1.1 Tvorba algoritmov - rozbor problému, triedenie.
Vysvetlite pojmy: problém, analýza problému, riešenie problému, návrh štruktúry údajov, nájdenie postupu, realizácia postupu
Problém je stav, v ktorom jestvuje rozdiel medzi tým, čo v danom momente máme a tým, čo chceme dosiahnuť.
Riešenie problému chápeme ako odstraňovanie rozdielu medzi aktuálnym stavom a tým, čo chceme dosiahnuť.
Analýza problému – presne odpovieme na otázku, čo treba riešiť a pozorne sformulujeme zadanie problému a požiadavky na vznikajúci program (softvér).
Výsledkom tohto rozboru je podrobné zadanie úlohy, ktoré vo všeobecnosti odpovedá na tieto tri otázky:
1. Za akých predpokladov budeme riešiť úlohu?
2. Aké sú známe, alebo dostupné údaje?
3. Čo je riešením úlohy, resp. kedy je úloha splnená?
Návrh štruktúry údajov, čiže spôsobu ukladania údajov v počítači za účelom efektívneho použitia.
Nájdenie postupu- je vlastne vytvorenie algoritmu
Realizácia postupu- prepis algoritmu do programovacieho jazyka, výsledkom je program.
1.2 Získavanie a spracovanie informácií. 
Vysvetlite pojmy: údaj, informácia, kódovanie informácie, digitalizácia informácie, šifrovanie informácií, digitálny podpis. Veľkosť informácie, jednotky veľkosti informácie, limity zariadení na uchovávanie informácií.
	Údaj – každá správa bez ohľadu na to, či má pre nás nejaký informačný obsah.
Informácia – všeobecný abstraktný pojem, ktorý pomenúva to, čo si ľudia vo všeobecnosti oznamujú (čísla, údaje, znaky, povely, príkazy, správy,...). Nositeľom informácie je signál (zvukový, optický, magnetický, elektrický, mechanický). Informácie ako vedný odbor študujú: Teória informácií a informatika. 
Kódovanie informácie – transformácia určitej informácie z jednej formy na druhú pomocou určitého postupu – algoritmu, ktorý je väčšinou verejne známy. Vo väčšine prípadov teda účelom kódovania nie je utajenie informácie (na rozdiel od šifrovania), ale len jej iná forma zápisu vybrané tak, aby sa informácia dala čo najlepšie alebo najúspornejšie uchovať alebo preniesť. 
Digitalizácia informácie – kódovanie informácie do číselnej podoby –premena analógovej na digitálnu informáciu.
Šifrovanie informácií- je takisto ako aj kódovanie, transformácia určitej informácie z jednej formy na druhú pomocou určitého postupu – algoritmu, s rozdielom, že postup je utajený.
Digitálny podpis je všeobecnejší variant elektronického podpisu, používaný len na overenie integrity údajov - nepozmenenosť. Neumožňuje overiť ich autentifikáciu - pôvod.

Veľkosť informácie - Jednotky veľkosti informácie – Bajt je skupina 8 bitov a je to základná jednotka veľkosti súborov pamäti, diskov a podobne.
8 bitov = 1 B
1024 B = 1 KB = 210 B
1024 KB = 1 MB = 220 B
1024 MB = 1 GB = 230 B
1024 GB = 1 TB = 240 B
Limity zariadení na uchovávanie informácií –Kapacita médií sa spolu s rýchlosťou záznamu stále zvyšuje (má to však svoje hranice).
Pevný disk – programy, dokumenty a iné súbory nájdeme vždy po zapnutí počítača na známom mieste. Údaje si pamätá na magneticky citlivých platniach, po ktorých sa pohybuje hlavička a sníma zmeny magnetizmu. Je citlivý na nárazy a znečistenie.
Disketa (1,44 MB ) je záznamové médium na ktorom sa zálohovali a prenášali údaje medzi počítačmi. Vytvára magnetický záznam a pracuje na podobnom princípe ako pevný disk..
Kompaktný disk –CD (650 -800 MB, 74-80 min hudby) používa na zápis údajov optický záznam. Mechanika osvetľuje jednotlivé mikroskopické plôšky laserovým lúčom a podľa intenzity odrazeného svetla potom rozlišuje hodnoty 0 a 1. V súčasnosti sa dajú aj viacnásobne prepisovať.
DVD je podobné ako CD, ale je väčšej kapacity (4.7-17 GB) (Blu-ray- 50 GB DVD)
USB je zariadenie, ktoré sa pripája na počítač cez USB port. Slúži na prenos a uchovávanie informácií. 
2.1 Jazyk zápisu algoritmov - algoritmus a jeho vlastnosti, tvorba spôsoby zápisu algoritmov. 
Vysvetlite pojmy : algoritmus, algoritmizácia, vlastnosti algoritmov, vstupné a výstupné podmienky, operačná a riadiaca zložka algoritmických jazykov, základné algoritmické konštrukcie, spôsoby zápisu algoritmov, overovanie správnosti algoritmov.
Algoritmus – elementárny pojem informatiky; postup, kde zo zadaných vstupných údajov získame výstupné údaje.
Algoritmizácia – schopnosť aktívne vytvárať algoritmy pre nemysliace zariadenia.
Vlastnosti algoritmov – 
· jednoznačnosť (determinovanosť) - v každom momente vykonávania musí byť jednoznačne určené, ktorá
· činnosť bude realizovaná ako nasledujúca,
· konečnosť (rezultatívnosť) - postup skončí v konečnom čase po vykonaní konečného počtu malých krokov,
· kedy sa získajú správne výsledky,
· všeobecnosť (hromadnosť) - postup musí byť použiteľný pre celú množinu vstupných údajov (musí riešiť
· problém všeobecne a nesmie sa zúžiť na riešenie niektorých špeciálnych prípadov),
· opakovateľnosť - viackrát pri rovnakom vstupe musí byť aj rovnaký výstup,
Vstupné a výstupné podmienky – vstupné: informácie, na základe ktorých úlohu riešime; výstupné: to čo vznikne po skončení algoritmu – odpoveď.
Operačná a riadiaca zložka algoritmických jazykov – operačná zložka (počítač alebo ten, kto algoritmus priamo vykonáva, riadiaca zložka – programovací jazyk alebo niečo, čo riadi vykonávanie algoritmu (napr. rozum u človeka).
Základné algoritmické konštrukcie – 1. Sekvencia, 2. Vetvenie , 3.Cyklus.
Spôsoby zápisu algoritmov:
· Graficky orientované – 1. Vývojové diagramy, 2. Štruktúrogramy, 3. Obrázkové jazyky.
· Textovo orientované – 1. Programovacie jazyky, 2. Slovný zápis algoritmu v prirodzenom jazyku, 3.Rozhodovacie tabuľky.
Overovanie správnosti algoritmov: Overenie správnosti algoritmu patrí medzi najdôležitejšie činnosti spojené s tvorbou algoritmov. Ak algoritmus nie je správny, ak nerieši našu úlohu, tak bola celá naša činnosť zbytočná. To, že algoritmus dáva správne výsledky pre jednu konkrétnu vstupnú hodnotu ešte neznamená, že je správny. Na to potrebujeme ukázať, že dáva správne výsledky pre všetky vstupné údaje spĺňajúce vstupnú podmienku.

2.2 Charakteristika niektorých typov informácii a ich kódovania. 
Vysvetlite pojmy : textová informácia, grafická informácia, zvuková informácia, digitálne video. Porovnajte jednotlivé formáty súborov u každého druhu informácie. Rozoberte ich výhody a nevýhody. Ako je riešená problematika kódovania národných abecied.
Textová informácia- – ľubovoľná kombinácia všetkých znakov(t.j. písmen, čísel, medzier, interpunkčných znamienok...) Aby sa však jednalo o textovú informáciu, musia byť znaky pospájané tak, aby mali význam. (txt, doc, htm,...)

Grafická informácia- obrázky, fotografie, schémy rôzneho druhu vytvárané priamo pomocou počítača alebo pomocou prídavných technických prostriedkov (skener, dig, fotoaparát...)
· Rastrová – obrázok je zložený z bodov (pixelov).
· Vektorová – obrázok je zložený z obrazcov (napr. geometrických útvarov, rôznych obrázkov,...) a je určený vlastnosťami (farba, poloha obrázku, lesklosť, ...) – (bmp, jpg, gif,...).
Zvuková informácia –zvuk je analógová informácia a aby ju pochopil aj počítač, musí byť zdigitalizovaná (premenená na čísla); zvuk je určený frekvenciou, farbou a intenzitou. (wav, midi, mp3, ...) 

Digitálne video-  postupné zobrazovanie snímkov, ich počet za sekundu, rozlíšenie a požadovaný dátový tok, ktorý sa mení v závislosti na norme a formáte. .Postup pri zápise videa do binárneho kódu je podobný ako pri zápise obrázkov. Dôsledkom toho je však hromadenie digitálnych informácií, preto pre reálne použitie digitálneho videa je nutné toto množstvo informácií komprimovať.

Porovnanie jednotlivých formátov súborov u každého druhu informácie:
1. text
· Jednoduchý textový dokument- „txt“
· Formátovaný textový dokument-  môže obsahovať viacero typov písma, znaky rôznej veľkosti, hrúby, šírky či farby. Do textu môžu byť vložené rôzne ďalšie objekty ako obrázky, tabuľky, rovnice a podobne.
· „doc“ (word)
· „sxw“ (open office)
·  XML („štandard“ pre textové dokumenty, aby bolo možné prenášať textové dokumenty z jedného programu do druhého

