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Uzitecné a neuzitecné informace

Neni v naSich silach vnimat a zpracovat vSechny informace, které nas obklopuiji.
Proto je dulezité poznat, které informace jsou pro tebe dulezité a které naopak

dualezité nejsou.

\]KOL' Jdu se koupat do rybnika

Chces se jit koupat do rybnika. Jaké informace na obrazku jsou pro

tebe dulezité?
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Z obrazku je mozné zjistit mnoho informaci. Pokud se chces jit koupat, zaskrtni, které
informace jsou pro tebe uZiteéné a které jsou naopak neuzite¢né. Ustné zdtivodni prog.

Informace:
V rybniku se jiz koupou dvé déti.
Po cesté jedou dva cyklisté.

Rybnik neni pfili§ hluboky.

Panuje hezké pocasi, a voda tak bude asi tepla.

Na lavi¢ce sedi dvé osoby.

Rybar sedici v lodce chyta ryby.

Na rybniku pluje nékolik lodék.

Na bfehu se prochazi maminka s koc¢arkem.
Kolem rybnika béhaji sportovci.

Nikde u rybnika neni plavcik.

Uziteéné

O000000000

-

Neuzitecné

0000000000
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Symboly

Symboly najde$ na mnoha mistech kolem sebe. Zkus si vzpomenout,
kde se ve tvém okoli nachazi néjaké symboly.

UKoL: Symboly /

Popi$ vyznam nasledujicich symbolu:

°)
o) )

PESI TRASA KCT )
NA MALYCH OSTROVECH  2,5im
........................................ KASEJOVICE (008.K2sT 4’5km.
NEPOMUK & 18 m
........................................ 2017 PJ587a RRRELLRLLTELERRERIRELTIEEE




KODOVANI RASTROVEHO OBRAZKU

Urcité vi§, Ze v pocita€i nebo v mobilnim telefonu je mozné mit uloZeny fotky a obrazky.
Jak si ale pocita¢e nebo mobilni telefony obrazky ukladaji? Podivej se, jak to funguje.

1 Krasny, 2 Pokud se ¢ast 3 Pokud se obrazek
\g ~ barevny obrazku zvétsi, je vidét, zvétsi jesteé vic, jsou
® ‘e

a ostry Ze uz neni tak hladky uz vidét barevné body

obrazek. a sklada se z mnoha naskladané vedle sebe.
mensich boda. Z téch je ve skutec€nosti
Obrazek je slozen z mnoha velmi malych bodu, které jsou poskladany v mfizce
vedle sebe a pod sebou.

obrazek slozen.

Proto se tomuto typu obrazku, ktery je slozen z mnoha bod, fika

Néco navic: Mfizka bod, ze kterych je obrazek slozen, se nazyva rastr.
rastrovy obrazek.

,Premyslet pri kddovani jako pocitac”

Ted zkus pfemyslet jako pocitaé. Mas nakreslit jednoduchého €ernobilého smajlika,
ktery je sloZzen z bodl v mfizce. Aby pocita¢ védél, jestli je v poli¢ku ¢erny, nebo bily
bod, musi si zapsat informaci o kazdém bodu samostatné. Jak to udéla?

Muze to zkusit tfeba takto:

- bila, bila, ¢erna, bila, bila, bila, bila, ¢erna, bila, bila

—> bila, ¢erna, bila, ¢erna, bila, bila, ¢erna, bila, ¢erna, bila
=

.

bila, bila, ¢erna, bila, bila, bila, bila, ¢erna, bila, bila
bila, bila, bila, bila, bila, ¢erna, bila, bila, bila, bila

- bila, bila, bila, bila, ¢erna, bila, bila, bila, bila, bila

- bila, bila, bila, ¢erna, bila, bila, bila, bila, bila, bila

- bila, bila, bila, bila, ¢erna, €erna, bila, bila, bila, bila

= bila, éerna, bila, bila, bila, bila, bila, bila, ¢erna, bila

- bila, bila, €erna, bila, bila, bila, bila, ¢erna, bila, bila

—> bila, bila, bila, éerna, ¢erna, ¢erna, ¢erna, bila, bila, bila

%
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Pocita¢ ale nerozumi textim, protoze pracuje pouze s €isly. Proto si bily bod oznacéi
jako €islo 0 a éerny bod jako €islo 1. Zapis by pak vypadal takto:

