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UVOD

Tento ucebny zdroj je urceny pre ziakov Siesteho ro¢nika. Zdroj je zostaveny podla
osnov predmetu digitalny svet vytvoreného na zaklade Skolského vzdelavacieho programu.
Vznikol z potreby chybajuceho materidlu na hodiny novovytvoreného predmetu Digitalny

svet, aby sa ziaci lepSie vedeli orientovat’ v obsahu preberanych tém.

Nachadzaju sa tu rozpracované témy z okruhu praca s infomaciami. V tejto kapitole sa

venujeme zakladnym pojmom, jednotke informacie a praci s nimi.

V druhej kapitole IKT aprogramové systémy popisujeme rozdelenie a funkcie

periférnych zariadeni.

Tretia kapitola je venovana internetu a pocitaCovym sietam. Nachadzaju sa v nej

informdcie o vzniku internetu, rozdeleni sieti a spdsoboch pripojenia na internet.

V d’alSej kapitole spolo¢nost’ a technologie sa venujeme Sifrovaniu, popisujeme

rozdelenie a bezpecnost’ niektorych Sifier.

V poslednej najrozsiahlejej kapitole sa zaoberame algoritmami a programovanim.
Popisujeme prostredie Imagine, ktoré je vhodné na ucenie sa programovania Ziakmi zakladne;j
Skoly. Popisujeme zékladné prikazy, vizualne komponenty, potrebné pri tvorbe jednoduchych
programov. Okrem toho ponukame niekolko jednoduchych programov, spolu s metodikou

tvorby a s vytvorenym materialom.



1 PRACA S INFORMACIAMI

1.1 Informacie okolo nas

Udaje (data) s spravy, ktoré vyjadruju uréité fakty o procesoch, alebo prvkoch

realneho sveta. Do pocitaca zadavame daje, ktoré pozname.

Informécia je Udaj, sprava, fakt, skasenost’ a vedomost’, ktort sme doteraz nepoznali.
Informacia umoziiuje odstranovat’ neurcitost, spresiiovat nejasnosti, vnéasat’ poriadok
do dejov. Slovo informacia pochadza z latinského slova informare, ¢o znamena dat’ nieComu

formu, oboznamit, poucit’. Zakladnou jednotkou informéacie je 1 bit (b).

Informécie delime: Amplitida
(welty)
'y

e Analégova informdcia je taka,

ktora sa S$iri pomocou vlnenia.

e Los

Clovek ho vnima zmyslami ako Obr. 1 Analégovi informécia

Amplitida
[walty)
i

spojity sled javov.
e Digitdlna informacia — je taka,

ktord je zapisana ako postupnost’
» (o

jednotiek a nal. Obr. 2 Digitilna informéacia

Digitalizdcia — preloZenie analdgovej informacie do jazyka jednotiek anul, do binarneho

kodu.

Z hladiska zmyslov informécie delime na: vizudlne, zvukové, Cuchové, chutove,

dotykové.

Druhy informacii:

e Textové: informacie vytvorené, spracované v textovych editoroch (napr.
OpenOffice - Writer, MS Word,...), ktoré umoziuju menit’ typ, vel'kost, farbu,
rozloZenie textu.

e Grafické: informacie vytvorené, upravované v grafickych editoroch. Patria sem
obrazky, fotografie, schémy, vektorovd a rastrova grafika (napr.: Skicér,

LogoMotion, InkSpace,...).



e Zvukové: (Zvuk je vinenie.) zvukové subory obsahuju zvuk v rdznych
formatoch (napr.: WAV, MP3, WMA,...).

e Tabul'kové: su to rozne typy udajov prehladne spracované v tabulke (napr.:
Open Office - Calc, MS Excel,...). Nejedna sa len o Ciselné udaje spracované v
tabul’ke, ale aj textové.

e Multimedialne: jedna sa o zlacenie viacerych druhov informacii (napr. text +
grafika + zvuk + animacia + video).

e Programy: su to informacie pre pocita¢. Uruju mu ¢o a ako ma vykonat, ako
s informaciami pracovat’, aké informacie pouzivat'.

Ako mozeme pracovat’ S informaciami? Informacie mozeme:

e Ziskavat — ustne (otdzkami), ¢itanim (knih a tlace), masovokomunika¢nymi
prostriedkami (televizia, radio, internet,...) .

e Uchovavat — pisomne (knihy, tlac), pomocou paméitovych médii (USB kI'i¢,
CD, DVD, HDD,...).

e Spractvat’ — pisomne, graficky, pomocou techniky (poc¢ita¢ + vhodny softvér).

e Sirit — ustne, pisomne, graficky, masovokomunikaénymi prostriedkami,

médiami (CD, DVD,...).

1.2 Digitalny svet

Uz vieme, ze pocitace pracuju s digitalnou informaciou. Preto ak chceme s nejakou

informaciou pracovat’, musime ju preniest’ do binarneho kodu — digitalizovat’.

Pocitace pouzivaju dvojkovl Ciselnti sustavu (binarny kod), pretoze najjednoduchsie
reprezentuje dva stavy (pravda — nepravda, zapnuté - vypnuté). V dvojkovej ¢iselnej sustave

sa pouzivaju dve zakladné Cislice 0 a 1.

Desiatkova ¢iselna sustava (dekadicka alebo decimalna) je Ciselna sustava, ktoru bezne
pouzivame, jej zakladom je ¢islo 10. Zakladnymi cislicami desiatkovej ¢iselnej sustavy st: O,
1,2,3,4,5,6,7,8,9. Do Eurdpy sa tato sustava dostala prostrednictvom Arabov v 12.

Storoci.



Prevod ¢isla z dvojkovej do desiatkovej ststavy:
10110111 =1.2°+0.2°+1.2°+1.2°+0.2°+ 1.2+ 1. 2° =
=164+032+116 +18 +04 +12 +11 =
= 64+ 16 + 8 + 2 + 1 =91

Prevod cisla z desiatkovej do dvojkovej Ciselnej sustavy:

zvysok
504 :2 =252 0
252 :2 =126 0
126 :2 =63 0
63:2=31 1
31:2=15 1
15:2=7 1
7:2=3 1
3:2=1 1

Vysledné ¢islo v dvojkovej Ciselnej ststave je tvorené zvySkami od najspodnejSieho
po prvy zvysok. Cislo 504 z desiatkovej &iselnej sustavy prevedené do dvojkovej &iselnej
ststavy 11111000).

Bit je zakladna jednotka informacie. Je to cifra (Cislica) O alebo 1 v binarnom kode.

Oznacujeme ho pismenom b.
Cislo9130=1011 0@1 1.
1 bit (1 b)

Bity sa zvyknu zdruZzovat’ do skupin, a to po osem. Skupina 6smich bitov je jeden Byte

(¢itame bajt). Oznacujeme ho pismenom B.

Cislo 9110 _ L — 1 Byte (1 B)

Velkosti informdcii sa vyjadruji aj vo vécsich jednotkach, preto pridavame prehl'ad

jednotiek informacie:
1 B (byte) = 8 b (bit)

1 KB (kilobajt) = 1024 B (bajtov)



1 MB (megabajt) = 1024 KB (kilobajtov)
1 GB (gigabajt) = 1024 MB (megabajtov)

1 TB (terabajt) = 1024 GB (gigabajtov)



2 IKT APROGRAMOVE SYSTEMY

2.1 Spojenia medzi vstupnymi a vystupnymi zariadeniami

Pridavné (periférne) zariadenia - slizia na dorozumievanie sa Cloveka s pocitacom.
Rozdel'ujeme ich na vstupné, vystupné alebo vstupno-vystupné.
Vstupné zariadenia s tie zariadenia, ktorymi do pocitaca vstupuju informacie, data,

potrebné na  pracu alebo

spracovanie. DT CET DI~ ™ =
Klavesnica predstavuje jeden z EBB j}if?
hlavnych sposobov zadavania :][Lv’ ‘
forméacii do boditas U UCE["]
informacii do pocitaca. 0] I OCo ol
@ Ovizdacie klavesy @ Navigacné kiavesy
@ Funkené klavesy Numerické kl&vesnica

Klavesy na pisanie (alfanumerické) (@@ Indikatory

Obr. 3 Klavesnica

Klavesy na pisanie (alfanumerické) - klavesy s pismenami, cCislami, interpunkénymi

znamienkami a symbolmi.
Ovlédacie klavesy - sa pouZivaji samostatne alebo s inymi klavesmi.
Funk¢né klavesy — pouZzivaju sa na vykonavanie konkrétnych tloh. Ich funkcie st rozne.

Navigacné klavesy — pouzivaju sa na prestvanie v dokumentoch alebo webovych strankach

pri uprave textu.

Numericka klavesnica — klavesy s ¢islami @ matematickymi znamienkami.

Mys (Mouse) — je malé zariadenie s dvoma alebo aj viacerymi tla¢idlami

a kolieskom na rychle ovladanie pocitaca.

Delime ich na mechanické, optické alebo ultrazvukové.

Skener je automatické vstupné zariadenie, ktoré snima postupne obraz Obr. 4 Potitatova
. o . , . . my$
(dokonca aj fotografiu) po Castiach na raster, ktory skenuje po riadkoch a Y

kazdy riadok bod po bode. Dodava sa aj s programovym vybavenim.

10



Skenery pozname:

e rucné skenery,

e stolné skenery.

Obr. 5 Skener

Svetelné pero — je zariadenie, ktoré sa pouziva ako pero dodavané pri
tablete. Perom pri pohybe po obrazovke (tablete) dokazeme ovladat

pocitac (telefon). Mozno ho pouzit’ ako nahradu dotykového displeja. »
Obr. 6 Svetelné pero

Graficka tabul'ka (tablet) - slizi na kreslenie obrazkov v grafickych

editoroch. Sklada sa z troch casti: z podlozky, mysi a $pecidlneho

pera bez hrotu. Tabletom modzeme ovladat’ aj iné aplikacie.

Obr. 7 Tablet

Mikrofén — sa poziva na snimanie hlasu (zvuku) do pocitaca. Premiena akusticky

signal na elektricky signal.

"\
)
@ Obr. 8 Mikrofon
~ \
. o

» Web kamera — snima staticky alebo dynamicky
v, _
obraz do pocitaca. Mnohé web kamery maji v sebe zabudovany

mikrofon.
Obr. 9 Web kamera

Vystupné zariadenia slizia prave naopak na zobrazovanie vystupov. Prehravanie alebo tla¢
informécii, dat z pocitaca.