2. obraz
· BMP bitová mapa je najčastejší grafický formát. Je to grafický formát, s ktorým MS Windows pracuje najľahšie. V súbore je uložený rastrový obrázok. Nevýhodou je, že aj jednoduchý obrázok zaberá na disku veľký priestor.
· GIF bol navrhnutý na prenášanie obrázkov. V súbore je uložený rastrový obrázok, ktorý je skomprimovaný. V obrázku sa rozpoznajú skupiny rovnakých alebo podobných obrazových bodov a do súboru sa o tom zapíše iba krátka správa. Zaberie na disku málo miesta. Používa sa na prenášanie obrázkov po internete, kde sa kladie dôraz na to, aby boli tieto súbory čo najmenšie. Nevýhodou je, že obrázky musia obsahovať najviac 256 rôznych farebných odtieňov.
· JPG (JPEG) je určený na prenos rastrových obrázkov, ktoré obsahujú veľa farebných prechodov, napríklad fotografie. Obrázok sa komprimuje tzv. stratovou kompresiou . pri porovnaní originálneho a skomprimovaného obrázka človek nevníma rozdiely medzi jemnými farebnými prechodmi. Súbor zaberie na disku asi desatinu oproti súboru BMP. Nevýhodou je, že dobre sa skomprimujú iba tie obrázky, ktoré neobsahujú hrany ( chyby okolo hrán).
3. zvuk
· WAV Zvuk sa šíri vzduchom v tvare vĺn, ktoré určujú jeho výšky a hlasitosť. Ak chceme zvuk digitalizovať (analógovo digitálny prevod), počítač musí byť vybavený zvukovou kartou. Podľa zmeny tlaku vytvára mikrofón elektrický signál. Ten sa v počítači zmení na digitálny- v pravidelných intervaloch obvody zvukovej karty odmerajú výšku vlny. Tento proces sa nazýva samplovanie. Pri prehrávaní zvukov z počítača sa používa opačný proces (digitálne analógový prevod). Nevýhodou je, že tieto súbory bývajú veľmi veľké.
· MIDI Inštrukcie, ako sa má hudba zahrať pomocou rôznych hudobných nástrojov. Ktorú notu kedy zahrať, akej dĺžky, na akom nástroji, ako hlasno a podobne. Nie je vhodný pre ľudský hlas. WAV je 1000- krát väčší než MIDI.
· MP3 kompresuje, čiže zhusťuje súbory typu WAV na jednu jedenástinu. Niektoré zložky hudby vynechá. Dôležité na prenos hudby cez internet, kde je veľmi dôležitá veľkosť súboru.
4. video
· AVI – (Audio Video Interleave) je kontajnerový formát pre ukladanie obrazu a zvuku. Voľne by sa to dalo preložiť ako prekladaný zvuk s videom. Video dáta boli pôvodne bez kompresie s rozlíšením 160 x 120 bodov pri 15 snímkach za sekundu, pretože procesory neboli také výkonné, aby zvládli dekompresiu v reálnom čase. Následne bol tento formát doplnený o vyššie rozlíšenie. 
· MPEG (Moving Pictures Expert Group) kompresia je ešte silnejším nástrojom pre tvorbu digitálneho videa umožňujúc kompresiu až v pomere 200 : 1 pri extrémne vysokej kvalite obrazu. Mpeg je najbežnejším formátom digitálneho videa, ktorý je využívaný k distribúcii digitálneho videa, avšak so štandardným hardvérovým vybavením vám rovnako ako ostatné náročnejšie formáty digitálneho videa neumožňuje žiadne alebo iba minimálne editačné funkcie. 
· MOV je formát digitálneho videa pre počítače firmy Apple Computer. K prehrávaniu týchto súborov je nutné disponovať špeciálnym prehrávačom akým je napr. Quick Time for Windows. Táto technológia umožňuje uchovávať prakticky akékoľvek multimediálne formáty (audio, video, titulky, dokonca aj efekty a pod.), ktoré sa prostredníctvom sústavy knižníc algoritmov označovanej ako QuickTime Framework kódujú a dekódujú. 
· WMV- (Windows Media Video) je komprimovaný súborový videoformát pre niekoľko kodekov vyvinutých spoločnosťou Microsoft, zákonom chránených. Originálny kodek známy ako WMV, bol pôvodne navrhnutý pre internetové streamingové aplikácie.
Problematika kódovania národných abecied- je riešená pomocou kódovania UNICODE. To používa 16 bitov na zakódovanie jedného znaku, čo umožňuje zakódovať 65536 možných znakov. Tento počet znakov umožňuje zakódovať znaky všetkých abecied pomocou jednej medzinárodnej tabuľky. Tento spôsob kódovania používa i kancelársky balík MS Office. Toto kódovanie zabezpečuje, že ten istý znak má rovnaký kód v každej krajine i na každom type počítača.
3.1 Tvorba algoritmov - vyhľadávanie a triedenie. 
Popíšte pojem vyhľadávanie a triedenie. Vysvetlite rozdiel medzi lineárnym a binárnym vyhľadávaním. Porovnajte triedenia vsúvaním, výberom, výmenou
Vyhľadávanie – nástroj, ktorým dokážeme vyhľadať položku na základe kritéria (na princípe google). 
Triedenie – usporiadanie poľa podľa rôznych kritérií (vzostupne, podľa abecédy,...)
Lineárne- Ak potrebujeme nájsť nejaký údaj v jednorozmernom poli, ktorého obsah nie je usporiadaný, tak musíme prezerať postupne jednotlivé položky jednu za druhou a porovnávať ich s hľadaným obsahom.
Binárne-princíp: rozdelíme si obsah poľa na polovicu a pozrieme sa na obsah položky v strede poľa. Ak je rovný hľadanému, tak sme položku našli. Ak je menší, tak hľadaná položka bude v druhej polovici poľa. Ak je väčší, tak hľadaná položka bude v prvej polovici poľa. Takže v hľadaní pokračujeme už len vo vybranej polovici poľa. Postupným zmenšovaním poľa buď hľadaný údaj nájdeme alebo nenájdeme, ale v porovnaní s lineárnym vyhľadávaním nám to bude trvať aspoň o polovicu kratšie. 
1.Triedenie vsúvaním: 
Pole je rozdelené na 2 časti, utriedenú a neutriedenú. Vyberie sa neutriedená zložka a vsunie sa medzi zložky utriedené tak, že novovzniknutá časť je usporiadaná. Na vsunutie zložky použijeme lineárne alebo binárne vyhľadávanie. Proces treba opakovať tak, aby sme nakoniec dostali usporiadané pole.
2.Triedenie výberom:
Princíp triedenia výberom je nasledovný: na začiatku je celé pole nezotriedené. Prvú položku poľa v nezotriedenej časti postupne porovnávame s ostatnými položkami v tejto časti a ak nájdeme položku menšiu ako je prvá položka, tak ich navzájom vymeníme. Po porovnaní prvej položky so všetkými ostatnými je na prvej pozícii najmenšia položka, preto túto položku zaradíme do zotriedenej časti poľa a nezotriedenú časť poľa zmenšíme o prvú položku. Celý proces opakujeme dovtedy, kým nebudú všetky položky poľa patriť do zotriedenej časti a teda nezotriedená časť poľa bude prázdna.
3.Triedenie výmenou: bublinková metóda:
Porovnávame 2 susedné zložky v neusporiadanej časti poľa a podľa potreby ich vymieňame.Ak prejdeme celým poľom toľkokrát koľko je položiek v poli, pole bude utriedené. Malé čísla ako bublinky sa budú hromadiť na jednej strane a veľké čísla na druhej.
3.2 Číselné sústavy vo výpočtovej technike. 
Charakterizujte jednotlivé číselné sústavy a ich použitie vo výpočtovej technike (binárna, dekadická, hexadecimálna). Rozoberte algoritmus na prevody medzi nimi (napr. z dekadickej do binárnej)
Dekadická sústava je číselná sústava, v ktorej počítame my - ľudia. Je pozičnou sústavou, ktorá používa cifry 0-9. Základom sústavy je číslo 10 a pozičnými hodnotami sú mocniny čísla 10, teda: 100=1, 101=10, 102=100, 103=1 000, 104=10 000
Binárna sústava je číselná sústava, v ktorej pracuje počítač. Preto je základnou sústavou v informatike. Je pozičnou sústavou, ktorá používa cifry 0, 1. Základom sústavy je číslo 2 a pozičnými hodnotami sú mocniny čísla 2, teda: 20=1, 21=2, 22=4, 23=8, 24=16
Prevod čísla z desiatkovej sústavy do dvojkovej spravíme postupným delením :
109 : 2 = 54 zvyšok 1
54 : 2 = 27 zvyšok 0
27 : 2 = 13 zvyšok 1
13 : 2 = 6 zvyšok 1
6 : 2 = 3 zvyšok 0
3 : 2 = 1 zvyšok 1
1 : 2 = 0 zvyšok 1



Prevod čísla z dvojkovej sústavy do desiatkovej je veľmi jednoduchý. Robíme ho týmto algoritmom:
1.      Prvým medzivýsledkom je 0.
2.      Oddeľme prvú cifru dvojkového čisla.
3.      Ak je oddelenou cifrou 0, medzivýsledok vynásobme dvoma.
4.      Ak je oddelenou cifrou 1, medzivýsledok vynásobme dvoma a pričítajme k nemu 1.
5.      Kroky 2, 3 a 4 opakujeme tak dlho, až minieme všetky cifry daného čísla. Medzivýsledok je vtedy už konečným výsledkom.

Napríklad prevedieme číslo 1110001 do desiatkovej sústavy:
0.2 + 1= 1,
1.2 + 1= 3,
3.2+1= 7,
7.2 = 14,
14.2 = 28,
28.2 = 56,
56.2+1=113

Šestnástková alebo hexadecimálna číselná sústava je pozičná číselná sústava so základom 16. Používa znaky 0,1,2,...,9, a, b, c, d, e a f (resp. veľké písmená A, B, C, D, E, F), kde uvedené latinské písmená označujú po rade čísla 10, 11, 12, 13, 14 a 15 desiatkovej sústavy, ktorú bežne používame.
Dôvodom je, že počítače pracujú na základe dvojkovej sústavy, a číslo 16 je prirodzená mocnina čísla dva (16 = 24). To znamená, že jedným znakom v šestnástkovej sústave zachytíme stav 4 po sebe idúcich bitov. Ak napríklad nejaká 8-bitová premenná je nastavená na hodnotu „00101101“, môžeme ju zapísať ako „2D“ (čo je číslo 45 desiatkovo). Takýto zápis je kratší a prehľadnejší ako zápis v dvojkovej sústave, pričom však prevod medzi dvojkovou a šestnástkovou sústavou je rýchly a jednoduchý.
Prevod čísel z desiatkovej sústavy vzniká takisto postupným delením (16) .
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Komprimačné programy
Vysvetlite význam, princíp a použitie kompresie súborov a priečinkov.
Čo je to stratová kompresia a aké sú možnosti jej použitia.
Vymenujte niektoré komprimačné programy a demonštrujte ich použitie.

Ked potrebujeme zálohovať stále väčšie množstvo dát, ktoré v blízkej budúcnosti nebudeme používať a nemáme dostatok voľnej kapacity dátových médií. V tomto prípade nám pomôžu komprimačné programy, ktoré používame na skrátenie kapacity dát.
Existuje:
a) kompresia stratová (lossyy)
b) kompresia nestratová (lossyless)
Nestratová k.: skoprimované dáta obsahujú všetky informácie potrebné ku spätnej dekompresii dát do zpätnej podoby. (napr. RAR, ZIP, ARJ a …)
Stratová k.: skomprimovaný súbor touto formou už nie je možné vrátiť do pôvodného stavu.
Typy nestratovej k.:
RLE (Run-Length Encoding), po slovensky prúdové kódovanie .
Základným princípom tohoto typu je nahrádzanie postupnosti opakujúcich znakov (prúdu) informaciou jedinou (nazývame RLE-packet). Napríklad súbor obsahujúci: AAAAAAAABBBBBBBCC skomprimuje na: A8B7C2 => tým ho skráti zo 17 znakového súboru na 6 znakový.
LZW (Lempel-Ziv-Welsh)
Základným princípom tohoto postupu je vyhľadávanie rovnakého postupu znakov v súbore určeného pre komprimáciu. Pri každom ďalšom výskyte takého postupu znakov je zapísaný len odkaz na túto postupnosť. Napríklad text “tristotridsať” je zapísaný ako “tristo[8,3]dsať”.
Bezstratovú kompresiu umožňujú napríklad: Huffmanove kódovanie, RLE, LZW, LZ77, aritmetické kódovanie a iné.
Stratové k.:
Používajú sa všade tam, kde pôvodná predloha obsahuje nadbytočné data (redundanciu) – predovšetkým v digitalizovaných obrazových a zvukových súboroch. Redundanciu v tomto prípade rozumieme ako drobné detaily, ktoré človek nespozoruje. (napr. pri obrázkoch krivky a pri zvukoch určitej frekvencie). Pri týchto formátoch (JPEG, MPEG atď) jednoducho z pôvodnej polohy odstránia zbytočné informácie, čím dosiahnu až dvojtretinový kompresívny pomer. Strátová kompresia je dnes jedinou praktickou použiteľnou možnosťou pre prehrávanie digitalizovaného videa alebo publikovania audiovizuálnych dát na Internete.
Dnes sa najčastejšie používajú komprimačné programy ako WinRAR a WinZIP. 
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Princíp počítača
Na Von Neumanovej schéme popíšte základné časti počítača a princíp jeho práce. Akú úlohu
plnia: procesor, operačná pamäť, periférne zariadenie, matičná doska, pamäť cache, zbernica,
rozhranie.
Vysvetlite princíp činnosti procesora.


