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UvVOoD

Tento ucebny zdroj je uréeny pre ziakov Siesteho ro¢nika, ako ucebny material
na hodiny novovytvoreného predmetu Digitalny svet. Uéebny zdroj je zostaveny podla osnov

predmetu Digitalny svet, ktoré st vytvorené na zaklade skolského vzdelavacieho programu.

Nachadzaju sa tu rozpracované témy z okruhu praca s informaciami. V tejto kapitole
sa venujeme zakladom: tabul’kového editora Excel, grafického editora Skicar a LogoMotion

a prezenta¢ného programu PowerPoint.

V druhej kapitole sa nachadzaju témy zokruhu IKT aprogramové systémy.
Popisujeme zékladné Casti pocitaca, jeho histériu pre aky pocitac¢ sa rozhodnut’ pri ndkupe

a spristupnujeme pojmy subor a adresar.

V d’alsej kapitole sa venujeme okruhu komunikacia a internet, konkrétne slusnému

spravaniu na internete.

Stvrta kapitola Spoloénost’ a technolégie sa zaobera poéitatovou bezpeénostou, ako si

uchranit’ zdravie pri pocitaci. Zaobera sa virusmi a antivirusovymi programami.

Piata kapitola Algoritmy a programovanie sa venuje zakladom programovania
Vv programovacom prostredi Imagine. Popisujeme zakladné Ccasti prostredia, zakladné
prikazové konstrukcie. Nachadzaju sa tu jednoduché programy, ktorym nechyba metodika ich
tvorby asamozrejme nechyba ani vytvoreny materidl na ich tvorbu a hotové, funkéné

programy.



1 PRACA S INFORMACIAMI

Téato kapitola je zamerand na spracovanie a zbieranie informdcii, usporiadanim
informécii do nejakého logického celku. Spristupfiuje ndm rdzne prostredia na spracovanie

informacii.

1.1 Tabulkovy editor

Microsoft Excel je tabulkovy editor, pomocou ktorého mozete zapisovat’ udaje a Cisla
do riadkov a stipcov tabulky. Cisla mézete potom pouzit na rozliéné vypoéty, grafy a

Statisticku analyzu.

Vystupom prace v Tabulkovom editore st prehladné tabulky a na ich zéklade
vytvarané grafy. Vypocty prebiehajuce v tabulkovom editore sa vykondvaji na zaklade tzv.
vzorcov a velmi l'ahko sa daji menit’ vstupné udaje, na zaklade ktorych sa automaticky

prepocitava sled d’alSich stvisiacich udajov.

1.1.1 Popis prostredia a ovladanie

Excel organizuje &isla do riadkov a stipcov. Cela tabulka riadkov a stipcov sa nazyva

pracovny harok. Zostava jedného alebo viacerych harkov sa nazyva zosit.

e
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Obr. 1 Okno aplikacie Excel




1 Panel rychly pristup

2 Karta subor 9 Aktivna bunka
3 Karty na pase kariet 10 Panel na pracu s harkami
4 Pas kariet 11 Vodorovny a zvisly posuvac

12 Zobrazenie stranky
13 Lupa

7 Vzorcovy riadok

Riadky si v Exceli oznadené &islami a stipce pismenami. Kazdy pracovny harok

obsahuje 16 384 stipcov a 1 048 576 riadkov.

Bunka moéze obsahovat dislo, text alebo vzorec. Aktivna bunka je miesto, kam

mozeme vpisovat' udaje.

1.1.2 Vkladanie udajov

Kazda bunka mdze niest’ informaciu nezévisle na inej bunke, ale mala by obsahovat

iba jednu hodnotu, jeden tdaj.

Formét buniek ? ﬂh-‘
Aby sme s bunkou mohli pracovat, T | zaavnone | ema | cramovane | viph [ odvama ]
Kategdria:
r )4 . : 23
musime sa na fu premiestnit’ kurzorom a || [FEEE— e
Mena
. 4 Ig v e H - Uetovnicke Bunky vo vEeobecnom formate nemaju Ziadny Spedficky dselny
kliknat Pavym tlacidlom mysi. Jej obsah je || e fomat. e

Percentd
Zlomky

vidiet vsamotnej bunke, ale aj vriadku || eese
Specidine

VZOrcov. e

Obsah bunky (text, ¢islo alebo datum)

jednoducho vpiSeme do aktivnej bunky

apotvrdime tlacidlom Enter. Ak sme sa

ndhodou pomylili a chceme opravit’ chybu, staci Obr. 2 Formtovanie buniek (typy ddajov)
dvojkliknit’ na bunku, ktorej obsah chceme

upravit. Opravime chybu a potvrdime tlacidlom Enter.
Bunky mézu obsahovat’ rozne typy udajov:
text — mdze obsahovat’ ¢okol'vek Cislo, text, znaky,
¢islo — akukol'vek ¢iselnt informaciu,
vzorec — vzdy zacina =,

datum — forma je vopred zadand v nastaveni formatu bunky.



1.1.3 Formatovanie buniek

Existujii dva spdsoby formatovania. V prvom pripade zvolime,

zobrazia v bunkidch adruhy pripad urcuje graficka tpravu
zobrazenych hodndt. M6Zeme nastavit’ typ, rez, vel'kost’, farbu
pisma, ohranienie, vyplii bunky, zarovnanie bunky, atd.
V exceli mézeme formatovat’ cely harok, oblast’ buniek alebo

kazdu bunku samostatne.

Formétovat’ bunky modzeme prostrednictvom
kontextovej ponuky, ktori vyvoldme kliknutim na pravé
tlac¢idlo mysi nad oznacenou bunkou, ale vicSinu funkcii pre

formatovanie buniek najdeme aj na karte Domov.

Excel ponuka rovnaké moznosti formdatovania pisma

aké typy hodndt sa
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Prilepit ipecidine...
Vlodit...

Odstranit...

Vymazat obsah
FEilter

Zoradit’

VloZit komentar
Formatovat bunky...
Vybrat v rozbalovacom zozname..,
Definovat nazov...

2

Prepojenie...

Obr. 3 Kontextova ponuka

ako aplikacia MS Word. Vieme nastavit’ vel'kost’, typ alebo farbu pisma. Pri tprave tabuliek

sa Casto pouZziva rozna farba pisma na zvyraznenie urcitych buniek.

@ Domov VioZit RozloZenie strany Vzorce Udaje Posudit’ Zobrazit Vyvojar Doplnky
3 d‘ Calibri = gr; =" Zalomit text Vieobecné -
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schranka Pisma Zarovnanie Cizlo
Obr. 4 Karta Domov
. o Formt buniek )
Zarovnanie obsahu bunky mdzeme
Cislo | Pismo I Oramovanie I Wypli | Ochrana |
zmenit na karte Domov v skupine Zarornere tex Orenticia
Yodorovne: * .
. . “ . Vieobené Zarazka: *
Zarovnanie. Zarovnanie sa vzdy vztahuje na || .. ] e - . "
v , . o , Dale |z| : Textff
oznacenu bunku alebO Skuplnu OZl’lacel’lych Prispdsobit’rozmiestnenie t ’-
Nastavenie textu .-

buniek. V Exceli je mozno zarovnat' bunky [z
Prizpésobit’bunke
. , . 1 7 [ Zii&it bunky
horizontalne, ale aj vertikalne. ——
Smer textu:
Kontext [~]

Niekedy, ked’ vpiSeme do bunky text

atento presahuje Sirku bunky cez niekol'ko

buniek, je potrebné text zalomit. Text sa

zalomi na S$irku bunky avyska bunky sa
. Obr.
prisposobi dlzke textu.

5 Zarovnanie buniek




Ohranicenie buniek vytvorime
pomocou zadlozky Ohranicenie na Kkarte
Domov v skupine Zarovnanie. Zobrazia sa dve
skupiny prikazov. Prvé si Preddefinované
ohranicenia, ktoré mozno kombinovat’ a druhé
Oramovanie, su tu tlacidla pre pokrocilé

oramovanie.

1.2 Skicar

Format buniek

‘ Cislo |2amvnanie Pisma

E‘ Wyplfi | Ochrana |

Ciara Preddefinované

Ziadne  VonkajSie Vnitorné

Ordmovanie

Farba:

Automaticky |z|

J

Text

Wybraty 5tyl ordmovania méZete pousit' tak, fe Kiknete na preddefinované typy, na ukazku
diagramu alebo na tadidld pod ukéZkou a vedla nej.

Obr. 6 Oramovanie buniek

Skicar je graficky editor, ktory slizi na vytvéaranie a Gpravu roznych grafickych,

obrazovych suborov. Tento program je sucast'ou operacného systému Microsoft Windows od

verzie Windows 95 az po sucasnost’.
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Obr. 7 Popis prostredia Skicar

1 Panel s nastrojmi Rychly pristup

5 Plocha na kreslenie



2 Karta Skicar 6 Vodorovny a zvisly postvac
3 Karty na pase kariet
4 Pés s nastrojmi

Karta Subor sluzi na pracu so siborom, S jeho vytvorenim, otvorenim a ulozenim. Jej ponuka

ma roletovy tvar.

Karta Domov obsahuje:

1) Zalozka Schranka ponuka funkcie: m _
a) Prilepit, Kopirovat
) riept Prilepit
b) Vystrihnit, T
Schranka
¢) Kopirovat. Obr. 8 Zalozka
s , : : Schranka
2) Zalozka Obrazok obsahuje funkcie: L O zmentt vetkost
Vybrat | | .
a) Vybrat — vyberie &ast obrazka. Umozhuje zvolit = | “howdt”
Tvary vyberu
obdlznikovy vyber alebo vyber vlastnou rukou. Okrem |7 obdisnikow iber

i v Mybervolnou rukou

toho umoziuje nastavit’ priechl'adny vyber (zmeni pozadie | —

na prichl'adné). (& Vybraf vietko

b) Orezat — oreze obrazok tak, aby obsahoval aktualny vyber,

Priehiadny vjbber
C) Zmenit velkost — zmeni vel’kost’ obrazka alebo ho skosi, Obr. 9 Ponuka
d) Otocit’ — otoci abrazok alebo ho prevrati. Vybrat
3) Zalozka Nastroje obsahuje 6 funkecii:
a) Ceruzka — kreslenie vol'nou rukou, 7O A
b) Vypln farbou — vyplni pozadie, g AQ
c) Text — napiSe text podla zvolenych kritérii. MOZeme nastavit’ Mastroje

typ avelkost' pisma, ¢i ma byt pismo tu¢né, kurziva alebo Obr. 10 Zalozka
podc¢iarknuté. Okrem toho moZeme nastavit pozadie na Nastrole
priehl'adné alebo nepriehl'adné.

d) Guma — vymaze Cast’ obrazka,

e) Vyber farby — skopiruje farbu obrazka a pouzije ju pri naslednom kresleni,

f) Lupa (zvacsovacie sklo) zmeni vel'kost’ Casti obrazka.
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4) Zalozka Tvary obsahuje funkcie:

a)

b)

c)

d)

e)

Stetce, tato funkcia ponuka 9 roznych tetcov: $tetec, kaligraficky Stetec, sprej,
olejovy Stetec, pastelka, zvyraznovaé, obycajna ceruzka a Stetec na vodové
farby.

