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UVOD

Tento ucebny zdroj je uréeny pre ziakov 6smeho rocnika, ako ucebny material na
hodiny novovytvorené¢ho predmetu Digitalny svet. Ucebny zdroj je zostaveny podl'a osnov

predmetu Digitalny svet vytvoreného na zaklade Skolského vzdelavacieho programu.

Prva kapitola Algoritmy a programovanie je spracovana do programovej podoby. Su
tu opisané jednotlivé programy, metodika ich tvorby a samozrejme nechyba ani vytvoreny

material na ich tvorbu a hotové, funkéné programy.

V druhej kapitole sa venujeme okruhu Spolo¢nost’ a technologie, ktora sa zaobera

bezpecnost'ou hlavne deti na internete a pri praci s technikou.



1 ALGORITMY A PROGRAMOVANIE

1.1 Premenné

Premenna je vlastne Cast’ operacnej pamidte a kazda ma svoje meno. V Imagine

vytvorime premenni pomocou prikazu urob “cislo 5. V programe sa vytvori globédlna

premenna cislo, ak este neexistovala a do tejto globalnej premenne] .y [
o xr . . , s @B [38 Strénkal
sa vlozi ¢islo 5. Uvadzaci znak “ (ivodzovka) slizi na rozliSenie £ . .
- g? Globlne premering
slov (ndzvov) od prikazov. e gad sl

Obr. 1 Pamit’
Cislo 5 je teraz ulozené v pamiti, no aby sme sa k nemu

dostali potrebujeme poznat' d’al$i uvadzaci znak : (dvojbodku). Napr.: pis :cislo (vypiSe

obsah, ktory je vlozeny v premennej ¢islo).

Do premennych mézeme vkladat’ aj iné veci, ako napriklad slova, obrazky, zoznamy,
atd’.

UkéaZeme si, ako do premennej vloZit' obrazok. ..} HiawnéOkna
|53 Strénkal

Naj vorim remennu nazvom Zzaba, ktorej . . .
jprv vytvorime premennu s 0 ba, ore) = @&? Globalne pramenné

musime vytvorit prazdny obrazok wurob “Zaba g Zaba

Obr. 2 Prazdny obrazok s nazvom
prazdnyObrazok. ?aba
Az potom moOzeme do tejto premennej VIOZIU (G i onen &

obrazok, ato tak, Ze si tGto premennii zaba najprv || Gebéeprememé |Gdsie | Udslosi] Premenneé | Pracedy|

Zaba E

otvorime (Obr. 2) a dvojklikneme do bieleho priestoru Obr. 3 Otvorenie LogoMotion
pri nej (Obr. 3), ¢im sa otvori graficky program
LogoMotion.

V LogoMotion mozeme vytvorit novy obrazok alebo pouzit' uz vytvoreny. Po dokonceni

obrazku zavrieme LogoMotion, potvrdime 4no a obrazok sa ulozi do premenne;.

1.1.1 Kalkula¢ka

V tomto programe ukdzeme ako vytvorit jednoduchu kalkulacku s pouzitim

niekol’kych premennych.



Budeme pouzivat’ Styri premenné:
a — bude si pamétat’ prvé ¢islo,
b — bude si pamatat’ druhé ¢islo,

operacia — bude si pamaétat’ operaciu,

2
vysledok — zapamaita si vysledok pocitania. X|[x || C
Ako prvé nastavime velkost stranky, pozadie a do K4 K
pozadia vlozime textové pole textl, ktory bude sluzit' ako 41[5][ 6] *
displej. Dalej treba do pozadia povkladat’ 19 tlagidiel, ktorym 1112(3] -
nastavime velkost' 30x30, poziciu, popis a popripade 0fl.1([=] +

nastavime obrazok, vSetky obrazky k programu sa nachadzaju

C - ., . Obr. 4 Kalkulacka
Vv prie¢inku Material/Kalkulacka.

Aby sa pri zatlaceni tlacidla s Cislom zobrazilo na displeji ¢islo, musime kazdému
tlacidlu t1 az t10 vytvorit’ udalost’ priZapnuti pisaniedotextu "textl pripis 1, pisaniedotextu
"textl pripis 2, ... , pisaniedotextu "textl pripis 9 a pisaniedotextu "textl pripis 0. Podobne
nastavime udalost’ aj tlacidlu s desatinnou Ciarkou pisaniedotextu "textl pripis . ,kedZe este
potrebujeme nastavit’ tlacidlo C, ktoré bude mazat' displej, aj jemu nastavime udalost’

priZapnuti textl'nechHodnota " .
Vpisovanie resp. pripisovanie do displeja mame zvladnuté, treba pristupit’ k Uprave
tlacidiel s matematickymi operaciami. Vytvorime proceddru pocitaj, ktora bude rozhodovat,

ktora matematicka operacia sa méa vykonat’ a zobrazi vysledok na displeji.

viem pocitaj

ak :operacia=1 [urob "vysledok :a + :b]
ak :operacia=2 [urob "vysledok :a - :b]
ak :operacia=3 [urob "vysledok :a * :b]
ak :operacia=4 [urob "vysledok :a/ :b]
ak :operacia=5 [urob "vysledok :a * :a]
text1l'nechhodnota :vysledok

koniec

Potom esSte treba jednotlivym tlacidlam matematickych operacii vytvorit® udalost

priZapnuti:

e delenie: urob "a textl textl'nechhodnota " urob "operacia 4,

e nasobenie: urob "a textl textl'nechhodnota " urob "operacia 3,




e odcitanie: urob "a textl textl'nechhodnota " urob "operacia 2,

e scitanie: urob "a textl textl'nechhodnota " urob "operacia 1,

e druha mocnina: urob "a textl textl'nechhodnota " urob "operacia 5,

e druha odmocnina: urob "a textl textl'nechhodnota sqrt :a.

Program je hotovy, trba mu eSte povypinat plochu vypisov, pamit, hlavny panel

a ulozit’ ako .exe subor.

1.1.2 Nasobenie celych ¢isel s panacikom

Jednoduchy program s pohybujucim sa panafikom po Ciselnej osi. Tento program

vznikol za Gi¢elom lepSieho pochopenia nasobenia celych ¢isel na hodinach matematiky.

V programe pouzivame Styri premenné:

¢islo — nesie informaciu o type prikladu,
Cinitel'l — 1. nahodné ¢islo pri nasobeni,
Cinitel2 — 2. ndhodné ¢islo pri nasobenti,

stéin — vysledok nasobenia.
P 7 v

3

1%(-1)= -1

Dosad spravhy wysledaok: _1

1
' ' 1 1 T ' '
-1

Spravne

Madita Wypodita) Pomoc

Obr. 5 Panacdik

Ako prvé nacitame pozadie, ktoré sa nachadza v prieinku Materidl/Panacik. Potom do

pozadia vlozime tri tla¢idl4 t1 aZ t3, jednu korytnacku k1 a Sest’ textovych poli textl az texto.

Korytnacke k1 vypneme pero, nastavime domovsku poziciu x 98, y 56 a tvar panacika.



Aby sa nacital priklad, vytvorime proceduru generujPriklad, ktori vygeneruje nahodné

Cisla a zostavi zadanie prikladu, ktory treba vypocitat’.

viem generujPriklad
urob “cislo 1 + nahodne 4
ak :cislo=1
[urob "Cinitel'l 0+ndhodne 3
urob " ¢initel’ 2 O+nahodne 2
urob "sucin (slovo : ¢initel'l *: ¢initel2)
text2'nechHodnota (slovo : ¢initel'l "* : Cinitel2 "=)
]
ak :cislo=2
[urob " ¢initel'l 1+nahodne 3
urob " ¢initel2 1+ndhodne 3
urob "sucin (slovo : ¢initel'l *: ¢initel2)
text2'nechHodnota (slovo "- : ¢initel'l "* "( "-: Cinitel2 ") "=)
]
ak :cislo=3
[urob " ¢initel'l O+nahodne 4
urob " ¢initel2 1+ndhodne 3
ak : ¢initel'1<>0
[urob "sucin (slovo "- : Cinitel'l *: ¢initel2)]
ak : ¢initel'1=0
[urob "sucin (slovo : Cinitel'1*: Cinitel2)]
text2'nechHodnota (slovo : ¢initel'l "* "( "-: ¢initel2 ") "=)
]
ak :cislo=4
[urob " ¢initel'l 1+nahodne 3
urob " ¢initel2 1+nahodne 3
urob "sucin (slovo "- : €initel'1*: Cinitel’2)
text2'nechHodnota (slovo "- : ¢initel'l "* : Cinitel2 "=)
]

koniec

Vygeneruje priklady:

+ . + = Panacik sa pohybuje doprava, ide vpred,




-.-= Panacik sa pohybuje dol'ava, ide vzad,
+ .- = Panacik sa pohybuje dol'ava, ide vpred,

- .+ = Panacik sa pohybuje doprava, ide vzad.