[image: ]
Štruktúra von Neumannovho počítača je na obrázku. V strede je aritmeticko-logická jednotka (ALJ). Činnosť celého počítača riadi radič. Radič odovzdáva povely operačnej pamäti, ALJ a V/V zariadeniam a späť od nich dostáva stavové hlásenia. Radič číta z operačnej pamäte inštrukcie, tieto dekóduje a prevádza na postupnosť signálov. Dáta číta procesor z operačnej pamäte alebo zo vstupného zariadenia. Procesor dáta tiež odkladá do pamäte alebo zapisuje na výstupné zariadenia. Von Neumannov počítač IAS je významný preto, že až na malé výnimky je jeho schéma platná dodnes.
CPU (skr. z angl. central processing unit, často prekladané ako centrálna procesorová jednotka) je hlavný procesor počítača. Interpretuje, vykonáva alebo spracúva inštrukcie alebo dáta programu vo forme strojového kódu. Dnes sú centrálne procesorové jednotky takmer vždy realizované vo forme mikroprocesora.
Operačná pamäť (jednoducho "pamäť počítača“) počítača je pamäťou, v ktorej sa ukladajú dáta, ktoré procesor počítača momentálne nespracováva, ale budú potrebné neskôr.Veľkou prednosťou operačnej pamäte oproti ostatným druhom pamätí (napr. oproti pevnému disku) je jej rýchlosť. Dáta do nej totiž možno uložiť/z nej načítať niekoľkonásobne rýchlejšie, ako by to bolo možné napríklad pri použití pevného disku. Procesor a ostatné komponenty počítača, ktoré sa potrebujú k uloženým informáciám dostať, tak nemusia na prístup k nim príliš dlho čakať
Periférne zariadenie alebo periféria je v počítačovej technike zariadenie pripojiteľné ku systémovej jednotke počítača, ktoré mechanicky nie je jej integrálnou súčasťou, ale je ho možné ku systémovej jednotke počítača pripojiť. Systémovú jednotku počítača spolu s jej periférnymi zariadeniami súhrnne nazývame počítač.

Periférnymi zariadeniami počítača sú: 
Vstupné zariadenia (klávesnica, myš ...)
Výstupné zariadenia (monitor, tlačiareň ...)
Vstupno-výstupné zariadenia (externá optická mechanika, externý pevný disk, USB kľúč ...)

Základná doska (iné názvy: motherboard [slov. výslovnosť: madrbórd], základná procesorová doska, systémová doska, (v slangu) matičná doska; angl. motherboard, mainboard, mobo) je doska obsahujúca elektronické súčiastky tvoriace základné prvky osobného počítača alebo iného elektronického zariadenia založeného na procesoroch. Matičná doska je zjednocujúcim prvkom v počítači, všetky ostatné moduly, súčasti, diely a periférie sa priamo, alebo nepriamo vkladajú, alebo pripájajú k matičnej doske.

Rýchla vyrovnávacia pamäť procesora je rýchla vyrovnávacia pamäť (skratka: RVP; angl. cache) používaná procesorom počítača na zníženie priemernej doby prístupu do hlavnej pamäte. Vyrovnávacia pamäť je menšia a rýchlejšia pamäť, ktorá ukladá kópie najčastejšie používaných dát hlavnej pamäte. V prípade, že sa častejšie využívajú kópie dát z vyrovnávacej pamäte procesora ako z hlavnej pamäte, je priemerná latencia pamäťového prístupu bližšia latencii vyrovnávajúcej pamäte ako latencii hlavnej pamäte.

Zbernica je elektrický vodič, alebo častejšie sústava vodičov, ktoré prepájajú viaceré elektrické či elektronické zariadenia a slúžia na vzájomný prenos energie, alebo údajov vo forme elektrických impulzov, medzi nimi.Často sa pojem zbernica (a názov konkrétneho druhu zbernice) používa aj na označenie komunikačného rozhrania a príslušnej normy či komunikačného protokolu, ktorými sa riadi prenos údajov; a naopak.

Rozhranie (iné názvy: medzistyk, interfejs, interface) je v širšom zmysle miesto interakcie dvoch systémov alebo častí systémov, v užšom zmysle sa definuje napríklad ako spoločná hranica dvoch funkčných jednotiek, definovaná funkčnými vlastnosťami, signálovými vlastnosťami alebo inými vhodnými vlastnosťami. Pozname napriklad: hardvérové rozhranie, softvérové rozhranie, používateľské rozhranie, graficke rozhranie.
Činnosť procesora: Program, ktorý je určený v operačnej pamäti dáva procesoru pokyny na vykonanie jednotlivých úkonov. CPU začína svoju činnosť tým, že prečíta prvú inštrukciu programu a vykoná ju.
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Pamäťový podsystém počítača.
Vysvetlite úlohu vnútornej a vonkajšej pamäte
Porovnajte z rôznych hľadísk pamäťové média – disketa, hard disk, CD, DVD,USB kľúče.
Vysvetlite pojmy stopa, sektor, boot sektor.
Vysvetlite pojem formátovanie disku, defragmentácia disku.

Vnútorná pamäť je charakteristická tým, že procesor k nej má priamy prístup (dokáže priamo z tejto pamäte čítať, prípadne do nej zapisovať). Nazýva sa operačná pamäť. Je rýchla (prístupová doba v nanosekundách), musí byť schopná spolupracovať s mikroprocesorom, prenos dát z/do pamäti sa musí uskutočňovať vysokou rýchlosťou.
Vonkajšia pamäť nie je priamo prístupná procesoru. Využíva sa na uloženie dát a programov, ktoré v danej chvíli nie sú potrebné na riešenie úlohy a na uloženie dát počas vypnutia počítača. Jej doba prístupu je relatívne vysoká (cca jednotky až 10 ms u pevných diskov, desiatky až stovky ms u disketových jednotiek a veľkokapacitných diskových médií), kapacita sa pohybuje od jednotiek MB po GB, TB až PB.
Disketa alebo pružný disk (po angl. floppy disk) je druh vymeniteľného, prenosného záznamového média s magnetickým záznamom. Ide o pružný plastový kotúč s magnetickou vrstvou otočne uložený v plastovom puzdre, ktoré ho chráni pred mechanickým poškodením. Disketa bola prvým záznamovým médiom umožňujúcim prenos dát medzi počítačmi.
Pevný disk (z angl. hard disk, HD alebo harddisk drive, HDD, predtým tiež Winchester) je zariadenie, ktoré sa používa na uchovávanie dát v počítačoch, ale v súčasnosti už aj v mnohých iných prístrojoch.Dáta sa na pevný disk zapisujú pomocou magnetického záznamu, čo má veľkú výhodu najmä v tom, že sú uložené natrvalo, teda až pokiaľ nie sú zmazané používateľom alebo prístrojom. Je to energeticky nezávislé pamäťové médium. Uložené údaje totiž uchováva aj po ukončení dodávky elektrickej energie.Používa sa predovšetkým v počítačoch a iných digitálnych zariadeniach, napríklad v digitálnych fotoaparátoch alebo DVD rekordéroch alebo v prehrávačoch hudby.
Kompaktný disk je optický digitálny dátový nosič. Pôvodne bol určený len na uloženie zvuku v digitálnej forme. Neskôr tento nosič umožnil aj uloženie iných počítačových údajov (CD-ROM), videozáznamu (Video CD alebo SVCD) alebo fotografií (Photo CD). Evolúciou prešiel aj zápis údajov na CD. Pôvodne sa so zápisom na CD nepočítalo vôbec (údaje sa na CD ukladali lisovaním), až neskôr pribudla možnosť jednorazového (CD-R) a neskôr aj viacnásobného zápisu (CD-RW).
DVD je formát digitálneho optického dátového nosiča, ktorý môže obsahovať filmy vo vysokej obrazovej a zvukovej kvalite alebo rozličné iné údaje. Bol vyvinutý a vynájdený spoločnosťami Sony a Philips v roku 1995. Používa sa hlavne na ukladanie digitálneho videa a rôznych digitálnych dát. Disky DVD majú rovnaké rozmery ako kompaktné disky CD, ale dokážu uložiť až šesťkrát viac dát. Disk DVD sa na pohľad podobá kompaktnému disku.
Univerzálna sériová zbernica (angl. Universal Serial Bus – USB) je štandard sériovej zbernice určenej najmä na pripojenie periférií k počítaču.Nahrádza skôr používané spôsoby pripojenia (sériový a paralelný port, PS/2, GamePort a pod.) pre bežné druhy periférií – tlačiarne, myši, klávesnice, joysticky, fotoaparáty, modemy atď., ale aj pre prenos dát z videokamier a pamäťových kariet, MP3 prehrávačov, externých diskov a externých napaľovacích mechaník.Pôvodne bol USB navrhnutý pre počítače, ale jeho popularita spôsobila, že dnes je tiež bežnou súčasťou video hracích konzol, PDA zariadení, prenosných DVD a média prehrávačov, mobilných telefónov, ale dokonca aj zariadení ako sú televízory, domáce stereo zariadenia, autorádiá či prenosné pamäťové zariadenia.
Nosičom informácií na pevnom disku je magnetická vrstva úložnej platne. Táto magnetická vrstva je počas zápisu informácií postupne delená na jednotlivé cylindrické stopy. Jedna úložná platňa obsahuje zvyčajne niekoľko tisícok takýchto cylindrických stôp, ktoré bývajú vytvárané na oboch stranách úložnej platne. Všetky stopy vytvorené na jednotlivých úložných platniach disku sa súhrnne nazývajú ako cylinder. Každá stopa je rozdelená na mnoho malých logických jednotiek, ktoré sa nazývajú bloky.Všetky bloky, ktoré majú na disku rovnaké koordináty umiestnenia, sa niekedy súhrnne nazývajú tiež ako sektor. 
Boot sektor je vyhradená oblasť na pevnom disku, diskete alebo inom záznamovom médiu. Obsahuje krátky a pre bežného používateľa neprístupný program obvykle pre spustenie operačného systému.
Formátovanie magnetických dátových médií je postup, ktorým sa pripravuje nové (príp. aj už použité) médium na nové (resp. opätovné) použitie
Defragmentácia je proces, pri ktorom sa znižuje alebo úplne odstraňuje fragmentácia súborového systému z počítačových diskových jednotiek alebo z jednotlivých diskových oddielov. Deje sa fyzickým reorganizovaním častí súboru za sebou, čím sa zvýši rýchlosť spracovávania vďaka kontinuálnemu prístupu.Realizuje sa prostredníctvom na to určeného počítačového programu, napríklad Defrag. Defragmentáciou je možné výrazne urýchliť prístup k disku a všetky diskové operácie, ako čítanie, zápis a prístupovú dobu.Na zaistenie výkonnosti diskových operácií je potrebné defragmentáciu vykonávať pravidelne, predovšetkým po výraznom zásahu do obsahu disku, napríklad pri hromadnom mazaní a kopírovaní veľkého množstva dát.

--
22.
Úloha 1
Modul je súbor, obsahujúci definíciu a príkazy určené pre použitie v iných programoch Pythonu. Mnohé moduly sú štandardnou súčasťou Pythonu a sú uložené v jeho štadardnej knižnici (moduly sú napr. math, doctest a string). Funkcie a premenné môžu byť  z modulu importované  do iných modulov, ktoré ich potom môžu používať obvyklým spôsobom. Je zvykom ukladať moduly do súborov s príponou .py, potom meno súboru bez prípony znamená meno modulu.
Funkcia je pomenovaný blok príkazov (niekedy sa tomu hovorí aj podprogram). Popisujeme (definujeme) ju špeciálnou konštrukciou:
def meno_funkcie():      
    prikaz
    prikaz
    ...
Keď zapíšeme definíciu funkcie, zatiaľ sa z bloku príkazov (hovoríme tomu telo funkcie) nič nevykoná. Táto definícia sa “len” zapamätá a jej referencia sa priradí k zadanému menu - vlastne sa do premennej meno_funkcie priradí referencia na telo funkcie. Je to podobné tomu, ako sa priraďovacím príkazom do premennej priradí hodnota z pravej strany príkazu.
Volanie funkcie je taký zápis, ktorým sa začnú vykonávať príkazy z definície funkcie. Stačí zapísať meno funkcie so zátvorkami a funkcie sa spustí:
meno_funkcie()
Samozrejme, že funkciu môžeme zavolať až vtedy, keď už Python pozná jej definíciu.
Dvojrozmerné pole
Jednorozmerné polia (pythonovský typ list) slúžia hlavne na uchovávanie nejakej postupnosti alebo skupiny údajov. V takejto štruktúre sa dajú uchovávat’ aj dvojrozmerné tabul’ky, ale bolo by to zbytocne prekomplikované. Dvojrozmerné údaje sa vyskytujú, napr. v rôznych hracích plochách (štvorcekový papier pre piškvorky, šachovnica predoskové hry, rôzne typy labyrintov), ale napr. aj rastrové obrázky sú často uchovávané v dvojrozmernej tabul’ke. Aj v  matematike sa niekedy pracuje s dvojrozmernými tabul’kami čísel (matice). Dvojrozmerné pole si taktiež môžeme predstaviť ako  dvojrozmernú tabuľku s istým číslom riadku a stĺpca, v bunkách tabuľky sú samotné hodnoty.
Pri práci s dvojrozmerným poľom potrebujeme použiť ,napr. základné matematické operácie. Ak potrebujeme v programe použiť zložitejšie operácie a funkcie, buď ich musíme naprogramovať alebo importovať modul, ktorý matematické funkcie obsahuje. Takýmto modulom je napríklad modul math , ktorý je súčasťou štandardnej distribúcie. 
Funkcia je pevne určené poradie, ktorá vykonáva požadovanú operáciu. Táto operácia sa môže vyskytovať v programe viackrát, a preto sa využívajú funkcie (volanie funkcie) kvôli uľahčeniu, aby sme sa vyhli ustavičnému písaniu tých istých príkazov v programe.


