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Milé kolegyné, mili kolegové,

pripravili jsme pro vas ucebni materialy z oblasti teorie informatiky pro zaky dru-
hého stupné zakladni Skoly. Jednotlivé vyukové jednotky jsme ale nepripravovali
s cilem naucit zaky nazpamét néjaké definice, poucky Ci teorie. Chtéli jsme, aby si
zazili Gspéch aradost pri aktivitach, které maji informatické pozadi. Chceme, aby
prostrednictvim téchto ¢innosti, do kterych se musi zapojit, ziskavali pozitivni zazi-
tek s informatikou. Aktivity maji pomoci zakim vytvaret predstavu o nékterych in-
formatickych konceptech nebo pomoci prekoncept(, pfipravit ,,padu” pro dalsi,
které jim budou predstaveny pozdéji. A az ty koncepty budou objevovat, tak by se
jim tyto zazitky mély vybavit a pomoci jim k tomu: ,,Aha!” ¢i ,,Heureka!”

Tento dil navazuje na Zaklady informatiky pro 1. stupen ZS. Podivejte se do néj,
abyste méli predstavu, na co byste méli navazovat. V pripadé potreby si jako Gvod
do tématu adaptujte aktivity pravé z materidlu pro 1. stupen.

Jak pracovat s predkladanymi jednotkami?

— Kazda jednotka se sklada ze zakladu a rozsireni. Predpokldadame pritom, ze za-
klad by mél byt zvlddnutelny jednak pro vétsinu zaku ve tridé. Vedle nazvu ka-
pitoly najdete také informaci, kolik vyucovacich hodin zifejmé kapitola zabere.
Také by Vam v orientaci mély pomadahat piktogramy umisténé na okraji stranky.

— Na zacatku kazdé casti vyucovaci jednotky najdete zvidavou otdzku. Je formu-
lovana tak, abyste ji v tomto znéni ¢i po drobné Upravé mohli zakim polozit
a abyste na ni nasledné mohli s nimi hledat odpovéd. K hledani odpovédi je di-
lezité pristupovat otevrené (a la brainstorming) a o zdkovskych napadech dis-
kutovat. Tento Uvod by ale nemél (az na vyjimky) zabrat mnoho ¢asu, nebot
k utvrzeni odpovédi slouzi bezprostredné nasledujici aktivita. V nékterych pri-
padech je ale diskuse sama chténou aktivitou, coz vyplyne ze skladby jednotky.
Za otazkou jsme pripravili podstatu odpovédi. Jak ndzev napovida, chceme v ni
vyjadrit podstatné informace, které by mély v odpovédich zaznit. Formulovana
ale neni jazykem Zaka, ale pro vas. Snazili jsme se vyhybat odbornym definicim,
aby byly véty srozumitelné i neaprobovanému uditeli. Ukolem uéitele je pohli-
dat, Ze tato podstata v néjaké formé zazni, at jiz z Gst samotnych Zakl nebo
z jeho doplnéni. Nemusi to samoziejmé byt presné témito slovy a nékdy ani ne-
maze.

— Pod nékterymi ¢adstmi jsme méli potrebu s realizaci aktivity poradit vice. Meto-
dické pozndmky poznite podle pouzité kurzivy. Upozoriujeme na nékterd
Uskali, kterd by nemusela byt hned jasna, ¢i na mozné Gpravy vedouci napriklad
ke zjednoduseni aktivity. K aktivitdm jsou pripravené také pracovni listy.

— Nazacatku kazdé kapitoly je uveden cil, ktery se snazime navazujicimi aktivitami
naplnit. Na konci kazdé vyucovaci jednotky je potreba s zaky shrnout nové po-
znatky. Stejné tak cinime v rdmci shrnuti na konci. Opét se jedna o formulaci
spiSe pro vas. Ale vétsinou ji lze pouzit i pfimo pro zaky bez potreby vyraznéjsi
Upravy. Nezapominejte ale, ze nasim primarnim cilem je pozitivni prozitek, zku-
Senost s néjakym jevem, nikoli naucena poucka ¢i definice.

aktivita

o
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— Abyste si mohli s zaky zkusit, zda doslo k zafixovani dané zkusSenosti, pripra-
vili jsme na konci bloku navrhy uloh k ovéreni. Tyto Ulohy nicméné nejsou pfi-
praveny primarné pro klasifikaci.

— Spoustu zajimavych Ukoll na podobna témata, se kterymi si vasi zaci mohou
potrapit své Sedé bunky mozkové, jsme nasli v ceské databazi mezindrodni
soutéze Bobrik informatiky (https://www.ibobr.cz/). Nékteré jsme vybrali
a trochu rozebrali.

— Vyuka informatiky bez pocitace (tzv. CS unplugged) neni nads napad. Nechali
jsme se inspirovat. Snazili jsme se ale prichazet s jinymi aktivitami, nez které
najdete na webu vénovanému pravé této formeé vyuky (csunplugged.org).

Snazili jsme se, aby ndmi pripravené jednotky smérovaly k o¢ekdvanym vystupim
chystanym v rdmci revizi informatického kurikula a aby je tudiz pomahaly naplno-
vat. Nepsali jsme je jako dogma a budeme radi, kdyz si je (jako spravni kreativni
ucitelé) upravite k obrazu svému a dle své potreby. Primarné jsou aktivity urceny
pro zacatek druhého stupné zakladni Skoly, ale nékteré jsou pro né obtiznéjsi a
jsou tak pouzitelné i pro starsi zaky. Nase Ulohy mizete prokladat vlastnimi, cizimi
nebo na né navazovat aktivitami s digitdlnim zarizenim. Jejich pouziti neni zaka-
zané, ale chtéli jsme, aby nebylo nutné. Propojeni nasich aktivit s praci na digital-
nich zarizenich je zcela na Vasem rozhodnuti.

Na dalsi a dalsi ndpady clovék prichazi na riznych konferencich, seminarich, setka-
nich, na doporuceni a nékdy i ndhodou. Kazdy z nés si je dopliuje neustdle. Tak
Vam prejeme hodné podnétnych setkani a diskusi.

Jan BERKI a Jindra DRABKOVA (autofi)

Pozn. 1: Pro nds jako zdroje inspirace poslouzily predevsim nasledujici publikace:

e HROMKOVIC, Juraj a Regula LACHER. Einfach Informatik 5/6 — Lésungen
finden: Schulbuch. 1. vydani. Baar: Klett und Balmer Verlag, 2019.

ISBN 978-3-264-84546-4.

e KALAS, Ivan a kolektiv. Premeny skoly v digitalnom veku. 1. vydani.
Bratislava: Slovenské pedagogické nakladatelstvo — Mladé letd, 2013.

ISBN 978-80-10-02409-4.

e KALAS, lvan a Michal WINCZER. Tvorivd informatika: Informatika okolo nds.
1. vydani. Bratislava: Slovenské pedagogické nakladatelstvo — Mladé let3,
2007.ISBN 978-80-10-00887-2.

e SCHUBERT, Sigrid a Andreas SCHWILL. Didaktik der Informatik. 2. vydani.
Heidelberg: Spektrum Akademischer Verlag, 2011. ISBN 978-3-8274-2652-9.

Pozn. 2: Moc dékujeme vsem, kteri nase materialy ovérovali jak v pilotni, tak v alfa
i beta verzi. Jejich pripominky a podnéty pomohly vylepsit nase snazeni. Stejné tak
dékujeme vSem dalsim, kteri pomohli svymi radami, predevsim pak nasi recen-
zentce.


https://www.ibobr.cz/
https://csunplugged.org/en/

KODOVANI
SOUVISEJiCi OCEKAVANE VYSTUPY Z RVP ZV

predchazejici ocekavany vystup pro 1. stupen

Zék zakdduje a dekdduje jednoduchy text
a obrazek (I-5-1-02).

ocekdavany vystup pro 2. stupen

Zdk navrhuje a porovnava rizné zpisoby
kodovani dat s cilem jejich ulozeni a prenosu
(1-9-1-02).




KODY KOLEM NAS
cil: Zsk rozpoznd zakédované informace kolem sebe.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Kdyz prijdete do Skoly, poznate, jakou kdo ma naladu? Jak?
Podstata odpovédi

Jednak to mizeme poznat podle hlasu, spiSe to poznavdme ale podle signala téla.
Predevsim to pozname podle vyrazu ve tvari.

Otézka nemiri az tak na samotnou nonverbdalni komunikaci, jako spise na skutec-
nost, Ze nositelem informace muze byt obraz. V tomto pripadé se navic jednd o pro-
meénlivy obraz lidské tvare. Informaci umime dekdédovat na zikladé zkusenosti.

Aktivita

V prvnim kole si kazdy vymysli néjakou emoci, kterou na vyzvani prijde na svém ob-
liceji ukazat. Ostatni budou hadat, jakd emoce to je. Ve druhém kole si emoci nékdo
z vas vylosuje a musi ji do 10 vtefin zndzornit. Ostatni zase hadaji. Ve tretim kole
jeden bude hrat ozivlou loutku, co se uci znadzornovat emoce. Druhy z vas si vylosuje
emoci a tu zndzorni pomoci instrukci, které da ozivlé loutce.

prekvapeni zamysleni stres
nuda strach zlost
smutek zamilovanost radost

Prvni kolo samozrejmé muZete zkratit tim, Ze nebudou vystupovat vsichni Zaci. Na
zacatku muzete vybirat nahodné, potom treba jen ty Zaky, kteri chtéji ukdzat emoci,
kterd jesté nebyla. Prvnim kolem ziskdvaji v zdsadé databanku emoci a také jejich
zndzornéni. Pri aktivité hlidejte, aby se kazdy aspon jednou zapojil.

Pokud potrebujete aktivitu, kterd by zapojila vsechny Zéky najednou, muzete rozlo-
sovat trojice aZ ctverice se stejnou emoci. Emoci si ale vytahne kazdy tajné sam tak,
Ze to ostatni nevidi. Na signal se vsichni zacnou tvérit podle dané vylosované emoce
a beze slov hledaji zbylé cleny skupiny.

Obé aktivity maji za ukol odlisit typické znaky emoce od specifickych znaku tvare,
tedy de facto identifikovat, co skutecné koduje danou informaci, resp. pomoci ceho
Ji dekoduji.

Aktivita

Zkuste fici, co asi chtél pisatel vyjadrit nasledujicimi zpravami v messangeru.
A v jaké situaci je mohl pouzit.

Parada;-) .Parada”
Parada:/ Parada *
Parada Parada



Zvidava otazka

Vidite béhem dne kolem sebe néjaké znaky, znacky, symboly?
Podstata odpovédi

Dopravni znacky, loga, pismena, piktogramy.

Znaky a znacky mohou byt cokoli. Po brainstormingu mizZete rikat rizné casti dne a
nechat Zaky rikat, jaké nositele informace v danou chvili béZné pouZivaji. MizZe to
byt napriklad: rano doma — cas na budiku, studend/tepld voda, zapnuto/vypnuto;
cestou do skoly: symboly v jizdnim radu, na panelu ctecky karet v MHD, dopravni
znacky, signdl k zastaveni nebo otevreni dveri; ve skole — rozvrh hodin, oznaceni to-
alet, unikové vychody, zvonéni, ctecka na vydej obéda atp. Samozrejmé se Zaci také
prubézné potkavaji s logy rdznych firem.

Aktivita

Kdyz se podivate napriklad na cedulku u trika, co na ni najdete za symboly? A co asi
znamenaji? Zkuste odhadnout.

£ NVAN

Reseni: prat (max.) na 30 °C, Zehlit na max. 150 °C, nesusit v bubnové susicce, extra
velké, muzZe se bélit, prat jen rucné

Pokud Zaci nékteré symboly znaji, to nevadi. Nejdrive muZete nechat kazdého Zdka
napsat na papir, co simysli, Ze ty piktogramy znaci. Nasledné se s nimi pobavte, proc¢
asi vypadaji, jak vypadaji.

Aktivita

Aby se lidé z rliznych statl dorozuméli a zaroven pro nékteré situace zrychlili ko-
munikaci, tak si zavedli mezindrodni zkratky. Zkuste ke kazdému z nasledujicich
statd priradit spravné trojici: ndrodni doména - kéd mény — mezinarodni poznavaci
znacka.

CESKO .z CZK cz
JAPONSKO Jp JPY J
RAKOUSKO .at EUR A
SLOVENSKO sk EUR SK
SLOVINSKO Si EUR SLO
SPOJENE STATY AMERICKE .edu, .gov usD USA
SVEDSKO se SEK S
SVYCARSKO .ch CHF CH




Pokud byste chtéli pridat jesté dalsi kody, tak [ze napriklad odhadovat mezindrodni
telefonni predvolbu. Nebo pridat dalsi (treba i exotické) stity. V nasem vybéru je
zamérné nékolik jevu: staty se stejnou ménou, stity s podobnym ndzvem, USA bez
ndrodni domény a Svycarsko s identifikacipomoci dvou pismen C a H, nikolijednoho
Ch (z Confoederatio Helvetica). Opét mize byt zajimavé prijit na to, jak kody vznikly
a zda maji néco spolecného.

ROZSIRENI

Zvidava otazka

Existuji néjaké domluvené kody, se kterymi se bézné potkdvame?
Podstata odpovédi

PSC, SPZ, EAN, ISBN, QRC, kéd banky, pojistovny

Pokud nékdo z pritomnych bude védét princip vytvareni nékterého z téchto kodu,
muze vysvetlit ostatnim Zakum. Pokud Zadny z nich nikdo neznd, muZete hledat
spolecné, zda pro jejich tvorbu plati néjaka pravidla. Mate-li hloubavé Zéky, muZete
nejdrive zkusit ta pravidla vymyslet a pak porovnat, zda to funguje redlné néjak po-
dobné.

Aktivita

Vyndeijte si svacinu, nebo jiny obal ¢i krabici a zkuste najit, z ¢eho tento obal je. Také
urcete, zda jej mlzete vhazovat do tfidéného odpadu, pripadné do jakého kontej-
neru.

Pomdcku najdete napriklad na https.//www.priroda.cz/clanky.php?detail=689. Do-
porucuji si ji pro mladsi Zaky pripadné upravit nebo najit jinou k vytisténi.

SHRNUTI

Informace nese témér cokoli. Ta je néjak zakédovana, prenesena a dekdédovana.
Dobry kdd je takovy, kterému rozumi témér kazdy a ze kterého si informaci deké-
duje spravné. Nedorozumeéni nastavaji pravé, kdyz je pro zakédovaniinformace zvo-
len ne zcela dobry zplisob. Nékteré kody zle Cist strojové.
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KODOVANI{ ZNAKU
cil: Zék zakdéduje a dekdduje znaky pomoci znakové sady.

ZAKLAD
Zvidava otazka

Proc pro nékteré zplsoby prenosu zpravy potrebujeme pismena ¢i dalsi znaky pre-
vést na néco jiného? Proc potrebujeme kédovani znak?

Podstata odpovédi

Treba kourem, svétlem, vlajkami nebo po dratech neslo signalem prenést samotné
pismeno ¢i jiny znak, proto kazdy znak ziskal sv(j specialni kéd slozeny obvykle
z kratkych a dlouhych signald.

Pro odhaleni podstaty je potreba mit aspon zékladni povédomi o fyzikalnich jevech,
které pomahaji signaly vysilat. Viysvétlete si spolecné, proc nejdou takto prendset
samotnd pismena. Je Zddouci také dojit k poznani, Ze vysilajici i prijimajici musi mit
stejnou kodovaci tabulku, jinak by si nerozuméli.