Procedura vypocitaj vypocita zadany priklad, pricom sa bude panacik pohybovat’ po

Ciselnej osi podl'a zadanych podmienok.

viem vypocitaj
ak :cislo=1
[
ak :Cinitel'1=1
[
ak :¢initel2=0 [domov nechSmer 90]
ak :Cinitel2=1 [opakuj 10 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]
ak :Cinitel2=2 [opakuj 20 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]
ak :Cinitel2=3 [opakuj 30 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]
ak :Cinitel'2=4 [opakuj 40 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]
ak :Cinitel2=5 [opakuj 50 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]
]
ak :Cinitel'1=2
[
ak :¢initel'2=0 [domov nechSmer 90]
ak :Cinitel2=1 [opakuj 2 [opakuj 10 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
ak :Cinitel2=2 [opakuj 2 [opakuj 20 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
ak :Cinitel'2=3 [opakuj 2 [opakuj 30 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
ak :Cinitel2=4 [opakuj 80 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]
ak :Cinitel2=5 [opakuj 100 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]
]
ak :Cinitel'1=3
[
ak :Cinitel2=0 [domov nechSmer 90]
ak :Cinitel2=1 [opakuj 3 [opakuj 10 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
ak :Cinitel2=2 [opakuj 3 [opakuj 20 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
ak :Cinitel2=3 [opakuj 3 [opakuj 30 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
ak :Cinitel'2=4 [opakuj 120 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]
ak :Cinitel2=5 [opakuj 150 [nechSmer 90 do 5 cakaj 50]]

10




]
ak :cislo=2
[
ak :Cinitel'1=1
[
ak :Cinitel2=0 [domovV]
ak :Cinitel2=1 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 10 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=2 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 20 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :initel2=3 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 30 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=4 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 40 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=5 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 50 [vz 5 cakaj 50]]]
]
ak :Cinitel'1=2
[
ak :Cinitel2=0 [domov]

ak :Cinitel2=1 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 2 [opakuj 10 [vz 5 cakaj 50]cakaj
1001]]

ak :Cinitel'2=2 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 2 [opakuj 20 [vz 5 cakaj 50]cakaj
1001]]

ak :Cinitel2=3 [pre [k1] [nechSmer 270 opaku;j 2 [opakuj 30 [vz 5 cakaj 50]cakaj
100111

ak :Cinitel2=4 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 80 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=5 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 100 [vz 5 cakaj 50]]]
]
ak :Cinitel'1=3
[
ak :¢initel2=0 [domovV]

ak :Cinitel2=1 [pre [k1] [nechSmer 270 opaku;j 3 [opakuj 10 [vz 5 cakaj 50]cakaj
100111

ak :Cinitel2=2 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 3 [opakuj 20 [vz 5 cakaj 50]cakaj
1001]]

ak :Cinitel2=3 [pre [k1] [nechSmer 270 opaku;j 3 [opakuj 30 [vz 5 cakaj 50]cakaj
100111

ak :Cinitel2=4 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 120 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=5 [pre [k1] [nechSmer 270 opakuj 150 [vz 5 cakaj 50]]]
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]

ak :cislo=3

]

[

ak :¢initel'1=1

[

]

ak
ak
ak
ak
ak
ak

:¢initel2=0 [domov nechSmer 90]

:Cinitel2=1 [nechSmer 270 opaku;j 10 [do 5 cakaj 50]]
:¢initel'2=2 [nechSmer 270 opakuj 20 [do 5 cakaj 50]]
:Cinitel2=3 [nechSmer 270 opaku;j 30 [do 5 cakaj 50]]
:¢initel'2=4 [nechSmer 270 opakuj 40 [do 5 cakaj 50]]
:¢initel'2=5 [nechSmer 270 opakuj 50 [do 5 cakaj 50]]

ak :C¢initel'1=2

[

]

ak
ak
ak
ak
ak
ak

:¢initel'2=0 [domov nechSmer 90]

:¢initel'2=1 [nechSmer 270 opakuj 2 [opakuj 10 [do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
:¢initel'2=2 [nechSmer 270 opakuj 2 [opakuj 20 [do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
:Cinitel2=3 [nechSmer 270 opaku;j 2 [opakuj 30 [do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
:¢initel'2=4 [nechSmer 270 opaku;j 80 [do 5 cakaj 50]]

:Cinitel2=5 [nechSmer 270 opakuj 100 [do 5 cakaj 50]]

ak :Cinitel'1=3

[

ak
ak
ak
ak
ak
ak

:Cinitel'2=0 [domov nechSmer 90]

:¢initel2=1 [nechSmer 270 opakuj 3 [opakuj 10 [do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
:Cinitel2=2 [nechSmer 270 opaku;j 3 [opakuj 20 [do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
:¢initel2=3 [nechSmer 270 opakuj 3 [opakuj 30 [do 5 cakaj 50]cakaj 100]]
:Cinitel2=4 [nechSmer 270 opakuj 120 [do 5 cakaj 50]]

:¢initel'2=5 [nechSmer 270 opakuj 150 [do 5 cakaj 50]]

ak :cislo=4

[

ak :C¢initel'1=1

[

12




ak :Cinitel2=0 [domovV]
ak :Cinitel2=1 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 10 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=2 [pre [k1] [nechSmer 90 opaku;j 20 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=3 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 30 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=4 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 40 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=5 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 50 [vz 5 cakaj 50]]]

]
ak :Cinitel'1=2

[

ak :¢initel'2=0 [domov]

ak :Cinitel'2=1 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 2 [opakuj 10 [vz 5 cakaj 50]cakaj
1001]]

ak :Cinitel2=2 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 2 [opakuj 20 [vz 5 cakaj 50]cakaj
1001]]

ak :Cinitel2=3 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 2 [opakuj 30 [vz 5 cakaj 50]cakaj
1001]]

ak :Cinitel2=4 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 80 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=5 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 100 [vz 5 cakaj 50]]]
]
ak :Cinitel'1=3
[
ak :¢initel2=0 [domov]

ak :Cinitel'2=1 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 3 [opakuj 10 [vz 5 cakaj 50]cakaj
1001]]

ak :¢initel2=2 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 3 [opakuj 20 [vz 5 cakaj 50]cakaj
100111

ak :¢initel2=3 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 3 [opakuj 30 [vz 5 cakaj 50]cakaj
100111

ak :Cinitel2=4 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 120 [vz 5 cakaj 50]]]
ak :Cinitel2=5 [pre [k1] [nechSmer 90 opakuj 150 [vz 5 cakaj 50]]]

]

koniec

Tla¢idlu tl napisSeme do popisu Nacitaj a vytvorime udalost priZapnuti domov
generujPriklad text1'skryMa text5'nechHodnota 0 text4'nechHodnota ™ text3'nechHodnota " .
Tal¢idlu t2 napiseme do popisu Vypocitaj a vytvorime udalost’ priZapnuti ak text5 = 0

[vypocitaj cakaj 200 text1'nechHodnota ( slovo :sucin ) textl'ukazMa text5'nechHodnota + 1]

13




ak2 textl <> text3 [textd'nechHodnota "Nespravne hrajZvuk "beepbeep.wav]
[textd'nechHodnota "Spravne]. Text5 slizi iba na to, aby sme pocas vypoctu (pohybu
panacika) nezacali vypocet znovu, lebo by panacik zasiel na zIu poziciu. Pri stal¢eni tlacidla
sa porovna vpisany vysledok so spravnym vysledkom. Ak je priklad vypocitany spravne

zobrazi sa text4 s napisom Sprdvne, inak s napisom Nesprdvne a zatrabi klakson.

1.2 Parametre
Parameter je v podstate premenna zadana (napisand) za menom prikazu.

Aj naSe vytvorené prikazy (procediry) sa mozu stat’ prikazmi s premennymi
vlastnostami — meni sa nejakd cast’ prikazu podla premennej. Napr.: vySka stromu, farba

pera, ...

Procedura stvorec s parametrom, kde sa meni diZka strany, by mohla vyzerat’ takto.

viem stvorec :d
opakuj 4 [ do :dvp 90 ]
koniec

Proceduru zavolame tak, Ze do prikazového riadka vpiSeme napr.: stvorec 50.

1.3 Cisla a texty

V tejto Gasti si popiSeme ako vypisovat’ text a ¢isla do textovych poli. Cislo vypiseme
jednoducho textl'nechHodnota 10, ked potrebujeme vypisat slovo, musime pouzit
uvodzovky hore textl'nechHodnota "Ahoj. Ale do textovych poli sa daju vypisovat’ aj celé

vety, ato textl'nechHodnota "|Ahoj clovece.|.

Keby sme do textového pol'a cheeli nieco pripisat’ uz za napisané slovo, mézeme na to

pouzit’ takyto prikaz pisaniedotextu "textl pripis 1.

14




1.3.1 Stopky

Jednoduchy program, ktory imituje stopky.

Stopky
00 : 00 : 00 : 00

Start ‘ Stop ‘

Obr. 6 Stopky

Najprv nacitame pozadie, ktoré sa nachddza v prie¢inku Material/Stopky. Potom do
pozadia umiestnime 8 textovych poli s nazvom textl — text8. Textové polia text5 — text8

umiestnime medzi dvojbodky, ako je to na obrazku ¢. 4.

Aby sa Ccisla vtextovych poliach menili, vytvorime procediru pocitanie. Tato
zabezpeci zobrazovanie pripocitavané¢ho ¢asu najprv v textovych poliach textl — text4, ktoré
neskor zmenime na neviditelné. Budu sluzit’ len ako takd ,,medzipamit™ na zapaménie si a
pripocitavanie hodin, minuat, sekind a stotin. Textové polia text5 — text8 budi zobrazovat’

hodiny, mintty, sekundy a stotiny ako slova (v tvare 01:13:07:56).

text5 hodiny,

text6 minuty,

text7 sekundy,

text8 stotiny.

viem pocitanie
kazdych 10 [ak2 text4<99][ stotinyTest text4'nechhodnota text4'hodnota + 1 ]
[text4'nechhodnota O text3'nechhodnota text3'hodnota + 1 test] ]
koniec

V procedure pocitanie sme pouzili d’alie dve procedury, a to stotinyTest a test.

viem stotinyTest
ak?2 text4'hodnota<10 [text8'nechHodnota (slovo "0 text4'hodnota)]
[text8'nechHodnota text4'hodnota]
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koniec

Touto procedurou sme upravili vypisovanie stotin od 1 do 9 na tvar 01, 02, ..., 09.

viem test
ak text3>59 [text3'nechhodnota 0 text2'nechhodnota text2'hodnota + 1]
ak text2>59 [text2'nechhodnota 0 text1l'nechhodnota textl'hodnota + 1]

ak?2 textl'hodnota<10 [text5'nechHodnota (slovo "0 text1l'hodnota)]
[text5'nechHodnota text1'hodnota]

ak?2 text2'hodnota<10 [text6'nechHodnota (slovo "0 text2'hodnota)]
[text6'nechHodnota text2'hodnota]

ak?2 text3'hodnota<10 [text7'nechHodnota (slovo "0 text3'hodnota)]
[text7'nechHodnota text3'hodnota]

koniec

Procedura test sa sklada z dvoch casti. V prvej Casti je zabezpeCené testovanie, Co sa
tyka Sest'desiatkovej Ciselnej sustavy. Vieme, ze sekiind aminit mdze byt zobrazenych
v textovom poli najviac 59, potom nasleduje 0 a ma sa zobrazit’ 00, ¢o zabezpe¢i druha cast’

procedury.
Do pozadia vlozime tri tlacidla t1, t2 a t3.

