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INFORMACIJSKA TEHNOLOGIJA

· 
Računalniška omrežja 

Po tem poglavju boš lahko:

· razložil pomen povezave računalnikov v računalniško omrežje;

· poznal načine organiziranja računalniških omrežij;

· naštel osnovne sestavine računalniškega omrežja in opredeli njihove funkcije;

· opredelil internet in  poznal njegove pomembnejše storitve (FTP, telnet, pošta, svetovni splet in druge), opredelil njihovo funkcijo in razlago ponazoril s primeri.

1. Pomen povezave računalnikov v omrežje

· Naprave povezujemo v omrežje najpogosteje zato:

· da so vsi podatki, programska in strojna oprema v omrežju na voljo vsem uporabnikom;

· da se omogoči uspešno in učinkovito komuniciranje med fizično oddaljenimi osebami;

· da se zagotavlja večja zanesljivost sistema (podatki so zapisani na več napravah).

1. Pomen povezave računalnikov v omrežje

· Omrežje omogoča izmenjavo podatkov, komuniciranje in večjo zanesljivost podatkov.

· Je skupina računalnikov, ki so med seboj povezani s telekomunikacijskimi vodi, po katerih računalniki med seboj izmenjujejo podatke.

· Računalniško omrežje povezuje dve ali več naprav.

2. Načini organiziranja računalniških omrežij

· KRAJEVNO OMREŽJE – Ethernet (povezuje naprave na omejenem geografskem področju oziroma v enem kraju. TOPOLOGIJA 1. omrežje vsak z vsakim, 


2. omrežje zvezda.

· Brezžično krajevno omrežje (naprave med seboj niso fizično povezane). Potrebujemo brezžični usmerjevalnik ter brezžične kartice. Obstaja veliko tveganje prisluškovanja in kraje podatkov. Bluetooth

2. PROSTRANO OMREŽJE (modem pretvarja diskretni zapis podatkov v analognega in obratno). Internet (1962)

3. OSNOVNE SESTAVINE R.O.

Dve napravi ali več,

Protokoli,

Strežnik,

Telefonsko omrežje,

Modem…

4. Kaj je Internet?

· je omrežje vseh omrežij, 

· je javno svetovno omrežje, ki ga milijone ljudi uporablja za iskanje informacij, izmenjavo podatkov, sporočil…,

· nima lastnika, osrednjega nadzornega mesta ali upravnega odbora  ...

4. Zgodovina interneta

· Temelji interneta so bili prvič izoblikovani leta 1969.

· Ameriško obrambno ministrstvo je ustanovilo poseben oddelek ARPA – net.

· Projekt je imel nalogo narediti omrežje, ki bi preživelo tudi v primeru vojne.

· Torej stabilno, odporno, dostopnejšo in uporabnejšo povezavo računalnikov.

4. Protokol

Da lahko naprave v omrežju medsebojno sodelujejo, se morajo razumeti.

Za sporazumevanje uporabljajo računalniški omrežni jezik.

· PROTOKOL;

· opredeljuje zapis podatkov,

· določa način izbire ustrezne poti,

· skrbi za odpravljanje napak…

4. Kaj je TCP-IP?


TCP/IP je skupek protokolov za prenos podatkov v omrežju. Njegova najpomembnejša naloga je prenos podatkov brez napak.


TCP – Transmission Control Protokol


Vsaka naprava v omrežju TCP/IP ima svoj naslov IP. Določa internetne naslove, prepoznava računalnike.


IP – Internet Protokol

4. IP - naslov

· Vsak kraj temelji na enem dejanskem računalniku (gostitelju oz. strežniku) v določeni stavbi nekje na svetu, ki zagotavlja vsaj eno vrsto storitve.

· Vsakemu kraju pripada IP številka oz. naslov, ki je sestavljen iz štirih (4) števil, ločenih s piko. Npr.:

192.160.15.10

· Vsako od števil ima lahko vrednost od 0 do 255

· V ranih dneh Interneta so si uporabniki sestavljali “telefonske imenike” IP naslovov.

4. Domenski sistem poimenovanja - DNS

· S povečevanjem uporabnikov interneta je raba številk postala preokorna, zato so poznavalci uvedli dodaten način za imenovanje krajev:

Domenski sistem poimenovanja (DNS - domain naming system)

· Ime gostitelja je sestavljeno iz kratkih besed (domen), ki so ločene s piko.

· Zagotovljeno je da vsakemu IP naslovu pripada natanko eno ime gostitelja. Npr.:

www.fer.uni-lj.si

home.netscape.com

Pravila za gostitelje

· Skrajno leva beseda v imenu običajno označuje ime, ki so ga upravitelji dali svojemu računalniku (www ali home).

