Základné pojmy
Informačné technológie(IT) sú rôzne prostriedky a zariadenia, pomocou ktorých môže človek zbierať,spracovávať, ukladať a využívať informácie rôzneho druhu a určenia.

Typickým prvkom apredstaviteľom IT je počítačový systém, alebo jednoducho počítač,ktorý sa skladá z hardvéru a softvéru.

Hardvér tvoria všetky vnútornéaj vonkajšie fyzické časti počítača, t.j. tie ktoré vidíme alebo sa ich môžemedotknúť.

Softvér je programové vybavenie (skrátene program), ktorý hovorí hardvéru, čomá kedy urobiť. Softvér je vlastne algoritmus - postup riešenia, ktorý musí byťvyjadrený v takej podobe, ktorej hardvér rozumie. Programové vybavenie sa delína operačné systémy a aplikačné programy.

Vedný odbor,ktorý skúma zákonitosti vzniku, spracovania a využívania informácií sa nazývainformatika.

Informácia 

· všetko, čo nejakým spôsobom vnímame, či už to využijeme alebo nie.

· zahrňuje v sebe správu spolu s jej významom pre príjemcu. Je to správa,ktorá vyjadruje istý stav, slúži nejakému cieľu alebo vyvoláva nejakú akciu.
· Správa sa stáva informáciou buď v dôsledku ľudskej interpretácie alebotým, že ju spracujú algoritmy, alebo že je uložená v súboroch.
Základnou jednotkou informácie je 1 bit – je to najmenšie pamäťové miesto, kde môže byť uloženáhodnota 0 alebo 1

1bit ( z anglického BInary digiT) 1b - základná jednotkainformácie.

1slabika = 1byte 1B - skupina 8 bitov.

1slovo = 1word - niekoľko (2, 4, 6, 8) slabík.

Jednotky
1K =210  = 1 024

1M = 220 =KxK = 1 048 576 

1G = 230 =KxKxK =1 073 741 824 

1T = 240 =KxKxKxK = 1 099 511 627 776

Číselna sústava
  Číselná sústava pozostáva z symbolov a pravidiel pre ich používanie.Matematici poznajú veľa číselných sústav a dokážu hocijaké číslo zapísané pomocou ľubovolnej číselnej sústavy vyjadriť v desiatkovej
Určite poznáte aspoň jednu sústavu - desiatkovú číselnú sústavu, ktorú používame k zápisu ľubovolnej číselnej hodnoty.  
Číslicové počítače používajú k vyjadreniu informácií dvojkovú (binárnu) číselnú sústavu pretože túto možno najjednoduchším spôsobom reprezentovať dvoma rôznymi stavmi najčastejšie napätia.

desiatková číselná sústava Začnime najpr desiatkovou sústavou, ktorú dôverne poznáme.  
  

	základ sústavy
	10

	symboly sústavy
	0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

	mocniny jednotlivých rádov
	100=1  
101=10  
102=100  
103=1000

	hodnoty jednotlivých rádov
	b3
b2
b1
b0
počet tisícok 

počet stoviek 

počet desiatok 

počet jednotiek 



	dôvod používania
	Zrejme sme začali používať túto sústavu pretože máme 10 prstov


Číslo zapisujeme ako kombináciu symbolov 0 až 9. Hodnotu čísla zapisujeme po jednotlivých rádoch z prava do ľava. Napríklad číslo 3621 môžeme podľa predchádzajúceho napísať ako:  

3621 = 3x103 + 6x102 + 2x101 + 1x100=3x1000 + 6x100 + 2x10 + 1x1 
dvojková číselná sústava 

	základ sústavy
	2

	symboly sústavy
	0 1

	mocniny jednotlivých rádov
	20=1  
21=2  
22=4  
23=8

	hodnoty jednotlivých rádov
	b3
b2
b1
b0
počet osmíc 

počet štvorok 

počet dvojok 

počet jednotiek 

A treba si ešte uvedomiť že počet môže byť iba 0 alebo 1. Nemožeme zapísať že číslo 1010 je 5 dvojok. Jednoducho pretože číslica 5 v dvojkovej sústave neexistuje.

	dôvod používania
	Dvojhodnotové symboly je možné jednoducho reprezentovať rôznymi fyzikálnymi princípmi: zapnuté - vypnuté, svetlo - tma, severný pól - južný pol atd. Technické systémy ich ľahko rozoznávajú.