Rozne tvary, sluzia na kreslenie tvarov ako: Giara, krivka, oval, obdiZnik,
trojuholnik, rézne bubliny, ... cd |N\~vOOO&Al-| P ovws

. ; . hNCOOD OO0
Obrys: nastavime vlastnosti Stetee || 320 & X OO

obrysu. Tvary
Vyplnit: nastavime vlastnosti Obr. 11 Zalozka Tvary
vyplne.

Velkost: nastavuje sa hribka Ciary.

5) Zalozka Farby:

a)
b)

c)
d)

Farba 1 (farba popredia), pouZiva sa na obrysy tvarov.

Farba 2 (farba pozadia), pouziva D D EEEE 0] l‘J

sa na vypln tvarov. B Faiba _| _ Upravit
. i 1 2 farby

Zakladné farby. Farby

Upravit farbu, sluzi na vyber Obr. 12 ZiloZka Farby

a upravu farby.

Karta Zobrazenie:

1) Zalozka Lupa obsahuje funkcie priblizit’ (zvacsit’ obrazok), vzdialit’ (zmensit’ obrazok)

a zobrazit’ 100% velkost’.

2) Zalozka Zobrazit' alebo skryt umoznuje nastavit zobrazenie pravitka, mriezky

a stavového riadku.

3) Zalozka Zobrazit umoziuje zobrazit’ obrazok na celil obrazovku alebo ako miniaturu.

11



1.3 LogoMotion

LogoMotion je graficky editor, v ktorom sa daji vytvarat’, kreslit' alebo upravovat’

obrazky, ale aj vytvarat animacie.

Sibor Upravy Zobrazenie Kreslenie Animacia Pomocnik |

IR IET T

FT

100

Obr. 13 Prostredie LogoMotion

1 Hlavny panel
2 Panel néstrojov

3 Obsah

4 Kresliaca plocha

5 Panel kreslenie

NajvyuZivanej$im panelom je Panel nastrojov, ktory sa sklada z tlacidiel:

© ©o N o g K~ DR

Otvori stibor -~ W

UloZi obrazok

Vlozi novu fazu pred oznacent fazu
Prepne na predchadzajicu fazu
Zobrazi ukazku vytvorenej animacie
Prepne na nasledujicu fazu

Vlozi novu fazu za oznacenu fazu
Odstrani oznacent fazu

Nastavi papier

Obr. 14 Panel nastrojov

10. Minimalizuje obrazok

11. Nastavi zédkladny bod

12. Zobrazi alebo skryje panel Obsah
13. Zobrazi alebo skryje panel Kreslenie

14. Zobrazi panel Nastavenie zvicSenia

E rlats E[Jx
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Druhym najpouzivanej$im panelom je panel Kreslenie, preto si

podrobnejsie popiseme jeho funkcie.

RoOzne nastavenia:

1
2
3.
4

Vyhladzovanie hran

Definovat oblast’

Zapnut’ alebo vypnut’ zvicSenie
Zapnut' alebo vypnut' priesvitky —

animacie, ktord obsahuje niekol’ko faz.

Nastavenie tvarov:

7

3 kreslenie od ruky = bodky

vhodné pri kresleni

M Obr. 15 Panel
Kreslenie

@ vyplnena

elipsa

g obdiznik

@ obla krivka Cg uzavreta krivka

¢ vyplnena

krivka

ﬁ vyplneny

obdiznik

= [

= lomena &iara

Gﬁ mnohouholnik

% vyplneny mnohouholnik

[ —

O

vypli

E‘;;ﬂ rovnaké farby

a text

v

<

o?

Abc
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Nastavenie néstrojov:

1
2
3.
5

10.

Maly hrot 4. Okruahly alebo Stvorcovy hrot
Velky hrot 5. Sprej
Vlastna vel’kost’ hrotu 6. Vlastny tvar

Nastroje na kreslenie pontika mnohé nastroje ako: fixka, pero,
guma, rozmazanie, farbenie, bledSie, tmavsie, vyhladzovanie,

zaostrenie a farbenie obrysov.

Spét, tlacidlo ponuka moznost’ vratit’ sa o krok spit’, ak sme sa
pomylili. Obr. 16 Nastavenie

nastrojov
Zmazat

Paleta farieb ponuka nickol'ko farieb. Okrem zobrazenia palety farieb mozno zobrazit’
HSV model alebo RGB model.

1.4 PowerPoint — ovladanie

Microsoft PowerPoint je graficky program, ktory je uréeny na vytvaranie a

redvadzanie prezentacii. Mozeme pomocou neho spustat’, upravovat’ a vytvarat vizualne
9

atraktivne prezentacie. Je to jeden z najbeZnejSich kancelarskych programov. Pouziva sa

nielen v biznise ale aj v Skolach a pri vyucbe. Daji sa pomocou neho vytvarat’ putavé snimky,

ktoré mozu sluzit’ ako doprovod k slovnej prezentécii.

Prezentécia je obsahovo a formélne ucelend séria snimok prezentujuca a vysvetl'ujica

urcity problém.

Snimka (slide) je jedna obrazovka s 'ubovol'ne vlozenymi objektmi.
Popis prostredia PowerPoint:
1 Panel rychly pristup 8 Osnova a prehl’ad snimok
2 Karta stbor 9 Aktivna snimka

10 Panel s poznamkami

5 Skupina na pase kariet

14



Prezentacia Posddit

—
oA A B - EsNOoo - @% @ S viplii tvaru - @ Hiadat’

a § abe AV Aa- | A - o i: %l_k??g *| Usporiadat Rjchle priradenie
Ta

Z Obrystvaru - | 8, Nahradit -
Stflov~ 2 Efektytvarov - | [§ Vybrat +
Kreslenie [ Uprawy

Prilepit’ EB N
S e S seca -

Schranka Snimky Pismo

v 221 411201 9 B 17 16 151G 32 L0 11203 A5 617 B g A0 Al 42

Kliknite sem a zadajte nadpis.

Kliknite sem a zadajte podnadpis.

Kliknite sem a zadajte pozndmky.

Obr. 17 Okno aplikacie PowerPoint

1.5 Tvorba a iprava prezentacie

Po spusteni —
P A0l : T =
programu Powerpoint Subor Domov VloZit Navrh Frechody Animacie Prezentacia Posudit  Zobrazit  Vivojar Doplnky & 0

D I - n Farby - @ Styjly pozadia ~
sa ZObraZl praZdna' Nastavenie Orientécia Aa Aa | | Aa T @ Pisma

strany  snimky * - |E| Efekty -
Mastavenie strany Motivy Pozadie

skryt grafiku pozadia

F]

prezentacia s ivodnou

snimkou.

Zobrazenu

snimku Vyplmme Kliknite sem a zadajte nadpis.

konkrétnymi udajmi,

Kliknite sem a zadajte podnadpis.

ato tak, ze klikneme

na text ,,Kliknite sem a

zadajte nadpis®.

Obr. 18 Prazdna prezentacia
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VloZenie d’alsej snimky prevedieme tak, ze klikneme ] | mostenic - T s,
2] Vynulovat’
| Mova | B 7 U 8 abe &V- A5

v karte Domov na Nova snimka a vyberieme typ, ktory sa nam  snimeas Sseci

Motiv Office

do prezentacie najviac hodi.

Madpis a obsah Hiavicka sekcie

V prezenticii m6zeme menit’ a formétovat’ text tak isto || .. ..

ako vo Worde. K zakladnému formatovaniu textu postaci karta Diwobiahy Forowmans Ter g

Domov, skupina Pismo alebo Odstavec.

Prazdna Obsah s popisom Obrizok s
popisom

Zdvajit wybraté snimky

Zmena bieleho pozadia. V zalozke Navrh v skupine

il
E] Snimky z prehladu...
=

=] Znova poufit snimky...

Pozadie klikneme na ikonu Styly pozadia. Rozbali sa ponuka, Obr. 19 RozloZenie snimky

Z ktorej vyberieme, ktory $tyl chceme a tym zmenime farbu pozadia.
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{2] Formatovat pozadie...

Kliknite sem a zadajte nadpis. |«

Obr. 20 Styl pozadia

V tejto zaloZzke sa nachadza eSte jedna zaujimavd moznost’ Motivy. Pri zmene motivu
sa nezmeni len pozadie snimky, ale zmeni sa aj farba textu a rozmiestnenie snimky. Ak
chceme niektory motiv pouZit', sta¢i nan kliknit’ Favym kurzorom mysi.

Ak potrebujeme zmazat' nejaki snimku v osnove snimok klikneme na pozadovanu

snimku a stla¢ime na klavesnici tlac¢idlo Delete.

Ak potrebujeme nejakt snimku presunut’, pridrzime l'avé tla¢idlo mysi na konkrétne;j

snimke v osnove snimok a t'ahanim snimku presunieme.

Ak sme prezentaciu dokoncili, je na ¢ase ju vyskusat. Prezentaciu spustime tlac¢idlom

F5 na klavesnici.

Prezentaciu ulozime kliknutim na tlac¢idlo Stibor/ Ulozit’ ako najdete miesto kde chcete

prezentaciu ulozit pomenujete ju a potvrdite tlacidlom Ulozit’.
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2 IKT APROGRAMOVE SYSTEMY

V kapitole popisujeme mechanizmy informacnych a komunikaénych technologii.
Ziaci by sa mali zoznamit s principmi fungovania jednoduchého hardvéru poéitaca,

oboznamit’ sa s historiou vzniku pocitacov a poznat’ zdkladné pojmy ako subor a adresar.

2.1 Pocitaé ako stavebnica

Pocita¢ sa sklada z dvoch hlavnych casti: z hardvéru a softvéru. V tejto casti si
popiSeme hardvér, zakladné cCasti pocitaca. Hardvér pozostava z komponentov, ktoré maju

presne definované funkcie.

1) Zdroj energie — zabezpeCuje dodavku energie pre systém a Okrem toho zabezpeluje
cirkulaciu vzduchu na chladenie komponentov v pocitaci.

2) Mati¢na (zékladna) doska — toto je zaklad systému. Urcuje, aké komponenty mézu byt

pouzité aaky pocet periférnych zariadeni Systém zvladne. Jej komponenty su
usporiadané prehl'adne a navzajom prepojené.

3) Procesor/CPU — toto je mozog pocitaa. Zaistuje vzajomnu komunikaciu medzi
jednotlivymi prvkami hardvéru a vplyva na rychlost’ a vykon celého pocitaca. V dnesne;j
dobe sa pouzivaju dvoj a Stvorjadrové procesory.

4) Pamit pocitaca sluzi na ulozenie informacii a inStrukcii pre procesor.

a) Operacnd pamiat RAM — uchovava udaje aprogramy v Case, ked’ pocitac s nimi
pracuje. Je aktivna len poc¢as behu pocitaca a po jeho vypnuti sa z nej vSetky ulozené
data stracajo. M4 teda dodasny charakter uchovéavania informacii. Udaje z nej
mozeme Citat', ale ich aj na nu zapisovat. Jej velkost, ale aj rychlost ovplyviuje
vykon pocitaca.

b) Pamit’ ROM — potrebné udaje do nej nahrali uz pocas vyroby. Da sa z nej iba ¢itat,
neda sa do nej zapisovat'.