- 0010000100
> 0101001010
> 0010000100
> 0000010000O0
- 0000100000O0
> 00010000O00O0
> 0000110000
> 0100000010
> 0010000100
> 0001111000

A tomu uz pocita¢ rozumi.
VSimni si, jak se zapis pomoci ¢isel zkratil oproti zapisu pomoci textu. Najednou
stacilo pouze nékolik Cisel, ale vysledek je stejny — informace zlstala zachovana.

Smaijlik ¢iselnym kédem
Zkus nyni zapsat Ciselny kdd kazdého fadku u nasledujiciho }
obrazku v podobé jedniCek a nul vedle obrazku.

UKoL:

\

v

\

A ted obracené. Zkus nakreslit obrazek do mrizky podle zadaného ¢iselného kédu.
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KODOVANI INFORMACE CISLEM

Supermoderni restaurace

Predstav si, Ze se nachazi$ v supermoderni restauraci, kde si jidlo mizes$ objednat
pomoci automatu. V takové restauraci nebude zadny €iSnik, vSe fidi roboti. Zadas
Ciselny kdéd a robot automaticky doveze takové jidlo, jaké chces.

ProtozZe ale robot rozumi jen ¢iselnym poveltim, musi$ mu objednavku spravné zadat,
a to pomoci Cisel. Jidelni listek v takové restauraci by vypadal takto:

Restaurace ,,Automat*

(n\‘ 1 2 3 4 5

Polévky

bez polévky Cesnekova hrachova

bez hl. chodu  kufeci stehno veprovy fizek dugené hovézi pei':eny pstruh

T
PFilohy V, SELY
— { _} ™ , —
bez pfilohy brambory hranolky téstoviny

— % -
\ -
bez napoje voda ¢aj
‘éﬁ ﬁl‘
bez dezertu vénecek puncovy fez  ¢okoladovy fez rolada
A ted pozor. Do automatu musi$ vzdy zadat presné 5 Cislic, a to ve l
spravném poradi. Prvni Cislice v pofadi symbolizuje polévku, druha
hlavni chod, tfeti pfilohu, ¢tvrta napoj a pata dezert.

Napfiklad kéd 52242 znamena, Ze si objednavas: 52242
* Polévku — kéd 5 — hovézi vyvar
e Hlavni chod — kéd 2 — kufeci stehno

« Pfilohu — kéd 2 — ryZi

* Napoj — kdéd 4 — limonadu

e Dezert — koéd 2 — vénecek

-




MODELOVANT

MODELY, SCHEMATA A DIAGRAMY

Mnoho jevl kolem nas je mozné znazornit i jinak, nez jen tim, Ze tuto informaci
napiSeme jako bézny text. Spoustu jevl je mozné znazornit pomoci zjednodusenych
schémat, diagraml nebo model.

Schéma — mista, vzdalenosti a ¢asy

Pfedstav si, ze pfijizdis do mésta a ubytujes$ se v hotelu. Mas k dispozici nasledujici
park, stadion, muzeum, restaurace, hrad apod. Cary pfedstavuji jedinou moznou trasu
chlze, ktera vede mezi jednotlivymi misty. U ¢ar je napsano, jak dlouho trva dojit od
jednoho mista ke druhému.

Schéma - mapa mésta

7 Muzeum

RESTAURACE RAD

o Peby

¢
',
J'g.

.
.
.

Ze schématu plyne, Ze ne ke v§em mistim Ize dojit z jiného mista pfimo. Déle ze
schématu plyne, Zze ne vzdy je pfima cesta ta nejkratsi €i nejrychlejsi (napf. pfechody
se semafory nebo zavory na prejezdu prodluzujici chiizi).