Dvojkové (binárne) číslo zapisujeme rovnako ako desiatkové napr. 1100. Jednotlivé cifry označujeme názvom bit (binary digit)

prevod z desiatkovej do dvojkovej sústavy Prevod z desiatkovej sústavy do dvojkovej možno realizovať postupným rozkladom čísla na súčet mocniteľov čísla 2. Alebo pomocou nasledovného algoritmu:  

1. číslo sa vydelí číslom 2 (celočíselne)

2. zapíše sa zvyšok po delení (nula alebo jedna)

3. postup sa opakuje pokiaľ sa nedostaneme k nule

4. výsledné dvojkové číslo treba zapísať odzadu

Príklad: prevod 23  

23/2 = 11 zvyšok 1

11/2 = 5  zvyšok 1

 5/2 = 2  zvyšok 1

 2/2 = 1  zvyšok 0

 1/2 = 0  zvyšok 1

výsledok (zvyšky zapísané v opačnom poradí) 2310=101112
Digitálna fotografia
Ak má niekto ambície podať vyčerpávajúce vysvetlenie ako urobiť dobrú fotografiu, nech sa páči, ja to neviem. Podľa mňa úplný návod ani neexistuje. A o tom to vlastne je, preto je fotografovanie zaujímavá tvorivá činnosť. Nasledujúce pojednanie sú len a len určité odporúčania, ktoré sa môžu, ale nemusia potvrdiť.

Čo fotografovať - výber objektu

Pre niekoho možno čudný názov podkapitoly, veď je to jasné - chcem fotiť svoje deti, rodinu, svojho psa, krajinu kde sa mi páči, moju dovolenku, aká tam veda. Presne tak, nemám žiadne námietky. Ale skrátim to: 
Prvý prípad - nemienim snímky mimo zainteresovaných nikomu predvádzať, fotím všetko k čomu mám nejaký vzťah. Fotografie nemusia byť ani obzvlášť kvalitné, podstatné je, že sú dôležité pre mňa samého, pripomenú mi určité momenty a rád si ich občas prezerám.

Druhý prípad nastane, ak sa budem snažiť urobiť snímky, ktoré by mali osloviť väčší okruh - i ľudí, ktorým je jedno ako sa volá môj pes a kde som bol na dovolenke a či mi tam pršalo, alebo snežilo. 

Expozícia

Expozíciu tvoria tri hlavné parametre:

· nastavenie clony

· nastavenie času

· nastavenie citlivosti

V prvom rade si je potrebné uvedomiť, že uvedené parametre expozície sa navzájom ovplyvňujú. Pokiaľ máme digitálny fotoaparát, ktorý pracuje iba automatickom režime , ten si všetko nastaví sám. Do určitej miery je možné nastavenie ovplyvniť prostredníctvom prednastavených režimov (o tom neskôr v podkapitole "fotografické režimy")

Poloautomatické, alebo plnoautomatické prístroje umožňujú pracovať s expozíciou tvorivým spôsobom.
Podľa toho, čo chceme na fotografii dosiahnuť, nastavujeme manuálne clonové číslo a automatika nastaví čas - fotenie s "preferenciou clony", alebo nastavíme čas, automatika nastaví clonu a potom fotíme s "preferenciou času".

Clona 

Ako už názov napovedá, clona je zariadenie, ktoré do určitej miery obmedzuje prienik svetla cez objektív na film, alebo obrazový snímač CCD v prípade digitálneho fotoaparátu. Možno si to prestaviť ako roletu na okne, ktorou regulujeme intenzitu svetla v miestnosti. Čím jasnejšie je vonku, tým viac musíme cloniť aby snímok nebol "prepálený", čiže svetlý, bez kresby. Clona je charakterizovaná "clonovým číslom". Čím vyššie clonové číslo, tým viac zatiahnutá "roleta" a na snímač dopadá svetlo o menšej intenzite.

Úprava digitálnych fotografií 

Začiatok formulára

Spodná časť formulára

Prečo teda upravovať snímky na počítači:

1. "Nedokonalosť" digitálneho fotoaparátu

Darmo je, digitálny fotoaparát, aspoň ten, v kategórii dostupnej pre bežných smrteľníkov nedosahuje v niektorých parametroch ešte kvalitu lepších filmových fotoaparátov. V tomto prípade je úprava digitálnej fotografie vlastne len eliminácia technických nedostatkov prístroja.

2. Tvorivý zámer

Podľa môjho názoru, hlavné úskalie úpravy fotografií je v tomto:

Začínajúci fotograf dostane do ruky technické prostriedky ktorými je schopný až neuveriteľne ohýbať výsledný tvar fotografie a prepadne do presvedčenia, že toto je hlavný výrazový prostriedok. Zjednodušene povedané, že nech nafotografuje čokoľvek, na počítači z toho vykúzli zázrak. 

