvy

poli, ktoré napr. skopirujeme, v druhom st hodnoty, podla ktorych budeme filtrovat. Ak si hodnoty

vedla seba st spojené logickou spojkou “a“, ak je jedna o riadok nizSie s spojené logickou spojkou

,»alebo®, prazdna bunka znamena vyber vSetkych hodnot.

* Ako kritérium moze byt text (cely nazov, alebo zaciatocné pismena), ¢islo, retazec, alebo odkaz na ini
bunku.

o ¥ zastupuje vSetky znaky od danej pozicie, ,,?** nahradza 'ubovolny znak,.

1. Kliknite na 'ubovol'ni bunku v zozname.
2. Z ponuky Data zvol'te prikaz Filter a z jeho podponuky RozSireny filter.
a Ak chcete priamo v zozname zobrazit'® zdznamy, ktoré vyhovuju kritériam aktivujte prepinac
Priamo v zozname.
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o Ak cheete filtrované data zobrazit’ niekde inde a pritom zachovat povodny zoznam, kliknite na
prepina¢ Kopirovat’ inam, potom v poli Kopirovat’ do vyberte jednu bunku (skopiruju sa
vsetky kritéria), alebo skopirujete niektoré kritéria a len tie sa vyfiltruju. Vysledky filtracie mézu
byt’ aj na inom liste.

a Do pola oblast’ kritérii zadajte odkaz na oblast’ kritérii vratane riadku, ktory obsahuje nazvy
kritérii.

OK, 5 kreditov

19. Zasady editovania a uprav textu. Blokové operacie, format pisma, format
odstavca, Styl odstavca. Kontrola pravopisu, vyhl’adanie a nahrada textovych
ret’azcov.
Zasady editovania a uprav textu:
Musime dodrziavat’:
* Konce odstavcov
* Medzery
e Tvrdé medzery
* Tabulatory
* Pevné konce riadkov
* adalSie
Blokové operacie:
Praca s blokmi:

Blok je inverzne oznacend Cast’ textu definované zaciatkom a koncom. MoézZe to byt jediny znak,
cast’ dokumentu alebo cely dokument. Je mozné robit’ s nim upravy kopirovanie, presun a podobne.
Oznacenie bloku:

* Pismena od prvého pismena aZ po posledné tahat

* Slovo 2xlavé tlacidlo mys$i

* Veta Ctrl + l'avé tlacidlo v 'ubovolnej Casti vety

* OQOdstavec 3x l'avé tlacidlo na mysi v 'ubovol'nej Casti odstavca
* Riadok mySou vo vyberovom pruhu l'avé tlacidlo pred riadok
* Cely dokument 3x I'avé tlac¢idlo vo vyberovom pruhu

* StPpcovy blok Alt + tahat’ I'avé tlacidlo

Format pisma:
Zmena typu(fontu), rez(tucné, kurziva...) velkosti, farby a pod.
Vsetky tieto zmeny moZeme nastavit’ cez format, pismo.

Format odstavca(odseku): Format odstavca tvoria vlastnosti, ktoré sa pouzivaju pre celé odstavce, a nie
len pre 'ubovolnt cast’ textu. Zmenu formatu moézeme urobit’ v niekol’kych odstavcoch naraz, ak ich
predtym oznacime. Ak nie je Ziadny odstavec oznaceny, vykond sa zmena v odstavci, v ktorom je kurzor.
Format odstavca nastavujeme: cez menu FORMAT - ODSTAVEC, Karta ODSADENIE
A MEDZERY.

Nastavit’ sa da: zarovnanie textu, riadkovanie, odsadenie vo zvislom smere, odsadenie vo vodorovnom
smere, tabulatory.

Styl odstavea:
STYL je mnozina formatovacich instrukcii, ktora meni vzhlad textu. Jeho vyhodou je Pahka zmena
formatov pre mnoho odstavcov naraz.

Wytvorenie stylu odstavca zo vzorky textu:

» zapiste priklad odstavca, ktory chcete formatovat’

* Vo vol'be FORMAT — ODSTAVEC, FORMAT PiSMO nastavte parametre odstavca

e kurzor umiestnite na odstavec
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« klepnite na rozbalovaci zoznam Styl na formatovacom paneli nastrojov (1.zl'ava)
v policku STYL zapiste meno $tylu a stlate ENTER

Tvorba stylu pomocou prikazu Styl:

* Umiestnite kurzor na odstavec, ktory chcete zmenit’

 zvolte FORMAT — STYL — klepnite na tla¢idlo NOVY

* zapiSte meno nového Stylu do pola ndzov

* v zozname typ Stylu zvol'te ODSTAVEC ( znak)

« stladte tladidlo FORMAT — kazdému $tylu odstavca mozZete priradit’ nastavenie vyberom jedného
zo 7 prikazov ( pismo, odstavce, ... Cislovanie)

« Pole STYL NASLEDUJUCEHO ODSTAVCA umozni 3$pecifikovat, aky $tyl bude mat
nasledujuci odstavce ( aplikuje sa len ked’ vytvorite novy prazdny odstavec — na uz existujice
odstavce neplati)

*  Klepnite na tladidlo KLAVESOVA SKRATKA prirad'te klavesovu skratku

« Stlagte PRIRADIT

Kontrola pravopisu:

Slizi ako pomodcka pri pisani dokumentu, ked nam ulah¢uje ¢as tym, ze kontroluje to Co piSeme
v redlnom case alebo az po dokonceni pisania dokumentu.

Pravym tla¢idlom my3i na slovnik, ktory sa nachadza na spodku dokumentu, MOZNOSTI — tu si mozeme
vybrat’ rozne funkcie KONTROLY PRAVOPISU(automa. kontr. pravop., ....)

Vyhladanie a nahrada textovych retazcov:

V menu UPRAVY - tla¢idlo HCADAT: v prvej liste mame na vyber funkciu HCADAT, ktorou
vyhl'addme svoje zvolené slovo. V rozsirenych vlastnostiach mézeme rozsirit’ vlastnosti hl'adania napr. o
celé slova, foneticky podobné, rozliSovat’ malé a vel’ké slova,....

V daliej liste NAHRADIT, funguje v podstate rovnako ako hl'adanie, ale na rozdiel a neho méame
moznost’ najdené slovo nahradit’ naSim zvolenym, ktory v pripade vyskytu viacerych slov mozeme

nahradit’ naraz alebo postupne.
OK, 5 kreditov

20.Pohfady na dokument. Vzhlad stranky, zahlavie a pata, Nahfad. Sablona,
osnova, obsah a register. Hromadna korespondencia.

VloZenie hlavi¢ky a pity

cez ponuku Zobrazit’ —> Hlavicka a péta

Zobrazi sa HLAVICKA a panel s nastrojmi pre Hlavi¢ku a péitu
Mozeme sem vkladat’ rozne udaje napr. Cislo strany, datum, cas...
PohPady na dokument (pre MS WORD 2003)

=[E] = @

normalne zobrazenie
Bzobrazenie Webové rozlozenie
[220brazenie rozlozenie pri tlaci
= zobrazenie prehl'adu

% rozloZenie na ¢itanie
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NahPad na stranky dokumentu
L

Sablona

Kazdy dokument programu Microsoft Word je zaloZeny na $ablone. Sablona uréuje zékladn $truktaru
dokumentu a obsahuje nastavenia dokumentu, ako su napriklad polozky automatického textu, pismo,
priradenia klavesov, makrd, ponuky, rozloZenie strany, Specidlne formatovanie a $tyly.Globalne Sablony
vratane normalnej §ablony obsahujii nastavenia, ktoré st dostupné pre vietky dokumenty. Sablony
dokumentov, ako st napriklad $ablony oznamov alebo faxov v dialégovom okne Sablény, obsahuji
nastavenia, ktoré¢ su dostupné len pre dokumenty zalozené na danej Sablone

Obsah

Text, ktory chcete zahrnut’ do obsahu, mézete oznacit’ tymito sposobmi:pouZitim Stylov nadpisov,
vytvorenim prehl'adu dokumentu, vytvorenim vlastnych stylov. Pouzivanie vstavanych $tylov nadpisov
programu Word na formatovanie dokumentov je zrejme najjednoduchsi spdsob oznaCovania textu. Staci
jednoducho formatovat’ text pomocou jednej z deviatich preddefinovanych trovni nadpisov a vytvorit’
obsah.Vyhodami pouZivania Stylov nadpisov st jednoduchost’ pouZzitia a rychlost’. Po oznaceni textu je
Cas zhromazdit’ vSetky polozky vo forme obsahu. Tuto ulohu program Word vykona za vas.Umiestnite
kurzor na miesto, kde sa ma zobrazit’ obsah — zvycajne to bude zaciatok dokumentu. V ponuke Vlozit’
potom ukazte na polozku Odkaz, kliknite na polozku Register a zoznamy a kliknite na kartu Obsah. Ak
chcete pouZit’ predvolené moznosti, vytvorte obsah kliknutim na tlacidlo OK.

Register

Register obsahuje terminy a témy, ktoré sa vyskytuju v urcitom dokumente, spolu so strankami, na
ktorych sa nachadzaju. Ak chcete vytvorit’ index, oznacte polozky registra v dokumente a vytvorte index.
Po prvom oznaceni polozky, program Microsoft Word prida Specialne pole poloziek registra XE (polozka
registra) k dokumentu:

|Hlavné polozka
[ {ZEE " 0" % "PorriMesiace"l :

____________ I 1
KriZowy odkazl

Mozete vytvorit’ polozku registra: pre jednotlivé slovo, frazu alebo symbol, pre tému, ktora presahuje
rozsah stran, odvolavajicu sa na int polozku, napriklad ,,Preprava. Pozri Bicykle®. Ak ste uz oznacili
vSetky poloZky registra, zvol'te Gpravu registra a zostavte hotovy register. Program Word potom
zhromazdi polozky registra, utriedi ich podl'a abecedy, najde odkazy na prislusné ¢isla stranok, najde

a odstrani zdvojené poloZky z tej istej strany a zobrazi register v dokumente. Program Word umiestni
symboly ako je @, na zaciatok registra. Ak si vyberiete format registra, ktory obsahuje nadpisy
abecednych skupin, symboly sa zoskupia pod nadpisom # (znak ¢isla). Ak pouzijete dopliiujice moznosti
prisposobenia registra, mozete pouzit’ polia. MdZete napriklad zostavit’ register iba pre ¢ast’ dokumentu.

Hromadné koreSpondencia

Hromadna koreSpondencia sa pouziva v pripadoch, ked’ chcete vytvarat’ kolekcie dokumentov, ktoré su v
podstate rovnaké, ale kazdy z nich obsahuje aj urcité jedine¢né prvky. Ak pouzijeme ako priklad list,
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ktory ohlasuje uvedenie nového produktu, potom logo vasej spolo¢nosti a text o produkte bude v kazdom
liste rovnaky, ale adresat a oslovenie sa budu v jednotlivych listoch 1isit’. Pomocou hromadne;
koresSpondencie mdzete vytvorit’: kolekcie Stitkov alebo obalok (adresa odosielatel'a bude na vsetkych
Stitkoch a obalkach rovnaka, ale adresat bude na kazdom Stitku alebo na kazdej obalke iny), kolekcie
formularovych listov, e-mailovych sprav alebo faxov (zdkladny obsah je vo vSetkych listoch, spravach
a faxoch rovnaky, ale jednotlivé listy, spravy alebo faxy obsahuju aj informacie Specifické pre
jednotlivych prijemcov, ako je napriklad meno, adresa alebo iné osobn¢ udaje), kolekcie ¢islovanych
kupénov (kupony su identické, ale ich Cisla st jedinecné).

Vytvaranie listov, sprav, faxov, Stitkov, obalok alebo kupoénov po jednom by vam trvalo niekol’ko hodin. A
prave preto je vhodnejSie pouzit’ hromadnu koreSpondenciu. Ak pouZijete hromadnt koreSpondenciu,
sta¢i vam vytvorit’ jeden dokument s informaciami, ktoré st vo vSetkych verzidch rovnaké. Potom len
pridate zastupné symboly pre informacie, ktoré su v kazdej verzii jedinecné. O zvySok sa postard program
Word.

1. Spustite program Word

Na zaklade predvoleného nastavenia sa otvori prazdny dokument. Ponechajte ho otvoreny. Ak ho
zavriete, nebude mozné vykonat’ d’alsi krok.

2. V ponuke Nastroje ukazte na polozku Listy a koreSpondencia a potom kliknite na polozku
Hromadna koreSpondencia.

POZNAMKA. Ak ide o program Word 2002, kliknite na ponuku Nastroje, ukdzte na polozku Listy a
koreSpondencia a potom kliknite na prikaz Sprievodca hromadnou koreSpondenciou.

Otvori sa pracovna tabla Hromadna koreSpondencia. Pomocou hypertextovych prepojeni na pracovne;j
table potom prejdite jednotlivymi krokmi spracovania hromadnej koreSpondencie.

OK, 5 kreditov

21. Stipcova sadzba. Odrazky a éislovanie, tabelatory, tabulky, textové pole. Grafika.

Stlpcova sadzba

Tato funkcia textového editora MS Word umoziiuje upravit’ Pubovolny text na novinové stipce, ktoré mozeme
d’alej upravovat’ — menit ich Sirku, pocet, vzhl'ad atd’. Cely dokument alebo jeho Cast’ mo6zeme pisat’ vo forme
novinovych stipcov, kde text z konca jedného stipca pokracuje na zagiatku stipca nasledujiiceho. Stipce pritom
mozu mat’ rdznu $irku. Dokonca mdézeme menit’ poet stipcov, a to i v rAmci jednej stranky. Ak chceme aj na
obrazovke vidiet’ stipce vedl’a seba, musime prepnat’ do strankového zobrazenia alebo do ukazky pred tladou.

MoZnosti vytvorenia stipcov
Klepneme na tlagitko Stipce na Standardnom paneli nastrojov a premiestnenim ukazovatela mysi vyberieme
pozadovany poéet stipcov. Stipce sa vytvoria iba v oddieli, v ktorom je umiestneny kurzor. Ak dopredu vyberieme
¢ast’ dokumentu a aZ potom klepneme na tla¢itko Stipce na paneli nastrojov, vytvoria sa stipce rovnakej $irky iba
vo vybranej Casti dokumentu. Word automaticky vlozi znaky konca oddielu pred a za vybranou ¢ast’ou.
(Oddiel je cast’ dokumentu, v ktorej sa nastavia urcité moznosti formatovania stranky. Nové oddiely sa tvoria kvoli
zmene vlastnosti, ako je &islovanie riadkov, pocet stipcov alebo zahlavie. Ak nevlozime koniec oddielu, Word
povazuje dokument za jediny oddiel.)
- Vytviranie stipcov nerovnakej irky
Pomocou prikazu Stipce z ponuky Format a v poli Predvol'by vyberieme Vpravo alebo Vlavo. Vlavo znamena, ze
lavy stipec bude uzsi — rozdelenie medzi stipcami bude vI'avo od stredu. Vpravo potom znamena, Ze uzsi bude
pravy stipec.
- Zmena Sirky stipca

V strankovom zobrazeni umiestnime I'avii alebo pravu zarazku stipca na vodorovnom pravitku a upravime tak
sirku stipca. Ak by boli vytvorené rovnako §iroké stipce, zmeni sa $irka vietkych stipcov. Ak chceme zadat’ §irku
kazdého stipca a kazdej medzistipcovej medzery, musime zvolit’ prikaz Stipce z ponuky Format.
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- Zmena stipcovej ipravy

Stipcovii ipravu mozeme menit nasledujticimi spdsobmi:

*  Zmena zalomenia stipca. Word zarovnava stipce na stranke automaticky. Existuje viak tiez moznost zalomit’
stipce v T'ubovolnom inom mieste — napriklad medzi odstavcom alebo medzi obrdzkom a odstavcom, ktoré
chceme mat’ pohromade. Vykoname to prikazom Vlozit — Koniec — Zalomenie stipca.

= Zmena $irky stipca a medzistipcovej medzery.

= Volba medzi stipcami rovnakej a nerovnakej $irky.

= Zmena poétu stipcov.

= Pridanim zvislych ¢iar medzi stipce.

= Zarovnanim diZok stipcov na stranke. Na konci oddielu a na konci dokumentu sa obvykle text nerozdeli
rovnomerne do vietkych stipcov. Ak vlozime na koniec posledného stipca tzv. priebezné zalomenie oddielu,
rozdeli sa text rovnomerne do vietkych stipcov. Novy oddiel potom mdze zadat’ na tej istej stranke. Vlozit -
Koniec — Koniec oddielu na rovnake;j stranke.

= Kombinécia stipcov s obrazkami. Kombinaciou obrazkov a novinovych stipcov dame svojmu dokumentu
zaujimavejsi vzhl'ad. Oramovany obrazok pritom moZe zaujimat’ Gast’ §irky stipca, celd $irku stipca alebo moze
zasahovat’ do niekol’kych stipcov.

ODRAZKY A CISLOVANIE:

Pridanie odrdzky alebo ¢islovania:
= Oznacte polozky, ku ktorym chcete pridat’ odrazky alebo ¢islovanie.

®  Na paneli s nastrojmi Formatovanie vykonajte jednu z nasledovnych ¢innosti:
1.Ak chcete pridat’ odrazky, kliknite na tlac¢idlo Odrazky
2.Ak cheete pridat’ ¢isla, kliknite na tlac¢idlo Cislovanie

Odrazku je mozné nahradit’ obrazkom: V ponuke Format kliknite na prikaz Odrazky a Cislovanie a potom
kliknite na kartu S odrazkami. Kliknite na tla¢idlo Obrazok ,vyberte si poZadovany obrazok a kliknite na
tladidlo Viozit klip &1

Na karte S odrazkami po stlaceni tlacidla Prisposobit’... m6zeme nastavit’ znak a umiestnenie odrazky a textu

Na karte Cislované po stladeni tla¢idla Prispdsobit’... mdzeme nastavit’ Format &isiel, Styl ¢islovania, umiestnenie
Cisla a textu

Na karte Viaciiroviiové po stladeni tla¢idla Prispdsobit’... mdZzeme takisto nastavit Format &isiel, Styl &islovania,
umiestnenie ¢isla a textu pre kazdi z Grovni.

Formitovanie tabul’ky:

V tabulke moZete pridavat’ okraje a tieflovanie, zlu¢ovat’ bunky, rozdel'ovat’ bunky a formatovat’ odstavce
v bunkach pomocou vicsiny prikazov sluZiacich na formatovanie beznych odstavcov. V tabulke je mozné
udaje zorad’ovat’ a prevadzat’ vypocty.

Ciary mriezky, ktoré ohrani¢uju bunky tabul’ky, sa nevytlagia. St to iba voditka, ktoré vam vravia,

v ktorej bunke prave pracujete. Ak chcete pridat’ skutocné okraje (ktoré sa vytlacia), vyberte bunku, viac
buniek, stipec alebo celti tabul’ku. Zvol'te Formdt Ohranicenie a tieiiovanie. Zobrazi sa dialégové okno
Bunky a potom moZete formatovat’ bunky pomocou rovnakych moznosti ako ked’ pouzivate dialogoveé
okno Ohranicenia a tiennovania pre bezny text.

Upravy vy3ky a $irky buniek:

Ak chcete nastavit’ presnt vysku a §irku buniek, nemdzete k tomu pouzivat’ mys. Musite zvolit’ Tabulka
Vyska a sirka bunky. Vysku riadku mozete zmenit’ z Auto na konkrétnu hodnotu zvolenim Presne

v rozbalovanom zozname Vyska riadkov a nastavenim hodnoty v ¢iselniku Rozmer. Hodnotu mozete
zadat’ v centimetroch (cm), bodoch (b.) alebo v riadkoch (i) napisanim patricnej skratky za
¢islo. Rovnako mozZete nastavit' §irku stipca a zmenit' velkost rozostupu medzi stipcami na karte Stlpec
Kliknite na kartu Stlpec  Predchddzajiici stipec alebo Dalsi stipec, ak cheete prechadzat’ medzi stipcami.
Zadajte pre kazdy stipec pozadované hodnoty do ¢&iselnika v dialdgovom okne.

Obrysy tabulky a tiefiovanie:
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Ak chcete oramovat’ niektora tabulku, umiestnite kurzor do niektorej bunky alebo ju vyberte celu
a zvol'te prikaz Oramovanie a podfarbenie v ponuke Formadt a nalistujte kartu Obrysy

(pripadne Podfarbenie ak chcete zmenit’ podfarbenie). Ak chcete oramovat’ len niektoré bunky, vyberte
ich este pred uskuto¢nenim prikazu Oramovanie a podfarbenie.

Zlucenie buniek:

V pripade, Ze chcete zIucit’ bunky, staci ked’ oznacite bunky ktoré chcete zlucit a v ponuke Tabulka
oznacite Zlucit' bunky. Nova bunka bude mat’ rovnaku §irku ako bola Sirka vSetkych zlu¢ovanych buniek.

Prevedenie textu do tabul’ky a spit’:

Ak chceete existujlici text previest’ do tabulky, staci oznacit’ text a zvolit’ prikaz Konvertovat text na
tabulku v ponuke Tabulka. Ak zvolite prikaz Konvertovat tabulku na text, prevediete tabul'u opét’ na text.

VlozZenie hlavicky a péty

cez ponuku Zobrazit’ —> Hlavicka a pita

Zobrazi sa HLAVICKA a panel s nastrojmi pre Hlavi¢ku a pitu
Moézeme sem vkladat’ rozne idaje napr. Cislo strany, datum, cas...

Clenenie textu
Znak — elementirna jednotka textu — znak, ¢islica
Slovo — zloZené zo znakov, oddel'uje sa medzerou
Veta — zlozena zo slov a oddel'uje sa bodkou a medzerou
Riadok — ma mékké ukoncenie(plynuly prechod na d’alsi)
- tvrdé ukoncenie (Enter alebo bez ukoncenia Shift +Enter)

Odsek - text ukonéeny klavesou Enter

Blok — oznacena cast’ textu

TEXTOVE POLE

Vytvorenie textového pola

. Ak chceme vytvorit textové pole pre uz napisany text, oznaime ho a zadame
prikaz VLOZIT (INSERT) - TEXTOVE POLE (TEXTBOX).
. Ak chceme vytvorit prazdne textové pole, ni¢ neoznaCujeme a zadame prikaz

VLOZIT - TEXTOVE POLE. Kurzor sa zmeni na nitkovy kriz. Stlaéenim lavého tlagidla
mysi, drzanim a tahanim mézeme vytvorit textové pole pozadovaného tvaru a velkosti.

Kurzor sa zmeni na nitkovy Kri2.
Stlalenim lavého tladidla mysi,
drzanim a tahanim mdzeme vytvorit

textové pole pozadovaneho tvaru a
velkosti.

Po vytvoreni textového pola je okolo neho silna Ciara a malé StvorCeky — dchytky. Tieto prvky su
netlacitefné znaky. Ak chceme robit s textovym pofom nejaku Cinnost (presuvanie, menit
velkost tahanim za uchytky) musi byt takto oznacené.

Prepojenie textovych poli
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Plynutie textu z jedného textového pofa do druhého: Oznacime prvé z textovych poli, klikneme
na jeho rame pravym tlagidlom mysi a z plavajuceho menu vyberieme ponuku VYTVORIT
PREPOJENIE TEXTOVEHO POLA (CREATE TEXT BOX LINK). Kurzor sa zmeni na $alku.
Klikneme nim v druhom textovom poli (vylejeme Salku).

Odstranenie textového pola

Pole oznaCime kliknutim na jeho okraj, stlaCime klavesu DELETE a vymazZeme ho aj s
obsahom.

Zmena umiestnenia textového pola

Klikneme na textové pole, nastavime kurzor na jeho okraj mimo uchytky, kliknutim a tahanim
presuvame.

Format textového pola

Jednotlivé nastavenia pre textové pole (obrysy a tieniovanie, velkost, obtekanie textom...)
robime cez prikaz FORMAT - TEXTOVE POLE (TEXTBOX)

Vkladanie obrazkov
Obrazok je objekt obsahujuci grafiku, ktory je mozné vlozit do dokumentu. Obrazky nemusime
iba kreslit vlastnymi silami. Najdeme ich ulozené v subore a do textu ich vkladame ako subor,

pretoze pri vkladani musi prebehnut konverzia do tvaru, ktory je mozno vo Worde pouzit.
VloZenie obrazku do textu nie je zloZita zalezitost. Do textu méZeme napriklad vloZit oddelovag, ktory je su€astou
clipartu dodavaného spolu s textovym editorom Word.

Presunieme kurzor na miesto, kam chceme obrazok vloZzit.

Zadame prikaz Vlozit — Obrazok.

Nastavime adresar /zlozku/ so subormi clipart.

Prehliadneme si typy grafickych suborov, ktoré mézeme vlozit, vo volbe Typ zobrazenych
suborov. Ak nepozname typ suboru, mézeme zvolit vSetky grafické subory.

5. Vyberieme subor a klikneme nan dvakrat mysou.

Obrazok sa ulozi na ur€ené miesto v dokumente. Kazdy obrazok vloZeny do textu sa bude
chovat tak, ako keby to bol odstavec textu. Dokonca jeden odstavec méze tvorit obrazok i text —
potom sa obrazok sprava tak, ako keby to bol jeden znak. Preto méZeme pouZit pre
umiestnenie obrazku format odstavca.

Z obrazkom mozno prevadzat niektoré upravy, predovsetkym zmenit jeho velkost. M6Zeme
vyuzit mys$ a nastavit rozmery alebo nastavit pomerné velkosti oproti povodnej velkosti
obrazku. Dal$ie Upravy, predov$etkym jeho umiestnenie, oramovanie a dal$ie mézeme
prevadzat pomocou ramu.

OK, toto je dobra praca

Ale na konci chyba odstavec o umeleleckom texte (vlozit — obrazok - wordart) a to su pekné
veci a vela moznosti nastavenia i pouZitia, ktoré by si zasluZzili pozornost' v tejto maturitnej
otazke. Preto prosim dopisat este jeden odstavec.

OK, 5 kreditov

PN =

22. Uloha prezentacie, oblasti pouZitia prezentacie, formy (riadena prednasajicim,
automaticka). Zasady pri tvorbe prezentacie a jej predvadzani

Sluzi na tvorenie multimedidlnych prezentacii. Najzndmejsi program je Microsoft Powerpoint. Jeho
ulohou je za pomoci uzivatel'a vytvorit’ prezentaciu, ktord moze mat rozne funkeie: poucit’, informovat,
pobavit’, atd’. Vystupom moze byt’ pc (monitor, alebo projektor), internet, alebo tlac.
Prezentaciu mdézeme vytvorit’ pomocou: 1.Sprievodcu - pomocou kratkych krokov vytvori hlavnt kostru
prezentacie.
2.Predpripravenych Sablon, ktoré poskytuju uzivatel'ovi navrhy,
ktoré predurcujii vzhl'ad celej prezentacie.
3.Prazdnej prezentécie, ktord pontika moznost’ vytvorit’ novu
prezentaciu presne podl'a predstav daného uzivatela
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Prezentacia sa sklada zo série snimok, na ktorych mézu byt umiestnené bloky textu, obrazky, tabul’ky,
grafy, animacie, videozaznamy a pod. kazdej jednotlivej snimke mdézeme navrhnit’: pozadie, farebna
schému (nastavenie farieb pre text, pozadie, prepojenia a pod.), rozloZenie, schému animacii, prechod
snimky.

