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9. ROCNIK

20. Autorskeé prava

Kazdy program je pdé naSich zakonogielo. Autora programu chramiutorsky zakonktory
uréuje jeho prava a povinnosti. Fadautorského zakona je pravom autora rozhatlovam,
ako sa bude jeho dielo pouzivaebo Siti. Ked’ si od kamarata kopirujeme napr. hudbu,
video alebo péitacova hru, aby sme ju mohli doma pouziyvporuSujeme zédkon. Rovnako
ako nekradneme veci, nekradnime ani softvér.

Ak si kiipime p@itacovy program, jeho iag’ou je ajlicenéna zmluva ktora stanovuje
podmienky, za akych ho mdézeme pouZivsk tieto podmienky dodrziavame, hovorime, Ze
mame legalny softvér. V pripade, Ze program chgeougiva napr. v pditacovej webni
alebo vo viacerych kancelariach firmy, musime &iipit’ v&Si paiet programov alebo
multilicenciu. Patet paitacov, na ktorych smieme legalne pouiivecity program

s multilicenciou, byva weny konkrétnym p&om paitacov alebo miestom, napr. v Skole.
Osobitna skupina su Skolské a Studentske lice@bgcajne su ovEa lacnejSie, ale zakazuju
pouZzivanie prislusného programu na katnéni&ely (pomocou nich vytvoriprodukt, ktory

by sa predaval).

Na Internete ndjdeme mnozstvo shareware a fregwaggamov. Za pouZivanfeeeware
programov sa neplati, ak ich pouzivame v sulates’hou zmluvouSharewareprogramy
modZeme zvyajne pouziva potas utenej doby, napr. 30 dni, bezplatne. Po tejto skigob
dobe sa musime rozhodhdi program prestaneme pouZfyalebo za zaplatime.

Pouzivaté, ktoryzodpovedngristupuje k vyuzivaniu gidtacového programu, by mal vedie
naco je ukeny a aké informéacie sa daji pomocou neho giglspracivé Specialna skupina
(vasinou mladych) pouzivatev sa snazi vyuZinedostatky v praci programatorov a inych
pouzivatéov a svojowinnog’ou ¢asto spdsobuju umyselné Skody. Typickym prikladdm s
prieniky do pditacov a odcudzenie alebo zmena udajov, ktoré siit@omch ulozené.
Programatori musia mystisma to, Ze chyba v programe by nemala sp&snhbierialne

Skody, zranenia, alebo dokonca sifudi.

Aby sme sa vyhli zbytnym problémom, nemali vy sme ani vo svetéifaov zabudé na
slusné spravanieZakladné pravidlo slusného spravania erob druhym to¢o nechces,
aby druhi robili tebe*

Autorské prava

1. komerény softvér je kazdy softvér ktory jeho autor zaregistrovalilasle s uvedenym
zadkonom ako komény. Plne sa na nehotahuju autorské prava.

2. sharewareje taky softvér ktory, bdi v jeho plnej verzii alebo iba &astainej verzii,
jeho autor umaiuje legalne pouzitakazdému pouzivaltevi ktory ho pouziva na
nekomeéné (Lely. Niekedy je pouZzitie sharewaru viazané ibamdaw pociatoénu dobu
po uplynuti ktorej si musi pouZivétgany program bdi zakupt' alebo v pripade ak to



autor umonuje sa u nich zaregistroiva dalej pouzivéi iba uiti neuplna verziu tohto
programu.

3. freewareje softvér ktory jeho autor &it na va’né komeéné aj nekome&mé pouzitie
vSetkym uzivatéom pri¢om sa vzdali naroku na finéné vyrovnanie. Autorskeé prava
freewaru su vSak ponechané jeho autorovi pretazhatelia nemézu modifiko¥eani
vkladd’ do vlastnych produktov

4. public domainje podobne ako freeware ponechany verejnosti fraéveouzivanie ale
oproti freewaru s tym rozdielom Ze sa jeho autphhé vzdali autorskych prav a dali
kazdému uzivatevi pravo.