· Skrajno desno domensko ime določa najvišjo domeno (top domain), torej zvrst organizacije po dejavnosti ali po zemljepisni legi organizacije, ki je lastnik računalnika (si ali com) in

· Vse drugo vmes je opis hierarhije organizacije računalniških skupin pri upravitelju internetskega kraja (fer.uni-lj ali netscape).

Dostop do INTERNETA

Kaj potrebujemo za dostop do INTERNETA?

· Računalnik

· Telefonsko omrežje, kabelski internet

· Modem

· Ponudnika Internetnih storitev

Ponudniki internetnih storitev

ARNES

Nekomercialni dostop za učitelje, učence, dijake in študente.

Prijavnica

http://www.arnes.si/prijavnica.htm
Pošljemo jo na naslov: ARNES p.p. 7, Jamova 39, 1001 Ljubljana

Priskrbijo nam uporabniško ime in geslo, ter posredujejo klicne številke!

Kaj nudi INTERNET?

· WWW (world wide web) – svetovni splet

· E-mail – elektronska pošta

· Skupine novic – Usenet

· Klepet in igre v živo – IRC, ICQ...

· Prenos datotek – FTP

· Delo na daljavo – Telnet ….

Dostop do oddaljenih računalnikov - TELNET

· Je servis za povezovanje z oddaljenim računalnikom.

· Prijavimo se lahko na drug računalnik v mreži (Internetu) in delamo na njem, če …

· Ponavadi je potrebno da imamo na računalniku s katerim želimo delati svoje uporabniško ime in geslo.

· Včasih pa se lahko povežemo tudi anonimno, npr:

Username: anonymous

Geslo: prazno

To so npr. računalniki, ki nam ponujajo razne informacije, kot so npr. knjižnične baze podatkov, itd…

Na arnesov računalnik razor.arnes.si se povežemo s svojim uporabniškim imenom in geslom.

Prenos datotek na daljavo - FTP

File Transfer Protocol

Je protokol za prenos datotek med dvema računalnikoma.

PREDSTAVITEV INFORMACIJE

Vsebina

PREDSTAVITEV INFORMACIJE

· Slikovna predstavitev informacije.

· Zvočna predstavitev informacije.

· Predstavitev informacije z gibljivo sliko.

· Računalniške prosojnice.

· Predstavitev informacije na svetovnem spletu.

PREDSTAVITEV INFORMACIJE

Slikovna predstavitev informacije

Po tem poglavju boš lahko:

· razložil prednosti in slabosti in poznal področja uporabe slikovne predstavitve informacije na računalniku,

· opredelil slikovno ločljivost,

· poznal modele zapisa barv v računalniku,

· poznal osnovne lastnosti barv,

· razložil pomen zgoščevanja slikovnih podatkov, poznal najpogosteje uporabljene oblike zapisov in opredelil njihove lastnosti in področje uporabe.

Uvod

· Človek že 40000 let ustvarja oblike, ki ponazarjajo in obnavljajo resničnost v kateri živi.

· Umetnost je bila dolgo izraz idealov in vrednot vladajoče družbe.

· Računalnik je postal orodje za likovno ustvarjanje v 1960-tih letih.

· V današnjem času želimo elemente likovnega izražanja (črta, ploskev, barva) predstaviti s tehnikami informacijskih tehnologij.

Katere informacije laže predstavimo s slikami, kot z besedami?  npr.: prometni znaki

1. Prednosti in slabosti 

· Največja omejitev so bili zasloni, prikazovali so le črte, bili črno beli, se počasi osveževali.

· Prvi slikovni uporabniški vmesnik (GUI – graphical user interface) in računalnik na katerem je deloval so leta 1984 razvili v podjetju Apple Computer (dotlej majhno neznano podjetje) – Macintoch.

· Ljudem je približal obdelavo slik z digitalno tehnologijo – rodila se je digitalna umetnost.

Računalnik Apple Macintosch

Področja uporabe

· V tehniki – programi za načrtovanje CAD – z njimi rišemo načrte in oblikujemo izdelke.

· Animiramo narisane izdelke, preizkusimo njihovo delovanje. (npr. opazujemo prostorski model avtomobilskega vzmetenja, ponazarjamo njegovo obnašanje med vožnjo v različnih razmerah in obremenitvah, odpravljamo pomanjkljivosti).

