Tézy na skusku z INFORMATIKY.

1. Jednorozmerné pole - nacCitanie a vypis udajov Jednorozmerné pole
patri medzi zlozené typy udajov. ZloZené typy udajov su také, ktorych hodnoty mozu byt
zlozené z viacerych jednoduchych hodnét (poloziek). ZloZené typy pole — pevny pocet
zloziek rovnakého typu udajov zaznam — pevny pocet zloziek
roznych typov

Definicia pol'a: typ premenna[n] ; Premenna sa sklada z n zloziek(okienok):

1234 ...... n Hodnota n predstavuje maximalny pocet poloziek
pola.Poradovym ¢islam okienok hovorime indexy a pomocou nich sa odvolavame na
konkrétne okienko, napr. ak mame pole ceny[5], tak na cenu v 3. chate sa odvolame ceny[2],
lebo v jazyku C sa automaticky ¢isluju okienka od nuly. Index i je celé ¢islo, deklarujeme ho
takto: int i; Nacenu v i-tej chate sa odvolame cenyfi].

Priklad 1:  Zostavte program, ktory nacita pocet ¢isel (maximalny pocet ¢isel je 25)
a potom jednotlivé ¢isla do jednorozmerného pol'a. Obsah pol'a vypiSe na obrazovku a pripise
k nemu sucet zadanych ¢isel a ich aritmeticky priemer.

Riesenie:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
int i,n;
float a[25],ap,sum;
main ()
{clrscr(); // citanie vstupnych udajov do pola
printf ("Zadaj pocet cisel: ");
scanf ("%d", &n) ;
for (i=0;i<n;i++)
{printf ("\nZadaj %d. cislo: " ,i+l);
scanf ("%f", &a[i]);
}
// vypocty vysledkov
sum=0.0;
for (i=0;i<n;i++) sum+=al[i];
ap=sum/ (1.0*n); // vypis obsahu pola a vysledkov
clrscr();
printf ("\n\nNacital som tieto cisla:");
for (i=0;i<n;i++) printf(" %.2f",a[i]);
printf ("\n\nSucet zadanych cisel je %.2f",sum);
printf ("\nAritmeticky priemer zadanych cisel je %.2f",ap);
if (getch()==0) getch()



2.Uloha — ¢, Autorské pravo, pripady jeho porusovania
Autorské prava —

Autor programu alebo firma, ktora program vytvori, s chraneni autorskym zakonom.
Autorsky zakon ur¢uje prava povinnosti autora, t.j. autor ma pravo rozhodovat’ o tom, ako
bude sa jeho dielo (program) pouzivat’ a §irit’.

Licencia (licen¢na zmluva)

o Pri zakdpeni programu (softvéru) ziskame licenciu, ktora stanovuje, za akych
podmienok sa méze pouzivat'. Ak dodrzime tieto podmienky, hovorime o legdlnom
softvéri.

o Licencie st sucastou programu a vztahuje sa na jeden PC.

e Pre viac pocitacov sa zakupuje multilicencia, ktora je lacnejsia a vyuzivaja ju firmy a
Skoly.

Typy licencii

o Studentska/ $kolska licencia — je lacnejsia, vyhodnejsia pre $kolské institacie. Je
zakédzané pouzivat na komercné ucely.

o Kirabicova licencia — velka Skatul’a obsahuje CD/DVD, licen¢nt zmluvu, licenéné
¢islo, manudl k pouzivaniu a registrana karta. Po zaregistrovani su k dispozicii
pouzivatel'ovi nové verzie programu, doplnky, upgrade (aktualizacia) programu.

e OEM licencia — licencia patri medzi tie lacnejSie a napriklad opera¢né systémy (ako
Windows XP, Vista) sa predavaju spolu s novym PC. Dany operac¢ny systém/ program
nemozno instalovat’ na iny PC aj po ukonceni zivotnosti dané¢ho PC.

e Shareware — program modzeme nainstalovat,, pracovat’ s nim a po ur¢itom ¢ase sme
povinni zaplatit’ registraény poplatok. Potom mozeme legalne pouzivat’ program.

e Freeware — program mozeme pouzivat’ a rozsirovat’ zadarmo. Treba dodrziavat’
autorské prava, t.j. neupravovat’ program

o Demoverzie — st to programy, ktoré maji zablokované niektoré funkcie (napr. tlac).
Slazia pre tych, ktori potrebuju zistit’, &i dany program spiia ich poziadavky. Ak 4no,
zakupia si ho.

e Trial — umoziuje plnohodnotnl pracu s programom ale len na urcité ¢asové obdobie.
Po uplynuti ¢asu sa program neda znovu spustit’ ani nainstalovat’.

e Public domain — program uréeny k voI'nému pouzivaniu. Je mozné ho §irit’ i
upravovat’ (mysli sa programatorsky upravovat’). Autori sa vzdavaji niektorych svojich
prav na program. Napr. opera¢ny systém typu Unix (napr. Linux).

V praxi narasta i po€et pokusov o ich zneuzitie, ktoré¢ ¢asto hranicia so zdkonom. Jedna sa bud’
o vedomé cielené zneuzivanie alebo o prejavy nevedomosti ¢i nedbalosti. Pouzivatel
vypoctovej techniky by mal mat’ zakladné vedomosti o pravnej stranke vyuzivania softwéru.
Softvérové piratstvo je nezdkonné zneuzivanie softvéru, najcastejSie nezakonné kopirovanie
programov pre vlastnu potrebu, pripadne kopirovanie a nasledny predaj. Casto sa vykradajt
postupy a kody pouzivané v inych programoch. Na boj proti softvérovému piratstvu vznikla
Business Software Alliance.
https://gallova.wordpress.com/2011/04/05/autorske-prava-a-licencie/
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2.

1 .Uloha:. Vysvetlite kedy je potrebné pouzit vnorené podmienky v algoritme. Pre¢o nie
je mozné vzdy pouzit’ prikaz viacnasobného vetvenia ?

Prikaz vetvenia vykonava urcité prikazy, ak je vyraz pravdivy, teda ma nenulovu hodnotu. Ak je vyraz
nepravdivy mame dve moznosti bud pokracujeme v programe, potom klicové slovo pre tento prikaz je
if. Alebo sa vykonavaju prikazy pre nepravdivy vyraz, potom klu€ové slovo pre takyto prikaz je if else.
Ak sa rozhodujeme medzi viacerymi moznostami potom pouzivame prikaz switch ( prepina¢
). Niekedy je mozné nahradit tento prikaz vnorenym if else.
Prikaz sa vykona ak méa vyraz nenulovd hodnotu, teda podmienka je splnena. Ak je prikazov viac
musia byt ohrani¢ené zlozenymi zatvorkami { }.

Prikaz zlozeny z viacerych prikazov if else

Pri vetveni je mozné prikazy if else do seba vnarat. Pri vzajomnom vnarani sa Cast’ else automaticky
priradi najblizSiemu edna sa o viaccestné rozhodovanie (prepinac). Vyrazy sa vyhodnocuju v
uvedenom poradi, pokial sa nenarazi na pravdivy vyraz. Potom sa vykona k nemu prislichajuci prikaz.
Prikaz za poslednym else sa vykona ak ziaden z predchadzajucich vyrazov nebol pravdivy. Méze to
byt napriklad chybové hlasenie.predchadzajacemu if.

2.Uloha: Prinosy a negativa budovania informac¢nej spolo¢nosti

Informacéna spoloénost’ je taka spolocnost, kde praca s informaciami je kazdodennou zalezZitostou.
Na pracu s informaciami pouzivame rézne informacéné a komunikacné technolégie (IKT), teda techniky,
metddy, postupy a prostriedky ako pocitag, kalkulacku, elektronicky diar, mobilny telefén, ...
(Informatika je vedny odbor, ktory sa zaobera algoritmami a zberom, spracuvanim, vyhfadavanim a
prenosom informacii pomocou pocitacov a ich programov.)

Prinos informacnej spolo¢nosti: Negativa informaénej spolo¢nosti

* UfahCuju nam pracu s informaciami — ziskavanie, | = Nutnost vysokych pociato€nych investicii.

ukladanie, spracovanie a Sirenie. * Silna zavislost na prvkoch Informaénych technoldgii
* Umozniuju rychlu a jednoducht komunikaciu. (elektromagneticka burka alebo jadrovy vybuch by nas
« Spristupnenie informagnych zdrojov pre vyuzivanie | Pripravil o vacsinu informacii).

Sirokou verejnostou. * Nebezpecenstvo terorizmu a zlocinov v tejto oblasti.
* Viykonnejsia $tatna sprava. * Zmena hodnét a zivotného Stylu (zavislost, unik od
* Efektivnejsie riadenie organizacii, zvySenie reality).

konkurencieschopnosti.
* Podpora vzdelavania.
* RozSirenie ponuky sluzieb a zabavy.
* Nové sluzby v ramci telekomunikacie.
* Nové moznosti uplatnenia pre tvorivych ludi.

Informaéné systémy predstavuju najastejsi spdsob vyuZivania pocitatovych systémov. Je to systém
ur€eny na zber, udrZiavanie a spracuvanie udajov. Prikladom informaénych systémov su rozli¢né
administrativne a logické systémy (Uctovnictvo, skladové hospodarstvo, systém na elektronicky
obchod...) informacné systémy v Statnej sprave (policia — evidencia vozidiel...., mesto — evidencia
obyvatelov,....) telekomunikaciach, Skolstve, zdravotnictve (informaéné systémy, evidencie pacientov,
zdravotné poistovne,....), geografické informacné systémy,...

Sucasné trendy

To €o je dnes realitou bolo pred par rokmi sci-fi. Informaéna spolo€nost prechadza sustavnym vyvojom.
Vedny odbor Umela inteligencia sa zaobera vytvaranim strojov alebo systémov, ktoré pouzivaju pri
rieSeni uloh postupy, ktoré, ak by ich riesil €lovek, boli by povaZované za prejav jeho inteligencie. Vyskum




umelej inteligencie ovplyvnil aj vyvoj expertnych systémov (pocitaCovy program, ktory simuluje
rozhodovacie Cinnosti expertov pri rieSenie problémov Uzko zameranych uloh), robotov (systém
schopny nahradit pohybové a rozumové funkcie ¢loveka) a systémy na rozpoznanie reci.

Stretivame sa aj s pojmom virtudlna realita, ktora pomocou hardvéru, softvéru a mnozZstva dat
popisujuceho virtualny svet. Softvér spraciva nase pohyby a na zaklade nich poskytuje pouzivatelovi
obraz a zvuk. Nanotechnoldgia je vedny odbor, ktory sa zaobera presnou a zamernou manipulaciou
hmoty na drovni atbmov.

Vplyv informaénych technolégii na €loveka

Je potrebné vytvorit si vhodné pracovné prostredie (spravne rozmiestnenie jednotlivych ¢&asti PC
zostavy, spravne ergonomické sedenie, osvetlenie, farby, akustika, )Zdravotné problémy, ktoré mézu byt
spojené s pouzitim pocitaca: zrakové problémy, pohybové problémy, zavislost,.....

1 .Uloha: logicka premenna, hodnoty logickej premennej
Relaéné a logické operatory

Relacné operatory maju vSetky rovnaku prioritu.

Sdato: >, >=, <, <=, == 1= NajniSiu prioritu ma rovnost == a nerovnost != . Relaéné operatory
maju nizSiu prioritu ako aritmetické.

Logické operatory su: logicky sucin && , logicky sucet || a negacia ! .NajvysSiu priority ma negacia.
potom logicky sucin a nakoniec logicy sucet. Logické operatory mad[ nizSiu prioritu ako relacné.
Operatorom s najniZz8ou prioritou je operator priradenia.

2.Uloha: 2. delenie pc sieti podPa fyzickej topoldgie

Fyzicka topologia je geograficka Struktura, podl'a ktorej s prepojené jednotlivé uzly v sieti.
Medzi z&kladné typy topoldgie siete LAN patri: zbernica, hviezda a kruh. Zlozitejsia
topologia sieti moze obsahovat kombinaciu zakladnych typov, najcastejsie kombinacia hviezd
do stromovej Struktury, topoldgiu Uplna a chrbticovd.

zbernicova

Zakladnym prvkom zbernicovej topologie je zbernica - Usek prenosového média

(kébel), ktora tvori kostru siete. K nej st jednotlivé stanice siete pripojené pomocou
odbocovacich prvkov jedna vedla druhej. Prenosovym médiom je najcastejsie

koaxialny kabel (s prenosovou rychlostou 10 Mbit/s) alebo krutena dvojlinka. V

zbernicovej topologii sa nevyskytuje centralna alebo riadiaca stanica. Datove spravy

sa $iria vedenim vSetkymi smermi a vSetky stanice k nim maju pristup. Siet

zbernicovej topologie je najjednoduchsia a velmi fahko sa inStaluje. Zbernica ma

jeden zaciatok a jeden koniec a musi byt ukoncéena terminatorom (odpor zamedzujuci
,,odrazu datovych sprav*). Velkou vyhodou tejto topoldgie je funkénost siete v

pripade vypadku jednej stanice, ale naopak, pri preruSeni kabla (prenosového média)

sa stava siet nefunkcnd. V slcasnosti sa tato topoldgia vyuziva len zriedka.



hviezdicova

V sieti hviezdicovej topoldgie pdsobi v centre siete centralny uzol, ktorym
moze byt prepinac (switch), v starSich sietach rozbocovac (hub) alebo, najma
pri bezdrétovych sietach, opakovac (repeater). K centralnemu uzlu sd
pripojené stanice siete samostatnymi linkami, najcastejsie pomocou
symetrického kabla (kratend dvojlinka). Pri poruche centrélneho uzla je cela
siet vyradena z prevadzky.

kruhova (prstencova)

Stanice siete sU prepojené vedenim do tvaru suvislého kruhu. Déata sa
pohybuju v kruhu od odosielatela (prechadzaji postupne k najblizs§iemu
susedovi) postupne cez vsetky nasledné uzly az k prijemcovi (adresovanej
stanici ) — smer pohybu je dany sp6sobom prepojenia siete. Na riadenie smeru
prenosu dat sa pouziva riadiaca znacka - Token. Pomocou nej sa datové spravy
odovzdavaju postupne jednym smerom medzi stanicami. Stanica siete, ktora
ma riadiacu znacku, méze vysielat, ostatné stanice mozu iba prijimat. Tymto
je odstranena moznost vzniku kolizii pri si¢asnom vysielani niekolkymi
stanicami. Vypadok [ubovolnej stanice spésobi nefunkénost celej siete.

stromova 2 2
Stromova topologia je prirodzenym rozsirenim topologie typu hviezda s y I ’

kombinaciou zbernice. Ma aj podobné vlastnosti. Pouziva sa najcastejSie u
Sirokopasmovych sieti a optickych vlakien. 0(}%’ %" ok

uplna

Kazda stanica siete je prepojend zo vSetkymi ostatnymi stanicami. Tato topologia vyzaduje
velky pocet kablov. Je velmi spolahliva, ale zle rozsiritelna. Pouziva sa

malo.

V pripade, ze nejaké spojenie zlyha, data mozu putovat k cielu dalej po

inych dostupnych linkach (maji viac moznosti).

chrbticova
Prepaja jednotlivé LAN s [ubovolnou topoldgiou.

3. vysvetlite pojmy licencia, registracia , upgrade softweru

Licencia Povolenie, ktoré dovol'uje pouzivat’ softvér na pocitaci uzivatela. Plati: 1 licencia =
1 pocitac (v terminale plati 1 licencia = 1 nastartovany proces aplikécie) s oficidlne
nainStalovanym a registrovanym softvérom. V pripade zaobstaravania softvéroveho vybavenia
nejde o kupu softvéru, ako sa niekedy zjednoduSene hovori, ale len o ziskanie LICENCIE.
Sucastou kazdej dodavky originalneho produktu su sice instalacné média a manual, ale
hlavnym predmetom kupy je vzdy nehmotny majetok - programové vybavenie, dusevné
vlastnictvo autora. Prostrednictvom svojich obchodnych partnerov potom autor méze
poskytnut’ pravo pouzivat’ svoje dusSevné vlastnictvo d’al§im subjektom - pouzivatelom
softvéru. Cena za softver je teda de facto poplatkom za poskytnutu licenciu - pravo na



pouzivanie softvérového produktu. Pravo softvér pouzivat’ (licenciu) nemozete bez suhlasu
autora d’alej sirit’, predat’ alebo prenajat’. Tento vyslovny sthlas obvykle autor udel'uje
generalne prostrednictvom licen¢nej zmluvy (End User License Agreement; EULA), ktora je
sucastou kazdej dodavky softvéru. Niektoré licenéné zmluvy napr. umoziuju softvér pouzivat’
v kancelarii aj doma alebo na prenosnych pocitacoch, u inych to méze byt striktne zakazané.
Obvykle plati, ze pouzivanim (inStalaciou) softvéru davate najavo svoj suhlas s ustanoveniami
licen¢nej zmluvy, prijimate ich ako zavdzné a budete sa nimi riadit’.

Registracia Proces, pri ktorom sa vas softvér stane oficialnym a plne funkénym. Registrovat’
programy mozno telefonicky s dodavatel'om programu, alebo cez internet vyplnenim
registracnych formularov (viz. antivirusové programy, programy sliziace na edukacné
ucely....Aktualizacia programu, softvéru (upgrade) Proces, pri ktorom dochadza k zmene
databézy (pridanie novych tabuliek a datovych poloziek do su¢asnych, vylepSenie funkcionalit
programu) a nakopirovanie novej verzie programu, ide o vylepsenia programu (viz.
Aktualizacia Windows

4.

1 .Uloha: vysvetlite prikazy vstupu a priradenia, d’al$ie moZnosti naditania udajov do
premennych
Premenna, vyraz, priradenie, vstup udajov

Premenna je Cast’ operacnej pamite. Kazda premenna ma svoje meno — identifikator. Aby
sme mohli v programe pouzivat’ premenné, musime poziadat’ systém o pridelenie operacne;j
pamate pre ne a pomenovat’ ich. To vSetko sa stane deklaraciou premennej. V programe potom
uz len pouzivame mena premennych a systém vie, s ktorou ¢ast'ou operacnej pamate ma
pracovat’. Takze, deklaracia premennej je fyzické pridelenie opera¢nej paméte pre premennti
a doCasné pomenovanie pridelenej paméte identifikatorom. Aby systém vedel, kol’ko
operacnej pamite ma pre premennu zadovazit, musime v deklaracii uviest’ jej typ. Typ
premennej zaroven urcuje, ¢o do nej smieme ulozit’. Jazyk C pouziva jednoduché a zloZzené
typy premennych. Jednoduché typy su pre celé ¢isla, racionalne ¢isla, znak a logické hodnoty.
Zlozené typy st pole, zaznam, subor.

To, Co ste si precitali doteraz bolo presné odborné vysvetlenie. Rozumeli ste tomu?

Ak ano, preskocte tento odsek. Ak nie, pokra¢ujeme obraznym vysvetlenim. Skuste si
premennt predstavit’ ako $katul’ku na topanky. Skatulky mézu byt roézneho druhu. Druh
Skatulky urcuje, ¢o do nej mdézeme vlozit. Ak chceme pouzivat’ v programe premenné —
Skatul’ky, tak si ich musime zadovazit'. Zadovazi ndm ich systém, len mu musime povedat’,
kol’ko skatuliek akého druhu potrebujeme a kazdej Sskatul’ke musime dat’ meno — identifikéator,
to aby systém vedel, s ktorou ma pracovat’. Prikazu na zadovazenie si Skatuliek a pridelenie
mien Skatul’kdm hovorime deklarécia.

Deklarécia v jazyku C zacina typ premennych (druh $katuliek) a za nim nasleduju
identifikatory premennych oddelené od seba ¢iarkami. Zoznam premennych je ukonceny
dvojbodkou, napr.
inta,b; (do premennej aib sa vojde len jedno celé ¢islo)

S premennou moéZeme robit’ dve operacie:


http://www.microsoft.com/slovakia/licencie/zakladneinformacie/licencna-zmluva.aspx

1. ulozit (zapisat’) do nej hodnotu — pri tejto operacii sa stary obsah premennej zlikviduje
(navzdy sa strati) a do premennej sa ulozi nova hodnota. Na to treba vzdy pamétat’. Do
premennej ulozime hodnotu

operaciou priradenia (= je operatorom priradenia)

precitanim hodnoty premennej zo vstupu (z kldvesnice). Na ¢itanie hodnoty premenne;j
pouzivame podprogram z kniznice stdio.h scanf(,,%konverzia“,&premenna); Pre celé Cisla je
konverzia d. Konverzia znamena, Ze znaky (¢islice) sa zmenia na celé ¢islo a to sa ulozi do
premennej. Znak & znamena, Ze podprogramu posielame adresu premennej. Poslat’ adresu je
vel'mi dolezité, lebo inak podprogram nedokaze ulozit’ na¢itanu hodnotu do premennej.
2. zistit’ (precitat’) hodnotu premennej — tato operacia sa vykona automaticky vzdy, ked’
premennu pouzijeme v 'ubovolnom prikaze.

Povedzme si par slov o priradeni. Priradenie je jednoduchy prikaz, ktorym sa vysledna
hodnota vyrazu na pravej strane od operatora priradenia zapiSe do premenne;j, ktorej
identifikator je uvedeny na l'avej strane vyrazu. Napr. 0=2*(a+b); Tento prikaz priradenia sa
vykona takto: najprv procesor precita hodnotu premennej a, potom precita hodnotu premennej
b. Prec¢itané hodnoty spocita a vynasobi dvomi. Vysledok potom zapiSe do premennej o. ESte
zopar postrehov. Na l'avej strane prikazu priradenia je vzdy iba jedna premennd — cielova. Na
pravej strane je zvyc¢ajne matematicky vyraz, ktory pozostava z operandov, medzi ktorymi
stoja matematické operéatory, napr. +, -, *, /, ... Operandom moéze byt’ konstanta, premenna
alebo funkcia.

Ked’ zaddvame udaje z klavesnice musime ich pocitacu odoslat’, ukoncit’ zadavanie,
potvrdit’ klavesou Enter.

Obsah premennej vypiSeme podprogramom z kniznice stdio.h
printf(,,%konverzia“,premenna); Konverziou %d sa zmeni celé ¢islo ulozené v premennej
na znaky (Cislice). Znak & sa v podprograme printf nepouziva, lebo podprogramu staci poslat’
hodnotu premennej. Ked’ze nepotrebuje menit’ jej obsah, nepotrebuje ani jej adresu.

Priklad 1:
Zostavte program, ktory do premennej x ulozi ndhodne vybraté ¢islo z mnoziny {-100, -

75, -50, -25, 0, 25, 50, 75, 100} a potom toto ¢islo vypiSe na obrazovku.

RieSenie:

Ked'Ze prvky zadanej mnoZiny su celé ¢isla, tak premennd x musi byt typu integer, teda
int. Vytvorime si ju deklaraciou: ,,int x;* Do premennej x priradime hodnotu vyrazu, ktorym
vyberieme nahodne celé ¢islo zo zadanej mnoziny. Vyraz sme urcili podl'a vzorca
Z predchadzajuceho uciva. Prikazom printf(,,%d",x); vypiSeme na obrazovku hodnotu
premennej X.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

main()
{int x;

clrscr();



randomize();
x=random(9)*25-100;
printf("%d",x);
if(getch()==0) getch();
}

Priklad 2:
Zostavte program, ktory nacita z klavesnice celé ¢islo a vypiSe toto ¢islo na obrazovku.

Riesenie:

Kedze z klavesnice mame nacitat’ celé Cislo, tak ho precitame do celo¢iselnej premenne;j,
teda premennej typu int. ESte by sme jej mali dat’ meno, nech sa teda vola a. Aby uzivatel,
ktory spustil program, vedel, aké udaje od neho program pozaduje, je nutné mu to oznamit’,
napr. prikazom: printf(,,Zadaj cele cislo: *); Prikaz: printf(,,\nNacital som cislo: “,a); vypise na
obrazovku najprv prazdny riadok, ret'azec ,,Nacital som cislo: “ a potom k nemu pripise obsah
premennej a.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()
{int a;

clrscr();

printf("Zadaj cele cislo: ™);
scanf(,,%d",&a);

printf("\nNacital som cislo %d",a);
if(getch()==0) getch();

¥

2.Uloha: b. potitatova siet’, zdiePanie, prenosova rychlost’, vyhody a nevyhody pc
sieti sucasnosti
Pocitacova siet’ je stistava najmenej dvoch navzajom prepojenych pocitacov. Umoziluje rychly
a pohodIny prenos dat ako aj vzajomnu spolupracu, zdielanie suborov, pracu s jedinym
zariadenim (napr. tlaciarfiou) atd’. Prepojenim pocitacov, pripadne s prislusenstvom, tak, Ze
dokazu navzajom komunikovat, bezdrotovym spbésobom alebo prostrednictvom fyzického
prepojenia (kabelaze), vznikne pocitacova siet.
Vytvorenie pocitacovej siete ma svoje vyhody, umoznuje predovsetkym:

« zdielanie® prostriedkov (hardvéru), napriklad tlagiarni, diskov

+ zdielanie dat (softvéru) vyuzivaju napriklad databazové a informacné systémy

* komunikéciu medzi uzivatelmi posiclanim textovych sprav az po videokonferencie

* monitorovanie a riadenie pocitacov, zdielanie vykonu,...




Ak ma pouzivatel’ svoje programy a udaje uloZené na serveri, je mozné v pripade poruchy
pracovnej stanice pokracovat’ v praci na inej pracovnej stanici

zdiefanie — spristupnenie ostatnym, spoluvlastnictvo

Zdielanie je spristupnenie objektu (priecinku, tlaciarne,...) na pouZitie v sieti.

1. ZdieTanie diskového priestoru

Pre zdiel'anie diskového priestoru mézu nastat’ tri dovody:

* ako takého

* kvoli databdzovym aplikécidm

* kvoli drahému programovému vybaveniu

2. Zdielanie databazovej aplikacie

* praca nad databdzovou aplikdciou aj viacerych uzivatel'ov sucasne

* jednoduchsie riadenie pristupu do databaze

3. Zdielanie programového vybavenia

* umiestnenie najcastejsie vyuzivaného programového vybavenia na zdiel'ane disky
4. Zdielanie tla¢iarni a inych periférnych zariadeni

* vyuzivanie donedavna vel'mi drahych Specidlnych a vel'mi kvalitnych tlaciarni

* CD disky, scanery,

Zakladnym parametrom siete je prenosova rychlost’ toku dat po sieti (b/s). Prenosové rychlosti
sieti LAN sa pohybujd od 1 Mb/s az po 1 Gb/s.

Ethernet:

Pre potreby malych sieti sa pouziva s maximalnou prenosovou rychlostou 10 Mb/s az 100 Mb/s
(v praxi iba 860 KB/s, pretoze c¢ast prenosu tvoria data prenosového protokolu a
synchronizacia).je rozsirenejsia, vacsSie zatazenie sieti, povodne pouzivana pre zbernicovu ale
aj pre hviezdicovu topoldgiu.

Pocitace v sietach Ethernet komunikujii medzi sebou tak, ze vysielat’ na zbernicu a prijimat’
data z nej mézu vsetci sucasne, ale ak dvaja resp. viaceri naraz vyslu udaje, nastava kolizia,
ktora sa odstraiiuje cakanim, po uplynuti ktorého sa vysielanie opakuje.

TOKEN RING:

pocitace su spojené do kruhu. Signél (Token) ich postupne prechadza vsetky. Ktory pocita¢ ma
signal, mdze vysielat’, ostane pocitac¢e moézu len pocuvat. (Jednym smerom po kruhu ide tzv.
pesiak, ked’ ho stanica dostane, moze odoslat’ spravu). Tymto je odstranend moznost’ vzniku
kolizii pri si¢asnom vysielani niekol’kymi stanicami, ako je to zndme zo sieti typu Ethernet.
Dnes sa v tychto sietach pouziva prenosova rychlost’ 16Mbit/sec. Nevyhodou tejto Topoldgia
je horsia inStalacia siete a obmedzeny pocet

C. vlastnosti opera¢ného systému

Operacny systém je sthrnné oznacenie pre programy, ktoré riadia a dozeraju na spustanie a vykonavanie
pouzivatel'skych programov, pridel'ovanie prostriedkov jednotlivym programom (t.j. ¢as procesora, operacnu
pamait’ a pristup k V/V zariadeniam) a riadi tiez spdsob ukladania Udajov na externé pamate.

Operacny systém poskytuje tzv. pouzivatel'ské rozhranie (grafické alebo textové), vd’aka ktorému pouzivatelia a
programatori nemusia poznat’ podrobnu architekturu pocitaca. Ak napriklad pouzivatel’ chce vytlacit’ dokument,
nemusi poznat’ port rozhrania tlaciarne a jej pridelené prerusenie, nemusi vediet’ na akej adrese v pamiti sa
nachadzaju udaje, ktoré chce vytlacit’, vetky potrebné tikony zariadi operacny systém.

Vlastnosti modernych operacnych systémov:

viactlohoveé - umoziiuju zdanlivo vykonavat’ viacero aplikacii naraz



viacpouzivatel'ské - umoziuju pracovat’ viacerym pouZzivatel'om sticasne
distribuované - umoziujt rozdelit’ spracovavanie iloh na viacero systémov
Operacné systémy mozeme rozdelit’ podl'a niekol’kych kritérii:
Podl’a urdenia
e desktopove - uréené pre stolné pocitace v domacnosti
e serverové - uréené pre pocitace, ktoré poskytujh sietové sluzby
e pre konkrétne zariadenie (netbooky, mobily, PDA)
PodPa dostupnosti
e  Komeréné - Windows, MAC OS, UNIX
e Slobodné - Ubuntu, Debian, OpenSuse, Fedora, Mandriva, Sabayon, Slackware, Gentoo, Knoppix,
FreeBSD, OpenSolaris, FreeDos ...
Podla pouzitého jadra
Windows
Linux - Ubuntu, Debian, OpenSuse, Fedora, Mandriva, Sabayon, Slackware, Gentoo, Knoppix ...
BSD - Mac OS, PC-BSD, FreeBSD, OpenBSD, NetBSD...
Solaris - OpenSolaris, Oracle Solaris, FreeDOS

D.

1 .uloha: vysvetlite pojmy realna premenna, aritmetické operacie s premennymi
2.0loha: b. pojmy vlastnosti stiboru, relativna, absolitna cesta, asociacia pripony
stboru
Vlastnosti su popisné informécie, ktoré su uzito¢né pri vyhl'addvani a usporadivani suborov.
Vlastnosti nie st zahrnuté do skuto¢ného obsahu stiboru. Sluzia na poskytovanie informécii o
suboroch. Okrem znaciek, o su prisposobené vlastnosti, ktoré mézu obsahovat’ 'ubovolny
vybraty text, mozu subory obsahovat’ aj mnozstvo d’alSich vlastnosti vratane datumu upravy,
autora a hodnotenia. Udaje ako texty, obrazky, tabul’ky, programy atd’. sa ukladaju vo forme
stborov.
Kazdy subor je pomenovany: hazov.pripona

Nazov si voli uzivatel’ pri ukladani - mal by charakterizovat’ obsah stiboru.Pripona
(rozSirenie) urcuje typ stiboru; je vacSinou 3-znakova a vo vicsine pripadov si ju urcuje
aplikacia (program), v ktorej subor vznikol. Napr. *.EXE, *.COM su spustacie subory,
*.DOC je dokument Wordu, *.BMP je obrazok atd’. Format udajového suboru je uvadzany
vZdy za nazvom suboru a od nazvu je formalne oddeleny bodkou. (napr.: ,,Textovy
subor.doc®)
V systémovom prostredi Windows XP dokazeme rozlisit’ format siboru dvoma zakladnymi
spOsobmi: podl'a tvaru ikony, podla pripony za nazvom stiboru
Ku kazdému suboru existuje jednozna¢na adresarova cesta — vytvorime ju zapisanim
vsetkych prie¢inkov od vrcholu hierarchického stromu az k prieCinku v ktorom je subor
ulozeny napr: C:\ALFA\Data\ARCHIV\FA_INGJO

Ak tato jednoznaént adresarovu cestu zakonéime napisanim nazvu suboru dostaneme Uplny
nazov suboru napr. C:\ALFA\Data\ARCHIV\FA_INGJO\jun.txt

NAJPOUZIVANEJSIE FORMATY DAT:

textové subory - .doc, .txt, .rtf

subory tabulkového kalkulatora - .xIs

pocitaCové prezentacie - .ppt

databazové - .mdb

obrazkové - .jpeg, .tiff, .raw, .omp, .gif, .tga

zvukové - .waw, .wma, .mp3,

videosubory - .mpeg, .avi



skomprimovane subory - .zip, .pdf
docasné subory - .tmp

Viac tu: http://melisko.webnode.sk/news/praca-so-subormi-a-priecinkami/

C. popiSte SPAM a moznosti ochrany pred nim

Spam je nevyziadana a hromadne rozosielana sprava prakticky rovnakého obsahu. Ide o
zneuzivanie elektronickej komunikacie, najméa e-mailu. Zvicsa je pouzivany ako reklama, hoci
za kratku historiu elektronickej komunikacie bol spam pouzity aj z inych dovodov. Existuje
vela roznych médii, ktoré st spamermi zneuzivané. Moze to byt’ napriklad spominany e-mail,
instantné zasielanie sprav (napriklad 1CQ), skupiny Usenet, kratke textove spravy, ...
RozliSujeme dva druhy spamu - prvy je poslanie spravy do mnozstva diskusnych skupin (tzv.
férum) Tieto spravy su vaésinou zamerané na distribticiu pornografického materialu, resp. na
propagaciu urcitych produktov, napr. z oblasti farmacie. Sprava vé¢Sinou nema ziaden stvis s
témou diskusnej skupiny. Je zamerany na ludi, ktori ¢asto Citaji spravy, ale neposkytujd svoje
emailové adresy. Druhy typ je emailovy spam, zaslany konkrétnemu ¢loveku priamo na jeho
emailovu adresu. Tieto adresy sa ziskavaju ¢asto prehl'adavanim diskusnych skupin alebo
prehl'adavanim webovych stranok. Emailové adresy ziskavaja internetove roboty
prehl'adavanim stranok. Dalim spdsobom ako ziskavajii adresy je vyplnenie formulara
ponukajuceho na prvy pohl'ad zaujimavu protihodnotu. Existuju Specializované firmy alebo
jedinci, ktori vytvaraju databazy adries a tie nasledne predavaju.

Pretoze mnozstvo diskusnych skupin je dnes moderovanych a prevazkovatel’ limituje
prevadzku, pokusaju sa spammeri dostat’ cez automatizované nastroje do ¢o najvacsieho poctu
takychto diskusnych skupin. Na zabranenie masového pristupu sa v sti¢asnosti pouziva systém
CAPTCHA.

Ochrana proti spamu je komplikovana. Problém je v tom, Ze neexistuje ostra hranica medzi
spamom a uzitoénymi emailami a neexistuju priznaky, ktoré by jednoznacne indikovali, Ze ide
o spam. Nasledkom toho nie je mozné vytvorit prostriedok, ktory by na sto percent likvidoval
spam a na sto percent prepust’al ostatné emaily. Existuja vSak celkom jednoduché opatrenia,
ktoré umoznia minimalizovat’ mnozstvo spamov v emailovej schranke.

« Cierna listina emailovych adries - Email, prichddzajici z adresy, ktora je na Giernej
listine antispamovy program neprepusti. AvSak tvorcovia spamov o moznosti vytvorit’
¢iernu listinu vedia a tak jednoducho menia adresy, z ktorych svoje spam odosielaji.

« Biela listina emailovych adries - Do bielej listiny sa zapisuju overené adresy. Emaily,
prichadzajlce z adries z bielej listiny antispamovy program prepusti, aj keby
obsahovali ,,podozrivé* slova. Jedinou nevyhodou tohto postupu je, Ze €lovek je niteny
stale dopinat’ bielu listinu 0 nové adresy.

e Z0znamy spamov - Spam je celosvetovym problémom, a preto je samozrejmé, Ze sa
na internete daj najst’ zoznamy adries, z ktorych su posielané spamy. Potom je
jednoduché porovnat’ adresu odosielatel’a spravy, ktort prave posudzujeme s verejnym
zoznamom spamov a ak adresa patri do tohto zoznamu, je prakticky isté, Ze ide o spam.
Ako u v8etkych zoznamov i tu vSak je problém s jeho aktualizaciou — na zozname sU
predovsetkym starSie adresy, ale chybaji tam tie najnovsie.

o Pokrocilé antispamové programy - Primitivne antispamové programy hl'adali v
sprave ur€ity retazec znakov a ked’ ho nasli, email prehlasili za spam. Filozofia tychto
programov bola zalozena na predpoklade, ze tvorcovia spamov pouzivaju niektoré
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frazy a slovné spojenia podl'a ktorych sa da usudit’, Ze ide o spam. Ak sa vSak
nadiktuji antispamovému programu urcité podozrivé slova zadrzi vsetky emaily, v
ktorych sa tieto slova objavia.
SofistikovanejSie antispamové programy vyuzivaju pri rozhodovani Statistické
vyhodnocovanie. Zjednodusene povedané, vyhodnocujt vyskyt ,,podozrivych® slov v sprave,
napriklad nasledujdcim spésobom:

o ak st v predmete spravy pouzité vsetky vel'ké pismena pridaj 20 bodov,

e ak sa v sprave vyskytuje skratka Dr. pridaj zakazdym 10 bodov,

e za kazdy vulgarizmus pridaj 40 bodov,

« ak sprava obsahuje obréazok pridaj 30 bodov,

Rozhodovacie kritérium je potom uz jednoduché: ak je sucet bodov va¢si ako napr. 150,
sprava je klasifikovana ako spam. Uginnost’ tohto postupu je prekvapujiico dobra a dokaze
zachytit’ va¢sinu spamov bez toho, aby blokoval uzito¢né spravy.

o Obrana utokom Spam sice vymysl'a ¢lovek, ale realizuju ho stroje. Teoreticky
najucinnejsi spdsob ochrany voci spamu by bol taky, pri ktorom by sa po obdrzani
spravy zZiadalo od odosielatel'a vykondvanie urcitej ,,inteligentnej* ¢innosti, ako napr.
poslat’ spravu este raz a do predmetu napisat’ Sifru A42. Ak neSlo o spam, partner na
druhej strane takuato spravu (ak je prenitho dolezitd) posle. Ak iSlo o spam, pocitac na
druhe;j strane si nebude vediet’ s poZiadavkou poradit’. Samozrejme, keby sa tento
postup zacal uplatiiovat’ masovo, jeho uc¢innost’ by rapidne klesla, lebo I'udia by neboli
ochotni robit” dvakrat to isté. Preto hovorime o teoretickej mozZnosti, ktort si v praxi
moZu dovolit’ len niektori l'udia.

6.
1

.Uloha: vysvetlite pojmy premenna, konstanta, ¢iselna premenna

2.Uloha: b. konstrukéné zloZenie opera¢nych pamiiti, preco sa z nich strati obsah po
odpojeni Napajania

Pamate pocitaca

Pamat je jednotka, do ktorej mozno udaje vkladat, mbzu sa v nej uchovavat a z ktorej mozno
vyberat’ &itat. KedZe poditaCe pouZzivaju dvojkovu sustavu, pamate uchovavaju len 2 stavy —1 a 0.
Spbsob vkladania Gdajov do pamate a druh zaznamu zavisi od technickej realizacie paméate. Pamate
mézeme delime podla réznych hladisk.

Zakladné parametre pamate:

1. Kapacita pamaéte —

vyjadrena je celkovym poctom bytov alebo slov, ktoré mézu byt sucasne ulozené

v pamati. Zvy&ajne sa vyjadruje v kilobytoch (KB) alebo megabytoch (MB). Najmen3ou pocitatovou
informaciou je 1 bit = jednotka 1 alebo 0. Zakladnou jednotkou pocitacovej pamati je bajt (byte,
skratka B), ¢o je 8 jednotiek, nul alebo ich kombinacii, napr. 00101110. Ide o pamatovu jednotku,
ktora je schopna uschovat jeden znak (napr. pismeno). Maximalny rozsah pamati sa vyjadruje v pocte
bajtov, ktory je vzdy mocninou dvojky. Pouzivaju sa jednotky kilobajt (kB), megabaijt (MB) a gigabaijt
(GB). Plati:

1

kB = 1024 B = 210 B
1 MB =1 048 576 B
1 GB 1 073 741 824 B


http://sk.wikipedia.org/wiki/%C5%A0tatistika
http://sk.wikipedia.org/wiki/Krit%C3%A9rium

2. Rychlost’ pamaite

—je urCena:

a)

vybavovacim ¢asom —Casovy interval, ktory uplynie od okamihu, ked je vyslana

poziadavka na prenos z pamate, do okamihu, ked’ sa poZadované udaje objavia na vystupe pamate.
b)

cyklom paméte —uréeny je minimalnym ¢asovym intervalom medzi po sebe nasledujicimi prikazmi k
¢innosti.

3. Rychlost’ toku dat — pocet bitov, ktoré sa daju za 1s do paméte zapisat, alebo z nej Citat.

4. Hustota zaznamu - udava pocet bytov n a jednotku dizky alebo plochy pamatového prostriedku.

Co je to RAM? Je to plosny spoj, na ktorom st osadené 10 (integrované obvody) resp. &ipy
na ukladanie dat. Velkost je r6zna od 80 x 30 mm (starSie) po 130 x 40 mm (novsie typy).
Cipy na RAM st rézneho typu ako SAMSUNG®, HYNIX® atd’. Na konci je slot na celti sirku
plosného spoja, ktory sa zasuva do slotov RAM na mati¢nej doske. Opera¢néd pamét’ slazi na
rychlejSie nat'ahovanie informécii a dat z pevného disku do procesora, Cipovej supravy,
optickych zariadeni atd’., a naopak . Je to akési urychlenie celého systému kvéli tomu, ze ked’
sa celé data len raz nahrajii do opera¢nej paméite nemusia sa znovu nahravat’ ako by to bolo pri
pevnom disku. Operacnéd pamat’ drzi data, ktoré Cerpa samotny systém. Moznost’ vel'kosti
nacitanych dat sa ohranicuje kapacitou operacnej paméte. Kapacitu RAM urcujeme v Bytoch,
ale pre vyssiu kapacitu jednotka stipa az na MB. Najznamejsie kapacity pozname: 32, 64, 128,
256, 512, 1024 MB moduly opera¢nych pamati. Tieto sa vSak dajii rozne kombinovat’ podl'a
mati¢nej dosky. Existuji vSak aj 2048 MB moduly, ale tie sa az tak nepouzivaji kvoli ich
vysokej cene a nizkemu rozsireniu. Pri ndro¢nych operaciach a procesoch akymi st kodovanie
videa, hry a podobne sa RAM pamite zaberie vel'mi vel'a. Pocitac, ak je brzdeny tym, Ze mu
chyba RAM pri naroénych procesoch vytvara na pevnom disku tzv. strankovaci subor. Pri
strdnkovani sa pocitaC zachova tak, ze vytvara virtudlnu operacni paméit’ na pevnom disku (¢o
je druhy najpomalsi komponent) a tym vyrazne straca rychlost’ na rozdiel od paméite RAM,
ktora je niekedy mnohonasobne rychlejsia. Technicky vzaté ide o postvanie a pripravu dat pre
procesor, mati¢na dosku... a sucasne plati, Ze to je zapisovacie a ¢itacie centrum. Vyrobcov je
vela. Najznamejsi sa: Apacer, A-DATA, Samsung, Kingmax... (priemerné RAM) a k
vrcholu sa $plha Kingston.
Typy opera¢nych pamiti, ktoré sa pouzivaju:
1. SD-RAM - uZ star§ie menej pouzivané, ale stale maju miesto v starSich
pocitacoch.
2. DD-RAM (DDR) - prva generacia,
2. 3.DD-RAM II. (DDRII) - druha generacia, najviac pouzivané.
4. DIMM / SIMM
3. Najnovsie DDR3,

c. priklady vplyvu informatizacie spolo¢nosti na jednotlivca
spolo¢nost’, ktord pouziva moderné informacné a telekomunikacné technolégie.

klady:

e Spristupnenie informacnych zdrojov a nastrojov pre ich vyuzivanie Sirokou
verejnostou.

e Rozsirenie a skvalitnenie moznosti sluzieb a zabavy.

o Podpora vzdelavania.



Nové moznosti pre uplatnenie tvorivych schopnosti I'udi, ako aj uplatnenie
handicapovanych l'udi v Zivote cez ,,pracu na dialku* .

Vicsie uplatnenie kultarnych tradicii a identity regionov.

Vykonnejsia $tatna sprava.

Efektivnejsie riadenie podnikov, zvysenie konkurencieschopnosti, ulahcenie spojenia
medzi vyrobcom, poskytovatel'om sluzby a zakaznikom samotnym.

Nové sluzby v rdmci telekomunikacie a nové trhy v oblasti software.

Efektivnejsia zdravotnicka starostlivost’.

zapory:

7.

V mnohych pripadoch nutnost’ vysokych pociatoénych investicii, ¢i uz v oblasti
T'udskych zdrojov alebo infrastruktury.

Kyberpriestor prindsa so sebou nebezpecenstvo kyberterorizmu a kyberzlo¢inov.
Zmena zivotného $tylu ¢loveka. V principe, ¢lovek je Coraz viac pretazeny
informaciami a spolo¢nost’ pdsobi uponahlane, unavuje sa, extrémne mnozstva
informéaci nedokaze spracovat’

1 .uloha: vysvetlite pojmy cyklus, vnoreny cyklus, vicnasobné vetvenie

2.Uloha: b popis ¢innosti jednotlivych ¢asti poéitaéa von Neumanovho typu.

c. rozdiel medzi intranetom a extranetom

citac instrukci

radic

> pamét e )

regist instrukci I

ALU 4—»‘ vstupy / vystupy <+—»

4 i

Von Neumanovo schéma

VVon Neumanova schéma bola navrhnuté v roku 1945 americkym matematikom Johnom Von Neumannom ako
model samoc¢inného pocitaca. Tento model s istymi vynimkami zostal zachovany dodnes.

Operacna pamat’: Sluzi k uchovaniu spracovavaného programu, dat a vysledkov vypoctov.

ALU: Arithmetic-logic Unit /aritmeticko logicka jednotka/: Jednotka prevadzajica vsetky aritmetické
vypocty a logické operacie.

Radi¢: Riadiaca jednotka, ktora riadi ¢innost’ vSetkych Casti pocitaca. Toto riadenie je prevadzané
pomocou riadiacich signalov, ktoré su zasielané jednotlivym modulom.

Vstupné zariadenia: Urené pre vstup programu a dat.

Vystupné zariadenia: Uréené pre vystup vysledkov, ktoré program spracoval.

Von Neumannova koncepcia pocitaca

Této koncepcia digitalneho pocitaca vznikla okolo roku 1946. Zakladné moduly nim navrhnutého pocitaca su:
procesor, radi¢, operaéna pamat’, vstupné a vystupné zariadenie a to vSetko tvori zaklad architektary sa¢asnych
pocitacov.

Zakladné principy

dvojkova sustava

programy a data v operacnej paméti (nenacitaju sa z vonkajsej paméti v priebehu vypoctu, jednotné
kédovanie - k programom mozeme pristupovat’ ako k datam, to umoznilo univerzalnost’ poéitaca,
bezproblémové zavedenie cyklov a podmieneného vetvenia)

rychlost’ vnutornej pamiti je porovnatel'nd s rychlost'ou aritmetickej jednotky



e priame adresovanie (pristup) - v 'ubovol'nom okamziku je pristupna ktorakol'vek bunka pamaéti
e aritmeticko-logicka jednotka - len obvody pre s¢itanie ¢isiel (ostatné operacie sa daju prevadzat’ na
scitanie)

Von Neumannov pocita¢
1946 John von Neumann
1. 5 funkénych jednotiek — riadiaca jednotka, aritmeticko-logicka jednotka, paméit’, vstupné zariadenie,
vystupné zariadenie
2. Struktira je nezavisla na spracovavanych problémoch, na rieSeni problému sa musi zvonka zaviest
navod na spracovanie (program) a musi sa ulozit' do paméte. Bez tohto programu nie je stroj schopny
pracovat’
3. Programy, data, medzivysledky a kone¢né vysledky sa ukladaju do tej istej paméti
4. Pamét je rozdelena na rovnako vel'ké bunky, ktoré st priebezne ocislované, cez Cislo bunky (adresu) sa
da precitat’ alebo zmenit’ obsah bunky
5. Po sebe iduce insStrukcie programu sa ulozia do pamit'ovych buniek iducich po sebe, pristup k
nasledujuce;j inStrukcii sa uskuto¢ni z riadiacej jednotky zvySenim instrukénej adresy o 1
6. InStrukciami skoku sa da odklonit’ od spracovania instrukcii v uloZenom poradi
7. Existuju aspon - aritmetické instrukcie (s€itania, nasobenia, ukladania konstant,...), logické instrukcie
(porovnavania, not, and, or,...), instrukcie prenosu (z paméti do riadiacej jednotky a na vstup/vystup),
podmienené skoky a ostatné (posunutie, prerusenie, ¢akanie,...)
8. Vsetky data (inStrukcie, adresy,...) su binarne kédované, spravne dekdédovanie zabezpecuje vhodné
logické obvody v riadiacej jednotke logicka struktiira

Princip ¢innosti pocitaca podl'a von Neumanna:

Do operacnej pamiti sa pomocou vstupnych zariadeni cez ALU umiestni program, ktory bude vykonavat’
vypocet. Rovnakym spésobom sa do operacnej paméti umiestnia data, ktoré bude program spracovavat’. Prebehne
vlastny vypocet, pricom jednotlivé kroky vykonava ALU. Tato jednotka je v priebehu vypoctu spolu s ostatnymi
modulmi riadena radicom pocitaca. Medzivysledky s ukladané do operacnej paméte. Po skonceni vypoctov su
vysledky poslané cez ALU na vystupné zariadenie.

Néazorne si moézeme popisat’ Von Noumannovu schému. Predstavme si bezny pocitac, aky mame bezne doma.

Kazdy pocita¢ ma mati¢nti dosku. Na tejto doske je sustredené vsetko to, ¢o v poéitaci pracuje. Srdcom kazdého
pocitaca je procesor. Ten vo Von Neumannovej schéme predstavuje ALU.

Dal3ou dolezitou ¢astou kazdého poéitata je operaéna pamit. V beznom poéitaéi je to pamit typu RAM
(Random Access Memory).

Radic¢ riadi chod jednotlivych casti pocitaca.

Vstupné zariadenia — s to periférne (pridavné) zariadenia pomocou ktorych vkladdme informacie do pocitaca.
Patri sem napriklad klavesnica, my$, CD-ROM, DVD-ROM a skener. Vstupné zariadenia spracovéavaju vstupné
informacie zadavané ¢lovekom, prevadzaju ich do binarneho kédu a takéto informécie poskytuje programu na
spracovanie.

Vystupné zariadenia — su to periférne zariadenia pomocou ktorych ndm vystupuju z poéitaca spracované
informacie. Patria sem monitor, reproduktory, tlaciarne. Vystupné zariadenia spracovavajii uz spracované
informécie v bindrnom kode a prekladaju ich do vystupného formatu nam zrozumitel'ného.

c. rozdiel medzi intranetom a extranetom

Intranet

Intranet je sukromna pocita¢ova siet’ pouzivajica Standardy a protokoly Internetu (HTTP,
FTP, SMTP). Prakticky ide o celofiremny web, na ktorom pracovnici ndjdu vsetko ¢o
potrebuju pre produktivnu a efektivnu pracovnt ¢innost’.

Definicii intranetu je viac, tu st 2 z nich:



1. Sietové spojenie vybranych pribuznych/podobnych klientov (computer) pouzivajiacich
Standardny internet protokol, t.j. TCP/IP a HTTP.

2. Siet’ zlozena z klientov a vyuzivajuca IP adressing, za ktorou stoji jeden alebo viac
firewallov zabezpecujlcich bezpecnost’ tejto siete z vonku. Takouto sietou moze byt interna
podnikovd LAN alebo WAN siet’, ¢o znamend, Ze internd je tato siet’ iba logicky, v skuto€nosti
moze fyzicky pokryvat’ celi zemegul'u. Pristup do tejto siete je vSak obmedzeny skupinami
klientov, ktori su do nej zahrnuté.

Intranet teda predstavuje tzv. "interny internet" s rovnakym transakénym protokolom HTTP
(HyperText Transfer Protocol - sluzi na distribuciu hypertextovych dokumentov), zalozeny na
Client/Server architekture (podobne ako iné TCP/IP aplikacie, napr. FTP, SMTP), pricom:

- Browser = Client

- Web server = Server

- CGl, API, JAVA = MiddleWare

Intranet podobne ako internet pouZziva na zdklade TCP/IP SMTP (Simple Mail Transport
Protocol) na posielanie posty. Okrem toho vsak intranet pouziva tzv. MIME (Multipurpose
Internet Mail
Z&kladné funkcie:
Intranet by mal spiat’ pit zdkladnych funkcii:
- e-mail
o vramci firmy existuje aj komunikacia pomocou elektronickej posty
0 vo vicSine pripadov sa pouZzivajui kontd, ktorymi sa komunikuje aj mimo intranetu
0 komunik&cia vo vnutri musi byt’ navrhnuta tak, aby e-mail uréeny pre kolegu/kolegynu
neopustil intranet (mdze obsahovat’ doverné firemné tidaje)
- zdiel'anie suborov
o ulozenie ddlezitych firemnych dokumentov na jednom mieste
o0 jednoduchy pristup zamestnancov k informéaciam
o istota, Ze kazdy méa aktualnu verziu (smernic, planov préce,.. )
- pracovné adresare
o pokial’ pracuje viacero I'udi na jednom projekte, ulohe, ...
0 jednoducha komunikéacia
o vzdy aktualna verzia projektu
0 umoznenie riadenia pristupu
- vyhladavanie
o hl'adanie urcitej informacie v rdmci intranetu je jednoduchsie a rychlejsie ako
prezeranie papierov a dokumentov na pocitaci (ktoré nemusia byt’ aktualne)
o pristup k informacidm a kontaktom kolegov
- sprava siete
o moznost’ editacie informacii rychlo a jednoducho

Okrem tychto zakladnych funkcii sa vo vi¢Sine intranetov nachadzaju aplikacie na evidenciu
dochadzky, pracovnych aktivit a iné.ez RFC - 1521), aby bolo mozné vyuzit’ rozmanitej$i a
roznorodejsi obsah posielanych sprav.

Extranet
Extranet je niekol’ko intranetov, ktoré sit medzi sebou prepojené bezpe¢nymi komunikacnymi
kanalmi technolégiou "Virtudlnych privatnych sieti (VPN)". Extranet je koncept rozsirene;j



podnikovej komunikacie, ktora presahuje ramec hranic podniku. Na vzajomnu komunikéciu
medzi spolupracujucimi podnikmi, ich partnermi, zdkaznikmi, dodavatel'mi a pod. sluzi
Internet a jeho komunika¢né sluzby. Kazdy z ucastnikov tvori individudlny uzol na Internete,
¢i uz interny v ramci podnikovej siete, respektive externy mimo ramca lokélnej siete. Na
rozdiel od Internetu extranet nie je Siroko otvoreny. V protiklade k intranetu extranet nie je
zase obmedzeny na interné pouzitie. Extranet svojou povahou umoznuje vytvarat’ virtualne
podnikové spolo¢nosti, ktoré nemaji charakter bezného podniku, ale st to sptiolocenstva
vytvarajuce virtualne pracovné zoskupenie, kde hlavnu tlohu a cenu ma dusevné vlastnictvo.

