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POJEM 0
INFORMACE

Slovo informace pochazi z latinského
vyrazu in-formatio (ztvarnéni, utvareni).
V nejobecnéjSim smylu je informace
chapana jako poznatek o néjakém déni
v realném svéte.

sowisLosTi (&7

Informace nad zlato?

Na kvalitnich datech a informacich jsou
dnes zdvisla celd odvétvi. Napfiklad
rozhodovani pfi obchodovani s akcie-
mi na burzach je zivotné zavislé na
spravnych a véasnych datech. Lékar se
pfi rozhodovani o stanoveni diagndzy
fidi daty z rozbord krve, modi, tkang.
Meteorologové pfi predpovédi pocasi
musi mit relevantni data z méficich
stanic. Soucasna spolecnost by bez
dat a informaci zkolabovala. Ne nadar-
mo se proto ik, Ze ,informace jsou
nad zlato".

sowisLosTi (&7

Informace jsou v Zivoté Elovéka
nezbytné

Informace byly, jsou a budou pro Zivot
Clovéka naprosto nezbytné.
Informace:

e pomadhaji chapat okolni svét, sou-
vislosti a jevy;

e jsou podkladem pro naSe rozho-
dovani (jen na zékladé relevantnich
informaci je mozné se rozhodnout,
jak budeme dal postupovat);

e umoziiuji komunikaci, spolupraci
a interakci s dal$imi osobami;

® jsou nezbytné pro odhad dalSiho vy-
voje nebo pro stanoveni predpokladu.

INFORMACNI VEK

Moderni spole¢nost, ve které Zijeme, je vyrazné zalozena na informacich a da-
tech. Nasi dobé se nékdy s nadsazkou rika ,,doba datova“ nebo ,informaéni vék®.
Je to déno tim, Ze kazdy jedinec ma pristup k tak obrovskému mnozstvi informaci jako
nikdy drive.

V dne$ni dobé hraji data a informace kli¢ovou roli ve vétsiné aspektt kazdodenniho
Zivota, véetné ekonomiky, zdravotni péce, vzdélavani, védy, technologie a komunikace.
S rozvojem digitélnich technologii, internetu a socidlnich médii se objem dostupnych
dat dramaticky zvysil a ovliviiuje zptisob, jakym se rozhodujeme, komunikujeme a fun-
gujeme jako spole¢nost.

Pojdme si tedy objasnit, co to viibec data a informace jsou.

DATA A INFORMACE

Okolni svét je plny dat a informaci. I kdyz se mize zdét, zZe se jedna o totéz, neni
tomu tak. Mezi daty a informacemi je rozdil.

Data

Data jsou prosté udaje, které
samy o sobé nedavaji smysl.

Informace

Informace jsou data zasazena
do souvislosti (kontextu).

8849

Data ve formé ¢isla. Cislo stojici samo
0 sobé nema zadnou vypovidaci

hodnotu.

Data v podobé pismen. Lze se pouze
dohadovat, co je jimi mysleno. Je to
snad zkratka pro internetovou doménu,

Vyska hory Mount Everest je 8 849 m.
Cislo zasazené do kontextu jiz poskytuje
informaci o vy$ce hory Mount Everest.

nebo zkratka pro oznaceni artificial
life — umély Zivot (v oblasti informatiky),
¢i néco jiného? Text sam o sobé nema

vypovidaci hodnotu.

Modra. Barva sama o sobé je jen tidajem.
Vime jen to, Ze modra je modra.

Udaj neni dén do zadného kontextu,

a tak nema zaddnou vypovidaci hodnotu.

! ZAPAMATUJTE SI

Al jako chemickd znacka hliniku
(aluminium), lehkého lesklého kovu
bélavé $edé barvy. Text Al zasazeny do
kontextu jiz poskytuje informaci.

Modry automobil. Barva zasazena do
kontextu jiz poskytuje informaci.

Data jsou zékladni udaje, které bez dalsiho kontextu nedavaji smysl. Teprve pokud
datiim dodame smysl, stava se z nich informace. Informace jsou na datech zavislé.
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sowvisLosT (@2 ZJISTOVACI OTAZKY

Co je a co nenf zjistovac( otdzka? . P % oL Eihdoaiid o
] ] Na predchozim prikladu bylo vidét, jak pribyvajici informace sniZuji nejistotu,

Priklad otdzek, které nejsou zjistovact: oviem polozené otazky byly z informatického hlediska nevhodné.
* Jakou mads dnes svacinu?

. . V informatice je tfeba pracovat s jednoznaénymi stavy. Pocitace neumi
e Jak velké je mesto, ve kterém ) p ) Y ¥

bydlis? zpracovavat oteviené otazky, na které nelze ziskat jednozna¢nou odpovéd.

e Kterd barva je tvoje oblibend? Otazky, na které lze ziskat jednozna¢nou potvrzujici nebo zamitavou odpovéd,
Jje oy Y J p ) p

e Do kterého Zanru Ize ten film zaradit? se nazyvaji ,zjistovaci otazky“. Zjistovaci otazky se Casto zaméruji na pravdivost
Priklad zjistovacich otdzek: nebo nepravdivost tvrzeni. Jejich podstatou je ziskani, potvrzeni, vyvraceni nebo
o M4$ na svacinu pecivo? ovéreni néjaké informace. Zjistovaci otazka obvykle ocekava jednozna¢nou odpo-
* M4 mésto, ve kterém bydlis, vice neZ véd, idedlné ve formé ANO, nebo NE.

50 000 obyvatel? °
e Je modrd tvq/e ob//lzgna barva?' O Prakticky pFiklad
e Spadal ten film do Zanru komedie?
Vidite, Ze na vSechny uvedené zjistova- Situace: Dejme tomu, Ze budeme chtit zjistit, co ma spoluzacka Eva ve $kole na

) y ] ) ] P

ci otazky Ize snadno odpovédét ANO, svacinu. Predpokladejme, Ze o svac¢iné Evy nevime viibec nic. Evé proto budeme po-
nebo NE. kladat otazky. OvSem pouze zjistovaci otazky, tedy takové, na které bude mozné od-

povédét pouze ANO, nebo NE.

Jak ale takovou otazku polozit, kdyz se Evy nemtizeme primo zeptat: Je to chleba? Musime na to chytte. Je nutné klast otazky tak,
abychom jimi postupné omezili a vylou¢ili nevyhovujici moznosti a s kazdou dal$i otazkou se o trochu priblizili spravné odpovédi.

Otdzka Odpovéd Mira nejistoty a neurgitosti
Zatim zadna otdzka Zatim 7adna odpovéd ® Nemdme 7Zddné informace. Nevime nic o tom, co md Eva
7 na svacinu.
H Mame obrovskou miru neurcitosti a nejistoty.

Je to pecivo? Mame prvni informaci. Tato informace zaroven omezila
obrovské mnozstvi nevyhovujicich moznosti. Protoze
vime, 7ze ma Eva na svacinu pecivo, tak zarovenn mizeme
vyloucit, Ze ma ovoce, zeleninu, jogurt, ovesné vlocky,
¢okoladu, ty¢inku apod. Nasledujici otazka proto bude
zkoumat jiz pouze podmnozinu peciva.

il Informace znac¢né snizila miru neurcitosti a nejistoty.
> Ta je ale stale dost vysoka.

Je to sladké pecivo? NE ’ Druhd informace vyloucila to, ze svacina Evy je ze sladké-
ho peciva. To znamena, Ze Eva jisté nema na svacinu naprt.
kolac¢, vdolek, muffin apod. Nasledujici otazka proto bude
zkoumat jiz pouze podmnozinu nesladkého peciva.

Informace opét snizZila miru neurcitosti a nejistoty.

Je to chleba? NE Vzhledem k tomu, Ze moznosti, co by mohla mit Eva na
svacinu za nesladké pecivo, uz prili§ mnoho nezbylo, mti-
zeme pristoupit k dotazu na konkrétni pecivo. Otazka na-
hodné zkousi chleba. Protoze je odpovéd NE, nésledujici
otazka jiz bude zkouset jiné nesladké pecivo nez chleba.

