Zakladné pojmy informatiky

Udaj a informacia
Udaj (sprava) — vietko, ¢o vidime, potujeme alebo dokazeme zachytit zmyslami (¢uch, chut, hmat)
nezavisle od toho, ¢i ma pre nas nejaky informacny obsah.
Udaj — zakladny prvok (stavebna jednotka) informacie. Udaj je nedelitelny. Udajmi mézu byt pismend,
¢isla, znaky, pripadne ich kombindcie. Udaje sa stavaju informdaciami, ak sa pouZiju na rieenie nejakého
problému. Ak ndm dany Udaj nepovie ni¢ nového, hovorime, Ze jeho informacny obsah je nulovy.
Podla stanoveného ciela mbzeme Udaje zoskupovat tymito spdsobmi:

- navstupné a vystupné

- nanumerické a alfanumerické

- aktivne a pasivne.

Informacia

Informdcie ¢lovek od nepamati zbieral, spracival, zaznamenaval a Siril. Na zaznamenavanie vyuzival
najprv iba pamat, potom steny jaskyn, hlinené dosticky, papyrusy, neskdr papier a dnes na to pouziva aj
pocitace. Slovo informacia pochadza z latinského slova informare, ¢ize dat nieGomu formu, oboznamit,
poudit. Od IV. st. sa pouzivalo vo vyzname vybavit niekoho vedomostou o ¢omsi.

Obdobiu, ked nasi predkovia udrzZiavali vlastné skidsenosti a zaZitky iba v svojej pamati a nesirili ich
inak nez Ustne, hovorime predhistdria informdcie. Pismo a knihtla¢ umoznili, aby sa vedomosti a pamat
[udstva uchovavali aj inak neZ len v mysli ¢loveka. Informdcia sa stala volne Siritelnou. Objav pisma
a knihtlace (okolo roku 1450) oznacujeme ako prvu informacnu revoliciu ludstva. Potom nasledoval
objav fotografie, telegrafu a telefénu. Dnes sa ludstvo nachadza na prahu druhej informacnej revolucie.
Jej symbolom je pocitac, vyroba velkého poctu osobnych pocitacov a ich intenzivne pouzivanie.

Informacia — td cast Udajov, ktord je pre prijimatela zrozumitelnd a pochopitelnd. Znizuje nevedomost
prijimatela, jeho neurditost a neistotu pri rozhodovani. Informacia musi obsahovat fakty, ktorym
prijimatel rozumie.

Informacia robi z chaosu poriadok (alebo aspon chaos znizuje), z neurditosti urcitost, z ndhodnosti
zdkonitost.

Informdcie musime pred ich vyuZitim najprv overit. Nie vidy musia byt pravdivé. Informacie mozu byt
tieZ uzitocné alebo neuZitocné.

Informdcie su fakty, skusenosti avedomosti, ktoré [udstvo zbiera, zaznamendva, spracuva
a odovzddva dalej. Pri slove informdcia mame vidy na mysli odovzdavanie sprav, ktoré svojho adresata
o nie¢om poucia, s nie¢im ho oboznamia.

Vztah medzi informdciou a Gdajom je nasledovny: KaZdd informdcia musi byt tdajom, ale nie kaZdy
udaj musi byt pre nds informdciou.

Po uloZeni informacii (faktov) do pocitaca sa stavaju udajmi, ktoré su v pocitaci zapisané pre nas nic
nehovoriacimi retazcami nul ajednotiek. Vtakomto tvare vsak s nimi vyborne pracuju pocitace,
spracuvaju ich, vymienaju si ich, ... Pre nds sa stavaju zrozumitelnymi az vtedy, ked ich zobrazi na
obrazovke niektory program.

Priklady:

Zapis 2° = 4. Tento text je informaciou len pre Ziaka, ktory uz ¢osi o mocninach pocul. Prvacikovi,
ktory ledva dokaze predcitat prvych desat Cisel, hovori len to, Ze dva, dva o ¢osi vysSie, rovna sa Styri. Pre
neho je to len udaj.

Veta ,/ am hungry.” informuje adresata o stave Zaludka odosielatela len v pripade, ak adresat vie po
anglicky. Inak pre neho informaciou nie je, nerozumie jej.

Informacie delime na
- analdgové - ¢lovek svojimi zmyslami vnima informacie prostrednictvom zmyslov ako spojity sled javov
(zvukové, svetelné...); informacie sa ulozZia tak, Ze sa zapisu alebo vytlacia na papier, odfotografuju, vyslu
sa radiom a pod.

- digitdlne - postupnost (retazec) jednotiek a nul, ktoré mo6zu niest informaciu aj o zvuku, obraze a pod.
Digitalna informacia sa vyborne uchovava a siri.

Informacie delime i na zdznamy (Cisla, fakty) a ndvody (postupy na vypocet, na rieSenie problému

a pod.). Tieto navody nazyvame algoritmus.




Algoritmus je teda postupnost krokov, ktoré slizZia na vyriesenie problému.

Informacie zbierame preto, aby sme mohli komunikovat, ¢ize Sirit ich tak, aby ich niekto prijal,
porozumel im a poutzil ich. Informacie Sirime Ustne, telefénom, literaturou, radiom, televiziou, pomocou
vypoctovej techniky, ...