Podstatou je neprekročiť istú hranicu, ktorá je veľmi jemná a citlivá.
Príklad: 

Dosť bežnou záležitosťou, ktorá leží asi na tej hranici býva výmena oblohy fotografie krajiny. Toto môžem urobiť z dôvodov technických aj tvorivých. Občas sa stane, že inak veľmi zaujímavý obrázok znehodnotí nevýrazne podaná, prípadne úplne chýbajúca obloha. Na záchranu takej fotografie, v krajnej núdzi pomôže v počítači nahrať tam oblohu inú, ktorú máme z iného obrázku . Technicky je to celkom dobre zvládnuteľné a rozozná to naozaj len málokto. A tu je tá hranica: Nahrám tam oblohu podobnú reálu, alebo sa nechám uniesť a budú tam aj búrky a blesky. Ak sa rozhodnem pre druhú možnosť, som za hranicou technickej úpravy a fotografia sa nesmie tváriť ako reál.
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	Pôvodný obrázok
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	Krajina vodníkov na Zemplínske Šírave


Obr.č.1 je pôvodný, tak ,ako" vyliezol" z fotoaparátu. Nevedel som čo s ním, tak som sa pokúsil trocha vyhrať a vyrobil som "Krajinu vodníkov". Myslím si, že taká úprava nikoho neurazí, je jasné, že je to abstrakcia, hoci sa to nemusí páčiť. Veď posúďte sami
Hlavička a päta

Hlavička a päta dokumentu sú informácie, zobrazujúce sa v jeho hornej a dolnej časti. Väčšinou ide o nemenné informácie, v hlavičke napr. názov a adresa firmy, jej sídlo, kontakty čo logo. Päta môže obsahovať napríklad čísla strán, názov kapitoly a podobne. 

Vkladanie hlavičky
Tieto údaje sa dajú do dokumentu doplniť samozrejme ručne na každú vytváranú stránku. Word však ponúka veľmi jednoduchú možnosť vložiť na každú stránku preddefinovanú hlavičku aj pätu. Táto funkcia sa aktivuje výberom s hlavného menu Zobraziť/Hlavička a päta. 
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Otvorí sa nový plávajúci panel nástrojov a kurzor sa automaticky presunie do vrchnej časti obrazovky. 
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Postupne si popíšeme všetky jeho možnosti nastavenia:
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 Vložiť automatický text - vloží do hlavičky alebo päty automaticky pripravený text, ako napríklad meno autora, číslo aktuálnej strany a dátum.
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 Vložiť číslo strany - vloží číslo strany na aktuálnu pozíciu kurzora. Číslo strany je automaticky zvyšované na každej ďalšej strane
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 Vložiť počet strán - vloží celkový počet strán dokumentu na aktuálnu pozíciu kurzora.
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 Formátovať číslo strany - stlačením sa otvorí nové okno, v ktorom je možné nastaviť formát zobrazovania čísel, zahrnutie číslovania kapitol a spôsob číslovania.
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  Vložiť dátum a Vložiť čas - vloží aktuálny dátum a čas.
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  Nastavenie strany – nastavenie pozície hlavičky a päty vzhľadom k rozloženiu dokumentu, oddelenie hlavičky na párnych a nepárnych stranách. Rovnaké okno sa otvorí aj po výbere s hlavného menu Súbor/Nastavenie strany. 
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 Zobraziť alebo skryť text dokumentu - zobrazí alebo skryje aktuálny text dokumentu, kým sa pracuje na hlavičke a päte dokumentu.
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 Zobraziť ďalší, Zobraziť predchádzajúci - premiestni kurzor na predchádzajúcu alebo ďalšiu hlavičku alebo pätu, ktorá sa odlišuje od aktuálne vybranej. 
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 Prepnúť medzi hlavičkou a pätou - prepne medzi editovaním hlavičky a päty.

Pri vytváraní obsahu hlavičky a päty je možné používať všetky dostupné nástroje ako pri písaní klasického textu. Je možné vkladať obrázky, meniť typ, rezy a farby písma. Po ukončení úprav a kliknutí na tlačidlo Zavrieť z panela nástrojov sa proces úpravy ukončí. V dokumente sa vytvorená hlavička a päta zobrazuje ako svetlosivý text v hornej a dolnej časti obrazovky, ktorý nie je možné upravovať. Úpravy sú možné iba opakovaným vyvolaním panela nástrojov na prácu s hlavičkou a pätou. Pri tlači dokumentu sa samozrejme text hlavičky a päty zobrazuje normálnym prednastaveným typom písma. 

Tip:
Ak chceme skontrolovať vzhľad stránky ešte pred tlačením, stačí použiť voľbu hlavného menu Súbor/Ukážka pred tlačou pred tlačou alebo stlačiť ikonku [image: image15.png]


z hlavného panela nástrojov. 


Určite nie je potrebné uvádzať príklady použitia hlavičky a päty pri vytváraní dokumentov. Jej použitím sa dajú vytvoriť profesionálne vyzerajúce hlavičkové papiere, ktoré sa uložia bez textu a pri každom ďalšom použití stačí vpísať obsah bez prácneho vpisovania stále sa opakujúcich údajov. Jednoduchým vložením čísel stránok sa celý dokument sprehľadní a zlepší sa navigácia v množstve stránok.

