Uvod

- Pro toho, kdo chce proniknout do svéta IT
- Ten svét ma podobu 1 a 0, coz plisobi neproniknutelné, jako néco tajemného a jen
pro urcité matematicky uvazujici lidi
- Je pravda:
- je to svétlogicky a technicky a jako takovy neni pro kazdého
- Zeneni pro kazdého neznamena nutné, Ze by to ten ¢lovék nezvladl,
kdyby chtél, ale tfeba taky, Ze ho tohle prosté nebere a radéji déla jiné
VECi...
- Neni pravda:
- Zeje to svét zas tak tajemny a neproniknutelny, neuvéfitelng
komplikovany
- Spousta, téméF vSe, véci v IT je naopak docela jednoducha (i kdyz
striktné logicka) a komplikované se to stava az kombinovanim (proti
tomu ale zase vytvofené mechanismy, které zjednodusuiji)
- Priklady lidskosti: téméf vSechny programovaci jazyky jsou napfiklad
podobné skute€nému, anglickému, jazyku:
- Napft.
- Select apple
From appleBasket
Where color = ‘red’ and taste = ‘juicy’
Order by size
(valid SQL)
- Nebo:

if (me hungry == true) then
{
do

{
bite();
swallow() ;
1
until (me hungry == false);
1

elses

{
exclaim("yvayyy not hungry anymore!");

}

(pseudokdd, Pascal/C#)
- SvétlIT jsou teda 0 a 1 - v zakladu - jako jsou molekuly v pfirodé, v zakladu
=> |T&k (i programator) ale nepracuje vétsSinous 0 a 1, ale s jiz
interpretovanymi celky nul a jedniCek, které maji lidskou podobu (viz vySe) -



mechanik taky pracuje de dacto s molekulami, ale nikdy ne pfimo s nimi, ale
uz s hotovymi celky jako Sroubovaky a Sroubky...
Cil tohohle:

- Ukazat, ze rizné désivé nazvy a znaky nejsou zas tak tajemné a vysvétlit
jejich vyznam => proniknuti do toho svéta, protoZe chapes pojmy, které se
pouZzivaji

- Ukazat, Ze Ize pochopit, jak souvisi 0 a 1 s tim, s ¢im se pracuje bézné v IT
svété (ob&as ani itak uplné nezna)

- Teorie (koncepty), ne praxe

Stupné evoluce vypocetni techniky (diachronné a synchronné)

Pojmy diachronni, synchronni <> postupné, soucasné

V nejobecnéjsi roviné se IT rozviji podobnym zpusobem jako se vyviji zivé organismy
- Pamatuje si pfedchozi stadia vyvoje
- Co to ma znamenat? Jak to souvisi s organismy? [glad u asked]
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ale zaroven je to hodné stabilni v Case. Logika bitl a bytl bude nejspise
aplikovatelna i za stovky let a je tak zakladni, ze by bylo v lidskych silach ji
znovu zavést. NejvySsSi urover nemusi byt aplikovatelna za par let tfeba. Kdo
zna pouze nejvyssi uroven, tak kdyz ta zmizi, tak uz nezna nic. Kdo zna nizsi
urovné bude znat zaklad i urovni, které teprve budou v budoucnosti.

- NejvysSi urovné maji nejvic lidskou podobu. “00111010” vs “ovladani hlasem”



bits and bytes (278)

- Bit je proste moznost ano a ne, 0 a 1, pruchod elektriny ci nepruchod, dirka nebo
plnost, informace o 2 moznostech (= datovy typ)
- Veskera vypocetni technika je postavena na bitech
- Byte je 8 techto bitd => 278 variaci...
- Prevest bity na byty neni nic tezkeho, je to proste pocet bitll déleno 8 = pocet
bytl (viz inzerovani prenosovych rychlosti internetu)
- Bit se znaci “b” a byte “B”
- =jsou to pojmy, ktere toto znamenaji a nic vic
- -> pFedstava o mnohosti kombinaci: Kolik ruznych variaci mi da jeden MB..
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iselné systémy

- Kazdé Cislo Ize zapsat v rliznych Ciselnych systémech a desitkovy je pouze jednim z
nich - my jsme na né&j ale tak zvykli, Ze mame pocit, Ze Cisla jsou pouze to, co je takto
zapsané