Tvorba prezentacie:

1) Zalozenie snimky - Powerpoint nam pontikne rozvrhnuti snimkov

2) Vyber farby pozadia

3) Vzhl'ad vyplne — zvolime prislusnu farbu alebo vzhlad vyplne, tienovanie farieb pomocou jedne;j
alebo dvoch farieb. Rovnako si mézeme vybrat’ z palety uz vopred pripravenych tiefiovani.

4) Vkladanie textu - PowerPoint automaticky oznacuje textové polia, do ktorych mézeme zadavat
text. Pri praci s textom si oznaCime text, s ktorym chceme pracovat, mézeme menit’ farbu pisma,
velkost’, font, §tyl, zarovnanie.

5) Vkladanie objektov- podpora prace s objektmi (tabulka, graf, obrazok, video, zvuk).

6) Upravy objektov- jednotlivé objekty mozeme este d’alej upravovat’. Napriklad pomocou 3D
zobrazenia mézeme z kruhu robit’ valec. Objekt mozZeme otacat’, menit’ sposob osvetlenia, tvar
a povrch.

7) Animacia objektov- Casovanie: postupne si vyberame objekty v poradi, v akom ich chceme mat’
zanimované. V tomto poradi sa postupne objavuji v okne Poradie snimkov. V okne Spustit
animdciu uréime ¢i chceme dany objekt zanimovat’. Ak dno, mézeme nastavit’ prechod snimok
stlatenim tlacidla mysi alebo sa snimka prepne automaticky po nastavenych minutach. Pre kazdy
objekt moZeme nastavit’ efekty s akymi sa zobrazia na snimke. V okne Uvodnd animdcia a text si
vyberame spdsob nastupu snimok a sprievodny zvuk.

Zasady tvorby prezentacie
V celej prezentécii by sa mali zachovat’ rovnaké vlastnosti vSetkych snimok:
* Format pisma, spdsoby zarovnania textu
* Vzhl'ad jednotlivych urovni zoznamov (odrazok)
* Farebna schéma snimky
* Vlastnosti textovych poli
* Nastavenie animacnych vlastnosti
» Pita snimky (Cislovanie, ndzov prezentacie, ...)
OK, 5 kreditov

23. Snimka, stranka, textové polia, text, tabul’ku, obrazok a graf, pozadie snimky. Animacie
objektov v snimke (poradie animéacie objektu, efekt, asovanie a zvuk. Prechodové efekty medzi
snimkami, riadenie prechodu na novy snimok, zvuk pri uvedeni snimky.

PowerPoint sluzi na tvorenie multimedialnych prezentécii. NajnovSou verziou je PowerPoint 2007.
Vystupom moze byt PC (monitor alebo projektor), webstranka alebo tlac.

Snimka (=slide, frame) je Cast’ prezentacie, ktora obsahuje text a/alebo multimedidlne data (graf, obrazky,
video, zvuk).

Textové polia obsahuju text. M6Zu mat ro6zne rozlozenie v rdmci snimky.

Tabulka obsahuje prehl'adne rozloZené déta, ktoré mozu byt pouzité v grafe. Obsahuje stipce a riadky.
Graf obsahuje graficky zobrazené data. Jeho Casti mézu pouZzivat’ rozne vizualne efekty. Existuja rozne
typy grafov: stipcovy, pruhovy, spojnicovy, vysekovy, ploiny, atd'..

Animacie su pohyblivé prvky na snimkach, ktoré pridavaji dynamicky charakter. Animécia kazdého
prvku na snimke moze byt’ spustend samostatne alebo spolu.

Zvuk mdze byt priradeny kazdej akcii v prezentacii. Napr. pri prechode snimkov

Co dodat’, odpovedajuci, poméz si sam @

2 kredity
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24. Databazovy systém. Datab4azovy subor, ziznam. Objekty databazy, vytvorenie novej databazy.
Vytvorenie tabul’ky, zakladné operacie v tabul’ke. Triedenie ziznamov. VyhPadavanie a nahrada
textovych ret’azcov.

Na zaciatok si definujeme potrebné pojmy:
= databaza (DB)

o subor ucelovo zoradenych, Struktirovanych tidajov, ktoré popisuju dant skutocnost’ (tovar
na sklade, inventar, adresar I'udi...)

= databazovy systém

o program na manipuldciu s databazou, priklady: Oracle, MS Access, MS SQL server,
PostgreSQL, MySQL

Na nasledujucich riadkoch sa budeme zaoberat’ DB syst¢émom MS Access.

Objektmi DB v tomto programe su:

Tabulky:
= tabulky Dobazy
= otazky (dotazy) Formul4fe
=  formulare B Sestavy
= zostavy % stranky
»  stranky 2 Maka
*  makra 2 Moduly
* moduly

Vsetky tieto objekty sa ukladaju do jedného suboru s priponou .mdb

Tabul’ka

Je to zékladny objekt DB. Obsahuje udaje tykajice sa vzdy jedného typu subjektu (¢lovek, ¢lanok, tovar
... ). Tabul’ka sa sklada so zdznamov. Jeden zdznam je jeden riadok v tabulke. V jednej tabul’ke maji
vSetky zdznamy jednotne definované vlastnosti — polia. Kazdé pole je ur¢ené nazvom (meno, mobil, autor
...), typom (text, &islo, datum, logicka hodnota [boolean] ... ) a diZzkou.

users : Tabulka

" tabulla 4 | meno | prienisks | mobi
Janko | Mrkvicka 0810 000 111
Magik 0918 111 222

| Sladky

Midra 0902 777 777

Datové typy v MS Access: text, memo, ¢islo, datum/Cas, automatické ¢islo, mena, boolean, OLE objekt
(odkaz na dokument, obrazok), hypertextovy odkaz

= vlastnost (stipec,
skupina poli)

= pole

omaticke cislo

Vytvarame tabul’ku

i'lmrii tabulka ”

Zobrazeni datoveho listy

AN B ") N .. Navrhové zobrazeni

V MS Access mozeme tabulku vytvorit’ 3 sposobmi: il ek
Importovana tabulka
Priivodce propojenim tabullky

" v navrhovom prOStredl Wybvofit nowvou tabulku v zobrazeni
dakovéhio lisku,

= pomocou sprievodcu

= vkladanim udajov (zobrazenim datového listu)
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Zakladné operacie s tabul’kou

S tabul’kou sa v MS Access daju robit’ rozne operacie. Mozeme menit Strukturu tabul’ky — treba vSak
postupovat’ opatrne, pretoze moze dojst’ k strate udajov. Dalej moZeme menit vyzor tabul’ky (va¢sina
Giprav je realizovana cez polozku Format v menu programu). TaktieZ moéZeme narabat’ so stipcami:
pridavat’, mazat’, upravovat’ vlastnosti, upravovat’ ich Sirku, méZzeme ich skryvat’ alebo menit’ ich poradie
a iné (bud’ cez navrhové prostredie alebo datovy list)

Triedenie, vyhl’adavanie a nahradzovanie textovych retazcov
Na spustenie danych funkcii programu mézeme vyuZit prislusné ikony alebo menu %l EJ, i
(Upravy — Hl'adat’ [Ctrl+F], Zdznamy — zoradit).

Zaznamy mozeme triedit’ zostupne alebo vzostupne. Pred spustenim triedenia sa kurzorom nastavime na
stlpec podl'a, ktorého chceme udaje triedit’. Pokial’ chceme, mézeme zaznamy triedit’ podla viacerych
kritérii — staci ked’ oznacime viacero stlpcov.

Vyhl'ad4vanie funguje na tej istej baze. TR—— )6
Kurzorom sa nastavime na dany stipec, Neft | ahvadt |

v ktorom chceme hl'adat’ (pripadne it | ENT
oznacime viacero stlpcov alebo dokonca
celt tabul’ku). Zadame aky retazec chceme | oblasthedani: [mere — ~]

hladat’, aké podmienky ma spihat’ (aka Porownati [Jakakol st pole v |

Cast’ zdznamu ma byt’ porovnavana Hiedat: ol ~

S hl’adanim ret’azcom, él sa ma_]l:l rOZliﬁOVat’ I RoziiSovat velkd a malé pismena W Prohledévat padie Farmatu

malé a vel'ké pismena ...) a moézZzeme dat’

hl'adat’.

Nahrada textovych retazcov funguje na tom istom principe ako vyhl'adavanie. Nahradzovat’ mozete po
jednom (pri kazdom najdenom zazname podla kritérii sa moZete rozhodnut’ ¢i dany text nahradite) alebo
naraz (vSetky vyhovujtce retazce budi nahradené vami zadanym textom)

Vytvarame kvalitnu Databazu

Na zaver eSte par bonusovych informéacii. Pri vytvarani DB plati staré zname: cas su peniaze ale v troska
inom vyzname. Je dobré nepodceniovat’ ¢as venovany navrhu DB, pretoZe to je jeden (ak nie aj jediny)

z klI'ai€ovych momentov pri tvorbe DB. Vzdy je totiz lepSie mat’ kvalitne navrhnuti DB od zaciatku (ked’
sa budeme snazit’ mysliet’ na vSetky mozné i nemozné pripady, ktoré mdzu nastat’ pocas jej existencie)
ako potom neskor stracat’ Cas a peniaze pri jej dodatocnej (a ¢asto narocnej) uprave.

Normaliza¢né pravidla

St to pravidla pouzivane pri tvorbe DB aby sa zaistila jej spravnost’ a optimalizacia. Existuj 3
normalové formy (NF) (niekedy mozete narazit’ na Cislo 6 ale posledné tri formy sa v praxi takmer
nepouzivaji). Pokusim sa tu teda v jednoduchej forme popisat’ prvé 3 normélové formy.

1. normalova forma
Obsahuje nasledujice pravidla:
= treba eliminovat stipce s rovnakym obsahom
= je potrebné vytvorit’ tabulku pre kazda skupinu prislusnych tidajov

» kazdy zdznam musi byt jednoznac¢ne identifikovany primarnym kl'acom
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Po slovensky to znamena asi toto:
Ak mame tabul’ku a v nej stipce:
titul, vydavatelstvo, rok, meno_autoral, meno_autoral, meno_autora3

je potrebné stlpce meno_autoral, meno_autoral, meno_autora3 odstranit’ a vytvorit’ nové zaznamy pre
kazdého autora. Dalej tato forma vravi o tom, ze kazdy zdznam je potrebné oznacit’ primarnym klIai¢om —
najcCastejSie sa pouziva obycajné Cislo typu integer (udava akoby poradie, v akom bol zdznam vlozeni do
DB)

2. normalova forma

= zakazdym ked sa opakujii obsahy niektorych stipcov v réznych zaznamoch, musime tabulku
rozdelit’ na viacero tabuliek
= tieto tabul’ky prepojime cudzimi kIti¢mi

Po aplikovani 1. NF sa ndm v tabul’ke moze stat’, Ze ak ma kniha viacero autorov bude v nej uvedena
presne tol'’kokrat kol’ko autorov ma. Teda kazdy autor bude reprezentovat’ jeden riadok avSak ostatné
udaje budu rovnakeé (spolupracovali predsa na tej istej knihe). Teraz je vhodné nasu tabulku rozdelit’ na
viacero tabuliek, konkrétne tri. Jedna pre autorov (bude obsahovat’ meno autora a jeho primarny kI'ac)

a druhd bude pre vzt'ah autorov a kniziek (ked’Ze jeden autor mohol napisat’ viacej kniziek a jedna knizka
moze mat’ viacero autorov) — tato tabul’ka bude obsahovat len 2 stipce (primarny kI'a¢ autora a priméarny
kI'a¢ knizky).

3. normalova forma

= stlpce, ktoré nie st priamo zavislé na primarnom kl'u¢i sa musia odstranit’ a presunat do
samostatnej tabul’ky

Tato forma sa podoba na 2. NF avSak ma urcity logicky odtienok. M6Zeme si ju vysvetlit’ na priklade, Ze
pri knihach uvadzame aj vydavatel'stvo. Nastava tu troSka iné situacia ako u autoroch. Kazdé
vydavatel'stvo mohlo vydat’ viacero knih ale kazda kniha ma prave jedno vydavatel'stvo. To znamena, Ze
v tabul’ke s knizkami sa mézu nazvy vydavatel'stiev opakovat’. Preto vytvorime novu tabulku pre
vydavatel'stva a do pdvodnej budeme ukladat’ len primarny kI'a¢ vydavatel'stva. Pricom vidime, Ze
tabul’ky tykajuce sa autorov a ich vzt'ahu s knizkami to nemalo ziaden efekt. Je to preto, ze samotné
mnoziny (kniziek a autorov) a (kniziek a vydavatel'stiev) su rozdielne a maju rozdielne prieniky.

Pouzitim NF sme teda ziskali z jednej tabul’ky 4:
= knizky
= autori
= vztah knizka autor
= vydavatelstva
Vztahy
Pri pouzivani NF vznikaju tabul’ky s rozliénymi vztahmi. Pozndme 3 typy vzt'ahov:
= 1:1
= Imn
" mn
1:1

Tento vzt'ah je velmi neobvykly, pretoze ku kazdému zaznamu existuje prave jeden d’alsi zdznam. Co je
na prvy pohlad nelogicke, ked’Ze tento vzt'ah sa dd ulozit’ v jednej tabul’ke a nie je potrebné rozdel'ovat’

ho do 2. Su vsak situacie, ked’ sa takéto rozdelenie hodi. Ak méme napr. tabul’ku zamestnancov, v ktorej
uchovavame okrem ich identifika¢ného ¢isla, mena, priezviska aj iné osobné udaje je vhodné
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z bezpecnostnych a optimalizacnych dévodov tuto tabul’ku rozdelit na 2. V jednej budu len zakladné,
Casto pozadované, udaje (ID, Meno, Priezvisko) a v druhej budu vSetky extra (menej dolezité daje).

1:n

Priklad pre takyto vztah su napriklad nasSe tabul’ky knizky a vydavatel’stva. Ku kazdému vydavatel'stvu (1)
existuje viacero alebo ziadna knizka (n).

m:mn

Ako priklad ndm zase posluzia naSe tabulky: knizky a autori. Jedna kniZzka mohla byt’ napisana viacerymi
autormi a jeden autor mohol napisat’ viacero kniziek. Tento vztah teda reprezentuje tabul’ka
vztah_knizka_autor.

OK, 5 kreditov
25. Vyznam vstupnych formularov, vytvorenie a pouzitie. Filtrovanie, sposoby filtrovania.

Formular
— umoziuje uzivatel'ovi iny pohl'ad na zaznamy databdzy
— umoziuje prehladnejSie pracovat s tabulkou, ktorda mdze byt znacne rozsiahla a tym aj
neprehl'adna
— je nadstavbou tabulky, ktord zobrazuje data z tabulky (alebo viacerych tabuliek) v inej,
prehl’'adnejsej podobe
— najrychlejsie a najjednoduchsie ziskame novy formular vytvorenim automatického formulara

Automaticky formular si uzivatel méze vybrat
— stipcovy — polia s usporiadané pod sebou
— tabulatorovy — polia su usporiadané vedl'a seba a je suCasne zobrazenych nickolko zdznamov
pod sebou
— datovy list — obsahuje zobrazenie datového listu

Tvorenie dokonalych formularov
Vytvorime formulare pomocou sprievodcov a néasledne upravime v navrhovom zobrazeni. Tento postup
umozni vel'mi 'ahko a rychlo vytvorit’ va¢sinu beznych formularov

Filtrovanie, spdsoby filtrovania
*  Zaznamy - filter
e Ikony
*  Pravé tlacidlo
1. Podla vyberu (resp. Opaéne Mimo vyber)
2. Podra formulara

3. Rozsirené filtrovanie - logické AND, OR (kritéria piSeme vo filtri vedla seba, resp. pod
sebou)

Pri filtrovani mo6Zeme pouzivat’ 3 rozne zastupné symboly: #, ?, *; takisto mézeme pouzivat’ vel'ky pocet
zastupnych vyrazov, napriklad: (doplnit od p.Kv.)

Zastupne znaky:

between #1/15/1955# and #12/31/1955#
In(""Praha","Brno"," Bratislava')
Like "*hradec*"

> date() -30 nie su starsie ako 30 dni
like "N*" slova zacinajuce na N
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Zasadny rozdiel medzi pouzitim filtrovania a dotazov je:
Filtrovanie — na okamzité¢ hl'adanie podla Specifického kritéria, dotaz — na Casté a opakované pouZitie
vyhl'adévania.

Velmi strucne, 4 kredity

26. Dotaz, popis a vyznam, sposoby vytvorenia, pouZitie dotazov. Vystupné zostavy, nahlad, tlac.
Medzi najcastejSie poziadavky pri praci s databazou je vyhladanie dat, ktoré splitaju urciti podmienku,
alebo je potrebné vyhladat’ suvislost medzi datami.

Dotaz je ziadost’ o naditanie, vytvorenie, upravu alebo odstranenie dat v databaze. Dotazy je mozné
vytvarat’ v ndvrhovom zobrazeni alebo pomocou sprievodcu.

Dotazy umoziuju

» volit’ polia, ktorych sa bude dotaz tykat’

«  zadat’ kritéria, ktoré majli zaznamy spiiiat’

* triedit zoznamy
Existuje niekol’ko typov dotazov na rozne ucely. Vyberovy dotaz napriklad zobrazuje udaje. Akény
dotaz meni udaje vo svojom zdroji dajov alebo vytvara novu tabulku. Parametricky dotaz vyzyva pri
svojom spusteni na zadanie kritérii.
Vyberovy dotaz sa pouziva na vytvorenie podmnozin udajov, ktoré mozno pouzit pre odpovede na
konkrétne otazky. Tento dotaz mozno pouzit' aj na poskytnutie udajov pre iné databazové objekty. Po
vytvoreni vyberového dotazu mozno dany dotaz pouzit’ kedykol'vek je to potrebné.
Vyberovy dotaz je typ databdzového objektu, ktory zobrazuje informacie v udajovom zobrazeni (idajové
zobrazenie: okno, ktoré zobrazuje udaje z tabulky, formulédra, dotazu, zobrazenia alebo uloZenej
procediry vo forméate riadkov a stipcov. V udajovom zobrazeni je mozné upravit polia, pridat’ a odstranit’
udaje a vyhladavat’ udaje.). Dotaz mdze ziskat’ udaje z jednej alebo viacerych tabuliek, z existujucich
dotazov alebo kombinaciou obidvoch moznosti. Tabul’ky alebo dotazy, z ktorych dotaz ziskava udaje, sa
nazyvaju zdroj zdznamu.
Postup na vytvorenie vyberovych dotazov je rovnaky bez ohladu na to, ¢i vytvarame tieto dotazy
pomocou sprievodcu alebo v ndvrhovom zobrazeni. Vyberieme si zdroj zdznamu, ktory chceme pouzit’ a
polia, ktoré chceme zahrnut’ do dotazu . VoliteI'ne mozete zadat’ kritéria na spresnenie vysledkov.

Po vytvoreni vyberového dotazu je potrebné dany dotaz spustit’ a zobrazit’ vysledky. Spustenie dotazu je
jednoduché — jednoducho otvorime udajové zobrazenie. Dany dotaz mdézeme potom v pripade potreby
znova pouzit, napriklad ako zdroj zdznamu pre formular, zostavu alebo iny dotaz.

Treba tu povedat’, Ze kritéria umiestnené v jednom riadku pre viacero poli sa vyhodnocuju logickym AND
a kritéria vo viacerych riadkoch su vyhodnotené logickym OR.

Treba tiez vediet’ aspon zakladné nastroje pre tvorbu kritérii:

Zastupne znaky su *, ?, #

Pravidla pre tvorbu kritérii mo6Zzu byt nasledovné :

between #1/15/1955# and #12/31/1955#

In("Praha","Brno","Bratislava")

Like "*hradec*"

> date() -30 nie su starsie ako 30 dni

like "N*" slova zacinajuce na N

Zostava je najvhodnej$Sim nastrojom pre vystup v tlacenej forme. Tlacit’ je mozné formulare i tabul’ky.
Zostavu je mozné vytvorit’ na zaklade tabul’ky alebo dotazu. Pre zostavu je potrebné zadat’ objekt a polia,
ktoré sa budu tlagit’ . Zostava moze mat’ charakter stipcov, riadkov, formulara. Vytvorena zostavu treba
doladit’ v ndvrhovom zobrazeni. Naj¢astejSim problémom je stanovenie nespravnej Sirky riadku pre tlac.
OK, doplnil som potrebné, 4 kredity
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27. Typy softveru. Aplikacné programy (textové a grafické editory, programovacie jazyky,
vyukové programy, multimedialne programy, pocitac¢ové hry, komunikacné programy,
antivirové programy, diagnostické a Specialne programy) .

Softwer sa rozdeluje na tri zakladné typy:
» Systémovy software: S1uZi na beh systému a hardwaru, je to napriklad opera¢ny systém, ovladace zariadeni (tlaciarne,
grafické karty, modemy..), servre a rézne nastroje.

« Programovaci software: SIuzi na vyvoj softwaru, zahfa rdzne néstroje ako je textovy deitor, kompilér, debugger,
linker a podobne. Existuje vela typov tychto programov v zavislosti na danom programovacom jazyku.

« Aplika¢ny software: slazi pre uzivatel'ov na vykonavanie ur€itych ¢innosti, od prace, vzdelavania az po zadbavu
Aplikaény software

Textovy editor

Sluzi na vytvaranie a editaciu textovych dokumentov. Mo6zu to byt jednoduché programy ako je napriklad notepad. V fiom
nemame ziadne pokro¢ilé funkcie, vytvorit sa da len Cisto textovy dokument s jednym typom pisma. Ovela viac funkcii pontika
napriklad Microsoft Word, tam sa dajii nastavovat’ rézne typy pisma, zarovnavat, pouzivat’ odrazky, vkladat’ grafy a obrazaky,
vytvarat’ tabulky(pokrocilé funkcie pontkaju tabulkové editory (Microsoft Excel)) a mnozstvo inych funkcii (alternativa:
Openoffice Writer). Textové editory obsahuju aj vyvojové prostredia, tie umoznuju formatovat’ a zvyraziovat’ zdrojovy kod a
ponukaju rozne nadstandardné funkcie pre programatorov. Napriklad: Pspad, Delphi C++Builder a podobne.

Graficky editor

Sluzi na tvorbu a upravu grafickych stiborov. Rozdeluju sa na rastrové a vektorové. Obsahuju sadu nastrojov a funkcii na
upravu grafiky (pero, Stetec, polygony, vyber farby, zmena velkosti ...)
® Rastrové: Vytvaraju a upravuju subory v ktorych st informacie o jednotlivych pixeloch v obrazku. Obrazok je
rozdeleny akoby podla mriezky. Priklady: Adobe Photoshop, Corel Photopaint, Paint.net, Gimp

® Vektorové: Obrazok je vo forme objektov, ako st krivky, obdlzniky a podobne a kazdy objekt ma urcité vlastnosti,
napr. farba, velkost, poloha, tieii. Adobe Ilustrator, Corel Draw

® 3D grafika: St to objekty a svetla v priestore s rdznymi vlastnostami. Programy: 3D Studio Max, Cinema 4D

Programovacie jazyky

Programovacie jazyky slizia na vyvoj spustitelnych programov alebo scriptov.

Jazyk symbolickych adries — l'udovo nazyvany assembler. Symbolické pomenovanie instrukcii

Java - Moderny multiplatformovy jazyk. Vyhodou je jeho prenositelnost’ na rozne systémy, Casto vyuzivany na internete.
Delphi — Vizualny objektovo orientovany Pascal. Vhodny pre zaciato¢nikov, hodi sa avsak aj na vyvoj komerénych aplikacii.
PHP - Hypertext Preprocessor, Servre generuju stranky s php skriptov.

Pascal — zastaraly jazyk, ktory povodne vznikol na vyuku. Dnes uz bezne nepouzivany.

C# - Moderny vizualny jazyk. Vyvinuty Microsoftom z C++ a Javy.

Vyukové programy

Slizia na vzdelavanie. VacSinou pre deti. M6ozu to byt rdzne encyklopédie, interaktivne kvizy, jednoduché hry na precvicenie
urc¢itych vedomosti a podobne, ¢asto postavené na nejakom pribehu.
Bezné su napriklad programy na vyucovanie cudzich jazykov.

Multimedidalne programy

Tieto programy slizia na prehravanie multimedialneho obsahu. Patria medzi ne prehravace hudby, videa, obrazkov. Obsahuji
klasicvke funkcie ako prehrat, zastavit, posunut’, zmena hlasitosti a podobne. Je mozné v nich vytvarat zoznamy skladieb a
videi. (Winamp, iTunes)

Taktiz existuji programy na tvorbu a Upravu multimedialneho obsahu. Strihanie videa, zdznam zvuku a podobne.
(MovieMaker)

K multimedidlnym programom by sa dali zaradit’ aj internetové prehliadace (Opera, Firefox).

Pocitacové hry

Slizia na odredgovanie a zabavu. Problém vsak je, Ze st zabijakom ¢asu a mozu byt ndvykové.
Rozdelujt sa do r6znych kategoérii, napr RPG, 1st person, stratégie, adventary, simolatory, atd. Na hru
niektorych hier sa pouzivaju Specialne, vstupno vystupné zariadenia, ktore umocnuju pocit skutocnosti a
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zvySuju zazitok s hry (napr. volant, joystick posobne). M6zu sa hrat’ v single playerovom modde, kde hrac¢
hra sam, alebo multiplayer kde hra viac hrac¢ov, napriklad na jednom pc, alebo na viacerych pc cez
internet, alebo lan siet’ (Counter-strike, Need For Speed). Jednou s podkategorii hier su online hry —
vacsinou su vytvorene vo Flashi a uzivatel si ich nemusi instalovat’.

Komunikacné programy

Ide o programy pouzivané na komunikéciu cez internet. NajCastejssie sa jedna o textovil komunikaciu, ale mézu prenasat’ aj
zvuk a obraz. St to IM (instant messging) klienti, e-mail klienti, Voip klienti a taktieZ je mozné pouzivat’ internetové aplikacie
sliziace na komunikaciu cez prehliadace. (ICQ, MSN messenger, Skype, Thunderbird, Opera)

Antivirove programy

Chrania po¢ita¢ pred virusmi a nebezpe¢nym softwarom. (nod32) Sluzia na detekciu a odstranovanie $kodlivich veci. Bezia
rezidentne na pozadi hned’ od S$tartu systému. Kazdy poéita¢ pripojeny k internetu by mal mat’ antivirovy program. Medzi tieto
programi patri tiez firewall — sliizi na ochranu pred Gtokmi z internetu.(Kerio Firewall)

Diagnostické a Specialne programy

SluZzia na spravu a diagnostiku systému, jedna sa o utility.

Scandisk — Zistuje poskodené subory na disku a snazi sa ich opravit’.
Defragmentacia — preusporiadava a zoskupuje Casti siborov na disku.
RegEdit — sltzi na spravu systémovych registrov.

Rozne testy hardwaru a benchmarky.

Sledovanie siet'ovej prevadzky.

Sledovanie procesov

S tymito programami sa bezny uzivatel’ dostava do kontaktu pomerne zriedka.
OK, 5 kreditov

28. Scandisk, defragmentacia, Windows commander, Prieskumnik,
Planovac¢ uloh. Komprimacné programy, ich vyznam a pouzitie,
porovnanie komprimacnych programov, samorozbalovaci archiv,
viacmeédiovy archiv. Zalohovanie.

Scandisk - utilita (nastroj) ktory hl'adé a opravuje subory systémov a chybné
»Clustre”

pozname viac tipov volania utility (nastroja) scandisk :

1. SD po zlom vypnuti pocitaca (v MS-DOS)
2. SD volany uzivatelom (vo Windows)

Defragmentacia - proces, pri ktorom sa znizuje alebo Uplne odstranuje
fragmentacia suborového systému z pocitacovych diskovych jednotiek alebo z
jednotlivych diskovych oddielov.