Monitor - zariadenie, ktoré na obrazovke zobrazuje text, alebo prostredie programu, s ktorym
prave pracujeme. Na obrazovke monitora je vzdy jedno miesto, na ktorom sa nachadza kurzor

(blikajuci obdiznik, &iarka, iny tvar,...). Kurzor oznaduje miesto na obrazovke, kde sa

momentalne nachddzame.
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Rozdelenie monitorov:

a) vakuové CRT — monitory s katodovou trubicou (Catode Ray Tube) a s luminoforovym
tienidlom,
b) LCD — monitory vyrobené na baze tekutych krystalov (Liquid Crystal Display),
c) plazmové - ploché displeje pouzivané pri prenosnych pocitatoch notebook.
Tladiaren - je zariadenie, ktoré vytlaci informacie na papier. Kvalita tlace sa uruje poc¢tom
bodov, z ktorych tladiarefi vytvori Gsedku s dizkou 1 palec — DPI (Dot Per Inch). Cim viac

bodov, tym jemnejsi a ostrejsi obraz tlaciaren vykresli.
Tlaciarne delime na:

e ihlickové,

e atramentové,

e laserovéa LED,

e tepelné, Obr. 10 Laserova tlaciaren

e termotransferové,

e ostatné — typové, bublinkové, sublimacné a plazmové.

DataVideoProjektor — je zariadenie, ktoré sa pripaja bud’ namiesto

monitora, alebo subezne s nim. Premieta vystup z pocitaca na

platno. Obr. 11
Datavideoprojektor

Reproduktory — su zariadenim na reprodukciu  zvuku.

vybavit’ zvukovou kartou. Zvukova karta meni digitalny signal Obr. 12 Reproduktory 2.0

Reproduktory  pouzivaju  zvuk dvojkanalovy  (stereo),

péatkanalovy alebo aj viackanalovy zvuk.

Aby bolo mozné pripojit’ reproduktory k pocitacu, musime ho

na analogovy signal.

Sliuchadlé je par malych reproduktorov, ktoré sa umiestiiujii priamo na hlavu

alebo do usi posluchaca.

Obr. 13
Sluchadla
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3 KOMUNIKACIA A INTERNET

3.1 Internet a poc¢itacové siete

Pocitacova siet’ je systém vzajomne poprepajanych pocitacov, medzi ktorymi mozno prenasat’

data, informacie.

Siete delime:

1. Podla velkosti:

PAN (Personal Area Network) — osobnad pocitatova siet, ktora spaja rdzne
zariadenia a sluzi len jednej osobe. Napr.: pocita¢ s pridavnymi zariadeniami, ...
LAN (Local Area Network) — lokalna pocitatova siet’, ktora spaja niekol'ko
pocitacov jednej inStitucie. Napr.: firemné siete, Skolské siete, ...

MAN (Metropolitan Area Network) — mestska pocitacova siet, ktora spaja
pocitacové siete na izemi mesta. Napr.: siet’ metra, ...

WAN (Wide Area Network) — svetova pocitacova siet’, globalna siet’, ktora spaja

pocitace po celom svete. Napr.: siet’ vytvorena leteckou spolo¢nost’ou, ...

2. Podrla funkcie:

Siet’ typu peer- to- peer (P2P) alebo rovny s rovnym. Je to siet’, ktora nepotrebuje
ziadny server. Je to klasickd siet’ LAN. Siet, v ktorej vieme zdielat’ subory,
tlaciarne a iné pre ostatnych pouzivatelov siete.

Siet’ typu klient - server. Jedna sa o siet’, v ktorej sa nachadza server. Server je
hlavny pocita¢ v sieti, ktory sa nikdy nevypina. Je k dispozicii pre kohokol'vek

a kedykol'vek.

Internet je celosvetova pocitacova siet’, siet’ sieti. Siet’, ktora vznikla prepojenim rdznych sieti

LAN, MAN, WAN.

Prenosové rychlost’ — urcuje mnozstvo dat, ktoré prejde pocitacovou sietou za jednu sekundu.

Pouziva sa jednotka bity za sekundu — bps (bit/s).

Webové prehliadace - programy, ktoré nam umoziiuju pristup na internet. Napr.: Internet

Explorer, Mozilla Firefox, Opera, ...
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3.1.1 Sluzby internetu

Internet poskytuje niekol’ko sluzieb. Ich pocet sa ¢asom zvédcsuje. Na ich pouzivanie
musime mat’ v pocita¢i nainstalovany program, ktory dokaze prostrednictvom internetu

komunikovat’ so servermi.

E-mail — elektronicka pos$ta, ktord umoziuje posiclat’ spravy kedykol'vek kamkol'vek. Je
vel'mi rychla. Jedna sa o neinteraktivnu komunikaciu - nemusi byt’ v tom istom ¢ase pripojeny
aj prijimatel’ aj odosielatel’.

Chat (pokec) — je velmi oblibenou sluzbou mladych Tudi, ktori mézu vel'mi TIahko
nadvdzovat’ znamosti. Kazdy ucastnik chatu ma svoju prezyvku (nick). Jedna sa o
interaktivnu komunikaciu - musi byt’ v tom istom ¢ase pripojeny aj prijimatel’ aj odosielatel’.
FTP — je pristup k siborom na vzdialenom pocitaci v sieti, z ktorého si mézeme stiahnut’

potrebné subory.

Svet www (World Wide Web) — je celosvetova pavucina stranok www. Kniznica zlozena

z miliard webovych stranok, ktoré obsahuje najvdcSie mnozstvo informdcii. Tato sluzba

V sebe zahina niekol’ko d’alSich sluzieb.

Kazdd www stranka ma svoju adresu (URL adresa), ktord je adresou konkrétneho

serveru, na ktorom je tato stranka ulozena. Napr.: www.centrum.sk, ...

3.2 Vznik internetu

Historia hovori o dvoch hlavnych pri¢inach vzniku Internetu. Prvou bola snaha
uzivatel'ov zdiel'at’ navzajom svoje pocitace. A tou druhou pri¢inou bol strach z ohrozenia
komunikacie v Case studenej vojny. Za jej vznikom stoji potreba americkej armady
zabezpeCit v pripade nukledrnej vojny komunikaciu medzi ministerstvami, vedeckymi
pracovnikmi bez centradlneho bodu. Keby ndhodou nepriatel’ znicil jednu Cast’, aby ostatné

Casti fungovali bez problémov.

S prvou myslienkou siete prisiel v roku 1966 Bob Taylor. Na jeho zdklade sa zacala
budovat siet” ARPANET. Siet’ bola pomenovana po agenture, ktora ju financovala. Arpanet sa
od svojho vzniku pouZival na iné Ucely na aké bol urCeny. Bol vyuZivany prevazne vedcami,

ktori pomocou neho diskutovali o svojich vyskumoch.
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http://www.centrum.sk/

Rozvoj internetu:

e do konca roku 1969 - 4 pocitace americkych univerzit
e Vvroku 1972 — 23 pocitacov,

e v roku 1984 — viac ako 1000,

e v roku 1987 - 10 000 pripojenych pocitacov,

e Vv roku 1989 - viac ako 100 000,

e dnes sa hovori o miliardach pocitacov.

Najvacsi rozvoj Internetu zacal po vytvoreni internetovej sluzby www. Za zakladatel'a

sa povazuje Timothi Berners-Lee. Sluzba vznikla pre potreby vedeckych pracovnikov, aby

mohli lepSie medzi sebou komunikovat’, vymienat’ si skiisenosti z vyskumov.

V roku 1986 vznikla prepojenim piatich superpocitacovych centier v USA siet’ —

nazyvana chrbtica — NFSNET. Je fiou dodnes.

Internet sa najviac rozsiril az vtedy, ked’ sa pocitace stali beznou sti¢astou mnohych

pracovisk a neskér domacnosti (1989 — 1998). Dnes je internet zavedeny takmer v kazdej

domacnosti.

3.3 Sposoby pripojenia

1. Pripojenie klasickou telefébnnou linkou:

a)

b)

Dial UP - je vytacané pripojenie cez beznu telefonnu linku Slovak Telecomu. Je to
najstar$i a u nas najrozsirenejsi sposob. Je pomalé a nestabilné. Dosahuje rychlost’ 28
kbit/s.

ISDN - je pripojenie, pri ktorom ma pouzivatel’ k dispozicii dva komunika¢né kanaly,
jeden sa vyuziva iba na internet a druhy iba na hovory. Je ovel’a rychlejSie ako dial-up
a je stabilné. Nahradilo ho ADSL. Tarifik4cia za¢ina od momentu, ked’ sa pouZzivatel
pripoji na internet. Maximalna rychlost’ prenosu informacii 128 kbit/s.

ADSL - je velmi rychly. Najvac¢simi poskytovatelmi ADSL su Slovak Telecom,
Slovanet a Nextra. Pri DSL pripojeni zavisi jeho kvalita a rychlost’ prenosu dat od
vzdialenosti pripojky od telefonnej ustredne aj od kvality vedenia. Pred zavedenim
internetu je potrebné premeranie linky. (ADSL dosahuje rychlost: Upstream 800
kbit/s; Downstream 8,448 Mb/s.)
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2. Mikrovinné pripojenie (wifi) - je bezdrdtové pripojenie. Wifi sa rozsirilo najmi pre

vyhodnu cenu a nezéavislost. Na Slovensku je vel'a lokdlnych poskytovatel'ov wifi. Pri
prenose dat pouziva mikroviny a vysiela ich v pasme 2,4GHz. Dosahuje rychlost’ 11
Mbit/s.

3. Kablové pripojenie (alebo CATV) - pripojenie cez kablovu televiziu. NajrozSirenejsi

poskytovatel’ je UPC Slovensko, sluzba sa vola Chello. Dosahuje rychlost: Upstream
512kbit/s Downstream 4 096 kbit/s.
4. Iné pripojenia:

a) GPRS - pristup na internet cez mobil. Je potrebny mobilny telefon podporujici GPRS
a pocitac alebo PDA. Ponuka moznost’ neobmedzeného pripojenia a zaplatime len za
prenesené data. Dosahuje rychlost’: Downstream 85,6 kbit/s Upstream 42,8 kbit/s.

b) EDGE - pristup cez mobil. Trojnasobne vysSia rychlost ako GPRS. EDGE je
technologia sieti tretej generacie (3G). Umoziuje prenasat’ data maximélnou
rychlost'ou 384 kbit/s.

c) Flarion - je mobilné pripojenie a je ovela rychlejSie. Zatial ma ale slabé pokrytie.
Poskytuje ho T-Mobile pod nazvom "Rychly internet". Rychlost’ pripojenia:
Downstream 1 Mbit/s Upstream 256 kbit/s.
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4 SPOLOCNOST A TECHNOLOGIE

4.1 Sifrovanie a kryptografia

Kryptolodgia - je vedna disciplina, ktora sa zaobera bezpecnostou a tajnou komunikaciou.

Kryptografia — je vedna disciplina, ktora sa zaobera hlavne tvorbou $ifier, ktoré maju jediny

ciel a to ukryt’ citlivé data pred nepovolanymi osobami.

Kryptoanalyza - je vednd disciplina , ktora sa na rozdiel od kryptografie zaobera prave

lustenim Sifier, ktoré boli aplikované nejakym kryptosystémom. Ide teda o n4jdenie sposobu

ako desifrovat zasifrovany text.

Kryptografiu rozdel'ujeme:

Symetrickd kryptografia zahfiia vSetky spdsoby Sifrovania, pri ktorych jednym

kI'ai¢om pozadovany text zaSifrujeme aj deSifrujeme. Sifrovanie aj deSifrovanie st
navzajom opacné, ale rovnaké procesy.

