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UvVOD

Zijeme vdobe, kedy mame neobmedzeny pristup k informaciam. Skoly
adomdacnosti  sa, vo vicSine kultar, stavaji informaénymi centrami s
moznostou elektronickej komunikécie po celom svete a s pristupom k informaciam,
najméd Kk internetu. Téato skutocnost’ ovplyviiuje zivot celej spolocnosti, Skolstvo
nevynimajic. Na celom svete sa diskutuje ako urobit’ vyuCovanie zaujimavejSim

a efektivnej$im. Preto je potrebné polozit’ si otazku: Ako spravne motivovat’ ziakov?

V dnesnej dobe, plnej technickych vymozenosti, sa ukazuje prirodzenou
motivaciou ziakov pocita¢. V Skolach sa doteraz neobjavila u¢ebnd pomdcka, ku ktorej
by mali Ziaci taky kladny vzt'ah ako k pocitacu. S nim mdzu objavovat’ v Skole nové
poznatky a doma prezivat vol'né chvile. Preto je dobré, ked’ sa v sti¢asnosti stale viac
hovori o informacnej spolo¢nosti, 0 zavadzani informa¢no-komunika¢nych technologii

(IKT) do zivota ziaka uz na zakladnej Skole.

Je velmi poteSujuce, zZe sa pocitace na naSich Skolach zacinajii Coraz viacej
vyuZivat’, a to nielen ziakmi, ale aj u€iteI'mi, pre ktorych sa stal pocita¢ najvhodnejSim

nastrojom na zjednodusenie naroc¢nej prace.

Nesmieme zabudat na vyvoj, ktory napreduje neuveritelnou rychlost'ou.
Informécie rychlo zastaravaji a pre deti nie je podstatné naucit’ sa o najviac, lebo
0 niekol’ko rokov to bude tvorit’ iba zlomok toho, ¢o by mali vediet. Preto by sme
nemali ucit’ iba pamétové informacie, tie si budi moct’ nastudovat. Mali by sme ich
ucit’ ako sa maju ucit, kde ziskaju potrebné informacie. Mali by sme u nich rozvijat’
samostatnost’, tvorivost, pamét a myslenie, aby dokazali objavovat’, experimentovat’,

klast’ otazky a rieSit’ problémy.

Hlavnym zdmerom tejto prace je vypracovanie uc¢ebnych zdrojov pre ziakov 7.
roc¢nika vV novovytvorenom predmete Digitdlny svet. Obsah predmetu sme rozdelili do

piatich Casti.



1 PRACA S INFORMACIAMI

Tato Cast’ sa zaobera zbieranim informadcii, komunikéciou s ostatnymi pouzitim
IKT, usporiadanim informdcii do nejakého logického celku, u¢i nds vyhodnotit

b b : b 4 b : ror 4 I A
presnost, relevantnost, primeranost a uplnost’ informacii ziskanych z rdznych
elektronickych informa¢nych zdrojov a porozumiet’, ako sa v pocitaci nuly a jednotky

pouzivaju na reprezentaciu informacii, takych ako su texty, obrazky a ¢isla.

1.1  OpenOffice

OpenOffice je softvérovy kancelarsky balik na spracovanie textu, pracu s
tabul’kami, prezentacie, grafiku, databazy a ovel’a viac. Je dostupny v roznych jazykoch,
aj v slovenskom jazyku a pracuje na vsetkych beznych pocitacoch. Vsetky data uklada v
Standardnom otvorenom medzindrodnom formate a tieZ je schopny c¢itat’ a zapisovat

subory z ostatnych beznych softvérovych kancelarskych balickov.

OpenOffice mdze byt stiahnuty a pouzivany Uplne bez akychkol'vek licen¢nych
poplatkov. MoézZeme ho pouzivat’ na akykol'vek ucel - sikromny, komerény, vzdelavaci,
verejnu spravu. MoZeme ho nainStalovat’ na tol'ko pocitacov kol’ko chceme. MdZeme

vytvarat’ kopie a dat’ ich rodine, priatelom, Studentom, zamestnancom - kazdému.

Obsahuje tieto programy:

o Writer - textovy editor.
« Calc - tabulkovy editor.

o Impress - prezenta¢ny program na tvorbu prezentécie.. E

e Draw -umoziuje tvorit vSetko od jednoduchych diagramov az po

dynamické 3D ilustracie.

o Base — umoziuje tvorbu databaz.

e Math — program na tvorbu matematickych rovnic s grafickym rozhranim

umoziuje priamo pisat’ vzorce do editoru rovnic. E‘



1.2 Tvorba animacie

Pocitacova animéaci je sled pocitacom generovanych obrazkov. Pohyb je v
animacii len iluziou, ktord vyuziva nedokonalost’ 'udského oka, ktoré je neschopné

rozlisit’ sériu rychlo premietanych obrazov a vnima ich ako spojity pohyb.
Ako vytvorit animaciu v LogoMotion:

1. Po otvoreni programu LogoMotion sa otvori pracovna plocha s platnom

a prislusnymi nastrojmi na kreslenie.

2. Nastavime rozmery animacie: Animdcie/Nastavit' papier — Kurzor mysi

alebo ikona (32x32).

3. Pomocou nastrojov na kreslenie nakreslime Pac-Mana. @

Obr. 1 Pac-Man

4. Pomocou Animacia/Vytvorenie animdcie vytvorime 4 fazy Pac-Mana,

¢im zabezpecime OtOCENIC [ ymorene ammace )
- b & : Pocet: |4 - [ Vyhladzovanie
Pac Mana na Vsetky Styrl Zmenif: Oltodit: Preklopit:
Sirka:  |100% - Uhol:  |EEIH [~ Yodorovne
smery. voska 100 = [ Zvisle
, . , , [~ Bioportne
5. Ziskli sme 5 faz, z ktorych
2K

poslednu vymazeme.

Obr. 2 Tvorba animacie

O 6 0| o |06

O 100 100 100 100 100

Obr. 3 Vytvorenie 5 faz

6. Stvrty obrazok je ale hlavou nadol, treba ho prevratit: Animdcia/

Vytvorenie animadcie.

Viytvorenie animacie @
Poget: |1 - [T Vhladzovanie
Zmenif: (Otoéif: Preklopit
Sika |100%  =| | Uhot OO0 ~| | T Yodorovne
Viska [100% ~ b Lvisle
[~ Propoiéne

Obr. 4 Prevritenie 4. Fazy



7. Dalej potrebujeme zmenit’ tieto 4 fazy na zabery, lebo v tomto momente

by sa Pac-Man iba tocil, ¢o my

MK

nepotrebujeme. V hornej liste klikneme

Zakladng uhol,

i o

na Animdcia/Fazy/Zmenit na zdbery. o T
Obr. 5 Zmena faz na zabery

8. A teraz uz potrebujeme kazdy zaber skopirovat’ a vytvorit’ vedl'a kazdého

Pac-Mana so zatvorenou papulkou,

druhého Pac-Mana sotvorenou |/, . o | e

papul’kou. A w @

Obr. 6 Vytvorenie faz

9. Ked sme to urobili pre kazdy zaber, animécia Pac-Mana je hotova.

1.3 Zasady tvorby webu

Zasady pri tvorbe webu:

1. Stranka mé byt jednoduchd. Web nebol vytvoreny pre krasu ale pre zdielanie

informécii. Dizajn by mal podporovat’ tito myslienku, nie ju nahradit. Nie
vSetko €o je pekné je aj jednoduché a nie vSetko Co je jednoduché je aj pekné.
2. Dizajn by mal byt Pahko modifikovatelny, modularny a byt pripraveny aj na

zltcenie S inymi sluzbami alebo predlohou pre iné sluzby. V dizajne treba

pocitat’ s rdznymi obmenami, ktoré prinesie budicnost’.

3. Dizajn by mal predavat’ (propagovat’). Akykol'vek druh vloZenej reklamy by mal

byt’ nevtieravy a nemal by narasat’ ¢itanie (ziadne dynamické obrazky).

4. Z dizajnu musi sr8at’ sviezost' a aktudlnost’. Dizajn musi byt sviezi v kazdom

rocnom obdobi a v ktorakol'vek hodinu pocas dina. Farby by mali byt
nadcasové. Fixny centrovany layout na stred. Tmavé pozadie nie je velmi
vhodné.

5. Socializécia, socializéacia, socializacia. (Ale stale mat’ na paméti jednoduchost’ a
nevtieravost’.)

6. Dizajn by mal vyuzivat nové technolégie. CSS3, HTMLS, Sift, jQuery... (malo

jQuery, ziaden Sifr) Btw — ¢o najmenej obrazkov pouzivat’ v dizajne.



7. Velkost pisma a hrabka riadku je dolezita. Kedze je dizajn tvoreny ako
priprava/framework pre iné projekty, velkost’ pisma a hrubka riadku hraja vel'mi
doélezith ulohu pri navsteve stranky.

8. Klasické orientacné prvky (podciarkovanie linkov, vyhl'adavanie v pravo hore,
).

9. Samotny kéd by mal byt I'ahko Citatel'ny, uhl'adny, s mnozstvom navigacnych
popisov, bez zbyto¢nych medzier. Organizovanost’ podporuje rychlost’ a odozvu.
Cim mensi stbor, tym rychlejsie je na druhej strane.

10. Dizajn by mal byt pripraveny na mobilné verzie priehliadacov.

Webdizajn presne vystihuju tieto tri slova: jednoduchost’, rychlost’, modularnost’.



2 KOMUNIKACIA A INTERNET

V tejto Casti sa venujeme vyuzitiu nastrojov internetu na komunikaciu, na
vlastné ucenie sa a aj na rieSenie Skolskych problémov, na ziskavanie a
sprostredkovanie informacii. Ziaci by sa mali nauéit’ pracovat’ s elektronickou postou,
pochopit’ spdsob a mechanizmy vyhladdvania informécii na internete, ziskat' zdkladné
vedomosti o priamej komunikécii prostrednictvom IKT (rozhovory, okamzité spravy),
poznat’ niektoré zdkladné postupy pri vyuZzivani internetu v informacnej spolo¢nosti
(cestovny poriadok, mapy), mali by si uvedomovat bezpecnostné rizika pri praci s

internetom.

2.1 Nevyziadana poSta

NevyzZiadana poSta (Spam) je takd sprava, o ktorll jej prijemca nema zaujem.

Vicsinou sa jednd o rdzne reklamy, pytanie pefiazi na rdzne charity.

Ako sa mailova adresa dostava do databazy spamerov?

1. Zachytenie mailovej adresy na internete: spamové roboty prehl'adavaji internet

rovnako ako vyhl'ad4dvace a ked’ narazia na zavinac, skopiruju text pred nim a za

nim a tak ziskaji pouZivanli mailovu adresu.

2. Nahodné generovanie znakov: roboty rozosielajice spam nahodne generuju

znaky pred doménou velkych poskytovatel'ov mailovych kont. Mailové adresy,
z ktorych sa im vrati sprdva o uspeSnom doruceni, si ponechaji vo svojej

databaze ako funk¢éné.