Deje sa fyzickym reorganizovanim c¢asti siboru za sebou, ¢im sa zvysi rychlost
spracovavania vdaka kontinualnemu pristupu.

Fragmentacia moze byt: (rozldmanie, rozdelenie na Ulomky/Casti, zapisovanie c¢asti
suvisiacich dat do volnych miest na datovom nosici)

Realizuje sa prostrednictvom na to uréeného pocitacového programu, napriklad

Defrag. Defragmentaciou je mozné vyrazne urychlit pristup k disku a vSetky diskové
operacie, ako Citanie, zapis a pristupovu dobu.
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Na zaistenie vykonnosti diskovych operacii je potrebné defragmentaciu vykonavat
pravidelne, predovSetkym po vyraznom zdsahu do obsahu disku, napriklad pri
hromadnom mazani a kopirovani velkého mnozstva dat.

Windows commander vs. Prieskumnik (sucast MS Windows)

e Program Windows Commander (program tretej strany, ktory nie je volne
Siritel'ny) je v podstate to isté ako program prieskumnik.

« Windows Commander je dokonalejsi, viac prehladnejsi a viac prepracovanejsi ako
samotny prieskumnik od Windows.

« V oboch programoch je mozné : kopirovat, prepisovat, hladat a aj spustat rozne
programy.

Planovac uloh - je to utilita urcena na naplanovanie nejakych uloh, napr. sa tam da
napldnovat, ze chceme aby sa spustal scandisk hned' po Starte pocitaca

- Ulohy sa daju napldnovat aj na niekol'ko dni dopredu

Komprimacné programy - umoziujd iné programy resp. subory ,,zhustit”, to je
komprimovat tak, Zze potom ich velkost je mensSia, teda zaberaji menej siesta na
disku. Opacny postup dekomprimacia - uvedie tieto programy resp. subory do
povodného stavu .

Jednym z prvych komprimacnych programov bol AR] (najcastejsie v MS-DOS) neskor
priSiel vylepSenejsi komprimacny program WinZip a WinRar.

Jednym z najlepsisch komprimacnych programov je WinAce lebo pouziva lepsi
komprimacny pomer, Cize subory zaberaju eSte menej ako z vySsSie uvedenych
WinZip a WinRar.

ESte pozname aj program UHARC do ktorého sa vkladaju parametre iba cez
prikazovy riadok ale jeho hlavnou vyhodou je to, Zze dokdze do archivu pridavat aj
mp3 a zmensit ho cca. 0 50%

Samorozbalovaci archiv - je to skomprimovany subor s priponou .ehe, ktory ma,
okrem samotného ‘zabaleného’ suboru, aj potrebnud informaciu na to aby sa aj bez
pouzitia programu sluziaceho na kompresiu/dekompresiu dokazal niekde rozbalit

Obycajné sa udava len umiestnenie kde sa sibor ma rozbalit

Viacmédiovy archiv - ked potrebujeme nejaky “zipnuty” sibor o velkosti 6MB
preniest na disketach, tak vieme udat podmienku aby ten subor rozdelil na n
rovnakych alebo réznych s maximalnou velkostou nepresahujicou 1.44MB + jeden
sUbor s priponou .bat, urCeny na spojenie “zliCenie” tych n sUborov do jedného
povodného soboru o velkosti 6MB.

Zalohovanie dat (archivacia dat) je vytvaranie zdloznej kdpie (képii) dat. M6ze byt
vykonavané manualne alebo automaticky. Automatické zalohovanie méze byt
priebezné alebo sa vykonava v urcitych ¢asovych intervaloch. Niektoré operacné
systémy pocas zadlohovania umoznuju sibezne vykonavat zmeny v zadlohovanych
datach, iné umoznuju ich v tom Case prezerat, ale nemozno ich menit a niektoré
neumoznuju ani to.
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{Medzi archivaciou a zalohovanim je mensi rozdiel. Archivna kdpia sliZi na spatné zistenie, v akom
stave boli data v urcitom cCase a podla vnutornych predpisov organizacie, alebo zakonnych nariadeni
sa musi archivna képia archivovat predpisant dobu. Zaloznéd képia sltzZi na obnovenie "Zivych" dat,
ak doslo k ich poskodeniu alebo zni¢eniu. Priebezné zdlohovanie asi nemozZno nazyvat archivaciou.}

Asi najviac chybaju informacie v Zalohovani, tu treba spomenut zalohovanie
systému a dat . Pri datach - UplIné, rozdielové

4 kredity

29. Pojem pocitacovy virusu. Typy a prejavy pocitacovych virusov. Spésoby Sirenia a
sposoby infiltracii, ochrana proti virusom. Praca s antivirovym programom

Poditacovy virus je program ktory sa dokaze sam $irit. To znamena, Ze za pocitaCovy virus sa povazuje i
taky program, ktory nevykonava Ziadnu nebezpecnu akciu.

Zakladné typy virusov podla spdsobu Sirenia:
« klasicky virus
+ pocitacovy Cerv
« trgjsky kon

Klasicky po¢itacovy virus je program, ktory dokdze rozmnozovat’ sim seba pridavanim svojho kodu do
inych programov. Pre svoje rozsirovanie teda podobne ako biologicky virus potrebuje hostitel'a — iny
program. Z toho vyplyva, Ze do pocitaca sa moze dostat’ jedine tak, ze spustime nainfikovany program.
Spolu so spustenim nainfikovaného programu sa aktivuje virus v operacnej pamati, a potom napadne i
d’alSie subory v pocitaci. Bez vedomia pouzivatel'a modifikuje iné programy, dokumenty alebo systémové
oblasti pevného disku. Niektoré virusy sliizia na odchytavanie vzacnych udajov ako napr. Hesla, e-
mailové adresy, loginy apod.

Specidlnym druhom virusov st tzv. Boot virusy, ktoré miesto programu napadaju miesto na nosici dat, z
ktorého sa da zaviest’ operacny systém (program, bez ktorého by pocita¢ nefungoval napr. Windows). Do
pocitac¢a sa mbze dostat’ tak, ze zabudneme disketu v mechanike pri zapinani pocitaca. Nast'astie tieto
virusy uz nepredstavuju hrozbu pretoZze nefunguju v operacnom systéme Windows (dokazu fungovat’ iba
v MS DOS).

Dal§im $pecialnym druhom virusov stt Makro virusy. Tieto sa dokazu sirit’ vd’aka tomu, Ze Microsoft do
svojho kancelarskeho balika Office (Word, Excel, PowerPoint, Outlook...) pridal moznost’ vytvarat’
,makra*“ — programy, ktoré mali povodne slizit’ na automatizaciu €asto vykonavanych krokov. Otvorenim
dokumentu, ktory obsahuje makro virus, sa telo virusu najéastejsie skopiruje do Sablony ,,normal®, z
ktorej sa vytvaraju vSetky nové dokumenty. Kazdy novy dokument, ktory potom vytvorite, je napadnuty
makro virusom. Nast’astie novsie baliky Office Vés na pritomnost’ makra upozornuji a ich
doveryhodnost’ sa d4 zabezpecit’ digitdlnym podpisom, pomocou ktorého sa da zistit’, kto makro vytvoril.

Pocitacovym Cervom na rozsirenie staci niekol’ko hodin. Kym virus potrebuje nasu pomoc, aby sa dostal
z jedného pocitaca na druhy pomocou diskety, CD alebo iného nosic¢a, pocitacovy Cerv sa dokaze rozsirit’
1 sdm pomocou pocitacovej siete. Funguje tak, Ze sa skusa pripojit’ na kazdy mozny pocitac v pocitacove;j
sieti a na svoj prenos vyuzije slabé miesto zle zabezpeceného pocitaca. Na tomto pocitaci sa Cerv aktivuje
a znovu sa skusa §irit’ do d’alSich pocitacov. Pocet nakazenych pocitaov teda stlipa lavinovite. Niekedy si
cervy zo sebou nesu i zoznam zle zabezpecenych pocitacov, aby sa mohli o najrychlejsie rozsirit. V
pripade napadnutia jedného pocitaca ¢erv napadne d’alSie dva a na oba posle polovicny zoznam
napadnutel'nych pocitacov. Takymto spdsobom sa zabezpeci vyssia efektivnost’ a teda i rychlejsie
rozsirenie.

Trojsky kon je program, ktory navodzuje dojem uZzitocnosti, ale svoju ¢innost’ nemusi vykonavat’ a na
pozadi vykonava destruk¢nu ¢innost’ (mazanie suborov, format disku, narusuje sukromie uzivatel'a
skrytou komunikéaciou). Navonok sa od pdvodného programu okrem velkosti neodliSuje, vzhl'adom
zapada do bezného uzivatel'ského prostredia
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Dal§imi typmi virusov su tie, ktoré sa $iria technoldgiou active X- typy plug-inov v prehliadaéi Internet
Exploler. Microsoft sa vo¢i nim brani zavedenim digitalneho podpisu.

Tiez JAVA applety su virusy vytvorené jazykom java vloZené na stranku. St nim ohrozované vsetky
operacné systémy a da sa voci nim branit’ instaléciou tzv. Java Runtime Enviromentom.

Droppery su virusy ktoré v pravidelnych intervaloch do systému vypustaju rozny malware alebo virusy,
cervy Ci spyware (Spionazny software).

Takto vypusteny Cerv napada siet’ s vnutra, pricom je ndro¢né odhalit’ zdroj. Odhalenie trdjskeho kona
stazuje i1 technika nazyvana rootkits (vol'ne prelozené ako nastroje spravcu). Touto technikou tréjsky kon
dokéze popriet’ svoju existenciu v systéme. Tuto techniku méze trojsky kon najlahsie vyuzit' v pripade, ze
ho otvorime s opravneniami spravcu systému.

Dal$ou nebezpeénou akciou, ktort mozu trdjske kone vykonavat,, je otvorenie zadnych vratok backdoor.
Cez tieto ,,zadné vratka“ sa vie dostat’ potom dostat’ pocitatovy ¢erv do systému.

Detekovanie virusu

Zistit’ €1 je v pocitaci virus nie je jednoduché. V pripade, ze virus za¢ne vykonavat svoju ¢innost’
okamzite ako sa nim pocita¢ infikuje, prejavi sa to nezvycajnym spravanim pocitacového systému.
Niektoré virusy nazyvané Bomby su vSak naprogramované tak, Ze svoju destruként ¢innost’ vykonaji v
urcity den.

Detekcia virusov nie je jednoducha i vd’aka metode Stealth, ktora virusy pouzivaji. Tato metdda spociva
v tom, ze pri antivirovej kontrole virus do¢asne odstrani svoju kopiu z infikovanych suborov a po jej
skonceni opédt’ stibory napadne. Pri antivirovej kontrole preto musime vZdy zabezpecit’ aby virus eSte
nebol aktivovany v operac¢nej paméti. To docielime zavedenim systému z média (diskety, CD ...) o ktorom
vieme, Ze nie je napadnuté. Takéto medium je najlepSie vytvorit’ ihned’ po inStalacii operaéného systému.
Dalsie virusy sa brania proti odhaleniu tak, Ze kazda vytvorena kopia virusu sa odlisuje od svojho
predchodcu. Ide o tzv. Polymorfné virusy. Pri lieCeni takto zmutovaného virusu hrozi, Ze antivirovy
systém nespravne uréi verziu virusu a systém po lieceni nebude fungovat'.

PocitaCové systémy su zraniteIné najmé kvoli tymto dévodom:

- Homogenita systémov - VicSina pocitacov na svete je vybavend rovnakym operaénym
systémom, rovnakym prehliadacom Internetu a postovym klientom. Toto umoznuje virom
rychle Sirenie.

« Chybovost’ - programy obsahuju chyby, ktoré¢ virusy dokazu zneuzit’.

+ Nepotvrdeny kéd - ked’ vkladate CD, USB disk alebo in¢ média, po vlozeni sa hned’ aktivuje
program autorun.exe, ktory méze byt napadnuty virusom.

« Pouzivatel’ s nadmernym opravnenim - Virusy ziskaju také opravnenie ako ma ten kto ich
aktivuje. Niektoré systémy dokonca umoziiuji menit’ vietkym pouzivatelom vSetky sti¢asti
systému (napr. Windows 95, 98, ME).

Prevencia

e Pouzivajte menej rozSireny operacny systém, prehliada¢ a poStového klienta. VacSina virusov
pracuje pod operacnym systémom MS Windows, prehliadacom Internet Explorer a poStovym
klientom Outlook.

e Zabezpecte svoj pocita¢ proti neopravnenému vniknutiu. Tento krok moZete urobit’ pouzitim tzv.
Firewallu (v preklade ohnivé stena), ktory vytvara ochrannti hradzu medzi vasim pocitacom a
potencialne Skodlivym obsahom na Internete. Je to vel'mi €innd zbran proti pocitaCcovym cervom.
Mobze byt bud’ hardvérovy (zariadenie) alebo softvérovy (program). Takyto softvérovy firewall je
1 sucastou Windows XP, ak ho aktualizujete servisnym balikom ¢islo 2 (alebo nov§im). Firewall je
tiez sti€astou niektorych antivirovych systémov. StarSie systémy Windows (95,98, a ME) st na
pripojenie do siete internet absolutne nevhodné, pretoZze nemaju dostatonu ochranu proti
napadnutiu.

e Nenavstevujte nebezpecné stranky a nest’ahujte programy na stahovanie hudby, filmov a
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programov. Snazte sa vyhnut strankam s pornografiou, strankam s mp3 hudbou, filmami,
licencnymi kI'a¢mi a podobne.

e Pred stiahnutim kazdého programu si pozorne precitajte licenénti zmluvu. Pozorne si precitajte
podmienky pouzivania programu a vyhnite sa vSetkym programom, ktoré podmienujua svoju
instalaciu nainstalovanim komponentov od tretich stran a tiez tym, ktoré sa v zmluve zbavuju
zodpovednosti, preto je dolezité pozorne sledovat’ v priebehu instalacie dialogové okno.

e Nezverejilujte svoju emailovu adresu. Vasa e-mailova adresa je Vas osobny udaj. Vel'mi dobre si
rozmyslite, komu (do akého formuldra ju vyplnite). PouZivajte radsej niekol’ko adries (jednu pre
priatel'ov a druht1 na vyplilovanie do formuléarov).

e Neotvarajte nezname prilohy. Ak neotvorite spustite'nt prilohu e-mailu, nemdzete dostat’ e-
mailovy virus. Preto radsej vSetky cudzojazyéné emaily vymazavajte. Virus vSak mozete dostat’ i
od rodiny ¢i priatelov bez toho, ze by vedeli, ze vam taky e-mail poslali. Pred otvorenim prilohy
si preto overte ¢i vam ju doty¢ny aj chcel poslat’.

e Nespustajte neoverené makra v dokumentoch. V sti€asnosti sa i makra podpisuju digitdlnym
podpisom. Preto si pred jeho spustenim overte platnost’ digitdlneho podpisu a neaktivujte nezname
makro.

e Udrzujte vSetky sucasti systému aktudlne, pouzivajte najnovsiu verziu prehliadaca a postového
klienta. Aktualizovanim stcasti systému odstranujete jeho nedostatky, ktoré¢ by Skodlivé programy
mohli vyuzit'.

e Chrante svoj pocita¢ aktudlnym antivirovym systémom. Antivirovy systém Vas ochrani pred
vicsinou starSich hrozieb a niektorymi z najnovsich. Aby bola ochrana u€inna, antivirové systémy
sa aktualizuja 1 niekol’kokrat za defiChraiite svoj pocita¢ proti SpionaZznym programom. Na
ochranu proti takymto programom su najvhodnejsie programy Windows Defender priamo od
spolo¢nosti Microsoft. Tieto programy sa aktualizuji rovnako ako antivirové systémy, preto ich
treba udrziavat’ vzdy aktudlne.

e ZnizZte svoje opravnenie. Nikdy nepracujte s internetom a postou s opravneniami spravcu pocitaca.
Opravnenie spravcu pocitaca umoziuje trdjskym koilom dokonalé maskovanie.

e Pouzivajte bezpecné hesla a nikdy sa nezabudnite odhlasit’ po skonceni ¢innosti. Heslo by malo
mat’ najmenej 6 znakov a malo by pozostavat’ z vel'kych i malych pismen, ¢islic a d’alSich
symbolov a nemalo by byt’ slovom Ziadneho jazyka. Heslo je tieZ potrebné menit’.

e Zvazte, ktoré prieCinky budete zdielat’ v sieti. Nastavte na vSetky zdiel'ané prieCinky prislusné
opravnenia a chraite k nim pristup heslom. V pripade, Ze pouZijete sprievodcu na vytvorenie
zdiel'ania priecinkov v sieti, ten Vam spristupni iba zjednodusené zdielanie.

e Zalohujte vSetky svoje udaje na disky chranené proti zépisu. Zalohovanim dat sa vyhnete i strate
konzistencie dat nasledkom vypadku pradu alebo tvrdého restartu.

Terminom pocitacova kriminalita sa oznacuju trestné ¢iny zamerané proti pocitacom ako aj trestné ¢iny
pachané pomocou pocitaca. Ide o nelegélne, nemoralne a neoprdvnené konanie, ktoré zahfna zneuzitie
udajov ziskanych prostrednictvom vypoctovej techniky alebo ich zmenu. Pocitace v podstate neumoziuju
pachat’ novy typ trestnej ¢innosti, iba poskytuji novu technoldgiu a nové sposoby na pachanie uz
znamych trestnych ¢inov ako je sabotaz, kradez, zneuzitie, neopravnené uzivanie cudzej veci, vydieranie
alebo Spionaz.

Najviac rozSirenou trestnou ¢innost’ou je pouzivanie, Sirenie a vytvaranie prostriedkov na odstranenie
ochrannych prvkov sluziacich na chranenie autorskych diel alebo pouzivanie a Sirenie takto upravenych
autorskych diel, s ktorymi je nakladané v rozpore s autorskym pravom. Takéto prostriedky sa v
pocitacovom slangu nazyvaji Warez. Podl'a obsahu ho mézeme delit’ na

apps — aplikacie: vo vSeobecnosti maloobchodné verzie softvérovych balikov

cracks — cracky: zaplaty ur¢ené na pozmenenie skiiSobnej verzie programov na plné alebo na obidenie
protipiratskej ochrany

keys/key generators - kl'uce: kl'ice k inStalaénym programom alebo ich generatory, ktoré umoziuju
nelegélne nainStalovat’ program alebo odstrania obmedzenia skiiSobnej verzie programu

games — pocitacové hry: pocitacové hry a hry pre hracie konzoly

movies — filmy: piratske filmy
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music — MP3-ky: piratske albumy, single alebo iné¢ hudobné formaty distribuované vo forme hudobného
formatu MP3

E-Books/Tutorials — knihy: do tejto kategorie spadaju piratske knihy v elektronickej podobe,
naskenované knihy a navody k programom.

DalSou rozsirenou trestnou ¢innost'ou je neopravnené vniknutie do systému. Clovek zaoberajuci sa
touto ¢innost'ou sa v pocitacovom slangu nazyva hacker.

Bankové kradeze uskuto¢nené pomocou pocitaca su zatial’ u nas zriedkavé no vo svete sa zac¢inaju coraz
viac vyskytovat’. Zname su nasledujtce tri typy kradezi:

« Phishing: Tieto spravy su vac¢Sinou nevinnym zartom, ale existuju i také, ktoré vyzyvaji na
zmenu kodu k VaSmu Gctu v banke. V takomto emaile je umiestneny odkaz , na ktorom si heslo
mate zmenit'. Odkaz v§ak nesmeruje na stranku banky, ale na jej dokonali napodobeninu

« Najzakernejsi spdsob, ktorym Vas hacker mdze pripravit’ o vase uspory, je Pharming
(farmarcenie). Tato metdda spociva v presmerovani nazvu www stranky na ina adresu. Kazdej
mennej adrese napriklad ib.vub.sk prislicha ¢iselnd adresa napriklad 215.5.214.144. Pomerne
jednoduchym spdsobom sa da toto nastavenie zmenit’. Ak zadadte mennu adresu do Vasho
prehliadaca, miesto stranky banky sa zobrazi jej dokonald napodobenina. Vy teda ani nezbadate,
ze ste na inej stranke. Po zadani udajov, ich ziska neopravnend osoba, ktora takuto falosnu stranku
vytvorila. Proti takejto hrozbe sa mozete branit’ roznym sposobom. Najjednoduchsim sposob je
zistit’ si &iselny kod stranky internetbankingu. Dal§ou moZnostou je overovanie platnosti
certifikatu a upozornenie pri prechode zo zabezpecenej stranky na nezabezpecent. Tieto funkcie
sa daju nastavit’ v internetovom prehliadaci.

«  Spoofing: Do tejto kategdrie patria vSetky metody, ktoré pouzivaju hackeri na zmenu totoznosti
odosielanych sprav. Jednou z tychto metdd je 1 ndhrada emailovej adresy pri phishingu, ktora
zabezpedi, aby sprava vyzerala tak, Ze ju odoslala banka. Dalsou metodou je podvrh IP adresy na
stranky, ktoré takymto sposobom overuju totoznost’ prihlasujiceho. Najviac nebezpecnou je vSak
metoda nazyvand MITM (man-in-the-middle v preklade "muz v strede"). Tato metéda spociva v
naruseni komunikacie medzi klientom a bankou, pri ktorej tto¢nik narusi Sifrovaci systém
verejného a sikromného kl'ica, ktory sa pouziva pri komunikécii. Pouzit’ metédu MITM vSak nie
je jednoduché, pretoze na naruSenie komunikécie je potrebné ziskanie klIica (niekedy tiez
oznacovany ako certifikat) banky, ktory sa casto meni. Je preto dolezité nastavit’ V4§ internetovy
prehliadac tak, aby overoval, ¢i je certifikat eSte platny.

OK, modze byt 5 kreditov

Na deleni sa tazko dohodnut’, ¢o zdroj, to ina klasifikacia, ale chyba tu nieco, ¢o na maturitach treba
vediet’.

Dnes uz nie st hlavnym nebezpecenstvom virusy, ale iné infiltracie (maware)

Ten je deleny na - spyware, adware, trojske kone, virusy a budeme sa pytat’, €o je Co.

30. Autorské prava tvorcov softvéru. Licencie, multilicencie, legalny softvér. Typy softvéru z
hPadiska pravnej ochrany (freeware, shareware, demoverzia, komercny sw.), vysvetlit’ pouZitie.
Softverové piratstvo. Ochrana pred softvérovym piratstvom.

Autorské prava:

Autora programu chrani autorské zakon. Je to preto, lebo kazdy program je podla nasich zdkonov
dielo a nan sa vzt'ahuje autorsky zadkon. Podl'a tohto autorského zdkona ma autor pravo udel'ovat’ suhlas
na kazdé pouzitie diela, najmé vSak na:

* vyhotovenie képie diela

e verejné rozSirovanie origindlu diela alebo jeho koépie predajom alebo inou formou prevodu

vlastnickeho prava

» verejné rozSirovanie origindlu diela alebo jeho kopie najmom alebo vypozi¢anim

* spracovanie, preklad a adaptaciu diela

» zaradenie diela do suborného diela

* verejné vystavenie diela
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* verejné vykonanie diela

* verejny prenos diela

Ak si kupime nejaky softvér, jeho stcastou je licenéna zmluva, ktora zvycajne stanovuje, ze

zakupeny softvér nemozeme pouzivat’ sicasne na viacerych pocitacoch. V pripade, ze chceme pouzivat
softvér na viacerych pocitacoch(napr. pocitatové ucebne,...), musime si zaklpit’ vac¢si pocet programov
alebo multilicenciu(licencia pre viac poéitatov). Dalsou skupinou licencii su §kolské alebo Studentské
licencie.

LEGALNY SOFTWARE

* predava sa v originalnych neporuSenych obaloch s ochrannymi prvkami (napr. hologramy)

* k inStalaénému médiu je pripojend licen¢na zmluva, certifikat autenticity a riadny datiovy doklad
obsahujuci presny popis softvéru

Rozdelenie software podl’a sposobu a stupia ochrany autorskych prav:

* Shareware: Tento software dal autor k dispozicii volnym Sirenim. Je moZzné ho ziskat
nakopirovanim z 'ubovoI'ného zdroja. V skuSobnej dobe je mozné ho pouzivat’ bezplatne, ale po
skonceni skuSobnej doby sa nesmie program bez zaregistrovania pouzivat. Podmienkou legalneho
pouzivania a ziskania licencie na pouzivanie je registracia, pricom podmienky registracie sa
vypiSu po spusteni programu.

* Freeware: Tento software je volne Siritelny a pouzivatelny bez akychkol'vek poplatkov a
obmedzeni s vynimkou zédsahu do zdrojového kdédu. Ide zvy€ajne o reklamné programy,
nendrocné hry a demoverzie pripravovanych programov.

* Public domain: Taktiez vol'ne SiriteIné¢ - ako FREEWARE - ale aj s pristupom k zdrojovym
koédom, ktoré sa mozu upravovat’ a d’alej Sirit’. Je potrebné zachovat’ aj pdvodného autora.

*  Demo — verzia: Je program, ktory nds ma naldkat’ na kupu urcitého software - umoznuje pracovat’
s programom ako by to bol ponukany komerény software, ale s urCitym obmedzenim. Demo
verzie sa distribuuji zvycajne bezplatne a mozu sa volne §irit’ d’alej.

* Beta — verzia: Beta verziou sa nazyva rozpracovana verzia software, ktora sa poskytne externym
spolupracovnikom, novindrom, vyznamnym zékaznikom a inym vybranym ziujemcom na
otestovanie a zhromaZzdenie pripomienok (kedze ide o nedokonCeny program, ma zvycajne
mnoho chyb).

Softwarové piratstvo:

Je neopravnené zaobchddzanie s pocitacovymi programami, dokumentaciou a d’al§imi sticastami
pocitacovych programov, ktoré st chrdnené autorskym pravom. Na kopirovanie, rozSirovanie a predaj
pocitacovych programov ma vyhradné pravo jedine autor, ktory mdze toto pravo previest na iné¢ osoby
jedine zmluvou.

Sposoby ochrany pred nelegalnym kopirovanim:
(V zasade sa rozliSuju dva typy ochrany)

1. Softwarova ochrana spociva v tom, zZe software sa ochrani pristupovym heslom alebo kodom.
Vyssia forma tejto ochrany st ndhodne generované ¢isla, ku ktorym pomocou kl'ica, znameho len
vyrobcovi daného softvéru, bude po zaplateni zaslany kod, ktorym software ,,odomkneme".

2. Hardwarova ochrana je povazovana za Uc¢innej$iu ako softwarova. K zakipenému programu
dostaneme aj hardvérovy kla¢, ktory spravidla zasunieme bud’ do paralelné¢ho portu pocitaca,
alebo do portu USB. Tento kl'i¢ ,,odomkne" program. Ak program skopirujeme a pokuisime sa ho
inStalovat’ na inom pocitaci, nebude bez klIi¢a fungovat’. Existuji dva druhy vyhotoveni —
Hardlock Hardkey

OK, 5 kreditov, verim, ze otazka, ¢o je OEM nikoho nezaskoci, aj ked’ to tu nie je popisané
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31. Rozbor problému, algoritmus, program, ladenie, logické chyby, chyby po¢as behu
programu, softvérové inZinierstvo, Zivotny cyklus programu.