Tabuľky
Tabuľky patria medzi základnú organizačnú formu textu. Umožňujú prezentovať údaje v ucelenej a ľahko prehľadnej forme alebo vytvárať dokumenty s vopred vyznačenými poliami na vyplnenie. 

Pri vytváraní tabuliek môžeme postupovať dvomi spôsobmi: 
· Napísaný text prevedieme na tabuľku - požadovaný text označíme a z hlavného menu vyberieme Tabuľka | Konvertovať | Text na tabuľku. Takisto je možné postupovať aj opačne, pri zmene tabuľky na text. 
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· Tabuľku navrhneme a vložíme do nej príslušný text 

Návrh tabuľky je možné realizovať opäť viacerými spôsobmi: 
· Grafickým vyznačením pomocou tlačidla z hlavného panela - myšou vyznačíme počet riadkov a stĺpcov. Hodí sa na jednoduché tabuľky malých rozmerov

· Cez hlavné menu Tabuľka | Vložiť | Tabuľka - takto je možné nadefinovať rozsiahlejšiu tabuľku a určiť spôsob automatického prispôsobovania rozmerov a vzhľadu tabuľky

· Cez hlavné menu Tabuľka | Navrhnúť tabuľku alebo stlačením tlačidla obrazok[image: image17.png]


 z panela nástrojov - obidva postupy zobrazia nový panel nástrojov pre prácu s tabuľkami
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Súčasťou programu sú aj rôzne preddefinované grafické modifikácie tabuliek - automatické formáty. Umožňujú jednoducho zmeniť dizajn tabuľky, tým ju zvýrazniť v texte a zjednodušiť jej čítanie. Voľba sa nachádza v hlavnom menu Tabuľka | Automatický formát tabuľky.
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Vkladanie údajov, vzorce
Excel umožňuje vytvárať tabuľky údajov a výpočty s hodnotami buniek pomocou štandardných aj vlastných vzorcov. Výpočty sa však na rozdiel od hodnôt v obyčajnej tabuľke vo Worde automaticky aktualizujú podľa obsahu buniek zahrnutých vo vzorci. To je najväčšia výhoda programu Excel, umožňujúca vytvoriť si šablóny, ktoré môžu spracovať vždy iné vstupné dáta.

Vkladanie a oprava údajov v bunkách 
· údaj vložíme do aktívnej bunky (na ktorej stojí kurzor), potvrdíme klávesom Enter alebo stlačíme kurzorový kláves ( šipka nadol resp. vpravo). 

· ak údaj v bunke chceme opraviť, buď dvakrát klikneme myšou na danú bunku, alebo klikneme do vstupného riadku, alebo stlačíme kláves F2.

· celú bunku vymažeme klávesom Delete alebo použijeme príkaz Úpravy | Odstrániť. 

· ak sa údaj do bunky nevmestí a zaberá aj susednú bunku. Ak susedná bunka nie je voľná, je viditeľná iba časť textu, resp. čísla sú nahradené znakom #, je vhodné zmeniť šírku stĺpca uchopením myšou a posúvaním jeho hranice. Podobne je možné zmeniť aj výšku riadka. Šírku stĺpca pre celý hárok je možné nastaviť aj cez hlavné menu Formát | Stĺpec | Šírka.
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Obsahom bunky môže byť :
· Číslo - nastavíme sa na požadovanú bunku a numerickou časťou klávesnice do nej vpíšeme požadovanú číselnú hodnotu, ktorú potvrdíme klávesom Enter
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· Text - nastavíme sa na požadovanú bunku a vpíšeme požadovaný text, potvrdíme klávesom Enter
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· Vzorec, funkciu? - písanie vzorca vždy začíname znakom "=". Vzorec sa skladá z adries buniek, na ktoré sa vzťahuje logicky prepojenými znamienkami matematických operácií (+, -, *, /) a zátvorkami
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Vzorce je možné priamo vpisovať do vstupného riadka; Excel však obsahuje aj množstvo preddefinovaných funkcií. Ich zoznam sa zobrazí stlačením tlačidla [image: image24.png]


na začiatku vstupného riadka alebo cez hlavné menu Vložiť | Funkcia.
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Funkcie umožňujú rýchle spracovanie skupiny dát, napríklad výpočet ich priemeru, súčtu, maxima alebo minima z vybraných hodnôt. Keďže vzorce a ich vkladanie sú základom práce v Excel-i, popíšeme si podrobnejšie postup vkladania vzorca na jednoduchom príklade.
Zadanie: Vytvoriť hárok, ktorý bude spočítavať tri ľubovoľné čísla.
Postup: 

· vytvoríme si nasledovnú tabuľku vpísaním textových a číselných údajov do buniek. 
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· Nastavíme sa na bunku B4 a vyvoláme okno na vkladanie funkcie stlačením tlačidla [image: image27.png]o



alebo cez hlavné menu Vložiť | Funkcia. Zapamätajme si, že pri vkladaní vzorca sa musíme vždy nastaviť na bunku, v ktorej chceme mať výsledok funkcie. 
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· Vyberieme požadovanú funkciu, v našom prípade ide o SUM. Ak sa nastavíme na niektorú z funkcií, v dolnej časti sa vždy zobrazí jej popis. 