¢) Harddisk — Sluzi na dlhodobé a trvalé uchovavanie udajov, aj ked’ je pocitac vypnuty.
Radi sa medzi vonkajSie pamitové média, ale vacSinou sa nachadza vo vnutri

pocitaca.
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5) Rozsirujuce Karty:

a) Graficka karta — je zodpovedna za zobrazenie udajov na monitore.
b) Zvukova karta — zabezpecuje reprodukciu zvuku z pocitaca.
c) Sietova karta — sluzi na pripojenie pocitaca do pocitacovej siete.
6) Zbernice — st to $pecialne vodice, ktoré zabezpecuji prenos udajov medzi jednotlivymi

castami pocitaca.

2.2 Historia pocitacov

Od pradavna si l'udia vymyslaja stroje a pomocky,
ktoré by im ulahcovali pracu. Uz pred 5000 rokmi vznikol
Abakus. Skladal sa z hlinenej alebo drevenej dosticky, do

ktorej sa ukladali gul'6¢ky.

V 17. storo¢i boli v Anglicku postavené prvé

logaritmické tabulky a po nich aj logaritmické pravitko.

Zacinaju sa objavovat’ aj prvé pocitacie stroje. Boli to rozne Obr. 21 Abakus

pokladne a mechanické kalkulatory. Prva kalkulacka bola od Blaise Pascala 1642 a volala sa

Pascalina. Tato vedela s¢itat’ a od¢itat’. Skonstruoval ju pre svojho otca, dafiového tiradnika.
V roku 1890 boli prvykrat GispeSne pouzité dierne Stitky s pocitacmi podl'a Hollerith.

Prvy reléovy pocita¢ Zuse Z4 bol zostrojeny v Nemecku v roku 1941, zostrojil ho
Konrad Zuse. V USA sa Vv tom istom ¢ase vyvijal na univerzite Harvard spolu s firmou I1BM
pocita¢ MARK 1. Mal sluzit’ vylucne na vojenské ucely. Jeho rozmery boli neuveritel'né, vazil

5 ton bol 16 metrov dlhy.

V roku 1944 sa v USA zacal vyvoj pocitaca nazyvaného ENIAC (Electronic Numeral
Integrator And Computer). Tento pocitac bol zalozeny na principe elektroniek, obsahoval ich
18 000. Pogita¢ vazil 30 ton, zaberal plochu 310 m? a spotreboval 140kW. Bol chladeny
dvoma leteckymi motormi aby dokézal urobit’ 5000 operacii za sekundu. Bezchybne dokazal
pracovat’ len 30 sekund. Pocita¢ bol sprevadzkovany az v roku 1946. Na jeho vyvoji sa okrem
inych podiel’al aj John von Neumann, ktory vypracoval koncepciu, podl'a ktorej sa konStruuje

véacésina pocitatov dodnes a okrem toho sa mu podarilo presadit’ binarnu sustavu.

Prvé elektronické pocitace boli obrovské zariadenia, ich fungovanie si vyzadovalo

pozornost’ niekol’kych operatorov. A tym sa konci prva generacia pocitacov.
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Druhd generécia pocitacov prichadza s vyndlezom tranzistoru v roku 1957. Bol vel’ky

pokrok v programovani, lebo sa zacali pouzivat symbolické jazyky namiesto pouzivania

diernych Stitkov.

Tretia generdcia pocitaCov nastupila s vyndlezom integrovaného obvodu

a kremikového Cipu. Integrovany obvod dokazal nahradit’ 10 000 tranzistorov.

V roku 1971 firma Intel prisla s vynalezom mikro€ipu, ¢im sa zacina Stvrtd generacia

poéitatov. Mikro¢ip alebo mikroprocesor vykonava milidny operacii za sekundu. Eru
mikropocitacov zahdjil mikroprocesor Intel 8080, ktory vazil iba niekol'’ko gramov a zaberal

niekol’ko centimetrov Stvorcovych.

V roku 1977 firma Microsoft vytvorila prvy operacny systém MS DOS 1.0, ktorym sa
pocita¢ ovladal pomocou jednoduchych prikazov a v roku 1985 uzrel svetlo sveta operacny

systém Windows 1.0.

V tejto dobe uz pocitace obsahovali pevné disky s kapacitou 10MB a CGA grafické
karty, ktoré dokézali zobrazit’ 16 farieb.

Pocitace piatej generacie su zatial hudbou buducnosti. Niekedy st opisované ako

stroje s umelou inteligenciou.

2.3 Kupujeme poc¢itac

Ludia sa velakrat nevedia rozhodnut’ ¢i kapit' osobny pocitac (PC), notebook alebo
tablet. Osobné pocitace vsak stale st a zrejme eSte dlhy ¢as budii neprekonané v dvoch
oblastiach — predovsetkym v pomere cena/vykon a obrovskej moznosti variability. V tychto

dvoch bodoch vSetka konkurencia stroskotala.

Osobné pocitate vieme prispdsobit’ od lacnych uspornych minipocditatov az po
extrémne vykonné hracske ,,masiny*.

Osobny pocitac vieme kupit ako ,hotovy”“ alebo poskladanim pocitaca
Z komponentov, ktoré si zvolime. Prva moZnost’ je jednoduchsia, uz si iba dokiipime monitor,
opera¢ny systém a pozadované periférne zariadenia.

Druh4 mozZnost’ je o nieCo zlozitejSia pre obycajného ¢loveka. Pri poskladani pocitaca

si treba zvolit komponenty tak, aby boli kompatibilné a firmy si za to Gctujii nemalu sumu.
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Pri ktipe pocitaca si treba polozit’ otazku: Na ¢o budem pocita¢ pouzivat’ a ako dlho do

neho nechcem investovat’ ani korunu?

Pri kupe pocitaca treba dat’ pozor na to, aby sme ho kupili S operacnym systémom.

Ten byva zvyc€ajne zapocitany v cene. Na Slovensku musi byt kazdy pocita¢ predavany s

opera¢nym systémom, preto predajcovia do niektorych pocitatov nainstaluju len MS DOS.

Zakladom pocitaca je zakladnd doska. Do zakladnej dosky sa oplati investovat,

pretoze cez nu prebiecha vsetka komunikécia a menej kvalitnd doska mdze v konecnom
dosledku brzdit’ cely systém. Odporaca sa zakladna doska od znamejSieho vyrobcu ako Asus,

Epox, Gigabyte alebo Abit.

Na zakladnej doske je uz bezne aj sietova a zvukova karta. Pre bezného pouzivatel'a

su postacujuce a nema vyznam dokupovat’ si d’alSie.

Procesor sa povazuje za srdce a mozog pocitaca. Je to najddlezitejSia stiCast’ pocitaca, ktora
vykonava vSetky aritmetické a logické operdcie pozadované danym programom. Data
programu nacita z operacnej pamite, dekoduje, zlozitejSiu operaciu rozlozi na jednoduché
(tzv. inStrukcie) a vypocita. Procesor navySe riadi ostatné komponenty, s ktorymi
spolupracuje. V stcasnosti su preferované 64-bitové pred star§imi 32-bitovymi, lebo tie prvé
su rychlejsie.

Na rychlost’ pocitaca asi najviac vplyva vel'kost’ operacnej pamite (RAM). Nedostatok

opera¢nej pamite sa prejavuje napriklad pomalym prepinanim medzi aplikaciami a Castym

¢itanim dat z pevného disku.

Pevny disk (harddisk) je tlozisko dat. Ukladaju sa nan vsetky dokumenty, hudba,

filmy atd’ a inStaluju sa nan vSetky programy v pocitaci. Jeho kapacita vplyva na to, kol’ko dat
sa do pocitaca zmesti. Kapacita tloziska dat sa da zvysit’ dokapenim d’alSicho pevného disku,

ale treba si zistit’, ¢i je mozné takéto rozsirenie.

Grafickd karta vplyva na graficky vykon pocitaca, ¢o je vel'mi dblezité hlavne pri
hrani hier. Stretnut’ sa mézete s réznymi vyrobcami (ATI, nVidia). Ceny tych najnovsich a
najvykonnejSich kariet sa pohybuju aj okolo 600 euro, ale my si vysta¢ime aj S lacnejSou
kartou. Ak sa v budtcnosti stane, ze niektoré hry nebudu fungovat’, karta sa da vymenit’ za
lepSiu.

Dnes uz CRT monitory nekupite. Nahradili ich LCD monitory. Tieto monitory

neposkodzuju zrak, obraz je stabilnejsi a navySe nezaberajii vel'a miesta na stole. Pre beznu
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pracu sta¢i monitor s uhloprieCkou 17 palcov. Pri kiipe LCD monitora si treba dat’ pozor na
tzv. mitve pixely. Monitor si treba nechat’ predviest v predajni a skontrolovat’ ¢i spravne

svietia vSetky pixely.

Kazdy pocita¢ by mal eSte obsahovat opticki mechaniku na ¢itanie CD a DVD

diskov. Rovno treba kupit’ tak, ktora vie okrem ¢itania aj na disky zapisovat'.

DalSou sucastou pocitaca bez ktorej by sme na pocitati nemohli pracovat je

kladvesnica a mys.

2.4 Sabor a adresar

Stubor je najmensie logické zoskupenie tidajov do jedného celku. Ukladajt sa na pevny

disk alebo do operacnej pamite pocitaca. Obsahom suboru moézu byt ro6zne udaje.
Subory podl'a toho rozdel'ujeme:

e Subory s jednym druhom tdajov, napr.: textovy dokument, ...

e Subory zlozené z niekol’kych druhov tidajov, napr.: multimedidlna prezentacia, ...

Kazdy subor musi obsahovat' meno a priponu suboru, ktord je od mena oddelena

bodkou. V mene stiboru sa nemézu pouzivat’ znaky: /, *, 7, ?.

Program priradi suboru priponu automaticky, podl’a toho, v ktorom programe je subor

vytvoreny.
Subory existuji dvojakého typu:

e Programy (aplikécie) — stibory vytvorené programatormi, spustitel'né programy. Tieto
subory maju priponu: .exe, .com., .bat, ...

e Dokumenty — subory, ktoré sami vytvorime, upravime, precitame atd’. Tieto stibory
maju priponu: textovy dokument doc, docx; obrazok bmp, jpg, gif; archiv zip, rar;
hudobné stibory wma, mp3; video stibory avi, divX; subory obsahujuce informacie na

webovych strankach html, php;

Adresar (prie€inok) je oblast’ na disku, v ktorom sa zvacsa ukladaja podobné, alebo na

sebe zavislé subory. Okrem stiborov moze obsahovat’ aj d’alSie adresare, ktoré nazyvame aj

podadresarmi. Kazdy adresdr ma svoj nazov, ktory napoveda, ktoré subory doil ukladame.
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3 KOMUNIKACIA A INTERNET

V kapitole sa venujeme slusnému spravaniu na internete, ¢o je slusné a comu by sme

sa mali radsej vyhnut'.