Úloha 2
Tabuľkový kalkulátor III.
Pre urýchlenie práce v tabulkách sa využívajú automatické funkcie. Už názov automatické,napovedá o tom, že ide o niečo, čo bude robit Excel automaticky. Pri používaní automatických funkcií nemusíte zadávať do bunky znamienko rovná sa. Výhodou používania automatických funkcia je najmä ich rýchlost. Medzi základné automatické funkcie patrí súčet, priemer, minimum, maximum a pocet. Najcastejšou automatickou funkciu v Exceli je automatický súcet. Postup pri používaní automatických funkcií je velmi podobný tvorbe vlastných vzorcov. Nemusíte tu však vpisovat do bunky znamienko = (rovná sa), pretože automatická funkcia si ho zadá automaticky .Matematické a štatistické funkcie.Tieto dva druhy funkcií sa využívajú najviac. Ak sa pozriete na kategóriu matematických funkcií, zbadáte, že pod túto kategóriu spadá 51 funkcií. Okrem využitelných funkcií v bežnej práci, sú tu funkcie trigonometrické, teda urcené na prácu s kosínusom, sínusom, atd. Pod kategóriu Štatistické funkcie spadá 80 funkcií využitelných pri práci s údajmi. Opät nie všetky budú využitelné pri bežnej práci. Matematické funkcie.V tejto casti sa oboznámite s matematickými funkciami, ktoré sú využitelné pri bežnej práci s údajmi.
=ABS(císlo) Táto funkcia vráti absolútnu hodnotu císla. Je to to isté císlo, ale bez znamienka. Argumentom tejto funkcie je jedno konkrétne císlo, alebo odkaz nabunku, v ktorej je hodnota. Takže do pola pre argument vpíšete bud priamo
=POWER(číslo; exponent)V tejto funkcii ide o umocnovanie císel na n-tú. Pricom n je exponentv argumentoch funkcie. Použitie tejto funkcie je diskutabilné, pretože ajpomocou vlastného vzorca dokážete vypocítat mocninu císla (=12^3).
=SQRT(číslo)
Táto funkcia vypocíta druhú odmocninu s císla. Argumentom môže bytkonštanta, alebo odkaz na bunku, ktorej obsahom je císlo.
=SUM(rozsah buniek A1:B5)
Táto funkcia scítava císla. Argumentom môže byt konštanta, odkaz na bunky,ktoré obsahujú císla, alebo rozsah buniek. K funkciiK funkcii SUM existuje ešte niekolko variant.
=SUMIF(číslo; kritérium)
Štatistické funkcie.
V tejto casti sa oboznámite s použitelnými štatistickými funkciami prispracovávaní údajov.
=AVERAGE(císlo; císlo; císlo;...)
Táto funkcia vypocíta priemernú hodnotu císel. Argumentom môžu bytkonštanty, odkazy na bunku, alebo rozsah buniek.
=COUNT(císlo; císlo; císlo;...)
Táto funkcia spocítava nie hodnoty, ale zistuje pocet vyplnených buniek. Argumentom môžu byt konštanty, odkazy na bunky,rozsah buniek.
=MAX(císlo; císlo; císlo;...)
Pomocou tejto funkcie zistíte najväcšie císlo (maximum) v rozsahu buniek,ktoré ste oznacili. Argumentom môžu byt konštanty,odkazy na bunky, rozsahbuniek.
=MIN(císlo; císlo; císlo;...)
Pomocou tejto funkcie zistíte najmenšie císlo (minimum) v rozsahu buniek,ktoré ste oznacili. Argumentom môžu byt konštanty,odkazy na bunky, rozsah buniek.
Filtrovanie údajov v tabulke.
Dalšou funkciu pri práci s tabulkou je filtrovanie. Je to rýchly a jednoduchý spôsob, ako vyhladat a spracovat podmnožinu údajov v tabulke. Filtrovaný rozsah zobrazí iba riadky,ktoré splnajú urcité kritériá pre stlpec. Kritérium je podmienka, ktorú zobrazované údajemusia splnat. Tieto podmienky si zadávate vy. Program Microsoft Excel obsahuje dva príkazy na filtrovanie rozsahov. Je to Automatický filter pre jednoduché filtrovanie a Rozšírený filter pre zložitejšie filtrovanie. Pocas filtrovania na rozdiel od zoradovania nedochádza k zmene usporiadania údajov. Filtrovanie docasne skryje riadky, ktoré nechcete zobrazit. Vyfiltrované údaje môžete upravovat, formátovat, vytvárat grafy a tlacit ich beztoho, aby ste ho premiestnili, alebo zmenili jeho usporiadanie.Skôr ako sa rozhodnete zapnút automatický filter, musí byt aktívna jedna bunka v tabulke. To zabezpecí, že sa filter použije pre všetky údaje. Ak by ste mali oznacené dve a viac buniek filter sa zapne na tejto oznacenej oblasti buniek.  Automatický filter zapnete tak, že využijetebud skupinu Domov, kde sa príkaz na zoradenie nachádza na konci celej skupiny, alebo na tovyužijeme samostatnú skupinu Údaje, kde sú ikonky filtrovania priamo k dispozíciiToto spôsobí, že napravo od všetkých položiek záhlavia sa objavia šípkyAk kliknete na niektorú šípku, rozvinie sa pole, v ktorom sa zobrazia všetky hodnoty vyskytujúce sa v príslušnom stlpci. Okrem toho sa tam zobrazia aj dalšie možnosti automatického filtra. Môžete údaje zoradit vzostupne, alebo zostupne, môžete zobrazit všetko, alebo iba prvých desat.
Simulovanie v exceli Metódu počítačovej simulácie, ktorá je svojím charakterom blízka fyzikálnym experimentom a zároveň patrí medzi metódy numerickej matematiky, nazývame Monte Carlo. Metóda dostala názov podľa Monte Carla, známeho svojimi kasínami a najmä ruletou.
Všeobecný postup výpočtu metódou Monte Carlo je nasledujúci: 
1. Vygenerujeme náhodné čísla yi v intervale (0,1) s pravidelným rozdelením.
 2. Náhodné čísla yi pretransformujeme na náhodné čísla zi s požadovaným rozdelením.
 3. Prostredníctvom získaných náhodných čísel zi buď priamo výpočtom odhadujeme charakteristiky náhodnej veličiny x , alebo odhady a hodnoty x i vyrátame pomocou vhodného algoritmu.
 4. Dosiahnuté výsledky sa následne štatisticky spracujú.
Na simuláciu modelov rôznych náhodných procesov je najlepšie použiť široko dostupný nástroj od Microsoftu – Excel. Na jednoduchých
príkladoch, ktoré riešia finančné otázky, si ukážeme, ako si MS Excel dokáže poradiť s náhodnými číslami a pravdepodobnosťou.
Keď do bunky vpíšeme funkciu =RAND(), dostaneme náhodné číslo s rovnomernou distribúciou, ktoré môže predstavovať
ľubovoľnú hodnotu z intervalu (0,1). Preto pri približne 25-percentnej pravdepodobnosti dostaneme číslo menšie, nanajvýš rovné 0,25; pri 10-percentnej pravdepodobnosti je to číslo, ktoré je väčšie ako 0,90, a podobne. Nasledujúce obrázky demonštrujú, ako funkcia Rand pracuje. Na obrázku č. 1 vidíme výsledky funkcií a obrázok č. 2 zobrazuje vzorce a funkcie používané pri metóde Monte Carlo.
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K chybe programu môže dôjsť z dvoch dôvodov. Prvým z nich je chyba syntaxe a druhým je výnimka (anglicky exception). Chyby syntaxe môžu byť spôsobené napríklad nesprávnym odsadením v bloku, zabudnutím dvojbodky na konci príkazu ako je for a z mnoho iných dôvodov.
Keď dôjde k chybe syntaxe alebo výnimky, vykonávanie programu skončí chybovým hlásením. Vyvolané výnimky je však možné „ dochytiť“.
Používa sa k tomu nasledovná konštrukcia:
try:
     blok, kde môže dôjsť k výnimke
         ...
except:
         blok, ktorý sa vykoná, keď dôjde k výnimke
         ...
else:
     blok, ktorý sa vykoná, keď nedôjde k výnimke
         ...
Najskôr sa vykonávajú príkazy v bloku za try ,pokiaľ dôjde k akejkoľvek výnimke, ďalšie príkazy sa v bloku try už nevykonajú a začnú sa vykonávať príkazy v bloku za except. Pokiaľ nedôjde k žiadnej výnimke, vykonajú sapríkazy v bloku za else. Blok else jenepovinný (nemusí sa uvádzať).
Ak si myslíte, že môže dôjsť k výnimke počas vykonávania bloku za except: alebo else :,môžete vnútri týchto blokov použiť ďalšie,vnorený, príkaz try: (a tak ďalej, až dozblbnutia ...).

Pokiaľ dôjde k výnimke vnútri funkcie a nie je tam zachytená pomocou try, je zachytená pomocou bloku try, v ktorom bola funkcia volaná. Ak takýto blok neexistuje, potom je výnimka odovzdaná v zásobníku volania vyššie, tj. k funkcii v ktorej bola funkcia volaná a tam môže byť znovu zachytená blokom try. A tak to pokračuje, kým nie je výnimka niekde zachytená, alebo program skončí chybovým hlásením.
V cykle while True sa nachádzajú vstupné premenné a podľa nich sa vytvára ošetrenie pomocou try a except. Try znamená, že program bude pokračovať za podmienok, ktoré sa nachádzajú v príkaze try  a keď sa nesplnia, tak program pokračuje príkazom except, ktorý zväčša vypíše, že nastala chyba. Je to kvôli tomu, aby program neskolaboval, ale vypísal, napr. chybné vstupné parametre.
Dvojková čiže binárna sústava je číselná sústava, v ktorej pracuje počítač. Preto je základnou sústavou v informatike. Je pozičnou sústavou, ktorá používa cifry 0, 1. Základom sústavy je číslo 2 a pozičnými hodnotami sú mocniny čísla 2, teda: 20=1, 21=2, 22=4, 23=8, 24=16, ... Napr. číslo 1101 je súčtom 1. 23 + 1. 22 + 0. 21 + 1. 20 = 8 + 4 + 0 + 1 = 13.
 