Aktivita

Rozdélte se do trojic. Jeden bude stat u tabule, druhy u opacné stény a treti na
pllce cesty mezi nimi. Ten u tabule bude vysila¢, ten uprostied prenasec a posledni
prijimac. K dispozici mate nasledujici znakovou sadu

A |65 E |69 | 73 (M |77 | Q |81 Uu |8 |Y |89
B |66 F (70 | J 74 |N |78 | R |8 |V |8 |Z |9
c |67 |G |71 K (75 1O |79 | S |8 |W |87

D (68 |H |72 L (76 | P |8 | T |8 | X |88

Pouze pomoci ukazovani ¢isel na prstech obou rukou. Pfeneste nasledujici zpravu:
INFORMACE.

Zdkovi u tabule dite slovo na listecku, kédovaci tabulku miZete promitat. O jeji za-
tajeni nejde, ta je univerzdlni. Kontrola je provedena samotnou aktivitou. Zici se
budou muset vyporddat s tim, Ze cisla jsou vysokd. Ciselné hodnoty vychdzi z ASCII
tabulky. Staci ale odecitat 50 a na jedné ruce ukazovat desitky a na druhé jednotky.
V takovém pripadé si ale musi dét pozor na zrcadlové ukazovani. (Nebo ne? Kdyz se
zprava prenese zrcadlové dvakrat?) Zajimavym jevem v tomto pripadé bude domys-
leni si zbytku slova, pripadnd korekce nespravného pismene. Pokud budete mit zvi-
davé Zaky, muZete o tom pak zkusit diskutovat, zda by to umél i stroj a za jakych
okolnosti. MuZete vychazet ze zkusenosti automatickych oprav ¢i dopliovani pri
psani.

Zvidava otdzka

Jak je mozné zakdédovat ceska pismena? Proc se nékdy stane, ze prfi otevieni néja-
kého textu dojde k nahradé ceskych pismen jinymi znaky?
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Podstata odpovédi

Znaky Ceské abecedy se koduji stejnym principem jako té anglické, jen je potreba
vice cisel.

Kazdy jazyk pouZivd jinou znakovou sadu (pro nékteré jazyky dokonce existuje vice
znakovych sad), takZe se muZze stat, Ze kod v jedné znakové sadé znamend néco
Jiného neZ v jiné znakové sadé.

Aktivita

Rozdélte se na dvé poloviny. Obé dostanete stejnou zpravu, kazda skupina ale do-
stane jinou znakovou sadu (napriklad viz tabulky dadle). Na konci si porovname, jak
jste zpravu dekdédovali.

Zakodovana zprava je: 84 — 248 — 237 — 154 - 157.

V tabulkach je pismeny PM oznacena pevnd mezera. Pokud by poloviny byly prilis

pocetné na to, aby se mohli zapoyjit vsichni, je mozné tridu rozdélit na vice skupin,
pripadné pouZit vice riznych znakovych sad. Nebo je také mozZné dat kazdému obé
znakové sady, aby si vysledek porovnal. Sadu muzete vybrat dle libosti (jedna
z nich musi byt Windows-1250, kterd je béZné pouZivand, druhd muZe byt napr.
Latin-2), jen je treba ji Zakum vytisknout. Bud'muZete tisknout jen tu rozsirenou
cdst, nebo vietné znaku ASCII. Cislo 84 budou v rozsirené cisti hledat marné. Mélo
by jim dojit, Ze ho méli v predchozi aktivite, tedy, Ze anglicka cast (ASCII) je spo-
lecnd pro vsechny.

Alternativou je vymyslenich viastnich slov, napriklad takovych, kde je nejvice pis-
men s diakritikou.

Windows-1250
137 | %o | 154 | & | 171 | « | 188 | L | 205 i | 22| T |239| d
138 | S | 155 » 172 | - (189 “ |[206| 1 [223| R |240 | d
139 ¢ 156 | $ 173 190 [ | 207 | D | 224 i | 241 f
140 S [157 | ¢ [174 ]| ® | 191 z 208 D [225| & | 242 | n
141 | T (158 z [175] Z | 192 ]| R | 209 | N | 226 | & |243| ¢
142 | 2 | 159 | z 176 ° 193 | A [210| N [227 | & | 244 ]| o
143 Z (160 | PM [ 177 | £ [194| A | 211 | O | 228 | & | 245 6
144 | 0 | 161 178 | . 195 | A [212 ] O | 229 [ [246 ] 6
145 ‘ 162 - 179 | ¢t 196 | A [213 | & [230]| ¢ | 247 | =
146 | ' 163 | £ | 180 ’ 197 | L |214]| & | 231 ¢ | 248 | ¢
147 | “ |[164 | = | 181 g | 198 € |[215]| x [232]| ¢ |[249| @
148 | " [165| A [ 182 ] q | 199 ¢ | 216 | R | 233 | é | 250 | «
149 | 166 . 183 . 200 € | 217 | O | 234 | e | 251 (
150 [ - [167 | & |184 | , | 201 | E | 218 | U | 235| & | 252 |
151 — [168| = [185| a [202| E | 219 U [ 236 | & | 253 | vy
152 | O 169 | © (186 | s [203| E [220| U | 237 i 254 £
153 | ™ [170| S |[187 | » [204| E | 221 | Y | 238 | i | 255 ‘

Dekodovany text (znakovd sada Windows-1250): Trist

Je pouzito velké pismeno T, abychom nemuseli do ucebnice davat celou znakovou
sadu ASCII. Pokud budete pouzZivat celou znakovou sadu, pak prvni cislo bude 116.
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ISO 8859-2 (Latin-2)
137 154 171 | T [ 188 | z | 205 i 222 | T | 239 | d
138 155 172 | 2 (189 | “ |[206| i [223| R | 240 | @
139 156 173 | - 190 | z (207 | D |224| ¢ | 241 f
140 157 174 | Z | 191 z |208| D | 225| & | 242 | n
141 158 175 | Z [192 | R [ 209 | N |226| & |243| 6
142 159 176 | ° 193 | A [210| N [227| & | 244 | o
143 160 | PM [ 177 | a [194| A [211 | O | 228 | & | 245| 6
144 | 0 [161| A | 178 | . 195 [ A [212| & [229| [ |246]| 6
145 162 | © | 179 | t [196 | A | 213 | & | 230 ¢ | 247 | =
146 163 | £ (180 | ° [197 | L [214| & | 231 ¢ | 248 | ¢
147 164 | = | 181 L | 198 | € | 215 x | 232 | ¢ | 249 | @
148 165 | L | 182 ] ¢ |199| ¢ | 216 | R | 233 | é | 250 | «
149 166 | S [183 | ~ [200| € | 217 | U | 234 | e | 251 (
150 167 | & | 184 | 201 E |218| U | 235| & | 252 |
151 168 | 185 | § [202| E [219| O [236| & | 253 | vy
152 169 | S [186 | s [203| E |220| U | 237 i 254 | ¢
153 170 | S (187 | ¢ [204| E |221| Y | 238 | i | 255 ‘

Dekodovany text (znakovd sada Latin-2): Trilll], resp. posledni dvé cisla nemayji prira-
zen znak. Zaky muzeme nechat, aby upravili kod podle znakové sady Latin-2. Zako-
dované slovo by pak bylo: 84 — 248 - 237 - 185 - 187.

Aktivita

Kazdy navrhnéte svou znakovou sadu, kterd by obsahovala jen znaky, které pfi psani
textu pouzivame v ceském jazyce.

Nechte je tabulku navrhnout podle jejich usudku. Nésledné s nimi diskutujte, v ja-
kém poradi znaky do tabulky umistili. Také diskutujte, zda tam maji vsechny znaky,
které pri psani textu bézné pouZivame. V prvni radé se jednd o interpunkci, pri-
padné matematické symboly. Dale by neméli zapomenout na mezeru a v pripade,
zZe jsou jiz seznameni s typografickymi pravidly, pak také na nezlomitelnou mezeru.
Zrejmé je napadne vynechat pismena z cizojazycnych abeced (némcina, slovenstina,
francouzstina, polstina, ...). Je mozné napsat napriklad vsechna prijmeni ve tridé
nebo z ucitelského sboru? Také existuji dalsi béZné pouZivané znaky, jako je @.

ROZSIRENI
Aktivita

ASCII kéd jsou dobré pro psani specialnich symbolt pomoci kladvesnice (Alt + ¢islo).
Zkus si vymyslet mnemotechnickou pomucku pro zapamatovani napr. zavinace (64),
pomlcky (0150), ceskych uvozovek (0132 a 0147), znaku krat (0183 nebo 0215), ne-
zlomitelné mezery (0160) apod.

SHRNUTI

K zakédovani textu se pouzivaji riizné znakové sady. Princip spociva v tom, Zze znaku
odpovida ¢islo v prevodni tabulce a opacné. Existuji rizné znakové sady, coz mlze
zpUsobit problémy. Kédovani znakd textu usnadnuje jeho prenos.
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SIFROVANI
cil: Zék zasifruje a desifruje text pomoci nékolika sifer.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Co se stane, kdyz zpravu prijme osoba, které nebyla ur¢ena?
Podstata odpovédi

Teoreticky to nemusi vadit. Nemusi ale sprdvné pochopit vyznam, protoze ji chybi
souvislosti. U véci, které jsou citlivé z osobniho nebo strategického ddvodu, se ale
prozradi, co nechceme.

Celd diskuse i ndsledujici aktivity budou smérovat k bezpecnému prenosu infor-
maci. DdlezZité je ale identifikovat potrebu zabezpeceni textu z tohoto hlediska.
Existuji i jind hlediska (hledisko kompletnosti, komprese), ke kterym se dostaneme
v ndsledujicich kapitoldch. Neni dobré tuto zvidavou otdzku tedy modifikovat do
obecnéjsi roviny:,,Co se muZe stat pri prenosu?”. Anebo se k takto poloZené otizce
musite pak jeste vratit.

Aktivita

Desifruj pomoci kli¢e zpravu:
ABC|DEF |GHCh
| JK{|LMN |OPQ

RST|UVW [ XYZ

Reseni: POLSKO; Sifre se rikd Velky polsky kriZ, proto jsme zvolili tento stat. Samo-
zrefmé muzete zkusit s Zaky objevovat, jak by mohla byt sifra vymyslend, aniz byste
Jim sifrovaci kriz dali. Ale to je spise pro zabaveni rychlejsich Zakdu.

Pro dalsi priklady mudZete zvolit tzv. hebrejstinu nebo Maly polsky kriZ. Podstatou
Je, Ze na zacatku vybirdme také sifry, které se nezapisuji pismeny nebo cisly.

Zvidava otazka
Jaka je nevyhoda Sifry z predchozi aktivity pri prenaseni zpravy?
Podstata odpovédi

Zprava musi byt napsana, takové znaky se nedaji jednoduse zakdédovat. Druhou ne-
vyhodou je, ze, pokud nékdo Sifrovaci kfiz zna, zpravu desifruje.

Aktivita
Pomoci nasledujici mrizky zasifruj slovo: PROGRAMATORKA

A BICIDE|FI[GIH|I|J|K|LIMINJO|P|Q|R|S|T|U|VIX|Y|Z
112]3]4]5]1]2|3/4|5/1]2]3]4]|5]|1][2]3]4 2134
1 2 3 4 5

Reseni je 14/34/53/22/34/11/33/11/54/53/34/13/11, pokud pisu prvni poradi cisla
ve skupiné a ndsledné cislo skupiny. Jednotlivd pismena pro prehlednost oddéluji

lomitkem, ale pri vysilani by byla lepsi mezera. Jednd se o upravenou sifru s nazvem
Zlomky.
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MdzZete samozrejmé zvolit jinou, podstatou je, aby sifra prevadéla pismena na cisla.
Pri reseni mohou Zaci zvolit jiny princip zdpisu. MiZeme poloZit otdzku, zda se
stejné dobre zvoleny princip desifruje, jako sifruje. Vsimnéte si vynechaného pis-
mene W a ceského Ch. To je z divodu 5 skupin po 5 pismenech. Pocet skupin a pis-
men ve skupiné musi byt stejny, pak jsou totiZ cisla zaménitelna a neni uplné hned
Jednoduse rozlisitelné, co je poradi cisla a co cislo skupiny.

Aktivita
Odhalte, jak se ze zpravy ALAN TURING stala zaSifrovanim zprava ANUNL RGATI.

Reseni:
A L A
N T
U R |
N G

Velikost tabulky je nutné vhodné zvolit podle poctu pismen celé zpravy. Vyplni se
po radcich, ale ndsledné se prepise po sloupcich. Pokud nemdte dostatek casu nebo
se obdvéte, Ze je aktivita pro Zaky prilis tézka, princip jim vysvétlete a nechte je
zpravu desifrovat.

Zvidava otdzka

Mzeme tedy text skutecné zasifrovat, aby nebylo mozné na zakladé zndmého prin-
cipu text jednoduse desifrovat?

Podstata odpovédi

Princip mUze byt znamy, ale pokud do toho vstupuje néjaka volba hesla (klicového
Sifrovaciho slova), pak se z kédu stane Sifra.

Ponékud problematické je rozlisit kédovani a sifrovani zvldsté na urovni mladsiho
Zdka. De facto se vétsinou jedna o kédovani textu, nikoli o jeho Sifrovani. Vice infor-
maci a dalsi priklady naleznete napriklad na http.//www.shaman.cz/sifrovani/.
U mladsich Zéka ndm postaci prvni podminka, Ze cilem je zabranit precteni zpravy,
resp. jejimu porozuméni, neopravnénou osobou.

Aktivita

Do nasledujici tabulky si se sousedem v lavici doplite vlastni klicové slovo a cisel-
nou kombinaci. Nasledné si vzajemné na papirku poslete zasifrované slovo a také
ho desifrujte.

8171315]2
AlB|C|D]|E C/|A[B|[C|DE
FIGIH|I [J /FlG|HI |J
KIL|IM[N|O s|k[L[M[N]O
PIQIR|S|T L{P[Q|R][S|T
ulv|x|y|z AlUu|VvI|Xx]|Y]|z
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http://www.shaman.cz/sifrovani/

Pro vzorjsou zvoleny klicové slovo CISLA a 87352. Slovo BEZPECNOST by bylo podle
vzoru zasifrovano jako C7/C2/A2/L8/C2/C3/55/52/L5/L2. Lomitka jsou pouZita opét
pro lepsindzornost. Abychom méli ctvercovou tabulku, tak byla opét vynechana pis-
mena Ch a W. Neni to ale bezpodminecné nutné, aby byla tabulka 5 x 5. DileZité je,
aby se v klicovych slovech nevyskytovalo nékteré pismeno ci cislo dvakrat. Nato by
méli Zaci prifit sami.

ROZSIRENI
Aktivita

Pomoci Vigenerova ctverce zkuste zakdédovat slovo informatika. Jako heslo si zvo-
lime treba slovo Skola (resp. skola).