3.1 Netiketa

Etiketa — pravidla sluSného spolo¢enského spravania. UrCuje naSe spravanie v

konkrétnych situaciach, vedie k ohladuplnosti, empatii, citlivému pristupu k ostatnym a k

ticte k ¢loveku a tak napliia poslanie etiky, moralky v danej spoloénosti.

Netiketa — pravidla sluSného spravania sa na internete. Tieto pravidla nie si povinné,

ale kazdy z nés by ich mal dodrziavat’.

1.

N oo g &~

9.

10.

11.
12.
13.

Nezabudaj, ze na druhom konci su l'udia a nie pocita¢, preto napis iba to, ¢o by si
dokazal 'udom povedat’ priamo do o¢i.

To ¢o je nevhodné v beznom Zzivote, je nevhodné aj na internete.

Pokial’ si piSe$ s nejakym cudzincom, najprv zisti s kym sa rozpravas, aby si ho
neurazil svojimi nazormi. O istych veciach (ndboZenstvo, politika, ...) treba
komunikovat’ opatrne.

Ber ohl'ad na druhych, ved’ nie kazdy ma dostato¢ne rychle pripojenie na internet.

Aj ked pises bez diakritiky, snaZ sa pisat’ zrozumitel'ne.

Nerozosielaj ziadne klamstva alebo sikromné informacie o niekom druhom.

V diskusiach pomahaj, porad’ pokial pozna§ odpoved. Nabudice mozno pomdze
niekto tebe.

Respektuj sukromie inych. Ak ti ndhodou prisla cudzia sprava zmaz ju a odosielatel’a
upozorni na omyl.

Nezneuzivaj svoju moc alebo svoje vedomosti.

Odpustaj ostatnym chyby, nevysmievaj sa inym anenadavaj im, ved kazdy robi
chyby.
Nesir hoax (poplasna sprava) d’alej, lebo zahlcuje internet.

Nerozosielaj spam a reklamu.

Neporusuj autorské prava.
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4 SPOLOCNOST A TECHNOLOGIE

V tejto kapitole sa zaoberame etickymi, moralnymi a spolocenskymi aspektmi
technologii. Oboznamuje ziakov s moznymi rizikami a metddami na rieSenie tychto rizik.

Poukazujeme na zdravotné rizika pri ich pouzivani.

4.1 O zdravi pri pocitaci
Pravidla pre préacu s poc¢itacom:

e Pocita¢ neumiestiiujte na miesta s vel'kymi teplotnymi rozdielmi.

e Na miesta s vel'kou vlhkostou.

e Prekaza mu prasné prostredie.

e Mal by byt umiestneny na pevnom stole, lebo Casté otrasy mu Skodia.

e Pocitatom vadia prudové pretazenia (mdzu sa poskodit’ citlivé integrované obvody),
preto ho nezapéjajte do zasuvky s inymi elektrickymi spotrebi¢mi.

e Pred zapnutim pocitata najprv zapnite vSetky periférne zariadenia. Pri vypnuti
naopak, najprv vypnite periférne zariadenia a az potom pocitac.

e Pokial’ odchadzate od pocitada na kratky &as, nevypinajte ho. Casté vypinanie mu
Skodi.

e Periférne zariadenia pripdjajte k pocitacu, ked’ je vypnuty.

e Do opravy pocitaca sa nepustajte, zverte ju odborikom.
Zakladné pravidlé ako si chranit’ zdravie:

e Na monitor by nemalo dopadat’ priame svetlo, preto monitor neumiestiiujeme oproti
oknu. Vznikaji odrazy na obrazovke, ¢o unavuje oci.

e Ale neumiestitujme ho ani pred okno. Prudky prechod svetla cez okno drazdi oci.

e Nenastavujte extrémne velky kontrast a jas monitoru.

e Monitor by mal byt umiestneny priamo pred oCami. Stred monitora ma byt asi 18°
pod rovinou o¢i, aby sme nenaméhali krénti chrbticu.

e Vzdialenost’ o¢i do monitora by mala byt priblizne 60 cm (vzdialenost natiahnutej

ruky), minimalne vSak 45 cm.
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e Pri monitore by nemala byt postavena kovova lampa, lebo by sekundarne mohlo
dochadzat’ k vyzarovaniu elektromagnetického pola.

e Monitor zo zadnej strany vyzaruje elektromagnetické pole, preto by pred nim nemal
sediet’ lovek, ani sa 0 monitor zo zadnej strany opierat’.

e Klavesnica by mala byt v takej vyske, aby paze v predlakti zvierali pravy uhol.

e Pri klavesnici pouzivajte podlozku pod zapastie.

e Po jednej strane klavesnice musi byt miesto pre mys.

e Pri praci s pocitaCom pouzivajte ergonomicku stolicku.
Opatrenia pri dlhodobej praci s pocitacom:

e Po hodine préci na pocitaci si treba dat’ prestavku na 5 - 10 minut.

e Obcas sa treba pozriet’ bokom od monitora a Zmurknut’.

e Dodrzat’ vzdialenost’ o¢i od monitora priblizne na 60 cm.

e Monitor by mal mat’ nastaventi obnovovaciu frekvenciu od 75 Hz vyssie.
e Treba zamedzit’ odrazu svetla na monitore.

e Pri praci na pocitaci v noci treba osvetlit’ stenu za monitorom.

4.2 Ochrana sukromia a osobnych udajov

Osobnymi udajmi su podl'a zakona ¢. 122/2013 Z.z. udaje tykajice sa urcenej alebo
urcitelnej fyzickej osoby, pri¢om takou osobou je osoba, ktordt mozno urcit’ priamo alebo
nepriamo, najma na zéklade v§eobecne pouZzite'ného identifikatora alebo na zéklade jednej ¢i
viacerych charakteristik alebo znakov, ktoré tvoria jej fyzicka, fyziologicku, psychicku,

mentalnu, ekonomicku, kultirnu alebo socialnu identitu.

Podl'a Zakona o ochrane osobnych udajov mé kazdy clovek pravo sam rozhodovat,
ako so svojimi osobnymi udajmi nalozi a komu ich spristupni. M4 vSak pravo aj na to, aby
jeho osobné uidaje neboli zneuzité a aby boli vietkymi prostriedkami chranené.

Medzi osobné tdaje patri: Meno a priezvisko, bydlisko, telefonne ¢islo, Skola, pracovisko,
vek, rodné ¢islo, pohlavie, informécie o zdravotnom stave, prislusnost’ k nabozenskej skupine,

sexudlna orientdcia, emailova adresa, pristupové hesld k emailovej schranke.

Bankové tdaje: Cislo uétu, heslo, informacie ku kreditnym kartam.
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Dévajte si pozor na zverejiiovanie osobnych udajov, vel'mi dobre si premyslite ¢o
chcete na internete zverejnit, ¢i je to dobré, aby to vedeli aj ostatni. Vzdy zvazte, aké rizika
vam hrozia, nakol’ko sa narusi vase sukromie. Na internete sa mozete stretnut’ pri roznych
registraciach s otdzkami, ktoré sa tykaju osobnych informacii. Na takéto otazky nemusite
odpovedat. A zapamitajte si, nikdy neposielajte svoje osobné a bankové udaje
prostrednictvom emailu, cetu alebo SMS spravy, ak ich od vas niekto pozaduje urcite sa jedna
0 podvodnika, ktory ich chce zneuzit' vo svoj prospech. Banka alebo ina doveryhodna

inStitucia by ich od vés nikdy nepytala.

4.3 Virusy

Virus je program, ktory sa dokaze sam §irit’ bez vedomia pouzivatela. Siri sa tak, Ze
vytvara kopie (aj upravené) seba samého. Aby sa tento program mohol $irit, vklada kopie
svojho kodu do inych spustitelnych suborov alebo dokumentov. Virus pouZiva k Sireniu iny

program, ktory nazyvame hostitelom.

Spywar je Spionazny program, ktory nas ohrozuje tym, Ze sa snazi zhromazdovat

a odosielat’ naSe osobné tidaje nechcenym osobam.

Prvy pocitacovy virus vznikol vroku 1986 s menom Brain. Vytvorili ho dvaja
pakistansky bratia. Tento virus nebol ni¢ivy, ale postupne sa zacali vytvarat’ virusy, o ktorych
sa to uz povedat’ nedd. V roku 1991 bolo vytvorenych viac ako tisic virusov a v sucasnosti

pozname viac ako 30 000 r6znych virusov a kazdy z nich ma svojho autora.
Vlastnosti virusov:

o Potrebuju hostitel’a, a to:
a) systémovu oblast’ disku,
b) samospustite'né programy.
e Majl malu velkost.
e Byvaju naprogramované priamo v assembleri.

e Virus umoziuje hostitel'skému programu vykonéavanie tloh, na ktoré bol urceny.
Pocitacové virusy delime podl'a umiestnenia v pamati na:

- rezidentné virusy su také, ktoré sa ulozia do operacnej paméte pocitaca, kde zostant do

vypnutia pocitaca, ale medzitym stihnt nakazit’ d’alSie stibory.
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- nerezidentné virusy sa za¢nu rozSirovat do dalSich nenakazenych suborov az pri

spusteni hostitel'ského programu.
Virusy delime podl'a ohrozenia na virusy:

e napadajlce a niciace len systémové subory — tieto virusy su takmer neskodné, niekedy
byva potrebné po vymazani virusu preinstalovat’ nejaky stubor.

e niciace udaje zablokovanim, prekdodovanim alebo preformatovanim — takéto virusy st
naozaj nebezpecné pre nase udaje. Mozu preformatovat’ alebo prekodovat’ disk
a subory ani po odstrdneni virusu nie je mozné precitat’ a pouzivat’.

e obmienajice niektoré casti udajov — su to virusy, ktoré sa nachadzaju v pocitaci
a Z Casu na ¢as nieCo zmenia.

e odosielajuce rozne tdaje z pocitaca neopravnenym osobam — virusy, ktoré dokazu
rozposielat’ idaje, subory alebo spravy na rdzne e- mailové adresy spolu s pribalenym
virusom. Napr.: pristupové mena a hesla k bankovému uctu.

e pozadujice neopravnene peniaze od pouZzivatelov, napr.: podvodné internetové
stranky rozposielajiice faktury a vyhrazanie sa exekuciami majetku.

e niciace hardvér pocitaca, ktory je d’alej nepouzitel'ny.

Virusy sa v minulosti §irili prostrednictvom diskiet a cédeciek, no dnes sa §iria hlavne

internetom. Takéto Sirenie virusov je ovela rychlejsie.
Ako sa chranit’ pred virusmi:

e Neotvarajte e- maily, ked”:
o nepoznate odosielatel’a,
o priloha obsahuje subor s priponou .EXE .COM .PIF .VBS .BAT a podobne.

e Zapnite si branu firewall, ktorej ulohou je oddelit’ siete s roznymi pristupovymi
pravami a kontrolovat’ informacie prichadzajuce z internetu.

e Pravidelne aktualizujte opera¢ny systém. Je to jednoduchy a bezplatny spdsob na
ochranu pocitaca. Sluzbu Windows Update staci len zapnut’ a do pocita¢a sa budu
automaticky st'ahovat’ najnovsie aktualizacie zabezpecenia od spolo¢nosti Microsoft.

e NainStalujte a pravidelne aktualizujte antivirusovy program.