Asymetrickd kryptografia systém, ktory je nezavisly od prenosu kl'uca. Kazdy

ucastnik Sifrovania ma svoj vlastny kI'aé. Ako to funguje: Alica vlozi predmet do
bezpecnostnej skrinky a zamkne ju kladkou. Zanedbajme to, Ze sa mdze skrinka
jednoducho rozbit, alebo ze moézeme kladku odpilit’. Posle skrinku postou Bobovi.
Ten na fu prida svoju kladku a poSle skrinku spédt’ Alici. Alica pomocou svojho kl'ica
odoberie zo skrinky svoju kladku a poSle skrinku spédt’ Bobovi. Bob jednoducho otvori
skrinku pomocou svojho kl'i¢a (na skrinke ostane iba jeho kladka). Alica s Bobom si
nemusia vymenit Ziadny klI'a€. Ak by to platilo aj pri symetrickom Sifrovani, bez
problémov by sa vytvoril systém, ktory by dané Sifrovanie uskutocnil. Problém je v
tom, Ze ak zaSifrujeme nieco prvym kl'icom, potom druhym a nasledne to deSifrujeme

prvym a az potom druhym, nedostaneme otvoreny text.

Symetrickd kryptografia sa deli:

1.

Substituéné - kazdy znak povodnej nezasifrovanej spravy sa nahradi inym znakom:
a. Monoalfabetické Sifry — pouziva sa iba jedna abeceda, podl'a ktorej sa Sifruje.
b. Polygramové Sifry - zamiena sa urcita skupina znakov inou skupinou znakov.

c. Polyalfabetické Sifry — pri Sifrovani sa pouzivaju viaceré abecedy.
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2. Transpozi¢né — zamiena znaky textu medzi sebou, nenahradza znak inym znakom.

3. Hybridné — zahtnaju v sebe znaky substitucnej a transpozicnej Sifry.

4.1.1 Monoalfabetické Sifry

Monoalfabetické Sifry pouzivaju prave jednu abecedu, podla ktorej Sifrujeme. Pri tychto

Sifrach sa nahradza jeden znak druhym.

Povodny nezaSifrovany text sa nazyva otvoreny text a zaSifrovany text sa nazyva Sifrovy

alebo Sifrovany text.

Caesarova Sifra: je zaloZzend na posunuti kazdého pismenka v abecede o tri miesta dopredu.

A|B|C|D FIGIH|I |J |[K|IL|M|N|O|P [Q|R

E S|T
DIE|F|GIH|I |J |[KILIM|IN|IO|P |Q|R|S|T|U|VIWIX|Y|Z|A|B|C

Priklad: Otvoreny text Sifrovany text

V skrini je bomba Y VNULQL MH ERPED

Atbas: Sifrovll abecedu tvori povodna abeceda napisand odzadu.

A|/B|C|IDIE|F|G|H]|I |J |[KIL|M|N|O|P [Q|R|S|T |U|V |W|X|Y |Z
Z|Y | X|W|VIU|T|S|R|Q|P|O|N|M|L |[K|J |I |H|G|F |E|D|C|B|A
Priklad: Otvoreny text Sifrovany text

V skrini je bomba E HPIRMR QV YLNYZ

Jednoducha zamena: Tento spdsob Sifrovania sa tiez podoba Caesarovej Sifre. Kazdé

pismenko sa nahradza inym, ale zdmena pismenka za iné¢ pismenko je va¢Sinou nahodna.

Sifrovanie pomocou frazy: Abeceda, podla ktorej sa Sifruje, sa zostavuje nahodnym

poprehadzovanim pismen, ale aj podl'a kl'uicového slova alebo frazy. V pripade, ze fraza by
bola MACKA JE V SKRINI, tak by kI'a¢ova fraza znela MACKJEVSRIN. Jednoducho by sa

vynechali uz raz napisané pismena, pretoze v abecede sa kazdé pismeno vyskytuje len raz.

A C|D|E |F |G |H

(3
-

K M|N|O|P [Q|R|S |T |U |V |WX|Y
N|B|D|F |G|H|L|O|P |Q|T|U|W|Y |Z

X |N

B
M|A |C |[K|J |E |V

w
)
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Kédovanie: ide o zamenu nejakého slova znakom. Napr.: Morzeovka

Homofénna Sifra: kazdy znak ma v zaSifrovanom texte viacero ekvivalentov.

Als[c|D[e[F[c[R[I[J[K[LIM[N[O[P[Q[R[S[TUlVIW[X]Y][Z
77/35/30/26/0342/00/90|07|01/04|12|5857|15|40/21|24|47/55|13|39/19|16|3759
50111/25|75|79|89|71|96|17 02(10|91 53|34 7846|8363 62 54
49 05(27|73 66|38 06 9474 33/87|85|88
76 51|82 45|31 81 95|72 80(86|69
08 97 23|52 2048 84(61|65
28 67 14129 18|56 92(70|60
99 44 43 41
36 22 09
32 68
93
98
64
Priklad:  Foyoreny text Sifrovany text

V skrini je bomba

39 470424075717 0197 1174103576

4.1.2 Sifrovacie stroje

Sifrovacie stroje su zariadenia, ktoré by zjednodusili pracu pri Sifrovani.

Scytale: Tento Sifrovaci stroj vynasli Spartania. Je to najstarSia Sifrovacia pomocka. I§lo v

skutoc¢nosti o ty¢, okolo ktorej sa ovinula koza alebo

pergamen. Na navinuty material

doprava. Vel'mi jednoduché Sifrovacie zariadenie. Sprava

bola desifrovana pri pouZiti ty¢i rovnakého priemeru.

sa napisala sprava zl'ava

Obr. 14 Scytale

Jedna sa o transpozi¢né Sifrovanie — vymenu znakov, kde kI'a¢ tvori samotna ty¢.
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Po prevedeni textu do podoby tabulky dostaneme napr.:

Po rozvinuti materidlu dostaneme jeden pas, na

ktorom bude napisané:

o R

y4
E
N

ZENLA UENCT DONOO CIKPI THOX
L

Z | m|cC| >
O|0o0| 4|0
O|0 |0 2
X|lo|xT | H

Sifrovaci disk: Je to pomdcka na Sifrovanie. Sklada sa z dvoch
oto¢nych kotifov. Na kazdom z nich je napisand abeceda.
Vonkaj$ia predstavuje otvorenil a vnutorna Sifrova abecedu.
Sifrovaci disk sa povodne pouzival na §ifrovanie pomocou

Caesarovej Sifry.

Sifrovaci disk moze sluzit aj na Sifrovanie pomocou

polyalfabetickej Sifry. Obr. 15 Sifrovaci disk -
posunutie 0 4 znaky

Enigma: neexistuje ziadny iny Sifrovaci stroj, ktory
by v  historii sposobil kryptoanalytikom tolko
starosti.

Vyuzivali ho Nemci v druhej svetovej vojne.

Hlavnymi ¢astami boli: klavesnica, signalna doska,

scramblery, reflektor a prepojovacia doska.

br. 16 Enigma

Enigmu prelomil poliak Rejewski Vv roku
1932, ktory neskor pomahal spojencom pri deSifrovani. Informacia o prelomeni kédu bola

jednou z najtajnejsich.

Wehrmacht sa zacal o tento Sifrovaci stroj zaujimat’ v roku 1934, vtedy ho zaradil do
svojho vyvoja ako hlavny kodovaci stroj. Nemci sa ho snazili modifikovat, aby zlepsili
bezpecnost’ Sifrovania. V stroji sa vyuziva polyalfabetické Sifrovanie, ¢o bolo v tej dobe

prevratnou myslienkou.
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4.2 Reklama vSade okolo nas. Moje skisenosti s reklamou

Reklama je platena alebo neplatena propagacia vyrobku, sluzby, obchodnej znacky alebo

nejakej myslienky. Ciel'om reklamy je obvykle zvySenie predaja.

Reklama s k spotrebitel'om, teda k nam $iri prostrednictvom letakov a médii (tla¢, internet,

rozhlas, televizia alebo billboardy).

Obchodna reklama je druh reklamy, v ktorej st pontikané rozne typy vyrobkov, kratkodobe;j
(potraviny, kozmetika, ...), ale aj dlhodobej (auta, ...) spotreby.

Socialna reklama je druh reklamy, ktora propaguje rézne myslienky, idey (boj proti drogam,

pomoc inym v nudzi ...).
Funkcie reklamy:

informovat’ o ponuke na trhu,

vytvorit’ k ponuke pozitivny vzt'ah,

vyzvat k akcii — kipe, objednavke, prispeniu, napr. na charitativnu akciu.
Ciel'ova skupina — skupina spotrebitel'ov, zdkaznikov, ktorych chceme reklamou oslovit’.
Druhy reklam:

e Tlacena reklama je reklama v novinach a ¢asopisoch ma podobu inzeratov. Patria sem
aj letaky, plagaty, billboardy a tzv. direct mailing (priama zasielka).

e Rozhlasova reklama je reklama vysielana na jednotlivych rozhlasovych staniciach.

e Zvukovo obrazova reklama je reklama vysieland prostrednictvom televizie, ale aj

reklama umiestnena na internete.
Posobenie na spotrebitela:
1. Uputanie pozornosti prijemcu.
2. Vyvolanie zaujmu o ponuku.
3. Vyvolanie tazby po ponuke.

4. Ak nas reklama upttala, presvedcila nas, dochddza k aktivizacii spravania.
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5 ALGORITMY A PROGRAMOVANIE

5.1 Prostredie Imagine Logo

Imagine Logo je maly programovaci jazyk. Je vizualny, intuitivny, jednoduchy, ale

silny programovaci jazyk, ktory uvedie ziakov do sveta programovania. Priblizuje

problematiku programovania auci algoritmickému mysleniu. Jedna sa o jednoduché,

zrozumitel'né prostredie.

Programovaci jazyk Imagine Logo vznikol v roku 2001 ako nastupca Comenius Loga.

Imagine poskytuje Siroku Skalu néstrojov na tvorbu malych i véacSich hier. Je to kompletne

objektovo orientovany programovaci jazyk, ktory je riadeny udalostami. Je uréeny nie len pre

zaciato¢nikov ale aj pre pokrocilych uzivatel'ov.

Hlavnou postavou programu je korytnacka, ktorej zadavame prikazy a ona sa na ich

zaklade pohybuje po grafickej ploche. S korytnackou moézeme kreslit' obrazky, riesit

matematické ulohy alebo tvorit’ r6zne hry. Nachadza sa tu mnoho jednoduchych prikazov,

z ktorych  mozZno vytvorit zloZzité

pocitacové programy.

Prostredie Imagine sa sklada
z tychto prvkov: hlavna ponuka,
hlavny panel, korytnacka, plocha

vypisov a prikazovy riadok.

Aby sme dokazali korytnacku
ovladat, musime sa oboznamit’
s niekol’kymi prikazmi, ktoré budeme

vpisovat’ do prikazového riadku.