Z desiatkovej do dvojkovej sústavy sa prevádza celá časť čísla týmto algoritmom:
1.      Desiatkové číslo vydelíme 2.
2.      Zapíšeme zvyšok (čiže 0 alebo 1).
3.      Výsledok delenia opäť vydelíme 2.
4.      Zvyšok zapíšeme pred predchádzajúci zvyšok
5.      Opakujeme kroky 3 a 4 tak dlho, kým výsledok delenia nie je 0.
Napríklad prevedieme číslo 397 do dvojkovej sústavy:
397 : 2 = 198 zv. 1
198 : 2 =   99 zv. 0
  99 : 2 =   49 zv. 1
  49 : 2 =   24 zv. 1
  24 : 2 =   12 zv. 0                              Číslo 397 je v dvojkovej sústave zapísané takto:
  12 : 2 =     6 zv. 0                              110001101
    6 : 2 =     3 zv. 0
    3 : 2 =     1 zv. 1
    1 : 2 =     0 zv. 1
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	World wide web – podstatou www sú hypertextové dokumenty HTML súbory (Hyper text markup language), ktoré umožňujú vzájomné previazanie spojenie link jednotlivých stránok dokumentov page pomocou odkazov. Najznámejšími prehliadačmi sú Microsoft Explorer, Google Chrome, Safari a Firefox Mozila. WWW pracuje na princípe klient/server. Na nájdenie www stránky potrebuje prehliadač poznať jej adresu nazývanu URL. – uniform resource locator jednotné označenie zdroja. URL má tento všeobecný formát protokol://server-name(:port))/path
Môžu byť:
o Statické (vytvorené a uložené na ww serveroch, ktoré ich na základe požiadavky rozosielajú).
o Dynamické( vytváranie až na základe komunikácie s uživateľom, ktorý môže konkretizovať svoje požiadavky na ich obsahovú štruktúru.
Na popis WWW stránok môžu mať vo všeobecnosti dva tvary:
      Párové príkazy (tvorené otvárajúcim a uzatvarajúcim príkazom, ktoré sa líšia len tým, že uzatvárajúci príkaz
obsahuje pre svojim menom znak / (lomítko)
       Nepárové príkazy (tvorené jediným príkazom)
Zdrojový kód dokumentu HTML je jednoduchý text, ktorý sa dá prehliadať i upravovať v jednoduchom textovom editore.za
Tagy = značky (sú uzavreté v <ostrých zátvorkách>
Nadpisy
Existuje šesť úrovní nadpisov. Označujú sa tagmi H1 až H6. Najhlavnejší a najväčší je H1.
<h1>Najväčší nadpis</h1>
<h2>Nadpis 2. úrovne</h2>
<h3>Nadpis 3. úrovne</h3>
<h4>Nadpis 4. úrovne</h4>
<h5>Nadpis 5. úrovne</h5>
<h6>Najmenší nadpis</h6>

Obsah odkazu
Všetko, čo je medzi značkami <a> a </a> bude slúžiť ako odkaz (tzn. Bude klikateľné).
Napr.
<a href="index.html"> Hlavná stránka </a> sa zobrazí ako klikateľný nápis Hlavnástránka.

Vnútri elementu sa môže objaviť skoro čokoľvek (napr. Obrázok, ktorý tak bude celý slúžiť ako odkaz). Vnútri odkazu nesmie byť ďalší odkaz (tag <a>), formulár (tag <form>),
tabuľka (tag <table>) vnútri odkazu nefunguje ako odkaz a podobne sa môžu chovať aj iné zložité tagy.
Tag IMG
V HTML sa obrázky vkladajú nepárovým tagom IMG, ktorý má jeden povinný a mnoho nepovinných parametrov. Tým povinným je src, totiž umiestnenie obrázka. napríklad zápis

<Img src = "obrazok.gif">

do stránky vloží obrázok, ktorý sa volá obrazok.gif a je v tom istom adresári ako ona stránka. Pokiaľ bude v inom adresári (priečinku), pridá sa adresárová cesta. napríklad

<Img src = "adresar / jiny_obrazek.gif">

Dá sa použiť aj absolútna adresa, treba

<Img src = "http://www.seznam.cz/logo.gif">.

Okrem src sa zadávajú ďalšie atribúty obrázku. Napr. koťátkokód

<Img border = "3" src = "kote.gif" alt = "mačiatko" style = "float: right;" width = "60" height = "60">

vloží do stránky obrázok mačiatka zarovnané doprava s popiskom "mačiatko". O jednotlivých atribútoch pojednáva ďalší text.

Poznámka: ak už teraz vôbec netušíte, ktorá bije, prečítajte si základy HTML.

zadávanie rozmerov
Odporúčam zadávať rozmery obrázkov ako parametre tagu img. napríklad zápis

<Img src = "obrazok.gif" width = "60" height = "100">

je lepšia ako zápis

<Img src = "obrazok.gif">

Prečo: Po natiahnutí oba príklady vyzerajú rovnako, rozdiel je pri naťahovaní.

Ak sa totiž pri obrázku uvedú rozmery, prehliadač pre obrázok vyhradí miesto, hoci obrázok zatiaľ nie je stiahnutý.
Ak sa rozmery neuvedú, miesto sa nevyhradí a po natiahnutí obrázku text akoby "poskočí", čo môže spôsobiť zmätok vo čitateľovej orientáciu, ale hlavne to vyzerá divne.
Zistenie veľkosti obrázka
Ak neviete, ako je presne obrázok veľký, dajte ho do stránky napred bez rozmerov.Potom si stránku zobrazte v prehliadači, naklikne pravým tlačidlom vlastnosti obrázka a prečítajte si rozmery. Tie potom zadajte do kódu.

Tá čísla, ktorými sa udávajú rozmery obrázkov, je počet pixelov. Pixel je jeden obrazovkový bod.

Zmenšovanie a zväčšovanie obrázkov
Obrázkom vo stránkach sa zvyčajne zadávajú ich skutočné rozmery. Ak sa uvedú rozmery iné, obrázok zmení zobrazenie. Takto sa dajú obrázky zmenšovať, zväčšovať a deformovať (robí to až prehliadač). Napriek tomu sa nič z toho v praxi príliš nepoužíva:

Deformácia (zmena proporcií) je nevhodná z estetických dôvodov.
Zmenšovanie sa nepoužíva, pretože sa obrázok nemusí vykresliť správne, ale hlavne sa pri tom zbytočne prenáša celý veľký obrázok, z ktorého sa potom zobrazí iba niektoré pixely.
Zväčšovanie sa nepoužíva z toho dôvodu, že výslednú grafiku to rozkreslí do hrubých štvorčekov.
Pokiaľ je treba vložiť obrázok inej veľkosti, doporučujem zmeniť rozmery natvrdo v nejakom grafickom programe.
Text v jazyku HTML 
Najpoužívanejšie tagy sú:
<b> - tučný text
<i> - kurzivý text
<u> - podčiarknutý text
<big> - veľký text
<small> - malý text
<font> - definícia písma, textu

Pozadie celej stránky v HTML
HTML zápis sa týka tagu <body>, pretože pozadí vlastne ovplyvňuje celé telo stránky (angl. Body = telo). Nastavenie pozadia sa robí pomocou atribútov pozadia a bgcolor.

Príklad:

<Body background = "pozadi.gif" bgcolor = "black">

Stránka s týmto zápisom bude mať na pozadí vykreslený obrázok pozadi.gif. Keby sa z nejakého dôvodu obrázok nezobrazil (alebo keby bol miestami priehľadný), pozadie bude čierne (black). Naučte sa nespoliehať na obrázky a vždy pripíšte aj deklaráciu farby. Farba sa väčšinou nastavuje tak, aby zodpovedala tónovanie toho obrázku.

Aby bolo písmo na čiernom alebo tmavom pozadí čitateľné, dá sa texte tiež nastaviť farba:

<Body bgcolor = "black" text = "white">

Takže to bude "biele na čiernom". Možno vám príde divné zmieňovať sa o farbe textu, keď je reč o pozadí! 
Lenže zvyknite si vždy s farbou pozadia zadávať aj farbu popredia, je to veľmi praktický zvyk. Predchádza sa tým 
chybám.

Ďalším nastavením sa dá zakázať posúvanie obrázkového pozadia pri rolovaní stránky:

<Body background = "pozadi.gif" bgproperties = "fixed">
Webové editory sú programy slúžiace na tvorbu webových stránok, napr. Xara Web Designer Premium. 
Umiestnenie stránky na Internet
Ak máme internetovú stránku vytvorenú, je vhodné ju umiestniť pomocou vlastného servera alebo pomocou rôznych poskytovateľov webhostingu, ktorý umožňujú používateľovi umiestniť vlastnú internetovú stránku na internet zadarmo, na internet. Ich nevýhodou je umiestnenie reklamy na vašej internetovej stránke. Medzi najznámejších poskytovateľov webhostingu patria napríklad www.ic.cz, www.host.sk, www.szm.sk, www.webzdarma.cz alebo www.iglu.cz. Pri výbere vhodného servera by nás mala zaujímať veľkosť miesta poskytnutého poskytovateľom, podoba domény a rýchlosť pripojenia. 
Čo je to vlastne doména? Doména je súčasť webovej adresy, na ktorej sa naša internetová stránka nachádza. Poskytovatelia, ktorý poskytujú webhosting zdarma, vám priradia doménu tretieho rádu. To znamená, že adresa internetovej stránky bude mať tvar www.poskytovatel.sk/nieco/ alebo www.nieco.poskytovatel.sk. Doména druhého radu vyzerá napr. www.nieco.sk a musí sa registrovať. 
V prípade servera www.ic.cz si doménu vytvoríme tak, že si vytvoríme nový účet, pri registrácii ktorého zadáme názov domény, zvolíme kategóriu a podkategóriu a súhlasíme s podmienkami.

	