Tvorbou programov sa zaoberd softvérové inZinierstvo. Pozostiva zo Styroch

etdp(rozbor problému, algoritmus, program a ladenie).
Rozbor problému(RP): Programatori musia presne vediet, ¢o ma program urobit, aké bude mat’ vystupy
(¢o ma program vypisat’ alebo nakreslit’) a vstupy (aké tidaje musi nacitat’ od pouzivatela, ¢i je to celé
¢islo, desatinné ¢islo alebo text) a tiez je potrebné povedat, Co sa ma stat’, ak pouzivatel' programu vstup
zada nespravne, tento proces sa nazyva rozbor probléemu.
RP teda pozostava z tychto Casti:

* $pecifikacia vstupnych dat (Struktira, format, mnozina pripustnych hodnot)

» Specifikacia vystupnych dat (Struktara, format, funkéné zavislost’ od vstupnych dat)

» S$pecifikacia vynimoc¢nych situacii (napr. reakcia na chybné vstupné data)
Algoritmus: zékladny elementarny pojem informatiky, je prepis, navod, realizaciou, ktorého ziskame zo
zadanych vstupnych udajov pozadované vysledky.
Je to presne definovand, konecnd postupnost’ prikazov, ktorych vykonanie umozni po konecnom pocte
krokov ziskat pre pripustné vstupné udaje zodpovedajuce vystupné udaje.
Program: je algoritmus zrealizovany pomocou, konkrétneho programovacieho jazyka. Program je
zalozeny na konkrétnej reprezentécii a Strukture udajov. Programator, zapiSe program pomocou prikazov
zo slovnika jazyka, a potom ho prelozi do podoby, ktorej rozumie pocitac.
Testovanim zistujeme , ¢i nie si v danom programe logické chyby, testovanie robime pomocou
trasovacej tabul’ky.
Ladenie:
Proces, pocas, ktorého zistené chyby hl'addme a odstraiiujeme sa nazyva ladenie. Okrem odstrafiovania
chyb vSak ladenie sluzi aj na optimalizovanie kodu. To znamend, ze sa pokusame dosiahnut’, aby sa
program vykonaval rychlejsie, aby spotreboval menej pamite, alebo aby jeho chod bol plynuly. Vyladit
mozeme program pomocou:

* krokovanim — spustanie programu po riadkoch, prikazoch

* kontrolou obsahu premennych

* zastavenim programu na zvolenom mieste
Logické chyby: zistené pocas alebo po skon¢eni behu programu:
* veduce k pred¢asnému zastaveniu programu s chybovou spravou (run time errors) napr.: delenie
nulou, subor na otvorenie nendjdeny, vypocet vacsieho Cisla, aké sme si zadefinovali a pod.
* veduce k chybnym vysledkom, zacykleniu programu (zastavenie vykondvania programu: Run -
Program Reset) a pod.
Softvérové inZinierstvo: sa zaobera Specifikovanim, navrhom, vyvojom a udrzbou softvéru s vyuzitim
poznatkov informatiky, projektového manazmentu a d’alSich oblasti. Alebo inak softvérové inZinierstvo sa
zaobera tedriou, metodami a ndstrojmi potrebnymi pre vyvoj softvéru.
Zivotny cyklus programu: su etapy tvorby programu, jeho pouZivanie a tidrzba.
* Formulécia problému: 5% (Obecna formulacia problému)
* Analyza problému: 20% (Podrobny popis buduceho systému .Jeho vstupov a vystupov.
KRITICKA FAZA)
* Hrladanie rieSeni: 25%(Mozné a ¢iasto¢né rieSenie systémov.)
* Vyber rieSeni: 20% (Podrobny plan realizacii)
» Realizacia: 30%(Testovanie, predaj, idrzba)

32. Vymedzenie pojmu algoritmus, vlastnosti a zapisy algoritmoyv, priklady algoritmoyv, efektivnost’
algoritmov — pojem ¢asovej a pamit’ovej zlozitosti. Metdda overenia spravnosti algoritmov
(algoritmus ¢iasto¢ne spravny a konecny)

Algoritmus:
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Jednoznac¢na postup krokov, pomocou ktorej mézeme vyriesit’ zadany problém. Kazdy algoritmus
musi splilovat’ urcité vlastnosti (vid’ nizsie)
Vlastnosti algoritmu:
1. Determinovanost’ (jednoznacnost’) — v kazdom kroku jasné, o sa ma vykonat’ a ktory krok
nasleduje
2. Konec¢ny (rezultativnost’) — vzdy vedie k vysledku
3. Obecny (hromadny) — pouziteI'ny pre rieSenie danej lohy s pouzitim 'ubovolnych pripustnych
dat
4. Opakovatel'ny — veduci vzdy k rovnakému vysledku, ak si zadané rovnaké data

Vyjadrenie algoritmu:
1. slovne — v prirodzenom jazyku
2. graficky — vyvojovym diagramom alebo kopenogramom (Strukturogramom)
3. matematicky — vztahom medzi veli¢inami, sustavou rovnic, maticami
4. programovacim jazykom
Zapis algoritmu:
1. JAVYD —JAzyk VYvojovych Diagramov (Pouziva znacky podl'a CSN)
2. algoritmicky jazyk — slovensky Pascal
Prepisanim 'ubovol'ného zapisu algoritmu do 'ubovolného programovacieho jazyka dostaneme
PROGRAM

Overenie algoritmu (verifikacia):
Testuje sa kazda vetva, vyuziva sa trasovacia tabul’ka
- trasovanie algoritmu
Algoritmus, ktory vzdy ked’ skon¢i, da spravne vysledky, nazyvame ¢iasto¢ne spravny.
Algoritmus, ktory skon¢i svoju realizaciu pre vSetky tidaje vyhovujice vstupnym podmienkam nazyvame
koneény algoritmus
Spravny algoritmu je ten, ktory je ¢iastocne spravny a konecny.

Efektivnost’ algoritmov je vyjadrena pomocou:
Casova vypoétova zloZitost’ O(n)

Zavislost’ vyjadrujuca pocet operacii potrebnych na realizaciu algoritmu ako funkcia zavisiaca od
vstupnych udajov
Pamét'ova vypoctova zlozitost’ P(n)

Zavislost’ vyjadrujuca pocet udajov, ktoré si treba pamétat’, ako funkcia zavisiaca od vstupnych
udajov

Vyvojovy diagram

Algoritmus mozno popisat’ aj slovne, ale prehl'adnejsi spdsob zadania algoritmu je blokova schéma alebo
vyvojovy diagram.

Vyvojovy diagram je zndzornenie algoritmu, postupu rieSenia danej tlohy. Vyvojovy diagram méze
obsahovat’ :

« prikaz na nacitanie vstupov,

« prikaz na priradenie hodn6t premennym,

« rozhodovacie bloky so znakmi "+", "-" ("+" znamen4, Ze podmienka je splnend a znamienko "-",
Ze nie je splnend)

Overenie spravnosti algoritmov — trasovanou tabul’kou

Overenie spravnosti algoritmov mozno realizovat’ tak, ze do schémy algoritmu dosadime konkrétne
hodnoty a vykondame jeden krok za druhym podl'a vyvojového diagramu. Vyvojovy diagram je
navrhnuty spravne, ked’ pre kazdy vstup z definicného oboru dosiahneme pozadovany vystup. Po
overeni spravnosti vyvojového diagramu mozno pristipit’ k napisaniu programu v konkrétnom
programovacom jazyku.
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Overovanie hotového programu = odlad’ovanie = krokovanim
Uloha - Najviéi spoloény delitel &isiel x, y

Tento priklad vyvojového diagramu riesi
problém najvécsieho spolo¢ného delitela Cisiel
X,Y.

Na vstupe su kladné prirodzené ¢isla x,y a na
vystupe a=NSD(x,y) najvicsi spolocny delitel
¢isiel x,y. Cisla a,b st tzn pomocné premenné.

Test algoritmu : ( Tu dosadime konkrétne
vstupy x=12, y=8 do naSej schémy a vykoname
jeden krok za druhym. Tu m6Zeme dosadit’
I'ubovol'né iné hodnoty, kladné celé Cisla, pre
kazdy spravny vstup X, y algoritmus néjde
NSD(x,y) )

33. Zakladné prvky Struktirovanej tvorby algoritmu, metéda zhora nadol. Konjunktivny,
disjunktivny, repeti¢ny rozklad ulohy, zodpovedajtice algoritmické konstrukcie, dodrZanie
uvedenych zasad vo zvolenom programovacom jazyku. Vyznam navrhu spravnych Struktir,
procedur a funkcii

Zjednodusenim stavby programu bolo zavedenie vyvojovych diagramov. Tie vychadzaju

z predpokladu, Ze ¢lovek I'ahSie vnima informaciu z obrazu, ako z textu. Preto bol vytvoreny subor
dohodnutych tvarov a tseciek, ktorymi sa dé vyjadrit’ akdkol'vek Struktira v programe.
Nastéva vSak problém, a to pri tvoreni stredne az vel'mi rozsiahlych programov, a to, ze vyvojovy
diagram takéhoto programu by bol minimalne rovnako neprehl'adny, ako samotny program. Nehovoriac
o ¢asovej naroc¢nosti takéhoto programu.
Preto sa pristupuje k takzvanej Strukturovanej tvorbe programov. Moderné programovacie jazyky (medzi
ktoré patri aj Pascal) maju takuto tvorbu programov danti implicitne — pouZivame ju a ani si to
neuvedomujeme, pretoze jazyk nds sdm nuti pisat’ program tak, ako to on ,,chce®. Pri programovani
pouzivame urcité zasady, ktoré su zdkladom tzv. Struktirovaného programovania.
Dijkstrove zasady (principy Struktirovaného programovania):

1. Rozdelenie problému na podproblémy — tzv. vznik hierarchie

podproblémov, ktoré maji medzi sebou isté suvislosti. A
Z podproblémov je nutné vediet’ rekonStruovat’ navod na / I \
rieSenie povodného problému A1 A2 A3

2. RieSenie problému od strechy. Rozbor problému (i+1) radu
nezacneme skor, kym nie je hotovy i-ty rad (napr. nezacneme A4 A5 A6 A7 A3 A9
robit’ podproblém A5 ked’ neméame A3, vid obr)

63



V praxi je konstrukcia algoritmov nepriamociara, preto pri ich tvorbe musime postupovat’ tzv. metodou
,»zhora nadol®, t. j. celt tlohu postupne rozkladat’ na jednoduchsie zloZky a tento postup opakovat’ tak
dlho, kym to bude potrebné. V praxi to znamend, Ze najskor urc¢ime, aké budi vstupné a vystupné udaje
a zostavime hruby vyvojovy diagram, podl'a ktorého sa tloha d’alej rozklada.

Pripometime si, zZe k tvorbe programu metédou zhora nadol a obecne Struktirovanym programovanim
nam taktiez slizia podprogramy — procedury a funkcie. Pomocou nich méZeme vytvorit’ program
prikladne rozlozeny na mensie problémy, kedy kazdy podprogram riesi urc¢ita ¢ast’ tilohy. Vd’aka vnaraniu
procedur a funkcii do seba sa tak moZe problém rieSeny podprogramom delit’ na eSte mensie celky,
takmer donekonec¢na. Vyhoda procedur a funkcii je aj v tom, Ze pri ich pouzivani nemusime vediet’, ako
pracuju, ale len to, aké vstupné parametre pouZzivaju. Podprogramy st idedlne aj vtedy, ak program tvori
tim I'udi — kazdy ¢len tvori jednu jeho Cast’.

Pri rozkladoch sa musime snazit’ pouzivat’ len vhodné Struktury, ktoré nazveme odporacané struktary.
Pozname tri zakladné:

POSTUPNOST | ,i
je urcity nespecifikovany pocet prikazov | E',
Je to zakladna Struktura, od ktorej sa odvijaju tie ostatné. :
Pod pojmom prikaz tu v§ak mézeme rozumiet’ aj urcity | = |
subor prikazov ¢i pouzitie funkcie / procedury. +

VETVENIE

je miesto v programe, kde sa rozhoduje medzi viacerymi moznostami
V urcitych miestach programu je nevyhnutné, aby sa
program uberal viacerymi moznymi smermi, v zavislosti

od podmienok. Na to ndm sluzi vetvenie ( teda konstrukcia
if-else ).

CYKLUS
je skupina prikazov, ktoré sa cyklicky vykonavaji dany pocet krat
Niekedy v programe potrebujeme, aby sa dané ¢innost’
vykonala alebo nami dany pocet krat, alebo dovtedy, kym
nenastane urcitd situdcia. Na to ndm sliZia cykly s podmienkou
na zaciatku ( while-do ), na konci ( repeat-until ) a s danym
poctom opakovani ( for-to/downto-do).

Pre i=1 az 10 rob ]

PR1

v

Vhodnou kombinaciou tychto troch Struktur je mozné napisat’ akokol'vek zlozity program, Ktory bude
navySe prehl'adny nielen pre kompilator, ale aj pre jeho tvorcu alebo uzivatela.

Rozklad : disjunktivny ->problém sa rozlozi na podproblémy a z nich sa realizuje len jeden
konjuktivny->problém sa rozlozi na podproblémy a tie sa rieSia vSetky
repetiény -> problém sa riesi opakovanym riesenim podproblému

Disjuktivny Konjuktivny Repeti¢ny
Podmieneny | Nepodmieneny | Postupnostny MnoZinovy Cyklicky Rekurzivny
Napred znama Musia sa Poradie presne Na poradi nezalezi | Opakovanie Rekurzivne
jednoznacna preskiimat’ vSetky | uréené v cykle volanie
podmienka moznosti
Pocet dni do Kvadraticka Nagitaj, rob, vypi§ | Kalkulacka NSD Faktorial
konca mesiaca rovnica

OK, 5 kreditov
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34. Ciselné sustavy, ich pouzitie pri praci s poéitaémi, dvojkova sustava, operacie
v dvojkovej sustave, prevody medzi sustavami. Hexadecimalna sustava.

Ciselnou sustavou modzeme rozumiet’ sposob zapisu danej ¢iselnej hodnoty. Existuje mnoho ststav,
najznamejsie su tieto Styri:

* Binarna (dvojkova) sustava (0,1)

e Oktalna (osmickova) sustava (0,1,2,3,4,5,6,7)

* Decimadlna (desiatkova) ststava (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9)

* Hexadecimalna (Sestnastkova) sustava (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D.E,F)

Vo vypoctovej technoldgii je binarna (dvojkova) stistava nenahraditel'na. Pocitace poznaju iba ,,jednotky
a nuly*, vSetky zdkladné operécie a vypocty su vykonavané za pomoci binarnych ¢isel. VSetky subory st
len poradie nul a jednotiek. Digitalny obrazok je obrovské pole nul a jednotiek. VacSinou to ale nevidime,
pretoze tieto Cisla st prekladané do nami viditel'nej a pochopitel'nej podoby. Pri praci s pocita¢mi
vyuzivame rézne Ciselné sustavy, vac¢Sinou desiatkové pri vypoctoch, alebo programovani, ale nech uz
robime ¢okol'vek, vzdy si to pocita¢ preklad4 do bindrnej sustavy.

Binarna sustava
Pozna len dve ¢islice a to 0 a 1. Je nenahraditel'na u pocitacov, je vel'mi jednoduchd, zaloZzena na
opakovani cislic 0 a 1. Prvych niekol’ko ¢isel: 0, 1, 10, 11, 100, 101, 110, 111, 1000 ...

Operacie v binarnej sustave.

S¢itovanie funguje na rovnakom principe ako v desiatkovej sustave. Spamati to vela I'udi asi nedokaze,
preto je potrebné napisat’ ¢isla pod seba a postupovat’ podobne ako v desiatkovej sustave. T.j. s¢itavanim
&isel nachadzajucich sa v stipci, ked’ dostaneme hodnotu viésiu ako 1, zapiseme jednotkovu &islicu na
jednotkovej pozicii a ¢islicu z desiatkovej pozicie prenesieme do nasledujuceho scitania atd.

Priklady na pochopenie:

dec 0 1 2
bin 0 10 11
11111 ([carried digits)

o110l

+ 10111

=l00100

0+1=1

1+1=10

I1+10=11

11+1=100

I1+11=110

Odcitavanie je taktiezZ podobné ako v desiatkovej sustave pri zapise ¢isel pod sebou.

[starred columns are borrowed from)

=1010111

0-0=0
1-0=1
1-1=0
11-1=10
110-11=11
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Nasobenie je vel'mi jednoduché, taktiez porovnatelné s tym v desiatkovej stistave pri zapise Cisel pod

sebou.

Terneeed: (&)
=101a0 [E
oooan + Corresponds to a zero in B
+ 1011 + Corresponds to a one in B
+ oo0oao
+ 1011
e Lo A CT I T el e
I1x1=1
1x0=0
10x1=10

Prevody medzi ststavami. Ako som uz spominal, je to len rdzny zdpis ¢iselnej hodnoty, to znamena Ze

jednu hodnotu moézeme zapisat’ v 'ubovol'nej Ciselnej sustave. VSeobecny zapis: (x).= (y)», kde x, y st
hodnoty, a, b znacia ¢iselné sustavy. Prevody ale nie su az také jednoduché. Preto si ukazeme zakladné
prevody.

Z desiatkovej do dvojkove;j:
Delenie dané¢ho desiatkového Cisla dvojkou, zapisovanie zvyskov, az déjdeme k Cislu 0, ktoré sa
uz d’alej neda delit’. Priklad s Cislom 235

235:2=117 (zv. 1)

117 :2=58 (zv. 1)

58:2=29(zv.0)

29:2=14(zv. 1)

14:2="7(zv.0)
7:2=3(zv. 1)
3:2=1(zv. 1)
1:2=0(zv. 1)

Zvysky po deleni zapiSeme od konca po zaciatok, t.j. 11101011... Hotovo ©

Iny spdsob je o nieCo zlozitejsi, zapiSeme si zname mocniny ¢isla 2:

1(29,2 (2,4 (2%, 8 (2%, 16 (atd), 32, 64, 128, 256, 512, 1024, ...

A teraz haluzné od¢itavanie tych mocnin (za¢neme ¢islom, ktoré je mensie a najblizsie k danému
¢islu, zvolime si napr. €.156 (128 <156 < 256 ... pouzijeme 128)

156 - 128 =28 (28>0 ... dostaneme 1)
28 —64=x(x<0 ... dostaneme 0)
28-32=x(x<0..0)
28—16=12(12>0... 1)
12-8=4(4>0..1)
4-4=0(0=0..1)
0-2=x(x<0...0)
0-1=x(x<0...0) (musime pokracovat’ do konca !!! (po 1)

Cisla, ktoré sme dostali teraz zapiSeme od zaiatku po koniec, t.j. 10011100. hotovo ©

Z dvojkovej do desiatkove;j:

Najjednoduchsi a najcastejsi sposob je, ze kazdu cifru daného binarneho ¢isla ocislujeme sprava
do 'ava mocninami Cisla 2, teda:

(x ... pretoze jeho hodnota nas nezaujima)
(dostali sme 0, Cislo 28 prestivame d’alej)

(ked’ ndm ostane 0 = 0, dostaneme 1)

Mocniny

64 32 16 8 4 2 1

Bin.¢.

1 1 1 0 1 0 1

Teraz &isla v stipcoch vynasobime, vysledky pos¢itujeme, t.j.

1*¥1+2*0+4*1 +8*0 + 16*1 +32*1 +64*1 =1+4+16+32+64 =117 ... hotovo

Z desiatkovej do Sestnastkovej je analogické prevadzaniu z desiatkovej do dvojkovej. Dané
desiatkové ¢islo delime Cislom 16, pri¢om si zapisujeme zvysky (ktoré nasledne prevadzame do
Sestnastkovej stustavy. Delime az kym vysledok sa nerovna 0, t.j. (zvolime Cislo 463)
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463 : 16 =28 (zvysok 15 ... (15)10= (F)16)
28:16=1 (zvysok 12 ... hex C)
1:16=0(zvySok 1 ... hex 1)
Analogicky zapiseme od konca po zaciatok, dostaneme ¢islo 1CF ... hotovo ©
- Zo Sestnastkovej do desiatkovej je analogické prevadzaniu z dvojkovej do desiatkove;.
Pouzivame ale mocniny Cisla 16 ( 1, 16, 256, 4096, ...)

Mocniny 4096 256 16 1

Hex. ¢. 4 B 2 D

1*D + 16*2 + 256*B + 4096*4 = 1*13 + 16*2 + 256*11 + 4096*4 = 19245 ©

- Zo Sestnastkovej do dvojkovej stistavy sa da ist’ za pomoci desiatkovej (samozrejme aj bez nej,
ale to by sme museli ovladat’ binarne vyjadrenie &isel A,B, ... F. Cislo napr. B3 si rozlozim na 11
a 3 (desiatkové Cisla), a tieto Cisla prevediem do dvojkovej, pozor! Nie klasicky ale takou fintou:

Predstavme si zase mocniny dvojky ( ... 32, 16, 8,4, 2, 1) a ¢islo 11 moZem zapisat’ ako

sucet dvojkovych mocnin (iba Stvoricu ale!!), teda 8 + 0 + 2 + 1 = 8*1 + 4*0 + 2*1 + 1*1
= 1011, to isté spravim s ¢islom 3, dostanem 3 =0+ 0 +2 + 1 = 8*0 + 4*0 + 2*1 + 1*1 =
0011, tieto Stvorice spojim ako 1dl za sebou, dostanem binarne ¢islo 10110011 ... hotovo.

- Z dvojkovej do Sestnastkovej je v podstate spéatny chod predoslého postupu, binarne Cislo si
rozdelim na Stvorice, tie premenim do Sestnastkovej stistavy a zapiSem ich za sebou ako idu
a mam to.

- VSeobecne aby sme pochopili princip, staci ndm vediet’ ako sa pisu jednotlivé ¢isla v jednotlivych
sustavach. Napriklad v sedmickovej sustave je to 0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 20,
21,22.........63, 64, 65, 66, 100, 101, 102 ... ¢islovanie pre x-ovu sustavu bude teda O ... x-1.

V trojkovej sustave to bude teda logicky 0, 1, 2, 10, 11, 12, 20, 21, 22, 100, 101, 102, 110 ... atd’.

Hexadecimalna sustava:

Obsahuje 16 ¢islic. 1,2,3,4,5,6,7,8,9, A, B, C, D, E, F. Ked’Ze dvojciferné ¢islo ako napr. 11
nemdzem pouzit’ ako €islicu, nahrddzam ho zrozumitelnym znakom. Podl'a univerzalnej dohody prvé
pismena abecedy.

OK, dobre napisané, 5 kreditov

35.Algoritmus, program. Abeceda, gramatika a syntax jazyka, vytvarajluce pravidla.
Lexikdlne jednotky jazyka Pascal. Organizacia programu v jazyku Pascal.
Syntaktické a sémantické chyby v programe.

Algoritmus - postup (navod) na rieSenie problému

- postupnost krokov (akcii), vykonanim ktorych prideme k vyrieseniu
problému

(napr. kuchéarske recepty, navody na pouzivanie ..)

Vlastnosti algoritmu: 1.Hromadnost -> algoritmus rieSi vSeobecnu udlohu
2.Determinovanost (jednoznacnost) -> jednotlivé kroky

algoritmu, ich
postupnost je presne urcena
3.Rezultativnost -> po kone¢nom pocte krokov vedie algoritmus
k vysledku
Zapis algoritmov 1.Slovny
2.Graficky-Vyvojovy
3.Formou programu (v programovacom jazyku)

Krok algoritmu - jeden prikaz
- jedna elementarna akcia
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Program: prepis algoritmov do l'ubovolného programovacieho jazyka

( Kazdy programovaci jazyk je definovany abecedou a gramatikou. )

Abeceda - zakladnd mnozina navzajom odliSitel'nych objektov (znakov), s ktorymi
jazyk pracuje.

Z tychto znakov sa podla urcitych pravidiel vytvaraju pripustné tvary Ciastkovych
konstrukcii jazyka, jeho prikazov a celého programu. Mnozinu tychto pravidel
nazyvame syntax jazyka.

Gramatiku programovacieho jazyka tvori :
1. mnozina symbolov pripustnych pre zapis programu
(napr. v Pascale su pripustné symboly: begin, *,:=,A,B, C,...)

2. mnozina pravidiel spajania tychto symbolov do jazykovych konstrukcii, tzv.
syntax programovacieho jazyka. (Napr. konstrukcia A:=begin je zlozena z
pripustnych symbolov, ale nie je vytvorend podla syntaktickych pravidiel.)

Lexikdlne jednotky jazyka Pascal
Abecedu Turbo Pascalu tvoria: ]
1.pismena latinskej abecedy => A..Z, a..z (bez makcenov a dlznov!)
2.Cislice desiatkovej sustavy => 0..9
3. Specidlne symboly => operatory, zatvorky ...

Organizacia programu v jazyku Pascal

Kazdy program pozostava z 3 zakladnych casti: 1.hlavicka programu
2.Cast deklarécii a definicif
3.prikazova Cast

Hlavicka programu obsahuje meno programu a parametre, pomocou ktorych
identifikujeme vstupné a vystupné Udaje programul.

V Casti deklaracii a definicii, deklarujeme a definujeme procedury, funkcie,
konsStanty, typy a premenné, ktoré budeme pouzivat v prikazovej ¢asti programu.
Ide o ndvestia, konstanty, typy, premenné, procedury, funkcie,

Ad 1) Cast deklarécii a definicii tvori spolu s prikazovou ¢astou jednu jazykovu
konstrukciu, ktord nazyvame BLOK.

Blok je zakladnou konstrukciou nielen programu ale aj procedur a funkcii. Program
tak nadobudne hierarchickd blokovu Struktdru.

Ad 3) Prikazova Cast je tvorena postupnostou prikazov. Prikaz predstavuje akciu,
ktord sa ma vykonat.

Prikazy v danej postupnosti sa pri realizacii programu vykonavaju v takom poradi
ako sU napisané, ak nie je zadané iné poradie- skok.

VSetky objekty, ktoré pouzivame v prikazovej Casti bloku, musia byt deklarované
alebo definované v jeho Casti deklaracii a definicii.

Syntaktické a sémantické chyby Zistit chybu v programe nie je jednoduché. Cely
rad chyb nam vSak zisti samotny Turbo Pascal (TP). Ak zisti, ze niektora konstrukcia
nevyhovuje gramatickym pravidlam daného jazyka, signalizuje chybu. Takejto chybe
hovorime syntakticka chyba. TP zvycajne vypiSe miesto v programe, kde sa dana
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chyba vyskytla, a stru¢ne uda aj jej charakter. Ako priklady syntaktickych chyb
mozno uviest:

a) If A> B then A:= A+1 ele B:=B+1; ele namiesto else
b) While X> Y repeat X:=X+1, repeat namiesto do
c) Wrietln; Wrietln; namiesto Writeln;

TP ndjde obycajne vSetky syntaktické chyby. Spustit mo6ze iba syntakticky spravny
program.

Okrem syntaktickej kontroly vykonava aj sémantickd kontrolu. Kontroluje napriklad,
Ci premenné na pravej strane prikazu priradenia maju priradené hodnoty, Ci
operandy vyrazu sU pozadovaného typu, Ci je premenna iba jedného typu a pod.
takéto chyby nazyvame sémantické chyby.

36. Kompilacia, spustenie programu, volanie kniznic, vyhladavanie chyb
v programe a ich oprava

Kompilacia, spustenie programu

Rozdiel medzi kompilaciou a spustenim je v tom, ze kompilécia prelozi program do jazyka
zrozumiteI'ného pocitacu, ale nespusti ho, a spistanie program skompiluje a nasledne spusti. Kazda
kompilaciu kontroluje kompilator, t.j. program, ktory preklada program tak, aby bol ¢o najefektivnejsie
spustitel'ny. Kazd4 kompilacia kontroluje zdrojovy text a ak je cely v poriadku, program prelozi.