[ &8 1magine S| B i |
Sibor Upravy Ukézat Nastavenia Stranka Pomocnik| Hlayna ponuka
aH& | & a0md-6- -8 &F  NHE

Hlavny panel
5]
Korytnacka

Uita ta Imagine

Plocha vypisov

|

Prikazovy riadok

Obr. 17 Prostredie Imagine
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5.2 Zakladné prikazy Imagine

Zakladné grafické prikazy pre ovladanie pohybu korytnacky:

Vysvetlenie Prikaz Skrateny prikaz

Korytnacka nakresli ¢iaru dlha 100 krokov

(presunie sa dopredu o 100 krokov) dopredu 100 do 100

Korytnacka cuvne 50 krokov vzad 50 vz 50

Korytnacka sa otoc¢i vpravo o 90° vpravo 90 vp 90

Korytnacka sa oto¢i vl'avo 0 60° vlavo 60 vl 60
Zakladné grafické prikazy:

Vysvetlenie Prikaz

Zmaze plochu a vrati korytnacku do domovskej pozicie znova

Vrati korytnacku do domovskej pozicie domov

Zapne pero pd

Vypne pero ph

Nastavi farbu pera na ¢ervent nechFP “cervena

Nastavi farbu pera, ale pri stlateni klavesu F9 sa zobrazi | nechFP (stla¢ F9)

ponuka farieb, z ktorych si mézeme niektoru vybrat'.

Nastavi hrabku pera nechHP 5

Nakresli bod vel’ky 50 bod 50

5.3 Tvary, obrazky a animacie

V tejto Casti sa zaoberame tvorbou, zmenou tvaru korytnacky, animovaniu tvarov

korytnacky.
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5.3.1 Zmena tvaru korytnacky

Tvar korytnaCky zmenime pri kliknuti pravym

(3 Zmefi k1 (objekt od Korytnacka)

L] [t |

& .. o o . Zakladng | Tuar | Kreslenie | Pozicia | Udalost | Premenné | Procedin|
s tla¢idlom mys$i na korytnacku, ktorej o
Presivaj kl . r 'aznamk.a:
o tvar chceme zmenit. Zobrazi sa || =™
aj k1 navrch Posicia
u twi . . v
S ponuka, z ktorej vyberieme Zmen m
Pamat pre k1 T
Zrt k1. Zobrazi sa rodny list korytnacky.
Kopiruj tvar Z'us tat
Prilep tvar . . =CE§:°‘U
Ak chceme zmenit’ tvar korytnacky
Skopiruj do schranky ik
-EIK -Eldrmatnl
Obr. 19 Ponuka T
korytnack - «
y y Obr. 18 Rodny list korytna¢ky
za iny, klikneme na tlacidlo | & obrazy =
, .- Kde hladat: || ob - ¥ e E- 3
Tvar... Zobrazi sa prieinok e opresky I ) Hhszke
MNazov Ddtum dpravy i
S obrazkami, zktorych si 19| piskvorky 7.4.2013 1812
%] pes 21,2.20119:35 F
AY E g > %) pes bezi 21,2,20119:35 —
mozeme ne o L
‘]aky Vybrat ¥ pero 21.2.20119:35
p
. v ki 21,2, 2011 9:35 -
a potvrdit’ tla¢idlom Otvor. o L — : .
Nazov siboni: pes

Siborytypu: | Vaetiy (".dib;” bmp:* ico:emf:*wirf:"jpg:ie ~ |

[ Odmietni |

Obr. 20 Tvar zo suboru

’
(3 Zmefi k1 (objekt od Kerytnacka)

(| |

Zikladné | Twar | Kreslenie | Pozicia | Udalosti I Premennél Procedﬂlyl

teno: k1

Poznamka:

Pozicia: X

Smer...

Tar...

Zrug bear

Pero dolu
Yidnao

priklikruiti:

1] Y ]

’ V prostredi

| ok || Odmietni

Obr. 21 Upravit’ tvar

Ak by sme chceli tento tvar upravit, klikneme
na obrazok (pes). Program otvori tento obrazok
LogoMotion, v ktorom moéoZeme

dany obrazok upravit’ alebo uplne zmenit'.
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5.3.2 Tvorba animacie

V grafickom programe LogoMotion vytvorime animaciu bijuceho srdca.

Najprv nastavime vel'kost’ papiera. Na hlavnom

paneli klikneme na zalozku

Nastavit' papier ... Zobrazi sa okno Nastavenie

papiera, kde zvolime Sirka: 130, Vyska: 130

a potvrdime tlac¢idlom OK.

Nastavenie papiera lé]

Shjl obrézka: | — - vlastnd -

Animacia/

Sibor Upravy Zobrazenie Kreslenie | Animacia Pomocnik

SH[ N A » b o (e
[0 Fazy 3

3

i l
T
T Minimalizovat Ctrl+M
£ Y Nastavit trvanie fazy ... Ctrl+D
|" |" Zakladri uhal: "l "l Nastavit' zakladny bod ... Ctrl+H
T o I
v Miezat' Ctrl+B
O — 100 Vytvorit animaciu Alt+G
~ Prevrétit poradie Ctrl+R |
| Transformovat' ... Alt+T
Obr. 22 Nastavenie papiera
Ked mame nastavenu velkost' papiera,

Sitka: 130
Viika 130 nakreslime Cervené srdce.
Priesvitnost: jednoducha < A dee |
Farba papiera: ) / .
Zrusit |"" I'I; Zakladng uhot ‘ ""l
. Ve
Obr. 23 Vel’kost’ papiera 0 —
Obr. 24 Nakreslené srdce
___ _ , Kedze chceme vytvorit animaciu bijuceho
Sibor Upravy Zobrazenie Kreslenie | Animdcia Pomocnik
4 | 4 R0 Zibe 3 v s . .
ﬁ@dH al ]4 W e .| srdca (zmenSujuceho sa), treba vytvorit niekolko
— Nastavit' papier ... Ctr+E [ . , , , .
Minimalizovat aew | zmenSenych faz srdca. To vytvorime tak, ze
i/ \ MNastavit trvanie fazy ... Ctrl+D
[ Zakladrg ubal || Nastavit zakladny bod ...  Ctrl+H . . , v
i —— ~.. | Vhlavnom  paneli  klikneme na  ziloZku
T C e,
Prevrait poradlie chi | Animacia/Vytvorit’ animaciu.
Transformovat' ... Alt+T
Obr. 25 Vytvorit’ animaciu P =)
Potet 4 - ™ Wyhladzovanie
Zmenit: Otodit: Preklopit:
. . . Sitkar  |25% - Uhol: (007 - [ Yodorovne
Zobrazi sa okno Vytvorenie animacie, kde visa [ ] I Zise
, . . ~, ,v |v Propaoréne
zvolime Pocet: 4 a Zmenit: Sirka: 25%, Vyska:
Ziudit
25% a potvrdime tla¢idlom OK.
Obr. 26 Vytvorenie animacie
Vytvoria sa Styri dalSie fazy zmenSujuceho sa
srdca.
- srdce }
V N . .
(s ) . . v Animdacia bijuceho srdca je
L 0 | .
| N vytvorena a pouzite'na ako tvar
— 100 100 100 100 100 p

_o

Obr. 27 Vytvorené 4 fazy

pre korytnacku v Imagine.
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5.3.3 Animacia v Imagine

Vytvorime program, v ktorom bude postave Mickeyho Mousa bit’ srdce.

1. Najlah$ia moznost' je takd, Zze do plochy nacitame

pozadie Mickey Mouse, ktoré sa nachddza v prieCinku

Material/Animacia/MickeyMouse.lgf. Na  hrud®  postavicky
Mickeyho Mousa umiestnime korytnacku k1, ktorej zmenime tvar

na tvar srdca.

V momente ked’ zmenime tvar korytnacky, srdce sa

zmensSuje (zacne bit’) samé od seba.

Obr. 28 Bijtce srdce

2. O nieco tazsie by bolo vytvorenie animdcie v Imagine (urCovanie fazy). Program

prerobime tak, aby srdce zacalo bit’ vtedy, ked’ sa k nemu priblizime kurzorom mysi.

Klikneme pravym tla¢idlom mys$i na korytnacku kl, otvori sa ponuka, z Ktorej

vyberieme Zmen k1.

s N
€% Zme k1 (objekt od Korytnatka) [ of X
| Zékladnél Trar | Kreslenie | Pozicia | Udalosti I Fremenné I Proceddryl

Tup trans 1 Névod na kreslenie @) Obrdzok

[ Skresleny tear I Ziu tvar I I Twar...
Zvatienie #: 1

[ Urorvanie zaber

Zaber:

[¥] Urovanie . azy

Faza:

[ Asktiva Farba:

[¥]%idna D Automatické tahaniz || Zamknutie
|71 Reaguie aj na priesvitné || Reaguie na zrésku

Obr. 29 Ur¢ovanie fazy

Zobrazi sa rodny list korytnacky, v ktorom
zvolime zalozku Tvar. Zaskrtneme Urcovanie fazy,
nastavime Féaza: 1 apotvrdime tla¢idlom OK. Srdce
prestalo bit’, vidime prva fazu. Aby srdce zacalo bit’
(menili sa fazy), vytvorime korytnacke k1 Udalost
priPrichodeMysi: kazdych 200 [nechFaza faza + 1].

Ale tu by mohol nastat’ problém, lebo pri

kazdom pribliZeni sa ku korytnacke, by sa zacali fazy

menit’ rychlejSie, preto je potrebné vytvorit' d’alSiu

udalost’ korytnacke k1 priOdchodeMysi: zastavVsetky. Tato udalost’ zastavi vSetky spustené

procesy, ked’ sa vzdialime kurzorom mys$i od korytnacky k1.

5.4 Vizuilne komponenty

V prostredi Imagine sa okrem korytnacky nachadzaju aj d’alSie objekty: tlacidlo,

posuvag, text, stranka a papier. Tieto objekty majii r6zne nastavenia, udalosti, premenné a

procedury.
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5.4.1 Tlacidlo

Vlastné tlacidlo si vytvorime tak, Ze v hlavnom paneli klikneme l'avym tlac¢idlom mysi

.(‘\:3 Imagine - -

Stbor L:Iprav}r Ukdzat MNastavenia Stranka Pomocnik na naStrOJ NOVG tlaClle.
aH& 2 | GOmi-&-B. & nee Kurzor mysi sa zmeni na
Obr. 31 Nové tlagidlo tienl tlacidla. Premiestnime

sa kurzorom na miesto v stranke, kde chceme umiestnit’ tlad¢idlo. |

v r . v v v . Zmen t1
Stlacime l'avé tlacidlo mysi a tlacidlo sa vlozi na to miesto. S
", . . , , . . , . Daj tl navrch
Tlacidlo je umiestnené na stranke, ale pri zatlaceni nan Uprav obrazok
(4 mefi t1 (objekt od Tladidlo] EI&‘ 4 r
S e el o i nevykond, lebo Pamat pre tl
Zakladne |Vzhrad | Udalasti I Fremenné I Proceddryl Zrugtl
sme eSte ziadnu akciu -
Meno: 1 Skopiruj do schranky
Papis: 11 v . o we
Pk tla¢idlu nepriradili. Ak mu  Obr. 30 Ponuka tlacidla
[ Prepinad

chceme nejaka akciu priradit, musime kliknat
U dalosti:

priZapnuti: | Znova

pravym tla¢idlom mysi na tlacidlo. Zobrazi sa

[¥] Pracuie = aktivnymi objettmi pOﬂUka, Z ktOI'ej Vyberleme Zmefl tl av I’Iad kU pri

Dovoll zastavit proces

zapnuti napiSeme prikaz, ktory sa ma vykonat pri

Delmietri
Obr. 32 Udaloest’ priZapnuti

stlaceni tlaCidla. Do riadku vpiSeme prikaz znova

a potvrdime tlac¢idlom OK. Po stlaceni tlacidla sa vymazZe pracovna plocha.