¢ Nainstalujte a pravidelne aktualizujte antispyware program.

e Pouzivajte originalny softvér od autorizovanych predajcov.

e Pravidelne si zalohujte svoje tdaje v pocitaci.
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4.4 Antivirusové programy

Antivirusovy program je pocitatovy program, jeho cielom je identifikovat

a zastavit’ pocitacové virusy. Sleduje vSetky miesta, ktorymi by sa mohli virusy do pocitaca

dostat’.

Antivirusové programy zacali vznikat’ ako reakcia na prvé virusy. Do tej doby neboli

vobec potrebné.

Komplexné zabezpecenie, ktoré ochrani viac ako samotny antivirusovy program sa

nazyva slovom security, napr.: Eset Smart Security, Norton Internet Security.

Rozdelenie antivirusov:

On- demand skenery — tieto antivirusy sa spustaju cez rozhranie operaéného systému
MS DOS a su pouzivané vtedy, ked’ operacny systém nemozno nastartovat’ beznym
spdsobom.

Jednoucelové antivirusy — su programy zamerané na detekciu a zneSkodnenie jedného
alebo malej skupiny virusov.

Antivirusove systémy — jedna sa o komplexné antivirusové riesenie.

Na zistenie virusov pouzivaji:

Scanner, ktory zistuje pritomnost’ virusu v paméti, alebo na disku pomocou virovych
identifika¢nych retazcov.

Rezidentny §tit je program, ktory bezi v redlnom case apri tom kontroluje prave

spracovavané data. Moze napriklad zakazat’ stiahnutie podozrivého stiboru z internetu.

Monitor diskovych zmien sa zameriava na sledovanie zmien v pocitaci, zaujimaji ho

najma spustite'né subory.

Niektoré zname antivirusové programy:

komeréné: Eset Nod32 Antivirus, Kaspersky Antivirus, ...

nekomercné: Avast!, AVG, Avira, ...
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5 ALGORITMY A PROGRAMOVANIE

Na nasSej skole sa ziaci venuji algoritmizacii a programovaniu v programovacom
prostredi Imagine. Preto okrem tedrie z programovania, sme sa pokusili vytvorit' v tomto
prostredi aj niekol’ko jednoduchych programov, ku ktorym prikladime material na

prilozenom CD.

V tejto kapitole by sa mali ziaci Siestecho ro¢nika oboznamit’ s prostredim Imagine,
S jeho zékladnymi castami. Vediet' vytvorit cyklus, vlastny prikaz (podprogram) a vediet

pracovat’ s udalostami korytnacky.

5.1 Prostredie Imagine

Prostredie Imagine sa vyvinulo z programovacieho jazyka Logo. Patri medzi detské
programovacie jazyky. V prostredi sa nachadza postava korytnacky. Je to robot, ktorého
ovladdame pomocou niekol’kych prikazov. Toto prostredie umoZiuje vykonavat aktivity
sirokého rozsahu. Da sa tu kreslit, animovat’ tvary, tvorit multimedialne aplikacie a rozne

hry. Samozrejme vSetko to mdZeme prezentovat’ na internete.

& Imagine pr - —— - - BRI i ™ ™
Sibor Upravy Ukazat Nastavenia Stranka Pomocnik |

aH# & | a0md-e-# ¢ use B 2

Uita ta Imagine

Obr. 22 Prostredie Imagine
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1 Hlavna ponuka s prikazmi
2 Hlavny panel

3 Plocha na kreslenie

5.2 Zakladné ¢asti (objekty)

6 Prikazovy riadok

Medzi zakladné cCasti (objekty) zarad’'ujeme korytnacku s jej Rodnym listom, ktorym

vieme korytnacke nastavit’ r6zne vlastnosti.

Rodny list korytnacky vyvolame tak, Ze pravym tla¢idlom mysi klikneme na

konkrétnu korytnacku, ktorej chceme upravovat’ nejaké vlastnosti. Vyvold sa kontextova

ponuka, z ktorej si vyberieme Zmen k1, ¢im sa otvori Rodny list korytnacky k1. Nachadzaju

sa tu vSetky informécie o korytnacke a vsetky jej nastavenia.

Zalozka Zakladné:

e Meno je to meno korytnacky, ktoré ju
identifikuje. My ho mdZeme zmenit,
napr.: Zofka. Ale pozor na oslovenie
takejto korytnacky!

e Poznidmka sluzi na rychlu ukdzku
(napr.: oznacenie prikazu, ...) pri
nadideni  kurzorom  mySi  nad
korytnacku.

e Pozicia zobrazuje aktudlnu poziciu.

e Tlacidlo Smer ukazuje aktualny smer,

do ktorého je korytnacka otocena.

& Zmen k1 (objekt od Korytnacka) =GR~
Zakladneé | Twear I Kreslenie | Pozicia | Udalast I Premenné I F'locedL'Ar_l,ll
Meno:
Poznamka:
Pozicia:  x 0 Y i}

Smer... 0

Tewar..

21 bear
Pero dolu
[¥] ¥idna
prik ikt
[ ok || odviem |

Obr. 23 Rodny list (Zakladné)

e Tlacidlo Tvar, pomocou tohto tlac¢idla dokdazeme menit’ tvar korytnacky na nejaky iny.

Zakladnym tvarom kazdej korytnacky je obrazok zelenej korytnacky.

e Zaskrtavacim pol'om Pero dolu ur¢ujeme ¢i korytnacka kresli ¢iary alebo nie.

e Zaskrtavacie pole Vidno urcuje ¢i je korytnacka viditeI'na alebo nie.

o Prikazovy riadok priKliknuti je najviac pouzivana udalost’ korytnacky. Mézeme do nej

vpisat prikaz a tento sa vykond pri kliknuti na korytnacku.

o Tladidlo s obrazkom korytnacky sluzi na Gpravu tvaru korytnacky priamo v grafickom

editore LogoMotion.
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Zalozka Tvar: , .
£ Zmen k1 (objekt od Korytnacka) (B ™

Prﬂ(aZOV}'l riad()k Zvéééeniex Sa | Zékladné| Tear | Freslenie I Fozicia | UIdalosti I Fremening I Proceduw|

Typ tvane ) Mavod na kreslenie @) Obrazok
ouziva  vted ked  chceme
p ¥ [ Skresleny tvar I Zrug trar ‘ I Tvar... ‘
korytnacku zobrazit mensSiu (0.5) Zviitienie % 1

alebo vissiu (1.5). Cislo urduje

[] Uréorvanie zabem

kol'kokrat chceme zmensit alebo Zéber |1 # ¥
[ Urtovanie fazy

zvacsit’ korytnacku.

v . ’ v Lkl farba:
Uréovanie zdberu sa pouziva vtedy, ||| 2! _

[¥]Vidno [ Automaticke tahanie [ Zamknutie
ked’ chceme korytnaéke nastavovat’ [T Reaguie aj na priesvitné ] Reaguie na zrasku
animovany tvar. [ ok [ odviewi
UrCovanie fazy slizi na urcenie Obr. 24 Rodny list (Tvar)

smeru korytnacky. Tvar korytnacky

by mal obsahovat’ r6zne fazy (hore, dole, vpravo, vlavo). Ked jej zaddme prikaz do
100, aby korytnacka ,,chodila a pozerala sa dopredu®.

Zaskrtavacie pole Vidno urcuje ¢i korytnacku bude vidiet’ alebo nie.

Zaskrtavacie pole Reaguje aj na priesvitné toto zasSkrtnutie umoziiuje, aby korytnacka
reagovala aj na priesvitnl farbu, ktord je sicastou tvaru korytnacky.

Zaskrtavacie pole Automatické tahanie ak je zaSkrtnuté, korytnacku moéZeme posuvat’
po papieri pridrzanim l'avého tlac¢idla mysi a naslednym t'ahanim.

Zaskrtavacie pole Reaguje na zrazku sa pouziva vtedy, ked’ chceme, aby napriklad dve
korytnacky, ked’ sa zrazia, na tito zrazku nejako zareagovali.

Zaskrtavacie pole Zamknutie slizi na to, aby napriklad v hotovom programe nebolo
umoznené inym uzivatelom menit’ vlastnosti korytnacky.

Tlacidlo Tvar umoZni zmenit tvar korytnacky. Zobrazi sa okno s ponukou réznych

obrazkov, z ktorych si uZz staci iba vybrat’.

5.3 Cykly s pevnym po¢tom opakovani

Urcite ste sa uz stretli s tym, ze ste vel'a veci museli niekol’kokrat zopakovat’. Napr.:

kazdé rano sa zobudit’, srdce bije kazdych niekol’ko sekund, atd’. S nie¢im podobnym sme sa

uz stretli aj v programovani s korytnackou, len do teraz sme nad tym neuvazovali.
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Stretli sme sa s kreslenim $tvorca pomocou prikazov: do 100 vp 90 tato cela Cast’
skladajucu sa z dvoch prikazov sme Styrikrat zapisali do prikazového riadku, aby korytnacka
nakreslila §tvorec. Ale my si teraz ukdZeme ako sa vyhnat' zdihavému vypisovaniu rovnakych

prikazov, ktoré sa niekol’kokrat opakuji. Pouzijeme na to cyklus.

CyKlus je subor prikazov, ktoré sa v programe viackrat opakuji. Sklada sa zo slova

opakuj a cisla, ktoré urcuje kol’kokrat sa dané prikazy v hranatych zatvorkach vykonaju.

Konstrukcia cyklu:

Kolkokrat
opakuj 100 [ prikaz1 prikaz2 ...]

Co urobit

Ukéazeme si ako pouzit’ cyklus pri kresleni Stvorca. Ako sme uz povedali, dva prikazy

sa opakuju Styrikrat, preto nas cyklus bude vyzerat’ nasledovne:

opakuj 4 [do 100 vp 90]

Napriklad: .
1. KruZnica:

opakuj 360 [do 1 vp 1]
2. Cerveny trojuholnik

nechFP "cervena nechHP 5 opakuj 3 [do 100 vp 120]

3. Farebna husenica:

a. nechFP ? ph opakuj 10 [do 20 bod 30] pd
b. ph opakuj 10 [nechFP ? do 20 bod 30] pd

Obr. 25 Obrazky
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5.4 Podprogramy — vlastné prikazy

V tejto lekcii si povieme, ako naucit’ korytnacku nové prikazy, ukdzeme si, zZe tieto

nové prikazy sa stani beznou sucastou slovnej zasoby korytnacky a budeme ich moct

kombinovat’, spajat’ a vytvarat’ pomocou nich ovela zlozitejSie obrazky vel'mi rychlo.