3. Registraciou na réznych portaloch: na mnohych portaloch sa vyzaduje pri

registracii mailova adresa. Niekedy sa ziskané mailové adresy zneuzivaji na
predaj spamerskym spolo¢nostiam, ale aj samotny portdl zvykne rozosielat’

spam.

4. Retazovymi mailami: nejde o organizovanu spamovu ¢innost’ a obt’azovanie nie

je spravidla umyslom. Pri preposielani sprav sa nabal'uji kontakty a takyto mail

s mnohymi adresami moze odchytit’ spamerska spolo¢nost’.
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AKko predchadzat’ spamu:

Proti spamu sa je mozné branit’ aj nastavenim filtra, no aj ten sa méze pomylit

a moze aj normalnu spravu vyhodnotit’ ako spam.

1. Nikdy neuvadzajte mailovu adresu verejne na internete. Ak by to bolo potrebné,
tak ju treba zamaskovat’, aby robot nezistil, Ze ide o mailova adresu (napr.

zuzanka.hraskovie zavinac centrum bodka sk).

2. Vytvorte si taka mailovu adresu, ktorej znaky pred zavina¢om maju aspon 14

alfanumerickych znakov a nech obsahuje pismena aj Cisla.

3. Pre registriciu na roznych portaloch vyuzivajte alternativny mail.

4, Ak vas l'udia obt’azuju hromadnou postou, vyzvite ich, aby tak nerobili.

2.2 Diskusné forum

Diskusné skupiny su vlastne diskusné fora, v ktorych sa stretavaju rozne skupiny
pouzivatel'ov so spolo¢nymi zaujmami. Je to zbierka sprav odoslanych jednotlivcami na
diskusny server. Je to pocita¢ prevadzkovany urcitou organizaciou alebo jednotlivcom
LCudia vo forach diskutujua o réznych témach. Tieto témy si mdze ktokol'vek precitat, su
dostupné pre vSetkych uzivatel'ov internetu, ktori si danu diskusiu otvoria. V diskusnych
skupinach sa komunikuje medzi sebou pomocou elektronickej posty. MoéZe tak urobit’

ktokol'vek z celého sveta.

Niektoré diskusné skupiny su monitorované, ale vacSina z nich nie. Spravy v
takychto skupindch moéze odosielat’ a Citat’ kazdy, kto ma pristup k danej diskusnej

skupine. Diskusné skupiny m6Zu byt’ i nevhodné.

Okrem toho existuji aj moderované diskusné skupiny. Ich vlastnikom je ¢lovek,

moderator, ktory rozhoduje o zverejneni prispevkov.

2.3 Google

Dnesnt dobu si uz bez internetu ani nevieme predstavit’. Pocitace a internet ndm
¢im d’alej tym viac zasahuju do zivota. Pomocou mobilnych sieti mdze byt dnes kazdy

kedykol'vek a kdekol'vek napojeny na internet. Na internete moézeme komunikovat,
11



posielat’ spravy, publikovat’ ¢lanky, fotky, ziskavat' informdacie. A mnohi znas si
myslia, Ze v internete sme anonymni, apreto mame pocit bezpecia, sukromia a
neviditelnosti. Preto velakrat diskutujeme o veciach, o ktorych by sme sa v realnom
zivote hanbili hovorit. No opak je pravdou. O vSetkom, ¢o na internete robime, sa na
internete zanechdva stopa, ktord sa niekde zaznamenéva. Podl’a tejto stopy nas dokdzu

identifikovat’.

V dnesnej dobe sa tieto informacie vel'mi nevyuzivaju, no st kedykol'vek
k dispozicii. Preto je dolezité o tom vediet arozmysliet' si, ktoré informacie o sebe
prezradime, kto sa k nim moze dostat’, aby neskor nemohlo byt nie¢o zneuzité proti

nam.
Co o sebe prezradzame pri pouzivani Google aplikécii:

e Analytics - aki pouzivatelia nav§tevuju nasu stranku, v akych intervaloch,

odkial’ su, z akej stranky prisli.
e Blogger - vsetko, ¢o sme napisali na svoj blog a ktoré blogy sme navstivili.
e Books - Aké knihy vyhl'adavame.

e Calendar - Nas denny plan, schodzky, ulohy. Ak mame notifikaciu na

mobil, jeho ¢islo.
e Desktop - Detailny index vsetkého, ¢o mame na svojom pocitaci.
e Docs - Aké dokumenty sme vytvorili/prezerali, s kym ich zdiel'ame.

e Gmail - Komu sme napisali a kto napisal nam ako aj obsah vsetkych e-

mailov.
e Search -Vsetko, ¢o vyhl'adavame cez vyhl'adavac.
e iGoogle - Aké sluzby/stranky nas zaujimaju.
e Images - Aké obrazky sme hladali.

e Maps, Earth - Aké miesta Vas zaujimaju, kam sa chystate, aka trasu

planujete.
e News - Aké spravy ¢itame, ktoré oblasti nds zaujimaju.

e Orkut - Informacie o rodine, zoznam priatel’'ov, kolegov, zal'uby.
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e Patent - Napady na patenty, strategické plany.

e Picasa - Nase fotografie a fotografie nasich blizkych a znamych.
e Reader - Aké stranky obl'ubujeme.

e Talk - S kym diskutujeme a o Com.

e Toolbar - Histéria naSho vyhl'adavania.

e Translate - Aké cudzojazy¢né stranky nas zaujali.

e Youtube - Aké videa nas zaujimajui, kol’ko a ¢o pozerame.

Podl'a ¢oho nés identifikuju?

Kazdy, kto surfuje po internete, robi t0 z pocitaca, ktory ma pridelenu IP adresu.
Podla tejto adresy sme presne identifikovatelny. IP adresa sa odosiela s kazdou

poziadavkou. Vlastnt IP adresu m6Zeme zistit’ na tychto strankach:

www.geobytes.com/ipLocator.htm, http://mojeip.shaimagal.org/

Zaujimavé su tieto dve adresy:

e http://www.google.com/dashboard - Z tejto stranky ziskame vSetky udaje

0 tom, ¢o sme kedy napisali, vyhl'adali, o svojom profile, no proste vSetko.

e http://www.google.com/settings/ads/onweb - Pomocou nastaveni na tejto

stranke sa daju urcit’ typy reklam, ktoré sa budu zobrazovat’ v ucte Google.

Ani keby Google tieto stopy vymazal, nikdy mu uplne nezmizneme. Stéle
zostane digitalna stopa napojena na nase meno, nick alebo email. Okrem toho sa mdze
stat’, Ze o nas niekto nieCo napiSe, Co by sa nam nemuselo pacit. Napriklad zverejnit

nieco z ndsho sukromia. Ako tomu predist’?

e O takychto veciach by sme sa mali dozvediet’ ako prvy, preto si treba nastavit’ na

stranke http://www.google.com/alerts svoje meno, email.

e Skodlivy obsah treba odstranit’.
e Poziadat’ autora prispevku o zmazanie prispevku, ktory o nas uverejnil.

e Modzeme poziadat vyhladdva¢ o zmazanie strdnky zarchivu na adrese

https://www.google.com/webmasters/tools/removals?pli=1
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2.4  Cestovny poriadok

Internetovy cestovny poriadok je jednym z vystupov Celostatneho informa¢ného
systtmu o cestovnych poriadkoch. Vedie ho spolo¢nost INPROP, s. r. o.Data

cestovnych poriadkov poskytuju:
1. organy Statnej spravy,

2. dopravcovia a spolupracujice organizacie, ktoré su plne zodpovedné za

spravnost’ a aktudlnost’ dodanych dat.

Aby mal pouzivatel dostupné vsSetky funkcie internetového cestovného
poriadku, musi mat’ internetovy prehliada¢ povoleny JavaScript. Ak by mal pouzivatel’
problém s pouZivanim internetového cestovného poriadku, k dispozicii je Sepkar, kde

su rozne navody o pouzivani cestovného poriadku.
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http://www.inprop.sk/o_spolocnosti.aspx#1

3 ALGORITMY A PROGRAMOVANIE

Casto sa na $kolach, hlavne zakladnych v predmete informatiky upusta od
zakladov programovania a algoritmizacie. Vyucujici radSej ucia rozne aplikacné
programy ako textové, tabul’kové alebo grafické editory, ktoré len vel'mi malo rozvijaju

algoritmické a logické myslenie.

Ziaci siedmeho roc¢nika by mali vediet pracovat’ s udalostami korytnacky,
S vizualnymi komponentami, ovladat’ naraz viac korytnaciek, vediet’ ich oslovit’, menit’
tvary korytnaciek, aj animovat ich aVneposlednom rade vytvorit a zapisat

podmieneny prikaz.

Na nasej Skole sa ziaci ucia algoritmizacii v detskom programovacom jazyku
Imagine. Preto sme sa pokusili vytvorit’ niekol’ko programov v tomto prostredi. Kazdy
Z rozpracovanych programov sa nachadza na prilozenom CD v prieinku programy

a potrebné pozadia a obrazky sa nachadzaju v prie¢inku materidly.

3.1 Tangram

Je jednoduchy program, v ktorom treba zo siedmych zakladnych cCasti poskladat’

obrazky z predlohy.

Ako pozadie moéZeme pouzit uZ vytvorené pozadie, ktoré sa nachadza
v prie¢inku Materialy/Tangram. Dalej treba vytvorit' sedem korytnadiek (k1 az k7)
a vypnut im pero. Tvary im zmenime nacitanim obrazku zo suboru. Ked'ze pracujeme
sprvou strankou vSetky obrazky potrebné k vytvoreniu tejto stranky, najdeme v
prie¢inku  Materidly/Tangram/Strankal. Men4 obrazkov prislichaji  k ndzvom
korytnaciek napriklad korytnacke kl zmenime tvar na kl.lgf. Kazda korytnacku

umiestnime na svoju poziciu a nastavime domovsku poziciu (Obr. 1).
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Tﬂngr‘am K1k2 K3 ki k5 ko k7

W Plochana
=] | skladanie tvarov
podla predlohy.

Vtvarl

Dalej

Obr. 7 Strankal

Dalej korytnatkim zapneme Automatické tahanie a vytvorime udalost
priDvojkliknuti pre "kl [nechzaber zaber + 1], pre kazdli korytnacku vSak zmenime
oslovenie. Téato udalost’ spdsobi, ze pri dvojitom kliknuti na konkrétnu korytnacku, sa

bude menit’ jej zdber.

Zakladné tvary na skladanie uz mame vytvorené, dokonca aj zanimované, no
chyba nam predloha, podl'a ktorej budeme skladat’ obrazky. Ako predloha nam budu
sluzit’ obrazky, ktoré¢ vlozime ako tvary korytnaciek do policok oznacenych Eislami
Tvarl-8 na obrazku. Pomenujeme ich tvarl azZ tvar§, zmenime im tvar na obrazky, ktoré

najdeme Vv priecinku Strankal pod ndzvom tvarl.lgf aZ tvar8.Igf.