21. Internet — ako funguje

Internet je celosvetovy systém navzajom prepojenyciitaovych sieti. Internet je
decentralizovana die- nema ziadny centralny uzol, ani vlastnika, anirddneho spravcu.

Svet www pracuje na principe klient — server.
- WWW server je program, beZiaci na¢ftaci, na ktorom si umiestnené www stranky.

- www Kklientom je prehliadana nasom lok&lnom paeci. Klient sa obracia na server so
Ziadosg'ou o zaslanie stranky cez Internet. Kazdyitao zapojeny do p&itacovej siete musi
mat’ svoju IP adresu. Na najdenie www stranky na Irgerpotrebuje prehliadaozna jej
adresu nazyvanu URL — Uniform Resource Locator.

Pomocou URL su vSetky stranky na Internete jednomnactené.- priklad URL:
http://www.spn.sk/knihkupectvo/knihy.html.

PreloZzené ddudskej rei — chceme, aby ndm prehliagdzobrazil stranku knihy.html, ktord
najde na paitaci s adresou www.spn.sk v adresari knihkupectvo

http:// ozn&uje protokol umo#ujuci prehliadéu komunikéciu s p&tacom, na ktorom je
hradana stranka.

www.spn.sk je doménova adresa&ipaa, na ktorom je stranka

/knihkupectvo/ je ndzov adresara, v ktorom métpd hfada’ poZadovanu strdnku suboru so
zdrojovym textom poZadovanej stranky knihy.htmijeno suboru stranky.

www-stranky :-hypertext — jednotlivé www-stranky su vzajomne pospajané @oon
odkazov, vytvaraju tak hypertextovy dokument

- jazykHTML (hypertext markup language- ,odkazovacickueaci jazyk")— jazyk
v ktorom su pisané www-stranky.

- Struktdra www-stranok, vedigopisd linearnu, hierarchickd Strukttru a Struktdaru vo
formepavuciny — ich vyhody a nevyhody + orientacia na stranké&am, Pozné jednotlivé
tlacidla a ich funkcie v ovladacom panely



FTP protokol :- prenos suborov medlab. P&itacmi na Internete sa riadi protokolom FTP
[/File Transfer Protocol/ - na jednomgiiaci bezi FTP klient (TotalCommander, WinCMD,
WinSCP) a na druhom FTP server.

FTP klient sa spoji s FTP serverom a poZiada hastamie prislusného suboru — download.

Upload — spatné zaslanie suboru na FTP server.

- anonymny FTP server — nemusime’ma danom p&taci, kde bezi FTP server zriadené
konto.

Fungovanie Internetu a bezip@g’ na Internete

Siet'ové protokoly :- pakety (datagramy): informécie putuju po Intgevo forme mensich
blokov dat tzv. paketov, skladaju sa zo zahlavia jedci€ova adresa a datovégsti kde su
Udaje. Aby sa pakety dostali na miestdemia, musia zariadenia zapojené do siete dodiziava
pri komunikéacii dohovorené pravidla — ey protokol.

- protokol TCP/IP, TransmissionControlProtocol/InternetProtocol e@aenim viacerych
protokolov, ktoré sa pouZzivaju pri komunikacii gresinictvom Internetu.

TCP/IP model sa sklada z tychto vrstiev — fyzidk&ova, sigova, transportna a apli&aa.

- IP adresa— jednozné&na a jedinéna adresa fdtaca, 4¢isla (kazdé v rozsahu od 0 po 255)
oddelené bodkami. Na Internete neexistuju 2 PQisakou IP adresou

- Doménoveé adresy a DNS doménové adresy — skladaju sa z nikloh re’azcov znakov
vzajomne oddelenych bodkou. - top level domainmélea, kt. je najvysSia v systéme
domén.

Delenie — vSeobecné tzgenerické domény(.edu, .com, .net, .gov, .arpa ...) a na
dvojznakové domeény pddstatov (.sk, .cz, .uk, .de)

- DNS —systém doménovych adrigsktory umouje prekladanie doménovych adries na IP
adresy a naopak.

- menny (name) server —§ite¢ v ktorom sa nach&dza obrovska databaza, ktorakdek
doménovej adrese pritige prislusnu IP adresu.