· Strojništvo, arhitektura (načrtovanje zgradb), elektronika, tekstilna industrija, …

Navidezna resničnost  (virtual reality)

Umetno ustvarjeno okolje, ki ga v resnici ni!

Lastnosti računalniške grafike

· RG je ustvarjanje, shranjevanje, obdelava in predstavitev likovnih del.

· Za kakovostno grafiko potrebujmo grafično kartico in gonilnik.

· Med lastnosti štejemo:

· BARVE

· BARVNI MODELI

· LOČLJIVOST

· BARVNA GLOBINA

· RAZTROS

· OBRAVNAVANJE SLIK

· Predmetno

· Točkovno

· ZAPIS SLIK

· Bmp

· tiff

2. Ločljivost

Ločljivost opredeljuje ostrino prikaza!

Izražamo jo z Dpi = število pikslov na palec (1,44 cm).

Ločljivost običajnega zaslona je od 72 do 100 dpi.

Laserski tiskalnik – od 300 do 1200 dpi

Tiskalni stroji – prek 2400 dpi

Optični bralniki – lahko berejo prek 4800 dpi


OBIČAJNO:

Slike na zaslonu - 92 dpi

Slike na spletnih straneh - 72 dpi

Tiskalnik – 300 dpi

· Ob ločljivosti zaslona 100 dpi,bi bila slika velika 100 x 100 pikslov, oz skupaj 10000 pikslov - na zaslonu velika samo 2,54 cm x 2,54 cm. (1 palec = 25,4 mm).

· Če tako sliko povečamo na npr. 700 x 700 pikslov, oz. skupaj 490000 pikslov, program ne zna ugotoviti kam naj spravi odvečne piksle in zato jih pač določi z določenimi algoritmi. Takšna slika je sicer večja, vendar zmazana, saj algoritmi nikoli ne zadanejo točno kam bi bilo odvečne piksle potrebno porazdeliti. 

· Enako npr. slike posnete z digitalnim fotoaparatom z ločljivostjo 5 000 000 pikslov, ne vidimo v celoti na zaslonu, razen če je ne zmanjšamo. V tem primeru na kvaliteti seveda ne izgubimo.

· Kolikšna je velikost te slike s fotoaparata (v pikslih in cm) na zaslonu z ločljivostjo 100 dpi?

Velikost v pikslih:

Če bi bila kvadratna potem kvadratni koren iz 5 miljonov, torej cca:




2236 x 2236 pikslov, 

Pravokotna pa cca:




2560 x 1920 pikslov (= 4 915 200)

Kaj moramo storiti, da to zadnjo pravokotno sliko, vidimo na zaslonu z ločljivostjo 1280 x 1024 pikslov?

2560 x 1920 = 4 915 200

1280 x 1024 = 1 310 720

4 915 200 / 1 310 720 = 3,75

Torej moramo to sliko zmanjšati za cca 3x

Kolikšna je velikost slike 2560 x 1920 pix v cm, ob ločljivosti zaslona 100 pix?

Ločljivost v dpi * mm/25,4 = št. pikslov vodoravno ali navpično

Torej: dpi * mm/25,4 = pix  


Velikost slike dimenzij 2560 x 1920 v cm ob ločljivosti zaslona 100 dpi:




100 * x/25,4 = 2560




X = 2560*25,4/100 = 650 mm = 6,5 cm




100 * x/25,4 = 1920




X = 1920*25,4/100 = 487 mm = 4,8 cm

Naloga 1

· V prospektu LCD-ja je navedena ločljivost 3840x2400, na drugem mestu pa ločljivost 150 dpi.

· Kaj pomeni prvi in kaj drugi podatek? …

· Na računalnik s tem zaslonom priključiš skener in prebereš panoramsko fotografijo velikosti A4 z ločljivostjo 1200 dpi.

· Kaj moraš storiti in zakaj, da bo slika v celoti vidna na LCD-ju?

Rešitev 1

A4 = 297 mm x 210 mm

297 mm => 1200 * 297/25,4 = 14032 pix

210 mm => 1200 * 210/25,4 = 9922 pix

3840 x 2400  = 9216000 velikost prek zaslona

14032 x 9922 = 139225504 velikost prek skenerja

139225504/921600 = 15

Sliko je treba zmanjšati za 15x.

Naloga 2

· V prospektu LCD-ja je navedena ločljivost 3840x2400, na drugem mestu pa ločljivost 150 dpi.

· Priključen imaš tudi tiskalnik z ločljivostjo 300 dpi. 

· Kaj moraš storiti in za koliko, da bo tudi natisnjena slika velikosti A4?