Princip Vigenerovy Sifry je sice trosku casové delsi, ale zviddnutelny ,,rucné”, bez
sifrovaciho programu. Online podobu prace s sifrou najdete v ucebnim materidlu
Prdce s daty (viz https.//pracesdaty.zcu.cz/index.php/resime-problemy/11-resime-
priklad-1). Podrobnosti k principu najdete napr. na https.//cs.wikipedia.org/wiki/Vi-
gen%C3%A8rova %C5%ATifra.

zdroj: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/2/25/Vigen%C3%A8re squ-
are.svg/330px-Vigen%C3%A8re square.svg.png

Reseni:
vstup| | | NI FIO|RIMA| T|I!|K|A
klic| S|K|O|L|A|S|K|O|L|A|S
wstup | A\ X| T|Z|R|E|K|H| T| K|S
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https://pracesdaty.zcu.cz/index.php/resime-problemy/11-resime-priklad-1
https://pracesdaty.zcu.cz/index.php/resime-problemy/11-resime-priklad-1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Vigen%C3%A8rova_%C5%A1ifra
https://cs.wikipedia.org/wiki/Vigen%C3%A8rova_%C5%A1ifra
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/2/25/Vigen%C3%A8re_square.svg/330px-Vigen%C3%A8re_square.svg.png
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/2/25/Vigen%C3%A8re_square.svg/330px-Vigen%C3%A8re_square.svg.png

SHRNUTI

Kédovani textu pouzivame, kdyz ho chceme rychle prenést na dalku. Sifrovani pou-
zivame, kdyz nechceme, aby prenasené zpravé rozumél nékdo nepovolany. Bez-
pecné jsou takové Sifry, které vyzaduji kli¢ k zasifrovani, resp. desifrovani.

Pozor tedy typicky na Morseovu abecedu nebo Braillovo pismo. Tyto specidlni sady
znakd, resp. signalu vznikly pro specificky zpusob zaznamendvani a prenos infor-
maci. Nebylo jejich ukolem sifrovat. Dalsi priklady détskych ,sifer” naleznete napri-
klad na http.//dakota.skautkostelec.cz/skautska stezka/praxe/seznam_sifer.htm
nebo na https.//'www.zoubek.cz/homepage/sifry/index.html#TABULKY. Pozor,
mezi siframi se vyskytuji i kody (viz poznamka na této a predchozi strané k rozliso-
vani kodovani a sifrovani).
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http://dakota.skautkostelec.cz/skautska_stezka/praxe/seznam_sifer.htm
https://www.zoubek.cz/homepage/sifry/index.html%23TABULKY

KODOVAN| BAREV
cil: Zék zakoduje v obrdzku barvy vice zpisoby.

ZAKLAD
Aktivita

zdroj: http://zabicky.g6.cz/pictures/tvary.ipg

vvs

Aktivitu je mozZné dat Zakum do dvojice, pripadné muzZete najit jednodussi obrazek.

V zdsadé jde jen o zkusenost, Ze stejnd barva je v obrazku pod stejinym kodem,
vtomto pripadé geometrickym tvarem. Pro starsi Zaky je mozZné se domluvit
s vyucujicim vytvarné vychovy, Ze si primo takovy obrdazek vytvori.

Aktivita

Vasim Ukolem je do 7 sekund najit ve tfidé co nejvice véci nasledujici barvy:
1) modré, 2) Cervené, 3) fialové, 4) svétle zelené, 5) Sedé, 6) krémové, 7) blankytné,
8) okrové, 9) lososové a 10) Sarlatové. Nepobihate, jen se rozhlizite.

Cas na najiti véci uzpisobte clenitosti tridy. Casové omezeni md sice za cil zvysit
akcnost hry, ale nemda zpusobit nebezpecné rychly pohyb po tridé. Barvy si
samozrejmé mudZete volit i svoje. Je dileZité ale zaradit i nezvykld pojmenovani
barev. Vibec se nebrante diskusi o pripustnosti odstind. Aktivita md vést ke
zkusenosti, Ze pod jednim ndzvem se muZe skryvat vice odstind téZe barvy.

Aktivita

Pojmenujte nasledujici odstiny oranzové.
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http://zabicky.g6.cz/pictures/tvary.jpg

moZzné reseni:
Nejde o presné pojmenovéni odstind. Zaci si
klidné mohou vymyslet neexistujici oznaceni

takové barvy. Jde o to, aby pochopili, Ze slovni
pojmenovani barev neni jednoznacné.

Pokud mdéte ve tridé Zska sporusenym
barvocitem, mizZete (bude-li souhlasit) zaradit
diskusi o tom, jak se mu barvy jevi.

Zvidavé otdzky a podstata odpovédi (témér heuristicky rozhovor) ”

Z0: Kde jste se potkali s michanim barev?
PO: Pri vytvarnych cinnostech.
ZO0: A jak to funguje?
PO: Z tub rdznych barev se vytlaci hmota a vysledny mix se smicha dohromady.
Z0:V Cem se liSi sady téch tub?
PO: Poctem tub v sadé a tedy i vyslednou cenou.
ZO: Které digitalni zarizeni umi také vykreslovat obrazky i texty?
PO: Tiskarna (a monitor).
Z0: Mohla by tiskarna pouzivat podobny princip michani barev?
PO: Mohla, ale nema tam barvu v tubach. (Ma naplné ¢i cartridge.)
Z0: Kolik si myslite, Ze ma takova barevna tiskarna zakladnich barev, tedy tako-
vych, ze kterych micha vsechny ostatni?
PO: Tri a oznacuji se pismeny C, M a Y. Zkuste najit ndzvy barev, které by v an-
glictiné zacinaly na tato tfi pismena (cyan, magenta, yellow).

zdroj: https.//cs.wikipedia.org/wiki/CMYK#/media/File.Synthese-.svg

Z0: Jak z téchto tri zakladnich barev namichate cernou?
PO: Smicham vsechny dohromady (tedy maximum).
Z0: A jak vytisknu pomoci téchto tfi barve bilou?
PO: Nepouziji zadnou barvu (tedy minumum).
Z0:V jaké podobé se informace nejcastéji tisknou (jaky typ)?

PO: Texty.
ZO: A ty maji nejcastéji jakou barvu?
PO: Cernou.

Z0: Takze jaky by méla tiskarna problém, kdyz vime, Ze ¢erna vznika tak, ze
smichame vSechny barvy dohromady?
PO: Brzy by je vSechny spotrebovala. Proto se prida ke tfrem zakladnim barvam
jesté samotna cerna (oznacend pismenem z konce svého nazvu K).
Z0: Ktera jina soucast pocitace jesté umi zobrazovat obraz?
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https://cs.wikipedia.org/wiki/CMYK%23/media/File:Synthese-.svg

PO: Monitor.
Z0: M(ze monitor pouzivat stejny zplsob zobrazovani a michani barev?
PO: Ne monitor funguje na jiném principu. Nepracuje se hmotou, ale svétlem.
Z0O: Pomoci ¢eho jiného umime znazornit barvy kromé hmoty?
PO: Svétlem (pro jednoduchost si to mizeme predstavit jako svétlomety).
ZO: | monitor pouziva tfi zakladni barvy, ty jsou oznaceny jako RGB. Najdete, pod
jakymi nazvy se skryvaji?
PO: Cervena (red), zelena (green) a modra (blue).

zdroj: https.//cs.wikipedia.org/wiki/RGB#/media/File:Additive ColorMixiing.svq

Z0: Jak pomoci svétel (téchto barev) udélame bilou?

PO: Rozsvitime vSechna (tedy maximum).
ZO: A jak ziskdme naopak ¢ernou?

PO: VSechno zhasneme (tedy minimum).
Rozhovorem se snazite poodkryt podstatu dvou zakladnich barevnych modeld.
V nastinéném ,,vzorovém“ rozhovoru jsou vyuzivany znalosti ¢i zkusenosti z jinych
predmeétd jako je vytvarnd vychova ci fyzika, ale Zaci by méli mit povétsinou s témito
Jevy zkusenost i mimo samotné predméty.

Pokud mdte cas, muZete si vyzkouset i michat barvy bud'v online nastrojich, nebo
editorech (atjiz obrézkovych ci textovych).

Aktivita

Jiz vite, ze monitor skldda barvy z cervené, zelené a modré (RGB). Navrhnéte
zpUsob, jak jednoznacné identifikovat barvu, aby byla pokazdé stejnd. V tomto
svém systému oznacte bilou, modrou, zZlutou a ¢ernou barvu.

Pokud bychom znali primo kodovdni RGB, tak by kody byly ndsledovné: bild
(255,255,255), modra (0,0,255), Zlutd (255,255,0), cerna (0,0,0). V systémech u Zdku
Jde predevsim o dva principy, aby rozlisovali tri sloZky a aby si urcili oznaceni
maximalni a minimdalni hodnoty.

ROZSIRENI

Aktivita

Podivejte se znovu na obrazky znazornujici oba barevné modely RGB a CMY. Zkuste
porovnat kédy podobnych barev. Pro nase badani zanedbejme rozdilnost odstind.
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Aktivitou se snazime ukdzat, Ze v jednom modelu je napriklad Zlutd barva barvou
zdkladni, v druhém je sloZend. Druhym pozorovanym jevem je zpusob skladani
barev. V jednom modelu plati, Ze intenzita svétla se scita. Barva je, rekli bychom,
svétlejsi. Ve druhém se naopak pridavanim intenzity barva ztmavuje.

SHRNUTI

Barvy se daji v pocitacich michat vice zplsoby. Aby barva vypadala vzdycky stejné,
musi mit pfifazeni sv(j kéd a identifikovat, ve kterém barevném modelu tento koéd
plati.

U shrnuti mdZete napriklad promitat skutecné kody z palety barev napr. z CSS
(https.//cs.wikipedia.org/wiki/Wikipedie:Tabulka barev). Pro zajimavost také mu-
Zete ukdzat, Ze své standardizované kody pouzivaji vyrobci natérovych hmot — tzv.
RAL https.//cs.wikipedia.org/wiki/Vzorn%C3%ADk barev RAL).
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OBRAZEK Z CAR
cil: Zak zakoduje obrazek pomoci zakladni geometrickych tvar(.

ZAKLAD
Aktivita
Jaké cislo nejspis patfi misto otazniku?

zdroj: https://www.kryptograf.cz/category/obrazkove-hadanky/

Pokud cislo uddvd pocet obrazcu, které jsou v daném misté, pak je odpovéd dvojka.
Jako motivacni rozcvicku muazete vybrat nékolik obrazkovych hlavolamd rizné ob-
tiznosti. Vybirejte predevsim takové, kde je zakladem sloZeny obrazec. Priklady na-
Jjdete napr: na https.//mozkolam.cz/vizualni-hlavolamy/obrazcove-hlavolamy/. Cas-
tym principem je urceni poctu zadaného tvaru.

Aktivita
Poskladejte z ¢tvercl a trojuhelnikl obdélnik, rovnobéznik a lichobéznik.

Reseni:

Jde jen o rychlou aktivitu na uvod pro pripomenuti, Ze se objekty ve vektorové gra-
fice mohou sklddat ze zakladnich tvard. Pokud Zdci neznaji jesté dané pojmy, pak
Jim muZeme dat vzorv jedné barvé a bez obrysu. Je vyuZito jen prekryvani a otoceni.

Zvidava otdzka

Jak mohu ctverec nebo trojuhelnik popsat nékomu jinému, aby je umél nakreslit
stejné, jako je mam ja?

Podstata odpovédi

K popisu bud' pouziji popis jejich konstrukce, resp. vyuziji jejich vlastnosti, nebo po-
piSeme souradnice jejich vrchold, které vzdy spojime Useckou.

Népady Zaku nemusi pouZivat presné matematické pojmy. ZaleZi na tom, zda je
z matematiky jiz znaji.

Aktivita

Pomoci souradnic popis ¢tverec o délce strany 2 jednotky. O 1 jednotku vpravo ve-
dle néj pak lezi rovhoramenny trojahelnik, ktery ma stejnou vysku i zakladnu jako je
délka strany Ctverce.
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Vrcholy ctverce maji souradnice [0,0], [2,0], [2,2], [0,2] a trojuhelnik pak [3,0], [5,0],

[4,2]. Pokud nemaji se souradnym systémem zkusenost, bude potreba ho nakreslit.
Pokud zkusenost maji, pak zkuste souradnice odvodit pouze dle predstavy a slov-
niho zadani.

Aktivita

Nakreslete do souradnicové sité postupné Usecky, které na sebe navazuji: [4,6],
[5,5], [6,5], [5,4], [6,3], [5,3], [4,2], [3,3], [2,3], [3,4], [2,5] a doplite posledni bod [x,y].

Reseni: [3,5]

Zvidava otdzka

A co kdyz na sebe jednotlivé ¢ary nenavazuiji?

Podstata odpovédi

Pak musime zapisovat i pocatecni i koncovy bod Usecky.
Aktivita

Vymyslete si vlastni obrazek slozeny s Usecek (at jiz navazujicich nebo nenavazuji-
cich) a zapiste souradnice na samostatny papir. Potom si tento vymén se spoluza-
kem, ktery sedi v lavici pred vami (pripadné v zadni lavici).

ROZSIRENI
Aktivita

Experimentujte a badejte nad tim, co se stane s koncovymi body Usecky, kdyz ji kdyz
ji budu chtit posunout nahoru/doll, doprava/doleva? A co se stane s tim jednim
koncovym bodem, kdyz budu chtit dvakrat prodlouzit (smérem doprava) nebo nao-
pak zkratit na polovinu? Umime v nékterych pripadech fict rovnou, jaké budou sou-
radnice konc(?

Experiment md byt zaloZen na tom, Ze si nékolik usecek do souradnicové sité na-
kresli jednou barvou a ndsledné druhou barvou do stejného obrazku nakresli tu
transformovanou podobu. Pokud Zdci znaji uhly, pak jesté muZete pridat oticeni
kolem jednoho z koncovych bodu usecky.

SHRNUTI

V souradnicové soustavé mohu vytvorit kostru obrazku. Tato kostra se muze skla-
dat z jednotlivych Usecek, které na sebe mohou navazovat a vytvaret geometrické
tvary.
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KOMPRESE A KONTROLA

cil: Zak zjednodusi zapis textu a obrazku, pomoci kontrolniho souétu ovéri Gplnost
zapisu.

ZAKLAD

Aktivita

Napiste si text prvni sloky pisnicky Prsi, prsi, jen se leje. Piste ji pouze hllkovym pis-
mem. Kazdy vers napiste do nového radku.

MuazZete samozrefmé vybrat i jinou pisen, treba takovou, kterou aktudlné Zaci nacvi-
cuji v hodindch hudebni vychovy nebo anglického jazyka. Podminkou vybéru jsou
ale opakujici se cdsti (slova ci celé verse) textu.

Zvidava otdzka

Kazdé pismeno nas stalo energii k jeho zaznamendani. Dala by se energie usetfit né-
jakym vhodnym zkrdcenim textu tak, aby zUstala pisen zachovana?

Podstata odpovédi

Mlzeme vyuzit opakujicich se slov. Oznacit je néjakym kédem a pak kéd pouzit
misto slova.

Aktivita
Zkratte tedy timto zplisobem napsanou pisnicku.

Prsi, prsi, jen se leje. Kukacka uz zakukala,

Kam konicky pojedeme? ma panenka zaplakala.

Pojedeme na luka, Kukacko, uz nekukej,

az kukacka zakuka. ma panenko, neplakej.

Pojedeme na luka, Kukacko, uz nekukej,

az kukacka zakuka. ma panenko, neplakej.
Mozné reseni:

Prsi, #1, jen se leje. #13 uZ zakukala,

Kam konicky pojedeme? md panenka zaplakala.

#8 na luka, Kukacko, #22 nekukej,

az kukacka zakukad. #24 panenko, neplakej.

#E#10 #11, #H27, #22 #29,

#12 #13 #14. #24 #3171, #32.

Pro lepsi zndzornéni mohou Zaci misto cisel vyuZit treba symboly nebo si kreslit
~Pavouka”s opakujicimi se castmi (podobné jako v ovérovaci uloze na str. 30).