8.

1 .Uloha: vysvetlite pojmy celoéiselny datovy typ, aritmetické operacie s celymi ¢islami
2.0loha: b popiste ¢innost’ jednotlivych &asti procesora

Zakladom kazdeého procesora je kremikova dostiCka. Na riu sa Specialnou technoldgiou
nanasaju ostatné suciastky, z ktorych sa procesor sklada. Tuto dostiCku - procesor
umiestnime na platfiu ,na ktoru sa upevnia kontakty, ktorymi bude procesor uchyteny
v 8pecialnej patici a zarovenn pomocou ktorych bude komunikovat s dalSimi
komponentmi pocitata. Procesor sa sklada z: a) Jadro, b) Cache c¢) Radi¢
operac¢nej pamate d) GPU

Jadro(Core) interpretuje a vykonava insStrukcie obsiahnuté v softvéri a vykonava
vypocty. Je zloZzeny z ALU, FPU a RJ. ALU — Aritmetic logic unit, je centralna Cast
procesora, ktora vykonava zakladné a logické operacie s celymi Cislami ako napriklad
sCitanie, odCitanie, nasobenie, delenie, logicky posun, negaciu a dalSie. RJ — Riadiaca
jednotka, je to ¢ast CPU, ktora ovlada vSetky operacie a Cinnost’ procesora. Riadi aj
komunikéciu CPU s jeho okolim (RAM, chipset atd.) a zabezpecuje rozdelovanie uloh
celému CPU. PFU - Floating-point unit, je €ast procesora, ktora vykonava operécie s
pohyblivou desatinnou Ciarkou. Procesor bez FPU prakticky nevie spracovavat Cisla s
pohyblivou desatinnou Ciarkou (iné ako celé Cisla). Da sa to emulovat a pocitat’ aj
pomocou ALU, ale je to zbyto¢ne niekolko sto krat pomalSie, a vytazuje to CPU. Bez
FPU by sme si nezahrali Zziadnu 3D hru. Kazdé jadro mdze obsahovat’ eSte iné Casti
v zavislosti od jeho urenia a generécie.

Cache — nazyvana aj ako vyrovnavacia pamat, je doCasna velmi rychla aj ked mala
pamat procesora, ktora zabezpecuje nepreruseny prisun dat na spracovanie CPU a
sluzi tiez ako odkladaci priestor medzi jednotlivymi operaciami CPU. Je tvorena velmi

rychlym typom paméti — SRAM, ktory je ale naro€ny na vyrobu a aj na pocet tranzistorov



procesora. Pre 1 bit informacie sa pouzije az Sest’ tranzistorov. Hlavnym dévodom
existencie tejto pamate je jej rychlost, kedZze RAM pocitaca je pre potreby CPU privelmi
pomala. Cache vyrovnava Casove rozdiely medzi spracovanim dat CPU a ich uloZenim,
¢i nacitanim v RAM. Cache sa v modernych procesoroch sklada zo Styroch urovni.

L1 (level 1)je najrychlejSia a najmensia Cast cache. Kazdé jadro procesora ma
vzdy svoju vlastnu L1 cache. Je teda nezdielana.

L2 (level 2) je o nieCo pomalSia ako L1, stale je ale velmi rychla. Tato uroven
cache sa uz nedeli na datovu a inStruk¢nu, cela je datova.

L3 Cache sa nepouziva v beznych procesoroch. Pouziva sa najma v
serverovych a 4 a viacjadrovych procesoroch (Intel Xeon, AMD Phenom a Opteron).

V serveroch sa pouziva aj L4 cache, ale vyroba procesora s velkou L4 je cenovo
aj technologicky narocna (vacsia nachylnost na chyby vo vacsom kuse kremiku), a tak
su tieto procesory pouzité iba v SpiCkovych serveroch, alebo superpocitacoch.

Radi¢ operacnej pamate integrovany do CPU nie je bezny a je to vlastne
integrovanie Casti chipsetu kvéli zrychleniu prace s RAM. Tento krok podstupila firma
AMD, spolu s prepracovanim komunikacie medzi ¢astami CPU, RAM a Chipsetom.
Miesto FSB pouzila Hypertransport (HT), ktory je rychlejSi. V buducej generacii
procesorov — Nehalem, integruje radi€¢ pamati a pouZzije rovhaku komunikaciu aj Intel.
KedZe sa pouzil radi¢ v CPU miesto v chipsete, tak sa nahradila komunikacia cez FSB
(front side bus) CPU>Chipset>RAM>Chipset>CPU ovela efektivnejSou a rychlejSou
komunikéciou cez HT CPU>RAM>CPU.

GPU - Procesor méze obsahovat aj grafické jadro. Takéto procesory sa
nepouzivaju v klasickych PC, ale vo velmi lacnych pocitatoch a Specializovanych
zariadeniach. V sucasnosti je taky produkt OLPC notebook pre rozvojové krajiny s
procesorom AMD Geode. V buducnosti sa budu ale pouzivat aj v lacnych stolnych PC
s nizkym vykonom — projekt AMD Fusion a Intel Lincroft, urenych najma pre

kancelarske pouzitie

Procesor (CPU) je tzv. mozog pocitaca, ktory vykonava vSetky aritmetické a logické operacie,
zadané pouzivatel'om. Data programu nacita z operacnej pamite, dekoduje ich a zlozitejsiu
operaciu rozlozi na jednoduché instrukcie a vypocita ich. Tato Cast’ pocitaca sa sklada z
miliénov ( miliardy ) tranzistorov vyrobenych pomocou nano technoldgii, ktora napreduje
neuveritel'nym krokom.



Délezitym parametrom procesora je taktovacia frekvencia, ktora sa udava v
GHz(gigahertzoch), ¢im vysSia, tym je to samozrejme lepSie. Téato frekvencia sa da dnes uz
samozrejme od roznych vyrobcou pretaktovat’, o znamena, Ze ti skisenejsi si doma o
niekol’ko percent dokazu zvysit tu frekvenciu, ale pri pretaktovany musite ratat s tym, ze
budete potrebovat’ ovela lepSie chladenie, lebo ¢im viac ho pretaktujete, tym vyssia pracovna
teplota jadra.

Dal§im délezitym parametrom je cache pamit® ( L2 prip. L3 ), to je vyrovnavacia pamét
procesora, zabezpecuje plynuly chod medzi procesorom a zbernicou pocitaca. Taktiez plati,
¢im véacsia, tym lepSie. V sucastnej dobe sa jej velkost’ pohybuje od 512kB(intel Atom) a
bezne ma hodnoty 3-6MB, $pickové modely od Intelu maju cache 10MB(Intel Core i7),
Stcastnym maximom je az 30MB ( Intel Xeon E7-4870 ).

Samozrejme existuju v dnesnej dobe aj viacjadrové procesory dvoj,stvor,Sest’ st beznou
vybavou lepsieho pocitaca, alebo notebooku ba dokonca uz aj osemjadrové a desatjadrové
procesory ( Intel Xeon E7-4870 ). To, Ze procesor ma viac jadier znamena, ze to su vlastne
viaceré procesory uloZené na jednom ¢&ipe(procesore). Cim viacej jadier mé procesor, tym
efektivnejsie a rychlejsie pracuje.

Medzi jeden z parametrov patri aj Socket(pética) to je akoby nejaky drziak v ktorym je
upevneny procesor na zakladnej doske. Su rézne sockety v zavislosti od procesora napr.
socketAm2, socket 957 atd’. Dal§im z parametrov, ktory je dileZity najma pri notebookoch je
spotreba. O spotrebe hovori maximalna hodnota TDP(Thermal design power)-konstrukéného
tepelného vykonu. Hovori o tom, kol’ko W tepla procesor vyprodukuje a teda je potrebné
odviest teplo chladiacim systémom, aby nedoslo k zbatoénému prehrievaniu. Procesory Intel
Atom maju vel'mi nizke hodnoty ¢o je len od 2 od 10 W, preto st ¢asto puzivané v tzv.
Netbookoch, vykonnejsie procesory okolo tych 30-50 W, a najvykonnejSie procesory ¢asto st
nad 100W.

Rozne typy procesorov sa lisia aj vyrobnou technoldgiou, udavanou v nanometroch. Cim
mensia hodnota tym su mensSie tranzistory na ¢ipe. Do rovnako velkého procesora sa ich
zmesti viac, o znamena vyssi vykon a navySe aj menSiu spotrebu. Sti€astne procesory st
vyrobené 45nm alebo 32nm technologiou. Avsak firma Intel vyraba nové procesory uz s 22nm
techlogiu oznaCovanou ako Ivy Bridge. Okolo roku 2015 pldnuju 14nm technoldgiu. Procesory
sa tiez lisia Sirkou registrov, pamiti, do ktorych sa ukladaju sucastne vykonavane informécie.
Toto ¢islo znamend, kol'’ko bitov spracovava procesor naraz, teda v jednom kroku.

V stcasnosti su preferované 64-bitové pred tymi 32-bitovymi. 64-bitové st samozrejme
rychlejsie, naopak 32-bitové systémy znamenaju podporu len 32-bitovych systémov, ktoré
pouZiju operacné pamite len do 3GB, €o je pre niektorych pouzivatel'ov dost’ vel'ky problém.

c. vysvetlite pojem INTERNET a princip jeho fungovania

Slovo internet je skratkou anglickych slov inter a network. Internet je celosvetovy systém
navzajom prepojenych pocitacovych sieti. Internet je decentralizovana siet’ — nema Ziadny
centralny uzol, ani vlastnika, ani centralneho spravcu.


http://www.cputrade.sk/procesory/intel-xeon-e7-4870.html

V roku 1983 siet’ zacala pouzivat komunikaény protokol TCP/IP, ktory tvori zaklad
komunikécie do dnes. V tom ¢ase internet spajal iba par tisic poé¢itacov. Hromadné rozsirenie
prinieslo az uvedenic opera¢ného systému Windows 95, ktory umoznil 'udom pomerné
jednoduché ovladanie poéitacov, bez nutnosti programétorského vzdelania. Od tohto ¢asu uz
rozvoj internetu ni¢ nedokdzalo zastavit’ a dnes je najvic¢Sou celosvetovou siet’ou.

Internet pouziva technolégiu prepinania paketov (idaje sa neprenasajii naraz, ale delia sa na
menSie Casti - pakety).

Paket je blok pouZivatel'skych dat spolu s potrebnymi informaciami o adresach a
administracii, aby mohla siet’ doru¢it’ data do spravneho ciel’a. Jedno datové spojenie
zvycajne ponesie tok (stream) paketov, ktoré nemusia byt zakazdym smerované tou istou cestou
po fyzickej sieti.

IP adresa

Kazdy pocita¢ na svete ma IP adresu. (verejnu alebo privatnu). IP (verzia 4) adresa je 32 bitové
¢islo. V desiatkovej sustave vyzerd napriklad takto: 192.168.1.1. Po¢ita¢ ho vSak pouZiva iba
v dvojkovej sustave, kde vyzera napriklad takto: 11000000.10101000.00000001.00000001.

Najnizsia IP adresa je 0.0.0.0, najvysSia 255.255.255.255. Tento systém umoziuje vytvorit 4
294 967 296 adries. Z kapacitnych dévodov sa v sucasnosti pouziva uz aj systém IPv6 (IP
verzie 6, kde adresa bude 128 bitové ¢islo). IPv6 umozni tol’ko adries, aby este dlho do
buducnosti mohlo mat’ IP adresu kazdé elektrické zariadenie na svete, teda aj chladnicka, pracka,
holiaci strojcek, rychlovarna kanvica. Systém ma obrovsku rezervu preto, ze aj verzia 4 vlastne
uz davno svoje adresy vycerpala.

Cast’ pocitatov nepotrebuje byt napojenad na internet priamo, méZe teda mat’ privatnu
adresu a komunikaciu s internetom zabezpecuje cez iné zariadenia, napriklad router,
server, atd’.

9.

1 .Uloha: vysvetlite na¢o si podmienky v prikaze cyklu, kedy ich vytvarame a ako ich
progr. Jazyk vyhodnocuje

2.Uloha: a, analogova a digitalna zvukova informéacia —rozdiel medzi nimi, popiste
proces digitalizacie zvuku

Zvuk je pozdizne mechanické vinenie s istou vinovou dizkou a teda odpovedajiicou
frekvenciou, s istou farbou a intenzitou (hlasitostou). Zvuk je spojita - analogova
informacia. Harmonicky zvuk (napr. komorné "a") méZeme znazornit’ sinusoidou. Pocitace
vSak vedia spracovavat’ len digitdlne informacie.

ByD prevodnlk DA prevedrik

lesi-lvuvan:A 8
o4 !l
Mikrafon Reproduktor

A

! W

Prevod zvuku z anal6govej podoby do digitalnej zabezpecuje A/D - analdgovo - digitalny
prevodnik. Najrozsirenejsia forma kodovania je pulznd kddova modulécia - PCM. Nez sa z
analogového signalu stane PCM zvuk, musi najprv prejst’ vzorkovanim, kvantovanim a
kodovanim.




VZORKOVANIE: Vzorkova¢ zaznamenava aktudlne hodnoty analégového signalu v
pravidelnych intervaloch s istou frekvenciou napr. pri frekvencii 10kHz sa zaznamena hodnota
signalu 10 000 krat za sekundu. Vynika signal PAM - pulzna amplitidova moduléacia.

10kHz sigmal
p— fudio CD
Ewn-ﬁuﬁu

Vzorkovacia frekvencia (Sampling rate)

Aby sa dal vzorkovany signal PAM pri reprodukcii plne zrekonstruovat’, musi byt’ splnené tzv.
""Nyquistovo kritérium" : frekvencia, ktorou sa vzorkovanie prevazda, musi byt’ aspon 2-krat
vyssia ako frekvencia povodného signalu. Ak je pocutelny zvuk od 16 - 20 000Hz, tak
vzorkovacia frekvencia musi byt aspont 40kHz. V praxi sa vzorkuje s 10% navySenim, preto sa
pouziva vzorkovacia frekvencia 44,1kHz.

KVANTOVANIE: Kvantovanim sa namerané hodnoty "zaokrahl'uji" na najbliz§iu uroven
amplitidy kazdej vzoky , preto ma digitalny signél na rozdiel od anal6gvého schodovity
priebeh.

KODOVANIE: Pri kédovani zvuku hudobného CD sa pouZiva 16 bitové kodovanie - t.z Ze
kazdt vzorku zakddujeme 16 - ticou jednotiek a ndl - vSetkych moznych napat'ovych urovni
signalu teda moZe byt 21%=65536 (hovor v telefone je kddovany 8 bitmi - rozlisuje 256
napéat'ovyh urovni). V pripade stereofonneho signalu sa pouzivaju 2 kanaly a vystupom su 2
prady digitalnych hodnét. Pre porovnanie uvadzame

L\ /T nasledujtcu tabulku:
| ]

Wrarkovang
signal (PAM]Y

Kuwanownj sigril

¥
- w w w - w Signdl POM
Kvalita . o e
o vzorkovacia rozliSenie,
digitalneho ; .
7 frekvencia kanéaly

zaznamu
Teleféna 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 Dit-5.1

surround sound



PRIKLAD: Ak chceme zakdédovat' 1 minutu stereo nahravky s pouzitim vzorkovacej
frekvencie CD kvality, tak takyto PCM zvuk bude zaberat’ 60x2x44100x16 bitov Co je asi
10MB pamate.

16 by44 kHz 24 by182 ¥Hz
Audio CD DVD-Audio

Cim je vyssia vzorkovacia frekvencia, tym kvalitnejsi zvuk ziskame. Doteraz najkvalitnejsi
zvuk v CD kvalite so vzorkovacou frekvenciou 44,1kHz, 16bit stereo je prekonany forméatom
DVD-Audio, kde vzorkovaia frekvencia je az 192kHz s 24 bitovym rozlisenim.

B, vstupné, vystupné , vstupnovystupné zariadenia /uved’te aspon tri/

Apple Display Connector DV Connector
(ADC) (VGA with adapter)

tla¢idlové ovladace - kldvesnica

- mys a jej modifikécie (trackball, touchpad)
grafické ovladace - joystick - pakovy ovladac
- svetelné pero, dotykova obrazovka
- scanner - snimac graf. predlohy
- tablet (digitizér)
grafické snimace
- videokamera,

- digitalny fotoaparat

mzZ o CH®IL

snimade zvuku - mikrofén

siet'ové a telekomunikacéné

datové vstupy - modem



- CRT monitory

docasné zobrazovanie - LCD, TFT displaye

informécii
- LCD projekcéné panely
\ - it . .
v - tladiarne ( ihlickové, tepelné, atramentové-
, . tryskové, sublimacné, laserové, LED tlaciarne)
S permanentné zobrazovanie ; L. . ,
T informacii - suradnicové zapisovace (plottre) s valcovym
U posunom, resp. pohyblivym mostom (kresliace
stol
=) y)
N pocitatom riadené stroje - vyrezavacie plottre, roboty, NC frézy...
E
zvukovy vystup - reprouktory, hudobné a re¢ové syntetizatory,
sietové a telekomunikacné
- modem

datové vystupy

C,pojem interaktivna komunikacia
INTERAKTIVNA KOMUNIKACIA

-slovo Interaktivny znamena ,,s moznost'ou okamzitej reakcie®. Pri interaktivnej komunikacii
je nas partner pripojeny na Internet v tom istom ¢ase ako my a mézeme s nim bezprostredne
komunikovat’, bud’ textovo, alebo hlasom, pripadne sa mézeme aj navzajom vidiet'.
Interaktivnu komunikaciu prostrednictvom Internetu umoziuji $pecidlne programy — textové
telefony (prenos textu) alebo video konferencné programy (prenos zvuku a obrazu).
-jednoduchy nastroj na interaktivnu textovd komunikaciu — rozhovor cez Internet je Talk. Na
nadviazanie rozhovoru trebapoznat’ internetova adresu partnera. Pri rozpravani sa pomocou
tejto sluzby jeobrazovka (okno) rozdelend na dve Casti. Do jednej sa zobrazuje to, ¢o piSe nas
vzdialeny partner, do druhej to, o piSeme my. Obaja pritom vidime to isté. Jeto ako textovy
telefon.

-nastroj na interaktivnu komunikaciu prostrednictvom Internetu, ktory pontika snad’ najviac
funkcii, je program 1CQ (I seekyou). Tento program funguje na principe klient — server. Ten,
kto ho chce pouzivat’, si musi nainStalovat’ klientsky program a zaregistrovat’ sa na ICQ
serveri. Potom si ho pouzivatelia ICQ, ktorym to dovoli, mézu zaradit’ do svojho zoznamu s
menami (prezyvkami) vybranych pouzivatel'ov ICQ a on si modze vytvorit’ vlastny zoznam.
Ked’ sa pouzivatel prihlasi do ICQ, vSetkym, ktori ho maji vo svojom zozname sa znédzorni
jeho pritomnost’.

-ICQ je teda nieCo viac ako iba ndstroj na interaktivnu komunikaciu, obsahuje viac

klientov —e-postového, Talk, Finger, FTP.

10.

1 .Uloha: vysvetlite dokedy plati podmienka v cykle, a ako vplyva na pocet opakovani
cyklu
2.Uloha: b, aktivne, pasivne prvky v poé. sieti

Aktivne prvky siete:




-siet'ova karta
-modem (modulator a demodulétor)
-Router (bréna- zabezpecuje smerovanie, rozhranie medzi vnutornou siet'ou a
Internetom)
- Hub (rozbocovac — umoziuje pripojenie viacerych pocitacov, deli signal medzi
pripojené PC)
- Switch (prepinac¢ - umoziuje pripojenie viacerych pocitaov, prepina pristup)

-Repeater (opakova¢ — obnovuje signal, zarad'ujeme ho do siete LAN, ak dizka
kabla presahuje 100 m)

Pasivne prvky siete:

-kéble (medené, optické)
- konektory (BNC — I, T; RJ 45)
- zakon¢ovacie odpory

C, vyznam antivirusovej ochrany v sietiach

Komplexnu antivirusova ochranu LAN siete pripojenej k Internetu mézeme rozdelit’ na tri
zakladne Urovne:

1. Antivirusova ochrana stanic
2. Antivirusova ochrana groupwarovych a siuborovych serverov
3. Antivirusova ochrana vstupnych bran do vnuatornej siete

Aktivna ochrana Udajov

e  Firewall - tlohou firewallu je ochrana pocitaca pred neZiadicimi utokmi alebo komunikaciou (hlavne z
Internetu), ktorych ulohou je poskodit’ alebo zmazat’ idaje. Firewall chrani pouzivatel’a pred utokmi
prostrednictvom pocitacovej siete. Jeho Cinnost’ sa prejavuje hlasenim poziadaviek na pristup z urcitej
lokality a uzivatel’ mdze pristup povolit’ alebo zamietnut'. Kazdy firewall ma svoje nastavenia, kde sa
urCuje Uroven zabezpecenia a kontroly systému.

e Antivirus a antispyware - ilohou oboch je chranit’ pred skodlivymi vplyvmi inych programov a aplikacii,
ktoré sa mézu nachadzat’ v e-mailoch, dokumentoch, aplikaciach, hrach, ... Prvotnou tlohou pouzivatel'a
je pouzivat aplikacie a stibory z overenych zdrojov (stranky vyrobcov, originalne balenia, ...).

o ulohy antivirusovych programov:
= detekcia,
= odstranenie,
=  monitoring opera¢ného systému a spravania sa spustenych aplikacii.
= pozri kapitolu_Virusy
o Ulohy antispyware:
¢o je spyware: reklamné oknd, zbiera osobné udaje, hesla, identifikacné udaje, navstivené webové stranky, meni
nastavenie aplikacii alebo systému,...
= detekuje spyware,
=  Dbrani jeho instalécii,
= odstranenie.

e Update opera¢ného systému a aplikacii - pravidelnym update sa da predist’ poSkodeniu operacného
systému, aplikacii alebo udajov. Prostrednictvom update ziska uzivatel najnovsie opravné balicky, ktoré
rieSia nedostatky existujucich verzii. Update sa najcastejSie vzt'ahuje na operacny systém, internetové
prehliadace, aplikacie elektronickej posty, antivirusové a antispamové aplikacie.

Predchadzanie a prevencia je najucinnejsia zbran v si¢asnom svete internetu a pocitacovych sieti.


http://www.spsepn.edu.sk/bc/index.php?stranka=uctexty&kap=virusy

Pasivna ochrana udajov
Archivacia operacného systému a udajov:
e ulozenie Gdajov a ich opdtovné pouzitie
o ukladdme na médium, ktoré nie je stiCastou pocitaca - napr. disk CD alebo DVD, na kartu USB
flash alebo do iného pocitaca, ak je nas pocita¢ pripojeny k sieti,
o pre ziskanie este vacsieho priestoru, je mozné udaje pred ulozenim skomprimovat’.

11.

1 .Uloha: vysvetlite syntax netplného podmieneného prikazu, demonstrujte pouZitie
tohto cyklu v beznej hovorovej reci
2.0loha:
B, Porovnajte zakladné parametre pouzivanych druhov pamiti a strucne ich
charakterizujte (kapacita, pristupova doba, prenosova rychlost’, moznost’ zapisu a
princip zaznamu).
Pamat - sluzi na uchovavanie réznych druhov udajov

vnatorna - RAM (Random Acces Memory) - sluzi na uchovavanie udajov a
programov pocas cinnosti pocitaca. Z RAM pamati je mozné informacie nielen Citat,
ale aj zapisovat ich do nej. Je zavisla na dodavke elektrickeho pradu, po vypnuti
pocitaCa sa udaje z nej stracaju. Nazyva sa aj operacna pamat. V sucCasnosti sa za
minimum  povazuje 256 MB, odporu¢a sa 1 GB a \viac.
ROM (Read Only Memory) — sluzi na uchovanie réznych obsluznych programov,
ktoré nie su ur€ené na prepisovanie, napr. BIOS na zakladnej doske Ci grafickej
karte apod. Da sa prepisat iba pomocou Specialnych programov. Kapacita tychto
pamati byva mala, najviac niekolko MB.
vonkajSia - pevny disk — pamatové médium, zlozené z magnetickych kotucov
ulozenych v hermetickom obale spolu s hlavickami, ktoré sa pouZivaju na zapis a
Citanie. Medzi najdélezitejSie parametre patri prenosova rychlost’ disku, t.j. kolko
MB dat prenesie za sekundu, a pristupova doba, t.j. za aku dobu n4jde udaje, ktoré
su v nom zapisané. Kapacita dneSnych diskov sa pohybuje na urovni 100 — 500
GB.

C, Vysvetlite vyhody a nevyhody elektronického obchodovania.
Vyhody pre zakaznikov

V stcasnosti spotrebitel’ moZe nakupovat’ pohodlne zo svojho domova, prace, jednoducho
povedané,vSade tam, kde ma pripojenie na internet. Nepotrebuje ist’ osobne do ,.kamenne;j
predajne” v dobe otvaracich hodin a komunikovat’ s predava¢om, pricom musi pocitat’ aj s
pravdepodobnost’ou, ze hladany tovar alebo sluzba nebude dostupna. Naopak pri
elektronickom obchode si pohodine zakaznik nakupuje neobmedzenom ¢ase tovar
nachadajuci sa momentalne na ktoromkol'vek mieste na svete. Ak nendjde hl'adany tovar alebo
sluzbu, prejde na iny elektronicky obchod bez nulovej fyzickej ndmahy. Tento druh
nakupovania Setri ¢as, ktory by sme inaksie pri prechadzani z jednej ,,kamennej predajne* do
druhej minali.



Elektronicky obchod ponuka na vyber Siroku Skalu tovarov a sluzieb rozdelenych do
jednotlivych skupin a podskupin. Pre 'ahsi vyber ma k dispozicii zdkaznik vo véac¢sine
pripadov kataldg s produktami, kde sa dozvie zakladné informacie o produkte. Pri nazve
produktu sa moze nachadzat’ obrazok, video alebo vizualizacia priblizujuca dany tovar.
Prechadzanim medzi elektronickymi obchodmi ziska rozhl'ad v ponuke, kvalite produktov.
Nakol’ko sa jedna o obchod, spotrebitel’ potrebuje mat’ k dispozicii aj cennik. Porovnavanim
cien tovarov a sluzieb v jednotlivych e-shopoch spotrebitel’ dokaZze usetrit’ znacnu Cast’ penazi.
K tejto cene si musi pripocitat’ aj naklady spojené s ndkupom a dodanim produktu a zaroven
odpocitat’ zl'avu, ktori mu moze poskytnut’ spolocnost’ pri mnozstevnom nékupe alebo nakupe
nad urciti sumu. Ak prevySuje vysledna cena cenu produktu v, kamennom obchode®, neoplati
sa realizovat’ obchod.

2.1.2 Vyhody pre podniky

Nadsenie pre obchodovanie cez pripojenie na internet uvitali aj spolocnosti a to naraz

z viacerych dovodov. Hlavnymi preferenciami bolo rozSirenie svojej pdsobnosti za okraj
svojich trhov na neobmedzeny rozsah z globalneho pohl'adu. Za druhy hlavny dévod sa
povazuje zna¢né zniZenie nakladov, o sa tyka priestorov a zamestnancov. Spolo¢nosti
vyuzivajuce predaj cez katalogy zasielkového obchodu presli na online katalogy, ¢im sa im
tieZ prudko znizili naklady. Technologizaciou obchodu sa zjednodusili administrativne
¢innosti. Podnikom klesli ndklady na pracovnu silu, ktord mala evidovat’ a spracovavat’
objednéavky a vykondvat’ fakturaciu. Namiesto toho sa pouziva automatizované sledovanie
objednavok, ako aj automatizovana fakturacia.

Pomocou elektronického obchodovania mézu podnikat’ aj fyzické osoby, ktoré by sa za
normalnych podmienok nemohli pracovat’ v tradiénom obchode, nakol’ko tento druh
obchodovania nevyzaduje fyzicku Gcast’ predajcu. Nemusi sa jednat’ len o predaj vyrobenych
tovarov a sluzieb, ale pod elektronickym obchodom sa rozumie aj nakup produktu z iného e-
shopu a nésledna predaj spotrebitel'ovi. Z tohto vyplyva, Zze mézme obchodovat’ s tovarom a
sluzbami, ktoré fyzicky podnik nemusi mat’ k dispozicii. Alebo elektronicky obchod ma sklady
na miestach, kde eviduje najmensie ndklady a z tychto skladov exportuje tovar k
spotrebitel'om.

Pri vykonani transakcie, kazdy zakaznik poskytne spolo¢nosti o sebe inforacie, ktoré podnik
mdze vyuzit’ na sprofilovanie zdkaznikov. SluZzi to na kategorizaciu spotrebitel'skych skupin,
¢o nasledne

spolo¢nost’ pouzije pri zamerani reklamy, vybere skladov, obchodnych partnerov a podobne.
Rovnako méze sledovat’ aj histériu prechadzanych produktov, z ¢oho zisti zaujmy a
preferencie zakaznikov. Spolo¢nost’ si takymto jednoduchym spdsobom spravi prehl’ad o
potrebach spotrebitel'ov a prisposobi im svou ponuku.

2.2.1 Nevyhody pre zakaznikov



Niektoré druhy tovarov a sluzieb predavané na internete nemaju vel’ki oblubu medzi
spotrebite'mi. Va¢S§inou vahanie je sposobené z nedovery voci kvalite produktu. Napriklad
zékaznici preferuju skor nakup nabytku v kamennej predajni. Pretoze takyto druh tovarov je
drahy,spotrebitelia si ho chcu osobne prezriet’ pred kipou. Silno posobi na spotrebitel’ska
mienku aj ich okolie. Ak niekto zo zndmych mal zI skiisenost’, v spotrebitel'ovi sa vytvori
strach pred elektronickym nakupovanim. Zna¢nou nevyhodou méze byt aj socialny pristup k
nakupovaniu. M6zme si pod tym predstavit’ preferovanie obl'ibenej kamennej predajne alebo
ak mame oblibeného zamestnanca obchodu. Niektori zdkaznici spajaji nakupovanie s
prechadzkami so svojimi priate'mi, ¢o elektronické obchodovanie v sti€asnosti rozhodne
neumoznuje. Pri elektronickom obchodovani neexistuje plna ananymita. Pri ndkupe sa musi
spotrebitel’ zaregistrovat,, kde udava svoje osobné tidaje. Tu vnika riziko nereSpektovania
stkromia, kedy si spolo¢nosti navzajom vymienaju alebo predavaji databazy kontaktov a
informacii o spotrebitel'och. Zakaznici s nulovou alebo minmalnou pocitatovou gramotnost'ou
nemaju potrebné vedomosti na tento druh obchodovania. Pre nakup potrebuji mat’ pri sebe
skusenu osobu, o pdsobi dost” obmedzujico na vyber produktov.

Znacnou nevyhodou pre spotrebitel'ov je pouzivanie kreditnych kariet, pri ktorych pouzitie je
spravidla spojené s niz§imi nakupnymi nakladmi. S tymto sovisi aj riziko obchodné.
Spotrebitel’ posle spolo¢nosti peniaze, ale tovar mu nebude dodany. Casto sa vyskytuje
vymena vybraného tovaru za iny tovar, alebo za poskodeny tovar. Co sa tyka reklamécii a
zékaznickeho servisu, spotrebitelia sa vel'mi na ne nespoliehaji. Zlozity proces reklamécii so
zahrani¢nymi ale aj domacimi spolo¢nostami odradi zdkaznikov.

2.2.2 Nevyhody pre podniky

V suvislosti s ochranou osobnych udajov spotrebitel'ov a ochranou internych tdajov
spolo¢nosti musi podnik vynalozit’ najvécsie usilie, ktoré ho stoji nemalé peiiazné sumy. V
poslednom obdobi sa zvysil ndrast hackerskych naburani systémov a databaz, ¢im spolo¢nosti
stracajii doveryhodnost’ a aj zdkaznikov. TaktieZ sa nemdZu spoliehat’, Ze sa im viackrat
nedostant cez zabezpecenie. Aby spolo¢nost’ mohla obchodovat’ na internete, potrebuje mat’
minimalne jedného schopného zamestnanca na spravu e-shopu. Su tu pomerne vel’ké vstupné
naklady na zackolenie zamestnanca, nakup pocitacov, operac¢nych systémov, vytvorenie e-
shopu a podobne. Zlozenie elektronického obchodu vyzaduje jeho rozsiahlu reklamu a
propagaciu. Spolo¢nost’ musi vyuZzivat’ ¢o najviac platobnych nastrojov vhodnych pre
spotrebitel’'ov. Tiez musi mat’ vymedzené penazné prostriedky na nakup tovarov do skladu
spoloc¢nosti. Kedze spolocnost’ pdsobi v oblasti elektronického obchodovania cez internet,
bojuje s vysokou globalnou konkurenciou. Preto musia vyvyjat’ velké usilie na drzanie rendu
s ponukou produktov, cenami, kvalitou, zl'avami, dar¢ekmi a podobne.

12.

Uloha é.1: Podmieneny prikaz — Gplny
Vysvetlite syntax Uplného podmieneného prikazu. Uvedenim vhodnych viet
demonsStrujte pouzitie tohto prikazu v beznej hovorovej reci.

B, PopiSte Cinnost’ a ukaZte na demonsStracnom pocitaci zakladné komponenty
osobného pocitaca.



C, Uved’te rozdiel medzi prepina¢om a smerovacom a popisSte ich funkcie.

Prepinac,(switch)
Vysokorychlostny multiportovy most, ktorého vyhodou oproti rozbocovacu je v sposobe,
akym posiela ramce k cielovému pocitacu. Kazdy datovy ramec je urceny pre konkrétny
pocitac v sieti a ked’Ze rozboCovac nevie na ktory port mé dany datovy ramec poslat’, rozosle
ho na vSetky porty, ¢im zbyto¢ne zat'azuje komunikaciu v sieti. Prepina¢ obsahuje vnatornii
pamit’, v ktorej si uchovava vsetky sietové adresy MAC pripojenych pocitacov. Podla
hardvérovej adresy prepinac vie, na ktory port ma vyslat’ data.

Smerovad,(router)
Zatial' co rozbocCovac a prepina¢ pracuju s datovymi ramcami, router spracovava datové
pakety. Paket neobsahuje len data, ale aj cielova adresu, na ktort mé byt’ doru€eny. Router
vacsinou prepaja dve alebo viac sieti (LAN, WAN a podobne). Pomocou hlavic¢ky paketu a
»forwardovacej tabulky*“ dokdZe router urCit’ najlepSiu cestu pre jeho dorucenie. Na
komunikaciu medzi dvoma smerovaémi sa pouziva ICMP protokol (Internet Control
Message Protocol).

Smerovaci prepina¢
(routing,switch)

Pracuje s informéaciami tretej vrstvy pri rychlostiach obvyklych pre druhd vrstvu. Nahradza
pomalSie smerovace pri oddel'ovani broadcastovych domén. Takzvany Layer 3 switching je
v podstate obdoba prepinania na druhej vrstve. Tu je vSak prepinanie na zaklade tabul'ky
MAC adries. Prepinanie na tretej vrstve je tieZ rieSené hardvérovo a rozhodovacie algoritmy
st rozsirene o tabul’ku logickych adries. Smerovaci prepina¢ tieZ umozituje komunikéciu so
Standartnymi smerovacimi protokolmi.

13.

Uloha é.1: Zaklady — logické operacie
Vysvetlite pojmy: logicka premenna, logické operacie, zlozena podmienka

Uloha ¢&.2:
A Vysvetlite pojmy: www stranka, odkaz, hypertextovy dokument.

Web page (do slovenciny prekladané ako webové stranka, l'udovo webstranka/web
stranka, nepresne internetova stranka) je dokument obsahujici hypertext, obrazky a iné
multimedialne prvky uloZeny obyc¢ajne na webovom serveri pristupny prostrednictvom sluzby
World Wide Web v sieti internet. Zobrazuje sa pouzivatel'ovi pomocou webového
prehliadaca. Webové stranky st obyc¢ajne pisané v znackovom jazyku HTML alebo XHTML a
prenos prebieha pomocou protokolu HTTP.Spoc¢iatku boli webové stranky pisané ¢isto ako
dokumenty v HTML (tzv. statické stranky). Postupom ¢asu sa zacali pouzivat’ aj technologie
na generovanie dynamického obsahu prostrednictvom skriptovacich jazykov (napr. ASP alebo
PHP), ktor¢ instruuju webovy server ako zostrojit’ webov stranku. Ako zdroj dat méze sluzit’
databéza. V sucasnosti sa tesia vel'kej obl'ube rozne redakéné systémy (CMS).



http://sk.wikipedia.org/wiki/Dokument
http://sk.wikipedia.org/wiki/Hypertext
http://sk.wikipedia.org/wiki/Obr%C3%A1zok
http://sk.wikipedia.org/wiki/Multim%C3%A9di%C3%A1
http://sk.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%BD_server
http://sk.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://sk.wikipedia.org/wiki/Internet
http://sk.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%BD_prehliada%C4%8D
http://sk.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%BD_prehliada%C4%8D
http://sk.wikipedia.org/wiki/HTML
http://sk.wikipedia.org/wiki/XHTML
http://sk.wikipedia.org/wiki/HTTP
http://sk.wikipedia.org/wiki/HTML
http://sk.wikipedia.org/wiki/ASP
http://sk.wikipedia.org/wiki/PHP_%28programovac%C3%AD_jazyk%29
http://sk.wikipedia.org/wiki/Datab%C3%A1za
http://sk.wikipedia.org/wiki/Web_content_management_system

Odkazy na zdroje v elektronickej forme

Pri vyuzivani informacii z internetu a elektronickych dokumentov z inych zdrojov
treba dodrziavat tieto zasady:

o uprednostitujeme autorizované subory solidnych sluzieb a systémov,
o zaznamename dostatok informacii o subore tak, aby bolo opdt’ mozné vyhl'adat’
informécie,

o urobime si kopiu pouzit¢ho pramena v elektronickej alebo papierovej forme,

o za verifikovateInost’ informacii zodpoveda autor, ktory sa na ne odvolava.
Odkaz na informéciu z www:
Treba zaznamenat’ meno autora a nazov dokumentu, na ktory sa autor v pisomne;j praci
odvolava, a potom lokaciu URL.
Priklad:
Boutell, Thomas. 1996. What can | do to protect my legal rights on the web?
http://nswt.tuwien.ac.at:8000/htdocs/boutell/

Hypertext je z hl'adiska hypertextoldgie kone¢ny tvar ¢innosti autora pri tvorbe
hyperdokumentu. Hypertext je nelinearne (nesekvenéné) usporiadanie textu, v ktorom su

jednotlivé Casti navzajom prepojené hypertextovymi vdzbami reprezentujucimi najcastejsie
krizové odkazy.!X Hypertext je:

no

Text pisany a ¢itany nesekvenénym sposobom. 2

Sposob reprezentacie a spravy nepravidelne Struktarovanych informacii, ktoré su
organizované podla vyznamu do modulov. V jednom module byva obyc¢ajne tlmo¢ena
ucelend myslienka, vysvetleny urcity pojem, pripadne vyjadrend hierarchia pojmov.
Moduly st prepojené spojeniami, takze vytvaraja siet’. (Milo§ Kravéik)

Okna, zobrazené na monitore st prepojené s objektmi v databaze a su vytvorené linky
medzi tymito objektmi.

Vo vSeobecnosti hypertextovy systém ma tri irovne:

databazu informacii,

hypertextovy abstraktny stroj (HAM)

prezentacna uroven.Aplikované na Internet to znamena, ze www je hypertextom,
obsahy dostupné cez Internet vytvaraju webovu databazu, HAM v sti¢asnosti
predstavuje HTML, HTTP, a FTP, prezenta¢nu uroven najcastejsie reprezentuje
webovy prehlia

V adresari Strdnkal sa nachadzaju Styri webové stranky. Hlavna stranka
index.html a tri podstranky sucet.html, sucin.html a negacia.html. Prepojte hlavnu
stranku s podstrankami pomocou odkazov.

B,Vysvetlite pojem informac¢na spolo¢nost’ a vymenujte jej zakladné znaky.
INFORMACNA SPOLOCNOST - je taka spolo¢nost’, kde praca s
informaciami je kaZzdodennou zaleZitost'ou. Zijeme uprostred
informécii. VSade okolo nds su zariadenia, ktoré ndm ich poméhajt
prenasat’, uchovavat’, spractvat’. Pre jednoduchost’ im hovorime pocitace,
hoci mnohé z nich vyzeraju na prvy pohlad uplne inak, napr. elektronické


http://nswt.tuwien.ac.at:8000/htdocs/boutell/
http://sk.wikipedia.org/wiki/Hypertextol%C3%B3gia
http://sk.wikipedia.org/wiki/Hypertextov%C3%BD_dokument
http://sk.wikipedia.org/wiki/Text
http://sk.wikipedia.org/wiki/Hypertextov%C3%A1_v%C3%A4zba
http://sk.wikipedia.org/wiki/Kr%C3%AD%C5%BEov%C3%BD_odkaz
http://sk.wikipedia.org/wiki/Hypertext#cite_note-1
http://sk.wikipedia.org/wiki/Hypertext#cite_note-2
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Milo%C5%A1_Krav%C4%8D%C3%ADk&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/wiki/Internet
http://sk.wikipedia.org/wiki/HTML
http://sk.wikipedia.org/wiki/HTTP
http://sk.wikipedia.org/wiki/FTP
http://sk.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%BD_prehliada%C4%8D

zapisniky, mobily a pod. Zariadenia na spracovanie informécii sa dnes
ukryvaju aj v televizore, aute, pracke, alebo fotoaparate
=>» informacna éra — rozmach pocitacov, pocitaCovych sieti a
komunikacie (od 20.storocia)
Medzi zékladné znaky informacnej spolo¢nosti patria :

=>» Informacia je najcennejSim tovarom — ten , kto ziska novsie
informécie a vie ich efektivne vyuzit, moéze ziskat’" ekonomicky
naskok, predvidat’ budicnost, vyvijat’ nové technologie.

=>» Informatizicia vyrobnych procesov — odbremenuje ¢loveka

odmonoténnej  fyzickej prace prostrednictvom  rychlejSich,

vykonnejsich a spolahlivejSich elektrickych zariadeni.

Informacny sektor zamestnava viac pracovnikov.

V oblasti hospodarstva sa rozvija oblast’ sluZieb. Vyznamnym

obchodnym artiklom su informacie, ktoré je mozné prostrednictvom

pocitaCovych sieti spristupiiovat’ a preddvat okamzite a to na

ktoromkol'vek mieste na svete.

vV

INFORMATIZACIA - proces zberu, spracovania, prenosu a uchovania
informaécii.

INFORMACNE A KOMUNIKACNE TECHNOLOGIE - pod tymto
pojmom rozumieme hardware, software a komunikacné technolégie, pomocou
ktorych dochadza k prenosu dat medzi pocitaémi, ktoré st navzajom
poprepajané v sieti. Zijeme v informacnej spoloénosti, vyuzivame vyhody
informacénych technologii, ktoré vsak so sebou prinasaju aj rozne rizika a
nedostatky.

>

C,PopiSte nové formy komunikacie (socidlne siete, blogy, diskusné fora, webové
konferencie, ..), ich vyhody a nevyhody.

14.

Uloha &.1: Cyklus - cyklus s pevnym poétom
opakovani

Vysvetlite pojmy: cyklus s pevnym poc¢tom opakovani, riadiaca premenna cyklu
Priklad
Napiste program, ktory vytvori pravouhly trojuholnik v jednoduchom ¢iselnom rade tak,
aby vrchol zacinal ¢islom ,,1%“. Vysku trojuholnika (pocet riadkov) zadate na vstupe z klavesnice
do premennej V. Vysledok vyzera napr. takto (pre V=6):
1
23
456
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Uloha &.2:
a,V adresari Stranka2 sa nachadza subor druhy_regulacie.html. Upravte subor
podl’a obrazovej prilohy.
Ulohy:
— Pod nadpis Druhy regulacie vlozte ¢iaru.
— Vytvorte pre delenie druhov regulacie (podla toho, kto vykonava funkciu
regulitora a podPla druhu signilu) viactroviiové odrazky.
— Vlozte do siboru obrazok, ktory sa nachadza v adresari pics.

B,Vysvetlite pojmy: stuborovy systém, fyzicky a logicky disk. Aké suborové systémy
mozno pouzit’ na optickych diskoch, v operaénych systémoch Windows a Linux.

Stuborovy systém vytvara hierarchicku Struktaru zvéazkov a zloziek, do ktorych su ukladané
jednotlivé stbory. Sucasne suborovy systém usporiadava udaje tak, aby ich bol schopny
vyhladat’ na ktorejkol'vek Casti disku. Suborovy systém je zvyC€ajne integrovanou sucast’ou
operacného systému, pricom mnohé najnovsie operacné systémy podporuju niekol’ko réoznych
stuborovych systemov.

2.1 Struktara suborového systému FAT

File Alocation Table (FAT, aloka¢na tabulka suborov) je podl'a [2] Specialna oblast’ na
sformatovanom tidajovom médiu, obsahuje informacie o ulozenych suboroch a jeho
adresarovej Strukture. FAT popisuje oi. aj kompletny popis rozlozenia suborov na médiu.
Alokac¢na tabul’ka nie je vol'ne pristupna pouzivatel'ovi a upravuje sa automaticky pri
manipulaciach so sibormi a adresarmi na disku. Z dévodov bezpecnosti st na viacsine médii
vytvarané a udrziavané dva rovnaké kopie tej istej tabul’ky.
Jednotlivé varianty FAT sa liSia najma poctom cislic, ktoré je mozné pouzit’ k vyjadreniu Cisla
clustera v alokacnej tabulke.

FAT12 — pri logickych jednotkéach s kapacitou do 16 MB (diskety)

FAT16 — pri logickych jednotkéch s kapacitou od 16 MB do 2 GB (OS Windows
NT/2000/XP umoznuju pouzit tento variant pre logické jednotky az do 4 GB) Obmedzenia

FAT16:

Suborovy systém Windows NT (NTFS)
Podrla [1] ho pouzivaji OS Windows NT/2000/XP. Meno stiboru moze byt’ dlhé maximalne
256 znakov a maximalna velkost’ diskového oddielu je obmedzen4 na 16 exabytov. Sucast'ou
stiborového systému NTFS su rozsirené atributy suborov a ich zabezpecenie, neexistujuce Vv
systémoch FAT a FAT32. Podporuje vacsie subory a oddiely, ponuka vyssi vykon, stabilitu a
bezpecnost’, ale nie je spitne kompatibilny.

Systémové subory suborového systému NTFS:
«  hlavna tabulka suborov (MFT) — obsahuje zaznam pre kazdy subor
druhd kopia MFT
stbor so zoznamom chybnych clusterov
raster alokacie clusterov — ukazuje vyuzitie jednotlivych clusterov



spustaci subor — ak ide o aktivny disk, obsahuje spustaci kod

717
tabulka definicie atributov — obsahuje definiciu vSetkych systémovych a pouzivatel'sky
definovanych atributov, pouzitych na logickej jednotke
stbor protokolov — zaznamenava jednotlivé operacie so subormi (vyuZiva sa pri obnove
Udajov)
tabulka diskovych kvot — tabulka v ktorej je uvedena kvota diskového priestoru
kazdého pouzivatel'a (NTFS 5)
tabulka pre prevod malych znakov na velké
zvazok — obsahuje zakladné informacie o logickej jednotke

Pozndmka: 1 exabyte = 2% bytov = 1024 petabajtov. Udajova kapacita zatial
jednotlivym pamitovymi médiami nedosiahnutel'nd, ni¢ menej sa s nou uz obcas
stretneme [

ako najviac rozsirené ulozisko udajov pouzivaju pevneée disky. Jedna sa 0 mechanicke
zariadenie, kde su na jednej pevnej osi namontované viaceré kovové platne. Pomedzi
ne sa pohybuju Citaco — zaznamove hlavy. Tieto su schopné zmagnetizovat povrch
disku a tak zaznamenat nar udaje.V jednom pocitaci byva zva¢sa namontovany aspon
jeden fyzicky pevny disk o ur€itej kapacite a rychlosti ota¢ania. Na kazdom disku je
vyrobcom dodany §titok, ktory obsahuje zakladné informécie o disku, ako su:

o Pocet ¢itacov — zadznamovych hlav
e Pocet cylindrov
o Pocet sektorov

Mnoho uzivatelov ma jeden fyzicky disk, ktory je

(zvy€ajne sa oznacuje c:\). Su vSak aj taki uzivatelia, ktori chcu mat’ svoj disk
rozdeleny na viacej logickych Casti. Potom sa mézeme stretnut s tym, Zze sa nam
v pocitaci zobrazuju viaceré diskové jednotky ako: c:\, d:\, e:\ atd.

Pri inStalacii operacného systému sa nas instalator pyta &i si prajeme rozdelit' disk. Ak
ano vytvori sa viacej particii — presne tolko, kolko chceme mat’ vytvorenych diskov.
Potom prebieha forméatovanie jednotlivych logickych diskov. Po naformatovani sa
inStaluje operacny systém. Ten si sam pocCas inStalacie vytvara rozne adresare, do
ktorych uklada svoje subory.

Spdsob rozdelenia disku na dve particie je velmi rozSireny najma na pocitacoch
vyuzivanych v praci. OperaCny systém nam disk obsahujluci programy bude
zobrazovat ako disk c:\ adisk obsahujluci Udaje ako d:\.Informaciu o rozdeleni
jedného fyzického disku na logické ma operacny systém zaznamenané v MBR =
Master Boot Record v PaT = Partition Table. PaT sa nachadza v 0 — nultom sektore
disku, €o je vlastne hlavny spustaci zaznam. Tu su zakladné informacie o disku
v pocitaci. Ak mame disk rozdeleny na viac logickych diskov, potom sa nadm jeden
fyzicky disk zacCina javit ako viac diskov. Kazdy logicky disk mdze obsahovat' iny
operacny systém. Bezne mdzu byt v MBR 4 zadznamy, ale v pripade vacsieho poctu
diskovych oddielov na jednom médiu je mozné odkazat na takzvany rozSireny



diskovy oddiel = extended partition. Aby sme vSak zachovali na disku poriadok a aby
nase programy a udaje boli tematicky usporiadané, je potrebné vytvarat’ si na disku
rézne tematicky zamerané adresare (priecinky). Tak ako si ich vytvaral operacny
systém uz pocCas inStalacie.

Korenovym adresarom oznacujeme adresar c:\. Jemu su podriadené vSetky ostatné

adresare. Samozrejme mbézeme adresare dalej vetvit’ a tak sa nase adresare zacinaju
podobat’ stromu a jeho konarom. Tu by som mohol koreniovy adresar prirovnat ku
hlavhému kmerfu. Podadresare ku hlavnym konarom vyrastajucim zo stromu
a adresare nizSej urovne ku jednotlivym konarom a konéarikom.

Plati vSak zasada, Ze na jednej urovni méze byt len jeden adresar urcitého mena.
Toto si strazi sam operacny systém a neumozni nam vytvorit na jednej hierarchicke;j
arovni adresar s menom uz existujuceho adresar , organizacia suborov je velmi
ddlezita a nevyhnutna pre zachovanie prehladnosti, vazieb a nadvaznosti suborov.
Kazdy program instalovany do pocitata si na disku vytvara vlastné a samostatné
adresare, tak aby mohol ukladat’ svoje vlastné subory do tych oblasti disku, ktoré ma
priamo nadefinované v programe, alebo, ktoré mu zadava uzivatel programu.Cestou
v pocitaCovej terminolégii rozumieme presny popis umiestnenia suboru od koreriového
adresara az po samotny subor. M6ze to vyzerat nasledovne:

, kde

e C:\je korenovy adresar

o C:\hry je adresar v ktorom su vSetky hry

e C:\hry\logické je adresar v ktorom su ulozené logické hry

o C:\hry\logické\piskvorky je adresar v ktorom je ulozena hra piSkvorky

o C:\hry\logické\piskvorky\piskvorky.exe je kompletn& cesta aj s nazvom
programu

C, Aké vyhody a rizika prinasa vyuzivanie Internet bankingu? Ako sa moZno pred
jednotlivymi rizikami branit’?

Rozvoj celosvetovej pocitacovej siete prindsa do vztahu medzi klientom a bankou nova
kvalitu a komfort. Internet banking je vlastne istd obdoba homebankingu, avSak na
kvalitativne vysS§ej Grovni, pretoze pri pouZiti odpada potreba Specialneho softvéru, ktory
zabezpecCoval komunikaciu s bankou, a staci obyc¢ajny internetovy prehliada¢ (internet
explorer alebo Netscape Navigator). AvSak prvej navsteve banky sa klient ani tu
nevyhne, pretoZe aj o tato sluZzbu musi poziadat’ banku, ktora mu poskytne identifikacny
kod.

Po otvoreni webovej stranky v danej banke staci, ak si klient vyberie volbu internet
banking a po spravnej identifikacii ma moznost’ uskuto¢ovat’ pasivne, resp. aj aktivne
operacie so svojim uctom v zavislosti od jednotlivych podmienok kazdej banky.

Princip internet bankingu.



Na prekonanie rizika verejnej siete sa pouzivaju rézne druhy kryptovania a Sifrovania
dat. Jednym z moznych rieSeni je elektronicky kI'a¢, ktory v spojenti so softvérom pontka
nasledovné bezpecnostné funkcie:

- autentizacia klienta

- autentizacia servera

- Sifrovanie komunikacie

- generovanie certifikaénych dat.

Pred kazdym pristupom na zmluvné sluzby Internet bankingu sa klient musi
identifikovat’ a autentifikovat’ pomocou identifikacného ¢isla, PIN a hesla. Identifika¢né
¢islo je uvedené v Zmluve o Elektronickych a distribucnych cestach. PIN a heslo si musi
klient prevziat osobne v banke, s ktorou uzatvoril Zmluvu o Elektronickych
distribu¢nych cestach.

15.Uloha é.1: Cyklus — porovnanie prikazov cyklu

Vysvetlite rozdiely medzi prikazom cyklu s pevnym poctom opakovani a prikazom
cyklu s podmienkou. Ako sa rozhodneme, ktory z nich pouzit'?
Priklad

NapiSte program, pomocou ktorého vypocitate N faktorial (N!), kde N je na vstupe
z klavesnice. Pouzite cyklus s pevhym poc¢tom opakovani. Vytvorte na papieri
krokovaciu tabul’ku pre N=6 a vysvetlite pomocou nej ako cyklus funguje.

Ako by ste pretvorili program, keby ste mali pouZit’ cyklus s podmienkou?

Uloha &.2:
AV adresari Maturita sa nachadza 20 siiborov rézneho typu. PouZite kompresiu
dat, aby ste prenasali iba jeden subor na USB kI'i¢. Stibor uloZte na USB pod
nazvom maturita.zip (ukazte aj dekompresiu dat).

