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Kapitol a 1: Inġtal§cia GenExis 

Syst®m GenExis 2.6 m¹ģe byŠ inġtalovanĨ na poļ²taļoch s operaļnĨm syst®mom Windows XP 

alebo Vista. Pre ¼speġn¼ inġtal§ciu postupujte podŎa pokynov niģġie:  

1. ChoŅte na domovsk¼ str§nku http://genexiseducation.com/genexisdesktop pouģit²m 

Microsoft  Internet Explorer  verzie 6.0 alebo vyġġej. Otvor² sa internetov§ str§nka, ktor¼ je moģn® 

vidieŠ niģġie.  

 

2. Pre nainġtalovanie syst®mu GenExis verzie 2.6 kliknite na tlaļidlo ĂInstallò! 

Kliknite pre 

inġtal§ciu 

http://genexiseducation.com/genexisdesktop
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3. Windows n§sledne pon¼kne tieto moģnosti: UloģiŠ (ĂSaveò) alebo SpustiŠ (ĂRunò) s¼bor. 

Kliknite na SpustiŠ (ĂRunò) (viŅ obr§zok). 

4. NasledovaŠ bude ot§zka, ļi naozaj chcete spustiŠ aplik§ciu.     

OpªŠ zvoŎte SpustiŠ (ĂRunò) (viŅ. obr§zok) 
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5. ńalġ²m krokom bude inġtal§cia programov Hermitech Formulator a Dessci MathML Player 

2.1b. Po zobrazen² s tĨm s¼visiaceho okna kliknite na ĂInstallò pre potvrdenie inġtal§cie obidvoch 

programov! 

 

6. Poļkajte na stiahnutie vġetkĨch nevyhnutnĨch s¼borov!  
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Pri otvoren² Ņalġieho okna kliknite na ĂNextò. 

 

7. Poļkajte na ukonļenie inġtal§cie!  
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8. Pri otvoren² Ņalġieho okna kliknite na ĂNextò. 

9. V Ņalġom okne kliknite na ĂI accept the terms in the License Agreementò pre akcept§ciu 

licenļnĨch podmienok a opªŠ kliknite na ĂNextò. 
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10. Po zobrazen² vĨzvy na potvrdenie inġtal§cie programu GenExis Desktop 2.6 kliknite na 

ĂInstallò, n§sledne zaļne inġtal§cia programu. 

11. Poļkajte, kĨm sa program stiahne a nainġtaluje! 

 

Gratulujeme, ¼speġne ste nainġtalovali program Genexis!!! 
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Kapitol a 2: Ako sa prihl§siŠ do syst®mu GenExis a uģ²vateŎsk®ho prostredia 

Po inġtal§cii sa aplik§cia GenExis spust² automaticky. 

Pre neskorġie spustenie je potrebn® spustiŠ program 

z menu ĂStartò  Ą ĂAll Programsò Ą ĂDataPro Groupò 

Ą ĂGenExis Desktop 2.6ò (viŅ obr§zok).   

 

 

Pre opustenie programu kliknite na S¼bor a zvoŎte Odhl§senie (pre zmenu uģ²vateŎa alebo 

vzdel§vacej inġtit¼cie) alebo OpustiŠ (pre ukonļenie programu).  

Ako sa prihl§siŠ do syst®mu? 

1. Zadajte svoje uģ²vateŎsk® meno a 

heslo do pr²sluġnĨch pol²ļok (viŅ 

obr§zok).   

2. ZvoŎte si pr²sluġn¼ jazykov¼ 

verziu (viŅ obr§zok). 

3. Kliknite na ĂConnectò. 

 

Kliknite tu pre ¼pln® 

odhl§senie sa zo syst®mu. 

1. 

2. 

3. 

VĨber 

jazyka 
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Z§kladn® funkcie ¼vodnej str§nky GenExis (desktop): 

1. GenExis logo 

2. Inform§cie o uģ²vateŎovi a jeho ¼dajoch 

3. Menu 

4. N§zov vzdel§vacej inġtit¼cie 

5. RĨchle vyhŎad§vanie (Quick search) 

6. Skratky 

Z§kladn® funkcie hlavnej str§nky GenExis:  

Logo GenExis ï po kliknut² na logo sa zobraz² ¼vodn§ str§nka GenExis-u  

(v pr²pade, ģe ste nastavenĨ na in¼ str§nku).  

1. Inform§cie o uģ²vateŎovi a d§tume: Meno a priezvisko uģ²vateŎa[1], 

fotka uģ²vateŎa[2], ak bola pridan§ do syst®mu, d§tum a ļas[3], 

ikona osobnĨch ġtatist²k[4] po kliknut² sa otvor² samostatn® okno 

obsahuj¼ce osobn® ġtatistick® ¼daje uģ²vateŎa (pozri Kapitolu 21), 

informaļn§ ikona uģ²vateŎa[5] po kliknut² sa otvor² samostatn® 

okno na ¼pravu osobnĨch ġtatistickĨch ¼dajov uģ²vateŎa (pozri Kapitolu 6). T§to sekcia m¹ģe byŠ 

uzatvoren§ kliknut²m na ikonu , ktor§ sa nach§dza na pravo od n§zvu òMy Desktopò. 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

1. 

2. 3. 

4. 5. 
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2. Menu: umoģŔuje voŎbu z nasledovnĨch poloģiek: Đvodn§ str§nka 

[1] n§vrat na ¼vodn¼ str§nku z hociktor®ho miesta na str§nke, 

Predmety a zadania [2] uģ²vateŎ sa dostane do menu pre Predmety 

a cviļenia, Skupiny a pouģ²vatelia [3] uģ²vateŎovi spr²stupn² menu 

pre vybran¼ vzdel§vaciu inġtit¼ciu, skupinu alebo uģ²vateŎa 

a kliknut²m na Zoznam sk¼ġok [4] sa spr²stupn² zoznam vġetkĨch 

sk¼ġok urļenĨch pre uģ²vateŎa a kliknut²m na Tlaļ [5] sa otvor² 

aplik§cia pre tlaļ. 

3. N§zov vzdel§vacej inġtit¼cie hovor² o tom, pod ktorou vzdel§vacou inġtit¼ciou je 

uģ²vateŎ moment§lne prihl§senĨ (je to d¹leģit® v pr²pade, ģe jeden uģ²vateŎ je registrovanĨ pod 

viacerĨmi inġtit¼ciami). 

4. RĨchle vyhŎad§vanie (Quicksearch) je n§stroj umoģŔuj¼ci rĨchle vyhŎad§vanie ¼loh, sk¼ġok 

a uģ²vateŎov na z§klade zadanĨch kŎ¼ļovĨch slov. V prvom kroku je potrebn® zvoliŠ kateg·riu 

pre vyhŎad§vanie kliknut²m na pr²sluġn¼ ikonu: Cviļenia [1], Sk¼ġky [2] a Pouģ²vatelia [3] a 

n§sledne zadaŠ kŎ¼ļov® slovo alebo jeho ļasŠ do pr§zdneho pol²ļka [4] a kliknite na HŎadaj [5]. 

VĨsledky vyhŎad§vania sa objavia v novom okne. V pr²pade, ģe neboli n§jden® ģiadne 

zodpovedaj¼ce vĨsledky zobraz² sa hl§senie: Niļ nebolo n§jden®. 

5. Ikony skratiek pon¼kaj¼ funkciu rĨchlej voŎby. Kliknut²m na Tlaļ [1] otvor²te aplik§ciu pre tlaļ 

(pozri Kapitolu 16), kliknut²m na ikonu VytvoriŠ sk¼ġku [2] otvor²te aplik§ciu pre tvorbu sk¼ġok 

(pozri Kapitolu 17). Kliknut²m na Zadania [3] sa otvor² menu pre predmety a ¼lohy. 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

1. 2. 3. 

1. 2. 3. 

4. 

5. 
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Kapitola 3: Uģ²vateŎsk® kont§ - Superv²zor, Administr§tor, UļiteŎ, Ġtudent 

V r§mci syst®mu GenExis existuje niekoŎko druhov uģ²vateŎskĨch kont, ktor® s¼ usporiadan® 

v hierarchickom syst®me. V r§mci jednej vzdel§vacej inġtit¼cie m¹ģu existovaŠ tieto kont§, 

zobrazen® hierarchicky: Superv²zor, Administr§tor, UļiteŎ a Ġtudent. Hierarchicky  m¹ģu byŠ tieto 

kont§ zobrazen® nasledovne: 

Kaģd® z tĨchto uģ²vateŎskĨch kont m§ vġeobecn® ako aj ġpecifick® s¼ļasti, teda kaģd® z uvedenĨch 

kont m¹ģe vyuģ²vaŠ ġpecifick® funkcionality. Kr§tke charakteristiky troch z§kladnĨch uģ²vateŎskĨch 

skup²n. Superv²zor a Administr§tor s¼ v jednej skupine, priļom hlavn® rozdiely s¼ zvĨraznen®, 

Uļitelia a Ġtudenti.   

Superv²zori a Administr§tori vo Vzdel§vac²ch inġtit¼ci§ch  

Z§kladnĨ rozdiel medzi Superv²zorom a Administr§torom v r§mci jednej vzdel§vacej inġtit¼cie 

spoļ²va v moģnosti Superv²zora vytv§raŠ a odstraŔovaŠ nov® kont§ administr§torov v r§mci 

jednotlivĨch vzdel§vac²ch inġtit¼ci² (administr§tor nem§ povolen¼ t¼to funkcionalitu). Vġetky 

ostatn® funkcionality s¼ rovnak® pre obidve kont§:  

 Vytv§ranie novĨch vzdel§vac²ch suborganiz§ci² (t§to moģnosŠ mus² byŠ povolen§ v nastaveniach 

pre konkr®tnu organiz§ciu);   

 UpravovaŠ nastavenia vzdel§vac²ch suborganiz§ci² ako aj odstraŔovaŠ ich zo syst®mu;  

 UpravovaŠ licencie predmetov pre jednotliv® vzdel§vacie organiz§cie; 

 Vytv§ranie novĨch uģ²vateŎskĨch skup²n, uģ²vateŎov v r§mci vzdel§vacej inġtit¼cie, superv²zor 

m¹ģe vytv§raŠ novĨch administr§torov, uļiteŎov a ġtudentov (administr§tor iba uļiteŎov a 

ġtudentov)  a suborganiz§cie (vr§tane superv²zorov a administr§torov);  

 UdeŎovaŠ uģ²vateŎsk® licencie a spravovaŠ tieto licencie a povolenia;  

 PristupovaŠ k vzdel§vaciemu obsahu, ku ktor®mu maj¼ zriadenĨ pr²stup a vytv§raŠ sk¼ġky, 

tlaļov® vĨstupy a in®...  
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Uļitelia maj¼ pr²stup k nasledovnĨm funkcionalit§m syst®mu:  

 UdeŎovaŠ a ruġiŠ ġtudentom pr²stupy k jednotlivĨm predmetom (iba k predmetom ku ktorĨm 

maj¼ povolenĨ pr²stup obaja, uļiteŎ aj ġtudent); 

 Ļiastoļne upravovaŠ osobn® ¼daje ġtudentov: meno, priezvisko, e-mail, a Ņalġie...  

 PristupovaŠ a pouģ²vaŠ vzdel§vac² obsah, ku ktor®mu mu bol zriadenĨ pr²stup;  

 Vytv§raŠ sk¼ġky, tlaļov® materi§ly, kontrolovaŠ a upravovaŠ vĨsledky sk¼ġok;  

 PrehliadaŠ, ale nie upravovaŠ, inform§cie o Ņalġ²ch uģ²vateŎoch.  

Ġtudenti maj¼ pr²stup k nasledovnĨm funkcionalit§m syst®mu:  

 UpravovaŠ svoje osobn® ¼daje (meno, priezvisko, prid§vaŠ fotku,...) a meniŠ pr²stupov® heslo;  

 PrezeraŠ si svoje osobn® ġtatistiky;  

 PristupovaŠ k vzdel§vac²m materi§lom, ku ktorĨm maj¼ povolenĨ pr²stup a z ktorĨch maj¼ 

vykonaŠ sk¼ġky. 

 

Uģ²vateŎom m¹ģe byŠ udelen§ licencia na vytv§ranie a upravovanie vzdel§vacieho obsahu.  

VĨnimku tvoria ġtudenti, ktor² maj¼ pr§vo iba vytv§raŠ cviġenia ale nem¹ģu ich mazaŠ zo syst®mu. 

 

Pozn§mka:  jeden uģ²vateŎ m¹ģe maŠ spr²stupnen® viacer® kont§ r¹znej ¼rovne a v z§vislosti od 

konta pod ktorĨm je aktu§lne prihl§senĨ m§ spr²stupnen® ġpecifick® funkcie. 
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Kapitola 4: Ako vytvoriŠ nov¼ skupinu uģ²vateŎov 

Nov§ skupina uģ²vateŎov m¹ģe byŠ vytvoren§ Administr§torom alebo Superv²zorom.  

Pouģit²m Menu na Ŏavej strane (pozri Kapitolu 2) otvorte ļasŠ Skupiny a ġtudenti ñGroups and 

Studentsò. Menu je tvoren® panelom n§strojov[1], sekciou Vġetko ĂAllò[2], ktor® zn§zorŔuje celĨ 

hierarchickĨ syst®m ġpecifickĨch vzdel§vac²ch suborganiz§ci² a/alebo skup²n uģ²vateŎov, zoznam  

suborganiz§ci², uģ²vateŎov a skup²n uģ²vateŎov[4], vyhŎad§vacieho n§stroja[3], ako aj ikony, ktor® 

umoģŔuj¼ robiŠ zmeny v zozname zobrazen²[4] (viŅ obr§zok).  