Jak funguje decimalni, “nas”, systém (k €iselnym soustavam obecné)

- Ukazat fadu 10 a jejich exponentu - 10”0 (jednotky) , 1071 (desitky) , 10”2 (stovky) ,
1013 (tisice) atd

- Ukazat, jak ta fada souvisi s béZnym ¢islem, treba 1273: psat pod tu radu odzadu:
3xjednotky, 7xdesitky, 2xstovky... + ukazat, ze tam je nekoneéné dalSich volnych
mist

- Upozornit, ze tech cislic na danem stupni je vzdy pravé 10 a to od 0 do 9 => kdyby
jich bylo mene, nevyjadrim vsechna cisla, vice jich byt nemuze, protoze to uz spada
do dalSiho stupné

DalSi systémy (vizualni odliSeni)

- Binarni (2), hexadecimalni (16), sedesatkovy (stupné&, minuty, sekundy), base64
- ukazat jejich reprezentace - jsme schopni rychle rozpoznat, i kdyZ ne tfeba pFecCist
hned (jako japonske znaky a jina pisma)

Binarni, dvojkovy, systém

- Zapsat stejne cislo jako vyse v binarkach (0,1 => pravidlo jako vyse u decimalni
soustavy)

- Ukazat, jak trojmistnym zapisem v decimalni soustavé vyjadrim az cislo 999, zatimco
v binarni pouze cislo 7

- Film interstellar - binary scene (https://youtu.be/_fOwJQpBI5c)



https://youtu.be/_fOwJQpBl5c

Hexadecimalni systém

- Ukazat, jak se pouzivaji pismena, ukazat radu

- ukazat, jak se zapisuje 0 az 15 (F)

- Zapsat stejne cislo v hexu

- Trojmistny hex dava cislo 4095

- Odkaz na veci dale: vetsina cisel v PC se zapisuje hexadecimalne - vetsinou obsah
souboru (hexeditor, viz dale) nebo treba barvy (dale)

- Film Martan - hexadecimal scene

znakové sady, ASCII, Unicode

- Jedna se proste o dohodu

Vyvozovani 1

- lidsky hlas prevadime do znaku, pisma

- proto jsme si vytvofili abecedu jako kombinaci toho, ¢im mizeme ty hlasy vyjadfit

- kdyby abeceda mela pouze 2 znaky, pak bychom tim nevyjadfili vsechny mozne
zvuky potrebne pro vyjadreni slov

- abecedu jiz mame a chceme ji prevest dale do digitalniho sveta 0 a 1

Vyvozovani 2

- 0a1, takze 1b, nam na to nestaci, tim bychom vyjadfili pouze dva znaky. Vzdy
pracujeme s bity, ale muzeme je kombinovat. 2 bity uz nam davaji 4 mozZnosti, 3b 8
atd.

- Kombinace bitu Ize brat jako cisla, cim vétsi je ta kombinace, tim vetsi cislo mohu
vyjadrit...

- Kodovani funguje uplne jednoduse tak, ze je to domluva typu: pro cislo 1 je
znak “A” a pro cislo 75 znak “K”

- Kolik moznosti potiebujeme? V historii jsou dve dulezite odpovedi: 7b (128) = ASCII;
1 az 4 byty (256 - 4 mid) = UTF

- ASCII

- 128 moznosti = bali¢ek 7 0/1 ve vsech kombinacich

- Ukazat tabulku

- Ukazat souvislost s Alt+cislo a mozna i souvislost s binarnim obsahem
souboru (hex editor)