Archivacia a zalohovanie
Pocita¢ nie je zariadenie s neobmedzenou spol'ahlivostou! Je mnoho sposobov, ako prist’ o
pracne vytvorené subory (texty, udaje ap.). K tym najhor§im patri havaria pevného disku,
virusova nékaza, omylom vyvolané forméatovanie disku.
Zalohovanie udajov je zdznam idajov na pamitové médium za ticelom neskorsieho pouzitia v
pripade straty udajov v dosledku havarie pevného disku alebo poSkodenia tidajov I'udskym
zasahom (omylom vymazane subory, formatovanie disku a pod.). O zalohovani hovorime vtedy,
ak je nasim zdmerom obnovit’ stratené tidaje.
Ak udaje zaznamendvame preto, Ze vSetky sa nezmestia na HDD alebo ich nepotrebujeme, ale
nechceme o ne prist’, tak hovorime o archivacii.
Na zalohovanie je potrebné zaviest’ spolahlivy zalohovaci systém.

Metddy zalohovania/archivéacie
beZznym kopirovanim
s pouzitim Specialnych zalohovacich programov (napr. nastroje Windows)
s pouzitim komprimaénych programov (WinRAR, WinZIP, ...)



Zaznamové meédia: interny alebo externy pevny disk - vyhodou je vysoka rychlost
prenosu tdajov a I'ahka obsluha, vymenné média:

magnetické (pasky)

optické (CD, DVD, BR DVD)

USB Flash (kI'a¢, karty)

Komprimécia
Aké stubory sa oplati komprimovat’?

Vyhodou archivaénych formatov je, Ze dokdzu do jedného balika vlozit' mnozstvo
suborov ¢o je vyhoda, ktora ur¢ite ocenime napriklad pri mailovani.

Ak vSak archivujeme subory len za icelom znizenia ich velkosti je dobre si uvedomit’,
ze komprimovat’ sa oplati len stibory, na ktorych este nie je aplikovand ziadna kompresia.
Aj preto maju napriklad obrazky vo formate TIFF alebo BMP po pridani do archivu
vel'mi malu velkost, zatial’ ¢o obrazky v JPEG nezmenSime takmer vobec. To isté plati
aj o hudobnych stiboroch. Vel'mi efektivne je komprimovat textové dokumenty,
databazy, stibory s postou, objemné savy z hier, jednoducho stbory kde je predpoklad
vyskytu redundancie.

Komprimac¢né programy

Komprimaéné (pakovacie) programy boli vyvinuté za ucelom zmensenia velkosti
suborov, pri zachovani ich pdévodného obsahu. Ich cielom je zmenSenie
(skomprimovanie) suboru, ktory potom zaberd podstatne menej miesta, ako jeho
povodny tvar. So skomprimovanym suborom vSak nie je mozné vykonavat bezné
operacie, t.j. ¢itat’ ho, zapisovat’ a pod. Na to, aby ho bolo mozné menit’, je potrebné jeho
dekomprimovanie, ¢iZze rozpakovanie - vratenie do povodného stavu.

Princip fungovania: Predstavte si text, v ktorom sa 30 krat vyskytuje slovo archivéacia.
Znamena to, ze takyto text zabera 30x10=300 znakov. Ked’ namiesto slova archivacia
pouzijeme nejaka znacku, napr. #, usetri sa tym 30x9=270 znakov. Pri komprimaécii sa
teda kazdé slovo archivacia nahradi znaCkou # a do tabulky kédov sa zaznaci: # =
archivacia. Tym sa vyraznym spdsobom zmensi velkost textového suboru.
Komprimacéné programy pritom pracuju na eSte nizSej Urovni. Namiesto opakovania
znakov sleduju opakovanie bitov (0 alebo 1).

Dekomprimacia je opacny proces ako komprimacia. V tomto pripade sa namiesto
znakov tabulky musia vlozit’ slova, ktoré zastupuju. Napr. namiesto znacky # sa v
komprimovanom texte vlozi slovo archivacia.

K najznamejSim komprimaénym programom patria: ZIP, ARJ, ARC a RAR,
PowerArchiver, FilZip, Windows Commander.

Komprimacény program modze vytvorit’ niekol’ko druhov vystupnych suborov:

beZny archivny stibor - kapacita obmedzend len vol'nym miestom na cielovom disku

deleny archiv - vznikne rozdelenim jedného velkého archivu na niekolko Casti s
danou maximalnou vel'kost'ou, napriklad pre uchovanie archivu na niekol’kych disketach
(vhodné pre kapacitu niekol'ko desiatok MB)



samorozbalovaci archivny subor (*.exe)- SFX (SelF-eXtracting) archiv je archiv s
pripojenym spustiteI'nym modulom, ktory po spusteni dokaze stibory z archivu rozbalit'.
K rozbaleniu SFX archivu nie je teda treba ziadny externy program - sam vykona
dekompresiu do aktudlneho adesara

Zakladné operacie komprimaénych programov:

ADD - pripojenie suborov do archivu, novy archiv
EXTRACT - dekompresia (obnovenie suborov z archivu)
MOVE - presun suborov do archivu

DELETE - vymazanie stborov z archivu

UPDATE, FRESH - aktualizécia archivu

TEST - kontrola celistvosti archivu

WINRAR - popis zékladnych ¢innosti v programe
WinZip - popis zékladnych ¢innosti v programe
Windows Commander - rychla a prehl'adna kompresia a dekompresia

B,Porovnajte zakladné parametre USB kI'ica a DVD disku.

- DVD (Digital Versatile Disc) — podobne ako CD je to opticky datovy nosi¢. Rozmery
disku st rovnaké ako pri CD — 12 cm. Existuje vsak viac formatov — DVD-ROM, DVD-
R, DVD-RW, DVD+R, DVD+RW, DVD-RAM. Zakladna kapacita je 4,7 GB. DVD
vSak umoziuje pouzivat’ dvojvrstvovy zapis, vtedy je kapacita 7,96 GB. A tiez umoznuje
ukladat’ data na obe strany média, takze celkova kapacita DVD média je 7,96 + 7,98 =
16 GB.

- USB kI'u¢ — elektronické médium, data st ulozené v Cipe, ktory vSak na ich udrzanie
nevyzaduje elektrinu ako napr. pamit’ RAM. Vyhodou je malé velkost’ a tiez pomerne
vysoka odolnost’. Kapacita sa v sucasnosti pohybuje od 128 MB az do 8 GB.
C,Charakterizujte jednotlivé typy softvéru z hl’adiska pravnej ochrany (freeware,
shareware, ...) a vysvetlite ako sa daji pouzivat’. Najdite na pocitaci alebo na
Internete priklady takychto typov programov.

Softvérova licencia
V pripade zaobstaravania softvéroveho vybavenia nejde o kupu softvéru, ale len o
ziskanie LICENCIE. Sucastou kazdej dodavky originalneho produktu si:

inStala¢né média

manual

hlavnym predmetom kipy je vzdy nehmotny majetok - programové vybavenie,
duSevné vlastnictvo autora. Prostrednictvom svojich obchodnych partnerov potom autor
moZe poskytnit’ pravo pouZivat svoje duSevné vlastnictvo d’alSim subjektom -
pouzivatelom softvéru. Cena za softvér je teda de facto poplatkom za poskytnutd
licenciu - pravo na pouzivanie softvérového produktu.



Tento vyslovny suhlas obvykle autor udel'uje generalne prostrednictvom licencne;j
dohody EULA (End User License Agreement), ktord je sucastou kazdej dodavky
softvéru.

V pocitacovom priemysle softvér, ktory je chraneny autorskymi prdvami a licencovany
pod softvérovou licenciou, sa deli do dvoch hlavnych kategorii licenénych schém:

open source / slobodny softvér - musi mat’ dostupny zdrojovy kod; koncovi
pouzivatelia musia mat’ pravo modifikovat’ a $irit’ softvér, ako aj pravo balit’ a predavat’
produkt. Tieto podmienky spiiia softvér so zdrojovym kodom uvolnenym ako public
domain aj pod GNU General Public License (GPL). Open-source licencie mozu
obsahovat’ eSte d’alSie obmedzujice podmienky, ako napr. uvedenie mena autora a
uvedenie autorskych prav.

closed source / proprietarna licen¢na schéma - ma obmedzenia na jeho pouZivanie a
kopirovanie, obvykle vynucované vlastnikom (proprietdrom). PouZivaniu, kopirovaniu,
alebo uprave je mozno zabranit' pravnymi alebo technickymi prostriedkami. Medzi
pravne prostriedky patri licencovanie softvéru, autorské a patentové prava.

Oznacovanie programov z pohladu licen¢nej politiky:

OEM (Original Equipment Manufacture) - takto oznaCované produkty su
predinstalované vyrobcami pocitacov v novych pocitacoch a doddvané za cenovo vel'mi
zaujimavych podmienok.

Licencia nadobudnuta formou OEM zostdva po celi dobu pouzivania produktu
viazana na pocita¢, na ktory bola prvotne nainStalovana. S tymto pocitacom mdze byt
d’alej predand alebo prevedend na dalSieho pouZzivatela. Licenciu OEM nie je mozné
preniest’ na iny pocita¢ - v pripade likvidacie pocitaca alebo jeho vyradenia dochadza
zaroven k zéniku licencie.

Softvér v krabici (FPP - Full Package Product) - je urCeny pre koncovy predaj
zadkaznikom, ktori zakupuja len jednu alebo dve licencie. Softvér zakupeny ako FPP je
mozné d’alej predat’ alebo previest’ na iny subjekt.

Shareware - je Sireny zadarmo napriklad cestou internetu, alebo na réznych CD.
Takyto program je mozné pouzivat’ na zaklade pravidiel uvedenych v licen¢nej zmluve.
Pre plné vyuzitie je potrebné zaplatit’ nejaku, vdcSinou symbolicki cenu, za ktort
uzivatel’ obdrzi aktivacny kI'a€, alebo heslo.

Freeware - je Sireny zadarmo, je mozné ho ziskat’ napriklad stiahnutim z internetu,
alebo z ré6znych CD. Program je mozné pouzivat' zadarmo po neobmedzenu dobu, je
mozné ho §irit’ d’alej.

Demoverzia - softvér uvolneny do uzivania zadarmo, niektoré funkcie programu su
obmedzene

Trialware - je ¢asovo obmedzeny program, po uplynuti uréenej doby ho musite bud’
zakupit, alebo odinstalovat, inak poruSujete autorské prava toho produktu.

GNU - GPL - tzv. verejna licencia GNU (GNU Public Licence) umoziuje vol'ne $irit’
softvér z pohl'adu ceny 1 zdrojového kodu. Najvicsia vyhoda takéhoto SW vychadza od
samotnych pouzivatelov — ak potrebujii nejaki novu funkciu, mézu ju pridat’ do
programu a potom ju poskytnut’ d’alej (stale vSak pod licenciou GPL!).



16.

Uloha ¢&.1: Podmieneny prikaz - GpIné a nedpliné vetvenie

Vysvetlite pojem podmienka, vysvetlite rozdiel medzi Uplnym a netplnym
vetvenim.
Priklad
Na vstupe st 3 navzajom rozne celé Cisla A, B, C, ktoré zada uzivatel’ z klavesnice.
Program navzajom porovna vSetky 3 ¢isla a vypiSe ich vzostupne.
Ulohu méZete vyriesit’ tak, e pomocou netiplného podmieneného prikazu vypisete
v§etkych 6 existujucich moZnosti. Ako by ste program pretvorili tak, aby ste vyuZzili
uplné vetvenie cez vnorené podmienené prikazy?

Uloha ¢&.2:
a) Vysvetlite rozdiel medzi 2D a 3D grafikou.

Grafika 2DExistuji 2 zakladni pristupy ke 2D grafice: vektorova a rastrova. Vektorova
grafika uklada piesna geometricka data, napf. soufadnice bodt, propojeni mezi body (asecky
a ktivky) a vyplnéni tvart. Vétsina vektorovych graf. systémil umoziuje pouzit standardni
tvary jako kruznice, ¢tverce atd.

Zakladem rastrové grafiky je pravidelna sit’ pixeli, organizovana jako dvourozmérnd matice
bodt. Kazdy pixel nese specifické informace, napf. o jasu, barvé, prithlednosti bodu, nebo
kombinaci téchto hodnot. Obrazek v rastrové grafice ma omezené rozliseni, které se udava
podtem tadka a sloupct. Casto se kombinuje rastrova a vektorova grafika v souborovych
formatech jako PDF ¢i SWF. (4)

Grafika 3D

3D grafika je ptibuzna vektorové 2D grafice. Také pracuje se soufadnicemi bodu a
informacemi o useCkach, kiivkach a plochach, ale data jsou ulozena ve trojrozmérném
soufadnicovém systému. Z téchto trojrozmérnych dat reprezentujicich télesa je potom «
renderovan » 2D obrazek.

Riiznymi technikami se daji ve 3D grafice vytvofit velmi realisticky vypadajici obrazky diky
vérné simulaci svételnych a optickych jevi jako jsou stiny, odrazy, lom svétla ¢i kaustika.
Pokrocilé vyvojové nastroje umoziuji i realistické animace vcetné pohybt odévu, vlast, vodni
hladiny a simulace fyzikalnich jevi jako je gravitace a odrazy. (4)

Dilezité pojmy

Priklad:

Nakeslite priestorové geometrické telesa: gul’a, kvader, Stvorboky ihlan,

telesd vnorte do seba, na Kreslenie pouzite program Google Sketchup alebo
ekvivalent).


http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/rastrova-grafika
http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika
http://www.dimenze3.cz/view.php?nazevclanku=co-je-to-rendering&cisloclanku=2007100003
http://www.dimenze3.cz/view.php?nazevclanku=co-je-to-rendering&cisloclanku=2007100003

b.Charakterizujte §tandardné vstupno-vystupné zariadenia (klavesnica, monitor) a
vysvetlite princip komunikacie procesora s nimi
Klavesnica tvori zakladné vstupné zariadenie pocitaca a slizi na bezni komunikaciu
pouzivatela s poc¢itacom. Typicka klavesnica ma 102 az 108 klavesov, ale mnoho klavesnic
byva doplnenych o d’alSie klavesy (napr. na ovladanie multimédii a internetu).
Principialne rozoznavame klavesy:
aktivne — ich stlacenie vyvolava na obrazovke odozvu tj. vypis znaku alebo
pohyb kurzora. pasivne —ich samotné stlacenie nevyvola odozvu, ale
pouzivaju sa pri dvojtrojhmatoch, napr. CTRL, SHIFT...
Alfanumericka cast' — tvori zéklad klavesnice. Obsahuje pismena, Cislice a niektoré
Specidlne klavesy napr. ENTER, BACKSPACE,TAB...

Cast riadiacich kldvesov — obsahuje klavesy na pohyb kurzora, bud’ o jednu poziciu (3ipky),
alebo o niekol’ko pozicii (home, end, page down, page up), tiez klavesy insert na prepinanie
rezimov a delete na mazanie, Specialne klavesy: pause, scroll lock, print screen, ktorych
funkciou je zastavenie vypisu na obrazovku, rolovanie obrazovky a skopirovanie obrazovky
na tlaciaren.

Numericka cast — sl0Zi na zadavanie ¢isel a numerickych operatorov. Ciselné klavesy
funguju iba ak je aktivny ¢iselny mdd, inak su aktivne klavesy na pohyb kurzora.

Cast ESC — klaves, ktory vicsina aplikacii pouziva na ukondenie ¢innosti.

Funkcné klavesy F1 —F12 — klavesy, ktoré v programoch zastavaju isté funkcie. Napr.
F10 sa aktivuje hlavna ponuka programu, F1 je pomocnik, atd’.

Pripojenie: PS/2, bezdrdtove, USB

Monitor

- vystupné zariadenie na zobrazenie obrazu generovaného pocitacom a spracovaného
grafickou kartou na obrazovku. Pri vybere monitora rozhoduje jeho rozlisenie, obnovovacia
frekvencia, farebna hibka, druh obrazovky a diZka jej uhloprie¢ky.

RozliSenie — urcuje pocet grafickych bodov, ktoré je schopné monitor zobrazit'. Udava
sa ako dve &isla, jedno uréuje podet stipcov grafickych bodov (pixel) a druhé pocet riadkov.
Napr. 1024x768.

Rozli$enie suvisi aj s dizkou uhlopriecky displeja, ktora sa udava v palcoch. Meria sa
dizka v diagonéle a medzi CRT a LCD tu vznika rozdiel. Ak si kupite 17- palcovy displej
CRT, jeho skutocna viditelI'na plocha sa pohybuje niekde nad uroviiou 15 palcov. Do plne;j
,sedemndstky* sa zapocitava aj plocha v okoli displeja. Pri LCD sa udava viditel'na
zobrazovacia plocha displeja.

Farebnd hibka - po&et zobraziteInych farieb, udéva sa ako &islo uréujuce podet bitov

vyhradenych pre informaciu o farbe jedného bodu. (napr. farebna hibka 16 bitov znamené, Ze
monitor je schopny zobrazit' 2'6 farieb). Standardom je 32 bitov, ked’ze 'udské oko nie je

schopné rozpoznat’ viac farieb a predpoklada sa, ze sa uz nebude zvysovat’.



Farby sa vytvaraju z troch zakladnych farieb RGB (red, green, blue) - skladanim
réznych kombinécii intenzity zékladnych farieb mézeme vygenerovat’ viac ako 16 miliénov
farieb. Tzv. "tru color" typ je 24 bitovy rezim , kde farba jedného bodu je popisana tromi
8bitovymi ¢islami, udavajucimi jas R,G,B zloziek, pricom kazdé zlozka m6ze mat’ az 256
urovni. Skladanie farieb mdzeme znazornit’ tzv. RGB modelom.

Obnovovacia frekvencia - urcuje kol’kokrat za sekundu je kazdy bod obnoveny.

Druh obrazovky - CRT a LCD. CRT st lacnejsie, ale zaberajt viac miesta. LCD nie st
vhodneé na profesionalnu grafiku.

Zakladom CRT obrazovky su tri elektronové deld vyZarujuce luce elektronov, ktoré pri
dopade na tienidlo na mala chvil'u spdsobia rozsvietenie grafického bodu. Ako nahle 1u¢
opusti bod, bod za¢ne tmavnut’, preto je potrebné, aby elektronové dela niekol’kokrat za
sekundu obnovili kazdy bod.

LCD obrazovky st tvorené pevnou mriezkou zloZenou z buniek tekutych krystalov. To,
¢1 nejaky bod svieti, ur¢uju elektrody v bunkéach. NajdolezitejSim parametrom pre LCD je
doba odozvy, t.j. minimalny ¢as, ktory potrebuje jeden prvok na rozsvietenie a zhasnutie.
Udava sa v ms. (je to obdoba parametra obnovovacej frekvencie u CRT).

C) Vysvetlite princip paketovej komunikacie a sposob dorucovania paketov do
cielovej siete prostrednictvom smerovacov

Subory tdajov sa v sietach neprenasaji v celkoch, ale delia sa na mensie ¢asti — pakety.
Paket je uceleny blok udajov, ktory sa v sieti prenasa a spracuva ako celok. Ma svoju
definovant Struktiru. Obsahuje hlavicku a samotné Udaje. V hlavicke st uloZené
informacie potrebné na prepravu a spravne doruéenie paketu. Okrem iného obsahuje
adresy odosielatel’a a prijimatel'a, dizku paketu, poradové &islo paketu a kontrolny stéet
udajov. Kontrolny sucet idajov je informécia, podl'a ktorej je mozné overit’, ¢i sa udaje
pri prenose neposkodili. Kazdy paket mdZe byt prepraveny inou cestou a do ciel'a moézu
dorazit’ v roznom poradi. TCP (Transmission Control Protokol) protokol sa postara o to,
aby do ciel’a dorazili vSetky pakety a v cieli sa zoradili v spravnom poradi.
NajdolezitejSim uzlom v sieti je smerovac, ktoré¢ho hlavnou funkciou je spéjat’ sietové
prvky, i celé siete a zabezpeCovat’ ich spolahlivll dial’kovi komunikaciu. Funguje ako
smerovac udajov, ktory vybera najvhodnejsiu a najrychlejsiu cestu pre udaje.

Na zistenie cesty, ktorou prejde paket od nasho pocitaca k pocitacu so zadanou IP
adresou sluzi prikaz tracert, napr. tracert 158.193.138.40.

17 .Uloha &.1: Cyklus s pevnym poétom opakovani — prerusenie cyklu

Vysvetlite pojmy: cyklus, preskocCenie krokov v cykle (skok), pred¢asné ukoncenie
cyklu (prerusenie).

Priklad

Napiste program, ktory bude simulovat’ vkladanie PIN kddu do bankomatu. Pocita¢
bude pomocou prikazu cyklu s pevnym po¢tom opakovani nacitavat’ od uzivatel'a celo¢iselny
4-ciferny PIN kod (ak nezada 4-ciferné celé Cislo, musi zadat’ znova). Ak zada spravny kod,
cyklus sa predcasne ukonc¢i. Po tretom nespravnom zadani cyklus skonci.

Uloha ¢é.2:



a) Vysvetlite pojmy: informécia, udaj, uvedte priklady. Vymenujte a vysvetlite
4 zékladné etapy manipulacie s informaciami okolo nas v 'udskej spolocnosti.
Uved'te zakladnt jednotku informacie a d’alSie jednotky, definujte prevodové vztahy

medzi nimi.
Vykonajte nasledovné prevody jednotiek: 3kiB=?B, 20 B =? b, 2 MiB = ? B,
32b=7B.
Informécia

zahriiuje v sebe spravu spolu s jej vyznamom pre prijemcu; je to sprava, ktorad
vyjadruje isty stav, sluzi nejakému ciel’'u alebo vyvolava nejaku akciu.

Informatika
vedna disciplina, ktora sa zobera poc¢itaCmi a metédami spracovania najroznejsich
informacii pomocou nich.

Informacny systém
sluzi na uchovavanie, znovuziskavanie, spajanie a vyhodnocovanie informacii.
Pozostava zo zariadenia na spracovanie dat, systému banky dat a vyhodnocovacich
programov.

Jednotky informécie

e 1bit; 1 b - zékladna jednotka
« 1 bajt (anglicky byte); 1 B = 8 bitov; 1 B = 28, t. j. 256 r6znych stavov
o Nasobky bajtu:

Kilobajt (angl. kilobyte), je jednotka, ktora povodne predstavovala 1024 bajtov, teda
210 bajtov. Pretoze pocitate pracuju v dvojkovej siistave, bol zvoleny tento nasobok
namiesto obvyklého 1000 a prave kvoli svojej "neokruhlosti" sa zaviedlo oznacenie
KB (a nie kB).

V decembri 1998 IEC (International Electrotechnical Commission) odporucila pre
pocitacové jednotky novy systém oznacovania nasobkov, v ktorom bola pre povodny 1
kilobyte = 1024 B navrhnuté oznacenie kibibyte (KiB) a zavedena jednotka 1 kilobyte
= 1000 B so skratkou 1 kB, tak ako je obvyklé v ststave Sl. Podobne sl na tom aj
ostatné odvodené jednotky:

predpona Sl binarna predpona (IEC 60027-2)
Meno Symbol Nasobok Meno  Symbol Nasobok
kilobajt kB 103 kibibajt  KiB 210
megabajt MB  10° mebibajt MiB 220
gigabajt GB 10° gibibajt ~ GiB 230

terabajt TB 10%2 tebibajt ~ TiB 240
petabajt PB 108 pebibajt  PiB 250
exabajt EB 108 exbibajt  EiB 260
zettabajt ZB 10% zebibajt  ZiB 270
yottabajt YB 10% yobibajt  YiB 280

b. Vymenujte funkcie opera¢ného systému.



Operacny systém je nenahraditel'né rozhranie pri komunikacii hardvéru a softvéru.

Bez operacného systému nie je mozné pocita¢ pouzivat’, pretoze vsetky prikazy uzivatela musi
najprv spracovat’ OS. ZjednodusSene OS je subor programov, ktory riadi a kontroluje ¢innost’
hardwaru, ale aj softwaru v pocitaci, stara sa o efektivne vyuzitie operacnej paméte a
procesora, o optimalnu komunikaciu medzi vSetkymi pouzivanymi technickymi aj
programovymi prostriedkami.

OS v $irSom ponimani - sithrnné oznacenie pre technické a programové prostriedky pocitaca
(spbsob, akym je cely systém tvoreny).

OS v uzSom zmysle - je to skupina programovych produktov (programov a Udajov) — softver,
zabezpecujuci CiastoCne alebo uplne tieto funkcie:

« komunikacia s uzivatefom prostrednictvom periférnych zariadeni

« pridelovanie prostriedkov systému uzivatel'om alebo aplikaciam

 pridelovanie ¢asu aplikaciam (multitasking)

« organizacia programov a suborov udajov na vonkajSich pamitovych médidch
(prikazovy systém umoznujici vytvaranie, editovanie, prezeranie,
kopirovanie, premenovévanie, mazanie, zalohovanie, komprimovanie a dalSie
operacie so subormi)

» diagnostické funkcie - autokontrola systému, moznost’ analyzy a odstraiiovania chyb

» zabezpecovacie funkcie - ochranuje systém proti strate udajov pri vypadku napitia, proti
neopravnenej alebo neodbornej manipulacii, ktord by mohla poskodit’ programové
produkty

« komunikacia s inymi zariadeniami (pocitace, tlaciarne) v sieti - pri pouziti sietovych

operacnych systémov.

Sucasti operacného systému:

1. Jadro (exekutiva = vykonna cast’) operacné¢ho systému - tato Cast’ je rezidentne
umiestnend v pamiti; podl'a potreby sa inicializuje (spusta) alebo nahrava do paméte
ostatné dolezité Casti operacného systému,

2. Monitor operacného systému (od slova monitorovat’ = sledovat) - tiez nazyvany
interpreter prikazov; zabezpeCuje komunikaciu systému s uzivatelom. Prijima a
analyzuje impulzy z klavesnice, zistuje vyznam systémovych prikazov, vypisuje
prislusné odozvy na zobrazovacie (vystupné) zariadenie,...

3. Ovladace (drivery) - obsluzné programy vstupno/vystupnych zariadeni.



Vrstvy operacného systému

Aplikacie, nadstavby

1. Najnizsiu - fyzicka tvori hardware pocitaca,

2. nad nim operyu programy oznacované ako Jadro OS
,firmware® - BIOSu (Basic Input Output System), na
nich su postavené vyssie ,,logické vrstvy* operaéného BIOS

systemu. W

3. Pomocou sluzieb a prostriedkov opera¢ného systému

su vytvorené pouzivatel'ské prostredia, v ktorych prebiehaju aplikacie.

b) Spust’te na pocitaci internetovy prehliadac a zistite vlastnika autorskych prav a vlastnika
licencie programu.

18.010ha &.1: Cyklus - porovnanie cyklov
Vysvetlite vyznam a pouzitie cyklu for a cyklu while.
Priklad

Napiste program, ktory bude nacitavat’ ceny maximalne 20 poloziek (minimalna hodnota
jednej polozky bude 1 Euro) a na konci vypiSe celkova sumu za ndkup. Zadavanie mozno
predcasne ukoncit’ zadanim 0. Nastavte program tak, aby po prekroc¢eni sumy 100 Eur, odratal
za kazdu d’al$iu polozku prémiovia zl'avu 1 Euro. Pouzite prikaz while.

Ako by ste pretvorili program, keby ste mali pouzit’ cyklus for?

Uloha &.2:
a) Upravte povodnd zvukovud nahravku tak, aby v upravenej nahravke bol pouzity efekt
ozveny / na upravu pouzite program AUDACITY a priloZeny subor

b) Popiste spdsob jednozna¢nej adresacie pocitatov a sieti v Internete pomocou IP adries.
Pomocou I'ubovolného nastroja alebo prikazov opera¢ného systému zistite IP adresu
vasho pocitaca v lokalnej sieti.

Adresovanie paketov v sieti internet sa riadi podl'a komunika¢ného protokolu s ndzvom
Internet Protocol (IP). Ide o hlavny komunikaény protokol zo sady internetovych
protokolov. Jeho funkcia smerovania umoznuje vzajomné prepojenie sieti, ¢im v
podstate vytvara internet.

Komunikaény protokol IP ma za ulohu dodavat’ pakety od zdrojového hostitel'a do
cielového hostitel’a iba na z&klade adresy IP. Za tymto ucelom IP definuje Struktru
paketov obsahujucich zapuzdrené Gdaje, ktoré maju byt’ dodané. Definuje tiez metddy
adresovania, ktoré sa pouzivaju na ich oznacenie zdrojovou a ciel'ovou adresou. Paket
je teda nieco ako postovy balik na ktorom je napisand zdrojova a cielova adresa.

V stcasnosti sa pouzivaji dve verzie komunika¢ného protokolu - Internet Protocol
verzie 4 (IPv4), ktory je dominantny a jeho nastupca Internet Protocol verzie 6 (IPv6).



IPv4

Jednoznacéna IP adresa

Aby bolo mozné dorucovat’ pakety, je potrebné aby kazda stanica, ba dokonca kazdé
pripojené rozhranie stanice malo svoju jednozna¢nu adresu. Kazdé miesto v sieti, ktoré
ma svoju vlastnu adresu sa nazyva hositel’ (host).

IPv4

Protokol IP verzie 4 definovany Standardom RFC 791 pouziva 32 bitovu adresu, ktora
vytvara adresny priestor s 4294967296 (2%2) adresami. Adresy sa najéastejsie zapisuju
ako Styri desiatkové ¢isla v rozsahu 0-255 a oddel'uju sa bodkami. Napr. 192.168.1.150
IPVv6

Protokol IP verzie 6 definovany Standardom RFC 2460 pouziva 128 bitova adresu,
ktora vytvara adresny priestor so 3,4x10% adresami. Adresy sa zapisuji ako osem
skupin Stvorcifernych Sestnastkovych ¢isel oddelenych dvojbodkami, napriklad
2001:0db8:85a3:0042:1000:8a2¢e:0370:7334.

Adresa siete

Aj napriek tomu, Ze adresny priestor IPv4 bol vy€erpany uz 3. februara 2011, Protokol
IPv4 stale pouziva vicSina pocitaCovych sieti. Pouzivanie tychto adries je vSak stale
mozn¢ vd’aka zavedeniu tried adries, vnutrodoménovému smerovaniu a prekladu
sietovych adries.

Triedy adries roz¢lenili adresy na podl'a vel'kosti sieti, pre ktoré st urené. Kazda adresa
bola rozdelené na dve Casti, prva ¢ast’ identifikuje siet’ a druhd identifikuje hostitel’a v sieti.
Trieda A ma menSiu ¢ast’ vyhraden®i na adresu siete a vacsiu Cast’ pre adresu hostitel’a - je teda
urcend pre vel'ké siete, ktorych nie je vela. Naopak trieda C ma vacsiu Cast’ vyhradent pre
adresu siete a mensiu pre adresu hostitel’a. Popis vsetkych tried je v nasledujucej tabul’ke:

- pocet bitov pocet bitov pocet  pociato ;
. pociato SV . < koncova
trieda éné bitv PTe adresu pre adresu | pocet sieti  adriesv ¢na adresa
y siete stanice sieti adresa
16,777,2 127.255.255
7 y y
A 0 7 24 128 (2 16 (22%) 0.0.0.0 oEE
16,384 65,536 128.0.0. 191.255.255
B 10 14 16 (214) (219) 0 e
2,097,15 e 192.0.0. 223.255.255
C 110 21 8 2 (22 256 (2°) 0 J5E
D
(()\\//lgcsmer 1110 nedefino nedefino nedefino nedefino 224.0.0. |239.255.255
vysielanie vaneé vané vané vaneé 0 .255
)
E

(reservov | 1111

and)

nedefino nedefino nedefino nedefino |240.0.0. |255.255.255
vané vané vané vané 0 .255

Neskor bolo vytvorené Beztriedové vnatrodoménové smerovanie zname pod
skratkou CIDR, ktoré definuje standard RFC 4632. Tento spésob adresovania
odstranuje striktné delenie tried a umoziiuje nastavit’, kol'ko bitov ma byt’ pouzitych


http://tools.ietf.org/html/rfc791
http://tools.ietf.org/html/rfc2460
https://tools.ietf.org/html/rfc4632

pre adresu siete a kol’ko pre adresu hostitel’a.

Zapis CIDR pozostava z IP adresy a ku nej pridruzenému smerovaciemu prefixu. Ten
sa ur¢i tak ze sa za adresu IP napisSe lomka a za fu desiatkové Cislo urcujice pocet
bitov tvoriacich smerovaci prefix, Napr. zapis 192.168.2.0/24 hovori, Ze ide o siet’
ktorej adresa je ur¢ena prvymi 24 bitmi - to znamena, ze adresa siete je 192.168.2 a pre
adresu hostitel'ov v rdmci siete zostdva zvysnych 8 bitov.

c) Vysvetlite pojem pocitacova bezpecnost’.

Preco chranit’ pocita¢ Pod pojmom pocitacova bezpecnost’ rozumieme ochranu udajov v
nasom PC, ale aj ochranu udajov pri elektronickej komunikacii v siet’ach a na Internete. Pri
komunikacii v sieti a na Internete (napr. Internet banking, platba cez Internet a pod.) plati
pravidlo, Ze nepouzivame cudzie a nezname pocitace, na zavaznejSie operacie ani "Internetové
kaviarne"! Po ukonceni prace zavrieme vsetky oknd a odhlasime sa z pocitaca, aby nebolo
mozné zneuzit’ nase udaje.

Denne sa v pocitacoch uklada obrovské mnozstvo informécii (v podnikoch dokumenty na
zabezpecenie podnikovych procesov, v domécnosti fotografie, videa, predndsky, seminarne
prace,...)

Vsetky tieto udaje treba chranit’ a zarovei archivovat. Ich poSkodenie alebo strata mozu
sposobit’ nevycislitel'né skody a opétovne zostavené zmazané alebo poskodené dokumenty uz
nikdy nebudu identické.

NajcasteSie formy poSkodenia alebo straty udajov
Externé protredie

e pocitacové virusy,

e nebezpecné e-maily, ktoré vyuzivaju bezpec¢nostné chyby informaéného systému a
aplikacii,

e Utoky tretich stran s ciel'om pripojit’ sa k pocitacu.

Interné prostredie

e poskodenie udajov aplikaciou,

e otvorenost’ systému pouzivanou aplikéciou k externému prostrediu,

e poskodenie alebo zmazanie udajov nedbanlivostou alebo nevedomostou
neumyselného charakteru,

e cielavedomé zmazanie tidajov (uz ich nebudem potrebovat’),

e poskodenie pocitatového hardvéru, ktoré ma za nasledok stratu alebo poskodenie
udajov.



Rozdelenie zabezpecenia:

o aktivna ochrana udajov - neustala kontrola a monitorovanie systému,
e pasivna ochrana Udajov - archivacia Udajov, vytvaranie log suborov, ktoré kontroluju a
monitorujd systém.

Aktivna ochrana Udajov

o Firewall - tlohou firewallu je ochrana pocitaca pred neziaducimi utokmi alebo
komunikaciou (hlavne z Internetu), ktorych ulohou je poskodit’ alebo zmazat’ idaje.
Firewall chrani pouzivatela pred utokmi prostrednictvom pocitatovej siete. Jeho
¢innost’ sa prejavuje hlasenim poziadaviek na pristup z urcitej lokality a uzivatel’ moze
pristup povolit’ alebo zamietnut’. Kazdy firewall mé svoje nastavenia, kde sa urcuje
uroven zabezpecenia a kontroly systému.

o Antivirus a antispyware - ulohou oboch je chranit’ pred skodlivymi vplyvmi inych
programov a aplikacii, ktoré sa mézu nachadzat’ v e-mailoch, dokumentoch,
aplikaciach, hrach, ... Prvotnou tlohou pouZivatel’a je pouzivat aplikécie a subory z
overenych zdrojov (stranky vyrobcov, originalne balenia, ...).

o Ulohy antivirusovych programov:
= detekcia,
= odstranenie,
* monitoring opera¢ného systému a spravania sa spustenych aplikacii.
= pozri kapitolu_Virusy
o Ulohy antispyware:

¢o je spyware: reklamné okna, zbiera osobné udaje, hesla, identifikacné tidaje,
navstivené webové stranky, meni nastavenie aplikacii alebo systému,...

= detekuje spyware,
» brani jeho instalacii,
= odstranenie.

o Update operacného systému a aplikacii - pravidelnym update sa da predist’ poskodeniu
operac¢ného systému, aplikécii alebo tidajov. Prostrednictvom update ziska uzivatel
najnovsie opravné balicky, ktoré rieSia nedostatky existujucich verzii. Update sa
najcastejsie vzt'ahuje na operacny systém, internetové prehliadace, aplikacie
elektronickej posty, antivirusové a antispamové aplikacie.

Predchadzanie a prevencia je najuc¢innejSia zbran v si¢asnom svete internetu a pocitacovych
sieti.
Pasivna ochrana udajov

Archivécia operacného systému a tdajov:

e ulozenie udajov a ich opédtovné pouzitie
o ukladame na médium, ktoré nie je sucast’ou pocitaca - napr. disk CD alebo
DVD, na kartu USB flash alebo do iného pocitaca, ak je nas pocita¢ pripojeny k
sieti,


http://www.spsepn.edu.sk/bc/index.php?stranka=uctexty&kap=virusy

o pre ziskanie eSte vac¢Sieho priestoru, je mozné udaje pred ulozenim
skomprimovat’.

19. Uloha &.1: Polia — jednorozmerné pole realnych ¢isel
Vysvetlite pojmy: jednorozmerné pole, prvok pola, index prvku. Akym spdsobom
deklarujeme pole redlnych cisel?
Priklad
Napiste jednoduchy program, ktory ilustruje definiciu a pouzitie jednorozmerného pola
redlnych ¢isel. Na vstupe z klavesnice su dve polia po 4 realne cisla:
e pole A (obsahujuce ceny vyrobkov v Eurach)
e pole B (obsahujuce mnozstvo v kg).
Vypiste na obrazovku obe polia do 2 samostatnych riadkov, tak aby suvisiace hodnoty boli
pod sebou. Vypocitajte celkova cenu vyrobkov a vypiste ju na obrazovku.

Uloha €.2:

a) Vysvetlite pojmy: ¢iselna sustava, zaklad Ciselnej ststavy. Vymenujte zakladné Ciselné
stistavy pouzivané v informatike a vysvetlite zapis ¢isla v tychto ststavach. Vysvetlite a
ukazte na konkrétnom priklade algoritmus prevodu ¢isla z dekadickej do binarnej
sUstavy a naopak:

— preved’te z desiatkovej sustavy ¢islo 133 do dvojkovej sustavy
— prevedte z dvojkovej ststavy ¢islo 10101010 do desiatkovej sustavy

Rozdelenie ¢iselnych sustav
Ciselné stistavy mézeme rozdelit’ do dvoch kategorii - poziéné a nepoziéné. Medzi nepoziéné
sustavy patria napriklad rimske ¢isla. Pozi¢né ¢iselné sustavy su stistavy pozostavajuce z
urcitého poctu cifier (v desiatkovej ich je desat’ 0 - 9), ktoré st usporiadané do pozicii, ktoré sa
tieZ nazyvaju rady. T4 istd cifra umiestnend na inom rdde ma intt hodnotu. Rady st ¢islované
sprava dol'ava od 0 vysSie, pretoZe prva cifra sprava ma najmensiu hodnotu. V desiatkovej
sustave posunutim cifry o jedno miesto (rad) dolava, cifra nadobudne desat’krat vacsiu
hodnotu. V dvojkovej ststave posunutim cifry o jeden rdd dolava, cifra bude mat’ dvakrat
vagsiu hodnotu. Cislo 10 preto bude mat’ hodnotu zakladu &iselnej sustavy (v desiatkovej
ststave ma zapis 10 hodnotu desat,, v dvojkovej ma hodnotu dva, v osmi¢kovej osem a
Sestnastkovej Sestnast)).
Prevod cisel do desiatkovej sustavy.
Cislo v l'ubovolnej sustave sa do desiatkovej sustavy prevedie nasledovne:

1. Ocislujeme si rady disla, t.j. pod prvu cifru sprava napisSeme 0 pod druht 1 pod tretiu 2

2. vysledné cislo v desiatkovej sustave potom dostaneme ako sucet cifier vynasobeny
zékladom sustavy na prislusny rad.

Tento postup funguje pre vsetky ststavy vratane desiatkovej (prevod do seba sama). Napriklad
¢islo 10294 sa d& popisanym postupom napisat’ takto:
10294 = 1.10* + 0.10% + 2.10% + 9.10* + 4.10°



Prirodzenou sustavou pocitaca je dvojkova - binarna sustava (kvéli jednotke informacie 1
bitu, ktory moze nadobudat’ dve hodnoty 0 a 1). V jednej pamét'ovej bunke pocitaca je vSak 8
bitov, preto vzdy doplitujeme cifry tak, aby bol ich pocet delite'ny ¢islom 8 (8, 16, 24, 32 ...).
(01101100), =0.27 + 1.2° + 1.2°+0.24 + 1.2 + 1.2 + 0.21 + 0.2° =108

Pri sustavach so zdkladom vys$sim ako 10 (napriklad Sestndstkovej) pre vyssie cifry nemame
prislichajuce symboly, preto ich nahrddzame pismenami (v Sestnastkovej sustave su to
pismena ABCDEF, kde A=10, B=11, C=12, D=13, E=14, F=15).

Obrovskou vyhodou Sestnastkovej - hexadecimalnej ststavy je to, Ze hodnotu, ktora v
dvojkovej ststave je potrebné zapisat’ pomocou 8 cifier, v Sestndstkovej zapiSeme presne
pomocou dvoch cifier. Napriklad najvyssia mozna hodnota v dvojkovej sustave, ktord sa da
zapisat’ pomocou 8 cifier, v Sestnastkovej sustave zapiseme (11111111)p = (FF)n. Priklad
prevodu do desiatkovej sustavy:

(E4)n =E.16' + 4.16°=14.16' + 4.16°= 228

Pteved'te ¢islo F1AE z hexadecimalni (Sestnactkove) soustavy do desitkové.

E*160 = 14*160 = 14

A*161 = 10*161 = 160

1*162 = 256
F*163 = 15*163 = 61440
Vysledek je 61870

Prevod cisel z desiatkovej do inej sustavy.

Ak chceme previest’ Cislo z desiatkovej sustavy do inej sustavy, musime Cislo delit’ zakladom
sustavy, do ktorej ¢islo chceme previest’, az pokial’ nedostaneme ¢islo nula. Po kazdom deleni
si zapiSeme zvySok, pricom zvySok po prvom deleni je cifra najnizSieho (nulté¢ho) radu, zvysok
po druhom deleni udava cifru prvého radu ... Takto napriklad prevedieme ¢islo 215 do
dvojkovej sUstavy:
215:2=107;107:2=53;53:2=26;26:2=13;13:2=6;6:2=3;3:2=1;1:2=0
zvysok 1 zvysok 1 zvySok 1 zvySok 0  zvySok 1 zvySok 0 zvySok 1 zvySok 1
Vysledok teda je 11010111 (zvysky zapisané v opa¢nom poradi).

A takto rovnakeé ¢islo 215 prevedieme do Sestnastkovej sustavy.

215:16=13; 13:16 =0;

zvySok 7 zvySok 13 (to zodpoveda symbolu D)

Vysledok je teda D7.

Rovnako funguje i prevod z desiatkovej ststavy do seba sama.
215:10=21;21:10=2;2:10=0;

zvySok 5 zvySok 1 zvySok 2

Dostali sme teda skutoc¢ne ¢islo 215.

Prevod cisel z dvojkovej do Sestnastkovej sustavy.

Sila Sestnastkovej sustavy, ako som pisal vysSie, spociva v jednoduchSom zépise Cisla z
dvojkovej ststavy. Jednoduchsi zapis by vSak bol na ni¢, keby bol prevod z dvojkovej ststavy
do Sestnastkovej zlozity. Nast'astie je vel'mi jednoduchy. Staci ¢islo dvojkovej ststavy rozdelit’
hodnoty od 0 do 15, ¢o je prave jedna cifra Cisla Sestnastkovej sustavy. Napriklad ¢islo
11010111 prevedieme nasledovnym spdsobom:

11010111 = 1101 0111; (1101)s = (13)a =(D)n; (0111)p = (7)a =(7)H

Takze vysledok je D7.

Uloha 1

Pri prevode udajov z jedného systemu do iného potrebujeme niektoré cisla v osmickovej
sustave prepisat do Sestnastkovej sustavy. Aky zapis v Sestnastkovej sustave ma cislo, ktoré ma



v osmickovej sustave zapis 1234567?

(A) 5397F (B) 53977 (C) 539F (D) 5397

RieSenie

Osmickova ststava ma cifry 0 - 7. Kazda hodnota takejto sustavy sa da vyjadrit’ pomocou
troch cifier dvojkovej ststavy. 0 - 000; 1 - 001; 2 - 010; 3-011; 4 -100;5-101; 6 - 110; 7 -
111. Takze najskor ¢islo prevedieme do dvojkovej sustavy, a potom takto ziskané ¢islo
prevedieme do Sestnastkovej sustavy.

12345670,=001 010 011 100 101 110 111s

Teraz toto ¢islo v dvojkovej ststave preskupime do Stvoric a prevedieme do Sestnastkovej
sUstavy.

0101 0011 1001 0111 0111s=53977H

Spravna odpoved’ je (B).

Uloha 2

Zapis cisla 11C v c¢iselnej pozicnej sustave s najmensim moznym zakladom predstavuje v
desiatkovej sustave cislo:

(A) 155. (B) 194. (C) 195. (D) 284.

RieSenie

V cisle sa vyskytuje cifra "C", ktord ma v desiatkovej sustave hodnotu 12. Najmens§i mozny
zéklad tohto ¢isla moze byt teda 13.

11Ci13= (1.13% + 1.13% + C.13%)p= (1.12% + 1.12% + 12.12°)p=(169 +
13 + 12)p= 194p

Spravna odpoved’ je (B).

b.Popiste a vysvetlite ¢innost’ osobného pocitaca po zapnuti.

Pti startu pocitace se jako prvni provede reset (signal propojujici vSechny obvody). Dostane se
tak do vychoziho stavu.

Vsechny procesory jsou poté v 16bitovém rezimu (z historickych diivoda, prvni procesory v
IBM PC byly 16bitové). To znamena, ze vidi jen 1 MB paméti a maji omezené schopnosti. Je
ukolem SW, ktery se spusti, aby ho pfepnul do rezimu 32bit (nebo 64bit).

Procesory jsou navrzeny tak, Ze po resetu okamzité zacnou provadét instrukce na adrese
OxFFFO0. Na tuto adresu se umistuje BIOS. Vlastni BIOS maji i n¢kterd dopliyjici zatizeni
(napf. grafickd karta, sit'ova karta, fadice pro disky atd.). BIOS je najde a spusti jejich
inicializa¢ni kéd (jejich umisténi a struktura je pevné dand).

Cinnost BIOSu pii startu:

o detekce a inicializace HW — uvede HW do vychoziho stavu, spusti se POST
o aktivace opera¢niho systému

Zavedeni OS

Operacni systém je mozné zavést z rtiznych zdroju:

e pevny disk


http://cs.wikipedia.org/wiki/IBM_PC
http://cs.wikipedia.org/wiki/Procesor
http://cs.wikipedia.org/wiki/BIOS
http://cs.wikipedia.org/wiki/Power_On_Self_Test
http://cs.wikipedia.org/wiki/Opera%C4%8Dn%C3%AD_syst%C3%A9m
http://cs.wikipedia.org/wiki/Pevn%C3%BD_disk

o floppy disk

« CD/DVD

« LAN

o USB mass storage (flash disk, externi pevny disk...)

Postup startu OS z diskety

Start OS z diskety je podobny jako z pevného disku, rozdil je v tom, ze pevny disk mize mit
vice oddili. Ke kazdému oddilu se pak pfistupuje stejné jako k disketé.

Postup:

o zavedeni boot sektoru z diskety do RAM — prvnich 512 bytt na disketé
o skoci se na zacatek, kde je kod zavadéce OS (specificky pro rizné OS)
e nakopirovani jadra OS do paméti

o skoci se na zaCatek jadra

Postup startu jadra OS:

e pfevzeti kontroly nad PC, pfepnuti procesoru do 32/64bitového rezimu

o aktivace privilegovaného rezimu, ktery si pro sebe zabere jadro (nikdo jiny ho nemize
pouZzivat)

o detekce a inicializace 1/0O zafizeni

e pfipojeni souborového systému

e spusténi prvniho programu (Unixové systémy — Init)

e provedeni startovaci sekvence (startovaci skripty, provadi je jiz init)

Postup startu z disku

Jiz existoval funkéni start z diskety, pfi ptechodu na pevné disky pfisla mySlenka vyuZiti
"n¢kolik disket na disku", proto byla ptidana dalsi vrstva (MBR + oddily). Do BIOSu stadilo
doprogramovat jen maly dodatek.

Podminka: BIOS musi umét ¢ist z pevného disku — kazdy BIOS umi ¢ist z PATA disku (na
dopliyjicich kartach SCSI, SATA je rozsifeni BIOSu)

Popis logickych oddilii disku je uloZen v tabulce MBR. Vnitfek oddilu disku ma stejnou
strukturu jako disketa. Misto MBR se mtze pouzivat napt. GRUB, LILO, GPT...

Postup:
e BIOS nacte MBR z disku do paméti a skoci na zacatek
e kod MBR vybere aktivni oddil, ke kterému se dale ptistupuje jako k disketé

c.Uved'te priklady zlepsenia kvality zivota prostrednictvom informac¢nych technologii
u l'udi s r6znymi (zdravotnymi a socidlnymi) znevyhodneniami


http://cs.wikipedia.org/wiki/Disketa
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http://cs.wikipedia.org/wiki/ATA
http://cs.wikipedia.org/wiki/SCSI
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http://cs.wikipedia.org/wiki/GRUB
http://cs.wikipedia.org/wiki/LILO
http://cs.wikipedia.org/wiki/GPT

20 Uloha é.1: Polia — dvojrozmerné celoéiselné pole

Vysvetlite pojmy: dvojrozmerné pole, prvok pola, indexy prvku. Akym spésobom

deklarujeme celociselné pole?
Priklad

Definuj pole o 10 x 10 prvkoch celoc¢iselného datového typu. Napli toto pole vo vnorenom

cykle vysledkami nasobenia celych ¢isel od 1 po 10. Vypis toto pole na obrazovke ako
tabul’ku malej nasobilky od 1 do 10 (10 riadkov x 10 stlpcov).

Uloha é.2:

a)

b)

Otvorte stbory hruska.bmp a jablka.wmf v prehliadac¢i obrazkov a vysvetlite k akym
typom grafickych formatov patria. Pomocou dostupnych nastrojov programu
demonstrujte rozdiely medzi tymito grafickymi formatmi.

Priklad:

Minimalizujte velkost' siboru s obrazkom hruska.bmp r6znymi spésobmi pomocou
dostupného  softvérového  vybavenia. Vysledok kazdého pokusu ulozte
do samostatného stboru. Rozoberte vyhody a nevyhody jednotlivych sposobov.

Ukazte moznosti vzdeldvania sa cez Internet. Vysvetlite vyhody a nevyhody
e-learningu a diStan¢ného vzdelavania.

Multimedidlne vzdelavacie programy, ktoré sa oznacujui ako e-learning sa povazuju za
rychlejsie, lacnejSie a efektivnejsie. E-learning obvykle znamend moZnost’ poskytovat
viac vycvikov a vzdelavania vacSiemu mnoZstvu l'udi bez rastu dodato¢nych nakladov a
bez problémov s organizovanim tradi¢nych foriem vzdelavania. Pre e-learning sa najviac
hodia tri typy tréningov. Okrem vycviku novych zamestnancov je tento druh vyucby
vhodny, ak je potrebné rozsirit’ znalosti vel’kej skupiny l'udi, ktora je rozptylena. Aj to je
dovod, preco je e-learning alebo u€enie on-line pritazlivé pre globalne posobiace firmy.
Ako potvrdzuju skusenosti podnikov v Eurdpe a v USA, na elektronické u€enie sa musi
firma naleZite pripravit'. E-learning je totiz efektivny, ak sa vyuZiva vo firme dlhodobo,
vtedy je tato forma Studia lacna a viac dostupna. Pre niektoré firmy znamena e-learning
aj vstupné technologické investicie - pocitace vybavené zvukovymi kartami s
dostato¢nou vykonnostou, slichadlami pre kazdého ucastnika.

Vyhodou e-learningu je aj jeho prispésobenie sa prevaddzkovym podmienkam firmy a
pracovnym tuloham jednotlivych pracovnikov. Umoznuje tiez lacni realizaciu
opakovanych Skoleni a retréningov, zvysSuje rychlost’ a efektivitu zavadzanych procesov
a podporuje tvorbu firemnej kultary. Pri vyuzivani e-learningu sa pracovnik bude ¢oraz
viac menit’ z prijimatela informdcii a vzdelavacich produktov na aktivneho vyhl'adavaca.
Multimedialne vzdelavacie kurzy mozu byt dostupné cez komunikacné siete, Co
umoziuje Studentom ziskavat' aktualne vzdelavacie obsahy z viacerych zdrojov, v
akomkol'vek Case a z akéhokol'vek miesta. Tym sa da menit’ Ciastocne alebo v niektorych
pripadoch aj celkom charakter poskytovania sluzby vzdelavania na sluzbu e-vzdelavania
Vyhody elektronického vzdelavania zo strany Studujiceho, vyucujiceho a vzdelavace;j
inStitucie:

- dostupnost’ — Studium je mozné nezavisle na vzdialenosti medzi miestom bydliska a
umiestnenim vzdelavacej institacie,



- Casova a priestorova asynchronnost’ — Student sa venuje stadiu v Case, ked’ mu to
najlepsie vyhovuje a na ktoromkol'vek mieste. Prevaznu ast’ Stiidia prisposobuje svojim
potrebam, riadi si svoj vlastny proces ucenia sa. V anglickej literature je tento typ ucenia
oznadovany ako self-directed learning. Studenti si zodpovedni sami za seba,
elektronické vzdeldvanie je vhodnym typom pri vzdeldvani dospelych Tl'udi popri
zamestnani, pretoze nie st viazani casom a ani konkrétnym miestom,

- dobre rozvinuty servis — poradenstvo, vydavanie, zasielanie alebo poziCiavanie
Studijnych materidlov organizovanych tak, aby ¢o najlepSie umoziovali samostatné
Stadium,

- nizke, takmer nulové poziadavky na ubytovanie a stravu alebo cestovné,

- nizke naroky na poCty ucebni a s tym stvisiace prevadzkové ndklady,

- nizke pracovné uvazky tutorov,

- vi¢Sia zaangaZovanost Studenta do vzdelavacieho procesu,

- l'ahSia dostupnost’ pre hendikepovanych Studentov.

Nevyhody elektronického vzdeldvania zo strany Studujiceho, vyucujiceho a
vzdeldvacej inStitucie:

- zaloZenie a financovanie organiza¢ného pracoviska

- nutnost’ zaskolenia pedagogickych pracovnikov pre novu technolégiu

- na tvorbu kvalitnych Studijnych materidlov su kladené vysoké naroky

- preverovanie vedomosti Studentov — Student moze dévat’ tlohy vypracovavat’ niekomu
inému

- naro¢nost’ na technické zabezpecenie

- nedostatocna doveryhodnost’ vSetkych materidlov na internete

- vysoké ndklady na technické vybavenie inStitlicie a pripravu alebo zakupenie
softwarovych programov Obsah vyuéovaciecho predmetu pontikaného v e-vzdelavani je
Specificky a vychadza z poziadaviek a potrieb Studentov. Text urCeny pre e-vzdelavanie
nemodze obsiahnut’ cely obsah predmetu, preto je sustredeny iba na nevyhnutny obsah.