Panel n§strojov je formovanĨ ako rad ikon, priļom kaģd§ z nich pln² ġpecifick¼ funkciu. Ak je ikona 

siv§, nie je akt²vna a teda uģ²vateŎ ju nem¹ģe pouģiŠ.  

 

Ikony plnia tieto funkcie: Otvorenie obsahu vzdel§vac²ch inġtit¼ci² alebo uģ²vateŎskĨch skup²n a ich 

rozġirovanie[1], vytv§ranie novĨch uģ²vateŎskĨch skup²n[2], vytv§ranie novĨch uģ²vateŎov[3], 

vytv§ranie novĨch vzdel§vac²ch organiz§ci²[4], mazanie[5], otv§ranie nastaven²[6] a obnova 

zoznamu[7]. V tomto pr²pade je ikona ļ²slo 4 neakt²vna, nie je teda moģn® vytv§raŠ nov® 

vzdel§vacie organiz§cie.   

 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 
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Pre vytvorenie novej skupiny uģ²vateŎov kliknite myġou do pr§zdneho poŎa v zozname 

pouģ²vateŎov a zvoŎte VytvoriŠ skupinu ñCreate group...ò (viŅ obr§zok) z ponuky menu.  

 

RovnakĨm sp¹sobom je moģn® zvoliŠ si uģ existuj¼ce vzdel§vacie organiz§cie a uģ²vateŎsk® 

skupiny, ku ktorĨm je moģn® vytvoriŠ podskupiny kliknut²m na Vytvorenie podskupiny ĂCreate 

subgroup...ò. UģivateŎsk§ skuina bude vytvoren§ v r§mci zvolenej organiz§cie alebo skupiny. 

N§sledne bude otvorenĨ informaļnĨ formul§r (viŅ obr§zok), ktorĨ umoģn² zadanie mena pre 

zvolen¼ skupinu a kr§tky popis skupiny.  

Po zadan² poģadovanĨch inform§ci² kliknite na ĂOKò ļ²n sa ukonļ² vytvorenie novej skupiny.  

Kliknite na 

VytvoriŠ skupinu 

ĂCreate group...ò, 

pre vytvorenie 

skupiny 
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Ak je to nevyhnutn®, je moģn® zastaviŠ vytv§ranie novej skupiny kliknut²m na ZruġiŠ ĂCancelò. 

V tomto pr²pade nebud¼ inform§cie uloģen® a skupina nebude vytvoren§.  

IhneŅ po ukonļen² vytv§rania novej skupiny bude t§to zobrazen§ vo vġeobecnom zozname 

uģ²vateŎov (viŅ obr§zok).  

Novovytvoren® 

skupiny sa zobrazia 

v zozname. 
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Kapitola  5: Ako vytvoriŠ konto nov®ho uģ²vateŎa? 

Konto nov®ho uģ²vateŎa m¹ģe byŠ vytvoren® iba Administr§torom alebo Superv²zorom.  

Pouģit²m Menu na Ŏavej strane (pozri Kapitolu 2) otvorte skupinu vzdel§vac²ch inġtit¼ci² 

a uģ²vateŎsk® menu (kliknut²m na Skupiny a uģ²vatelia). Najprv zvoŎte miesto, kde m§ byŠ novĨ 

uģ²vateŎ vytvorenĨ (vo vzdel§vacej inġtit¼cii alebo uz²vateŎskej skupine). Pr²sluġn¼ vzdel§vaciu 

inġtit¼ciu alebo uģ²vateŎa je moģn® n§jsŠ vo vġeobecnom zozname suborganiz§ci² a uģ²vateŎskĨch 

skup²n (v sekcii Vġetko ĂAllò). Po zvolen² vhodnej vzdel§vacej organiz§cie alebo uģ²vateŎskej 

skupiny klinite na ikonu pre vytvorenie uģ²vateŎa alebo pravĨm tlaļ²tkom pre voŎbu VytvoriŠ 

uģ²vateŎa ĂCreate user...ò z Moģnost² v menu.  

ZvoŎte VytvoriŠ 

uģ²vateŎa ĂCreate 

user...ò alebo kliknite 

na ikonu pre zaļatie 

vytv§rania konta.  
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RovnakĨm sp¹sobom m¹ģe uģ²vateŎ rozġ²riŠ zoznam uģ²vateŎov zvolenej vzdel§vacej inġtit¼cie 

alebo uģ²vateŎskej skupiny kliknut²m na pr§zdne miesto, n§sledne kliknut²m pravĨm tlaļ²tkom 

a voŎbou VytvoriŠ uģ²vateŎa ĂCreate user...ò z pon¼kanĨm moģnost².  

 

Po aktiv§cii funkcie VytvoriŠ uģ²vateŎa sa otvor² 

okno pre zad§vanie inform§ci². Pre vytvorenie 

uģ²vateŎa je potrebn® zadaŠ identifikaļn® 

inform§cie [1] a osobn® ¼daje uģ²vateŎa [2]. 

Vġetky poloģky oznaļen® hviezdiļkou (*) s¼ 

ovinn® a musia byŠ vyplnen®: login; heslo; 

opakovan® heslo; e-mail (funkļnĨ email); typ 

uģ²vateŎsk®ho konta (vĨberom z roletov®ho 

menu); meno a priezvisko. Telef·nne ļ²slo 

a Skype ID s¼ dobrovoŎnĨmi poloģkami. Po 

zadan² vġetkĨch inform§ci² kliknite na VytvoriŠ 

ñCreateò. V pr²pade, ģe nechcete pokraļovaŠ vo 

vytv§ran² uģ²vateŎa kliknite na ZruġiŠ ñCancelò 

a v kontrolnej ot§zke: ĂChcete program naozaj 

ukonļiŠ?ò potvrŅte vĨber. 

Pozn§mka: syst®m neumoģn² vytvorenie 

uģ²vateŎa s rovnakĨm menom alebo emailom!  

ZvoŎte VytvoriŠ 

uģ²vateŎa 

ĂCreate user...ò. 

1. 

2. 
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Po kliknut² na VytvoriŠ ĂCreateò sa vytvor² novĨ uģ²vateŎ a bude pridanĨ do vġeobecn®ho zoznamu 

uģ²vateŎov. TĨmto je prv§ f§za ukonļen§.  

 

Aby mohol novovytvorenĨ uģ²vateŎ vyuģ²vaŠ syst®m v zmysle pridelenĨch pr§vomoc² je potrebn® 

potvrdiŠ licenciu pre tohto uģ²vateŎa a to tĨmito dvoma sp¹sobmi: pouģit²m nastaven² pre 

vzdel§vaciu organiz§ciu ale nastaveniami pre uģ²vateŎa. V oboch pr²padoch mus² maŠ vzdel§vacia 

inġtit¼cia k dispoz²cii licencie, v opaļnom pr²pade je potrebn® kontaktovaŠ pr²sluġn®ho Superv²zora. 

NovovytvorenĨ uģ²vateŎ je 

pridanĨ do zoznamu. 
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Pridelenie licencie prostredn²ctvom nastaven² vzdel§vacej inġtit¼cie: zvoŎte pr²sluġn¼ 

vzdel§vaciu inġtit¼ciu, kliknite na Ŕu pravĨm tlaļidlom a zvoŎte Vlastnosti alebo kliknite na ikonu 

nastaven². N§sledne sa otvor² menu nastaven² pre zvolen¼ vzdel§vaciu inġtit¼ciu.  

ZvoŎte poloģku Uģ²vateŎsk® licencie ĂUser licensesò. T§to voŎba umoģŔuje prehliadanie vġetkĨch 

licenci², ktor® boli pridelen® uģ²vateŎovi a vġetkĨch licenci², ktor® je moģn® prideliŠ: ich typ[1], 

predpokladan§ doba vyuģ²vania [2], info o akt²vnosti licencie [3], ako aj kr§tky n§hŎad technickĨch 

ZvoŎte Nastavenia ĂProperties...ò 

alebo kliknite na ikonu 

1. 2. 3. 
4. 5. 6. 

Kliknite tu pre spr§vu licenci²! 
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inform§ci² (typ licencie, komu bola pridelen§, doba platnosti a d§tum poslednej ¼pravy) [4]. Pre 

ukonļenie licencie (deaktiv§ciu) uģ²vateŎa kliknite na Ă-Ă,. Pre aktiv§ciu kliknite na Ă+ò) [4] a pre 

pr²padn® vymazanie kliknite na Ăxñ [6]. 

Pre spr§vu licenci² (prideŎovanie novĨch, pozastavenie existuj¼cich, atŅ...) kliknite na SpravovaŠ 

licencie ĂManage Licenses...ò. Tento spr§vca umoģŔuje n§jdenie hŎadan®ho uģ²vateŎa pomocou 

vyhŎad§vaļa (zadan²m krit®ri² pre vyhŎad§vanie a potvrden²m sa vĨsledky hŎadania zobrazia 

v samostatnom okne) [1], n§jdenie vzdel§vacej inġtit¼cie, skupiny uģ²vateŎov [2],  ako aj meniŠ 

zobrazenie ikon [3]. Po n§jden² hŎadanej osoby a kliknut² na Ŕu sa zobraz² zoznam licenci² 

pridelenĨch tejto osobe alebo v pr²pade, ģe nem§ pridelen¼ ģiadnu licenciu, v dolnom okne sa 

zobraz² hl§senie Ģiadne licencie pridelen® tomuto uģ²vateŎovi ĂNo licenses are assigned to this userò 

[5]. Pre pridelenie novej licencie kliknite na uģ²vateŎa a zvoŎte PrideliŠ licenciu [4].  

 

V syst®me sa n§sledne otvor² nov® okno v ktorom bud¼ zobrazen® vġetky dostupn® licencie pre 

zvolen¼ vzdel§vaciu inġtit¼ciu ako aj doba platnosti licencie. Pre pridelenie licencie zvoŎte pr²sluġn¼ 

licenciu a kliknut²m na ñPrideliŠ licenciuñ potvrŅte svoj vĨber. Pre zruġenie vytv§rania kliknite na 

ZruġiŠ. Pre pridelenie Ņalġ²ch licenci² opakujte vyġġie spomenutĨ postup. Po pridelen² sa nov§ 

licencia zobraz² v zozname licenci² uģ²vateŎa.   

1. 

2. 
3. 

4. 

5. 
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Je tak isto moģn® prehliadaŠ technick® inform§cie pridelenĨch licenci² (typ licencie, komu bola 

pridelen§, jej platnosŠ a posledn§ modifik§cia, ļas modifik§cie a meno osoby ktor§ zmenu 

uskutoļnila) pomocou manaģ®ra licenci² ako aj licencie ukonļiŠ (deaktiv§cia kliknut²m na Ă-Ă, alebo 

aktiv§cia kliknut²m na Ă+ò) alebo ich vymazaŠ. 

Pre ukonļenie pr§ce v sekcii licenci² kliknite na ZavrieŠ ĂCloseò. Pozn§mka:  Pre ukonļenie sekciu 

nastaven² vzdel§vacej inġtit¼cie kliknite na ĂOKò.  

Pridelenie licencie prostredn²ctvom nastaven² uģ²vateŎa: otvorte sekciu Skupiny a pouģ²vatelia 

ĂGroups and Usersò a zvoŎte pouģ²vateŎa, ktor®mu chcete prideliŠ licenciu. Oznaļte zvolen®ho 

pouģ²vateŎa a kliknite na neho pravĨm tlaļidlom, n§sledne zvoŎte Vlastnosti ĂProperties...ò alebo 

kliknite priamo na ikonu nastaven².  

Licencie pridelen® uģ²vateŎovi 

sa zobrazuj¼ v zozname! 
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N§sledne sa otvor² menu nastaven² pre zvolen®ho pouģ²vateŎa.Otvorte sekciu Licencie. Ak 

pouģ²vateŎ nem§ pridelen® ģiadne licencie zoznam bude pr§zdny. Pre pridelenie licencie 

pouģ²vateŎovi kliknite na PrideliŠ nov¼ licenciu. V syst®me sa n§sledne otvor² nov® okno, ktor® 

zobraz² aktu§lne dostupn® licencie pre zvolen¼ vzdel§vaciu inġtit¼ciu s uvedenou dobou platnosti.  

Pre pridelenie niektorej z licenci² zo zoznamu licenci² kliknite na zvolen¼ licenciu a potvrŅte svoj 

vĨber kliknut²m na PrideliŠ licenciu. Ak chcete prideliŠ Ņalġie licencie opakujte vyġġie pop²sanĨ 

postup. Pridelen§ licencia sa automaticky zobraz² v zozname licenci². 

Kliknite tu pre 

pridelenie novej  

licencie. 

ZvoŎte 

Vlastnosti 

alebo kliknite 

na ikonu 
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Po pridelen² vġetkĨch potrebnĨch licenci² kliknite na ĂOKò ļ²m zatvor²te okno aplik§cie. 

Pozn§mka: novovytvoren® uģ²vateŎsk® konto mus² koreġpondovaŠ s pridelenĨmi licenciami. 

V opaļnom pr²pade sa pouģ²vateŎ nebude m¹cŠ prihl§siŠ do syst®mu GenExis a pouģ²vaŠ ho.  