Moznosti a slovnd zasoba nasej korytnacky st (pokial’ vieme) skutone nevelké. Je

ako malé diet’atko, ktoré sa sotva naucilo rozpravat’ a pozna len par prvych slovi¢ok. Vsetky

ostatné sa musi naucit’. Ale ak uz nejaké nové slovo vie, nikdy v Zivote ho nezabudne.

Rovnako aj korytnatku moézZeme naucit’ novy (vlastny) prikaz. Pokial’ potom ulozime projekt,

aj pri jeho opitovnom spusteni si ho korytnacka bude pamitat’.

Konstrukcia vlastného prikazu:

Meno noveho
prikazu

viem stvorec

- prikaz1 prikaz2 prikaz3

koniec

Vlastny prikaz vzdy zadina slovami
viem menoNovehoPrikazu akon¢i slovom
koniec. Medzi tieto dva riadky vpisujeme
prikazy, ktoré chceme, aby sa vykonali.
Meno vlastného prikazu nesmie obsahovat
medzery, preto ak sa meno sklada
z viacerych slov piSeme tieto slova za sebou
bez medzery alebo ich oddelime bodkou,

podtrznikom.

Novy prikaz korytnacku nau¢ime dvomi sposobmi:

prikazom uprav. Do prikazového riadku

vpiSeme uprav “stvorec. Zobrazi sa okno |||[E=ZTIZTm vien stvorec ,

na  upravu  nového  podprogramu koniec

(vlastného prikazu) stvorec.

i -
t; Zmen HlavnéOkno (objekt od .Okna) l = ﬁ]
| Zakladng | wzhrad | Udalost | Premenng | Procediny

opakuj 4 [do 188 vp 58]

Prikazom viem. Do prikazového riadku
napiSeme prikaz viem stvorec a potvrdime
tlacidlom Enter. Potom sa Imagine
dostane do reZimu definovania prikazov a
vyzva ? sa zmeni na >. Prikazy, ktoré

napiSeme do prikazového riadku sa

[ o

| [ odmiemi

Obr. 26 Vlastny prikaz

nebudt vykonavat, ale budu tvorit’ telo vlastného prikazu. Definovanie vlastného

prikazu sa ukon¢i prikazom koniec.
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Aby sme vlastny prikaz vyskusali, sta¢i do prikazového riadku napisat’ nazov

vlastného prikazu a potvrdit’ tlac¢idlom Enter.
Napriklad:

1. Vlastny prikaz trojuholnik:

viem trojuholnik
opakuj 3 [do 50 vp 120]
koniec

Ked do prikazového riadku napiSeme slovo trojuholnik, korytnacka

nakresli rovnostranny trojuholnik.

Obr. 27

2. Vlastny prikaz kvet: Trojuholnik

viem kvet
nechFP ? nechHP 15
opakuj 6 [do 25 vz 25 vp 60]
nechFP “zlta
bod 25
koniec

Ked do prikazového riadku napiSeme slovo kvet, korytnacka nakresli
kvet, ktory bude mat zIty stred, ale lupene budi vzdy inej, ndhodnej
farby.

3. Vlastny prikaz dom sa sklad4 z dvoch d’al$ich vlastnych prikazov: Obr. 28 Kvet

a. Vlastny prikaz Stvorec:

viem stvorec

nechFP "modra

opakuj 4 [do 100 vp 90]
koniec

b. Vlastny prikaz trojuholnik:

viem trojuholnik

nechFP “cervena

opakuj 3 [do 100 vp 120]
koniec
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Vlastny prikaz dom:

viem dom
stvorec
do 100 vp 30
trojuholnik

koniec Obr. 29

Dom

5.5 Udalosti, procesy

Ak na korytnacku klikneme Tavym tlac¢idlom, ni¢ sa nestane, korytnacka nema
zadefinovanu ziadnu udalost’. Udalost je prikaz, ktory mé korytnacka vykonat’ po reakcii na

klavesnicu, mys, ...
Niektoré udalosti korytnacky:

e priKliknuti — korytnacka reaguje na kliknutie I'avého tlac¢idla mySi na konkrétnu
korytnacku.

e priZrazke — tato udalost’ je vhodna pri pouziti viacerych korytnaciek, ktoré moézu do
seba narazit’, napr.: v hre.

o priLavomDolu — korytnacka reaguje na stlacenie 'avého tlacidla mysi.

e priPravomDolu — korytnacka reaguje na stlacenie pravého tlac¢idla mysi.

o priDvojkliknuti — korytnacka reaguje na dvojité kliknutie mysou.

« priTahani — korytnacku je mozné posuvat po stranke pri zatladeni a pridrzani avého
tlacidla mysi.

o priPrichodeMysi — korytnacka reaguje vtedy, ked’ sa knej priblizime s kurzorom

mysi.
o priOdchodeMysi - korytnacka reaguj€ (g s i ekt od konymatio B %
Vtedy, ked’ sa Od nej Vzdialime Zékladnél Twar I Kres\eniel F'ozfcia| Udalosti |F'remenné | F‘rocedtﬁry||
b 4 r' ridaj udalost’ = @ﬂh1
S kurzorom mysi. AT
teno novej udalost oK
Korytnacke mézeme do udalosti vpisat’ TN - | | | odriti
prilavomDolu
akykol'vek prikaz zo Standardnych prikazov, Eiigifg.m%“ém _
prilavormHore =
. . , , prigtrednomHare
alebo aj nami vytvorenych prikazov. FPravonioe
priT ahani
priPo'hybeMyéiw
Ako vytvorit’ udalost’ korytnacke: R Dchoceti
e
Klikneme Tlavym tlacidlom mySi na )

Obr. 30 Pridaj udalost’
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korytnacku, ¢im vyvoldme rodny list korytnacky. Potom klikneme na zdlozku Udalosti
a tlacidlom Pridaj zobrazime okno s ponukou Udalosti, z ktorych si mézeme jednu vybrat’

a potvrdime tlac¢idlom OK.

.
£ Zme k1 (objekt od Korytnacka) E] S
| Zakladné I Twar I Kreslenie | Pozic\al Udalosti | Premenné | F’locedawl

ikl _[do? Ked sme udalost’ vytvorili, musime jej vpisat do

riadku prikaz, ktory ma korytnacka vykonat'.

Napr.: Vytvorime udalost’ priKliknuti a vpiSeme jej

prikaz do ?. Pri kliknuti na korytnacku sa tato poda o nejaka

P | |28 hodnotu dopredu, ale vzdy o ini1 hodnotu.

Obr. 31 Udalest’ priKliknuti

Proces je prikaz, ktorym korytnacku rozpohybujeme, je to neviditelny motorcek, ktory
neustale vykonava urcitu ¢innost. Prikaz zaina slovom kazdych, za ktorym sa nachadza
¢islo, ktoré uvadza v milisekundach ako ¢asto sa ma skupina prikazov v hranatych zatvorkach

vykonat'.

Konstrukcia prikazu:

Ako casto

kaidf{cha[ prikaz1 prikaz2 ...]

Co urobit

Napriklad:
1. kazdych 30 [do ? vp ?]
Korytnacka za¢ne bez prestavky nekontrolovane chodit’ po stranke.
2. ph kazdych 100 [nechFP ? do ? vp ? bod ?]
Korytnacka zacne bodkovat stranku réznymi bodmi, réznej farby.

Vsetky rozbehnuté procesy bezia dovtedy, kym v hlavnom paneli neklikneme na

tlacidlo Zastavit’ vSetky procesy alebo napisat’ prikaz do prikazového riadku zastavVsetky.
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5.6 Namety

V tejto Casti prinaSame niekol'ko jednoduchych programov, ktoré by mohli poslazit

ako vhodna motivacia, ale aj ako namety na hodiny programovania.

5.6.1 Vzorny cyklista

Jednoduchy program, ktory zobrazuje povinni vybavu cyklistu. Pri
priblizeni mySou nad povinny prvok sa zobrazi jeho ndzov. Pri vzdialeni

zZmizne.

Vsetky potrebné materidly na vytvorenie programu sa nachadzaji

Zmef Strankal

Pamit pre Strankal
Zrué Strankal
Zmai

Pozadie zo siiboru...

Ulo pozadie...

Kopiruj pozadie
Prilep do pozadia
Prilep ako pozadie

Skopiruj do schrénky
Prilep zo schranky

Obr. 32 Zmena
pozadia

Vv prieCinku Materialy/Vzorny cyklista.

Pri tvorbe programu musime najprv zmenit pozadie, a to tak Ze
klikneme pravym tlac¢idlom mysi hocikde na bielom mieste. Zobrazi sa ponuka, v ktorej

klikneme lavym tla¢idlom mysi Pozadie zo suboru... . Najdeme pozadie vzornyCyklista.jpg.

text13
——— Prilba

-— k13

text3 text2 text1 Reflexna teXtC]Z
2 by Zvonec Brzda vesta Zadna
Predna biela / o
i At
e
Predné biele G- Blatnik
svetlo L] text10
|teXt5'k e text9
Blatni ]
Zadné
cervené
svetlo
k9
% tex£8 i
sl Oranzova
Oranzova e

odrazka

= Oranzova e :
odrazka 5

VZORNY CYKLISTA

Obr. 33Vzorny cyklista
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Potom do pozadia S cyklistom Sibor Dpravy Ukdzet Nastavenia Stvénka Pomoenik
aM® & | a0Eo-o-8 | 4 nee =

umiestnime 13 korytnaciek k1 az k13 ato tak, | Novs kot
ze vpaneli uloh klikneme lavym tlac¢idlom Obr. 34 Nova korytnacka

mysi na zelena korytnacku. Kurzor sa zmeni na

tient korytnacky, premiestnime ho na miesto a klikneme na l'avé tla¢idlo mysi. Toto urobime

so v8etkymi trindstimi korytnac¢kami. ot v ==
Zékladné | Tvar | Kreslenie | Pozicia | Udalosti | Premenné | Procediy|
< , , . . Meno:
—E Ked st korytnacky na svojom || e
Prestvaj kd Pozicia: X o ¥ 0
e mieste, kazdej zmenime tvar. Klikneme na
amat pre « , y- e xs 5]
et korytnac¢ku k1 pravym tla¢idlom mysi, ¢im e
Kopiruj tvar [V] Vidno
D preotar sa vyvola ponuka (Obr. 35). Davym || =
s Skopiruj do schranky
Obr. 36 Zmena tvaru Y- v 1s 9 -
Korvtnack tlac¢idlom mysi klikneme na Zmen k1. Obr. 35 Rodny list
y Y korytnacky (Tvar)

Vyvola sa rodny list korytnacky k1. Klikneme na tlacidlo Tvar..., ¢im vyvoldme okno

s ponukou vytvorenych obrazkov.