Informdacie mdézeme zbierat, uchovdvat, spracuvat alebo sirit (to su Styri zdkladné cinnosti, ktoré
mbzeme vykondvat s informaciami). K tomu ndm sldzia rézne zdkladné nastroje, ku ktorym patri:
textovy editor na vytvaranie textovych dokumentov,
graficky editor na nakreslenie alebo spracovanie obrazkov,
tabulkovy kalkuldtor na pracu s tabulkami, grafmi a jednoduchymi databdzami,
e-mail a mobilné telefony na komunikaciu,
Internet a webové strdnky na ziskavanie a zverejfiovanie informdcii,
prezentacné aplikdcie na prezentdaciu informdcii,
hry a vyucbovy softvér na zabavu a vzdelavanie,
multimedidlne ndstroje na pracu so zvukom a videom na pocitaci.

Informatika
Informatika je vedny odbor, ktory sa zaobera zberom, uchovdvanim, spractuvanim a vyuZivanim Udajov
(resp. informacii). Informatika pozostava z viacerych oblasti, prvky informatiky mozno najst uz takmer vo
vsetkych oblastiach ludskej ¢innosti.

Cielom informatiky je umoznit ¢loveku rozhodovat sa s ¢o najvacsou pravdepodobnostou uréenia
dosledkov jeho rozhodnuti.

K informatike patria minimalne tieto discipliny:
Vypoctova technika; Algoritmizacia; Softvérové inZinierstvo; Pocitacova grafika; Pocitacova simuldcia;
Formalna logika, tedria automatov a formdlnych jazykov; Kybernetika a robotika; Umela inteligencia;
knihoveda a dalSie.

Jednotky informacie
Najmensou jednotkou informacie je 1 bit (Cita sa bit, znacka b). V pocitacoch je vyjadreny logickymi
hodnotami 1 alebo 0. V praxi vidy nadobida jednu z dvoch navzdjom vylucujlcich stavov, napr. je
napatie — nie je napatie, pravda — nepravda, zapnuty —vypnuty, jedna — nula.

Dalsie jednotky informécie (vacsie):
1 B = 22 bitov = 8 bitov 1 Byte (Cita sa bajt, znacka B)
1KB=1024B =2"B ¢ita sa 1 kilobajt
1MB=1024KB=2""KB=2".2""B=2"B ¢ita sa 1 megabajt
1GB=1024MB=2""MB=2KB=2"8B ¢ita sa 1 gigabaijt

Existuju aj vacsie jednotky informdcii (terabajt, petabajt, exabajt, zettabajt, yottabaijt).

Digitalizacia a k6dovanie informacii

Digitalizacia informacii
Clovek svojimi zmyslami vnima analégové informacie (ako zvuk, obraz). Poéitace pracuju iba s digitalnymi
informdciami, zapisuji ich v bindrnom (dvojkovom) kdéde pomocou postupnosti nul a jednotiek.
Najmensia jednotka bindrneho kddu je bit, je to zdkladnd jednotka informdcie. Nazov tejto jednotky je
bit (binary digit).

Digitalizovat informaciu teda znamenad zapisat ju v bindrnom kdde. Pomocou n bitov vieme zapisat
2" réznych hodnbt.

Ak mdzeme pouiit len jeden bit (n=1), tak mdme dva znaky (2') — jeden charakterizovany znakom O,

druhy 1. Ak mdzeme pouzit dva bity (n=2), tak mame $tyri znaky (2°), ktoré v digitalnej forme vyzeraju

takto: 00, 01, 10, 11. Ak mdzeme poutit tri bity (n=3), tak mame 8 znakov (2°): 000, 001, 010, 011, 100,

101, 110, 111. Ak Styri bity (n=4), tak 16 znakov (2*): 0000, 0001, 0010, 0011, 0100, 0101, 0110, 0111,
1000, 1001, 1010, 1011, 1100, 1101, 1110, 1111.

Kolko nul a jednotiek je potrebnych na jeden znak, aby sa dala zakddovat celd abeceda, velké i malé
pismena, Cislice a aby ostala aj nejaka rezerva? Tvorcovia pocitacov sa zhodli na 8 bitoch, takZze pismeno




A by mohlo byt 00000001, atd. Z 8 nul a jednotiek mozno vytvorit 2% = 256 kombindcii. Tejto kombinacii 8
nul a jednotiek (8 bitov) dali meno byte (bajt), znacka B.

Teda jeden byte je jeden znak (napr. v abecede). BeZna strana ,holého” textu ma asi 3 000 znakov,
zaberie to teoreticky 3 000 B. Farby sa v pocitaci tiez ukladaju v bajtoch, nestaci vSak jeden bajt (8 bitov),
ale niekolko bajtov.

NajdélezitejSou vlastnostou digitalnych informacii je rychlost ajednoduchost, s akou sa da s nimi
pocitat, ako rychlo sa daju spracuvat. Pretoze digitalny (Cislicovy) zapis informacii je typicky pre vietky
pocitate a moderné informaéné akomunikacné systémy, budeme ich vSeobecne nazyvat digitdlne
technoldgie alebo digitdine systémy.

Digitdlna informdcia mbze vzniknut najcastejSie niektorym z tychto spdsobov:

- priamo v pocitaci pracou ¢loveka alebo komunikaciou medzi pocita¢mi. Su to retazce nul a jednotiek,
ktoré vyjadruju nejaku textovu spravu, obrazok a pod.