- zakladna softvérova vybava pre pripojenie narivdeje IP adresa paaca, adresa aspio
jednej brany -gateway(tzn. smerovéa alebo servera, ktory spajacéfie¢ s Internetom) a
adresa asppojedného DNS servera.

Ochrana pd.siete :- hacker- prihlasovanie sa do siete, tvpdbarého hesla“ — zakladné
bezpénostné pravidla - gdtacove virusy {ervy, trojske kone...)- hromadné zasielané e-
posStoveé spravy (hoax, spam, adware).

Ochrana listového tajomstva :- Sifrovanie sa nagpreges transformacie textovej spravy do
tajného kodu. Sifrovaci program Sifruje a deSifrspeavy pomocou algoritmu alebo



matematického vzorca a pomocou Sifrovacieh@&. - najrozSirenejSie a najbezpejSie su

v slttasnosti verejné Sifrovacie systémy pouzivajuce megycké Sifrovanie. Pri nich sa
Sifrovaci K¢ sklada z Zasti: verejnéholkica (pozna ho kazdy odosieléteje umiestneny

na Internete - Sifruje nim spravu ) a sukromnéh@ (pozna ho iba adresat). PGP - program,
kt. funguje takymto spésobom.

- digitalny podpis

22. (16.Binarna a desiatkova sustava- opakovanie Roc.)

23. Osmikova a Sestnastkova sustava —prevody

1. Osmiékova ¢iselnd sustava

Nauwili sme sa prevadzraisla z desiatkovej sustavy do dvojkovej a naop&kaZ si
vysvetlimeprevod z desiatkovej sustavy do osrékovej.

Osmic¢kova sustavaobsahujecisla 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. Zakladom sustawigéo 8
a pozénymi hodnotami su mocninyisla 8.

8°=64
g82=512 ...

1.1.1
1.1.2 Postup prevodu z desiatkovej sustavy do osmickovej:

- pri prevode z vysSej sustavy (desiatkovej) déajiplati, Ze budeme pouzivdelenie, takze
¢islo 15 v desiatkovej sustave premenime do d&smiej nasledujiucim postupom:

15y, = 15:8 =()= (7)y

zvysok

©

Uloha: Premente nasledujléisla z desiatkovej do ostkiovej ststavy:



9, 17, 44, 68 a 96.

Prevod z osmékovej sustavy do desiatkovej:

1.1.3

(103)s=>3*8"+0* 8"+ 1* 82 =3 + 0+ 64 = (67)3

Uloha: Premeite nasledujlceisla z osmikovej ststavy do desiatkovej:

17, 36, 61, 70 a 123.

Sestnéastkov&iselna ststavapatri medzi jednu z najzloZitejsich, pretoze okiésel
obsahuje aj pismena. Musi v seberaah16 ¢isel, aletisel je devé—-0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8,
9, acislo 10 je nahradené pismenom A, 11=B,12=G D314 =Eal5=F.

Zakladom sustavy jé&islo 16 a pozinymi hodnotami si mocningisla 16.
16°=1

16'= 16

16°= 256 ...

1.1.4
1.1.5 Postup prevodu z desiatkovej sustavyv do Sestnastkovej:

- pri prevode budeme pouzivdelenie, takzeislo 50 v desiatkovej sustave premenime do
osmikovej nasledujucim postupom:

(30)10 = 50:16 =(3)=> (32)6

zvysok

©,

Priklad s pismenom:



Bl = 31:16 =(1)= (115)16=

zvysok

Uloha: Premente nasledujlu¢isla z desiatkovej do Sestnastkovej sistavy:

9, 17, 40, 68 a 96.

1.1.6
1.1.7

1.1.8 Prevod zo Sestnastkovej sustavy do desiatkovej:

(60)16=> 0*16°+ 6* 16! = 0 + 96 = (96)

Priklad s pismenom:

(1A2),6=>2"16" AD16" + 17167 =

=2¢1+10) 16+ 1 * 256 =

=2 + 160+ 256 = (418),

Uloha: Preméte nasledujlceisla zo Sestnastkovej ststavy do desiatkovej:

17, B, 61, CAa4F.