	 ---
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Modul je súbor, obsahujúci definíciu a príkazy určené pre použitie v iných programoch Pythonu. Mnohé moduly sú štandardnou súčasťou Pythonu a sú uložené v jeho štadardnej knižnici (moduly sú napr. math, doctest a string). Funkcie a premenné môžu byť  z modulu importované  do iných modulov, ktoré ich potom môžu používať obvyklým spôsobom. Je zvykom ukladať moduly do súborov s príponou .py, potom meno súboru bez prípony znamená meno modulu.
Funkcia je pomenovaný blok príkazov (niekedy sa tomu hovorí aj podprogram). Popisujeme (definujeme) ju špeciálnou konštrukciou:
def meno_funkcie():      
    prikaz
    prikaz
    ...
Keď zapíšeme definíciu funkcie, zatiaľ sa z bloku príkazov (hovoríme tomu telo funkcie) nič nevykoná. Táto definícia sa “len” zapamätá a jej referencia sa priradí k zadanému menu - vlastne sa do premennej meno_funkcie priradí referencia na telo funkcie. Je to podobné tomu, ako sa priraďovacím príkazom do premennej priradí hodnota z pravej strany príkazu.
Volanie funkcie je taký zápis, ktorým sa začnú vykonávať príkazy z definície funkcie. Stačí zapísať meno funkcie so zátvorkami a funkcie sa spustí:
meno_funkcie()
Samozrejme, že funkciu môžeme zavolať až vtedy, keď už Python pozná jej definíciu.
Dvojrozmerné pole
Jednorozmerné polia (pythonovský typ list) slúžia hlavne na uchovávanie nejakej postupnosti alebo skupiny údajov. V takejto štruktúre sa dajú uchovávat’ aj dvojrozmerné tabul’ky, ale bolo by to zbytocne prekomplikované. Dvojrozmerné údaje sa vyskytujú, napr. v rôznych hracích plochách (štvorcekový papier pre piškvorky, šachovnica predoskové hry, rôzne typy labyrintov), ale napr. aj rastrové obrázky sú často uchovávané v dvojrozmernej tabul’ke. Aj v  matematike sa niekedy pracuje s dvojrozmernými tabul’kami čísel (matice). Dvojrozmerné pole si taktiež môžeme predstaviť ako  dvojrozmernú tabuľku s istým číslom riadku a stĺpca, v bunkách tabuľky sú samotné hodnoty.
Pri práci s dvojrozmerným poľom potrebujeme použiť ,napr. základné matematické operácie. Ak potrebujeme v programe použiť zložitejšie operácie a funkcie, buď ich musíme naprogramovať alebo importovať modul, ktorý matematické funkcie obsahuje. Takýmto modulom je napríklad modul math , ktorý je súčasťou štandardnej distribúcie. 
Funkcia je pevne určené poradie, ktorá vykonáva požadovanú operáciu. Táto operácia sa môže vyskytovať v programe viackrát, a preto sa využívajú funkcie (volanie funkcie) kvôli uľahčeniu, aby sme sa vyhli ustavičnému písaniu tých istých príkazov v programe.
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Tabuľkový kalkulátor III.
Pre urýchlenie práce v tabulkách sa využívajú automatické funkcie. Už názov automatické,napovedá o tom, že ide o niečo, čo bude robit Excel automaticky. Pri používaní automatických funkcií nemusíte zadávať do bunky znamienko rovná sa. Výhodou používania automatických funkcia je najmä ich rýchlost. Medzi základné automatické funkcie patrí súčet, priemer, minimum, maximum a pocet. Najcastejšou automatickou funkciu v Exceli je automatický súcet. Postup pri používaní automatických funkcií je velmi podobný tvorbe vlastných vzorcov. Nemusíte tu však vpisovat do bunky znamienko = (rovná sa), pretože automatická funkcia si ho zadá automaticky .Matematické a štatistické funkcie.Tieto dva druhy funkcií sa využívajú najviac. Ak sa pozriete na kategóriu matematických funkcií, zbadáte, že pod túto kategóriu spadá 51 funkcií. Okrem využitelných funkcií v bežnej práci, sú tu funkcie trigonometrické, teda urcené na prácu s kosínusom, sínusom, atd. Pod kategóriu Štatistické funkcie spadá 80 funkcií využitelných pri práci s údajmi. Opät nie všetky budú využitelné pri bežnej práci. Matematické funkcie.V tejto casti sa oboznámite s matematickými funkciami, ktoré sú využitelné pri bežnej práci s údajmi.
=ABS(císlo) Táto funkcia vráti absolútnu hodnotu císla. Je to to isté císlo, ale bez znamienka. Argumentom tejto funkcie je jedno konkrétne císlo, alebo odkaz nabunku, v ktorej je hodnota. Takže do pola pre argument vpíšete bud priamo
=POWER(číslo; exponent)V tejto funkcii ide o umocnovanie císel na n-tú. Pricom n je exponentv argumentoch funkcie. Použitie tejto funkcie je diskutabilné, pretože ajpomocou vlastného vzorca dokážete vypocítat mocninu císla (=12^3).
=SQRT(číslo)
Táto funkcia vypocíta druhú odmocninu s císla. Argumentom môže bytkonštanta, alebo odkaz na bunku, ktorej obsahom je císlo.
=SUM(rozsah buniek A1:B5)
Táto funkcia scítava císla. Argumentom môže byt konštanta, odkaz na bunky,ktoré obsahujú císla, alebo rozsah buniek. K funkciiK funkcii SUM existuje ešte niekolko variant.
=SUMIF(číslo; kritérium)
Štatistické funkcie.
V tejto casti sa oboznámite s použitelnými štatistickými funkciami prispracovávaní údajov.
=AVERAGE(císlo; císlo; císlo;...)
Táto funkcia vypocíta priemernú hodnotu císel. Argumentom môžu bytkonštanty, odkazy na bunku, alebo rozsah buniek.
=COUNT(císlo; císlo; císlo;...)
Táto funkcia spocítava nie hodnoty, ale zistuje pocet vyplnených buniek. Argumentom môžu byt konštanty, odkazy na bunky,rozsah buniek.
=MAX(císlo; císlo; císlo;...)
Pomocou tejto funkcie zistíte najväcšie císlo (maximum) v rozsahu buniek,ktoré ste oznacili. Argumentom môžu byt konštanty,odkazy na bunky, rozsahbuniek.
=MIN(císlo; císlo; císlo;...)
Pomocou tejto funkcie zistíte najmenšie císlo (minimum) v rozsahu buniek,ktoré ste oznacili. Argumentom môžu byt konštanty,odkazy na bunky, rozsah buniek.
Filtrovanie údajov v tabulke.
Dalšou funkciu pri práci s tabulkou je filtrovanie. Je to rýchly a jednoduchý spôsob, ako vyhladat a spracovat podmnožinu údajov v tabulke. Filtrovaný rozsah zobrazí iba riadky,ktoré splnajú urcité kritériá pre stlpec. Kritérium je podmienka, ktorú zobrazované údajemusia splnat. Tieto podmienky si zadávate vy. Program Microsoft Excel obsahuje dva príkazy na filtrovanie rozsahov. Je to Automatický filter pre jednoduché filtrovanie a Rozšírený filter pre zložitejšie filtrovanie. Pocas filtrovania na rozdiel od zoradovania nedochádza k zmene usporiadania údajov. Filtrovanie docasne skryje riadky, ktoré nechcete zobrazit. Vyfiltrované údaje môžete upravovat, formátovat, vytvárat grafy a tlacit ich beztoho, aby ste ho premiestnili, alebo zmenili jeho usporiadanie.Skôr ako sa rozhodnete zapnút automatický filter, musí byt aktívna jedna bunka v tabulke. To zabezpecí, že sa filter použije pre všetky údaje. Ak by ste mali oznacené dve a viac buniek filter sa zapne na tejto oznacenej oblasti buniek.  Automatický filter zapnete tak, že využijetebud skupinu Domov, kde sa príkaz na zoradenie nachádza na konci celej skupiny, alebo na tovyužijeme samostatnú skupinu Údaje, kde sú ikonky filtrovania priamo k dispozíciiToto spôsobí, že napravo od všetkých položiek záhlavia sa objavia šípkyAk kliknete na niektorú šípku, rozvinie sa pole, v ktorom sa zobrazia všetky hodnoty vyskytujúce sa v príslušnom stlpci. Okrem toho sa tam zobrazia aj dalšie možnosti automatického filtra. Môžete údaje zoradit vzostupne, alebo zostupne, môžete zobrazit všetko, alebo iba prvých desat.
Simulovanie v exceli Metódu počítačovej simulácie, ktorá je svojím charakterom blízka fyzikálnym experimentom a zároveň patrí medzi metódy numerickej matematiky, nazývame Monte Carlo. Metóda dostala názov podľa Monte Carla, známeho svojimi kasínami a najmä ruletou.
Všeobecný postup výpočtu metódou Monte Carlo je nasledujúci: 
1. Vygenerujeme náhodné čísla yi v intervale (0,1) s pravidelným rozdelením.
 2. Náhodné čísla yi pretransformujeme na náhodné čísla zi s požadovaným rozdelením.
 3. Prostredníctvom získaných náhodných čísel zi buď priamo výpočtom odhadujeme charakteristiky náhodnej veličiny x , alebo odhady a hodnoty x i vyrátame pomocou vhodného algoritmu.
 4. Dosiahnuté výsledky sa následne štatisticky spracujú.
Na simuláciu modelov rôznych náhodných procesov je najlepšie použiť široko dostupný nástroj od Microsoftu – Excel. Na jednoduchých
príkladoch, ktoré riešia finančné otázky, si ukážeme, ako si MS Excel dokáže poradiť s náhodnými číslami a pravdepodobnosťou.
Keď do bunky vpíšeme funkciu =RAND(), dostaneme náhodné číslo s rovnomernou distribúciou, ktoré môže predstavovať
ľubovoľnú hodnotu z intervalu (0,1). Preto pri približne 25-percentnej pravdepodobnosti dostaneme číslo menšie, nanajvýš rovné 0,25; pri 10-percentnej pravdepodobnosti je to číslo, ktoré je väčšie ako 0,90, a podobne. Nasledujúce obrázky demonštrujú, ako funkcia Rand pracuje. Na obrázku č. 1 vidíme výsledky funkcií a obrázok č. 2 zobrazuje vzorce a funkcie používané pri metóde Monte Carlo.
23.
Úloha 1 
K chybe programu môže dôjsť z dvoch dôvodov. Prvým z nich je chyba syntaxe a druhým je výnimka (anglicky exception). Chyby syntaxe môžu byť spôsobené napríklad nesprávnym odsadením v bloku, zabudnutím dvojbodky na konci príkazu ako je for a z mnoho iných dôvodov.
Keď dôjde k chybe syntaxe alebo výnimky, vykonávanie programu skončí chybovým hlásením. Vyvolané výnimky je však možné „ dochytiť“.
Používa sa k tomu nasledovná konštrukcia:
try:
     blok, kde môže dôjsť k výnimke
         ...
except:
         blok, ktorý sa vykoná, keď dôjde k výnimke
         ...
else:
     blok, ktorý sa vykoná, keď nedôjde k výnimke
         ...
Najskôr sa vykonávajú príkazy v bloku za try ,pokiaľ dôjde k akejkoľvek výnimke, ďalšie príkazy sa v bloku try už nevykonajú a začnú sa vykonávať príkazy v bloku za except. Pokiaľ nedôjde k žiadnej výnimke, vykonajú sapríkazy v bloku za else. Blok else jenepovinný (nemusí sa uvádzať).
Ak si myslíte, že môže dôjsť k výnimke počas vykonávania bloku za except: alebo else :,môžete vnútri týchto blokov použiť ďalšie,vnorený, príkaz try: (a tak ďalej, až dozblbnutia ...).

Pokiaľ dôjde k výnimke vnútri funkcie a nie je tam zachytená pomocou try, je zachytená pomocou bloku try, v ktorom bola funkcia volaná. Ak takýto blok neexistuje, potom je výnimka odovzdaná v zásobníku volania vyššie, tj. k funkcii v ktorej bola funkcia volaná a tam môže byť znovu zachytená blokom try. A tak to pokračuje, kým nie je výnimka niekde zachytená, alebo program skončí chybovým hlásením.
V cykle while True sa nachádzajú vstupné premenné a podľa nich sa vytvára ošetrenie pomocou try a except. Try znamená, že program bude pokračovať za podmienok, ktoré sa nachádzajú v príkaze try  a keď sa nesplnia, tak program pokračuje príkazom except, ktorý zväčša vypíše, že nastala chyba. Je to kvôli tomu, aby program neskolaboval, ale vypísal, napr. chybné vstupné parametre.
Dvojková čiže binárna sústava je číselná sústava, v ktorej pracuje počítač. Preto je základnou sústavou v informatike. Je pozičnou sústavou, ktorá používa cifry 0, 1. Základom sústavy je číslo 2 a pozičnými hodnotami sú mocniny čísla 2, teda: 20=1, 21=2, 22=4, 23=8, 24=16, ... Napr. číslo 1101 je súčtom 1. 23 + 1. 22 + 0. 21 + 1. 20 = 8 + 4 + 0 + 1 = 13.
 
Z desiatkovej do dvojkovej sústavy sa prevádza celá časť čísla týmto algoritmom:
1.      Desiatkové číslo vydelíme 2.
2.      Zapíšeme zvyšok (čiže 0 alebo 1).
3.      Výsledok delenia opäť vydelíme 2.
4.      Zvyšok zapíšeme pred predchádzajúci zvyšok
5.      Opakujeme kroky 3 a 4 tak dlho, kým výsledok delenia nie je 0.
Napríklad prevedieme číslo 397 do dvojkovej sústavy:
397 : 2 = 198 zv. 1
198 : 2 =   99 zv. 0
  99 : 2 =   49 zv. 1
  49 : 2 =   24 zv. 1
  24 : 2 =   12 zv. 0                              Číslo 397 je v dvojkovej sústave zapísané takto:
  12 : 2 =     6 zv. 0                              110001101
    6 : 2 =     3 zv. 0
    3 : 2 =     1 zv. 1
    1 : 2 =     0 zv. 1
 
Úloha 2
	World wide web – podstatou www sú hypertextové dokumenty HTML súbory (Hyper text markup language), ktoré umožňujú vzájomné previazanie spojenie link jednotlivých stránok dokumentov page pomocou odkazov. Najznámejšími prehliadačmi sú Microsoft Explorer, Google Chrome, Safari a Firefox Mozila. WWW pracuje na princípe klient/server. Na nájdenie www stránky potrebuje prehliadač poznať jej adresu nazývanu URL. – uniform resource locator jednotné označenie zdroja. URL má tento všeobecný formát protokol://server-name(:port))/path
Môžu byť:
o Statické (vytvorené a uložené na ww serveroch, ktoré ich na základe požiadavky rozosielajú).
o Dynamické( vytváranie až na základe komunikácie s uživateľom, ktorý môže konkretizovať svoje požiadavky na ich obsahovú štruktúru.
Na popis WWW stránok môžu mať vo všeobecnosti dva tvary:
      Párové príkazy (tvorené otvárajúcim a uzatvarajúcim príkazom, ktoré sa líšia len tým, že uzatvárajúci príkaz
obsahuje pre svojim menom znak / (lomítko)
       Nepárové príkazy (tvorené jediným príkazom)
Zdrojový kód dokumentu HTML je jednoduchý text, ktorý sa dá prehliadať i upravovať v jednoduchom textovom editore.za
Tagy = značky (sú uzavreté v <ostrých zátvorkách>
Nadpisy
Existuje šesť úrovní nadpisov. Označujú sa tagmi H1 až H6. Najhlavnejší a najväčší je H1.
<h1>Najväčší nadpis</h1>
<h2>Nadpis 2. úrovne</h2>
<h3>Nadpis 3. úrovne</h3>
<h4>Nadpis 4. úrovne</h4>
<h5>Nadpis 5. úrovne</h5>
<h6>Najmenší nadpis</h6>

Obsah odkazu
Všetko, čo je medzi značkami <a> a </a> bude slúžiť ako odkaz (tzn. Bude klikateľné).
Napr.
<a href="index.html"> Hlavná stránka </a> sa zobrazí ako klikateľný nápis Hlavnástránka.