Elektronicky text ma svoje Specifika. Takéto Studijné programy by mali byt koncipované
ako flexibilné (pruzné prisposobenie sa formy a v urcitej miere aj obsahu vyucby tak,
aby stanoveny obsah, kvalita 1 ciele vyuCby boli dosiahnuté o najefektivnejSim
spbsobom), otvorené (dostupnost’ pre rozne ciel'ové skupiny, v rdznom priestore a Case,
pre r6zne moznosti integracie s inymi Studijnymi programami a pod.), modularne (je
snaha vytvarat relativne malé moduly, s minimalnymi zavislostami, s jasne
vymedzenym vstupom aj vystupom, pri tvorbe modulov je pouzita jednotna metodika i
Struktura, zahfiiajiica zdkladné parametre modulu — nazov, kod, anotdciu, ucebné
ciele,...), on-line (vyuzitie moznosti novych informa¢nych a komunika¢nych
technoldgii, najma internetu a www) a diStanéné (Studijné materialy realizované
metodikou distan¢ného vzdelavania, ktora umozni ich univerzalne a flexibilné vyuzitie
nielen pre predpokladanu cielovu skupinu, ale aj efektivnu adaptaciu pre iné cielové
skupiny.

Metodika pripravy ucebnych materidlov pre diStanéné vzdelavanie

- vkladany ucebny materidl musi byt ¢o najviac ¢leneny, odporuca sa 1 kapitola a 2
urovne podkapitol,

- vhodna implementacia mimotextovych zloziek, predovSetkym orientaéného aparatu,

- mnozstvo textu na stranke/obrazovke mensie nez v tlacenom Studijnom materiale,



- pri tvorbe materialu je potrebné dodrziavat’ dohodnuté znacky,
- text musi byt’ vyjadreny jasnymi formuldciami v jednoduchych vetéch,

¢

- dobra ,,CitateI'nost™,

Co sa tyka obsahu:

- v texte je vhodné umiestnit’ odkazy na materidly na inom mieste, resp. inych www
serveroch odkazy na index kl'aicovych slov,

- jasne stanovené dlhodobé i Specifické ciele a ich dosledna korelacia s obsahom,
- vyuZzivanie a nadvédzovanie na predchadzajuce vedomosti frekventantov,

- zohl'adnenie rdéznych potrieb frekventantov,

- animécia a simul&cia dejov,

- dostatok praktickych zadani na precvicenie a upevnenie osvojeného,

- dostatok vysvetl'ujucich prikladov,

- otazky a cvi€enia na sebahodnotenie,

- zaujimavost’ a pritazlivost’ materialu (obsah i forma).

Dovody na implementéciu e-vzdelavania do vyucovacieho procesu:

* narast mnozstva informacii, v ktorych je potrebné sa zorientovat’,

* potreba rozsiahlejSieho vzdelavania, aké je mozné ziskat’ v Skolskych laviciach,

« aktivna loha Studenta vo vzdelavacom procese,

* rychlejsie a kvalitnejSie ziskavanie informécii,

* individualny Casovy harmonogram vyucby,

* moznost zvySenia poctu Studentov bez ndarokov na rozSirovanie vyucbovych
priestorov,

* zniZenie potreby zabezpecovania ubytovania, znizenie cestovnych nakladov,

* konkuren¢ny tlak zahrani¢nych univerzit, najma univerzit v USA

c) Definujte pojem malvér a popiste typy softvéru, ktoré do tejto kategodrie patria.
Malware (skratka z anglického malicious software) alebo malvér I je vieobecné
oznacenie $kodlivého softvéru.

patria sem napriklad virusy, tréjske kone, spyware a adware. Malware sa do pocitaca v
dnesnej dobe dostava zvycCajne cez Internet, hlavne pri prezerani skodlivych stranok s
nie dobre zabezpeenym systémom. Virus - zvycajne ma dve funkcie, prvou z nich je
reprodukcia (rozmnoZovanie), na ¢o vyuziva spustitelné ¢asti programov (zvacsa
stbory .exe, .com, .sys, .dll, ...), pripadne dokumenty.

Okrem Sirenia sa virus zvic¢sa aj prezentuje nejakou formou, napriklad méze vypisovat’
rozne hlasky, vytvarat’ na obrazovke grafické efekty alebo aj zahrat’ melodiu.

Virusy mavaju aj destruktivnu formu prejavu - napadnutie systémovych stuborov
operacného systému ¢oho dosledkom moéze byt ¢iasto¢né alebo celkové znefunkénenie
daného systému, zmazanie suborov alebo adresarov, menenie obsahu suborov,
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Sifrovanie dat, pripadne i poskodenie hardwaru (prepisanim BIOSu na zakladne;j
doske).

Dalim typom virusu je virus oznatovany ako stealth, ¢o v praxi znamena, Ze sa
maskuje pred moznym vypdatranim, rezidentna Cast’ takéhoto virusu neustale sleduje
¢innost’ pocitaca a na kazdu poziadavku o zistenie hodnot, ktoré by mohli viest' k jeho
odhaleniu reaguje vratenim pévodnych hodnot, ktoreé su bez naznaku infiltracie.

Dals§im druhom virusov st virusy polymorfné, ich zékladnou filozofiou je, Ze Ziadna
kopia tela virusu nie je totoznd s inou kdpiou, ¢im virus zabezpeci horSie podmienky
pre jeho detekciu uzivatel'om/antivirovym programom.

e Trojsky kon — su to programy Siriace sa ako virusy, na rozdiel od virusu trojsky kon
nepotrebuje hostitel'a a vd¢sinou si ho aktivuje sdm uZivatel’ svojou nevedomostou
(trojske kone sa zviac¢sa prezentuju ako uzitocné utility). Trdjsky kon méze vykondvat’
funkciu ako dany program, nie je to vSak pravidlom. Na pozadi vykonava ¢innost’
nesavisiacu s aplikaciou — vymazavanie stborov, forméatovanie diskov, zasielanie
informacii o uZivatel'ovi prostrednictvom internetu. Dost’ rozsirena je tzv. backdoor
forma trojskeho kona, ktora pridava k vlastnostiam trojskeho kona este nieco navyse —
moznost’ autora programu tymto spdsobom ovladat’ vzdialeny pocitac, robit’ rézne
ukony so subormi a aplikaciami.

o Cerv - typ virusu ktory sa §iri pomocou elektronickej posty, na rozdiel od klasickych
suborovych a boot virusov sa vac¢sina ¢ervov nereprodukuje v takom mnozstve, vel'ka
cast’ sa dokonca nereprodukuje vobec a na infiltracie vyuziva pdvodnt vzorku. Na
svoje Sirenie vyuziva vSetky mozné komunika¢né kanaly, hlavne elektronicku postu a
intranetovu siet’.

e Makrovirus — su to vlastne makra, alebo suhrn makier, ktoré su vytvorené pomocou
VBA (Visual Basic for Applications) obsiahnutom v Microsoft Office. Telo virusu je
integrované do makra, ktoré sliizia na tvorbu interaktivnych formularov pod textovymi
editormi a tabul’kovymi procesormi. Makrovirusy su schopné poskodit’ systém alebo
jeho stcasti vd’aka tomu, ze VBA je uzko spité s operacnym systémom. Hlavnym
znakom toho, ze je poc€ita¢ napadnuty makrovirusom je nemoznost’ ukladat’ sibory
alebo spustat’ jednotlivé aplikacie, ktoré su sticastou Microsoft Office.

21. 1. Zaklady — prikaz vystupu

Vysvetlite pojmy: prikaz vystupu, textovd obrazovka. Ako dokazeme vypis presuntt’

0 poziciu tabulatora doprava? Ako dokaZeme vypis presuntit’ do nového riadku.

Priklad

Zostavte program, ktory nacita od uzivatela ¢islo N a vypiSe na obrazovku pocitaca
Vv textovom rezime N-krat slovicko AHOJ a to tak, aby kazdé nasledujuce slovicko, bolo
posunuté o jeden riadok dolu a 0 jednu medzeru vpravo (podla obr.)

Pozmenite program tak, aby sa kazdé d’alSie slovi¢ko postuvalo o X znakov vpravo a Y

riadkov dolu, kde X a Y zadate na vstupe.

Uloha ¢é.2:



a) Definujte pojmy: rastrova a vektorova grafika a popiste ich vyhody a nevyhody.
Vymenujte zname grafické editory a aspon 3 zdkladné formaty rastrovych obrazkov,
stru¢ne ich charakterizujte.

Priklad:
Maéme rastrovy obrdzok s parametrami: 800x600, 256 farieb. Vypocitajte, aky velky
bude neskomprimovany subor obrazka?
pocitacové grafika
Podla spdsobu vzniku a zéznamu grafickej informécie - obrazka v digitalnom tvare, pozname
rastrovu a vektorovu grafiku a rozdelujeme grafické editory na rastrové (bitmapové) a
vektoroveé (objektové).
Rastrova grafika
Rastrova grafika vychadza z vyjadrenia obrazka ako zoskupenia bodov, ktoré oznacujeme
pixely (picture element - prvok obrazka, skratka px; nespravne bod obrazka). Vzhlad kazdého
pixelu je zakddovany a obrazok je teda vyjadreny ako sada zakddovanych pixelov. Takuto
sadu zakddovanych pixelov nazyvame bitova mapa (bmp) alebo jednoducho rastrovy
obrézok.
Zlozitost kddovania pixelov je dané ich farebnou hibkou. Pri ¢iernobielom obrazku je mozné
kazdy pixel opisat (zakodovat) jedinym bitom (podla poznatku, Ze n bitov umoznuje
zakodovat 2" roznych hodnét, 1bit umozriuje zakddovat 2* = 2 farby). Pri ¢iernobielych
fotografiach sa pouziva 256 rd6znych odtienov Sedej farby, teda farba kazdého pixelu je
zakddovana vo 6smich bitoch (1B/pixel). V pripade farebnych obrazkov sa pouziva este
zlozitejSie kddovanie pixelov (pozri nizsie kddovanie farieb, farebné modely).
Sabor obsahujuci rastrovy obrazok obsahuje teda zakddované informacie o farbach
jednotlivych elementov tvoriacich dany obrazok.
Vektorova grafika
Pri vektorovej grafike je obrazok zloZeny z objektov skladajucich sa z kriviek, kde
jednotlivé objekty st popisané matematicky. Objekt je popisany pociatocnym bodom, smerom,
dizkou,... a jeho vlastnostami ako farbou obrysovej ¢iary, farbou vyplne, priehfadnostou,
tienovanim, poradim, v akom bude vykresleny,...
Krivky spajaju jednotlivé kotvové body a mézu mat definovanu vypln (farebnt plochu alebo
farebny prechod). Tieto ¢iary sa nazyvaju Bézierove krivky.
Franclzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metddu, pomocou ktorej sme . kontrolny bod
schopni popisat pomocou Styroch bodov fubovolny usek krivky. Krivka je dotyénica
popisana pomocou dvoch krajnych bodov (kotvové body) a dvoch bodov, ktoré
uréuju tvar krivky (kontrolné body). Spojnica medzi kontrolnym bodom a
kotvovym bodom je dotycnicou k popisovanej krivke. Zakladom vektorovej kotvovy bod
grafiky je matematika. Stbor obsahujlci vektorovy obrazok sa sklada z
definicie suradnicového systému,
z rovnic (s konkrétnymi hodnotami parametrov) opisujucich jednotlivé objekty a z vlastnosti
objektov — obrysovej ciary, vyplne, tiena, priehladnosti, poradia vykreslenia,...

Rastrova grafika

Na obrazok sa pozera ako na siet (raster) velmi malych $tvorcov - pixelov, uloZzenych v
pevnych riadkoch a stipcoch. Rozmer kazdého obrazka je pre pocitaé pocet pixelov na §irku
krat pocet pixelov na vysku. Pre kazdy pixel (§tvoréek) je nutné okrem polohy (riadok a stipec)
zakodovat aj farbu, resp. dalSie parametre napr. prichladnost. Vyhodou tejto metddy je



moznost relativne presného opisu aj velmi nesarodého a zlozitého objektu, nevyhodou je

vysledna velkost stboru. Cim je vyssia presnost zachytenia vernosti originalu, tym je potrebné

vacsie rozliSenie a tym je aj vacsi vysledny stubor. Pre reprodukciu rastrovej grafiky musi byt

vstupné rozliSenie obrazka ekvivalentné vystupnému rozliseniu reprodukc¢ného zariadenia

(napr. tlaciarne), inak dochadza ku strate kvality vystupu. Prikladmi formétov rastrovej grafiky

su BMP, GIF, JPEG, PNG, TIFF. Vektorova grafika

Na obrazok sa pozera ako na zoskupenie objektov alebo ich ¢asti, ktoré sa daju popisat

pomocou matematickych vzorcov a funkcii. Tieto objekty maju svoje vlastnosti napr. - polohu

na obrazku, velkost, farbu, priehladnost povrchu, lesklost povrchu a pod. Tieto vlastnosti st

vstupnymi parametrami (vektormi) matematickych vzorcov a funkcii, pomocou ktorych sa

objekty opisu (vykreslia). Vstupné rozlisenie je dané len zlozitostou a detailnostou

matematického opisu, vystupné rozliSenie nie je tak zavislé na vstupnom rozliSeni, ako je tomu

u rastrovej grafiky. Pre jednoduché objekty - kruZnica, Stvorec, trojuholnik, krivka alebo pre

zloZeniny tychto objektov a pod. je mozny jednoznacny a stopercentny zapis pomocou

matematickych rovnic. V takomto pripade je mozné z vektorovej grafiky vytvorit lubovolnd

zvacseninu bez straty kvality vystupu. Prikladom su forméaty CDR (CorelDraw), ZMF (Zoner

Callisto), DXF (AutoCAD),... Vacsina vektorovych grafickych editorov umozruje export

vektorovych obrazkov aj do rastrovych formatov BMP, JPG, GIF,...

Porovnanie rastrovej a vektorovej grafiky:

Vektorova grafika ma proti rastrové grafike niektoré vyhody:

+ je mozné [ubovolne zmenSovat alebo zvacsovat obrazok bez straty kvality

« je mozné pracovat s kazdym objektom v obrazku oddelene

- vyslednd pamatova naroc¢nost obrazka je obvykle omnoho mensia ako pri rastrovej grafike
Nevyhody vektorovej grafiky

- oproti rastrovej grafike spravidla zlozitejSie vytvorenie obrazka; v rastrovej grafike mozno
obrazok lahko ziskat pomocou fotografie

- ak prekroci zlozitost grafickeho objektu uréitd hranicu, zacne byt vektorova grafika
narocnejsia na pamét, procesor, velkost disku ako grafika bitmapova.

Pouzitie
Vektorova grafika sa pouZiva najma na tvorbu ilustracii, diagramov a poc¢ita¢ovych animécii.
Na pracu s vektorovou grafikou sa pouzivaju vektorové editory Corel Draw, Zoner Callisto,

Adobe Illustrator,... Pouzitie rastrovej grafiky je uvedené pri grafickych formatoch BMP, GIF,
JPG, PNG,...

B. Porovnajte zakladné vlastnosti dvoch operaénych systémov (napr. Linux- Windows) z
hPadiska pouzivatela.

Windows verzus Linux — téma, ktorej sa venovali a stale venuji mnohi autori v tisickach
svojich ¢lankov. Pre tito kontroverzni tému nemo6zu mnohi pocitacovi nadSenci spavat,
neustale premyslaju a stale sa pytaju tu istu otazku: ,,Ktory z uvedenych operaénych systémov
(OS) je kvalitne;jsi, rychlejsi, lepsi?“

Bohuzial’, odpoved’ na tato otdzku neexistuje. Autori ¢lankov hodnotiacich rozdiely, vyhody a
nevyhody jednotlivych OS hodnotia a porovnavaji neporovnatelné. V tomto ¢lanku si



vysvetlime pre¢o nemozno Linux porovnavat’' s Windowsom. Urobime tak z pohl'adu Linuxu
ako vazneho konkurenta Windowsu. Nasou zasadou bude, Ze Linux ani Windows nebudeme
nijako vyzdvihovat’ ani podhodnocovat.

NemoZno porovnavat’ neporovnatel’né

Zakladné dovody preco nemdzeme jednoducho porovnavat’ Linux s Windowsom st
nasledujuce:

1. OS Windows je vydavany (released) vo forme verzii, ktoré st d’alej ¢lenené podla tzv.
zostaveni (builds). V Linuxe hovorime o tzv. verzionovanych distribGciach obsahujdcich
prislusna verziu jadra (kernel). Ktora konkrétnu distribaciu a ktoré konkrétne jadro mame
vybrat’ aby sme mohli Linux objektivne porovnat’ s Windowsom?

2. Linux je rovnako ako Windows neustale (niekedy aj denne) upravovany (update) a dopiiiany
(upgrade) o rézne nastroje (utilities), zéplaty (patches), opravné baliky, nové verzie jadra a
nadstavbovych aplikacii. Aky konkrétny stav oboch systémov mame vybrat’ aby sme ich mohli
porovnat’?

3. Linux a Windows majt Gplne odlisné jadra, ktoré pristupuju k hardvéru (HW) pocitaca uplne
inym sposobom. Ako mozeme zarucit, ze pri porovnani tychto OS bude hodnoteny proces
vyuzivat’ HW zdroje Gplne rovnako?

4. Linux rovnako ako Windows potrebuju pre svoju ¢innost ovladace HW zariadeni. Tie
pripravuju vyrobcovia konkrétneho HW osobitne pre kazdy OS a jeho konkrétnu verziu. Mame
istotu, Ze ten isty ovladac pracuje Uplne rovnako v jednom aj druhom OS?

5. Linux aj Windows dok4Zu svoju pracu bud’ automaticky, alebo pouZivatel'sky optimalizovat’
tak, aby bol ich vykon a stabilita lepSia v porovnani s neoptimalizovanou, resp. Standardnou
(default) konfiguraciou. Aj nepatrna zmena niektorého z optimalizaénych parametrov moze mat’
vyrazny vplyv na vysledny vykon systému. Mézeme objektivne vyhlasit, ze takto upraveny
systém je lepsi ako konkurencny?

Je nepopieratelné, ze popisované OS maju tisice vyhod aj tisice nevyhod. Obidva systémy st
porovnatel’ne stabilné, pricom miera ich stability je imerna viacerym menSim 1 va¢Sim
chybdm, ktorym sa nevyhne Ziaden opera¢ny systém.

Nie je objektivne argumentovat’, Ze Linux je zadarmo. Nie je totiz pravda, Ze vSetko Co sa tyka
Linuxu je uplne zadarmo. PouZivatel’ Linuxu, ktory ho vyuziva doma na pripravu bakalarske;j
prace sa v tomto pripade vyrazne odliSuje od operatora pracujuceho v jadrovej elektrarni, ktory
si v ziadnom pripade nemdze dovolit’ pouzivat’ Linux bez akejkol'vek podpory (zvicsa
platenej).

Aj ked’ Linux nem6zeme porovnavat’ s Windowsom, stale existuje urcity priestor na popisanie
odliSnosti, ktoré¢ ale v ziadnom pripade nepoukazuju na vyhody ¢i nevyhody pouzivania
konkrétneho systému. Takisto je relevantné uviest’, co mozno od jednotlivych OS o¢akavat’ v
suvislosti s popisanymi odliSnost’ami.

Hardvér

Zac¢neme uplne od zaciatku a to obstaranim (kipou) hardvéru. Linux mozno v si¢asnosti uplne
rovnako ako Windows nainstalovat’ na takmer kazdy, resp. na vSetky moderné pocitace. V
minulosti to nebolo az také jednozna¢né. Problémom mohli byt ovladace niektorych bezne
nepouZzivanych zariadeni. Konkrétnym prikladom bol interny modem nemenovaného vyrobcu,
ktorého ovladac¢ uréeny pre Linux vobec neexistoval. Nie je vylucené, ze niektoré
Specializované zariadenia mozu mat’ podobné problémy aj v stiCasnosti. Vzdy je teda dobré si
pred samotnou kiipou skontrolovat, ¢i je dany HW kompatibilny s OS Linux a ¢i je mozné



ziskat’ potrebné ovladace. To plati nielen pre kategoriu osobnych pocitacov, ale aj pre servre, u
ktorych je vSak podpora Linuxu zvicsa bezproblémova.

V minulosti sa vyskytovali problémy s podporou urc¢itého HW konkrétnymi Linuxovymi
distribuciami. Moderné distribucie vSak takéto problémy nepoznaju. Pouzivatel’ uz nemusi
riesit’ problémy so zlou podporou HW a konkrétnu distribuciu si vybera zvicsa na zaklade
kvalit jej pouzivatel'ského rozhrania.

Obstaranie a inStalacia

1. Obstaranie

Prvym krokom k pouzivaniu Linuxu je jeho obstaranie a inStaldcia. Tu sa prejavuje prvy
rozdiel oproti Windowsu a sice, Ze Linux je zadarmo. Znamena to, Ze ktokol'vek si moze
bezplatne stiahnut’ kompletné instalacné médium z internetu, resp. toto médium dokaze ziskat’
prostrednictvom posty, alebo kupou v knihkupectvach, kde je casto prilohou pouzivatel'skej
priruc¢ky. Nezriedka je kompletna inStalacka prilohou niektorého z IT €asopisov (vratane
PCRevue).

2. InStalacia

Samotna inStaldcia sa uZ od instalacie Windowsu vyrazne neodliSuje. Instaldciu moderného
Linuxu zvladne aj uplny zaciato¢nik bez akychkol'vek IT vedomosti. Davno nie je pravdou, ze
na intalaciu Linuxu potrebujeme vysoké odborné vedomosti ¢i priam ucast’ linuxového
profesionala.

Instalécia prebieha v grafickom prostredi kde pouzivatel’ jednoducho klikd myskou a vac¢sinu
¢innosti nechava na in$talator. Linux teda dokéZe nainstalovat’ ktokol'vek kto vloZi inStalacné
médium do mechaniky a preklika sa na koniec inStalacie pomocou tlacidla ,,dalej*.

Vyhodou Linuxu je, Ze sti€asne s inStalaciou OS si pouzivatel mdze na svoj pocitac
nains$talovat’ aj mnozstvo doplnkovych aplikécii. Prikladom mo6ze byt kompletny kancelarsky
balik, nesmierne mnozstvo vyvojovych (development) néstrojov, grafickych, zvukovych,
multimedidlnych, sietovych a systémovych aplikacii. Za zmienku stoja aj najréznejsie
aplikacné, suborove, tlacové, poStové a iné servre. Pritom nesmieme zabudnut’ na fakt, ze
vSetky tieto aplikécie st sucast'ou in§talaéného média a st zadarmo.

Ovladace

Po instalacii OS nas zaujima stav ovladacov HW zariadeni. V tomto smere sa Linux za
posledné roky posunul milovymi krokmi vpred. V stc¢asnosti nie je Ziadnou vynimkou, Ze po
inStalacii OS su vsetky ovladace (moduly jadra) spravne nainstalované a Linux dokéaze
spravovat’ vSetky HW komponenty pocitaca.

Z osobnych skusenosti moézem povedat’, ze moderny Linux (konkrétne distribicie Ubuntu a
Fedora) dokéze ihned’ po instalécii bez problémov pracovat’ na modernych zakladnych
doskach osadenych modernymi CPU, pouzivat RAM, obhospodarovat HDD, FDD, USB
zariadenia, grafické karty, zvukové karty, sietové karty a pracovat’ s mnohymi d’al§imi bezne
vyrabanymi HW zariadeniami.

Linux by tu mohol mat’ vo¢i Windowsu navrch, av§ak nie az tak jednozna¢ne. Konkrétnym
prikladom méze byt’ ovladac grafickej karty. Po inStalacii OS je pouZzivatel'ovi pontiknuté iba
priemerné vyuzitie jeho grafickych kapacit. Pre ziskanie pozadovaného grafického vykonu je
nutné dodatocne nainstalovat’ ovladac¢ grafickej karty vydany jej vyrobcom.

InStalacia aplikacii
V tomto smere mozeme povedat, ze Windows ma voci Linuxu istd prednost’. Vec sa ma tak,
ze pokial’ chceme vo Windowse nainstalovat’ konkrétnu aplikaciu, jej inStalacny subor ziskame



(napr. z internetu) vo forme bindrneho saboru (s priponou .exe), ktorého spustenim sa
aplikécia bez d’al$ich zbyto¢nych otdzok nainstaluje. Je pritom jedno ¢i pri instalacii mame
pristup na internet, alebo nie.

V Linuxe je situacia odli$na. Ano, skiisenejsi pouzivatelia okamzite navrhnt pouZit’ spravcu
bali¢kov (package manager), ktory urobi vietku pracu za nas. Co vak v pripade, ak nemame
pristup na internet? Problém je v tom, ze Linux majoritne nepozna instalacné subory, ktoré by
boli reprezentované jedinym spustitelnym suborom. InStala¢né subory, tzv. balicky (packages)
spravidla neobsahuju vsetko potrebné na kompletnu instalaciu danej aplikécie. Balicek
predpoklada, Ze potrebné komponenty (utility, kniznice...) sa v naSom systéme nachadzaju,
resp. ze ich manazér bali¢kov doplni v priebehu instalacie. Faktom vSak zostava, ze pokial’
nemame priame pripojenie na internet z pocitaca, na ktorom chceme balicek nainstalovat’,
moézeme sa dostat’ do zlozitej situdcie.

Linux pri inStalécii preveruje tzv. zavislosti (dependencies) bali¢kov. ManaZér baliCkov tieto
zavislosti riesi automaticky, avSak musi mat’ pristup na internet, resp. do tzv. repozitaru
(repository). Repozitar s potrebnymi balickami sice mozeme byt’ ulozeny aj na off-line médiu,
avSak takyto pristup nie je obvykly. NavySe nas moze prekvapit’ vznik tzv. zacyklenia. Ide o
pripady kedy balicek A pozaduje pritomnost’ balicka B a zaroven bali¢ek B pozaduje pred jeho
inStalaciou existenciu balicka A. V takom pripade jeden z bali¢kov nainstalujeme tzv. na tvrdo
(force) a druhy sa uz nainStaluje bez d’alSich pripomienok. V takychto pripadoch sa v§ak bez
SirSich vedomosti o praci v Linuxe nezaobideme.

Pouzivanie prostredia

Uz v tvode sme si povedali, Ze moderny Linux ma moderné grafické pouZivatel'ské rozhranie
(GUI — Graphical User Interface). Jeho kvalitu oproti Windowsu t'azko komentovat’. Faktom
vSak je, Ze ani prvé ani druhé rozhranie nie je lepSie ani horSie. V Linuxe dokdzeme takmer
vSetky ¢innosti vykonat’ pomocou klikania myskou. Davno neplati tvrdenie, Ze ten, kto chce
pracovat’ v Linuxe, musi pracovat’ v prastarom prikazovom riadku (command prompt).

GUI Linuxu je plne konfigurovateI'né, obsahuje rovnaké vizualizacné nastroje ako GUI
Windowsu. Je rovnako ,,pekné* aj ,,Skaredé*. Nie je pravda, Ze v iom nedokaZeme robit’ veci
tak ako vo Windowse. Takisto nie je pravda, Ze v ilom nedokaZeme urobit’ to, o dokazeme vo
Windowse.

Konzola

Mnoho pouzivatel'ov Windowsu zavrhuje prikazovy riadok (konsole, terminal) Linuxu a to pre
jeho Uzke naviazanie na prikazy zadavané prostrednictvom klavesnice v tzv. textovom méde.
Vo Windowse nebolo pouZzivanie prikazového riadku zauzivané a tento sposob prace mal vzdy
akusi ,,menejcenni” poziciu vo¢i GUI prostrediu. Konzola Linuxu v8ak ,,vyrastala“ spolu s
Linuxom a plni ddlezita tllohu aj napriek tomu, ze takmer vSetky tlohy mozno vykonat
priamo v GUI.

Preco je konzola tak Casto pouzivana vedia snad’ iba skalni priaznivei Linuxu. Moje osobné
skusenosti s jej pouzivanim st vSak takisto kladné. Aj ked’ mame k dispozicii plnohodnotné
GUI, pomocou konzoly predsa len dokdzeme urobit’ vel'a veci jednoduchsie. Mozno sa teraz
mnohi z nas ¢uduju ako je to mozné. Odpoved’'ou mdze byt konstatovanie, Ze pri praci v
konzole skutocne ,,citime®, Ze svoj OS a teda aj svoj pocitac, ovladame. Prikazy zadavané v
konzole su bez otdzok splnené, ich vystup je mozné okamzite vidiet’ a reagovat’ nanl. V Linuxe
nie je bezné, Ze po spusteni aplikacie Cakame na zobrazenie vystupu, na otvorenie okna, resp.
systém na nas vobec nereaguje. Spusteny prikaz okamzite informuje o svojej ¢innosti bud’
prostrednictvom GUI, alebo minimalne textovym vypisom v konzole.

Linux poskytuje stopercentnti kontrolu spustenych procesov. Ktorykol'vek proces mézeme
pozastavit’ alebo zrusit’. Je pritom jedno ¢i dany proces prebieha, caka, neodpoveda, alebo je v



inom nedefinovanom stave. V priebehu mojich 10-tich rokov pouZzivania Linuxu mi OS tzv.
»zamrzol“ iba 2 ¢i 3 krat tak, ze som musel pocita¢ vypnut (restartovat’) hardvérovym
tlacidlom. Vo vSetkych ostatnych pripadoch som beZziace procesy vzdy kontroloval iba
pomocou konzoly a jej prikazov.

Zakladné aplikacie

Rozsah zakladnych aplikécii pontikanych Linuxom jednoznacne stavia Linux pred Windows.
Sice by sa dalo namietat’, Ze ide o open source aplikacie, ktoré nedosahuju taku kvalitu ako
proprietarny softvér, pre bezného pouzivatel'a st v§ak ich drobné nedokonalosti nepodstatné.
Nebudeme menovat’ konkrétne aplikacie, av§ak moézeme uviest’, ze v Linuxe najdeme
najréznejsie aplikacie na Gpravu obrdzkov, zvuku, na pracu s multimedidlnymi subormi, s
CD/DVD/USB médiami a podobne. Linux disponuje takmer nekone¢nym zoznamom
vyvojovych nastrojov, systémovych utilit a nastrojov pre pracu v sietovom prostredi.
Vynimkou nie st rézne emulatory, virtualizané nastroje, skor spominané softvérové servre a
mnoho d’al§ich menSich i vic¢sich aplikacii.

Préaca v uvedenych aplikéciach je Gplne rovnaké ako vo Windowse. Je pravda, ze prostredie
aplikacii je odlisné a jednotlivé tilohy sa vykonavaji inym spdsobom, vysledny efekt je vSak
rovnaky. To, €1 je praca v aplikaciach Linuxu komfortnejSia, alebo problematickejSia ako vo
Windowse, nebudeme rozoberat’. Kazdy z nas si musi urobit’ vlastny nazor na zéklade
vlastnych skusenosti. Niekomu totiz vyhovuje skor jedno, inému naopak druhé riesenie.
Vseobecne mdézeme povedat, ze vysledky prace s obrazkami, zvukom a multimédiami st v
oboch OS tuplne rovnaké. Tie isté sibory mézeme spracovavat v oboch systémoch bez
akejkol'vek audiovizudlnej zmeny v ich podani.

Kooperacia

S najviac viditeI'nymi odliSnost'ami medzi Linuxom a Windowsom sa moZeme stretnut’ v
redlnom Zivote pri ich vzdjomnej kooperacii. Prave pri si€asnom vyuZivani oboch OS sa
prejavia ich Specifické vlastnosti a samozrejme aj ich obmedzenia. NajhorS$im pripadom je ten,
pri ktorom je nd$§ Linuxovy systém ,,opusteny sam v mori Windowsovych strojov®, s ktorymi
musi nejakym spdsobom komunikovat’.

Linux doma

Pokial’ sa nachddzame v doméacom prostredi, nasim problémom by mohli byt’ pocCitacové hry,
vratane tych, ktoré sa mienime hrat’ s nas§imi zndmymi prostrednictvom siete. Experti budu iste
namietat’ preco sa pri hodnoteni rozdielov medzi Linuxom a Windowsom zaoberame takou
banalitou akou st pocitacové hry. Omyl pani, poc¢itacové hry dnes hybu softvérovym
priemyslom rovnako ako vysokocenené navrharske, alebo vedecko-vyskumné nastroje.
Finan¢ny podiel herného priemyslu nemozno zanedbat’. A prave tu bohuZzial’ musime
skonstatovat’, ze Linux nemoze priamo konkurovat’ Windowsu. Mnohé moderné hry potrebuju
na svoju instalaciu a beh OS Windows a jeho technolégiu DirectX. Aj ked’ je viacero
modernych hier platformovo nezavislych, Linux v tomto smere stale zaostava. Nie je to vSak
vina Linuxu, ale skor vyvojarov hier, ktori vidia ich véacsie uplatnenie prave vo svete OS
Windows. Hry st tvrdym biznisom a ziadna firma si nenechd ujst’ zisk z ich predaja.

Linux v praci

V pripade pouzivania Linuxu v pracovnom prostredi, v ktorom urc¢ite nemyslime na
pocitacové hry, nas istotne zaujimajii moznosti kooperacie v pracovnom zmysle slova.

V tomto smere je situécia nasledujuca:

1. Pritomnost’ Linuxového pocitaca v ¢isto Windowsovom prostredi musi byt’ tymto prostredim



akceptovana.

Tyka sa to najma moznosti pristupovat’ k sietovym zdielanym zdrojom. V minulosti toto
nepredstavovalo ziaden problém, sucasnost’ vSak prinasa ist¢ obmedzenia a sice v
implementacii novych foriem bezpec¢nosti. V pripade ak mame dosah na aplikované
bezpecnostné politiky v naSej sieti, mdzeme si ich upravit’ tak, aby bol nas pocitac
akceptovany. V opa¢nom pripade, kedy nam spravca neposkytne dostatok informacii o
Struktire siete a aplikovanych politikach a zaroven tieto politiky priamo vylucuji pouzivanie
iného systému ako je OS Windows, nemame $ancu v takomto prostredi prevadzkovat’ OS
Linux.

2. Windowsové¢ prostredie, ktoré akceptuje Linuxovy pocita¢, mu musi umoznit’ pristupovat’ k
ponukanym zdrojom.

Pokial’ mézeme pracovat’ vo Windowsovom prostredi a toto ndm umozni napr. pristup k e-
mailovému serveru, v takom pripade pre nds nie je Ziaden problém vyuzivat I'ubovolného
Linuxového postového klienta na spracovanie e-mailov.

Pristup na zdiel'ané zdroje (diskovy priestor, tlaciarne, skenery, multifunkéné zariadenia...)
bude rovnako bezproblémovy. Drobnym problémom moéze byt’ identifikacia daného zariadenia
v sieti. Jeho meno (Casto iba DNS zdznam), ktoré ndm prezradi spravca, alebo nas kolega
pracujuci vo Windowse, nie vzdy postacuje na nadviazanie spojenia. Linux sice obsahuje
niekol’ko nastrojov, pomocou ktorych sme schopni ziskat’ d’alSie nevyhnutné informacie, ich
pouzitie si vSak vyzaduje hlbSie vedomosti v danej problematike.

3. Spracovanie Udajov nie je v oboch prostrediach stopercentne rovnaké.

Pokial’ doma vytvorime textovy dokument, vytla¢ime ho, alebo poSleme kamaratovi
elektronickou poStou, nebude nas trapit’ jeho mierne odlisny vzhl'ad oproti Uplne rovnakému
dokumentu, ktory by sme vytvorili vo Windowse. Firemné prostredie vSak ¢asto vyzaduje od
svojich zamestnancov, aby tito dodrZiavali stanovené formaty, formulére, Sablony a podobne.
Prave striktné dodrZiavanie firemnych Standardov je najva¢sim kamenom trazu
multiplatformového spracovania textovych, tabulkovych, prezentaénych a inych
»kancelarskych* udajov. V tomto smere je kandidatom na vit'aza format PDF. PDF dokumenty
modzeme bez akychkol'vek rozdielov vytvarat’ a nasledne prezerat’ v ktoromkol'vek OS.
Bohuzial’ ostatné kancelarske (office) formaty takmer vzdy obsahuju rozdiely. Nebudeme
hovorit’ o problémoch, ale o akceptovatel'nych rozdieloch. Zakladnym faktom je, Ze ten isty
dokument spracovany v Microsoft Office nebude uplne totozny s dokumentom spracovanym v
OpenOffice. To sa tyka vsetkych formatov, ktoré v kancelarskom baliku spractivame.
Zamestnanec, ktory je povinny dodrziavat’ firemné Standardy je ntteny rozdiely identifikovat
a tomu prispdsobit’ svoju pracu. Jednym z moznych rieseni je instalacia virtualizacného
nastroja, pomocou ktorého do Linuxu nainstalujeme virtualny OS Windows a dotknuté
dokumenty budeme spracovavat’ akoby sme pracovali priamo na fyzickom Windowse. Takyto
pristup v8ak nenaplni naSe poziadavky na pracu vyhradne s open source aplikaciami. Preto
nam nezostava ni¢ iné iba ¢o najvernejsie prisposobit’ nase vystupy tak, aby spinali
pozadované kritérid, alebo sa im aspon v maximalnej miere priblizili.

Prenos udajov

Prenos tidajov medzi Linuxom a Windowsom nepredstavuje ziaden platformovy rozdiel.
Linux sice pouZiva niektoré Specialne formaty siborov, vSetky vSak dokéaze konvertovat’ do
podoby citateI'nej Windowsom. To sa tyka nie len kancelarskych, grafickych, zvukovych a
multimedidlnych formatov, ale aj formatov vyuzivanych pri tvorbe archivov, sietovych
prenosoch, alebo inych Specializovanych formatov.



V pripade ak predsa len narazime na taky stiborovy format, ktory v jednom ¢i druhom OS
nedokazeme Standardnymi néstrojmi spracovat’, na internete urcite najdeme konvertor, ktory
nam to umozni. V beznej praxi neexistuje taky format udajov, pri ktorom by sme boli
obmedzovani pouzitim konkrétneho OS. Zaroveit mozno konstatovat’, ze siborové systémy
oboch OS st schopné vzdjomne spolupracovat’ — ¢itat’ a prendSat’ tidaje.

Linux aj Windows st v si¢asnosti dva operané systémy nachadzajiice sa v pomyselnom
vyvojovom rebricku na Gplne rovnakom stupni. Je iba na nas, ktory OS si vyberieme. Finan¢né
hl'adisko v pripade Linuxu nemusi byt’ vzdy rozhodujicim faktorom. DdlezitejSim je
akceptacia okolia, schopnost’ bezproblémovej prace v time, potreba vyuzivat’ niektoré
Specializované aplikécie existujuce vyhradne pre jeden ¢i druhy systém.
Konec¢né rozhodnutie v§ak musi urobit’ pouzivatel’, ktory az po ur¢itom Case strdvenom
pouzivanim konkrétneho OS dokaZe zhodnotit’ jeho vyhody ¢i nevyhody

b) Pomocou nainstalovaného antivirového programu urobte kontrolu C disku pocitaca na

pritomnost’ virusov  (program ESET ANTIVIRUS)

22. Uloha &.1: Aritmetika - nahodné &isla
Vysvetlite pojmy: pole, prvok pol'a, ndhodné ¢islo, generator nahodnych ¢isel.
Priklad
V kasine si chceli overit’ ,spravnost™ softvérového generatora nahodnych Ccisel
nastaveného na hracom automate simulujicom hru v kocky. Zaujimalo ich ¢i vyherné ¢islo
6 nenabieha prili§ Casto. NapiSte program, ktory im v tom pomoze. Program na zacCiatku
vygeneruje a vypise na obrazovke monitora vedla seba 40 celych &isiel z intervalu <1,6>.

Vypocitajte a vypiste kolkokrat padlo ¢islo 6. Vypiste na jedno desatinné miesto aj
percentudlne zastipenie ¢isla 6 vzhl'adom k celkovému poctu ¢isel.

Uloha €.2:
a) Popiste ako sa koduju rastrové obrazky. Kolko farieb mozno zakodovat 4, 8, 16, 32

bitmi ? Zakodujte obrazky z prilohy pomocou postupnosti 0 a 1.
Rastrové obrazky su rozdelené na siet’ myslenych stvorcekov - pixelov. Rozmer
kazdého obrazka je pre pocitac pocet pixelov na Sirku x pocet pixelov na vysku. Pre
kazdy pixel (§tvordek) je nutné okrem polohy (riadok a stipec) zakodovat aj farbu,
resp. d’alSie parametre.
Ak je obrazok monochromaticky (Cierna a biela farba), kodovanie je jednoduché (1 -

rozsvieteny (biely) bod, 0 - nerozsvieteny (¢ierny) bod), napr.
100111001
011010110
101101101
110111011
111010111
111101111

A teda zapis v riadku vyzera : 011000110 100101001 010010010 001000100
000101000 000010000, ¢o je 54 bitov.

Pri niektorych obrazkoch je vSak potrebné zaznamenat’ i odtiene, preto dve farby -
¢ierna a biela - nestacia. Vyhodné je zakddovat’ odtiene sivej farby pomocou 6smich



bitov tak, aby informacia o kazdom bode zaberala 1 B, t.j. jedno pamét'ové miesto
pocitaca. Cim bude bod svetlejsi, tym vicsia hodnota sa do paméte ulozi. Preto bod
¢iernej farby bude ulozeny ako 0 a bod bielej farby ako maximalna mozné hodnota -

255. Obrazok teda bude kédovany nasledovne:

192 0 0 255 255 192 O 0 255
0 255192 0 192 0 255192 0O
192 0 255 192 0 255 192 0 255
255 192 0 255 255 192 0 255 255

2555 192 0 192 0 255 255 255
255 255 255 192 0 255 255 255 255

Obrazok bude v pamiti pocitaca zaberat’ 54 Bajtov (pamétovych miest).

b. Definujte kroky pre bezpetné pouzivanie operaéného systému, ¢o je
potrebné dodrZiavat’, nainStalovat'..., aby praca s opera¢nym systémom
bola bezpecna.

e Update operacného systému a aplikacii - pravidelnym update sa da predist’ poskodeniu
operac¢ného systému, aplikécii alebo tidajov. Prostrednictvom update ziska uzivatel
najnovsie opravné balicky, ktoré rieSia nedostatky existujucich verzii. Update sa
najcastejsie vzt'ahuje na operacny systém, internetové prehliadace, aplikacie
elektronickej posty, antivirusové a antispamové aplikécie.

Predchadzanie a prevencia je najuc¢innejsSia zbran v si¢asnom svete internetu a pocitacovych
sieti.

Pasivna ochrana udajov
Archivécia opera¢ného systému a udajov:

o uloZenie tidajov a ich opidtovné pouzitie
o ukladame na médium, ktoré nie je sucast’ou pocitaca - napr. disk CD alebo
DVD, na kartu USB flash alebo do iného pocitaca, ak je nas pocitac pripojeny k
sieti,
o pre ziskanie eSte vac¢Sieho priestoru, je mozné udaje pred uloZzenim
skomprimovat'.

ocitaCova ochrana je Casto vice zaméfena na techniku a matematiku, nez nékteré jiné oblasti
kybernetiky a informatiky. Spoc¢iva ve tiech krocich:

1. prevence — ochrana pied hrozbami

2. detekce — odhaleni neopravnénych (skrytych, nezamyslenych) ¢innosti a slabych mist v
systému

3. naprava — odstranéni slabého mista v systému

ZlepSeni pocitaCové bezpecnosti mliZze zahrnovat nasledujici kroky:

o omezeni fyzického piistupu k pocitaci pouze pro ty, kteti budou dodrzovat bezpecnost
pfi préaci s pocitacem a daty



e pouziti hardwarovych zafizeni, ktera vynucuji bezpe¢nostni opatieni, coz snizuje
zavislost pocitacové bezpecnosti na software (pocitacovych programech)

e vyuziti mechanismi operacniho systému, ktera vynucuji pravidla chovani programi,
aby byl omezen rozsah programd, kterym je nutné duvétovat

e vyuZziti ziznamul o zmé&nach v programu (verzovani), které je mozné vyuzit pro
sledovéni jejich vyvoje

Pokud budeme mluvit o pocitatové bezpecnosti, nesmime zapomenout na bezpecnost
operaéniho systému, bezpec¢nostni projekt a bezpeéné Sifrovani (kryptografie).

Bezpecnostni projekt

Aby byla ochrana pocitacového systému efektivni je potiebné vypracovat bezpecnostni
projekt. Cilem tohoto projektu je docileni takového stavu, aby tsili, riziko odhaleni a finan¢ni
prostiedky potiebné na naruseni bezpec¢nostniho systému byly adekvatni v porovnani s
hodnotou, kterd je bezpe¢nostnim systémem chranéna.

Casti bezpe¢nostniho projektu

Zabezpeceni fyzického pfistupu
Zabezpeceni fyzického piistupu spociva v zabranéni piistupu nepovolanych osob k
¢astem pocitacového systému. Na toto zabezpeceni se pouZzivaji bezpe€nostni prvky
jako ptidéleni rozdilnych prav zaméstnanctim, elektronické zdmky, poplasné zatazeni,
kamerové systémy, autorizacni systémy chranéné hesly, ¢ipovymi kartami, autentiza¢ni
systémy na snimdni otiskl prstd, dlan€, o¢ni duhovky, rozpoznani hlasu, auditovaci
systémy na sledovani a zaznamenavani urcitych akcii zaméstnancti (vstup zaméstnancii
do mistnosti, ptihlaSeni se do systému, kopirovani udajt atd.).

Z.abezpeceni pocitacového systému

Zabezpeceni pocitatového systému spociva v zabezpeceni systému pied titokem crackert,
Skodlivych programi (viry, ¢ervy, trojské koné, spyware, adware, ...). do této ¢asti patii i
zaskoleni zaméstnanct, aby se chovali v souladu s pocitacovou bezpecnosti a dodrzovali
zasady bezpecného chovani na siti.

Zabezpeceni informaci
Zabezpeceni informaci spoc¢iva v bezpecném zélohovani dat. Zaloha dat by méla byt vytvorena
tak, aby ji neohrozil uto¢nik ani pfirodni Zivelni pohroma (poZzar, zéplavy, pad letadla, ...).

Zélohovana data je také potieba chranit proti neopravnéné manipulaci pouzitim vhodného
Sifrovaciho systému.

Ekonomické a pravni zabezpeceni

Ekonomické a pravni zabezpeceni spoc¢iva ve spravné motivaci a postihu zaméstnanc.
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c. Definujte pojem otvoreny softvér. Uved’te vyhody a nevyhody

Definicia otvoreného softvéru (Open Source Definition)

Definicia otvoreného softvéru[13] je rozsiahlejsia ako definicia slobodného
softvéru, sklada

sa z 10 bodov:

1. Licencia musi dovol’ovat’ redistribticiu za nulovy poplatok alebo za financnt
ciastku.

2. Program musi obsahovat’ zdrojovy kod.

3. Odvodené dielo musi byt’ redistribuované pod rovnakymi podmienkami ako
pévodndielo.

4. Licencia m6ze obmedzit’ distribuciu zdrojového kédu v zmenenej forme iba
vtedy, ak licencia dovol’uje distribticiu opravnych stiborov.

5. Licencia nesmie diskriminovat’ jednotlivcov alebo skupiny.

6. Licencia nesmie obmedzovat’ spdsob pouZitia.

7. Licencia musi zarucit’ také isté prava pre nového vlastnika képie zdrojového
kodu,

akymi disponoval pévodny vlastnik.

8. Licencia musi byt’ aplikovatel’né na dany program a nemoéze byt’ zavisla od
inych

programov.

9. Licencia nesmie obmedzovat’ iny softvér, ktory je distribuovany s
licencovanym soft-vérom.

10. Licencia musi byt’ technologicky neutralna

vyhody

1. vécsia moznost’ pri vybere dodavatel’ov programu”

2. niz$ie naklady

3. jednoduchsie prisposobenie programu pre vlastné potreby
4. vyssia bezpecnost™

5. Za najvicsiu vyhodu bola vyhodnotena vol’ba” c.1. Ako priklad posluzi
nasledovna situacia.” Ak spolocnost’ Microsoft vyda novl verziu opera” cného systému
Windows, po ur” citom” case” zanikne podpora starSich typov operacnych systémov
Windows. KedZe neexistuje ina pod-" pora ako podpora od spolocnosti Microsoft,
pouzivatel’ je donuteny upgradovat’ svoj systém™ na novsi - resp. eSte na momentalne
podporovany. Ak pouzivatel’ tento krok neuskutocni,” strati narok na akékol’vek
aktualizécie a zaplaty a to aj vysoko kritického charakteru. VV Open Source je to
diametralne odli$né. StarSie verzie produktov (uz nepodporovanych od pévodného
vyrobcu) udrzuje Open Source komunita alebo rdzne tretie strany, preto si pouzivatel’
moze vybrat’, ci produkt zaktualizuje alebo nie.”

6. Existuje obrovské mnozstvo Open Source aplikécii, ktoré s vol’ne
stiahnutel’né z Internetu. Monitoruje ich Open Source portal freshmeat.net. Ak
potrebujeme nejaku aplikdciu na rieSenie nasho problému, mézeme si vybrat’ z



viacerych variant. Rozdiely su v kvalite a Grovni spracovania problému. Instalacia zavisi
od zrucnosti pouzivatel’a, nie vzdy je to jed-" noduché. Na Internete sa vyskytuje
neuveritel’'né mnozstvo ndvodov (HOWTO), postupnych krokov ako program
nakonfigurovat’ podl’a zelania. Napriklad, staci pouzit’ v prehliada” ci” frazu "howto +
jabber", kliknit’ na linku a médme pravdepodobne popis instalacie. Ak sme nasli chybu
alebo prisli na zlepSenie v programe (vo vSeobecnosti bug), mézeme to zaznamenat’ v
bugtrackingovom systéme? programu. Zaznamenanie a vyrieSenie vedie k tomu, Ze bug
bude odstraneny a uz sa nebude vyskytovat’ v najblizsej vydanej verzii.

7. Kuvalitné produkty maji kvalitne spracovani dokumentaciu, ktora je udrziavana
v elektronickej podobe. Su to subory vo formate pdf alebo Wiki stranky, existuju aj
videa s nahovorenymi krokmi instalacie. Dokumentacie st vol’ne stiahnutel’'né z
Internetu.

8. Poskytovanie profesiondlnych sluzieb je ohodnotené financnymi prostriedkami.
Kazdy~ poskytovatel’ méze ohodnotit’ svoju sluzbu na I’ubovol’ne vel’kl financnt”
ciastku. Ako som” vysSie uviedol, na Internete su vol’ne dostupné materialy, ako sluzbu
spristupnit’. Produkt nemusi poskytovat’ len vlastnik produktu, méze to byt” dokonca aj
koncovy pouzivatel’. Rozdiel je ale v kvalite sluzby. Preto si spotrebitel’ moze vybrat’
medzi dodavatel’mi podl’a vlastnych kritérii.

Nevyhody Open Source

9. Proprietarny program je dodavany s licenciou, ktora castokrat stoji ovel’a viac
finan” cnych” prostriedkov ako program. Licencia slobodného programu je zadarmo. To,
co mdze byt’” financne ohodnotené, su poskytované sluzby k programu, ktoré¢ sa moézu
pohybovat’ v inej” (ovel’a vyssej) platobnej sfére ako proprietarna licencia.

10. Proprietarny produkt je navrhnuty profesionalnymi vyvojarmi, programovanie
je riadené a je pod dohl’adom spolocnosti, na trh sa dostavaju celistvé verzie programu v
ur” cenych” casovych intervaloch. Je to tzv. katedralovy vyvoj. Vyvoj Open Source
programu pozna” cil” tzv. bazdrovy §tyl vyvoja[8]. Nové verzie vychddzaja s
pravidelnou nepravidelnost’ou, najcastejsie tak skoro, ako je to mozné. Kazda verzia
prebieha cyklom neustalych modifikacii,” pokym sa neuzatvori vyvojova cast’. Potom
nasleduje obdobie testovania a kone™ cné vydanie” programu. Verzie pocas zavere”
cného testovania su pomenované ako RC (release candida-" te), finalna verzia ma uz
nemenny nazov. Avsak vyvojovy cyklus neskoncil, pokra” cuje stale” d’alej. Nasadenie
nestabilnej verzie do produkeného prostredia si vyZzaduje kazdodenné sle-” dovanie
novych Uprav a zaplat, adrzba je narocna na” cas. Stabilna verzia uZ nevyZzaduje tol’ka”
pozornost’, sposob udrzby je porovnatel’ny s proprietarnym programom. Problém
prichadza pri jeho d’alSej aktualizacii. MdZe nastat’ situdcia, Ze sa produkt uplne
prestane vyvijat’. Strati sa podpora a budicnost’ nasadeného rieSenia zaloZzeného na
Open Source produkte je vel’mi mala. Pokracovanie vo vyvoji programu zavisi od
schopnosti adaptovat’ novy zdrojovy kéd.” Lenze to vobec nie je jednoduché.
Dokumentacia nie je tak dobre spravovana ako pri proprietarnom programe,
programatori nie su niteni dokumentovat’ svoju pracu. A nadviazat’ na neznamy kod

2 systém, ktory monitoruje kolobeh bugov v programe. Spravca kategorie bugu (napr. Lokalizécia) priradi bug
programatorovi, ktory po Gprave v programe informuje spravcu. Ak je bug vyrieSeny, bug sa uzavrie a skonci sa
jeho zivotny cyklus.”



pre priemerného programatora je ako hl’adat’ ihlu v kope sena. Je vel’a nedokoncenych
projektov, ktoré maju dobru myslienku, ale zIG implementéciu. St vytvarané”
nesktisenymi programatormi, ktori nenest zodpovednost’ za findlny projekt.

11. Preniknutie do Open Source prostredia® je umoznené prostrednictvom rdznych
mailing listov, diskusii a aktivnych komunikacii (napr. IRC), ale existuje vel’mi malo
takych, ktoré su venované tiplnym zaciato” cnikom. Typicky znak fora (ale aj d’alSich
prostriedkov) pre” zaciato™ cnikov je, ze ak sa pouzivatel’ dozaduje nejakej informacie,
ktora uz bola raz zodpo-" vedana, dostane odpoved’ bez vedl’ajsich pozndmok. Pri
spytani sa rovnakej otazky v inom fore uz nie pre zaciato” cnikov, pouzivatel’ovi nie je
zodpovedané vel’mi Gstretovo alebo vobec.” Odpovede su castokrat typu RTFM a
UTFG" *a odradza ho to od d’al$ieho pouZivania.