Prekladace:

-kompilator: preklada z vyssieho programovacieho jazyka (VPJ) do strojového kodu, alebo do

jazyka symbolickych adries (JSA)

-assembler: z JSA do strojového kodu

-predprocesor: z VPJ do strojového kédu

-interpreter: z VPJ do medzijazyka

LA - lexikalna analyza

SA - syntakticka analyza

ACH - analyzator chyb

GMJ - generovanie medzijazyka
GK - generovanie kodu

STI - tabufka spracovania informacii
OK - optimalizacia kédu

Volanie kniznic

uses v programe uvadza zoznam kniZnic (jednotiek), ktoré ma preklada¢ prehl'adat’ pri preklade
programu, to znamena, ze ma zmysel uvadzat’ len tie jednotky, ktorych prikazy program vyuziva. VSetky
pascalovskeé prikazy su kvoli rychlosti spracovania rozdelené do skupin - kniznic. Je rychlejsie prehl'adat’

69



zopar jednotiek, ako zoznam vSetkych prikazov. Navyse Pascal umoziuje vytvarat’ jednotky vlastné,
v ktorych si mozno zadefinovat’ vlastné prikazy (procedury a funkcie) a vlastné premenné.

Ak program pouziva prikazy urcené pre textovu obrazovku, staci napisat’ len uses crt;.Ak
program zacne pouzivat’ aj grafick obrazovku, je potrebné volat’ grafickll kniznicu pomocou uses
crt, graph;.

V programe sa mézu vyskytovat chyby lexikalne, syntaktické, logické. Prvé dve skupiny chyb su
odhalené pri kompilacii, tretia skupina nespésobi nekompilovatelnost, ale program dava
nekorektné vysledky. V tomto pripade pomdéze krokovanie programu spolu s kontrolou hodnét
premennych, ktoré nadobudaju poc€as vykonavania programu (CTRL+F7 = Watch okno)

Vyhladavanie chyb v programe a ich oprava

Pri spusStani programu v pripade najdenia chyby kurzor zastane na najbliz§om mieste (hned’) za
chybou v programe.
NajcastejSie chybové hlasenia, ktoré sa vyskytuju pri kompilacii:

Cislo Text Vyznam
3 Unknown identifier nedefinovany identifikator
4 Duplicate identifier identifikator uz bol pouzity
8  String constant exceeds line neukonceny retazec (chyba apostrof)
10 Unexpected end of file necakany koniec suboru (neukonceny
cyklus, niekde chyba End)
11  Line too long prilis dlhy riadok
26  Type mismatch nekompatibilné typy premennych, nestlad
typov formalnych a skuto¢nych parametrov
42  Error in expression chyba vo vyraze (zabudnuty operator)
62  Division by zero delenie nulou
85  “;“expected chyba bodkociarka
89 ) expected neuzavreta zatvorka
97  Invalid FOR control variables premenna cyklu musi byt’ jednoduchého
typu (napr. integer)
113 Error in statement chybny prikaz (asi je na nespravnom mieste)
121 Invalid qualifier nedovolené indexovanie
106  Invalid numeric format chyba v pre¢itanom Cisle (desatinna ¢iarka
namiesto desatinnej bodky)
200  Division by zero delenie nulou pocas vykonavania programu
207  Invalid floating point operation realnu hodnotu nemozno priradit’ celociselne

premennej, nevhodny argument funkcie Sqrt alebo Ln
OK, 4 kredity.

- Vyhodnocovanie vyrazov, priorita pri vyhodnocovani vyrazov. Operandy, operatory
VO vyraze

Pod vyrazom rozumieme predpis na ziskanie hodnoty. Vytvara sa z operandov, operatorov a
okruhlych zatvoriek. Ako operandy mozno pouzivat konstanty, premenné a zapisy funkcii —
[*zatial Standardné funkcie*/. Ako operatory pouzivame operatory definované pre zavedené
udajoveé typy.
Zapis vyrazov je linearny, na jednej urovni. Nemozno pouzivat zlomky ani exponenty. Na
vyjadre zlomku pouzivame zavedené operaroty delenia, umocnovanie robime pomocou
Standardnych funkcii.

v v

. not
. X%, /, div, mod, and
« +, -, or

. <, <=, =, <>, >=, >
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Vyhodnocovanie vyrazov sa robi v zasade zlava doprava, priCom reSpektujeme prioritu
operatorov a zatvorky. Pri vyhodnocovani vyrazu treba brat do uvahy typ operandov a zisteny
typ vysledku vykonanej operacie. Typ vyslednej hodnoty urcuje aj typ vyrazu.

V Pascale je priorita operatorov ina ako v matematike. Rozdiel je v priorite logickych operatorov.

Ak pouzivame ako operand logického vyrazu relaciu, musime ju dat’ do zatvoriek.
OK - 5 kreditov

39. Uplny a netplny podmieneny prikaz, vyznam podmieneného prikazu, vetvenie programu, syntax
uplného a neuplného prikazu IF, typy podmienok, vnaranie prikazu IF. Syntax a realizacia prikazu CASE.

Podmienené prikazy umoznuji vybrat’ na realizaciu jeden z dvoch alebo viacerych prikazov na zéklade
splnenia alebo nesplnenia urcitej podmienky. Jazyk Pascal poskytuje tri podmienkové prikazy:

1. Neuplny prikaz IF

2. Uplny prikaz IF

3. Prikaz CASE

1. Prikaz IF
Uplny a netplny prikaz IF sluzia na podmienené vetvenie programu.

a) Neuplny prikaz IF
ma tvar: IF podmienka THEN prikaz ;
alebo IF podmienka THEN Begin prikaz, ;
prikaz; ;

prikaz, ;
End;
Prikaz sa vykona, resp. prikaz, prikaz, sa vykonaju len v tom pripade, ak podmienka
nadobuda hodnotu #rue (ak je podmienka splnena). Ak podmienka nadobuda hodnotu
false (nie je splnend), nevykona sa ani jeden s uvedenych prikazov. Podmienka ja vyraz
typu boolean (ide o logicky vyraz, ktory bud’ plati, alebo neplati).Podmienka moze byt
bud’ relen¢ny vyraz vyjadreny ako a>b alebo logicky vyraz (a>10) and (a<=20).
Prikazu if podmienka then pr zodpoveda konstrukcia ak podmienka tak prikaz 1.

Vetvenie programu: JAVYD

b) Uplny prikaz IF
ma tvar:  IF podmienka THEN prikaz,
ELSE prikaz,;
alebo IF podmienka THEN Begin prikaz, ;
prikaz; ;
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prikaz, ;
End
ELSE Begin prikaz,., ;
prikaz,, ;

prikaz; ;
End ;
Prikaz, sa vykona, resp. prikaz, az prikaz, sa vykonaju len v tom pripade, ak podmienka
nadobuda hodnotu #rue (ak je podmienka splnena). Ak podmienka nadobuda hodnotu
false (nie je splnend), vykona sa prikaz2,

Prikazu if podmienka then prikazl else prikaz2 zodpoveda konstrukcia ak podmienka
tak prikaz 1 a ak podmienka nebola splnena tak, prikaz 2.

Vetvenie programu: JAVYD

DOLEZITE !

If bl then if b2 then pl else P2

Vyznam tohtoprikazu sa d4 vysvetl'ovat’ dvoma sposobmi

a) if bl then al ->kde al je priikaz if b2 then pl else p2
b) if bl then a2 else p2 ->kde a2 je prikaz if b2 then pl

If A >0 thenif A<1 then B:=0.1 else B:=1.0
Ak A=1.5, tak v intrpretacii:

Ad a) sa bude realizovat prikaz B:=1.0;
Ad b) je cely podmieneny prikaz bez uc¢inku

2. Prikaz CASE
Prikaz CASE umoziiuje viacnasobné podmienené vetvenie programu do niekol’kych alternativ v zavislosti na hodnote
premennej alebo vyrazu.

ma tvar: CASE premennd OF
hodnota, : prikaz; ;
hodnota; : prikaz, ;

hodnota, : prikaz,
ELSE prikaz, ;
End ;

Prikaz CASE sa da opisat’ ako prikaz IF, ale mame viac moznosti ako len true alebo false.
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Premennd musi byt ordinarneho typu napr. integer alebo char.

Prikazu case premenna of hodnotal:prikazl else prikazl+n zodpoveda konstrukcia ak
pemenna = hodnotal tak prikazl inak prikazl-+n.
Vetvenie programu: JAVYD

L

FPodminks

h J

"| b

|F'F|'L=:az 1| |F'F|'Kaz 2‘| |F'F|'k;az ﬂ |F' Fibj:azd| |F' fikaz E{

OK, 5 kreditov.

40. Syntax a realizacia prikazu FOR, cyklu s danym poétom opakovani, poziadavky
na riadiacu premennu cyklu, inkrementacia a dekrementacia riadiacej premennej.
Cyklus v cykle.

Prikaz FOR v programovacom jazyku Pascal ma vyuzitie ako cyklus. Pri vstupe do cyklu FOR je uz
vopred znamy pocet opakovani daného cyklu. Existuje viac moZnosti syntaxu prikazu FOR a tie st
nasledovné:

1. fori:=ato b do prikaz; moznosti 1 a 2 st totozné, to PRIKAZ mdze byt zloZeny prikaz
2. fori:=atobdobeginprikaz 1;prikaz 2; ... prikaz_n; end;
3. fori:=adownto b do prikaz; moznosti 3 a 4 su totozné

4. fori:=adownto b do begin prikaz_1; prikaz 2; ... prikaz_n; end;

i—riadiaca premenna cyklu, musi byt’ ordinalneho typu typu nesmie byt real

a — zaciatok cyklu, ordinalny typ moze byt for )= ‘A’ to ‘G’ do...
b — koniec cyklu, taktiez ordinalny typ

a to b — inkrementujuci cyklus, t.j. a<=b, hodnota riadiacej premennej v kazdom opakovani cyklu
narasta o 1, po¢inajic hodnotou a, konciac hodnotou b, pocet opakovani cyklu je n = b-a+1

a downto b — dekrementujtci cyklus, t.j. a>=b, hodnota riadiacej premennej v kazdom opakovani
cyklu klesd o 1, po¢inajiic hodnotou a, konciac hodnotou b, pocet opakovani cyklu je n = a-b+1
do — vyuziva sa ked’ pozadujeme v kazdom opakovani cyklu vykonat’ prave jeden prikaz, resp.
priradenie

do begin ... end; — vyuziva sa ked’ pozadujeme v kazdom opakovani cyklu vykonat aspoi 2 prikazy,
resp. priradenia

Ked’ raz uz cyklus FOR zacal, nemdZeme zmenit’ pocet opakovani cyklu a nemdZeme ani zasahovat’ do
hodnoty riadiacej premennej, jej hodnotu vyuzivame pri vypoctoch, vypisoch a pod. Pri vstupe do cyklu
sa hodnota riadiacej premennej nastavi na hodnotu premenne;j a, nasledovne sa riadiaca premenna
inkrementuje, alebo dekrementuje o 1. Posledné opakovanie cyklu prebieha pri hodnote riadiace;j
premennej rovnej b, potom nasleduje opustenie cyklu.
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Vyuzitie cyklu FOR je rozmanité. Pokial’ potrebujeme vykonat’ mnoZzstvo rovnakych po sebe iducich
operacii (prikazov, priradeni a pod.) a vieme aj pozadovany pocet opakovani tychto operacii, vtedy je
najlepsie vyuzit’ cyklus FOR, ktory ndm umozni sprehl'adnit’ a ul'ah¢it’ pracu.

Cyklus v cykle nastava, ked’ sa v cykle nachadza d’alsi cyklus. Syntax je jednoduchy, staci ked’ za prikaz
(pozri vyssie) dosadime cely syntax nového cyklu, ktory obsahuje d’alSie prikazy a v nich sa moze
nachadzat’ d’alsi cyklus atd.

Vyuzitie cyklu v cykle je ¢asté. Pokial’ potrebujeme vykonat’ mnozstvo rovnakych po sebe idicich
operacii (pri¢om je medzi nimi aj cyklus) vtedy vytvarame cyklus v cykle.

Napr. keby sme chceli vypisat’ na obrazovku stvorec o rozmeroch 20x20 z hviezdiciek. Bolo by prili§
kruté napisat’ pod seba 20 cyklov, kde kazdy by vypisoval hviezdi¢ky. LepSie je napisat’ jeden cyklus s 20
opakovaniami v ktorom sa bude nachadzat’ cyklus, ktory vypise 20 hviezdi¢iek. Dalsim prikladom s
klasické algoritmy triedenia (cez MAX)

OK, moze byt ale opravil som v uvode vaznu chybu. Riadiaca premenna nemusi byt’ len celoCiselna,
musi byt ordinalna. Vyznam slova ordinalny je POVINNA ZNALOST pri maturitach. 4 kredity

41.Prikazy cyklu riadené podmienkou v jazyku Pascal (WHILE, REPEAT),
vzajomny vzt'ah prikazov WHILE a REPEAT, rozdiely medzi nimi. Vhodnost’
pouzitia jednotlivych typov, cyklus v cykle.

V jazyku Pascal pozndme dva cykly, ktoré su viditeI'ne riadené podmienkou a to REPEAT a WHILE.
V oboch pripadoch zélezi vykonanie prikazov v tele danych cyklov od podmienky.

While
Kdéd JAVYD

—»

{pre jeden prikaz}
while (podmienka) do prikaz;

{pre viacero prikazov}
while (podmienka) do

begin
prikazl; n
prikaz2; |
o : | prikazl |
prikazN;
end; | prikaz2 |
| prikazN |

Cyklus WHILE mé podmienku na zaciatku, z toho vyplyva, zZe postupnost’ prikazov v tele cyklu sa moze
vykonat’ 0 az n krat.

Pokial’ bola podmienka splnend, vykonaju sa prikazy a cyklus sa vrati na zaciatok, kde sa znova
skontroluje podmienka. Tento postup sa opakuje pokial’ podmienka vyhovuje.

Podmienka, ktora sa vyhodnocuje je vlastne logicky vyraz, ktory nadobtida logicka hodnotu true/false.

Repeat
Kod JAVYD
o
repeat |
prikazl;
prikazN;
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prikazl

until (podmienka);

prikazN

Cyklus REPEAT na rozdiel od cyklu WHILE ma
podmienku na konci, a to ndm zarucuje, Ze prikazy
v tele cyklu sa moézu vykonat 1 az n krat.

Cyklus prebieha nasledovne: Vykonaju sa vsetky prikazy v tele cyklu, nasledne sa skontroluje podmienka.
Ak logicky vyraz v podmienke nadobudne hodnotu true, cyklus sa ukon¢i, naopak ak je hodnota
logického vyrazu false cyklus sa vrati na zaciatok a vSetky prikazy sa vykonavaji odznova.

Hlavny rozdiel a vyuZzitie tychto cyklov
Hlavnym rozdielom medzi cyklom WHILE a REPEAT teda je pocet vykonania prikazov.

REPEAT......ccoovviviennn. l-n
Dalsim rozdielom je aj opa¢né reagovanie na podmienku. Zatial’ o cyklus WHILE pokracuje pokial je
podmienka splnend, cyklus REPEAT naopak v takom pripade kon¢i svoju ¢innost’.
Od tychto vlastnosti sa nam nasledne rozvija aj vyuZitie cyklov v praxi.

While

Svoje uplatnenie najde v algoritmoch ako je napr. NSD , prevod sekund na hodiny — minuty - sekundy ale
taktieZ v algoritme na ciferny sucet.

{algoritmus pre NSD}
function nsd(cl,c2:integer) :integer;

begin
while cl<>c2 do
begin
if cl>c2 then cl:=cl-c2
else c2:=c2-cl;
end;
nsd:=cl;
end;
Repeat

Svoje hlavné uplatnenie najde v programoch, kde je potrebné opakovane vykonavat’ jednu ¢innost,
pricom niekedy staci ked’ je tato ¢innost’ vykonana iba raz. Nadhernym prikladom je vykresl'ovanie menu
programu. Vypis menu sa moze opakovat’ 1 az N krat, pricom podmienka moZze reagovat’ na stlacenie
klavesy ESC. Ked’ uzivatel stlaci tuto klavesu, dava cyklu signal, Ze ukon¢il pracu s programom a d’alsi
Vypis menu uZ nie je potrebny. Iny pekny, no zaroven primitivny sposob vyuZitia tohto cyklu je
jednoduché oSetrenie vstupu od uzivatel’a:

{algoritmus pre jednoduche osetrenie vstupu}
repeat
writeln(‘Zadaj cislo vecsie ako 20: ");
readln(cislo);
until cislo>20;

OK, dobre, 5 kreditov
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42.Spbsob deklaracie pola v jazyku Pascal, indexované premenné a praca s nimi, typ pole -
jednorozmerné, dvojrozmerne, priklady pouZzitia jednorozmernych a dvojrozmernych poli.

Pole je strukturovany udajovy typ zloZeny z pevného poctu zloziek rovnakého typu, kde pozicia kazde;j
zlozka je presne dand pomocou vlastného indexu. Vyuziva sa najmé vtedy, ak potrebujeme pomocou
premennych uchovat’ vel'a hodnot rovnakého typu (mena vsetkych l'udi v triede, zndmky ziakov apod.).
Na spristupnenie prvku pol’a je potrebné poznat’ meno celej Struktiry a index prvku v poli. Indexom
zvycajne byva interval, alebo viac intervalov.

Deklardcia: meno_pola =ARRAY [index]| OF typ_poloZky.

Viacrozmerné pole mozno deklarovat’ rovnakym sposobom, pricom n- indexov je potrebné oddelit’
Ciarkou, teda: meno_pola =ARRAY [index,, index,, index,]| OF typ_poloZky.

Premennu tohto typu je mozno deklarovat’ v programe takto: a,b:meno_pola

Priklad:

var i: byte;

n: integer,

a: array [1..10] of integer;
begin

fori:=1to 10 do

begin

writeln("zapis',i,". cislo:')
readln(n);

afi]:=n;

end;

fori:=1to 10 do
writeln(i,'. cislo je:'a[i]),
end.

Program nacitava ¢isla z klavesnice a uklada ich do pola. Na zaver ich vypise.

Hm, tak tohoto je ve'mi malo, v Indexe sa moze spomenut’ ordinalita, vel'a riadkov sa da popisat’

o vyuziti jedno a dvojrozmerného pol'a (doporuc¢ujem modry pascal), kto si toto vylosuje, musi mat’
moznost’ sa 0 nieco opriet,

3 kredity

43. Pojem a vyznam vyhladdvania, linedrne a bindrne vyhl'addvanie, porovnanie jednotlivych metod z
hl'adiska ¢asovej a pamétovej zlozitosti. Vyhody a nevyhody jednotlivych spdsobov

Vyhladévanie je proces prezerania zloziek pol'a s cielom zistit’, ¢i pole obsahuje zlozku s danymi
vlastnostami. Rozoznavame dva druhy vyhl'adavania: linedrne a binarne. (linearne, linearne do zarazok
(so zarazkami), bindrne)

Linearne (sekven¢né) vyhl’adavanie :

- pouziva sa viacsinou v neutriedenych poliach
- je nutné porovnat’ kazdu zlozku pola

- je pomalSie ako binarne

Ak chceme len zistit’ ¢i sa hl'adana zlozka v poli nachadza alebo nie:
zadame VZOR- hl'adanu zlozku
1:=1
ak VZOR=a][1i], potom sme nasli hl'adant zlozku inak i:=i+1
1.2. Linedrne vyhl'adavanie mézeme uskuto¢nit’ pomocou cyklu so zndamym poctom opakovani, ak
potrebujeme zistit’ pocet opakujicej sa hl'adanej zlozky (napr. kol'kokrat sa v poli vyskytuje
¢islo.2):
var j,i,n:integer;
a:array [1..10] of integer,
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begin

clrser;

fori:=1to 10 do

ali] :=random(20),
readln(n); {hodnota n je dana z klavesnice}
Jj:=0;
fori:=1to 10 do
if af[i]=n then j:=j+1;
if >0 then writeln (‘'Cislo', n,' sa v poli vyskytuje ,j,” krét)
else writeln (Cislo n sa v poli nevyskytuje);
readln;
end.

1.3. Cyklus s podmienkou na konci alebo na zaciatku je vyhodné pouzit’, ak nas zaujima iba miesto-

index neopakujtcej sa zlozky:
var i,n:integer;
a:array [1..20] of integer,
begin
randomize;
fori:=1to 20 do afi]:=random(50),
readln(n);
i:=0;
repeat
i:=i+l;
until (afi]=n) or (i=20),
if afi]=n then writeln (Cislo n sa v poli nachadza na ",i,”. mieste.)
else writeln (Cislo n sa v poli nenachadza.);
readin;
end.
Vypoctova zlozitost’ je 3N+1

Linearne vyhPadavanie so zarazkou:

je to jedna z modifikécii linearneho vyhl'addvania
je rychlejsia
princip linedrneho vyhl'addvania s zarazkou spoc¢iva: mame n- prvkové pole, hl'adany prvok x
priradime na koniec pol'a na (n+1)miesto. Vyhl'addvanie prebieha v poli [1.. n+1]. Ak sa h'adany
prvok x najde az na (n+1)mieste, znamena to, Ze prvok x dané pole [1.. n] neobsahuje.

var i,n:integer;

a:array [1..20] of integer,

begin

randomize;

fori:=1 to 20 do afi] :=random(50);

readln(n),

afi+1]:=n;

i.=0;

repeat

i:=i+1;

until (afi]=n) or (i=20+1);

if afi]=n and (i<20+1) then writeln (Cislo n sa v poli nachadza na ",i,". mieste.)

else writeln (Cislo n sa v poli nenachadza.);

readln;

end.

Vypoctova zlozitost’ je 2N+1
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Binarne vyhladavanie :
-pouziva sa v utriedenych poliach
-je rychlejSie
-zlozitost’ In(logaritmus)
-zist'uje, v ktorej polovici pol'a sa h'adané zlozka mdze vyskytovat’ a potom zmenSuje interval hl'adania
posunutim dolnej alebo hornej hranice pola. Vyuziva sa tu cyklus s podmienkou na konci alebo na
zacCiatku.

priklad s podmienkou na konci :

var j,i,n,k,z:integer;

a:array [1..10] of integer,

begin

randomize,

readln(n); { n vyjadruje pocet prvkov pola }
fori:=1 to ndo afi]:=random(20);

i:=1, {ije dolna hranica pol’a }

j:=n; {jje horna hranica }

repeat

k:=(i+j) div 2;

if a[k]<>z then

if afk]

else j:=k-1;

until (afk]=z) or (i>j),; { z je hl'adané Cislo zadané z klavesnice }
if z=a[k] then writeln (Cislo sa v poli nachadza na "k,”. mieste)
else writeln (Cislo sa v poli nenachadza.);

1:=0: n=10: x i:=1:aln+11=x
) + . +
1<n ¢ a[i]=x ¢
i:=i+1 i=i+1
ali]=x = |
Nasiel:=True
|
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44. Algorimy triedenia. Popisat’ triedenie cez minimum (maximum), bublinkové, vsavanim,
zlu¢ovanim, lexikografické, quicksort. Porovnanie z hPadiska ¢asovej a pamitovej zloZitosti.
Priklady pouzitia, postidenie vyhodnosti zvoleného algoritmu.

Triediaci alogoritmus

Je algoritmus, ktory usporaduva zoznam prvkov podla urcitych pravidiel. NajpouzivanejSie
usporiadania su numerické a lexikografické.

Triedenie cez minimum (maximum)
Zname pod nazvom Selection Sort

Selection sort (triedenie vyberom) je porovnavaci triediaci algoritmus, ktory funguje
nasledovnym principom:

1. Najdenie minimalnej / maximalnej hodnoty

2. Vymena tejto hodnoty s prvou hodnotou v zozname (poli)

3. Utriedenie zvySku pola

Je to asi najjednoduchsi algoritmus na navrhnutie. Tento algoritmus sa pouziva
prevazne na vysvetlenie fungovania porovnavacich algoritmov. Pre praktické
aplikacie je nevhodny kvoli konstante dlhej dobe behu O(n?).

Obojsmerna varianta (v jednom cykle hfada aj minimalnu aj maximalnu hodnotu) sa
nazyva shaker sort.

Casova zlozitost’ — priemernd | Casova zlozitost — najhorSia | Pamédtova zlozitost’

_ O(n?) o()

Bublinkové triedenie
Alebo Bubble Sort

Bubble sort funguje porovnavanim dvoch susednych prvkov a ich naslednou vymenou.
Pole sa prechadza dovtedy, kym nie je celé usporiadané, teda neddjde k ziadnej vymene.

V najlepSom pripade (napriklad v pripade uz usporiadaného pola) je asova zlozitost O(n)
v najhorSom v§ak az O(n?). Preto sa bubble sort neodportc¢a pouzivat na vacsich poliach. Vo
vacsine pripadov je dokonca pomalSi ako hore uvedeny selection sort.

Casova zlozitost’ — priemernd | Casova zlozitost — najhorSia | Pamédtova zlozitost’

o(n?) o(n?) o(1)

Triedenie vsuvanim
Alebo Insertion Sort

Jednoduchy algoritmus, ktory je relativne efektivne na CiastoCne utriedenych poliach a je ¢asto

vyuzivany ako sucast komplexnejSich algoritmov.

Funguje vynatim jedného prvku z pola a jeho umiestnenim na spravne miesto v poli. Vkladanie

je v8ak pomala operacia, vyZadujuca posunutie vSetkych vacsich resp. mensich prvkov a jednu
poziciu vyssie/nizsie.

Vacésina implementacii prechadzam polom od prvého prvku, ktory je na zaciatku povaZzovany za
usporiadanu Cast pola a do tejto Casti pridava prvky z neusporiadanej Casti.
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Z pola v tvare:
Ciastotne usporiadana East Meusporiadana tast

2 0 s @

dostaneme
Usporiadana cast Meusporiadana &ast

<X X' >X

a pokracujeme pre d’al$i prvok z neusporiadanej ¢asti az kym sa neusporiada celé pole.

Casova zlozitost’ — priemernd | Casova zloZzitost — najhorSia | Pamitova zlozitost’

O(n?)

Oo(n?) o)

Triedenie zluéovanim
Alebo Merge sort

Merger sort v principe funguje nasledovne:

1.
2.

3.

Rozdelit neusporiadané pole na dve rovnaké Casti

Znovu rozdelit kazdé poloviéné pole rekurzivne az na polia o velkosti jedného prvku
v pripade ktorych sa vrati jednoprvkové pole samotné

Spojit dve polia do jedného usporiadaného

Dva hlavné principy, ktoré vyuziva merger sort:

Usporiadat’ mensSie polé trva kratSie ako usporiadat’ velké pole (divide et impera)
Na vytvorenie usporiadaného pola z dvoch usporiadanych poli je potrebnych mene;j
krokov ako na vytvorenie rovnakého pola z dvoch neusporiadanych poli.
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Algoritmus dobre funguje aj na velmi vefkych poliach a dosahuje konStantne dobré vysledky.

Casova zlozitost — priemernd | Casova zlozitost — najhor§ia | Pamdtova zlozitost’

O(n log n) O(n log n) O(n)

Quicksort

Quicksort je asi najznamejsi z rychlych triediacich algoritmov. VSeobecne dosahuje quicksort
najlepsie vysledky v porovnani s inymi algoritmami v jeho kategorii. Aj ked sa jeho Casova
ZlozZitost pohybuje od O(n log n) po O(n?) v najhorSom pripade, vdaka jeho vnutornému cyklu je
mozné implementovat’ ho tak dobre, Ze pravdepodobnost kvadratického ¢asu vypoctu sa znizi
na minimum.