ESte sa na chvil'u vratme k rodnému listu tlacidla t1. Na obr. 32 je zobrazena zalozka
Zakladné, kde sa nachadza polozka Popis. Ak chceme, aby sa na tlacidle zobrazil text Zmaz,

je to potrebné vpisat’ prave sem, do Popisu.

Dalgia dolezita vlastnost’ tladidla je Prepinag. Teraz ma tladidlo nastavenu udalost
priZapnuti, ale ked’ zaSkrtneme pole Prepina¢, zobrazi sa aj d’alSia udalost’ priVypnuti.
V tomto pripade mdézeme s tlacidlom ovladat’ program pomocou dvoch udalosti priZapnuti

(zatlac¢ime tlacidlo) a priVypnuti (vypneme tlacidlo).
5.4.2 Posuvac

Dal§im vizualnym komponentom, ktory sa moze stat’ dobrym pomocnikom v programe

je posuvac. Posuva¢ moze byt vodorovny alebo zvisly.

Vlastny vodorovny posuvac si vytvorime tak, Ze v hlavhom paneli klikneme Tavym
tlacidlom mySi na nastroj Nova suciastka. Zobrazi sa ponuka suciastok, z ktorych si

vyberieme lavym tla¢idlom mySi vodorovny posuvac. Kurzor mysi sa zmeni na tienl
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vodorovného postivaca. Premiestnime & imagine

Sibor Upravy Ukézat Mastavenia Strénka Pomocnik

sa kurzorom na miesto v stranke, kde @M & & | GO0 0 -@-#F.- & wee 5B

Vodorovny posivad

chceme umiestnit’ postivac. Stlacime e
. 3 Web prehliadac
lavé tlacidlo mysi a postvac sa vlozi Web odkez
Textovy riadok
na miesto.

Obr. 33 Novy vodorovny postivaé
Vytvorime jednoduchy program, v ktorom sa bude nachadzat’ posuvac pl a textové pole
textl. Ako budeme postvat’ postvacom, v textovom poli sa bude zobrazovat hodnota

posuvaca.

Do plochy vlozime vodorovny posuvac pl a textové pole textl.

& imagine T Aby sa v textovom poli

Sibor Upravy Ukdzat Mastavenia Stranka Pomocnik

aH® & | AOEo-o-B & nee g textl zobrazovala hodnota

Obr. 35 Novy text — textl

Zmer pl
’ v ’ , v . .o . Prestivaj pl
postvaca, musime postiivaCu nastavit: Minimum:1, Maximum: 10, Daj pl navrch
Hodnota: 1 anastavit udalost. To spravime tak, ze klikneme Pam pre pl
Zrug pl

pravym tlac¢idlom mysi na postuvac a zobrazi sa ponuka, z ktorej T

[ 2men p1 (objekt od Posiac) L @esd| zvolime Zmet pl. Obr. 34 Ponuka p1

Zakladné |\.-"2hrad | Udalosti | Premenné | F'roc:edfuy|

. 1 . . rv 1
Mo P Do Udalosti priZmene vpiSeme textl'nechHodnota
Mirimurm: 1 Mawimum: 10 Hodnata: 1
Poznsmka pl, ¢im zabezpefime, Ze pri tahani beZca postvaca
Udalosti: . , -

prizmene: et nechHodnata pil Sa bude VyplSOVat’ hOdIlOta posuvaca.

priPusteni:

[ ok |[ oduiem

Obr. 36 Udalost’ priZmene

5.4.3 Stranka

Vsetky objekty, ktoré sme doteraz spomenuli, boli umiestnené na stranke. Ale aj
samotnd stranka je objektom. Aj stranka ma svoje udalosti, premenné, procedury

a nastavenia.

V programe mdzeme mat aj viacej stranok, ale aktivna je vzdy ta, na ktorej sa

momentalne nachadzame ( ktoru vidime ).
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Novu stranku vieme pridat, ked’ v hlavnom panely klikneme 'avym tlac¢idlom mysi na

ikonu Nova stranka.

Sibor Upravy Ukazat Mastavenia Stranka Pomocnik
aH®& | 2  aOma-e-%- | ¢ nee B8 BE

‘ ANo\.ra' stranka
Obr. 37 Nova stranka

Zo stranky1 na stranku2 by sme sa mohli prepinat’ pomocou tla¢idla, ktorému by sme

vpisali do udalosti priZapnuti nechAktivnaStranka "stranka?.

5.4.4 Papier

Papier je objekt vel'mi podobny stranke. M6zeme mu nastavit’ farbu pozadia, namiesto
pozadia pouzit’ obrazok. Na strdnke sa méze vyskytovat niekolko papierov a kazdy papier
modze mat’ svoje objekty. Korytnacka, ktora sa nachddza na papieri, nemdze z neho odist’,
moze byt iba na nom.

Papier vytvorime & Imagine TN

Sibor Upravy Ukazat Mastavenia Stranka Pomocnik

na stranke nastrojom &5 & G- | G OMO-©-B- | & nee |l

]
Novy papier. Klikneme Obr. 38 Novy papier

Pavym tla¢idlom mysi v hlavnom paneli na ikonu Novy papier. Kurzor mysi sa zmeni na tien
papiera. Premiestnime sa kurzorom na miesto Vv stranke, kde chceme umiestnit’ papier.

Stlacime T'avé tlacidlo mysi a papier sa vloZi na miesto.

Papieru mozeme tak isto ako inym objektom upravit’ nastavenie, méZeme mu dokonca
nastavovat’ vidite'nost’ pomocou prikazov ukazMa a skryMa. Ked pouZivame tieto prikazy,

ovplyvni to aj vSetky objekty, ktoré sa na iom nachadzaju.

Ked méame vytvoreny papier na strdnke, napiSeme do prikazového riadku:
papierl skryMa. Papier zmizol, ak chceme, aby sa objavil napiSeme do prikazového riadku:

papierl ukazMa.

5.5 Namety

V tejto Casti sa nachadzaji rézne programy, v ktorych si mozno precviCit' pracu

S vizualnymi komponentami.
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5.5.1 Animacia panacik

Program, ktory znazoriiuje vznik animéacie. Na filmovom pase su zobrazené jednotlivé
fazy chodiaceho panacika, ktoré su statické. Panacik sa rozpohybuje pomocou posuvadla,

kedy sa zacnu rychlo menit’ fazy, ¢im sa zo statického obrazu stane pohybujuci sa panacik

(animacia).
. text1 . ,
Ako vznikne animovany obraz?
papieri

k1

pi
k2 k3 k4 H5‘| k6 k7 k& k9 k10
1

k11
Obr. 39 Animacia - panadik
Najprv zmenime pozadie, na pozadie s filmovym pasom, ktoré sa nachadza
V prie¢inku Material/Animacia/Pozadie_Filmovy pas.lgf. Dalej do pozadia vlozime textové
pole textl, papierl, do ktorého vloZzime korytnacku k1 a vodorovny postvac pl. Posuvacu
nastavime Minimum: 1, Maximum: 9 a Hodnota: 9. Potom do prazdnych poli filmového pasu

vlozime 9 korytnaciek k1 — k10.

Vodorovny postiva¢ bude sluzit’ na priradenie tvaru z filmového pasu korytnacke ki,
ktora sa nachadza na papieri papierl. Animdaciu (k1) vytvorime rychlym pohybovanim
posuvaca, tj. priradovanim jednotlivych faz statického obrazu panécika na filmovom pase.

Preto vytvorime proceduru Postava, ktort priradime posava¢u do Udalosti priTahani.

viem Postava
Ak pl'hodnota = 1[k1'nechTvar k2 Tvar]
Ak pl'hodnota = 2[k1'nechTvar k3 Tvar]
Ak pl'hodnota = 3[k1'nechTvar k4 Tvar]

30



Ak pl'hodnota = 4[k1'nechTvar k5 Tvar]
Ak pl'hodnota = 5[k1'nechTvar k6'Tvar]
Ak pl'hodnota = 6[k1'nechTvar k7'Tvar]
Ak pl'hodnota = 7[k1'nechTvar k8Tvar]
Ak pl'hodnota = 8[k1'nechTvar k9'Tvar]
Ak pl'hodnota = 9[k1'nechTvar k10 Tvar]

koniec

Este by sme chceli vediet, ktora faza je momentalne zobrazena, preto do pozadia, pod
filmovy pés vlozime korytnacku k11, ktorej zmenime tvar na tvar Sipky. Nastavime jej
domovsky stav pod prvou fazou filmového pasu (k2) a smer 90. Ked'Ze sa ma Sipka pri tahani
posuvaca vzdy zobrazit' pod inou fazou filmového pasu, musime dopisat’ niekol’ko prikazov

do procedury Postava.

viem Postava
Ak pl'hodnota = 1[k1'nechTvar k2 Tvar k11'domov]
Ak pl'hodnota = 2[k1'nechTvar k3 Tvar k11'nechPoz [-201 -224]]
Ak pl'hodnota = 3[k1'nechTvar k4'Tvar k11'nechPoz [-111 -224]]
Ak pl'hodnota = 4[k1'nechTvar k5'Tvar k11'nechPoz [-21 -224]]
Ak pl'hodnota = 5[k1'nechTvar k6 Tvar k11'nechPoz [66 -224]]
Ak pl'hodnota = 6[k1'nechTvar k7' Tvar k11'nechPoz [152 -224]]
Ak pl'hodnota = 7[k1'nechTvar k8 Tvar k11'nechPoz [242 -224]]
Ak pl'hodnota = 8[k1'nechTvar k9 Tvar k11'nechPoz [330 -224]]
Ak pl'hodnota = 9[k1'nechTvar k10 Tvar k11'nechPoz [417 -224]]

koniec

Program je dokonceny a pripraveny na zobrazenie vzniku animovan¢ho obrazu zo

statickych obrazkov.