- sU analdgového pbévodu, napr. snimky planéty, ktoré odfotografuje vesmirna sonda a odosle
v digitalnom tvare riadiacej stanici na Zem.

- analdgové informacie (farebné fotografie na fotografickom papieri, ilustracie v knihe, nahravky piesni
na gramofdénovej platni, rukou pisané diela, skutotné zvuky z prirody, ...), ktoré chceme opat pouzit
alebo spracovat pre dalSie generacie, digitalizujeme (pomocou dig. fotoaparatu, skenera, ...)

Vyhody digitdlneho zdpisu:

Digitalizovat sa da kaZdy typ informdcie (text, obraz, hudba, video, ..., dokonca ivéna). Digitalne
informacie sa daju uchovavat v obrovskych objemoch. Daju sa spracuvat neuveritelnou rychlostou.
Mobzeme prehladavat databazu podozrivych osdb, skimat tisice snimok z vesmiru, restaurovat staré
vzacne fotografie, vyrabat animované filmy, analyzovat [udsky hlas, atd.

Rozdiel medzi analégovym a digitdlnym signdlom:

Analdgové zariadenie pouziva pre zdznam zvuku, obrazu a pod. nejaku krivku, ktora predstavuje
priebeh magnetického pola alebo inej fyzikalnej veli¢iny. Napriklad analégovy magnetofdn signal (hudbu,
t. j. audiosignal) prevedie na nejaku krivku (priebeh magnetického pola) a tato krivka je zaznamenand na
nejaky nosi¢ (magnetofénovld pdsku). Prenosom a kopirovanim poévodnej krivky vidy dochadza
k skresleniu atym aj strate kvality povodného zaznamu. Cim viac képii, tym horsia kvalita. Cim
narocnejsie podmienky prenosu (napr. cez telefon), tym je opat horsia kvalita.

Teda: analdgovy signdl je pri kaZdej kopii (resp. prenosu) skresleny, preto klesd jeho kvalita.

Digitalny (Cislicovy) zaznam pouziva tzv. A/D prevodnik analégového signalu. Jeho pomocou je
zaznam digitalizovany a dalej sa prenasa ako skupina O a 1. PretoZe odlisit O a1 je mozné takmer
bezchybne (pripadné chyby s hladané tzv. kontrolnymi bitmi).

Teda: pri prenose (a kopirovani) digitdlneho signdlu nedochddza k stratdm a k skresleniu informdcie,
a teda ani kvality signdlu.

Koédovanie informacii
V Zivote sa stretdvame s mnozistvom informacii. Paméatat si vietky nedokdzeme. Preto ich uréitym
sposobom kdédujeme. Takym kdédom je napr. aj nasa adresa. Ked pozyvame niekoho na navstevu,
neopiseme mu ako vyzera nas dom, co mame vysadené pred domom, aké auto ndm stoji na dvore, ale
zadame jednoducho Nébrezna 42. Nas dom je zakédovany ako ulica a ¢islo domu v ulici.
Podobne sa v obchodoch pouZiva Ciarovy kéd na zakdédovanie ndzvu a ceny tovaru.

Kédovanie sa pouziva vtedy, ked vyjadrovanie beZznymi slovami by bolo zdihavé alebo naroéné na
miesto a cas.

Kédovanie je proces, pri ktorom sa kazdému znaku alebo postupnosti znakov daného suboru znakov
(vzorov) jednoznacne priradi znak alebo postupnost znakov (obrazov) z iného stboru znakov.

Kédovanie je teda transformacia urcitej informacie z jednej formy na druhd pomocou urcitého
postupu - algoritmu, ktory je vacsinou verejne zndmy. Vo vacsSine pripadov teda ucelom kédovania nie je
utajenie informacie (na rozdiel od Sifrovania) ale len jej ind forma zapisu vybrana tak, aby sa informacia
dala ¢o najlepsie alebo najuspornejsie uchovat alebo preniest. Protimetddou je dekddovanie.

Ak chceme informacie Sirit utajene, musime ju Specidlne zakdédovat a hovorime o Sifrovani (
protimetddou je desifrovanie).




Vdaka pocitacom sa najcastejSie pouziva kdédovanie Udajov a informacii do Ciselnej podoby.
Takémuto kdédovaniu tiez hovorime digitalizdcia. Informacie zapisané v binarnom kdéde nazyvame
digitdlne informdcie. PocitaCe i moderné komunikacné systémy pracuju s digitdlnymi informaciami,
nazyvame ich digitdlne technoldgie alebo digitdine systémy. Pouziva sa vSak aj neciselné kddovanie.
Typickym prikladom neéiselného kédovania z praxe je semafor ervend = stoj, zelena = chod. Dal$im
prikladom je Morseova abeceda, prip. Braillovo pismo - pismo pre nevidiacich.

Hladame spdsob, ako pomocou nul ajednotiek zapisat (zakddovat) pismena slovenskej abecedy,
Cislice i interpunkéné znamienka, k tymto znakom pripojit este ,neviditelné” znaky ako medzera, Enter,
Tab, rovnako aj ¢eské pismend R, ¥, E, & a dalsie. Tych znakov je u? viac ako 128 (2’), ale menej ako 256
(2%). Preto na kédovanie kazdého z nich pouzijeme 8 bitov, teda 1 byte (bajt).