Vel'mi Sikovnym nastrojom na preva@isel medzi dvojkovou (Bin — binarnou), osikdvou
(Oct — oktalovou), desiatkovou (Dec — dekadickoggstnastkovou (Hex — hexadecimalnou)
sustavou jeredecka kalkuléka z prostredia Microsoft WindowZadame v nejislo, ktoré
chceme previg’s mySou zvolime ci®vu sustavu a pégame vysledok.

24. WWW prehliada¢

Webovy prehliada¢ alebowebovy prezera aleboweb browser(z angl)

je aplikatny softvérumoziujlci pouzivatéovi zobrazenie a interakciusT ML dokumentmi
hog’ovanymi navebovych serverochlebo na lokdlnorsiborovom systémdledzi
prehliad&e dostupné prBC patria napr.Internet ExplorerFirefox, Opera Google
Chromea Safari Prehliada je nagastejSie pouzivanym druhom tzpouZzivatd'ského




agenta“ (user agent), t. j. klientaditéhointernetového protokoliNajrozsiahlejSia znama
zbierka prepojenych dokumentov je znama \Akarld Wide Web

NajznamejSie webové prehliadée:

Internet Explorer, skratendE ¢i MSIE, je proprietarnywebovy prehliadéod
spola:nostiMicrosoft, momentalne dostupny akoés&@’ Microsoft Windows Internet
Explorer je dnes najpouzivanejSim webovym prehtiang hoci od roki2004 straca podiel
na trhu. V april2005bol podiel IE okolo 85% .

Netscape NavigatortieZ znamy akdetscape bol webovy prehliadaextrémne rozsireny
v 90. Rokoch 20. Stotta. Svojhocasu bol najrozSirenejSim prehligden na trhu, no do
roku 2002 prakticky zmizol, do istej miery ajfaka zahrnutiu prehliada Internet
Explorerdooperg&nych systémoWindowsod Microsofty, a slabej inovacii koncom 90.
Rokov.

Mozilla Firefox je grafickymultiplatformovywebovy prehliadg ktory vyvijaMozilla
Foundatiora stovky dobrovinikov. Firefox je anglické meno pre pandarvenu Ailurus
fulgeng. Prehliada je Sireny akalobodny softvéfpod

licenciamiMPL, GPL aLGPL). Medzi popularne vlastnosti Firefoxu patri vstag&a
blokovanie vyskakovacich (pop-up) okien, prehliadankartach (tabbed browsing) a systém
rozSirovania pomocou modulov s digjucimi funkciami. Zamerom tvorcov bolo obsadenie
10 % trhu s prehliadani do konca roku 2005.

Safari je webovy prehliadavyvijany spolénog’ou Apple Inc.Preoperg&ny systéemMac OS
X aWindows Po prvy raz bol uvedeny ako hlavny prehliada verzii Mac OS X 10.3
Panther a od verzie 10.4 Tiger je jedinym prehitadadodavanym so systémom. Je tiez
jedinym prehliadéom v mobilnom telefoné&hone

Google Chromeje opensourcovwebovy prehliadavyvijany spolénos’ou Google Beta
verzia bola uvtnend2. Septembr2008

Chromium je webovy prehliad&typuopen sourceprojekt, z ktorého ssoogle
Chromeprevzal svoj zdrojovy kod. Napisany bol v programxich jazykoctC++ ajazyku
symbolickych inStrukciPredkompilované verzie je mozné nainStafova

preWindows Linux aMac.

Vyhl'adavanie informacii na Internete :

- kataldgy Internetu — predstavuju hierarchicky, padategorii a podkatego6rii, usporiadané
zoznamy hypertextovych odkazov na r6zne www-strgmkynam.cz, atlas.sk, yahoo.com)



- vyhPadavacie stroje— pouzivaju na vyfadavanie informacii o www-strankach Specialny
program, ktory prechadza pasmiou stranok a info o nich si zaznamenava do swg&gbazy.
(google, altavista)- kladenie poziadaviek (jednddyzlozené).