5.5.2 Fotoalbum

Jednoduchy program, v ktorom umiestnime do plochy papier (papierl), do papiera
korytnacku k1 a mimo papiera Styri korytnacky k2 - k4, tlacidlo tl a textové pole textl, do

ktorého vpiseme Fotoalbum. Na papieri, kde sa nachadza korytnacka k1 sa bude zobrazovat’
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zvacSeny obrazok, ktory bude zobrazeny podl'a toho, na ktort korytna¢ku k2 — k5 klikneme

lavym tlac¢idlom mysi.

text1

Fotoalbum

Uvodné snimka

t1

papier1

Obr. 40 Fotoalbum

Korytnackdm k2 — k5 zmenime tvar podla obr. 40. Vsetky obrazky sa nachadzaju

Vv prie¢inku Material/Fotoalbum. Potom im nastavime vel'kost tvaru.
Lavym tla¢idlom mysi klikneme na korytnacku k2 (k3, k4, k5),

zobrazi sa ponuka, z ktorej vyberieme Zmen k2. Zobrazi sa rodny

. v
list korytnacky.
-
€ Zmei k2 (objekt od Korytnatka) =R
| Zékladnél Tvar | Kreslenie I Pozicia | Udalasti | Fiemenne | Prucedliryl
Twp tean: () Navod na kreslenie @) Obrazok

Zvitienie ¥ 02

[T Urovanie zaberu

Zéber: 1 2|

[T UrEovanie f4zy

[ &ktivna farba: _I

Vidno [] Automatické tahanie [ Zamknutie
["] Reaguie & na priesvitng [~ Reaguis na ziddku

Obr. 41 Rodny list k2

Zmefi k2
Presivaj k2
Daj k2 navrch
Uprav tvar

Pamat pre k2
Zrug k2

Kopiruj tvar

Potom klikneme na zdlozku Tvar Prlep tiar

Skopiruj do schranky

ado pola ZvatSenie X vpiSeme = ,, Ponuka Zmei k2
hodnotu 0,2. Prepneme sa na

zalozku Zékladné ado Udalosti priKliknuti vpiSeme
Tvar tlatidlom OK. Toto

k1'nechTvar a potvdime

nastavime vSetkym korytnackam k2 — k5.
ESte zostava nastavit’ tlacidlo, ktoré pri zapnuti

zobrazi ivodny obrazok. Tento sa nachadza v priecinku

Materialy/Fotoalbum. Aby sa tento obrazok zobrazil,

musime tla¢idlu vytvorit’ Udalost’ priZapnuti: k1'nechTvar "Dzvierata.lgf.
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5.5.3 Omalovanka

V tomto programe si mézeme vymalovat’ jeden z piatich obrazkov pomocou palety

desiatich farieb.
Do plochy umiestnime podl'a predlohy textové pole textl, ktorému vpiSeme takzvany
pokyn pre pracu s programom. Dalej do plochy umiestnime papierl aZ papier7. Na jednotlivé

papiere umiestnime korytnacky k1 az k6 a na papier2 umiestnime desat’ tlacidiel t1 az t10.

papierd

text1

Vymal'uj omal'ovdanku

» . t2 papieri

Obr. 43 Omalovanka

Do papierov papier3 az papier7 vlozime korytnacky a kazdej znich zmenime tvar
podla predlohy. VSetky obrazky (Tvar k2 — Tvar k6) sa nachadzajii v priec¢inku
Material/Omalovanka. Ked sme zmenili tvary korytnaciek, treba im nastavit’ ZvicSenie x:
0,35, ato tak, ze v rodnom liste korytnacky klikneme na zalozku Tvar. Aby korytnacky k2 —
k6 reagovali na stlaCenie l'avého tlacidla mySi, vytvorime kazdej udalost’ priKliknuti:
papierl'nechPozadie Tvar. Teraz ked’ klikneme na korytnacku k2 — k6, ich zvac¢Seny tvar sa

zobrazi na papieri ako priradeny tvar korytnacke k1.

Aby sme mohli v programe mal'ovat’ musime tla¢idlam t1 — t10 zmenit’ tvar, na tvar
farebnych Stvorcéekov a vytvorit’ udalost’ priKliknuti, aby sa pri kazdom kliknuti na tlacidlo
zmenila farba pera na farbu reprezentujicu tlacidlom. Pre bielu farbu Udalost’ priKliknuti:

k1'nechFP "biela, pre ¢iernu farbu Udalost’ priKliknuti: k1'nechFP "cierna, ...
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Posledna vec, ktort treba urobit,, je nastavit’ korytnacku k1. Chceme, aby korytnacka
mala vzdy ti poziciu aki ma kurzor mysi, preto papierul nastavime udalost’ priPohybeMysi:
k1l'nechPoz pozMysi, tato udalost’ bude fungovat len vtedy, ked’ sa bude kurzor mysi
nachédzat’ nad papieroml, inak nie, lebo korytnacka k1 nemdze opustit’ papierl, Zije len na
fiom. Dalej zmenime tvar korytnacke k1 na Tvar k1, o je maly $tvoréek (neviditeny).
Korytnacke k1 nastavime v rodnom liste v zalozke Tvar/Reaguje aj na priesvitné a vytvorime

udalost’ priKliknuti: vypln.

Program je dokonceny, uz zostava iba vymal'ovat jednotlivé obrazky omalovanky.

5.5.4 Hradaj rozdiely

V tomto programe treba ndjst’ 12 rozdielov na dvoch podobnych obrazkoch. Ked’ na
nejakom mieste najdeme rozdiel, klikneme tam lavym tlacidlom mysi. Odkliknuté miesto sa

farebne oznaci v oboch obrazkoch.
Najprv do plochy umiestnime textové pole textl, tlacidlo t1 a dva papiere papierl
a papier2, ktorym zmenime pozadie postupne na poz papierl a poz_papier2. Obe tieto

pozadia aj ostatné obrazky sa nachadzaju v prieCinku Material/Hladaj rozdiel.

Hl'adaj 12 rozdielov

text1

papier2

t1

Nova hra |

Obr. 44 Hradaj rozdiely
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Ked’ mame zmenené pozadie papierov, do papierov umiestnime korytnacky podl'a obr.

44 a zmenime im tvary, ktoré uz mame pripravené.

Potom je treba pridat’ do papierov d’alSie korytnacky podla obr. 45. Vsetkym tymto

korytnackam treba zmenit’ tvar na tvar fajka.lgf.

Hl'adaj 12 rozdielov

Nové hra |

Obr. 45 Oznafované miesta

Prvej sade korytnaciek, ktoré sme zmenili na tvary roznych Utvarov vytvorit’ udalost’
priKliknuti, k1: pre [k16 k26] [ukazMa], k2: pre [k18 k28] [ukazMa], k3: pre [k16 k26]
[ukazMa], k4: pre [k18 k28] [ukazMa], k5: pre [k17 k27] [ukazMa], k6: pre [k20 k30]
[ukazMa], k7: pre [k21 k31] [ukazMa], k8: pre [k21 k31] [ukazMa], k9: pre [k22 k32]
[ukazMa], k10: pre [k23 k33] [ukazMa], k11: pre [k25 k35] [ukazMa], k12: pre [k25 k35]
[ukazMa], k13: pre [k36 k37] [ukazMa], k14: pre [k24 k34] [ukazMa], k15: pre [k19 k29]
[ukazMa], k38: pre [k39 k40] [ukazMa].

Teraz pri kliknuti na odlisSné miesto sa zobrazi ozna¢ené miesto (odskrtnuté) a viackrat

sa nedaju hl'adat’ rozdiely. Preto musime nastavit’ tlacidlo t1.

Tlagidlu t1 nastavime udalost’ priKliknuti: pre [k16 k26 k17 k27 k18 k28 k19 k29 k20
k30 k21 k31 k22 k32 k23 k33 k24 k34 k25 k35 k36 k37 k39 k40] [skryMa], ¢im skryjeme

korytnacky (odSkrtnutie) a mézeme zacat’ hl'adat’ rozdiely odznova.
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5.5.5 Statistika

Program, ktory vypisuje kolkokrat padlo ktoré ¢islo. V programe je mozné hadzat

jednou, dvomi alebo tromi kockami.

Ked hadzeme jednou kockou, v tabulke sa zobrazi v prvom riadku k1, ktoré cislo

padlo a pocet hodov.

Ked hadzeme dvomi kockami, v prvom riadku k1 sa zobrazi aké ¢islo padlo na prvej
kocke a pocet hodov a v druhom riadku k2 sa zobrazi aké ¢islo padlo na druhej kocke a pocet
hodov. Okrem toho sa vo Stvrtom riadku 2x zobrazi ¢i padli dve rovnaké cCisla pri jednom

hode a pocet hodov.

Ked hadzeme tromi kockami, v prvom riadku k1 sa zobrazi aké ¢islo padlo na prvej
kocke a pocet hodov, v druhom riadku k2 sa zobrazi aké ¢islo padlo na druhej kocke a pocet
hodov a v tretom riadku k3 sa zobrazi aké ¢islo padlo na tretej kocke a poc¢et hodov. Okrem
toho sa vo Stvrtom riadku 2x zobrazi ¢i padli dve rovnaké ¢isla pri jednom hode a pocet hodov

a v piatom riadku 3x sa zobrazi ¢i padli tri rovnaké ¢isla pri jednom hode a pocet hodov.
Statistik

112 3]| al| 5| s | Pocet
hodoy

M Hod jednou kockou k1 0 0 tE:Rt1 Dte)hw 0 0
EEIERS k2 [0 |0 tgQt8|0texP14(0 | O

:(z ’%' k3 [0 [OtexqO15|0texf21]0 | O
:(3 Hod tromi kackami 2x |0 0’[6)«?22 -Dte).928 0 0
Stot 3ot 3x |0 [Otex®9 |Otet®35/0 | O

[ 4da || rt |

Obr. 46 Statistika

Najprv zmenime pozadie na pozadielgf, ktoré sa nachadza v prie¢inku
Material/Kocky. Potom do pozadie umiestnime tri korytnac¢ky k1 — k3, pét tlacidiel tI — t5
a 35 textovych poli textl — text35. VSetky objekty ulozime do pozadia podl’a obr. 46.
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Korytnackdm k1 — k3 nastavime tvar kocky. ICh tvary [ zmei ouc od ko) lecon L3 |
Zakladng | Tvar | Kreslenie | Pozicia | Udalosti | Prmenné | Procedirny
mame pripravené Tvar k1, Tvar k2 a Tvar k3. Ked’ ma kazda | ™= el - B
Skieser [zusva J[ T, ]
korytnacka svoj tvar, treba kazdej z nich nastavit’ UrCovanie | =emwx!
fazy, Faza: 1. To urobime tak, Ze v rodnom liste korytnacky, | .="™ .
7] Uravarie Fazy
klikneme na zalozku Tvar. W
Aklivna farba: J
. . . o . , 7] Vidna Automatické Taharie [] Zamkrut
Niekde do pozadia vloZime eSte jedno textové pole | Creisirepenins Cresgicnsasite
J4 . . 4 A 3 0K Odrmigtni
text40, ktorého funkciu si vysvetlime neskér. Textové pole | e

nastavime tak, aby ho nebolo vidno, v rodnom liste text40,

Obr. 47 Urcovanie fazy kociek

Vv zalozke Vzhl'ad zaskrtneme policko Vidno.