Informace, Ze se nejedna o chleba, opét vyrazné snizila
miru neurcitosti a nejistoty.

Je to rohlik? ANO \{ Z nesladkého peciva, kromé chleba, zbyva jiz pouze
) rohlik, houska a nékolik malo dalsich druhi peciva.
-~ il Nasledujici otazka se proto pfimo dotazuje na rohlik.
; / Na zakladé posledni otazky jizZ mame o svaciné Evy
2> J maximum informaci. Posledni otazka snizila miru

neurcitosti a nejistoty na nulu.

Poznamka: Samoziejmé bychom v dotazovani mohli pokracovat dal a zjistovat, jakou ma rohlik prilohu apod.
Jako ukazka snizovani nejistoty kladenim zjistovacich otazek ale priklad postacuje.

10



INFORMATIKA PRO STREDNI SkoLY 1. dil
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Jak funguje internetovy vyhledévac?

Video od spolecnosti Google, popisujici
fungovani jejich internetového vyhleda-
vace Google.com.

zadné snadne
odpovédi: v »
58:10 =k
titulky
https://youtu.be/tFa6Q_muwG0?si=
byND_fUUubtOS6MW

Co se skryvé za vyhleddvacem
Google?

Vyhledavac Google je slozen odhadem
ze 3 milionl servert, které obsahuji
specidlnf Cipy (procesory) Axion vyro-
bené jen pro Google. Servery jsou
umistény zhruba ve 36 fyzickych dato-
vych centrech rozmisténych po celém
svété. Centra jsou spolu propojena
vysokorychlostnimi patefnimi linkami
vyhrazenymi jen pro tyto Ucely. Je
tézko uvéritelné, jak neobyCejné ma-
sivni technologickd zdkladna se skryva
za jedinou strankou internetového
vyhleddvace.

Datové centrum a Glozi8té vyhledavade

t

Robot (crawler
Pl (t )

=
= AN
= =
~—= Webova
Webova #= -
stranka 2

stranka 1
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Indexace a zatfidéni
stranek

Vlastni databdze

\\\\\\\\\ /

Jak funguiji internetové vyhledavace?

Internetovy vyhledavac zobrazi béhem zlomku sekundy vysledek, ktery ziskd pro-
hledanim stovek miliont stranek z celého svéta. Jak to ale dokaze?

Mozna to bude znit neuvétitelné, ale vyhledava¢ ma na svych discich a ve svych
databazich v podstaté zkopirovanou vétSinu stranek z celého internetu. Jedna se
o nesmirné velkou databazi, ktera obsahuje samotné stranky, jejich grafiku i obrazky.

Pfi zadani dotazu vyhledavac¢ ve skutecnosti neprohledava cely internet, nybrz
hleda pouze ve svych vlastnich datech, kde ma internetové stranky ulozeny a uspo-
radany. Jen diky tomu muze byt hledani tak rychlé. Vyhleddva¢ nemusi prochazet
jeden internetovy server po druhém a cekat na jejich odpovéd, Cerpa ze své vlastni
rychlé a usporadané databaze.

Prace internetového vyhledavace je rozdélena do t¥i fazi:

1. Prochazeni stranek (crawling) - aby vyhledava¢ mohl zafadit jakoukoliv stran-
ku mezi vysledky vyhledavani, musi ji nejprve nacist a ulozit do své databa-
ze. Tento proces funguje tak, ze internetovy vyhledava¢ ma naprogramovaného
softwarového robota (crawlera), ktery nepretrzité, ve dne v noci, kazdou sekundu,
prochazi postupné cely internet, nacita jednu stranku po druhé a uklada si je do své da-
tabaze. Tento proces se neustale opakuje, takze robot se na kazdou stranku po
néjakém case opét vrati, aby si nacetl a ulozil jeji aktualni podobu.

2. Indexace stranek - kazdou uloZenou stranku vyhledava¢ musi dokonale prozkou-
mat. Zanalyzuje text na strance, obrazky, videa, identifikuje dulezitd data, klicova slova,
fraze, zaméreni stranky, uri jeji ucel a spoustu dal$ich udaji. V podstaté lze Fici, ze
vyhledava¢ dokonale stranku prostuduje a podle toho ji zatfidi, aby siji co
nejlépe pripravil pro vlastni vyhledavani. Tomuto procesu se ika indexace. Po prove-
dené indexaci je stranka prfipravena k zobrazovani ve vysledku vyhledavani.

3. Vyhodnoceni dotazu - jakmile uZivatel zada klicova slova, vyhledavac ve své
roztfidéné databazi (krok 2) vyhleda stranky relevantni k zadanému dota-
zu. Ptitom pouziva komplexni algoritmy (postupy), které zohleduji riizné faktory, jako
je relevance kli¢ovych slov, jejich kombinace, kvalita obsahu stranky, lokalita uZivatele,
jazyk uzivatele a mnoho dalsich. Nalezené stranky setadi podle relevance a jejich seznam
zobrazi uZivateli pod sebou tak, jak to jiz zname. Je fascinujici, Ze cely proces vyhodno-
ceni zadaného dotazu (krok 3) dokaze vyhledavac provést za zlomek sekundy.

Schéma principu internetového vyhleddvace

Vyhledévaé Vysledek

hledam

thova
Vyhodnoceni dotazu ‘ slova

— — =
= . = ,
2= Webova 2= Webova
stranka 4 stranka ...
Webova
stranka 3 UZivatelg internetu

Aktualnost zobrazenych dat

Princip indexace stranek a vyhleddvani m4 jednu slabinu. Pokud internetovy vy-
hledavac ulozi do své databaze stranku k néjakému okamziku, pak pri zobrazovani
vysledkt pracuje s daty, ktera jsou aktualni pouze k tomuto okamziku. Jestlize se ale
na strance od té doby objevily nové informace, vyhledavac o nich nevi, a tak tyto
nové informace nezahrne do vysledkt vyhledavani, dokud stranku znovu nenacte.
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souvisLost (@7

Co se fadi do primdrnich zdroj(
informace?

Jsou to:

e védeckeé Clanky a studie,

e originalni dokumenty (dopisy, zakony,
UFedni zprévy, lékar'ské zprdvy atd.),

e porizené rozhovory,

e umeélecka dila,

e zpravy zaznamenané na misté vzniku,

* osobni deniky atd.

 Kamerovy zdznam udalosti a repro-
dukce zvuku hudebniho nastroje jsou
prikladem primarniho zdroje informace.

... a co do sekundarnich zdrojd?

Jsou to napriklad:

e zprostredkované zpravy,

e komentare a recenze,

e ycebnice, prehledy, slovniky, atlasy,
nasténné vyukoveé obrazy,

e biografie atd.

a Interview (rozhovor) rozebirajici ng-
jaké stanovené téma a vyuzivajici jiz
dostupné informace a skute¢nosti je
sekundarnim zdrojem informaci.

souvisLost (@7

Jak miZe riiznd interpretace dat
vést k rliznym zavérim?

0 tom, jak mohou byt i statistiky
nékdy zavadsjici a jak je nutné kriticky
pohliZet na zpracova-
na data, dobfe pojed-

>} Jak mlze - y
Jict: titulky

https://youtu.be/sxYrzzy3cq8
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KVALITA DAT A INFORMACI

Na internet je kazdou sekundu vlozeno obrovské mnozstvi informaci. Dtilezitou
dovednosti uzivatele je potfebné informace nejen umét najit, ale i rozlisit jejich
kvalitu. Kvalita informace je pfitom naprosto zasadni pro jeji dalsi zpracovani.

Primarni zdroj informace

Kazda informace nékde vznikne. Pfiklad: Kamarad vyslovi svoji myslenku, redak-
tor na zakladé vlastnich poznatkt napise ¢lanek na web, védec publikuje svtij vy-
zkum, 1ékar sdéli diagnozu pacientovi, ucitel napise znamku do skolniho systému
apod. Jedna se o primarni zdroje informaci.