Pridanim binarnych kédov znakom sa nazyva kédova tabulka. Existuje vSak niekolko moznych
kédovani. Za posledné roky vznikli aspon tri vyznamné pokusy o jednotné kdédovanie. Z nich
najrozsirenejsSie je kdodovanie pomocou ASCIl tabulky (American Standard Code for Information
Interchange, Americky Standardny kéd pre vymenu informdcii). Jeho nevyhodou je, Ze kaidy znak
kéduje iba siedmimi bitmi, ¢o ndm nevyhovuije, lebo moZno zakédovat iba 2’=128 znakov.

Novym pokusom o univerzalne rieSenie kddovacich problémov je jednotné kdédovanie Unicode, v
ktorom sa kazdy znak zapisuje pomocou 16 bitov, takie umoZiiuje pouzivat 2'°= 65 536 znakov zo
vietkych beznych jazykov. Tento sp6sob kddovania pouziva i kanceldrsky balik MS Office. Toto kddovanie
zabezpecuje, Ze ten isty znak ma rovnaky kéd v kazdej krajine i na kazdom type pocitaca.

Nevyhodou tohto kédovania je, Ze znaky, ktoré sme predtym vedeli zakédovat iba 6smymi bitmi, v
kdédovani Unicode, su kddované 16 bitmi, a teda zaberaju viac pamate ako kéd ASCII. Istym vylepSenim
tohto kddovania je kédovanie UTF-8. V tomto kddovani je prvych 128 znakov tabulky ASCII (tieto su pre
vsetky krajiny rovnaké), zakédovanych pomocou 8 bitov a zvySné znaky su zakédované 16, 24, 32, 40 az
48 bitmi. Toto kdédovanie je vyhodné pre americky hovoriace krajiny a krajiny, v ktorych vaésinu znakov
textu tvori prvych 128 znakov tabulky ASCII.

Tabulka zakladnych znakov ASCII (128 znakov)

kod / kod / kod / kod / kéd / kod / kod / kod /

znak znak znak znak znak znak znak znak
(0 Jae] 32| Ja4sfojesj@ 8] P96 | " |112] p |
(1] Jarl |83 !t 49 1 J[65) A 8L] Q97| a|113] q |
2| J18] |/34] " |50] 2 66)B|8]RJ9|b|114] r |
(3] J1of 35| # |s1] 367 cCl83]s]99]c|115]s |
4] J2of |36] s |52]468|D|84] T]100]d|116] t |
|5 Jl2a] J37] % |53 569 E |85 U101 e|117] u |
1 6] J22| |38]&|54]6 |70 F]|86|V]102] f|118] v |
7 J23) |39 ' |55] 7 |71 G |[87]w]|103] g |[119] w |
18] J2af J4of (]5s6]8 72 H|88] Xx]104] h [120] x |
(9 Jes| Jar]) 579 73] 1 89 Y Jo5] i [121] y |
(20| J26 J42] > |58 : |74 3 |90 z]106] j |[122] z |
(11 ez | J43] + |59 ;|75 [ K 91| [ ]107] k |[123] { |
(12 |28 44| . J60f <76 L [[92] \|108] I J124] | |
(18] J2o 45| - Je1] = 77| ™m|[93]]]109| m|125] } |
(14 J3o) 46| . J62] > 78| N 94| ~|110] n |[126] ~ |
(15 Jeu)l Jar| s Je3f 2 f[79)oes] _ J111] o f127] O]




Tabulka znakov ASCII (256 znakov)

0 44 | 88| X [132] a |176 220 | m
1 © 45| - 89| Y [133] @& |177 21| T
2 ® 46 | . | z [134] ¢ |178 222 U
3 v 471 1 91 [ l135] ¢ [179 223 W |
4 . 48| 0 92 \ J136| 1t |180] 4 [224] O
5 * 49| 1 93| 1 [137] & 181 A |225] 8
6 N 50| 2 94| ~ J138] O |182] A [226| O
7 . 51| 3 95|  1139| 6 |183| E |227| N
8 o 52| 4 96| ° [140] i J184] S |228] a
9 o 53| 5 97| a |141| 7 |[185] 1 229 | i
10 @ 54 6 98| b |142] A |186 230 §
11 3 55| 7 99| ¢ (143 C |187| 5 |231| &
12 Q 56 | 8 [100] d |144] E |188| 4 [232| R
13 7 57 9 J101| e |145| L 189 7z [233| U
14 I 58 : J102| f |146| I [190| =z |234| ¢
15 Lt 50| ; 103 g [147] & J191| 4 235 ©
16 > 60/ < J|104] h |148] & 192 L ]236] y
17 < 61| = J105| i |149] p |193] L 237 v
18 1 62| > J106| j 150 r [194] + |238]| ¢
19 I 63| ? 107 k |151| S J195| | |239| -
20 T 64| @ |108] | [152] § 1196| — |[240] -
21 § 65| A |109| m [153] O |197| 4+ |241| -
22 —_ 66| B |110| n |154| U [198| A [242]|
23 1 67| C |111| o [155] T [199| a |243| ~
24 D 68| D 112 p [156] ¢ J200| L [244] ~
25 | 69| E [113] g |157] L |201| R |245| §
26 — 700 F |114] r [158] x [202| &£ J246| =+
27 — 71| G 115 s 159 & [203| ¢ |247| |
28 L 72 H |116] t |160| 4 |204 248 | o
29 o 73] 1 [117] u J161] i |205] = |249| -
30 A 74| J 118 v [162] 6 [206| 4 | 250
31 \ 75/ K |119] w |163] & |207| = [251] i
32| (medzera) |76 | L 120 x [164| A |208| & [252| R
33 [ 77| M 121 y [165] a [209| P [253| ¥
34 ” 78| N [|122| z |166| Z |210| D [254| m
35 # 79| O 123 { |167| % |211| E |255
36 $ 80| P |124] | |168] E |212] @
37 % 81| Q J125| 3} |169] e [213] N
38 & 82| R |126| ~ |[170| - |214| 1
39 ¢ 83| S 127 o [171| z |215| i
40 ( 84| T [128] ¢ 172 € |216]| ¢
41 ) 85| U 129 @ |173| s |217[
42 * 86| VvV [130] & |174| « 218
43 + 87| w [131] a |175] » |[219 i