Zvidava otdzka

Pamatujete si, jak vypadal zakédovany obrazek pomoci mfizky? Jak Sel zmensit za-
pis kédu obrazku? (viz Zklady informatiky pro 1. stuperi ZS, str. 21)
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Podstata odpovédi

Kdyz jsme kddovali (rastrovy) obrazek, tak se stejné barevna pole shlukovala. Kdyz
na sebe Usecky u (vektorového) obrazku navazovaly, tak jsme vynechavali spolecny
bod.

Aktivita

Na kazdy pixel u rastrového obrazku potrebuje pocita¢ néjakou velikost paméti.
U kazdého si pamatuje informaci o jeho barvé. Navrhnéte zpUsob, jak zmensit pocet
pixeld a presto zachovat aspon zhruba tvar objektu.

Resenim muZe byt, Ze sousedici pixely spojime do jednoho s prevazujici barvou. Na-
priklad ndsledovné:

V pripadé, Ze Zaci nemohou na reseni prijit, tak jim poradte, Ze ctyri pixely tvorici
Ctverec spojime do tohoto jednoho vétsiho ctverce. Otdzkou pak je, jakou bude mit
tento ctverec barvu. Pokud vsechny malé ctverecky byly bilé, pak bude i ten novy
velky bily. Bily bude také, pokud z pavodnich ctyr malych byl bily maximalné jeden.
V ostatnich pripadech bude mit velky ctverec cernou barvu. Také prirozené plati, Ze
¢im méné rozlisuji v obrazku barev, tim zabird méné mista (viz ndsledujici kapitola).

Zvidava otazka

Jak po dokonceni prenosu dat z jednoho zafizeni na druhé zjisti, ze obdrzelo cely
kod?

Podstata odpovédi

Ohodnotim jednotlivé znaky a udélam tzv. kontrolni soucet.

Zdci budou zrejmé odpovidat, Ze vyslednd zprava nebo obrazek davaji smysl. Jak to
pocitac poznad? A jak si muZe byt jisty, Ze ten smyslje spravny. Z nékterych slov, kdyz
vypadne pismeno nebo jejich cast, tak stile smysl davaji, ale jiz ne zcela stejny (napr.
vypadne a vpadne). A u obrézku to nemuZe pocitac jiz poznat vibec.

25




Aktivita
Urcete podle nasledujici tabulky, kolik by byl kontrolni soucet zpravy 1. KONTROLA.

) . A B C D E F G
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Ch | J K L M N o P
11 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
Q R S T U \' W X Y Z
21 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30
9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
31 32 | 33 | 34 | 35 | 36 | 37 | 38 | 39 | 40

Reseni: 180
Sestupné poradi cislic je zvoleno proto, aby byla dobre odlisena nula od pismene O.

Pro zjednoduseni jsou v tabulce uvedena pouze velkd pismena a bez diakritiky.
Rychlejsi Zaci mohou navrhnout obdobny princip kontrolniho souctu u obrazku.

ROZSIRENI
Aktivita

Vyplite nasledujici malovanou krizovku (griddler).

%]
-
=
=
-
=
-
-
-
%]
[ R SR PR Y
Fd
-
=
-

[ O TSR T T T
LSNPS T TR PR PR ]
P = W[ W

= =
IR EEE R R N ]
[

zadani reseni
zdroj: http.//kod.petricek.net/

Shrnuti

Kvuli prenosu dat se snazime o zmenseni jejich velikosti vyuzivanim raznych po-
stupd. Abychom méli jistotu, ze data dorazila vSsechna, pripojuje se tzv. kontrolni
soucet.
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BINARNI CiSLA
cil: Zsk ke kodovani vyuziva i bindrni cisla.

ZAKLAD

Aktivita

Utvorte dvojice a zahrajte sijednou lodé. Do pole 10 x 10 umistite tfi lodé o velikosti
1 ¢tverecek (minolovky), dvé lodé o velikosti 2 ctverecky (ponorky), jednu lod' o ve-
likosti 3 ctverecky v jedné radé (kfiznik) a jednu (letadlovou) lod' o velikosti 4 ctve-
recky v jedné radé. Lodé se nesmivzajemné dotykat ani rohy. Pokud nékdo zasadhne
lod, ma dalsi tah navic.

Nemusite dodrzZet presné tato pravidla, ale dopredu je sjednotte, protoZe existuje
vice verzi této hry.

Zvidava otdzka

Kdybych si na konci hry chtél poznamenat, ve kterych polich mél protihrac lod, jak
bych to udélal?

Podstata odpovédi

Do ctvereck(, kde se lod nachazela, si udéldm néjakou znacku. Vybarvim ji nebo si
tam udélam krizek.

V principu jde o to, Ze kaZdy ctverecek obsahuje informaci, Ze se tam cast lodi na-
chdzela nebo ne. Idedini by bylo, kdyby se podarilo najit spojitost s kodovanim ra-
strového obrazku. Se zkusenéjsimi Zaky bych se treba mohl bavit o tom, jak najit
strategii, kterd by mi pomohla vyhrat. Mohl bych si totiz udélat statistiku, ve kterych
polich je nejcastéji néjakd cast lodi umisténa.

Zvidava otazka

Které véci kolem nas rozlisuji jen dvé situace (maji jen dva stavy)?

Podstata odpovédi

Napr. svétlo (sviti/nesviti), kolecko na zamku na verejnych WC (volno/obsazeno),
klakson (zmacknuty — troubi / nezmacknuty — netroubi) apod.

V dnesni dobé je trochu problém najit pristroje, které skutecné rozlisuji pouze dva

stavy. Napriklad svétlo na kolo je zhasnuté, blikd, sviti. Vétsina rychlovarnych kon-
vice je bud'zapnutd a ohrivd vodu, nebo je vypnutd a neohriva. Néktery Zak ale
muZe prijit i s popisem konvice, kterd md tlacitko pro ,,keep warm*. Budte pripra-
veni na specialni typy nékterych zarizeni.

Aktivita

V kabinetu informatiky spolu sedi pani u¢itelka Vadiz a pan ucitel Neumann. Casto
byvaji zahloubani do programovani raznych aplikaci pro skolu. Tak premysli, jak to
udélat, aby zaci védéli, zda v kabineté jsou, aniz by museli zaklepat a otevrit dvere.
Zkus navrhnout néjaky zplsob a rekni, kolik situaci mize nastat.
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Zdci mohou navrhnout Ereba prosklené dvere. V takovém pripadé zareagujte Eak,
Ze neni prifemné, kdyZ na vds kolemjdouci mohou porad koukat. Pripadné pouZijte
Jiny argument pro zachovdni soukromi. Méli by prijit na to, Ze potrebuji néjakym
zpusobem davat signal (svétlo nad dvermi, otaceci tercik apod.) Také by méli odvo-
dit, Ze kazdy z uciteld bud'vevnitr je (jeho svétlo sviti) nebo neni (nesviti). Pro kaz-
dého z uciteld potrebuji jeho viastni signalizacni zarizeni. Nemélo by byt prilis ob-
tizné odvodit, Ze mohou nastat ctyri rizné situace: 1) oba jsou pryc, 2) pani ucitelka
Je vevnitr, pan ucitel pryc, 3) opacné a 4) oba jsou v kabineté.

Aktivita

Rozdélte se do skupin po Ctyrech. Kazdy z vas mlze bud sedét, nebo stat. J4 budu
postupné pocitat od nuly do péti. Vasim Ukolem je pro kazdé ¢islo mit jinou kombi-
naci vasich poloh, ale nesmite si vyménovat mista.

Jedna skupina predvadi, ostatni kontroluji, zda jsou skutecné v jiné poloze, nez byli.
Proto je potreba pocitat pomaleji. Kdyz Zaci objevi postup, podle jakého predvade-
Jici skupina pozice zaujimad, lépe se jim kontroluje. Mohou predikovat postaveni pro
dalsi cislo.

Nyni budu pocitat od nuly do deseti. Musite vas postup upravit nebo ho mlzete
pouzit znovu?

Zamérné se jeste vyhybame mocnindm dvojky a volime cisla obvykld pro desitkovou
soustavu. Po predvedeni postupu by méla kazda skupina zhodnotit, zda museli svij
postup upravit, resp. doplnit/domyslet ¢i nikoli.

A naposledy budu pocitat od nuly do patnacti.

Je-li pro Zaky problém prifit na néjaky efektivni postup, napovézte jim prikladem
s desitkovou soustavou. Co se vlastné déje, kdyz pocitame? Méni se postupné cis-
lice. KdyzZ se dorazi k 9, tak se vrddu nad pricte 1 a zase se jde od nuly. Pokud mate
premyslivou skupinu, muizete ji zaddni upravit do sestndcti. O néco tézsi varianta je
odcitani od sestndcti. Pokud objevili princip dvojkové soustavy, tak to pro né ale
obtizné nebude. U této aktivity je potreba, aby byly skupiny stejné velké. Neni ale
moc dobré, aby byly ve skupiné vice, nez ctyri Zaci. Jednak se pak vsichni nezapoji,
Jjednak by pocitani trvalo delsi dobu.

Zvidava otazka

Jak jsou v pocitaci ukladany informace? Pomoci ¢eho si pocitac¢ vsechna data ké-
duje?
Podstata odpovédi

Pro ukladani dat v pocitaci se pouzivaji nuly a jednic¢ky. Jedno misto, kam lze ulozit
nulu nebo jednicku, se nazyva bit.

JiZ maji zkusenost s kodovanim textu a obrazku, mohou odvodit, Ze si vse prevadi
na cisla. Maji-li Zaci jiZ potrebné znalosti z fyziky nebo mate-li vice casu, muZete se
pustit do diskuse o tom, proc jsou to zrovna jednicky a nuly, resp. proc vlastné po-
citac pouziva bindrni soustavu.
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Zvidava otdzka

Vime uz, Zze barvy kédujeme tak, ze kazdé priradime jedno poradové cislo. Také
vime, v bitu je bud' nula, nebo jednicka. Kolik barev tedy zakédujeme jednim bitem?
Kolik bitd bychom potrebovali k zakédovani 16 barev?

Podstata odpovédi
Jednim bytem zakédujeme dvé barvy. K zakédovani 16 barev potrebujeme 4 bity.

Odvozeni tohoto poctu délame postupné tak, Ze priddvame jedno misto a vyplriu-
Jeme vsechny mozné kombinace. Nekterym mozna dojde, Ze se s pridanim jednoho
mista (bitu) zdvojndsobi pocet rozlisitelnych barev.

o| |o]o olojo olofo]o 1
0|1 o]ol1 olofol1 2
10 ol1]o olof1]o 3

1)1 0]1]1 olo1]1 4
100 ol1]o]o0 5

1]o0]1 o/1]/0]1 6

1]1]o0 ol1]/1]o0 7

1)1]1 o[1]1]1 8

1]o]o]o 9

1]olo]1 10

1]o]1]0 11

1]ol1]1 12

1]1]0]o0 13

1]1]0]1 14

1]1]1]o0 15

1]1]1]1 16

Za zminku stoji' i to, Ze v barevné hloubce se koduji vZdy standardni palety barev
(tedy i takové barvy, které treba zrovna v obrazku pouZity byt nemusi).

Aktivita

Abych dostal na vysvédceni vyznamenani, musi byt splnény dvé podminky: 1) Ne-
smim mit zddnou trojku, 2) primér ze vSech predmétl maze byt nejvyse 1,5. Splnéni
podminky si do tabulky oznacime 1 a nesplnéni 0. Do posledniho sloupce pak, zda
mit vyznamenani budu, nebo ne. A kdyby se zménila pravidla a stacilo splnit jen
jednu z vyse uvedenych podminek?

Reseni
podminky vyznamenani
cameér | bez troik obé podminky aspon jedna
P Iy (primeér A bez trojky) | (pramér NEBO bez trojky)
0 0 0 0
0 1 0 1
1 0 0 1
1 1 1 1
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Priklad je resitelny i bez pravdivostni tabulky, ale prévé protoZe je dobre pochopi-
telny, tak muZze Zak tabulku vytvorit sam. Trochu chytdk midze byt posledni burka
tabulky. Nekdy Zaky mate, Ze tam bude také jednicka. Neni to ,bud'a nebo”.

ROZSIRENI
Aktivita

UZ umite postupné pocitat po jedné. Zkuste na zdkladé stejného principu, jak to
délate bézné (v desitkové soustavé), secist dveé cisla zapsanad pomoci nul a jednicek
(ve dvojkové soustavé).

Je lepsii mala cisla scitat pisemné pod sebe, lépe se tam zndzorriuji prechody mezi
rady. Zacnéte opravdu jednoduchymi priklady.

0 0 7 i 170 10 1011107

0 7 0 1 01 71 1700111

0 7 7 170 77 101 11000100
SHRNUTI

Data v pocitadi jsou reprezentovana pomoci nul a jednicek, které jsou umistény
v tzv. bitech. Jeden bit rozlisi dva stavy a s pridanim dalSiho bytu se pocet stav(
zdvojndsobi. Toho se vyuziva napriklad pri kédovani znakl ¢i barev (v barevné
hloubce).
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ULOHY NA OVERENi KODOVANI

Vite, Ze ve znakové sadé ma pismeno velké K prifazené cislo 75. Dale vite, ze se v ni
vyskytuji jen pismena anglické abecedy, nejprve vsechna velkd a pak nasleduji
vSechna mald pismena v abecednim poradku. Jaky kéd bude mit jméno Jakub?

Reseni: 74/91/101/111/92

Jaky byl Sifrovaci kli¢, kdyz zasifrovanim KOSTEL vzniklo T4/T8/E7/E8/H8/T5?

4,56 |78 456|778 456|778
P A|B|C|D|E H/ A|B|C|D|E D/ AB|C|D|E
Y F|IGIH|I |J OF |G|H|I |J A F|GIH|I |J
T K|IL{MN|O T KILIMN|O T KIL{IMN|O
E|P|IQIR|S|T E|P|IQIR|S|T E|PIQIR|S|T
LU |V X|Y|Z LU |V IX|Y|Z LU |V XY |Z

Reseni- HOTEL — Neni potreba slovo zasifrovavat. Sifrovacr klice se nelisi v cislech,
a slova se lisi pouze prvnimi dvéma pismeny. V zasifrované zpraveé je pismeno H,
které je pouze ve slové HOTEL.

Zasifruj pomoci levé tabulky slovo POSTEL.

Reseni- E4/T8/E7/E8/P8/T5 - Z predchoziho prikladu staci presifrovat jen prvni pis-
meno (P) a predposledni pismeno (E). V jednom se [lisi zasifrovdvané slovo, ve dru-
hém klicové slovo.

Jaky obrazek je zakédovano pomoci nasledujicich souradnic: [2,0], [0,0], [0,4], [4.4],
[4,0], [2,0], [0,2], [2,4], [4.2], [3,1], [3,3], [1,3], [1,1], [3.,1], [2,0]?

Reseni:

Graficky vyznac opakujici se ¢asti v ndsledujici vété: HELENA NAMALUJE JELENA.

Reseni:

Z prvniho slova by se mohlo opakovat, elena”, ale pak by nemélo jiz smysl opako-
vat slabiku , je”.
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BOBRI ULOHY NA KODOVANI

Slavnostni menu
(rocnik 2015, kategorie Benjamin)

Monika pomahd své teté v restauraci, na pocitaci piSe pozvanky a jidelni¢ek. Na
dnesni vecefi ji teta poslala text pozvanky pomoci SMS. Aby Monika védéla, jak ma
text zFormatovat, udélala ji teta v textu znacky.

