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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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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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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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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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.
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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).
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=
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LSNPS T TR PR PR ]
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= =
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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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