Ziskavanie a vyfadavanie informacii

VSetko o WorldWideWeb :Na prezeranie www stranokcgdmujeme mév naSom péitaci
nainStalovany prehliadavww strdnok (www browser). Prehliatiaslizia na: komunikaciu
so zdrojom www stranky — www serverom (staraju apriklad o zobrazenie www,
presunutie www stranky z Internetu na pouZik@epaitac), pracu s www strankou
(uloZenie, vytlgenie...). NajznamejSie prehliattasu Netscape Navigator, Microsoft Internet
Explorer, Opera, Mozilla.

25. NEINTERAKTIVNA A INTERAKTIVNA
KOMUNIKACIA

Neinteraktivnha komunikécia- pojmy: neinteraktivny, neinteraktivha komunikéeia-mail
tzn. elektronicka posta

- e-mail : - e-mailovy klient a server- skladba edyyr(hlavicka — To, Subject, Cc,
adresa(@ - at) a telo spravy)- adresar (distrifizoznam, nicknamegitanie a
uchovavanie sprav: pidmky (folder)- posielanie sprav: preposidorward),
odpoveda (reply), prilohy (attachments)- pravidla pri pdard e-sprav.

Interaktivna komunikacia - pojmy: interaktivny — s mozntisu okamzitej reakcie

Textové telefény :- talk — jednoduchy néstroj nieiaktivnu textovi komunikaciu, - IRC
(Internet relay chat) a ICQ (I seek you) — vysv¥ethkladny rozdiel medzi nimi (adresa IRC
servera verzus ICQ-klient)- emotikony — su to ik@eyyjadrenim nalady piSuceho.

Videokonferencia :- videokonferencia je vzdialeniiaktivna komunikacia medzi dvomi a
viacerymi &astnikmi, prfom dochadza medzi nimi k prenosu zvukovej a obrejzov
informécie (&¢astnici sa vidia aj gaju).

- multimedialny pdita¢ — paita, ktory vie pracovés viacerymi typmi dat (nielen textovymi

a grafickymi, ale i zvukovymi)

- videokonferetina aplikacia (NetMeeting) — okrem hardwaru a ryleblsie’ového
pripojenia je potrebné niaa paitaci nainStalovany software, ktory umozni realizbva
videokonferenciu.

25. PROGRAMOVANIE



Algoritmus je kon€n& postupnaspresne definovanych inStrukcii na spinenigétay tlohy.

Algoritmy mo6Zu by zapisané (implementované) vo formeipgovych programov. Logicka
chyba v algoritme mdze vié& zlyhaniu vysledného programu.

Pojem algoritmu sa&asto ilustruje na priklade receptu, hoci algoritsiy casto ovéa
zlozitejSie. V algoritmoch s#&asto niekdko krokov viacnasobne opakuje (iteracia), alebo
d’alSi postup zavisi od aktualneho stavu (vetvenie).

Na rieSenie tej istej ulohy méze existévaiekd’ko rbéznych algoritmov s rdéznymi
postupnogami inStrukcii. Rézne algoritmy sa tieZ mo6zutli$i mnoZstve¢asu a pamate
potrebnych na spinenie ulohy.

VLASTNOSTI ALGORITMU
Konefhos’

Kazdy algoritmus musi skoéiv po vykonankonenéhopoitu krokov. Tento peéet krokov
moZe by lubovd’ne veéky (pod’a rozsahu a hodnbt vstupnych udajov), ale pre kazdy
jednotlivy vstup musi i koneny. Postupy, ktoré tato podmienku nBsgu, sa moézu
nazyvavypatové metddySpecialnym prikladom nekotreej vypaitovej metody jeeaktivny
proces ktory priebezne reaguje s okolitym prostredim.