- Kde jsou Ceské znaky, kde &inské... = nestaci to



Dec Hxoet Char Dec Hx Qct Hitml Chr [Dec Hx Oct Himl Chr| Dec Hx Oct Html Chr
0 0 000 HUL {ruall) 32 20 040 &#32; Space| g4 40 100 «$64; 0 | 95 60 140 «#96; °
1 1 00l 30H (start of heading) 33 21 D4l «#33; ! 65 41 101 «#65; 4 [ 97 g1 141 =#57; a
2 2 002 3T¥ (start of text) 34 22 042 &#34: 7 66 42 102 «#66; B | 95 62 142 &#98; b
3 3 003 ETX (end of text) 35 23 045 &#35:7 # A7 43 103 &#67; C | 99 A3 1435 &«#99; C
4 4 004 EOT {end of transmission) 36 24 044 &#F367 § 65 44 104 #65; D [l00 64 144 &#100; d
5 5 005 ENQ (engquiry) 37 25 045 &#37: % A9 45 105 «#69; E (101 A5 145 &#l01: e
£ & 00f ACK {acknowledge) 35 26 046 #3687 & 70 46 106 «#70; F |102 66 146 &#102; €
7 7 007 BEL {hell) 30 27 047 &#39:; 71 47 107 «#71:; G (103 67 147 &#103; O
& & 0l0 B%  (backspace) A0 28 050 &#40; | 72 453 110 «#72; H (104 638 150 «#104; h
9 9 0ll TAE (horizontal tah) 4l 29 051 &#41; ) 73 49 111 «#73; I 105 69 151 «#l05; 1

10 & 012 LF (NL line feed, new line)| 42 24 052 «#42; % 74 44 112 &#74: T (10 64 152 &#106: J

11 B 013 ¥T (wertical tab) 43 2B 053 &#43; + 75 4B 113 «#75; K |107 6B 153 &#£107:; k

12 C 014 FF (NP forwm feed, new page)| 44 ZC 054 &#dd; | 76 4C 114 «#76; L [105 6C 154 «#l05; 1

13 D 015 CR  (carriage return) A5 2D 055 &#d5; - 77 4Dh 115 «#77; M (109 6D 155 &#109:;

14 E 016 %0 (shift out) 4f 2E 056 &#467 . 78 4E 116 &#78; N (110 6E 156 &#110; 1

15 F 017 %I (shift in) 47 2F 057 &#47: / 79 4AF 117 &#79; 0 [111 AF 157 &#lll: o

16 10 020 DLE (data link ezcape] 4% 30 060 &#45: 0 g0 50 120 &#30; P [l12 70 l&0 &#112: p

17 11 021 DCL (device contraol 1) 49 31 061 &#49: 1 Gl 51 121 &#31; 0 [113 71 161 &#113;: 4

18 12 022 DC2 (device control Z2j S0 32 06z «#50; 2 G2 52 122 &«#82: B (114 72 1oz «flld: ¢

19 13 023 DC3 (device contraol 3) 51 33 063 «#51; 3 83 53 123 &#83r 5 115 73 lo3 &#ll5; =

20 14 024 DC4 (device control 4j 52 34 064 «#52; 4 g4 54 124 «#8d; T [lls 74 le4 =#lla; ©

21 15 025 NAE [(negative acknowledge) 53 35 065 &$33; 5 85 55 125 «#85; T |117 75 165 «#117; 1

22 16 026 S¥N (synchronous idle) 54 536 066 #5476 BE 56 126 «#86; ¥V (118 76 1&66 &#118; v

23 17 027 ETE (end of trans. hlock) 55 37 067 &#55: 7 87 87 127 &#87; W (119 77 167 &#119; w

24 18 030 CAN (cancel) 56 38 070 #5675 B8 558 130 &#85; X (120 78 170 &#l20; x

25 19 031 EM  (end of medium) 57 39 071 &«#57: 9 59 59 131 &#389; ¥V [121 79 171 &«#121: ¥

26 1l 032 SUE [substitute) 58 34 072 &#558; : 90 5Sh 132 «#90; Z |l22 7h 172 &#122: =2

27 1B 033 E3C (escape) 59 3B 073 &#59: : 91 5B 133 &#91; [ |123 7B 173 &#123; {

28 1C 034 F3 (file separator) 60 3C 074 &#60; < 92 5C 134 &#92; % [124 7C 174 &#124;

29 1D 035 G8  [(group separator) 6l 3D 075 «#0l; = 93 5D 135 «#93; ] [125 7D 175 &#125; }

30 1E 036 B3 (record separator) 62 3E 076 &#62:7 = 94 5E 136 &#94; * |126 7E 176 &#126; ~

31 1F 037 U5 [(unit separator) 63 3F 077 &#63; 7 95 5F 137 &#95; _ |127 7F 177 s#127; DEL

Source: www.LookupTables .com

ANSI (Windows-1250)

To samé, co ASCII, obsahujici ASCII, ale pfidan jesté jeden bit, takze 8 bitd,
takze 1 byte