Quicksort je tiez typickym prikladom algoritmu divide et impera.
V prvom kroku sa vyberie pivot — median (prvok, ktory priblizne rozdeli pole na dve rovnaké
Casti), od vyberu zavisi €i bude quicksort bezat’ v kvadratickom ¢ase alebo nie.

V dalSom kroku déjde k preusporiadaniu prvkov tak, Zze vSetky prvky menSie ako pivot sa
dostanu pred a vacsie za pivot. Po tejto operacii sa pivot dostane na svoje miesto vo vyslednom
poli, idealne zvoleny pivot sa dostane do stredu pola.
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Tieto dva kroky sa rekurzivne opakuju pre kazdé pod-pole.

Casova zlozitost’ — priemernd

Casova zlozitost’ — najhorSia

Pamaét'ova zlozitost’

O(n log n)

O(n?)

O(log n)

OK, vel'mi dobre napisané, keby tu este bolo lexikografické, bolo by to super.

Maturujici by mal vediet’ na konkrétnych piatich ¢islach dokumentovat’ na tabuli spdsob zvolené¢ho

triedenia, 5 kreditov

45. Udajové typy - implicitné a uZivatel'sky definované, mnoziny povolenych operécii nad idajovym
typom. Vyznam navrhu spravnych datovych Struktir v programe. Deklaracia vlastnych typov, typy
string, char. Typ pole, mnozina, zaznam, subor, priklady pouzitia, dynamické datové Struktury.

Udajové typy

Jednoduché:

integer

boolean

vymenovany

interval

char

Ordinalne

real

Neordinalne

~

Struktirované:

pole

mnozina

zaznam

subor

Statické

Typ ukazatel’:

Dynamické

Kazdy udajovy typ je definovany:

1. Identifikatorom

2. Mnozinou hodnot

3. Mnozinou pripustnych operacii

4. Mnozinou Standardnych funkecii
Identifikéator MnoZina hodnot Operacie Standardné funkcie
Boolean false, true and, or, not, <,<=,... succ, pred. ord
Integer <-32768,32767> +,-,* div,;mod,<,<=... abs, sqr, trunc, round,

odd

Real -2.1az2.1 mld nie je div a mod aj sqrt, goniom, log, exp
Char mnoZz. znakov <, <= >>= ord, chr, pred, succ

Vlastné udajové typy

Najcastejsie sa vlastny udajovy typ pouziva prave v situaciach, ked’ chceme pouzivat’ nejaka
vlastna dajovu Struktaru.
Tu treba doplnit’ vymenovany a interval (to st uzivatel’om definované typy)
type dizka = integer;
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Zaznam (record)
je idedlnym nastrojom na vytvorenie vlastnej ,,na mieru Sitej* udajovej struktary. Tvorime ich
pomocou uz existujucich typov, vyuzit’ mézeme aj polia. M6Ze obsahovat’ niekol'ko prvkov (napr.
meno, priezvisko, datum narodenia, a pod.).
type osoba = record
meno. string;
priezvisko: string;
vek: integer;
end;

ziak: osoba;

write("Zadaj meno. ');
readln(ziak.meno);
write(‘Zadaj priezvisko: ‘);
readln(ziak.priezvisko);
write(‘Zadaj vek‘);
readln(‘ziak.vek "),

Tiez mozeme pouzit’ prikaz With:

with ziak do begin
write('Zadaj meno. ');
readln(meno),
write(‘Zadaj priezvisko: ‘);
readln(priezvisko),
write(‘Zadaj vek‘);
readln(‘vek‘);

end;
Mnozina (set)
Vymenovanim sa stanovi bazovy typ (popis mnoziny).
V ramci udajového typu mnozina st definované mnozinové a relacné operacie:
+  zjednotenie
*  prienik
- rozdiel
= rovnost
<> nerovnost’
<= je podmnozinou
>= obsahuje (nadmnozina)
mnzl: set of char;

mnzl:=[“1".."9"];

Praca s dajovym typom mnoZzina poskytuje niekol’ko vyhod, ale aj niektoré obmedzenia.

Vel'mi silnd je operacia IN, pouzivana v tvare prvok in mnozina.

if znak in mnzlI then write(‘Prvok patri do mnoziny mnzl’)

tu treba nutne doplnit’ deklaracie pre subor a dynamicku premennu (staci v kratkosti), pri priprave
to Citajuci iste ocenia

OK, zatial’ 4 kredity
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46. Zakladné pojmy, udajovy typ subor, praca s databazou tidajov. Standardné procedury a funkcie pre
préacu so subormi. Typové a netypové subory, textové subory. Prehl'ad4dvanie stiboru, Standardné
procedury pre pracu so subormi assign, rewrite, reset, close, eof...

Subor:
Sekvencia dat ulozena na

* typovy
* netypovy
* textovy

Typovy subor - sekvencia poloziek rovnakého typu, typ je dany deklaraciou (FILE OF

Typ_Zloziek Suboru). Typ zloZiek mdzZe byt Pubovolny. V subore je ulozens VNUTORNA reprezentacia
poloziek - tak ako sa polozky ukladaju v operac¢nej pamiti.

Netypovy suibor - sekvencia poloZiek P'ubovolného typu okrem typu SUBOR. Ukladd sa VNUTORNA
reprezentacia poloziek

Textovy siibor - stubor pozostava zo ZNAKOV ORGANIZOVANYCH DO RIADKOV (sekvencia
znakov #13#10 oznaduje koniec riadku). V textovom stibore sa uklada ZNAKOVA reprezentacia hodnot.
ASSIGN - Priradenie premennej predstavujucu subor:

Priradi meno externého stiiboru Cesta suborovej premennej. Subor NESMIE BYT OTVORENY. Po tomto
priradeni sa so suborom manipuluje iba prostrednictvom stuborovej premennej. Cesta je vyraz typu String,
obsahujuici meno externého suboru (ak treba, vratane cesty).

Assign(subor, 'C:\MOJE. TXT");

REWRITE

Vytvori a otvori novy subor. Ak subor existuje, zrusi ho a vytvori prazdny.

Do stboru je mozné zapisovat, z typovych a netypovych suborov je mozné i ¢itat'.
Rewrite(subor)

RESET - Overenie existencie suboru:

Otvara EXISTUJUCI stbor, ukazovatel’ aktualnej pozicie nastavi na zagiatok suboru. Ak subor neexistuje
- vstupno / vystupna chyba (oSetrenie pomocou inStrukcie {$I-} a funkcie IOResult)

Zo suboru je mozné ¢itat', do typovych a netypovych suborov je mozné i zapisovat'.

{$L-}

reset(subor);

{$1+}

if IOResult<>0 then begin
rewrite(f);
end;

CLOSE - Zavretie otvoreného suboru
Close(subor);

APPEND
Otvara existujuci TEXTOVY siibor pre pridavanie - ukazovatel’ aktualnej pozicie je na konci.
Do suboru mozno iba zapisovat’
Append(subor) ;
OK, méze byt 5 kreditov
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47. Pojem procedury, procedura s parametrami a bez parametrov, Vymenovat’ spésoby
nahradzovania parametrov - volanie hodnotou a odkazom, schéma konformného pola.
Volanie procedury, formalne a skutoéné parametre procedury. Porovnat’ uvedené
spOésoby nahradzovania parametrov, lokalne a globalne objekty v programe_

Procedury tvoria spolu s funkciami podprogramy. Procedury tvoria postupnosti instrukcii, ktoré
potrebujeme v programe opakovat’ viackrat a na réoznych miestach. Procediry musia byt’ deklarované este
pred prvym prikazov begin v programe Po deklaracii moéze byt procedura pouzita kdekol'vek v
nasledujicom bloku programu. Rozdiel medzi procedurou a funkciou je v tom, ze funkcia vracia hodnotu
a moze sa pouzit’ priamo vo vyrazoch. Procedura sa vyvola prikazom volania procedury a vykona jednu
alebo viac inStrukcii. Prikazy, ktoré bezne pouzivame, si procedury a funkcie, ale uz su dopredu
deklarované. Procediry mézu byt’ bez parametrov, s parametrami volanymi hodnotou a s parametrami
volanymi odkazom.
Deklaracia: PROCEDURE meno_procediry(definicia vstupnych premennych);

CONST definovanie konstant procedury;

TYPE definovanie_novych typov premennych;

VAR definovanie lokdlnych premennych pre proceduru;

BEGIN  {zaciatok procedury}
prikaz;

END; {koniec procedury}

Globalne premenné su definované v hlavnom tele programu a su viditelné v celom programe aj vratane
procedur, pricom lokalne deklarované pre dana procediiru mézu byt pouzité len v ne;j.

Procedtry bez parametrov operuju s objektmi deklarovanymi mimo danej procedury (t.j. deklarovanymi
v celom programe)
Procedury s lokalnymi objektmi obsahuju pomocné premenné zadefinované v tele procedury
PARAMETRE:
formalne- parameter uvedeny v procedure: procedure NSD(var a,b:integer)
a,b st formdlne parametre procediry NSD

skutocné- parametre uvedené pri volani procedury v hlavnom programe

begin

NSD(x,y),

X,y su skuto¢né parametre procediry NSD
DELENIE PARAMETROV
Parametre volané hodnotou- predstavuju v tele lokalnu proceduru platni len v tele procedtry. Tie
hodnoty privéazaji, maji charakter vstupnych premennych, takze hodnota skutocného parametra sa
nemeni.
Parametre volané odkazom- formalny parameter sa na zaciatku procedury stotozni so skutoénym. Zmena
formalneho parametra predstavuje zmenu skuto¢ného parametra. Takéto parametre z procediry hodnoty
vyvazaja
Schéma konformného pola - parametrom procedury je pole, ak je volané odkazom, je mozné do
procedury poslat’ ‘prazdne pole’ a z procedury sa vrati pole naplnené hodnotami.
OK, poprosim doplnit’ priklady parametrov volanych hodnotou a odkazom tak, ako st uvedené priklady
parametrov formalnych a skuto¢nych, 4 kredity

48: Standardné procedury jazyka Pascal, rozbor poétu parametrov v procedirach.
V jazyku PASCAL pozname mnozstvo funkcii a procedur, ktoré sluzia na urcité tlohy.

Medzi procedurou a funkciou je rozdiel v tom, ze funkcia mé jedini navratova hodnotu.
Spolo¢né vSak maju to, ze niektoré z nich maji parametre, s ktorymi st volané.

Standardné procedury a funkcie st uloZené v ,,unitoch®.
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Zakladny unit, ktory sa nedeklaruje v uses, je System. Medzi d’alSie ¢asto pouzivané patria CRT a graph.

Procediry mozu mat’ vstupné ale aj vystupné parametre, tie vystupné (ktoré dana procedura naplni
datami) deklarujeme s kli¢ovym slovom ,,var®.

Vybrané procedury funkcie unitu system:

Exit

Procedtira spdsobi ndvrat z podprogramu, nema parametre;
Insert(source,s,index)

Procedura vklada podretazec udany parametrom.

(source: retazec ktory ma vlozit), s: retazec do ktorého vklada, index: pozicia)

Val(znakova_prem,Cis_prem,code);
Procedura konvertuje hodnotu typu retazec na zodpovedajucu numerickt hodnotu.

Readin([ var F: Text; | V1 [, V2, ...,Vn ]);
Priradi pre¢itanii hodnou do parametrov.

Write( [ var F: Text; | Pl [,P2,...,Pn | );
Vytla¢i hodnoty premennych.

Vybrané procediry unitu GRAPH:

Bar3D(x1,y1,x2,y2:integer;hlbka:word;vrchol:boolean);
Procedura nakresli kvader.

Circle(x,y : integer; r : word)
Procedura nakresli kruh.
(x,y: suradnice stredu)

DetectGraph(var gd, dm : integer)
Procedura zisti, aky graficky driver a aky graficky rezim potrebujeme pre ¢innost’ grafického programu.

Ellipse(x,y:integer; zu,ku:word; vo,z0:word)
Procedtra nakresli elipticky obluk so stredom x,y, zac¢iatocnym uhlom zu, koncovym uhlom ku,
vel'kostou vodorovnej polosi vo a vel'kostou zvislej polosi zo.

FloodFill(x,y:integer; farba_hranice:word)
Procedtira zaplni ohrani¢ent oblast’ aktudlnym typom vyplne, je potrebné zadat’ bod x,y leziaci vo vnutri
oblasti a farbu hranice uzatvorenej oblasti.

InitGraph(var gd:integer;var gm:integer;cesta:string)

Procedtra inicializuje graficky systém a nastavuje graficky rezim (gm) na grafickom adaptéri (gd), pozri
detectgraph.

Line(x1, y2, x2, y2 : integer)

Procedtra nakresli ¢iaru ako spojnicu dvoch bodov [x1,yl]a [x2,y2].

PutPixel(x,y : integer; farba : word)
Procedtra nakresli na pozicii [x,y] bod zadanej farby.

SetColor(farba : word)
Procedtra nastavi farbu pre kreslenie ¢iar a inych obrazcov.

Vybrané procedury unitu GRT:
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TextColor(farba:byte);
Nastavuje farbu textu. Farbu mozno volit’ od 0 do 15.

TextBackGround(farba:byte);
Nastavuje farbu pozadia. Farbu mozno volit’ od 0 do 7.

GotoXY(x,y:inter);
Presunie kurzor na poziciu so suradnicami x,y (stlpec, riadok) Page 2.

Procedura ClrScr;
Zmaze obsah aktualneho okna.

Procediira DelLine;
Zmaze riadok na pozicii kurzora.

Procedura InsLine;
Vlozi prazdny riadok na pozicii kurzora.

Procedura Delay(m:word);
Zastavi beh programu na dobu uvedenu v zatvorke v milisekundéch.
OK, méze byt, 5 kreditov

49. Procedury a funkcie pre pracu s typom STRING a CHAR - length, str, val, copy,

delete, insert, pos, concat. Funkcie ORD, PRED, SUCC.

Typ CHAR je definovany ako mnoZina vSetkych znakov v danej tabul’ke znakov, najcastejSie ASCII,
ktora umoziiuje kodovat az 256 znakov (0..255).

Typ STRING je definovany ako retazec (poradie znakov) o maximaélnej dizke 255 znakov.

Na oboch typoch funguju Standardné relacné operécia porovnavania:
<, <=, =, <>, >=, >

a b a+b (zret’azenie) a<<==<>>=>b
char char string boolean
char string string boolean
string char string boolean
string string string boolean

Funkcie ORD, PRED, SUCC
Dané¢ funkcie st definované pre vsetky ordindlne typy v jazyku pascal. Tieto typy su: celociselné typy,
char, boolean, interval, vvmenovany typ. VSetky tieto typy su definované ako line4drne usporiadané
mnoziny hodndt a pre 'ubovolné dva prvky z mnoziny plati prave jedna z relacii:

a<b, a=Db, a>hb
Na zéklade tychto vlastnosti moézeme definovat’ funkcie ORD, PRED a SUCC takto:

succ (ti) = tiyy pre i=1,2,...,n-1
pred(t;) = t;.; pre i=2,3,...,n
ord(t;) = i-1 pre i=1,2,...,n

ORD

Funkcia, ktoré priradi kazdej hodnote z mnoziny poradové ¢islo priCom plati:
x < y <=> ord(x) < ord(y)

typ X ord(x) pred(x) succ(x)
integer 2 2 8 10
-11 -11 -12 -10
char "D" 68 "C" "E"
||5|| 53 ||4|| "6"
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FALSE 0 - TRUE
TRUE 1 FALSE -
Pozn.: Je treba si v§imnut, ze ord(C) != C, kde C je Cislica z intervalu 0..9. Pokial’ potrebujeme zistit’
hodnotu ¢islice C mézeme vyuzit' vztah:

C = ord(C) - ord('0’) => 3 = ord('3') - ord('0")

boolean

Zakladné operacie s typom STRING

deklaracia typu:
s: stringlc]; f{kde 1 <= c <= 255}
S: string; ({ekvivalentné s string[255]}

Priklad:
s:string[20]; {v pamdti zaberd 21B - jeden byte naviac, kvéli dlzke
string-u}
s:=‘ahoj‘; (s[0]=#4, s[1]="a’ ... s[4]="7"}
s:=s+' Jurko?'; {s='‘ahoj Jurko‘}

s:=‘Alena?';
s2:=‘Anna‘; {s2 > s}

Length function length (s:string) :integer;
Funkcia, ktora dynamicky vrati dizku premennej typu STRING. TieZ plati nasledovné:
length(s) = ord(s[0])

Str procedure str(x[:width[:decimals]]; var s:string);
Konvertuje numerickl hodnotu na STRING.
Priklad:
str(-4.9,s); {s=-4.9000000000E+00}
str(-4.9:10:2); {s=-4.90}
str(-4.9:10:0); (s=-5 => funkcia zaokruluje}
Val procedure val (s:string; var v; var code:integer);

Konvertuje STRING na jeho numericku reprezentaciu. STRING mdze obsahovat’ len Eislice
a znamienko. Inak konvertovanie zlyha a do premennej code sa ulozi, pozicia na ktorej konvertovanie

zlyhalo.
Priklad:

val('-4.9',v,code); {v=-4.9000000000E+00}

val (Y-49"',v,code) ; {v=-49}

val ('-49%a‘', v, code); {v=0.0000000000E+00, code=4}
COpy function copy(s:string; index:integer;

count:integer) :string;
Vracia sub-string z povodného string-u, pricom index urcuje zacCiatocnu poziciu kopirovania a count
urcuje aky dlhy string sa ma zkopirovat.
Priklad: /v komentdroch je zobrazeny vystup na monitore pomocou funkcie writeln;

copy (‘abcdef,2,4); {bcde}
copy (‘abcdef ', -3,6); {abcdef}
copy (‘abcdef,2,-1); {}
Delete procedure delete(var s:string; index:integer;

count:integer) ;
Maze sub-string z pdvodného string-u, pricom index urcuje zaciatocnu poziciu mazania a count urcuje
aky dlhy string sa ma zmazat'.
Priklad: {v komentdroch je zobrazeny stav vstupného string-u po mazani}
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s:=‘abcdef?;

delete (s, 2, 4) ; {af}
delete (s o) {abcdef}
delete (s l) ; {abcdef}
delete (s l 6); {}
Insert procedure insert (source:string; var s:string;

index:integer;) ;

Vklada source sub-string do vystupného string-u na poziciu, ktort urcuje index. Sub-string moze mat’
akukol'vek dizku, ak ma po prevedeni procediry vysledny string dizku viésiu ako 255 je zrezany.
Priklad: v komentdaroch je zobrazeny stav vystupného string-u po vkladani}

s:=‘abcdef?;

insert(‘gh’,s,6); {abcdeghf}

insert(‘gh’,s,-1); {ghabcdef}

insert(‘gh’,s,10); {abcdefgh}

Pos function pos(substr:string; s:string;) :byte;

Hl'ada sub-string v zadanom string-u a vracia zac¢iato¢nu poziciu tohto sub-string-u v string-u. Pokial sa
zadany sub-string v string-u nenachadza vracia nulu.

Priklad: /v komentdroch je zobrazeny vystup na monitore pomocou funkcie writeln}

pos (‘a’, ‘abcdef ) ; {1}
pos ('x’, Yabcdef ) ; {0}
pos (‘cd’, ‘abcdef ') ; {3}
Concat function concat(sl [,s2,...,sn]):string;

Spaja zadané string-y do jedného vysledného string-u. Ak dizka vysledného string-u presahuje 255
znakov, je string zrezany. Funkcia CONCAT ma rovnaky efekt ako spajaci operator +.
Priklad: /v komentdroch je zobrazeny vystup na monitore pomocou funkcie writeln;
concat (‘abcdef ') ; {abcdef}
concat (Yabcdef’, ‘gh'); f{abcdefgh}
s:="a"+'b’; <=> concat(‘a’,’'b’);
OK, dobre, 5 kreditov

50. Rozdiely medzi funkciou a procedurou, deklaracia, volanie funkcie, sposoby
nahradzania formalnych parametrov skutoénymi. pouzitie parametrov vo funkcii.
Rekurzia. Ordinalne udajové typy.

Procedury a funkcie tvoria postupnosti instrukcii, ktoré potrebuje v programe pouzivat’ na r6znych suboroch
dat alebo na ré6znych miestach programu. Procedura alebo funkcia méze byt po deklaracii pouzita kdekol'vek
v nasledujiicom texte bloku programu. Rozdiel medzi procedurou a funkciou je v tom, ze funkcia vracia jedinu
hodnotu a méze sa pouzit’ priamo vo vyrazoch. Procedura sa vyvola prikazom volania procedury na splnenie jednej
alebo viacerych operacii.

UzZito¢nost’ tychto pojmov sa prejavi, ak si chceme zapamétat’ urcity stibor prikazov. Najprv si ho
zadefinujeme a potom ho mozeme vykonéavat’ pomocou nazvu procedury alebo funkcie. Pri spravnom pouZiti sa
zlepsi prehlPadnost’ kodu a zmensi vel’kost’ programu.

Deklaracia procedury bez parametrov
program nazov_programu ’
{deklaracia procedury}

procedure moja procedura; {hlavidka procedury}
begin

prikazy procedury; {deklaradnd cast’}
end;
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{samotny program}

begin
moja procedura; {prikazovd d&ast’}
end.

Deklaraéna ¢ast’ procediry sa riadi rovnakymi pravidlami ako hlavny program. Deklaracia procedury
priradi identifikator k bloku kddu programu. Pri vyvolani procediry sa vykonaju prikazy, ktoré st uvedené v tele
procedury. Ak sa v tele procedury vyskytne identifikator vyvolanej procedury, vykona sa procedura rekurzivne.

Deklaracia funkcie
program mocniny;
{deklaracia funkcie}
function mocnina (zaklad, exponent: integer): integer; (hlavicka funkcie}
var c, vysledok: integer;

begin {deklaradna d&ast’}
vysledok := 1;

for ¢ := 1 to exponent do

vysledok := vysledok * zaklad;

Result := vysledok;
end;

{samotny program}

begin

writeln (mocnina (10,2)); {prikazova cast’}
readln;

end.

Deklaracie funkeii maji podobnu Struktiaru ako deklarcie procedur, s tym rozdielom, Ze sa konc¢ia
datovym typom, ktory funkcia vracia:

Sfunction <meno funkcie> (formalne parametre):datovy typ;

Funkcia sa aktivuje uvedenim identifikatoru funkcie pri vyhodnoteni vyrazu, funkcia sa objavi ako operand
vyrazu. Ked’ sa vyraz vyhodnoti, funkcia sa vykona a hodnota operandu sa stane hodnotou, ktorti funkcia vracia.
V tele funkcie st podobne ako u procediry definované prikazy, ktoré sa maji vykonat’ po aktivacii funkcie. Telo
funkcie musi obsahovat’ prikaz priradenia, ktory prirad’uje identifikatoru funkcie hodnotu. Vysledkom
funkcie je potom posledna priradena hodnota. Ak v tele funkcie prikaz priradenia neexistuje, funkcia vracia
nedefinovanu hodnotu.

Parametre procedir a funkcii
V hlavicke deklaracie procedury alebo funkcie mézeme definovat’ zoznam formalnych parametrov. Kazdy

parameter deklarovany v zozname je lokalny v deklarovanej procedure alebo funkcii. Vo vnutri bloku procedury
alebo funkcie je moZne sa na neho odvolavat’ jeho identifikatorom.

Typy parametrov:

Formalne - objavuju sa v deklarécii procedury alebo funkcie, st dva druhy:

* Parametre volané odkazom (premenné)

procedure moja_procedura(zoznam parametrov s udanim typu);
e  Parametre volané hodnotou (hodnotové)

procedure moja_procedura(var parameter: typ parametra);

Skuto€né - st to parametre, ktoré sa uvadzaju pri volani procedury alebo funkcie. Musia zodpovedat’ svojim

datovym typom parametrov, definovanym v podprograme a ich pocet musi byt’ rovny poctu, ktory sme v
podprograme definovali.
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Hodnotové parametre sa v deklaracii uvadzaju svojim identifikatorom, nasledovanym definiciou typu.
Parametre, ktoré maju rovnaky charakter a typ, sa mézu uvadzat’' v zozname, oddelené Ciarkou. Ak st v deklaracii
procedury alebo funkcie parametre réznych typov a charakterov, jednotlivé typy sa musia oddelit’ bodkoc¢iarkou.
Formalne hodnotové parametre posobia ako lokalne premenné v procedtre alebo funkcii, s tym rozdielom, ze
dostavaju pociatocnti hodnotu pri aktivacii procediry alebo funkcie. Zmena formalneho hodnotového parametru
v tele procedury alebo funkcie neovplyvni hodnotu skutoéného parametru pri aktivacii procedury alebo funkcie.
Skutoény parameter, ktory zodpoveda hodnotovému parametru v prikaze procedury alebo volania funkcie, musi
byt vyraz a jeho hodnota nesmie byt’ typu subor ani Struktarovany typ, ktory obsahuje typ subor. Skuto¢ny
parameter musi byt kompatibilny s formalnym parametrom.

Premenny parameter sa pouziva tam, kde sa musi predat’ hodnota z procedury alebo funkcie spét’ volajice;j
procedure alebo funkcie. Zodpovedajuci skutoény parameter v prikaze procedury alebo vo volani funkcie musi byt
odkazom na premennt. Formalny premenny parameter reprezentuje v priebehu aktivacie procedury alebo funkcie
skuto¢nu premennu. Akakol'vek zmena hodnoty premenného formalneho parametru sa prenesie na skuto¢ny
parameter volajucej procedary. Typ skutocného parametru musi byt’ identicky s typom formalneho premenného
parametru. Ako premenné parametre je mozné pouzivat’ typ subor.

Rekurzia
* priama rekurzia - ked procedura alebo funkcia v tele vola sami seba
* nepriama rekurzia - ked procedura A vola proceduru B a ta zas procediuru A

Priklad
Rekurentna definicia vypoctu n- faktorialu pre n>0 hovori:

1. 0! =1 {vypocet 0! -trividlny problém}

2.n!=n*(n-1)! pre n >0 {vypocet n! vedie k analogickému problému, vypoctu (n-1)!}

V zmysle rekurentnej definicie mozno napr. 5! vypocitat’ ako 5*4! = 5*(4*3!1) =
5*(4*(3*2!1) =

S*E*(3*(2*11)))) = S*E*(3*(2*(1*0!)))) = 5*(4*(3*(2*(1*1)))) = 120 (zatvorky naznacuju,
ako prebehne vypocet)

Kazda rekurzia obsahuje rekurzivnu vetvu, v ktorej je vlastne schovany cyklus — opakované volanie
procedury, a nerekurzivnu vetvu, ktord zabezpecuje ukoncenie ,,cyklu“. Aktudlne hodnoty premennych
pred vnorenim do d’alSej procedury sa odkladaju do zasobnika.

I’Jdajoyy' typ prirad’'ujeme premennym v deklaracnej Casti (var) a vyberdme ho podl'a toho, akého druhu
je premenna (celé ¢islo, redlne ¢islo, znak, text,...) a aky povoleny rozsah hodnét premenna nadobuda.
ORDINALNE udajové typy - existuje uréitelna predchadzajuca i nasledujtica hodnota
- patria medzi jednoduch¢ udajové typy
» Celociselné

Typ Rozsah
byte 0.. 255
shortint -128 .. 127
integer -32 768 .. 32 767
word 0..65535
longint -2 147 483 648 .. 2 147 483 647
* Ostatné
Typ Rozsah
boolean true, false
char tabul’ka ASCII znakov; hodnotu zadavame v apostrofoch (napr.
D)
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string; ret’azec znakov; hodnotu zadavame v apostrofoch (napr. 'cela
string[pocet znakov] veta'); pocet znakov (nepovinné) max. 255

OK, doplnil som viacero veci, (def. Procedtr s parametrami) , 4 kredity

51. Vymenovat’ a popisat’ niektoré Standardné funkcie jazyka Pascal, vysvetlit' vztah
parametrov funkcie a vysledku funkcie.