Tlagidlo t1 spuita stopky, ale vzdy od zaiatku. Tlagidlu do popisu napiseme Start a do
udalosti priZapnuti pre [textl text2 text3 text4] [nechHodnota O] pocitanie.

Tla¢idlo t2 slizi na zastavenie stopiek. Tlacidlu do popisu napiSeme Stop a do udalosti

priZapnuti zastavVsetky.

Tlacidlo t3 bude sluzit’ na vynulovanie textovych poli. Do popisu mu napiSeme Nuluj do

udalosti priZapnuti vypis, €o je procedura na vynulovanie stopiek.

viem vypis
pre [text5 text6 text7 text8][nechHodnota "00]
koniec

1.3.2 Moorhuhn
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Hra, v ktorej hlavnou postavou je kohut. V hre sa hra¢ snazi za 60 sekind vystriel'at’
¢o najviac kohutov, ktori lietaju po hracej ploche. Zostrelit' sa d4 aj zaba, ktord sa zjavuje
v nahodnych intervaloch. Meno a skore hraca sa zaznamenava do externého suboru a na konci

sa uklada najlepsi ¢as a meno hraca.

Program sa sklada z troch stranok na prvej stranke je potrebné vytvorit’ textové pole
textl pre vpisanie mena hraca a tlacidlo t1 pre prepnutie druhej stranky, na ktorej sa odohrava
konkrétna hra. Preto sa najprv pokusime vytvorit' stranku s hrou a az potom vytvorime prva

a tretiu stranku.

i
Body: 40 Cas: 40

Obr. 7 Stranka2 - Hra
Najprv zmenime pozadie stranky, toto uz mame pripravené v priecinku
Material/Moorhuhn ako aj d’alSie tvary a potrebné obrazky potrebné pre vytvorenie funkcnej

hry.

Do stranky umiestnime 8 korytnaciek. Korytnacka k8 bude mat tvar kamena
a korytnacka k7 bude mat’ tvar Zaby. Tieto dve korytnacky umiestnime do plochy ako je to na

obrazku €. 7 a nastavime im domovsku poziciu.

Na pravu stranu umiestnime korytnacky k1 az k3, nastavime im domovskl poziciu
hlavne Xx-ovu suradnicu na 390, smer 270 a vypneme pero. Na lavl stranu umiestnime

korytnacky k4 az k6, nastavime im domovsku poziciu hlavne x-ovu stradnicu na -390, smer
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90 a vypneme pero. Ako d’alSie korytnackam k1 az k6 nastavime tvar podl'a predlohy, ktory je

uz vopred pripraveny a animovany.

Do plochy umiestnime textové polia textl az text4, ktoré postupne umiestnime do
plochy ako je to na obrazku ¢&. 7. Do text] vpiseme Body a do text3 vpiseme Cas. Text2 bude
zobrazovat’ ¢iselny udaj o pocte nazbieranych bodov a text4 o ubudajiicom case. Okrem toho

umiestnime do stredu hracej plochy text6, do ktorého napiseme Koniec a tlacidlo t1.

Ked’ mame vytvorené vsetky objekty hracej plochy, mézeme sa pustit’ do pohybu

jednotlivych tvarov. To zabezpecime pomocou procedary pohyb.

viem pohyb
pre [k4 k5 k6][nechPoz[-390 7] ]
pre [k1 k2 k3][nechPoz[390 7] ]
kazdych 500 [pre [k1 k2 k3 k4 k5 k6][do ?prvok [8 10 20 5 1]] test]
kazdych 10000 [k7'ukazMal]
koniec

Tato procedura rozpohybuje kohtty a po zostreleni kazdému kohutovi priradi ndhodna
poziciu. Okrem toho bude v pravidelnych ¢asovych intervaloch zobrazovat’ zabu sediacu na

kameni.

V tejto procedure sa nachadza slovko test, ¢o je nazov d’alSej proceduy, ktora zistuje
¢1 nepreslo 60 sekund. Ak 60 sekund preslo, zobrazi sa text6, skryju sa vSetci kohuti,

zastavime vSetky procesy a zobrazi sa stranka3.

viem test
ak textd'hodnota <= 0 [text6'ukazMa pre [k1 k2 k3 k4 k5 k6 k7] [skryMa]
stranka3'text1'nechhodnota stranka2'text2’hodnota skore
zastavVsetky]
koniec

Ale eSte sme nenapisali procediuru na odpocitavanie Casu, to vyrieSime pomocou

procedury pocitaj, ktora zobrzuje v textovom poli text4 odpocitavajici sa ¢as v sekundach.

viem pocitaj
kazdych 1000[text4'nechHodnota text4'hodnota - 1]
koniec

Ked uz méme ako - tak vytvorenu stranku2, ddme sa do prace so strankoul.
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Moorhuhn
[ 4

20/

Napi¥ svoje meno:

e

Obr. 8 Strankal

Do pozadia umiestnime obrazok Moorhuhna ako tvar korytnacky k1, tri textové polia
textl az text3 a tlacidlo t1, ktorému do udalosti pri zapnuti vpiSeme ukazStranku "Stranka?2
Stranka2'text6'skryMa Stranka2'text2'nechHodnota 0 Stranka2'text4'nechHodnota 60. Pri

zatlaCeni tladidla t1 sa zobrazi stranka2 a nacita sa meno hraca z textového pol'a text3.

Ked mame vytvorenu druhu stranku, moézeme sa pustit’ do tvorby tretej stranky.

Moorhuhn

Tvoje skore: 0

Najlepsie skore: 120

Luky

Play

Obr. 9 Dtranka3 — Skore

Tato stranka obsahuje prevazne textové polia, no tie najdolezitejSie st textl — zobrazi
pocet nahranych bodov v hre, text3 — zobrazi najvyssi pocet nahranych bodov a text4 —
zobrazi meno hraca, ktory nahral najviac bodov. Najvyssie skore a meno hraca, ktory ich

nahral je ulozené v externom subore skore.txt.

viem citajSkore
ak nieJe subor? "skore.txt
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[Stranka3'text3'nechHodnota 500 Stranka3'text4'nechHodnota "|Zuzanka HraSkovie|
ukonci]
citanieZ "skore.txt
Stranka3'text3'nechHodnota citajSlovo
Stranka3'text4'nechHodnota citajSlovo
citanieZ[]
koniec

Procedura najprv otestuje, €i existuje externy subor skore.txt, v ktorom sa uklada
najvyssi pocet bodov a meno hraca. Ak tento subor neexistuje, vytvori sa s nastavenim
zadanych tidajov. Okrem toho tato procedura nacita pocet nahratych bodov a najvyssi pocet
nahratych bodov. Aby sme dokazali vypisat' najvyssi pocet nahratych bodov v hre a meno

hraca, ktory to dosiahol, vytvorime proceduru skore.

viem skore
Stranka3
citajSkore
ak2 Stranka3'text1'hodnota>Stranka3'text3'hodnota

[ Stranka3'text3'nechHodnota Stranka3'textl'hodnota Stranka3'text4'nechHodnota
Strankal'text2'hodnota ]

[]

ulozSkore

koniec

Po dohrati hry na stranke2 sa automticky zobrazi stranka3. Téato procedura slizi na
porovnanie poctu nahratych bodov, ¢i ndhodou hrad¢ nenahral najvyssi pocet bodov oproti
najvyssiemu poctu bodov ulozenych v externom stbore. Ak sa stalo, Ze hra¢ nahral viac

bodov ako je najvyssi pocet bodov, na to musime vytvorit’ procedtiru ulozSkore.

viem ulozSkore

Stranka3'text4'nechUpravovanie "nie

ak Stranka3'textl'hodnota <> Stranka3'text3'hodnota [ukonci]
pisanieDo "skore.txt

zo Stranka3'text3'hodnota

zo Stranka3'text4'hodnota

pisanieDo[]

koniec
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Tato procedira prepiSe obsah suboru. PrepiSe meno hraca a najvyssi pocet bodov

dosiahnuty v hre.

Do stranky3 vlozime tlacidlo, ktorému vpiSeme do udalosti priZapnuti ukdzStranku
"Stranka2 Stranka2'text6'skryMa, toto tla¢idlo umozni znovu hrat’ hru. A eSte do tlacidla na
stranke2 vlozit' do udalosti priZapnuti text6'skryMa text2'nechHodnota 0 text4'nechHodnota
60 pre [k1 k2 k3 k4 k5 k6 k7] [ukazMa] pohyb pocitaj.

Aby bola hra dokonala eSte zmenime tvar mysi na terc, a to tak, Ze na strankel tlacidlu
t1 do udalosti priZapnuti pripiSeme zmenTvarMysi "terc.lgf. V hre eSte vypneme plochu

vypisov klavesou F5, pamit’ klavesou F4 a hlavny panel.