Ciselné sustavy

1) V beznom zivote pouzivame desiatkovi (dekadicku) pozi¢nu sistavu, ktorej zakladom je
&islo 10. Pouzivaji sa cifry od 0 do 9, tj. 0, 1, ... , 9. Cisla v desiatkovej poziénej sustave
vyuzivaju pozi¢ny spdsob zapisu. Napr. v ¢isle 243 stoji cifra 3 na pozicii jednotiek (vyjadruje
hodnotu tri jednotky, teda tri), cifra 4 na pozicii desiatok (vyjadruje hodnotu Styri desiatky, teda
Styridsat)), 2 na pozicii stoviek (vyjadruje hodnotu dve stovky, teda dvesto). Jednotky, desiatky,
stovky, ... — tieto kI"a¢ové Cisla sa nazyvaju pozi¢né hodnoty. Sprava dol'ava st to mocniny ¢isla
10, teda sprava dolava 10° (¢ize 1), 10" (&ize 10), 10° (&iZe sto), 10 (&iZe tisic), ...

Napr. 2 846 = 2.1 000 + 8.100 + 4.10 + 6.1 = 2.10% + 8.10% + 4.10" + 6.10°

2) Ak namiesto zakladnej hodnoty 10 zmenime na zaklad 2, tak dostaneme dvojkovu (binarnu)
pozi¢nu sustavu. Tato sustava pouziva cifry 0 a 1. Pozi¢né hodnoty st mocniny ¢isla 2, teda
sprava dolava 2° (¢ize 1), 2* (Gize 2), 2° (¢ize 4), 2° (Gize 8), ...

Napr. ¢islo v dvojkovej sustave (110), = 1.2° +1.2' +0.2°=1.4 + 1.2 + 0.1 = (6)10
Cislo 110 v dvojkovej sustave zodpoveda &islu 6 v desiatkovej suistave. | (110); = (6)1

3) Pouziva sa aj Sestnastkova (hexadecimalna) sustava, ktorej zakladom je cislo 16. Tato
sustava pouziva cifry 0, 1, 2, 3,4,5,6,7, 8,9, A, B, C, D, E, F. Pritom plati: A — 10, B—- 11, C —
12, D - 13, E — 14, F — 15. Pozi¢né hodnoty sii mocniny ¢isla 16.
Napr. ¢islo v hexadecimalnej sustave
(ATE)1s = A.16% + 7.16" + E.16° = 10.16° + 7.16" + 14.16° = (2686)10

Cislo A7E v Sestnastkovej siistave zodpoveda &islu 2686 v desiatkovej stistave.
(A7E)16 = (2686)1d

Priklady: dvojkova sustava | desiatkova siistava

0 0.2°=0

1 1.2°=1

10 1.2'+02°=2

11 1.2'+1.2°=3

100 1.2°+02'+0.2°=4

101 1.2°+02'+1.2°=5

110 1.2°+1.2'+02°=6

111 1.2°+12'+12°=7




Prevody v ¢iselnych stustavach

1) Prevod ¢isel z desiatkovej sustavy do dvojkovej a naopak
Pr. 1 Preved'te Cislo 20 z desiatkovej sustavy do dvojkove;j. Zapis: (20)10 = (?)2

RieSenie:
zvysok

20| 2 0 Vysledok: (20)10 = (10100);

10| 2 0 Ak chceme 8 bitové &islo, tak doplnime nuly pred &islo,
5|2 1 ktoré sme dostali tak, aby sme ziskali osem bitov.
2(2 0 (20)10 = (00010100),
12 1
0

Pr. 2 Zapiste ¢islo (00110110), v desiatkovej ststave. Zapis: (00110110), = (?)10
RieSenie:
(00110110), = 0.27+0.2°+1.2°+1.2*+0.23+1.2%+1.2'+0.2° = 0+0+32+16+0+4+2+0 = (54) 10

Vysledok: (00110110); = (54)10

2) Scitanie ¢isel zapisanych v dvojkovej sustave
Pr. Spocitajte ¢isla 1001101 a 100110 v dvojkovej ststave.
RieSenie: S¢itame rovnako ako v desiatkovej ststave, tj. sprava dol'ava

1001101 | Pozor!
100110 @ 1+1 je sice 2, ale pracujeme v dvojkovej sustave, preto namiesto

1110011  ¢isla 2 piseme 10.
Takze zapiSeme 0, 1 sa zvysi, pripoCitame to k d’alSiemu ¢islu.