· Zobrazí sa nám okno Argumenty funkcie?, do ktorého zadávame rozsah buniek, ktoré sa budú spočítavať. Môžeme ich zadať ručne, pričom rozsah oddeľujeme znakom " : ". Ak si rozsah nepamätáme, môžeme po stlačení tlačidla [image: image29.png]


vyznačiť rozsah buniek myšou s pridržaním ľavého tlačidla.
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· Po dokončení výberu a stlačení tlačidla Enter už stačí len potvrdiť dialógové okno? a vo vybranej bunke sa zobrazí výsledok. 
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Hlavnou výhodou Excelu a jeho spracovania dát je, že ak ľubovoľne zmeníme čísla v bunkách B1, B2 alebo B3, zmení sa automaticky aj hodnota súčtu. Teda vo všeobecnosti hodnota výsledku vzorca je aktualizovaná po každej zmene údajov, na ktoré sa vzorec odvoláva. 

Prechody a animácie snímky
Doposiaľ sme pri tvorbe prezentácie prostredníctvom programu MS PowerPoint uplatňovali len statické riešenia grafických a vizuálnych prvkov prezentácie alebo dizajnu prezentácie. Program MS PowerPoint však používateľom ponúka aj možnosť využitia dynamických prvkov dizajnu prezentácie ako sú Prechody a Animácie snímok prezentácií.
Prechodový efekt prezentácie sú vizuálne spôsoby zmeny jednej snímky prezentácie na iný.
Animácia snímky je poradie a grafické efekty zobrazovania jednotlivých kompozičných  a obsahových prvkov snímky prezentácie.

Prechody animácie je možné po spustení prezentácie zobrazovať:

· manuálne - stlačením tlačidla myši pri presúvaní sa na novú snímku

· automaticky – definovaním časového intervalu
Všetky najdôležitejšie nástroje prechodov snímok a animácií sa nachádzajú v ponuke menu Prezentácia na hlavnom menu okna programu MS PowerPoint: 
· Schémy animácií – predstavujú štandardnú ponuku v programe MS PowerPoint vopred vytvorených dynamických spôsobov zobrazovania obsahu snímky

· Vlastné animácie – ponúkajú nástroje tvorby dynamických efektov zobrazovania obsahu, ktorú realizuje sám používateľ 

· Prechod snímky - predstavujú štandardnú ponuku v programe MS PowerPoint vopred vytvorených dynamických spôsobov zobrazovania zmeny jednej snímky na inú snímku

Vlastné animácie
Funkcia Vlastné animácie umožňuje používateľovi tvorbu vlastných efektov animácií zobrazovania obsahov snímky. Ponuka vopred vytvorených animácií je síce pomerne rozsiahla, ale používateľ má prostredníctvom nástroja Vlastné animácie možnosť nastaviť všetky akcie na snímke presne podľa svojich požiadaviek. Nástroje, ktoré sa zobrazia po aktivovaní ponuky menu Vlastné animácie umožňujú pokročilé definovanie pohybu a efektov ľubovoľného objektu snímky.
Nástroj Vlastné animácie sa nachádza v ponuke menu Prezentácia na hlavnom menu okna programu MS PowerPoint. Ponuka nástrojov na tvorbu vlastných animácií sa zobrazuje v Pravom bočnom menu okna prezentácie.
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Ako postupovať pri tvorbe vlastnej animácie:
1. Kliknutím na náhľad snímky v Navigačnom stĺpci označíte snímku alebo objekt, ktorého  animáciu si želáte zmeniť alebo vytvoriť. 

2. Po kliknutí na odkaz Vlastné animácie v menu Prezentácia sa zoznam ponuky Vlastné animácie zobrazí v Pravom bočnom menu okna prezentácie. 