Po vytvoren² konta a pridelen² licencie sa pouģ²vateŎ m¹ģe prihl§siŠ do syst®mu  Genexis ale nebude  

mu umoģnenĨ pr²stup ku vzdel§vaciemu obsahu aģ do okamihu pridelenia opr§vnen². Uļitelia s¼ 

opr§vnen² prideŎovaŠ opr§vnenia ġtudentom tak aby t²to mohli ġtudovaŠ pr²sluġn® predmety. Viac 

inform§ci² o prideŎovan² opr§vnen² pre pr²stup k vzdel§vac²m materi§lom je v Kapitole 6: Osobn® 

¼daje pouģ²vateŎa. 
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Kapitola  6: Osobn® ¼daje pouģ²vateŎa 

Pre zobrazenie osobnĨch ¼dajov o pouģ²vateŎovi kliknite na ikonu (viŅ obr§zok), ktor¼ n§jdete 

v sekcii na ploche: Inform§cie o pouģ²vateŎovi a d§tume. (pozri Kapitolu 2).  

Kliknut²m na uveden¼ ikonu sa otvor² nov® okno, ktor® pozost§va z tĨchto troch ļast²: ĂVġeobecn®ò 

[1], ĂHesloñ [2] and ĂTechnick® inform§cieò [3].  

V sekcii Vġeobecn® m¹ģe poģ²vateŎ upravovaŠ vġeobecn® inform§cie o sebe: zmeniŠ si fotografiu 

(kliknut²m na ZmeniŠ obr§zok), pouģ²vateŎsk® meno, meno, priezvisko, telef·nne ļ²slo, e-mail, 

Skype ID ako aj dodatoļn® inform§cie v sekcii Koment§r pouģ²vateŎa. Pre uloģenie zmien 

a pokraļovanie v ¼prave ¼dajov je potrebn® klikn¼Š na PouģiŠ. Pre uloģenie inform§ci² a zatvorenie 

okna kliknite na ĂOKò. Ak nechcete uloģiŠ zmenen® ¼daje kliknite na ZruġiŠ ï inform§cie teda 

ostan¼ neuloģen® a informaļn® okno sa zatvor².   

1. 2. 3. 

Kl iknite tu pre 

zobrazenie 

osobnĨch ¼dajov. 
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V sekcii Heslo je moģn® 

uskutoļniŠ zmenu 

pouģ²vateŎsk®ho hesla. 

Zadajte svoje p¹vodn® 

heslo [1], nap²ġte nov® 

heslo [2] opakovane 

zadajte nov® heslo [3]. Po 

vyplnen² vġetkĨch troch 

pol²ļok kliknite na ZmeniŠ 

heslo. 

Pozn§mka: heslo mus² 

maŠ najmenej 6 znakov 

inak syst®m neumoģn² 

zmenu hesla. Po ¼speġnej 

zmene hesla sa objav² 

ozn§menie: Heslo bnolo 

¼speġne zmenen®. Pre 

ukonļenie procesu zmeny 

hesla kliknite na OK (viŅ 

obr§zok). 

1. 

2. 

3. 

Po vyplnen² vġetkĨch troch 

pol²ļok kliknite na ZmeniŠ 

heslo. 

Kliknite tu pre ukonļenie zmeny hesla 
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Sekcia Technick® inform§cie obsahuje inform§cie o tom, kto vytvoril toto uģ²vateŎsk® konto [1] 

a kto a kedy uskutoļnil posledn¼ zmenu [2]. T¼to inform§ciu nie je moģn® upravovaŠ. 

 

1. 

2. 
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Osobn® ¼daje inĨch pouģ²vateŎov: UļiteŎ m§ moģnosŠ prezeraŠ si inform§cie o inĨch 

pouģ²vateŎoch (administr§toroch, uļiteŎoch) a ļiastoļne upravovaŠ ¼daje ġtudentov. Pre prezeranie 

¼dajov inĨch pouģ²vateŎov otvorte ļasŠ Skupiny a pouģ²vatelia (viŅ Kapitola 2), potom si zvoŎte 

pouģ²vateŎa, ktor®ho inform§cie si chcete prezeraŠ a kliknite na neho myġou a zvoŎte Vlastnosti 

alebo priamo kliknite na ikonu Vlastnost² (viŅ obr§zok). 

Administr§tori a uļitelia si m¹ģu prezeraŠ ¼daje ostatnĨch pouģ²vateŎov, priļom tieto sa objavia 

v samostatnom okne. Tieto ¼daje ale nie je moģn® upravovaŠ.   

ZvoŎte si 

pr²sluġn¼ 

sekciu pre 

prezeranie. 

Kliknite pre 

zatvorenie 

okna. 

Click  

ĂProperties...ò 

or icons to view 

other usersô 

information. 
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Vġeobecn® inform§cie o pouģ²vateŎovi ako fotografia, pouģ²vateŎsk® meno, meno, priezvisko, 

kontaktn® ¼daje s¼ v sekcii Vġeobecn®, sekcia Licencie obsahuje ¼daje o licenci§ch pouģ²vateŎov 

(inform§cia o licenci§ch v r§mci vzdel§vacej inform§cie), sekcia Povolen² obsahuje inform§cie o 

povoleniach (ktor® povolenia a v akĨch predmetoch m§ pouģ²vateŎ spr²stupnen® v r§mci vzdel§vacej 

inġtit¼cie), sekcia Skupiny a kont§ ukazuje inform§cie o tom, v ktorĨch skupin§ch je uģ²vateŎ 

registrovanĨ a akĨ typ pouģ²vateŎsk®ho konta mu bol pridelenĨ. Sekcia Technick® inform§cie 

obsahuje inform§cie o tom, kto vytvoril pouģ²vateŎsk® konto a kto a kedy uskutoļnil posledn¼ 

zmenu. Pre uzavretie okna kliknite na OK. 

Osobn® ¼daje ġtudentov: UļiteŎ m§ pr²stup ku vġetkĨm vyġġie spomenutĨm inform§ci§m 

o ġtudentoch, z§roveŔ m§ opr§vnenie uskutoļŔovaŠ urļit® zmeny v ¼dajoch. V sekcii Vġeobecn® 

m¹ģe uļiteŎ upravovaŠ meno a priezvisko ġtudenta, telef·nne ļ²slo, e-mail, Skype ID a prid§vaŠ 

koment§re (uļiteŎ nem¹ģe zmeniŠ fotografiu a pouģ²vateŎsk® meno ġtudenta). UļiteŎ m¹ģe tak isto 

upravovaŠ ¼daje o ġtudentoch v sekcii Povolenia.  

Otvoren²m sekcie Povolenia m¹ģe uļiteŎ zistiŠ ak® povolenia pre pr²stup k predmetom m§ ġtudent 

akt²vne (viŅ obr§zok) ï ku ktorĨm predmetom [1] a akĨ typ povolenia [2]. UļiteŎ m¹ģe pristupovaŠ 

aj k technickĨm inform§ci§m o jednotlivĨch povoleniach [3] a jednoducho odstr§niŠ povolenie 

kliknut²m na ñxò na konci riadka [4]. UļiteŎ m¹ģe tak isto prideŎovaŠ nov® povolenia pre pr²stup k 

predmetom. Pre pr²stup k tejto funkcii kliknite na Spr§vu povolen² [5]. 

Kliknut²m na Spr§vu povolen² sa v novom okne otvor² manaģ®r pre povolenia (viŅ obr§zok). 

V r§mci neho je moģn® 

vyhŎad§vaŠ predmety alebo t®my 

ku ktorĨm chce uļiteŎ zriadiŠ 

pr²stup [1], zobraziŠ zoznam t®m 

a pod t®m, ktor® s¼ spr²stupnen® 

v sekcii Vġetky [2] ako aj vytv§raŠ 

povolenia [3]. 

Ak chce uļiteŎ prideliŠ ġtudentovi 

povolenie pre pr²stup k predmetu 

je potrebn® si najprv zvoliŠ t®mu 

z ponuky t®m v stromovom 

diagrame. Pri voŎbe jednej 

z hlavnĨch t®m je moģn® n§sledne 

zvoliŠ moģnosŠ pre povolenie 

pr²stupu ku vġetkĨm pod t®mam 

a cviļeniam kliknut²m na PovoliŠ 

pr²stup ku vġetkĨm pod t®mam. 

Pozn§mka: nie je moģn® povoliŠ 

pr²stup len k urļitĨm vybranĨm cviļeniam.  

Po voŎbe predmetu/t®my/pod t®my je potrebn® stanoviŠ typ povolenia a to z dvoch moģnost²: 

Prezeranie (ġtudent si m¹ģe cviļenia len prezeraŠ) alebo Đprava (ġtudent z²ska opr§vnenie 

1. 2. 3. 

5. 

4. 
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upravovaŠ cviļenia). Pozn§mka: ġtudentovi s povolen²m typu Đprava je potrebn® prideliŠ aj 

licenciu ECW na vytv§ranie cviļen². 

Po voŎbe typu povolenia a zaġkrtnut²/nezaġkrtnut²  povolenia pr²stupu k pod t®mam kliknite na 

VytvoriŠ. Po ¼speġnom vytvoren² povolenia sa okno pre vytvorenie povolenia zmen² na okno pre 

¼pravu povolen² (viŅ obr§zok), ktor® zahŘŔa typ povolenia [1], d§tum a ļas vytvorenia povolenia [2] 

a meno osoby, ktor§ vytvorila povolenie a osoby, ktor§ ho upravovala [3].  Samostatnou moģnosŠou 

je vymazanie povolenia vġetkĨch pod t®m kliknut²m na tlaļidlo Odstr§niŠ. 

 

 

Po voŎbe typu povolenia 

a zaġkrtnut²/nezaġkrtnut²  

povolenia pr²stupu k 

pod t®mam kliknite na 

VytvoriŠ. 

1. 

2. 

3. 

1. 

2. 

3. 

Kliknite pre 

odobratie povolenia. 



32 

 

Uģ²vateŎ m§ moģnosŠ odstr§niŠ povolenie aj vĨluļne pre hlavn¼ t®mu, pr²stup k pod t®mam ostane 

zachovanĨ. Pre ukonļenie aplik§cie kliknite na ZavrieŠ. Vġetky uskutoļnen® zmeny sa objavia 

v sekcii Povolenia v r§mci inform§cii o pouģ²vateŎovi. Pre uloģenie zmien je potrebn® klikn¼Š na 

PouģiŠ (inform§cia bude uloģen§  a uļiteŎ bude m¹cŠ pokraļovaŠ v ¼prave ¼dajov o ġtudentovi) 

alebo kliknut²m na OK (inform§cia sa uloģ² a okno aplik§cie sa zavrie). 
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Kapitola 7: Ako vytvoriŠ nov¼ ġt¼diu t®my / predmetu? 

Na to, aby sa vytvorila nov§ ġt¼dia t®my/predmetu mus² pouģ²vateŎ otvoriŠ sekciu ĂPredmety 

a Cviļeniañ- ñSubjects and Exercisesò (pozri t®ma 2). V tejto sekcii, predmety a t®my s¼ zoraden® 

v hierarchickom syst®me s hlavnĨmi t®mami (napr²klad, predmety ġt¼die alebo hlavnĨ blok t®my 

zahrŔuj¼ci urļit® predmety) a podt®my (ktor® m¹ģu byŠ zoraden® sekvenļne). Sekcia ĂAllñ /3/ ï 

ĂVġetkyñ dovoŎuje uģ²vateŎovi nahliadnuŠ do kompletn®ho zoznamu (stromovej ġtrukt¼ry) hlavnĨch 

t®m a podt®m rozġiruj¼cim alebo kompaktnĨm sp¹sobom. ńalġia sekcia /4/ dovoŎuje uģ²vateŎovi 

nahliadnuŠ do kontextu zvolenej t®my (Ņalġia ¼roveŔ podt®my alebo cviļenia zahrnut§ v zvolenej 

t®me). Uģ²vateŎ m§ tieģ pr²stup k prehliadaļu Ăbrowserñ /2/, ktorĨ dovoŎuje prehŎad§vanie 

ġpecifickĨch t®m pomocou kŎ¼ļovĨch slov alebo ļasti slov, a za pomoci n§strojovej liġty, ktor§ je 

uģitoļn§ pri vĨkone niektorĨch ļast² postupu. 

 

N§strojov§ liġta pozost§va z urļit®ho poļtu ikon, z ktorĨch kaģd§ m§ svoju funkciu. Ak je ikona 

sivej farby znamen§ to, ģe v tej chv²li nie je akt²vna, a tak ju uģ²vateŎ nem¹ģe pouģiŠ. 

 

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 

1. 2. 

3. 4. 
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VzhŎadom na to, ikony maj¼ nasleduj¼ce funkcie: otvoriŠ prieļinok /1/, zaļaŠ cviļenie /2/, n§hodnĨ 

vĨber a spustenie cviļenia z prieļinka /3/, zaļatie edit§cie obsahu prieļinka /4/, vytvorenie nov®ho 

predmetu/t®my /5/, vytvorenie nov®ho cviļenia /6/, vymazaŠ /7/, otvoriŠ ġtatistiku /8/, otvoriŠ 

nastavenia /9/, obnoviŠ /10. V tomto pr²pade ikony ļ²slo 2 a 4 s¼ neakt²vne pretoģe, ģiadne cviļenie 

nie je zvolen® a tak nem¹ģe byŠ spusten® alebo editovan®. 