! ZAPAMATUJTE SI

Prvotni, nezkreslené a nezpracované zdroje informaci se nazyvaji primarni
zdroje informaci. Za né je mozné povazovat rukopis, nahravku, dokument,
popis situace nebo jiny zdroj, ktery vznikl jako ptvodni zdroj informace o da-
ném tématu.

Takto vznikld informace pak Zije svym dal$im zivotem. Napriklad kamarad preda
myslenku druhému kamaradovi, ¢lanek napsany redaktorem si precte deset tisic lidi
a ti ho pak dale siti, pacient na zakladé diagnozy prijme lécbu apod.

Sekundarni zdroj informace

Sekundarni zdroje informaci jsou takové zdroje, které vychazi z primarnich
zdroji informaci a stavi na nich. Sekundarni zdroje informaci mohou ty primarni cito-
vat, upravovat, komentovat nebo jinak dale zpracovavat a pouzivat.

Priklad: Pokud novinaf napise do internetovych novin ¢lanek o nehodé na dél-
nici a poc¢tu zranénych osob, je tato informace sekundarni. A to proto, Ze novinar
u nehody ptimo nebyl a vychdzi naptiklad ze zdroje Policie CR, kterd zdroj infor-
mace vytvorila na zakladé primé ucasti u nehody. Z naseho pohledu by informace
o nehodé ze zdroje Policie CR byla primarnim zdrojem informace, ale novinovy ¢&l4-
nek o nehodé je pro nas jiz sekundarnim zdrojem informace.

Cim blize primarnimu zdroji informace, tim lépe

Z uvedeného plyne, Ze informace ziskana z primarniho zdroje informace bude prav-
dépodobné presnéjsi, a tedy i kvalitnéjsi nez informace ziskand ze sekundarniho zdroje
informace. Nicméné protoze neni redlné byt piimym ucéastnikem v$ech udalosti, vétsi-
nu informaci budete ziskavat prostfednictvim sekunddrnich zdrojt informaci.

I sekundarni zdroj informace miize vychazet z jiného sekundarniho zdroje infor-
mace (jiz tedy jde o zdroj terciarni, nasledné kvartérni atd.). Kazdy dalsi stupen inter-
pretace informace zvy$uje riziko zkresleni, manipulace (at uz chténé, nebo nechténé)
a nepresnosti informace.

! ZAPAMATUJTE SI

Pfi ziskavani informace je vzdy dobré patrat po primarnim zdroji informace,
a pokud to neni mozné, pak po takovém, ktery je co nejblize primarnimu zdroji.

ZKRESLENi DAT (INFORMACE)

Uz pfi samotném pofizovani dat, tedy u primarniho zdroje informace, mohou
vznikat nepiesnosti, odchylky nebo chyby. Takova data nejsou presnd, muze
vznikat tzv. zkresleni dat. To znamena, ze potizena data neodpovidaji realité. Jak je

vevrs

Vybérové zkresleni

V mnoha pripadech je nutné vyhodnocovat data pouze na vybéru dat (vzorku) a z nich
zhotovit zdvér. P¥iklad: Chcete zjistit, kolik procent obéantt CR ma jizdni kolo. Protoze
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Ne v8e elektrické je digitélnil

Pozor, nezaméfiujte elektricky spotie-
bi¢ s digitalnim!

Napfiklad jednoducha stolni lampicka,
jednoduchy elektricky vafic, jedno-
duchy starsi typ vysavace apod. jsou
pouhé elektrospotrebice, tj. spotiebice
na elektfinu, které nemaji uvnitf Zad-
nou digitalni elektroniku.

Naopak pocitace, mobilni telefony, ale
tfeba i chytré spotrebiCe, jako je chytra
pracka, chytrd lednice, chytry vysavaC
apod., maji v sobé digitalni elektroniku,
ktera spotiebiC ovlada.

Je toto zafizeni digitalni?

Notebook

souvisLost (@7

Co je to kédovani?

Kédovénim se rozumi prevod infor-
mace podle danych pravidel do jasné
stanoveného kddu. Pokud napfiklad pfi
praci s jednickami a nulami stanovime,
Ze odpovéd ANO bude predstavovat
Cislo 1 a odpovéd NE bude pred-
stavovat Cislo O, pak jsme informaci
ANO zakédovali do ¢isla 1 a infor-
maci NE zakddovali do Cisla O.

Pfi kddovani informace je velmi
dilleZité, aby obé strany, tj. ten, kdo
informaci kdduje, i ten kdo informaci
dekdduje, znaly podobu kédu.

Na vySe uvedeném prikladu ANO (1)
a NE (0) by to znamenalo, Ze pfijemce
informace bude schopen pochopit
vyznam ¢isla 1 jako ANO pouze za
predpokladu, Ze vyznam kodu bude
znat.
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Poc¢itace, mobilni telefony, tablety, televizory, kamery, fotoaparaty, tiskdrny apod.
jsou digitalni zafizeni. Co to znamena? Jedna se o zarizeni, kterd zpracovavaji, ukla-
daji nebo vykonévaji operace s digitalnimi daty v podobé 1 a O (jednicek a nul).

DIGITALNI ZARIZENI

Kdybyste pocita¢, mobilni telefon nebo jakékoliv jiné digitalni zafizeni rozebrali do
nejmensiho dilku, zjistili byste, Ze je slozeno z mnoha miniaturnich elektrickych ob-
vodll. Na vybranych obvodech v daném okamziku bud je napéti, anebo neni napéti.
Z tyzikalniho hlediska jiné stavy obvody elektronickych zafizeni ani znat nemohou.
Pokud na daném obvodu v daném okamziku je napéti, digitalni zafizeni to chape jako
stav 1, pokud na daném obvodu v daném okamziku neni napéti, digitalni zafizeni to
chépe jako stav 0. Rikdme, Ze takova digitalni zafizeni pracuji v binarni (dvojkové)
soustavé.

Porovnéni desitkové a dvojkové ¢iselné soustavy

Desitkové soustava Dvojkova (binarni) soustava

V bézném zivoté pouzivame deset
cislic:
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9

Pomoci téchto cislic mtizeme bézné
vyjadrit jakékoliv ¢islo, napriklad
¢islo 2, 26 nebo 2 568 487 atd.

Pocitace umi pracovat pouze s Cislici:

O nebo 1

I pomoci pouhych dvou ¢islic je
mozné vyjadrit jakékoliv ¢islo.

INFORMACE ZAKODOVANA DO 1A O

Po’itade neumi pfimo pracovat s informacemi - pracuji pouze s ¢isly 1 a 0, a presto
toho tolik umi. Jak je to mozné? Do jednicek a nul Ize totiz zakddovat prakticky
jakoukoliv informaci. Tou nejjednodussi je zakodovani stavu ANO (1) a NE (0).

Vyjadfeni informace prostfednictvim stavu ANO a NE

Situace: Sviti Z4rovka? Situace: Hraje radio?

/
z

63 Stav: ANO, sviti. 1 Stav: ANO, hraje. 1

>

/ Stav: NE, nesviti. O Stav: NE, nehraje. 0
&

Situace: Je ve sklenici voda? Situace: Pr8i venku?

—

Stav: ANO, je. 1 ‘4. Stav: ANO, prsi. 1

- %%"°

“ Stav: NE, neprsi. 0

Stav: NE, neni. O
4

Pouhé dva stavy stacily k zakddovani jednoduché informace, ktera jiz méla konkrét-
ni vypovidaci hodnotu.
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° [ 4 ’ ’
0 Procvicovani

JE—
»KUP SI ME!*

1) Népojovy automat
umi vydat 16 druhd
riiznych napojt a je
naprogramova-
ny tak, ze kazdy
ndpoj je v programu
automatu vyjad-
fen jednim stavem
(kazdy napoj = jedna
informace, jedna
¢iselnd hodnota).