Vysledok: (1001101), + (100110), = (1110011),

3) Nasobenie ¢isel v dvojkovej sustave
Pr. Vynasobte ¢isla 10111 a 110 v dvojkovej sustave.

RieSenie:
10111
. 110 Pozor!
00000 1+1+1 je sice 3, ale pracujeme v dvojkovej sustave, preto namiesto
10111 ¢isla 3 piSeme 11.
10111 TakZe zapiSeme 1, 1 sa zvysi, pripo€itame to k d’alSiemu ¢islu.
10001010

Vysledok: (10111),.(110), = (10001010),

Ak chceme zistit’, ¢i mame spravny vysledok, staci Cinitele vyjadrit’ v desiatkovej ststave,
roznasobit’ ich a porovnat’ s vysledkom V}g’ adrenym v desiatkovej ststave.
(10111), = 1.2°4+0.2°%+1.2%+1.2'+1.2° = 16+0+4+2+1 = (23) 49
(110); = 1.2%+1.2"+0.2° = 4+2+0 = (6)10
(23)10.(6)10 = (138)10
Vyjadrime vysledok v desiatkovej sustave:
(10001010), = 1.27+0.2°40.2°+0.2*+1.23+0.22+1.2'+0.2° = 128+8+2 = (138)19




4) Prevod Cisel zo Sestnastkovej (hexadecimalnej) sistavy do desiatkovej
Pr. Preved'te ¢islo (B9E)is do desiatkovej stistavy.
RieSenie:
(B9E)1s = 11.167 + 9.16" + 14.16° = 2 816 + 144 + 14 = (2974)10

V}'ISIGdOkI (BgE)m = (2974)10

5) Prevod ¢isel z desiatkovej do Sestnastkovej sustavy
Pr. Preved’te Cislo (1442)10 do Sestnastkovej sustavy.
RieSenie:
Desiatkové Cislo delime Sestnastimi, zvySky zapisujeme dovtedy, kym podiel nebude 0.

zvySok )
1442 | 16 2 Vysledok: (1442)10:(5A2)16
90 | 16 10 (A)
5|16 S

0

Komprimacia (kompresia, pakovanie, zbalenie, compression)

Subory, ktoré obsahuji udaje (najméd obrazky a zvuky) byvaju vel'mi velké. Farebna
fotografia z digitalneho fotoaparatu, ktort chceme pouzit’ napr. do Skolského casopisu, sa
niekedy ned4 uloZzit’ ani na celu disketu. Pracovat’ s takymito subormi je naroéné a pomalé. Preto
sa vyvinuli metddy, ako uz zapisané udaje znovu prekdédovat’ — kompresovat’ (komprimovat’,
zhustit’) tak, aby zaberali ¢o najmensi objem.

# Kompresia udajov je séria metdd ako prekodovat’ udaje tak, aby zaberali mensi objem (ide
teda o0 Setrenie miesta na disku) a aby sa dali opacnym postupom opét’ odkédovat’.

Existuje mnoho réznych komprimaénych technik. Pri kompresii obrazka sa vyuziva to, Ze
sa v iom casto opakuji dlhé useky bodov rovnakej farby. Takyto tsek sa v kdde nahradi iba
udajom o farbe a pocte rovnakych bodov.

Vo vSeobecnosti:

# Kompresné algoritmy obvykle hl’adaji v komprimovanych udajoch Casto sa opakujuce
vzorky, ktoré st na vystupe reprezentované jednym opakovanim vzorky a poctom
opakovani.

Zakladné operacie komprimac¢nych programov su:
J komprimacia (pakovanie), dekomprimacia (rozpakovanie)
Jd vytvorenie archivu — vytvorenie jedného stuboru z viacerych suborov
J rozbal'ovanie archivu (extrakcia)
Jd pridanie do archivu, odobratie z archivu, prehliadanie obsahu archivu, pouZivanie
hesiel, moznost’ ovplyvnit’ mieru komprimacie, ...

So skomprimovanym suborom mozZeme vykonavat’ bezné operacie (kopirovanie, mazanie,
presuvanie), ale nie je mozné sa dostat’ k idajom v komprimovanom stibore. Skomprimovany
subor je potrebné dostat’ najprv do povodnej podoby — dekomprimovat’ (rozbalit’, rozpakovat)).

Pomer velkosti povodného a skomprimovaného suboru sa nazyva kompresny pomer.
Udava sa prostrednictvom pomeru (3:1 - skomprimovany stubor je 3-krat mensi ako pdvodny)
alebo v percentach (77 % - novy stibor ma velkost 77 % pdvodného). Najlepsie sa komprimuji
databazové a textové subory.

Medzi algoritmy dosahujlice najlep$i kompresny pomer patria algoritmy programov
WinRar, WinZip, Lha, Arj, Gzip, Bzip2, Rzip, ... Komprimaciu mozno dosiahnut’ i ulozenim
suboru napr. vo formate gif, jpg, jpeg, mpeg, mp3, ...
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Na zaklade sposobu komprimovania udajov mozno kompresiu rozdelit’ na:

% bezstratovu, ktora umoziuje rekonstruovat’ skomprimovany subor do pdvodnej podoby — ide
0 Standard, ktory zrejme ofakavame pri komprimovani dokumentov, databaz a pod.