Ak si uģ²vateŎ praje vytvoriŠ nov¼ hlavn¼ t®mu mus² kurzorom myġky klikn¼Š na sekciu Ăvġetkyñ ï 

Allñ. Mus² klikn¼Š pravĨm tlaļidlom myġky a zvoliŠ 

 

ĂvytvoriŠ predmetñ - ĂCreate subjectñ z podokna ponuky, ktor® sa objav². V tomto pr²pade 

pouģ²vateŎ nem¹ģe pouģiŠ ikonu pre vytvorenie nov®ho predmetu. Ale v pr²pade, ģe si uģ²vateŎ 

praje vytvoriŠ nov¼ podt®mu, mus² n§jsŠ predmet / t®mu pod ktor¼ ju chce zaradiŠ v stromovej 

ġtrukt¼re v sekcii ĂVġetkyñ-ĂAllñ, potom zvoliŠ tento predmet v hlavnej t®me a v stromovej 

ġtrukt¼re podt®m (tak aby sa uģ existuj¼ce podt®my tejto t®my, ak uģ existuj¼, objavili v Ņalġom 

podokne), a klikol kurzorom na voŎn® miesto pod uģ existuj¼cimi t®mami pravĨm tlaļidlom myġky 

a zvolil ĂVytvoriŠ predmetñ ï ĂCreate subjectñ. 

Alternat²vou pre uģ²vateŎa by bolo, zvoliŠ si t®mu, pre ktor¼ chce vytvoriŠ podt®mu v hociktorej 

sekcii a klikn¼Š na ikonu pridaŠ t®mu. 

 

ZvoliŠ òCreate 

subjectò alebo klikn¼Š 

na ikonu vytvoriŠ 

predmet Ăcreate a new 

subjectò. 
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KeŅ je okno pre vytvorenie nov®ho predmetu a vloģenie inform§cii otvoren® (obr§zok dole), 

uģ²vateŎ mus² vloģiŠ n§zov predmetu /1/. Uģ²vateŎ m¹ģe taktieģ vloģiŠ popis predmetu /2/, ktorĨ 

m¹ģe tieģ zahrŔovaŠ zoznam metodick®ho materi§lu a in®... 

Po vloģen² nevyhnutnĨch inform§ci² mus² uģ²vateŎ klikn¼Š na ĂOKñ /3/ aby ¼konļi vytvorenie 

nov®ho predmetu. Ak sa uģ²vateŎ rozhodne nevytvoriŠ novĨ predmet m¹ģe klikn¼Š na ĂZruġiŠñ - 

ĂCancelñ Ă4ñ, tak anuluje celĨ postup. 

Po kliknut² na ĂOKñ otvor² sa nov® okno pre vyplnenie inform§ci² a novĨ predmet sa objav² 

v celkovej stromovej ġtrukt¼re hlavnĨch t®m a podt®m (obr§zok). 

 

 

 

1. 

2. 

Ak chcete nechaŠ predmet 

verejnĨ, nechajte r§mļek 

zaġkrtnutĨ. 
3. 4. 

NovĨ predmet sa objav² v celej 

stromovej ġtrukt¼re hlavnej t®my aj 

podt®my.. 
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Kapitola 8: Ako zaļaŠ tvoriŠ nov® cviļenie? 

Na to, aby vytvoril nov® cviļenie mus² uģ²vateŎ otvoriŠ sekciu ĂPredmety a cviļeniañ ï ĂSubjects 

and exercisesñ (pozri t®ma 2). N§sledne mus² n§jsŠ alebo vytvoriŠ predmet (pozri t®ma 7) v ktorom 

sa nov® cviļenie vytvor². Na to, aby uģ²vateŎ otvoril zvolen² predmet mus² klikn¼Š kurzorom na 

pr§zdne miesto v pravo a zvoliŠ ĂVytvoriŠ cviļenieñ ï ĂCreate exerciseñ z okna ktor® sa objav². 

Alternat²vou by bolo zvoliŠ predmet alebo t®mu v ktorej chce uģ²vateŎ vytvoriŠ nov® civļenie 

a klikn¼Š na ikonu pre vytvorenie nov®ho cviļenia. 

Po kliknut² na ĂVytvoriŠ cviļenieñ ï ĂCreate exerciseñ objav² sa okno manaģ®ra pre vytvorenie 

cviļenia (pozri obr§zok). Ak chcete 

zaļaŠ vytv§ranie cviļenia, kliknite na 

Ăńalejñ - ĂNextñ. Ak chcete skonļiŠ 

pr§cu s manaģ®rom vytvorenia 

cviļenia kliknite na ĂzruġiŠñ ï 

ĂCancelñ. 

 

 

ZvolenĨ 

predmet 

Na vytvorenie nov®ho cviļenia vo 

zvolenom predmete zvoŎte òCreate 

exerciseò alebo kliknite na ikonu. 
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Po kliknut² na Ănextñ sa otvor² okno pre vloģenie inform§ci² o cviļen². (obr§zok) 

Pre uģ²vateŎa je nevyhnutn® aby vyplnil n§zov cviļenia /1/, zvolil jazyk cviļenia /2/, definoval dŌģku 

cviļenia (0:00:00 /hodiny:minuty:sekundy) /3/, definoval celkov® sk·re (od 1 do 10) /4/, a definoval 

stupeŔ obtiaģnosti (od 1 do 10) /5/. Uģ²vateŎ m¹ģe taktieģ vyplniŠ popis cviļenia v ktorom m¹ģe 

zahrn¼Š metodick® materi§ly alebo in® inform§cie. Ak nebude jedno z povinnĨch okien vyplnen®, 

syst®m nedovol² pouģ²vateŎovi prejsŠ na Ņalġ² krok procesu vytvorenia cviļenia. 

KeŅ s¼ vyplnen® vġetky povinn® inform§cie, kliknite na ĂNextñ aby ste mohli pokraļovaŠ 

k Ņalġiemu kroku. 

 

1. 2. 

3. 4. 5. 

6. 

Tu kliknite na pokraļovanie 

vo vytv§ran² cviļenia. 
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ńalġ²m krokom je vloģenie obsahu cviļenia. Toto sa vykon§va v manaģ®rovi pre obsah 

cviļenia/testu. Obsah cviļenia zahrŔuje ĂCviļenieñ- ĂExcerciseñ /1/, ĂvĨsledokñ ï ĂSolutionñ/2/, 

and ĂodpoveŅñ ï ĂAnswearñ /9/ ako aj n§stroje pre vytvorenie novĨch pravidiel (r¹zne) a vĨmaz 

(t®ma 9) /4/. (Pozn§mka pozri t®my) 
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Kapitola 9: Ako vytvoriŠ nov® pravidlo? 

Pravidlo je premennou v syst®me GenExis ktorĨ je jednĨm z komponentov zaisŠuj¼cich generickĨ 

princ²p. Podstatou pravidla je vytvoriŠ premenn¼ (ļ²slo, text, vzorec, diagram, obr§zok, ...), ktor§ sa 

bude meniŠ v z§vislosti na parametroch vloģenĨch uģ²vateŎom a n§hodne alebo je modifikovanĨ 

podŎa pravidiel zahrnutĨch v obsahu ( napr. vzorec, ktorĨ obsahuje 2 pravidl§ sa bude meniŠ 

v z§vislosti od toho ako sa bud¼ meniŠ pravidl§ tĨchto ļ²sel, ale pravidl§ sa bud¼ meniŠ podŎa 

parametrov zadanĨch uģ²vateŎom). KaģdĨ druh pravidla bude rozdiskutovanĨ v podt®mach t®my.  

Na vytvorenie nov®ho pravidla mus² uģ²vateŎ klikn¼Š na Ăvytvorenie nov®ho pravidlañ ï ĂCreate 

new ruleñ (obr§zok) KeŅ sa otvor² okno ponuky, zvoŎte a kliknite na druh pravidla, ktor® chcete 

vytvoriŠ. 

 

 

Kliknite sem na vytvorenie 

nov®ho pravidla. 

ZvoŎte potrebnĨ typ pravidla 

z ponuky. 
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Po kliknut² na zvolenĨ typ pravidla syst®m vytvor² nov® pravidlo a pod automaticky generovanĨm 

n§zvom ho zarad² do zoznamu pravidiel. 

Inform§cie o kaģdom pravidle pozost§vaj¼ z nasleduj¼ceho: N§zov /1/, typ /2/, poļet symbolov /3/, 

z§vislosŠ /4/ a popis /5/. Farba pravidla na ktorom uģ²vateŎ pracuje v edituj¼com m·de sa zmen² 

z tmavo zelenej na bielu. Ak uģ²vateŎ edituje inform§cie o pravidle, jeho farba sa zmen² na 

oranģov¼. Uģ²vateŎ m¹ģe zmeniŠ meno ktor®hokoŎvek pravidla, kliknut²m kurzoru na do r§mļeka 

vedŎa sekcie Ăn§zovñ ï ĂNameñ  a nap²san²m nov®ho n§zvu pravidla. Uģ²vateŎ m¹ģe takĨm istĨm 

sp¹sobom zmeniŠ poļet vĨrazov, zvoliŠ z§vislosŠ, pridaŠ popis. Ak uģ²vateŎ zmen² poļet vĨrazov 

v m·de edit§cie inform§ci², objav² sa varovanie o vytvoren² nespr§vnych referenci². Ak si ģel§te 

uloģiŠ novo vytvoren® poļty symbolov kliknite na ĂvykonaŠ zmenyñ ï Ăexecute actionsñ a syst®m 

automaticky dopln² obsah vybrat®ho pravidla s Ņalġ²mi vĨrazmi. Na uloģenie predoġl®ho poļtu 

vĨrazov, kliknite na Ă²sŠ spªŠñ ï ĂGo backñ. 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Pravidlo je charakterizovan® ikonou 

typu pravidla, menom pravidla a 

poļtom symbolov (v z§tvorke). 

Tu klikni na 

zmenu 

mena.  
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Inform§cie o pravidle m¹ģu byŠ rozġ²ren® podŎa potreby (naraz sa d§ rozġirovaŠ iba jedno pravidlo). 

Toto sa d§ urobiŠ dvoma sp¹sobmi: 

Pre zatvorenie tejto inform§cie pouģite met·du demonġtrovan¼ v Met·de 1. Pravidlo m¹ģe byŠ 

vymazan® kliknut²m na neho (zmen² sa na oranģov®) a kliknut²m na ĂvymazaŠñ ï ĂDeleteñ , ļo je 

hneŅ vedŎa ĂCreate new ruleñ alebo kliknut²m pravĨm tlaļidlom myġky a zvolen²m ĂDeleteñ 

z ponuky podokna. (obr§zok) 

Syst®m sa automaticky opĨta, ļi chce uģ²vateŎ vymazaŠ zvolen® pravidlo. Pre potvrdenie kliknite 

ĂĆnoñ ï ĂYesñ. (obr§zok) 

 

Met·da 2: prav²m 

tlaļidlom na 

n§zov 

Met·da 1 

 

Tu klikni na rozġ²renie 

inform§cie o pravidle. 

Tu klikni na 

rozġ²renie 

inform§cie o 

pravidle. 

 

Tu klikni pre vĨmaz pravidla. 

Klikni òDeleteò 

pre vĨmaz. 

Kliknite sem 

pre potvrdenie 

akcie! 
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Pouģ²vateŎ m¹ģe skop²rovaŠ uģ existuj¼ce pravidlo, vytvoriŠ identick® pravidlo s inĨm n§zvom 

(automaticky generovanĨm syst®mom). Skop²rovan® pravidlo bude presne tak® ist® v obsahu aj 

v parametroch ako origin§lne pravidlo. Pre skop²rovanie pravidla kliknite pravĨm tlaļidlom myġky 

na zvolen® pravidlo a z otvoren®ho podokna zvoŎte ĂKop²rovaŠñ ï ĂCopyñ (obr§zok) 

Pre otvorenie konkr®tneho pravidla v m·de na edit§ciu obsahu, kliknite dvakr§t ŎavĨm tlaļidlom 

myġky na zvolen® pravidlo alebo kliknite pravĨm tlaļidlom myġi raz na n§zov pravidla 

a z otvoren®ho podokna zvoŎte ĂEditujñ ï ĂEditñ (obr§zok) 

 

ZvoŎ òCopyò pre 

kop²rovanie 

existuj¼ceho pravidla. 

ZvoŎ òEditò na 

otvorenie m·du 

edit§cie. 
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9.1 Ļ²slo (Number) 

 
Ļ²seln® pravidlo sa pouģ²va na definovanie ļ²sel v cviļen². PodŎa predch§dzaj¼cich krokov, uģ²vateŎ 

vytvor² nov® ļ²seln® pravidlo a otvor² ho v m·de edit§cie. M·d edit§cie ukazuje: ikonu a n§zov 

pravidla /1/, poļet vĨrazov pravidla /2/, n§stroje na pridanie novĨch vĨrazov, kop²rovanie, 

a mazanie vĨrazov /3/, n§stroj pre urļenie pravdepodobnosti zvolenĨch vĨrazov /4/, typ pravidla /5/, 

r§mļek pre vloģenie obsahu pravidla /6/,  r§mļek prehŎadu/n§hŎadu/uk§ģky pravidla  /7/ . 

Prid§vanie novĨch vĨrazov: Jedno ļ²seln® pravidlo m¹ģe obsahovaŠ viac ako jeden vĨraz. Pre 

pridanie nov®ho pravidla, kliknite na ĂpridaŠñ ï ĂAddñ /3/ - syst®m automaticky prid§ novĨ 

nepredefinovanĨ vĨraz k zvolen®mu pravidlu. 