1.4 Stiradnice a pozicia

Kazdy objekt na obrazovke ma svoju poziciu, ktoru oznacujeme dvojicou ¢isel [100,
50], kde prva je x- ova stradnica a druhd je y- ova

suradnica.

V programe Imagine je to tak, Ze zaciatok [100,50]

stradnicovej sustavy sa nachadza presne v Strede

L

stranky, oznacovany [0,0]. Suradnica x narastd smerom Jio.01
nahor astradnica y smerom doprava ako je to na

obrazku ¢. 8.

Obr. 10 Saradnicova stistava

1.4.1 Babitka

Hra, v ktorej sa pohybuju babitka po bielej ploche. Ulohou hragda je zabranit’ babitku,
aby sa dostalo k cervenej ciare, ato bud’ kliknutim alebo potiahnutim babétka na spravne

miesto.

Najprv zmenime pozadie, ktoré sa nachadza v prieCinku Material/Babatka. Potom
vlozime do plochy Sest” korytnac¢iek. Ako prvu upravime korytnacku k6, zmenime jej tvar na
cervenu Ciaru, ktord je uz predpripravend a nastavime jej domovsku poziciu x: 278 y: 46.
Potom korytnackdm k1l az k5 zmenime tvar na tvar animované¢ho bébitka, vypneme pero

a nastavime domovsku poziciu. A eSte nastavime Automatické tahanie.
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Obr. 11 Babitka

Dalej este umiestnime do Sedej listy $tyri textové polia textl aZ text4 a jedno tlacidlo.
Do text] vpiseme Body, do text3 Zivoty. Text2 bude zobrazovat’ poéet nazbieranych bodov za
kazdé zachranené babitko a text3 bude zobrazovat' podet Zivotov. Zivot sa odpoéita vzdy
vtedy, ked’ sa niektoré babitko dotkne Cervenej Ciary. Aby sa vSetky babitkd pohybovali po
ploche, vytvorime proceduru babetko, v ktorej sa bude nacitavat’ aj nahodna pozicia kazdého

babatka.

viem babetko
k1'nechpoz (?Bod [-370 -100 400 250])
k2'nechpoz (?Bod [-370 -100 400 250])
k3'nechpoz (?Bod [-370 -100 400 250])
k4'nechpoz (?Bod [-370 -100 400 250])
k5'nechpoz (?Bod [-370 -100 400 250])
kazdych 500 [pre [k1 k2 k3 k4 k5][do ?prvok [18 1020 5 1]] ]
koniec

Kazdému babitku vytvorime udalost’ priKliknuti pre [k1] [hrajSubor "kid. wav skryMa
nechpoz ( ?Bod [-370 -100 400 250] ) ukazMa text2'nechHodnota text2'hodnota + 10]
a postupne im kazdej vpisujeme tento prikaz, ale s obomenou ich mena k1, k2, k3, k4 alebo k5.
Potom vytvorime kaZzdej znich wudalost ©priZrazke ak prekryvajuMa = [ko6]
[text4'nechHodnota text4'hodnota - 1 pre [k1] [skryMa nechpoz ( ?Bod [-370 -100 400 250] )
ukazMa]] a postupne im kazdej vpisujeme tento prikaz, ale s obmenou ich mena k1, k2, k3,

k4 alebo k5. Vsetkym korytnackam k1 az k6 nastavime Reaguje na zrazku.
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Do stredu plochy vlozime textové pole textS a vpiSeme do neho Koniec, tento sa bude
zobrazovat’ iba vtedy, ked’ stratime vSetky tri Zivoty, ¢ize ddjde k trom zrazkam babétiek
s ¢ervenou cCiarou. Toto sa nam podari, ked textovému pol'u text4 nastavime udalost

priZmene ak text4'hodnota = 0 [text5'ukazMa zastavVsetky].

Na koniec nesmieme zabudnit nastavit' tla¢idlo tl ako prepina¢ a do udalosti
priZapnuti vpisat’ zmenTvarMysi "ruka.lgf babetko text2'nechHodnota O text4'nechHodnota 3
text5'skryMa a do udalosti priVypnuti zmenTvarMysi 0 pre [kl k2 k3 k4 k5] [domov]

zastavVsetky.

1.4.2 Zbieranie
Je to jednoduchd hra, v ktorej sa postavicka domorodca snazi vyzbierat do koSika
vSetky padajuce gulicky. Za kazdu guli¢ku sa mu pripocitavaji body, ak vSak nejakt nestihne

chytit’ do kosika, odpocita sa mu jeden zivot. Hra konc¢i ak domorodec strati vSetky tri zivoty.

Body: 0 Zivoty: 3 Stant ‘

Obr. 12 Zbieranie
Ako prvé musime vloZit pozadie poz _zb.bmp, ktoré sa nachddza v prieCinku
Materidly/Zbieranie. Potom treba korytnacke k1 zmenit tvar, aby sme namiesto obrazku
korytnacky videli obrazok domorodca s koSikom. Korytnacku k1l premenujeme na

domorodec. Domorodcovi treba nastavit’ domovsku poziciu x -50, y -94 a smer 90.

Ked'Ze chceme domorodca ovladat’ klavesnicou pomocou Sipiek, musime mu vytvorit’

proceduru pohyb.

viem pohyb
ak klaves?

[akJe klaves
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vlavo [domorodec'nechsmer 270]
vpravo [domorodec'nechSmer 90]

]

domorodec'do 3
]
Cakaj 10
pohyb
koniec

Dalej musime vytvorit’ priblizne 8 korytna¢iek. Budu sa volat’ k1 — k8. Vietkym tymto
korytnackam zmenime tvar na obrazok gulicky a nastavime domovsku poziciu, a to hlavne y
sturadnicu na 235 asmer 180. Tymto zabezpefime, Ze gulicky budu padat’ zhora. Ale
potrebujeme zabezpecit, aby vzdy pri novej hre kazda gulicka mala nahodnu poziciu, z ktorej
bude padat’ nadol, to vyriesi procedura zacni, ktora este vynuluje textl, ¢ize nova hra vzdy

zacne od nuly.

viem zacni
pre [k1 k2 k3 k4 k5 k6 k7 k8 ][nechPoz[? 235] ]
textl'nechHodnota 0

koniec

Textové pole textl umiestnime na Sedu liStu, v ilom sa budu zobrazovat’ body za
pozbierané gulky. Na to pouzZijeme udalost’ priZrazke. Kazdej korytnacke k1 - k8 nastavime
udalost’ priZrazke, do ktorej zapiSeme kl'domov textl'nechHodnota textl'hodnota + 10.

Okrem toho musime eSte nastavit’ domorodcovi Reaguje na zrazku.

Gulky sa eSte vzdy nehybu. Na to potrebujeme novt proceduru s ndzvom gulky.

viem gulky

kazdych 1000 [pre [k1] [ do 15]]
kazdych 2000 [pre [k2] [ do 15]]
kazdych 3000 [pre [k3] [ do 15]]
kazdych 4000 [pre [k4] [ do 15]]
kazdych 5000 [pre [k5] [ do 7]]

kazdych 1500 [pre [k6] [ do 15]]
kazdych 2500 [pre [k7] [ do 15]]
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kazdych 3500 [pre [k8] [ do 15]]
koniec

V tomto momente treba vyriesit’ otazku pocitania zivotov, preto musime vlozit' do
pozadia 2 textové polia text2 do stredu bielej plochy a text3 do Sedej liSty. Do textového pol'a
text2 vpiSeme Koniec anastavime ho tak, aby ho nebolo vidno. Do text3 vpiSeme 3

(nastavime pocet ZivotoVv).

Vytvorime tlagidlo t1 s popisom Start, nastavime ako prepinaé. Do udalosti priZapnuti
vpiSeme textl'nechHodnota 0 text3'nechHodnota 3 text2'skryMa zacni gulky pohyb ado
udalosti priVypnuti zastavVsetky (zastavi vSetky procesy).

Aby hra dokézala odpocitat’ zivot, poopravime procedtiru gulky. Do kazdého riadku
dopiSeme test ak k1'YSur < -62 [text3'nechHodnota text3'hodnota-1 k1'domov]. Procedura

test:

viem test
ak text3'hodnota=0 [text2'ukazMa zastavVsetky]
koniec

Dopisana proceduara gulky:

viem gulky

kazdych 1000 [pre [k1] [ do 15] test ak k1'Y'Sur < -62 [text3'nechHodnota
text3'hodnota-1 k1'domov]]

kazdych 2000 [pre [k2] [ do 15] test ak k2'Y Sur < -62 [text3'nechHodnota
text3'hodnota-1 k2'domov]]

kazdych 3000 [pre [k3] [ do 15] test ak k3"Y Sur < -62 [text3'nechHodnota
text3'hodnota-1 k3'domov]]

kazdych 4000 [pre [k4] [ do 15] test ak k4"Y Sur < -62 [text3'nechHodnota
text3'hodnota-1 k4'domov]]

kazdych 5000 [pre [k5] [ do 7] test ak k5'Y Sur < -62 [text3'nechHodnota
text3'hodnota-1 k5'domov]]

kazdych 1500 [pre [k6] [ do 15] test ak k6'Y Sur < -62 [text3'nechHodnota
text3'hodnota-1 k6'domov]]

kazdych 2500 [pre [k7] [ do 15] test ak k7"Y Sur < -62 [text3'nechHodnota
text3'hodnota-1 k7'domov]]

kazdych 3500 [pre [k8] [ do 15]test ak k8'Y Sur < -62 [text3'nechHodnota
text3'hodnota-1 k8'domov]]
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koniec

Pre prehl'adnost’ programu vlozime k textovému pol'u textl text4 a vpiSeme doii slovo
Body a k textovému pol'u text3 vlozime text5, ktorému vpiseme slovo Zivoty. A posledna vec
aby bol program funk¢ny a reagoval na stlacenie tlacidla, treba vypnut v liSte Nastavenia
Aktivna ponuka povelov a Aktivny prikazovy riadok. Bez tohto by domorodec nereagoval na

stlatené klavesy.
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2 SPOLOCNOST A TECHNOLOGIE

2.1 Oblasti ohrozenia

V tejto Casti si popiSeme oblasti ohrozenia, ktoré ohruzuja nielen deti a tinedzerov, ale

aj dospelych l'udi surfujiicich na internete a pri praci s digitalnymi technologiami.