Determinizmus

Kazdy krok algoritmu musi byjednoznane apresnedefinovany; ako v kazdej situacii musi
byt Uplne zrejmégo a sa ma vykoma ako ma vykonavanie algoritmu pokoaa’. PretoZze
bezny jazyk zv§ajne neposkytuje Uplna prestioa jednozn&nog’ vyjadrovania, boli pre
zapis v algoritmov navrhnuf@ogramovacie jazyky ktorych ma kazdy prikaz jasne
definovany vyznam. Vyjadrenie algoritmu v programoem jazyku sa hazyyaogram

Vstup

Algoritmus zvyajne pracuje s nejakymstupmj velicinami, ktoré st mu odovzdané pred
zaatim jeho vykonavania, alebo v priebehu jetionosti. Vstupy maju definované
mnozinyhodndt, ktoré mézu nadobdda

Gitaj(s,B,C)

Vystup

| Algoritmus ma aspo jedenvystup veli¢inu, ktora je v

<§+—‘ poZzadovanom wahu k zadanym vstupom, a tym tvori

[ »=x=¢ | odpovel na problém, ktory algoritmus riesi.




Efektivita

VSeobecne pozadujeme, aby algoritmus diektivny v tom zmysle, Ze pozadujeme, aby
kazda operéacia pozadovana algoritmom, bola dastatgednoducha na to, aby mohlat’ by
aspai v principe prevedena v kafremcase iba s pouzitim ceruzky a papiera.

VSeobecnad (hromadnog’)

Algoritmus neriesi jeden konkrétny problém (naakq vypaitat’ 3x7*), ale rieSi vSeobecnu
triedu obdobnych problémov (napr. ,ako v¢fiat’ s&in dvoch celycktisel®).

Vyvojovy diagram (pr. Porovnanie trocbisel- zisti, ktor&islo ma najvysSiu hodnotu)

(pr. — zisti 0 aky trojuholnik ide)
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Programovanieje zostavovanie a tvorlggogramu

V oblastivypoctove] technikyide o proces vytvarania algoritmov paiitacovych
programowratane ich testovania, ladenia a vypracovaniaunh@ntacie na ich pouZitie.
Programovanie je vytvaranie a zapisovamgodovrieSenia problémov programovacich

jazykochdo tvaru programov na riaderimnosti p&itacov.

Pod pojmonprogramovaci jazykozumieme prostriedok pre zapilsioritmovprevadzanych
na pa&itaci. Je komunik&nym nastrojom medzirogramatorom ktory v programovacom
jazyku formuluje postup rieSenia daného problémpéetacom, ktory program interpretuje
technickymi prostriedkami.

Len pre zaujimavog’!!! (9.ro ¢nik)



Rozdelenie programovacich jazykov

Programovanie je tvorivéinnog’ ktora vykonava programator tedtovek , ktory pise
program (zdojovy kéd) v niektorom z programovagaztyku.

Existuje mnoZstvo programovacich jazykov, z ktorigalidy mé svoju viastna syntéRr.
prog. jazykov: Jazyk C, C++, Pascal, HTML, PHP, dav )

Program je algoritmus zapisany v jazykucipma tak, Zze ho dany procesor dokaze
okamzite vykonava

Programovaci jazyk — je to Specialny jazyk v ktorpragramator dokédze pomertehko
vyjadrova’ algoritmy, ktoré péitac bez problémov pochopi a vykona.

Na za&iatku existencie potacov boli vSetky programy pisané strojovom jazyku
(strojovy kod). Pomocou tohto jazyka sa programy pisal vzdy kmekrétny typ poitaca
(programy neboli prenositaé). Programy boltazkocitate’'né, bola to ,ré cisel”.

Tento numericky zapis bol nepohodiny atak gasom vyvinul symbolicky
(alfanumericky) zapis assembler

Tieto programovacie jazyky sa ozn@l akojazyky nizkej urovne. Ich hlavnou vyhodou
je rychlos’ a nevyhodou strojova zavistos

DalSiu triedu tvoriavy3sie programovacie jazyky Vznikli na zéklade potreby odstréni
strojovu zavislos a zvyst zrozumiténog’ zdrojového kédu préloveka. Programy napisané
v niektorom vy$Som programovacom jazyku je potreprefoZzi’ pomocou kompilatora — to
su kompilované jazyky. Kompilator (preklad® preklada zdrojovy kéd jazyka (napisany
Vv programovacom jazyku) na strojovy kod.