Rešitev 2

Slika je poskenirana z ločljivostjo 1200 dpi in je velika 14032 * 9922 = 139 225 504 pix

Velikost prek tiskalnika pa je:

A4 = 297 mm x 210 mm

297 mm => 300 * 297/25,4 = 3508 pix

210 mm => 300 * 210/25,4 = 2481 pix

=8 703 348

Torej => 139 225 504 / 8 703 348 = cca 16

Sliko je potrebno zmanjšati za 16x.

Ali po krajši poti:

1200 dpi skenerja in 300 dpi tiskalnika => 1200 /300 = 4 vodoravno in isto še navpično, torej 4 x 4 je 16. Število slikovnih pik je treba zmanjšati na 1/16.

3. Zapis barv v računalniku

· Pri velikosti datoteke, ki vsebuje sliko je pomemben faktor število uporabljenih barv. 


· Če želimo prikazati npr. nek enostaven diagram, pri katerem ni potrebe, da bi bil v barvah, lahko uporabimo črno-belo sliko, ki jo lahko stlačimo v najmanjšo datoteko.

8 bitne barve

· Če potrebujemo barve, nam za večino namenov zadošča 256 barv, ki jih lahko predstavimo z 8 biti. 

· Najbolj uporabljan format zapisa za tovrstno grafiko je GIF. 

24 bitne barve

· Za prikaz prave fotografske kvalitete je potreben prikaz z mnogo večjim številom barv. To dosežemo s 24 biti ("True Color"), zato so te slike (v nekompresirani obliki) največje. 

· Najbolj uporabljan format zapisa za tovrstno grafiko je JPEG. 

3. Obravnavanje slik

Ločimo:

· Točkovno oz. bitno sliko, ki jo kodiramo po pikah, kakor je tudi prikazana na ekranu in tiskalniku (na ekranu to lahko vidimo z lupo, na slabših tiskalnikih je pa tako ali tako očitno).

· vsako piko popišemo s svojim številom.

· Predmetno oz.vektorsko sliko, ki je predstavljena z obliko in barvo elementov iz katerih je narejena.

Točkovno obravnavanje slik

· Pri točkovni obravnavi je barva vsakega piksla neodvisna od drugih.

· Kakovost točkovnih slik je odvisna od ločljivosti.

· Točkovno obravnavanje slike ustvarjamo podobno, kot smo navajeni risati na papir.

· Programi za risanje:

· Slikar,

· Adobe PhotoShop,

· Gimp,

· Corel PhotoPaint…

Predmetno obravnavanje slik

· Pri predmetnem obravnavanju slik je slika predstavljena s predmeti (točk, črt, krivulj).

· Zaslon si zamislimo kot koorsdinatni sistem, v katerem določamo predmete.

· Npr. 

· točka je določena z dvema koordinatama in barvo,

· ravna črta z začetno in končno točko, barvo in debelino,

· krivuljo pa določata še njena začetna in končna smer.

Prednosti vektorske (predmetne) slike pred bitno (točkovno)

· Vektorski zapis porabi v pomnilniku manj prostora.

· Vektorski zapis se ob povečavi ne popači.

· Bitna slika pa ob povečavi dobi neostre, žagaste robove.


BITNA SLIKA
 
              VEKTORSKA SLIKA


4. Psihologija barv

· Barve vzbujajo v nas določeno razpoloženje.

· Nekatera ljudstva obarvajo svoje telo.

· Vpliv barv opazimo tudi v živalskem in rastlinskem svetu.

BELA pomeni mir in čistost.

RUMENA deluje vsiljivo.

RDEČA je simbol ljubezni in življenja.

ČRNA nas varuje in deluje elegantno.

VIJOLIČNA je barva žalosti in vzbudi hrepenenje.

· Poleg same barve vplivajo na razpoloženje posameznika tudi njihova svetlost, nasičenost.

6. NAJPOGOSTEJŠA UPORABA ZAPISA PODATKOV

JPG,

BMP,

GIF,

JPEG….

Uporaba zapisa GIF

· Zapis GIF uporabljamo za slike z malo barvami.

· Omogoča shranjevanje več slik v isto datoteko (dobimo animacijo).

· Format je splošno sprejet in vgrajen v vse pomembnejše Internet brskalnike, 

· Datoteke so zelo majhne (ker uporabi le 8-bitov za točko, poleg tega pa ima vgrajeno tudi kompresijo). 

Kompresija GIF

· GIF že v osnovi uporablja brezizgubno (vsi podatki se ohranijo) kompresijo LZW. 

· Ta je najučinkovitejša pri slikah z velikimi ploskvami enakih barv. 