2.1.1 Sexualita na internete

Na internete sa da najst’ takmer vSetko a takmer ku vSetkému maja pristup aj malé deti

a mladistvi. Nachadza sa tam aj eroticky obsah, ktory nie je primerany ich veku.

Je to anonymny priestor, kde sa modze kazdé dieta stretnut’ aj so sexuilnym
obtazovanim. Okrem toho pornografia a eroticka komunikacia st témy, ktorym sa na
internete snad’ ani nevyhneme, pricom by sme nemali zabudat’ ani na pedofiliu, ktora by

mohla mladistvym ublizit hadam najviac.

Internet ponuka vel'a moZnosti na komunikéciu, hl'adanie novych priatel'ov, Zivotnych

partnerov. Ale pozor, nikdy nevies$ kto sedi na druhej strane!

Sexting - je komunikacia so sexiualnym kontextom. Prebicha vo virtudlnom svete, zahina

flirtovanie na internete, erotické SMS, posielanie erotickych materidlov cez internet a mobil.

Sexualne obtazovanie na internete — je nechcené a neprijemné spravanie sexualneho

charakteru.

Kybersex — zahina sexualne aktivity cez internet, od sexualneho ¢etu, az po vzajomné

sledovanie autoerotiky prostrednictvom webkamery.

Pornografia — je priame zobrazenie sexualnych p6z a aktivit, ktorého cielom je sexualne

vzruSenie a uspokojenie.
Pedofilia — je dlhodoby eroticky zaujem o nedospelych chlapcov alebo dievcata.

Deti a dospievajuci si malokedy uvedomuju rizika, ktoré im hrozia. Fotografie tychto
deti, videa alebo aj osobnu konverzaciu méze niekto zverejnit’ na internete, a to moze byt

pouzité na pomstu, vydieranie, kybersikanovanie. Zverejnené erotické fotografie alebo vided
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obet’ strapnia. Niekedy moze byt sexting posudzovany aj ako Sirenie detskej pornografie,

ohrozovanie mravnosti alebo navadzanie na vyrobu pornografie.

Na jednej strane by si mali aj samotné deti uvedomit’, ze provokovat’ nie je dobré, lebo
niekedy samé deti m6zu vyprovokovat nejakého perverzaka. Aj samotnym fotenim sa
v spodnej bielizni, v provokativnych, erotickych pdzach a toto zverejnit’ na svojom profile.
Deti potom takymto spravanim drazdia chutky perverznych jedincov a nevedomky sa

podiel'aji az na tvorbe detskej pornografie.

Predaj, tvorbu a Sirenic pornografie a detskej pornografie v Slovenskej republike
upravuje Zakon 300/2005 Z.z. §368, §369, §370 a §372.

Sexualne obtazovanie na internete moéze byt vulgarny a priamy prispevok v ¢etoch,
komentar k fotografidm a videdm, ndvrh na rdzne sexudlne aktivity, posielanie erotickych

fotografii a tiez aj ponuky na sex za finan¢ni odmenu.

2.1.2 Nelatkové zavislosti

Nelatkové zavislosti st psychické zavislosti, kedy sa meni preZivanie ¢loveka na

zéklade prijemného zazitku. Clovek sa prestava ovladat’, narasta u neho tizba prezivat’ znova
dany prijemny zazitok.

Zavislost umladych Tudi moéZe vzniknit nadmernym pouzivanim r6znych
technickych prostriedkov (mobilny telefon, internet, pocitacové hry, ...). Vtedy, ked’ cas

traveny pri urcitych aktivitach presiahne rozumnti mieru a stane sa hlavnou népliiou, zmyslom

zivota. Clovek po tejto ¢innosti tiZi stéle viac a viac. Potrebuje ju ako drogu.

Druhy zavislosti:

zavislost’ od pocitaca a pocitaCovych hier,

e zavislost’ od surfovania po webovych strankach a vyhl'adévania na internete,

o zivislost od kybervztahov — nadmerné zapojenie do online vztahov cez cet,
socialne siete, profily a komunikatory,

e zavislost’ od online nakupovania, obchodovania, gamblingu,

e zavislost’ od internetovej pornografie.

Tak ako latkové zavislosti, ktoré rychlo navodia prijemné pocity, aj tieto nelatkové

zéavislosti posobia rovnako. V tele ¢loveka sa tvoria tzv. hormony $t’astia (endorfin, dopamin)
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anavodzuju sa podobné pocity ako pri uzivani inych drog. Podobné je aj prezivanie

a spravanie sa zavislého cloveka.

2.1.3 Kybersikanovanie

Sikanovanie — je také spravanie, ked’ jedno alebo viac deti umyselne a opakovane ublizuje

druhym.

Kybersikanovanie (elektronické Sikanovanie) — ide o Sikanovanie, ktoré sa uskutociuje

Vv kyberpriestore. Pri tejto forme Sikanovania sa pouzivaji technoldgie, ako je pocitac,

internet, mobilny telefon.
Zakladné znaky kybersikany:

e jasny umysel ublizit’ druhému,
e uto¢nikom moze byt jedno dieta alebo skupina dett,
¢ incidenty st opakované,

e nepomer sil medzi uto¢nikom a obet'ou.
Co vietko moze byt’ kybersikana?

e zverejnenie trapnych, intimnych alebo upravenych fotografii alebo videt,

e Sirenie osobnych informécii alebo klebiet,

e UraZanie a nadavanie,

e Obt'azovanie a zastraSovanie,

e vylucenie zo skupiny,

e kradez identity, vytvaranie falo$nych a posmes$nych profilov, nenavistnych
skupin,

e kybernetické prenasledovanie.

Kybersikanovanie Casto prebieha medzi detmi a dospievajucimi a mdze sa objavit’ aj

medzi dospelymi, medzi kolegami v préci, byvalymi partnermi.

2.1.4 Netolerancia na internete

Internet je volny, slobodny a ,,anonymny* virtudlny priestor, kde sa mézeme stretntit’

S réznymi nazormi l'udi. Na internete mdze kazdy uverejnit, ¢o len chce, a to prinasa vel'ké
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nebezpecenstva pre mnohé deti. Preto sa aj Slovenska republika sa zapojila do kampane Bez

nenavisti na internete. Ciel'om tejto kampane je zastavit’ Sirenie netolerancie na internete.

Netolerancia je ak studenti ¢maraji po stenach hanlivé napisy, ide o prejav neznasanlivosti a

netolerancie, ktory je neslusny a protipravny.

Diskrimindcia je kazdé neopodstatnené¢ nerovnaké zaobchddzanie s I'ud’'mi, ktori sa nejak
odlisuju. Stat by mal dohliadat na to, aby urdita skupina lPudi nebola v spoloénosti

znevyhodnena len preto, aky ma narodnostny, rasovy ¢i etnicky povod.

Rasizmus - je nevedecké ucenie o nerovnosti I'udskych ras. Rasistické nazory v minulosti v

niektorych pripadoch viedli ku genocide, vyhladzovaniu prisluSnikov inej rasy.
Xenofobia — je oznacenie neopodstatneného strachu a nenavisti vo¢i cudzincom.

Extrémizmus je spravanie jednotlivca alebo skupiny l'udi, ktori svojimi nazormi vyrazne
vybocuju zo vSeobecne uznavanych spoloCenskych noriem. Jedna sa o rasovi, narodnostnu,
nabozensku alebo int neznasanlivost. Tito ludia utoCia proti demokratickym principom,
spoloCenskému usporiadaniu, zivotu, zdraviu, majetku alebo verejnému poriadku. Vyhraneny

extrémizmus je ¢asto sprevadzany verbalnou alebo fyzickou agresivitou.
Prostredie, kde sa mozZno stretnut’ s netoleranciou a nenavist’ou:

o (et
e diskusné fora, diskusie k ¢lankom,

e Dblogy, osobné stranky, socialne siete.

2.1. 5 Nasilie na internete

Agresivita (ito¢nost’) je energia vytvarajuca urciti dispoziciu reagovat resp. spravat’ sa

agresivne.

Neziaduce spravanie je, ked’ ma agresivita charakter itocného spravania sa voci nieComu
alebo niekomu s ciel'om destrukcie alebo ubliZzenia. Niekedy prejav agresie u I'udi nemusi mat’
trvaly charakter, moze byt iba vyvolany urcitou situaciou. Ak vSak ide o zauzivany spdsob

reagovania na vonkajSie podnety, hovorime o trvalej dispozicii agresivneho spravania.

Agresor je ¢lovek, taziaci po moci, neschopny ovladat’ svoje spravanie, napodobiiuje

negativne vzory, ma potrebu zviditelnit’ sa, upozornit’ na seba. Casto ide o loveka, ktory ma
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v niektorej oblasti zivota problémy. Niektori agresori maju pocit sily len za podpory skupiny

— partie.