) ; e .
Vyberieme obrazok, ktory i =
Kde Nadat VaoeyCybdata ~- QO3B 7] Ukssa
potrebujeme a potvrdime tlacidlom |t : Oétum vpeavy
¥ predmElatnik 10.3. 2014 1106
v . o prilba 12.3. 2004 902 - 2
Otvor. Tvar korytnacky sa zmenil. | “%% 2.3 e /%
. i & viormycykists 7.3, 2004 1200 <,
Korytnacku kIl so zmenenym | &uomeissa 12320101200 -
tvarom umiestnime presne  do | e sson s Otver
Shoytpu | Vetky (80" bep" o el " wed 00"k Odraetry
Viac
Zmen k1 .
Prestvaj k1 Obr. 37 V)’/‘ber Obrazka

Daj k1 navrch
Uprav tvar

obrazka, aby nebolo vidiet, Zze nad obrazkom prilby sa

Pamit’ pre k1
Zrus k1
Kopiruj tvar

nachddza posunutd d’al$ia prilba a to tak, Ze klikneme pravym

Prilep tvar

Skopiruj do schranky
Obr. 38 Umiestnnie tlacidlom mysi nad korytnackou k1.
korytnacky

Vyvold sa ponuka, zktorej zvolime Presuvaj kl.
Korytnacku k1 premiestnime presne na miesto. Takto postupujeme pri vSetkych trinastich

korytnackach k1 az k13.

Sibor Upravy Ukdzat Mastavenia Stranka Pomocnik

aH® | & | somd-e- & 4 e B =

Ked to mame dokoncené, ku kazdej ‘ —
lovy text|
korytnacke vlozime textové pole (textl az Obr. 39 Novy text

text13). V paneli uloh klikneme na pismeno a,
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kurzor sa zmeni na tiefi pismena a. Umiestnime ho na miesto a vpiSeme don pozadovany text.

Toto urobime so vsSetkymi textovymi polami (textl az
text13).

V tomto momente zostdva eSte vytvorit' kazdej
dve

a priOdchodeMysi.

korytnacke udalosti priPrichodeMysi
k1

klikneme na zalozku Udalosti. Potom na tlacidlo Pridaj,

V rodnom liste korytnacky

¢im sa otvori ponuka Pridaj udalost. Klikneme na
udalost’ priPrichodeMysi a potvrdime tla¢idlom OK.

Udalost’
priPrichodeMysi je vytvorend, eSte do nej treba vpisat
prikaz textl'ukazMa. Vzdy ked’ sa priblizime mySou ku

korytnacke k1, zobrazi sa textové pole textl.

Udalost” priOdchodeMysi vytvorime tak isto
a vpiseme jej prikaz textl'skryMa.

Ako sme vytvorili tieto dve udalosti

pre

korytnacku k1, treba vytvorit’ tieto udalosti aj pre ostatné

& Zmefi k1 (objekt od Korytnatka) B %
| Zakiadne | Tvar | Kreslenie | Pazicia| Udalosti | Premenné | Pracedun|
£F Pridaj udalost = | B S
Mena novej udalost oK
priklikruti - Odmietri
priZrazke [;
prilavomDolu
priPravamDolu
HriShednomDol 1
prilavomHaore 3
priStrednomHore
priPravomHore
priD vojkliknut? L
piil ahani
e
ridaj s
pril dchodetys
priloystick1Dolu
priloystickiHere
e
Obr. 40 Ponuka udalosti
-
£ Zmen k1 (objekt od Korytnagka) S x

‘ Zékladné | Tear I Krasleniel Pazicwal Udalasti ‘ Premenng I Pmcad&w‘

priPrichodebdpsi text]'ukazhg

Pridaj ZruE

Obr. 41 Vytvorena udalost’

korytnacky k2 az k13. Potom uz staci program iba odskusat’.

5.6.2 Pocitaé

Program, ktory nas oboznami s hardvérom pocitaca a s jeho stavbou. V Tlavej Casti

programu sa nachadza obrazok pocitaca s jeho zakladnym hardvérom a vV pravej casti sa

nachadza niekol’ko textovych poli s nazvami tychto ¢asti pocitaca.

Potitad
1. Monitor
2. Matitnd doska
3. Procesor
4. Operatnd paméat’
(D = 5. Roz3irujlice karty
Grafickd karta
i Sietovd karta
‘ 6. Zdroj
; 7. DVD mechanika
fa—n 8. Harddisk
9. Klavesnica
‘ J ) 10. My$
/ \ / Znova

Obr. 42 Po¢itad
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V tomto programe pouzijeme dve pozadia, ktoré uz mame pripravené v priecinku
Material/Pocitac. Najprv pouzijeme pozadie pc-castil.lgf, na ktorom sa nachadzaji vsetky
korytnacky k1l az k15 ak21 az k30. Pozadie zmenime tak, ze pravym tlac¢idlom mysi
klikneme hocikde na bielu plochu, vyvolame ponuku, z ktorej vyberieme Pozadie zo stiboru.

Néjdeme prislusné pozadie a potvrdime tlacidlom Otvor.

Pocitac
text13

. Monitor

. Procesor

—

. Operacné pama
. Rozsirujlce karty
G
Siet'ova karta

7. DVD mechanika
8. Harddisk

9. Klavesnica

10. My&

[=)] U'l-b-wlmn—'-
[
N &
= =4
E.ﬂ &
[s1] [+118
=
o
(=]
B @
Fin
g}_ i)
~+
=1}

Obr. 43 Pozadie s objektami

Ked” mame zmenené pozadie, do pozadia umiestnime korytnacky podla Obr. 43.

Korytnackdm k2 az k8 a k11 nastavime udalost’ priKliknuti:

k2: k15'nechautoanimovanie "ano,
k3: k3'do 30, k4: kd'do 9,

k5: k5'do 20, ké: k6'do 80,

k7: k7'do 65, k8: k8'do 62,

k11: kl11'do 14.

Tieto udalosti sluzia na to, ked’ klikneme na konkrétnu korytnacku, tato sa premiestni
na miesto, kde ma byt zamontovand. Iba korytnacka k2 (maticnd doska) sa nikde
nepremiestni, ale bude na nej blikat’ Sipka (k15), ktora bude zobrazovat’ miesto, kam tato

korytnacka (mati¢na doska) patri.
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V tomto momente sa vyskytol problém s pozadim. Prave teraz je Cas vymenit’ pozadie

na pozadie Material/Pocitac/pc-casti2.omp.

Ked’ mame zmenené pozadie, do stranky umiestnime papierl a nan 12 textovych poli
(textl az text12), mimo papiera textl3 a tlaCidlo t1 podl'a Obr. 43. Papieru zmenime pozadie

na biele.

Textovym poliam textl az textl0 vytvorime wudalost priPrichodeMysi
a priOdchodeMysi. Checeme, aby pri prichode kurzorom mysi k textovému pol'u sa zobrazilo

prislusné ¢islo v kruhu a pri odchode mysi, aby sa toto ¢islo skrylo.

textl priPrichodeMysi: k21'ukazMa, priOdchodeMysi: k21'skryMa,
text2 priPrichodeMysi: k22'ukazMa, priOdchodeMysi: k22'skryMa,
text3 priPrichodeMysi: k23'ukazMa, priOdchodeMysi: k23'skryMa,
text4 priPrichodeMysi: k24'ukazMa, priOdchodeMysi: k24'skryMa,
text5 priPrichodeMysi: k25'ukazMa, priOdchodeMysi: k25'skryMa,
text6 priPrichodeMysi: k26'ukazMa, priOdchodeMysi: k26'skryMa,
text7 priPrichodeMysi: k27'ukazMa, priOdchodeMysi: k27'skryMa,
text8 priPrichodeMysi: k28'ukazMa, priOdchodeMysi: k28'skryMa,
text9 priPrichodeMysi: k29'ukazMa, priOdchodeMysi: k29'skryMa,
text10 priPrichodeMysi: k30'ukazMa, priOdchodeMysi: k30'skryMa,

UZ nam zostalo iba nastavit’ tla¢idlo t1. Do popisu mu napiSeme Znova a do udalosti
priZapnuti: pre [k1 k2 k3 k4 k5 k6 k7 k8 k9 k10 k11] [domov] k15'nechautoanimovanie "nie.
Udalost’ vrati vSetky korytnacky do domovskej pozicie a mati¢nej doske zastavi animaciu
Sipky. Do textového pola textl3 vpiSeme nazov Pocitac, ato tak, ze dvakrat klikneme na

text13 a piSeme.

Program je dokonceny, uz ho treba iba uloZit’ a pouZzivat'.

5.6.3 Mapa Eurépy

Jednoduchy program, kde sa nachadza slepd mapa Eurdpy, do ktorej je treba klikanim
na jednotlivé Staty ich postupne umiestnit’ na svoje miesto. Na zaciatku hry sa vSetky Staty
nachadzaju rozhadzané na pravom boku stranky. Pri kliknuti na konkrétny S$tat, sa zobrazi

nazov $tatu a ndzov hlavného mesta a umiestni sa na miesto, kam patri.

Ako prvé zmenime pozadie stranky na pozadie Materialy/MapaEU/MapaEuropa.lgf.
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EUROPA
text4

a k17
k19

ALBANSKD textl

Hlavng mestn: text3
TIRANA text2

Znova | t1

Obr. 44 Mapa Europy

Ked’ mame nastavené spravne pozadie, postupne doni umiestnime korytnacky kl az

k39, textové polia text] az text4 a tlacidlo t1 podl'a Obr. 44.

Kazdej korytnacke
zmenime tvar, umiestnime ju
na miesto na mape a nastavime
domovskt poziciu. Otvorime
korytnacke rodny list
a klikneme na zalozku Pozicia,
potom na tlac¢idlo Prevezmi,
domovsku

¢im zmenime

poziciu korytnacky a potvrdime

tla¢idlom OK.