Procediiry a funkcie rozdelujeme na Standardné a uzivatel'ské. Standardna funkcia vyzerda napr.
y: =round(a,b) a uZivatel’ska funkcia, ktora je vytvorena uzivatel'om, vyzerd y: = NSD(a,b).
Vstup pre kazdu funkciu musi byt spravneho typu a pocet vstupnych parametrov sa tiez musi zhodovat.

succ() — nasledovnik — funkcia vracia nasledovnika argumentu, ktory je ordindrneho typu ,
vysledok je rovnakého typu ako argument
deklaracia: succ(x: ordinal): ordinal

pred()- predchodca - funkcia vracia predchodcu argumentu, ktory je ordindarneho typu,
vysledok je rovnakého typu ako argument

deklaracia: pred(x: ordinal): ordinal
ord ()- poradové cislo
- funkcia vracia ordinarne cislo Specifikovanej hodnoty ordinarneho typu,
konvertuje ordinarmy typ na typ integer

deklaracia: ord(x): longint

chr() — funkcia vracia znak ktory je reprezentovany ¢iselnou hodnotou, konvertuje celoc¢iselny typ

na typ char
deklaracia:chr(x:byte): byte
odd () - vracia hodnotu true, ak je cislo parne, inak vracia false

deklaracia: odd s(x:longintl):boolean
odd(2) = true
odd(3) = false
trunc() - vysledkom je celociselna cast redlnej hodnoty
deklaracia: trunc(x: real): longint
trunc(9,9) =9
abs () - vracia absolutnu hodnotu vstupu
deklaracia:abs(x: y): y
abs(-6) = 6
sqr() - vracia druhu mocninu hodnoty vstupu
deklaracia: sgr(x: real): real
sqr(5) =25
sqrt() - vracia druhu odmocninu hodnoty vstupu
deklaracia: sqrt(x: real): real
sqrt(25) =5
round( ) — funkcia zaokruhiuje réalne &ilo na celo¢iselna hodnotu, konvertuje typ real na
typ celociselny
deklaracia: round(x : real ): longint
round(8,5) = 9
round(8,4) = §

sin () — sinus, funkcia vracia sinus argumentu (argument je v radidnoch )
deklaracia: sin(x: real): real
cos () — kosinus, funkcia vracia cosinus argumentu (argument je v radianoch )

deklaracia: cos(x: real): real

arctan( ) — funkcia vracia arkustangens (vysledok je v radianoch)
deklaracia: arctan(x: real): real

In() — funkcia vracia prirodzeny logaritmus argumentu ( logaritmus pri zaklade
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e=2.718281828) deklaracia: In(x: real): real

exp( ) — funkcia vracia hodnotu e

deklaracia: exp(x: real): real
OK, na uplny zaciatok treba doplnit’ nejaky tivod, nemoZno zacat’ odpovedat’ ‘zhurta’ Standardnymi
procedurami, ale najskor aspon v skratke vysvetlit’ rozdiel medzi Standardnymi a uzivatel'skymi
procedurami. 4 kredity

52. Procedury a funkcie na generovanie nahodnych Cisel, oSetrenie vstupu pre
nepovolené hodnoty, testovanie programu

Pascal poskytuje funkciu a proceduru random ktora generuje nahodné disla.
* Ako procedura
random;

Vysledkom je desatinne &islo typu real v rozmedzi <0, 1>.

*Ako funkcia
random(x: integer);

Vrati &islo typu integer v rozsahu 0, 1, 2 ... x - 1.

Nahodné gisla v pascale su len "pseudonahodné”, {j. tieto Cisla sa vyrabaju istym vzorcom, ktory je dostatocné
Zlozity na to aby jeho vysledok vypadal ako skutoc¢né nahodné ¢isla. Obyc&ajny pascalovy random pouziva vzorec,
ktory sa opiera o iste pocCiatocné Cislo. Na to aby sme zabezpecili aby sa toto pociatoéné €islo neopakovalo mézme
pouzit funkciu randomize, ktoru ked zavolame ako proceduru (ij. bez parametra) tak toto pociato¢né ¢&islo odvodi
od aktualneho systémového ¢asu a datumu.

Mézme ju ale zavolat aj ako funkciu (napr. randomize(5664)), ¢im mdzme priamo urcit toto pociatoc¢né c&islo. V
tomto pripade nam program vygeneruje zakazdym spustenim rovnaku postupnost &isel.

Osetrenie vstupu

Pod oSetrenim vstupu si predstavujeme skontrolovanie vstupnych udajov na nepovolené hodnoty. Jeden z
prikladov méze byt program, ktory poZaduje na vstupe dve Cisla a vypisuje ich podiel. KedZe sa v menovateli
nemoéze nachadzat nula (vznikla by chyba delenie nulou) tak je vhodne nejakym spdsobom zamedzit, alebo oSetrit
pripad kedy sa na vstupe nula objavi.

Jednym zo spdsobov mbze byt napriklad pouzitie prikazu if na zistenie ¢i sa menovatel nerovna nule, a ak sa
rovna tak tuto skutodnost pouzivatelovi oznamit. Dalej to méZe byt napriklad umiestnenie prikazu readin do cyklu
repeat..until a ur€it podmienku o tom Ze sa €islo nesmie rovnat nule. Tato verzia ma vyhodu v tom, Ze pouzivatela
nuti opravit chybny vstup ihned, a tento sa dalej nesiri do programu.

Pr.

repeat
writeln('zadajte cislo rozne od nuly: *);
readin(x);

until not (x=0);

....... ok, tu uz x uréite nulu neobsahuje

Testovanie programu

Testujeme pomocou réznych vstupov. Je potrebné vyskusat €o najviac variacii vstupov ako napriklad zaporné
hodnoty, nuly, velké Cisla (tzv. preteenie zasobnika) a pod.

Otestovat’ sa musia vSetky vetvy programu. Napr. naprogramovanu kvadraticku rovnicu nestaci raz spustit. Tento
program ma 3 vetvy a programator musi otestovat spravanie sa kazdej z nich. Preto musi program trikrat spustit
a vlozit n-ticu udajov, takych, ktoré preveria kazdu z vetiev.

OK, 5 kreditov

53. Typy vypoctovej zlozitosti - kvadraticka, linearna, odmocninova, logaritmicka,
odvodenie vzt'ahov pre jej vypoc€et, Pamatova vypoctova zlozitost'

Pod pojmom vypoctova zlozZitost’ rozumieme
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* (Casova vypoctova zlozitost’
* Pamitova vypoctova zloZzitost’

Casovou zloZitost’ou algoritmu rozumieme zavislost jeho ¢asovych narokov na velkost’ konkrétneho
rieSen¢ho algoritmu. Nemozeme ju ale merat’ casom. Pretoze by sme nedostali porovnatelné vysledky:.
Casovu zlozitost’ uréujeme poétom operacii pri danych vstupnych tdajoch, resp. kol’ko krokov vykona
algoritmus, kym déjde k vysledku. Ked’ze ¢asovu vypoctovi zlozitost’ moézeme skusat’ na r6znych
vstupoch, je potrebné ju urcovat’ pri najhorSom pripade. Zna¢ime O(n), pricom n je pocet danych krokov.
Typy Casovej vypoctovej zlozitosti:

- Exponencialna: O(n")

- Kubicka: O(n’)

- Kvadraticka: O(n?)

- Linedrna: O(n)

- Odmocninova: O(n)

- Logaritmicka: O(n*log(n))

Kvadraticka vypoctova zloZitost, zvy€ajne vyskytujuca sa pri jednoduchych algoritmoch triedenia poli. Mame n
operécii, priom musime kazdu z nich vykonat najviac n-krat.

Linearna vypoctova zlozitost, ktora je typicka pre jednoduché vyhladavanie (jedného prvku medzi n prvkami).
Mame n operacii, priom musime kazdu z nich vykonat’ najviac raz.

Odmocninova vypoctova zlozitost, vyuzivand napr. pre vyriesSenie AxB, postupnym pri¢itanim o B-viac.
Napr. sucet A+A+A+...+A pretransformujeme do stctu prirastkov nasledovne:

(A) + (A+A) + (A+A+A) + (A+A+A+A) + ... +H(A+A+...+A)
tj. urobime n(n+1) scitani B/2 krat, potom sa cyklus vykond K=1+2+3+...+n =n(n +1)/2 ,kde K>=B na
konci cyklu, ¢ize n*+n-2B>=0 kvadraticka nerovnica s rieSenim n=3/2*VB ¢o priblizne predstavuje
n=\2*B (odmocnina rastie pomal3ie ako linearna funkcia).

Logaritmickd vypoctova zlozitost, napr. vel'mi zndmy algoritmus ,,Quick-sort” vyuzivany na triedenie,
ktory mé prave tito zlozitost'.

Priklad na log. zlozitost’ (su¢in AxB): Pripoc¢itavanim dvojnasobku predchadzajuceho prirastku
dosiahneme pocet prechodov K=1 + 2 + 4 + ...+ 2™" a cyklus skon¢i vtedy, ked’ bude 2"'>=B. Z toho
n=log*(B + 1). Ak presiahneme potrebné B, je nutna korekcia postupnym od¢itanim A, ¢o je postup s
linearnou vypoctovou zlozitostou, ale zvySenim narokov na pamét’ je mozné urychlit’ aj korekény cyklus.

Pamiitovu zloZitost’ algoritmu definujeme ako zavislost’ pamét'ovych narokov algoritmu na velkost’
rieSené¢ho programu. Meriame ju v beznych jednotkach pamati, teda v bitoch, ¢i v bytoch. Teda pamét'ova
zlozitost’ uréujeme poctom pamétovych miest potrebnych na vykonanie algoritmu, pri vel’kosti vstupnych
datn.

HM, tak v pripade, ze si tito otazku potiahne Chrenko a iny zdroj na ucenie nema, nastali by zna¢né
problémy.

Prosim, treba ten algoritmus nasobenia AxB pomocou vylepsovaného s€itovania sem dostat’. Je to celé na
webe (VYUKA). Zatial’ len 3 kredity so zazmarenymi ocami.

54. Dynamické premenné a udajovy typ ukazatel, spojovacie Struktury. Vytvorenie
zoznamu, pridavanie, odoberanie prvkov zo zoznamov, spojenie zoznamov. Dynamické
typy pamate - halda a zasobnik.

Dynamické premenné reprezentujeme pomocou datoveho typu ukazatel’ (pointer).

Pointer je datovy typ, ktory priamo odkazuje na inu hodnotu v pamati PC. Pointer teda obsahuje
adresu pamati, na ktoru je mozné pristupovat. Pristup k hodnote uloZzenej na adrese pointeru sa
nazyva dereferencia.
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V Pascale existuju dva druhy pointrov:
* Typoveé
* Beztypové

Pri inicializacii typovych pointrov nie je potrebné udavat’ velkost, ktord budeme potrebovat.
Priklad pouzitia typoveého pointra:

var
p: ~integer;

begin
new(p); { a&uka miesta pre integer }
p” = 3; { nastavenie hodnoty, cez dereferenciu }
writeln(p™);
dispose(p); { uvolnenie pamate }
end.

Datové struktury vyuZivajuce pointre

Spajany zoznam

NajzakldanejSia datova Struktura pozostavajuca z x uzlov (napr. record), ktory kazdy ma
definovany niekolko lubovolnych premennych a jeden alebo dva pointre ukazujuce na
predchadzajuci resp. dalsi prvok alebo oboje. Spajany zoznam dovoluje pridavanie resp.
odoberanie uzlov na ktoromkolvek mieste ale na rozdiel od pola nedovoluje nahodny pristup (je
potrebné prechadzat celym zoznamom).

Niekolko typov zoznamov:

Jednoduchy spajany zoznam — iba dve premenné, hodnota a pointer na dalSi uzol.

12| @199 e 37| &>

Dvojito spajany zoznam — kazdy uzol obsahuje aj pointer na predchadzajuci prvok.

<o (12| ¢ [y A 0 (99 ¢ LA » 37| o>

Pri kazdom zozname je potrebna este jedna premenna a to vstupny pointer, ukazujuci na cely
zoznam resp. na jeho prvy prvok.

Deklaracia zoznamu:

type ukazatel="0soba;
osoba = record
meno:integer;
dalsi: ukazatel;
end;

var vstup, aktualny, temp:ukazatel;

Vytvorenie:
Vytvorime pociatoCny prvok + k nemu pridame dalSie dva prkvy
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new(vstup);
vstup”™.meno := ‘Risko’;

aktualny := vstup;
new(aktualny”.dalsi);

aktualny := aktualny”.dalsi;
akutalny”™.meno := ‘Nepodstatne’;

Prvok “akutalny” tak priddme za prvok vstup. Vstup teda odkazuje na prvy prvok, aktualny na
druhy prvok v zozname. Ked skonCime s vytvaranim zoznamu, poslednému prvku nastavime nil
(prazdny pointer)

akutalny”.dalsi := nil;

Pridavanie prvkov:

Prvok na zacCiatok pridame tak, ze po vytvoreni nového prvku mu ako dalSi prvok nastavime
‘vstup’, teda doteraz prvy prvok a ako vstup nastavime samotny novy prvok.

Pre pridanie prvku na koniec alebo do iného miesta zoznamu, bezime cez zoznam v cykle az
kym nie je splnena urcitd podmienka.

Napriklad nastavené nil — posledny prvok:

while z”.dalsi<>nil do
z:=z".dalsi;

Mazanie prvkov:

Po najdeni prvku, ktory ma byt vymazany (s tym, Ze mame pointer na aktualny aj
predchadzajuci prvok) zmenim pointer ‘dalsi’ predchadzajuceho prvku na pointer aktualneho
prvku. Tym preskoCime prvok, ktory ma byt zmazany a ten sa stane nedostupny.

Spajanie zoznamov:
Ak potrebujeme spojit zoznam a so zoznamom b, staCi sa dostat’ na koniec zoznamu a ako
‘dalsi’ miesto nil nastavit’ zaCiatok zoznamu b.

Zasobnik

Datova Struktura typu Last In First Out (LIFO). Pristupny vzdy len posledny prvok. Len ten je
mozné zo zasobniku vybrat’ alebo pridat’ dalSi pred tento prvok.

Halda

Specificka datova Struktura — strom, ktory spifia podmienku haldy: ak B je dcérsky vrchol
vrcholu A, potom plati hodnota(A) >= hodnota(B). Z toho vyplyva, ze vrchol s najvySSou
hodnotou bude vzdy korenovy vrchol.

_x

()

oXO

Hm, je to OK, ale odbornost tohto textu je pravdepodobne nad ‘Co najjednoduchsie’
vysvetlovanou uroviiou tematiky dynamickej premennej z vyuCovacich hodin.
Pre spoluziakov, ktori toto nestravia, odporu¢am vSetky odkazy zo stranky
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5 kreditov

55. Crty a poziadavky multiprogramovych OS, HW a SW zabezpeéenie. Sprava pamiti,
typy spravy pamate, ulohy spravy pamate. Sprava procesora, jej vyznam, zakladné
pojmy, stratégie pridelovania procesora, pamate a zariadeni

Teoria OS

Ulohy OS: Transformacia PC do stavu pohodlnejsieho pre uzivatela a snaha vyuzivat maximalne HW
prostriedky

Poziadavky na OS: efektivnost’, ochrana, predikcia, pohodlné uZivanie, spolahlivost
HW zabezpecenie: ochrana paméte, privilegovany uZivatel'sky rezim, systém preruseni

Sprava paméte(P):
funkcie / tlohy:

1. sledovanie stavu paméte

2. stratégia pridel'ovania pamite
3. samotné pridelenie pamaéte

4. odobratie paméte

typy pridel'ovania paméte:
1. jednoduché suvislé
2. priehradkové
a. statické (rovnaké priehradky)
b. dynamické (dynamicka velkost))
3. priehradkové s relokaciou (za pomoci reloka¢ného registra)
4. strankovanie, s. s vyziadanim prenosu
nahodny vyber
Round Robin (cyklicky smernik)
FIFO (prvy dnu, prvy von)
najmenej ¢asté pouzivanie
najdavnejSie pouzivana stranka
(!) tzv. Beladyho alg. — nahrad'te t4, ktort budete pouzivat’ najneskodr (len teoreticka
myslienka, ktora je nenaprogramovatel’nd)

Mmoo a0 o

Sprava procesora(C):
ulohy C:
1. minimalizovat priechodnost’
2. kratky reakény Cas
5. efektivne vyuzitie celého systému

funkcie:

1. sledovat’ stav C

2. stratégia pridelovania ¢asu

3. samotné pridelenie ¢asu — vykonanie operacie v aktivnej oblasti
4. odobratie prostriedkov = uvolnenie C pre d’alSiu operaciu

stratégie pridel'ovania:
1. natrovni tloh
a. FIFO
b. LIFO
c. najkratsi vypocet
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d. prioritné — statické (napr. beh tilohy pod rootom)
2. naarovni procesora

a. Round Robin

b. Round Robin s 2 frontami

c. prioritné (dynamické)

d. najmensi prevedeny Cas

e. najmensi zostavajuci Cas
hm, tomuto textu sice nemozno ni¢ vy¢itat, o sa tyka presnosti a strucnosti, ale neposkytuje ziadnu
moznost’ doStudovania, prip. pochopenia doteraz nepochopeného (€ize je didakticky ako text na pripravu
ku skuske slabo pouzitelny)
St 2 moznosti. Bud’ sa aspon doplni o obrazky (jednotlivé druhy spravy paméte + obr. ¢o bol na
pisomke),
alebo sa rozsiri text aj o vysvetlenia okrem vymenovaciek (paméitové ucenie, ktorému ja neverim) ©
Zatial’' 3 kredity.

56. Pojem matica. Upravy matic, eliminacia, riesitelnost’ sustav rovnic, nasobenie
matic. Priamy a spatny chod Gaussovej eliminaénej metédy.
Matica je v podstate obdiznikova tabul’a obsahujiica &isla, resp. rozne matematické objekty. Najéastejsie
sa stretneme s dvojrozmernou maticou (m riadkov x n stipcov), hovori sa o matici typu m krat n.
V pripade rovnosti m=n hovorime o $tvorcovej matici. Pri vypoctoch s maticami, sa dané matematické
operécie tykaji vietkych ¢isel matice. Cisla matice mdZzeme povazovat za koeficienty premennych rovnic
matice, alebo mézeme povedat’, Ze matica typu m X n je sistava m rovnic o n-1 nezndmych. Teda napr.

01 2 OX +1y = 2
4-7 8 — 1 4x -7y

|
0

3 9-8 3x +9y = -8

Upravy matic:
-Ktorukol'vek rovnicu v matici mézZeme prendsobit’ konStantou alebo premennou.

-Poradie rovnic mézeme I'ubovolne prehadzovat’.

-Tak isto aj pripocitat’ n-ndsobok 'ubovol'nej rovnice k inej rovnici.

Pri s¢itavani alebo nasobeni matic je to ktisok iné. Sti¢tom, resp. rozdielom matic A, B je matica C,
pri¢om kazdy jej prvok zodpoveda suctu alebo rozdielu danych prvkov matic A a B.

1 3 2 00 5 L+0 340 245 I 3 7
L 00 +1{7 5 0f=1|1+7 04+5 04+0 =18 5 0
1 2 2 2 11 1+2 241 2+1 3 3 3

Sucin matice s konstantou je jednoduchy, kazdy prvok matice prenasobime danou konstantou.
18 3] _ 2 16 -6
4 -2 5| 18 —4 10
Su¢inom matic A(M,N) x B(N,P) rozumieme maticu C(M,P), kde C[i,j] prvok je sucet sucinov I-teho
riadku matice A a J-teho stlpca matice B.
1 Dng i | 1Ix34+0x242x1) (1x140x142x0)
-1 3 1 1 o S (=1x34+3x24+1x1) (-1x1+3x1+1x0)

2x]1 2x8 2x -3
2x4d 2x -2 2xb
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Eliminéaciou rozumieme odstranenie matice jej vyrieSenim (resp. vyrieSenie sistavy rovnic), je mnoho
spdsobov ako vykonat’ tito operaciu. Pricom vysledok moze byt rézny, t.j. jedno rieSenie, viacej riesent,
nekonecno rieSeni, alebo rieSenie neexistuje.

Gaussova elimina¢nd metéda:
1. ziskanie trojuholnikového tvaru (priamy chod Gaussovej metddy):

a.

b.

idedlne je mat’ v prvom riadku prvé ¢islo 1, preto najprv cely prvy riadok prenasobime
vhodnou konstantou tak, aby sme dostali pozadované cislo.
vhodny ndsobok danej rovnice pri¢itame k ostatnym rovniciam pod fiou tak aby sme vo
vSetkych dostali v§ade pod nasim Cislom 1 v rovniciach ¢islo 0
posuniem sa v diagonale na nasledujlicu rovnicu, nastavim sa na ¢islo nasledujuce za
nulou. A teraz pre toto Cislo vykondm operacie “a” a “b”. Takto pokracujem az pridem na
koniec, kde sa uz d’alej neda takto upravovat’, v tomto momente by som sa mal mat’ tvar
rovnice:
i. jedna premennd a hodnota na pravej strane (1 rieSenie)

il. viacero premennych a hodnota na pravej strane (viacero rieSeni)

iii. rovnost’ (nekonecne vela rieSeni)

iv. neplatna rovnost’ (neexistuje riesenie)

2. pokial médme i, mdézeme pokracovat’ v rieSeni matice, tzv. spitny chod Gaussovej eliminacne;j
metody. Dosadime ziskani hodnotu premennej do rovnice hore. V tej hornej rovnici tym padom
opit’ ziskam premennu a hodnotu. Dostdvam d’alsi koren a spétny chod opakujem, az kym
neddjdem ku poslednej (rovnica Gplne hore) rovnici. V tomto momente by sme mali mat’ maticu
vyrieSenu.

OK, super, 5 kreditov

57. Linearna interpolacia. Metoda intervalov, regula falsi, Newtonova iteracia.
Hornerova schéma.

Linearna interpolacia

NajjednoduchSia metdda interpolacie
(vypoctu nového bodu medzi dvomi 2=
existujucimi bodmi) je linearna interpolacia.

Pokial st dané dva body [Xo,Yo] @ [X1,Y 1]
linearny interpolant je spojnica tychto dvoch

bodov.

Na obrazku vpravo je linearny interpolant Yo |-
modra useCka medzi bodmi

[Xo0,Y0], [X 1,y 1] @ hodnotu suradnice y bodu [x,y]

je mozné vypocitat linearnov interpolaciou
dosadenim suradnice x.
Vzorec linearnej interpolacie:

Y1 — Yo
Y="Yo+ (T — o) —-

Ty —Tp
Linearnu interpolaciu je rovnako mozné vyuzit
pri mnozine bodov, kde jej vysledkom je viacero

useciek spajajucich dvojice bodov.




Metoda intervalov

VyuZziva sa pri rieSeni rovnic s absolutnou hodnotou. Postupujeme rozdelenim rovnice na
Ciastkové linearne rovnice bez absolutnej hodnoty, ktoré su platné na urcitych intervaloch
vyhranenych nulovymi bodmi.

Priklad: [x-2| + [2x+7| = 6

Nulové body:
1. x-2 =0 {2}
2. 2x+7=0 {-7/2}

Z toho dostavame intervaly (-0, =7/2), <-
712, 2>, (2, ) a rieSime rovnicu zvlast pre
kazdy interval s prisluchajucou zmenou
znamienok.

Regula Falsi

Metdda hladanie korena nelinéarnych
rovnic vyuzivajuca poznatok, ze pokial
vezmeme interval (ao,bo) a pre a, b, plati, Ze
f(a)) ma opacné znamienko ako f(b,) tak
podla teorému strednej hodnoty vyplyva z tvrdenia, Zze koreh hfadanej nerovnice sa nachadza
v intervale (ao,by).

ZmensSovanim tohto intervalu podfa urcitych pravidiel (na obrazku intervaly (a;,b:) a (a,,b,) )
prichadzame ku konec€nej aproximacii korena rovnice.

Newtonova iteracia

Pouzivana pri hfadani korefa nelinearnych rovnic
Niekedy sa tejto metdde hovori aj metdda dotyénic, pretoze uvedena metdda vyuzZiva na
najdenie korena nelinearnej rovnice dotycnicu.

Princip:
1. najdenie dotycnice k funkcii f v bode T
2. najdenie korena tejto dotyCnice - f'(x) =0
3. najdenie nového bodu T (dosadenim x z f'(x) = 0 do pévodnej f)
4. opakovanie 1-3 pokial rozdiel medzi starym a novym T nedosiahne pozadovanu

presnost
5. T je korenom rovnice

Hornerova schéma

Pouzivana pri vypocte polyndmov x-t€ho stupiia. Pomocou tejto metody je mozné vypocet maximalne
zjednodusit’ bez nutnosti opakovane umocnovat’ premennt.

Princip: vynimanim ¢o najviac rozlozit’ polynom
Priklad:
Dany polyném p(x) = 6x*+ x*+ 2x*+ x + 5
Postupnym vynimanim dostaneme:

1. (6x*+x*+2x+1)x+5

2. (6X*+x+2)x+1)x+5

3. (((6x + D)x+2)x+1)x+ 5

4. (((6)x+1)x+2)x+1)x+ 5
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Dostavame p(x) = ((((6)x+1)x+2)x+1)x+ 5
Z toho koeficienty polynomu p(x): as=6,a3=1,a2=2,a;,=1,a,=5

Algoritmus:

Najprv koeficientmi naplnime pole aby index v poli bol rovny stupniu €ize [4] = 6 a [0] = 5. Nasledne v
cykle prechddzame pol'om od najvyssieho prvku po 0 a podl'a vzorca

N =x * N + al[i]. Pociato¢né N = 0. x je hl'adana hodnota a a[i] je i-ty prvok pol’a a naplnené¢ho
koeficientov.

Vypocet pre x = 2 bude vyzerat’ nasledovne:

N=0;i=<4;0>
e N=x*N+a[d] > N=2%0+6 > N=6
« N=x*N+a[3] > N=2%6+1 > N=13
« N=x*N+a[2] > N=2%13+2 > N =28
e N=x*N+a[l] > N=2%28+1 > N=57
e N=x*N+a[0] > N=2%57+5 > N=119

Vysledok: 119

Genialne a zaroven sa hnevam © 4 kredity

Hnevam sa, lebo metdda, ktorej sme venovali najviac ¢asu a predpokladam jej prezentaciu na maturitach
je rozpracovand najmenej. Predpokladam, ze spoluziaci nie s plne schopni odovodnit’ iné (tu popisané)
algoritmy na zaklade tych par riadkov, ¢o si precitaju. Poprosim doplnit’ taky krasny obrazok

a vysvetlenie aj pre Newtonovu metodu ©

58. Architektira procesora 18086, zbernice, reprezentiacia dat v pamiiti. Systém preruseni,
spracovanie prerusenia, spracovanie resetu PC.

Procesor Intel 8086 je prvym procesorom x86 architektury, ktoru Intel uviedol na trh 1978.
Vsetky registre, interné a externé datové zbernice tohto procesora su 16 bitové, ustanovujuc tak
16 bitovy mikroprocesor.