Agresor si svoje obete a teritorium vyhl'adava sam. Nie je dobré reagovat na vysielané
podnety, ale niekedy aj pasivne surfovanie na urcitych strankach je nebezpecné. Je to skryta

prevazne anonymna manipulacia obete.
S agresivnym spravanim sa mozeme stretnit’:

e Vv Skolskom prostredi,
e naulici,

e v rodinnom prostredi,
e Vv kluboch,

e na Sportoviskach,

e internet ( e- mail, ¢et, hry a urcité stranky...).

Obet’ mava pocity neistoty, strachu, zdravotné problémy ako su bolesti hlavy, ranné
nevolnosti, busenie srdca, vznik réznych neurotickych prejavov. U mladSich deti sa mozu
dostavit no¢né mory, pomocovanie, zajakdvanie. Dost’ Castd je strata zdujmu o Skolu,
zhorSenie prospechu, zaskolactvo, Unik od priatel'ov, Unik do izolacie. Vyrazne sa zvySuje
pocit bezmocnosti, dieta straca sebadoveru. Casto sa objavuje depresia, sebadestrukéné

pokusy, ba az tizba unikntt’ - nezit.

Kazdy ma pravo na kvalitné preZitie svojho Zivota. Obet’ na ochranu a pokojny Zivot,
agresor na zmenu. Potrebné je hned’ na zaciatku zastavit’ prvé znamky negativneho spravania.
Agresor musi dostat’ hranice, za ktoré nemoéze ist’. Riesenie situacie sa nesmie odkladat’, ak je

to potrebné, treba vyhl'adat’ odbornikov.

Agresorom moéze byt ¢lovek, ktory klame o svojom veku, pohlavi, zdujmoch, vzhl'ade

a podobne. Su to T'udia chcti detom vel'mi ublizit'.

2.1.6 Internetové znamosti

V dnesnej dobe sa internet stal najcastejSim spdsobom zoznamovania sa, hl'adania si
priatelov. LCudia sa snazia ndjst’ si priatelov, spriaznené¢ duSe. Mnohi si nasli aj zivotnych

partnerov. Ale zoznamovanie cez internet nesie so sebou aj mnohé nebezpecenstva. Nikdy

31



nevieme, kto sedi na druhej strane, ¢o je to za Cloveka. Na internete je vel'mi lahké sa

vydavat’ za niekoho kym nie ste. Preto by sme mali byt vel'mi opatrni.

Sexualne zneuzivanie dietata je akakol'vek aktivita medzi dietatom mladS$im ako 15

rokov a dospelou osobou, ktorého zamerom je zneuzit’ diet'a za sexualnym ucelom.

Sexudlne nasilie — prinutenie k sexudlnym aktivitim nésilim alebo pod hrozbou nasilia.

Zoznamovanie sa s 'udmi cez internet je rychle a dynamické, apreto sa treba

vyvarovat’ istym chybam, ktoré by ndm mohli zneprijemnit’ Zivot.
Ako sa vyvarujete chyb:

e Neprezradzajte privela 0 sebe

o Citajte medzi riadkami — v§imajte si §tyl pisania, gramatiku. Ak ma komunikécia
nizku Groven, treba komunikéciu radSej prerusit’.

e Nenechat sa vydierat’ — robte iba to, ¢o chcete. Printitit’ vas neméze nikto.

e Neklamte — prezrad’'te o sebe iba to, ¢o chcete, ale neklamte, neskor by to mohlo
vrhnut’ na vés zly dojem.

e Bud'te realisti — 0d zoznamovania treba o¢akavat’ rad$ej menej, ako byt neskor

sklamany.

Na internete Casto zabudame na obranné mechanizmy, ktoré pouzivame V redlnom
Zivote, a preto je tu ovela jednoduchsie klamat’ alebo vydavat sa za niekoho iného. Uplne
l'ahko si vie kazdy vytvorit’ faloSny profil, pouzit' cudziu fotografiu, alebo vypisovat’ rézne

nezmysly. Pravdivost’ informacii si je preto potrebné vzdy overit.

2.1.7 Zneuzitie osobnych udajov

Hlavné riziko poskytnutia osobnych tdajov spociva v tom, ze ich moze niekto vyuzit,
¢i zneuzit'. Preto v Slovenskej republike existuje zakon o ochrane osobnych udajov 122/2013
Z.z.

Ak takéto udaje uverejnite, davate ich vol'ne k dispozicii. Rizikd, s ktorymi sa moZete
stretnit, sa pohybuju na Skale od miernych, aZz po véazne ohrozenia, ako su kradeze,

vydieranie a Sikanovanie.
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Udaje, ktoré mozu byt zneuzité:
Osobné udaje ( meno a priezvisko, bydlisko, telefonne ¢islo, Skola, pracovisko, vek, rodné

Cislo, pohlavie, prislusnost’ k nabozenskej skupine, sexudlna orientdcia, emailovéa adresa,

pristupové hesla ),
Bankové udaje ( ¢islo uctu, heslo, informacie ku kreditnym kartam),

Fotografie a vided ( také, ktoré nas zachytavaju v neprijemnych alebo trapnych situaciach, s

odhalenymi ¢ast’ami tela, nahych, v erotickych pozach),

Informécie o socidlno — ekonomickych pomeroch (kde Zijete, aké st naSe prijmy, Co

vlastnime).
Ako sa tieto udaje dostanu k ,,nechcenym adresatom:

e E- mailom, SMS spravou, zverejnenim osobnych udajov na cetoch a rdznych
forach, alebo zadanim na r6znych webovych strankach,
e Zverejnenim v profile, na solidlnych sietach,

e Sprostredkovane napr. nas§ kamarat zverejni rozne tdaje o nas.

2.1.8 Internetové podvody

Ako sme uz spomenuli niekol'kokrat pred tym, internet je miesto, kde sa nachadza
mnoho podvodnikov. Tyto len ¢akajt, kedy urobime nejaki chybu. Snazia sa od nas vylékat
citlivé informacie, ako napriklad men4, hesla, idaje o platobnej karte alebo pristup do internet

bankingu, ..., a tym ziskat pristup k nasim peniazom.
Najznamejsie podvodné metody:

ClickJacking — pachatel’ vyuziva uzivatel'ovo kliknutie na stranku, ktoré je nasledne zneuzité
pre iny, podvodny ucel. (napr.: Banskobystricka firma ProContent sa snazila vylakat' peniaze
od l'udi, ktori pri nadSeni zo ziskania peknych cien odstihlasili malo vidite'né pouZivatel'ské
podmienky, v ktorych sa zaviazali za registraciu pravidelne platit’. Pripad uz vysetruje policia

aj Slovenska obchodné inSpekcia.)

Hacking — nezakonné preniknutie do cudzicho poéitaca. (napr.: Softvér, ktory skenuje

stlacené¢ klavesy a odosiela udaje uto¢nikovi.)
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Phishing - oznacuje ¢innost’, pri ktorej sa podvodnik snazi vylakat od pouzivatel'ov rézne
hesla. (napr.: Nigérijské listy, E-mail, ktory sa tvari ako sprava z banky asnazi sa od

uzivatel'a vylakat’ pristupové mena a hesla, ... )

2.2 Prostriedky ohrozenia

Prostriedok je vec, pomdcka, nejaky ukon alebo jav, pomocou ktorého sa nieco

vykonava, deje. Preto prostriedky ohrozenia budi znamenat’ ohrozenie pre nase deti.

V tejto Casti sa preto budeme zaoberat’ prostriedkami ohrozenia na internete, ktoré by

mohli zle posobit’ na mladych l'udi a mohli im spdsobit’ mnohé problémy.

2.2.1 Nevyziadany obsah

Internet so sebou prindsa mnoho hrozieb, ako napr.: virusy, nevyziadany obsah
a neopravnené ziskavanie dajov. Dostane sa k ndm mnozstvo reklamnych sprav, vyhodnych
pontk, preposlanych vtipnych emailov a varovani pred réoznymi nebezpecenstvami. NoO
nesmieme zabudat’ na to, Ze ten kto odosiela nevyziadanu postu, ju vyuziva ako prostriedok

na ziskavnie e- mailovych adries.

Proti nevyZiadanej poSte by sme sa mali chranit’ tak, Ze tito poStu nebudeme otvarat’,
ale ju presunieme do zlozky spam. Tymto momentom nie je odosielatel'ovi odoslana sprava
0 funkénosti naSej e- mailovej adresy. Keby sme tuto spravu neoznadili ako spam, zacali by

nam do e- mailovej stranky chodit’ d’alSie otravné spravy.
Malware - skodlivy/zhubny program, v§eobecné oznacenie vsetkého skodlivého softvéru.
Ako sa chranit’ pred Skodlivym softvérom:

e Zalohovanie
e Ochrana PC:
e Aktivny Firewall
e Aktualizovany operacny systém
¢ NainStalovany a aktualizovany antivirusovy softvér
e Vyber stranok
e Nebezpecné prilohy

e Informovanost’ (neinstalovat’ hocico)
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e Blokovanie reklamy (Pop - up)
Adware - softvér, ktory automaticky zobrazuje, prehrava alebo st'ahuje reklamu do poéitaca.

Hoax - falo$na a podvodna sprava, ktora sa Casto snazi od vas vytiahnut' peniaze. Medzi
hoaxy patria aj retazové listy Stastia a faloSné prosby o pomoc. Pred hoaxom sa najlepsie

ochranime tak, Ze prijata spravu nebudeme preposielat’ d’alej.

Pop — up su samovol'ne vyskakujice okna s reklamou, nezelané a invazivne.