5 Jeden znak zabere v po¢itaci 8 biti. Jedna normali-
zovand stranka textu, tzv. normostrana, obsahuje
1 800 znaka.

Kolik byt zabere na disku jedna normostrana?

6 Konstruktéti dronu musi navrhnout
ovladag, ktery bude obsahovat
tlacitka pro ovladani dronu do
téchto smérti - doleva, doprava,
nahoru, dold, dopfedu, dozadu.
Kromé toho bude ovlada¢ obsahovat

Kolik bitt je tfeba : v , ,

k tomu. abv ndpoio- — tlac¢itka pro zapnuti kamery, vypnuti kamery,
vy auto,maty Pl CHUTI zapnuti vrtuli a vypnuti vrtuli a pak jesté tlacit-
fungoval? \ ko pro navrat dronu na vychozi pozici.

Kolik byttt musi konstruktéti dronu vyhradit pro
ovladaci tlacitka ovladace, aby ovlada¢ umél ovla-
2 S pomoci kalkula¢ky vypocététe, kolik stavu (infor- dat viechny funkce dronu?

maci) je mozné zaznamenat do 32 bita.

7 USB flash disk md kapacitu 32 GB. Kolik je to TB?

3 Do tabulky o tfech sloupcich
a osmi fadcich doplite po- 8
moci 1 a 0 véechny mozné
stavy, které lze vytvorit.

Disk v po¢itaci ma velikost 5 TB. Na disku jsou ulo-
zena nasledujici data:

230 GB - operacni systém

1,6 TB - nainstalované programy
880 MB - uzivatelska data

1 200 GB - videa a obrazky

11 800 kB - dokumenty

Vejde se na disk jesté video, které ma velikost 860 GB?

9’ Dva poskytovatelé internetu nabizi pfipojeni
k internetu za stejnou cenu. Poskytovatel A
za danou cenu nabizi rychlost 600 Mbit/s,
poskytovatel B nabizi za stejnou cenu rychlost
80 MB/s.

Ktera nabidka je vyhodnéjsi?

4 Kolik bitt predstavuje tabulka z predchozi otazky?

KODOVANI DAT V POCITACI

Digitalni zafizeni, tj. pocitace, mobilni telefony, tablety apod., kdduji vechny typy
informaci do jednicek a nul. To znamena, Ze veskeré texty, obrazky, hudba, videa apod.
se v pocitaci prevedou (zakdduji) do jednicek a nul a takto s nimi po¢ita¢ pracuje.

souvisLost (@7

Pozor, k6dovani neni $ifrovéni!

Je nutné si uvédomit, Ze kédovani neni
to samé jako Sifrovdni.

e Kddovanim se rozumi prevod infor-

Kdo to byl Karel Capek?

Karel Capek, Cesky spisovatel, drama-
tik a novindf, je nejznaméjsi pro své

mace do néjakého jasné daného kodu.
Takze z informace existujici v néjaké
formé (napfiklad obrazek na papife) se
stane informace existujici v jiné formé
(napriklad jednicky a nuly v pocitaci).

e /ato Sifrovanl ma za ukol zabezpedit
a ochranit informaci pfed neopravné-
nym prectenim.

Jedna se o dvé naprosto odli$né véci.
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1

inovativni prispévky k literatute a filo-
zofii 20. stoleti. Proslavil se predevsim
dilem ,,R.U.R. ve kterém poprvé
pouzil slovo ,,robot“ jako oznaceni pro
umélé bytosti.

Obrazek (soubor .jpg), zvuk (soubor .wav) nebo text (dokument .docx) -
vSechny jsou kdédovany prostfednictvim binarni soustavy.

Jak ale pocita¢ dokaze prevést text, obrazek, zvuk nebo video zakdédované do podo-
by jednicek a nul a nasledné s nimi pracovat? To si ukdzeme v nasledujicich kapitolach.




KODOVANI, KOMPRESE A PRENOS DAT

BAREVNA HLOUBKA OBRAZKU

Kazdy obrazek je slozen z uréitého poctu barev. Pocet barev miize byt pro kazdy
obrazek riizny. Z ¢im vétsiho poctu barev je obrazek slozen, tim je barevné podani
vérnéjsi a kvalitnéjsi. Hovorime o tzv. barevné hloubce.

Barevna hloubka obrazku

| t

16 barev (4 bity/pixel)
Obrazek je slozen z 16 barev.

Na kazdy jeden bod je tfeba pouzit
4 bity, tj. 2*= 16 kombinaci jedni-
¢ekanul =16 barev.

(@7 sowvisLosTi

Kolik barev rozliSi lidské oko?

Lidské oko dokéze rozliSit cca 4 mi-
liardy barevnych odstin{l. To zhruba
odpovida obrazku o 32bitové barevné
hloubce (2% = cca 4,3 miliardy barev).
AvSak pozor! Aby bylo mozné obrazek
s takovou barevnou hloubkou prohlizet,
musi tomu odpovidat i zafizeni, které

ji dokaze zobrazit (adekvatni monitor,
televize, displej smartphonu apod.).

8 barev (3 bity/pixel)
Obrazek je slozen z 8 barev.
Na kazdy jeden bod je tfeba pouzit
3 bity, tj. 2*= 8 kombinaci jednicek
anul = 8 barev.

2 barvy (1 bit/pixel)
Obrazek je slozen pouze ze 2
barev - z bilé a ¢erné. Na kazdy
jeden bod (pixel) sta¢i pouzit 1 bit
(Cernda/bila).

16,78 mil. barev (24 bit(/px)

} , 11 |

256 barev (8 bitti/pixel)

Obrézek je slozen z 256 barev.
Na kazdy jeden bod je tfeba pouzit
8 bitd, tj. 28 =256 kombinaci

Obrazek je slozen z 16 777 216
barev. Na kazdy jeden bod je tfeba
pouzit 24 bitd, tj. 2*=16 777 216

jedni¢ek a nul = 256 barev. kombinaci jednicek a nul.

! ZAPAMATUJTE SI

Pocet bitt, které jsou potreba pro zapsani barvy jednoho pixelu (bodu) ob-
razku, se nazyva barevna hloubka. Pokud je tedy napriklad obrazek slozen
z 16,78 milionu barev, znamend to, Ze k zapsani jednoho pixelu je nutnych
24 bitd, a tudiz barevna hloubka tohoto obrazku je 24 bitt.

VyloZené pro zajimavost — porovnejte
spektrum barev, které vidi Clovek, se
spektrem barev, jak je rozliSuje oko
psa. Pes nevidi Cervenou a zelenou,
vnima je spiSe jako odstiny hnédé nebo
Sedé. Psi vidi svét v omezenéjsi a tlu-
mengjSi paleté barev.

JAK POCITAC KODUJE OBRAZEK?

V tuto chvili uz mate dostatecné mnozstvi znalosti o tom, jak pocita¢ obrazek
chape a jak je vytvoren. Mlizeme se tak pustit do kddovani obrazku.

Barvy, jak je vidi oko Clovéka

Barvy, jak je vidi oko psa
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Obrazek musi byt v pocitaci opét uloZzen pomoci jednicek a nul. Pro ndzornost
si ukdzeme zakédovani jednoduchého dvoubarevného smajlika (viz schéma na na-
sledujici strané).
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Bilé plochy predstavuji
body, na kterych nedoslo
k zadné zméné mezi
predchozim a novym
obrazkem. Na snimku je
jich vétsina.

Pohled na rozdilovy obrazek,
ktery zvyraznuje pouze
rozdilné body mezi prvnim
a druhym obrazkem.

A

Tmavé barevné plochy predstavuji body, na kterych
doslo ke zméné mezi predchozim a novym obrazkem.