Transparentnost

· Format GIF 89a dopušča možnost, da eno izmed barv v paleti določimo kot prozorno. 

· Ponavadi izberemo za prozorno barvo ozadja, da se slika lepo zlije z ostalimi deli hipertekst dokumenta. 

Slabosti transparentnosti GIF


Za prozorno lahko izberemo le barvo v celoti; To pomeni, da izginejo vse točke na sliki, ki so v tej barvi. Tega se moramo zavedati, sicer lahko pride do nezaželjenih efektov. 


Glajenje robov likov na sliki skuša narediti prehode mehke, kar v kombinaciji z uporabo transparentnosti lahko pripelje do sija okrog lika. 

Uporaba zapisa JPEG

· Za prikaz slik, kjer je barvna kvaliteta bistvenega pomena se je uveljavil zapis JPEG (Joint Photographic Experts Group). 

· Ta omogoča prikaz v 24-bitni True Color tehniki. Za kompresiranje JPEG formata se uporabljajo zapleteni algoritmi diskretne transformacije. 

· Pri shranjevanju lahko povzroči delno izgubo informacij o sliki. (odvisno od stopnje zgoščevanja)

· Velikost slik je mogoče zmanjšati tudi za 100-krat. 


Primerjava GIF in JPEG kompresije

Spodaj je primerjava enake slike v formatu GIF, v srednje kompresiranem JPEG-u in v zelo kompresiranem JPEG-u: 

Prednosti formata GIF

· Je najbolj razširjen format za grafiko.

· Ima vgrajeno "brezizgubno" kompresijo.

· Podpira transparentnost in prepletanje. 

· Diagramični simboli (kot so na spodnji sliki) izgledajo lepše kot v JPEG-u .

Prednosti formata JPEG

· Nudi odličen prikaz pri večin fotografskih slik z mehkimi prehodi med barvami (kot so prikazane na spodnji sliki). 

· Podpira 24-bitno grafiko. 

Zapisi in dolžine datotek

· Prvi trije zapisi so brez izgub.

· GIF zapis vsebuje le 256 barv.

· JPEG zapis pa je zgoščen.

PREDSTAVITEV INFORMACIJE

 Zvočna predstavitev informacije 


Po tem poglavju boš lahko:

· opredelil zvočno predstavitev informacije,

· poznal temeljne načine zapisa zvoka na računalniku  in razložil načela njihovega delovanja in primerjal njihove lastnosti. 

1. Osnove

· Zvok je potujoče valovanje, ki ga slišimo.

· Tone zapisujemo z notami v notno črtovje.

· Glasba je umetnost, katere izrazno sredstvo je zvok.

· Na začetku se je el. energija uporabljala le za ojačanje naravnega zvoka (mikrofon).

· Zvok speljemo v računalnik prek zvočne kartice.

· Zvok nam predstavlja zvezno spreminjanje zračnega tlaka.

· Kodiranju zvoka rečemo valovno kodiranje, ki je:

predstavitev zvoka z velikostjo zvočnega vala, merjenega v določenih časovnih razmikih.

2. Valovno kodiranje

Obnovljen analogni zapis se tem bolj prilega izvirniku, čim pogosteje in s čim več vrednostmi ga merimo.

2. Kodiranje glasbe

· Z valovnim kodiranjem bi za zapis tri minutne skladbice, potrebovali 15 Mb pomnilnika. To bi bilo skrajno neekonomično. 

· Omenjeno slabost učinkovito presežemo z drugačnim zapisom, ki je funkcionalno enak notnemu zapisu.

· Namesto zvoka zapišemo noto, ki zvok proizvede. Standard za tak zapis se imenuje MIDI.

2. MIDI - kodni standard za glasbo

· MIDI = Musical  Instrument Digital Interface

· Potrebujemo MIDI vmesnik in MIDI glasbilo


MIDI vmesnik dobimo skupaj z večino zvočnih kartic.


MIDI glasbilo je ponavadi elektronska klaviatura, ali pa je tak sintetizator vgrajen na zvočni kartici.

· Zapis za posamezno noto vsebuje tudi druge podatke o višini in glasnosti zaigranega tona in načinu kako je bil zaigran.

3. Zapis WAV in Mp3

· WAV je najbolj razširjen nezgoščen zapis podatkov zvočne predstavitve.

· Datoteke WAV se uporabljajo predvsem v okolju Windows.

· Zapis Mp3 zgosti podatke z izgubami, ki jih človek ne zazna.

· Omogoča izmenjavo zvočnih posnetkov prek Interneta.

· Je najbolj razširjen.