12. Otvoreny operacny systém je vel’mi interaktivny a ddva to najavo
prostrednictvom réz-" nych vypisov do stiborov, na konzolu alebo priamo do aktivneho
okna na obrazovke. Pre zaciato” cnika je to zbyto™ cne métuci fakt. Nepotrebuje vediet’,”
ci program vykonal nepovole-" ni operaciu alebo bola chybna segmentacia pamite. Je
jednoduché povedat’ pouzivatel’ovi ,,citaj,” co po” cita” ¢ piSe”. Nie je na to zvyknuty.
St situacie, ked’ zlyhd grafické prostredie a” pouzivatel’ sa ocitne v textovom
konzolovom prostredi. Na obrazovke chyba jasny jednoduchy popis, co treba
prekonfigurovat’. Je to pre neho slepa uli®  cka a signdl, ktory informuje” o tom, ze
takto moderny systém nemdze vyzerat’

2 3.Uloha &.1: Retazce — kédovanie znakov

Vysvetlite pojmy: znak, znakova premenna, ASCII tabul’ka
Priklad

Vytvorte jednoduchy Sifrovaci program. Program nacitava nezaSifrovany text zlozeny
z velkych pismen po znakoch zo suboru vstup.txt, posunie kazdé pismeno na jeho
nasledujuce v abecede (A->B,.... Z->A) avysledny zaSifrovany text zapiSe do nového
textoveho stboru vystup.txt. Vsetky ostatné nepismenoveé znaky ponecha presne tak ako su.
Nacitavanie tdajov z textového suboru a zapis do nového suboru moze prebiehat’ naraz
v tom istom cykle.

Uloha é.2:
a) Demonstrujte na prikladoch aritmetické operacie v binarnej sustave.
Priklady:
1100 + 1010="7
11001 -101="?
101.101 ="
10101 :011 =7

Bindrna aritmetika

3 prostredie, kde st zdkladom Open Source programy
4 read the f* manual; use the f* google



PrikladyBinadrne scitanie

S¢itanie v bindrnej aritmetike prevadzame tak, Ze ¢isla scitame po
bitoch a ak vznikol medzi susednymi bitmi prenos, ten pripocitame do
vy38ieho radu.

Uloha: Bindrne séitajte dané &isla.
12 + 10 = 22
1100

+1010
10110 = 16+0+4+4+24+0=22D

23+15

10111
+ 1111
100110 = 32+4+2=38D

Bindrne odc¢itanie

Pri bindrnom od¢&¢itani nahradime c¢islo, ktoré odc¢itavame dvojkovym
doplnkom (negujeme ¢islo po bitoch a pripocitame 1), ktory vsSak pripocitame.
Pri odc¢itani musime jednotlivé ¢isla doplnit na rovnaky pocet bitov spredu
nulami. Pri vysledku zanedbdvame prva jednotku.

Uloha: Bindrne od&itajte dané &isla.
25-5=20

11001
-00101 -> spravime dvojkovy doplnok 00101
negueme po bitoch -> 11010
pripoc¢itame 1 ->+00001
tento dvojkovy doplnime do prikladu -> 11011

11001
+11011
110100 = 16+4=20D

73-26=47
1001001
-0011010 -> 0011010
1100101
+0000001

1100110 -dvojkovy doplnok
1001001

+1100110
10101111 = 32+8+4+2+1=47D

Bindrne nasobenie

Bindrne nésobenie nahradime posunom a s¢itanim. Je to vlastne normélne
nasobenie ako pri dekadickej sustave. Nasobime postupne. Najskdr poslednou



¢islicou. Touto ¢islicou vynéasobime sUcinitel a vysledok zapisSeme tak, aby
jeho poslednd &islica bola zapisand pod &islicou, ktorou sme ndsobili. Dalej
pokrac¢ujeme v nasobeni sprava dolava. Pre zjednodusSenie, ak je ¢&islica,
ktorou nasobime suc¢initel jednotky, odpisSeme stcinitel. Ak je to nula,
zapiseme nulu. Jednotlivé c¢iastkové vysledky zapisujeme pod seba (sprava nam
od druhého riadku v kazdom dalSom pribuda jedna medzera). Tieto ciastkové
vysledky nakoniec bindrne scitame. Odporuca sa scitavat tieto ¢isla po
dvojiciach, aby sme tak predisli moZnym chybam.

Uloha: Bindrne ndsobte dané &isla.
5.5=25

101
. 101
101
000
101
11001 = 25D

26.7= 182

11010
111
11010
11010
11010
10110110 = 182D

Bindrne celociselné delenie Bindrne delenie nahradime posunom a bindrnym
od¢itanim. Postup pri deleni je podobny ako pri deleni v dekadickej ststave.
Pri deleni si najskdér vSimame prvé ¢isla delenca a celého delitela. Hladame
totiz, v akom &isle sa delitel naché&dza raz. Dobrym zvykom je doplnit
delenca zlava nulami tak, aby sa poc¢et jeho bitov rovnal s poctom bitov s
ktorymi sme museli ratat v prvom kroku. Je to dobré hlavne z hladiska
dvojkového doplnku, ktory z daného delitela (doplneného nulam) bude potrebné
vytvorit. Ako vidime v priklade, ¢islo 11B sa raz nachéadza azZ v ¢isle 101B,
preto sme ho doplnili na 011B. Ked sme na$li ¢islo v ktorom sa raz nachédza
delitel, od tohto ¢isla bindrne delitela odc¢itame (pripocitame k nemu
dvojkovy doplnok = 101B). Nezabudneme zapisat prva c¢islicu vysledku. Po
bindrnom odc¢itani pokracujeme v poclitani. PosUvame sa o jeden bit delenca
vpravo. Tento bit sprava pripiSeme k vysledku od¢itania. Zistime, ¢&i sa v
tomto ¢isle nachddza raz delitel. Ak &no, pokracujeme ako v predchadzajucom.
Ak nie, do vysledku zapiSeme 0 ako dalSiu ¢islicu a k vysledku odc¢itania
pripiSeme dalsi bit sprava a pokracujeme v pocitani. Takymto spdsobom
poc¢itame, kym sme nepres$li vsetkymi bitmi delenca a vysledok binadrneho
od¢itania nie je men$i ako delitel. Ak vysledok odcitanie je vacsi ako O,
dostali sme zvy$ok po celoc¢iselnom deleni.

Uloha: Bindrne delte dané &isla.
21:3= 7

10101:011= 111 = 7 011 -> dvojkovy doplnok = 101
+101
Hoz1o
100
+101

HOOl



11
+101
fooo

Prezentacia
spseke.sk/web/copko/download/4 rocnik/pos.../binarna aritmetika.pps

b. Vysvetlite pojmy: pocitac, hardvér, softvér. Popiste rozdiely medzi systémovym a
aplikacnym softvérom a d’alej ich charakterizujte. N4jdite na pocitaci prip. cez internet aspon
dvoch predstavitel'ov z kazdého druhu softvéru.

Osobny pocita¢ dneska (2013) je postaveny na baze procesorov architektlry x86, s vykonnou
grafickou kartou umoznujucou prehravat’ multimedialny obsah, s optickou mechanikou
umoziujicou zapis na vel'kokapacitné média (DVD, Blu-Ray), s operaénou pamétou radovo ~
jednotkach GB, s vysokokapacitnym pevnym diskom ~ stovky GB, s moznost'ou pripojenia do
pocitacovej siete a k internetu. PC je tiez vybavené portami na pripojenie periférnych zariadeni
(vstupné a vystupné periférie, ako aj zariadenia schopné komunikovat’ s po¢itatom — MP3
prehravac, mobilny telefon, a pod.). Ako vystupné zariadenie sa pouziva LCD monitor s
uhloprieckou 17¢-30%, tlaiaren (monochromaticka obvykle laserova alebo farebna obvykle
atramentova pripadne vo forme multifunkéného zariadenia) ako vstupné zariadenie sa pouziva
klavesnica a opticka pripadne laserova mys.

V oblasti programového vybavenia je najrozsirenej$im operaénym systémom Windows od
firmy Microsoft (verzia XP, Vista, 7 alebo 8), s rozSirenim az po urovent monopolu. Druhou
najviacsou skupinou je OS X firmy Apple. Alternativou - aj ked’ relativne malo rozsirenou su
Open Source operacné systémy s jadrom Linux.

Zlozenie osobného pocitaca

(1) monitor

(2) mati¢na doska
(3) Procesor

(4) RAM

(5) Rozsirujuca karta
(6) Zdroj
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(7) Opticka mechanika
(8) Pevny disk

(9) Klavesnica

(10) Mys

Ak hovorime o dieloch osobného poéitaca, musime oddelit’ dve zakladné roviny — softvér a
hardvér. Hardvér zjednodusene je ,,zelezo, to ¢o sa da chytit’ do ruky, to ¢o ,,vdychne ducha®,

¢o mu umozni pracovat’ je jeho softvérové vybavenie.

Hardvér

Osobny pocitac sa sklada zo zakladnej jednotky (systémova jednotka), vstupnych a
vystupnych zariad

en.

Systémova jednotkaTypicky osobny pocita¢ (jeho systémova jednotka) je ulozeny v
plechovej (resp. plastovej) skrinke v ktorej st uloZzené vSetky podstatné Casti pocitaca
(pripadne spolu s monitorom a V/V jednotkami integrovany v jednom tele — notebook).

e Poditacova skriia (case) je dnes obvykle vo forme tower (anglicky veza), ¢ize
nastojato orientovana skrinka. Tento format nahradil predtym najrozsirenejSie
usporiadanie desktop (skrinka nalezato). Usporiadanie tower zaber4 menej miesta, a je
aj vhodnejsie z hl'adiska chladenia komponentov. Najbeznejsie pouzivanou formou je
minitower, ¢o je skrinka o rozmeroch cca 520 x 520 x 210 mm. Obvykle je vyrobena z
plechu. M4 odnimatel'né veko (alebo bo¢né steny), ktoré po odstraneni odhalia samotné
Sasi. Sasi je kostra skrine s vytvorenymi upeviiovacimi plochami a otvormi na a do
ktorych sa pripeviuju vsetky interné mechanické a elektrické diely pocitaca.

« Pocitacovy zdroj (power supply) je zariadenie modifikujlce napajacie napétie
elektrickej rozvodnej siete, na napitia potrebné pre jednotlivé komponenty pocitaca
(mati¢nd doska, mechaniky a pod.). Dnesné zdroje maja prikon (vykon) 300-500VA.

e Mati¢na doska (zakladné doska, motherboard) je v doska plo§ného spoja obsahujtca
konektory a pripojné miesta vSetkych vnutornych periférii. Obsahuje soket na
upevnenie procesora, paméat'ového modulu, zbernice na pripojenie rozsirujucich kariet,
hodiny redlneho ¢asu, Cipset (obvody riadiace komunikaciu medzi komponentmi a
vonkaj$im okolim), porty (konektory pre pripojenie vstupnych a vystupnych zariadeni
— klavesnice, mys$i a pod. Obvyklé¢ je aj integrovanie rozsirujucich kariet priamo na
zakladnu dosku (zvukova karta, sietova karta, modem, graficka karta a pod.).

e Rozsirujuce karty. St to externé moduly pocitaca vo forme karty (doska plosného
spoja velkosti pohl'adnice), ktora ma na spodnej ¢asti zasuvné kontakty. Kontakty sa
zasivaju do zbernice mati¢nej dosky. Pouzita karta musi zodpovedat’ typu zbernice na
mati¢nej doske. NajcastejSie pouzivanou rozsirujucou kartou je graficka karta,
pomocou ktorej poita¢ zobrazuje na monitore. Dalsimi prikladmi st sietové karta
(pripojenie do pocitacovej siete), zvukova karta (karta vytvarajica zvuky), TV karta
(karta pre prijem TV signalu) a pod. Viacero rozsirujucich ,kariet — modulov sa
pripaja externe pomocou zbernice USB.

e Procesor (CPU) alebo tiez centralny procesor je ,,mozgom™ pocitaca. Pre procesor je
na mati¢nej doske pripravena pética — konektor do ktorého sa procesor zasunie.
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Procesor vyvija vel'ké mnozstvo tepla a preto musi byt pri prevadzke neustéle
chladeny. Procesor vykondva instrukcie programového vybavenia a umoziuje chod
celého pocitaca.

e Pamit (RAM) je modul sluziaci na ulozenie dat pocas chodu pocitaca. Je to mala
doska plosného spoja s pamédtovymi ¢ipmi. Umiestiiuje sa do soketu (konektora) na
mati¢nej doske.

e Mechanika. Mechanik je viacero typov. NajcastejSie sa pouziva optickd mechanika
(Cita a zapisuje na optické disky (CD a DVD) a disketova mechanika (¢ita a zapisuje
na magnetické diskety). Mechanika je plechova skrinka s plastovym ¢elnym panelom.
Mechanicky sa upevni do skrine a elektricky kablami prepoji s mati¢nou doskou.
Opticka mechanika moze byt standardu IDE (plochy kabel), alebo SATA (uzky kabel).
Nap4ja sa zo zdroja. Zariadenie slizi na Citanie a zapis optickych médii.

o Pevny disk. Je zariadenie na ukladanie dat. Je to kovova skrinka vel'kosti 3.5%. Disk sa
upeviiuje do skrine a elektricky (plochym IDE kablom , alebo SATA kablom) prepoji s
mati¢nou doskou a napajacim zdrojom. Je na niom ulozené celé softvérove vybavenie
pocitaca.

Vstupné zariadenie

Vstupné zariadenie (vstupna jednotka) je periférne zariadenie (hardvér) osobného pocitaca,
ktora umoznuje vstup Udajov alebo signalov do pocitaca za i¢elom ich d’alSicho spracovania
alebo ich vyuzitia pre riadenie pocitaca a k nemu pripojenych zariadeni. Vstupné zariadenie
transformuje informacie z “vonkajsieho” sveta do formy pouzitel'nej pre pocitac. Vstupné
zariadenia Casto sluzia uzivatel'ovi — ¢loveku ktory ich pouZiva pre zadanie prikazov, alebo
d’alsich informécii spracovavanych pocitatom. Pocita¢ odpoveda uzivatel'ovi pomocou
vystupnych zariadeni pocitaca. Niektoré zariadenia st kombinované vstupno-vystupné
zariadenia. Typickym prikladom vstupného zariadenia je kldvesnica, mys, mikrofon, skener,
webova kamera.

Vystupné zariadenieVystupné zariadenie (vystupna jednotka) je periférne zariadenie
(hardvér) pocitaca, ktoré umoznuje vystup udajov alebo signalov z pocitaca. Vystupné
zariadenie transformuje informécie z pocitaca do formy pouzitelnej pre cloveka (alebo pre iné
zariadenie resp. d’al$i pocitac). najpouzivanejSim vystupnym zariadenim je monitor (displej), a
pocitacova tlaciaren.

Iné zariadenia

Osobny pocita¢ sa vyuziva aj ako zariadenie spractvajuce, alebo ukladajuce idaje pre iné
zariadenia, ktoré nie s typickymi perifériami poc¢itaca. Prikladom je pripojenie mobilného
telefonu (ukladanie kontaktov, ich triedenie a odoslanie spét’ do telefénu), spracovanie obrazu
a zvuku pre multimedidlne prehravace (strihanie filmov, prevody multimediadlnych forméatov,
upravy fotografii a ich tla¢ a pod.). Z tohto hl'adiska je pocita¢ jednym z najvSestrannejSich
zariadeni na komunikaciu vobec.

Softvér

Hardvér (hardware alebo HW) je sihrnny nazov pre technické vybavenie pocitaca a
pocitacovych komponentov. Medzi hardvér patria vSetky pocitace a ich stcasti, periférie
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(zobrazovacie jednotky, zariadenia na vstup a vystup udajov) a tiez aj zariadenia, ktoré je
mozné pripojit’ k pocitacu. V tvodzovkach ,,vSetko, ¢o sa da chytit™, ¢ize vSetko hmotné ¢o
patri ku pocitacu.

Softvér (angl. software alebo SW) je oznaéenie pre programové vybavenie pocitaca alebo
suhrn vSetkych programov, ktoré sa daju pouzit’ na vypoctovom zariadeni. Ma nematerialnu
povahu, hovorime o vyvoji softvéru. RozliSujeme systémovy softvér a aplikacny softvér.
Medzi softvér zarad’ujeme tak operacné systémy a ovladace zariadeni, ako aj vSetky druhy
aplikacnych programov, napriklad textové editory a iné kancelarske aplikécie, grafické
aplikécie, aplikacie na prehravanie multimédii, hry a vSetky ostatné programy. Pocitacovy
softvér vyrabaju programatori, grafici atd’ v r6znych spolo¢nostiach, alebo tiez v komunite
pouzivatel'ov. Tu prameni aj hlavné rozdelenie softvéru na softvér bezplatny a plateny.
Bezplatny softvér je volne Sireny a mdze byt jednoducho upravitel'ny. Plateny softvér mozete
pouzivat’ iba vtedy, ak zaplatite za licenciu softvéru, a nebudete tto licenciu poruSovat.
Plateny softvér teda nemozno vlastnit’, je len mozné pouzivat’ ho po zaplateni a splneni
podmienok. Softvér sa da zohnat’ na Internete, lokalnej sieti, na pamatovych médiach (CD,
DVD...), alebo uz predinstalovany na novom pocitaci.

Softvér

Fungovanie pocitaca nie je mozné bez programového vybavenia. Samotny pocitac je
kompilécia programovatelnych obvodov, pamiti a Gilozisk, ktora vSak nie je schopna
samostatnej prace. Pre svoju ¢innost’ potrebuje zakladny tzv. operacny systém, na ktorom

bezia aplikécie — aplikacny softvér.

Operacny systém

Operacny systém (skratka OS) je zakladné programové vybavenie pocitaca. Je to ,,rozhranie®,
ktorym pouzivatel’ komunikuje s hardvérom. Operaény systém zabezpecuje Ciastocne
komunikaciu s uzivatelom prostrednictvom periférnych zariadeni, pridelovanie prostriedkov
systému uzivatel'om alebo aplikdciam, pridelovanie ¢asu uzivatel'om (tzv. timesharing) alebo
aplikacidm (multitasking), organizacia programov a suborov udajov na vonkajsich
pamdtovych médidch, vytvaranie a spistanie uzivatel'skych programov, diagnostické funkcie
systému, ochrafiuje systém proti strate udajov pri vypadku napétia, proti neopravnene;j
manipulacii, komunikaciu s inymi systémami (poc¢itatmi) v sieti - pri pouziti sietovych
operacnych systémov. Operac¢ny systém sa skladé z jadra, pouzivatel'ského rozhrania napr.
GUI a ovladacov (softvér prepajajaci Specificky hardvér s jadrom opera¢ného systému).

V stéasnosti je najpouzivanejsi operacny systém Microsoft Windows. Je to viacgeneraény
systém. Jeho hlavnou vyhodou je rozsirenie, takze pre neho existuje obrovské mnozstvo
komer¢ného 1 vol'ne SiriteI'ného softvéru a aplikacii.

NajrozsirenejSou alternativou MS Windows je operaény systém OS X firmy Apple a operacny
systém Linux. Hlavnou vyhodou je, ze je zadarmo, ale i to, Ze pren uz existuje vel'ké mnozstvo
aplikacii z oblasti volI'ne SiriteI'ného softvéru.

Aplika¢ny softvér


http://sk.wikipedia.org/wiki/Opera%C4%8Dn%C3%BD_syst%C3%A9m
http://sk.wikipedia.org/wiki/Hardv%C3%A9r
http://sk.wikipedia.org/wiki/GUI
http://sk.wikipedia.org/wiki/Ovl%C3%A1da%C4%8D
http://sk.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://sk.wikipedia.org/wiki/OS_X
http://sk.wikipedia.org/wiki/Apple
http://sk.wikipedia.org/wiki/Linux

V sucasnosti st moznosti osobnych pocitacov také, ze zahfnaju takmer vSetko, ¢o sme schopni
zadefinovat’. Preto existuje i obrovské mnozstvo softvéru, ktoreé tieto predstavy realizuje.

o Textovy editor (MS Word, Writer a pod.) Softvér pre pisanie textov a vytvaranie
stranok kombinujdcich text a grafiku.

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

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

e Prezentacny softvér (Microsoft PowerPoint, Impress) Programy na vytvaranie
prezentécii, multimedidlnych suborov uréenych pre prezentovanie ¢innosti, alebo veci.
Je mozné vkladat’ text, obraz, video, zvuk ...

o Antivirusove programy a antispywarové (NOD, AVG, Avast, Norton Antivirus,
ClamAV) slazia na ochranu pocitaca pred tzv. skodlivymi programami - Virusmi,
tréjskymi konimi, spyware a pod.

e Sprava suborov (Windows Commander, Servant Salamander, Turbo Navigator,
Midnight Commander, Free Commander) Programy na spravu suborov. Umoznuja
kopirovanie, prendsanie, nahl'ady, sledovanie zmien, vytvaranie a spravu adresarove;j
Struktary.

e Zalohovacie, archiva¢né a kompresné nastroje (Nero Burning ROM, WinZip,
WInRAR, Power Archiver, UltimateZip, 7-Zip ...) Programy pre vytvaranie zaloh,
kompresiu dat a pod.

o Multimedialne utility (CD a DVD prehrava¢, MP3player, VLC, prezera¢ grafickych
stuborov) Programy pre prehravanie a vytvaranie multimedialneho obsahu.

o Graficky editor (Adobe Photoshop, Paint Shop Pro, Corel Draw!, Corel Photo-Paint,
GIMP, Inkscape)

« Vyvojové prostredia programovacich jazykov (Turbo Pascal, Borland Delphi, MS
Visual Basic, FreePascal...) St programy na vytvaranie softvéru. Vyssie
programovacie jazyky umoziuju naprogramovat’ aplikaény softvér. Sucastou balika st
ladiace programy a simulatory.

o Internetové nastroje (Opera, Firefox, Thunderbird, Internet Explorer, Netscape, off-
line stahovace www stranok, FTP, downloadery, HTML editory, ... ) Nastroje na
prezeranie obsahu internetu, stahovanie, vyhl'addvanie stranok, stahovanie a
odosielanie posty.

o Systémové nastroje (ovladace, defragmentacia) Systémové nastroje s programy na
spravu operacného systému, spravu a udrzbu softvéru.

e Vzdelavacie programy (encyklopédie, slovniky, prekladace a iné)

e Geografické informacné systémy a GPS Programy pre pracu s GPS, mapove
softvéry, navigacné softvéry.

o Ekonomické aplikacie (i¢tovnicke, skladové, vypoziéné) Ekonomické baliky,
uctovnictvo, mzdy, fakturdcia, sprava skladu, spolupraca s registracnymi pokladiami.

o DTP (DeskTop publishing) Programy pre pripravu tlace - knih a ¢asopisov.

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

e Programy na oddych a relax (hry)



http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Aplika%C4%8Dn%C3%BD_softv%C3%A9r&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=ClamAV&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD_v%C3%ADrus
http://sk.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%B3jsky_k%C3%B4%C5%88
http://sk.wikipedia.org/wiki/Spyware
http://sk.wikipedia.org/wiki/Midnight_Commander
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Free_Commander&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/wiki/VLC
http://sk.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Paint_Shop_Pro&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Corel&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/wiki/GIMP
http://sk.wikipedia.org/wiki/Inkscape
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=FreePascal&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/wiki/Opera_%28webov%C3%BD_prehliada%C4%8D%29
http://sk.wikipedia.org/wiki/Firefox
http://sk.wikipedia.org/wiki/Thunderbird
http://sk.wikipedia.org/wiki/Internet_Explorer
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Netscape&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/wiki/FTP
http://sk.wikipedia.org/wiki/GPS

c.Uved’te priklady nevyhnutnej potreby informacnych technolégii v rozvoji vedy, ekonomiky,
vzdelavani.

informatizacia spoloc¢nosti je postupny prechod k maximalnemu vyuzivaniu informacnych a
komunikacnych technologii vo vSetkych oblastiach spoloc¢enského, politického a
hospodarskeho zivota. V oblasti Skolstva zavadzanie najmodernejSich informacno-
komunika¢nych techologii do vyucovacieho procesu, tvorba e-learningového obsahu
vyucovania a Skolenia pedagogov pre aktivne pouzivanie informa¢no-komunikac¢nych
technologii vo vyu€ovacom procese je kI'acovym faktorom d’alSieho rozvoja vzdelanosti v
Slovenskej republike. Ulohy ministerstva v oblasti informatizacie pIni Sekcia informatiky.
Medzi jej ulohy patri vypracovavanie koncepcii a stratégii rozvoja informatiky a
informatizacie rezortu §kolstva. V spolupraci s Ustavom informacii a prognéz kolstva a v
sucinnosti s inymi orgdnmi Statnej spravy a samospravy planuje a riadi informacné systémy v
Skolstve.

Informacna spolocnost’: Zmeny vyvolané narastajucim vyznamom informacii a IKT
(informacné a komunikacné technologie) nemaju len technologicky charakter a neovplyviuju
iba ekonomiku. Nemenej vyznamnym faktorom je aj ich difuzia do Zivota spolocnosti a
obc¢anov. Dosledkom akcelerujuceho vplyvu IKT je kvalitativna zmena charakteru spolo¢nosti
zZ industridlnej na informa¢nu (hovori sa aj o informacnej revoltcii).

Moznosti vyuzitia IKT v zivote spolocnosti st obrovské a d’alekosiahle. Popri uplatneni v
ekonomickych odvetviach, ktoré maji priamy vplyv na zivot ob¢anov (napr. doprava, ener-
getika), sa uplatituju vo vzdelavani, zdravotnictve, ochrane Zivotného prostredia atd’.
Nezanedbatelny je aj vyznam IKT pri spristupfiovani informacii obanom, pri zjednoduseni
ich komunikécie s verejnou spravou a pri zvySovani podielu ob¢ana na riadeni Statu. Rozvoj
informacnej spolo¢nosti sa stal politickym programom vsetkych ekonomicky vyspelych krajin
a zoskupeni (USA, EU, OECD). Politické dokumenty sa stali vychodiskom na stanovenie
dlhodobych strategickych programov stimulujicich proces rozvoja informacnej spolo¢nosti
(d’alej informatizacia spolo¢nosti). Spoloénym ciel'om strategickych programov je podporit’
ekonomicky rozvoj, ul'ah¢it’ pracu a sprijemnit’ zivot, spristupnit’ a skvalitnit’ vzdeldvanie

a efektivne vyuzitie vol'ného ¢asu kazdému ¢loveku.

Programy informatizécie spolo¢nosti vyspelych krajin, okrem vytycenia strategickych
zamerov a cielov §tatu, stanovuju konkrétne kroky pre rozvoj informacnej spolo¢nosti. Tieto
programy sa orientuji najmé na podporu budovania informa¢nokomunikaénej infrastruktdry,
na vytvorenie potrebnej legislativy, na pilotné projekty informatizécie verejnej spravy, na
rozvoj digitalnej gramotnosti a na podporu informatického vyskumu. Popritom vytvarajd
priestor pre rozvoj elektronického podnikania, informatizaciu zdravotnictva, dopravy, kultary
atd’. V tomto kontexte je nevyhnutné riesit’ cely rad socidlnych otdzok, ochranu l'udske;j
dostojnosti, deti, mladeze, spotrebitel'ov, ochranu informacii, pravo na informa¢né sebaurcenie
atd’. Vyznam Statnej strategickej vizie spociva aj v tom, Ze vytvara priestor pre investicie
podnikatel'ského sektoru.

Informatizacia spolo¢nosti nie je len technologickym problémom - svojim zaberom

a dosledkami sa stava najmé ekonomickym, legislativnym, regulacnym, sociadlnym, politickym
a etickym problémom. Ak sa proces informatizacie spolo¢nosti realizuje nedosledne, povrchne
alebo oneskorene, moze mat’ aj politické, ekonomické, socialne a etické dosledky v polarizacii



spolocnosti (t. j. vznik dvoch kategoérii obCanov, digitalne gramotnych a digitalne
negramotnych

24. Retazce - praca s retazcami po znakoch

Vysvetlite pojmy: znak, znakova premennd, retazec
Priklad
Napiste program, ktory nacita text telegramu zadany vel’kymi pismenami a cenu za
jedno slovo. Nahrad’te vSetky medzery v telegrame hviezdickou a vypisSte zmeneny text na
obrazovku. Nakoniec vypiste sumu, ktorti by platil odosielatel’.

Priklad vypisu:
vypis: Zadaj text:
vstup: zajtra bude neskoro
vypis: Zzadaj cenu za slovo

vstup:  0.50
vystup: zajtra*bude*neskoro
Zaplatite: 1.50 eur

Uloha &.2:
a) Vypocitajte Cas potrebny pre stiahnutie 2 MiB — tovej fotografie zo servera pripojeného
k pocitacove;j sieti do pocitaca pripojeného k pocitacovej sieti, ak prenosova rychlost’ je
64 Kibps.

b) Vysvetlite pojmy: subor, priecinok, hierarchicka Struktura, cesta k suboru.
Uloha:
Pomocou lubovolnej aplikdcie alebo prikazov operacného systému zobrazte
hierarchicku Struktaru korenového priecinka (bez stiborov) systémového disku.

c) Uvedte dovody elektronizacie Statnej a miestnej spravy, vysvetlite jej vyhody a
nevyhody.

Pojem elektronicka verejna sprava

Ide 0 komplexn( premenu existujdceho systému fungovania verejnej spravy na virtualnu
institaciu, ktord bude schopna poskytovat sluzby, riesit’ poziadavky a naopak moznost’
rieSenia povinnosti ob¢anov a firiem za pomoci internetu a d’alSich modernych
komunikacnych prostriedkov.

Podstatou je on-line pristupny obsah a rozsah aktuélnych a spravnych informacii v
elektronickej podobe pouzite'nych na pravne ukony v procesoch administrativnych,
spravnych, rozhodovacich, riadiacich a normotvorby v ramci celej riadiacej a vykonnej
Struktare verejnej spravy.

Verejna sprava prostrednictvom vyuzivania Internetu priblizuje administrativu blizsie k
obCanom a podnikatel’skym subjektom. Stimulovanim pristupu k zdkladnym on-line sluzbam



verejnej spra-vy a k ich vyuzivaniu moze elektronicka verejna sprava do znac¢-nej miery
prispiet’ k urychleniu prechodu na znalostni ekonomiku. Okrem toho, proces informatizacie
verej-nej spravy je podnetom pre transformaciu verejnej spravy, ktora moze zlepsit’ verejné
sluzby najma ich spristupnenim a zrychlenim.

Podnikatel’'ské subjekty moézu profitovat’ aj z mensieho administrativ-neho zat'azenia, o moze
prispiet’ k efektivnosti a ekonomickému rastu. V neposlednom rade tran-spa-rentnejsia a
interaktivnej$ia verejna sprava moze stimulovat’ aj ucast’ ob¢anov na demokra-ti-zacnom
procese.

Prechod na elektronickt komunikéciu spdsobuje vel'ké zmeny internych administrativnych
procesov, ¢o moze byt zlozité riadit’. Vyzvou pre administrativu je teda prispdsobit’ sa a
inovovat pristupy k pra--ci, vratane vhodnych a stabilnych partnerskych vzt'ahov so
sukromnym sektorom.

Za hlavné hybné sily rozvoja informac¢nej spolo¢nosti sa povazuju tri skuto€nosti:

1. Objektivne narasté tlak na verejny sektor, aby poskytoval vyssiu kvalitu nez doteraz. Tento
tlak je spdsobeny aj tym, Ze l'udia si zvykli na vysokt kvalitu sluzieb ponukant komerénym
sektorom a analogicku kvalitu za¢inaju o¢akdvat’ aj od verejného sektora. Strucne zhrnuté, ide
0 vnutorny tlak zo strany zakaznikov doma.

2. Prejavuje sa vplyv globalizécie v stivislosti s podporou hospodarskej sutaze, existencie
nadnérodnych trhov a potrebe podporovat’ prilev zahrani¢nych investicii. V podstate je to
reakcia na tlak zvonku.

3. Demografické trendy. Populacia vo vSeobecnosti starne, znizuje sa percento aktivne
pracujucich v neprospech déchodcov. Naroky na poskytované sluzby zo strany déchodcov
vSak narastaju.

Elektronizacia verejnej spravy z dlhodobého hl'adiska je prostriedkom na zvySenie efektivity
¢innosti verejnej spravy. Sucasne ma obrovsky potencial na poskytovanie kvalitnejSich
sluzieb, ktoré moze poskytovat’ 24 hodin denne. Uvedené skuto¢nosti sa v plnej miere
vztahuju aj na rozvoj elektronickych sluzieb verejnej spravy.Je vSeobecne zname, ze dovera
zakaznikov v bezpe€nost’ on-line sluzieb sa buduje vel'mi t'azko.

2. Zmeny, ktore nastanl po zavedeni e-governmentu.

1.  zmenia sa zakladné principy fungovania verejnej spravy

2. zabezpecenie vykonu verejnej spravy bez papierovych dokumentov

3. vykon verejnej spravy bez osobného kontaktu

4.  nahradenie vlastnoru¢ného podpisu elektronickym

5. zruSenie uzemného principu a bydliska

6. zmeni sa forma komunikécie



7.  odstrania sa prebyto¢ni infosprostrednici
E-government sa deli do troch kategorii.

Prvou je elektronicka verejna sprava, ktora zaist'uje informacie a sluzby pre styk s
verejnostou.

Druhou kategoriou je elektronické verejné obstaravanie. To znamena, ndkup, predaj, fakturacie
alebo vyberové riadenie verejnej zakazky.

Poslednou kategodriou je interna komunikécia vo verejnej sprave.
3. Oblasti vyuzitia elektronickej verejnej spravy

informacné sluzby- poskytujl sa utriedené a klasifikované informacie na zaklade poziadaviek
verejnosti. Skvalitni sa vztah verejna sprava - verejnost’.

komunikacné sluzby- ide o mnohonasobné zvySovanie informovanosti. Komunikécia a
vymena informécii medzi verejnou spravou a verejnost'ou.

transakené sluzby- slizia pre priame poskytovanie ssluzieb alebo zasielania dat, zrychl'uje sa
nimi spravne konanie

integrac¢né sluzby- ide tu o horizontalnu a vertikéalnu integraciu sluzieb, ktora by zabezpecila
pristup k sluzbam cez jeden kontaktny bod.

Informacné sluzby
Komunikaéné sluzby
Transakcné sluzby
Bezny zivot

Inform. o préci
Vzdelavanie
Zdravotnictvo
Kultura

25. &1 Podmieneny prikaz — viacnasobne vetvenie
vysvetlite pojem vetvenie, viacnasobné vetvenie, prepinac
Priklad
Vytvorte program pre jednoducht kalkulacku s operaciami: sCitanie, odcitanie,

nasobenie adelenie. V programe najprv nacitajte z klavesnice prvé celé <¢islo,
potom zadajte aritmeticku operdciu do znakovej premennej (pouzite znaky +, -, *, /),
nakoniec zadajte druhé celé Cislo.

Po zadani vstupov nech program vypocita pomocou prikazu viacnasobného vetvenia

vysledok a vypise ho na obrazovku.

Uloha &.2:

a) V inzerate ste si precitali, Ze na predaj je pocitac s tymito parametrami:



Intel® Core™ i3 3.3GHz, Gigabyte® H77DS3H, ATl Radeon HD6xxx, 4 GB DDR3
1333, 500GB 7200rpm SATA 6Gb/s, DVD+/-RW DL SATA Il
Vysvetlite jednotlivé skratky.

b) Vysvetlite moznosti vyhladdvania informacii na Internete. Vyhl'adajte na Internete
kol’ko eur stoji pamidt’ RAM z predchadzajucej ulohy.

c) Ktoré informatické zamestnania poznate a ktoré¢ vd’aka pocitacom vymizli?

20 &.1: Aritmetika — operacie s readlnou premennou
Vysvetlite pojem realna premenna. Vymenujte zakladné matematicke operacie pre tento
typ premennej a ako sa pouziva.
Priklad
Napiste program, v ktorom si pouzivatel’ zvoli, ¢i chce pocitat’ objem alebo povrch kvadra.
Podl'a zvolenej moznosti uzivatel' zada pozadované Udaje v metroch a pocita¢ hladana
hodnotu vyréata. Vysledky najprv vypiste skratenym vypisom na 2 desatinné miesta. Potom
ich zaokrdhlite a vypiste po zaokrahleni. (V=a.b.c, S=2ab+2ac+2bc)
Priklad vypisu:
Vvypis: Zadaj co chces pocitat:
(a)Objem kvadra (b)Povrch kvadra
vstup: b
Vypis: zadaj rozmery kvadra a, b, c:
vstup: 5.1 2.4 3.5
vystup: S = 42.84 po zaokruhleni S = 43
Uloha ¢.2:
a) Vysvetlite pojem netiketa a uved'te jej zakladné pravidla.
V nasledujicom pribehu najdite, Co najviac poruseni netikety a rozhodnite, ako by ste
spravne mali tato situaciu riesit”:
,, Vo svojej emailovej schranke s adresou ema@posta.sk ste objavili postu od
neznameho odosielatela s predmetom spravy ,, Nase spolocne fotky ““. KedZe ste
ohromne zvedavi postu otvorite a precitate. Z textu sa dozviete, Ze nejaky Ivan posiela
fotky zo spolocnej dovolenky svojej priatelke Eve. Usudite, Ze spravne mal email
putovat na adresu eva@posta.sk. S napdtim si prezriete priloZené fotky a objavite pre
vas velmi vtipnu fotku. Ked%e sa vam zda zabavna, date si ju do pozadia a poslete
vsetkych svojim kamaratom. Potom email vymazete. KedZe sa vSak v pocitacoch
vyzndte, poslete odosielatelovi anonymny podrobny niekolkostranovy email s opisom
jeho neschopnosti odoslat’ email. “

Netiketa

Termin netiketa vznikol spojenim a skomolenim dvoch slov net - siet’ a etiketa - suhrn zasad
spoloCenského spravania. Netiketa je teda sihrn zisad spolo¢enského spravania, ktory by
ste mali dodrziavat’ pri komunikacii v sieti. Vase spravy sa mozu dostat’ k desat’tisicom l'udi
na celom svete. Samozrejme zaleZi na tone a obsahu spravy, aky dojem z vas tito I'udia buda
mat’. Vzdy majte na pamdti, Ze nekomunikujete s pocitaémi, ale s 'ud’'mi, ktori maju city
podobne ako vy.



Mnoho I'udi si mysli, Ze ked’ sa ponoria do internetového sveta je ich anonymita nekonec¢na.
To je vel'ky omyl, pretoze takmer vzdy sa da kazdy surfer vystopovat’ pomocou réznych
praktik a metdd. VAcSina uzivatel'ov o tom nema ani potuchy, a preto sa spravaja, resp.
vyjadruju vulgéarne, robia Gtoky na druhé osoby, osocuju ich alebo sa z nich vysmievaji. Toto
sa Casto stava na roznych chatoch alebo internetovych diskusidch.

Treba si uvedomit’ jednu vec, a to, ze v internetovom svete by sme sa mali spravat’ ako v
redlnom svete a vyjadrovat sa ako civilizovani l'udia.

Pravidla

1. Dodrziavajte vietky pravidla slugnosti z normalneho Zivota. Co je zIé v beznom Zivote,
bude urcite nevhodné aj na internete.

2. Zistite si, kde sa nachadzate. Cez internet totiz komunikujete s 'ud'mi z celého sveta. A
¢o je v jednej skupine na internete dovolené, ind to moze povazovat’ za nepripustné.
Politika, nabozenstvo a iné rozporuplné témy by mali byt diskutované s maximalnou
ohl'aduplnost'ou a taktom.

3. Nebud'te grobianom! Aj ked’ piseme bez diakritiky (bez diZziov a mikéeniov) snazme sa
o spravny pravopis. Publikovat’ nepravdivé informacie, alebo niekoho ohovarat’ tiez nie
je vhodné. Nevydavajme za svoje pracu niekoho ineho. Obrazky, texty a rézne iné
stbory sa z internetu daju I'ahko stiahnut’. Akoby sa vam pacilo, keby niekto iny
vydéval vaSe dielo za svoje? Ak vyuzijeme pracu inych, mali by sme spomenut’ ich
autorstvo.

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

5. Nezneuzivajme svoju moc a vedomosti. Uzivatelia so Specialnymi privilégiami, napr.
spravcovia serverov ktori maju pristup k poste ostatnych musia mat’ déveru beznych
uzivatelov.

6. Odpustajme druhym chyby. Aj vy ste niekedy zacinali. Nemusime hned’ reagovat’
vysmesne alebo so zlost'ou.

7. Nesirte retazové listy a poplasné spravy, HOAX, typu posli tito spravu x l'ud’om,
pretoze takymto spravanim spomal’ujete internet.

8. Nerozosielajte spam.

Respektujte autorské prava inych. Nepublikujte cudzi text pod svojim menom, vzdy

uvadzajte meno pravého autora a zdroj odkial je text prevzaty.

©w

Niektoré skratky zauZivané na Internete

e P -vyplazenie jazyku

e :-D - smiech, rehot,asmeuv...

e :-)-Usmev, nie je myslené az tak vazne
e :-)-vesely Gsmev

e ;-) - potmehldsky Usmev

e -l - indiferentny Usmev

e :-(-kysly usmev

e I-C - som skuto¢ne nest'astny

e :-*-posielam pusu

e :-X - mlcanie



b. RozdeTl'te pocitacové siete podl'a viacerych hl'adisk. Pocitacové siete st moéZzeme rozdelit’
podla viacerych kritérii:

o LAN (ang. Local Area Network) - lokalna pocitacova siet. Oznacenie
prepojenia pocitaCov v malej oblasti, napr. v jednej budove, prip. v blizkych
budovéach.

« MAN (ang. Metropolitan Area Network) - mestska pocitacova siet. Oznacenie
prepojenia pocitaCov v meste alebo obci.

« WAN (ang. Wide Area Network) - rozlahla pocitacova siet. Prepojenie
pocitaCov vo vefkom meste, pripadne v okrese, kraji, State a kontinente.

o PAN (ang. Personal Area Network) - vemi mala osobna siet. Spolupracujuce
zariadenia obvykle sluZia len jednej osobe (typicky prepojenie mobilu a
pocitaCa, PDA, notebooku ...) spaja zariadenia radovo v dosahu metrov. Na
prepojenie sa obvykle pouZzivaju bezdrétové technologie (WiFi, IrDA,
BlueTooth).

Podl'a druhov pocitacov pouzitych v sieti delime siete na:

1. homogénne
2. heterogénne

st také, ze vSetky pripojené pocitace su rovnakého druhu. Druhom siete sa rozumie napr.
salové pocitace IBM, minipocitace VAX, osobné pocitace IBM PC, atd’. V stcasnosti s najviac rozsirené siete

osobnych pocitacov IBM PC a kompatibilnych.

mozu obsahovat’ viacej druhov pocitacov. Existuju siete, kde st prepojené velké salové
pocitace, minipocitace aj osobné pocitace. Typickym predstavitelom tychto sieti su verejné datové siete.

Jedna sa o efektivne prepojenie viacerych pocitaCov, ktoré si vymieriaju velké objemy
dat.

Server je centralny pocitaC, kde na jeho pevné disky ukladaju uzivatelia svoje data.
Klient je kazdy pocitac, ktory je pripojeny k serveru a vyuziva data uloZzené na fiom.
VsSetky subory v architekture klient-server su ulozené na centralnom pocitaci (server),

¢im sa ufahcCuje sprava suborov, ich zalohovanie a ochrana. AvSak ak sa vyskytne
chyba servera, cela siet’ prestavat fungovat.



Serverov méze byt viacero typov - podla typu poskytovanych sluzieb - suborovy
server, tlacovy server, postovy server, www server, ftp server ... nemusi platit vztah,
Ze jeden server je jeden pocita¢. Na jednom fyzickom pocitaCi moze existovat viacero
serverov.

Oznacenie pre pocitace, ktoré su rovnocenné = rovny s rovnym. Ozn. p2p siet.
Jedna sa o rychle a lacné prepojenie pocitaCov navzajom. Subory a data su ulozené
na pevnych diskoch jednotlivych pocitaCov. Prostrednictvom siete je mozné pristupit’ k
datam konkrétneho pocitaca. AvSak sprava suborov a ich zalohovanie je obtiaznejSie.
Ak zlyha jeden pocitac, neohrozi to zvySok architektury.

Krucovu ulohu v sietiach akéhokolvek typu zohravaju aktivne prvky. Ich tlohou je
prepajat’ jednotlivé Casti sieti, menia typy rozhrani, spdsoby komunikacie, zaistuju
bezpec€nost a riadia siet. Siet mbze byt prepojena priamo z pocitata do pocitaca,
alebo s vyuzitim tychto aktivnych prvkov.

VsSetky navrhy siete vychadzaju z troch zakladnych topologii:

Zbernicova topoldgia siete - ak st zapojené za sebou pozdiz jediného kabla (segment)

Hviezdicova topologia siete - ak su pocitate zapojené k segmentom, ktoré
vychadzaju z jediného bodu (rozboovaca)
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Vyhody

e Hviezda - lahka modifikacia a pridavanie novych stanic siete

o Strom - jednoduché rozSirovanie siete

e Zbernica - jednoducha, spolahliva. Lahko sa rozSiruje. Jednoduché pripajanie
dalSich stanic do siete.

e Kruh - rovnocenny pristup pre vSetky stanice siete

« Uplna - velmi spolahliva.

Nevyhody

e Hviezda - ak zlyha centralny uzol - rozbocovac, zlyha cela siet’.

e Strom - pri vypadku centralneho uzla je nefunkény cely podstrom siete.

e Zbernica - pri poruSeni prenosového média je siet nefunkéna.

o Kruh - staZzend inStalacie siete a obmedzeny pocet stanic v kruhu. Zlyhanie
jednej stanice siete sposobi nefunkénost’ celej siete.

Uplna - zle rozsirovatelna.



c.Pomocou I'ubovol'ného nastroja alebo prikazov operacného systému zistite nazov pocitaca,
nazov a verziu opera¢ného systému vasej pracovnej stanice.

27 .Cyklus — porovnanie cyklov
Vysvetlite pojem cyklus, akymi spésobmi sa deklaruje v jazyku C, vysvetlite podmienky
behu cyklu pre jednotlivé pripady.
Priklad
Napiste program pre konverziu ¢isla z desiatkovej Ciselnej sustavy (base-10) do
dvojkovej ¢iselnej sustavy (zaklad-2), vel'kost” ¢isla ma 32 bitov. Na vstupe zadate celé
¢islo v desiatkovej sustave a vystup bude v bindrnom kode.

Uloha &.2:
a) Obhdjte potrebu Sifrovania informacii a demonsStrujte pouzitie symetrického a
asymetrického Sifrovania na jednoduchom priklade.
Uloha:
Desifrujte text pomocou Cézarovej Sifry pre n=3 (n-posunutie):
OBUWSKUB
Pomézte si abecedou z obrazovej prilohy.

Sifrovanie

Kody vel'mi ¢asto pouzivaju vojaci, namornici alebo policajti (kod 75 — nahanam zlodeja).
Pokial’ je ucelom kodovania aj urcité utajenie informacii, hovorime o Sifrovani.
Kryptologia — veda zaoberajuca sa Siframi. Kryptologia pozostava z kryptografie, ktorej
cielom je vytvorit’ nerozlustiteInt Sifru a kryptoanalyzy, ktora ju ma rozlastit’. Pokial’
chceme udaje zasifrovat, potrebujeme na to minimalne Sifrovaci/desifrovaci algoritmus —
postup, na zaklade ktorého sa povodna sprava zmeni na zaSifrovant. Vacsina algoritmov
vyzaduje na Sifrovanie a desifrovanie kPG€. Ciel'om Sifrovania vzdy bolo najdenie takej Sifry,
ktora by nezasviteny nemohol rozlustit’.

Sifry:
+ Scytale —sifrovaci valec,

» (Cézarova Sifra — spoc¢iva v postuvani znakov o zadan hodnotu,

* Vigenerova Sifra — posuva znaky, ale posun je dany zlozitej$im algoritmom,

» transpozi¢na Sifra — napisanie textu do tabul’ky tak, aby text tiekol odhora nadol.

Sucasné Sifry mozno rozdelit’ do dvoch zakladnych kategorii:
* Symetrické Sifry predstavuju kategoriu Sifier, v ktorych su Sifrovacie kl'ice pre
Sifrovanie a deSifrovanie rovnaké.
* Asymetrické Sifry st zalozené na myslienke pouzivania dvojice kI'aicov — verejného a
sukromného. Prostrednictvom jedného z nich sa sprava zaSifruje, prostrednictvom
druhého desifruje.

V praxi sa najCastejSie pouziva kombinacia symetrickej a asymetrickej kryptografie.
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Vvyznam Sifrovania:

Vyznamy Sifrovania su:

 utajenie obsahu spravy

o zabezpecenie nezamenitelnosti - integrity spravy

e zabezpecenie jednoznacnosti urenia autora spravy

e zabezpecenie jednoznacnosti urenia ¢asu vytvorenia spravy, popripade i zabezpecenie
jednoznacnosti urenia ¢asu dorucenia a ¢asu precitania spravy opravnenou osobou

Druhy Sifrovania:

Z tych zakladnych informdcii ¢o viem, je dolezité to, ze spdsob Sifrovania sa deli na dve
hlavné skupiny.

Symetrické — to su tie Standardné Sifry, kde sa pouZziva rovnaké heslo na zaSifrovanie aj
desifrovanie.

Asymetrické — na takéto Sifrovanie st potrebné dva kli¢e (hesla). Toto je trochu zlozitejsie,
tak si to vysvetlime na

priklade:

Chcete aby Vam l'udia posielali e-maily zaSifrované, tak vygeneruje tieto dva kl'ice. Verejny
sa zavesi niekde na web, kde si ho I'udia m6Zu stiahnut’ a pouzit’ na zasifrovanie spravy pre
Vés. Ak by aj spravu niekto po ceste odchytil, nehrozi, ze by ju rychlo desifroval (aj ked’, da sa
vsetko) pomocou verejného kl'aca, lebo desifrovaci kI'a¢ — privatny, vlastnite iba Vy.

Princip symetrického Sifrovania, jeho vvhody a nevyhody

Symetrické Sifrovanie je postup, ktorym jednoznacne zaSifrujeme pomocou kl'ica Cisty text na
zaSifrovany text, priCom z tohto zasifrované¢ho textu dostaneme povodny text len v pripade, ze
pozname pri Sifrovani pouzity kIac.

Princip symetrického Sifrovania teda spociva v tom, ze odosielatel’ aj prijemca spravy zdiel'aja
tajny kl'uc, ktorym odosielatel’ spravu zasSifruje a ktorym prijemca tito pravu aj desifruje.



Jednym z prvych Sifrovacich algoritmov bol DES (v sticasnosti sa nepovazuje za bezpecny,
pouziva sa jeho modifikovana verzia 3-DES). V poslednych rokoch vzniklo niekol’ko rieSeni
na nahradu Sifry DES, napr. IDEA, CAST, Blowfish alebo RC4.

Vyhody a nevvhody symetrickej Sifry:

Podstatnou vyhodou symetrickych Sifier je ich nizka vypoc¢tova ndro¢nost’. Algoritmy pre
Sifrovanie s verejnym kI'i¢om mozu byt’ i stotisickrat pomalSie. Na druhu stranu velkou
nevyhodou je nutnost’ zdiel’ania tajného kI'i¢a, takze sa odosielatel’ a prijemca tajnej spravy
musia dopredu dohovorit’ na tajnom kIi¢i.

Princip nesymetrického Sifrovania, jeho vvhody a nevvhody

Problém so symetrickym Sifrovanim je v zabezpeceni prenosu kI'i¢a, ktory sa musi preniest’
cez nejaké médium. Elektronicky kanal je lahko odpocuvatelny, fyzicky prenos je na druhej
strane vel'mi pomaly. Nesymetrické Sifrovanie tento problém riesi

vel'mi efektivne. Je zalozené na jednoduchej myslienke: sprava je deSifrovana inym kl'i¢om
nez bola Sifrovana. Kazdy z komunikujucich partnerov vlastni dvojicu kI'i¢ov, jeden tajny
tzv. privatny, a jeden verejny. Sprava je zakodovana verejnym kla¢om, ktory je distribuovany
vSetkym partnerom dotyCnej osoby, ale tdto osoba mdze spravu dekddovat’ len svojim
privatnym kIa¢om.

Vvhody a nevvhody nesymetrickej Sifry:

Nevyhodou asymetrického Sifrovania je pomalost’, ktora je zapri¢inend zlozitost'ou vypoctu.
Na druhej strane je to bezpeénejsi sposob ako ponuka symetrické Sifrovanie.Princip a
moznosti vyuZitia ,.hash“ funkecii

Symetrické a asymetrické Sifrovanie sa zaobera hlavne problematikou utajovania dat.

Dal§im problémom je viak integrita (neporusenost’) dat. Na jeho vyrieSenie s pouZivané

jednosmerné (hash) funkcie. Tieto transformuju 'ubovolne dlhy ret'azec znakov na retazec
pevnej dizky (fingerprint). Porovnanim fingerprintu povodnej a doruéenej spravy je mozné
zistit’ integritu prenasanych dat. Na hashovacie funkcie su kladené nasledujtice poziadavky:

K danému vystupu (fingerprintu) prakticky nie je mozné zostrojit’ pdvodny dokument,
(matematicky vyjadrené: neexistuje inverzna funkcia k hash funkcii), prakticky neexistuju dva
dokumenty, ktoré maju rovnakd hashovaciu hodnotu (fingerprint),ak bol zmeneny jeden bit v
dokumente, fingerprint sa oproti p6vodnému musi zmenit’ viac ako v jednom bite.

Vyuzitie:

Hash funkcie su dolezité aj pri ukladani pristupovych hesiel do informacnych systémov, pri
generovani tzv. One Time Passwords (hesiel na jedno pouzitie).

Vsetko z tohto mé vel'mi dolezité miesto v informacénych technologiach, hlavne
v elektronickom bankovnictve. Su aj sucast’ou tvorby digitalneho podpisu.



b) Naplanujte pomocou moznosti OS Windows na VaSom pocitaci spustenie webového
prehliadaca hned’ po prihlaseni na uzivatel’ské konto.

c) Definujte pojem pocitacovy virus. Vymenujte typy pocitacovych virusov.

Pocitacovy virus je jednou z mnohych hrozieb bezpecnosti a integrity poc¢itacovych systémov.
Z programatorského hl'adiska je pocitaCovy virus pocitacovy program, ktory moze infikovat
iny pocitaCovy program takym sposobom, ze do neho skopiruje svoje telo, ¢im sa infikovany
program stdva prostriedkom pre d’alSiu aktivaciu virusu.

Pojem virus definoval Fred B. Cohen na Pennsylvanskej univerzite, kde experimentoval so
samoreplikujacim sa kddom. Prvé publikécie v oblasti virovej problematiky sa datuju do rokov
1984-85. V sucasnosti pozname viac ako 30 000 rozli¢nych, viac ¢i menej nebezpecnych,
virusov.