Na edit§ciu obsahu vĨrazu, alebo vymazanie, mus² uģ²vateŎ zvolenĨ vĨraz. KeŅ je zvolenĨ, farba 

s®riov®ho ļ²sla aktivovan®ho vĨrazu sa zmen² z bielej na ļiernu. 

Kop²rovanie vĨrazu: Po aktiv§cii vĨrazu ho uģ²vateŎ m¹ģe skop²rovaŠ kliknut²m na ĂCopyñ. Syst®m 

automaticky vytvor² novĨ vĨraz a prid§ ho na koniec zoznamu vĨrazov. Tento vĨraz bude identickĨ 

obsahovo a typovo so skop²rovanĨm vĨrazom. 

Vymazanie vĨrazu: Po aktivovan² vĨrazu, uģ²vateŎ vymaģe kliknut²m na Ădeleteñ 

Vkladanie / editovanie obsahu vĨrazu: Pre vloģenie obsahu uģ²vateŎ mus² najsk¹r zvoliŠ typ 

pravidla: JednoduchĨ-Simple, Interval ï Interval, Hodnota ï Value list. PravĨm tlaļidlom myġky 

klikneme na ĂJednoduchĨñ - ĂSimpleñ a zvol²me poģadovanĨ typ z otvoren®ho podokna. 

1. 

2. 3. 

4. 5. 

6. 

7. 
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Jednoduch® ļ²slo znamen§, ģe uģ²vateŎ m¹ģe vloģiŠ iba jedno ļ²slo do jedn®ho vĨrazu (cel®, 

desatinn®, kladn®, z§porn® ļ²slo). K tomuto, uģ²vateŎ mus² aktivovaŠ vĨraz v ktorom chce robiŠ 

zmeny (vloģenie obsahu, edit§cia), klikn¼Š kurzorom na r§mļek pre vloģenie obsahu a vloģ² 

potrebn® ļ²slo za pouģitia ļ²selnej kl§vesnice poļ²taļa. Po vloģen² ļ²sla, klikne na Ăuk§ģkañ - 

ĂPreviewñ, aby videl ako sa ļ²slo zobraz² v cviļen². 

Interval znamen§, ģe uģ²vateŎ m¹ģe zadefinovaŠ skupinu ļ²sel ako interval s urļitou presnosŠou 

z ktor®ho syst®m vyberie urļit® ļ²slo n§hodnĨm vĨberom. 

aktivovan® 

Tu vloģ 

potrebn® 

ļ²slo! 

Klikni na uk§ģka, ako 

sa ļ²slo zobraz² v 

cviļen²! 
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Na to aby sa vytvoril novĨ vĨraz, ktorĨ obsahuje interval, mus² sa zmeniŠ typ vĨrazu na ĂIntervalñ, 

kliknite kurzorom na pol²ļko ĂOdñ -  ĂFromñ a vp²ġte ļ²slo alebo zvoŎte ļ²seln® pravidlo z ponuky, 

ktor® bude obsahovaŠ hodnoty od ktorĨch by interval mal zaļaŠ. Potom kliknite na pol²ļko Ădoñ ï 

ĂToñ a vp²ġte ļ²slo alebo zvoŎte ļ²seln® pravidlo, ktor® bude obsahovaŠ hodnoty, ktorĨmi by interval 

mal konļiŠ. Zadajte presnosŠ s akou by syst®m mal vybraŠ ļ²seln® hodnoty z korenġponduj¼ceho 

intervalu  - tĨmto sa urļ² s akĨm ļ²slom m§ byŠ vybran® korenġponduj¼ce ļ²slo za ļiarkou (presnosŠ 

pre cel® ļ²sla bude 0), pre ļ²sla s jednĨm miestom za ļiarkou bude presnosŠ 1 atŅ.) Kliknite na 

ĂUk§ģkañ ï  ĂPreviewñ  a zobraz² sa n§hŎad ako bude ļ²slo zobrazen® v cviļen². OpakovanĨm 

kliknut²m na ĂUk§ģkañ ï ĂPreviewñ uģ²vateŎ m¹ģe sledovaŠ ako syst®m vyberie in® ļ²sla zo 

zadefinovan®ho intervalu. 
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Zoznam hodn¹t znamen§, ģe uģ²vateŎ m¹ģe zadaŠ r¹zne ļ²sla ( cel®, desatinn® a z§porn®, kladn® 

a z§porn®) vo forme zoznamu definuj¼c pravdepodobnosŠ pre kaģd® ļ²slo. 

Nato aby sa vytvoril vĨraz obsahuj¼ci zoznam hodn¹t, zmen² sa druh symbolu nañZoznam hodn¹tñ -  

ĂValue listñ. Objav² sa pol²ļko s dvoma kol·nkami ĂĻ²sloñ -  ĂNumberñ a  ĂPravdepodobnosŠñ ï 

ĂProbabilityñ. Kliknite kurzorom na zaļiatok kol·nky ĂNumberñ a vp²ġte ļ²slo alebo zvoŎte hodnotu 

ktor¼ chcete vloģiŠ. Kaģdej hodnote sa automaticky pridel² pravdepodobnosŠ Ă1ñ. Ak si uģ²vateŎ 

praje, aby sa hociktor§ hodnota vyskytovala frekventovanejġie/ļastejġie ako ostatn®, je moģn® zvĨġiŠ 

pravdepodobnosŠ. Kliknite na Ăuk§ģkañ ï ĂPreviewñ  tak aby ste videli ako sa zobrazia ļ²sla 

v cviļen². OpakovanĨm kliknut²m na ĂPreviewñ uģ²vateŎ m¹ģe vidieŠ, ģe zakaģdĨm syst®m zobraz² 

in® ļ²slo zo zadefinovan®ho zoznamu. Kliknut²m viackr§t za sebou na ĂPreviewñ by si uģ²vateŎ mal 

vġimn¼Š, ģe ļ²sla s vªļġou pravdepodobnosŠou sa objavuj¼ ļastejġie. 

 

 

 

Vloģ 

hodnoty do 

kol·nky! 

Urļi 

pravdepodobn

osŠ hodnoty!  Klikni ĂPreviewò na 

zobrazenie uk§ģky. 
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Urļovanie hodnoty vĨrazov: ak m§ jedno pravidlo niekoŎko vĨrazov, potom je moģn® urļiŠ 

pravdepodobnosŠ s ktorou sa korenġponduj¼ci vĨraz objav² v cviļen². VĨraz s vªļġou 

zadefinovanou  pravdepodobnosŠou sa objav² ļastejġie neģ ostatn® poļas procesu gener§cie. 

Pozn§mka: v r§mci jedn®ho pravidla, ktor® obsahuje niekoŎko vĨrazov, kaģdĨ symbol m¹ģe byŠ 

zadefinovanĨ odliġnĨm sp¹sobom (napr. jeden vĨraz m¹ģe byŠ jednoduch® ļ²slo, inĨ zasa interval, 

a tret² zoznam hodn¹t) 

Odpor¼ļanie: Pri vĨbere typu ļ²seln®ho pravidla (JednoduchĨ, Interval, Zoznam hodn¹t), zv§ģte, 

ktorĨ bude najvhodnejġ² pre ozrejmenie, odkrytie cviļenia. Je potrebn® pouģ²vaŠ jednoduch® ļ²sla 

pri tvoren² s¼vislost² medzi ġpecifickĨmi hodnotami v r§mci jedn®ho cviļenia. Je praktick® pouģiŠ 

zoznam hodn¹t ak potrebujete vloģiŠ ļ²sla, ku ktorĨm sa vzŠahuj¼ pravidl§ a nem¹ģu byŠ zobrazen® 

ako interval. (napr. prvoļ²sla) 

Farba ikony sa men² 

zo zelenej na 

ļerven¼ pri zvĨġen² 

na max.! 

Pos¼van²m beģca sa men² 

pravdepodobnosŠ. 
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9.2 HTML Text 

HTML textov® pravidlo sa pouģ²va pre vkladanie variabiln®ho textu do cviļenia, ktor® m¹ģe byŠ 

form§tovan® uģ v m·de edit§cie pravidla. PodŎa predoġlĨch krokov vytvorte nov® jednoduch® 

textov® pravidlo a otvorte ho v m·de edit§cie. M·d edit§cie ukazuje: ikonu a n§zov pravidla /1/, typ 

pravidla /2/, n§stroje pre prid§vanie novĨch vĨrazov, kop²rovanie a mazanie vĨrazov /3/, n§stroj pre 

urļovanie pravdepodobnosti zvolen®ho vĨrazu /4/, n§strojov¼ liġtu pre edit§ciu obsahu pravidla /5/, 

pole pre vloģenie obsahu pravidla /6/, tlaļidlo uk§ģky pravidla /7/, a pole /8/. 

Html textov® pravidlo nem§ r¹zne sp¹soby ako vloģiŠ text. Pre vloģenie textu nap²ġte (nadpis, vetu, 

paragraf, atŅ. ) nov® vĨrazy musia byŠ vloģen® resp. pridan®. Prid§vanie novĨch vĨrazov, 

kop²rovanie a mazanie ako aj urļenie pravdepodobnosti sa deje takĨm istĨm sp¹sobom ako pri 

ļ²selnĨch pravidl§ch (T®ma 9.1) 

 

N§strojov§ liġta pre edit§ciu obsahu sa pouģ²va na form§t Html textu. Funkcie 1-3 zabezpeļuj¼ 

zobrazenie ļast² textu hrubo zvĨraznenĨm p²smom ĂBoldñ /1/, podļiarknutĨm /2/, alebo kurz²vom 

/3/. Funkcia /4/ dovoŎuje zmenu farby jednotlivĨch ļast² textu. Umiestnenie ļast² textu v obsahu 

m¹ģe byŠ editovan® centrovan²m /7/, zarovnan²m vŎavo /6/, v pravo /8/. Funkcia /9/ umoģŔuje 

vloģenie odkazu.  

1. 

2. 

3. 4. 

5. 

6. 

7. 

8. 
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N§strojov§ liġta m¹ģe byŠ prisp¹soben§ potreb§m kaģd®ho uģ²vateŎa za pouģitia ikony 5. Kliknite 

pravĨm tlaļidlom myġky sa otvor² podokno s ponukou ĂPrisp¹sobiŠñ ï ĂCustomizeñ, po zvolen² 

tohto sa otvor² nov® okno, kde si m¹ģe uģ²vateŎ upraviŠ nastavenia. 

Pre komplexnejġiu edit§ciu pouģite ĂHtml codeñ /10/, ale pouģ²vanie tohto si vyģaduje ġpeci§lne 

vedomosti. 

Vloģenie Html textu sa deje nasleduj¼cim sp¹sobom: kliknite kurzorom na pole pre vloģenie obsahu 

a p²ġte (alebo kop²rujte z in®ho dokumentu) text. Form§tujte/upravte vloģenĨ text pomocou 

n§strojov na liġte podŎa potreby. Kliknite na ĂUk§ģkañ - ĂPreviewñ aby ste z²skali n§hŎad ako bude 

text vyzeraŠ v obsahu cviļenia. 

Pozn§mka: je efekt²vne pouģ²vaŠ text Html vo vġetkĨch pr²padoch, keŅ potrebujete tvoriŠ a robiŠ 

¼pravy nielen v texte ale aj zmeny ġtĨlu ļi zmeny v hociktorom z parametrov v cviļen². Ak chcete 

vloģiŠ jednoducho text je lepġie pouģiŠ jednoduch® textov® pravidlo. (T®ma 9.3) 

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 
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9.3 ĻistĨ/jednoduchĨ text ï Plain text rule 

 

Jednoduch® textov® pravidlo/ pravidlo jednoduch®ho textu/ sa pouģ²va na vloģenie variabiln®ho 

textu. PodŎa predch§dzaj¼ceho popisu/postupu vytvorte nov® textov® pravidlo, otvorte ho 

v edituj¼com m·de. M·d edit§cie uk§ģe: ikonu, n§zov a typ pravidla /1/, poļet vĨrazov /2/, n§stroje 

pre prid§vanie, kop²rovanie, a mazanie vĨrazov /3/, n§stroj pre urļovanie pravdepodobnosti 

zvolen®ho vĨrazu /4/, pole pre zad§vanie obsahu pravidla /5/, pole uk§ģky pravidla /6/. 

Pravidlo jednoduch®ho textu nem§ viacero moģnost² na vkladanie textu. Pre vkladanie druhov textu 

(slovo, veta, paragraf ...) potrebujete pridaŠ novĨ vĨraz. Prid§vanie, kop²rovanie a mazanie, tak ako 

aj urļovanie pravdepodobnosti sa deje takĨm istĨm sp¹sobom ako pri ļ²selnom pravidle. 

Vkladanie ļist®ho/jednoduch®ho textu sa deje nasledovne: kliknite kurzorom na pol²ļko pre 

vloģenie obsahu a nap²ġte (skop²rujte) korenġponduj¼ci text. Kliknite ĂUk§ģkañ ï ĂPreviewñ na 

zobrazenie ako bude vyzeraŠ text v obsahu cviļenia. 

1. 

3. 2. 

4. 

5. 