Potom vytvorime eSte jednu korytnacku s nazvom Vtvarl, ktord umiestnime do
pozadia. Nacitame jej tvar, ktory ma nazov Vtvarl.lgf anachadza sa v prieCinku

Strankal.

Ked’ sme toto urobili, je potrebné korytnackdm tvarl-tvar§ vytvorit' udalost’

priKliknuti. Pre tvarl to bude Vtvarl'nechFaza 1, pre tvar2 Vtvarl'nechFaza 2, atd’.

Po skonceni skladania je potrebné za sebou poupratovat, to docielime vlozenim
tlacidla, ktoré po zapnuti vrati tvary na skladanie do domovskej pozicie, oto¢i ich do
pociato¢ného stavu a skryje Vtvarl. Tlacidlu vpiseme prikaz priZapnuti pre [k1 k2 k3
k4 k5 k6 k7] [domov nechzaber 1] Vtvarl'nechFaza 9.

Tymto sme Strankul dokoncili. Potrebujeme pridat’ do programu dalSie dve
stranky, a to v hlavnom menu najdeme polozku stranka, a potom klikneme na moznost’

nova. Takto vytvorime dve stranky, ktoré upravime podl'a spomenutého navodu vyssie.
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Ked mame vytvorené dalSie dve stranky, potrebujeme vytvorit tlacidlo,
pomocou ktorého sa budeme pohybovat’ po strankach. Na prvii a tretiu stranku
umiestnime po jednom tlacidle, len na druhti umiestnime dve tlacidla. Tla¢idlu na prvej
stranke vpiSeme do udalosti priZapnuti Stranka2 Vtvarl'nechFaza 9 a tlacidlu na tretej
stranke Stranka2 Vtvar3'nmechFaza 9. Na druhej stranke sme vytvorili dve tlacidla.
Jedno prepne na prva stranku, ato Strankal Vtvar2'mechFaza 9 adruhé na tretiu

Stranka3 Vitvar2'nechFaza 9.

Program je funkcny, mozno eSte pre zdokonalenie programu, by sme mohli
pridat’ na prvu stranku tlac¢idlo s nazvom Pomoc, ktoré bude sluzit’ ako prepina¢ a bude
zobrazovat’ textové pole, v ktorom bude popis, ako sa program obsluhuje. Tlacidlu
vpiSeme do udalosti priZapnuti fext!'ukazMa apriVypnuti textl'skryMa. Vytvoreny

program uz treba iba vyskusat’.

3.2 Bart

Jednoduchy program, v ktorom treba zistit'” kol'kymi spdsobmi mozno obliect’

postavicku Barta Simpsona do 4 rdznych trenirok a triciek.

Pozadie nacitame ako obrazok zo suboru, ktory sa nachadza v prieinku
Materialy/Oble¢ Barta. Potom vytvorime 9 korytnaciek, ktorym vypneme pero
anastavime Automatické tahanie. Prvej korytnacke kl zmenime meno na Bart
azmenime tvar nacitanim obrazku bartik.lgf. Ostatnym 6smym k1 az k8 nacitame
obrazky 4 trenirok a tri¢iek. Kazdu korytnacku umiestnime na svoje miesto a nastavime
jej domovsku poziciu (Obr. 2). Este je potrebné kazdej nastavit’ udalost’ pri 'avomHore
a vpisat' ak farbabodu = "biela [odtlac domov] domov. Tymto paddom program uz

odtlaca jednotlivé tvary do bielej plochy (Vieme obliekat’ Barta.).

Oble¢ Barta

Obr. 8 Oble¢ Barta
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Este je potrebné do programu doplnit’ textové pole a tlac¢idlo, pomocou ktorych
vlozime do programu testovanie na spravnu odpoved’. Textové pole textl bude sluzit’ na
vpisovanie vysledku a tlacidlo t1 na zistenie spravnosti vysledku. Tlacidlu vytvorime
udalost’ priZapnuti ak2 textl = 16 [text2'nechHodnota "Spravne] [text2'nechHodnota

"Nespravne] text2'ukazMa.

Este potrebujeme vytvorit’ tlacidlo t2, ktoré vymaze plochu, nacita pozadie zo
stiboru a skryje vypis nechpozadie "pozBart.lgf text2'skryMa. Teraz mézeme zacat

S obliekanim Barta Simpsona.

3.3 Rastrova a vektorova grafika

Program demonstruje rozdiely medzi rastrovou a vektorovou grafikou.
Zobrazuju sa tu dva obrdzky, jeden vytvoreny ako rastrovy a druhy ako vektorovy
obrazok. Tieto sa ovladaju pomocou vertikalneho postivaca. Postivac prepina vytvorené

fazy obrazkov, tym vznikd dojem zvéac¢Sovania a zmensovania obrazkov.

Najprv vytvorime pozadie, do ktorého umiestnime dve korytnacky, ktorym
zmenime tvar (Obr. 3). Oba obrazky sa nachadzajii v prieCinku Materialy/Rastrova

a vektorova grafika.

Rastrova a vektorova grafika

Rastrova grafika Vektorova grafika

Obr. 9 Rastrova a vektorova grafika

Dalej je potrebné vlozit' do plochy textové pole textl a zvisly postivaé, ktorému
vytvorime udalost’ priZmene: textl'nechHodnota pl. Pomocou tejto udalosti bude
postuvac vypisovat’ do textového pol'a hodnotu posuvaca. Ale v tomto momente este
obrazky na postivaé nereagujii. Posuvacu vytvorime d’aliu udalost’ priTahani: pre [kl

k2] [nechfaza textl'hodnota] anastavime mu hodnotu, minimum a maximum podl'a
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poctu faz, z ktorych sa skladaji obrazky. Potom modZeme program eSte ,,vylepsit
pridat’ textové polia, do ktorych umiestnime ndzov programu a popis jednotlivych

obrazkov, ¢im zlepSime CitateI'nost’ programu.

3.4 Svetadiely

Jednoduchy program, ktory vypisuje, aky svetadiel sme navstivili kurzorom
mysi.

Ako pozadie pouzijeme vytvorené pozadie, ktoré sa nachddza v priecinku
Materialy/Svetadiely. NajdolezitejSie je, aby bol kazdy svetadiel vyfarbeny inou farbou
(Obr. 4). Korytnacke musime vypnat pero, aby nedo¢marala pozadie, zapnit
automatické t'ahanie a zadat’ udalost’ pri LavomDole, ktorou zavolame prikaz zobraz

farbaBodu. T4to udalost’ umozni zistit’ farbu bodu, nad ktorym je postavena korytnacka.

Svetadiely

Obr. 10 Svetadiely

Na plochu umiestnime dve tla¢idla. Jedno bude mat’ v popise Start a vytvorime
mu udalost’ priZapnuti, do ktorej vpiSeme kl'stale [nechpoz pozmysi]. Téato udalost
sposobi, Ze vytvorenu korytnacku nemusime zakazdym uchopit’ kurzorom mysi, ale
samotna korytnacka po kliknuti na tlagidlo Start, sa bude pohybovat’ spolu s kurzorom
mysi. Druhé tlacidlo bude mat’ v popise Koniec. Ked'ze je potrebné vSetky procesy
ukoncit, musime pridat tomuto tlacidlu udalost’ priZapnuti, ktord zastavi vSetky
procesy zastavVsetky. V siedmom ro¢niku sa podla nasho navrhu ziaci eSte neucia

pracovat’ s procesmi, moze ucitel’ tuto Cast’ ziakom vopred pripravit’ alebo preskocit’.

Ako sme uz povedali, program mé vypisovat, aky svetadiel bol navstiveny pri

prichode mysi. Na to potrebujeme vlozit' niekde do pozadia text, do ktorého sa bude
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vypisovat’ nazov svetadielu, nad ktorym sme klikli l'avym tlac¢idlom mysi. Potrebujeme
vytvorit' proceduru, ktora bude na zdklade farby bodu, nad ktorym stoji korytnacka

vypisovat svetadiely do textu.

viem svetadiel

ak farbaBodu = [226 0 0] [textl'nechHodnota "Amerika]

ak farbaBodu = "¢ierna [textl'nechHodnota "Afrika]

ak farbaBodu = [0 82 198] [text]'nechHodnota "Europa]
ak farbaBodu = [255 215 56] [text]'nechHodnota "Azia]

ak farbaBodu = [1 170 0] [text]1'nechHodnota "Australia]

ak farbaBodu = [187 187 187] [textl'nechHodnota "Antarktida]
koniec

Po vytvoreni procedury a zisteni farby vsSetkych svetadielov, zrusime udalost’
priCavomDole a vytvorime nova priKliknuti, do ktorej vpiSeme néazov procedury

svetadiel.

Tvar korytnacky je dost’ vel’ky a ,,nepotrebny*, zmenime ho na Gplne mali¢ky
Stvorcek pomocou LogoMotion, aby nezavadzal. Potom je potrebné mazat text pri
stlaCeni tlacidla Koniec, a to tak, ze vlozime do udalosti priZapnuti prikaz nechHodnota
", ktory bude pred napisanym prikazom zastavVsetky. Tu nastala jedna drobnd chyba,
text zaCne vypisovat’ nazvy svetadielov malymi pismenami. Keby sme chceli, aby sa
nazov zobrazoval vi¢§im pismom, je potrebné do udalosti textu priZmene vlozit’ prikaz

textl'nechPismoVCelomTexte [|[MS Sans Serif| [14 400 0 0 0 1]]. A uz to funguje.

3.5 Vstupné a vystupné zariadenia

Jednoduchy program, ktory testuje spradvne utriedenie zariadeni na vstupné

a vystupné zariadenia.

Vytvorené pozadie a potrebné obrazky k programu sa nachadzaja v prieCinku
Materialy/IO zariadenia. Po vlozeni pozadia treba vlozit’ do plochy osem korytnaciek,
ktorym zmenime tvary na obrazky vstupnych alebo vystupnych zariadeni (Obr. 5).
Kazde; korytnacke vypneme pero, zapneme Automatické tahanie a nastavime
domovsku poziciu. Potom im vytvorime udalost priCavomHore a vpiSeme ak

farbabodu = "biela [odtla¢ domov] domov.
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Vstupné a vystupneé zariadenia
1 Vstupné zariadenia Vystupné zariadenia

L LIRS
&

Znova

Obr. 11 Vstupné a vystupné zariadenia

V tomto momente je mozné¢ do vytvoreného pozadia na bielu plochu odtlacat
jednotlivé tvary vstupnych a vystupnych zariadeni, ale program eSte nevyhodnocuje, ¢i
sme odtlacili zariadenie na spravne miesto. Na to potrebujeme vytvorit' textové pole
textl, do ktorého sa bude vypisovat’ slovo Spravne alebo Nespravne a d’alej procedury,

ktoré budi testovat’, ¢i bolo zariadenie odtla¢ené do spravneho stipca.

viem vstupne
ak2 xSur <= 118 [textl'nechHodnota "Spravne]
[textl'nechHodnota "Nespravne]
Koniec
viem vystupne
ak2 xSur >= 118 [textl'nechHodnota "Spravne]
[textl'nechHodnota "Nespravne]
koniec

Proceduru budeme volat’ podla toho, ¢i sa jednd o vstupné alebo vystupné
zariadenie. VSetkym vstupnym zariadeniam vpiSeme k uz vytvorenému prikazu do
udalosti priCavomHore vstupne a vSetkym vystupnym zariadeniam do udalosti
priCavomHore vystupne. Tieto procediry je mozné so ziakmi eSte vylepSit, aby

napriklad program pocital pocet chyb.