Vnútri elementu sa môže objaviť skoro čokoľvek (napr. Obrázok, ktorý tak bude celý slúžiť ako odkaz). Vnútri odkazu nesmie byť ďalší odkaz (tag <a>), formulár (tag <form>),
tabuľka (tag <table>) vnútri odkazu nefunguje ako odkaz a podobne sa môžu chovať aj iné zložité tagy.
Tag IMG
V HTML sa obrázky vkladajú nepárovým tagom IMG, ktorý má jeden povinný a mnoho nepovinných parametrov. Tým povinným je src, totiž umiestnenie obrázka. napríklad zápis

<Img src = "obrazok.gif">

do stránky vloží obrázok, ktorý sa volá obrazok.gif a je v tom istom adresári ako ona stránka. Pokiaľ bude v inom adresári (priečinku), pridá sa adresárová cesta. napríklad

<Img src = "adresar / jiny_obrazek.gif">

Dá sa použiť aj absolútna adresa, treba

<Img src = "http://www.seznam.cz/logo.gif">.

Okrem src sa zadávajú ďalšie atribúty obrázku. Napr. koťátkokód

<Img border = "3" src = "kote.gif" alt = "mačiatko" style = "float: right;" width = "60" height = "60">

vloží do stránky obrázok mačiatka zarovnané doprava s popiskom "mačiatko". O jednotlivých atribútoch pojednáva ďalší text.

Poznámka: ak už teraz vôbec netušíte, ktorá bije, prečítajte si základy HTML.

zadávanie rozmerov
Odporúčam zadávať rozmery obrázkov ako parametre tagu img. napríklad zápis

<Img src = "obrazok.gif" width = "60" height = "100">

je lepšia ako zápis

<Img src = "obrazok.gif">

Prečo: Po natiahnutí oba príklady vyzerajú rovnako, rozdiel je pri naťahovaní.

Ak sa totiž pri obrázku uvedú rozmery, prehliadač pre obrázok vyhradí miesto, hoci obrázok zatiaľ nie je stiahnutý.
Ak sa rozmery neuvedú, miesto sa nevyhradí a po natiahnutí obrázku text akoby "poskočí", čo môže spôsobiť zmätok vo čitateľovej orientáciu, ale hlavne to vyzerá divne.
Zistenie veľkosti obrázka
Ak neviete, ako je presne obrázok veľký, dajte ho do stránky napred bez rozmerov.Potom si stránku zobrazte v prehliadači, naklikne pravým tlačidlom vlastnosti obrázka a prečítajte si rozmery. Tie potom zadajte do kódu.

Tá čísla, ktorými sa udávajú rozmery obrázkov, je počet pixelov. Pixel je jeden obrazovkový bod.

Zmenšovanie a zväčšovanie obrázkov
Obrázkom vo stránkach sa zvyčajne zadávajú ich skutočné rozmery. Ak sa uvedú rozmery iné, obrázok zmení zobrazenie. Takto sa dajú obrázky zmenšovať, zväčšovať a deformovať (robí to až prehliadač). Napriek tomu sa nič z toho v praxi príliš nepoužíva:

Deformácia (zmena proporcií) je nevhodná z estetických dôvodov.
Zmenšovanie sa nepoužíva, pretože sa obrázok nemusí vykresliť správne, ale hlavne sa pri tom zbytočne prenáša celý veľký obrázok, z ktorého sa potom zobrazí iba niektoré pixely.
Zväčšovanie sa nepoužíva z toho dôvodu, že výslednú grafiku to rozkreslí do hrubých štvorčekov.
Pokiaľ je treba vložiť obrázok inej veľkosti, doporučujem zmeniť rozmery natvrdo v nejakom grafickom programe.
Text v jazyku HTML 
Najpoužívanejšie tagy sú:
<b> - tučný text
<i> - kurzivý text
<u> - podčiarknutý text
<big> - veľký text
<small> - malý text
<font> - definícia písma, textu

Pozadie celej stránky v HTML
HTML zápis sa týka tagu <body>, pretože pozadí vlastne ovplyvňuje celé telo stránky (angl. Body = telo). Nastavenie pozadia sa robí pomocou atribútov pozadia a bgcolor.

Príklad:

<Body background = "pozadi.gif" bgcolor = "black">

Stránka s týmto zápisom bude mať na pozadí vykreslený obrázok pozadi.gif. Keby sa z nejakého dôvodu obrázok nezobrazil (alebo keby bol miestami priehľadný), pozadie bude čierne (black). Naučte sa nespoliehať na obrázky a vždy pripíšte aj deklaráciu farby. Farba sa väčšinou nastavuje tak, aby zodpovedala tónovanie toho obrázku.

Aby bolo písmo na čiernom alebo tmavom pozadí čitateľné, dá sa texte tiež nastaviť farba:

<Body bgcolor = "black" text = "white">

Takže to bude "biele na čiernom". Možno vám príde divné zmieňovať sa o farbe textu, keď je reč o pozadí! 
Lenže zvyknite si vždy s farbou pozadia zadávať aj farbu popredia, je to veľmi praktický zvyk. Predchádza sa tým 
chybám.

Ďalším nastavením sa dá zakázať posúvanie obrázkového pozadia pri rolovaní stránky:

<Body background = "pozadi.gif" bgproperties = "fixed">
Webové editory sú programy slúžiace na tvorbu webových stránok, napr. Xara Web Designer Premium. 
Umiestnenie stránky na Internet
Ak máme internetovú stránku vytvorenú, je vhodné ju umiestniť pomocou vlastného servera alebo pomocou rôznych poskytovateľov webhostingu, ktorý umožňujú používateľovi umiestniť vlastnú internetovú stránku na internet zadarmo, na internet. Ich nevýhodou je umiestnenie reklamy na vašej internetovej stránke. Medzi najznámejších poskytovateľov webhostingu patria napríklad www.ic.cz, www.host.sk, www.szm.sk, www.webzdarma.cz alebo www.iglu.cz. Pri výbere vhodného servera by nás mala zaujímať veľkosť miesta poskytnutého poskytovateľom, podoba domény a rýchlosť pripojenia. 
Čo je to vlastne doména? Doména je súčasť webovej adresy, na ktorej sa naša internetová stránka nachádza. Poskytovatelia, ktorý poskytujú webhosting zdarma, vám priradia doménu tretieho rádu. To znamená, že adresa internetovej stránky bude mať tvar www.poskytovatel.sk/nieco/ alebo www.nieco.poskytovatel.sk. Doména druhého radu vyzerá napr. www.nieco.sk a musí sa registrovať. 
V prípade servera www.ic.cz si doménu vytvoríme tak, že si vytvoríme nový účet, pri registrácii ktorého zadáme názov domény, zvolíme kategóriu a podkategóriu a súhlasíme s podmienkami.

	

	 

	--
Otázka 28. Jednorozmerné pole
Jednorozmerné pole:  je štruktúrovaný údajový typ zložený z pevného počtu zložiek rovnakého typu, pričom každú zložku možno explicitne (presne) pomenovať pomocou indexu. Medzi zložkami, indexami existuje jednoznačné priradenie. Každý priraďuje, označuje jednu zložku. Indexy nadobúdajú hodnoty určitého typu, ktorý musí byť ordinálny.
Deklarácia jednorozmerného poľa: (zoznam premenných, premenné sú oddelené čiarkou) : array[z..k] of údajový_typ; z je počiatočná hodnota indexu, k je posledná (koncová) hodnota indexu.
Deklarovať pole (array) možno dvoma spôsobmi vysvetlenými na príklade:
1) type vektor=array[1..100] of real;
var:v1,v2:vektor;

2) var v1,v2:array[1..100] of real;

Do zloženej zátvorky sa píše prvý a posledný index, ktorý môže pole dosahovať, za “of” nasleduje typ zložiek.

Príklad:
var i: byte;
n: integer;
a: array [1..10] of integer;
begin
for i:=1 to 10 do
begin
readln(n);
a[i]:=n;
end;
for i:=1 to 10 do
writeln(a[i]);
end.

Program načítava čísla z klávesnice a ukladá ich do poľa. Na záver ich vypíše.
Index: poradove čislo jendotlivich okienok v poli.

Bezpečnosť počítača: 
Koncepcia počítačovej bezpečnosti spočíva v troch krokoch:
1. prevencia - ochrana pred hrozbami
1. detekcia - odhalenie neoprávnenej činnosti a slabého miesta v systéme
1. náprava - odstránenie slabého miesta v systéme

Konkrétna realizácia ochrany počítača: používanie antivírusových programov. 
o Vykonávajte pravidelný update svojho antivírusového programu! 
o Nikdy neotvárajte e-mailovú prílohu, ktorú ste si nevyžiadali! (vírus IloveYou, ktorý v máji 2000 spôsobil nemalé ekonomické škody (odhadujú sa asi na 8.7 miliardy USD). Programovanie týchto vírusov je pomerne jednoduché a ich efekt je rozsiahly.) 
o Majte kontrolu nad svojim počítačom a nad tým, kto ho používa 
o Inštalujte včas všetky záplaty (patch) na používaný softvér! 
o Vždy preverujte diskety a CD média predtým, ako ho použijete a s každým novým súborom nakladajte s najväčšou opatrnosťou! 
o Nenechávajte diskety v mechanike! 
o Využívajte viac ako len jeden spôsob antivírusovej ochrany! 
o Vytvorte si zaručene čistú bootovaciu disketu a starostlivo ju uložte na bezpečné miesto! 
o Pravidelne zálohujte!
1. Zabezpečte počítač proti neoprávnenému vniknutiu!
1. Nenavštevujte nebezpečné stránky!
1. Nezverejňujte svoju e-mailovú adresu!
1. Nepripájajte neoverený zásuvný modul ActiveX!



Otázka 29. Reťazce a práca s nimi II

Reťazec znakov je postupnosť znakov, ktorá tvorí jeden celok.
Deklarácia: 
(zoznam premenných) : string; 
napr.: ret,text1,názov : string;
 
Prevody medzi reťazcami a číslami:  Procedúra: postup realizácie algoritmu, 
prevedie výraz ľubovoľného číselného údajového typu nareťazec. Požadovanú dĺžku reťazca a počet desatinných miest určíme podobným spôsobom ako procedúry write a writeln. 
- procedúra Val(reťazec, číslo, pozícia_chyby) – z reťazca vytvorí číselnú hodnotu. Rovnaký proces prevodu vykonávajú procedúry read a readln. Medzery pred začiatkom zápisu čísla nevadia, za zápisom čísla nesmú byť žiadne ďalšie znaky. Ak reťazecIneodpovedá zápisu čísla, resp. prevedená číselná hodnota nie je kompatibilná s údajovým typom skutočnej premnnej číslo, prevod saneuskutoční a do parametra pozícia_chyby sa vloží číslo, ktoré odpovedá prvej pozícii reťazca, kdesa nachádza neprípustný znak v číselnom zápise. Ak je hodnota parametra pozícia_chyby 0, prevod prebehol bezchybne. 