Tim jednim bitem navic se ziskava dalSich 128 moznych znaku a timto se
méla Fesit lokalizace, takze narodni odliSnosti jazykl (Cestina tfeba plna
hackl a Catek a takové znaky v ASCII nejsou)

Jenze kazdy narod potfebuje odliSné tyhle znaky, tak to funguje tak, ze k tém
datiim je$té Fekneme, v ramci jaké lokalizace je mame chapat. Cestina je
napfiklad tzv “Windows-1250) => pismeno “$” je napfiklad 0x9A, takze 154,
ale v jiném regionu pod timto Cislem nebude “S”, ale néco jiného
https://www.unicode.org/Public/MAPPINGS/VENDORS/MICSFT/WINDOWS/
CP1250.TXT

UTF [8/16]

UTF 8 ma balicky po 8 bitech, kterych muze byt 1 az 4

UTF 16 ma balicky po 16b, takze mize byt 1 (2B) nebo 2 (4B)

Je zpétné kompatibilni s ASCII, coz znamena, Ze ta dohoda porad plati =>
cislo 75 (Ox4b) bude porad “K” i v nove rozsirene tabulce

Dale je to ale feSeno jednotné tak, Ze jsou obsazeny vSechny regionalni
znaky a kazdy ma svoje unikatni Cislo. Takze pak uz neni tfeba nikomu Fikat,
pod jakym regionem to ma chapat. Proto by se uz mélo pouzivat jen UTF,
protoze to nevytvafi problém.

VLC/MS Word,Poznamkovy blok, razné...


https://www.unicode.org/Public/MAPPINGS/VENDORS/MICSFT/WINDOWS/CP1250.TXT
https://www.unicode.org/Public/MAPPINGS/VENDORS/MICSFT/WINDOWS/CP1250.TXT

Barvy RGB, CMYK a hex zapis barev

- Barvy vétSinou fungujou ve dvou odlisnych zpusobech:

- A) barvy jako vinéni, svetelne zareni, napf zafeni monitoru - funguiji tak, ze se
navzajem jaksi s€itaji = kdyz vezmu vsechny barvy a pustim je pfes sebe,
dostanu bilou = dennimu svétlu sr rika bile svétlo a skryva v sobe vSechny
barvy (sklenice s vodou) [filosoficka poznamka: objekty kolem nas nemaiji
samotné Zadnou barvu, jen jejich povrchy jinak odrazeji a pohlcuji svétlo]

- B) barva jako barevna latka, inkoust - funguje naopak tak, ze michanim barev
dohromady postupné dostavam tmavsi odstiny az dojdu k Cerné

- S prvnim zplUsobem je spjata zkratka RGB (red, green, blue), s druhym nejcastéji
CMYK (cyan, magenta, yellow, black)

- Hodnoty definice libovolné barvy RGB jsou hodnoty od 0 do 255 (0xff)

- Lze je zapsat decimalne (malovani) a casteji v hexu

- protoze 255 je zaroven hodnota maximalniho dvoumistneho hexu (ff), tak se definice
barvy RGB vétSinou zapisuje jako #FFAABB...

- Jaka barva je: #00FF00?

- Ukazat fakultni barvy
(https://fsv.cuni.cz/pro-zamestnance/prezentace-fakulty/logo-design-manual)
[pfiklad IMS decimal do hexu]

- Alpha kanal - mira prahlednosti

- Relevantni jen pro nékteré formaty a opét se uvadi v hodnotach od 0 do 255,

takZze 00 az FF v hexu

Vektor x bitmapa, rozliseni, dpi, rozliSeni vs informace

- Bitmapa nebo taky rastr [napf .bmp <<] je jenom vycet barevnych poli¢ek (pixell)
pomoci RGB hodnot + info o rozméru (jestli jdou poli¢ka v fadé nebo tfeba 800x600)
=> nejzakladnéjSi obrazkovy format

- Vektor taky definuje obrazek, ale Uplné jinym zptusobem. Vlbec nic nevi o néjakych
barevnych poli€cich, pixelech. Definuje geometrické tvary a jak se k sobé& maiji (2 x
vétsi nez ten druhy, vzdaleny o ur€itou délku, natoCeny tak a tak) => tfeba
trojuhelnik: mam bod A a fikam, Ze bod B je od néj vzdalen jednu “délku” a boc C je
kolmo od B vzdalen 2 “délky”. Tento utvar se pak ma vyplnit n&jakou barvou.