UKOL: Pracuji se schématem - mista, vzdalenosti, éasy

1. Jakou nejrychlejsi cestu zvoli§ z hotelu na stadion?

Bude to pres: | za: ‘

2. Nachazi$ se na stadionu. Chces jesté navstivit park, hrad, muzeum
a restauraci. Jakou trasu zvoli§, pokud chce$ v souctu stravit

co nejméné Casu na cesté? Popis trasy zapi$ tak, Zze mista,
(- %

2/

kterymi projdes, napiSe$ za sebou a oddélis ¢arkou.

Nejkratsi ¢as chlze:

3. Nachazi$ se v hotelu. Naplanuj si trasu takto: Chces projit vSechna mista
ve mésté a zakondéit trasu u kamarada. Pfitom ale mGze§ kazdym mistem
projit pouze 1x.

PO U D S, e

5. Jaky je nejmensSi pocet spojeni, kterym se dostane$ ze stadionu do
restaurace, pokud neni dilezity ¢as?

Nejmensi pocet spojeni: _ ‘ o Q)Mﬁ

6. Nachazis se v parku. Jak nejrychleji se dostane$ do restaurace, kdyz
bude cesta z parku na vyhlidku uzaviena? Napi$, pfes ktera mista pujdes
a kolik ¢asu to zabere.

Bude to
chlize na:

» Poznamka: Ugelem schématu je zjednodusit stav skuteénosti, pfitom ale
——\ zachovat potfebné udaje. Proto napfiklad schéma dulezitych mist ve mésté
na predchozim obrazku neodpovida tomu, jak by tato mista byla zakreslena
na mapeé. Pro potifeby schématu je dulezité, kdyz vis, jaka mista se ve mésté
nachazi a pokud znas propojeni cesty mezi témito misty. Schémata maji
poskytnout rychlou, pfehlednou a struénou informaci.



ZAPOJENI POCITACE

Pocitac je zafizeni slozené z rady soucasti, které jsou mezi sebou propojeny.

Pocitacova sestava

Monitor — zobrazuje, co
se v pocitaci déje.

Je pfipojen ke skfini
pocitace.

MysS — ovlada graficky
kurzor (Sipku) v pocitagi.
Pomoci mysi je mozné
pocita¢ ovladat.

Mys je pfipojena ke

<1 skfini pocitace.

Sk¥in pocitace — zakladni jednotka. Obsahuje Klavesnice — zafizeni pro vkladani znakd
v8echny dllezité soucastky pocitace. do pocitace. Pomoci ni je mozné pocitac
Ke skfini se pfipojuji ostatni zafizeni. ovladat. Pfipojuje se ke skfini pocitace.

Co lze pripojit k pocitaci

Pocitace umi hrat, je mozné na né mluvit, vytisknout z nich obrazek nebo dopis.
Existuje spousta zafizeni, ktera k nim Ize pfipojit. Rika se jim periferie.

Zafizeni se obvykle pfipojuji ke skfini poCitaCe kabelem. Néktera zarizeni mohou byt

pfipojena k pocitaci i bez kabelu (bezdratové), napfiklad k notebooku.

Periferie pocitace

o/

—
PoffTAE

EXTERNT PEVNY
DISK

TABLET

I

SLUCHATKA PRENOSNY USB DISK

MIKROFON SKENER



PRACUTEME S POCITACEM
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ZAPNUTI POCITACE

Prihlaseni do pocitace

J

Po zapnuti pocita¢ obvykle vyzaduje uzivatelské jméno a heslo. K tvym fotkam,
domacim ukolim nebo zpravam ulozenym v pocitaci by nemél mit pfistup nikdo cizi,

a proto je potfeba je chranit.

. Uzivatelské jméno <
. Heslo v..
........... >GIrn

Prihlaseni do pocitace

Uzivatelské jméno:

slouzi k tomu, aby pocita¢ védél, kdo
s nim bude pracovat. Tento udaj maze
byt vefejny. Mlze to byt tfeba tvoje
skute€né jméno — Lenka Novotna nebo
jen Lenicka.

|Zadén|’m jména a hesla se do pocitace pFthésié.J

Odhlaseni od pocitace

Heslo:

chrani informace v pocitadi, aby s nimi
nemohl pracovat nékdo cizi. Heslo je
tajny udaj, ktery mizes$ znat pouze ty
a nikdo jiny.