Princip komprese mezi jednotlivymi snimky spociva v tom, Ze pro kazdy snimek ve (()7 SOUVISLOSTI
videu jsou ulozeny pouze takové ¢asti obrazku (pouze ty body), které se oproti pred-

chozimu obrazku zménily. Klicové snimky

Na prikladu videa se psem by se dle rozdilového snimku uklddala pouze mald ¢ast Proces uklédani pouhého rozdilu mezi
celkového obrazku (¢ast hlavy psa, kus nohy, ¢ast téla a hrbetu). Je zna¢ny rozdil, zda se jednotlivymi snimky vzdy probihd jen
u kazdého obrazku ve videu ulozi cely obrazek, anebo pouze jeho zménéné ¢asti oproti na omezeném Useku videa. Jakmile se
predchozimu snimku. Tim, Ze se uklddd pouze mald ¢ast snimku (pouze zména), lze ve scéné videa zobrazi zasadni predél,
vyrazné snizit objem dat celého videa. napfiklad stfih do jiného prostredi nebo

na jinou scénu, ulozi se tento prvni sni-
mek nové scény Upiné cely; jedna se
o takzvany kliGovy snimek. Od klico-
vého snimku zapo¢ne opét ukladani
pouze zménénych ¢asti snimkd az po
Kodek nésledujici Kiiovy snimek.

I presto, ze zékladni princip komprese videa ziistava stale stejny, konkrétnich
metod a algoritmi komprese videa samozfejmé existuje celd fada. Aby se jednotli-
vé metody koédovani standardizovaly, definuji se do tzv. kodeku.

Kombinaci komprese kazdého jednotlivého snimku a komprese mezi jed-
notlivymi snimky Ize dosdhnout velmi vyznamného snizeni objemu dat potfebnych
pro uloZeni videa.

Kodek je metoda ¢i algoritmus komprese videa, pomoci kterého l1ze video
na strané jedné zakédovat a na strané druhé dekédovat.

Cinnost videokodeku

Zépis do souboru videa Cteni ze souboru videa

Program pro

zpracovani videa
Kodek

a ’ A = ’ T
= — —
Vystupni Soubor Ao ool ot
sg’uboF; videa 1 s videem ’ —_— ‘ Program pro prehrani videa ’
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JAK SE DIGITALIZUJE ZVUK?

Zvuk do digitalni podoby prevadi elektronicka soucastka, kterd se nazyva analo-
goveé-digitalni prevodnik, jenz je v pocitaci obvykle soucasti tzv. zvukové karty.
Vétsinou umi prevadét zvuk obéma sméry, tj. jak z analogové do digitdlni podoby, tak
z digitalni podoby do analogové. Jak to ale A/D prevodnik déla?

Vzorkovani zvuku

Pri digitalizaci je kfivka zvuku rozdélena na mnoho pravidelnych, velmi malych
usekt. Kazdy usek na ktivce vytvori jeden bod, diky kterému je mozné zjistit jeho
presnou hodnotu na ose y.

Timto zptisobem je mozné zvukovou vlnu v pravidelnych ¢asovych intervalech ,,mé-
it Vytvari se tzv. vzorky, kde kazdy vzorek md konkrétni ¢iselnou hodnotu. Z ply-
nulé analogické zvukové viny se tak stane sled po sobé jdoucich vzorki s ¢iselnou
hodnotou kazdého z nich. Celému procesu se proto rikd vzorkovani (angl. sampling).

Vzorkovani zvuku

Shbbiro ~nwd o ux oo

QR W= O =Wk o N ®W0oo

v,
Y 3

KODOVANI, KOMPRESE A PRENOS DAT

(@7 sowvisLos

Zvukova karta

A/D (resp. D/A) analogové-digitalni (di-
gitalné-analogovy) prevodnik je zafizeni
v pocitaci, kterému se Fika zvukova
karta. Ta umoZzniuje pocCitaci pracovat
se zvukem, zejména k nému pripojit
externi zvukova zafizeni a prevadet
analogovy signal na digitalni a naopak.
U modernich pocitaci je zvukova karta
obvykle pfimo integrovana na zakladni
desce pocitace. Z néj pak pouze vystu-
puiji konektory pro pfipojeni zvukového
vstupu (napf. pro mikrofon) a vystupu
(napf. pro sluchatka Ci reproduktory).

A

Kfivka zvuku je rozdélena na mnoho malych
usekd. Kazdy usek je diky tomu mozné vyjadrit
¢iselnou hodnotou.

Vzorky vytvorené z ktivky zvuku. Kazdy vzorek ma
konkrétni ¢iselnou hodnotu. Pti pohledu na vzorky
jdouci za sebou lze vypozorovat piivodni tvar krivky.

Procesem vzorkovani jsme dosahli toho, Ze z pivodné analogové a pro pocitacé
neuchopitelné kfivky mame nyni sadu ¢iselnych dat. A s ¢isly jiz pocitac prece
dokdze pracovat.

Vzorkovaci frekvence

Pti pohledu na vzorky jdouci za sebou lze zhruba vypozorovat tvar ptivodni kiiv-
ky. Vzorky spiSe nez ktivku pripominaji ,schody® Aby digitalizovany zaznam byl
kvalitni, je potfeba ziskat dostate¢ny pocet vzorki za jednu sekundu. Poctu vzor-
ki za jednu sekundu se fika vzorkovaci frekvence a je vyjadfena v hertzich (Hz).

Nasledujici obrazky (€Y a @) predstavuji jednu ktivku, navzorkovanou pokaz-
dé jinou vzorkovaci frekvenci.

A

Zvuk prevzorkovany do

vétsiho poctu vzorka

Ptavodni zvuk vyjadreny
analogovou ktivkou

Stejny zvuk prevzorkovany do
mensiho poctu vzorka

Pokud je vzorkovaci frekvence vyssi (zvuk @), lze ze vzork rekonstruovat pies-
néjé tvar ptivodni ktivky. Zatimco pokud je vzorkovaci frekvence nizsi (zvuk @), lze
presnou podobu ptvodni kfivky rekonstruovat jen stézi. Je evidentni, ze ¢im vy$si
je vzorkovaci frekvence, tim je zaznam zvuku kvalitnéjsi.
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° [ 4 ’ ’
O Procvicovani

1

Vyhledejte v ASCII tabulce odpovidajici binarni
zapis znaku slova Ahoj. Pozor na velka a mala
pismena.

Vyberte jednu spravnou odpovéd.

Komprese dat je:

A) proces urceny pro zlepseni vypocetniho vykonu
pocitace.

B) proces urceny pro zmen$eni objemu dat pri
zachovéni informace.

C) proces zvétseni dat za ucelem zvyseni jejich kvality.

D) proces vymazu nepouzivanych dat z disku.

Pokuste se zkomprimovat nasledujici text.
Komprimovanou verzi zapiste na papir.

Kolo, kolo mlynsky,

za Ctyti rynsky,

kolo se nam poldmalo,
mnoho Skody nadélalo,
udeélalo bdc.

U rastrového obrazku je uvedeno 150 DPI.
Co to znamend?

A) Obrazek ma velikost 150 x 150 bodu.

B) Obrazek ma rozliSeni 150 bodi na palec.
C) Obrazek ma $itku 150 bodt.

D) Obrazek je zvétsen 150krat.

Které vlastnosti jsou typické pro rastrovy obrazek?
Reseni miize mit vice spravnych odpovédi.

A) Dokaze vérné a realisticky zachytit obraz (fotografii,
kresbu apod.).

B) Lze jej libovolné zvétsit bez ztraty kvality.

C) PiizvySovani kvality a poctu bodl se zvétsuje i jeho
datova velikost.

D) Cim vys$si je pocet bodt, ze kterych se sklada,

tim lepsi a jemnéjsi je obraz.

Z kolika pixelt celkem je slozen nekomprimovany
rastrovy obrazek o rozmérech 800 x 600?

Jeden obrazek je v pocitaci vicekrat ulozen s riznym
DPI. Ktery z obrazka bude mit nejlepsi kvalitu?