Pocitacovy virus je Specidlna programova aplikacia, ktord je schopna vytvarat’ kopie. Tato
aplikacia ma vzdy svojho autora. Aby zabezpecil svoje spustanie, pripaja sa k siborom na
disku alebo sa uklada do systémovych oblasti pocitaca. Virusy potom mézu neo¢akavane
menit’ ¢innost’ programu a mdézu mat’ az charakter naprogramovaného sebaznicenia stiborov
programovych aplikécii s ¢asovym oneskorenim — tzv. ¢asovana bomba. Virusy, ktoré prenikli
do pocitaca za pomoci nevinnych suborov — tzv. trdjske kone, mézu napriklad zni¢it’ ochranu
heslom. Ak je pocita¢ pripojeny k sieti Internet moze byt’ 'ahko napadnuty hackerom — ¢lovek,
ktory ma vel’ké poznatky o sieti Internet a jeho snahou je destrukcia suborov alebo vykonanie
¢o najvicsich skod v databazach pocitacov.

Vlastnosti pocitacového virusu
e Nutnost hostitel’a:
a) systémova oblast’ disku (zvacSa boot sector)
b) spustitelné programy (vac¢sina virusov)
e Mala velkost’ virového programu
o Naprogramované priamo v assembleri (hlavne v minulosti)
o Symbidza s hostitel'om (virus najmé vo svojom vlastnom zaujme zabezpecuje po
vykonani virovych inStrukeii aj vykonanie tela pdvodného infikovaného programu)
Delenia pocita¢ovych virusov:

podl'a umiestnenia v paméti:

- rezidentné (ostavaju v operacnej paméti pocitaca aj po ukonceni vykondvania
infikovaného programu)

- nerezidentné
podl’a ciel’a infekcie:

- bootovacie



- suborové
- clustrové
podla chovania:
- stealth (schovavaju sa a koduju)
- polymorfné (schopné menit’ svoj kod, ktorym sa d’alej rozSirujt)
Virusy nie st jediné hrozby, ktoré ohrozuji bezpecnost’ pocitacov. Im podobné su:

Trojsky kon: Tento program najcastejSie okamzite po svojom spusteni prevadza deStrukénu
rutinu. Castokrat trojske kone sliZia na vypustenie nového virusu.

Makro-viry: lIde o programy naprogramované v jazyku na tvorbu makier v textovom
procesore, alebo tabul’kovom kalkulatore a vloZené do takého dokumentu. Kvalitny
programovaci jazyk im umoziiuje replikéciu, ale je diskutabilné, ¢i ich radit’ medzi virusy,
pretoZe neobsahuju inStrukcie procesora.

Cervy-worms: Takyto program neinfikuje spustitelné subory, ale rozsiruje sa pocitagovou
sietou. Cerv nepotrebuje hostitela.

Bomby: Programy, ktoré po spusteni cakaju na aktivaény podnet (tzv. rozbuska), zvacsa kI'a¢
z klavesnice, zmena nejakého suboru, aktudlny datum, alebo cas, a preveda deStrukénti rutinu.

Prejavy virusov

Zékladnym prejavom je schopnost’ Sirit’ sa. DeStruktivne virusy najcastejsie formatuji pevny
disk, prepisuju ndhodne vybrané sektory nahodnymi datami, menia obsah suborov, maza
subory, zasifruju data, atd’.U nedestruktivnych virusov majt aktivacné rutiny najcastejSie
charakter vizualnych prejavov (zobrazovanie roznych textovych sprav) a akustickych prejavov
(drvivou vacsinou je nastrojom takéhoto prejavu zabudovany reproduktor - PC-speaker).

Antivirové prostriedky a mechanizmy
prevencie a lieCby

Reakciou na vznik pocitacovych virusov boli rdzne antivirové programy. Na detekovanie
virusov pouzivaju r6zne mechanizmy:

Scanner: scanner zist'uje pritomnost’ viru v paméti, alebo na disku pomocou virovych
identifika¢nych retazcov. Virovy identifika¢ny retazec je jednoznacne definovana postupnost’
bytov reprezentujticich dany virus. Na zvySenie G€innosti sa pouziva viac ret'azcov na jeden
virus naraz.



Rezidentny Stit: rezidentny §tit je program, ktory bezi v redlnom Case. Najcastejsie je to
program typu scanner, ktory prevadza antivirovi kontrolu prave spracovavanych dat. Moze tak
zakazat’ skopirovanie zavirenych suborov z diskety na pevny disk, ¢i zakazat’ spustenie
infikovaného programu a pod.

Monitor diskovych zmien: monitor sa zameriava na sledovanie zmien stavu v po¢itaci, najméa
spustite'nych suborov. Uchovéva databazu popisov zékladnych vlastnosti suborov, najma
dizku, datum a &as poslednej aktualizacie a hlavne kontrolny stiéet. Slabinou je pripad virusov
zameranych na zmazanie kontrolnej databazy.

Zékladnou a spol'ahlivou metddou prevencie je zalohovanie. Najvhodnejsie je zalohovanie
viacerych verzii na viac médii naraz. Ked’ze su mélo rozsirené virusy napadajuce
komprimované archivy, je vhodné do takychto archivov svoje zdlohované udaje ukladat’. Pri
liecbe je vhodné pouzivat’ viac druhov softwaru naraz. Vzdy treba mat’ k dispozicii nezavirent
systémovu disketu obsahujtiicu zadkladné vybavenie pre Cistenie master boot record (FDISK s
prepinac¢om /MBR), boot sectora (SYS C:) spolu so scannerom, heuristickym analyzatorom a
cleanerom. V kazdom pripade netreba pri ndkaze prepadnut’ panike, ale zistit’ o najviac
informécii o viruse pred podniknutim d’alSich krokov a v pripade neistoty prenechat’ odvirenie
sktisenejSiemu antivirovému odbornikovi.

Virusy sa $iria aj Internetom a elektronickou postou, najcastejSie vSak otvorenim nejake;]
neznamej poSty alebo prilohy v emaile. Je preto potrebné neotvarat’ neznamu postu alebo
aspon prilohy v nej. Najnebezpecnejsie virusy ako bol napriklad I love you sa Sirili prave
tymto sposobom. Vel'mi dolezité st preto aj firewally.

28.Cyk|us — riadiaca premenna cyklu

Vysvetlite pojmy: cyklus, riadiaca premenné cyklu. Akym sposobom dokazeme
v prikaze cyklu s podmienkou doplnit’ neexistujticu riadiacu premennu cyklu?

Priklad

Vytvorte program, ktory na zaciatku nacita od uzivatel'a kladné celé ¢islo vacsie
ako 1 ana konci vypise ¢i je toto Cislo prvocislo (delitelné len samo sebou a ¢islom 1) alebo
zlozené Cislo (delite'né aspon jednym d’alSim ¢islom).

Doplitte program tak, ze v pripade zadania nevyhovujliceho ¢isla (mensieho ako 2),

musi uzivatel’ zadaj znova. Po tretom chybnom zadani nech program skon¢i.

Uloha &.2:
a) Vysvetlite pojmy: subor, prie¢inok, hierarchicka Struktara, cesta k stiboru.
Uloha:

Na ploche vytvorte prie¢inok s nazvom Maturita. Skopirujte don vsetky subory s
priponou .doc z prie¢inku Vsetci Studenti/Maturita, jeden 'ubovolny sibor premenujte
na ahoj.doc. Vymazte vSetky subory okrem suboru ahoj.doc.

Nakoniec zmazte prie¢inok Maturita z plochy a znova ho obnovte z Kosa.



Sabor je v PC (najmensie motné) logické zoskupenie udajov (dat). Katdy subor ma svoj
nazov, ikonu, presnu adresu na disku alebo diskete, CD-¢ku.

Subory zvycajne rozdel'ujeme na dve skupiny:
a) Programy (aplikacie) — subory vytvorené programatormi, po ich nainstalovani na disk

a spusteni mdteme vykondvat’ ¢innosti, ktoré umotiuju.

b) Dokumenty — subory, ktoré sami vytvorime, upravime, pre¢itame a pod. Ide o udaje,

ktoré spracovavame, preto takéto stibory oznacujeme aj ako datové .

Prie¢inok (adresar - directory, zlotka — folder) Prie¢inok sluti na prehl'adné ukladanie suborov
na disku. Katdy prie¢inok ma svoje meno a je k nemu presne definovand adresarova cesta.
Prie¢inky maju stromovu Struktiaru. Ako prvy je hlavny adresar a v iom sa motu nachadzat

dalSie priecinky, a v nich d’alsie...
= W Tento pockad

Ku katdému stiboru existuje jednoznaéna £ M4 Disketa 3,5 palca (A:)
z 7 . . . . = S Lokdlny disk (C:)
adresarova cesta — vytvorime ju zapisanim 3 7dcal 15363741749 dFa72014ch
. 1 I~ . o 3 () ALFA
vSetkych priecinkov od vrcholu hierarchického = S ARCHIV
stromu at k prieinku v ktorom je subor uloteny = j gi;?*y
napr: D:\Dokumenty\Praca\TVVP " G ARCHIV
= ) FA_INGJO
I . 1 . = ) ROK2008
Priecinky umotiiuju prehl'adné ulotenie = ) 20090327
. S, T () 173050
(usporiadanie) suborov. Zabezpecuju lepsiu & 201107
orientdciu utivatel’a v pamiti po&itaca, pretote S SRS
# () FA_MELCO
jednotliveé aplikacie (programy) a data (tvoriace ) ERP
. ] ) t ) Alfalns
dokumenty) su umiestnene v jednotlivych
prieCinkoch v ktorych ich je motné I'ahko najst’. Obr. 16 Adresarova $truktira

Ikona je maly farebny obrazok, ktory vidime na pracovnej ploche a obrazovke pocitaca.

b) Uved’te a stru¢ne charakterizujte najpouzivanejsie sluzby Internetu.

Vymenujte najznamejsie internetove sluzby a struc¢ne ich popiste

HTTP (HyperText Transfer Protocol)

Ide o protokol, ktory sa vyuZziva na prenos dat na internete v architektare klient — server.
Prenasaji sa nim najmaé stranky o ktoré cez prehliada¢ poziada klient.



FTP (File Transfer Protocol)

Ide o internetovy protokol vyuzivany na prenos stiborov medzi poc¢itaémi. Mo6ze sa pouzit’
napriklad na st'ahovanie vol'ne $iritelnych programov z nejakého servera, alebo o dial’kové
nahravanie stranky na server. Vyuziva telnet.

Email

Elektronicka posta. Je druhou najpouzivanejSou sluzbou. Email ndm slizi na komunikaciu ako
klasicka posta, s tym rozdielom, ze nemusime platit’ poStovné, musime mat’ nejakt emailova
schranku na nejakom servery a je to aj ekologickejSie, pretoze nemiiiame papier a teda Setrime
lesy.

Je to jeden z najrychlejSich spdsobov posielania posty, hoci niekedy moZe byt’ aj nebezpecny.

TCP/IP

Siete LAN st homogénne, ¢iZe vic¢Sinou ide o siet’ pocitacov v jednej budove, ¢i na jednom
poschodi, ¢o sposobuje, ze metoda store-and-forward (uloz a odovzdaj) protokolu UUCP nie
je dostato¢ne pruzna.

V tychto sietach sa pouziva protokol TCP/IP, ktory pouziva metddu packet-switched (prenos
paketov), Co znamena, Ze informdcie, ktoré sa posielaji po sieti, aj po internete sa najprv
rozkuskujl, potom sa posielaju priamo cielovému hostitel'ovi a ten ich opét’ posklada.
Protokol TCP/IP sa pouziva na komunikaciu medzi pocita¢mi v sietach LAN, ale aj na
internete.

Videokonferencia

Je vzdialena interaktivna komunikacia medzi dvomi a viacerymi ucastnikmi, pricom dochadza
medzi nimi k prenosu zvukovej a obrazovej informécie (ti€astnici sa vidia aj pocuju).-
multimedialny pocitac — pocitac, ktory vie pracovat’ s viacerymi typmi dat (nielen textovymi a
grafickymi, ale i zvukovymi)- videokonferenéna aplikdcia (NetMeeting) — okrem hardwaru a
rychleho sietového pripojenia je potrebné mat’ na pocitaci nainStalovany software, ktory
umozni realizovat’ videokonferenciu.

Sluzby fungujtce v realnom case

chat — rozhovor
IRC — internet relay chat — zasa klient-server; posiela celé vety; je neprijemna, Ze musi mat’ aj
program

WWW (World Wide Web - WWW alebo W3) je sietova informa¢na sluzba vychadzajuca z
Internetu a ponukajlca systém zbierania informécii vo forme hypertextovych multimédii. Web
ponuka metddu zobrazenia informéacii roznych forméatov spésobom rychlym, vykonnym,
konzistentnym a I'ahko pochopitelnym.

3. Objasnite princip sluzby WWW

Ako prostriedok pristupu na Internet je WWW jednym z najjednoduchsich dostupnych



systémov. Web je sietovy systém klient/server. Pocitac, ktory informacie dodava sa nazyva
server. Pocitac, ktory informécie zobrazuje sa nazyva klient. Pre webovsky klient aj server
potrebujeme zvlastny softvér.

Ako priklady prehliadac¢ov mozno uviest’ Netscape Navigator, Mosaic, Internet Explorer.

4. Vymenujte a popiste Cinitele, ktoré musi zohl'adnit’ tvorca web stranok pri ich zostavovani
vo vzt'ahu na prenosové trasy a technické vybavenie klienta

Tvorca by mal predovsetkym kazdu web-stranku otestovat’ priblizne takymto testom: Tymto
testom budu testované stranky z pohl'adu pristupnosti, pouziteI'nosti, optimalizacie pre
vyhl'addvace a technickych parametrov.

Test pristupnosti

Tymto testom zistime, ¢i sa stranka spravne zobrazuje v réznych prehliada¢och, ovladanie
klavesnicou, ¢i je optimalizovana pre tla¢, ¢i kazdy netextovy prvok ma textovu alternativu.
Test pouzitel'nosti

Tymto testom bude zistené, ako 'ahko sa da na strankach orientovat’, ¢i m4 jasnu navigaciu, ¢i
je obsah zrozumitel'ne deleny do nadpisov a zoznamov.

Test optimalizéacie pre vyhl'adavace

Tento test sluZzi na zistenie, ako stranka spolupracuje s vyhl'adava¢mi. Ci su spravne napisané
meta tagy, ¢i s spravne vybrané klI'iCoveé slova, ¢i na stranku vedie dostatocny pocet spatnych
odkazov.

Test technickych parametrov
Tymto testom bude zistend validita kodu a kaskadového Stylu, funkénost’ vSetkych odkazov,
dlZka nacitavania stranky a pomer obsahu ku celkovej velkosti stranky.

Dodrziavanim Standardov pre tvorbu web stranok, by tvorca webu nemal prist’ do sporu s
klientom, Co sa tyka hlavne prenosovych tras a technického vybavenia.

Stranky by preto nemali obsahovat’ privelké mnozstvo nadbyto¢nych veci, ktoré potom
zbytoéne zatazujl a zva¢suji velkost web-stranky. Cim vidsia je stranka, tym je aj ¢as na jej
zobrazenie dlhsi a to moze byt prave jeden z dévodov na jej odradenie, pretoze loading -
nacitavanie stranky trva hodnt chvil'u. Takéto stranky su zatazované predovsetkym na grafiku
a dizajn. Tak isto by sa mala zohl'adiiovat’ aj vykonnost’, ktora ur€uje mnozstvo ¢asu a
namahy, ktort musi uzivatel’ vynalozit’ pri prezerani stranky.

5. Popiste rozne vyhl'adavacie nastroje na vyhl'adavanie informacii na Internete

- kataldgy: www.yahoo.com, www.zoznam.sk, www.atlas.sk, www.superzoznam.sk,
www.best.sk, www.surf.sk

Vyvinuli sa zo $pecializovanych zoznamov adries, kt. doplnili autory odkazmi na kategorie.
Vyhoda jednoduchej orientacie. Mélokedy sa len ndhodne aktualizuju, obsahuju staré infos
(nevyhoda). S pribudanim novych WEB stranok sa katalogy rozsirili, stali sa neprehl'adnymi a
vznikli hl'adania podla kI'i¢ovych slov.

- hybridné vyhl'adavacie stroje
www.excite.com, www.lycos.com, www.webcrawler.com, www.kompac.seznam.cz



- metavyhladavacie nastroje
Prijmu ziadost’ a poslu ju d’al’Sim vyhl'adavacom

WWW.YAHOO.COM
Jeden z prvych metainformaénych systémoch ITE. Pouziva ho 400.000 I'udi denne. Je to
predmetovy adresar. Vyhl'addva sa cez systém:

a) browse (podl'a hierarchickej Struktury)
b) search (podl'a kI'icovych slov. Umonzuje kombinaciu h'adanych terminov pomocou OR,
AND * - len na pravo

WWW.WEBCRAWLER.COM

1. Browse
2. Search

Je to prvy nastroj, kt. umoznuje vyhladavat’ v uplnych textoch domumentov. Denne je
schopny odpovedat’ na 3 mil dotazov. Staci napisat’ len slova, kt. vystihuju predmet reSersne;j
poziadavky.

WWW.ALTAVISTA.COM

Je to stroj od 1995. Denne vybavi 12. mil dotazov. Umoziuje vyhl'adavat’ vo www strankach a
el. konferenciach. Vyhladavanie typu BROWSE a SEARCH. Umoziuje jednoduché
vyhladavanie +, -, *, zdokonalené vyhl'adavanie v BOOLOVE] algebre AND, OR, NOT,
NEAR

WWW.METACRAWLER.COM

Umoznuje paralelne vyhl'adavanie pomocou strojov. Nema vlastnu internti bazu dat, ale
vyuziva BD inych systémov. Je hradeny sponzormi a vyuziva vyhl'addavanie v 9 systémoch.
yahoo, opentext, lycos, webcrawler, altavista, galaxy, infoseek, inktomi.

6. Uved'te priklad na zadanie poziadavky na vyhl'adanie informécie s pouzitim klIi¢ovych slov
link, domain

Pri vyhl'adavani je mozné vyuzit: Spojenie klI'i¢ovych slov pomocou booleovskych operatorov
(AND, OR, NOT) s vyuzitim vyhl'adavacich poli.

Hviezdicku * - pravostrané rozsirenie slova — stibezné vyhl'adanie r6znych tvarov slov (napr.
manage* — systém vyhl'ada manager, management, managers apod.)

Hviezdicka * - umiestnend uprostred slova, namiesto akéhokol'vek poc¢tu pismen (napr.
h*emoglobin — systém vyhl'ada hemoglobin, haemoglobin apod.)

Otéznik ? — umiestiiujeme na ktoromkol'vek mieste v slove, alebo na konci slova namiesto
jedného pismena (napr.analy?e — systém vyhl'ada analyse alebo analyze).

Uvodzovky *”” — mdzeme pouzit’ pre vyhladanie presného slovného spojenia (napr.”specific
heat”).

Uvodzovky “” - mdzeme pouzit’ i pre vyhladanie $pecifickych cudzich pismen v slove a



interpunk¢énych znamienok .

Proximitné operatory — st tvorené slovami PRE/n a W/n. (Za n dosadzujeme I'ubovol'né ¢islo
od 1do 255).

Proximitny operator pre /n — obmedzuje vzdialenost’ hI'adanych terminov v poradi v akom boli
zapisané (napr. pain pre/6 morphine - systém vyhl'ada slova v rozpiti 6 slov).

Proximitny operator w/n — umozni vyhl'adat’ dve slova, nachadzajtce sa v jednej vete, v jednej
fraze alebo odseku (napr. pain w/5 morphine — systém vyhlada obidve slova vzdialené od seba
Vv rozmedzi 5 slov).

Pre vyhl'adanie terminov v jednej fraze treba pouzit’ operator w/3, w/4, w/5., pre vyhl'adanie
terminov v jednej vete treba pouzit’ operator w/15 a pre vyhl'adanie terminov v jednom odseku
treba pouzit’ operator w/50).

a) Basic Search (Zakladné vyhl'adévanie)
b) Author Search (Vyhl'adavanie podla autora)
¢) Advanced Search (Pokrocilé vyhl'adavanie)

Dobré umiestnenie vo vysledkoch vyhl'adavania je zakladom, aby l'udia nasli vasu lokalitu.
Mnoho l'udi nepouzije z vysledkov vyhl'adavania viac nez prvu stranku. Byt’ na zaciatku

zoznamu je navyse lepSie, ako byt’ na jeho konci.

7. Popiste vyuzitie e-bankingu v praxi

Elektronicke bankovnictvo je na slovensku pomerne novy, ale bezpochyby efektivny spésob
komunikéacie klienta so svojou bankou. Pod pojmom elektronické bankovnictvo sa skryva
Sirokd paleta sluzieb, ktord pomocou modernych technologii umoziuje uskutocnit’
najbeznejsie operacie ako su napriklad: zistenie stavu uctu, jednotlivych pohybov na ucte,
zadanie platobnych prikazov a taktieZ objednavanie si niektorych sluzieb u Vasej banky.
Vsetky tieto sluzby mdzete vykonavat’ bez nutnosti ndvstevy pobocky Vasej banky, staci ak o
ich poskytovanie poziadate u Vasej banky. Bankami v SR st v stiasnosti poskytované
nasledujuce produkty elektronického bankovnictva: Internet banking, Mobil banking, ePay,
Mailbanking

c.Co je to hoax? Pri akej komunikacii sa s nim mozete stretnat’

Hoax (Cita sa houks) znamena predovSetkym elektronicky Sirenu spravu s nezmyselnym
obsahom. Casto nabdda na preposielanie a ¢o je horsie, Casto aj preposielana je.

Najcastej$imi témami hoaxu su:

1. retazové maily, ktoré sl'ubuju St’astie, pripadne aj peniaze, va¢Sinou za preposielanie;
2. varovanie pred nebezpecenstvom poskodenia pocitaca najmi v dosledku nebezpecného
virusu Siriaceho sa mailom, obsahujtci predmet s istym nazvom;

prosba 0 pomoc Vv nldzi — najcastejSie darovanie krvi;

varovanie pred ovladnutim alebo zni¢enim mobilného telefonu;

ziadost’ o podporu nejakej peticie ap.

g w



Prvy druh hoaxu je nast’astie na ustupe. AvSak varovny a prosebny typ hoaxu stale dokaze
obalamutit’ mailovych uzivatel'ov. Lebo zatialCo rozosielanie mailov so sl'ubovanym $tastim
je uz Casto chapané ako obt'azovanie, druhé dva vychadzaja z dobrych 'udskych vlastnosti —
tuzbe pomoct alebo varovat’ pred nebezpecenstvom.

Klasicka schéma varovného mailu informuje o Sireni nejakého virusu, ktory moze poskodit’
data alebo priamo cast’ hardvéru, napr. zni¢enie pevného disku, obcCas aj expldziu pocitaca.
Niekedy pre doveryhodnost’ sa obsah tvari, akoby iSlo o vyhlasenie nejakej velkej IT alebo
bezpecnostnej institicie (napr. Microsoft, IBM, Policia SR ap.), neraz byva podpisana aj
konkrétnym menom.

Staci vediet’, Ze virusové aplikacie len vel'mi zriedka (najma pri starych typoch pocitacov)
mozu poskodit’ hardvér. Okrem toho, ako prvé reaguju na vznik virusov antivirové programy,
ktoré st uz dnes bezne integrované v samotnych mailovych kontach. Takze, cokol'vek
upozoriiuje na virus, ide spravidla o hoax. Preposielanim takejto spravy nikomu nepomdézeme,
iba ho m6zeme obt'azovat'.

Typickou schémou prosby o pomoc byva vel'mi strué¢ny srdcervici pribeh o umierajicom
diet’ati, ktoré¢ potrebuje napr. urgentne zasoby krvi. Obcas je takyto mail doplneny aj
autenticky pdsobiacou fotografiou.

Tu je dobré¢ si uvedomit’, Ze ak by aj iSlo o skutoénu prosbu, tak na jej reakciu treba spravidla
vel'mi kratky cas (niekol’ko hodin, pripadne zopar dni). Takéto maily dokazu kolovat’ po
internete aj niekol'ko rokov. Stac¢i sa zamysliet’, aby sme dokazali odlisit’ skutocnu prosbu od
fiktivnej. Fiktivna prosba sa snazi zachytit’ ¢o najviac I'udi a preto redlna akcia musi byt’ ¢o
najviac vymedzena svojim miestom (napr. okres llava), podmienkami (iba krvna skupina typu
0), ale najma ¢asom — odkedy to predmetna osoba potrebuje. TakZe najneskdr do zopar
tyzdnov po danom datume by sa mala ret’az zastavit. VacSinou takato sprava obsahuje aj
mobilné telefonne ¢islo, ktoré je spravidla hluché. Malokto si v§ak da ti namahu, aby si to
¢islo preveril a spravu hned’ preposiela.

Ako sa k hoaxu spravat’?

V prvom rade si treba uvedomit’, Ze pri danej spradve mame do ¢inenia s hoaxom. Existuje
internetovy portal — hoax.cz — ktory robi nielen v tejto veci vyborn( osvetu, ale aj obsahuje
databazu hoaxovych sprav. Tu je mozné svoju dilemu ¢i ide o hoax ¢asto priamo
konfrontovat’. Po precitani zneni zopar hoaxovych sprav ¢lovek rychlo pochopi klasické znaky
hoaxu a nauci sa ich l'ahko sdm identifikovat’.

Treba byt zv1ast’ opatrny a obozretny, pokial hoaxova sprava navadza nejakym sposobom k
poskytnutiu stkromnych informécii. Mdze ist’ o vyplnenie peticie na nedoveryhodnom serveri
alebo len vyzvu, Ze staci poslat’ prazdnu spravu na nejaky mail.

Netreba snad’ zdoraznovat’, ze dany hoax urcite nie je vhodné preposielat’. Navyse, na prosbu o
fiktivhu pomoc mozno reagovat’ skutocnou a jednoduchou pomocou. Napr. informovat’
odosielatel'a hoaxu o tom, ze posiela hoax a odkazat’ ho na spominany portal (hoax.cz),
zaroven ho aj vyzvat k prestudovaniu webu, aby bol v buducnosti za pocitaCom prezieravejsi.


http://hoax.cz/
http://hoax.cz/

29.Cyk|y — porovnanie cyklov
Vysvetlite rozdiely medzi prikazom cyklu s pevnym poétom opakovani a prikazom
cyklu s podmienkou. Ako sa rozhodneme, ktory z nich pouzit'?
Priklad

Naprogramujte hru ,,Hadaj cislo“. Pocita¢ zvoli nahodné celé ¢islo z intervalu 1..100
a priradi ho do premennej los. Hra¢ vzdy dookola v cykle zadava ¢islo do premenne;j tip,
pocita¢ mu vzdy na obrazovke vypiSe ¢i uhadol a potom hra¢ zadava znova. Hra konci
uhadnutim ¢isla alebo zadanim ¢isla mimo intervalu 1..100. Dopliite program tak, Ze pocitac
vzdy hracovi poradi, ¢i je hadané ¢islo los mensSie alebo vacésie ako zadané tip.

Uloha é.2:
a) Vysvetlit vyznam a sposob pouzivania doménovych mien. Popiste jednotlivé Casti tejto
adresy : www.fei.tuke.sk . Preverte funk¢nost’ spojenia s uvedenym servrom pomocou
prikazu ping a zistite jeho ip adresu.

Systém DNS vznikol v roku 1984. DNS je skratka, ktoré vznikla zo slov Domain Name
System. Je to sluzba Internetu, ktora sliiZi na preklad doménovych mien na IP adresy. Kazdy
IP datagram je v Internete smerovany na zéklade ciel'ovej IP adresy. Ked’ze IP adresy sa pre
¢loveka tazko pamitajl, pouzivaju sa tzv. doménové mend. Nie kazdé sietové rozhranie vSak
musi mat’ pridelené svoje doménové meno.

Pokial sietové rozhranie nema pridelené doménové meno, méZeme napisat’
http://194.160.210.18/

alebo mo6zeme poslat’ e-mail na adresu user@[194.160.210.18]

Pre pochopenie systému DNS sa musime oboznamit’ s pojmami:

e doména

o doménové meno
e reverzna doména
e 2z0na

e name server

Doména

Je skupina mien, ktoré k sebe logicky patria. V rdmci domény je moZné vytvarat’ podskupiny,
tzv. subdomény. Z jednotlivych mien podskupin je potom vytvorené doménové meno uzla
(napr.: prometheus.student.sk.). Pri adresovani pocitaca v Internete uvadzame jeho doménové
meno.

Doménové meno

Sklada sa z retazcov vzajomne oddelenych bodkou. Meno sa preskimava smerom sprava
dolava. NajvysSou inStanciou v

mene je root doména a je oznacena samostatnou bodkou. V root doméne su definované
domény najvyssej urovne (TLD, Top Level Domain). Medzi TLD patria domény aero, arpa,
biz, com, coop, edu, gov, info, mil, museum, name, net, org, pro a dvojznakové kody Statov
definovanych podl'a normy ISO-3166 (sk, cz, at, atd’). Pod TLD doménami st definované
dalSie



hierarchicky nizsie domény. Prikladom doménového mena je prometheus.student.sk.
Doménové meno ma svoju presne definovanu syntax: retazec.ret’azec.retazec. TLD.

Kazdy retazec moze mat’ maximalne 63 znakov, pri¢om cela dizka mena nesmie presiahnut
255 znakov. V doménovom mene st povolené nasledovné znaky:

o velké a malé pismena anglickej abecedy [a..z][A..Z],
e Cislice [0..9],
e pomlcka [].

Poml¢ka pritom nesmie byt na zaciatku ani na konci retazca. Na konci doménového mena sa
pise bodka, ale je ju mozné

vynechavat’. Bodku na konci retazca méZzeme vynechat’ vtedy, ak chceme adresovat’ pocitac v
ramci lokalnej domény. Ak pracujeme v doméne ukf.sk. a chceme pristupovat’ na pocita¢
prometheus.ukf.sk. tak nam stac¢i adresovat’ meno prometheus. Za toto meno resolver (jeho
funkciu vysvetlime neskdr) automaticky doplni ndzov domeny. Ak by sme uviedli celé
doménové meno bez bodky na konci tak resolver za toto meno doplni nazov domény a bude
potom hl'adat’ pocita¢ s menom prometheus.student.sk.student.sk. Ked'ze takyto pocitac
nendjde, pokusi sa hl'adat’ pocita¢ bez doplnenia domény, ¢ize doplni len bodku.

Reverzné doménové menéa

Reverzné domény sluzia na vyhl'adavanie doménového mena na zéklade znalosti IP adresy
cielového pocitaca. Pre reverzné

doménové mena st vyhradené dve mena domén najvyssej urovne:

o pre IP adresy verzie 4 je to doména in-addr.arpa. (inverse addresses in the arpanet)
o pre IP adresy verzie 6 je to doména ip6.arpa.

Prikladom reverzného doménového mena je 18.210.160.194.in-addr.arpa.,
alebo a.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.1.0.0.0.0.0.6.0.8.1.1.4.1.0.0.2.ip6.arpa.

Rezervované doménové mena

Pre r6zne ucely boli vyhradené nasledovné mena TLD:

.test — je rezervovana pre testovacie ucely, pre aktualne alebo nové DNS zaznamy
.example — je odporucané pouzivat’ ju pri pisani dokumentacie

Jinvalid — je ur¢ena pre doménové mend, ktoré st na prvy pohl'ad nespravne
Jocalhost — doménové meno vyhradené pre lokalnu softvérovu slucku

Zona

Udaje o jednej doméne nemusia byt uchovavané na jednom name servery. Databézu
doménovych mien mézeme rozdelit’ na

niekol'’ko name serverov, pricom kazdy name server bude obsahovat’ iba ¢ast’ udajov o
doméne. Udaje ulozené na jednom

name servery nazyvame zéna. Name server nespravuje teda doménu, ale zonu, aj ked’ vo vel'a
pripadoch je subor domény a

zony ten isty.



Name server

Name server prekladd doménové mena na IP adresy a opacne. Name servery rozdel'ujeme do
Styroch skupin:

1. primarny name server

e Na primarnom name servery su ulozené vSetky udaje o danej zone.

e Primarny name server moze byt len jeden.

o Akékol'vek zmeny zony sa vykondvaju na primarnom name servery.

« Primarny name server poskytuje autoritativne odpovede k udajom o zone, ktord
spravuje.

2. sekundarny name server

e Sekundarny name server prebera v urCitych ¢asovych intervaloch tdaje o zéne od
primarneho name servera.

e Pocas vypadku alebo nedostupnosti primarneho name servera poskytuje autoritativne
odpovede o zo6ne, ktord spravuje.

o Pocet sekundarnych name serverov nie je obmedzeny.

o Sekundarny name server poskytuje autoritativne odpovede k dajom o z6ne, ktoru
spravuje.

« 3. caching only name server

e Nie je pre ziadnu doménu primarnym, ani sekunddrnym name serverov, avsak vyuziva
vSeobecné vlastnosti name servera. To znamena, ze do svojej pamite uklad4 udaje,
ktoré nim prechadzajui. Poskytuje vzdy neautoritativne odpovede.

4. root name server

e Root name server je Specidlny typ name servera.

e Spravuje Gdaje o TLD.

e Kazdy z root serverov je primarnym name serverom, aj ked’ kazdy obsahuje rovnaku
databazu udajov o zone.

e Vo svete existuje 13 root name serverov. Ich zoznam najdete na adrese
http://www.root-servers.org/

o Vypadok tychto name serverov by znamenal vypadok siete Internet na urovni DNS.
Bez znalosti IP adresy ciel'a by sme nevedeli adresovat pocitac v sieti.

e Vroku 2002 sa podarilo 1 hodinovym DDoS (distributed denial-of-service) Gtokom
odstavit’ 9 name serverov, avSak vd’aka tomu, Ze root servery su pripojené na tie
najrychlejsie linky v sieti Internet, systém DNS bol ohrozeny minimalne..

Podrla spdsobu, akym name server pracuje, rozdel'ujeme name servery na:

1. forwarding - tento server nespracovava dotaz sam, ale preposle ho inému name serveru
(forwarderu), ktory ho spracuje namiesto neho. Ked’ je dotaz spracovany, forwarding
server ziska od forwardera odpoved’. Pokial’ sa odpovede od forwardera nedocka
spracuje dotaz sam. Forwarding server je pripojeny na Internet pomalou linkou a preto
posiela vSetky dotazy forwarderu, ktory je pripojeny na Internet rychlou linkou.



2. slave - pracuje rovnako ako forwarding server, ale v nikdy neriesi dotaz sam, ¢aka na
odpoved’ od forwardera.

DNS dotaz

Aplikacia odosiela poziadavku o preklad doménového mena (DNS dotaz) name serveru
prostrednictvom resolvera. Resolver je to Cast’ operacného systému alebo aplikacie, ktora
zabezpecuje spojenie a komunikaciu s name serverom. Odpoved’, ktort resolver ziska od name
servera moze byt

1. autoritativna
Tato odpoved dostaneme, ak sa pytame priamo primarneho alebo sekundarneho servera pre
danud zénu. Tento dotaz prebieha nasledovne:

o aplikacia odosle svoju poziadavku resolveru

e resolver sa pozrie do svojej cache paméte a ked’ najde zhodu, prelozi doménové meno
na IP adresu

e resolver sa pozrie do suboru hosts a v pripade ked’ najde zhodu, prelozi doménové
meno na IP adresu

e resolver kontaktuje primarny alebo sekundarny name server. Ten zisti, Ze ma zdznam
pre doménu vo svojej databaze a odosle svoju odpoved’ spét’. Takato odpoved’ sa
nazyva autoritativna.

2. neautoritativna

Neautoritativnu dostaneme, ak dotazovany name server musel ziskat’ informaciu o doméne od
iného name servera. Samotny name server pritom obdrzal autoritativnu odpoved’. Tento dotaz
prebieha rovnako ako predchadzajici, az do chvile, ked’ primarny name server zisti, Ze
pozadovany zaznam nema vo svojej databaze. Potom dotaz prebieha nasledovne:

1. name server kontaktuje jeden z root name serverov, aby zistil, ktory name server spravuje
Udaje o TLD

searching for prometheus.student.sk A record at a.root-servers.net [198.41.0.4]: Got referral
to NS1.SK-NI

2. name server kontaktuje TLD name server, aby zistil, kto spravuje pozadovanii doménu
Searching for prometheus.student.sk A record at NS1.SK-NIC.sk. [195.12.159.3]: Got referral
to mercury.student

3. name server kontaktuje name server pre dani doménu, ziskava bud’ prelozent adresu alebo
adresu d’al$ieho name servera Searching for prometheus.student.sk A record at
mercury.student.sk. [193.87.12.1]: Reports prometheus.student.sk.

4. name server odosiela resolveru odpoved’ (neautoritativnu)

prometheus.student.sk. A IN 3600 194.160.210.18

b) Vysvetlite dovody na aktualizaciu operacného systému, vyhody a nevyhody
automatickej aktualizacie.
Uloha:
Nastavte automaticku aktualizaciu opera¢ného systému na kazdy pondelok o 3:00 hod.



c) Definujte pojem pocitacova kriminalita a popiste jej formy.

Pocitacova kriminalita je relativne novym druhom zavaznej trestnej ¢innosti. Od klasicke;j
kriminality sa odliSuje celym radom osobitnych charakteristik a zvlaStnosti. Trestny ¢in moze
byt’ spachany v anonymite na dialku, sprostredkovane a to vSetko v priebehu niekol’kych
sekund bez toho, aby poskodeny zaregistroval spachanie takéhoto trestného ¢inu a niekedy sa
o tom vobec dozvedel. Internet, anonymita a nedostatocna legislativa, robia z pocitacovej
kriminality mocny néstroj na pachanie domécich a medzindrodnych trestnych ¢inov velakrat
zavazného charakteru s priamym dopadom na ekonomiku krajiny a jej bezpec¢nost'.

Od néstupu informacného veku je stale vel'ké mnoZstvo pravnych noriem zastaranych alebo v
praxi nevymoziteInych. Vznikli nové oblasti, s ktorymi Ziadny pravny systém pred par rokmi
nepocital. Jedna sa najma o zakony, sivisiace s uplatiovanim autorskych prav a zakony
stvisiace s pohybom informacii.

V oblasti autorského prava to bola digitalizacia, ktord spdsobila revoltciu a umoznila lacné
vytvaranie kopii digitdlnych dokumentov. Vela spoloc¢nosti, kopiruje a vymiena digitalne
dokumenty, chranené autorskym pravom (film, hudba, program) v dokonalej kvalite za u¢elom
finan¢ného profitu.

V dosledku vplyvu najzname;jsich internetovych stranok sa problémy objavuju aj v oblasti
médii. Tieto stranky maji rovnaky medialny vplyv ako tlacené noviny, ¢asopisy, alebo
televizia, ale $tat nie je vlastnikom internetu a tym na internete nie st obmedzené zdroje, ktoré
by bolo mozné pridel'ovat’. Je to nova situacia, ked’ Stat bude musiet’ nanovo definovat’
problém regulé&cie médii.

Uprave sa nevyhne ani pracovné pravo v suvislosti s teleworkingom. Je to progresivna forma
prace a je potrebné ju zrovnopravnit’ s ostatnymi formami prace. So zvysSujicim sa objemom
obchodovania cez internet, stvisi aj problematika dani.

Najzavaznej$im problémom stale ostdva problematika rieSenia internetovej kriminality
vSeobecne vo vsetkych jej zndmych podobach na vsetkych stupiioch zdvaznosti. Aby sme
mohli hovorit’ o poéitacovej kriminalite, musi pachatel’ k svojmu jednaniu pouzit’ vypoctovl
techniku, pripade iny prostriedok na spracovanie informécii. Jeho konanie musi napiat’
skutkovu podstatu trestného ¢inu. Objasiiovanie a dokazovanie takejto trestnej ¢innosti je vo
vSetkych pripadoch tak zlozité, Ze bez vEasného zaistenia stop a dokazov, je len mala
uspesnost’ zistenia, zadrzania a odstidenia pachatel'ov. Dovodom je najmé pouzivanie metod a
prostriedkov na vysokej technickej a intelektualnej trovni.

Cely tento problém ma zlozité legislativne pozadie. Internet nema Ziadneho vlastnika, ktorého
by bolo mozné postihovat’. Okrem toho je internet nadStatny a nadnarodny teda nespada do
jurisdikcie Ziadneho $tatu. Moznost'ou by bola koordinovana globalna regulacia. Ale aj tu sa
modzeme stretnut’ s potencidlom zneuzitia regulacnych nastrojov v rukach diktatorov a
mocenskych rezimov.



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

Motivacie pocitacovej kriminality

NajcastejSimi motivmi pachania pocitaCovej kriminality st hnev voc¢i nadriadenym,
nedostatocny kariérny postup, experimenty a zarty, prilezitostné ¢iny, ideologické dovody a
finan¢ny profit. Medzi d’alSie motivacie patria napriklad aj zvedavost’, vyzva, recesia,
provokacia, politické motivacie, pomsta, destrukcia, vydieranie, umely trh v oblasti IT
bezpecnosti, ochrana zdujmov, konkuren¢ny boj, strata kontroly ako aj ziskavanie udajov a
vela d’alSich.

Druhy kriminality

Vzhl'adom na Siroké pole nasadenia a pouzivania vypoctovej techniky v réznych oblastiach je
tazké realne zmapovat a popisat’ vSetky prejavy pocitacovej kriminality.

Vseobecne sa jedna o tieto kategorie:

1. datok na pocitac, program, udaje, komunikacné zariadenie: fyzické Utoky na
zariadenie vypoctovej techniky, magnetické média, vedenie pocitacove;j siete alebo
elektrického rozvodu a pod., vymazanie alebo pozmenenie dat, formatovanie
pamitovych médii nesticich data, pdsobenie pocitacovych infiltracii, nelegalna tvorba
a roz$irovanie kopii programov, ziskanie kopie hospodarskych dat, databaz
zakaznikov, v §tatnych organoch tnik informécii o obcanoch a pod. Z hl'adiska rozsahu
najvacsich §kod pravdepodobne najvacsi podiel patri nelegélnej tvorbe a predaju
autorsky chraneného programového vybavenia v pocitacovom slangu oznacovana ako
Warez.

2. neoprdvnené uZivanie pocitaca alebo komunikacného zariadenia: vyuzivanie
pocitacovej techniky, faxov, prostriedkov pocitacovych sieti, databaz a programov
zamestnancami firiem a organizacii na vlastni zarobkovu ¢innost’.

3. neopravneny pristup k udajom, ziskanie utajovanych informdcii (pocitacova Spiondaz)

alebo inych informdcii o osobdch, ¢innosti a pod.: prenikanie do bankovych

systémov, systémov narodnej obrany, do pocitaCovych sieti dolezitych institcii a pod.

Niekedy tato ¢innost’ spdsobuje priame Skody velkého rozsahu, napr. nelegalne

bankové operacie, ako aj nepriame Skody sposobené unikom informaécii. V suvislosti s

tymto trestnym ¢inom moze byt aj sibezny trestny ¢in ako napr. vydieranie, nekala

sut'az, ohrozenie hospodarskeho tajomstva, vyzvedacstvo, ohrozenie Statneho
tajomstva.

kradez pocitaca, programu, udajov, komunikacného zariadenia

zmena v programoch a udajoch (okrajovo i v technickom zapojent pocitaca resp.

komunikacéného zariadenia): zmena programov a Udajov inymi programami alebo

priamymi zadsahmi programétora, Uprava v zapojeni alebo inom atribute technického
vybavenia pocitaca.

o ks
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6. zneuZivanie pocitacovych prostriedkov k pachaniu inej trestnej ¢innosti: manipulécia
s udajmi ako napr. zostavy v skladoch, trzby, nemocenské poistenie, stavy
pracovnikov, stav uctov a pod., patria sem aj kradeze motorovych vozidiel, falSovanie
technickej dokumentacie, priekupnictvo, danové podvody, falSovanie a pozmenovanie
Cenin, Uradnych listin a dokladov, dokonca aj pefiazi.

7. podvody pachané v suvislosti s vypoctovou technikou: vyuzitie nie¢icho omylu vo
svoj prospech (hry s vkladom finan¢nej €iastky a rozosielanim listov “néslednikom” so
sl'ubom zaruceného zisku). Tento druh trestnej ¢innosti mozno vykonavat aj bez
pouzitia vypoctovej techniky, ale s jej pouzitim je tato Cinnost’ efektivne;jsia.

8. Sirenie poplasnych sprdv: vytvorenie poplasnej spravy upozornujucej na fiktivne
nebezpecenstvo. NajcastejSim motivom pachatelov tejto trestnej ¢innosti je pobavit sa
na nevedomosti ostatnych, no méze ist’ i o spravy spojené s pachanim inej trestnej
¢innosti. Tieto spravy si v pocitacovom slangu oznaovand ako Hoax.

Prejavy internetovej kriminality

Priemyselna Spionaz. Existencia tohto zlo¢inu siaha do minulosti pred vynalezom vypoctovej
techniky. Dnes vSak prienik do systému konkurencie a zneuzitie dat je vykonavany hlavne
prostrednictvom pocitaca. Prevedenie byva v redlnom Case, infikovanie virusom alebo prienik
do cudzieho pocitaca, ktorého ucelom je ziskat’ informacie z hostitel'ského systému.

Sirenie pornografie. Okrem porusovania autorskych prav a hackingu patri tato oblast’ medzi
najcastejSie nelegalne aktivity pachané prostrednictvom pocitaca a internetu. Pred internetom
sa tato aktivita rozvijala a §irila formou casopisov a video nahravok. Vd’aka nadnarodnému
pdsobeniu internetu su stranky s nelegadlnym obsahom viditeI'né po celom svete. V SR je
trestna vyroba a distriblcia pornografickych materilov, v ktorych st zndzornené nasilné a
T'udska déstojnost’ ponizujuce ¢innosti, styky s det'mi a zvieratami, pripadne iné patologické
sexualne praktiky. Rovnako je trestné spristupfiovanie pornografickych materidlov maloletym.

Hacking je utok vo forme prieniku so zamerom skompromitovania pocitaca. Snaha vykonat
veci ku ktorym pouzivatel’ nema opravnenie, ale hackeri va¢sinou ziskané data nezneuzivaju.
Hacking so svojou bohatou historiou je najvyraznejSou oblast'ou pocitacovej kriminality.
Nebezpecie, pokusu o prienik hackera do doméceho pocitaca je ve'mi malé. VacSinou sa
pokusaju preniknut’ do firemnych pocitacov a serverov. Znadme st aj pripady tzv. nésilného
hackingu. Jedna sa o priamy fyzicky Gtok na osobu s administratorskym pravom v systéme,
ktort nésilim alebo vyhradzkami donutia vyc¢lenit’ pristupové heslo, pripadne vykonat
pozadovanu operaciu pre uto¢nika. Podl'a historickych Statistik hackingu, organizaciam hrozi
vécsie nebezpecenstvo od I'udi opravnenych pohybovat’ sa v systéme ako od anonymnych
hackerov.

Carding alebo zneuzivanie platobnych kariet. Vznik suvisi s rozvojom internetu. Platobna
karta sa stala beZnym platobnym néstrojom. Jej zabezpecenie nie je vZdy dostato¢né. Kradezou
karty, alebo jej Cisla sa vykonava vel'a druhov trestnej ¢innosti. Jeden z prvych bol kreditny
nakup (nakup tovaru bez platenia v hotovosti). Pachatelia na zistenie ¢isla kreditnej

karty pouzivaju generatory Cisiel. Osobné udaje ziskavaju od majitel'ov Gctu roznymi
spdsobmi. Medzi najcastejSie pari socidlne inZinierstvo kde sa pachatel’ vydava napr. za
zamestnanca banky, v ktorej bola karta vydana a predstiera problémy v bankovom systéme.
Dal§imi spdsobmi sti, hl'adanie vyhodenych vypisov z bankomatov, instalovanie kamery nad
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bankomat, zistenie PIN cisla karty pomocou tenkej klavesnice a nasledné okradnutie obete,
falo$né bankomaty, pri platbe cez internet z i¢tu zékaznika strhnat’ viac, ako bola zverejnena
cena za tovar.

Socialne inZinierstvo (Social Engineering). Je to praktika na ziskavanie dévernej informéacie
manipulaciou a zavadzanim legitimnych pouzivatel'ov. Najjednoduchsou, ale stale vel'mi
efektivnou metddou je presvedCit’ pouzivatela, Ze potrebuje pomoc administratora systému na
zachranu, alebo obnovenie jeho udajov, a tak od neho dostat’ heslo k pouzivatel'skému kontu ¢i
ho presvedcit’, aby odhalil nejaku inu citlivi informéciu.

Extrémizmus. Internet je pre aktivity extrémistickych skupin idealnym prostriedkom. Je
masovo vyuzivany ku komunikécii medzi jednotlivymi ¢lenmi skupin ktorymi st napriklad
anarchisti, neonacisti, radikalne ekologické iniciativy, nabozZenské sekty ¢1 komunisti.

Informacéna vojna. Patri medzi extrémne prejavy modernych technol6gii a ich hrozieb. V
sti€asnosti sa zvySuju rozne aktivit v boji proti hackerom a pocitacovej kriminalite. Toto plati
pre hlavne pre internet a k nemu pripojené systémy. Tato téma sa stava aj politickym
zaujmom. Vo vojnovych konfliktoch sa vac¢sinou pocitace vyuzivali len ako podpora vedenia
vojny. Informacéna vojna ale znamena novy aspekt pretoze pocitace sa stali zbranou a zaroven
aj terCom utokov.

Je tu vSak eSte SirSi pohl'ad na vzt'ah medzi bezpecnost'ou a informaénymi technologiami.
Nejde len o ohrozenie napriklad akcieschopnosti armady, ale aj o mozné ohrozenie celého
demokratického systému Internetom v jeho dnesnej, celkom neregulovanej podobe. Velku
Cast’ uzivatel'ov Internetu predstavuju mladi niekedy aj neplnoleti l'udia, ktori su neskuseni

a nevyzreti a tym aj l'ahko ovplyvnitel'ny a rdznymi spésobmi manipulovatelni. Vojna na
internete moze byt v podobe propagandistického posobenia. V modernej dobe sa konflikt
vyhrava nielen zbraniami a dobyvanim uzemia, ale aj pozornostou verejnosti v elektronickych
médiach.

Prienik do poc¢itacového systému

Najobavanejs$im druhom pocitacovej kriminality je Gtok na pocitatovy systém. Clovek
zaoberajuci sa touto ¢innost'ou sa v pocitatovom slangu nazyva Hacker.

V minulosti sa termin hacker spagjal s vyjadrenim vysokého stupiia odbornosti a Sikovnosti na
urovni pocitacového experta. Dnes verejnost’ oznacuje za hackerov vSetkych, ktori
neopravnene prenikaju do cudzich pocitacov a sieti.

Typoldgia hackerov:

o Hacker - pocitatovy expert, dobry programator, hl'adajuci bezpecnostné diery v
systémoch, za ucelom zlepSenia ich bezpecnosti. O najdenych chybach a nedostatkoch
informuje autorov programov, spravcov systému aj verejnost.

e Cracker - ma technické schopnosti ako hacker, ktoré ale pouZziva vo svoj
prospech,vicsinou ilegalne. Patria sem aj takzvani softvérovi, filmovi a hudobni pirati,
lovci ¢isiel kreditnych kariet a ini. NajCastejSim motivom je pre nich uznanie v
komunite a peniaze. Jedna sa o planovanu a premyslenu ¢innost’.



o Script-Kiddie - utoc¢i na beznych uzivatel'ov. Jeho technické znalosti nezvyknua byt
vel'ké. Vacsinou sa jednd o mladez, ktora skusa pouzit’ dostupné nastroje na tvorbu
virusov, alebo preniknutie do systémov za icelom pachania $kod. Hovorime im aj
internetovi vandali. Motivom je zabava, zahananie frustracie, chvalenie sa. Konaja
nahodne, pod vplyvom ¢asu a nalady.

e Spamer - je ¢lovek, ktory prevadzkuje a organizuje rozposielanie nevyziadanych
sprav. Cinnost’ vykonéava pre svojich klientov, ktori s jej pomocou chcti zbohatnt'.

NajcastejSie metody na prienik do systému su tieto:
Utok hrubou silou

Utok hrubou silou je metdda, ktora spoéiva vo vysktsani vietkych moznych kombinacii
znakov. Utoénik zostroji program, ktory sa pokusa postupnym vysktsanim vietkych moznosti
uhadnut’ Vase heslo. Rozlusteniu takéhoto hesla zabranite pouzitim dostatocne dlhého hesla
(pri stcasnom vykone pocitacov sa odporuca minimalne 8 znakov). DoleZité je pouZit’ ¢o
naj$irs§i mozny okruh znakov — malé i1 velké pismena, Cisla a d’alSie symboly. Toto heslo je
potrebné tiez ¢asto menit. Samozrejme to zaleZi na doleZitosti prislusného hesla. Je nanajvys
nevhodné ukladat’ hesla na verejne dostupnych pocitaoch.

Slovnikovy utok

Tento ttok spociva v skusani vSetkych slov daného jazyka. Takémuto utoku sa da predist’ tak,
ze pouzijete heslo, ktoré nie je slovom ziadneho jazyka. Bezpecné heslo si mozete odvodit’
napriklad takto: Vezmime si prvé pismena vety, ktora si 'ahko zapamétdme: A predsa sa toci.
Galileo Galilei. Dostaneme Aprsto-GaGa. Toto heslo mbzeme este vylepsit’ napriklad takto
Apr100-2*Ga.

Odpociavanie siet’ovej komunikacie (Sniffering)

Pouziva sa pri ladeni sietovych aplikacii, h'adani chyb v aplikécii respektive v sieti. Zneuziva
sa na odpocuvanie a odchytavanie neSifrovanej komunikécie. Vase heslo sa da vel'mi
jednoducho ziskat’ odpoc¢uvanim nezabezpecenych komunikacnych liniek ako su http:// a
ftp://. Preto nikdy nezadavajte svoje tidaje do stranky, ktora nie je zabezpecena Sifrovanou
komunikaciou https:// alebo ftps:// (popripade inou).

Vyuzitie neukonceného spojenia

Utoénik moZe vyuzit, e sa zabudnete odhlésit’ zo systému. VyuZije otvorené spojenie, ktoré
zneuzije vo svoj prospech. Niektoré stranky sa proti takymto titokom chrania automatickym
ukoncenim spojenia pri necinnosti (preto sa neda odoslat’ mail, ktory pisSete dlhsie ako 15
minat).

Zadné vratka
Utoénik zostroji program nazyvany Backdoor (zadné vratka), ktory mu umozni pripojit’ sa do

systému bez nutnosti poznat’ spravne pouzivatel'ské meno a heslo. Tento program rozsiri
pomocou pocitacového Cerva alebo trojskeho kona.



Odchytenie hesla

Utoénik zostroji program nazyvany Keylogger, ktory zaznamenéva stladené klavesy a takto
ziskané udaje mu odosiela prostrednictvom Internetu. Tento program rozsiri pomocou
pocitatového Cerva alebo trojskeho kona.

DoS utok

Utok typu DoS (denial of service) spociva v zahlteni servera ¢im vznikne nedostupnost’
serverovych a aplikaénych sluzieb. Utok sa prevadza napriklad posielanim velkych e-mailov,
neustalim pingom a inymi technikami zahlcovania. Tento utok sa v praxi vyuziva na likvidaciu
konkurencie, alebo ako vydieranie a elektronické vypalné. Proti novej on-line mafii st Urady aj
firmy takmer bezradné. Vydieraci, prostrednictvom DoS toku vydieraji majitel'ov firiem a
hrozia im Uplnym ochromenim prevadzky ich webovej stranky. Pre niektoré firmy to moze
znamenat’ stratu ziskov, alebo Gplne zruinovanie. Dévodom prec¢o sa novy druh
organizovaného zlo¢inu tazko objasiiuje, je precizna a dosledna stratégia pachatelov.