% stratovu, ktora prostrednictvom komprimacie niektoré udaje z pdvodného suboru vypusti a pri
spatnej rekonstrukcii (dekomprimacii) ich uz nedokaze obnovit. Typické pouzitie je pri
grafickych suboroch, videu, zvuku. Vyuziva skutoCnost, Ze pri porovnani origindlneho a
skomprimovaného obrazu ¢i zvuku cClovek nevnima rozdiely medzi jemnymi farebnymi
prechodmi a pouziva sa na miestach, kde je mozné zanik niektorych informaécii tolerovat’ a ich
strata je vyvazena vyznamnym zmensSenim suboru.

Sifrovanie

Kody vel'mi Casto pouzivaju vojaci, ndmornici alebo policajti. Napr. koéd 22 moze znamenat’
nepriatel na dohlad, kdd 75 — nahanam zlodeja a pod.

Pokial je ucelom kodovania aj urcité utajenie informdcii a ich ochrana pred zneuzitim, hovorime
o Sifrovani (kryptovani).

Veda zaoberajuca sa Siframi sa nazyva kryptologia. Kryptologia pozostava z kryptografie,
ktorej cielom je vytvorit’ nerozlustitel'nu Sifru a kryptoanalyzy, ktora ju ma rozlustit'.

Pokial’ chceme udaje zaSifrovat, potrebujeme na to minimalne Sifrovaci/desifrovact
algoritmus — postup, na zaklade ktorého sa povodna sprava zmeni na zaSifrovana (i naopak).
Vicsina algoritmov vyzaduje na Sifrovanie a deSifrovanie kI'a¢ (Sifrovaci, deSifrovaci). KIa¢ by
mal byt zndmy len odosielatelovi, ktory na zédklade neho spravu zaSifruje a prijimatel'ovi, ktory
zvyc€ajne na zéklade toho istého kl'uca spravu desifruje.

Jednym Zz najjednoduchs$ich spdsobov je zdmena pismena za iné. Algoritmus spociva v
zamienani pismen, kI'a¢om je tabul’ka so zodpovedajucimi dvojicami.

K $ifram patri Scytale, Cézarova $ifra, taktiez Cardanova Sifra, Verdanova Sifra a d’alSie.

Sifry mozno rozdelit do dvoch zékladnych kategorii:

# Symetrické Sifry predstavuji kategoriu Sifier, v ktorych su Sifrovacie kl'ace pre Sifrovanie
a desifrovanie rovnaké (resp. mozno ich navzajom odvodit’). VSetky zucastnené strany poznaju
kI'a€, pomocou ktorého je mozné udaje Sifrovat’ a deSifrovat’.

Tieto Sifry sa oznacuju aj ako Sifry tajného klica a vyzadujl, aby sa prijemca aj odosielatel’
vopred dohodli na kI'a¢i, ktory buddl pouZivat' a potom ho tajili. Ak sa ten isty kI'i¢ pouziva
dlh§iu dobu, vznikd nebezpeCenstvo jeho prezradenia alebo v pripade mnohonasobného
pouZivania i jeho deSifrovania (napr. prostrednictvom matematickych vypoctov), preto sa kl'ice
¢asto obmienaju.

& Asymtrické Sifry su zalozené na myslienke pouzivania dvojice kl'GiCov — verejného a
sukromného. Prostrednictvom verejného klia sa sprava zasifruje, prostrednictvom sukromného
kl'aca desifruje. Prijemca spravy nemusi poznat kI'i€, prostrednictvom ktorého boli udaje
zaSifrované a odosielatel’ nesmie poznat’ kl'u¢, ktory spravu desifruje.

Majitel’ svoj verejny kI'a¢ poskytne vSetkym partnerom, s ktorymi chce komunikovat’ a oni
spravy prostrednictvom neho zaSifruju. Dekddovat’ takto zaSifrovanil spravu mozno uz len
prostrednictvom sukromného klac¢a, ktorého jedinym vlastnikom je prijimatel’ spravy, tento kl'a¢
musi byt uchovdvany na bezpetnom mieste. Sila tohto typu Sifrovania spociva v tom, Ze
komunikujuci svoje kI'ice nemusia poznat’ a z toho dovodu ich nem6zu ani poskytnit’ nikomu
d’alSiemu.

V stcasnosti sa na Sifrovanie a podpisovanie Casto pouziva softvér PGP, alebo program
GnuPG, ktory vykonava rovnaku funkciu, ale ma vol'nejsSiu licenciu.

Typy Sifier:




Substitucné Sifry

- pre tuto kategériu je typické nahradzanie znakov ¢i skupin znakov inymi znakmi alebo
skupinami (napr. postupnost AHA bude nahradzana skupinou FTG). PodmnoZinou substitu¢ne;j
Sifry Sifra je Cézarova Sifra (posuvnd) i Scytale, resp. Vigenerova §ifra a d’alSie.

Cézarova Sifra (nazyva sa aj posuvna Sifra)
- spociva v posuvani znakov o zadanu hodnotu. Napr. pre text ,,Ahoj* a hodnotu 3 sa vSetky
znaky posuna o 3 miesta a vysledkom bude ,,.Dkrm® V pripade, ze sa pri prestvani prejde za
koniec abecedy, zaCina sa zasa od jej zaCiatku (napr. Z by sa zakdédovalo ako C). Desifrovanie
spoc¢iva v opacnom poradi.