Aby sme mohli program spustat’ od zaciatku, potrebujeme vytvorit’ tlacidlo,
ktoré vymaZe plochu a nacita pozadie zo siboru. To dosiahneme vytvorenim udalosti

priZapnuti: nechpozadie "PozlOzar.lgf a uz neostava ni¢ iné, len program vyskusat’.

3.6 KrajeSR

Program, v ktorom umiestfiujeme kraje do slepej mapy Slovenska na spravne

pozicie. Ak neuhadneme poziciu konkrétneho kraja, tento nebude zobrazeny.
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Vsetky potrebné subory najdeme v prie¢inku Materialy/KrajeSR. Najprv
zmenime pozadie, kde je vytvorena slepa mapa Slovenska (Obr. 6). Potom vytvorime
devidt korytnaciek, zktorych osem pomenujeme podla krajov, my sme zvolili
oznacenie: BA, BB, KE, NR, PR, TN, TR, ZA a posledni kl. Kazdej korytnacke
zmenime tvar, ktory prislucha svojim nazvom k jednotlivym nazvom korytnaciek, len
poslednej k1 zmenime tvar nacitanim stiboru mesta.lgf. Tejto korytnacke vypnime pero

a zapnime Automatické tahanie.

Slovensko

sky_kraj

Obr. 12 Kraje SR

Korytnacky (jednotlivé kraje) umiestnime na spravne miesta v slepej mape
a zistime ich saradnice. VSetkym korytnackam nastavime domovskd poziciu podla

umiestnenia v pozadi.

Aby sme mohli program pouZivat potrebujeme v tlom tlacidlo, ktoré vrati
program na zaciatok. Pomenujeme ho Nova hra a do udalosti priZapnuti vpiSeme
nechpozadie "pozSR.lgf pre [BA BB KE NR PR TN TR ZA] [skryMa] kl1'domov.
Pomocou neho sa nacita vytvorené pozadie zo suboru, skryje sa 8 korytnaciek

umiestnenych v slepej mape a k1 sa vrati do domovskej pozicie.

Aby sme vedeli, ktory tvar (kraj) je momentalne zobrazeny korytnackou k1,
vytvorime textové pole textl, do ktorého sa bude vpisovat’ ndzov konkrétneho kraja.

Toto docielime vytvorenim procedury pis.

viem pis
ak faza=1 [text2'nechHodnota "PreSovsky kraj]
ak faza=2 [text2'nechHodnota "KoSicky kraj]
ak faza=3 [text2'nechHodnota "Zilinsky kraj]
ak faza=4 [text2'nechHodnota "Banskobystricky kraj]
ak faza=5 [text2'nechHodnota "Trenciansky kraj]
ak faza=6 [text2'nechHodnota "Nitriansky_kraj]
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ak faza=7 [text2'nechHodnota "Trnavsky kraj]
ak faza=8 [text2'nechHodnota "Bratislavsky kraj]
koniec

Utinok tejto procedury nevidime, lebo sme ju este nikde nezavolali. Volat ju
budeme trochu nezvycajne, a to pomocou druhej procedury s ndzvom testuj, ktord bude
zistovat’ na zéklade zadanych stradnic, ¢i mdze byt urcity kraj zobrazeny. ( Procedura
nedovoli umiestnit’ kraj na hocijaké miesto v mape. ) To docielime tak, ze korytnacke
k1 wvytvorime udalost priCavomHore, ktord bude volat procediru testuj ata zase

proceduru pis.

viem testuj
ak faza=1[
ak zaroven 196 <= xSur xSur <= 216 [
ak zaroven -64 <= ySur ySur <= -44 [PR'ukazMa k1'nechFaza k1'Faza+1 pis]]]
ak faza=2[
ak zaroven 194 <= xSur xSur <= 214 [
ak zaroven -136 <= ySur ySur <= -116 [KE'ukazMa k1'nechFaza k1'Faza+1 pis]]]
ak faza=3[
ak zaroven -23 <= xSur xSur <= -3 [
ak zaroven -30 <= ySur ySur <= -10 [ZA'ukazMa k1'nechFaza k1'Faza+1 pis]]]
ak faza=4[
ak zaroven 4 <= xSur xSur <= 24 [
ak zaroven -150 <= ySur ySur <= -130 [BB'ukazMa k1'nechFaza k1'Faza+1 pis]]]
ak faza=5[
ak zaroven -139 <= xSur xSur <=-119 [
ak zaroven -85 <= ySur ySur <= -65 [TN'ukazMa k1'nechFaza k1'Faza+1 pis]]]
ak faza=6[
ak zaroven -121 <= xSur xSur <= -101 [
ak zaroven -196 <= ySur ySur <= -176 [NR'ukazMa k1'nechFaza k1'Faza+1 pis]]]
ak faza=7[
ak zaroven -222 <= xSur xSur <= -202 [
ak zaroven -170 <= ySur ySur <= -150 [TR'ukazMa k1'nechFaza k1'Faza+1]]]
ak faza=8[
ak zaroven -258 <= xSur xSur <= -238 [
ak zaroven -163 <= ySur ySur <= -143 [BA'ukazMa k1'nechFaza k1'Faza+1]]]
k1l'domov
koniec

Tymto je program dokonceny, samozrejme, Ze by sa dal program eSte vylepsit,

a to napriklad pocitanim chyb, alebo nejakou inou grafickou tpravou.

3.7 Pac-Man

Je to jednoduché hra, v ktorej je hlavnou postavi¢kou kruh otvarajici tsta. Pac —

Man vyjeda farebné bodky, pri¢om je prenasledovany priSerkami. Jeho ulohou je vyzrat
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v bludisku vsetky bodky a dostat’ sa na urené vyznacené miesto. Potom sa Pac — Man
dostava do d’alSieho levelu. Hra¢ ovlada hru kldvesnicou. Pri blideni bludiskom si musi
davat’ hra¢ pozor na priserky, lebo pri ich zrazeni ubudaji Pac — Manovi Zivoty. Ked’

strati hrac tri zivoty, hra konci.

et | Body:0 Zivoty: 3 Level 1
I@

| = ) |
I -

o B

Obr. 13 Pac - Man

Ako pozadie mozeme pouzit’ uz vytvorené pozadie poz_pacl.lgf a poz_pac2.Igf,
ktoré sa nachadzaji v prieCinku Materialy/Pac-Man. Aby sa pozadie dalo opét’ nacitat
pri novej hre, vlozime do pozadia tlacidlo tI s popisom Start. Tla¢idlu do udalosti

priZapnuti vpiSeme znova nechpozadie "poz_pacl.lgf.

Ako d’alsie treba vytvorit’ postavicku Pac — Man v programe LogoMotion, alebo
pouzit’ uz vytvoreny tvar a tento priradit’ korytnacke (k1) vloZenej do pozadia bludiska.
Korytnatke treba vypnit pero anastavit domovska poziciu. Dalej potrebujeme
rozpohybovat' korytnaCku k1, ktort by sme chceli ovladat pomocou tlacidiel

klavesnice. Vytvorime proceduru pohyb.

viem pohyb
ak klaves?
[akJe klaves
[ hore [nechSmer 0]
vlavo [nechsmer 270]
vpravo [nechSmer 90]
dole [nechSmer 180]

]

]
do 0.3
cakaj 10
pohyb
koniec
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Ak sa k1 pohybuje a reaguje na stlacenie klavesov, mézeme pokracovat’ d’ale;j.
Pac — Man sa v tomto momente pohybuje krizom po celom bludisku, ale my by sme
potrebovali, aby sa pohyboval iba po vyznacenej trase. Nechceme, aby prechadzal cez
¢iernu farbu, a to dosiahneme tak, Ze do procedury vpiseme namiesto do 0.3 podmienku

ak2 farbabodu ="cierna [vz 3] [do 0.3].

V tomto momente sa Pac — Man pohybuje po bludisku iba po vyznacenej trase,
ale nevie vyzierat’ zelené bodky, preto musime do procedury vpisat” dalSiu podmienku

ak farbabodu ="zelena [nechfp "biela vypln].

Korytnacku k1 nechame nachvil'u na pokoji a poktsime sa vytvorit’ priserky,
ktoré budil nahanat Pac — Mana. Do bludiska umiestnime dve korytnacky k2 a k3,
ktorym nastavime domovskll poziciu avypneme pero. Potom vytvorime dva
roznofarebné tvary priSeriek, ktoré pridelime korytnackdm k2 a k3. Samozrejme

moézeme pouzit uz vytvorené tvary.

Aby sa priSerky pohybovali, musime vytvorit procediru krokl. Téato procedura
zabezpeéi, Ze sa priSerky k2 a k3 budd pohybovat’ iba po vyznacenej trase. V tejto

procedure sme vyuzili motoréeky korytnaciek, do ktorych sme vlozili podmienku.

viem krok1
k2'do 50
k3'do 50
k2'kazdych 15 [ak2 farbabodu = "cierna [vz 25 vp ?prvok [90 180 270]][do 1]]
k3'kazdych 15 [ak2 farbabodu = "cierna [vz 25 vp ?prvok [90 180 270]][do 1]]
koniec

Vsetko nam funguje ako sme chceli, ale do Uplnej hry este chybaji pocitadla
vyzranych bodov a stratenych Zivotov. VloZime do pozadia niekol'ko novych textov.
Textové pole text2 bude vypisovat’ pocet bodov, ktoré sme ziskali za kazdu zozratt
bodku, ato 10 bodov. Do procediry pohyb treba vpisat do podmienky
text2'nechHodnota text2'hodnota + 10.

Aby Pac-Man reagoval na ubudanie zivotov, treba vSetkym trom korytnackam
(Pac-Man a dve priSery) nastavit’ Reaguje na zrazku. Potom treba Pac-Manovi vytvorit
udalost’ priZrazke: pre [kl k2 k3] [domov] text5'nechHodnota text5'hodnota — 1. Po
zrazeni Pac-Mana s priSerou sa vSetky tri korytnacky vratia do domovskej pozicie

a znizi sa pocet zivotov o jeden.
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Samozrejme po vyzrati bodov a pri novej hre potrebujeme text2 vynulovat’. To
dosiahneme tym, ked’ tlac¢idlu t1 do udalosti priZapnuti vpiSeme text2'nechHodnota +
0, hned’ za to vpiSeme textS'nechHodnota 3, ¢im nastavime pocet Zivotov Pac — Mana

na 3.

Ak by sme chceli vytvorit d’al§i level, musime pouzit' druhé pozadie ado
procedury pohyb vlozit' zlozenii podmienku ak zaroven (farbabodu ="cervena) (text2
=1070) [nechPozadie "poz_pac2.lgf] Touto zloZenou podmienkou zabezpecime, Ze
sa nazbierané body a pocet zivotov Pac - Mana v Levell prenest aj do Level2, ale iba

vtedy, ak Pac — Man vyzbiera vSetky bodky a dotkne sa ¢ervenej farby v bludisku.