XSS atok

Cross Site Scripting (skriptovanie naprie¢ strankou) je Specialny druh hackingu internetovych
stranok, ktoré pouzivaju zle osetrené vstupy. Tieto vstupy sa daji zneuzit’ na vlozenie
akéhokol'vek kodu ttoc¢nika.

CSRF/XSRF utok

Cross-site request forgery je vel'mi podobny predoslému XSS utoku. Pre predanie argumentov
stranke obeti vyuZziva metodu GET, o znamena Ze parametre su posielané priamo v URL
adrese. Tento typ Gtoku v postate nie je chybou ani prehliada¢a ani uzivatela a je podstatou
samotneho protokolu.

Pocitacové bankové kradeZe (phishing, pharming, spoofing),

Medzi Specidlnu kategoriu Gtokov patria Phishing a Pharming, kde sa niekto iny vydéava za
seriozne web stranky a touto cestou sa pokusa ziskat’ od pouzivatel'a dolezité informacie ako
pristup k bankovym kontdm a podobne. Odkazy na tieto web stranky su rozposielané formou
spamu.

Bankové kradeze uskutocnené pomocou pocitaca su zatial’ u nas zriedkavé no vo svete sa
zacinaju Coraz viac vyskytovat’. Zname st nasledujuce tri typy kradezi:

Phishing

Phishing (rybarcenie) vyuziva metddy sociadlneho inZinierstva a roz§iruje sa v prvom rade e-
mailom. FalSovana sprava, ktora vas pod ur¢itou zdmienkou nabada ku zmene osobnych
udajov. Sprava vyzyva uzivatela, aby zmenil resp. upravil svoje osobné tidaje v bankovych
inStitaciach, alebo na web strankach, kde sa drzia finan¢né prostriedky, resp. zavdzné
objednavky. V takomto emaile je umiestneny odkaz, na ktorom si heslo mate zmenit'. Odkaz
vSak nesmeruje na ini web stranku, ako je originalna web stranka spomenutej institacie. Tato



web stranka vyzera a sprava sa takmer uplne rovnako, uzivatel’ si to nevSimne. Prihlasenim sa
na tejto web stranke ziska nepovolana osoba pristupové udaje a moznost’ okradnut’ uzivatel'a o
finanéné prostriedky. Takéto spravy su vac¢Sinou velmi formalne napisané. Niektoré dokonca
vyzeraju tak, ze ich odosielatel'om je samotna banka. Preto si vzdy overte pravost’ takejto
spravy a neotvarajte stranku cez odkaz v poste.

Pharming

Pharming (farmar¢enie) mé rovnaky efekt ako phishing, ale pracuje na inej baze. V tomto
pripade je napadnuty bud’ internetovy poskytovatel’, alebo uzivatel'sky pocitac, kde st
zmenené tzv. DNS zdznamy. Touto cestou adresy web stranok ukazuju na iné miesta, ako by
mali, takZe nastdva rovnaky efekt ako pri phishingu - uzivatel’ sa dostane na falosni web
stranku, kde prezradi ddlezité tajné informacie ako napriklad meno a heslo k bankovym
operacidm. Kazdej mennej adrese napriklad ib.vub.sk prislucha ¢iselna adresa napriklad
215.5.214.144. Pomerne jednoduchym sposobom sa da toto nastavenie zmenit. Ak zadate
mennu adresu do vasho prehliadaca, miesto stranky banky sa zobrazi jej dokonala
napodobenina. Potom miesto mennej adresy do prehliadaca zadate ¢iselnu adresu (napriklad
https:// 215.5.214.144). Daliou moZnostou je overovanie platnosti certifikatu a upozornenie
pri prechode zo zabezpecenej stranky na nezabezpecenu. Tieto funkcie sa daji nastavit’ v
internetovom prehliadaci. Niektoré banky sa proti takémuto spdsobu elektronického podvodu
brania tak, ze Vam ihned’ po prihlaseni do systému posla SMS s kodom, ktory musite zadat’
alebo Vs aspoil upozornia, ze sa niekto prihlasil k VaSmu uctu.

Spoofing

Do kategorie Spoofing patria vSetky metody, ktoré pouzivaji hackeri na zmenu totoZnosti
odosielanych sprav. DNS spoofing - snaha predstierat’, ze Gto¢nik vlastni doménové meno,
podhodenie mena. IP spoofing - snaha predstierat’, Ze ito¢nik posiela tidaje z tejto adresy.
Odosielatel'ov Spiondznych programov, virusov, spamu je vel'mi t'azké identifikovat’

a lokalizovat’ miesto odkial’ vykonavaju atoky. Vacsina z nich je inteligentnych, preto
rozosielanie, vykonavaju prevazne vo verejnych internetovych kaviarnach, Skolach,
knizniciach. Kazdy pocita¢ pripojeny na internet, ma svoju identicku jedine¢nu IP adresu. Na
zéklade toho, v spolupraci s providerom (poskytovatel'om internetového pripojenia) je mozné
pachatel’a identifikovat’ a lokalizovat’. Existuju Specidlne programy, ktoré vedia zmenit’ nielen
IP, ale aj MAC adresu, €o je jedinecna adresa technického zariadenia Najviac nebezpecnou
formou spoofingu je metdda nazyvand MITM (man-in-the-middle v preklade ,,muz v strede®).
Tato metoda spociva v naruSeni komunikéacie medzi klientom a bankou, pri ktorej itocnik
narusi Sifrovaci systém verejného a suikromného kl'aca, ktory sa pouziva pri komunikécii.
Pouzit metdédu MITM vsak nie je jednoduché, pretoze na naruSenie komunikacie je potrebné
ziskanie kl'ic¢a (niekedy tiez oznacovany ako certifikat) banky, ktory sa ¢asto meni. Je preto
dolezité nastavit’ Vas internetovy prehliadac tak, aby overoval, ¢i je certifikat eSte platny.

Dialery

Dalsim zakernym spdsobom ako od pouzivatel'a ziskat finanéné prostriedky st programy,

ktoré menia telefonické pripojenie pocitaca tzv Dialery. Tieto programy pouZzivaji za ucelom
pristupu na platené sluzby v Internete bez pouzitia kreditnej karty. Je preto mozné, Ze niektori
pouzivatelia mézu kdekol'vek na svete nainStalovat’ tento typ programu. Dialery vSak dokdzu



zmenit’ konfiguraciu systému tak, aby boli pouzivatelia, ktori sa pripajaju do Internetu cez
modem, presmerovani na ¢isla s vysokou tarifikaciou. Tento sposob zarabania je sice neeticky,
ale legalny, pretoze pouzivatel’ sim vykona akciu, ktora Cislo zmeni.

30. Uloha &.1: Textovy subor — zapis Udajov do nového suboru

Vysvetlite postupnost’ ¢innosti pocitaca a im odpovedajlce prikazy v jazyku C pri zapise
udajov do textového suboru.

Priklad

Napiste program, ktory nacita text po znakoch z textového stiboru vstup.txt a vsetky malé
pismend prepiSe na velké. Vytvorte novy subor vystup.txt a zapiSte do neho zmeneny text
s velkymi pismenami. Nacitavanie udajov z textového suboru a zapis do nového suboru méze
prebichat’ naraz v tom istom cykle.

Uloha é&.2:
a) Najdite na Internete 5 obrazkov o prirode a spracujte z nich kratke video s titulkami.
Pouzite program Movie Maker

b) Vysvetlite vyznam vybranych parametrov procesora — taktovacia frekvencia, vel'kost’
registrov, Sirka zbernic, pocet jadier, vel'kost’ vyrovnavacej pamite.

Mikroprocesor

Mikroprocesor je srdcom kazdého pocitaca. Hlavne od neho zavisi aky bude systém vykonny
a rychly, teda ako rychlo bude spracovavat’ zadané udaje.

Mikroprocesor spracovava instrukcie programu, ktory ho riadi. Niektoré instrukcie je schopny
spracovavat’ sam, na spracovanie inych zase vyuziva iné¢ komponenty pocitaca. Zakladnou
vlastnostou mikroprocesora je jeho programovatel’nost’ a integracia vSetkych obvodov do
jedného puzdra.

Jarom kazdého mikroprocesoru je logicky obvod, ktory dokédze spracovat’ sadu jednoduchych



inStrukcii, ¢o su vlastne jednoduché¢ prikazy
Logicka Struktura mikroprocesora

MATEMATICKY < > AL
KOPROCESOR
RIADIACA = | SEGMENTACNA
JEDNOTKA > = JEDNOTKA
DEKODOVACIA STRANKOVACIA
JEDNOTKA JEDNOTKA
FRONTA | VYBEROVA VYROVNAVACIA
NSTRUKCII|  JEDNOTKA PAMAT <
T [y Y
v A 4 A4
NASOBIC
JEDNOTKA ROZHRANIA SO ZBERNICOU €] CREKVENCIE

Ked’ je program skopirovany do operaénej pamite, mikroprocesor dostane informéciu, na
ktorej adrese v pamiiti spustena aplikacia zacina. Z tejto adresy si procesor nacita inStrukciu,
ktora sa zapiSe do vyrovnavacej pamate pre d’alSie pouzitie a odovzda sa d’alej procesoru.

Instrukény dekoder sa stard o to, aby procesor vedel ¢o ma robit’, aku inStrukciu ma
vykonavat’ a aké sU jej parametre — dekoduje inStrukciu. Po dekodovani instrukcie procesor
spoznd, aké je dlha a kde zac¢ina nasledujuca instrukcia.

PodTla toho, o aku instrukciu sa jedna, zaisti CPU (procesor) jej vykonanie. Riadiaca jednotka
uréi, kam rozkoédovana instrukcia poputuje. Ci sa o fiu bude starat’ ALJ (spracovava
aritmetické a logické inStrukcie), matematicky koprocesor (spracovava instrukcie pracujice
s desatinnymi ¢islami), alebo iny blok procesora.

Zmeny sa mozu premietnut’ do pamaéte, alebo len do vnutornych registrov, pripadne program
ovplyviiuje chovanie periférii pomocou portov.

Registre - kazdy procesor ma niekol’ko pamét'ovych miest - registrov, do ktorych sa ukladaju
prave spracovavané udaje. Pocet a pouzitie tychto registrov zavisi od typu procesora.

Periférie — zariadenia pripojené k pocitacu a riadené pocita¢om (tla¢iaren, monitor, scanner

)

Samotna inStrukcia moze ziadat’ d’alSie udaje z paméte, na ktoré sa potom ¢aka. Aj tieto sa
zapisuju do vyrovnavacej pamate, pre pripad, ze by boli neskor potrebné. Aby cely tento
systém fungoval synchronizovane, je sucast'ou procesoru nasobi¢ frekvencie ktory nasobi
zakladnu frekvenciu hodinového impulzu (FSB) ¢im vytvara pracovnu frekvenciu
procesora. Tato ur¢uje momenty, kedy sa instrukcia odovzdava medzi jednotlivymi castami
procesoru. Podita tiez tiky pre jednotlivé bloky procesoru v pripade, Ze im spracovanie
inStrukcie trva dlhsie, nez hodinovy takt.

Cache pamit



Na kl'i¢ovych miestach procesora su umiestnené vyrovnavacie pamadte. Cache pamait’ je
vlastne vel'mi rychly pamétovy zasobnik ur¢eny na docasné ukladanie dat, ktoré procesor
potrebuje.

Cache sa snaZzi nacitat’ a uchovavat’ tie data, ktoré procesor bude v najblizsej dobe

s vel’kou pravdepodobnost’ou potrebovat’. Vd’aka tomu v momente potreby procesor nacita
tieto data z paméte rovnakou rychlost'ou ako pracuju jeho ostatné Casti - jadro procesora.
Udaje z opera¢nej pamiite a inych Gasti podita¢a do procesora sa prenasaju cez vodide, ktoré
tvoria systémovu zbernicu.

Charakteristiky mikroprocesora

Kazdy mikroprocesor mé svoje Specifické vlastnosti, ktoré samozrejme ovplyviiuju aj jeho
cenu:

o Sirka slova (vniitorna irka dat) je uréend poétom bitov, ktoré je procesor schopny
spracovat’ v ramci jednej instrukcie. M6ze nadobtidat” hodnotu 8, 16, 32 a 64 bitov.
Tato hodnota vyjadruje Sirku vnutornej zbernice procesora.

« Nezavisle od §irky slova je nutné idaje do procesora dodavat a odoberat’. Sirka
datovej zbernice je parametrom, ktory vyjadruje rozmer vonkajsej zbernice uréenej na
komunikaciu procesora s okolim. Najdolezitejsim dosledkom vyplyvajiicim zo Sirky
datovej zbernice je to, Ze tato Sirka definuje aj velkost’ jednej bunky pamite.

« Sirka adresnej zbernice vlastne definuje velkost operaénej pamite, ktor je procesor

schopny vyuzit’.
486/Pentium -32 bitov -4GB
PII, PIII, P4 - 36 bitov - 64 GB
ITANIUM - 44 bitov -16TB

Intel Core 2, Athlon X2 - 64 bitov -16 EB

e Vnutorné registre uréuju kol’ko informacii je procesor schopny spracovat’ pocas
jedného cyklu a akym spdsobom sU data v procesore presiivané. VSeobecne sa da
povedat, Ze vicSina sicasnych procesorov obsahuje 64 bitové vnitorné registre.

o Taktovacia frekvencia reprezentuje vykon a ,,rychlost™ procesora. Udava sa
v hertzoch, v sti¢asnosti v GHz. Tento parameter udava kolkokrat za sekundu je
procesor schopny zmenit’ svoj stav. Najmensou jednotkou ¢asu z hl'adiska procesora je
1 cyklus. Kazda akcia vyzaduje minimalne jeden cyklus, plati v§ak, Ze vac¢Sina
beznych operacii vyzaduje viac cyklov. Napriklad PIII potrebuje pre prvy prenos dat
do paméte asponl 3 cykly, pre nasledné 3 az 6 prenosov potrebuje uz len 1 cyklus na
prenos.

Pentium a ostatné procesory 5. Generacie pocas jedného cyklu vykonali 1 az 2
operacie.

PII /PI11/P4/Celeron a ATHLON/DURON vykonaju 3 a viac instrukeii v jednom cykle.
Potom napr. P11 pracujici na 1000 MHz zodpoveda svojim vykonom teoretickému
procesoru Pentium beziacemu na 1500 MHz.

Rychlost’ procesora je nasobkom rychlosti zakladnej dosky danej frekvenciou FSB. Plati,
ze rychlost’ procesorovej zbernice sa nastavuje tak, aby zodpovedala rychlosti pamitovych
modulov.



Dal§im problémom pri vzajomnom porovnavani procesorov je ich architektira. Da sa povedat,
ze procesor s ur¢itou vnutornou architektirou je schopny vykonavat’ urcité ukony rychlejsie
ako obdobny procesor s inou vnatornou architekturou.

Preto je okrem frekvencie zakladnou jednotkou merania vykonu procesora FLOPS (Floating
Point Operations Per Second) udavajuci pocet operacii v pohyblivej radovej ¢iarke, ktoré je
procesor schopny vykonat za jednu sekundu.

Dalsie vlastnosti ovplyviujiice vykonnost’ mikroprocesora ( jeho architektura a podporované
technoldgie):

Vyrovnavacia paméit

V sucasnosti sa v pocitatoch pouzivaju tri trovne vyrovnavacej pamaéti: L1 cache, L2 cache
a L3 cache.

L1 cache:

St nou vybavené procesory od 486DX (8 kB). V sucasnosti je rozdelend na cache pre data
a cache pre instrukcie — procesory Intel Standardne 2 x 16 kB.

Je integrovana do puzdra procesora a pracuje na plnej rychlosti (frekvencii) jadra. Preto je
procesor schopny k nej pristupovat’ bez akychkol'vek ¢akacich stavov.

jadro |
procesora [“5 s | L1 cache

v

7'y
5-15ns
A 4

_| operacna

L2 cache s
pamat

A

60 ns

Procesor hl’ad4 udaje v L1 cache. Ak tam nie st nacita ich z L2 cache. Ak nie s Gdaje ani v L2 cache ¢aka
procesor na naplnenie cache z opera¢nej pamiite.

L2 cache:

Pridava sa, aby nedochadzalo k vyraznému spomaleniu systému pri kaZdom chybnom cachovani. U prvych
PC bola L2 cache umiestnena na zakladnej doske. Pracovala na frekvencii systémovej zbernice a bola
rychlejsia ako opera¢na pamit’. V sticasnosti je L2 cache integrovana na ¢ipe a pracuje na plnej frekvencii
jadra.

Sucasné mikroprocesory maju v sebe integrovanu aj L3 cache pamét’.



Core 3 Core 4

Core 2

Cache Cache

Control Control

Cache Cache
Control Control

64KB 64KB
L2 cache
1 i 512KB 512KB I 512KB 512KB

2MB+

Viacjadrova architektira

Stcasné procesory pozostavaju z viacerych spustacich jadier, ktoré su zaclenené do jedného
procesora. Najlepsiu predstavu asi ziskate, ak si predstavite viac procesorov v jednom.
Dvojjadrové spracovavanie instrukcii znamena, ze zatial’ ¢o jedno jadro je zamestnavane
beziacou aplikéciou alebo vlaknom, napriklad zistovanim virusov, druhé sptstacie jadro je
stale dostupné, aby mohlo spracovavat’ d’alSie ulohy vykonévané koncovym pouZivatel'om,
ako su prezeranie obsahu na Internete alebo praca s tabul’kovym editorom.

V sucasnosti sa vyrabaji uz aj trojjadrové, stvorjadrové, Sestjadrové a osemjadrové
mikroprocesory.

c) Co je ergondmia? PopiSte organy, ktoré pri praci s pocitacom trpia najviac a navrhnite
vhodnu starostlivost’ o ne.

Ergonomia

- vedecka disciplina, ktora sa zaobera vykonnostou pracujiceho ¢loveka a
prispésobovanim pracovnych prostriedkov a pracovného prostredia vlastnostiam a
potrebam cloveka.

Pocitac a nase zdravie

Vplyv pracovného prostredia na cloveka pri praci s pocitacom

Ci si to uz ¢lovek uvedomuje viac, alebo menej, na jeho psychiku, fyzicky a zdravotny
stav posobi v pracovnom procese cely komplex vonkajsich ale aj vnatornych vplyvov:

e Svetlo. Jeho kvalita, umiestnenie zdrojov, odrazy a odlesky maju priamy vplyv na
zataz nadsho zraku. Svetlo ovplyvriuje kvalitu a mnozstvo ziskavanych zrakovych
informacii, vplyva na efektivitu prace a pésobi aj na nas psychicky stav.

e Farby. Patria k zrakovym vnemom a ovplyvnuju psychiku pri praci, niektoré
priaznivo a ukludnujuco, iné zaporne. Tyka sa to aj nielen farebného riesenia
priestorov kancelarie, ale aj pocitaca a jeho komponentov a pouzivaného software.

e Hluk. Neprijemné doésledky hluku pri praci s PC zapricifiuju stratu koncentracie a
zvy$enu chybovost, hoci samotné pocitace nie st zdrojom Skodlivych prejavov
hluku. Pri praci s pocitacom sa zdrojom rusivého hluku stavaju najCastejSie zvuky



doliehajlice z ulice do miestnosti. Zdroj hluku vSak mdze byt aj priamo vo vasej
kancelarii. Mikroklima. Teplo, chlad, vihko, pruadenie vzduchu.

e Nizke alebo prilis vysoké teploty pracovného prostredia citelne ovplyvnuju
chybovost a vykonost obsluhy zariadeni vplyvaja na chorobnost ludi.

« Ziarenie. Naj¢astej$im negativnym sprievodnym javom katédovych obrazoviek
pocitacovych monitorov je elektromagnetické Ziarenie. Jeho nasledky zacinaju
Unavou v niektorych pripadoch podrazdenim pokozky tvare a odi.

Stres. PGsobi na psychiku a ovplyvriuje vykonnost a chybovost. Pri dlhodobom
pbésobeni mbze zapricinit psychické ale aj telesné ochorenia.

e Tvar a umiestnenie. Tvarové rieSenie ovladacov a priestorové uporiadanie
jednotlivych Casti pracovného miesta ma zasadny vplyv na fyzickd a psychicku
pohody pri praci s poditatom, vplyva na vykonnost a kvalitu prace.

Ergonomické pomocky

Pri ¢astejSej praci s pocitacom je potrebné mysliet na nase zdravie a $tandardnu
pocitadovu zostavu rozsirit o pomocky, ktoré pomahaju predchadzat bolestiam chrbtice,
krku, predlaktia, ramien, a dalSim dosledkom dlhodobého sedenia pri pocitadi.
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Opierky zapastia

Poziadavky EU: Priestor pred kldvesnicou méa byt dostato¢ne velky na pohodiné
podoprenie zapasti a rik pouzivatela. DIhodoba praca na kldvesnici mze spdsobit chorobu
nazvanu syndrom karpalneho kandla. Slachy na zapasti, ktoré opuchnu, stlaéaju cievy a
nerv, nasledkom ¢oho nastdva chvenie prstov, precitlivenost az bolestivost zapéstia. Tato
choroba, kedZe sa vyskytuje vo viac ako 60 profesiach, ktoré vyzaduju opakovany
monotdénny pohyb, je uznana Svetovou zdravotnickou organizaciou ako choroba z
povolania. Experti odporic¢aju pri praci neohybat ruky nahor, nadol a do stran, v idedlm
pripade ma byt ruka, zapéstie a predlaktie v jednej linii.

Standard ISO: Dizajn opierky zapéastia ma byt taky, aby minimalizoval staticky postoj a
nebranil v pohybe. Povrch podloZzky by mal byt v rovnakej vyske ako klavesnica, Sirka by
mala byt aspor 50 -120 mm, okraje by mali byt upravené, aby nespdsobili zranenie rik
alebo zapésti. Dizka by mala kore$pondovat s dizkou klavesnice, respektive pracovnej
plochy a poéas prace ma byt stabilna.



Drziak dokumentov

Poziadavky EU: méa byt stabilny a nastavitelny, aby minimalizoval nepohodiny pohyb
hlavy a oci

Standard ISO: pracoviska s pocitacom, kde sa Casto prepisuju Udaje z predlohy, by mali
byt vybavené drziakom dokumentov. Na prispdsobenie sa poziadavkam na Citatelnost
dokumentov a individudlnym poziadavkdm pouzZivatelov by mal byt drziak dokumentov
nastavitelny vyskovo aj sklonom a vo vyske obrazovky. Plocha drziaka by mala byt
prispdsobena velkosti predlohy, najlepsie ak je o 10 mm mensia z kazdej strany pre lahsi
pristup k dokumentom. Povrch drziaka by mal byt matny, aby nes$lo k zniZeniu ¢itatelnosti
dokumentov. Mal by byt stabilny a dostato¢ne robustny, pre pripad potreby upevnenia
viac dokumentov.

Vyznam drziaka je v tom, Ze pri prepisovani z predlohy, nemusi hlava a oci pouzivatela
stale vykonavat pohyb dokument - monitor, zaostrovat oci na rézne vzdialené predmety.
Predloha vo vysSke a vzdialenosti monitora riesi tento problém.

Podlozka pod nohy

Poziadavky EU: Pracovna stolicka by mala byt vyskovo nastavitelnd s moznostou nastavit
sklon a vysku operadla podla poziadavok jednotlivca. Kazdy kto o to poziada by mal byt
vybaveny podlozkou pod nohy

Standard ISO: Povrch podlozky by nemal byt kizky a mal by byt dostato¢ny na pohyb
nbéh. Sklon by mal byt nastavitelny.

Ergonomické klavesnice

Klavesnice sa ¢asto podcenuju - celkom nepravom. Bud' totiz pracu na pocitaci vyznamne
ulah¢uju, alebo ju neimerne stazuju. Velkost dlane a prstov, stupen zbehlosti v pisani na
stroji alebo zmyslové vnimanie a zaluba rozhoduju u kupujtceho, ¢i mu je klavesnica
sympaticka alebo nie je.

Kldvesnica je pracovny ndstroj a musi spifiat uréité poziadavky, ktoré uvadza a upravuje
norma ISO 9241-4.

Uz niekolko rokov sa vela hovori o ergonomickych klavesniciach. Su to kldvesnice s
rozdelenymi a Casto i tvarovanymi polami klaves, ktoré vychadzaju v Ustrety
prirodzenému drzaniu ruky viac nez standardné ploché klavesnice. Tie nutia piSuceho, aby
drzal obidve ruky rovnobezne, ¢o vyzaduje u obrovskej vacsiny ludi neprirodzené drzanie
pazi, pretoze rozmery klavesnic s omnoho mensie nez je Sirka ramien. Neprestajné
zatazovanie $liach v zdpéasti moze tiez u profesionalnych pisadrov vyvolat tzv. syndrém
RSI (Repetitive Strain Injury), nemoc, ktord moéze mat za nasledok nielen opuchy a
necitlivost, ale tiez zépal puzdier $liach a mazovych vackov. Okrem prestavok a ¢astych
zmien polohy pomaha pri namahani Sliach a svalov tiez udrziavat predlaktia a dlariové
Casti v priamke a ¢o najuvolnenejSie drzanie. Prave toto slubuju klavesnice. Ergonomické
klavesnice su v priemere dvakrat drahSie nez Standardné klavesnice. Je to dbsledok
naroc¢nej konstrukcie, ale tiez skutocnosti, ze ide spravidla o Spickové modely vyrobcov.
Zakladnou veli¢inou pri posudzovani klavesnice je priebeh sily v zavislosti na zdvihu.
Podla cielovej skupiny sa konstruuju raz kratke, lahko idlce timené zdvihy klaves a
inokedy zas dlhé, vyrazné a netimené. Prva charakteristika vychadza v Ustrety pisdrom
desiatich prsto, pretoze podporuju vysoké rychlosti pisania, zretelné Gdery vyhovuju skor
neistym pisarom, pretoze znizuju pravdepodobnost chyb. V&&Sina vyrobcov sa snazi vyjst
v Ustrety obom cielovym skupinam.

Monitor



TCO Na monitoroch je ¢asto nalepend nalepka s ndzvom TCO95 alebo TC099. Co toto
logo vlastne znamena? Je to medzinarodny certifikat organizacie TCO (Svédske odborové
hnutie, http://www.tco-info.com) v spolupraci so Svédskou organizaciou pre ochranu
prirody a NUTEK (Narodna Svédska komisia pre priemyslovy technicky rozvoj), ktory
posudzuje vztah daného zariadenia (monitora) k Zivotnému prostrediu a zdraviu
pouzivatela. Postupne vznikli normy MPR I (1990), MPR II (1991), TCO 92 (1992), TCO
95, TCO 99 (1998). Plati, Ze ¢im lepsiu normu monitor spifia tym lepsie. V stcasnosti je
minimalna poziadavka, aby monitor spifial normu TCO 95.
Praca pri poditadi najviac zatazuje odi, z ¢oho potom prichadzaju bolesti hlavy a celkova
Unava. Okolité svetlo, ktoré dopada na monitor spdsobuje odrazy, ktoré velmi znizuju
kontrast obrazu na monitore (rozmazavaju ho). Pouzivatel je niteny prizmurovat odi,
zaostrovat ich. Po par hodinach sa dostavia bolesti hlavy a Gnava.

e Monitor musi byt umiestneny vo vyske oéi pracovnika opretého o stoli¢ku.

e Monitor musi mat lahko oto¢ny podstavec s moznostou horizontalneho a
vertikalneho natacania.

e Na monitore treba zvolit ¢o najvyssiu obnovovaciu frekvenciu (min. 85 Hz) aj ked’
na ukor rozliSenia.

Pravidla spravneho usporiadania pocitacového

pracoviska

. vzdialenost o¢i do monitora by mala byt cca 60 cm, tj. na vzdialenost
natiahnutej ruky,

. stred monitora ma byt asi 18° pod rovinou odi; ak je vyssie, mdze nas
zahadne boliet krk,

. kldvesnica by mala byt v takej vyske, aby paze v predlakti zvierali pravy
uhol, pod zapéastie patri podlozka, tak, aby ruka nesmerovala priliS nahor,

. pred klavesnicou a po jej stranach je potrebné mat volny priestor; po jednej
strane kldvesnice musi byt miesto pre my$ (len tak na okraj: ak ste pravaci,
pouvazujte o umiestneni mysi na lavej strane; naudite ovladat ju lavou rukou,
prava bude volna pre inu ¢innost, napr. pre pisanie),

. monitor nepostavte pred okno, prudky prechod svedla drazdi oci; najlepsie
je umiestnit monitor pred stenu, na ktorej je obraz s prijemnym motivom,

. monitor umiestnite tak, aby na obrazovke nevznikali odrazy - tie zvysuju
Unavu odi,

. vedla monitora nepostavte kovovu lampu - dochadza tak k sekundarnemu
vyzarovaniu elektromagnetického pola; stojan je vhodné umiestnit minimalne vo
vzdialenosti 30 od boku monitora,

. monitory nemaju byt umiestnené v rade za sebou, rozhodne nedopustte,
aby v kuzeli EMI (elektromagnetického pola), ktory monitor zo zadnej Casti
vyzaruje, sedel dalsi spolupracovnik; z rovnakého dévodu nie je dobré opierat sa o
zadnu ¢ast monitora,

. monitory, prinajmensom tie, ktoré nespifiaju hygienické normy (MPR 1II, &
este prisnejSie TC092, TCO95 resp. TCO99), by mali byt doplnené sklenenymi
filtrami od renomovaného vyrobcu; ale aj u monitorov spifiajlcich normu ocenime
prinajmensom odstranenie neprijemnych odrazov, ktoré dobry polarizacny filter
zabezpedi.


http://www.tco-info.com/
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Co skodi pocitaCu alebo nato dat pozor

. prach - pre diskety je to brisny material, na doskach vovnutri pocitaca
zamedzuje odvadzaniu tepla a na monitore predstavuje velmi nevhodny filter,
o dym - ide o obdobu prachu v jemnejSom prevedeni,

. teplotné Soky - striedanie tepla a chladu (najma v zime),

. vlhko - spbsobuje koroziu;

. otrasy - Skodia predovSetkym rotujlcim Castiam, ktorych je v pocitaci

niekolko: pevné disky, diskety v disketovej mechanike, kompaktné disky v
mechanike CD-ROM a vetrak; otrasy mdzu naviac spdsobit aj uvolnenie
prepajacich konektorov vo vnutri pocitaca,

. elektrické Soky - spravne poradie zapinania je: tlaciareri, monitor a
nakoniec centralna jednotka (ta je najcitlivejsia a mala by byt najviac chranena);
vypiname v opa¢nom poradi; nikdy nevypiname akékolvek elektronické zariadenie
obydajnym vytiahnutim zo zasuvky a ak chceme pocita¢ ochranit aj pred Sokmi
prichadzajlcimi z elektrickej siete (aj tie m6zu spdsobit vdzne poruchy),
zaobstarame si aspon tzv. napajaci filter (vyzera ako predlZzovaci kabel alebo ako
predradena zasuvka, ale zaroven chrani pred priliS vysokym napéatim, ktoré sa
obdcas, hoci len na velmi kratku dobu, v beznej zdsuvke mdze vyskytnit),

. teplo - pocitac pracuje spolahlivo pri izbovej teplote; chladnejsie prostredie
mu prospieva, vysoka teplota (nad 50 ° C vo vnutri skrine) spésobuje chybovost
alebo Uplné zastavenie Cinnosti pocitaca, ak nie dokonca jeho poskodenie,

. staticka elektina - td moze znicit v poditéi takmer vsetko a jej zdrojom byva
prave uzivatel; zbavime sa jej napr. tak, ze sa dotkneme radiatora alebo si
umyjeme ruky - prinajmensom vzdy pred otvorenim pocitaca; nesadame si na
umell hmotu a nenosime oblecenie z umelych materidlov (radSej ani topanky na
gumovej podrazke), aby sme sa trenim latky o podlozku nenabili.

Niektoré situacie, ktorych by sme sa mali vyvarovat

. odporuda sa jedenkrat do roka pocitac otvorit a odstranit usadeny prach (ak
v8ak chceme tuto operdciu uskutolnit sami, obmedzime sa iba na opatrné vysatie
prachu; lep$ie je objednat si firmu $pecializovanu na Cistenie pocitacov); pred



otvorenim pocitaca samozrejme odpojime pocitacC od siete a zbavime sa statického
naboja, prach vysavame a jemne prisivame k hadici vysavaca stetcom; na
vnutrajSok pocitaca vihké prostriedky nepouzivame vobec,

o otvory na monitore nesmu byt zakryté - nikdy na ne neukladdme papiere
ani ¢okolvek inég,
. skrinku pocitaca neprirdzame k stene, za pocitacom aj za monitorom

nechame vacsi priestor pre ventilaciu; prirazenie skrinky ku stene tiez nesvedcia
konektorom (ako na monitore, tak na skrinke pocitaca), u ktorych méze déjst k
poskodeniu pripojenych drétikov,

. volné otvory po doskach a konektoroch na zadnej stene pocitac¢a by mali
byt zaslepené, aby nimi nemohol vnikat prach,
. medzi dvoma zapnutiami pocitaca pockame 15 az 20 sekind, aby mal

podita¢ ¢as na ustalenie vSetkych prechodovych stavov, stabilizaciu napatovych
pomerov elektronickych sucasti a skludnenie zotrvacnych hmot pohyblivych
sUcasti; inak sa mézeme dockat aj toho, ze nas pocita¢ dopocita,

. podita¢, monitor aj tladiarefi by mali byt napdjané z jedného napajacieho
okruhu; je preto istejSie pouzit predlZzovaci kabel, tzv. PES (rozdvojky radsej nie -
niektoré st nevhodne prepojené!),

. pri burke pocitaca radSej vypneme a $nuru vytiahneme zo zasuvky (nie
vSade je vedenie chranené pred bleskom),
. po prichode zvonku do vyhriatej miestnosti sa nam okrem okuliari orosi aj

notebook, musime pockat, az sa vytemperuje priblizne na teplotu okolia; po
bezprostrednom zapnuti by sme tieZ mohli ist hned’ do servisu! (to sa tyka
vSetkych elektrickych zariadeni, netrpezlivost sa nevyplaca),

. tam, kde hrozi riziko vypadku pridu, je vhodné zaobstarat si zalozny zdroj
(UPS), to je obzvlast dblezité pri databazovych systémoch, kde vypadok v
nevhodnom okamihu mdze data znidit; inak vaésinou postadi pracu priebezne
ukladat na disk, prideme tak najviac o data od poslednej Upravy,

. ked' klavesnicu nepouzivame, zakryjeme ju dodanym plastikovym krytom
alebo potahom (da sa dokupit),
. obcas klavesnicu "vyklepeme", naklonime ju klavesami dole a mierne do nej

niekolkokrat tukneme - ak nemame na pracovisku prili$ ¢isto, budeme sa mozno
¢udovat, kolko smetia vypadne,

TOTO SA NAUCIT ! PLATI VSEOBECNE PRE
PROGRAMOVANIE
A VYSVETLENIE CO PROGRAMUJEM

1. Algoritmy a programovacie jazyky



Vlastnosti, zapis a Struktara algoritmov.
Program a postup tvorby programu.
Programovacie jazyky a ich rozdelenie z r6znych hl'adisk.

Algoritmus — postup alebo navod ako riesit’ zadanua tlohu. Ide o presne stanoveny postup
ktory niekomu adresujeme. V informatickej terminologii je adresatom procesor (vykonavatel’).
Algoritmus je postup, ktorého realizaciou ziskame zo zadanych vstupnych Gdajov po
kone¢nom pocte ¢innosti v kone¢nom case spravne vysledky.

Algoritmus musi spiiat’ zakladné vlastnosti:

e je konecny (rezultativny) = vzdy vedie k ur¢itym vysledkom a prebieha v kone¢nom pocte
krokov

e hromadnost’ (vS§eobecnost’) = riesi lohu nezavisle na pouzitych (ale iba pripustnych)
vstupnych tdajoch. Algoritmus nepocita 1 +2 =3, alea+b=c.

» jednoznacnost’ (determinovanost’) = vSetky operacie a ich navdznosti su jednoznacne
uréené (definované), ni¢ nesmie byt nahodné, neurcené..

o opakovatelnost’ = ak si zadané rovnaké vstupné tidaje, dostaneme vzdy rovnaky vysledok,
tak pri prvom behu algoritmu ako aj pri stopat'desiatom

P praxi sa vel'mi sa doporucuje dodrziavat este dve d’alSie vlastnosti:

e zrozumitelnost' a

e prehladnost’ algoritmu

o efektivnost.

Z4apis algoritmov:

+ slovne — v prirodzenom jazyku (algoritmickom jazyku)

¢ matematicky (vztahom medzi veli¢inami, sistavou rovnic, maticami), rozhodovacie
tabul’ky

+ graficky (vyvojovy diagram, Struktirogram )

Struktira algoritmov:
1. sekvencia — postupnost’ prikazov
2. vetvenie — ¢lenenie algoritmu na zaklade podmienky
3. cyklus — opakovanie Casti algoritmu na zaklade podmienky

Programovanie mézeme teda definovat ako zapis algoritmov v jazyku, ktorému pocita¢
rozumie — tzv. programovacom jazyku.

Programovaci jazyk je sustava slov apravidiel na zapis algoritmu tak, aby mohol byt
spracovany pocitacom.

Program je postupnost’ prikazov (instrukcii) programovacieho jazyka, ktorou popisujeme, ako
ma pocitac riesit’ urcitu tlohu.) Program je algoritmus vyjadreny programovacim jazykom.

Etapy tvorby programov:

1. Zadanie Glohy a presné vymedzenie problému. Rozbor problému ( €0 ideme riesit,
presne sformulujeme zadanie problému a samozrejme aj poziadavky kladené na program).
Vysledkom rozboru je popis vstupnych a vystupnych informécii a vztahov medzi nimi.

2. Navrhneme postup rieSenia — vytvorime algoritmus — v§eobecny zapis navodu rieSenia (

ako riesit, metody a sposoby riesenia). Vysledkom navrhu riesenia je zapis jednotlivych




krokov (prikazov) algoritmu a to bud’ v algoritmickom jazyku alebo graficky pomocou
vyvojového diagramu alebo Struktarogramu. Ak sa vyskytnu viaceré moznosti rieSenia,
snazime sa zistit’, ktory je najefektivnejsi. Pokusame sa odhadnut’ pracnost’
naprogramovania kazdého z nich a po zohl'adneni oboch tychto kritérii si jeden spdsob
vyberieme.

3. Realizéacia (prepis algoritmu do programovacieho jazyka — tie maju réznu syntax — stbor
prikazov a pravidiel, kymi sa v ilom zapisuju programy)

Ladenie a testovanie — ladenie programu (oprava chyb syntaktickych a logickych, novsie
verzie, prisposobenie softvéru poziadavkam pouzivatela)

4. Dokumentécia a udrzba Ak je program dobry a chceme ho pontknut’ aj inym Fud’om, je
dobré, ak sa k nemu vytvori minimalne pomocnik. Vhodna je aj dokumentacia, ktord mézu
vyuzit’ ini programatori, kde opisete, ako ste pristupovali k rieSeniu jednotlivych
problémov atd’. Ak sa program uchyti, postarame sa o jeho udrzbu (modifikacie,
vylepSenia) a podporu (napriklad moznost’ napisat’ vam mail a opytat’ sa na nieco).

problém algoritmus program
L —>

PROGRAMOVA
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A 4

ALGORITMIZAC

Programovacie jazyky

Programovaci jazyk sltzi k zapisu programu. V skuto¢nosti musi byt program prelozeny do
jazyka, ktorému rozumie pocita¢, konkrétne procesor, tj. do strojového kodu.

(strojovy kod assembler
3E 02 LD A, 02 vloz
C6 04 ADD A, 04 pripocitaj

Kod instrukcie, udaj skratka inStrukcie)

Prevod z programovacieho jazyka do strojového kodu nazyvame preklad (kompilacia).
Prekladaé (napr. DEV C++) je program, ktory prelozi nami vytvoreny program do
strojového kodu.

Skladba programovacieho jazyka sa nazyva syntax a urcuje pravidla, ako sa maju jednotlivé
prikazy a vobec Casti programu zapisovat'.

Rozdelenie programovacich jazykov

Jazyky sa delia na dve zakladné skupiny:

1. strojovo orientované jazyky

2. vysSie programovacie jazyky

Strojovo orientované jazyky sa zvyknu nazyvat’ aj assemblermi. Tento pojem vsak nie je
spravny, lebo oznacuje prekladac z jazyka symbolickych adries do strojového kodu. Dnes sa
takmer nepouzivaju, aspon €o sa tyka napisania celého programu v takomto jazyku (vynimkou
by mohli byt niektoré¢ pracky, mikrovlnky...). Strojovo orientované jazyky su zavislé na
pouzitom type procesoru a ich portabilita (prenositel'nost’) na ina platformu je tak vel'mi slaba.
VySsSie programovacie jazyky sa daju rozdelit’ na viacero mensich skupin. Ja ich popiSem iba
z hl'adiska dvoch kritérii:

1. podla programatorovho pristupu k rieSeniu problému a

2. podla sptstania programu.

Prvé kritérium nam dovoli rozdelit’ jazyky na imperativne a deklarativne. V imperativnom



programovacom jazyku programator priamo popisuje cely postup rieSenia problému. Teda on
sam vytvara algoritmus. Priklady: Algol, Pascal, C, Basic... Pri pouziti deklarativneho jazyka
programator iba popiSe problém a nestara sa o presny postup, ako sa dopracujeme k
vysledkom. Takéto st jazyky pouzivané v oblasti umelej inteligencie - LISP, Prolog, a ak sa
nemylim, tak aj databazové jazyky - SQL.

Podl'a druhého kritéria zase pozname jazyky prekladané a interpretované. Prekladané su
také, ktoré po napisani treba prelozit’ do strojového kodu, aby im rozumel aj pocitaé (C,
Pascal, C++). Naopak, interpretované sa prekladat’ nemusia. Tie sa spustaji pomocou
Specialnych programov — interpretov — $pecialne programy, ktoré analyzujt jednotlivé prikazy
a bezprostredne vykonavaju prislusna akciu. Akcia sa realizuje vyuzitim dopredu zostaveného
postupu v strojovom kode. Z hladiska uzivatel'a sa chova tak, ako by pracoval priamo. Je ale
pomalsi. Takymi jazykmi su napriklad Java a v podstate vSetky "sietové" jazyky: HTML,
PHP, JavaScript, SQL, Logo.

Opakovanie:
Slovnik délezitych pojmov:
- premenna
identifikator
datovy typ
deklarécia
operatory a standardné funkcie
- syntax
Premenna je miesto v pamiti pocitaca, v ktorom sa nachadza ur¢ita hodnota. Premenna je oznacena
identifikatorom; (pomenované pamétové miesto). Priradime jej hodnotu prirad'ovacim prikazom, alebo ju napr.
nacitame — zaddme z klavesnice. Napr. urob “a 10, urob “a ¢itajslovo, a := 10, read (a)

Identifikator je nazov objektu programu (premennej, konstanty, podprogramu...) napr. X, Y, N alebo objemgule,
pocetOpakovani. Je dobré volit’ tzv. mnemotechnické identifikatory, tj. také, ktoré priblizuji premenn, ktora je
v nich uloZend. TakZe premennt, do ktorej ulozime vysledok vypoétu plochy obdiznika, mézeme nazvat napr.
P1, ale lepsie PlochaObdlznika. (Vo vacSine programovacich jazykov nesmie identifikator obsahovat’ medzery
ani pismena, ktoré nie st v anglickej abecede.)

Déatovy typ. Premenné st vzdy uréitého typu a podl'a ich typu s nimi mdZzeme pracovat’. Takze premenna moze
byt napr. typu:

- ZNAK, (potom ju ale nemdzeme pouzit’ vo vypocte, dostaneme chybové hlasenie)
- CELE CISLO ( potom ale do nej nemdzeme vlozit' vysledok delenia, ten Gasto nie je celé &islo)
REALNE CISLO
- LOGICKA PREMENNA (plati alebo neplati, ano-nie)
Typov je ovela viacej, konkrétna sa ich nau¢ime z ucebnice programovacieho jazyka.

Deklaracia. Vicsina programovacich jazykov vyzaduje na za¢iatku programu stanovit’ pre vSetky premenné ich
typ. Tomu sa hovori deklaracia premennych.

Napr.: POPIS je typu ZNAK, N je typu CELE CISLO, PlochaObdlznika je typu REALNE CISLO atd’.
Konkrétny zapis deklaracie opat’ zavisi na programovacom jazyku.

Operatory a Standardné funkcie. Programovaci jazyk ponika zékladné matematické (+,-,/,*) a logické (=,<,>,<
=,> =, <> [nerovna sa] ) operatory a mnozstvo Standardnych funkcii: In x, sin(x), sqrt(x) atd’.



Syntax (vetnd skladba) je presné urcenie, ako sa majh jednotlivé prikazy a vobec ¢asti programu zapisovat’. Ide
o0 stbor prikazov a pravidiel akymi sa v jazyku zapisuji programy. Napr. ak prikaz vypisu na obrazovku ma
syntax: pis :a, pis “AHOJ , write(a), writeln ("AHOJ")

Zapis algoritmov:

+ slovne — v prirodzenom jazyku (kucharsky recept) alebo v algoritmickom jazyku (zmes
prirodzeného a nejakého konkrétneho programovacieho jazyka )

¢ matematicky (vztahom medzi veli¢inami, siistavou rovnic, maticami)

+ graficky (vyvojovy diagram, Struktirogram )

Algoritmicky jazyk — zmes prirodzeneho jazyka a prikazov nejakého konkrétneho

programovacieho jazyka.
Programovaci jazyk - je slstava slov a pravidiel na zapis algoritmu tak, aby mohol byt’ spracovany pocitaGom.

Vyvojovy diagram je grafické znazornenie jednotlivych prikazov, z ktorych sa algoritmus
sklada, a ich naviznosti pomocou normalizovanych znaciek.
Zdkladné znacky pouZivané vo vyvojovych diagramoch:

- pociato¢nd a koncova znacka (medzna znacka)

- priradenia; vykonanie [spracovanie (prikaz, operacia ¢innost’)]

- rozhodovanie a vetvenie

- vstup a vystup hodnét

- poznamka

- predom definovana ¢innost’

spajanie spojnicami , Sipka musi byt < , ;

Struktiira algoritmov

Jednotlivym krokom algoritmu hovorime tiez prikazy. Mnozinu prikazov, ktorej procesor
rozumie, nazyvame slovnik jazyka. Pri zapise algoritmu pouzivame nielen jednoduché prikazy
(prikaz priradenia) ale aj zloZitejSie riadiace prikazy.

Zékladné prikazy (Struktira algoritmov)

tie obsahuje snad’ kazdy programovaci jazyk

1. sekvencia — postupnost’ prikazov

2. vetvenie — ¢lenenie algoritmu na zaklade podmienky

3. cyklus — opakovanie Casti algoritmu na zaklade podmienky

Postupnost’ (sekvencia) prikazov obsahuje napr. prirad’ovaci prikaz (X=5), alebo prikaz pre
vypocet hodnoty (X=Z+5)
Prikaz if sluzi k rozvetveniu programu na 2 vetvy (tzv. binarne vetvenie), pri¢om program
vyuzije len jednu vetvu a druht preskoci. Ktorti vetvu vyuZije, to zavisi od splnenia
podmienky (true, false).
Podmieneny prikaz, vetvenie programu podl’a podmienok — vel'mi Casto potrebujeme, aby sa
pri splneni nejakej podmienky vykonal prikaz A a pri jej nesplneni prikaz B. To nam umozni
podmieneny prikaz, Casto realizovany prikazom IF (ak plati), THEN (potom urob) a ELSE (ak
neplati, urob).
Prikazy cyklu umoziuju nariadit’ viacnasobné opakovanie prikazu alebo postupnosti prikazov.
Cast, ktorda ma byt opakovana sa nazyva telo cyklu. Dalej musi kazdy prikaz cyklu obsahovat’
urcenie poctu opakovani a to bud”:

- explicitne — uvedenim konkrétnych cisel (for)



- implicitne - podmienkou (while, repeat)

Cykly, tj. opakovanie prikazov do splnenia nejakych podmienok alebo po stanovenda pocet
opakovani — bezne sa pouzivaju tri druhy cyklov: dva druhy cyklov s podmienkou (cyklus
REPEAT...UNTIL a cyklus WHILE...DO) a jeden druh cyklov s pevne stanovenym poctom
opakovani (cyklus FOR) Cyklus WHILE je obecnejsi (cyklus s podmienkou na zaciatku),
prikaz v iom uvedeny sa nemusi previest ani raz, na rozdiel od neho prikaz v cykle REPEAT
sa uskutocni este pred testovanim podmienky, vzdy sa teda aspon raz vykona. Cyklus FOR

nepotrebuje ziadnu podmienku, musime vSak zadat’, kol’kokrat sa ma urcity prikaz vykonat’.
Vzhladom na to, ze niekedy aj na vyriesenie jednoduchych uloh je potrebny pomerne zlozity algoritmus, rozdeli
sa uloha na urdity pocet mensich jednoduchsich podiloh - dekompozicia. Jednotlivé podulohy sa spajaju
pomocou riadiacich Struktir. Medzi zakladné Struktury patri sekvencia, vetvenie alebo selekcia, opakovanie
(cyklus). Sekvencia je urdité mnozstvo za sebou nasledujiicich prikazov. Pri vetveni dochadza k vyberu prikazov
(ktoré sa budii vvkonavat) v zavislosti od splnenia urcitej podmienky, alebo selektivny vyber v zavislosti od
hodnoty, ktord nadobudne tzv. selektor (premenna).

Pri pouziti cyklu sa vykonava urcité mnozstvo prikazov urcity pocetkrat. Tento pocet je

bud’ presne dany (cyklus s pevnym poctom opakovani), alebo zavisi od platnosti podmienky na zaciatku alebo na
konci cyklu.

Realizacia
Realizéacia (prepis algoritmu do programovacieho jazyka — tie maju réznu syntax — subor
prikazov a pravidiel, akymi sa v iom zapisuju programy)

Ulohy:

1. Napiste algoritmus na vypocet obsahu a objemu hranola pomocou vyvojového diagramu.
2. Napiste algoritmus na zistenie maximdalnej hodnoty z dvoch zadanych ¢isel.

3. Zapiste algoritmus na vypocet mocniny a".

4. Zostavte algoritmus pre vypocet hodnoty suctu prvych N prirodzenych &isel.

RieSenie:
1. rozbor a analyza problému (vstupy, vystupy, poZiadavky)
2. vytvorenie algoritmu (vyvojovy diagram, Struktirogram)
3. realiz4cia, testovanie, ladenie

Otazky:

1. Co je to algoritmus?

2. Aké vlastnosti musi mat’ rieSenie tlohy, aby to bol algoritmus (vlastnosti algoritmu)?

3. K c¢omu sluzi vyvojovy diagram?

4. Popiste spdsoby zéapisu algoritmov a uved’te pomocou akych riadiacich Struktur algoritmov

mozeme zapisat’ l'ubovolny vypoctovy proces.

AKy je rozdiel medzi imperativnym a deklarativnym programovacim jazykom?
Ako delime programovacie jazyky podla kritéria — spustania programu?

Co je to spustitelny stibor (program)?

Naco sluzia programovacie jazyky?

Co je to preklada¢ (kompilator)?

10 Aké konkrétne programovacie jazyky poznate? (vymenujte aspoil pat’)

©oN> O



2. Podmieneny prikaz — vnorené podmienky
kedy je potrebné pouzit’ vnorené podmienky v algoritme. Preco nie je mozné vzdy pouzit’ prikaz
viacnasobneho vetvenia ?

2. logicka premenna
Vysvetlite pojmy: logicka premennd, hodnoty logickej premennej

3. prikazy vstupu a priradenia
Vysvetlite pojmy: prikaz vstupu, prikaz priradenia. Existuje nejaka d’al$ia moznost’
nacitania udajov do premennych?

Vyrazovy prikaz vznika pridanim znaku ";" za vyraz. PretoZe vyrazom je aj volanie funkcie
(napr. Standardnej).

a=1,
b+=1+3*g;
printf("a=%d b=%d\n",a,b);

4.prikazy vstupu a vystupu
Vysvetlite pojmy: prikazy vstupu a vystupu, textova obrazovka,

5,Ciselné premenné

Vysvetlite pojmy: premennd, konstanta, ¢iselnd premenna
Premennd je cast operacnej pamite. Kazda premennd ma svoje meno — identifikdator. Aby sme mohli v
programe pouZzivat’ premenné, musime poziadat’ systém o pridelenie operacnej pamite pre ne a
pomenovat’ ich. To vSetko sa stane deklaraciou premennej. V programe potom uz len pouZivame mena
premennych a systém vie, s ktorou ¢ast’ou operacnej paméte ma pracovat’. Takze, deklardcia premennej je
fyzické pridelenie operacnej paméte pre premennu a docasné pomenovanie pridelenej pamaite
identifikatorom. Aby systém vedel, kol'ko operacnej paméite ma pre premennt zadovazit', musime v
deklarécii uviest’ jej typ. Typ premennej zaroven urcuje, ¢o do nej smieme ulozit’. Jazyk C pouzZiva
jednoduché a zloZené typy premennych.
Jednoduché typy su pre celé ¢isla, raciondlne ¢isla, znak a logické hodnoty.
Zlozené typy su pole, zaznam, subor.

Skuste si premennu predstavit ako $katulku na topanky. Skatulky mézu byt’ rozneho druhu. Druh



Skatul’ky urcuje, ¢o do nej mdézeme vlozit'. Ak chceme pouzivat’ v programe premenné — Skatul’ky, tak si

ich musime zadovazit. Zadovazi nam ich systém, len mu musime povedat’, kol’ko Skatuliek akého druhu

potrebujeme a kazdej Skatul’ke musime dat’ meno — identifikator, to aby systém vedel, s ktorou ma

pracovat’. Prikazu na zadovaZenie si Skatuliek a pridelenie mien Skatul’kdm hovorime deklaracia.

Konstanta je hodnota, ktora sa nemeni, napriklad Ludolfovo cislo n, tiaz Zeme ¢i DPH.

Niekedy sa vSak zide aj konStantu zmenit, preto nasa vlada ob¢as DPH zmeni. Aby sme
nemuseli hodnotu konStanty menit’ v celom programe, staci pouzit’ konsStanty a zmenit’ ju iba na
jednom mieste. Ako na to sa nau¢ime prave dnes.

Troska teorie:

KonStanta je hodnota, ktora ma svoje meno a hodnotu. Hodnota konstanty sa pocas

behu programu nemeni!

Podobne ako je to u premennych, tak aj konStanty sltiZia ako miesta, kde sa uchovavaju data.
Ako uz samotny ndzov napoveda, konstanty, na rozdiel od premennych, nemoézu zmenit’ svoju
hodnotu.

Ked’ definujeme konStantu, musime ju inicializovat’ a neskor jej uzZ nemézeme priradit’ ina
hodnotu.