A) 96 DPI  B) 150 DPI  C) 300 DPI D) 400 DPI

Barevna hloubka obrazku udava:

A) pocet pixeld, ze kterych je obrazek slozen.
B) pocet barev, ze kterych je obrazek slozen.
C) pocet pixelt na jeden palec.

D) rozméry obrazku.
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

31,52,

Z jakého maximalniho poc¢tu barev muze byt slozen
obrazek s barevnou hloubkou 16 biti?

Kolik bitti je potteba
pro zapis kazdého bodu
nasledujiciho barevného
obrazku? Bilou povazuj-
te rovnéz za barvu.

Které typy dat 1ze komprimovat ztratovou kompresi?

A) Text B) Zvuk C) Obrazek D) Video

Pro ktery typ komprese dat plati, ze takto zkomprimo-
vana data jiz nelze nikdy v budoucnu obnovit do jejich
ptvodni podoby, resp. ze je nelze plné zrekonstruovat?

A) Pro bezeztratovou kompresi

B) Pro ztratovou kompresi

Co je to tzv. kompresni pomér (napiiklad u obraz-
ku ¢&i videa)?

K ¢emu slouzi A/D pievodnik (v souvislosti se
zvukem v pocitaci)?

Plati tvrzeni, Ze ¢im vy$si je vzorkovaci frekvence
zvukového zdznamu, tim je zvuk kvalitnéjsi?

Je mozné u zvukového zdznamu dosdhnout
komprese az 10 : 1?

Jak nazyvame proces pfemény ptuvodni informace
nebo dat do specifického formatu, aby je bylo moz-
né uspésné prenést komunika¢nim kanalem?

A) Sifrovani dat C) Kbdovani dat

B) Komprese dat D) Sum

Ptijemce prijal nasledujici ¢iselné sady dat.
Prijemce vi, Ze posledni ¢islo je kontrolni soucet.
Byla data v jednotlivych pripadech prenesena

v poradku?

A) 13,15,10,32,70 C) 32,51,69, 14,166

B) 55,32,18,69,170 D) 12,64,51,47,177

Prijemce obdrzel data. Pfijemce vi, Ze posledni
¢islo je kontrolni soucet. Béhem prenosu dat doslo
k poskozeni a data byla prijata nekompletni.
Dopoctéte chybéjici ¢isla.

,62,188 16, ,19,74,164 15,16,47, ,147



HISTORICKE MILNiKY VE SVETE
INFORMATIKY

Pocitace, tak jak je zname dnes, prosly znacnym vyvojem. I kdyz by se mohlo na
prvni pohled zdat, ze po¢itace existuji pouze poslednich nékolik desitek let, skute¢né
pokusy o sestrojeni pocitacich stroji sahaji mnohem dal do historie.

Historie vyvoje vypocetni techniky

Mechanické pocatky (cca 3 000 let pf. n. L. - 19. stoleti)

cca 3000 O

pf. n. I.

17. stoleti

1642 (

1803 (

)

)

)

68

ABAKUS

Abakus je jedna z nejstar$ich znamych pocitacich pomucek, pou-
zivana pro zakladni aritmetické operace. Jednalo se o oblé provrta-
né kaminky na tycich, které se posouvaly z jedné strany na druhou.
Pomoci abakusu bylo mozné s¢itat, od¢itat, nasobit a délit.

Z principu abakusu vychazi dnesni kulickova pocitadla.

LOGARITMICKE PRAVITKO

Mechanicka pomiicka uréend pro nasobeni a déleni,
slozena ze vzdjemné pohyblivych ¢asti s ¢iselnymi udaji
(logaritmickou stupnici). Princip je zaloZen na vzajemném
nastaveni pohyblivych ¢asti podle nasobenych cisel, pri
kterém pravitko ,,ukaze“ vysledek.

PASCALINA

Mechanicka kalkulacka umoznujici s¢itat,
odcitat a ndsobit. Je povazovana za prvni po-
¢itaci stroj. Fungovala na principu vzajemné
propojenych ozubenych kolecek, ktera repre-
zentovala jednotlivé ¢iselné rady. Pri otoceni
kole¢ka jednotek pres desitku mechanismus
automaticky posunul kolecko desitek o jed-
nu pozici, ¢imz mechanicky provadél s¢itani a od¢itani. Zajimavosti je, Ze ho vynalezl Blaise Pascal
(1623-1662), pozdéji slavny fyzik. Dalsi prikopnici jej nasledné zlep$ovali.

Pascalovo scitaci
B. Pascal zafizeni z roku 1642

JACQUARDUV TKALCOVSKY STROJ NA DERNE STIiTKY

Programovatelny tkalcovsky stav sestrojil
francouzsky tkadlec a vyndlezce Joseph
Marie Jacquard (1752-1834). Na jeho stavu
se pri tkani daly programovat a ovladat pohy-
by jednotlivych osnovnich niti, diky ¢emuz
8lo vytvaret i slozité vzory. Stroj byl fizen
dérnymi $titky.

JacquardQv tkalcovsky
stav a detail sady
dérnych Stitk{
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souvisLost (@7

Nékteré komponenty jsou na zakladni desce umistény piimo, jiné je nutné se za-

Jak je zaKladni deska upevnéna kladni deskou propojit kabelem:

v potitaci? e Piimo na zakladni desce se nachdzi naptiklad procesor, baterie, CMOS pamét,
Zakladni deska je ve skFini pocitade opera¢ni pamét nebo pridavné karty zasunuté do slott.

upevnéna pomocf Sroubd. Je prisrou- e Naopak napt. pevné disky je nutné se zakladni deskou spojit datovym kabelem.

bovéana ke konzole u jedné ze stén

skriné tak, aby ve skiini zbylo dost

mista pro vkladani pridavnych karet

pfimo do slotli zakladni desky

a pro potrebnou kabeldz propojujici =I
zdroj napdjeni a dalSi komponenty se

zakladni deskou.

Zakladni deska pocitace

© ratice (socket) pro procesor
@ Ctyiisloty pro pamétové

moduly RAM
© Konektor pro ptipojeni zakladni © Audio konektory pro pipojeni napt. reproduktorii
desky ke zdroji napajeni a mikrofonu
(4] Konektory rychlého Serial ATA rozhrani pro @ USB konektory pro pripojeni dalsich zatizeni
pripojeni kabeltt modernich typta pevnych diskil (napt. tiskaren, skeneru, externich pevnych ¢i flash
© Moderni PCI Express sloty pro pfipojeni diskii atd.)
vykonné (napt. herni) grafické karty (@ USB konektory pro piipojeni klévesnice a mysi
@® HDMI konektor - digitalni vystup pro pfipojeni @® Pasivni kovové chladice
modernich monitord (® Baterie slouzici k napjeni obvodu CMOS (comple-
@ DisplayPort konektor - digitélni vystup pro mentary metal-oxide-semiconductor), kdyZ je
pripojeni modernich monitorti pocitac vypnuty. Udrzuje napt. nastavené datum a Cas,
6 RJ-45 konektor pro piipojeni kabelu poradi diskd, ze kterych je zavadéno jadro operacniho
pocitadové sité systému pii zapnuti nebo restartovani pocitace.

Zakladnich desek muze byt cela fada. Existuji rizné rychlé desky pro rtizné typy
procesort, s riznym poctem slotd, port apod. Vétsina soucasnych zakladnich desek
mé piimo integrovany sitovy @ a zvukovy @ adaptér (nemusite dokupovat zvukovou
a sitovou kartu). Existuji i zakladni desky s podporou dvou nebo vice procesort, jsou
to tzv. multiprocesorové zakladni desky (pouzivaji se napf. u servert).