PREDSTAVITEV INFORMACIJE

 Predstavitev informacije z gibljivo sliko 


Cilji

Po tem poglavju boš lahko:

· opredelil načine predstavitve gibljive slike (video, animacija, navidezna resničnost),

· poznal prvine obdelave gibljivih slik na računalniku in opredelil lastnosti, ki določajo njihovo kakovost,

· razložil pojem interaktivne predstavitve informacije.

1. Opredelitev

Predstavitev z gibljivo sliko lahko predstavimo z:


VIDEO,


ANIMACIJA,


NAVIDEZNA RESNIČNOST.

1. Video

· Video razlagamo kot vidni del televizijskega filmskega prikazovanja.

· Video temelji na kinematografiji, ki izhaja iz želje poustvariti gibanje.

· Pri predvajanju videa se v eni sekundi izmenja 25 sličic.

· Kakovost slike na zaslonu je odvisna od števila pikslov.

· Pri klasičnem videu je razmerje med širino in višino 4:3, pri razširjenem pa 16:9.

· V videu uporabljamo za zapis barv model YCbCr.

1. Animacija

Animacija izhaja iz slik!

· Risano animacijo ustvarjamo iz risb, ki jih eno za drugo narišemo, pri čemer se risbe med seboj razlikujejo v majhnih podrobnostih (risanke).

· Animacijo s predmeti z zaporednim fotografiranjem tridimenzionalnih lutk in drugih modelov.

· Računalniška izdelava animacij temelji na računalniško vodeno izmenjavo točkovnih ali predmetnih slik, računalniškim premikanjem tridimenzionalnih objektov itd.

1. Navidezna resničnost

· Prepričljivo ponazarja realnost, omogoča interaktivnost in je krmiljena z računalnikom.

· INTERAKTIVNOST je sprotno usklajevanje prikaza z aktivnostjo uporabnika!

· Iz zunanjega opazovalca se postavimo v središče dogajanja.

· Potrebujemo posebno strojno in programsko opremo.

1. Primeri uporabe navidezne resničnosti

· Uporabnost navidezne resničnosti najdemo v 

· zabavi oziroma različnih igrah, 

· na področju različnih trenažerjev v medicini, 

· vojski in industriji, 

· pri ocenjevanju načrtovanja prototipov oziroma oblikovanja, 

· v arhitekturi, 

· pri študijah ergonomije. 

· Z njo lahko pomagamo različnim invalidom. 

  

· Zelo uporabna je tudi na različnih področjih znanosti za vizualizacijo različnih struktur, sistemov in ter poskusov.

2. Priprava video predstavitve

· IDEJA: najprej opredelimo namen video predstavitve.

· ZBIRANJE PODATKOV: s podatki opredelimo način predstavitve.

· SINOPSIS: zgodba videa je zapisana v sinopsisu, ki določa zaporedje dogodkov v videu.

· SCENARIJ: podrobno opisuje dogajanje v videu.

Podatke iz video kamere prenesemo v računalnik s programom za zajemanje videa. Uporabimo vmesnik IEEE 1394 ali video kartico.

2. Urejanje video predstavitve

· Pri prenosu videa v računalnik razdelimo video na posamezne kadre.

· V računalniku video uredimo z video urejevalnikom.

Z urejanjem posnetke 

· krajšamo, 

· spreminjamo hitrost predvajanja, 

· jih opremimo z različnimi učinki 

· ter prehodi.

3. Kakovost videa

Kvaliteto izdelanega videa opredeljujejo:

· KOLIČINA PODATKOV 

· LOČLJIVOST

· ALGORITEM ZGOŠČEVANJA  

Različni postopki so:

Diferencialna modulacija (potrebno več slik, da se barva zamenja).

Diskretno preoblikovanje (za zapis manj bitov).

Izravnava gibanja (slika ostaja ista, predmet se premika).

3. Postopki zgoščevanja videa

Postopki zgoščevanja uporabljajo enega ali več principov zgoščevanja.

MPEG1

MPEG2

MPEG4

DivX

DVD – zgoščevanje zapisa s postopkom MPEG2

PREDSTAVITEV INFORMACIJE

 Računalniške prosojnice 


Po tem poglavju boš lahko:

· opredelil računalniške prosojnice in poznal namen njihove uporabe,

· poznal prvine predstavitve informacije z računalniškimi prosojnicami (na primer: ključna, vodilna prosojnica),

· poznal temeljne gradnike prosojnice (besedilo, slika, tabela, grafikon, animacija, zvok, ozadje), opredelil njihove lastnosti, ki vplivajo na kakovost predstavitve, in jih ponazori s primeri.