6,Cykly — vnorené cykly, viacnasobné vetvenie

Vysvetlite pojmy: cyklus, vnoreny cyklus, viacnasobné vetvenie

Vel'akrat sa v Zivote dostavame do situdcie, kedy sa musime rozhodnut’, ktorou cestou poéjdeme.
Rozhodujeme sa na zdklade nejakych podmienok. Ked’ze program je navod na rieSenie problému
zapisany v programovacom jazyku do pocitaca aj on musi obsahovat’ prikaz, ktory ndm umozni na
zaklade podmienok ist’ tou spravnou cestou. Tym prikazom je prikaz vetvenia.

Troska teodrie:

Sekvencia prikazov je zlozeny riadiaci prikaz. Vyuziva sa vzdy vtedy, ked’ potrebujeme z
viacerych prikazov vytvorit’ jeden prikaz v inych riadiacich prikazoch.

{ prikaz

prikaz; }

Fungovanie: V sekvencii prikazov sa vykonava postupne jeden prikaz za druhym tak, ako nasleduju
prikazy za sebou.

Vsetky programy, ktoré sme doteraz vytvarali tvorili jednu sekvenciu prikazov.
Vetvenie pouzivame vtedy, ked nemozeme postupovat’ pri rieSeni problému sekvencne, ale na zaklade
vyhodnotenia podmienky musime rieSenie doCasne rozdelit’ aspon na dve vetvy. V programe sa vykona



iba raz!

Prikazy vetvenia su

a) preskok - netplné vetvenie - netiplny tvar prikazu vetvenia, testuje logicki podmienku - if bez
else

b) alternujice vetvenie - iplné vetvenie - Gplny tvar prikazu vetvenia, testuje logickt podmienku
- if s else
c) prepinac - testuje hodnotu premennej alebo funkcie, ma aspon tri vetvy - switch

if (vyraz) prikazl;

else prikaz2;
Fungovanie: Najprv sa vyhodnoti logicky vyraz. Ak je pravdivy, vykona sa prikazl, prikaz2 sa preskoci
a pokracuje sa za prikazom vetvenia. Ak je nepravdivy, prikazl sa preskoci, vykona sa prikaz2 a

pokracuje sa za prikazom vetvenia. ZloZeny logicky vyraz musi tvorit’ jeden celok uzavrety v
okruhlych zatvorkach.



7.vnorené cykly, zacyklenie Vysvetlite pojmy: cyklus, vnoreny cyklus,
zacyklenie programu. Kedy moze dojst’ k zacykleniu ?

Opakuje prikaz donekonecna (kym program nezastavime).

Napriklad méZzeme donekonecna vykresl'ovat’ nahodné kruhy, ale pozor, kazdy
kruh berie trochu miesta v paméti, po ¢ase zaplnite pamit’ a pocita¢ moze
dramaticky spomalit’, alebo program skonci s chybovou hlaSkou.

8.Cyklus s podmienkou — podmienky a ich pouzitie
Vysvetlite: Naco st podmienky v prikaze cyklu, kedy ich vytvarame
a ako ich programovaci jazyk vyhodnocuje?

9.Cyklus s podmienkou — poc€et opakovani
Vysvetlite dokedy plati podmienka v cykle a ako podmienka vplyva na
pocet opakovani cyklu.

10. Podmieneny prikaz — nelplny

- syntax neuplného podmieneného prikazu. Uvedenim vhodnych viet
demonstrujte pouzitie tohto cyklu v beznej hovorovej reci.

Podmieneny prikaz umoziuje vykonavat’ vetvenie priebehu programu. Ma dva
tvary - skrateny a uplny :

if (vyraz) prikaz; /* skrateny */

if (vyraz) prikazl,;
else prikaz2; /* Gplny */

Vetvenie sa vykona na zdklade vyhodnotenia podmienky, ktorou je vyraz v
zatvorkach. Ak je hodnota vyrazu nenulova (odpoveda true), vykona sa prikaz,
resp. v pripade Uplného tvaru prikazl. Ak je hodnota vyrazu nulova (odpoveda
false), vykona sa iba v druhom pripade prikaz2.

Pri vnarani podmienenych prikazov sa vztahuje else vZdy k najblizSiemu
predchadzajucemu if, preto musime spravne pouZit’ vnoreny blok.

11. Podmieneny prikaz — upliny



Vysvetlite syntax Uplného podmieneného prikazu. Uvedenim vhodnych
viet demonstrujte pouzitie tohto prikazu v beznej hovorovej reci.

if (vyraz) prikazl,;
else prikaz2; /* uplny */

Znacka v Strukturogramoch: Zapis v jazyku C:
viraz I £ (vyraz)
. . prikaz;
o] me
prikaz; prikazy else prikazz;

Fungovanie: Najprv sa vyhodnoti logicky vyraz. Ak je pravdivy, vykona sa
prikazi, prikaz, sa preskoci a pokracuje sa za prikazom vetvenia. Ak je
nepravdivy, prikaz: sa presko¢i, vykona sa prikaz, a pokracuje sa za prikazom
vetvenia.

Priklad 2:  Zostavte program, ktory nacita celé ¢islo a vypiSe ¢i je parne
alebo nepéarne.

RieSenie:
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main ()
{int x;
clrscr();
printf ("Zadaj cele cislo: ");
scanf ("%d", &x) ;
if (x%$2==0) printf("Zadane cislo je parne.");
else printf ("Zadane cislo je neparne.");
if (getch()==0) getch();

12. Z&klady - logické operacie



Logické hodnoty a operécie s nimi

typu boolean. Velkost premennej logického typu je 1B.

Operécie nad logickym udajovym typom

logicka negécia: not — pocet operandov: 1
logicky si¢in: and — pocet operandov: 2

logicky sucet: or — pocet operandov: 2

Vysvetlite pojmy: logicka premenna, logické operacie, zlozena podmienka

Logické hodnoty su len dve: pravda
(true) a nepravda (false). Na ulozenie logickych hodnot pouzivame premenné

logicky vyhradny sucet (nonekvivalencia): xor — pocet operandov: 2

Hodnoty operandov Vysledky operécii

p q p and q p or g p Xor q not p
false false false false false true
false true false true true true
true false false true true false
true true true true false false

Vyssiu prioritu ako ostatné logické operacie ma operacia not, preto sa vzdy
vykonava ako prva. Operacie and, or a xor st ¢o do priority rovnocenné. Ak
potrebujete zmenit’ prioritu vykondvania operacii, pouZzite zatvorky!

Priklad1:  Aku pravdivostni hodnotu budi mat’ logické vyrazy pre a=true,
b=false a c=true?

a) aandb

b) aorborc

C) not b xor ¢

d) axor notc

RieSenie:

a) aand b = true and false = false

b) aor bor c=true or false or true = true or true = true
c) not b xor ¢ = not false xor true = true xor true = false
d) a xor not ¢ = true xor not true = true xor false = true

Kazdy programovaci jazyk poskytuje prostriedky, ako pocitacu povedat, ze
nejaké prikazy ma vykonat’ len za istych okolnosti, Ze nie¢o méa opakovat’
dovtedy, kym nie je splnené nejaka podmienka alebo Ze si ma vybrat’ z
viacerych moznosti, ako pokra¢ovat’ v tom, o robi. VSetky tieto veci vyzaduju,
aby sa dalo zistit, ¢i st splnené nejaké podmienky.

Na zapis podmienok sa v jazyku C pouzivaji logické vyrazy. (Niekedy sa
nazyvaju aj booleovské na pamiatku pana Boolea, ktory ich $tudoval z



matematického hl'adiska.) Logické vyrazy mo6zu nadobtudat’ dve hodnoty --
hodnotu pravda (anglicky true) a hodnotu nepravda (anglicky false).
Niektoré jazyky (napr. Pascal) maju pre logické vyrazy samostatny typ
premennych. V C-¢ku sa v8ak pre logické hodnoty pouziva typ int. Pricom
hodnota 0 znamend "nepravda" a akdkol'vek ind hodnota znamena "pravda".

Logické vyrazy mdzu testovat’, ¢i ma alebo nema premenna nejaku hodnotu,
modzu sa v nich porovnavat’ hodnoty a jednoduché vyrazy sa mézu spajat’ do
zlozitejSich. Na porovnavanie dvoch ¢isel slazi operator ==. (Tie rovnitka tam
musia byt’ dve, pretoze jedno rovnitko slazi ako prikaz priradenia.) TakZe vyraz
cis == 7 nadobuda hodnotu "pravda", ak je v premennej cis hodnota 7 a inak
nadobuda hodnotu "nepravda". Podobne sa daju pouzit’ znamienka >, >=, <, <=,
ktoré znamenaju "vacsi", "vacsi alebo rovny", "mensi", "mensi alebo rovny".
Na test, ¢i su dve hodnoty rozne, sa pouziva operator !=. Takze vyraz 7 > a
nadobuda hodnotu "pravda” len vtedy, ak je v premennej a ulozena hodnota
mensia ako 7a vyraz i != j nadobuda hodnotu "pravda" iba vtedy, ked’ su
hodnoty uloZené v premennych i a j rézne. Ako su logické vyrazy
vyhodnocované uvidite v ulohe:

Uloha &.1: Pozrite si nasledovny program a na papier si napiste vas tip, o bude
vypisovat’. Potom program skompilujte a spustite. Porovnajte si vase tipy s
realitou. Vysvetlite, preco to piSe to, o to pise.

#include <stdio.h>

main ()

{
int 1 =3, j = 4;

printf ("$d\n", 1 == 3);
printf ("$d\n", J >= 6);
printf ("%d\n", j = 5);
printf ("$d\n", 1 < 6);
printf ("$d\n", j == 4);

Niekedy je nutné v jednej podmienke otestovat’ viacero veci naraz. Napriklad
potrebujete zistit', ¢i je aj premenna i aj premennd j kladna. Kazdua vec zvlast
viete zistit’ jednoducho (i > 0, j > 0). Oba testy je vSak treba nejakym
sposobom spojit’. Ak chcete zistit’ €1 su splnené obidva naraz, pouZzije sa
operator ss. TakZe podmienka, ktora zisti, ¢i sit hodnoty v oboch premennych
kladné sanapise i > 0 ss § > 0.28

Ak potrebujeme zistit’, ¢i je splnend aspon jedna z tychto podmienok,
pouzijeme operaciu | |.2f Takze vyrazi > 0 || § > 0 nadoblda hodnotu
"nepravda” jedine vtedy, ak su hodnoty oboch premennych i a 5 mensie alebo
rovné ako nula. Staci, ked’ je hodnota v jednej z premennych kladna (kI'udne
mozu byt aj obidve), podmienka nadobudne hodnotu "pravda".

Ak chceme hodnotu logického vyrazu zmenit’ na opa¢nt, pouziva sa na to
operator 1.28 Ak napriklad chceme napisat’ podmienku "v premennej znak nie
je vel'ké pismeno", (teda podmienku, ktord nadobudne hodnotu "pravda" ak

Vv tej premennej vel'ké pismeno nie je a hodnotu "nepravda" inak), budeme
postupovat nasledovne: Najprv si napiSeme podmienku, ktord nam zisti, ¢i v
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premennej znak vel’ké pismeno je. Taka podmienka moze vyzerat’ napriklad
takto:

znak >= 'A' && znak <= 'z'.Téato podmienka vSak funguje presne naopak,
nez potrebujeme. Ale vd’aka operatoru ! z nej vyrobime podmienku, ktort
potrebujeme nasledovnym spésobom: ! (znak >= 'A' &s& znak <= '2')

13. Prikaz s podmienkou
Vysvetlite pojmy: podmieneny prikaz if, dokedy trva pocas behu programu
Prikazy vetvenia: Prikaz vetvenia je zlozeny riadiaci prikaz. Pouzivame
ho vtedy, ked potrebujeme, aby sa urcity prikaz alebo prikazy
vykonal/vykonali iba vtedy, ked’ je splnena nejaka podmienka. V programe
sa vykona iba raz!

Prikazy vetvenia su

a) preskok — neuplny tvar prikazu vetvenia, testuje logickl podmienku
—if bez else

b) alternujlce vetvenie — Uplny tvar prikazu vetvenia, testuje logickl
podmienku — if s else

c) prepina¢ — testuje hodnotu premennej alebo funkcie, ma aspon tri
vetvy — switch

Preskok
Znacka v Strukturogramoch: Zapis v jazyku C:
. If(vyraz) prikazi;
whraz (viraz) prikaz:
ann me
prikaz,

Fungovanie: Najprv sa vyhodnoti logicky vyraz. Ak je pravdivy, vykona
sa prikazy a potom sa pokracuje za prikazom vetvenia. Ak je nepravdivy,
prikazi sa preskoci a pokracuje sa za prikazom vetvenia.

Priklad 1:
Zostavte program, ktory nacita celé Cislo a vypiSe jeho absolitnu
hodnotu.

RieSenie:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{int x;

clrscr();

printf(*'Zadaj cele cislo: "*);



scanf(*'%d"",&X);

If(x<0) x=x*(-1);

printf(**Absolutna hodnota zadaneho cisla je %d" x);
if(getch()==0) getch();

14. Cyklus — porovnanie prikazov cyklu
Vysvetlite rozdiely medzi prikazom cyklu s pevnym poctom opakovani
a prikazom cyklu s podmienkou. Ako sa rozhodneme, ktory z nich pouzit'?

Prikaz cyklu sa pouZiva pre riadenie opakovania nejakého vypoctu. UrCuje
sposob a podmienku ukoncenia opakovania. Jazyk C pozna tri varianty prikazu
cyklu:

e cyklus while
e cyklus do while
e cyklus for

Cyklus while mé tvar :
while (vyraz) prikaz;

Vyraz tvori podmienku ukonéenia cyklu. Cyklus sa vykonava, kym je vyraz
nenulovy (true). Telo cyklu sa teda nemusi vykonat’ ani raz.

Cyklus do while mé tvar :

do
prikaz;
while (vyraz);

Vyraz tvori podmienku ukoncenia cyklu. Cyklus sa vykondva, kym je vyraz
nenulovy (true), najmenej vsak jedenkrat. Pouzitie prikazu do while je pomerne
zriedkaveé v porovnani s ostanymi dvoma prikazmi cyklu.

Cyklus for ma tvar :
for (init ; koniec ; zmena) prikaz;

kde init je vyraz, ktory sa vyhodnoti raz na zaciatku cyklu, obvykle sa tu
nastavuju poc¢iatocné hodnoty cyklu.

Koniec je podmienka ukon¢enia cyklu (kym je pravdiva - nenulova).

Zmena sa vycisli po kazdom vykonani cyklu, sliZi pre zmenu riadiacej
premennej cyklu. Tato zmena riadiacej premennej sa nema uskutociiovat’ v tele
cyklu, ale iba v hlavicke cyklu.

15. Podmieneny prikaz - uplné a neuplné vetvenie



Vysvetlite pojem podmienka, vysvetlite rozdiel medzi Gplnym
a netplnym vetvenim.

16. Cyklus — prerusenie cyklu
Vysvetlite pojmy: cyklus, preskocenie krokov v cykle (skok), predcasné

ukoncenie cyklu (prerusenie).

e Z cyklu vieme vyskocit’ prikazom break, prejst’ na d’alSiu iteraciu
prikazom continue

Prikazy skoku sa pouzivaju pre oSetrenie, resp. rieSenie zvlastnych ¢i
vynino¢nych situacii v programe. Ide o situacie, ktoré je spravidla potrebné
oSetrit’ jednorazovo. Medzi prikazy skoku mozZno zaradit’ prikazy :

e break

e continue
e return

e goto

Prikazy break a continue sa pouZzivaju predovsetkym v spojeni s prikazmi
cyklu.Prikaz break ukoncuje najvnutornejsiu neukonc¢ent slu¢ku cyklu a
opusta okamzite telo cyklu, to znamena, Ze spdsobuje skok z prikazu cyklu na
d’al3i prikaz. Dalsie pouzitie prikazu break je v prikaze switch

Prikaz continue prerusi vykonavanie najbliZz$ej nadradenej Struktrovanej
konstrukcie cyklu (najvnatornejSiu neukoncent slucku cyklu) a spdsobi
prechod na d’alsi krok cyklu bez toho, aby sa predchadzajuci krok cyklu
ukoncil. Ddlezité je, Ze nespdsobuje skok z tela cyklu von..

Prikaz return sposobi ukoncenie vykonavania nejakej funkcie a sucasne moze
exportovat’ hodnotu vyrazu do nadradenej irovne ako deklarovany typ hodnoty
funkcie. Moze sa vyskytovat' v jednom z tvarov :

return vyraz;

return (vyraz);

return;

Prikaz goto umoziuje vykonat’ skok tak v rdmci jednej funkcie, ako aj medzi
jednotlivymi funkciami. Je vSak otazka, aky vel'ky zmysel takého skoky maju.
Obecne je mozné vykonat’ skok z bloku aj do bloku, a samozrejme von z cyklu.
Vseobecne sa doporucuje pouzivat’ prikaz goto ¢o najmenej a skutocne len vo
vynimocnych pripadoch. Prikaz, na ktory sa mé uskutoc¢nit’ skok, musi byt
oznaceny navestim.

17. Cyklus — porovnanie cyklov (viz. 26 , viz. 14)
Vysvetlite vyznam a pouzitie cyklu for a cyklu while.
for

while



18. Polia — jednorozmerné pole realnych cCisel
Vysvetlite pojmy: jednorozmerné pole, prvok pola, index prvku. Akym
sposobom deklarujeme pole realnych Cisel?
Jednorozmerné pole patri medzi zlozené typy Udajov. Zlozené typy
udajov su takeé, ktorych hodnoty mozu byt zlozené z viacerych jednoduchych
hodnoét (poloziek).

Zlozené typy ............. pole - pevny pocet zloziek rovnakého typu
udajov
zaznam - pevny pocet zloziek rdznych typov

Pole je pomenovana skupina premennych rovnakého typu, ulozenych v pamaiti
bezprostredne za sebou. Tieto premenné oznacujeme ako prvky pola.

Polia delime na jednorozmerné a viacrozmerné.

Pole deklarujeme zadanim typu, za ktorym nasleduje nazov pol’a a subskript
(alebo aj index). Subskript je pocet prvkov pol'a uzatvoreny v hranatych
zatvorkach.

typ nazov[nj;
Napriklad:
long PoleCisel[25]; deklaruje pole 25 celych ¢isel nazvané PoleCisel.

Ked’ kompilator vidi tato deklaraciu, vyhradi si dostatok paméte pre uchovanie
vSetkych 25 prvkov. Pretoze kazdy prvok typu long vyzaduje 4 bajty, tito
deklaracia vyhradzuje 100 za sebou nasledujucich bajtov paméte.

Prvky pola
K jednotlivym prvkom pol’a pristupujeme prostrednictvom indexu .
Prvky pol’a sa pocitaju od nuly. Preto je prvym prvkom pola nazovPola[0].

V priklade PoleCisel[25] je prvym prvkom pol'a PoleCisel[0], druhym prvkom
PoleCisel[1], atd’.

Pole NejakePole[3] ma tri prvky. St to NejakePolel[0], NejakePole[]] a
NejakePolel[2]. VSeobecne teda plati, Zze NejakePole[n] ma n prvkov, ktoré su
oc¢islované od NejakePole[0] az po NejakePole[n-1]. Opiat’ vSak musime
mysliet’ na to, ze index je odsadenim, takze prvy prvok pol’a je nula uloznych
miest od zaCiatku pol'a, druhy je vzdialeny jedno tlozné miesto, atd’. Preto je
PoleCisel[25] cislované od PoleCisel[0] po PoleCisel[24].

19. Polia — dvojrozmerné celo€iselné pole
Vysvetlite pojmy: dvojrozmerné pole, prvok pola, indexy prvku. Akym
spésobom deklarujeme celoéiselné pole?
Viacrozmerné pole

Je mozné mat’ aj pole, ktoré ma viac, ako len jeden rozmer.

Kazdy rozmer je predstavovany ako urcity (index) v poli. Preto mé
dvojrozmerné pole dva indexy, trojrozmerné pole ma tri indexy, atd’.



Polia m6zu mat’ 'ubovolny pocet rozmerov, ale napriek tomu bude mat’ vicSina
nasich poli jeden alebo maximalne dva rozmery.Dobrym prikladom
dvojrozmerného pola je Sachovnica. Jeden rozmer predstavuje osem riadkov a
druhy rozmer predstavuje osem stipcov.

Deklarovanie dvojrozmerného pol’a bude vyzerat’ takto:
typ nazov[n|[m];

Tie isté data by sme mohli reprezentovat tiez aj jednorozmernym polom s
rozmerom # x m Stvoréekmi.

Inicializacia viacrozmernych poli

Viacrozmerné polia je mozné aj inicializovat’. Postupne prirad'ujeme zoznam
hodnét prvkom pola, pricom posledny index pol'a sa meni, zatial’ co
predchadzajuci zostava nezmeneny.

Ak mame teda pole:

int Pole[5][3];

potom sa prvé tri prvky ulozia do Pole[0], druhé tri do Pole[1], atd’.
Uvedené pole inicializujeme zadanim:

int Pole[5][3] ={1, 2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 };

Kvoli zretel’nosti mozeme zoskupit’ inicializacie zloZenymi zatvorkami.
Napriklad:

int Pole[5][3] ={ {1, 2,3},{4,5, 6%{7, 8, 9%,{10, 11, 12},{13, 14, 15} };

Kompilator sice vnutorné zlozené zatvorky ignoruje, ale takyto zapis ndm
pomdha v pochopeni rozdelenia Cisel vo viacrozmernom poli.

Jednotlivé hodnoty musia byt oddelené ¢iarkami bez ohl'adu na zloZené
zatvorky. Celd inicializacia musi byt’ v zlozenych zatvorkach a musi sa koncit’
bodkociarkou.

20. Z&klady - prikaz vystupu.
Vysvetlite pojmy: prikaz vystupu, textova obrazovka

21. : Polia — celoCiselné pole, nahodné cisla
Vysvetlite pojmy: pole, prvok pol'a, nahodné ¢islo, generator nahodnych
Cisel.

22. Ret'azce — kodovanie znakov
Vysvetlite pojmy: znak, znakova premenna, ASCII tabul’ka
Premennd, do ktorej moézeme ulozit’ jeden znak, moze byt iba jediného tidajového typu, a to char.
Je z rozsahu 0 az 255 (bindrne kody znakov) a jeho velkost’ je 1B.



Ako iste viete, kazdy znak je umiestneny do tabulky ASCII kodu a jeho miesto v tabul’ke urcuje
hodnotu jeho ACSII kodu.

Tabul’ka ASCII kodu pre stredoeuropske krajiny (kédova stranka 1250):

Napr. ASCII kéd pismena K uréime takto: Pismeno K sa nachadza v stipci s oznatenim 64 a v riadku s ozna¢enim
11. Jeho ASCII kéd je 64+11=75.

Ak by sme chceli do premennej x typu char uloZit’ pismenko K, tak by sme to zapisali bud’ takto: x="K*; alebo
takto: x=75;

Ak by sme chceli do premennej x ulozit’ ¢islicu 5, tak by sme to zapisali bud’ takto: x=5¢; alebo zistime v tabul’ke
ASCII kodu kaod ¢islice a zapiSeme to takto: x=53;

V premenne;j x je vzdy uloZzeny ASCII kod znaku a st pre fiu definované vSetky operacie, ktoré mozeme pouZzivat
s celo¢iselnou premennou okrem absolutnej hodnoty.

23. Ret'azce — préca s ret'azcami po znakoch
Vysvetlite pojmy: znak, znakova premenna, ret'azec

Ret’azec je postupnost’ znakov ulozenych za sebou v paméti. Ret'azce ponukaji vhodny
sposob ukladania textovych informécii.

PouzZivame dva spdsoby prace s retazcami. Prvym, je spdsob, ktory bol prevzaty od jazyka
C, druhy, je vyuzitie kniZnice string.

Zatial’ postupnost’ znakov uloZenych za sebou v pamiti predstavuje pole. Ret'azec je pole
prvkov typu char, kde ma kazdy znak svoj prvok pola.

Ret’azce maju eSte jednu zvlastnu vlastnost’, posledny znak kazdého ret'azca je nulovy
znak. Tento znak ma zapis "\0' a ma kédovu hodnotu ASCII 0, sliZi na ukoncenie
ret’azca.



Pozrite sa na nasledujtiice dve deklarécie:

char pes[5] = {'p', 'e', 't', 'k', 'o'}; //nie Jje retazec
char macka[5] = {'c¢', '1', 'c', 'a', '"\0'}; //retazec

Obidve polia st typu char, ale iba druhé je retazcom. Jazyk C++ pontika funkcie pre pracu s
ret’azcami, ktord pouziva objekt cout. VSetky funkcie spracuvaju retazce, az kym nenarazia
na nulovy znak.

Ak pouzijeme cout, aby vypisal premennu macka, tak vypiSe cica, pre¢ita nulovy znak a
skon¢i. Ale ak mu dame vypisat’ premennu pes a on vypiSe pole znakov.

Podl’a prikladu pol'a macka vyzerd inicializacia dost’ zlozito. Ale existuje aj jednoduchsi
sposob inicializacie ret'azcov. Staci jednoducho pouzit’ retazec v uvodzovkach, ktory sa
nazyva retazcova konstanta.

Napr.:

char meno[10] = "Pan Peter"; //'\0' sa doplni samo ale musite
mu tam nechat miesto

char jav[] = "Bublinky"; //Velkost si spocita prekladac a

doplni si sam '\O'

Za retazcom v uvodzovkach je vZdy doplneny nulovy znak, tak ho nemusite vypisovat’.
TaktieZ aj vstupy z klavesnice si samy dopliajii nulovy znak. Ale musime si byt isty, ze pole
je dostatocne velké pre ulozenie vSetkych znakov, vratane nulového znaku. Inicializécia
znakového pol'a retazcovou konstantou je jeden z pripadov, kedy mdze byt’ bezpecnejsie
nechat’ ur€enie poctu prvkov na prekladaci. Ak vytvorite pole vac¢Sie nez je ret'azec, okrem
zaberaniu zbyto¢ne pamaéte neurobite ni¢ zI¢é. Je to preto, lebo funkcie pracujlice s retazcami,
sa neriadia velkost'ou pola ale hl'adaji nulovy znak.

Zapamdtajte si:Pri ur€ovani minimalnej vel'kosti pola pre uloZenie retazca nezabudnite na

koncovy nulovy znak.

Vsimnite si, Ze retazcova konstanta je nezamenitel'na za znakovu konstantu. Znakova
konstanta je ,,S* predstavuje zapis kodu znaku. Pre systém so znakovou sadou ASCII je 'S'
iba inym zapisom ¢isla 83. Preto prikaz:

char znak = 'S'; //toto je v poriadku

prirad’'ujeme hodnotu 83 premennej znak.
Ale retazcova konstanta ,,S* reprezentuje retazec zlozeny z dvoch znakov S a \0'. V
skutoCnosti predstavuje adresu pamiite, na ktorej je ret’azec uloZeny. Takze prikaz:

znak = "S"; // nepovolene miesanie typov

sa pokuSa premennej znak priradit’ pamatovu adresu.

24. Podmieneny prikaz — viacnasobné vetvenievysvetlite pojem vetvenie,
viacnasobné vetvenie, prepinac

Prepina¢ umoziiuje vykonavat’ vetvenie programu na viac ako dve vetvy. Vetvenie sa
rovnako ako v predchadzajucom prikaze if vykonava na zaklade vyhodnotenia vyrazu,
ktory je celoCiselného typu. Ak sa najde zhoda medzi hodnotou vyrazu a cestou case,



pokracuje vypocet touto vetvou (az po prikaz break), inak je skok na default vetvu. Tvar
prikazu je :

switch (vyraz){
case hodnl : prikazl,;

Eése hodnn : prikazn;
default : prikaz;

}

resp.

switch (vyraz){

case hodnl : prikazl;break;

case hodnn : prikazn;break;
default : prikaz;
+V prvom pripade sa vykonaju vSetky prikazy od zvolenej v

etvy az po default, v druhom pripade je vypocet kazdej vetvy ukonéeny prikazom break, to
znamena ze vypocet sa prikazom switch (v Pascale ekvivalent CASE) rozvetvi a po jeho
ukonceni opat’ spoji. Sposob osetrenia vetvy default zalezi na programatorovi.

25. : Aritmetika — celoéiselna a redlna premenna
Vysvetlite pojmy celo¢iselna a reédlna premennd aako sa deklaruju v jazyku C.
Vymenujte zakladné matematické operacie pre oba typy premennych.

Z&akladné objekty s ktorymi program, napisany v jazyku C, naraba su premenné a konstanty Na ich
pomenovanie sa pouzivaju identifikatory. Pouzivaju sa v algebraickych a logickych vyrazoch ako
symboly predstavujdce hodnoty. Premenné su datové objekty so zmenitelnym obsahom (na
priradenie hodnoty pouzivame priradovaci vyraz). Hodnota konstant sa raz urci a potom uz nemeni.
Proces, ktory premennym prideluje nazvy a typové oznacenie sa nazyva deklaracia. Ak sa premennej
vyhradi v paméti priestor, pripadne sa aj nastavi pociatoéna hodnota hovorime o definicii premenne;.

Tretim dolezitym datovym objektom su funkcie. Zatial €o funkcia v matematike predstavuje
matematicky vyraz ktory transformuje vstupné atribaty do vysledku tzv. funkénej hodnoty, v C jazyku
je "funkcia" program, ktory spracuva hodnoty vstupnych premennych a vysledok umiestriuje do
vystupnej premennej. Tu tiez, tak ako v matematike, dochadza k transformacii vstupnych hodnét na
vystupnu hodnotu. Funkcia sa deklaruje, podobne ako premenna, ur¢enim identifikatora vystupne;
hodnoty a jej typu. Na rozdiel od premennej sa za identifikdtorom nazvu funkcie uvadza do malych
okrahlych zatvoriek umiestnena deklaracia vstupnych premennych - formalne parametre - ktoré
pouziva funkcia v programe (zalezi na poradi). Deklaracia funkcie je ako kazdy prikaz ukonéena
bodkociarkou. Definicia funkcie ma inu ulohu ako definicia premennej. Formalne zacina rovnako ako
deklaracia funkcie, ale miesto bodkodciarky je na konci prilepeny programovy blok. PouZitie nazvu
funkcie (t.j. identifikator funkcie) vo vyrazoch je podobné ako premennych a konstant. Rozdiel medzi
nimi spociva v okruhlych zatvorkach za identifikatorom funkcie, v ktorych mézu ale nemusia (v
pripade tkzv. prazdnej hodnoty - void) byt uvedené vstupné hodnoty atributov funkcie.

Nazvy premennych aj funkcii maju vo vyrazoch rovnaké pouzitie - predstavuji hodnoty identifikované
ich identifikatormi. Dej ktory je za tym, je vSak iny v pripade premennej a iny v pripade funkcie. Zatial
¢o premenna poskytne svoju hodnotu hned, lebo jej identifikator ur€uje adresu umiestnenia hodnoty,
funkcia predtym najprv spusti svoj program. Pri Starte sa hodnoty atributov uvedenych v malych
okrahlych zatvorkach skopiruji do formalnych premennych uvedenych v deklaracii a program sa
vykona. Vysledok programu - funkéna hodnota - za zapiSe na poziciu, ktoru uréuje

identifikator funkcie. Dalej to uz prebieha ako s hociktorou inou datovou premennou.



Vlastnosti datového objektu

Datovy typ
Udava vlastnosti udaja uloZzeného v datovom objekte.

zakladné

int celé Cisla, pre udaj je vy€lenené jedno pole bajtov

float, double realne Cislo jednoduchej a dvojnasobnej presnosti, dve polia pre celu a pre desatinu
Cast

char jeden bajt schopny uchovat jeden znak zo suboru znakov ( naj¢astejSie ASCII znakov)
Tabulka €.1

Datovy typ Pocet bitov  Vyznam

char, unsigned char, signed char |8 znak

short, unsigned short, signed short |16 kratke cele ¢islo

int, unsigned int, signed int 16 nebo 32  celé ¢islo

long, unsigned long, signed long 32 dlhé celé ¢islo

enum 8|16|32 vyctovy typ

float 32 realne Cislo
e o
long double 80 eSte dlhsie re.c¢i.
pointer 16|32 smernik

Pre bliz§ie uréenie dizky celého ¢isla sa pouzivaju kvalifikatory short a long. Kvalifikator
unsigned ( bez znamienka) pripusta len celé kladné ¢isla no dvojnasobnej dlzky.
napr.:

short int x;
long int y;
unsigned int z;

V jazyku C chyba typ logicky (boolean). Tento je nahradeny typom int, kde nulova hodnota je
totozna s hodnotou (FALSE) a nenulové s hodnotou true (TRUE).
Vyslednou hodnotou relaénych operatorov v pripade true je jednotka.

odvodené
Odvodené datové typy su vzdy zlozené zo zakladnych datovych typov alebo ich kombinacii.

e pole datovy objekt zloZzeny z datovych objektov rovhakého datového typu
Struktura  datovy objekt zloZzeny z datovych objektov rézneho datového typu
smernik  reprezentuje adresu daného objektu

Velkost’

Kazdy datovy objekt ma uréeny datovy typ, ktory ma jednoznacne uréenu svoju velkost ( udava sa v
Bajtoch)

Velkosti datovych objektov:
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o celoCiselné 2B az 4B

e redlne 4B az 8B

e znak 1B

e logicky 1bit

e pole velkost pola sa uréi ak pocet prvkov vynasobime velkostou
e Struktura prvku

velkost’ Struktury uréime ak scitame velkosti vSetkych prvkov
tvoriacich Struktaru

Pozn. Viac informacii o velkosti jednotlivych datovych objektoch vid. tabulka ¢€.1

Adresa
Je to Cislo prvej pamatovej bunky, kde sa v operacnej pamati zacina datovy objekt. Adresa je celé
kladné Cislo a udava sa v hexadecimalnej sustave

Obsah
Hodnota, ktora sa do datového objektu uklada. Je to vzdy &islo. Vyznam tohto Cisla uréuje datovy typ.

Obor hodnét
Velkost operaénej pamate je ohrani¢ena preto aj datové objekty maju svoje ohrani€enie. Hovorime
tomu, Ze datovy objekt ma svoj obor hodnét.

napr.

Vyznam Zapis Velkost Obor hodnét

celé cislo so int 28 (-32768,...,32767}
znamienkom

celé Cislo bez znamienk unsigned int 2B {0,........... 65535}
znak so znamienkom signed char 1B {-128,...,127}
znak bez znamienka unsigned char 1B {0,........... 255}

Moznost’ menit obsah
Datovy objekt, ktory meni svoj obsah po¢as behu programu nazyvame premenna.
Datovy objekt, ktory nemeni svoj obsah pocas behu programu nazyvame konstanta.

Meno
Meno datového objektu vyjadruje identifikator. Nazov by mal vyjadrovat pouzitie datového objektu
napr. obvod_stvorca alebo pocet_ziakov.

Rozsah platnosti

Datovy objekt, ktory ma platnost v celom programe nazyvame - globalny.

Datovy objekt, ktory ma platnost len v urcitej Casti programu (napr. v prgramovom bloku funkcie)
nazyvame - lokalny.

e Globélne premenné st definované mimo akejkol'vek funkcie
o modzu ich pouzivat’ vSetky funkcie definované pod nimi
e Lokalne premenné su definované vo vnutri funkcie
o mdze ich pouzivat’ iba tato funkcia

26.Cyklus https://spseke.sk/tutor/projekt/c_jazyk.htm
Vysvetlite pojem cyklus, ako sa deklaruje v jazyku C, vysvetlite podmienky behu
cyklu

Prikazy cyklu - iteraéné prikazy



Prikazy cyklu slizia na opakovanie urcitej ¢asti programu za splnenia podmienky. Prikazy, ktoré sa
maju v cykle opakovat nazyvame telo cyklu.

Pozname cykly

s neurcitym po¢tom opakovani: WHILE, DO WHILE su to cykly u ktorych nevieme kolko krat sa maju
prikazy v tele cyklu opakovat s ur€itym poctom opakovani: FOR je to cyklus kde vieme kolko krat sa
maju prikazy v tele cyklu opakovat’

Kazdy z cyklov sa vykonava dovtedy, pokial je hodnota vyrazu nenulova.
Prikaz while

V cykle while sa vyhodnocuje vyraz eSte pred vstupom do tela cyklu. To znamena, Ze prikazy v tele
cyklu sa vykonaju iba ak bude mat vyraz nenulovi hodnotu.
Pri tomto type prikazu sa moze stat, Ze cyklus neprebehne ani raz.

syntax: while (podmienka)
prikaz;
alebo
syntax: while (podmienka)
{
prikazl;
prikazn;

}

Ak je hodnota vyrazu nenulova vykonaju sa prikazy alebo prikaz v tele cyklu a znovu sa vyhodnoti
vyraz. Cyklus sa opakuje dovtedy, pokial vyraz nenadobudne nulovu hodnotu.
Potom sa cyklus ukon¢i a program pokracuje dalSim prikazom.

Prikaz do while

Prikaz do while je podobny prikazu while s tym rozdielom, Ze teraz sa podmienka vyhodnocuje aZ po
prvom vykonani tela cyklu. Prikazy v tele cyklu sa budu vykonavat dovtedy, pokial je podmienka
splnend. Pri tomto type prikazu urgite cyklus prebehne aspofi raz.

syntax: do
prikaz;
while (vyraz);
alebo
syntax: do
prikazl;
prikazn;

} while (vyraz);

Najskor sa vykonaju prikazy resp. prikaz v tele cyklu a potom sa vyhodnoti vyraz. Ak je vyraz pravdivy
t.J. m& nenulovu hodnotu, telo cyklu sa opat vykona. Ak je pravdivy, cyklus sa skonci.
Cyklus do while je mozZné pouZit vS8ade tam kde treba telo cyklu urcite aspori raz vykonat.
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Prikaz for

Cyklus for je cyklus so znamym pocétom opakovani. Cyklus so znamym poctom opakovani je taky
cyklus, pri ktorom vieme kolko krat sa maju prikazy v tele cyklu opakovat.

syntax: for (vyrazl;vyraz2;vyraz3)
prikaz;
alebo
syntax: for (vyrazl;vyraz2;vyraz3)
{ prikazl;
ééikazn;

}

vyrazl: inicializacia riadiacej premennej cyklu (nastavenie pociato¢nej hodnoty premennej napr.(i=0
alebo j=10))

vyraz2: je relaény vyraz a pokial je jeho hodnota r6zna od nuly, telo cyklu sa bude opakovane
vykondavat napr. (i>10 alebo j<0)

vyraz3: je vyraz v ktorom riadiacu premennu cyklu inkrementujeme alebo dekrementujeme napr.(i++
alebo i--)

napr.:
Zépis cyklu for ak prikazy v tele cyklu sa maju opakovat 10 - krat.

for (i=0;1<10;i++) // po vykonani prikazov bloku sa "i" zvysi o 1
postinkrement

{

prikazl;

prikazn;

}

Pred vstupom do cyklu sa premennd i nastavi na hodnotu i=0 (vyrazl). Prikazy v tele cyklu sa
opakovane vykonavaju pokial je splnena podmienka i<10 ( vyraz2 méa nenulovd hodnotu).
Po kazdom vykonani cyklu sa vykona inkrementacia premennej i=i+1 (vyraz3).

Prikaz for mdézeme pouZit' aj pre vytvorenie nekonecného cyklu. To dosiahneme vynechanim vyrazu?2
v hlavicke.

for (vyrazl; ; vyraz3) { 1}

V tom pripade treba do tela cyklu dat’ prikaz, ktory zabezpec¢i ukon&enie cyklu ako break alebo
return. Ak nepotrebujeme v hlavicke Ziaden vyraz, dvojicu ;; musime ponechat.
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27. Podmieneny prikaz IF Vysvetlite pojem podmieneny prikaz28. Cykly — porovnanie
cyklov
Vysvetlite rozdiely medzi prikazom cyklu s pevnym po¢tom opakovani a prikazom
cyklu s podmienkou. Ako sa rozhodneme, ktory z nich pouzit™?
Podmieneny cyklus s podmienkou na zaciatku

Predstav si situaciu: je pred Vianocami a Ty vykrajuje$ z cesta pernicky. V podstate opakujes
¢innost’: vykroj pernicek, poloz ho na plech. Robis cyklus. Niekedy vSak musi cyklus skoncit’. Kedze
nevie$ dopredu, kol’ko pernickov mas vykrojit’, podmienkou ukoncenia Tvojho cyklu je mnozstvo cesta.
Skratene by sme mohli povedat: ,,Kym mas cesto, vykrajuj pernicky." Dnes sa nauc¢ime zapisat’ v
programovacom jazyku podobné prikazy.

Troska tedrie:

Pokial’ je podmienka splnena vykonaj ¢innost’

while vyraz do telo_cyklu;

Fungovanie: Najprv sa vyhodnoti pravdivost’ logického vyrazu. Ak je tento vyraz pravdivy, vykona sa
telo cyklu (jeden prikaz alebo blok prikazov), a opét’ sa testuje jeho pravdivost’. Ak je opat’ vysledok
pravdivy, pokracuje sa v cykle, ak nie je, pokracuje sa za telom cyklu. Minimalny pocet opakovani
cyklu je 0.

Podmieneny cyklus s podmienkou na konci

Su situécie, v ktorych potrebujeme niekol'kokrat zopakovat’ nejaka Cinnost’ priCom dopredu
nevieme kolkokrat a nie je v nich vyhodné pouzit’ cyklus while, napr. obedujete dukatové buchticky,
mozete ich zjest’ kol'’ko Vam hrdlo raci. Najprv musite nieCo zjest’, aby ste mohli posudit’, i cheete jest
eSte d’alej alebo ste dojedli. Pre takéto situacie ma programovaci jazyk Pascal pripraveny cyklus repeat-
until.

Troska tedrie:

Opakuj ¢innost’, pokial nie je splnena podmienka

repeat telo_cyklu until vyraz;

Fungovanie: Najprv sa vykona telo cyklu (jeden prikaz alebo blok prikazov) a potom sa vyhodnoti
pravdivost’ logického vyrazu. Ak je tento vyraz pravdivy, pokracuje sa v cykle, ak je nepravdivy,
pokracuje sa za telom cyklu. Minimalny pocet opakovani cyklu je 1.

28. Cyklus —riadiaca premenna cyklu



29. Cykly — porovnanie cyklov

Textovy subor — zapis Gdajov do nového suboru

Vysvetlite postupnost cinnosti pocitaca a im odpovedajtce prikazy v jazyku C pri zdpise
udajov do textového suboru._ Ak potrebujeme do pocitacového programu dodat’ zopar udajov,
zvladneme to hravo aj z klavesnice. Vel'mi Casto vSak vytvarame programy za c¢elom
spracovania velkého mnozstva informécii a zadévat’ ich vzdy do programu ru¢ne by bolo
nemyslitelné.

Subor je pomenovana skupina udajov. Textovy stibor pozostdva iba zo znakov. Ak
potrebujeme v programe spracuvat’ vi¢sie mnozstvo udajov, je vyhodnejSie, presnejsSie a
rychlejsie nacitat’ ich z textového suboru. Niekedy je zasa vyhodné vypisovat’ udaje nielen na
obrazovku, ale aj do stiboru.

Ked’Ze subor je uloZeny na vonkajSom pamit’ovom médiu a nie v operacnej
pamiti, ako beZiaci program, musime jeho obsah spristupnit’ programu. To sa deje cez
vyrovnavacie pamiite.

Po otvoreni suboru z disku pre ¢itanie, sa do vyrovnavacej paméte nacita obsah
suboru. Ten sa potom operaciami vstupu nacitava do jednotlivych premennych. Aj sibor
otvoreny pre Citanie je nutné pred ukonéenim ¢innosti programu zatvorit’, inak by nam
tento nedostatok mohol neskor spdsobit’ zamrznutie opera¢ného systému.

Po otvoreni suboru pre zapis je vyrovnavacia paméit’ prazdna. Operaciami vystupu
do suboru sa zapisuju udaje do vyrovnavacej paméte. Obsahom vyrovnavacej pamiite sa
prepise obsah suboru, pripadne sa vytvori novy subor, ak takyto subor neexistuje, az
ked’ v programe subor zatvorime!

Priznak konca stiboru - EOF. Ak sme eSte nedosli na koniec stiboru ma tento
parameter hodnotu 0, v opacnom pripade mé hodnotu 1. EOF je skratka slov end of file.

30. Jednorozmerné pole - triedenie

TRIEDENIE VYMENOU(prebublavanim) V usporiadanom poli vieme rychlejsie najst
hl'adant polozku. Preto je dolezité mat polozky v poli usporiadané, teda zotriedené. Triedit
mozeme roznymi spésobmi. Kazdy spésob ma svoje vyhody i nevyhody. Princip triedenia
vymenou (prebubldvanim) spociva v cyklickom porovnavani dvoch susednych poloziek. Ak
potrebujeme pole zotriedit’ vzostupne a ak prvé porovnavané Cislo je vicsie ako druhé, musime



Cisla vymenit. Ak prejdeme celym pol'om tolkokrat, kol'ko je poloziek v poli, pole bude
utriedené. Malé cCisla ako bublinky sa budu hromadit’ na jednej strane a velké Cisla na druhe;.

Toto triedenie je Casovo velmi naro¢né a neefektivne, ale zato je principialne
najjednoduchsie.

V jazyku C by sme zoradzovali udaje v poli a takto:

for (j=0;j<n;j++)
for (i=0;i<n-1;i++)
{if(a[i]l>a[i+1])
{p=alil;
af[i]=a[i+1];
al[i+l]=p;
}}
TRIEDENIE VYBEROM Princip triedenia vyberom je nasledovny: na za¢iatku je celé
pole nezotriedené. Prvll polozku pol'a v nezotriedenej Casti postupne porovnavame
S ostatnymi polozkami v tejto Casti a ak ndjdeme poloZku mensiu ako je prva polozka, tak ich
navzajom vymenime. Po porovnani prvej polozKy so vSetkymi ostatnymi je na prvej pozicii
najmensia polozka, preto tuto polozku zaradime do zotriedenej Casti pol'a a nezotriedenu Cast’
pol’a zmenSime o prva polozku. Cely proces opakujeme dovtedy, kym nebudt vSetky polozky
pola patrit’ do zotriedenej Casti a teda nezotriedena Cast’ pol'a bude prazdna. Toto
triedenie nie je ¢asovo vel'mi narocné a principidlne je pomerne jednoduché.

Vjazyku C by sme zoradzovali Udaje v poli a takto:
for (j=0;j<n-1;j++)

for (i=j+1;i<n;i++)
{if(a[i]l<al3jl)

{p=ali];
a[i]=al[jl;
aljl=p;
}
}
TRIEDENIE VSUVANIM Princip triedenia vsivanim je nasledovny: na zadiatku

rozdelime pole na dve Casti do prvej — zotriednej bude patrit’ prva polozka, ostatné polozky
budu patrit’ do nezotriedenej Casti. Zoberieme prvi polozku z nezotriedenej Casti, ulozime ju
do pomocnej premennej a hPadame pre fiu miesto v zotriedenej Casti, tak aby tato ¢ast’ bola po
zaradeni tejto polozky i nad’alej usporiadana. Po najdeni miesta vyposuvame polozky za tymto
miestom tak, ze na miesto prvej polozKy Vv nezotriedenej Casti ulozime poslednt polozku zo
zotriedenej Casti, na jej miesto pride predchadzajuca a tento proces robime dovtedy, kym
neddjdeme k miestu, kde treba ulozit’ polozku z pomocnej premennej, nakoniec ju na uvolnené
miesto v poli ulozime. Zvacsime pocet poloziek usporiadanej Casti pola o jedna a pocet
poloziek v neusporiadanej ¢asti zmensime o jedna. Cely proces opakujeme, kym nebudu vSetky
polozky pol’a patrit’ do zotriedenej Casti a teda nezotriedend Cast’ pol'a bude prazdna.  Toto
triedenie nie je ¢asovo vel'mi naro¢né a principialne je oproti predoslému naroénejsie.

V jazyku C by sme zoradzovali Udaje v poli a takto:



for (k=1;k<n;k++)
{//vyberieme prvy prvok z neusporiadanej casti, ktory treba
zaradit
x=a[k];
i=0;
//hladame miesto pre tento prvok
while (x>a[i]) i++;
j=k-1;
//posuvame prvky tak, aby sme vytvorili miesto pre prvok
while (§>=i)
{a[j+1]=al]jl;
j--;
}
//zaradime prvok na spravne miesto
al[il=x;

}

REKURZIVNE TRIEDENIE Princip rekurzivneho triedenia je nasledovny: Najprv
budeme delit’ pole na mensSie Gseky, kym sa tsek rozdelit’ bude dat’ a potom Useky spojime do
jedného celku tak, aby udaje v spojenych Gsekoch boli usporiadané. Napriklad usporiadajme
pole s prvkami 5, -3, 8, 0, -7. Delime pole na dva Useky: 5, -3, 8 a 0, -7. Prvy Usek rozdelime
na dva Useky: 5, -3 a 8. Prvy Usek rozdelime na Usek 5 a -3. Dalej sa uz prvy usek rozkladat’
neda. Ani druhy tsek sa uz rozkladat’ neda, tak ich zlu¢ime do pomocného pola b, ktoré¢ho
obsah potom prepiSeme na prislusné miesta v poli a. Po zluceni bude obsah pola a vyzerat
takto: -3, 5, 8, 0, -7. Usek s ¢islom 8 sa d’alej rozkladat’ nedd, preto ho zlu¢ime s usporiadanym
usekom -3, 5. Po zlt€eni bude obsah pol'a a vyzerat’ takto: -3, 5, 8, 0, -7. Ked’Ze prvé tri polozky
pol’a a su usporiadané, pokrac¢ujeme v deleni druhého useku: 0, -7. Rozdelime ho na Gsek 0 a -
7. Kedze obidva useky sa uz d’alej rozkladat’ nedaju, zlt¢ime ich. Po zlG¢eni vyzera obsah pol'a
a takto: -3, 5, 8, -7, 0. Nakoniec zlu¢ime dokopy useky -3, 5, 8 a -7, 0 takto: porovname prveé
polozky z oboch Usekov a do pol'a b zapiSeme tG mensiu teda -7, potom porovndvame -3 s 0,
do pol'a b sa na druhé miesto dostane -3, d’alej porovnavame 5 s 0, do pol'a b sa na tretiu poziciu
dostane 0. Kedze sme uz vycerpali vSetky polozky z druhého useku dopiseme do pola b zvysné
polozky z prvej Casti, teda 5, 8. Po prepise obsahu pol'a b do pol'a a, vyzerd jeho obsah takto: -
7,-3,0,5, 8 a je usporiadany! Toto triedenie je Casovo najoptimalnejsie, ale principialne
je pomerne zlozité.

V jazyku C by sme zoradzovali udaje v poli a takto:

V hlavnom programe by sme volali proceddru tried Proceddra tried
vyzera takto:

void (int m,int n)
{int s;
if (m<n)

{//delenie pola na dva useky
s=(n+m) /2;



tried(m,s) ;
tried(s+1l,n);
zluc(m,s,n) ; //zlucenie usekov do usporiadaneho celku

b}

NajzlozitejSou je procedura zluc, ktord vyzera takto:

void (int m,int s,int n)
{float b[20];

int j,k,1;

j=m;

k=s+1;

1=m;

//zapis mensich prvkov do pola b z jednotlivych usekov
while ((j<=s) && (k<=n))
{if(a[jl<=alk])
{b[1l]=al3jl’
J++;
}
else {b[l]l=a[k];
k++;
}
1++;
}
//dopisanie prvkov z prveho useku do pola b
while (j<=s)
{b[1l]=al3jl];
J++;
1++;
}
//dopisanie prvkov z druheho useku do pola b
while (k<=n)
{b[1l]=alk];
k++;
1++;
}
//prepis upravovanej casti pola b do pola a
for (j=m;j<n;j++) a[jl=b[3jl;
}



Vseobecné informacie:
Otazky ku skiske ZI_1 (SPZ, KAIA).

Co je to informatika?

Informatika je veda o systematickom spracovavani, uchovavani a Sireni informacii, najma o
automatickom spracovavani informacii pomocou ¢islicovych pocitacov.

Cim sa principialne odliSuju generacie po¢itatov?

Generacie sa odliSuju pouzitou technoldgiou spinacich obvodov.

zmenSovanie hardware, zvac¢Sovanie kapacity paméte, rychlost’ vykonavania operacii

Co je to informécia?

Informécia je Udaj, ktory sme doteraz nepoznali

Co je to kédovanie?

Postup zobrazenia symbolov jednej abecedy do symbolov druhej abecedy.

Co je to ASCII-kdd?

American Standard Code for Information Interchange — je najrozsirenej$im 7-miestnym
(bitovym) kédom pre prenos a spracovanie Udajov

Co je to binarny kéd?

dvojkovy O al

Preco je binarny kod univerzalny?
je jednoduchy, jednozna¢ny, da sa realizovat’ mechanicky, elektronicky, je nim mozné urcit
I'ubovolny symbol, 'ubovol'nej abecedy zalezi len na dlzke kodu

Preco sa v pocitacoch pouziva binarny kod?
z doévodu spol'ahlivosti prace pocitaca a technickej jednoduchosti jeho konstrukcie

Co je najmensia jednotka informacie? Ako je definovana?
Bit - Binary Digit - dvojkova cislica, najmensia zakladna jednotka informacie. Bit moze
nadobudnut’ ibe jednu z hodno6t 0 alebo 1. 1B (Byte - bajt) = 8b (bitov)

KoPl’ko moZnosti kéduje 5 bitov?
2 na 5 = 32 moznosti

Potrebujem zakodovat’ 25 réznych moznosti. Kol’ko bitov minimalne potrebujem?
25 do dvojkovej sustavy

25=11001=1*2M+1*2"3+0*2"2+0*2"1 +1* 20

a spocitat

teda 5 bitov

Kol’ko bitov je 1 Byte?
8



Kol’ko Bytov je 1 MByte?
1MB=1 024 kB=1 048 576 B
1GB=1024MB=1 073 741 824 B

Preco je ASCII-kdd 8-bitovy?

Vznikol z medzinarodnej telegrafnej abecedy MTA-5, ktord bola 7 bitova. Neskor sa ASCII
kod rozsiril na 8b pre moznost’ kodovanie znakov ré6znych narodnych abecied. V sucasnosti
ma teda 8 bitov, teda 8 miest. MoZnost’ zakodovat’ 256 znakov. Pricom prva polovica znakov
128 je americka abeceda a druhych 128 znakov je vytvorenych podla jednotlivych narodnych
zvyklosti. Ked’Ze tych je viac museli vzniknat’ znakové stranky. Napr. kod kamenskych =
859, latin Il = 852... -pouziva kodové stranky, a na tlaciarniach sa niekedy nahovno zobrazia a
st zlé znaky

Vyjadrite v osmickovej sustave ¢islo 56710).
567:8=70 zvysok 7

70:8=8 zvySok 6

8:8=1 zvysok 0

1:8=0 zvySok 1

567 (10)= 1067 (8)

Dobré materialy k C-¢ku su na:

http://www.programovanie.kromsat.sk/prog-c/

https://spseke.sk/tutor/projekt/c jazyk.htm



http://www.programovanie.kromsat.sk/prog-c/
https://spseke.sk/tutor/projekt/c_jazyk.htm