— e S
€7 Zmefi k39 (objekt od Korytnacka) i l =g X
|’_|Zékladné | Twar | Kreslenie| Pozicia | Udalosti I Premenné I F‘roc:edt]ry|
Fozicia
Pozicia: ¥ ¥ 82
Apoz: % 412 )|
;
Domovsk stav
Pozicia, X 14 N B2
n
Oblast
@ Dokaola [ Obdiznik:
() Bez hranic
(1 5 hranicou
(71 5 odrazom
[ ok [ odmiei
|
= = = = = =

Obr. 45 Rodny list (Pozicia)

41



Aby jednotlivé korytna¢ky (Staty) reagovali na kliknutie mySou, nastavime kazdej

Z nich udalost’ priKliknuti:

k1: domov textl'Nechhodnota ( slovo "ALBANSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "TIRANA )
k2: domov text1'Nechhodnota ( slovo "BELGICKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "BRUSEL )
k3: domov text1'Nechhodnota ( slovo "BIELORUSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "MINSK )

k4: domov text1l'Nechhodnota ( veta "BOSNA "A "HERCEGOVINA ) text2'Nechhodnota (
slovo "SARAJEVO )

k5: domov text1'Nechhodnota ( slovo "BULHARSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "SOFIA )
k6: domov textl'Nechhodnota ( slovo "CESKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "PRAHA )

K7: domov text] 'Nechhodnota ( slovo "DANSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "KODAN )

k8: domov text] 'Nechhodnota ( slovo "ESTONSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "TALIN )

K9: domov text]l'Nechhodnota ( slovo "FINSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "HELSINKY )
k10: domov textl'Nechhodnota ( slovo "FRANCUZSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "PARIZ )
k11: domov textl'Nechhodnota ( slovo "GRECKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "ATENY )

k12: domov textl'Nechhodnota ( slovo "HOLANDSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"AMSTERDAM )

k13’: domov text] 'Nechhodnota ( slovo "CHORVATSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"ZAHREB )

k14: domov textl'Nechhodnota ( slovo "IRSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "DUBLIN )
k15: domov textl'Nechhodnota ( slovo "ISLAND ) text2'Nechhodnota ( slovo "REYKJAVIK )

k16: domov textl'Nechhodnota ( slovo "JUHOSLAVIA ) text2'Nechhodnota ( slovo
"BELEHRAD )

K17: domov textl'Nechhodnota ( slovo "LICHTENSTAJNSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"VADUZ )

k18: domov textl'Nechhodnota ( slovo "LITVA ) text2'Nechhodnota ( slovo "VILNIUS )

k19: domov textl'Nechhodnota ( slovo "LUXEMBURSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"LUXEMBURG )

k20: domov textl'Nechhodnota ( slovo "MACEDONSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"SKOPJE )

k21: domov textl'Nechhodnota ( slovo "MADARSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"BUDAPEST )

k22: domov textl'Nechhodnota ( slovo "MOLDAVSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "KISINOV
)

k23: domov text1'Nechhodnota ( slovo "NEMECKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "BERLIN )
k24: domov textl'Nechhodnota ( slovo "NORSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "OSLO )
k25: domov textl'Nechhodnota ( slovo "POLSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "VARSAVA )
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k26: domov textl'Nechhodnota ( slovo "PORTUGALSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"LISABON)

k27: domov textl 'Nechhodnota ( slovo "RAKUSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "VIEDEN )

k28: domov textl'Nechhodnota ( slovo "RUMUNSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"BUKUREST )

k29: domov textl'Nechhodnota ( slovo "RUSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "MOSKVA )

k30: domov textl'Nechhodnota ( slovo "SLOVENSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"BRATISLAVA)

k31: domov textl'Nechhodnota ( slovo "SLOVINSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "LUBLANA
)

k32: domov textl'Nechhodnota ( slovo "SPANIELSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "MADRID
)

k33: domov textl'Nechhodnota ( veta "SPOJENE "KRALOVSTVO ) text2'Nechhodnota (
slovo "LONDYN )

k34: domov textl'Nechhodnota ( slovo "SVAJCIARSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "BERN )

k35: domov text1'Nechhodnota ( slovo "SVEDSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo
"STOKHOLM )

k36: domov textl'Nechhodnota ( slovo "TALIANSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "RIM )
k37: domov textl'Nechhodnota ( slovo "TURECKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "ANKARA)
k38: domov text1'Nechhodnota ( slovo "UKRAJINA ) text2'Nechhodnota ( slovo "KYJEV )
k39: domov textl'Nechhodnota ( slovo "LOTYSSKO ) text2'Nechhodnota ( slovo "RIGA )

Este nam ostava nastavit’ tlacidlo t1, ktorému napiSeme do popisu Znova a do udalosti
priZapnuti: pre [K1 k2 k3 k4 k5 k6 k7 k8 k9 k10 k11 k12 k13 k14 k15 k16 k17 k18 k19 k20 k21
k22 k23 k24 k25 k26 k27 k28 k29 k30 k31 k32 k33 k34 k35 k36 k37 k38 k39] [nechPoz [400 -
70]] textl'nechHodnota " text2'nechHodnota ". Pri stladeni tlacidla sa vSetky korytnacky
(Staty) premiestnia na prava stranu, na poziciu so suradnicami [400 -70] a vymaZze sa text

z textovych poli textl a text2.

Program je dokonceny, eSte by sme mohli vpisat' text do textového pola text4.

Dvakrat klikneme na toto pole a vpiSeme Eurdpa.
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ZAVER

Tento ucebny zdroj vznikol znedostatku materidlu na novozavedeny predmet
Digitalny svet. Pomocou tohto ucebného zdroja by sa mohli ziaci lepSie pripravovat na

vyucovanie, ziskali by lepsi prehl’ad o preberanych témach.

Ucebny zdroj moze posluzit’ nielen ziakom, ale aj ucitelom ako vhodna ucebna
pomocka. Nachadzaju sa tu rézne témy, praktické veci, ktoré by mohli poslizit' ziakom
vV buducnosti, ale aj metodické materidly na postup prace z réznych tematickych okruhov

predmetu Digitalny svet.

Ucebny zdroj obsahuje prilozené CD s vytvorenym materidlom, ktory je mozné vyuzit
priamo na vyucovacich hodinach ako vzorovu ukazku pri vysvetl'ovani nového uciva, ale aj
ako vhodnt motivaciu pre ziakov. UcCitel by mohol usetrit’ ¢as pri priprave na vyucovanie,

pouzitim uz vytvoreného materialu.

Dufam, Ze tento material zaujme a vhodne motivuje aj tie deti, ktoré nemaju az tol'ko
prilezitosti na stretnutie s modernymi digitalnymi technoldgiami, aj ked’ v dnesnej dobe sa

pravdepodobne vsetci viac alebo menej stretavame s technikou.

44



POUZITA LITERATURA

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

KALAS, Ivan. — BLAHO, Andrej.. Tvorivd informatika. 1. zoSit z programovania.
Bratislava: SPN - Mladé leta, 2007. 48. s. ISBN 80-10-01723-2

MS SR: Stdtny vzdelavaci program pre 2. stupeit zikladnej $koly v Slovenskej republike
ISCED 2 — nizsie sekundarne vzdelavanie [online]. 2008. Dostupné na internete:
<http://www.noveskolstvo.sk/article.php?254>

ROSICOVA, M.: Histéria pocitacov: [online]. Snina: 2008. [cit. 21. 4. 2014]. Dostupné
na internete: <https://sites.google.com/site/rosicova/studijne-materialy/hardware>

Netiketa: Projekt bezpeéne-online.cz. [online]. Praha: 2011 [cit. 29. 5. 2014]. Dostupné
na internete:

<http://www.bezpecne-online.cz/surfuj-bezpecne/komunikace-se-svetem/netiketa.html>

Zneuzitie osobnych udajov: Projekt Zodpovedne.sk. [online]. Luéenec: 2002 [cit. 21. 4.
2014]. Dostupné na internete:

<http://www.zodpovedne.sk/kapitola2.php?kat=0sobneudaje>

NR SR: Zdkon o ochrane osobnych udajov - Zdakon ¢. 428/2002 Z. z. - uplné znenie.
[online]. Bratislava: 2012 [cit. 12. 5. 2014]. Dostupné na internete:

<http://www.vyvlastnenie.sk/predpisy/zakon-0-ochrane-osobnych-udajov/>

MICROSOFT: Skicdr. [online]. Seattle. 2009 [cit. 1. 5. 2014]. Dostupné na internete:

<http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows7/products/features/paint>

ROSICOVA, M.: LogoMotion. [online]. Snina: 2009 [cit. 19. 5. 2014]. Dostupné na
internete: <http://akonagrafiku.php5.sk/logomotion.php>

VAVREK, M.: Ergonomia. [online]. Bratislava: 2011 [cit. 12. 5. 2014]. Dostupné na
internete: <http://edi.fmph.uniba.sk/~winczer/SocialneAspekty/VVavrekErgonomia.htm>

TURCANOVA, E.: Pocitace a zdravie. [online]. Ziar nad Hronom: 2006 [cit. 19. 5.
2014]. Dostupné na internete:

<http://www.ruvzzh.sk/aktualne/Po%E8%EDta%E8e%20a%20zdravie.htm>

2014]. Dostupné na internete: <http://vyuka-ict.ic.cz/index.php?p=62>

WIKIMEDIA FOUNDATION, INC.: Soubor. [online]. USA: 2013. [cit. 29. 5. 2014].
Dostupné na internete: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Soubor>

Hodul, S.: Zakladné pojmy o PC. [online]. Bratislava: 2013 [cit. 29. 5. 2014]. Dostupné
na internete: <http://pcsluzba.sk/zakladne-pojmy-o0-pc.htmi>

45


http://www.noveskolstvo.sk/article.php?254
https://sites.google.com/site/rosicova/studijne-materialy/hardware
http://www.bezpecne-online.cz/surfuj-bezpecne/komunikace-se-svetem/netiketa.html
http://www.zodpovedne.sk/kapitola2.php?kat=osobneudaje
http://www.vyvlastnenie.sk/predpisy/zakon-o-ochrane-osobnych-udajov/
http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows7/products/features/paint
http://akonagrafiku.php5.sk/logomotion.php
http://edi.fmph.uniba.sk/~winczer/SocialneAspekty/VavrekErgonomia.htm
http://www.ruvzzh.sk/aktualne/Po%E8%EDta%E8e%20a%20zdravie.htm
http://vyuka-ict.ic.cz/index.php?p=62
http://cs.wikipedia.org/wiki/Soubor
http://pcsluzba.sk/zakladne-pojmy-o-pc.html

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

DRUSKOVA, V.: Prica so sibormi a priecinkami. [online]. Zilina: 2010 [cit. 10. 5.
2014]. Dostupné na internete: <http://skola.dvp.sk/?p=124>

AMENIT, s.r.o: Antivirovy program. [online]. Novy Ji¢in: 2014 [cit. 29. 4. 2014].
Dostupné na internete: <http://www.antivirovecentrum.cz/antiviry.aspx>

TRGO, F.: 4ko kupit pocitac. [online]. Bratislava: 2006. [cit. 19. 5. 2014]. Dostupné na
internete: <http://www.sme.sk/c/3058433/ako-kupit-pocitac.html#ixzz2wWyFGwvV>

INTERNET MALL SLOVAKIA, s.r.o.: Ako vybrat pocitac. [online]. Bratislava: 2006.
[cit. 29. 5. 2014]. Dostupné na internete: <http://www.mall.sk/ako-vybrat-pocitac>

Virusy a antivirusové programy. [online]. Michalovce: 2007. [cit. 10. 5. 2014].
Dostupné na internete: <http://www.ucitel2.estranky.cz/clanky/informatika/virusy-a-
antivirusove-programy.htmi>

HLAVKOVA, J.: Zdravi a pocitace. [online]. Praha: 2008. [cit. 19. 5. 2014]. Dostupné
na internete: <http://www.szu.cz/tema/pracovni-prostredi/zdravi-a-pocitace>

46


http://skola.dvp.sk/?p=124
http://www.antivirovecentrum.cz/antiviry.aspx
http://www.sme.sk/c/3058433/ako-kupit-pocitac.html#ixzz2wWyFGwvV
http://www.mall.sk/ako-vybrat-pocitac
http://www.ucitel2.estranky.cz/clanky/informatika/virusy-a-antivirusove-programy.html
http://www.ucitel2.estranky.cz/clanky/informatika/virusy-a-antivirusove-programy.html
http://www.szu.cz/tema/pracovni-prostredi/zdravi-a-pocitace

PRILOHY

Zoznam priloh zaverecnej prace:

e Priloha A — CD médium
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