Monika vi, ze text mezi znackami hvézdicky "*" ma podbarvit zluté a text mezi znac-
kami paragrafu "§" ma byt tu¢nym pismem. Takze napfiklad slovo Orion bude na
pozvance zluté podbarvené.

SMS znéla:

Pozvanka na § staroceskou veceri § v restauraci * Orion * .
Polevka: hovezi s jatrovymi knedlicky. * Hlavni jidlo:

§ kanci § kyta * pecena, * knedlik a zeli *

Zakusek: * domaci § malinovy kolac § *.

K jidlu se bude podavat cervene vino.

Jak bude vypadat radek "kanci kyta pecena, knedlik a zeli" na pozvance?
a) kandi kyta pecena, knedlik a zeli
b) kandi kyta pecend, knedlik a zeli
c) kanci kyta pecend, knedlik a zeli
d) kandi kyta pecend, knedlik a zeli

Sprdavnd odpovéd'je za a) Pri reseni je treba myslet na to, Ze jiZ na predchazejicim
radku je znacka "*", takZe podbarveny text zacind od zacatku radku a "*" za slovem
kyta oznacuje konec, nikoliv zacdtek podbarveni. Uloha netradicné ukazuje na ko-
dovani formatovani, nikoli samotného textu. Podobny princip se vyuziva napriklad
vHTML.

Maminka a koté
(rocnik 2012, kategorie Benjamin)

Honzik nasel na ulici malé koté. Protoze byla venku zima, rozhodl se vzit ho domu.
Koté se schoulilo u krbu, kde bylo pékné teploucko, a usnulo. Kdyz prisla doml ma-
minka, chtéla se také ohrat u krbu. Spiciho kotdtka si ale nevsimla a Slapla mu na
ocas. To se leklo a maminku poskrabalo.

Tento pribéh bychom chtéli vyjadrit v kratsi podobé. Oznacime:
Poskrabat(A, B) znamen3, Zze A poskrabal B

Spat(A) znameng, ze A usnul

Prinést(A, B) znamena3, zZe A prines| B

Pismeno H bude predstavovat Honzika, M maminku a K koté.

Ktery z nasledujicich zapist nejlépe vyjadruje pribéh?
a) Prinést(H, K) potom Spat(M) potom Poskrabat(M, K)
b) Spat(K) potom Poskrabat(K, M) potom Prinést(K, H)
c) Prinést(H, K) potom Spat(K) potom Poskrabat(K, M)
d) Prinést(K) potom Spat(K) potom Poskrabat(K, M)
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Spravnd odpovéd'je c). V odpovédi a) je spatné uvedeno, Ze spat sla maminka. V od-
povédi b) nejsou casti pribéhu ve spravném poradi a navic by podle tohoto zapisu
maminka poskrabala koté. V odpovédi d) chybi u cinnosti prinést druhy objekt.
Uloha ukazuje koncept kédovéani v programovacim jazyce, kde cinnosti predstavuji
procedury a pismenka osob pak parametry.

Tajné zpravy
(rocnik 2016, kategorie Benjamin)

Specialni agenti Boris a Berta komunikuji za pomoci tajnych
zprdv. Boris chce Berté poslat tuto tajnou zpravu:
SEJDISESMARTINEMOG6

PiSe kazdy znak zpravy do mrizky o 4 sloupcich. Pise zleva
doprava, zacina odshora. Kdyz mu zbydou prazdna mistecka,
vyplni je znakem X. Zpravu pak zakéduje tak, ze cte znaky po
sloupcich zleva a shora doll. Dostane zakédovanou zpravu:
SIMIOESAN6JEREXDSTMX

Berta pak pouzije stejny zplisob pri odpovédi pro Borise. Za-
kédovand zprava, kterou mu posle, je:
RMUAOIDMZMU!IUBTX

Jak zni odpovéd, kterou Berta poslala?
a) SEJDEMESEVSICHNI?

b) ROZUMiIMSEJDEMSE!

c) NEVIMKDEJESRAZ!

d) ROZUMIMBUDUTAM!

Spravnd odpovéd'je d). V této uloze je pouZita transpozicni sifra, kterd se tak na-
zyvd, protoze prohazuje pozice radku a sloupcu (rddky za sloupce a sloupce za
radky) poté, co je zprava vlozena do mrizky.

Sipkova $ifra

(rocnik 2012, kategorie Benjamin)

Clenové party Rychlé Sipky zagifrovali sva jména pomoci tajného jazyka. Kazdé pis-
meno abecedy je v tomto jazyce predstavovano specialni Sipkou. Napriklad jméno

Ester je zasifrovano jako: 7 ¢ ﬁ? T ¢
Zjisti, jaké jméno se skryva pod nasledujici sifrou. @ LN @ \)

a) NANA
b) ADAM
¢) DANA
d) IVAN

Spravna odpovéd'je za c). ProtoZe ve jméné Ester je dvakrdt pismeno ,e”a v kodu
Je dvakrat sipka doleva, tak z toho plyne, Ze slovo sifrovano odzadu. Proto je zrejmé,
Ze hledané jméno musi mit stejné pismeno na poslednim a druhém misté a zaroveri
ostatni pismena musi byt rdzna.
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MODELY

SOUVISEJiCi OCEKAVANE VYSTUPY Z RVP ZV

predchazejici ocekavany vystup pro 1. stupen
Zék popise konkrétni situaci, urci, co k ni jiZ vi a
znazorniji (I-5-1-03). Zék rozpoznd rizné modely,
které reprezentuji tutéz skutecnost (1-5-1-04).

ocekavany vystup pro 2. stupen

Zék vymezi problém a urci, jaké informace bude
potrebovat k jeho reseni; situaci modeluje
pomoci grafu, pripadné obdobnych schémat
(I-9-1-03). Zdk zhodnoti zda jsou v modelu
vsechna data potrebnd k reseni problému;
vyhleda chybu v modelu a ve viastnim modelu
chybu opravi: porovnd svuj navrzeny model
sjinymi modely k reseni stejného problému a
vybere vhodnéjsi, svou volbu zduvodni (1-9-1-04).

34



BEZNE UZIVANE MODELY
cil: Zsk vysveétli zndmé modely a nékteré pouZije i v bézném Zivoté.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Umime doplnit chybéjici ¢asti néjakého schématu?
Podstata odpovédi

Nejprve se snazime poznat, co dany model asi zndzorfuje. Pokud k dané situaci
mame néjaké znalosti, pokusime se doplnit chybéjici ¢asti.

MdzZete nechat Zaky rikat priklady schémat, kterd se ucili ve skole a ktera znaji treba
z volnocasovych aktivit. Také diskutujte o samotném procesu rozpoznani. DuleZitd
Je dosavadni zkusenost. Porovndvame to s ni.

Aktivita
Do nasledujiciho obrazku doplnte chybéjici ¢asti.

reseni: Fotosyntéza (Misto sacharidu
by mohl byt také chlorofyl,)

zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Foto-
synt%C3%A9za#t/media/Soubor:Foto-
synt%C3%A9za.svg

Aktivita
Pozndte, o jakou pisnicku jde?

reseni: Kocka leze dirou
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Pri diskusi se zajimejte o to, jakou voli strategii pro identifikaci pisné. PoloZte pri-
padné otazku, zda (ze pisnicku poznat, i kdyZ nezndte noty. D3 se z tohoto zapisu
néco odvodit? Z polohy se da odvodit rizna vyse tonu a z jejich podoby rizna délka.
Budete-li mit cas, muZete zkusit jesté poznat druhou piser.

Je to stejnd pisen, jen je transponovand do jiné toniny a se zménénym taktem.

Dalsim ukolem je vymyslet jesté jinym model zndzornéni melodie pisné. Pro koho
by takovy model byl lepsi?

Aktivita

Chcete si naplanovat vylet. Na mapé vidite zndzornéné Babiccino Udoli a jeho okoli.
Jak byste vylet naplanovali? Urcete si, pro jakou skupinu by ten vylet byl vhodny. Co
budete potrebovat? Mate v tomto modelu vSechny potfebné informace? Co z ného
muzete vycist a na zdkladé toho vyresit?

zdroj: https://mapy.cz/turisticka?x=16.06619808&y=50.4256764&z=14&|=0

Nechte Zaky klidné pracovat ve dvojicich, aby mohli o vymezeni problému, definici
potrebnych informaci, identifikaci zndzornénych informaci i o hledani reseni disku-
tovat. Nasledné nechte reseni pred ostatnimi prezentovat.
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Nezapomerite, Ze v tomto pripadé nenijednoznacné reseni. Nékteri si mohou zvolit
cyklovylet s tim, Ze nechtéji jit dovnitr do pamdtek, protoze by se bali o svd kola.
Nékteri budou planovat vylet pro rodinu, kde maji malého sourozence, takZe musi
byt vylet kratky, bez dlouhych prohlidek, ale se zastavkou v restauraci atd. Pokud
to sami nereknou, tak se jich doptavejte, na zakladé jakych prvki mapy se rozhodo-
vali, Jde o to, aby si uvédomili, Ze mapa je model, ktery pomoci grafickych prvku
koduje informace z rediného svéta, a Ze jim pomdahd resit konkrétni problémy.

ROZSIRENI
Aktivita

Napiste priklady modeld, se kterymi pracuji nasledujici profese. Kdyz napisete mo-
del, na ktery nepfijde nikdo ze spoluzak(, dostanete za néj tfi body. U kazdého pfi-
kladu uvedte, k cemu dany model tato profese pouzivd. Maji néjaky model spo-
lecny, ktery by pouzivali vSichni?

e architekt/architektka — model stavby (fyzickd i digitaini)

e popeldr/popeldrka (ne fidic) - Zddny model nepouzivé

o |ékar/lékarka — kostra, snimek mozku

e programator/programatorka — program, obrazek uzivatelského rozhrani
e herec/herecka - kulisy, scénické poznamky, nahravac

e dentalni hygienista / dentalni hygienistka - umélé zuby, RTG zubu

Vrémci diskuse mudzZete pripoustét jakékoli zndzornéni predevsim reality. V se-
znamu jsou uvedeny asi nejcastéjsi priklady. Do seznamu jsme se snaZili zaradit
i jednu profesi, kterd Zadny specificky model nepouziva. Jen pozor na rozdil, kdyz
néjaky model pouziva dany clovék a kdyz jej vyuziva v ramci své profese. Mezi spo-
lecné modely by se mohl pocitat didr, coZ je trochu na pomezi pro profesni a sou-
kromy Zivot.

SHRNUTI

Model je zndzornéni néceho obvykle redlného, ale maze byt vytvoren pravé treba
pri vynalézani néceho nového. Model mlze byt hmatatelny, ale ¢asto je v digitalni
podobé. Aby mohl model pomoct vyresit problém, musi byt vhodny a obsahovat ty
dulezité prvky.
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OHODNOCENE GRAFY

cil: Zdk pomoci ohodnocenych grafi resi problémy.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Mapa je modelem redlného svéta. Mlizeme ji pro nékteré situace jesté zjednodusit?
Podstata odpovédi

Pokud hledame tieba nejkratsi cestu, nebo chceme spocitat ¢asovou narocnost
trasy, nepotrebujeme védeét, jak presné dand silnice vede. Mizeme ji zjednodusit na
Usecku.

Pro snadnéjsi odvozeni tohoto zdvéru je dobrd zkusenost s grafy z aktivit z uceb-
nice pro 1. stupen. Pokud tuto zkusenost Zaci nemaji, udélejte s Ziky podobnou
ulohu, jako je na str. 30 zminéné ucebnice.

Zvidava otdzka
Jaké informace mohu vycist z klasického jizdniho radu?
Podstata odpovédi

V jizdnim fadu si mohu precist ¢as a misto odjezdu, ¢as a misto prijezdu, zastavky
mezi stanicemi a z toho mohu vyvodit, kudy dopravni prostiedek jede a jak dlouho
mu to ma trvat.

Aktivita

Podle nasledujiciho vypisu z jizdniho fadu popiste, kudy projizdi vlak z Liberce do
Jablonce, jak dlouho mu to trva z jedné zastavky do druhé a jakou vzdalenost musi
ujet. Nakreslete jednoduchy graf (pomoci vrcholl a hran), ktery bude tyto infor-
mace znazornovat.

Stanice PFij. odj. Pozn. Km
& Liberec 10:35 2 0
Liberec-Rochlice H 10:38 x 2
Vesec u Liberce W 10:41 x 4
Vratislavice n.Nisou JA 10:43 x 5
Proseé n.Nisou J 10:46 x 7
Jablonec n.N.dol.n. A 10:51 x 11
Jablonec n.Nisou 10:55 10:56 12
Szkiarska Poreba Go. 12:22 35

g

© B 0s 2658 &, , 20 min, 12 km

ﬁ Ceské drahy, a.s.; nabfe#i L. Svobody 1222/12, 110 15 Praha 1; +420 221 111 122
@ viz vhodnj pro pFepravu cestujicich na voziku

@ linka L1 [IDOL] (Liberec->Harrachov)
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Zafimaveé na grafu bude, Ze hranu mezi dvéma vrcholy mohu ohodnotit jednak vzds-
lenosti a jednak casem. Tam je mozZné identifikovat rozpor v rychlosti jizdy prede-
vsim u posledniho useku trati.

evs v 2

Rychlejsi Zaci mohou pomocijizdnich radd oveérit, zda stejné hodnoty platii pro dalsi
spoje. Nejprve je mohou porovnat s jinymi osobnimi viaky a nasledné i s rychliky.

Aktivita

Predstavte si, Ze ve Stékavém kraji lezi mésta: Alikov, Bojarov, Cleani, Dixice, Ella-
nov, Flekovice, Gorov, Harrykov. Na nasledujicim obrazku jsou vrcholy mésta a hrany
predstavuji silnice. Vypiste vSechny trasy, jak se dostat z Alikova do Harrykova, pfi-
¢emz kazdym méstem se projede pouze jednou na dané trase.

Jednotlivé trasy jsou: ABFH, ABFGH, ABDFH, ABDFGH, ABDCEGH, ABDCEGFH, ABF-
DCEGH, ACDFH, ACDFGH, ACDBFH, ACDBFGH, ACEGH, ACEGFH

vy,

Pokud potrebujete jednodussi variantu, tak muZete odstranit napriklad uzel ozna-
ceny pismenem E, coZ zmensi pocet moZnosti. Nebo také miZete odstranit nékteré
konkrétni hrany, napriklad BD a GH. Pokud chcete objevovat o néco vice, tak dejte

nejprve jednodussi variantu a naopak pridejte uzel nebo hrany. Otézkou pak mize
byt o kolik mozZnosti je nyni vice.

Zvidava otadzka
Dokazete rict, ktera trasa je nejkratsi a kterd je nejdelsi?
Podstata odpovédi

Je mozné fict, kterd trasa vede pres nejmensi pocet mést. Aby bylo mozné Ffict,
kterd trasa je nejkratsi, musely by byt jednotlivé hrany ohodnocené, pricemz ohod-
noceni by urcovalo vzdalenost mezi jednotlivymi mésty.
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n Aktivita
Mapé zjednodusené do grafu jsme pripsali Cisla, kterd znadzornuji vzdalenosti mezi
centry mést v kilometrech. Najdéte nejkratsi trasu z Alikova do Harrykova.