Cardanova Sifra

- je zaloZend na pouziti mriezky, v ktorej s vystrihnuté otvory. Do tychto sa napiSe sprava,
mriezka sa odlozi a prazdne miesta sa vyplnia ndhodnymi znakmi.

Pokrocilejsi variant: umiestnenie otvorov v mriezke tak, aby pri otdani o 90° pokryvali vzdy iné
policka. Tymto sposobom sice nezmetieme nepriatel'a ndhodnymi znakmi, ale dokaZzeme naplno
vyuzit’ vSetky polic¢ka tabulky.
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18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.

26.
27.
28.
29.

30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

Otazky a ulohy
Vysvetlite pojmy udaj, informécia, informatika.
Definujte rozdiel medzi pojmom daj a informacia.
Aky je rozdiel medzi alfanumerickymi a ¢iselnymi (numerickymi) typmi udajov?
Ako sa uchovavali prvé informacie?
Aky je vztah medzi idajom a informaciou?
Napiste Cinnosti, ktoré sa vykonavaju s adajmi resp. informéciami. (su Styri)
Ako sa uchovavaju analégové informacie a ako digitalne?
Co je algoritmus?
Ktoré nastroje slizia k vykonavaniu roznych operacii s informaciami?

. Vymenujte niekol’ko disciplin, ktoré patria k informatike.
. Co je najmensou jednotkou informacie?

Co je to jeden bit a ako sa oznacuje?

. Akymi logickymi hodnotami je vyjadreny jeden bit?
. Korko bitov je jeden bajt (B)?
. Kol'’ko bajtov je jeden bit?

Charakterizujte bit a bajt. Aké jednotky mnozstva informacii poznate?

. Kol’ko réznych znakov moézeme zakoddovat pomocou 8 bitov, resp. jednym bajtom?

Preco?
Kol’ko B je jeden KB?
Kolko B je jeden MB a kol’ko jeden GB?
Preco je 1 KB presne 1 024 a nie 1 000 B?
Preco sa kilobajt (KB) pise s vel’kym K a kilogram (kg) s malym k?
Kol'ko MB je jeden GB?
DVD disk ma kapacitu 4,7 GB. Kol’ko je to MB, KB a B?
Korko bajtov je jeden znak (pismeno, ¢iarka, bodka, vykri¢nik a pod.) v texte?
Usporiadajte hodnoty podl'a velkosti od najmensej po najvacsiu:
a. 0,5KB; 128 B; 1024 b; 500 B
b. 0,25 KB; 500 B; 1 MB; 5000 b
Uved’te niekol’ko prikladov analégovych a digitalnych informacii.
Preco sa pri spractvani udajov prostrednictvom pocitaca vyuziva prave dvojkova sustava?
Aké st vyhody digitdlneho zapisu informécii?
Napiste, ¢i sa kopirovanim a) digitdlneho signdlu, b) analdégového systému signal
skresl'uje alebo nie.
Co je kodovanie?
Kedy sa pouziva kédovanie informécii?
Aky je rozdiel medzi kodovanim a Sifrovanim?
Co je kryptologia?
Charakterizujte Sifrovaci (deSifrovaci) algoritmus.
Popiste rozdiely medzi symetrickym a asymetrickym Sifrovanim.
Na akom principe su zaloZené substitucné Sifry?
V ¢om spociva Cardanova Sifra?
V ¢om spociva Cézarova (posuvnd) Sifra?

11



39. Vysvetlite pojem digitalizacia.

40. Uvedte zariadenia, ktoré mozno vyuzit’ na digitalizaciu.
41. Aké neciselné kodovanie poznate?

42. Na ¢o sluzi kodova tabul’ka?

43. Vysvetlite ako vyzera koédova tabulka ASCII (kolko znakov obsahuje, kolkymi bitmi
zapisuje jednotlivé znaky, aké znaky nasej abecedy tam nie su).
44. Vysvetlite ako vyzerd kédova tabulka Unicode (kolkymi bitmi sa zapisuje kazdy znak,

kol'ko znakov umozni zapisat’ tdto tabul'ka, kolko paméte zaberi znaky v porovnani s
kédovanim ASCID).
45. Vysvetlite kddovanie pomocou tabul’ky UTF-8.
46. Vypocitajte:
(10110110)2 = ( )10

b. (625501)3 = ( )10

[$2}

i

C. (9412)10 = ( )2
d. (AF10)16=( )10
e. (24EEO):6 = ( )10
47. Aky zapis ma Cislo 123 v dvojkovej sustave?
a. 1100111
b. 1111011
c. 1001111
d. 1110011

e. ziadna z uvedenych moznosti
48. Vypocitajte:

a. (10110), + (1000110), =

b. (1110), + (11111), =

C. (1001)2 . (101)2 =

d. (111011),.(111), =
49. Prevedte a) do dvojkovej ststavy ¢islo 578 z desiatkovej sustavy

b) z dvojkovej sustavy do desiatkovej ¢islo 10110011.

50. Vysvetlite pojem komprimacia a popiSte jej princip.
51. Co viete o kompresii idajov, kedy sa pouZivajii komprima&né programy?
52. Aké typy komprimacie poznate? Vysvetlite rozdiel medzi nimi.
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