- Tohle je dulezité, protoZze zde nejsme nijak limitovani rozméry. “Délka” muze
byt v milimetrech nebo kilometrech, je to fuk.

- Teprve kdyZz chceme tisknout nebo zobrazit tteba na monitoru, tak musime z
téchto definic dopoditat, jakymi konkrétnimi pixely maiji byt zobrazeny. To uz
ale Ize z té definice odvodit. Naopak z bitmapy nem(zu odvodit vektor,
protoze nic nefika, ze ta fada Cernych pixell spolu néjak souvisi jakozto
“UsecCka”atp.

- = Uplatnéni zejména pfi jasné geometricky definovanych obrazcich jako jsou loga.
Proto by logo od grafika mélo vzdy pfijit zejména v néjakém vektorovém formatu.
Mohu jej pak vytisknout pfes celou budovu bez jakékoli ztraty kvality (kostiCkovani)

- Casté bitmapové formaty/ptipony: bmp, jpg. gif, png, tiff...

- Casté vektorové formaty/pFipony: ai, svg


https://fsv.cuni.cz/pro-zamestnance/prezentace-fakulty/logo-design-manual

- Rozliseni = odliSnost informaci, jednotlivych pixelt => kolik tam takovych bodu je a
kolik je jich na Sifku a na vysku
- Vysoké rozliSeni neznamena automaticky kvalitu obrazu! Pro¢? Protoze mizu
mit sice 1920x1080 pixell (= full hd = 1080p) ale to neznamena, Ze tam
nemohou byt shluky stejnych barev vytvarejici kostiCkovany obraz. Naopak si
muZzu byt jisty, Ze kdyZ mam obrazek s rozliSenim tfeba 640*480, tak ze tam
nebude téch informaci vice, obraz nemuze byt vice kvalitni, nelze tam rozlisit
vice pixelu
- Dpi = dots per inch. Rika kolik bod ma pfijit na velikost jednoho palce. Nejde ve
skute€nosti o Zadnou vlastnost toho obrazku, jde o pokyn monitoru nebo tiskarné, co
s témi pixely ma udélat. Kdyz mam 800 pixell na $ifku a chci tisknout na tiskarné s
kvalitou 300dpi pak 800/600 = 2,66 palce, takze asi 6,5cm v pIné kvalit&. Cim mensi
bude dpi, tim méné bude bodu na jednom palci, obrazek se bude tisknout vétsi, ale
méné kvalitni (extrém: tfeba 2 pixely na palec...)

-V pfeneseném slova smyslu lze o “rozlieni” mluvit i tfeba u zvuku. Zvukova vina v
sobé zachycuje urcitém mnozstvi odliSnosti. A analogicky: zvuk o vysokém rozliSeni
nemusi byt nutné kvalitni, ale zvuk o nizkém rozliSeni (bitrate), urcité nemuize naopak
kvalitni byt.

Grafické editory: pojmy souvisejici spiSe s editaci, nikoli vysledkem

- Pojmy jako: vrstvy, masky, filtry/shadery
- Vrstvy
- format .tiff pry umi zachovat vrstvy, ale jinak je vysledek vétSinou prosté
zplostély = to znamena, zZe tfeba neni mozné pozdéji néjaky podklad
posunout = uz je to jednolita plocha barev...

Datové typy

- = co mohu ocekavat z hlediska typu + jak to bude velké
- = ve smyslu dat na discich to jsou vSechno porfad jen Cisla, bity/byty
- Zde jde uz o jejich interpretaci néjakymi programy, kde v tomto panuje ale
velika shoda napfi¢ témi programy => dostanu né&jaké 0 a 1, ale bude jich
urcity pocCet a ja vim, za co je mam povazovat (je to Cislo? Budu s tim poditat?
Je to text? Budu s tim délat textové operace? Je to logicka hodnota? Budu s
tim vyhodnocovat logické podminky?)

- Cisla (cela, desetinna): int (integer), float

- Booly (ano, ne nebo taky 1 a 0)

- Byty (zapisuji se vétSinou hexadecimalné, viz obrazek pro¢) = opét Cisla
- Znaky (char)

- Retézce (string) = Fetézce znaki...