Na ukonc¢enie hry pouzijeme textové pole text7, do ktorého vpisSeme Vyhral si!.
Toto textové pole sa ale zobrazi iba vtedy, ked” Pac — Man vyzerie vSetky bodky
a dotkne sa Cervenej farby. Toto pole sa zobrazi, ked” do procedury pohyb vpiSeme ak
zaroven (farbabodu ="cervena) (text2 =2170) [text7'ukazMa]. Ak by sme hru ukon¢ili
predCasne, stratili by sme vSetky Zzivoty, vytvorime textovému polu text5 udalost’
priZmene, do ktorej vpiseme ak text5 = 0 [text6'ukazMa zastavVsetky]. V tomto texte sa

objavi népis Koniec.

Na koniec vpiSeme tlacidlu t1 do Udalosti priZapnuti krokl pohyb. V tomto
momente bude v tlacidlo t1 mat’ v udalosti priZapnuti napisané znova nechpozadie
"poz_pacl.lgf text2'nechHodnota + 0 text5'nechHodnota 3 text6'skryMa krokl pohyb.
Ale procedara pohyb bude cez stlacenie tlacidla t1 fungovat’ iba vtedy, ked’ vypneme

Aktivna ponuka klavesov a Aktivny prikazovy riadok.

V tomto momente je hra hotova a pripravena na pouzivanie, ak by ziaci chceeli

mozu si eSte pridat’ niekol’ko textovych poli na lepSiu €itateI'nost’ naprogramovanej hry.
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4 IKT APROGRAMOVE SYSTEMY

V tejto Casti sa venujeme popisu a pochopeniu mechanizmov informacnych a
komunika¢nych technologii. Ziaci by sa mali zozndmit' s principmi fungovania
jednoduchého hardvéru, roznych oblasti urCenia softvéru, ulohami opera¢nych

systémov (napr. praca so subormi a prieCinkami) a lokalnej siete a internetu.

4.1 Sprava suborov

Spravca suborov je program, ktorého hlavnou ulohou je zjednoduSenie prace
S pocitaCovymi subormi a adresdrmi: najmé prehliadanie, vykonéavanie, kopirovanie,

mazanie.
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Norton Commander, Volkov
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Obr. 14 Windows Commander

Je to jeden z najobl'ibenejSich spravcov suborov pre Windows. Prostredie
programu umoznuje vel'mi rozsiahle nastavenia, takZe po uritom Case praxe sa vam
nebude chciet’ pracovat’ v Ziadnom inom programe. Zvyknete si na moznosti, ktoré tu st
k dispozicii. Autori tohto programu si myslia, ze za svoju pracu maji dostat’ zaplatené,
a preto to pri kazdom Starte programu pripominaji. Je to program, umoziujuci
prakticky vsetko, ¢o sa so subormi da robit, vratane ich zasielania na internet. V

programe je mozné zapnut’ aj slovenské menu.

Dalsi spravca suborov: Turbo Navigator, Windows Navigator, ...
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4.2 Operacny systém

Operacny systém (OS) je zakladné programové vybavenie pocitaca, vykonava
zakladné riadenie vSetkych hardvérovych cCasti pocitaca a komunikaciu s pouzivatel'om.
Umoziuje komunikéciu medzi hardvérom asoftvérom. Je to v podstate spravca nasho

pocitaca, ktory prebera riadenie ¢innosti celého pocitaca.

Je to program, ktory ndm dovol'uje pracovat’ na pocitaci s inymi programami
a udajmi. Stara sa o to, aby sme mali s pocitacom ¢o najmenej starosti. Dovol'uje nam

vyuzivat' vsetko, ¢o k pocitacu patri.
OS sa stara:

1. o vSetky subory,
2. 0 vSetky bezZiace programy,
3. 0 pamait pocitaca,
4. riadi vSetky zariadenia (klavesnica, tlaciaren,...),
5. pripaja pocitac na internet a do Siete.
Sucasti OS:

Jadro - je rezidentne (stale, od spustenia pocitaca) umiestnené v operacnej
pamaiti, podl'a potreby inicializuje (spusta) alebo nahrava do operacnej paméte ostatné
dolezité Casti OS. Jadro vie o kazdom programe o jeho poZiadavkach na pamat’.

Monitor - zabezpecuje komunikaciu systému s uzivatel'om.

Drivery (ovladace) — obsluzné programy vstupno-vystupnych zariadeni.

Vrstvy OS:

vve

* najnizsiu — fyzicka vrstvu tvori hardware

Aplikacie
pocitaca.

* nad nim operuju programy oznafované ako BIOS

Hfirmware — BIOSu (Basic Input Output

System).
* na nich si postavené vysSie ,logické

vrstvy* opera¢ného systému, jeho jadro.

Obr. 15 Vrstvy OS

* pomocou sluzieb a prostriedkov operaéného systému su vytvorené
pouzivatel'ské prostredia, v ktorych prebiehajt aplikacie.
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Klasifikacia OS:
1. podla poctu sti€asne pracujucich uzivatel'ov:
a. jednouzivatel'ské
b. viacuzivatel'ské (sietové OS)
2. podl'a poctu spracovanych uloh (zdanlivo sti¢asne):
a. Jednoulohové
b. viactilohové (umoziuje multitasking)
Druhy OS:

MS DOS
Windows
Unix
GNU/Linux
MAC OS X

2 o

4.3 OS GNU/Linux

V roku 1984 zalozil Richard Matthew Stallman projekt GNU. Jeho cielom bolo
vytvorit’ plnohodnotné free softvérové vybavenie, ktoré¢ by bolo kompatibilné s
Unixom. Ale v tomto pripade sa slovo free nevztahuje na cenu, ale na prava, ktoré

umoziuju free software slobodne pouzivat, §irit’ a menit’.

Linus Torvalds naprogramoval za¢iatkom devit'desiatych rokov jadro Linuxu.
Zaujimal sa o opera¢ny systém Minix arozhodol sa vytvorit systém, ktory by ho
predstihol. Svoju pracu zacal v roku 1991 a hned po vypusteni jadra s ¢islom 0.02
spustil obrovsku lavinu zdujmu programétorov na celom internete. Ti pracovali az do
roku 1994, ked’ vyslo prvé stabilné jadro Linuxu - 1.0. Zaujimavé je hlavne to, ze celé
toto vel’ké celosvetové vyvojarske usilie nebolo velmi koordinované. Ziadna firma,

Ziadna moc penazi, len 'udska ochota.

Nézov Linux vznikol spojenim slov Linus a Unix. Ndzvom Linux bolo pdvodne

oznacované len jadro, aZ neskor sa takto zaCala oznacovat’ komplexna platforma, spolu
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s grafickym prostredim a mnozstvom programov. Linux je v sucasnej dobe operacny

systém so vSetkym, ¢o k nemu patri: grafické prostredia (KDE, Gnome, XFCE, ...),

aplikacie pre pracu s internetom, grafické aplikacie, kancelarske baliky, hry ci

multimedidlne prehravace.

Vyhody pouzivania OS Linux:

je slobodny, vol'ne §iriteI'ny, prispdsobivy a stabilny operacny systém

s mnohymi aplikéciami,
je bezpecny, nie je nutné inStalovat’ antivirovy program,
umoziuje rozsiahly vyber z moznych distribucii,

kvalitna podpora, moznost’ rozsiahleho vyberu aplikécii z tzv. ulozisk

softvéru,
pouzitie viacerych virtualnych pracovnych ploch,
mozny vyber z rdznych grafickych prostredi,

nizSie hardvérové naroky v porovnani s inymi operacnymi systémami.

Nevyhody pouzivania OS Linux:

mnoho modelov hardvéru nema zaistenu podporu pre Linux,

bez emulatora nie je mozné v Linux-e spustit’ mnohé programy pouzivané

v MS Windows,
obmedzeny rozsah vyucbovych hier a edukaénych aplikacii,

zaciatoCnici m6zu mat’ problém pri vybere vhodnej distribucie Linux-u.

Hierarchicky systém suborov

Hierarchia adresdrov v Linuxe je relativhe pevna a nazyva sa hierarchicky

systém suborov. Adresare maju jeden spolo¢ny zaciatok — jeden koren — oznacovany /.

V tom je rozdiel oproti Windows, kde ma koren kazda diskova particia (C:, D, ...).

Standardny hierarchicky systém suborov Linuxu vyzera takto:
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/bin — obsahuje zakladné prikazy a nastroje, potrebné pri zavadzani systému

a dostupné aj pre beznych pouzivatel'ov,

/boot — obsahuje obrazy jadier, mapy systému, poc¢iatoné RAM disky, zavadzac

a pod.

/dev — obsahuje subory zariadeni,

/etc — obsahuje konfiguraéné subory systému a jednotlivych aplikacii,
/home — obsahuje domovské adresare beznych pouzivatel'ov,

/lib — obsahuje zakladné zdiel'ané kniznice a moduly jadra,

/media — pripojny bod pre média (disketa, CD, DVD, USB, ...),

/mnt — pripojny bod, uréeny pre pripojenie siborovych systémov,

/opt — obsahuje programy uréené pre vacsi pocet réznych distriblcii a aj

aplikécie pridané k systému (Casto bindrne), ktoré nie st sucast’ou distribucie,

/proc — virtualany suborovy systém jadra, obsahuje informacie o nastaveni

a stave systému,
/root — domovsky adresar superuzivatela,

/sbin — systémové nastroje, pouzivané pri zavadzani ¢i konfiguracii systému, nie

su ur€ené pre pouZivanie obycCajnymi pouzivatel'mi,

/sys — virtualany stuborovy systém, obsahuje informacie o nastaveni a Stave

systému,
/tmp — adresar pre doc¢asné subory,
/usr — obsahuje nainstalované programy, kniznice a stuvisiace data,

Ivar — obsahuje rozne data celosystémového charakteru — protokoly (logy),
postové spravy, databazy, subory tlacovych tloh, sibory zdmkov, stiahnuté

balicky programov atd’.



4.4 Oblast aplikacii softvéru

Softvér je programové vybavenie pocitaca. Delime ho na systémovy a aplikacny

softvér:
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1. Systémovy softvér (Operaény systém) — zdkladné programové vybavenie

pocitaca, vykonava zakladné riadenie vSetkych hardvérovych casti pocitaca

a komunikaciu s pouzivatel'om. (MS DOS, Windows, Linux, MAC X, ...)

. Aplikaény softvér funguje len v pripade Ze je tam nainStalovany operacny

softvér.Zahia vSetky mozné programy, ktoré sa daju do programu nainstalovat’

a)
b)

c)

d)

f)

9)
h)

)

K)

Programy pre spravu suborov (Windows Comander, Total Comander,...)
Antivirusové programy — zabezpecuji ochranu pocitaca pred virusmi. (NOD
32, AVAST, Panda,...)