6. 
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9.4 VariabilnĨ n§zov 

Pravidlo variabiln®ho n§zvu sa pouģ²va na vytv§ranie variabilnĨch hodn¹t p²smen/textu na 

vkladanie do formul§ra. Toto pravidlo sa pouģ²va na definovanie nezn§mych hodn¹t (y,z, atŅ) 

 PodŎa predch§dzaj¼cich postupov vytvorte nov® pravidlo variabiln®ho n§zvu a otvorte ho v m·de 

edit§cie. M·d edit§cie zobraz²: 

Ikona a n§zov typu pravidla /1/, poļet symbolov pravidla /2/, n§stroje pre prid§vanie novĨch 

vĨrazov, kop²rovanie a mazanie /3/ n§stroj na urļovanie pravdepodobnosti zvolen®ho vĨrazu /4/, 

pole pre vkladanie obsahu pravidla /5/, pole pre uk§ģku /6/. 

Pravidlo variabiln®ho n§zvu nem§ r¹zne sp¹soby vkladania textu. Na vkladanie novĨch vari§nt je 

potrebn® pridaŠ nov® vĨrazy. Prid§vanie, kop²rovanie, mazanie vĨrazov tak ako aj urļovanie 

pravdepodobnosti sa deje tĨm istĨm sp¹sobom ako pri ļ²selnĨch pravidl§ch. (T®ma 9.1) 

Vkladanie obsahu variabiln®ho n§zvu sa deje nasledovne: kliknite kurzorom na pole pre vkladanie 

textu  a p²ġte (skop²rujte) text (toto pravidlo nie je mienen® pre vkladanie dlhġ²ch textov, zvyļajne 

ide o jedno p²smeno alebo slovo). Kliknite na Ăuk§ģkañ ï ĂPreviewñ na n§hŎad ako bude text 

vyzeraŠ v obsahu cviļenia (alebo v obsahu vzorca). 

Pozn§mka: nie je moģn® vkladaŠ akĨkoŎvek inĨ druh textu okrem Variabiln®ho n§zvu do pravidla 

vzorca, toto pravidlo m¹ģe byŠ pouģit® na definovanie nezn§mych matematickĨch vĨrazov tak ako 

aj na vkladanie indexov do vzorcov, ktor® obsahuj¼ predlģuj¼ce znaļky a diakritiku.  

 

 

 

1. 

3. 2. 

4. 

5. 

6. 
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9.5 Vzorec (Formula) 

Pravidlo vzorca sa pouģ²va na tvorenie rozliġnĨch (jednoduchĨch, zloģenĨch) vzorcov, ktor® nie s¼ 

matematicky prepoļ²tan® (reprezentat²vne vzorce). Je praktickejġie pouģ²vaŠ toto pravidlo na 

tvorenie teoretickĨch vzorcov na doplŔovanie teoretickĨch d¹kazov vĨsledkov cviļen². 

PodŎa predch§dzaj¼cich krokov vytvorte nov® pravidlo vzorca a otvorte ho v m·de edit§cie. M·d 

edit§cie zobraz²: n§zov, typ a ikonu pravidla /1/, poļet vĨrazov /2/, n§stroje na prid§vanie, mazanie 

a kop²rovanie vĨrazov /3/, n§stroj na urļovanie pravdepodobnosti zvolen®ho vĨrazu /4/, liġtu 

formul§tora /5/, pole pre vkladanie vzorcov /6/, pole uk§ģky pravidla /7/. 

Vkladanie vzorca do poŎa vkladania vzorcov /6/ sa deje za pouģitia liġty formul§tora /5/ 

a Ăprinc²pom pres¼vania a prekladaniañ-Ădrag and dropñ princ²p. Liġta formul§tora obsahuje ikony 

vzorcov rozdelen® do dvoch radov, ktor® po zvolen² otvoria nov® okno s r¹znymi matematickĨmi 

funkciami. VzhŎadom na to, ģe toto je reprezentat²vny vzorec, nie s¼ tu ģiadne pravidl§, ktor® treba 

dodrģaŠ pri procese vkladania. M¹ģete n§jsŠ niekoŎko matematickĨch funkci² v skupin§ch pon¼k 

pod jednotlivĨmi ikonami  na liġte formul§tora ï na prvĨ pohŎad s rovnakĨmi matematickĨmi 

¼konmi (maj¼ vġak in® pouģitie). 

Pr²klady: 

Je moģn® vloģiŠ tak® matematick® znaļky ako  Ă=ñ, Ă+ñ ... atŅ. pomocou kl§vesnice. Ale to 

neznamen§, ģe ich nem¹ģete n§jsŠ na liġte formul§tora. Tu je jedna z moģnost². 

 

 

Na spravenie jedn®ho matematick®ho 

¼konu potrebn®ho pre pouģ²vateŎa, 

formul§tor pon¼ka viacej ako jeden znak, 

napr. Tieto dva znaky Ă.ò a Ăxò 

znamenaj¼ n§sobenie! 
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Alternat²vne m¹ģete pouģiŠ nasleduj¼ce varianty (moģnosti): 

1. na vloģenie zlomkov, odmocn²n a intervalov pon¼ka manu§l viacn§sobn® funkļn® menu. 

 

Na vloģenie matematickej oper§cie 

m¹ģete pouģiŠ ġabl·nu vzorcov. 

Vybran²m zlomku vytvorte 

zlomkovĨ vzorec. 
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2. Trigonometrick® funkcie: 

3. Logaritmick® funkcie: 

 

Zlomky, intervaly a 

odmocniny m¹ģu byŠ 

n§jden® na viacerĨch 

miestach. 
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4. Je nutn® (d¹leģit®) pouģ²vaŠ r¹zne exponenty ukazovatele v chemickĨch vzorcoch: 

 

Tu s¼ iba niektor® zo vzorovĨch pr²kladov, ktor® m¹ģu byŠ n§jden® v manu§ly GenExis. KeŅ 

zaļnete pracovaŠ s manu§lom GenExis prvĨ kr§t, kaģdĨ uģ²vateŎ mus² svedomite presk¼maŠ 

funkļnosŠ  pon¼kan¼ manu§lom a n§jsŠ najprijateŎnejġ² sp¹sob pouģ²vania podŎa poģiadaviek 

jednotlivĨch cviļen². 

Vo vġeobecnosti, vrchn§ liġta zdroja obsahuje najmª zastupuj¼ce vzorce, ktor® sa viac tĨkaj¼ 

vzorov®ho pravidla, ale spodn§ liġta obsahuje praktick® funkcie, ktor® sa pouģ²vaj¼ na vĨpoļet 

vzorov®ho pravidla (pozri 9.6), na pomoc uskutoļnenia matematickĨch oper§ci² a na spr§vne 

vloģenie odpovede. 

Preto, aby sme vloģili nejakĨ vzorec nie je ļasto dostatoļn® pouģiŠ manu§lov¼ liġtu. Najvªļġia ļasŠ 

teoretickĨch vzorcov je tvoren§ z r¹znych symbolov, tak oni nemusia obsahovaŠ niektor® in® 

hodnoty (v takomto pr²pade to m¹ģe byŠ jednoducho vloģen® pouģit²m ġirok®ho okruhu 

matematickĨch funkci² a kl§vesnice pre vloģenie p²smen a ļ²sel). Ale ak je potrebn® vytvoriŠ 

rieġenie krok za krokom, ktor® zobrazuje zastupuj¼ce vzorce, ktor® obsahuj¼ ļ²sla stanoven® v 

cviļen², alebo s¼ z²skan® vo vĨpoļtovom procese, tak mnohokr§t mus²te pouģiŠ princ²p  

ĂŠahaj a pusŠñ  pre vloģenie, na vytvorenie cviļn®ho predpisu do vzorca. Na natiahnutie predpisu 

do vzorca, kliknite kurzor v pravo na miesto, kde je to potrebn® ĂpustiŠñ na jednotlivĨ predpis. 

N§sledne kliknite ŎavĨm tlaļidlom na myġi na predpis, ktorĨ chcete natiahnuŠ a podrģan²m tlaļidla 

na myġi potiahnite jednotlivĨ predpis dovn¼tra. Pusten²m tlaļidla na myġi by mal predpis Ăpadn¼Šñ 

na spr§vne miesto (pozri pr²klad). 

ChemickĨ vzorec je taktieģ jeden z typov 

odpovede, to je, preļo je potrebn®, aby 

bola odpoveŅ vloģen§ spr§vne. A to, 

exponenty musia byŠ pridan® presne do 

ļasti chemickej zloģky, na ktor¼ sa 

vzŠahuj¼. Napr²klad, koeficient 2 v 

substancii K2SiO3 sa vzŠahuje na drasl²k a 

koeficient 3 na kysl²k, a preto, m¹ģe byŠ 

nespr§vne vloģiŠ vzorec sp¹sobom, ģe 

koeficient 3 by sa vzŠahoval na skupinu 

SiO. Je vhodn® p¹vodne vloģiŠ chemickĨ 

vzorec bez chemick®ho vzorca a potom 

vybraŠ koeficient vzorca z liġty! 
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Pouģit²m princ²pu ĂŠahaj a pusŠñ nielen ļ²seln® predpisy, ale aj in® vzorcov® predpisy m¹ģu byŠ 

vloģen® do vzorca (s ļ²m nie je potrebn® opakovaŠ vkladanie vonkajġieho vzorca, v pr²pade, ģe  je 

potrebn® pokraļovaŠ v teoretickej transform§cii v r§me cviļenia) predpisu mena premennej alebo 

predpisu vĨpoļtov®ho vzorca (vzorec zobraz² vĨsledok vĨpoļtu). 

KeŅ je vzorec vytvorenĨ podŎa poģiadaviek uģ²vateŎov, m¹ģu klikn¼Š na tlaļidlo Ăpredbeģn® 

zobrazeniañ na zobrazenie z²skan®ho vĨsledku. 
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9.6  VĨpoļtov® vzorce 

VĨpoļtov® vzorce sa pouģ²vaj¼ na vytvorenie r¹znych (jednoduchġ²ch alebo zloģitejġ²ch) vzorcov na 

vĨpoļty. Nasleduj¼c najprv spomenut® kroky, uģ²vateŎ vytvor² novĨ vĨpoļtovĨ vzorcovĨ predpis a 

otvor² to v ediļnom okne. EdiļnĨ program zobrazuje: ikonu a n§zov predpisu (1), predpis 

vyjadruj¼ci vĨpoļet (2), liġtu pre pridanie novĨch vĨrazov, kop²rovanie a vymazovanie vĨrazov (3), 

liġtu pre urļenie pravdepodobnosti vybranĨch vĨrazov (4), liġtu pre urļenie spr§vnosti vĨpoļtov (5), 

manu§lov¼ liġtu (6), predpis obsahu vloģen®ho poŎa (7), tlaļidlo predbeģn®ho zobrazenia (8), 

vĨpoļtov® tlaļidlo (9), predpis predbeģn®ho poŎa (10). 

Rovnako ako pre vzorcov® pravidlo, vĨpoļtov® vzorcov® pravidlo nem§ rozdielne sp¹soby vloģenia, 

pre vloģenie vzorcovĨch variantov mus²te pridaŠ nov® vĨrazy. Pridanie novĨch vĨrazov, 

kop²rovanie a vymazovanie vĨrazov tak ako urļenie pravdepodobnosti nast§va rovnakĨm sp¹sobom  

ako pre vġetky in® predoġl® op²san® pravidl§. 

Urļenie spr§vnosti vĨsledkov je moģn® pouģit²m pomocn®ho programu urļenĨm na vĨpoļet 

spr§vnosti (5). Tento pomocnĨ program povoŎuje zoradiŠ cifry ļ²sel po ļiarke, tak vĨsledok by mal 

byŠ zaokr¼hlenĨ (ak je zvolen§ 0, vĨsledok bude cel® ļ²slo). VĨpoļet spr§vnosti novo vytvoren®ho 

vĨpoļtov®ho vzorcov®ho predpisu bude vģdy 3, m¹ģe to byŠ zmenen® pouģit²m kl§vesnice 

nap²san²m inĨch ļ²sel do pr²sluġn®ho poŎa, alebo pouģit²m ġ²pok na pravej strane vkladacieho poŎa. 

VĨpoļtov® pravidlo pre vloģenie vzorca mus² byŠ uskutoļnen® opatrne pouģit²m spr§vnych 

matematickĨch funkci² z dostupnej liġty n§strojov, to nie len pre zaistenie spr§vnosti vypoļ²tan®ho 

vĨsledku, ale v pr²padoch, keŅ odpoveŅ na probl®m mus² byŠ vloģen§ ako vġeobecnĨ vzorec, keŅ 

1. 

2. 3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 9. 

10. 



58 

 

syst®m porovn§va odpoveŅ ģiaka so spr§vnou odpoveŅou vloģenou uļiteŎom, tak m¹ģe prec²znejġie 

urļiŠ spr§vnosŠ odpovede ģiaka. Na zaistenie tĨchto moģnost² je odpor¼ļan® pouģiŠ takzvan® 

skr§ten® pr²kazy. Nasleduj¼ce s¼ najļastejġie pouģ²van® skr§ten® pr²kazy vo vĨpoļtovom predpise: 

Sļ²tavanie: pouģitie kl§vesnice, vloģenie ñ+ò tak, aby sme z²skali sļ²tavaciu funkciu dvoch vĨrazov 

 

 

 

 

 

T§to funkcia m¹ģu byŠ taktieģ n§jden§ na liġte n§strojov. 

Funkcia pre 

sļ²tavanie 

dvoch vĨrazov! 
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Odļ²tanie: pouģitie kl§vesnice, vloģenie ñ-ò, ļ²m z²skame odļ²taciu funkciu dvoch vĨrazov. 

T§to funkcia taktieģ m¹ģe byŠ n§jden§ na liġte n§strojov. 