Jednotlivé trasy jsou: ABFH (11), ABFGH (14), ABDFH (14), ABDFGH (17), ABDCEGH
(25), ABDCEGFH (26), ABFDCEGH (30), ACDFH (13), ACDFGH (16), ACDBFH (18),
ACDBFGH (21), ACEGH (20), ACEGFH (21). Nejkratsi cesta je ABFH.

Zvidava otdzka
Je potreba prochazet a poditat vSechny mozné trasy?
Podstata odpovédi

V kazdém vrcholu se vybere minimalni hodnota ze souctu vzdalenosti cesty od po-
catku, kterd do néj vede. Je treba si zapamatovat, kudy cesta do vrcholu vede.

Aktivita

Ve mésté Blatov se rozhodli vydlazdit cesty. V planu je vidét, kolik dlazdic by bylo
treba polozit po jednotlivych cestdch (mosty se nepocitaji). Rada starsich se roz-
hodla, Ze v rdmci Setreni se nebudou dlazdit cesty vsechny. Vydlazdi se tak, aby se
dalo z kazdého domku dojit do jakéhokoli jiného domku suchou nohou, i kdyz to
nebude nejkratsi cestou, a zadroven se nevytvorila okruzni cesta. Navrhnéte reseni.
MUzete najit vSechna reseni.
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Uloha md nékolik reseni. Je dilezité nechat Z3ky formulovat postup, jakym reseni
ulohy hledali. Z informatického hlediska je to hledani kostry grafu, coZ ale Zakum
nerikejte. Tato informace je pro Vas, kdybyste si hledali vice informaci.

ROZSIRENI
Aktivita

Nakonec se Rada starsich rozhodla, ze chce usetrit co nejvice, takze hleda cestu nej-
kratsi.

Uloha ukazuje princip, kterému se rikd minimalni kostra grafu. V tomto pripadé je
na obrazku ale jen jedno z moznych reseni. Najdete-li cas, muZete se pobavit o prin-
cipu hledani reseni. Postupuje se tak, Ze se nejprve oznaci nejkratsi cesty (hrany
s nejnizsi hodnotou). Pri oznacovani se ale kontroluje, zda by spojenim nevznikla
okruzni cesta. Kdyz jsou vsechny nejnizsi vycerpany (nebo vyrazeny), vezmou se
druhé nejkratsi a opét se hlidd, zda nevznikne okruzni cesta. Postup se zastavi ve
chvili, kdy jsou vsechny domky propojeny.

SHRNUTI

Pro reseni nékterych uloh potrebuji znat v grafu napriklad vzdalenost mezi mésty.
Timto cislem ohodnotim hranu mezi jednotlivymi uzly. Takovy graf se hodi pro hle-
dani nejkratsi cesty. Také mohu hledat cestu mezi jednotlivymi uzly podle rliznych
podminek.
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ORIENTOVANE GRAFY
cil: Zék pomoci orientovanych grafi resi problémy.

ZAKLAD
Aktivita

Vytvorte graf, ktery vdam pomdze pri prevodu jednotek objemu: mm?3, cm3, dm3, m3,
km3, ml, cl, dl, |, hl.

Potrebujete-li z casovych divodi jednodussi variantu, miZete zadat pouze model
prevodu jednotek jedné duté miry. O néco sloZitéfsi, nez prevod jedné duté miry, je
pak prevod jednotek obsahu. Zajimavy mize byt také model prevodu jednotek
casu. Privytvareni modelu byste neméli smérovat k jednotné podobé. Kazdy Zék by
simél model vytvorit tak, aby mu skutecné pomahal dobre prevadét. Je tedy treba
zkontrolovat jeho obsahovou sloZku.

Aktivita

Lilianina rodina ubytovava zahrani¢ni studenty v rdmci vymeénnych pobytd. Bydli
v ulici AlSova. Ubytované studenty vzdycky jedno odpoledne vezme na vylet na Ci-
povou horu. Cesta vede vzdy pres Bohdanov. Z domova mohou na Bohdanov jit
tremi rznymi cestami, kterymi se da jit tam i zpét. Z Bohdanova se da na Cipovou
horu vyjit dvéma cestami. Ty jsou také schidné obéma sméry. Pro unavené poutniky
se dd pro cestu zpét vyuzit specialni lanovka, ktera nahoru vozi jen zasoby, ale smé-
rem dold ji mohou turisté vyuzit. Liliana nikdy nechce jit dvakrat stejnou cestou. Ko-
lik rdznych tras z domova na Cipovou horu a zpét ma?

Pro lepsi vysvétleni reseni jsou u hran uvedend cisla, kterd oznacuji nazvy jednotli-
vych tras. Pocet resenije 24, coZ je 6 (cest z A do B a zpét: I-ll, I-Ili, II-I, II-I/1, 111-1, 111-11)
vynasobeno 4 (cesty z B do C a zpét, IV-V, IV-L, V-IV, V-L). V pripadé, Ze chcete u Zaku
zddraznit potrebu vyuZit k reseni (graficky) model, tak jim zaddni pouze diktuje.
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Pokud vyhodnotite aktivitu jako prilis ndrocnou, zacnéte nejprve pouze s cestami
mezi dvéma body. MiZete si vymyslet jinou legendu, ale z modelu si nejprve vez-
meéte treba uzly B a C a hrany IV a V. Potom k nim pridejte l[anovku. Potom uzel A,
ale pouze s hranou I, a zkoumejte, o kolik cest vice maji turisté k dispozici. Ndsledné
pridejte hranu Il. Takovymto postupnym nabalovanim ,koule” miZete pomoct Zs-

vvvvvv

Zvidava otdzka

Predstavte si, Ze do automatu na limonadu hazite mince. Jak se vlastné ten automat
rozhoduje, zda jste uz hodili dost penéz?

Podstata odpovédi

Rozpozn4, kterou minci jsme vhodili a pricte ji k tomu, co jsme jiz do automatu vho-
dili. Na zacatku ma nulu. Na konci si vzdy pamatuje soucet vhozenych minci.

Aktivita

Limonadu, kterou si chcete z automatu koupit, stoji 7 K¢. Zkuste pomoci grafu zna-
zornit, co se stane, kdyz vhodim minci 1, 2 nebo 5 K¢.

zdroj: BERKI Jan, 2012. VyuZiti Petriho siti ve vyuce. Liberec: TUL, 2012.

Nemate-li tolik casu, nebo potrebujete-li jednodussi model, snizte potrebnou sumu
a pocet typud minci, ktery [ze do automatu vhodit, muZete pouZit rozsirujici ulohu
zmateridlu pro 1. stuperi (str. 35). Podrobnéjsi metodicky postup je v publikaci na
https.//kap.fp.tul.cz/images/stories/berki/ZP%20Berki.zip, str. 15-16.

Aktivita

Na obrazku vpravo je znazornén
proces oblékani. Zkontrolujte,
zda je spravné. Zdlvodnéte své
hodnoceni.
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Sipka znamend podminénou ndslednost. Nejprve si musim obléknout nitélnik, aZ
potom si obléknu triko. PonoZky si ale mohu obléknout naprosto nezavisle na spod-
nim pradle, protoZe mezi nimi sipka neni. Povsimnéte si napriklad sipek u bot. Zna-
mend to, Ze si boty mohu nazout az po obleceni jednak ponoZek, jednak kalhot.
Z tohoto pohledu mize byt zajimaveé, Ze si kalhoty mohu naviékat az po obleceni
trika. Obdobné je diskutabilni, zda musim cekat s navlecenim bundy aZ po kalho-
tach. Stejné tak cepice by se podle schématu musela nasadit azZ jako posledni. Nelze
uplné obecné rict, zda je v modelu chyba. Mél by to kazdy posoudit a upravit dle
svych zvyklosti.

Uloha inspirovéna prikladem z ucebnice ,einfach Informatik” (str. 53-55).

ROZSIRENI
Aktivita

Predstavte si, Ze jste internetovy automat, ktery hleda nejlevnéjsi lety. Najdéte nej-
levnéjsi letecké spojeni z Prahy do New Orleans, v pfipadé, ze znate ceny letenek
mezi nékterymi destinacemi. Pfi vypoctu si pomozte grafem.
Ceny letenek serazené abecedné podle vychozi destinace:

Filadelfie (PHL) — New Orleans (MSY): 4 100

Frankfurt (FRA) — New York: 10 800

Frankfurt — Filadelfie: 16 200

New York (JRA) — New Orleans: 4 500

Pariz (PAR) — Filadelfie: 17 700

Pariz— New York: 7 400

Praha (PRG) - Filadelfie: 17 600

Praha - Frankfurt: 2 400

Praha - New York: 9 800

Praha - Pafriz: 2 300

Praha - Viden: 3 000

Viden (VIE) - New Orleans: 18 800

Viden — New York: 13 300

nejlevnéssi: PRG-PAR-JRA-MSY: 14 200
(levnd s jednim prestupem: PRG-JRA-MSY: 14 300)
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postup pri vyhledavani nejlevnéjsi letenky odzadu (backtracking):
o JRA: nejlevnéjsi letenka z MSY: 4 500
e PHL: nejlevnéjsi letenka z MSY: 4 100
o VIE: nejlevnéjsi letenka z MSY pres JRA: 17 800
o FRA: nejlevnéjsi letenka z MSY pres JRA: 15 300
o PAR: nejlevnéjsi letenka z MSY pres JRA: 11 900
e PRG: cesty z MSY pres

o JRA: 14300
o PHL:21 700
o VIE:27 000

o FRA: 17700
o PAR: 14200

Alternativou maze byt vyhledani nejrychlejsiho spojeni mezi dvéma mésty viakem.
Whodou bude, Ze své reseni si pak Zaci mohou zkontrolovat na webovych strankdch
(napr. idos.cz), pokud jako vzor pouZijete redind a aktudlni data.

SHRNUTI

Jednou z realnych situaci je, ze vztah mezi dvéma prvky neni oboustranny/obou-

smeérny. V takovych situacich opatfujeme hranu v grafu Sipkou, kterd urcuje pfri- h
pustny smér. Stejné jako ohodnocené grafy my i tyto pomahaji resit nékteré pro-
blémy.
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PARALELNI CINNOSTI
cil: Zék vytvori model, ve kterém probihd soucasné vice cinnosti.

vevs

zndzornénim paralelni cinnosti pomérné bézné potkaji. Casto jsou vyuZivany scé-
nare, v nichZ se vyskytuje vice postav, a ty vykonavaji cinnosti najednou. Doporucu-
Jeme ji tedy spise jako nadstavbu, nebo pokud mdte dostatek casu. V nasem uceb-
nim materidlu je problematika pouze nastinéna, vice je kdispozici v praci
https.//kap.fp.tul.cz/images/stories/berki/ZP%20Berki.zip. MuZete si v ni vybrat
i jiny priklad.

ZAKLAD
Zvidava otdzka

V redlnych situacich ¢asto probihaji nékteré cinnosti najednou (paralelné). Napfi-
klad po tratich maze jezdit vice vlakl (ale musi se zaridit, aby se nesrazily). Jak by
se podobna situace dala namodelovat?

Podstata odpovédi

Potrebujeme néjaké znacky, které by se mohly pohybovat v grafu, a to navic sou-
casné. Na nadrazich existuji programy, které ukazuji, kde jsou vlaky, a umoznuiji ridit
treba vyhybky. Nebo se potkdme s interaktivnim znazornénim polohy a zpozdéni
vlaka.

zdroj: https://provoz.szdc.cz/grappnv
Podobnou mapu najdete také na https.//kam.mff.cuni.cz/~babilon/zpmapa.
Aktivita

Predstavte si, Ze jste v provozu na plnéni a zatkovani lahvi mostu, které jsou umis-
tény v bedné. Vedle sebe jsou dvé linky. Jedna ldhve naplni, pak je vezme vozik
a preveze je do meziskladu. Pokud je volno na druhé lince, tak bednu jiny vozik pre-
veze na linku, na které jsou lahve zazatkovany. Znazornéte situaci divadelné.
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Zdky miZete rozdélit napriklad do tr7 skupin. Nemusi ke scénce pristoupit vsechny
skupiny stejné. JiZ pri samotné pripravé scénky je potreba, aby Zaci pojmenovali, co
budou konkrétné muset znazornit (bednu, vozik, plnicku atd.). Vy se uz dopredu po-
divejte na model, ktery je v nasledujici dloze, at je muzZete vhodné navést. Pokud
Zdci sami nepoloZi otdzku, jak linka pozna, Ze muZe davat dalsi bednu, poloZte jim
tuto otdzku vy.

Aktivita

Na obrazku nize je model tohoto provozu. Ve dvojici pomoci malych kordlkd, které
budete posouvat po modelu, zkuste simulovat, jak to bude fungovat.

zdroj: SCHUBERT a SCHWILL In: BERKI Jan, 2012. ViyuZiti Petriho siti ve vyuce. Liberec: TUL, 2012.

Zameérné s Zaky model nevytvdrime. Jednak by bylo potreba nejprve Petriho sité
trochu vysveétlit, jednak neni model dpiné trividini pro Zaky zakladni skoly. Zadruhé
se aktivitou snaZime ziskat zkusenost s pochopenim modelu, ktery udélal nékdo
Jiny. Po tom, co si dvojice chvili budou simulovat bedny pomoci kordlkd, zkuste
s nimi prodiskutovat, co kterd cast znamena (t. interpretovat model). Napriklad
k cemu jsou stavy hotovo anebo co se déje na cernych obdélnicich s kordlkem (to-
kenem).

ROZSIRENI

Dalsi podobné aktivity najdete ve vyse zminované zdvérecné praci. Ke stazeni jsou
na uvedené adrese také prezentace, pomoci kterych (ze modely v Petriho sitich pro-
mitnout. V pripravenych ulohdch jsou i metodické poznamky jednotlivych krokd.
SHRNUTI

Pro zobrazeni nékterych c¢innosti ¢i postupl potrebuji obdobu graf, v niz vrcholy
predstavuji vétsinou néjaky stav a hrany prechod zjednoho stavu do jiného
(grafické znazornéni automatul). Potrebujeme-li zobrazit paralelni jevy, pak uz mi
obvykle nestaci staticky model (kde se nic nehybe).
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ULOHY NA OVERENI MODELOVANI

Na svou narozeninovou oslavu chci pozvat Filipa, Evu, Vitka, Lenku, Jalii, Romanu,
Olega a Pavla. Chtél bych rozvézt v co nejkratsi dobé viem pozvanky. Udélal jsem si
k tomu poznamky. Co asi znamenaji? A pomUze mi takovy model vyresit muj pro-
blém? Navrhnéte, jak model opravit, aby mi vice pomohl. Pfipadné ho upravte nebo
opravte.

(Lenka, Filip) =2 (Lenka, Pavel) = 8
(Filip, Vitek) = 4 (Julia, Filip) =3
(Julia, Pavel) =1 (Julia, Eva) =2
(Romana, Pavel) =6 (Romana, Vitek) = 2
(Eva, Pavel) =2 (Vitek, Pavel) = 2

Reseni: Model pro reseni této ulohy neni Uplné vhodny. Vétsiné Z3ku se bude
uloha jen z tohoto symbolického zapisu spatné resit. Pro vétsinu bude lepsi si ho
prevést do grafického zndzornéni, ale hypoteticky to neni dplné nutné. Nejprve si
ale musi néjak interpretovat zapis. Zamysleno to bylo jako dvojice domovd, mezi
kterymi vede cesta, a cislo je pocet minut, za ktery bych cestu na kole ujel (miZze
byt ale vyloZeno také jako vzdalenost). K vyreseni problému chybi informace, jak
se dostanu k Olegovi.