Niektoré zdrojové kbédy, napisané v programovacargkia sa pred spustenim programu
neprekladaju (nekompiluju), ale sa riadok po riadktkonavaju za pomodnterpretera.
Teda interpretercita a hnd vykonava prikazy zapisané v zdrojovom koéde. Pudlikia



takéhotointerpretovaného jazykaje jazyk HTML. Interpreterom prikazov jazyka HTM&
internetovy prehliada(napr. Explorer, Netscape, ...).

Vyhodou jazykov, ktoré sa kompiluju je fakt, Zze¢pe kompilacie zdrojového kodu sa
vykonava analyza (syntakticka, sémanticka), t.jntkmla zdrojového kodu a zobrazia sa
vSetky chyby. Aby bolo mozné program skompilguausi by napisany bez chyb. Nasledne
je mozné dany program spustskompilované programy su aajné *.exe subory).

Ak sa vyskytne chyba v zdrojovom kode, ktory sauusb kompilovd, na chyba sa
upozorni az pri jeho interpretovani (program maéd&ap svojho behu uviaztij

Priklad kompilacie:

kompil4cia
Zdrojovy kéd Spustitelny subor
v jazyku Pascal >
power.pas power.exe

Neskoér sa jazyky zali delit pod’a typu a vyuZzitia. Poznamebjektovo-orientované
jazyky, funkcionalne, proceduralne jazykyajazyky pre logické programovanie

Objektovo orientovanym programovanim sa bezne @geapristup, k& programator
definuje nielen typ datovych Struktir (atriblty)e aaj operacie ktoré sa daju nad nimi
vykonava (metody).

Proceduralne jazyky nemusia obsahowabjekty s vlasthaami a udalog&ami, su
programovacie jazyky, kde najvySSou zlozkou byvacpdura alebo jednotka z#bjica
jeden alebo viac proceddr.

Vo funkcionalnych jazykoch je mnozina funkcii konkujlcich predavanim hodnét.
Casto sa vyuzivajl na zapis matematickych algoritmoa vydbu.

Jazyky pre logické programovanie vyuZzivaju matechstzapis.



Priklady programovacich jazykov a stné charakteristika:

Jazyk C je univerzalny programovaci jazyk, ktorého ¢ijptky siahaju do konca
sedemdesiatych rokov. Jazyk C pracuje priamo lezaktadnymi datovymi typmic(slo,
znak). Waka Standardu ANSI C su programy napisané v toedgkil prenosiiaé na
Tubovd’nu platformu s minimalnymi zmenami zdrojového kodu.

BASIC je pbvodne kompilovany procedurélny jazyk, ajd’ke&Sina z pouZzivanych
dialektov je interpretovana. Basic je vhodny predéhtov a zé&najlucich programatorov a
preto sa vyuziva pri vihbe. S BASIC-om a jeho novSou verzidtiqual BASIC) sa stretnete
najma pod
OS Windows Visual BASIC podporuje uz samozrejme pracu s kibje a ma niektoré
d’alSie¢rty modernych programovacich jazykov.

Java je objektovo orientovany programovaci jazyk vyemoy firmouSun Microsystems
Hlavnou vyhodou Javy je jej platformova nezavislas bezpénos’. Pozor, na rozdiel od
JavaScriptu je Java kompilovany jazyk.

Prolog je interpretovany logicky programovaci jazyk. Za@den programovania v
Prologu je substiticia premennych, rekurzia a gpétod. Prolog ma svoje vyuZzitie najma v
systémoch umelej inteligencie.