Tlacidla t1 az t3 nastavime na Prepinace anastavime im wudalosti priZapnuti

a priVypnuti. VSetkym trom tlacidlam nastavime obrdzok StartStop.Igf. V udalosti priZapnuti

sa spusti animdcia kocky a priVypnuti sa zastavi animovanie kocky. Okrem toho sa pri

vypnuti tlagidla zapogita po¢et hodov do textovych poli v poslednom stipci.

t1

t2

t3

priZapnuti: pre [k1] [nechAutoanimovanie "ano] text40'nechHodnota + O,
priVypnuti: pre [k1] [nechAutoanimovanie "nie] pocitajfazul text7'nechhodnota
text7'Hodnota + 1.

priZapnuti: pre [k1 k2] [nechAutoanimovanie “ano] text40'nechHodnota + 0,
priVypnuti: pre [k1 k2] [nechAutoanimovanie "nie] PocitajFazul PocitajFazu2
text7'nechhodnota text7'Hodnota + 1 textl4'nechhodnota textl4'Hodnota + 1
text28'nechhodnota text28'Hodnota + 1.

priZapnuti: pre [k1 k2 k3] [nechAutoanimovanie "ano] text40'nechHodnota + 0,
priVypnuti: pre [k1 k2 k3] [nechAutoanimovanie "nie] pocitajfazul pocitajfazu3
text7'nechhodnota text7'Hodnota + 1 textl4'nechhodnota textl4'Hodnota + 1
text21'nechhodnota text21'Hodnota + 1 text28'nechhodnota text28'Hodnota + 1
text35'nechhodnota text35'Hodnota + 1.

V tlac¢idle t1 sme pouzili volanie procediry pocitajfazul, ktord zaznacuje (prirad’uje)

hodnotu aka padla na kocke do prislusnych textovych poli.

viem pocitajfazul
ak kl'faza = 1 [textl'nechHodnota text1'hodnota + 1]
ak kl'faza = 2 [text2'nechHodnota text2'hodnota + 1]
ak kl'faza = 3 [text3'nechHodnota text3'hodnota + 1]
ak kl'faza = 4 [text4'nechHodnota text4'hodnota + 1]
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ak kl'faza = 5 [text5'nechHodnota text5'hodnota + 1]
ak kl'faza = 6 [text6'nechHodnota text6'hodnota + 1]

koniec

V tlacidle t2 sme pouzili volanie procedury pocitajfazu2, ktora zaznacuje (prirad’uje)
hodnotu aka padla na prvej a druhej kocke do prislusnych textovych poli, ale okrem toho

zist'uje ¢i ndhodou nepadlo rovnaké Cislo na oboch kockéach.

viem pocitajfazu2
ak k2'faza = 1 [text8'nechHodnota text8'hodnota + 1]
ak k2'faza = 2 [text9'nechHodnota text9'hodnota + 1]
ak k2'faza = 3 [text10'nechHodnota text10'hodnota + 1]
ak k2'faza = 4 [text11'nechHodnota text11'hodnota + 1]
ak k2'faza = 5 [text12'nechHodnota text12'hodnota + 1]
ak k2'faza = 6 [text13'nechHodnota text13'hodnota + 1]

ak zaroven (kl'faza = 1) (k2'faza = 1) [text22'"nechHodnota text22'hodnota + 1]
ak zaroven (kl1'faza = 2) (k2'faza = 2) [text23'nechHodnota text23'hodnota + 1]
ak zaroven (k1'faza = 3) (k2'faza = 3) [text24'nechHodnota text24'hodnota + 1]
ak zaroven (kl'faza = 4) (k2'faza = 4) [text25'"nechHodnota text25'hodnota + 1]
ak zaroven (kl1'faza = 5) (k2'faza = 5) [text26'nechHodnota text26'hodnota + 1]
ak zaroven (k1'faza = 6) (k2'faza = 6) [text27nechHodnota text27'hodnota + 1]

koniec

V tlacidle t3 sme pouzili volanie procediry pocitajfazu3, ktord zaznacuje (prirad’uje)
hodnotu aka padla na prvej, druhej a tretej kocke do prislusnych textovych poli, ale okrem

toho zist'uje ¢i nahodou nepadlo rovnaké ¢islo na dvoch kockach alebo troch kockéch.

viem pocitajfazu3
ak k2'faza = 1 [text8'nechHodnota text8'hodnota + 1]
ak k2'faza = 2 [text9'nechHodnota text9'hodnota + 1]
ak k2'faza = 3 [text10'nechHodnota text10'hodnota + 1]
ak k2'faza = 4 [text11'nechHodnota text11'hodnota + 1]
ak k2'faza = 5 [text12'nechHodnota text12'hodnota + 1]
ak k2'faza = 6 [text13'nechHodnota text13'hodnota + 1]
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ak k3'faza = 1 [text15'nechHodnota text15'hodnota + 1]
ak k3'faza = 2 [text16'nechHodnota text16'hodnota + 1]
ak k3'faza = 3 [text17'nechHodnota text17'hodnota + 1]
ak k3'faza = 4 [text18'nechHodnota text18'hodnota + 1]
ak k3'faza = 5 [text19'nechHodnota text19'hodnota + 1]
ak k3'faza = 6 [text20'nechHodnota text20'hodnota + 1]

ak zaroven (k1'faza = 1) (k2'faza = 1) [text22'nechHodnota text22'hodnota + 1
text40'nechHodnota text40'hodnota + 1]
ak zaroven (k1'faza = 2) (k2'faza = 2) [text23'"nechHodnota text23'hodnota + 1
text40'nechHodnota text40'hodnota + 2]
ak zaroven (k1'faza = 3) (k2'faza = 3) [text24'"nechHodnota text24'hodnota + 1
text40'nechHodnota text40'hodnota + 3]
ak zaroven (kl1'faza = 4) (k2'faza = 4) [text25'nechHodnota text25'hodnota + 1
text40'nechHodnota text40'hodnota + 4]
ak zaroven (k1'faza = 5) (k2'faza = 5) [text26'nechHodnota text26'hodnota + 1
text40'nechHodnota text40'hodnota + 5]
ak zaroven (kl1'faza = 6) (k2'faza = 6) [text27'nechHodnota text27'hodnota + 1
text40'nechHodnota text40'hodnota + 6]

ak zaroven (k3'faza = 1) (k2'faza = 1) [text22'nechHodnota text22'hodnota + 1]
ak zaroven (k3'faza = 2) (k2'faza = 2) [text23'nechHodnota text23'hodnota + 1]
ak zaroven (k3'faza = 3) (k2'faza = 3)
ak zaroven (k3'faza = 4) (k2'faza = 4)
ak zaroven (k3'faza = 5) (k2'faza = 5) [text26'nechHodnota text26'hodnota + 1]
ak zaroven (k3'faza = 6) (k2'faza = 6) [text27'nechHodnota text27'hodnota + 1]

text24'nechHodnota text24'hodnota + 1]

[
[
[
[text25'nechHodnota text25'hodnota + 1]
[
[

ak zaroven (kl1'faza = 1) (k3'faza = 1) [text22'nechHodnota text22'hodnota + 1]
ak zaroven (k1'faza = 2) (k3'faza = 2) [text23'nechHodnota text23'hodnota + 1]
ak zaroven (kl'faza = 3) (k3'faza = 3) [text24'nechHodnota text24'hodnota + 1]
ak zaroven (kl'faza = 4) (k3'faza = 4) [text25'"nechHodnota text25'hodnota + 1]
ak zaroven (kl1'faza = 5) (k3'faza = 5) [text26'nechHodnota text26'hodnota + 1]
ak zaroven (k1'faza = 6) (k3'faza = 6) [text27nechHodnota text27'hodnota + 1]
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ak zaroven (k3'faza = 1) (text40'hodnota = 1)
[text29'nechHodnota text29'hodnota + 1 text22'nechHodnota text22'hodnota - 3]
ak zaroven (k3'faza = 2) (text40'hodnota = 2)
[text30'nechHodnota text30'hodnota + 1 text23'nechHodnota text23'hodnota - 3]
ak zaroven (k3'faza = 3) (text40'hodnota = 3)
[text31'nechHodnota text31'hodnota + 1 text24'nechHodnota text24'hodnota - 3]
ak zaroven (k3'faza = 4) (text40'hodnota = 4)
[text32'nechHodnota text32'hodnota + 1 text25'nechHodnota text25'hodnota - 3]
ak zaroven (k3'faza = 5) (text40'hodnota = 5)
[text33'nechHodnota text33'hodnota + 1 text26'nechHodnota text26'hodnota - 3]
ak zaroven (k3'faza = 6) (text40'hodnota = 6)
[text34'nechHodnota text34'hodnota + 1 text27'nechHodnota text27'hodnota - 3]

koniec

V poslednych Styroch odsekoch procedury pocitajfazu3 zistujeme kolkokrat padlo

rovnaké Cislo. Ak rovnaké cislo padlo na dvoch kockach, so zapisom do tabulky nie je

problém, ale problém nastava pri zapise do tabul'ky ak padli tri rovnaké ¢isla. Prave kvoli

tomuto problému vyuZivame text40.

Aby sme mohli tabulku a pocet hodov kockami vynulovat, pouzijeme tla¢idlo t4,

ktorému najprv zmenime obrazok a potom vytvorime udalost’ priZapnuti: pre [textl text2
text3 text4 textS text6 text7 text8 text9 textlO textll text12 textl3 textl4 textl5 text16 textl7
text18 text19 text20 text21 text22 text23 text24 text25 text26 text27 text28 text29 text30 text31
text32 text33 text34 text35 text40] [nechHodnota + 0].

ESte nam zostalo nastavit’
tlac¢idlo t5 a vizualne komponenty,
ktoré su potrebné pre vytvorenie
napovedy pre obsluhu programu. Do
tabulky vlozime papierl. Do papiera
vlozime  textové pole  text36
Spopisom  ovladania  programu
ajednu  korytnacku k4, ktorej

zmenime tvar na Tvar k4.

Had jednau kackau

Start / Stop

Hod dvomi kockami

Start / Stop

Hed tromi kackami

Start / Stop

Statistika

Podcet
hodov

1|2|3|4|5|s

k1

k2

k3

2x

3x

V programe sa do tabul'ky zaznamendvaji
ndhodné hedy hracou keckou.

Naraz moZno hddzat jednou, dvemi alebo

tromi kockami.

Kocky sd ovlddané pomocou tlagidiel
éfqr'HStop.

Tlagidlo Znova sliZi na vymazanie vysledkoy

v tabul'ke. text36 -

papier1 IZ|

Znova, Pomac

Obr. 48 Tlacidlo Pomoc
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Korytnacka k4 bude sluzit na vypnutie napovedy. Nastavime jej udalost’ priKliknuti:
papierl'skryMa.

Népovedu uz vieme vypnut’, no este ju nevieme zapnut. Preto nastavime tlacidlu t5

udalost’ priZapnuti: papierl'ukazMa.