Navrhnéte modely hraci kostky. Vytvorte jich vice a feknéte, k cemu by se ktery
z modell hodil.
Reseni:

o vychazejici ze sité — model pro vyrobu z papiru

o vychadzejici z dratového modelu — model pro predstavu tvaru a rozloZeni

e generdtor cisel od 1 do 6 — model pro urceni poctu kroku ve hre

e skutecny 3D model - pak uZ vliastné neni model, je to kostka
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BOBRIi ULOHY NA MODELOVANI

Mapa k pokladu
(rocnik 2016, kategorie Benjamin)

Kristyna ma mapu k pokladu. Vi, ze poklad se nachazi na pozici (7|7). Kristyna také
vi, Ze studna se nachazi na pozici (7|5) a ohnisté na (3|3). Bohuzel ale zapomnéla,
kde se nachazi pocatecni bod na mapé ajak se zmapy Cte (z levé strany nebo z pravé
strany; odshora nebo odzdola). Pod kterym obrazkem se skryva poklad?

Poklad je pod horou. Na této zjednodusené mapé s jednoduchym souradnicovym
systémem odvodime z polohy a souradnic ohné a studny, Ze pocdtek je v pravém
dolnim rohu. Vzhledem k tomu, Ze souradnice pokladu maji stejnou hodnoty svisle
i vodorovné, tak tyto sméry nemusime resit.

Kanceldrska svétla
(rocnik 2017, kategorie Benjamin)

Osm zaméstnancl Uradu ma kanceldre usporadany do
kruhu. Kdyz pracuji, je vevniti rozsvicené svétlo, kdyz
jdou domd, zhasinaji. Séf si udélal poznamky o tom, kdo
pracoval. Pouzil k tomu znaky & a #, ale nevime, kde za-
cal ani jakym smérem zapisoval. Ktery zapis odpovida
obrazku? a) #&H#HHR&&&

b) &&#&&H#H&

C) &HRR&H&H

d) #R&KHH&H

Spravné je varianta b). JelikoZ je rozsviceno 5 svétel, tak rozsviceno musi byt znak
&, nebot druhy znak neni'v Zadné varianté pétkrat. Ve varianté a) jsou ctyri rozsvi-
cend svétla vedle sebe. Ve varianté c) jsou tri od sebe oddélené skupiny rozsvice-
nych kanceldri a varianta d) ma jen ctyri rozsvicené kancelare. U té spravné varianty
simusime predstavit, Ze pomysiné posledni znak tvori skupinu s prvnim znakem.
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Hotelové pokoje
(rocnik 2018, kategorie Benjamin)

Milan pracuje v hotelu. Majitel nechal vyrobit nové tabulky s ¢isly pokojl a Milan je
rozvésuje na dvere pokojl. Ridi se nasledujicimi pravidly:
e Pokud dojde ke dvefim s cislem, tak:
e pokud s sebou nese cislo mensi, nez je na téch dverich, pijde po chodbé
doleva.
e pokud s sebou nese cislo vétsi, nez je na téch dvefrich, pljde po chodbé
doprava.
e Pokud dojde k neoznacenym dverim, pripevni na né cislo, které nese.

Milan stoji u dvefi s Cislem 50 a potrebuje pfipevnit ¢islo 29. Najdi pro cislo 29
spravné dvere.

Zacindme u pokoje 50 — 29 je mensi neZ 50, proto jdeme doleva — prijdeme ke
dverim 24 — 29 je vétsi nez 24, proto jdeme chodbou doprava — prijdeme ke dve-
rim 34 — 29 je mensi neZ 34, takZe jdeme doleva — dostali jsme se ke dverim bez
Cisla, proto na né muzeme povesit cislo 29.

Jednd se o model struktury, které se rikd bindrni strom diky tomu, Ze z kaZzdého uzlu
Jdou dvé vétve. Bindrni strom se pouZiva pro ukladani a vyhledavani dat v nich. Vice
najdete na https.//cs.wikipedia.org/wiki/Bin%C3%A1rn%C3%AD _strom.
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Skoleni uditeld
(rocnik 2015, kategorie Benjamin)

Ve mésteé jsou Ctyri Skoly. Bude se konat skoleni uciteld a z kazdé skoly se zGcastni
nékolik ucitell. Obrazek ukazuje umisténi vSech ctyr Skol a pocty ucitell, ktefi se
zGéastni Skoleni. Cary ukazuji, jak jsou $koly propojeny autobusovymi linkami a ¢isla
cenu jizdného mezi Skolami. Z B do D lze cestovat pres A nebo C.

Naplanuj tuto schiizku tak, aby ucitelé utratili co nejméné za jizdné. Ve které skole
by se méla schlizka uskutecnit?

vevs

(A) 0*5 + 4*4 + 2%3 + 5%2 = 32

(B) 4*5 + 0%4 + 3%*3 + (3+4)*2 = 43

(C) 2*5 + 3%4 + 0*3 + 4*2 =30

(D) 5*5 + (3+4)*4 + 4*3 + 0*2 = 65
V uloze vybirdme nejlepsi mozné reseni z nabidnutych. Takovym problémdm ri-
musi zndt princip reseni takového problému. Nas problém spliiuje trojuhelnikovou
nerovnost, to znamend, Ze kaZzdé primé spojeni je kratsi nez jakakoliv objizdka. Ji-
nak by se musely prozkoumat vsechny cesty.
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SYSTEMY A TECHNOLOGIE

SOUVISEJiCi OCEKAVANE VYSTUPY Z RVP ZV

predchazejici ocekavany vystup pro 1. stupen
Zék v systémech, které jef obklopuji, rozeznd
Jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi (I-5-3-01).
Zék poucené ovildds pocitac: pracuje v online
prostredi (I-5-4-01).

ocekavany vystup pro 2. stupen

Zék vysvétli ucel informacnich systémd, které
pouZziva, identifikuje jejich jednotlivé prvky

a vztahy mezi nimi; zvazuje mozna rizika pri
navrhovani i uzivani informacnich systému
(I-9-3-01). Zék zjistuje, promysli a Formuluje
potreby a role uZivatelu (1-9-3-04).

Zék popise, jak funguje pocitac po strance
hardwaru i operacniho systému, diskutuje

/////

trendy ve svéte (1-9-4-01).

52




INFORMACNI SYSTEMY
cil: Zsk popise pomoci modelu alespori jeden informacni systém, s nimZ ve skole
aktivné pracuji.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Kolik uzivateld maze pracovat na jednom pocditadi a jak je od sebe pocitac rozezna?
Podstata odpovédi

Zalezi, zda se ptdme na profily v rdmci operacniho systému nebo uzivatelské ucty
tfeba v ramci cloudu apod. Smartphony jsou z podstaty véci urceny obvykle pro jed-
noho uzivatele, ktery si vybird, zda se ma jeho identita ovérovat. U notebooki ¢i
stolnich pocitacd je obvyklé, Ze se na nich vytvari i vice uzivatelskych profil. Pro
jejich prepinani se také da nastavit nutnost ovéreniidentity. U jinych systému si také
daji (nékde dokonce musi) vytvorit uzivatelské Gcty - treba pfi zfizeni e-mailové
schranky, elektronické zakovské knizky, ctenarského konta).

Pokud jste to neudélali na 1. stupni v ramci rozsirujicich aktivit (viz material pro
1. stupen, str. 45), je dulezZité s Zaky diskutovat, ktery ze systému zabezpeceni je
nejlepsi a zda k jeho realizaci potrebuje pocitac néjaké specidini zarizeni.

Zvidava otazka

Proc se vyzaduje uzivatelsky Gcet, u néhoz se pfri prihlaseni néjakym zplisobem ové-
fuje identita?

Podstata odpovédi

Protoze je prihlaseni jednoznac¢nou identifikaci a osoba tim ziska obvykle pfistup ke
specifickym nebo dokonce osobnim Udajdm. Na Gcet jsou navazana prava k urcitym
c¢innostem v systému.

Aktivita

Kdyz si jdete do jidelny pro obéd, tak pro vydej musite pfilozit kartu nebo ¢ip ke
Ctecce. Ta zaznameng, ze jste obéd dostali, pripadné ukaze ktery, kdyz mate na vy-
bér. Do karty zaznamenejte (daje, které obédovy systém o uzivateli asi sbira.

LUNCHSYS: KARTA UZIVATELE
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V zasadé by méli Zaci bez problému objevit, Ze systém bude potrebovat néjaké za-
kladni informace k identifikaci uZivatele. Mate-li Zaky zvidavé, muZete zabrousit do
tématu ochrana osobnich udaju v tom smyslu, které ddaje o uZivateli by obédovy
systém potreboval nezbytné. Popis aktivity by jim také mél pomoct k tomu, Ze si
systém povede evidenci vydanych (ale zreimé i objednanych a pripadné zrusenych)
obédu. Poslednim typem informaci, které ma pripadné v tuto chvili zminit, jsou in-
formace o prihldseni do systému. Neni potreba urcit opravdu vsechny informace.
Pro bézného Zéka staci zakladni priklady.

Pokud na skole obédovy systém nepouZivate, vezméte za priklad jiny. Mél by ale
byt pomérné jednoduchy.

Aktivita

Nejprve si ve dvojici rozmyslete, jaky typ uzivatell by se mél prihlasovat do elektro-
nické zadkovské knizky. Nasledné spolecnou diskusi ddme vase podnéty dohromady.

Wsledny seznam uZivatelskych roli sepiste na tabuli. V zdsadé je nutné, aby v se-
znamu byl Z3k, vyucujici, zakonny zdstupce a administrator. Podle toho, jak moc
madte premyslivé Zaky, muZete pridat i dalsi role: tridni ucitel, reditel nebo i jeho
zdstupce.

Nyni se rozdélime do 4 skupin. Kazda skupina dostane pridélenu jednu roli v sys-
tému a sepise si k ni vSechny ¢innosti, které by mél uzivatel s takovou roli v systému
délat.

Pocet skupin muzete zvysit a nemusi byt stejné velké. Odhadnéte ale, kolik je ma-
ximalni pocet ve skupiné v dané tride, aby diskuse mezi nimi byla efektivni. Po uply-
nuti casu je vyzvéte, aby seznam cinnosti prezentovali. Ostatni pak poproste, aby
pripadné navrhli dalsi cinnosti. Verdikt nerikejte hned Vy. Nechte Zaky nejprve dis-
kutovat. Seznam cinnosti se mudze lisit podle toho, zda pomoci toho samého sys-
tému dostavaji zadani domdacich ukolu ¢ijsou pomoci néj Zaci omlouvani. Opét ném
nejde o to, abychom méli absolutnijistotu o maximalnim vyctu. Jde ndm spise o po-
stup samotné analyzy.

Zak prohlizet své znamky

vyucujici pridélovat znamky svym Zakum, prohliZzet znamky, které
udélil; menit znamky, které udélil

zdkonny zdstupce prohlizet znamky svého ditéte

administrator prohlizet cokoli; ménit cokoli; spravovat uZivatele

Aktivita

Sipkami propojte jednotlivé tabulky knihovni databaze. K Sipkam doplnte, jaky
vztah k sobé tyto tabulky maji a kolik prvkd mohou Sipky mezi tabulkami propojit?
Pripadné muzete ve zbylém case urcit, jaké polozky by v jednotlivych tabulkach
byly a mlzete si je zkusit naplnit nékolika (napf. tfemi) zaznamy.
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autori knihy ctenari

obory vytisky

Nejprve nechte kazdého, at si reseni promysli sam. Nasledné pouZijjte metodu spo-
Jovani Zaku skupin, nejprve do dvojice, ndsledné do ctverice. Potom prodiskutujte
reseni spolecné.

autori > knihy ctenari

obory vytisky

Autor muaze mit prirazeno vice knih a kniha mdze mit vice autord. Kniha muze mit
v knihovné fyzicky vice vytiskd, ale jednd se o vytisk jedné knihy. Vytisk se muZe puj-
Cit v jednu chvili jen jednomu ctendri, ale ctendr si muzZe pujcit vice vytiskd. Knize
muZze byt prirazeno vice obord (Zanru) a ke kazdému oboru muze v knihovné byt
vice knih. Z typd relaci v prikladu ukazujeme jen 1: N a M : N, protoZe jsou obvyklé.
Kdybyste chtéli ukazat i typ 1: 1, tak si treba pridejte tabulku karet. Jeden uZivatel
muze mit jen jednu kartu a opacné jedna karta muize byt pridélena jen jednomu uZi-
vateli. JenZe se pak dostaneme do diskuse, proc karta nebude tedy rovnou jednou
z poloZek v tabulce ctenard.

ROZSIRENI

Zvidava otdzka

K ¢emu si myslite, Ze slouzi registr obyvatel a jak musi byt zabezpecen?
Podstata odpovédi

Je to seznam véech obc¢ant Ceské republiky, ve kterém jsou jejich jména, data naro-
zeni, adresy, Cisla prakazu. Slouzi pro potreby Gradu. Je to databaze s velmi citlivymi
osobnimi Udaji, proto musi byt velmi dobre zabezpecena proti zneuziti, poskozeni
Ci ztraté dat.

Ve formulaci odpovédi se dopoustime nepresnosti ¢i neuplnosti. Je potreba se do-
mluvit s vyucujicim obcanské vychovy, zda nepotrebuje, aby Zék znal vétsi podrob-
nosti. DuleZité je, Ze to je statem zrizeny systém pro jeho potreby a Ze musi byt
velmi zabezpecen.
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Aktivita

Vytvorte ve trojicich vyvojarskou firmu. Vase obec by chtéla chytré osvétleni ulic,
které by se rozsvécelo jen tehdy, kdyby pod nim Sel ¢lovék nebo jel néjaky dopravni
prostredek. Zkuste navrhnout, jaké technické prvky tento systém musi mit a jaka
pravidla musi v systému fungovat. Zkuste tedy popsat, jak by cely systém Fungoval
a co by k tomu bylo potreba.

K motivaci muzZete vyuzit konkrétni clanky, které mohou Zaky navést, pokud si
s principy nevéds rady, na druhou stranu mohou omezit jejich kreativitu pri vymys-
leni.

http.//'www.enviweb.cz/100997

https.//'www.svetchytre.cz/a/pg3ma/praha-da-do-parku-chytre-lampy-dokud-pod-
nimi-nikdo-neni-sviti-jen-minimalne

Pro vds mdZe byt zajimavy i tento podrobnéisi materidl od MZP CR
https.//'www.mzp.cz/C1257458002F0DC7/cz/svetelne znecisteni/SFILE/NNO Pri-
rucka obce 20180911.pdf

SHRNUTI

Bézné se potkdvame s tim, ze vyuzivdme digitalni informacni systémy. Nékteré vy-
uzivdme jen pasivné, do nékterych vstupujeme aktivné v néjaké roli s uzivatelskym
Gctem. Informacni systémy maji jednotlivé prvky (napf. uzivatel, zabezpeceni, ta-
bulky atd.), vnitrni strukturu, zabezpeceni a samotnd data.
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SITOVE PROSTREDI

cil: Zak popise internet jako systém zarizeni a sluzeb.

ZAKLAD

Zvidava otazka

Ktera zafizeni jsou pripojena k internetu doma a kterd ve skole a jak?
Podstata odpovédi

Doma jsou to nejcastéji notebook, tablet, chytry telefon, chytra televize. Obvykle
jsou pfipojeny pres wi-fi. Ustfednim bodem této domaci sité byva wi-fi router. Ve
Skole to mohou byt navic napf. tiskarny a stolni pocitace. Ty byvaji pfipojeny pomoci
sitového kabelu. Ve skole také mizeme najit server a opét wi-fi routery.