Soucasti zakladni desky je sbérnice. Sbérnici se rozumi svazek vodicu (tisténé spo-
je v jednotlivych vrstvach zdkladni desky), kterymi proudi informace, fidici signaly
A nebo adresy mezi jednotlivymi komponenty pocitace. Je to ,,centralni dalnice” mezi

procesorem a okolim. Na rychlosti sbérnice hodné zaleZi, protoze ani ten nejrychle;jsi
[ Sbérnice zakladni desky ] procesor neni k nicemu, jestlize rychle vypocitana data proudi pocitatem pomalu.
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ZAKLADY HARDWARU, OPERACNI SYSTEMY

B) Stazenim z internetu - na internetu je ke stazeni obrovské mnozstvi hoto-
vych 3D modelt. Ty Ize bud pfimo vytisknout, anebo po stazeni upravit v 3D
modelovacim programu (viz pfedchozi bod) a az pak tisknout.

C) Naskenovanim 3D skenerem - existuji 3D skenery, které dokazi vytvorit 3D
digitalni model vnéjsi podoby objektu. Naptiklad po vlozeni figurky do 3D ske-
neru se jeji 3D digitalni podoba prevede do pocitade a stane se z ni 3D model.

3D tiskarné je jedno, odkud 3D model pochazi, dilezité je, aby byl dostatecné kvalitni
a bylo mozné jej vytisknout.

2. Slicing. Jakmile je 3D model hotovy, musi byt ,,nakrajen na velmi tenké horizontalni
vrstvy. Tento proces se provadi pomoci specialniho softwaru zvaného slicer. Smyslem
tohoto procesu je vygenerovat instrukce pro 3D tiskdrnu, véetné drahy pohybu tiskové
hlavy, mnozstvi vytla¢ovaného materidlu a dal$ich parametrt pro kazdou vrstvu.

3. 3D tisk. Samotny tisk probiha tak, Ze tiskova hlava se pohybuje po souradnicich X, Y
a Z a postupné nandsi roztaveny fyzicky material vrstvu po vrstvé na tiskovou podlozku.
Kazda novd vrstva se spoji s predchozi, dokud neni cely objekt hotovy. Nékdy je pohyb

tiskové hlavy kombinovan s pohybem podlozky (hlava i podlozka se pohybuji pouze A.C?Ské 3D tiskdrna
po nékteré z os), ale ve vysledku musi tiskarna dosahnout pohybu po véech tfech osach. Original Prusa MK4S
Princip 3D tisku (@7 sowvisLosi
Jak funguje 3D tiskdrna?

Civka s filamentem
(navinuté vlakno
materialu na civce)

Filament - tiskovy materidl. Princip fungovani 3D tisku popisuje
Jedna se v podstaté o vldkno nasledujici video.
ze specidlniho typu plastu.

> Jak pracuje
3D tiskarna? »

https://youtu.be/
f94CnlQ0eq4

Extrudér. Svird filament
(materidl) a posouvd ho
presné ve spravny ¢as e
a ve spravném mnozstvi
podle potieby do taviciho
bloku. Extrudér je proto
zasadni pro pfesné nana-
$eni materialu a ma vliv
na kvalitu tisku.

16:35 Zf b titulky

((’7 SOUVISLOSTI

3D tiskarny v priimyslu,
Tavici blok roztavi stavebnictvi i jinde

filament (material) y ] . L
do tekuté podoby. Kromé stolnich 3D tiskaren pro doméci

........................................ pOUZItI' eX|StUJe mﬂOhO typﬁ | v pra_
myslu. Jedna se o velké 3D tiskarny,
schopné tisknout rozmérné objekty.

Tryska, pomoci
které je roztaveny
material vytlacen

Tistény model.
Material pomérné

ven. Material je . rychle po opugté,ni 3D tisk proqikl napr. ,iv(ljo sta\{ebnictw,
postupné nandsen A trysky ztuhne. Tim kde 3D tiskarny qu’c%Zl za kratkou
na tistény model. jednak pfilne ke sta- dobu ,vytisknout* zdi domu. Materi-

: vajicimu modelu dlem je namichana betonovd smés,

' jednak se zafixuje. ' nordkud VL )
Podlozka, na kterou se model tiskne. Podle a)ednak se zatxwe tryska je , ponekud Vtsi" a k takove

vystavhé je zapotiebi pouze obsluha
tohoto stavebniho zafizeni.

konkrétniho typu tiskarny se pohybuje po osach
X, ¥, Z, ptipadné pouze po nékterych z téchto os
v kombinaci s pohybem tiskové hlavy.

Kde vSude lze vyuzit 3D tisk?

Vyuziti technologie 3D tisku je $iroké. Pomoci ni lze snadno vytvorit napf. pro-

totypy vyrobki, uplatnéni nachazi ve vyzkumu a pomoci 3D tisku lze vyrobit dily

i v malych sériich. Pfiklad: 3D tisk se uplatiiuje v automobilovém a leteckém priimy- f>F Stavbadomu |
slu, ve zdravotnictvi Ize vyrobit zdravotni pomticku na miru konkrétnimu pacientovi, pomoci primyslové g
ve $kolstvi Ize vytisknout vzdélavaci modely podle vyucované latky. Designéti mohou 3D tiskarny: »

snadno vytisknout a predstavit zmenseniny svych navrhd, archeologové si mohou https://youtu.be/
vytisknout zbytky artefaktti pro ziskani lepsi predstavy o historické udalosti atd. Moz- VL2KoMNzGTo .
nosti jsou skute¢né velké a v budoucnosti se budou jesté rozsifovat. 5:32 =ik
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Neni graf jako graf

Pravdépodobné znate pojem ,graf*
jako ndstroj pro vizudlni znazornéni
Ciselnych dat, napf. sloupcovy, vyseco-

i (koléow), spainicows Gaom otk ZAKLADNI PODOBA GRAFU

apod. Pokud se ale nyni seznamujeme

GRAFY

Pokud je potreba prehledné znazornit prvky a jejich propojeni nebo vzajemné
vztahy, hodi se k tomu nejlépe graf.

s grafy jakozto prvky, které jsou pro- Ptiklad zobrazeni zastavek ve mésté pomoci grafu

pojeny Carami, miiZze to vyvolat urcity

zmatek, protoze grava’, .které jS[ne znali Situace: Ve mésté se nachdzi nasledujici autobusové zastdvky: zastavka v blizkos-
dosud, vypadaly tpiné jinak neZ ty, kte- ti domova (D), skola (3), kino (K), itad (U), obchod (0), htisté (H), zamek (2)
ré si prave predstavujeme. Co je tedy a muzeum (M). Nasledujici graf zobrazuje autobusové spojeni mezi jednotlivymi za-
ve skute¢nosti graf? Pojem ,graf* se stdvkami.

DOUZfVéI ve dvou h|.aVn|'Ch V)'llzn%megh: Zastavky jsou v grafu znazornény jako vrcholy (pismena v krouzku). Tyto vrcholy jsou
* Graf jako nastroj pro grafické znazor- propojeny ¢arami, kterym se fikd hrany. Graf je tedy sloZen z vrcholi a hran.

néni a vizualizaci dat. Jsou to znamé
sloupcové, vysecove, Carove a jiné grafy,
které znate napf. z matematiky nebo

zZ prace s tabulkovym procesorem.

o Graf jako abstraktni struktura, ktera
se sklada z vrcholli (uzl/prvka)

a hran (Car), jeZ tyto vrcholy propojuji.
0 nich pojednava tato kapitola.

Graf velmi prehledné znazornuje, mezi kterymi zastavkami jezdi autobusovy spoj. Z grafu tak napriklad plyne, Ze autobusovy
spoj pfimo propojuje $kolu (S) s muzeem (M), kinem (K) a itadem (U). Stejné tak z grafu ale plyne, Ze napriklad na trase ze
zamku (Z) na urad (U) bude vzdy nutné projet i dalsimi zastavkami.

Graf prehledné znazornil situaci autobusovych tras ve mésté. Velmi prehledné a nazorné lze vidét, mezi
jakymi zastavkami trasa vede. Pouze z textového popisu by bylo velmi obtizné ziskat o trasach autobusu
jasnéjsi predstavu.