Zapamatuj si:
Heslo nikomu
neprozrazuj!

Stejné jak je dllezité pfihlaseni k pocitaci, je dllezité i odhlaseni od néj. Po skonéeni
prace s pocitatem je nutné se od néj odhlasit, aby dalsi ¢lovék, ktery s nim bude
pracovat, nemél pfistup k cizim datim. Typické je to tfeba ve Skolni pocitacové ucebné.

UkoL:

Odpovéz ustné na otazky:

Dulezitost zabezpeceni digitalnich zafizeni

1. Pro¢ je dulezité data v poc€itaci nebo v mobilnim telefonu chranit?

2. Pro¢ se pfi vstupu do pocitace zadava jak jméno, tak i heslo?

3. Pro€ se pfi zadavani hesla zobrazuji pouze tecky nebo hvézdi¢ky —
takhle: e e e e e e e e e nebo takhle: * k%% %% % — namisto pismen?

4. Co udélas, pokud mas podezfeni, Ze nékdo jiny zna tvé heslo?

»

g



UKOL: Opravy chyb v textu

1. Otevri si soubor podivnazoo.rtf. V textu je hodné nesmyslu,
oprav je. Po praci soubor uloz.

|_-g-|-1-|-2-|-J-|-4-|-5-|-6-|-?-
Lev mé dvé nohy. Zirafa méa poradné dlouhy zobak. Slon je hodné malé

. zvire. Medvéd ma krasné zeleny koZich. Vlk ma ¢tyfti oci. Ryba neumi
plavat. Opice si loupe Zluty kolac¢. Zelva nosi na téle pevnou srst.

2. Otevii si soubor zakladnichyby.rtf a oprav chyby v textu. Napovéda: v kazdé
vété kromé nadpisu je pfesné jedna chyba. Po praci soubor uloz.

|_-E-|-1-|-2-|-J-|-4-|-5-|-6-|-?-|-3-|

Slunce

Slunce je hvédza. Nacha zi se ve stfedu Slune¢ni soustavy. Ma tvarkoule.
Produkuje velké mnoZstvi energie. Stari SLUnce je 4,6 miliardy let.
zasobuje nas teplem a svétlem. Bez Slunce by nexistoval Zivot.

’6“'/ s

I.-E-l-i-|-Z-|-3-|-4-|-5-|-6-|-?-|-3-|

UKOL: Graficka uprava textu

Spust textovy editor a vypracuj v ném nasledujici ukol.

Otevfi soubor pes.rtf a uprav jej podle této predlohy:

Pes domaci
Zakladni charakteristika

Pes je nejvétsi zdomdacnéla Selma a jedno z nejstarsich ochocenych
zvirat viibec. Provazi ¢lovéka nejméné 14 tisic let. Pfedpoklada se, Ze
je to zdomacnély a umélym vybérem zménény vlk obecny.

Populace

Celosvétova populace psti je odhadovéna na 500 miliont.
Uloha psa

N Uloha psa v lidské spole¢nosti byla vzdy rozmanita.

- Clovéku je pomocnikem napiiklad:

. ¢ pfilovu a pri prehdnéni stad,

' * jako strazce majetku a straZce svého majitele,

* pfi prepravé ndkladt nebo jako satniovy pes,

1

* jako vycvicené zvife v ozbrojenych sloZkach statu,

* jako asistent osobdm s postiZzenim.

11 .