Namen uporabe računalniških prosojnic

· Računalniške prosojnice uporabljamo za vizualno dopolnitev govorne predstavitve.

· Z uporabo videa, slik in fotografij podkrepimo izgovorjene besede.

· Uporabimo jih, ko jih potrebujemo.

Načrtovanje računalniških prosojnic

· Ključna prosojnica predstavlja ključno informacijo predstavitve.

· Z vodilno prosojnico pa pokažemo, kje smo s predstavitvijo.

· Z logično zgradbo določimo zaporedje prosojnic, informacije na posameznih prosojnicah, podatke in način njihovega vključevanja na prosojnico.

· Program za izdelavo računalniških prosojnic je PowerPoint!

Gradniki računalniških prosojnic

Na prosojnico lahko uvrstimo BESEDILO, SLIKE, ANIMACIJE 

BESEDILO

· 
Strani polne besedila so dolgočasne.

· 
Uporabljamo male in velike črke.

· 
Nobena črka naj ne bo manjša od 20 pik.

· 
Na prosojnici naj ne bo več kot šest vrstic.

· 
Ne uporabljamo brez potrebe več družin različnih 
pisav.

Gradniki računalniških prosojnic

Na prosojnico lahko uvrstimo BESEDILO, SLIKE, ANIMACIJE 

SLIKA


Slike naj ne bodo pravokotne.


Izogibajmo se slabih slik.

TABELA


Tabel ne uporabljamo.

GRAFIKON


Namesto šrafur naj bodo polne barve.


Sporočilo grafikona naj bo jasno.

Gradniki računalniških prosojnic

Na prosojnico lahko uvrstimo BESEDILO, SLIKE, ANIMACIJE 

OZADJE


Izbira ustreznega ozadja vpliva na uspešnost predstavitve.


Barve na strani vplivajo ena na drugo.


Barve izberemo tako, da je besedilo čimbolj berljivo.


Najbolj agresivne so kontrastne barve.

ANIMACIJA


Animacijo uporabljamo za postopno vključevanje predmetov na prosojnico.


Animacija naj poteka tako, da spremlja govornika.

PREDSTAVITEV INFORMACIJE  Predstavitev informacij na spletu 


Po tem poglavju boš lahko:

· razložil temeljne pojme predstavitve informacije na svetovnem spletu (protokol, spletni naslov, spletni sestavek, povezava) in jih ponazoril s primeri,

· opredelil pomembnejše uporabe svetovnega spleta ( npr: iskanje podatkov, spletna trgovina),

· razložil, kako na svetovnem spletu poiščemo podatke, kako shranimo najdene podatke in kako je z avtorskimi pravicami,

· poznal temeljne zakonitosti predstavitve informacije na spletu,

· učinkovito uredil spletni sestavek, ureditev razložil in ovrednotil,

· poznal osnove jezika HTML, poiskal ustrezno značko in jo uporabil. 
Jezik HTML

· Hyper Text Markup Language.

· je jezik za izdelavo spletnih strani.

· Uporabljamo ga za oblikovanje strani v spletu.

· Strani oz. vsebina strani je pripravljena tako, da dele besedila označimo s posebnimi značkami jezika HTML.

Značke

· Značke se od besedila ločijo tako, da so zaprte med ostre oklepaje. Vedno v parih.

· <head>

· <title>besedilo</title>

· </head>

· Z značkami HTML označimo kako bo izgledalo besedilo, tabela, katere datoteke bodo povezane, 

Hipertekst

· Mnogo podatkov je seveda že vpletenih v splet, zato lahko našo stran povežemo s tistimi, ki so prav tako zanimive, in z njimi sledimo toku informacij, ki jih mi prikazujemo.

· V njej so spet nove povezave na nove strani in te spet na nove itd.

· Te povezave so srčica jezika HTML.

Načini izdelave HTML datoteke

· Navadni (txt) urejevalniki - ročno

· WordPade, Notepade  

· Urejevalniki za HTML 

· Frontpage

· Pretvorniki besedila

· Word, WordPerfect

Navadni urejevalniki

· Vsako značko jezika HTML vpišemo ročno!

· Seveda moramo značke, ki jih želimo uporabiti podrobno poznati.

· Nekateri programi imajo knjižnice, kjer so značke podrobno opredeljene.

· Zapišemo lahko vsako značko, ki jo poznamo!

Urejevalniki HTML

· So prirejeni posebej za urejanje spletnih strani.