Komprimaéné programy — pouzivaju sa na archivéciu stiborov, na zbalenie
suborov na mensie. (WinRAR, WinZIP,...)

Textové editory — programy na vytvaranie a spracovanie textu. (MS Word,
WordPad, PSPad, ...)

Grafické editory — wumoznuji tvorbu atpravu obrazkov (Skicar,
LogoMotion, Corel Draw, InkScape, ...)

Tabulkové editory a databazy — dokazu vytvorit’ tabul'ky alebo databazy
a pracovat’ s nimi (MS Excel, MS Acces, MySQL, SQL, ...)

Programy na riadenie procesov — pouZzivaju sa v zavodoch

Vyucbové asimulatné — programy na zlepSenie vyucovacieho procesu
(Word Magic, Terasoft Nemcina, Trenazér pre autoskoly, ...)

Hudobné editory — umoznujui pracu s hudobnymi sibormi (Windows Media
Player, WinAmp, ...)

Dalsie — programy, ktoré rozvijaju logické myslenie, pouzivajii sa na navrhy
vyrobkov (CAD program, ...)

Programovacie jazyky — pouzivaju sa na naprogramovanie réznych aplikacii
(programov). (Delphi, Imagine, JAVA, C++, PHP, JavaScript, Python,
Assembler, Pascal, ...)



4.5 Formaty suborov

Kazdy subor ma svoj nazov, ktory ma dve Casti: meno a priponu. V minulosti

malo meno max. 8 znakov, dnes az 255, odporuca sa vSak max. 64. Pripona ma

zvycajne 3 znaky a od mena je oddelend bodkou, tato vyjadruje jeho forméat. Podla

pripony vie uzivatel' 1 pocitac zistit’ typ suboru t.j. aky program je potrebny na jeho

otvorenie alebo pomocou akého programu bol vytvoreny.
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textovy subor vytvoreny vo Worde alebo v inom textovom editore: doc, docx, rtf,

txt, odt,
tabul’ka vytvorena v Exceli alebo v OpenOffice.org Calc xls, xIsx, ods,

prezentacia vytvorend v MS PowerPoint alebo OpenOffice.org Impress ppt, pps,

pptx, odp,
obrazok (graficky subor):
- rastrovy vytvoreny v Skicari jpg, gif, bmp, tif, png,
- vektorovy vytvoreny v InkScape eps, wmf, svg, dxf,

- animdcia: subor obsahuje sekvenciu obrdzkov, ktorych striedanim je

vyvolany dojem pohybu gif, swf, Igf,
zvuk resp. zvukové stibory wav, mp3, wma, cda,
stibory obsahujlice video avi, mpg, mpeg, wmv,

subory (dokumenty), v ktorych su prezentované informdcie na internete htm,

html, php,
komprimované (zhustené - zazipované) stibory zip, rar, arj, 7z

pdf dokument vytvoreny programom Adobe Reader, tento je mozné Citat’, ale nie

je mozné do neho zapisovat,

samospustitel'né sabory: exe, com, bat.



46 Archiv

Komprimaécia (archivécia, pakovanie, ¢i balenie) idajov, je proces, pri ktorom sa
prekodujt informécie tak, aby zaberali mensi objem a dali sa opacnym sposobom opét’

dekddovat'.

Druhy komprimacie:

Stratova — vynechavaju sa tie informécie, ktoré su pre celkovy dojem informacie

nepodstatné.
Bezstratova — nedochadza k strate udajov.

Archiv je subor, ktory vznikol komprimdciou (zhustenim) jedného alebo

viacerych suborov pomocou komprimaéného (zhustovacieho) programu.
PreCo pouzivat’ archiv:

1. ked potrebujeme ziskat’ miesto na disku,
2. ulozit vel'a malych alebo objemnych stiborov na médiach

3. prenasat’ niekol'ko stiborov na internete.

Archiv moZno vytvorit’ ako bezny, ku ktorému bude prijimatel’ potrebovat’ tiez
nejaky komprimacny program alebo samorozbal’ovaci typ archivu, ktory sa po spusteni

rozbali sdm. V tomto pripade program nie je nutny.

Komprimaéné programy su programy, spravidla distribuované ako shareware,

Specializované na komprimaciu. Je to napr. PKZIP, LHARC, ARJ, RAR,WinZIP,

WInRAR, 7zip a mnoho dalSich. Kompriméaciu umoznuji aj niektoré suborové
manazéry, kompresné utility s sufastou aj mnohych inych programov.
Komprimovanym suborom su priradené koncovky podla typu komprimaéného

programu (napr *.arj, *.rar, *.zip atd’.)

4.7  Subor, priec¢inok, disk, USB kl'u¢, CD, DVD

Subor je v PC (najmensie mozné) logické zoskupenie udajov (dat). Kazdy stbor ma

svoj nazov, ikonu, presnu adresu na disku alebo diskete, CD-cku.

Stbory zvyc€ajne rozdel'ujeme na dve skupiny:
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a) Programy (aplikacie) — subory vytvorené programatormi, po ich nainstalovani na

disk a spusteni mézeme vykonavat’ ¢innosti, ktoré umoziuja.

b) Dokumenty — subory, ktoré sami vytvorime, upravime, preéitame a pod. Ide o

udaje, ktoré spracovavame, preto takéto subory oznacujeme aj ako datové .

Priecinok (adresar - directory, zlozka — folder) Prie¢inok slizi na prehl’adné ukladanie

stborov na disku. Kazdy prie¢inok ma svoje meno aje knemu presne definovana

adresarova cesta. PrieCinky maju stromovu Strukturu. Ako prvy je hlavny adresar

a v nom sa mozu nachadzat’ d’alSie prieCinky, a v nich d’alsie...

Ku kazdému suboru existuje jednoznacna
adresarova cesta— vytvorime ju zapisanim
vSetkych priecinkov od vrcholu hierarchického
stromu az k prieinku v ktorom je subor ulozeny

napr: D:\Dokumenty\Praca\TVVP

Prie¢inky umoziiuji prehladné uloZenie
(usporiadanie) suborov. Zabezpecuju lepSiu
orientaciu uzivatela v paméti pocitaca, pretoze
jednotlivé aplikacie (programy) a data (tvoriace
dokumenty) st umiestnené v jednotlivych

prie€inkoch v ktorych ich je mozZné I'ahko najst’.

= W Tento pockad
# M4 Disketa 3,5 palca (A:)
=l S Lokdlny disk (C:)
) 7dcald15363741749Fdfa72014cb
3 ) ALFA
) ARCHIY
() Ce_fonty
= ) DATA
= ) ARCHIY
= 2 FA_INGXO
= ) ROK2008
= L) 20090327
J 173050
L 201107
+ ) 20050330
# () FA_MELCO
LJ ERP
# ) Alfalns

Obr. 16 Adresarova Struktira

Ikona je maly farebny obrazok, ktory mézeme vidiet' na pracovnej ploche a obrazovke

pocitaca. Je to va¢Sinou obrazok symbolizujici ur€iti funkciu.

Pamatové média

Magneticky disk ma dve podoby:

Pevny disk (z angl. hard disk, HD alebo HDD) je zariadenie, vonkajSia pamat’, ktora sa

pouziva na trvalé uchovavanie dat v pocitaci. Dokaze si zapamadtat’ velké mnozstvo

informaécii, ktoré su rychlo pristupné.

Data sa nanl zapisuji pomocou magnetického zaznamu. UloZené udaje sa na iom

uchovavaju aj po preruseni dodavky elektrickej energie.
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Vsetky platne, z ktorych sa cely pevny disk sklada,

su rozdelené do sustrednych kruznic nazyvanych stopy

(tracks) a kazda z tychto stop je rozdelena do sektorov
(sectors). Mnozina vSetkych stop na vSetkych platniach s

rovnakym ¢islom sa oznacuje ako valec (cylinder).

cylinder
Obr. 17 Platiia HDD

V stcasnosti sa vel’kost’ pevného disku udava v GB (giga Byte) alebo v TB (tera Byte).

Pruzny disk (disketa — angl. floppy disk) je druh zariadenia, ktoré umoznuje
trvalé ulozenie dat magnetickym zédznamom. Je to pruzny plastovy kotac

s magnetickou vrstvou ulozeny v plastovom puzdre. Obr. 18 Disketa

Delenie diskiet:
= 8 palcova —500,5 kB
= 5,25 palcova — 720 kB
= 3,5 palcova—1,44 MB

Pruzné disky sa uz nevyrabaju, ale 3,5 palcova disketa sa este da kupit’.

USB kl'u¢ (Jednotka USB flash) je polovodicova pamaét’, fyzicky
malé, lahka, prepisovatelna a prenosna. V dneSnej dobe mava
velkost do niekol’ko GB (giga Byte) a dosahuje prenosova
rychlost’ ¢itania do 50 MB/s a zépisu do 30 MB/s.

Obr. 19 USB kPu¢

USB kl'i¢e sa casto kombinuju s inymi zariadeniami ako sa MP3 prehravace.

Pamitova karta je elektronické zariadenie na ukladanie dat. Pouziva sa v digitdlnych

fotoaparatoch, v notebookoch, v telefénoch, ... Samisk

= M2

<«16cB

Obr. 20 Pamitova kara

Optické datové nosice

Opticky disk je polykarbonatovy kotu€. Informacie st na niom uloZené vo forme
jednotiek anul, tieto st reprezentované priehlbinkami v Spiralovito zatoCenej stope
disku. Data z neho sa ¢itaju opticky — laserom.
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Kompaktny disk (CD) je opticky digitdlny datovy nosi¢, ureny na ulozenie zvuku,

videa a fotografii v digitalnej forme. Ma kapacitu 79 minat a 40 sekind pre zvuk alebo
702 MB pre udaje.

DVD je format digitalneho optického datového nosica, ktory moze obsahovat’ filmy vo

vysokej obrazovej a zvukovej kvalite alebo rozli¢né iné udaje.

Kapacita média:
= DVD-5 jedna strana, jedna vrstva 4,7 GB
= DVD-9 jedna strana, dve vrstvy 8,5 GB
= DVD-10 dve strany, jedna vrstva 9,4 GB
= DVD-14 dve strany, ale dve vrstvy iba na jednej stranel3,2 GB
= DVD-18 dve strany, dve vrstvyl7,1 GB

4.8 Siet'ové protokoly

Je to sada pravidiel, ktoré pouzivaju programy alebo operacné systémy na
komunikaciu medzi koncovymi bodmi komunikaéného systému (v telekomunikaciach

alebo vypoctovej technike).

TCP/IP - V stcasnosti ,,najpopularnej$i“ komunikaény protokol, resp. sada (skupina)
protokolov. Vd’aka TCP modZu programy na pocitacoch v sieti vytvarat medzi sebou
spojenia, ktorymi je mozné posielat’ data. Protokol pritom zarucuje, Ze data odoslané z
jedného konca spojenia budu prijaté na druhej strane spojenia v rovnakom poradi a bez
chybajtcich casti. TCP spojenie ma tri fazy: nadviazanie spojenia, prenos dat a

ukoncenie spojenia.