Spam - hromadne rozosielana nevyziadana sprava, ¢asto reklamného charakteru.
Ako sa chranit’ pred spamom:

e Ochrana osobnych a kontaktnych udajov

e Zamaskovanie e- mailovej adresy

Ochrana pocitaca:
e Aktivny Firewall
e Aktualizovany operacny systém

e Nainstalovany a aktualizovany antivirusovy softvér

Nahlasovanie spamu

Ochrana pred zasielanim reklamnych sprav

Spyware - softvér skryvajuci sa v pocitaci bez vedomia majitel'a. Zbiera uzito¢né informacie o
pocitaci, o surfovacich navykoch uzivatela, heslach, emailovych adresdch a d’alSie osobné

udaje.

2.2.2 Online obchodovanie

Online obchodovanie — nakupovanie cez internet z pohodlia domova.

Vyhody online obchodovania:

e nakupovanie z domova,

e Otvorené non-stop,

e mnohokrat niZSie ceny,

e Vvyber spdsobu platby (internet banking, priame vloZenie sumy na ucet v banke,
dobierka, hotovost' pri dodavke kuriérom, na splatky, faktara, prostrednictvom
kreditnych kariet, pomocou virtuadlneho uctu, atd’.),

e tovar doruc¢eny az do domu alebo kancelérie, moznost’ vyzdvihnut si ho aj na predajni,
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e rychlost dodania — elektronické zasielky mozu byt dodané do niekol’kych hodin,
e objednavku je mozné stornovat’ do 24 hodin,

e nepouzity a zabaleny vyrobok je mozné vratit' do 7 dni bez udania dovodu,

e pri online nakupe treba uvadzat’ iba adresu dorucenia, telefonny kontakt a email,

e anonymita pri nakupovani.
Nevyhody online nakupovania:

e tovar pred nakupom nemozete ohmatat’, poriadne popozerat’ ani vyskusat’.

e viacer¢ internetové obchody vyzaduju pred nakupom registraciu, tieto udaje mézu byt
zneuzité,

e Nedodrzanie dodacej lehoty predavajucim.

e Priniektorych produktoch nie st uvedené podrobné informacie o produkte.

e zikaznik sa moéze stat’ obetou internetového podvodu aj u spolahlivého predajcu v
pripade napadnutia jeho serveru,

e dodacia lehota zavisi od dostupnosti tovaru,

e mozete natrafit’ na nespolahlivych predajcov, ¢i uz ide o firmy alebo o jednotlivcov.

2.2.2.1 InternetBanking

Internetbanking (Internetové bankovnictvo) je moderna sluzba bankovnictva vo svete, ktora je

poskytovana k beznym uctom. Tato sluzba umoziuje realizovat’ vybrané bankové operacie

prostrednictvom internetu. UmoZiiuje non-stop pristup do banky, ¢o vyrazne Setri Cas.
Vyhody InternetBankingu:

e vysoké uSetrenie Casu pri vybavovani finan¢nych tranzakcii,

e Kontrola uctu, zostatok na ucte pohyby na éte, moznosti inkasa atd’.
e pomerne jednoduché ovladanie

e sluzby su dostupné NonStop

e kazdy InternetBankig poskytuje pohodlie domova

Bezpecnost™:

e Bezpecné spojenie: adresa URL, ktora sa zacina https://meno.banky.sk alebo podla
symbolu visiaceho zamku, ¢i zlomeného kluca v pravom dolnom rohu nasho

prehliadaca.
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Vyuziva sa technologia Sifrovania SSL na zasSifrovanie osobnych tdajov predtym, ako
su odoslané z pocitaca.

Ak sa po dokoncéeni prace zabudneme odhlasit’, alebo je pocita¢ nejaka dobu
neaktivny, systém nas automaticky odhlasi. Stranky zobrazené pocas bezpecného
spojenia sa neukladaji do docasnych siborov na pocitaci.

Na ochranu identifikacie sa pouziva PID, HESLO + GRID alebo SECURId karta alebo
SMS-kéd.

Po urCitom pocte neuspeSnych pokusov o prihlasenie sa vyuziva automatické

zablokovanie. Ak ho chcete znovu aktivovat’ je potrebné kontaktovat’ banku.

Pocitace banky su zabezpecené pred nechcenym prienikom zvonka, a to isté sa ocakava aj od

majitel’a uctu.

Ako si chranit’ pocitac:

antivirusovy softvér, aj s najnovsimi aktualizdciami,

pouzivat’ anti- spyware softvér,

zapnut’ firewall a mat’ nainstalované najnovsie bezpecnostné aktualizacie
neotvarat’ nevyZiadané e-mailové spravy S prilohami (.exe, .pif, .vbs)

chraiite svoj pocita¢ heslom

Typy bankovych kradezi:

Pfarming spociva v presmerovani ndzvu www stranky na int podvodnu adresu. Po ich
otvoreni neskuseny majitel’ i€tu ani nerozozna, zZe ide len o dokonalt napodobeninu
stranky jeho banky.

Phishing sa snazi ziskat” osobné idaje pomocou emailov, instant messaging-u alebo
pomocou sms v mobilnom teleféne. Takéto spravy sa tvaria ako produkty finanénych
institacii a obsahuji odkaz, na ktorom si mate zmenit’ heslo a zaslat’ ho podvodnikovi,
ktory sa vydéava za vasu banku.

MITM tato metdda spociva v naruseni komunikacie medzi klientom a bankou. Nie je
to také jednoduché, lebo na narusenie komunikdcie je potrebné ziskanie certifikat

banky, ktory sa Casto meni.
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2.2.2.2  Virtualny ucet

Virtualny ucet je najznamejsim Gctom na svete vola sa PayPal. Od roku 2002 patri americkej
spolo¢nosti eBay. Tento ucCet zabepeCuje transakcie na internete ako doveryhodny treti
subjekt. Namiesto toho, aby sme vSade vypisovali ¢islo svojej kreditky a davali predajcovi
udaje, zaplatime uctom Paypal a ten nam sumu strhne z uctu/kreditky, ktord mu zadame. Je to

teda o dost’ bezpecnejsie aj pohodlnejsie.
Rozdiel oproti internet bankingu:

Zékaznik nemusi vyplhat formular pre platobny prikaz. Samotna banka po overeni
identity zakaznika, mu tento formular pontkne vyplneny. Informaciu o realizacii platby

obdrzi klient aj obchodnik ihned’ formou emailovej spravy.

Garancia vratenia penazi v pripade nespokojnosti s obchodom, banka po obdrzani
staznosti od zakaznika hned’ riesi problém s e-obchodom tak, Ze e-obchodu banka zmrazi Gcet

a vymaze ho zo zoznamu schvélenych obchodov.

2.2.3 Cet, zoznamka

Cet je rozhovor, pisomna konverzicia dvoch alebo viacerych ludi v redlnom case,
prostrednictvom pocitaCovej siete. Pomocou ¢etu mdézeme posielat’ prilohy (textové, graficke,

zvukove, video subory, ...).

Blog — su to zapisky, ndzory, myslienky, skusenosti, dojmy publikované na internete.
UZivatelia sa stretdvaji na blogoch podla danej tematiky, tu spolu komunikuji na danu tému.

Blogy mdzu byt’ verejné 1 sikromne.

Férum — otvorena diskusia, kde mdze kazdy vyjadrovat’ svoj nazor. Ak by sme do fora cheeli

prispievat, musime tam byt’ najprv registrovani.

Zoznamka - je stranka, ktora umozinuje uzivatelom moznost’ zoznamenia Sa S inou 0Sobou.
Uzivatel ma moznost’ bezplatne si podat’ inzerat a najst’ si cez internet Zivotného partnera,
partnerku alebo priatelov ¢i milencov a milenky. Kazdy si moze vybrat’ ¢o chce. Stac¢i len par
kliknuti, trocha textu a inzerat je na svete. Tieto stranky ponukaji aj moZnost' mobilného

zoznamenia sa.

38



Cet je interaktivny sposob komunikécie dvoch alebo viacerych I'udi su¢asne. Slovo &et
znamena Klebetit, z toho vyplyva nezavdznost komunikacie, ale je mozné ho v nutnych

pripadoch pouzit’ aj na rieSenie pracovnych zalezitosti alebo inych dolezitych veci.
Cety delime na:

Cet cez instant Messenger je systém na komunikaciu prostrednictvom textovych sprav, ktoré

sa posielaju prostrednictvom pocitatovej siete v redlnom case. Je tu moznost’ ulozit’ textoveé
konverzacie pre neskorsie pouzitie.Poskytuji aj moznost hlasovej komunikicie pomocou

mikrofonu a slachadiel (napr.: Skype, 1CQ, atd’.).
Webcet je et online, kde staci pouzit’ internetovy prehliadac ( napr.: pokec.azet.sk, atd’.).

Zasadny rozdiel je v bezpecnosti, lebo prenos sprav pomocou webcetu nie je
Sifrovany. Na webcete sa neodportca riesit’ osobné a diskrétne zalezitosti, tieto informacie by

mohli byt’ 'ahko zneuzité.

Typické pre Cetovanie je pouzivanie prezyviek (nickov), ¢o zabezpeCuje anonymitu

cetujucich.

2.2.3 Pocitacové hry

Hra je ¢innost’ jedného alebo viacerych l'udi, ktord nemusi mat’ konkrétny zmysel, ale ma za

ciel’ radost ¢i relaxaciu. Je prirodzenou sucastou I'udského zZivota, no hlavne toho detského.

Pocitaova hra je interaktivny softvér komunikujlci s pouzivatelom pomocou 2D alebo 3D

grafiky a zvukov na ucely zabavy alebo vzdelavania, prevadzkovany na nejakom pocitaci.

Pocitacové hry maji vel'a pozitivnych vplyvov, na pamit, pozornost’, myslenie a iné.
Dieta sa v nich u¢i samostatnosti, ale aj spolupraci. Ale okrem pozitivnych vplyvov maji

pocitacove hry aj svoje rizikd, a to hlavne riziko zavislosti.