Zvidava otazka

Casto se fika: ,Jsem pfipojeny na internet.” K ¢emu to vlastné jsou nase zafizeni
pripojena?

Podstata odpovédi

Je to vlastné velikanska pocitacova sit vznikla propojenim mnoha mistnich pocita-
covych siti.

Aktivita

Kouknéte se na nasledujici obrazky, které nékdo vytvoril k tématu internet. Pro-
berte ve dvojici, co jimi chtél autor asi fici.

Na otdzku neexistuje jednoznacnd odpovéd. Némi uvddené odpoveédi spise vystihuji
takové charakteristiky, které by bylo dobré, aby urcité zaznély. Pokud na né Zaci
neprijdou, je potreba je k nim dovést vhodnymi otdzkami.

zdroj: https://pixabay.com/cs/internetu-cyber-s%C3%AD %C5%A5-prst-3563638/

Internet je celosvétova sit, do které je zapojeno pres rizné uzly mnoho digitdlnich
zarizeni.
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zdroj: https.//pixabay.com/cs/internet-v%C4%9Bc% C3%AD-s % C3 %AD % C5%AS5-cloud-computing-
3337536/

Jednou ze sluzeb internetu je tzv. cloud. Napriklad pres wi-fi pripojeni se prihldsim
chytrym telefonem ke svému uctu na vzdaleném serveru a vidim tam uloZend stejnd
data, pripojim-li se ke stefjnému uctu treba z notebooku. Tato data nejsou uloZena
fyzicky na mém zarizeni, ale prévé v cloudu. V cloudu jsou dneska k dispozici i online
aplikace (editory), mohu tedy spolupracovat online s vice lidmi.

zdroj: https.//pixabay.com/cs/s % C3%AD % C5%A5-internet-v%C4%9Bc % C3%AD-p % C5 %99ipo-
[en%C3%AD-oblak-782707/

K internetu lze dnes pripojit mnohd zarizeni a také je mohu na ddlku ridit a nastavo-
vat. Také se tomu néekdy rikd internet véci.

Zvidava otazka
Co je potreba, kdyz chcete poslat zasilku (dopis, pohled, balik) postou?
Podstata odpovédi

Samozrejmé samotny obsah dopisu, pohledu ¢i baliku. Pri posilani zasilek postou je
potreba zadat adresu. Adresou se mysli jméno, ulice a cislo, poStovni smérovaci
¢islo, mésto, pripadné zemé.
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Aktivita

Popiste, resp. nakreslete na jednu stranu papiru, jak si myslite, ze funguje posta (ja-
kym zplsobem se dostane dopis z rukou pisatele do rukou adresata).

Mozné reseni: vytvoreni dopisu — vhozeni do schranky (posta) — sbérny prepravni
uzel - tridéni podle cilové adresy — rozvoz zasilek na prislusnou postu (autem, via-

kem, do ciziny vétsinou letadlem) — rozvoz (rozndseni) adresatum do postovni
schranky — vybér schranky adresdtem

Zvidava otdzka
Co je potreba, kdyz chcete poslat e-mail?
Podstata odpovédi

Pri posilani e-mailu je tfeba mit vlastni e-mailovou adresu (schranku) zrizenou u né-
kterého z poskytovatell. Pri posilani e-mailu je potreba zadat e-mailovou adresu
adresata. E-mailova adresa se sklada z uzivatelského jména, symbolu @ a jména ser-
veru poskytovatele schranky, za kterym nasleduje obvykle v CR .cz.

Aktivita

Nakreslete a popiste schéma na druhou stranu papiru, jak si predstavujete, ze fun-
guje elektronicka komunikace.

protokol
postovni postovni IMAP
protokol server server nebo
SMTE mého prijemcova POP
poskytovatele poskytovatele

prijemciv
pocitac

maj
pocitac

protokol
IMAP SMTP
nebo
POP

Zdci budou mit schéma obvykle bez samotnych protokold., coZ nevadi. Pro pocho-
peni principu to nyni neni podstatné.

Pokud maéte vice casu, muZete nasledné oba principy (schémata) porovnat. K tomu
budou vhodné dvojice Zakd, kdy od jednoho Zdka pouZijete schéma posty a od dru-
hého emailu. Pokud nechcete schémata kreslit, je mozZné si situaci zahrat jako v di-
vadle.

Zvidava otdzka
Jak se mlze stat, Ze e-mailova zprava nedorazi?
Podstata odpovédi

Chyba mlze byt ve Spatné zadané adrese. Prijemce mize mit plnou schranku.
Zprava mohla byt zablokovana e-mailovym serverem jako nebezpecnd. Zprava prijit
mohla, ale byla presunuta do tzv. SPAM kose.
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ROZSIRENI
Zvidava otdzka

Co zinformaci se objevuje v hlavicce e-mailu? Které informace tam zadava uzivatel
a které se tam propisuji sami?

Podstata odpovédi

V hlavi¢ce e-mailové zpravy najdeme adresu odesilatele, adresy prijemcl (kromé
skryté kopie), datum vytvoreni zpravy, predmét (stru¢nd charakteristika e-mailu)
a pripadné nékteré priznaky (dilezitost, odpovéd, preposlani). Datum a pfiznaky se
v zasadé vpisuji do hlavicky automaticky, zbylé musi zadat uzivatel.

V zdsade miZeme Zakim pomoct, Ze informace z hlavicky se objevuji na vypise do-
slych e-maild.
SHRNUTI

Jednim ze systému, se kterym bézné pracujeme, je internet. Sklddd se z mnoha
technickych prvk, uzivateld, pravidel a sluzeb. Mezi nejzndméjsi sluzby patfi we-
bové stranky a e-mail, ktery je sdm o sobé také systém.
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TECHNOLOGIE A SPOLECNOST
cil: Zsk vécné diskutuje nad riznymi otdzkami souvisejicimi s vyvojem technologii
a spolecnosti.

Tato kapitola je koncipovana trochu odlisné nez ostatni. Na zacitku je poloZena
Jjedna otdzka vsem Zakum najednou a spolecné o ni diskutuji. Nésledné je kazdé sku-
piné vybrana jedna z aktivit a skupiny paralelné pracuji na jejich realizaci. O vysledku
pak informuji ostatni. Formu informovani ponechdme na vds, ale navrhujeme vyuZit
dramatizace a zahrat si na vyzkumné tymy, které se sjedou na konferenci, kde si maji
vymeénit zavéry ze svych vyzkumd. V takovém pripadé doporucujeme tomu uzpuso-
bit prostredi (treba i poZddat vysokou skolu, mate-li ji nedaleko), obleceni apod.
Shrnutijsou jednak pod jednotlivymi aktivitami a jednak potom souhrnné. Na rozdil
od ostatnich kapitol tato neni navrzena primdrné do jedné vyucovaci hodiny, ale
pocitd spise s projektovou vyukou. Rozdéleni do jednotlivych skupin si dopredu
dobre rozmyslete, protoZe aktivity jsou rizné obtizné. K vyreseni mohou Zaci samo-
zrejmé pouzivat rizné zdroje
Zvidava otazka
Co vsechno si predstavujete pod pojmem pocitac?

Podstata odpovédi

Mame (viceméné) univerzalni pocitace — stolni pocita¢, notebook, tablet, chytry te-
lefon a pak skupinu pocitacl, které jsou obvykle zamérené jen na nékteré cinnosti
a které jsou v jinych zarizenich — v autech, robotech, prackach, mikrovinkach, hodin-
kach, prehravacich, ¢tec¢kach, bankomatech, kalkulackach, ...

Neni treba (zvildstné s mladsimi Zaky) definovat pocitac néjak presné. Do znacné
miry nechavame pojem v intuitivnim chapani a vvmezujeme ho prévé pomoci pri-
kladd. DdleZité jsou de facto tri takové viastnosti: (1) je to digitdlni zarizeni, (2) zpra-
covava data pomoci vytvoreného programu (3) v interakci s uzZivatelem.

Aktivita 1

Napiste na svUj papir co nejvice zafizeni, ze kterych se pocitac skldda nebo které se
daji k pocitadi pripojit. Vyznacte v nich ta, jejichz vlastnosti jsou dllezité i pro béz-
ného uzivatele a mél by na né pfi vybéru pocitace hledét.

Priklady: procesor (vykon, pocet jader), zakladni deska, RAM (kapacita), pamétovd
média a disky (kapacita, rychlost), grafickd karta, sitovd karta, zvukovd karta, dis-
kovd mechanika, kldvesnice (pripojeni, numerickd cast, vyska klaves), monitor (veli-
kost uhlopricky, rozliseni), kamera (kvalita obrazu), reproduktory (vykon, frekvencni
rozsah), mys (pocet tlacitek, opticky snimac, pripojeni), tiskarna (rychlost, barev-
nost, zpusob a kvalita tisku), bryle na virtuadini realitu, Fotoaparat (rozliseni) atd. Pri-
pojit ze také jiny pocitac, ale o tom jsme se néco dozvédéli v predchazejici kapitole.
Podstatné sdéleni je, Ze parametry jsou duleZité podle cinnosti, ke které je pocitac
urcen.
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Aktivita 2

Vytvorte pojmovou mapu slov a zkratek, ktera souvisi s pojmem internet. Nemusite
znat jejich vyznam. Staci, kdyz se domnivate, ze spolu souvisi. Pak oznacte ty, jejichz
vyznam umi alespon nékdo ze skupiny vysvétlit.

Mozné pojmy: e-mail, webovd stranka, facebook, IP adresa, Skype, sit, youtube, po-
skytovatel (provider), router, switch, server, wi-fi, DNS, HTML, HTTP, FTP, URL,
WWwWw, chat, prohlizec (browser), hypertextovy odkaz, messenger, tweetnout, post-
nout, googlit, youtuber atd. Celé by to mélo ukazat, Ze do bézZné reci se dostavajiIT
pojmy, u kterych treba ani nezname jejich pavodni vyznam.

Aktivita 3

Popiste ¢i znazornéte, jak se lisi dnesni pocitace od téch predchozich? A jak asi bu-
dou pocitace vypadat v budoucnu?

Dnesni pocitace se od starsich na prvni pohled lisily velikosti. Také toho drive umély
méné a byly pomalejsi. Drive nebyly dostupné bézZnym lidem a viastnily je jenom
firmy, univerzity i statni instituce. Dnes pocitac zvladne ovilddat skoro kaZdy. Drive
to musel byt specidlné vyskoleny odbornik. Pocitace budoucnosti mohou reflekto-
vat vyvoj internetu véci a umélé inteligence. Zici mohou své predstavy kreslit.

Aktivita 4

Zapatrejte v knihach a filmech. Zkuste najit, co se drive zdalo jako sci-fi a nakonec
se stalo skutecnosti.

U této aktivity hodné zaleZi na dosavadni cetbé ci znalosti filmd. Doporucuji se po-
radit s vyucujicim ceského jazyka, kterd konkrétni dila by doporucoval.

Aktivita 5
Sepiste prilezitosti a rizika, které s sebou nese rozvoj umélé inteligence.

Uméls inteligence se na zakladé zkusenosti uci, tedy sama zdokonaluje. Umi vylep-
sovat automaticky preklad, mohla by tedy fungovat jako tlumocnik. Muze pomahat
mapovat a hlavné predpovidat nékteré jevy — jako znecisténi a jeho lokalizace,
vcetné dopadu. Mohla by se stat pomocnikem lidem s néjakym hendikepem ci spe-
cidlni potrebou. Na druhou stranu je tu strach ze ,vzpoury robotd”, zneuZiti pro
valku ¢i krimind(ni cinnost apod.

Aktivita 6

Pomoci komiksovych obrazk( ukazte, co se dnes diky pocita¢iim déla jinak nez v mi-
nulosti.

Jednak se zrychlila komunikace (e-maily, messengery). Stavebni projekty se nerysuji
v ruce, ale modeluji se pomoci pocitace. Narocné vypocty provadi pocitac. Texty se
nepisi na stroji. Volame z mobilnich telefonu. PouZivaji se ctecky. Jizdenky a mnoho
dalsich véci predkladame v digitdlni podobé k elektronické kontrole. V nékterych
zemich se voli po internetu. Prikladiu najdeme spoustu jak z béZného Zivota, tak
z ruznych pracovnich prostredi. Skupiné muZete pomoci tim, Ze jim date priklady
prostredr (ve skole, v nemocnici, v tovdrné, na uradé apod.).
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SHRNUTI

Pocitace se staly nedilnou soucasti zivota bézného ¢lovéka. Maji pozitivni dopad
na spolec¢nost, usnadnuji praci, slouzi jako kompenzacni pomicky, pomyslné
zmensuji vzdalenosti, poskytuji zabavu a umoznuji jednodussi a transparentni ve-
fejnou spravu. To je umoznéno vétsi dostupnosti pocitacl a to jak designovou, tak h
cenovou. Tato dostupnost technologii také znamena vétsi dostupnost informaci.

Nékteré trendy jsou zplsobeny poptavkou spolecnosti a nékteré novinky se staly
tak modni, ze zménily chovani lidi (nékdy i negativné). Vyvoj je v této oblasti rychly
a tézko se predpovida.
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ULOHY NA OVERENI SYSTEMU A TECHNIKY

Popis situace, kdy je lepsi si s kamarddkou nebo kamaradem popovidat z oci do oci

(F2F) a kdy si vyménit zpravy pres néktery z chatovacich nastroji v mobilu.

Kratime si chvili, neZz nam prijedou
autobusy.

Chceme si vypravét hezké zazZitky
z dovolené.

Potkdme se o prestavce.
Vysvétiujeme si zadané ukoly.

Kratime si jizdu MHD domd, kdyz
Jedeme kazdy jinam.

Chceme si sdélit hned, co se pravé
stalo (kazdy jsme jinde).

Jdeme spat kazdy u sebe doma.
Sdilime si seznam ukolu na doma.

Vresenijsou uvedeny jen nékteré priklady. Navic podobnd situace v jiném kontextu
muze byt resitelna opacnym zpusobem. Pro ovéreni je predevsim duleZita ta dis-
kuse a argumentace, kterd ma predevsim zhodnotit efektivnost zvoleného po-
stupu, realizovatelnost postupu, socidlni kontext.

Napis otazky, které ti musim zodpovédét, abys mi mohl doporucit, jaky chytry tele-
fon si mam koupit.

Reseni: Do jaké ceny se musis vejit? Preferujes mensi nebo na obrazovku chces
dobre vidét? Jak dlouho ti md vydrZet baterka? Ma3s jiz néjaky uZivatelsky ucet? K ja-
kym cinnostem ho budes pouZivat nejvice? Kam budes uklddat fotografie, hudbu
a dalsi dokumenty?

Na obrazku je model néjakého systému. Urci, k cemu je a jaké jsou vztahy mezi jed-

notlivymi prvky. Pripadné dopln dalsi.
|/role v posadce

auta |/zaméstnanci
vyjezd |/diagnéza

Reseni: Na obrazku je systém na zdravotnické zdchranné sluzbé, ktery slouZzi
k sestaveni vyjezdu k pacientovi. Auto muiZe byt vjeden okamzik na jednom
vyjezdu, ale kjednomu pripadu muZe jet vice aut. Zaméstnanec mda jednu roli
v posddce, ale zaméstnancu se stejnou roli je vice. Stejnd diagnoza muze byt u vice
vyjezdu a jeden vyjezd muZe byt k pripadu s diagnézami.

64