Grafický editor:   program, ktorým sa vytvárajú grafické znázornenia.  Grafické editory sa používajú ako dizajnové a grafické návrhy v digitálnej podobe. Každý editor má svoje prostredie, ktoré obsahuje rôzne nástroje. Nástroje sa líšia podľa toho, na čo je daný editor zameraný (simulácia skutočnej kresby pomocou kresby, bitmapová grafika, vektorová grafika, prostredie pre tvorbu plagátov ap ..). Hlavné rozdelenie je známe hlavne na 2D a 3D. U 2D sú potom rozdelené na vektory (grafická informácia je uložená v podobe matematickej zápisnice tvaru čiary alebo kriviek, ktoré sú základným prvkom každej snímky) a bitmapy (grafika je definovaná farbou jednotlivých bodov alebo presne tak, ako je definované napríklad aj fotografia alebo televízny obraz).

RASTROVÁ GRAFIKA Rastrové obrázky sú rozdelené na sieť myslených štvorčekov - pixelov. Rozmer každého obrázka je pre počítač počet pixelov na šírku x počet pixelov na výšku. Pre každý pixel (štvorček) je nutné okrem polohy (riadok a stĺpec) zakódovať aj farbu, resp. ďalšie parametre. Ak je obrázok monochromatický (čierna a biela farba), kódovanie je jednoduché (1 – rozsvietený (biely) bod, 0 - nerozsvietený (čierny) bod). Pri niektorých obrázkoch je však potrebné zaznamenať i odtiene, preto dve farby - čierna a biela - nestačia. Výhodné je zakódovať odtiene sivej farby pomocou ôsmich bitov tak, aby informácia o každom bode zaberala 1 B, t.j. jedno pamäťové miesto počítača. Čím bude bod svetlejší, tým väčšia hodnota sa do pamäte uloží. Preto bod čiernej farby bude uložený ako 0 a bod bielej farby ako maximálna možná hodnota - 255.napr.Paint / Skicár, LogoMotion 
VEKTOROVÁ GRAFIKA Vektorové obrázky sú tvorené nie skupinou štvorčekov, ale základnými objektmi, ktorých algoritmy zostrojenia sú vopred známe, len treba zaznamenať (zakódovať) ich základné charakteristiky (napr. pre kružnicu súradnice stredu, polomer, príp. farba čiary napr. : K40Ž200150 - kružnica s polomerom 40 žltej farby a so súradnicami stredu 200 150). napr. Zoner Callisto, Inkscape.


BMP (Windows Bitmap) 
Uložený ako rastrový (bitmapový) obrázok. Nevýhodou je, že na disku zaberá príliš veľa miesta. Môže obsahovať až 16 miliónov farieb (24 bitová farebná hĺbka). 

GIF (Graphics Interchange Format) 
Uložený ako rastrový obrázok skomprimovaný bezstratovou kompresiou. Skupiny rovnakých bodov sa uložia ako krátka informácia. Obrázky môžu obsahovať najviac 256 farieb (8 bitová farebná hĺbka), čím sa znižuje pôvodná kvalita obrázku. Je vhodný na prenášanie obrázkov. 

JPG (JPEG = Joint Photographic Experts Group) 
Uložený ako rastrový obrázok. Môže obsahovať až 16 miliónov farieb (24 bitová farebná hĺbka) Do súboru sa uloží obrázok skomprimovaný stratovou kompresiou. Je vhodný na obrázky, ktoré obsahujú veľa jemných farebných prechodov (fotografie), ktoré sa pri komprimácii zjednodušujú. Pri veľmi ostrých hránach po skomprimovaní už dokážeme vnímať chyby. Na disku zaberá málo miesta, preto je vhodný na prenášanie obrázkov.

PNG (Portable Network Graphics) (doslova prenosná sieťová grafika; oficiálna výslovnosť skratky je „ping“) je grafický formát určený pre bezstratovú kompresiu rastrovej grafiky. Bol vyvinutý ako zdokonalenie a náhrada formátu GIF.

Kódovanie farieb 
Aby bol obrázok farebný, musíme každému pixelu obrázka priradiť určitú farbu. Ľudské oko dokáže vnímať iba určitý rozsah vlnových dĺžok svetla. Svetlo s najväčšou vlnovou dĺžkou, ktoré ľudské oko vníma, je červenej farby (780 nm) a svetlo s najnižšou vlnovou dĺžkou je svetlo fialovej farby (380nm). V tomto spektre farieb je ľudské oko schopné bez problémov rozlíšiť vyše 1,5 milióna rôznych farieb. Prvé riešenie problému kódovania farieb, ktoré sa ponúka, je zobrať celý rozsah vlnových dĺžok a rozdeliť ho na niekoľko častí a do pamäte počítača uložiť poradové číslo farby, ktorej prislúcha určitá vlnová dĺžka, ďalej jej sýtosť a jas. Kódovanie farieb takýmto spôsobom využívajú farebné modely HSB, HLS. Oba modely uchovávajú informáciu o odtieni (Hue) a sýtosti (Saturation). Tieto modely sa odlišujú iba v tom, že prvý model používa jas (Brihtnes) a druhý používa svetlosť (Lightnes). Farebný model RGB je najčastejšie využívané kódovanie farby bodu obrázka. Empiricky sa zistilo, že takmer všetky farby sa dajú vytvoriť zmiešaním ľubovoľných troch nezávislých farieb (t.j. že pomocou zmiešania dvoch nedostaneme tretiu). Najvýhodnejšie pre výrobu svetelných lúčov bolo použitie farieb červená (Red), zelená (Green), modrá (Blue). Aby sme vedeli vytvoriť 1,5 milióna farieb stačí, ak každú z týchto farieb rozdelíme na 115 oddtieňov, ktorých zmiešaním v rôznych pomeroch vzniknú všetky farby. Kvôli uchovaniu v pamäti počítača, je však výhodnejšie použiť až 256 odtieňov každej farby (8 bitov), čo nám umožní vytvoriť až 16 777 216 rôznych farieb. Pri takomto kódovaní je každá farba zakódovaná 24 bitmi, čo sú tri pamäťové miesta počítača.




Otázka: 30. Textové súbory a práca s nimi

Pre prácu so súborom potrebujete definovať tzv. rukoväť súboru. Rukoväť je premená typu súbor a definujeme ju v časti var. 
var f:text; { textový súbor } 12 
Túto rukoväť najprv spojíme so súborom ktorého meno poznáme. To aby počítač vedel o aký súbor nám ide. Spojíme ho príkazom Assign. Ďalej už budeme pracovať so súborom len pomocou premenej f a názov súboru môžeme zabudnút. 
Assign (f,'C:\subor.txt'); 
Pre ďalšiu prácu musíme určiť či budeme súbor čítať, alebo doň zapisovať. Na každú činosť použijeme iný príkaz otvorenia súboru. Ak budeme čítať použijeme príkaz ReSet a v zátvorke uvedieme rukoväť súboru. Ak budeme zapisovať použijeme príkaz ReWrite a rukoväť. 
ReSet(f); { budeme čítať subor } 
ReWrite(f); { budeme zapisovať do súboru } 
Ďalej zo súborom pracujeme pomocou príkazov Write alebo Read (prípadne WriteLn a ReadLn). Ak chceme zapisovať použijeme Write. Za normálnych okolností sa používa Write na výpis textu na obrazovku. Ak však ako prvý parameter uvedieme premenú rukoväť, tak sa všetko bude zapisovať do súboru. Obdobne funguje Read. Všetko čo by sme museli zadávať z klávesnice sa bude čítať zo súboru. Pri Read ako prvý parameter tiež uvedieme rukoväť. 
Ukazuje rozdiel medzi zápisom na obrazovku a zápisom do súboru. 
Write('Text na monitor'); 
Write(f,'Text do suboru'); { f je rukoväť súboru } 
Read(i); { prečítaj premenú i z klávesnice } 
Read(f,i); { prečítaj zo súboru } 

POZOR: Write použijeme len na súbor ktorý sme predtým otvorili v režime ReWrite. Read zase na súbor ktorý sme predtým otvorili v režime ReSet 
V prípade že budeme súbor čítať, máme problém rozoznať kedy je koniec súboru, a teda kedy už nemá zmysel súbor ďalej čítať. K tomu slúži funkcia Eof (End-of-file), ktorú použijeme v podmienke neakého cyklu. Tým cyklom je najčastejšie while, ale môže to byť aj repeat. Funkcia Eof je True ak sme dosiahli koniec súboru, ináč je vždy False. 
ReSet(f); 
while ( not( eof(f) )) do begin 
ReadLn(f,s); 
WriteLn(s); 
end; 
Poslednou časťou je ukončiť prácu so súborom, zavrieť súbor. To vykonáme príkazom Close. Parametrom je rukoväť. 
Close(f);

Práca so súborom sa delí na 4 časti. 
ASSIGN - Spojenie názvu súboru s rukoväťou 
RESET - Režim čítanie 
REWRITE - Režim zápis 
WRITE - Zápis do súboru 
READ - Čítanie zo súboru 
EOF - Zisťujeme koniec súboru pri Read 
CLOSE - Uzavretie spojenia

Internet:
 
Vyhľadávanie a získanie informácií: Informácia
správa, ktorá oznamuje niečo nové pre toho, kto ju prijíma (zvonček oznamuje koniec hodiny, budík nás upozorňuje na určitý čas, zelená farba na semafore znamená voľnú cestu pre chodcov). Môžeme rozlíšiť dve stránky tejto správy: aký vzťah má správa k osobe, ktorá je prijíma a charakter (obsah) správy. Pod vzťahom myslíme to, či oznam prináša niečo nové alebo nie a podľa toho správu pokladáme za informáciu alebo údaj. Každá informácia je údaj, ale nie každý údaj je informácia.

- zber informácií – ústnym podaním (otázkami), anketami (verejným prieskumom), literatúrou a tlačou (knižnice), masovokomunikačnými prostriedkami (rádio, televízia, internet)
zápis a skladovanie informácií – písomne (knihy, časopisy, kartotéky), na záznamové médiá (magnetofónová kazeta, film, videokazeta, CD, DVD, pamäťové média počítača – diskety, pevné disky)
- vyhľadávanie informácií – ústne (opýtaním), manuálne (knižnice, kartotéky), pomocou počítačových databáz, pomocou internetu
- prehliadače www stránok - Na prezeranie WWW stránok potrebujeme mat' v našom počítači nainštalovaný prehliadač WWW stránok (WWW browser)

Prehliadače slúžia na: 
1. komunikáciu so zdrojom WWW stránky - WWW serverom (starajú sa napríklad o presunutie WWW stránky z Internetu na používatel'ov počítač), 
2. zobrazenie WWW stránky 
3. prácu s WWW stránkou (uloženie, vytlačenie, založenie do záložkového zoznamu, vyhl'adanie textu na nej).
[bookmark: _GoBack]Najznámejšie prehliadače sú Google Chrome, Mozila Firefox, Opera a Microsoft Internet Explorer (MSIE).

Internetový katalóg: je hierarchicky usporiadaná databáza webových stránok, ktorá umožňuje návštevníkovi hľadať cez kategórie a podkategórie. Napríklad katalóg pre internetové obchody je optimalizovaný tak, že zákazníka, ktorý hľadá internetový obchod, nasmeruje cielene do obchodu. Katalógy navštevujú denne tisíce návštevníkov.
Internetové katalógy slúžia zároveň ako webové vyhľadávače, obsahujú však oveľa menej stránok, než automaticky vytvorené databázy stránok. Na druhej strane kategorizácia stránok umožňuje sprístupňovanie relevantnejších stránok. Kvôli eliminácii tohoto nedostatku sú v automaticky vytváraných vyhľadávačoch použité podobné techniky, ako je Atlas.sk, Zoznam.sk.
Vyhľadávacie stroje (Search Engines), sú softwarové nástroje, ktoré pracujú na inom princípe. Typickými predstaviteľmi vyhľadávacích strojov sú AltaVista, UltraInfoseek a Lycos. Vyhľadávacie stroje obsahujú software -- vyhľadávací robot -- ktorý aktívne prehľadáva webovské stránky na Internete a keď najde novú alebo zmenenú webovskú stránku (za zmenenú sa považuje zmena v titulku webovskej stránky), prečíta si ju, zaindexuje si ju a uloží na svojom serveri. Základný rozdiel medzi vyhľadávacím strojom a vyhľadávačom typu knižnica je, že vyhľadávací stroj sám aktívne vyhľadáva webovské stránky.
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