JavaScript je objektovo orientovany programovaci jazyk, kipatri medzi n@jastejSie
vyuzivané skriptovacie jazyky na strane klienta.u¥fya sa najma na kontrolu udajov z
dotaznikov,¢i na zvySenie interaktivity pa¢inovych stranok. (Je vykonavany pomocou
interpretera — internetovy prehliada

PHP (Personal Home Page) PHP bolo inSpirované jazyadporujucimi Struktirované
programovanie; najviac vlastnosti prebralo od jaz¢ka jazyka Perl. V neskorSich verziach
bolo rozSirené o moznbspouzivd objekty. V s@dasnosti je to vykonny objektovo
orientovany skriptovaci jazyk pouZivany na straeevera. Programy jazyka PHP sa vpisuju
priamo do HTML kodu. PHP sa vyuZiva na generovaymamickych HTML stranok. Jeho
nespornou vyhodou je jednoducha syntax podobnargmumyaciemu jazyku C, ako aj
podpora réznych databazovych serverov. (je intéopemy, vykonava sa na serveri nie
v internetovom prehliadd. PHP dokaZze spolupracavas rel@&nymi databazami, ako
napriklad MySQL, Oracle, IBM DB2, Microsoft SQL Ser.



HTML - Hypertextovy znafkovy jazyk (HyperText Markup Language) — jednoduchy
programovaci jazyk deny pre tvorbu internetovych stranok. Prikazy jazyRTML su
interpretované internetovym prehligdan. Specifikaciu jazyka HTML udrZiaw/orld Wide
Web Consortium(W3C). Aktuélna verzia je HTML 4.01, ale W3C plgauwahradi HTML
jazykom XHTML, implementaciou jazyka XML, ktor4 zipoduSi pracu prehliadiav aj
tvorcov web stranok. Jazyk HTML je textovy, umaje c¢itanie a upravovanie priamo v
textovom editore.

XHTML - RozSiritePny hypertextovy znakovy jazyk (Extensible Hypertext
Markup Language) - je znakovy jazyk podobny HTML, ale s prisnejSou syntaxou.

Stale je objavuju nové moznosti pristupu k Intaunéazyk XHML bol navrhnuty s dadom
na kompatibilitu vSetkych moznych editorov a prati&ov.

Jazyk XHTML je oproti jazyku HTML jednoduchSi. Sdgsiranené niektoré atributy prvkov,
ktoré upravovali vzPad rozmery a poziciu tychto prvkov. Tieto vlastindsili nahradené
pravidlami jazyka CSXaskadové StylyaleboCSS- skratka z anglCascading Style Shegts
je vSeobecné rozSirenie HTML o moZnosti opisuladin textu zakladnymi parametrami
bezného DTP (desktop publishing). Styly umoznildelit’ Struktiru HTML alebo XHTML
od vzitadu.

XML znamen&Xtensible Markup Language v preklade rozSiritey zna&kovaci jazyk.
Sila XML je najmd v jeho hierarchickej Struktire momerne jednoduchom spésobe
kédovania. Umoituje popisové - ozn@&ova’ 'ubovd’né data a prenaSach medzi r6znymi
aplikaciami a platformami. Hlavnou ideou XML je aaenie obsahu a dizajnu dat.

C++ - objektovo orientovany programovaci jazyk, ktempnikol na zakladoch jazyka C —
konkrétne Slo & with ClassegC s triedami).

V porovnani z jazykom C prinaSa nové vlastnoséitane deklaracii, pretypovanie so
syntaxou funkciinew/del et e, bool , referenciej nl i ne funkcie, defaultné argumenty,
prefaZzenie funkcii, priestory mien, triedy (zo vSetkyati ¢rtami ako dedinog’, ¢lenské
funkcie, virtualne funkcie, abstraktné triedy a &woktory), préazenie operatorov, Sablona,
operator : , oSetrenie vynimiek, RTTI.

Treba poznametia kazdy programovaci jazyk smsom vyvija, vznikaju/pridavaju sa
nové prikazy, funkcie, teda vznikaju novsie a nev&rzie.

Niekedy sa mbzete streth@j s pojmami:



Preprocesor— je s@ag’ou prekladaa, upravuje zdrojovy subor tak, aby mal prektada
lahSiu pracu, napr. vynechava komentare ( s@ndr len pre uZivatev, aby salahSie
orientovali v spleti prikazov programu), zaife spravne vloZenie hlaskovych suborov,
a pod.

Linker — alebo aj zostavovaci program, prideli relativaekddu absollitne adresy.
Vysledkom je spustitelny exe subor.

Debugger — ladiaci program,, pouziva sa pre ladenie — bolfenie chyb p&as behu
programu.