Zvlasté v zapadni kultufe je pes vniman jako spole¢nik ¢lovéka.
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UKOL: Postup p¥i vafeni §paget ,
Lucka chce poslat Terezce navod na varfeni Spaget. ,_
—~\

1. Pomoz ji sestavit a popsat obrazky do spravného postupu krok za
krokem tak, aby podle né&j bylo mozné Spagety uvafit. Obrazky spoj
Carami se spravnymi kroky postupu. Zaroven stru¢né popi$, co dany krok
znamena (napft. 1 — varime vodu).

e T I o (T )
2. Je nutné k uvareni $paget dodrzet presné takovy Ano Ne
postup, jaky Terezce navrhuje$? D D

3. Co by se stalo, pokud by néktery krok v navrzeném postupu vypadl nebo byl
prohozen za jiny?

Algoritmus

K tomu, aby bylo uvareno jidlo, upe€en kola¢ nebo napfiklad sestavena policka,
vede presny postup. Krok za krokem presné fika, co se ma udélat, jak se bude
postupovat a co bude nasledovat v dal§im kroku. Pokud bude postup pfesné
dodrzen, bude dosazeno spravného vysledku — cile.

Pfesné tomu — tedy sestaveni spravného postupu — se vénovaly pfedchozi dva
ukoly.

Takovému postupu se fika algoritmus.

Algoritmus je mozné sestavit na mnoho ¢innosti. Mize$ vytvofit algoritmus pro cestu
do Skoly, pro sestaveni stavebnice z Lega, pro vyménu pichlé duSe u kola apod.
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AKTIVNI PRVKY V KROKOVANI
Pridavani dalSich povela do postupu

Robot se uéi dalsi pfikazy

Robot Robik se porad u¢i novym vécem. Uz mu nestaci jen se pohybovat do vSech
¢tyr stran, chce toho umeét vic. Proto mu k poveliim na ovladani sméru chize pfidame
dalSi nové povely.

Robot Robik ma za ukol pracovat na zahradé:

* v nékterych ¢astech zahrady je uz mrkev pfipravena ke sklizni,

e jinde je zatim jen holy zahon . ktery je nutné zalit vodou z tiné ‘ ,

e travnikim s kvétinami O se jako obvykle musi Robik vyhnout.

’& muze$ mu vyslat pfikaz ke sklizeni mrkve

* na poli¢ko s vodni tlni . , muze§ mu zadat prikaz k nabrani vody

(symbol .)

* na policko s prazdnym zahonem . muze$ mu vyslat pfikaz k zaliti
zahonu vodou (symbol ‘).

| AN |ee
o® @ | |

Kdyz se Robik dostane

* na poli¢ko s mrkvi
(symbol ‘

|
@ | |

Nasledujici ukazkovy pfiklad ti ¢innost Robika na zahradé vysvétli.
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Robik vykonava nové naucené prikazy

e (<)t )(+) @~ @~ @

Robika jsme nejprve poslali na poli¢ko

s vodou, kde nabral vodu — .

Poté Sel na poli¢ko s prazdnym zahonem,
ktery zalil - @).

Nakonec jsme poslali Robika na poli¢ko
s mrkvi, kde ji sklidil — &.

Tim, Ze jsme Robikovi pfidali do pokynl
noveé instrukce, jsme rozSifili moznosti
ovladani robota. Robik tak nyni muze napfiklad policko s mrkvi jen prejit, anebo ji
sklidit. Podobné muze jen prejit pfes prazdny zahonek, nebo jej mlze zalit.

UKOL: Robik zahradkarem /

»

1. Naplanuj cestu Robika tak, aby zalil vSechny zahony. Pozor na to, Ze pfed
zalitim kazdého zahonu musi nabrat vodu!

e \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ \ N
J . J \. J \. J . J J J \ J \\ J . J . J .
e e e e e e

J . J J J J J J \\ J \\ J J J . J
\ N\ \ e \ e \

L J . J \. J \. J . J J J \ J \\ J . J . J . J

2. Kolik mrkvi dokaze Robik sklidit, pokud
muze vyuzit maximalné 10 krokU?

3. Naplanuj a zapi$ cestu Robika tak, aby s co nejmensim pocétem kroku prosel
a zkontroloval vSechny zéahony a vSechny mrkve, ale pfitom zadny zahon
nezalil, zadnou mrkev nesklidil, pouze jimi prosel.

JO00000000
UoUoouoodd

4. Naplanuj cestu Robika tak, aby s vyuzitim maximalné
7 krokd 1x nabral vodu, zalil 1 zahon a sklidil 1 mrkev.

UoUoodd )
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