IP zodpoveda sietovej vrstve, jeho ulohou je prenasat’ tzv. IP-datagramy medzi
vzdialenymi PC. Kazdé sietové rozhranie v Internete musi mat’ svoju celosvetovo
jedine¢nti IP-adresu, teda Stvoricu ¢isel od 0 po 255 oddelenych bodkou napr.

10.105.56.20. Tieto Cisla st jedine¢né, teda neexistuju dva servery s rovnakou IP adresou.

FTP - (File Transfer Protocol) — vyuzivany k prenosu siborov (napr. obrazky, filmy)
medzi vzdialenymi PC, respektive ide o sluzbu ktord umoziiuje prenasat’ subory.

Vyhodou je, Ze so subormi na vzdialenom pocitaci mozno pracovat’ rovnako ako keby
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sa nachadzali na vaSom lokalnom disku, samozrejme ak k nim mate prislusné

administratorské opravnenia.
SMTP - (Simple Mail Transfer Protocol) - poskytuje jednoduchu sluzbu elektronickej
posty. Vyuziva protokol TCP pre odosielanie a prijimanie sprav elektronickej posty.

HTTP (HyperText Transport Protocol) - protokol uréeny k prenosu hypertextovych
dokumentov cez internet. K svojej funkcii vyzaduje server - HTTP server a klienta

HTTP (napr. internetovy prehliadac).

HTTPS (HyperText Transport Protocol Secure) — variant protokolu HTTP pre bezpe¢ny

prenos.

MAC adresa (Media Access Control) je tzv. fyzicka adresa, ktora jednoznacne
identifikuje vas sietovy adaptér (t.j. sietovl kartu vo vasom pocitaci). Pozostava z ¢isel

(0..9) alebo aj z pismen (a..f) oddelenych dvojbodkou.
Napriklad : 08:00:69:02:01:FC

URL adresa (Uniform Resource Locators) Umiestnenie webovej stranky alebo suboru

na internete, nasa adresa. Napr.: http://www.zslovinobana.edupage.sk
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5 SPOLOCNOST A TECHNOLOGIE

V tejto Casti sa zaoberame etickymi, mordlnymi a spolocenskymi aspektmi
technolégii. Oboznamuje s moznymi rizikami a metédami na riesenie tychto rizik. Ziaci
by mali sa oboznamit’ s vyuzitim IKT v najroznejSich oblastiach znalostnej spolo¢nosti,
pochopit, ze pouzivanie IKT si vyzaduje kriticky a zvazujuci postoj k dostupnym
informaciam, viest k zodpovednému pouzivaniu interaktivnych médii — rozumiet

rizikam, ktoré nam hrozia.

5.1 Platnost’, spravnost’ informacii, nebezpecny obsah
Vediet’ posudit’ a vyhodnotit’ spolahlivost’ ziskanych informacii
» Nie vSetky informacie na internete st pravdivé
» Informacie moze na internet pridavat’ ktokol'vek
* Internetové noviny
» Rozne prekladace
=  Wikipédia je tiez server, na ktory moze pridavat’ informacie ktokol'vek
» Diskusné fora prezentuju skiisenosti a nazory akychkol'vek l'udi
= Referaty
=  Spam prostrednictvom e-mailov, hoax
» Pri ziskanej informacii z internetu by sme mali sledovat’ hlavne:
o Overit’ ¢i s danou informéciou sthlasi viac autorov

o St informacie vyvazené — informacia nas 0 nieCom presviedca alebo je

objektivna
o Vediet rozlisit,, ¢o je nazor a o su fakty

o Zdroj spravy (autor alebo www stranka)
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o Daéatum vzniku informacie

o Posudit’ ju na zaklade nasich vedomosti

Rozlisit’ bezpecny a nebezpeény obsah internetovej stranky

Treba rozliSovat’ medzi bezpeénym a nebezpe¢nym obsahom na internete

Priklady bezpe¢ného obsahu su napr. rozne vzdelavacie stranky, stranky

obsahujtce spravy 0 diani VO svete, pocasi, rozne internetové obchody, banky

Tipy pre deti a tinedZerov

5.2

Ak sa ti na internete nieco nepaci alebo t’a vystrasi, ihned’ zo stranky odid’.

Vidy moZeS povedat’ nie.

Ziadny problém nevyriesi§ ubliZovanim ostatnym alebo sebe. Na internete
moze$ najst’ mudre veci a uzitocné rady, ale aj také, ktoré ti viac uskodia nez

pomoézu (napriklad o rezani sa alebo brani drog).
Never vSetkému, €o si niekde precitas.

Za rychle rieSenia sa vZdy plati. Drogy sl'ubuju tizasné zazitky a kopu skvelej
zabavy, ale zaplati§ peniazmi, svojim zdravim, zavislost'ou, stratou kamaratov a
aj radosti zo zZivota. Je I'ahSie do toho nespadntit’, neZ sa z toho neskor

vyhrabavat’.

V tazkych chvil’ach sa obrat’ na niekoho dospelého, dobrého kamarata
alebo na bezplatniu linku Pomoc.sk (116 111). Vo svojom Zivote zazijes aj
pochybnosti, sklamanie a trapenie. V prvej chvili sa ti tvoj problém moze zdat’

neprekonatel'ny, ale v skuto€nosti sa vzdy da ndjst’ nejaké rieSenie.

Aj ty moZe§ pomoct’ svojmu kamaratovi alebo niekomu na internete, ak to

prave potrebuje.

Licencie programov

Kazdy vytvoreny program je chraneny autorskym zakonom. Je nelegélne

pouzivat’ program a $irit’ ho bez stihlasu vlastnika. Vyrobcovia preto zvycajne vytvaraju

tzv. licen¢nu zmluvu, v ktorej uréuju podmienky pouzivania programu.
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Licencia je pravo pouZivat’ program a vyplyva z licencnej dohody medzi
autorom programu a pouzivatelom. Podl'a druhov licenénych dohod mozeme softvér

rozdelit’ na komercny a volny softvér.
Komerény softvér

Aby sme mohli takyto softvér pouzivat, musime si zakupit' licenciu. Drzitel
licencie vSak nesmie s dielom nardbat’, ako si zmysli. Je povinny dielo chranit’ pred
nezakonnym kopirovanim a Sirenim. Okrem préva program pouzivat, ziska pouzivatel

aj narok vyuzivat’ technicka podporu produktu cez internet alebo telefon.

Jedna sa o Uplny opak k slobodnému softvéru. Tento softvér nie je mozné menit,

upravovat, rozsirovat’ a nie je zverejneny ani jeho zdrojovy kod.

Licencia pre viac pouzivatel'ov alebo poéitacov sa nazyva multilicencia. Je v

mnohych pripadoch lacnejsia ako viacndsobny nakup. Pocet je vSak vzdy urceny.
Najrozsirenejsie typy licencii: shareware, trialware (trial) a demo.

Shareware licenciu maju programy, ktoré mozno volne $irit. Pouzivat' ich
mozno bezplatne len pocas skuSobnej doby. Po uplynuti skisobnej doby treba zaplatit’

registraény poplatok, lebo po tejto dobe stt obmedzené urcité funkcie programu.

Pouzivanie trial programu je ¢asovo obmedzené. Kym je program v skusobnej dobe, su
k dispozicii vSetky funkcie, no po uplynuti tejto doby program prestane fungovat’ a bud’
si zakupime licenciu alebo ho musime so svojho pocitaca odinstalovat’ nakolko je uz
nepouZitel'ny.

Demo - ide o ukazkova verziu programu resp. hry. Demoverzie si menSie a
neobsahuju vSetky funkcie, ide len o urcita Cast’ programu. VO vécésine pripadov je ho

mozné §irit” d’alej a md6Zeme ho pouzivat’ neobmedzene.
Volny softvér
Mobzeme ho rozdelit’ na dve skupiny:

Freeware - je mozné program pouzivat zadarmo a tiez ho bezplatne Sirit’. Ale
nie je k dispozicii zdrojovy kod, z toho dovodu nie je mozné vykonavanie uprav

a vylepSovanie programu.
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Open Source - (open - otvoreny, source - zdroj)

Softvér je vol'ne $iritel'ny a moze sa zadarmo vyuzivat. Mé otvorené zdrojové kody, to

znamena, ze je ho mozné upravovat’ a vytvarat’ nové, upravené verzie a tieto verzie aj

vol'ne §irit’. (sem patria programy ako OpenOffice, Mozilla Firefox alebo operacny

systém Linux).

5.3 Autorské pravo

Autorské pravo (po anglicky copyright ©) je pravo rozhodovat’ o vlastnom diele.

Je garantované zakonmi krajiny, v ktorej bolo dielo vytvorené, pripadne ktorej obanom

je autor. Medzinarodné dodrzovanie autorskych prav je umoznené medzindrodnymi

zmluvami. Na Slovensku je to tzv. autorsky zakon: Zakon ¢. 618/2003 Z.z. 0 autorskom

prave a pravach suvisiacich s autorskym pravom.

1.
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Predmetom autorského prava je literarne dielo, vedecké dielo alebo umelecké dielo,

ktoré je vysledkom vlastnej tvorivej duSevnej ¢innosti autora:

a) slovesné dielo a pocitacovy program, b) ustne podané, predvedené alebo inak
vykonané slovesné dielo, najmd prejav a prednaSka, c) divadelné dielo,
predovSetkym dramatické dielo, hudobnodramatické dielo, pantomimické dielo a
choreografické dielo, ako aj iné dielo vytvorené na zverejnenie alebo verejné
predvedenie, d) hudobné dielo s textom alebo bez textu, e) audiovizudlne dielo,
predovSetkym filmové dielo, f) malba, kresba, nacrt, ilustracia, socha a iné dielo
vytvarného umenia, g) fotografické dielo, h) architektonické dielo, dielo stavebne;j
architektiry a urbanizmu, dielo zahradnej a interiérovej architektiry a dielo
stavebného dizajnu, 1) dielo Gzitkového umenia, j) kartografické dielo v analogovej

alebo v inej forme.

Predmetom autorského prava je baza dat v akejkol'vek forme za predpokladu, Ze je

povodna z hl'adiska tvorivého vyberu alebo usporiadania jej obsahu.
Ochrana sa nevzt'ahuje na

a) myslienku, sposob, systém, metodu, koncept, princip, objav alebo informéciu,

ktora bola vyjadrend, opisand, vysvetlend, znazornend alebo zahrnuta do diela,



b) text pravneho predpisu, rozhodnutie administrativnej a pravnej povahy, verejni
listinu, Gradny spis, denné spravy a prejavy prednesené pri prerokivani veci
verejnych a ich preklad; na suborné vydanie tychto prejavov a na ich zaradenie do
zbornika je potrebny suihlas toho, kto ich predniesol.
Autorské pravo na dielo vznika okamihom, ked je dielo vyjadrené v podobe
vnimatel'nej zmyslami bez ohl'adu na jeho podobu, obsah, kvalitu, ucel alebo formu

jeho vyjadrenia.