Program Statistika je dokonteny a moze byt pouzity ako vhodnd pomdcka na

pocitanie poc¢tu hodov v matematike.

5.5.6 Krizovatky

V tomto programe sa Ziaci oboznamia s pravidlami cestnej premavky. Ako sa spravat’
na ceste, na chodniku, ¢o je spravne a ¢o zase nie. Program sa sklad4d z 12 stranok. Tento

program vznikol podl'a nametov na stranke www.zachranari.sk.

Strankel treba najprv zmenit’ pozadie. To sa nachadza v prie¢inku Materialy/Strankal.
Na stranku treba pridat’ textové pole textl, do ktorého vpiSeme Dopravnd vychova a tlacidlo

t1, ktorého obrazok sa nachadza v prie¢inku Material/Tlacidla/Tlacidlo Pokracuj.lgf.

Tlacidlu t1 nastavime
Udalost’ priKliknuti: wukazStranku

"Stranka2. Pri stladeni tla¢idla sa

D O p r GV n a, V),/ C h o VG zobrazi druh4 stranka.

Pokracuj

Obr. 49 Strankal

Pre druhu stranku sme si museli vopred pripravit’ pozadie stranky, tvary korytnaciek
a obrazky, ktoré pouZzijeme ako pozadie pre jednotlivé papiere. VSetok potrebny material pre

druht stranku sa nachddza v prie€inku Material/Krizovatky/Stranka?2.

Do pozadia umiestnime tri tlacidla t1 az t3, dve textové polia textl, text4 a sedem
korytnaciek k1 az k7, ktorym zmenime tvar podla obr. 50. VSetky tvary sa nachadzaju

Vv prie¢inku Material/Krizovatky/Stranka?2.
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text1 text4

Hladaj aktivne miesta: 7

Obr. 50 Stranka2 - umiestnenie k1 - k7

Potom vlozime do pozadia sedem papierov, ktorym zmenime tvar na poz_papierl.lgf -
poz_papier7.lgf, atd’. Okrem toho vloZime do pozadia sedem korytnaciek k8 — k14. VSetkym

zmenime tvar na rovnaky obrazok Tvar k8-k14.

Hladaj aktivne miesta: 7

Obr. 51 Papiere a korytnacky s oznacenim
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Tlac¢idlu t2 nastavime do popisu Spat’ a udalost’ priZapnuti: text2'skryMa k8'skryMa
k9'skryMa kl10'skryMa k1l'skryMa k12'skryMa k13'skryMa kl14'skryMa text2'skryMa
ukazStranku "Strankal. Tato udalost’ poskryva vSetky korytnacky a prepne na prvi stranku.

Tlac¢idlu t3 nastavime do popisu Znova a udalost’ priZapnuti: k8'skryMa k9'skryMa
k10'skryMa k11'skryMa k12'skryMa k13'skryMa k14'skryMa text2'skryMa text4'nechHodnota
+ 7. Dana udalost’ poskryva vsetky korytnacky a nastavi hodnotu v textovom poli na 7.

Pripravi stranku, aby sme mohli zac¢at’ od zaciatku hl'adat’ dané miesta.

Tlagidlu t1 nastavime do popisu Dalej a udalost’ priZapnuti: text2'skryMa k8'skryMa
k9'skryMa k10'skryMa kll'skryMa k12'skryMa k13'skryMa kl14'skryMa text2'skryMa
textd'nechHodnota + 7 ukazStranku "Stranka3 stranka3'text4'nechHodnota + 7 pre "tl
[nechReaguje "nie]. Udalost’ poskryva vsetky korytnacky, nastavi hodnotu do pomocnych

textovych poli, program sa prepne na tretiu stranku a nastavi sa znefunk¢nenie tlacidla t1.
Korytnackam k1 az k8 nastavime udalost’ priKliknuti:

k1: papierl'ukazMa ak prvok? "k8 prekryvajuMa [papierl'skryMa],

k2: papier2'ukazMa ak prvok? "k9 prekryvajuMa [papier2'skryMa],

k3: papier3'ukazMa ak prvok? "k10 prekryvajuMa [papier3'skryMa],
k4: papierd'ukazMa ak prvok? "k11 prekryvajuMa [papierd'skryMa],
k5: papier5'ukazMa ak prvok? "k12 prekryvajuMa [papier5'skryMa],
k6: papier6'ukazMa ak prvok? "k13 prekryvajuMa [papier6'skryMa],
Kk7: papier7'ukazMa ak prvok? "k14 prekryvajuMa [papier7'skryMa].

V udalosti sa testuje, ¢i uz nahodou nebolo miesto oznac¢ené, ak miesto bolo oznacené,

neda sa oznacit’ druhykrat.
Pre papierl azZ papier7 nastavime udalost’ priKliknuti:

papierl: papierl'skryMa k8'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4 = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "dno/],
papier2: papier2'skryMa k9'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak textd = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papier3: papier3'skryMa k10'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4 = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papierd4. papierd'skryMa k11'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4 = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papier5:  papier5'skryMa k12'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
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ak textd4 = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papier6: papier6'skryMa k13'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4d = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papier7: papier7'skryMa k14'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak textd = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]].

V udalosti kazdého papieru nastavime, aby sa pri kliknuti na papier kazdy skryl,
ukazal sa znak zaSkrtnutia a odCitala sa hodnota z pomocného textového pola text4.
V druhom riadku sa testuje, ¢i boli najdené vsetky miesta, ak ano zacne reagovat’ tlacidlo

Dalej, inak je tlagidlo nefunké&né.

text1 text4

Hl'adaj aktivne miesta 6

Obr. 52 Stranka3

Pre tretiu stranku sme si museli vopred pripravit’ pozadie stranky, tvary korytnaciek
a obrazky. Vsetok potrebny material pre tretiu stranku sa nachadza v priecinku

Material/Krizovatky/Stranka3.

Do pozadia umiestnime tri tlac¢idla t1 az t3, dve textové polia textl, text4 a sedem
korytnaciek k1 az k7, ktorym zmenime tvar podla obr. 52. VSetky tvary sa nachadzaju
Vv priecinku Material/Krizovatky/Stranka3.
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Potom vlozime do pozadia sedem papierov, ktorym zmenime tvar na poz_papierl.lgf -
poz_papier7.lgf, atd’. Okrem toho vlozime do pozadia sedem korytnaciek k8 — k14. Vsetkym

zmenime tvar na rovnaky obrazok Tvar k8-k14.

Hl'adaj aktivne miesta 6

Obr. 53 Papiere a korytna¢ky s ozna¢enim

Tlac¢idlu t2 nastavime do popisu Spat a udalost priZapnuti: text2'skryMa k8'skryMa
k9'skryMa k10'skryMa k1l'skryMa k12'skryMa k13'skryMa kl14'skryMa text2'skryMa
ukazStranku "Stranka?2. Tato udalost’ poskryva vsetky korytnacky a prepne na prva stranku.

Tlacidlu t3 nastavime do popisu Znova a udalost’ priZapnuti: k8'skryMa k9'skryMa
k10'skryMa k11'skryMa k12'skryMa k13'skryMa k14'skryMa text2'skryMa text4'nechHodnota
+ 7. Dana udalost’ poskryva vSetky korytnacky a nastavi hodnotu v textovom poli na 7.

Pripravi stranku, aby sme mohli zacat’ od zaciatku hl'adat’ dané miesta.

Tlagidlu t1 nastavime do popisu Dalej a udalost’ priZapnuti: text2'skryMa k8'skryMa
k9'skryMa k10'skryMa kl11'skryMa k12'skryMa k13'skryMa kl14'skryMa text2'skryMa
textd'nechHodnota + 7 ukdazStranku "Strankad stranka4'text4'nechHodnota + 6 pre "tl
[nechReaguje "nie]. Udalost’ poskryva vsetky korytnacky, nastavi hodnotu do pomocnych

textovych poli, program sa prepne na tretiu stranku a nastavi sa znefunkcnenie tlacidla t1.
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Korytnackam k1 az k8 nastavime udalost’ priKliknuti, presne ako papier2:

k8:

k9:

k10:
k11:
k12:
k13:
k14:

papierl'ukazMa ak prvok? "k8 prekryvajuMa [papierl'skryMa],

papier2'ukazMa ak prvok? "k9 prekryvajuMa [papier2'skryMa],

papier3'ukazMa ak prvok? "k10 prekryvajuMa [papier3'skryMa],
papierd'ukazMa ak prvok? "k11 prekryvajuMa [papier4'skryMa],
papier5'ukazMa ak prvok? "k12 prekryvajuMa [papier5'skryMa],
papier6'ukazMa ak prvok? "k13 prekryvajuMa [papier6'skryMa],
papier7‘ukazMa ak prvok? "k14 prekryvajuMa [papier7'skryMa].

V udalosti sa testuje, ¢i uz ndhodou nebolo miesto oznacené, ak miesto bolo oznacené,

neda sa oznacit’ druhykrat.

Pre papierl az papier7 nastavime udalost’ priKliknuti, presne na papier2:

papier8:

papier9:

papierl0:

papierll:

papierl2:

papierl3:

papierl4:

papierl'skryMa k8'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4 = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "dnoj],
papier2'skryMa k9'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4 = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papier3'skryMa k10'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4d = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papierd'skryMa k11'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4 = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papier5'skryMa k12'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4d = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papier6'skryMa k13'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak textd = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]],
papier7'skryMa k14'ukazMa text4'nechHodnota text4'hodnota - 1
ak text4 = 0 [text2'ukazMa pre "t1 [nechReaguje "ano]].

V udalosti kazdého papieru nastavime, aby sa pri kliknuti na papier kazdy skryl,

ukazal sa znak zaSkrtnutia a odcitala sa hodnota z pomocného textového pola text4.

V druhom riadku sa testuje, ¢i boli ndjdené vSetky miesta, ak 4no zacne reagovat’ tlacidlo

Dalej, inak je tlagidlo nefunkéné.

Keby sme chceli pokracovat’ d’alej programovani, v prie¢inku Material/Krizovatky je

pripraveny material pre d’alSich osem stranok.
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ZAVER

Ucebny zdroj obsahuje témy z predmetu Digitalny svet pre ziakov Siesteho ro¢nika
zékladnej skoly a metodicky materidl k danym témam. Okrem toho obsahuje prilozené CD, na

ktorom sa nachédza material potrebny k vytvoreniu jednotlivych programov.

Tento zdroj moZze poslazit’ ako vhodna pomdcka na vyucovani, ktora by mohla ulah¢it
pracu ucitela. Jednotlivé témy je vhodné pouzit’ v roznych etapach vyucovacieho procesu.

Ziaci by tento udebny zdroj mohli vyuZivat’ priamo na vyudovani, ale aj v domacej priprave.

Jednotlivé témy, ktoré sa nachadzajii v tomto u¢ebnom zdroji, su potrebné do Zivota,

ked’Ze v dneSnom digitdlnom svete plnom techniky sa je ¢im d’alej t'azSie orientovat’.
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PRILOHY

Zoznam priloh zavere¢nej prace:

e Priloha A — CD médium
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