3. Základným prvkom menu v pravej časti obrazovky je tlačidlo Zmeniť. Po kliknutí na tlačidlo zmeniť sa zobrazí ponuka rozsiahlej databázy efektov zvýraznenia, trás pohybu, ukončenia alebo začatia zobrazovania vybraného objektu. 
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4. Po výbere spôsobu animácie je potrebné nastaviť akciu, pri ktorej sa vyvolá spustenie animovaného efektu, použitého pre vybranú položku. Výber akcie vykonáte kliknutím na typ akcie v rozbaľovacom menu Spustiť. 
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MS PowerPoint ponúka tri spôsoby spustenia animácie:

· kliknutím – animácia sa spustí po kliknutí myšou

· s predchádzajúcou – animácia sa spustí zároveň s predchádzajúcou položkou

· po predchádzajúcej – animácia sa spustí po ukončení predchádzajúcej položky

5. Poslednými dôležitými parametrami animácie sú jej smer a rýchlosť prehrávania. Nastavenia parametru smeru a rýchlosti realizujete výberom z ponuky rozbaľovacieho menu Smer a Rýchlosť .
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Všetky prvky animácie, nachádzajúce sa na vybranej snímke sa zobrazujú v prehľadnom okne v dolnej časti ponuky. Prehľad ponúka základné informácie o spôsobe spustenia animácie, grafickú ikonu efektu a objekt snímky, na ktorú sa efekt vzťahuje. 
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Zobrazením kontextového menu je možné nastaviť zložitejšie časovania efektov na rozšírenej časovej osi, presne definovať trvanie, oneskorenie či opakovanie efektu alebo pridávať zvukový sprievod.  
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Služby Internetu
Internet poskytuje mnoho spôsobov využitia. Dá sa využiť ako komunikačné, prezentačné a vzdelávacie médium, môže slúžiť na relax alebo aj ako pracovný nástroj, často je zneužívaný aj na nelegálne činnosti. To všetko a omnoho viac umožňujú služby Internetu. 

Medzi najznámejšie a najpoužívanejšie patria:
· HTTP a WWW

· FTP

· Mail


HTTP a WWW – základné služby, zabezpečujúce fungovanie celého Internetu. Skratka WWW (World Wide Web) je synonymum k slovu Internet. Hlavnou funkciou Internetu  je zobrazovanie grafických a textových informácií a poskytovanie údajov. To, ako je text z Internetu na obrazovke monitora zobrazený, akú má farbu, kde sa nachádzajú obrázky a rôzne navigačné tlačidlá je zhrnuté pomocou špeciálnych príkazov a značiek v hypertextovom  dokumente. Na prezeranie obsahu týchto dokumentov (www stránok, hypertextov) je potrebný špeciálny program -internetový prehliadač. Ten sa po zadaní požiadavky od používateľa napojí na požadovaný server a pomocou protokolu HTTP (Hypertext Transfer Protocol) prenesie požadované informácie do internetového prehliadača, ktorý ich zobrazí na monitore. 
Medzi najpoužívanejšie internetové prehliadače patria:

· Internet Explorer

· Opera

· Mozzilla


FTP – File Transfer Protocol. Táto služba umožňuje zdieľanie a prenos súborov cez Internet ale aj po lokálnej sieti. Je typu klient – server. Ako úložný priestor slúži jeden hlavný počítač – ftp server a jednotliví klienti sa k nemu pripájajú zadaním IP adresy servera alebo adresy v tvare. 
ftp.meno_servera.pripona
Príklad FTP adresy 
Pripojenie je možné zabezpečiť prístupovým menom a heslom. 
E-MAIL –  elektronická pošta. Umožňuje posielanie textových informácií a krátkych súborov. Adresát aj odosielateľ sú jednoznačne identifikovaní e-mailovou adresou, niekedy nazývanou aj e-mailová schránka. Skladá sa z dvoch častí oddelených znakom „@” (zavináč),  pričom prvá časť jednoznačne identifikuje vlastníka adresy a druhá  poskytovateľa mailového konta. 
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Príklad e-mailovej adresy 
Jednotlivé správy aj s prílohami sú ukladané na hlavný počítač poskytovateľa emailových služieb. Podľa spôsobu prezerania obsahu elektronickej pošty možno definovať dva základné postupy
· využitím internetového prehliadača – pri tomto spôsobe sa s emailovými správami manipuluje na serveri poskytovateľa služieb. Schránka so správami je uložená na serveri a prístup je zabezpečený menom a heslom. Po jeho zadaní je možné z ktoréhokoľvek počítača pracovať so správami pričom tieto sa neukladajú na lokálnom počítači, ale stále ostávajú na serveri. 

Na prezeranie alebo vytváranie správ je potrebné permanentné pripojenie na Internet, keďže každá požiadavka užívateľa sa musí spracovať na serveri (prehľadávanie, triedenie, vytváranie priečinkov). Výhoda takéhoto prístupu je možnosť prezerať si svoju poštu na ľubovoľnom počítači, napojenom na Internet a s nainštalovaným internetovým prehliadačom. 
· pomocou poštových klientov – poštový klient je samostatný program, ktorý sa po zadaní požiadavky na prijatie (alebo odoslanie) emailov používateľom napojí na poštový server poskytovateľa služby a všetky správy určené pre daného používateľa identifikovaného menom a heslom prenesie na jeho lokálny počítač. 