N§sobenie:  pouģitie kl§vesnice, vloģenie ñ*ñ, ļ²m z²skame funkciu na zn§sobenie dvoch                        

vĨrazov: 

Odļ²tavacia 

funkcia pre dva 

vĨrazy. 
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T§to funkcia taktieģ m¹ģe byŠ n§jden§ na liġte n§strojov. 

 

RovnosŠ:  pouģitie kl§vesnice, vloģenieò=ò, ļ²m z²skame funkciu rovnosti dvoch vĨrazov. 

 

Sļ²tacia funkcia 

pre dva vĨrazy. 
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T§to funkcia taktieģ m¹ģe byŠ n§jden§ na liġte n§strojov. 

 

NerovnosŠ: pouģitie kl§vesnice, vloģen²m Ă<ò alebo Ă>ò, ļ²m z²skame pr²sluġn¼ nerovnosŠ                       

funkci². 

 

 

Funkcia rovnosti 

pre dva vĨrazy. 

. 
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T§to funkcia taktieģ m¹ģe byŠ n§jden§ na liġte n§strojov. 

Logaritmy:  vloģen²m ñlogò, na z²skanie logaritmickej funkcie. 

T§to funkcia taktieģ m¹ģe byŠ n§jden§ na liġte n§strojov. 

 

 

 

 

 

 

 

Funkcia 

nerovnosti. 
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Zlomok/delenie:  pouģitie kl§vesnice, vloģenie ñ/ò, na z²skanie zlomkovej funkcie. 

T§to funkcia m¹ģe byŠ taktieģ n§jden§ na liġte n§strojov. 

UmocŔovanie mocn²n:  pouģitie kl§vesnice, vloģenie Ă^ò na z²skanie funkcie mocniny. 
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T§to funkcia taktieģ m¹ģe byŠ n§jden§ na liġte n§strojov. 

Vyġġie zmienen® s¼ hlavn® skr§ten® pr²kazy pre vloģenie vĨpoļtovĨch vzorcovĨch predpisov, ale je 

veŎmi d¹leģit® braŠ uv§ģene niektor® funkcie, ktor® s¼ ļasto vkladan® nespr§vne.  

Veliļina: m¹ģeme ju n§jsŠ na 

dvoch miestach na liġte 

n§strojov, ale len jedna z tĨchto 

funkci²                  m¹ģe byŠ 

pouģit§ na vykonanie spr§vneho 

vĨpoļtu. 

 

 

 

 

 

 

Odmocninov® vzorce m¹ģu byŠ n§jden® 

v tejto funkcii vybran®ho menu. 

Funkcia na vypoļet 

veliļ²n. 
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Z§porn® ļ²sla:  ļasto keŅ vklad§me vzorec, z§porn® ļ²sla s¼ vloģen® nespr§vne. Tu je urļit§                              

funkcia pre vykonanie spr§vneho vloģenia: 

Zvyļajne pre vloģenie vĨpoļtov®ho vzorca mus² uģ²vateŎ najļastejġie pouģiŠ spodn¼ liġtu n§strojov 

manu§lu, ale v pr²padoch pochybnost² je vģdy potrebn® skontrolovaŠ vĨpoļet.  Je veŎmi d¹leģit® pri 

vĨpoļtovĨch vzorcoch nepouģ²vaŠ len spr§vne matematick® funkcie pre vloģenie vzorca z liġty 

n§strojov manu§lu GenExis, ale taktieģ konaŠ v zhode so spr§vnym vz§jomnĨm vzŠahom r¹znych 

matematickĨch funkci² a hodn¹t. Preto, aby sme dosiahli ģiad¼ci vĨsledok v pr²padoch vĨpoļtovĨch 

vzorcov, postupnosŠ krokov je veŎmi d¹leģit§. Ako ste si moģno vġimli v predoġlom n§hŎade 

r¹znych matematickĨch funkci², kaģd§ je definovan§ preruġovanou ļiarou trojuholn²kovou 

kombin§ciou. 

Jeden vĨraz m¹ģe obsahovaŠ niekoŎko kombin§ci²  matematickĨch vzorcov tak, ģe rozmiestnenie 

tĨchto trojuholn²kov je znaļne komplikovan®. 

Pre lepġie porozumenie tvorby vĨpoļtov®ho vzorca, sk¼sme vytvoriŠ takĨ vzorec, definuj¼ci 3 a 4, 

ako ļ²sla predpisov s r¹znymi hodnotami, tak ako vytv§ran²m odmocn²n ako ļ²selnĨch predpisov: 

 

 

Predpokladajme, ģe sme uģ vytvorili vġetky potrebn® ļ²seln® predpisy (ļ²slo 1, ļ²slo 2 a odmocnina) 

a oni s¼ uģ definovan® podŎa naġ²ch potrieb. N§sledne vytv§rame novĨ predpis vĨpoļtov®ho vzorca 

a otv§rame to v reģime na ¼pravu. KeŅ vĨraz, ktorĨ si prajeme vytvoriŠ, obsahuje 3 zo z§kladnĨch 

ļast², zaļnime s vkladan²m nevyhnutnĨch z§kladnĨch funkci².  

A to, kliknite kurzorom na vzorec vo vkladacom poli a pouģit²m kl§vesnice vloģte znak ñ+ò, a 

potom umiestnite kurzor na koniec poģadovanej sļ²tacej funkcie (ak to nie je v inom trojuholn²ku, 

ale za n²m), a pouģit²m kl§vesnice vloģte znak ñ-ò . Ako vĨsledok poģadujeme nasleduj¼ce 

prostriedky: 
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KeŅ je to nad vĨsledkom poģadovan®, m¹ģeme pokraļovaŠ vkladan²m vzorca ļasŠ po ļasti, 

zaļneme prvĨm. Klikneme kurzor na prvĨ trojuholn²k a pouģit²m kl§vesnice vloģ²me symbol ñ/ò, 

tak, aby sme z²skali zlomkov¼ funkciu na zaļiatku cel®ho vĨrazu: 

Ak si ģel§me vytvorenie princ²pov vo vĨpoļtovom vzorci, potom bud¼ pouģit® dva ļ²seln® predpisy 

na definovanie zlomku: ļ²slo 1 a ļ²slo 2. Oni m¹ģu byŠ vloģen® do vzorca pouģit²m princ²pu ñŠahaj 

a pusŠò. 
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Na Šahanie vhodn®ho predpisu na spr§vne miesto vo vzorci, kurzor mus² byŠ v pr²sluġnom 

trojuholn²ku. To znamen§, ak Šah§me ļ²slo 1, kurzor mus² byŠ v zlomkovej funkcii, na vrchnom 

trojuholn²ku (ļ²tateŎ), ale keŅ Šah§me ļ²slo 2, kurzor mus² byŠ na zlomkovej funkcii doln®ho 

trojuholn²ka (menovateŎ). 

Ak je prv§ ļasŠ vĨrazu ¼speġne vytvoren§, m¹ģeme pokraļovaŠ vkladan²m vzorca. Ak druh§ ļasŠ 

vĨrazu je s¼ļet dvoch ļ²sel, potom to umocn²me. Je to ukonļen® kliknut²m kurzora v druhom 

trojuholn²ku, pouģit²m kl§vesnice, vloģen²m symbolu ñ+ò. N§sledne ļ²slo 1 a ļ²slo 2 je ñnatiahnut® a 

pusten®ò do poģadovan®ho s¼ļtu vĨrazov.  

Umocnen²m tohto vĨrazu to mus² byŠ najprv oznaļen®: 

KeŅ s¼ļet vĨrazov je oznaļenĨ, pouģijeme kl§vesnicu na vloģenie symbolu ñ^ò alebo vyberieme 

funkciu mocniny z liġty n§strojov (pozri predch§dzaj¼ce). Syst®m automaticky umiestni s¼ļet 

vĨrazov v hranatĨch z§tvork§ch a v pravom hornom rohu vĨrazu prid§ inĨ malĨ trojuholn²k pre 

vloģenie mocniny. 

KeŅ je druh§ ļasŠ  vyjadrenia ¼speġne vloģen§, m¹ģeme pokraļovaŠ vkladan²m tretej ļasti vzorca. 

Kliknite kurzorom v poslednom pr§zdnom trojuholn²ku a pouģit²m kl§vesnice nap²ġte "Log". 

Postupne to syst®m automaticky zmen² do logaritnick®ho vyjadrenia, v ktorom je logaritmickĨ 

z§klad a ļislo vloģen® pre ļitanie hodnoty. Tento-kr§t nebudeme pouģ²vaŠ ļ²seln® pravidl§ pre 

defin²ciu vĨrazu, ale klikneme na kurzor v logaritme v druhom trojuholn²ku, vloģ²me "/", ktorĨm 

nadobudneme frakļnĨ vĨraz, potom  je potrebn® vloģiŠ ļ²slo 1 do ļitateŎa a ļislo 2 do menovateŎa. 
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KeŅ je predch§dzaj¼ci ¼kon urobenĨ, m¹ģeme to pokladaŠ za ¼speġnĨ vĨpoļet vzorca. Kliknut²m na 

"Preview" sa n§m zobraz² poģadovanĨ vzorec. 

Ako vid²me v tomto pr²pade, vġetky ļ²seln® pravidl§ s¼ nahraden® ġpecifickĨmi ļ²selnĨmi 

hodnotami a vzorec pre vĨpoļet pravidiel automaticky vklad§ vġetky potrebn® z§tvorky, tĨm sa 

poukazuje na postupnosŠ deja. "Preview mode", je jedna z moģnost² ako sa uist²Š, ģe vloģen® vzorce 

s¼ spr§vne. Ak ste si istĨ spr§vnosŠou vzorca, m¹ģete klikn¼Š na "Calculate" pre zobrazenie 

vypoļ²tan®ho vĨsledku (je d¹leģit® nezabudn¼Š na  presnosŠ poļ²tania, to je, na ak® desatinn® ļ²slo 

The calculation formula in 

the preview mode! 
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je potrebn® zaokr¼hŎovaŠ). 

Ak vzorec pre vĨpoļet nie je vloģenĨ spr§vne, syst®m nie je schopnĨ vykonaŠ potrebnĨ vĨpoļet a 

vĨsledok bude zobrazenĨ ako 0 (samozrejme s vĨnimkou, ak je skutoļnĨ vĨsledok pr²kladu 0). Pre 

uistenie, ļi sa vĨsledok nezmen² vŅaka ļ²seln®mu opisu, je potrebn® opakovane klikn¼Š na 

"Calculate". 

Pozn§mka: toto nem¹ģe byŠ ch§pan® len ako jedno spr§vne vloģenie algoritmu pre danĨ vĨpoļet 

vzorca. Je to moģn® urobiŠ aj odliġnĨm sp¹sobom bez pouģitia "Hot Keys", atŅ. Vġetko z§leģ² od 

uģ²vateŎa, ktorĨ sp¹sob si s§m vyberie. 

Pozn§mka: pre zruġenie nespr§vneho ¼konu je potrebn® stlaļiŠ kombin§ciu Ctrl+2. 
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9.7. Tvorenie s¼radnicov®ho syst®mu 2D 

S¼radnicovĨ syst®m 2D je pouģ²vanĨ pre vloģenie dvojdimenzion§lnych funkci² grafu pre 

vyjadrenie jednej nezn§mej v cviļen². 

Na z§klade opisu predch§dzaj¼cich krokov m¹ģeme vytvorit novĨ graf pomocou 2d pravidiel a 

otvoriŠ "Editing mode" - vkladac² sp¹sob. Tento sp¹sob poukazuje na: pravidlo ikony a n§zvu /1/, 

poļet vĨrazov /2/, prostriedky pre vkladanie, prid§vanie /3/, prostriedky pre urļenie 

pravdepodobnosti /4/, pravidl§ pre vkladanie priestoru pri tvoren² z§kresu s¼radn²c /5/, moģnosŠ 

n§hŎadu /6/ a pravidlo n§hŎadu do priestoru /7/. 

Graf 2d nem§ odliġn® pravidl§ pri vkladan² foriem, teda uģ²vateŎ mus² pridaŠ nov® vyjadrenia, ak 

chce vloģiŠ viacer® verzie z§kresu. VĨsledok z nov®ho vĨrazu, kopirovania a ruġenia vĨrazu, tak isto 

ako aj moģnĨ vĨber je urobenĨ rovnakĨm sp¹sobom ako pri vġetkĨch predch§dzaj¼cich pravidl§ch.  

Tvorba s¼radn²c pre 2D 

Jedinou podmienkou pre tvorbu s¼radn²c 2d je vytvoriŠ z§kladnĨ vzorec, ktorĨm dok§ģe syst®m 

automaticky vytvoriŠ s¼radnice. Vzorec mus² byŠ vytvorenĨ ako vzorcov® pravidlo (pozri t®mu 9.5), 

no v tomto pr²pade je d¹leģit® pamªtaŠ na to, ģe vytvorenĨ vzorec mus² pouģiŠ funkļn¼ a nie 

1. 

2. 

3. 4. 

5. 

6. 

7. 
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vzorov¼ matematick¼ funkciu, pr²stupn¼ v  hornej liġte (uģ²vateŎ mus² pouģiŠ matematick® funkcie 

urļen® pre vĨpoļet vzorcov zo spracovateŎskej liġty, pretoģe tzv. "Hot Keys" nefunguj¼ pri 

vzorcovĨch pravidl§ch -pozri t®mu ļ. 9.6). Pri vkladan² vzorcov sa nemus² vkladaŠ "y=" v Ŏavom 

rohu, to znamen§, ģe ak si uģ²vateŎ praje skonġtruovaŠ z§kres funkcie "y=x+1"mus² vytvoriŠ 

vzorcov® pravidlo obsahuj¼ce len "x+1". 