Podrla vysledkov prieskumu, ktoré sa robili v roku 2008, je hranie hier najcastejSou
aktivitou deti na internete. Hraniu hier sa venuje az 85,1 % ziakov 1. stupia ZS a 70,0 %

ziakov 2. stupiia ZS.
Zanre po¢itadovych hier:

Adventury — hry zaloZené na putavom pribehu. Hra¢ postupne hl'ada rozne predmety, ktoré je

potrebné spravne pouzit, aby vylustil zahadu.

39



Ak¢né hry — hrac preziva dobrodruzstvo, bojuje proti nepriatelom, prenasleduje zlocincov.
Arkadové hry — tieto hry sa hraju na kola, kde rastie naro¢nost’, byvaju obmedzené ¢asom.
Detské hry — hry pre deti predSkolského veku.

Strategické hry — Hry, kde sa nieCo buduje v Case, je tu logickd naslednost’.

Striel'acky — protivnici v hre su zneSkodnovani roznymi strelnymi zbrafiami.

Kartové a spolocenské hry — pocitacova verzia tradicnych spolocenskych hier ako solitér,

Sach, puzzle.

RPG — hra¢ sa v hre vziva do postavy vo virtudlnom svete. Vytvara si svoju postavu, postupne

ju zdokonal'uje a zaZiva prostrednictvom nej napinavé dobrodruzstva.

Skakacky — jednoduché hry, vyzadujuce zrucnost a rychle reakcie pri preskakovani

prekazok.
Socidlne hry — aplikacie hier na socidlnych sietach, ktoré vyzaduju zapojenie kamaratov
hraca.

Sportové hry — pocitacové verzie roznych Sportov.

Simulacie a stratégie - umoznujui vyskusat’ si realne situacie v hre.

Erotické hry — hry pre dospelych.

Zariadenia na hranie hier:

e hracia konzola,
e prenosnd hracia konzola,
e mobilny telefon,

e Zosietované pocitace.
Zdravotné rizika:

e nedostatok pohybu,

e sedenie pri pocitaci v nevhodnej polohe,

e nedostatok pohybu a nevhodna strava hracov,

e dlh¢ sledovanie obrazovky,

e hranie hier dlho do noci,

e jednostranné zataZovanie ruky pri pohybe mysou,

e zanedband hygiena,
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e problémy so spankom,so stravovanim,

e socialne riziko.

2.2.5 St’ahovanie z internetu

Download (stahovanie) - prenos dat z internetu smerom k uzivatel'ovi. Opakom je

upload.

Podl’a platnej legislativy Slovenskej republiky (Autorsky zakon, 618/2003 Z.z., a §283
Trestného zékona) je poruSovanie autorského prava povazované za trestny ¢in s vaznymi
dosledkami — moznost' odnatia slobody do 5 rokov, vysoké pokuty alebo prepadnutie

majetku.
Autorské diela:

e literarne diela, hudobné diela, filmové diela,
e multimedialne diela,
e databazy,

e pocitacové programy, zdrojové kody a podkladové materialy pre ich tvorbu.
Volne dostupny material, na ktory sa nevztahuju autorské prava:

e Studijny material, ktory zverejni samotny autor na svoje] www stranke,

e stranky typu www.referaty.atlas.sk, www.referaty.aktuality.sk, www.zones.sk/,

http://vzdelavanie.objav.sk/, http://www.oskole.sk/ a pod.,

e informacie zverejnené VO volne dostupnych online encyklopédiach, napr.
http://wikipedia.org/,

e trial verzie programov - verzie komerénych programov, ktorych pouzitie je
obmedzené ¢asom alebo poctom spustent,

e demo verzie programov - verzie komerénych programov, ktorym nefungujt
vsetky ich funkcie,

e freeware — je dovolené bezplatne pouzivat, pripadne aj bezplatne Sirit’, ale
nedava k dispozicii zdrojovy kod (nemozno ho upravovat a rozsirovat’ d’ale;j).

e shareware - nekomerény plnohodnotny program, ktory je zadarmo pouzitel'ny
urcitu dobu, alebo urcity pocet spusteni, potom je potrebné zakupit’ si licenciu.

e o0pen source - akakol'vek informécia dostupna verejnosti za podmienky, ze

moznost’ jej slobodného Sirenia zostane zachovana,
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e Deta verzie - skiisobné verzie komerénych programov oslobodené od licencie,

za ucelom ich testovania.

Pri pouziti informacii, Cerpanych z internetovej stranky, z knihy ¢i casopisu, je

potrebné vzdy uviest’ zdroj.
Co je legalne pri kopirovani:

1. Mobzeme si urobit’ kopiu CD alebo DVD, ale len pre vlastné potreby.

2. Nemoézeme ,prelomit* ochranu proti kopirovaniu, upravovat program
chraneny licenciou, je to ilegalne.

3. Ini ndm mozu urobit’ kopiu pre nase pouzitie, ale z nasho legalneho nosica.

4. Nie je legalne kopirovat piratsku kopiu.

5. Nemali by sme kopirovat’ pocitacové programy a hry. Mézeme si vytvorit’ len

zalozn kopiu pre vlastné potreby.

2.2.6 Mobilny teleféon

Mobilny telefon (MT) je elektronické telekomunikacné zariadenie. Funguje tak, ze sa
pripoji k bezdrotovej komunikaénej sieti pomocou radiovych vin alebo satelitného
vysielania. Vac¢sina mobilnych telefonov poskytuje okrem hlasovej komunikacie, posielanie
kratkych textovych sprav SMS a posielanie multimedidlnych sprav MMS. Novsie zariadenia

uz poskytuju aj pripojenie na internet alebo na WIFI a mnohé d’alSie funkcie.

Existuje mnoho r6znych modelov a tieto vyuZzivaji rozne operacné systémy, ktoré boli

navrhnuté pre mobilné telefony:
Najznamejsie operacné systémy (OS) mobilnych telefénov.

e Android - OS od spolo¢nosti Google.

e Apple (i0S) — pouziva sa v zariadeniach iPhone, iPod Touch a iPad.

e BlackBerry — OS od spolo¢nosti Research in Motion (RIM).

e Nokia (Symbian) - je pouzivany v MT Nokia.

e Windows Phone a Windows Mobile - je najnovsi opera¢ny systém pre mobilné

zariadenia od spolo¢nosti Microsoft.

Pouzivanie mobilu na vyucovani:
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e oficidlne pouzivanie: ucitel ziakom dovoli pouzivat mobil (napr.: ako
kalkulacku alebo na odfotenie stranky z ucebnice),

e neoficialne pouzivanie: o ktorom ucitel’ nevie (napr.: ako t'ahdk).

Vel'mi Casto sa stava, Ze Ziaci s mobilom ,,zabijaja nudu“. Bud’ sa hraja roézne hry,
cetuju alebo si cez pisomky pisu so spoluziakmi spravne odpovede, maju v teleféne odfotené

poznamky a ¢itaju si ich alebo ski$aji najst’ spravnu odpoved’ na internete.

V dnesnej dobe si uz vac¢sina l'udi nevie predstavit’ svoj zivot bez mobilného telefonu.
Ani deti a dospievajuci sa v tomto neliSia. Pouzivanie mobilov ma vela vyhod, ale rovnako aj

rizik a niektoré z vyhod mozu byt’ zaroven aj nevyhodou.
Vyhody:

Komunikécia kedykol'vek a kdekol'vek
Rychla pomoc

Nevyhody:

Poplatky a naklady
Neustala dosiahnutel’'nost’

Mobil ako rusivy element

2.2.7 Socialna reklama a jej spoloc¢ensky vyznam

Reklama je posobenie na l'udi pomocou nejakého média (napr. televizie, tlace,
rozhlasu). Jej tlohou je informovat’ 'udi o ponuke na trhu, propagovat’ nejaky produkt s

cielom viest  ich k nakupu ¢1 spotrebe.
Druhy reklamy:

informativna,
pripominacia,

presvedcovacia.
Kazda z tychto rekldm moze byt

Komeréna (ekonomickd) — sa orientuje na prildkanie pozornosti spotrebitela s cielom

informovat ho o produkte, znacke, sluzbe a podnecovat’ jeho spotrebné spravanie.
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Nekomer¢na (mimoekonomickd) - sa snazi ovplyvnit’ postoje, nazory alebo spravanie l'udi,
napr. uplatnovat’ zdravy sposob zivota, prestat’ fajCit’, bojovat’ proti uzivaniu drog, alebo
vyvolat’ ich prosocidlne spravanie, napr. finanéne prispiet na pomoc pri Zzivelnych

pohromach, postihnutym detom...
Nekomeréna reklama:

socialna (charitativna)

politicka (Statna)
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ZAVER

Hlavnou myslienkou pri tvorbe u¢ebného zdroja Digitdlny svet pre 8. ro¢nik bolo
vytvorit’ vhodny material, ktory by posluzil zZiakom pri uceni, ale aj ako vhodna motivécia na

vyucovacie hodiny.

Ucebny zdroj sa sklada z dvoch kapitol. Prva kapitola Algoritmy a programovanie je
spracovana formou metodického materidlu. Su tu opisané postupy tvorby réznych programov,
hier. V tychto programoch sa nachadzaju r6zne animované postavicky, ktoré samotné sliizia

ako velka motivacia pre Ziakov.

V druhej kapitole Spolo¢nost’ a technologie sa venujeme bezpeénosti na internete,
definujeme zakladné pojmy, popisujeme pravidla, ako sa chranit’ hrozbam z internetu. Su tu

praktické rady, ktoré¢ by si mali osvojit nielen deti, ale aj dospeli.
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PRILOHY

Zoznam priloh zavere¢nej prace:

e Priloha A — CD médium
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