Ďalšia práca s prijatou poštou prebieha už len na lokálnom počítači, internetové pripojenie je potrebné len pri odosielaní a prijímaní správ.

Dôležité, zapamätajte si
	· nikdy neotvárajte podozrivé e-mailové správy. Ak neviete od koho sú adresované, sú v cudzom jazyku alebo majú neštandardný názov, radšej ich vymažte.


Vytvorenie e-mailového účtu

Služba Google Gmail poskytuje zriadenie a prevádzku vlastnej emailovej adresy v tvare VaseMeno@gmail.com a to úplne zadarmo. 
Ku vašej pošte sa dostanete z web stránky www.gmail.com. 
Ako vytvoriť emailovú adresu:

Krok 1:

Na stránke www.gmail.com kliknite na gombík Create an accaount (Vytvoriť schránku)
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Krok 2:

Zadajte: meno, heslo, bezpečnostnú frázu, odpoveď na ňu, opíšte overovací kód, a kliknite na I accept create my account (Súhlasím s podmienkami vytvoriť účet)
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Gratulujem! Práve ste vytvorili váš email. Kliknite na Show my account (Pokračovať do emailovej schránky)



Vytvorenie a odoslanie správy
Novú správu vytvoríme kliknutím na tlačídlo Napísať správu:
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Výsledkom operácie je otvorenie nového okna so základnými položkami:
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· Komu – mailová adresa požadovaného príjemcu v tvare meno@poskytovateľ.prípona. Ak je správa vytvorená výberom z kontaktov alebo ako odpoveď na doručenú poštu, adresa príjemcu je automaticky doplnená. Po kliknutí na položku Komu sa zobrazí zoznam možných príjemcov zo zoznamu kontaktov

· Kópia – adresa príjemcu, ktorému bude doručená kópia posielanej správy

· Predmet – hlavička, ktorá sa príjemcovi zobrazí v adresári doručenej pošty. Je dobré túto položku vyplniť čo najvýstižnejšie pre rýchlu identifikáciu správy zo strany príjemcu. 

Po vyplnení týchto základných údajov už nasleduje samotná kompozícia správy. Je možné voliť typ fontu, vybrať s prednastavených štýlov alebo použiť rôzne grafické efekty. 

Správy môžu okrem textu obsahovať aj rôzne typy súborov, ktorým sa všeobecne hovorí prílohy. Prílohu je možné do správy vložiť

· cez menu okna správy Vložiť/Príloha
· presunutím súboru, napríklad z pracovnej plochy, priamo do okna správy. Príloha sa zaradí automaticky

Po vytvorení správy stačí kliknúť na tlačidlo odoslať. 

Programovanie – IMAGINE

Algoritmus

z Wikipédie, slobodnej encyklopédie

Algoritmus je konečná postupnosť dobre definovaných inštrukcií na splnenie určitej úlohy.

Algoritmy môžu byť zapísané (implementované) vo forme počítačových programov. Logická chyba v algoritme môže viesť k zlyhaniu výsledného programu. 
Pojem algoritmu sa často ilustruje na príklade receptu, hoci algoritmy sú často oveľa zložitejšie. V algoritmoch sa často niekoľko krokov viacnásobne opakuje (iterácia), alebo ďalší postup závisí od aktuálneho stavu (vetvenie). 
· príklad algoritmu - vývojový diagram

Algoritmus sa pre počítač prepisuje do programovacieho jazyka. Programovací jazyk je vytvorený z jednotlivých príkazov, definícii a krokov spolu nazývaných program.
Aké príkazy už vieme ?
	Príkaz
	Skratka
	Popis
	Príklad

	dopredu číslo
	do číslo
	pohyb dopredu
	do 60
do –35
do 7.5
do 10+50

	vzad číslo
	vz číslo
	pohyb dozadu 
	vzad  30
vzad -54

	zmaž
	 
	plocha sa zmaže, ale korytnačky zostávajú na rovnakých miestach, kde sa nachádzali

	znovu
	 
	podobne ako zmaž ,ale korytnačka sa vráti do domovskej pozície (0,0) a natočenia na sever

	vľavo uhol
	vl uhol
	otočí korytnačku vľavo (t.j. proti smeru hodinových ručičiek) o zadaný uhol (v stupňoch )
	vl  90
vl -45

	vpravo uhol
	vp uhol
	otočí korytnačku vpravo (t.j. v smere. hodinových ručičiek) o zadaný uhol (v stupňoch).
	vp 130
vp -48

	nechFarbaPera
	nechFP
	 zvolíme si farbu pera

	nechHrúbkaPera
	nechHp
	zvolíme si hrúbku pera

	nechVzorPera
	 
	nastaví aktuálny vzor pera, ktorým bude kresliť korytnačka

	nechFarbaPozadia
	 
	nastaví farbu plochy pre kreslenie

	guma
	 
	korytnačka pri svojom pohybe nekreslí ale gumuje

	peroDolu
	pd
	po gumovaní a perohore môžeme opäť kresliť 

	peroHore
	ph
	korytnačke sa  zdvihne pero hore. Odvtedy, ako sa pohne zo svojho miesta, nebude kresliť čiaru