Oznaceni prijezdové trasy pismeny:

Trasu z jedné zastavky do jiné 1ze pro zjednoduseni zapsat pouze pismeny. Napiiklad trasu ze skoly @ do kina @ Ize zapsat

jako SK. Trasa ze zamku (Z) do obchodu @ jiz ale vede pres dalgi zastavky (vrcholy grafu) a lze ji zapsat naptiklad ZKHUO
anebo ZKDO, ptipadné téz ZMD O apod., moznych cest je cela rada.

Pfiklad zobrazeni vzdjemnych vztah( pomoci grafu

Situace: Monika % Petr @, Ivana @,

David @, Lenka a Adam @ chodi
do stejné skoly, ale ne v$ichni se vzdjem-
né znaji. Jejich vztahy znazornuje nasle-

dujicf graf. Monika Petr Ivana David Lenka Adam
. Z grafu velmi nazorné plyne, kdo se s kym znd.
0 @ Naptiklad: Monika (M) se zna s Davidem (D) = vztah MD,
Lenkou (L) = vztah ML a Adamem (A) = vztah MA, ale uz

se nezna s Petrem @ a Ivanou ().
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MODELOVANI

o (4 , ’
0 Procvicovani

1 Zapiste formou seznamu hran nasledujici grafy. Spravnost feSeni poté otestujte v online aplikaci
Graph Online.

® D)
o

2’ Nakreslete na papir graf podle nasledujiciho zapisu. Poté zadejte zapis do aplikace Graph Online
a ovérte si, zda jste graf nakreslili spravné.

A-(3)>B, B-(6)>C, C-(4)>D, D-(2)>A, B-(5)>D, A-(7)>C

Pozndmka: Nezapomerite, Ze jednotlivé hrany se v aplikaci Graph Online zaddvaji jako radky pod sebou
a bez ¢drek (ukdzka zdpisu je na str. 129 dole).

Zapis grafu formou matice sousednosti

Aby byl zapis grafu strojové zpracovatelny v pocita¢i, musi byt interpretovan (()7 SOUVISLOSTI
v podobé, které pocita¢ bude rozumét. Takovou podobou je (jako u ostatnich typt

dat) zapis grafu pomoci jednicek a nul. Matice

Jak ale prevést slozitou a zdénlivé nesourodou podobu grafu do jednicek a nul? Matice je v matematice obdéInikove

Tento problém fesi tzv. matice sousednosti. Ci Ctvercove usporadani Cisel nebo
néjakych matematickych objektu do

Jak matice sousednosti vypada a jak funguje? radka a sloupc.
Cely graf je nutné prevést do tabulky, kterd bude plnd jedni¢ek a nul. Tabulka Lze si i p.FedStaVitJ'.akO, tabulku dat
musi mit tolik sloupci i Fadkd, kolik ma graf uzla. Pokud ma graf naptiklad s urcitymi matematickymi pravidly.

3 uzly, pak tabulka bude mit 3 fadky a 3 sloupce. V matematice je problematika matic
pomeérné komplexni, pro nas tcel
zapisu hran a vrchol( grafu si je ale
vyrazné zjednoduSime.

Oznaceni zahlavi sloupct i radka v tabulce bude odpovidat oznaceni uzla. Pokud
ma naptiklad graf uzly pojmenované A, B, C, pak sloupce budou v zéhlavi tabulky
oznaceny zleva doprava jako A, B, C a zaroven fadky budou v zdhlavi oznaceny sho-
ra dolu jako A, B, C.

A nyni to nejpodstatnéjsi. Hodnoty v tabulce, tj. zda bude v kazdém poli¢ku zo-
brazena jednic¢ka (1), nebo nula (0), se uréi podle toho, z jakého uzlu na fadku
(ODKUD) do jakého uzlu ve sloupci (KAM) vede hrana. Poli¢ko, kde se zktizi
fddek (ODKUD) se sloupcem (KAM), obsahuje bud hodnotu 1, nebo 0 a to udava,
zda mezi témito uzly vede hrana a z jakého sméru kam je hrana orientovana.

Podstata zapisu grafu pomoci matice sousednosti

Tabulku si rozebereme detailnéji. Jak je zapsana
hrana vedouci mezi uzly A a B? Z nakresleného
obrazku grafu je vidét, ze z A vede orientovana
hrana do B.

o A Protoze chceme zjistit zapis hrany vedouci z uzlu

=2 B A, podivame se nejprve na radek oznaceny pisme-

38 nem A. JelikoZ chceme zjistit zapis hrany vedouci
C do uzlu B, nalezneme sloupec B. Radek A i slou-

pec B se zktiZi v jediném policku, které obsahuje
hodnotu 1. Hodnota 1 znadi, Ze mezi témito uzly
vede hrana. Pokud by zde byla hodnota 0, zname-
nalo by to, Ze mezi témito uzly hrana nevede.
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ALGORITMIZACE

Vyhody a nevyhody zapisu algoritmu volnym schématem

Vyhody Nevyhody
e Srozumitelnost e Nejednoznacnost
e Nazornost e Nepresnost
e Nezavislost na jazyku e Absence automatizovaného zpracovani

Zapis algoritmu vyvojovym diagramem

Vyvojovy diagram je standardizovanym vizualnim zptsobem zapisu a pfenosu

((’7 SOUVISLOSTI

algoritmu. Pro z4pis algoritmu je nutné znit nékolik typd znacek, ze kterych se Podstata vyuziti algoritmd

diagram skldda (viz str. 140). Nésledujici videosnimek vdm ndzormné
Vyvojovy diagram pro postup uvareni ¢aje by mohl vypadat naptiklad takto. Po- ukaze smysl vyuZiti algoritm.

dob samoziejmé mize mit nespocet podle toho, jaké ¢innosti do néj budou zahrnu- =~

ty (pridani medu ¢i sirupu, citronu apod.). £>§ NEZkreslena

Zapis algoritmu vyvojovym diagramem: Pfiprava Caje

START

https://youtu.be/
HsO2reAFO0IA

*ﬁ

(@7 souvisLosTi

Pro odlehé&eni...

Vyvojovym diagramem Ize vyjadfit vic,
neZ je na prvni pohled zfejmé. Co tak-
hle algoritmus na ziskavani prételstvi?

Je voda

Konvici? Nalij vodu do
\ ViCi?

konvice.

Zapni konvici.

Y Jen v&dét, jak na to — dr. Sheldon
Cooper by mél feSeni...

Pockej jesté
voda bodu minutu.

varu?

ANO

Nalij vodu do
hrnku.

Vloz sacek caje
do hrnku.

NE | Louhuj sagek

jesté minutu. %

vylouhovany?

tresku - algoritmus &%
Vyjmi saéek pratelstvi: »
2 hrku https://youtu.be/
nUHbVRSLIEs
Vyhody a nevyhody zdpisu algoritmu vyvojovym diagramem
Vyhody Nevyhody
e Srozumitelnost ¢ Nutna alespont minimélni znalost prvki vyvojového
e Standardizované provedeni diagramu
e Jednoznacnost zobrazeni p]ynuti procesu e Absence automatizovaného zpracovéani

e Absence zndzornéni detaili
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ALGORITMIZACE

Popsanou situaci by mél znazornovat nasledujici vyvojovy diagram. Vyvojovy diagram ale obsahuje jednu ¢i vice
chyb. Opravte ho, aby odpovidal zadani.

Q Procvicovani
Dvoufaktorova autentizace - nalezeni chyby

Pouzité proménné:

H1 - prvni heslo ! UPOZORNEN(
H2 - druhé heslo Pozor, vyvojovy diagram obsahuje chybu(y). Zjistéte kde a opravte ji (je).
P - pocet neplatnych pokusi

A — uzivatelem zadadvané heslo

H1: 98751

'

H2: KuTd8

VYRESEND,

+ A

/Pié: ,,épatné heslo“/ /Pié: »Pristup povolen‘/

P=P+1

<

v

/Pié: »Pristup zaml'tnut“/

\4

( KONEC )
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