· Značk ne pišemo, ampak jih uvrstimo v besedilo s posebnimi ukazi, podobno kot oblikujemo besedilo z urejevalniki besedil.

· Razlikujejo se po pestrosti značk, ki jih lahko uporabimo.

· Seveda kakšno značko lahko tudi dopišemo na roko.

Npr. HTML Kit 

Pretvorniki besedila

· Besedilo napisano z urejevalnikom besedila, npr. Wordom, preprosto pretvorijo v jezik HTML. 

· Slabost tega je zelo omejen nabor značk.

· Izdelane strani ne izkoriščajo vseh možnosti prikaza v Spletu.

Front Page Editor

· View - pogledi na datoteko.

· Odpiranje, zapiranje in shranjevanje datotek.

· Orodna vrstica za urejanje besedila.

· Slogi.

· Vstavljanje grafike – kasneje.

slika ni del datoteke v kateri se nahaja ampak le povezava do izvorne slikovne datoteke v našem primeru na mapi c:\..\Ime priimek\Images

Urejanje lastnih HTML datotek

· V pripravljene datoteke bomo vnesli besedilo - povsem neoblikovano in ga bomo oblikovali s pomočjo gumbov in menujev HTML urejevalnika -Front Page.

· Poskrbeti je tudi treba, da so slike shranjene na dogovorjenem mestu, saj jih bomo kmalu potrebovali.

Spletni naslov

Vsaka spletna stran ima svoj naslov, ki stran enolično določa.

http://www.kuhar.si/recepti/solate/zelena.htm
protokol
  spletni naslov računalnika
mapa
podrejena
         ime datoteke

Protokol HTTP omogoča doseganje datotek v spletu.

Spletni sestavek

· Splet sestavljajo sestavki razporejeni po računalniku v omrežju internet.

· Vsak sestavek predstavlja določeno informacijo.

· Običajno imajo vse strani v sestavku skupen namen, so podobno oblikovane in namenjene istim ljudem.

· Vsebino sestavka razdelimo na zaokrožene sklope. 

· Podatke s katerimi bo predstavljena informacija posameznega sklopa, razporedimo na eno stran.

· Strani povežemo med seboj s povezavami.

· Sestavek tvorijo še datoteke s slikami, animacijami, zvokom…

Uporaba svetovnega spleta

· Avtorske pravice do izdelanih spletnih strani ima njihov izdelovalec. 

· Kakor hitro pa je sklenjena pogodba o izdelavi, se avtorske pravice avtomatsko prenesejo na naročnika. 

Spletna trgovina

Spletna trgovina je prodajno mesto kakršnegakoli blaga ali

storitve, ki obstoja v elektronski obliki, sprogramirani v

internetu!

PREDNOSTI: 
- nikoli zaprto





- udobje





- pregled celotne ponudbe v kratkem času





- pregled preteklih nakupov

POMANJKLJIVOSTI:- izdelke ne moremo pomeriti





- impulzivno nakupovanje odpade





- skriti stroški

Primerjava 

SHRANJEVANJE SLIKE ali STRANI

SLIKA

V priročnem meniju (desni klik), izberemo

Shrani sliko kot

STRAN

Datoteka – Shrani kot

Izberemo željeno mapo in shranimo. 

Pri shranjevanju se samodejno kreira nova mapa v kateri najdemo objekte – slike, ki se nanašajo na shranjeno stran.

AVTORSKE PRAVICE ?!

www.columbia.si/avtors.htm
TISKANJE SPLETNE STRANI

Datoteka – Tiskanje

· Če stran vsebuje okvirje imamo tri opcije.

· Kot so razporejeni na zaslonu – natisnjeno bo enako kot vidimo.

· Samo izbrani okvir – kliknemo v željeni okvir - ...

· Vsak okvir posebej – vsak okvir se bo natisnil na svoj list.

Opcija Natisni vse povezane dokumente, omogoča tiskanje strani, ki so povezane z odprto stranjo.

Elektronski bonton

· Bodite previdni! Nikoli ne veste kdo vse bo vaša elektronska sporočila prebral.

· V sporočila ne pišite stvari, ki jih ne bi prejemniku povedali v obraz.

· Nikoli ne pošiljajte sporočila če ste jezni, žalostni ali razburjeni.

· Izogibajte se gumba Odgovori vsem (Replay to all), razen v primeru ko to res želite.

· Sporočila naj bodo kratka, daljša razdelite na odstavke.

· Pri odgovoru ne pošiljajte celotnega izvirnega sporočila.

· Ne uporabljajte VELIKIH TISKANIH ČRK, pomenijo kričanje 
KONEC