Kopirovanie materialov z knih, internetu pre vlastné pouzitie je povolené, ale
vydavanie tohto materialu za vlastné povolené nie je. Keby sme nejaky material aj

pouzili, musite uviest’ jeho zdroj.

5.4  Virusy a antivirusy
Virus je maly pocitacovy program, ktory je schopny Sa rozmnozovat
a vykonavat’ ¢innost’, pre ktort bol napisany.

Sklad4 sa z dvoch &asti:

e prva sa stard 0 rozmnozovanie, kopirovanie,

e druha obsahuje kod pre skodenie uzivatel'om.

V minulosti sa virusy najcastejSie prenasali ako cudzopasniky na programoch
alebo systémovych stboroch, resp. v boot sektoroch diskiet. Dnes sa virusy Siria

prevazne internetom, resp. elektronickou postou.
Z hl'adiska bezpec¢nosti by sme ich mohli rozdelit’ do piatich skupin:

e Virusy napadajiice a ni¢iace len spustitelné (systémové) subory: su relativne
neskodné, dokazu jediné, a to prepisat’ pouzivany program.

e Virusy, ktoré su schopné zni¢it’ idaje (napr. databazy, textové subory) na disku
jeho zablokovanim, prekédovanim alebo naformatovanim.

e Virusy modifikujuce tdaje bez inych vedlajSich priznakov: su to programy,
cakajuce, skryvajuce sa, ktoré obcas nejaké tidaje zmenia.

e Virusy, ktoré odosielaju z pocitaca udaje alebo sprostredkavaju pristup
neopravnenym osobam: porusuju sikromie uzivatel'a. Obvykle sa k nam dostant
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pomocou e- posty. Tieto virusy (Cervy) st velmi neprijemné, ale este
nebezpecnejsie su Trojske kone. Tieto sa po preniknuti do PC nerozmnozujt, len

ticho pozorujt systém a ¢akaju na spravnu chvil'u.

Virusy, ktoré ni¢ia hardware pocitaca: niekedy sa urcité vlastnosti hardveru
nastavovali manualne, ale dnes sa toto vSetko nastavuje automaticky, pomocou
prislusného koédu, ¢o je mozné zaSkodnikom prepisat’, atym zni€it' prislusny

hardvér.

Ako zabranit’ nakaze:

neotvarat’ neocakavané dokumenty vo svojej emailovej schranke,

pravidelne aktualizujte systém a inStalujte zéplaty odstraiiujice ,,diery*
V systéme,

zapnut branu Firewall,

aktualizovat antivirusovy program,

pravidelne zalohujte udaje,

snazte sa pouzivat’ originalny softvér od autorizovanych predajcov,

pokial’ mozno, treba ¢o najviac obmedzit’ prenos tdajov a programov medzi
pocitacmi.

Antivirusové programy su programy, ktoré sa zaoberaji hl'adanim a odstrafiovanim

(liecenim) virusov.

Dobry antivirusovy program by mal vediet:

1
2
3.
4

n4jst’ virus ukryty v pamiti, na disku, diskete alebo v elektronickej poste,
dokazat’ ho odstranit’, znicit’,
odstranit’ aj napachané Skody,

mal by byt’ rychly, aby prili§ nespomal’'oval pracu na pocitaci.

Pocitac za pritomnosti virusu sa sprava neobvykle:
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pomalé vykonavanie operacii,

podozriva ¢innost’ disku alebo siete aj v momentoch, ked’ s poCitatom

nepracujete,
z1¢é reakcie na klavesnicu,
Casté mrznutie pocitaca,

nahodné resetovanie,



e odmietanie posluSnosti a netradi¢né spravanie sa programov.

5.5 Hacker, cracker

Hacker je pocitacovy Specialista ¢i programator s detailnymi znalostami fungovania
systému; dokaze s nim vyborne pracovat’ a najmi si ho upravit’ podl'a svojich potrieb.
Toto slovo pochddza z50-tych rokov, az neskdr sa slovo hacker zacalo spajat

S poc¢itacovym kriminalnikom.

Cracker je pocitacovy pirat, t. j. osoba prenikajuca do cudzich pocitatov ¢i databaz (cez

siet’) bez toho, aby mala pristupové prava.

5.6 Kybersikana

Kybersikana je jednym z najcastejSich negativnych javov na internete. Nie je to
ni¢ nové. S rozsirenim modernych technoldgii sa Sikanovanie presunulo do virtudlneho
prostredia. Pre agresorov je lahSie ublizovat’ niekomu, komu sa nemusia pozerat’
priamo do o¢i, menej vnimaju emobcie a zranenie obete, menej si uvedomuju zdvaznost’
svojho konania a zodpovednost’ zai. Takéto Sikanovanie im moze pripadat’ iba ako druh
neSkodnej zabavy. Agresora zaroven ich anonymita chrdni pred odhalenim. Pre obet’ je
virtudlne Sikanovanie eSte zavaznejSie — nemodze pred nim uniknit' nikam, ani do
bezpecia domova. Ak pouZziva mobilny telefon alebo internet, agresori sa k nej dostant

v ktorukol'vek dobu a na ktoromkol'vek mieste.

Sikanovanie — opakované a zamerné spravanie, ktorého cielom je vysmievat $a,

ublizovat’ niekomu, ponizovat’ ho. Agresor zneuziva svoju moc nad obet'ou.

KyberSikanovanie (elektronické Sikanovanie) — forma Sikanovania, pri ktorej sa

pouzivaju nové technoldgie, ako je pocitac, internet, mobilny telefon. Prebieha vo

virtualnom priestore.

Kybernetické prenasledovanie (online prenasledovanie) — neustale sledovanie niekoho

vo virtudlnom prostredi, ¢asto spojené s obt'azovanim, vyhraZanim sa a zastraSovanim.

Happy slapping — nasilné alebo sexualne Utoky na obete (Casto aj nahodne vybrang),

ktoré su natdCané na mobilny telefon. Utoénici vided dalej rozposielaju alebo

zverejiiuju na internete.
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Nevyhody kybersikany:

» Nema Casové a priestorové obmedzenie

= Rychlo sa rozsiri k vel'’kému publiku

= Pachatelia mézu zostat’ v anonymite

» KyberSikanovanie TahSie prekona rozdiely: kvoli anonymite a pouzitiu
technickych prostriedkov je pre pachatel'ov jednoduchsie zaatocit’ aj na niekoho,
na koho by si v redlnom svete kvdli jeho autorite alebo pozicii netrafli.

» Pouziva psychické prostriedky ublizovania a manipulacie: na rozdiel od
klasického Sikanovania pachatel a obet’ nie su v priamom kontakte, po
kybernetickom Sikanovani nezostdvaju viditeIné stopy fyzického ublizenia
(zranenia, modriny, poSkodené oble¢enie a pod.).

W

Co vSetko moze byt’ kyberSikana?

» Urazanie a nadavanie
» Obtazovanie a zastraSovanie
= Zverejnenie trapnych, intimnych alebo upravenych fotografii alebo videi
= Sirenie osobnych informacii alebo klebiet
* Vylucenie zo skupiny
» Kradez identity, vytvaranie faloSnych a posmeSnych profilov, nenavistnych
skupin
= Kybernetické prenasledovanie (cyberstalking)
Kybersikanovanie ¢asto prebicha medzi det'mi a dospievajucimi a modze sa objavit’ aj

medzi dospelymi, medzi kolegami v praci, byvalymi partnermi.

5.7 Deti a moderné komunika¢né technolégie (Mobil)

V dnesnej dobe uz mobil nie je iba obyCajnym ,telefénom®. Rozvoj technologii
umoznil ich ovela SirSie pouzitie. Pomocou mobilu mdzeme posielat’ textové a
obrazové spravy, ale aj emaily, rychlu poStu, pripdjat’ sa na internetové stranky a
socialne siete, fotografovat’ a natdcat’ videa, zdielat’ vytvorené materidly, hrat' hry ¢i
sledovat’, kde sa prave nachadzaji nasi blizki a kamarati. Mobilny telefon sa dokonca

stal symbolom prisluSnosti ku skupine a meradlom spolo¢enského statusu.

46



Vyhody:

» Komunikécia kedykol'vek a kdekol'vek
= Rychla pomoc

Nevyhody:

» Poplatky a naklady
=  Neustala dosiahnutel'nost’

=  Mobil ako rusivy element

Rizika pri pouzivani MT:

= Zneuzitie osobnych udajov, fotografii, videi

= Strata alebo kradez MT

» Nechceny kontakt

* Nevhodny obsah

» Zdravotné rizikd — pouzivanie MT ovplyviiuje ¢innost mozgu. Deti by mohli
byt’ tymito vplyvmi viac ohrozeni, pretoZe ich organizmus je eSte vo vyvoji.
Dalsim rizikom pri pouzivani mobilnych telefonov je hlasné pocivanie hudby
cez sluchadla, ktoré¢ moze viest’ k poSkodeniu sluchu.

= Naésilné vided, happy slapping
Typy pre deti a tinedZerov:

= Strdz si svoj mobil.

= Zvéz, na ¢o minas svoj kredit.

= Chran svoje osobné udaje.

* Pri pouzivani mobilu mysli na ostatnych.

= Nefot’ a nenahravaj svojich kamaratov bez ich stihlasu.

» Ajslovami v SMS-ke alebo poslanou fotkou mozes ublizit.
* Tvoj mobil patri tebe.

» Ak ti niekto ubliZuje cez mobil, bran sa!

= Nenatacaj videa, zachytavajuce nasilie a zabran ich d’alSiemu Sireniu.
9
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6 Zaver

Pocita¢ so svojim softvérom patri medzi moderné komunikacné technoldgie,
ktoré ovplyvituju dnesnti mladez. St vybornym motivaénym cinitelom pre ziakov. Je
preto dobré vyuzivat’ ich k dosiahnutiu cielov vo vyucovacom procese, ale uvedomele
apremyslene alen sdohladom ucitel'a, ato preto, lebo pocitat nemoze nahradit
ucitela, ktory ziakov usmeriiuje, upozorituje na podstatu, systematizuje vedomosti
ziakov, ponuka ziakom nazory a odporuca metddy na samostatnu pracu. Takato
vyuCovacia hodina s netradicnou formou prace je pre ziakov nesmierne putava

a motivujuca.

Téma bola vybrata so zdmerom vypracovania didaktického materialu pre témy
z predmetu Digitalny svet pre ziakov siedmeho ro¢nika zakladnej skoly a vytvorenia
kolekcie metodickych materialov k danym témam. Navrhnuty material moze posluzit
ucitelovi ako vhodna vyuéovacia pomocka, pre zvySenie zaujmu Zziakov, ale aj ako
vhodna pomécka vo faze expozitnej alebo fixaénej. Ziaci ju d’alej mdézu vyuzivat' vo

vyucovacom procese danych predmetov, ale aj v domécej priprave na vyucovanie.

Z mojich doterajSich sktsenosti vyplyva, Ze pritomnost informacnych a
komunika¢nych technologii na vyuCovani ma pozitivny vplyv na efektivnost’

vyucovacieho procesu a Ziaci ich prijimaji vel'mi kladne.
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