Farba v Imagine napr. červená, cervena, cervena3, cervena4, cervena5... alebo kód RGB (red, green, blue), napr. [255 0 100].
Hrúbka pera je celé číslo 1, 2, 3... a pod.

4.3 Príkaz opakuj pre vykonanie určeného počtu postupnosti príkazov
Čo sa naučíme:
- naučíme sa príkaz opakuj

Príkaz opakuj
Postupnosť príkazov :              do 100 vl 90
do 100 vl 90
do 100 vl 90
do 100 vl 90
môžeme nadradiť zápisom         opakuj 4 [do 100 vp 90]
opakuj číslo [postupnosť_príkazov] –  vykoná určený počet-krát (číslo) postupnosť príkazov uvedenú v hranatých zátvorkách
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4.4   Štvorec pomocou príkazu opakuj
nechhp 15
nechfp "modra
opakuj 4  [do 100 vp 90]
 

                  4.5   Spomalenie vykonávania príkazov
Odporúčanie: 
aby i pri vykresľovaní štvorca  sme videli že sa tento kreslí , pridajme  do programu  príkaz: 

· cakaj 1000 – spomalíme vykonávanie príkazov na 1 sekundu aby sme mohli sledovať vykresľovanie strán štvorca 

nechhp 15
nechfp "modra
opakuj 4  [do 100 vp 90 cakaj 1000]
 Čo už vieme: 
-         vieme pomocou príkazu opakuj nakresliť jednoduché obrázky 
 Čo sa naučíme:
-         naučíme sa vytvárať príkazy (procedúry), 
    5.1 Definovanie jednoduchých procedúr s príkazom opakuj
Príkaz viem ma tvar: 
	viem menoNovéhoPríkazu
  príkazy
  príkazy
  ...
koniec
	         naučí korytnačku nový príkaz
slovo menoNovéhoPríkazu nesmie obsahovať medzeru


 

Úloha č. 3 Procedúra dom 
Vytvorte procedúru na nakreslenie domčeka
Vlastné príkazy: 
	viem stvorec
opakuj 4 
  [do 60 vp 90]
koniec
 
	viem trojuholnik
 opakuj 3
  [do 60 vp 120]
koniec
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	viem dom
nechfp "modrá
stvorec
do 60 vp 30
nechfp "červená
trojuholnik
koniec
	 


	Ak sa definuje nový príkaz do príkazového riadku napíšeme príkaz viem a názov príkazu a stlačíme kláves  [image: image50.png]


. Potom sa Imagine dostane do režimu definovania príkazov a výzva ? sa zmení na >.  Príkazy, ktoré napíšeme do príkazového riadku sa nebudú vykonávať ale búdu tvoriť telo príkazu . Definovanie vlastného príkazu sa ukončí príkazom koniec.
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Do príkazového riadku napíšeme meno príkazu v našom prípade stvorec a stlačíme kláves [image: image52.png]
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	Úloha č.4 Ulica
 

Vytvoríme novú procedúru, ktorá nakreslí rad 4 domov.
 

 Procedúru pomenujeme ulica. Na nakreslenie radu 4 domov použijeme procedúru dom, potom zdvihneme pero, posunieme na novu pozíciu kreslenia, dáme pero dole a nakreslíme ďalší dom. Toto zopakujeme 4 krát.
 

Procedúra dom nakreslí dom   avšak, ak chceme kresliť ďalšie domy musíme dvihnúť  pero  a presunúť sa na novú pozície, kde dáme pero dole a začneme kresliť nový dom. Tieto príkazy pomenujeme procedúra presun. 
 


	Procedúra dom
viem dom
nechfp "modrá
stvorec
do 60 vp 30
nechfp "červená
trojuholnik
koniec
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	Procedúra presun
viem presun
ph
vl 30
vz 60
vp 90 
do 90
vl 90
pd
koniec
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	Procedúra ulica
 
viem ulica
opakuj  4 [dom presun]
koniec
  [image: image56.png]



 


 

Procedúra ulica
 

	Nový vlastný príkaz vytvárame buď:  
· v okne procedúr kliknutím na tlačidlo Pridaj
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·  z príkazového riadka príkazom viem alebo uprav, napr. ? viem stvorec
·  v okne Pamäť (F4) dvojkliknutím na položku Procedúry