Zakladné casti

Register instrukcii

Aritmeticka a logicka jednotka

Registre

Dekddovanie inStrukcii a riadenie procesora
Obsluha zbernic

aRhoN=

Zbernice:

» Datova zbernica

* Adresova zbernica

* Zbernica instrukcii
Procesor je celkovo rozdeleny na dve Casti:

* EU (Execution Unit)

* BIU (Bus Interface Unit)
BIU sprostredkuvava viacero Cinnosti — sprava pamate, sprava zbernic.
EU sa stara o samostatné spracovanie inStrukcii a dat, ktoré dostava od BIU. Spracovava tieto
data a uklada ich do vSeobecnych registrov. Vratenim dat spat do BUI mézu byt data ulozené
znova do pamati alebo odoslané na vystup. EU nema ziadne spojenie s vonkajSimi zbernicami,
je prepojena len s BIU.
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Univerzalne registre

AX - hlavny register (akumulator) pouzivany pri aritmetickych a logickych operaciach na
ulozenie jedného z operandov, popripade aj vysledku.

BX - (base) register sa pouziva ako ukazovatel pristupu k réznym blokom udajov a
tabulkam v pamati.

CX - (count) register sa pouziva ako pocitadlo prechodov cez slucku, resp. pocitadlo
opakovani prenosu dat, alebo ako pocitadlo poctu iteracii.

DX - (data) register pouzivany pri ukladani dat a tiez Specialne, napriklad pri deleni sa do
neho uklada zvysSok delenia operandu uloZzeného v AX, alebo sa pouZiva tiez na ulozenie
adresy /O zariadenia.

Segmentové registre
CS, DS, ES, SS, pomocou ktorych mozno v réznych oblastiach pamate lokalizovat' oblast
pamate pre data, zasobnik, vlastny kéd programu a pod.

CS - (Code) segment, ktory urCuje oblast pamati, kde su ulozené inStrukcie alebo kod
programu, ktory sa ma aktualne vykonat.

DS, ES - (Data , Extra) segmenty, pomocou ktorych sa adresuju data (premenné)
pouzivané v programe. ES nema presné implicitné urcenie.

SS - (Stack) zasobnik, fungujuci ako pamat typu LIFO. Registre SS:SP udavaju
dohromady adresu, na ktorej sa v pamati nachadza zasobnik.
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Reprezentacia dat v pamati

Mikroprocesor 8086 pracuje s 20-bitovou adresou v hlavnej pamati. Hlavna pamat je
slabikova t.j. CPU adresuje az 1 MB, ¢o sa rovna 2%,

Architektura 8086 vyzaduje rozdelenie hlavnej pamati na dva segmenty. Segment Cast
pamati do 64 kB a jeho zaCiato¢na adresa musi byt nasobkom 16, t.j. segmentov moze byt
lubovolny pocCet. M6Zu susedit, prekryvat sa, byt oddelené a z toho vyplyva, ze segmentacia je
iba logické delenie paméiti.

Prerusenia
V principe su dve zakladné urovne prerusenia:

a) na urovni OS — napr. poziadavka na tla¢

b) na urovni aplikacie — delenie nulou v Pascale
OS sa dokaze s niektorymi chybami vysporiadat. Existuje 256 chybovych hlaseni a nasledne
256 vektorov prerusenia, ktoré odkazuju na adresu programu, ktory danu chybu dalej riesi. Pri
chybovom hlaseni sa ulozi aktualna adresa, kde zastal program, v tvare CS:IP (PWD - program
status work).

Spracovanie resetu

Makky reset — signal spdsobi, Ze sa 8086 dostane do predefinovaného stavu — su vymazané
registre a efektivna programova adresa CS:IP je nastavena na FOO0O:0FFF

Tvrdy reset — odstavenie prudu, dojde k vymazaniu obsahu ram. PC nastartuje z BIOS-u

z adresy FFFF:0000 (CS:IP).

Hm, preCo komplikovat’ spoluziakom zivot? Neboli jednoduché obrazky na hodinach jasnejSie
ako komplexny obrazok z prvej strany? Nepredpokladam, Zze najdu bez dlhSieho Studovania
zhodu medzi u€ivom z hodin a tymto materialom. 4 kredity

« Registre a in§truk¢ény subor 18086, zbernice, inStrukcie presunov, skokov, aritmetické
inStrukcie, inStrukény cyklus, popis jeho faz, druhy adresacie. Rozdelenie inStrukceii do
skupin, popis ich vyznamu a ¢innosti.

Procesor 18086 poskytuje 14 registrov. St rozdelené do troch hlavnych skupin.
Datové: 16 bitové, pricom je mozné adresovat’ samostatne aj vrchny byte(AH) alebo dolny byte(AL)
AX — akumulator — vhodny na aritmetické operacie
BX — base index — v niektorych adresnych modoch sluzi na vypocet adresy
CX — counter — ¢ita¢ pri intrukciach cyklu (loop)
DX — nema Specialne urcenie
Zasobnikové:
SP — stack pointer — ukazuje na vrch zasobniku
BP — base pointer — adresuje data v hlavnej paméti
SI, DI — source index, destination index — pouzivaju sa pri presunoch dat
Segmentové:
CS — code — obsahuje ¢islo segmentu prave vykonavaného kodu
DS — data — obsahuje segment s datami
SS — stack — obsahuje segment zasobnika, adresa zdsobnika je SS:SP
ES — extra — vyuziva sa pri presune dat, napr. Instrukcia MOVS, ES:SI -> ES:DI

Zvy$né 2 registre st

IP alebo tiez PC — instruction pointer (program counter) — obsahuje adresu prave vykonavanej
instrukcie, jeho obsah sa d4 menit’ instrukciami vetvenia

F — flags — obsahuje 9 priznakov ktoré urcuju stav procesora

CF — carry — 1 ak pri aritmetickej alebo logickej operacii dojde k prenosu z najvyssieho bitu
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PF — parity - nastaveny, ak je parita vysledku aritmetickej operacie parna (parny pocet nul alebo
D

AF - auxiliary carry - nastaveny, ak pri aritmetickej operacii dojde k prenosu medzi niz§imi a
vysSimi 4 bitmi

ZF — zero — nastaveny, akje vysledok aritmetickej operacie O

SF — signum - znamienkovy bit, je nastaveny zhodne s najvyss$im bitom vysledku aritmetickej
operacie

OF — overflow - indikéator preteCenia pri aritmetickych operaciach

DF - direction - ur¢uje smer posunu ukazatel'ov pri presunoch dat, napr. MOVS ak je O
vzostupne, akje 1 zostupne

IF — interrupt - maska prerusenia, ak je 1, prerusenia s povolené

TF - trace - indikator trasovania, ak je nastaveny, po inStrukcii sa vykona prerusenie
InStrukény cyklus
Kazda strojova instrukcia je predstavovana postupnostou bytov, dizka instrukcie byva od 1 do 6 byte.
Vykonavanie instrukcii prebieha nasledovne:

1/ mikroprocesor si precita d’alSiu inStrukciu programu z pamite, jej adresa sa nachadza v CS:PC.
2/ zisti typ operacie a podl'a toho odvodi jej d zku a tvar operandov
3/ na zéklade uvedenych zisteni vyberie z pamite alebo registrov potrebné udaje a vykona s nimi
pozadovanu operaciu
Tejto opakovane vykondvanej ¢innosti hovorime inStrukény cyklus.
Adresovanie v JSA - Adresovacie médy
Vicsina inStrukceii moZe pracovat’ rovnako s idajmi v paméti alebo v registroch ako aj s priamymi
hodnotami. Aké st mozné sposoby a ako sa k datam dostat™?
a/ priama hodnota sa zapisuje ako ¢islo alebo konsStanta, moZze byt pouzita 8 alebo 16 bitova hodnota.
Register sa uvadza svojim ndzvom. Je mozné pouzit’ 'ubovolny 8 1 16 bitovy register okrem IP a SW
(Status Word).
b/ ostatné adresové mody sa tykaju prace s pamitou, okrem dlhej priamej adresy, Specifikuju vSetky iba
offset adresy dat, segmentova Cast’ adresy sa berie z prislu§ného segmentového registra. Aby sa adresa
odlisila od priamej hodnoty, piSe sa celd, alebo jej ast’ do hranatej zatvorky. Pri vypocte adresy je mozné
pouzit’” konStantu a registre BX, BP, SI, DI.
NajobecnejSie mozno adresu napisat’ takto:
c[Bx+xI], kde c je konStanta,
Bx je jeden z registrov BX, BP,
xI je jeden z registrov SI, DI.

Tato adresa je suctom konStanty a obsahu dvoch registrov (l'ubovol'nu Cast’ je mozné vynechat’).
Prehlad adresovacich modov pre data v pamiiti:

Nazov Priklad Pouzité registre
Priama adresa [113] ziadne
Nepriama adresa [BX] BX, BP, SI, DI
Nepriama adresa s posunom 22[BX] BX, BP, SI, DI
Nepriama adresa s bazou [BX+SI] BX+SI, BX+DI
a indexom BP+SI, BP+DI
Nepriama adresa s bazou, 13[BX+DI] BX+SI, BX+DI
indexom a posunom BP+SI, BP+DI

InStrukcie presunu.

MOV - silna skupina inStrukcii s rozsiahlymi moznost'ami. Obmedzenim je, Ze nie mozné presuvat’ data
v ramci paméte z miesta na miesto, o riesi osobitna inStrukcia MOVS.

MOV umozituje prenos dat medzi segmentovymi registrami navzajom. MOVS D,S - prenasa data z
ES:DI -> na DS:SI. Tieto je potrebné naplnit’ eSte pred inStrukciou.

LODS - sluzi na prenos z paméte do akumulatora (registra AX)

STOS - prenasa data z akumuldtora do pamdte, operand len formalne urcuje Sirku prenaSanych tdajov.
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K praci so zasobnikom st urcené nasledovné jednooperandové insStrukcie:

PUSH - spdsobi zapis na zasobnik

POP - ¢itanie zo zasobnika

PUSHF, POPF - na zépis a Citanie obsahu stavového slova na zasobniku

LDS, LES - na presun 32 bitovej adresy (segment:offset) z RAM do registra

XCHG - ur¢end k vymene dat medzi registrami alebo pamét'ou a registrom

InStrukcie skoku.

St to vlastne Specidlne pripady inStrukcii presunu. Uréita hodnota sa presunie do PC, pripadne i do CS.
Nepodmienenym skokom je len JMP.

Podmienené skoky sa vykonavaju podl'a nastavenia indikatorov v stavovom slove. V procesore 18086 su
mozné "skoky na kratku vzdialenost™, ¢o je 127 byte vpred alebo 127 byte vzad. R6znych podmienenych
skokov je 16, je moznost’ zapisu 30 rdznymi mnemotechnickymi zapismi.

Skoky pri aritmetickom porovnavani bez znamienka su:

JA - Jump Above A>B

JNA - Jump Not Above A<=B

JB - Jump Below A<B

JNB - Jump Not Below A>=B

JAE - Jump Above or Equal A>=B

JNAE - Jump Not Above or Equal A<B

JNB - Jump Not Below A>=B

JNBE - Jump Not Below or Equal A > B so znamienkom:
JG - Jump Greater A>B

ING - Jump Not Greater A<=B
JGE - Jump Greater or Equal A >=B

JNGE - Jump Not Greater or Equal A<B
JL - Jump Less A<B
JNL - Jump Not Less A>=B

JLE - Jump Less or Equal A<=B

JNLE - Jump Not Less or Equal A>B

d’alSie podmienené skoky:

JNO - Jump Not Overflow  ak indikator F=0 -> nedoslo k preteceniu

JNP - Jump Not Parity ak je neparna parita

JNS - Jump Not Sign ak sledovana hodnota je >=0

INZ - Jump Not Zero ak A<>B

JO - Jump Overflow ak doslo k aritmetickému preteceniu

JP, IS, JZ s negovanym vyznamom
JCXZ - Jump if CX Zero ak je CX =0
LOOP - Loop if CX Not Zero ak CX<>0 tak CX:=CX-1

Aritmetické inStrukcie.
ADD - s¢itanie dvoch operandov
INC - pricitanie hodnoty 1
SUB - inStrukcia odc¢itovania
DEC - od¢itanie hodnoty 1
NEG - zmena znamienka
CMP - porovnanie (vedie k nastaveniu indikatorov)
MUL - nasobenie bez znamienka
IMUL - nasobenie so znamienkom
DIV - delenie bez znamienka

IDIV - delenie so znamienkom
NajcastejSie pouZivane inStrukcie by sa dali rozdelit’ na inStrukcie:
presunu: MOV - presun
XCHG - vymena
PU SH - uloZenie na zasobnik
POP - vyber zo zasobniku
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aritmetické: ADD - pricitaj
SUB - odcitaj
MUL - nésobenie
DIV - delenie
INC - pricitaj jedna
OEC - od¢itaj jedna
logicke: AND - logicky stcin
OR - logicky sucet
XOR - logicka non-ekvivalencia
NOT - negécia

porovnanie: CMP - porovnanie
TEST - bitove porovnanie
posuvy: SHR - log. posun vpravo
SHL - log. posun vlavo
rotacie: RCR - rotacia cez priznak prenosu (carry) vpravo
RCL - rotécia cez priznak prenosu (carry) vlavo
skokov: JMP - nepodmieneny skok

LOORP - sko¢ kym nie je (E)CX nula

JZ - skok ak je nastaveny ZF (zero flag)

JC - skok ak je nastaveny CF (carry flag)

IJNZ - skok ak nie je nastaveny priznak nuly ZF JNC - skok ak nie je nastaveny
priznak prenosu CF
podprogramov: CALL - zavolaj podprogram

RET - navrat z podprogramu

INT - vyvolaj prerusenie
OK, 5 kreditov

+ Kone¢né a nedeterministické automaty, vysvetlenie vzt'ahu medzi jazykmi a automatmi.
Kontextové a bezkontextové gramatiky, Turingov stroj.
Abeceda je 'ubovol'na neprdzdna kone¢na mnoZina, ktorej prvky nazyvame pismena. Konecné
postupnosti pismen nazyvame slova. Prazdna postupnost’ pismen sa nazyva prazdne slovo a oznacujeme
ju €. Dizka slova w=al....an je pocet pismen v slove w=n. Ak u=al....an a v=Db1....bm tak u.v=
al....anbl....bm je zret'azenie slov.
Mnozinu vsetkych slov v abecede 2 oznacujeme 2". Jazykom v abecede 2 rozumieme 'ubovolni

mnozinu slov v abecede 2 t.j. lubovol'nil podmnoZzinu mnoZiny 2.

Jazyk definovany gramatikou G je mnozina L(G) (t.j. jazyk nad gramatikou G) vSetkych vetnych
foriem v terminalovej abecede.

Zakladné operacie s jazykmi su: zjednotenie, prienik, rozdiel, doplnok, zret'azenie.

Jednou z moznosti, ako opisat’ jazyk, je udat’ sposob, ktorym sa daju vytvorit, vygenerovat, vsetky slova
tohto jazyka , t.j. udat’ gramatiku.

2. Gramatiky

DEF: Gramatika je Stvorica G=(N, T, P, 9), kde N, T - st abecedy neterminalnych, terminalnych
symbolov, P je kone¢na mnozina pravidiel a & je po¢iato¢ny symbol.

Gramatika je

regularna, ak su vsetky jej pravidla tvaru A — aB alebo A -b,kde ABUN,abT.

bezkontextova, ak su vsetky jej pravidla tvaru A - b, kde ALON,bT.

kontextova, ak pre kazdé pravidlo u — plati Ju| <=|v]|, t.j. diZka slova u je mensia alebo rovna v
neobmedzena, ak na pravidla nie su kladené ziadne poziadavky

Potom pozname triedy jazykov reguldrnych, bezkontextovych, kontextovych, neobmedzenych. Druhym
sposobom na “opisanie* vlastnosti nového jazyka je navrhnut’ (udat’) zariadenie, ktoré by bolo schopné
rozhodovat o slovach, ¢i patria (nepatria) do daného jazyka. V d’alSej Casti sa budeme zaoberat’ takymito
zariadeniami.

3. Kone¢né automaty - KA

DEF: Deterministicky kone¢ny automat je pitica A= (K, Z, 8, q0, F), kde K je kone¢na mnozina
stavov, 2 je vstupna abeceda, O je prechodova funkcia &: KxZ [1 K, q0 je pociato¢ny stav, F [ K je
mnozina koncovych stavov.
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Kone¢ny automat si mézeme predstavovat’ ako zariadenie s kone¢nostavovou riadiacou jednotkou a
vstupnou paskou, na ktorej je jedna ¢itacia hlava a td sa moze postvat’ len zl'ava doprava. Zariadenie
pracuje v taktoch, pricom sa v kazdom takte (kroku) na zaklade stavu riadiacej jednotky a ¢itaného
symbolu zmeni stav riadiacej jednotky a pohne ¢itacou hlavou doprava na d’alSie pismeno vstupného
slova.

DEF: Konfiguracia konecného automatu A je dvojica (q, w), kde q J K, w U Z. Skuto€nost’, Ze automat
je v konfiguracii (q, w) znamen4, Ze automat je v stave q a w je neprecitana Cast’ slova, priCom hlava je na
prvom pismene zostavajuceho slova.

DEF: Krok KA je relacia (q, aw) U (p, w),akd (q, a)=p, kdea 0 2, w J Z".
DEF: Jazyk rozpoznavany KA je mnozina L(A)= { w | (q0, w) O (q, €) q U F}.
Postupnost’ konfiguracii nazyvame vypocet automatu na slove w.

Prechodové funkcie je mozné zadat’ eSte pomocou:

1/ Prechodovej tabul’ky 2/ Prechodového diagramu

5 a b VS

do q1 Jo b

qu 9o q1

Vypocet automatu pre slovo aababb je: (q0 , aababb) [J (ql , ababb) [ (q0 ,babb) [I (q0 ,abb) [ (ql ,
bb) J (q1,b) O (ql,e)akedze ql je povoleny koncovy stav, slovo aababb je akceptované.

Nedeterministické kone¢né automaty

Definicia je skoro rovnaka, rozdiel je v prechodovej funkcii. Tato neurcuje nasledujuci stav jednoznacne,
ale udd mnozinu stavov, do ktorych sa méze automat dostat’. Zmena je aj v tom (vzhl'adom na argument
g-prazdne slovo), ze automat mdze zmenit stav aj bez posunu hlavy (ak precital €). Navyse sa podla tejto
definicie mo6Ze dostat’ automat do stavu, ked’ nemdéze vykonavat’ Ziadnu Cinnost’ (akoby zmrzol).

Cize vypocet konéi vtedy, ked’ existuje aspoti jeden vypodet na slove w, zabezpecujiici koncovy stav.

Na to, aby v nedeterministickom KA slovo w nepatrilo do L(A), nesmie existovat’ vypocet na w, alebo
vsetky vypocCty musia koncit’ v stavoch réznych od koncovych!!!

DEF: Nedeterministicky zasobnikovy automat je sedmica A= (K, Y, I, 9, q0, Z0, F), kde K je
kone¢na mnozina stavov, > je vstupna abeceda, [ je zasobnikova abeceda, 0 je prechodova funkcia &:Kx(
> 0Oe)x T O 2%, q0 je pociatoény stav, Z0 [ T je zaciatoény symbol v zasobniku , F J K je mnoZzina
koncovych stavov.

Zasobnikovy automat si mozeme predstavit’ ako kone¢ny automat, ktory ma k dispozicii pomocna pamét
vo forme zé4sobnika (t.j. vzdy vie, o si naposledy uchoval). Pozor, hovorime o nedeterministickom
automate.

DEF: Konfiguracia zdsobnikového automatu je trojica (q, w, Y), kdeq O K, w [0 Y7, g O I'". Konfiguracia
reprezentuje skutoénost’, Ze automat je v stave q, zostatok vstupu je w a obsah zasobnika je y. Citacia
hlava je na prvom pismenku slova w a dostupny symbol v zasobniku je posledny symbol Y.

4/ Turingove stroje a linearne ohranicené automaty.

Na konec¢né a zadsobnikové automaty sa mozeme pozerat’ ako na modely realnych pocitacov. St vSak
napriek vyhodam pre bezné pouzitie dost’ obmedzujuce. Nasledujuci typ automatu, ktory podla
vSeobecne uznavanej hypotézy (Turingova teoria) dokdze to, o skuto¢ny pocita¢ sa nazyva Turingov
stroj. MoZeme si ho predstavit’ ako kone¢ny automat, ktory mdze svojou hlavicou nielen ¢itat’, ale aj
zapisovat’ a vie niou pohybovat’ v dvoch smeroch. Okrem toho moze vstupnu pasku podl'a potreby
I'ubovol'ne predlZovat’ smerom doprava.

Def: Turingov stroj je Sestica A=(K, >, I, &, q0, F), kde K je kone¢na mnozina stavov, > je vstupna
abeceda, " je abeceda paskovych symbolov, & je prechodova funkcia &:Kx I' 0 K x (I'-{B}) x {-1,1},
kde B je prazdny symbol, q0 je pociato¢ny stav, F [1 K je mnoZina koncovych stavov.
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Konfiguracia Turingovho stroja je trojica (q, w, 1), kde q O K, w U x (I'-{B}) a i>=1 je prirodzené ¢islo.
Konfiguracia reprezentuje skutocnost’, ze Turingov stroj je v stave q, neprazdna Cast’ pasky je w a hlavica
je prave na i-tom symbole slova w. Pri svojej praci bude Turingov stroj prechadzat’ z konfiguracie do
konfiguracie na zéklade prechodovej funkcie.

Pre kazdy algoritmus existuje Turingov stroj!!!

Skusme sa zamysliet nad postupom prace Turingovho stroja.

Oznaci si najlavejsi vyskyt pismena a symbolom X. Potom presunie hlavicu doprava cez vSetky znaky a
a'Y a oznaci si prvy vyskyt znaku b symbolom Y. V d’alSej fdze posunie hlavicu dol'ava nad najl'avejsie a
a ¢innost’ opakuje. V pripade, ze uz nezostali a, skontroluje pismena b a akceptuje slovo.

Pravdepodobne si viete predstavit’ predchadzajuce priklady rozkreslené ako grafy (stromy), kde sa sktsa,
ktora vetva (kondr) nas privedie k predpokladanému ciel'u (akceptacia slova). Toto skiiSanie ma tiez
zabehnuté spdsoby a jeden z nich je skimanie od najl'avejSich vetiev.

OK, 5 kreditov

108



	Typy pamäti 
	Termotlačiareň 
	10. Programy elektronickej pošty - mail, pine, IMP klient. Porovnanie, možnosti programov. Režim pošty. Reply. Forward. Prílohy
	ADRESA
	POŠTOVÝ  KLIENT


	11. WWW server, www klient, browser. Verejné FTP servery, prenos súborov. Vyhľadávanie informácií, rozdelenie vyhľadávačov, spôsob práce. Spôsoby komunikácie na Internete, priama a nepriama komunikácia. Diskusné skupiny, ICQ, IRC, videokonferencie. Internetový obchod, internetové bankovníctvo, Netiketa na internete.
	WWW server 
	Vyhľadávače
	Katalógy
	Priama komunikácia
	Instant messaging
	IRC, Chat
	VoIP (Voice over IP), Videokonferencie

	Nepriama komunikácia
	Diskusné skupiny
	Pravidlá



	18.Spracúvanie databázových informácií, triedenie, filtrovanie údajov, automatický filter, , rozšírený filter.
	Vloženie hlavičky a päty 
	cez ponuku Zobraziť ––> Hlavička a päta
	Stĺpcová sadzba
	Vloženie hlavičky a päty 
	cez ponuku Zobraziť ––> Hlavička a päta
	Členenie textu
	Znak – elementárna jednotka textu – znak, číslica
	Odsek – text ukončený klávesou Enter

	24. Databázový systém. Databázový súbor, záznam. Objekty databázy, vytvorenie novej databázy. Vytvorenie tabuľky, základné operácie v tabuľke. Triedenie záznamov. Vyhľadávanie a náhrada textových reťazcov.
	27. Typy softvéru. Aplikačné programy (textové a grafické editory, programovacie jazyky, výukové programy, multimediálne programy, počítačové hry, komunikačné programy, antivírové programy, diagnostické a špeciálne programy) .
	Aplikačný software
	Textový editor
	Grafický editor
	Programovacie jazyky
	Výukové programy
	Multimediálne programy
	Počítačové hry
	Komunikačné programy
	Antivírove programy
	Diagnostické a špecialne programy



	POSTUPNOSŤ
	VETVENIE
	CYKLUS
	34. Číselné sústavy, ich použitie pri práci s počítačmi, dvojková sústava, operácie v dvojkovej sústave, prevody medzi sústavami. Hexadecimálna sústava.
	36. Kompilácia, spustenie programu, volanie knižníc, vyhľadávanie chýb v programe a ich oprava
	Kompilácia, spustenie programu
	
	Volanie knižníc
	V programe sa môžu vyskytovať chyby lexikálne, syntaktické, logické. Prvé dve skupiny chýb sú odhalené pri kompilácii, tretia skupina nespôsobí nekompilovateľnosť, ale program dáva nekorektné výsledky. V tomto prípade pomôže krokovanie programu spolu s kontrolou hodnôt premenných, ktoré nadobúdajú počas vykonávania programu (CTRL+F7 = Watch okno)
	Vyhľadávanie chýb v programe a ich oprava
	40. Syntax a realizácia príkazu FOR, cyklu s daným počtom opakovaní, požiadavky na riadiacu premennú cyklu, inkrementácia a dekrementácia riadiacej premennej. Cyklus v cykle.


	41.Príkazy cyklu riadené podmienkou v jazyku Pascal (WHILE, REPEAT), vzájomný vzťah príkazov WHILE a REPEAT, rozdiely medzi nimi. Vhodnosť použitia jednotlivých typov, cyklus v cykle.
	Lineárne (sekvenčné) vyhľadávanie :
	Lineárne vyhľadávanie so zarážkou:
	Binárne vyhľadávanie :
	44. Algorimy triedenia. Popísať triedenie cez minimum (maximum), bublinkové, vsúvaním, zlučovaním, lexikografické, quicksort. Porovnanie z hľadiska časovej  a pamäťovej zložitosti. Príklady použitia, posúdenie výhodnosti zvoleného algoritmu.
	Triediaci alogoritmus
	Triedenie cez minimum (maximum)
	Bublinkové triedenie
	Triedenie vsúvaním
	Triedenie zlučovaním
	Quicksort
	OK, veľmi dobre napísané, keby tu ešte bolo lexikografické, bolo by to super.


	49. Procedúry a funkcie pre prácu s typom STRING a CHAR - length, str, val, copy, delete, insert, pos, concat. Funkcie ORD, PRED, SUCC.
	53. Typy výpočtovej zložitosti - kvadratická, lineárna, odmocninová, logaritmická, odvodenie vzťahov pre jej výpočet, Pamäťová výpočtová zložitosť. 
	Dátové štruktúry využívajúce pointre
	Spájaný zoznam
	Zásobník
	Halda
	56. Pojem matica. Úpravy matíc, eliminácia, riešiteľnosť sústav rovníc, násobenie matíc. Priamy a spätný chod Gaussovej eliminačnej metódy. 


	57. Lineárna interpolácia. Metóda intervalov, regula falsi, Newtonova iterácia. Hornerova schéma.
	Lineárna interpolácia
	Metóda intervalov
	Regula Falsi
	Newtonova iterácia
	Hornerova schéma

	58. Architektúra procesora I8086, zbernice, reprezentácia dát v pamäti. Systém prerušení, spracovanie prerušenia, spracovanie resetu PC.
	Základné časti
	Zbernice:

	Registre
	Reprezentácia dát v pamäti
	Spracovanie resetu