KeŅ ste vytvorili vzorec, vŅaka ktor®mu budete vytv§raŠ graf, m¹ģete otvoriŠ pravidl§ 2d z§kresu 

vkladac²m sp¹sobom a zaļaŠ jeho tvorbu. Po prv®, kliknite kurzorom do stŌpca vzorca z dostupn®ho 

"toolbar" a vyberte pr²sluġnĨ vzorec. Tak syst®m automaticky vloģ² vġetky ostatn® nevyhnutn® 

pravidl§. V pr²pade, ģe ste pouģili odliġn® nezn§me mnoģstvo "x" vo vzorci, mus²te urobiŠ opravu 

klikut²m "Variable" a vloģiŠ spr§vny symbol pre nezn§me mnoģstvo (to, ktor® je pouģit® vo vzorci) 

a vybraŠ pr²sluġn® priemern® meno pravidla. Tak m¹ģete tieģ postupne meniŠ d¹leģitosŠ 

rozmiestnenia. Po vloģen² cel®ho nastavenia kliknite na "Preview" pre zobrazenie grafu. Ak ste 

vloģili viac ako jedn¼ verziu  vzorca v danom pravidle vzorca, tak m¹ģete zobraziŠ vytv§ranie grafu 

opakovanĨm kliknut²m na "Previewñ. Ak je pravidlo vzorca vytvoren® nespr§vne, syst®m ho 

nepotvrd² alebo ho vytvor² nepr§vne.  

Inserted rules for creating a plot! 

Plot preview! 
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9.8. Tvorenie s¼radnicov®ho syst®mu 3D 

S¼radnicovĨ syst®m 3d sa pouģ²va pre zakreslenie trojdimenzion§ln®ho grafu funkcie a pre 

vyjadrenie dvoch nezn§mych v cviļen². 

Na z§klade predch§dzaj¼cich op²sanĨch postupov tvor²me novĨ 3d graf a otv§rame ho v "editing 

mode". Spom²nanĨ mode n§m zobraz²: pravidl§ ikony a n§zvu /1/, poļet pravidiel /2/, prostriedky 

pre vkladanie a prid§vanie /3/, sp¹sob pre urļenie pravdepodobnosti /4/, druh 3d grafu a jeho 

"toolbar" /5/, pravidlo vkladanie plochy pre vytv§ranie grafu /6/, moģnosŠ n§hŎadu /7/ a pravidlo 

zobrazenia plochy/8/. 

Pravidl§ s¼radnicov®ho syst®mu 3d pon¼kaj¼ niekoŎko verzi²: VġeobecnĨ graf /izometrick® 

premietanie, ParametrickĨ graf /izometrick® premietanie, Parametrick® premietanie /X premietanie, 

ParametrickĨ graf /Y premfietanie a ParametrickĨ graf /Z premietanie. HlavnĨ rozdiel medzi 

vġeobecnĨm grafom a ostatnĨmi odliġnĨmi parametrickĨmi grafmi je, ģe vo vġeobecnom grafe je 

nutn® vloģiŠ jeden vzorec s dvoma nezn§mymi, priļom v parametrickom grafe si syst®m vypĨta tri 

vzorce s dvoma nezn§mymi ( vo vġetkĨch troch vzorcoch sa mus² nezn§ma rovnaŠ . to znamen§, ak 

v je v jednom vzorci nezn§ma x a y, tak v druhom aj v treŠom vzorci mus² byŠ nezn§ma x a y). 

Verzia 3d grafu m¹ģe byŠ zmenen§ kliknut²m na aktu§lne meno grafu a vybrat²m potrebnej verzie v 

1. 

2. 

3. 4. 5. 

6. 

7. 

8. 
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pon¼kanom menu. 

Uģ²vateŎ mus² vloģiŠ novĨ vĨraz s§m ak chce pouģiŠ verzie grafu, pretoģe s¼radnicovĨ syst®m 3d 

nem§ odliġn® formy vkladania. S¼ļet novĨch vĨrazov, kop²rovania a vymazovania vĨrazov, tak isto 

ako aj moģnosŠ vĨberu je uroben® rovnakĨm sp¹sobom ako vġetky predch§dzaj¼ce pravidl§. 

Tvorba 3D grafu: je rovnak§ ako pri tvorbe 2d grafu, len s jednou podmienkou, ģe 3d graf je 

vytvorenĨ pomocou z§kladn®ho vzorca alebo vzorcov ktor® syst®m automaticky vykonġtruuje ako 

graf. Vzorec mus² byŠ vytvorenĨ ako pr²kladnĨ vzorec (pozri t®mu 9.5), ale v tomto  pr²pade  je 

z§kladom si zapamªtaŠ, ģe mus²me pouģiŠ funkcion§lne nie reprezentat²vne matematick® funkcie 

(pozri t®mu 9.7 a 9.6). 

Kedģe  je v podstate ġtrukt¼ra vkladania pravidiel pre vġetky 3d grafy uroben§ jednoduchĨm 

sp¹sobom, nahliadnite do konġtrukcie grafov pre najļastejġie pouģ²vanĨ  VġeobecnĨ graf 

/izometrick® premietanie: 

Pre parametrick® premietanie grafom by ste si mali vybraŠ tri vzorce, vŅaka ktorĨm vytvor²te graf. 

Pozn§mka: ak ste pouģili in¼ nezn§mu (nie "x" a "z") vo vzorci mus²te urobiŠ opravu  v "Argument 

name" stŌpci vloģen²m spr§vnej nezn§mej (t§, ktor§ je pouģit§ vo vzorci) alebo vĨberom 

adekv§tneho variabiln®ho mena pravidla. Postupne tieģ m¹ģte zmeniŠ hodnotu "layout". 

Pozn§mka: ak je pravidlo vzorca vytvoren® nespr§vne, syst®m ho nezarad² alebo ho vytvor² 

Select a version for creating 

plot 3d! 

Define both 

unknown quantity 

value layout! 

Plot 3d preview! 



74 

 

nespr§vne. 

9.9 Zdroj (Obr§zok) 

GenExis syst®m pouģ²va prostriedok pravidla, ktorĨ je vloģenĨ do obr§zka  dann®ho cviļenia. 

Na z§klade prech§dzaj¼cich op²sanĨch postupov vytv§rame  novĨ zdroj pravidiel a otvor²me ho v 

"editing mode". Tento MODE n§m zobraz²: pravidla, ikona a n§zvu /1/, poļet pravidiel /2/, 

prostriedky pre vkladanie, kop²rovania a vymazovanie vĨrazov /3/, sp¹sob pre urļenie 

pravdepodobnoti /4/, druh zdroja /5/, prostriedok na odsunutie zdroja /6/, moģnosŠ n§hŎadu /7/ a 

pravidlo zobrazenia plochy /8/. 

Moment§lne m§me dva typy zdrojov pravidiel ( moģe byŠ zmenenĨ rovnakĨm sp¹sobom ako 

ļ²seln® pravidlo): obr§zok a s¼bor, teda je to moģn® odsun¼Š ku obr§zkom (kresby, fotky atŅ.) alebo 

akĨkoŎvek typ dokumentu m¹ģe byŠ vloģenĨ ako pr²loha ku ¼lohe alebo ku rieġeniu. Aby sme mohli 

vloģiŠ niekoŎko obr§zkov alebo niekoŎko s¼borov do jedn®ho pravidla, mus²me vytvoriŠ p§r 

vĨrazovĨch pravidiel. S¼ļet, kop²rovanie a vymazovanie vĨrazov, tak ako aj moģnosŠ vĨberu je 

spraven® rovnakĨm sp¹sobom ako vġetky predch§dzaj¼ce pravidl§. 

1. 

2. 

3. 4. 5. 

6. 

7. 

8. 
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Zdroj  ods¼vania (obr§zka) je jednoduchĨ: pre otvorenie prehliadaļa s¼boru vo vaġom poļ²taļi  

kliknite  na "..." na konci spojovacieho priestoru v s¼bore. Cez vyhŎad§vaļ n§jdite potrebnĨ obr§zok 

a priloģte ho k pravidl§m prostredn²ctvom dvojit®ho kliknutia alebo prostredn²ctvom otv§rania 

funkcie. 

Po n§jden² a pridan² obr§zka  m¹ģete vidieŠ n§hŎad kliknut²m "Preview". 

Pozn§mka obr§zok mus²  maŠ potrebn¼ veŎkosŠ a formu podloģen¼ vaġimi potrebami uģ pred 

"upload", pretoģe GenExis syst®m nepon¼ka nijak® prostriedky pre ¼pravu zdrojov. Pre pr²pad, ģe 

obrazom mus² byŠ zmenġenĨ, m¹ģete to urobiŠ prostredn²ctvom in®ho programu a potom ho pridaŠ 

do cviļenia. 

 

 

 

 

 

Click here to open and add 

picture! 

File path for finding pictures on your computer 

The picture preview! 
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Ods¼vanie zdroja (s¼boru) rob²me rovnakĨm sp¹sobom, ako ods¼vanie obr§zka: pre otvorenie 

prehliadaļa s¼boru na vaġom poļ²taļi kliknite na "..." na konci spojovacieho pristoru v s¼bore. 

Najdite potrebnĨ s¼bor cey vyhliadavaŠ a vzberte vkladanie vybran®ho s¼boru dopravidla 

prostredn²ctvom dvojkiknutia n alebo prostredn²ctvom otvorenia funkcie. Ak kliknete na /Preview/ 

tlaļ²tko, moģete uloģiŠ tento s¼bor do v§ġho poļ²taļa. 

Pozn§mka: GenExis syst®m nedovol² pridaŠ veŎk® obr§zky alebo s¼bory (nemali pi ste vkladaŠ 

obr§zky vªļġie ako 1,5.2 MB). V pr²pade , ģe vybranĨ obr§zok je pr²liġ veŎkĨ, system zobraz²  

"error" . chybu v automatickom procese uschov§vaniaa nedovol² uloģiŠ cviļenie s takĨmto 

obr§zkom alebo s¼borom. 

Ak ste ¼speġne vztvorili pravidlo pre zdroj, m¹ģete to naviac pouģiŠ aj pri ļasti "Exercise question". 

ot§zky cviļenia, pri procese rieġenia alebo aj pri odpovediach.  

Click here to open and add 

file!  

File path for finding the file on your computer! 

The preview of file 

download button! 
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Kapitola 10: Ako vytvoriŠ nov® cviļenie: Formul§cia ot§zky 

Na to , aby sme vst¼pili do ot§zky alebo ¼loh na precviļenie, vstupnĨ ot§zkovĨ editor mus² byŠ 

otvorenĨ. Urob²te to dvojklikom na Ă¼lohuñ alebo posunut²m kurzora na ikonu Ă¼lohañ, stlaļen²m 

prav®ho tlaļidla myġi a vĨberom moģnosti ĂUpraviŠñ z menu.  

Ot§zkovĨ editor v krokoch:  

Ot§zkovĨ editor pozost§va z nasleduj¼cich jednotiek:  

1. n§zov sekcie 

2. poļet vĨrazov 

3. n§stroj na pridanie novĨch vĨrazov, kop²rovanie alebo mazanie vĨrazov 

4. n§stroj na nastavenie pravdepodobnosti 

Dvojklikom alebo 

VĨberom ĂupraviŠñ 

zatvor²te ot§zkovĨ 

editor 

1. 

2. 

3. 4. 

5. 

6. 

7. 8. 

9. 
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5. ponukovĨ panel na ¼pravu odpovede 

6. pole na pridanie odpovede 

7. tlaļidlo ĂPreviewñ = n§hŎad 

8. tlaļidlo na rozġ²renie ļi stiahnutie n§hŎadov®ho panela 

9. N§hŎadovĨ panel 

Pridanie nov®ho vĨrazu: Jednotliv§ ot§zka m¹ģe obsahovaŠ viac ako jeden vĨraz. Na pridanie 

nov®ho vĨrazu kliknite na tlaļidlo 3 ï pridaŠ ï syst®m automaticky prid§ novĨ pr§zdny vĨraz do 

sekcie.  

PodobnĨm sp¹sobom m¹ģe pouģ²vateŎ pridaŠ potrebnĨ poļet vĨrazov na zaistenie vĨrobn®ho 

procesu. Na ¼pravu alebo zmazanie hociktor®ho vĨrazu, konkr®tny vĨraz mus² byŠ aktivovanĨ alebo 

zvĨraznenĨ. Poradov® ļ²slo aktivovan®ho vĨrazu men² svoju farbu z bielej na ļiernu v momente, 

keŅ je vybranĨ. 

Kop²rovanie vĨrazu: KeŅ je vĨraz aktivovanĨ, je ho moģn® skop²rovaŠ kliknut²m na tlaļidlo 

Ăkop²rovaŠñ. Syst®m automaticky vygeneruje novĨ vĨraz a prid§ ho na koniec vĨrazov®ho radu. 

Jeho typ a obsah bud¼ identick® s kop²rovanĨm vĨrazom(3). 

Vymazanie vĨrazu: KeŅ je vĨraz aktivovanĨ, je moģn® ho zmazaŠ kliknut²m na tlaļidlo ĂZmazaŠñ 

(3).  

Nastavenie pravdepodobnosti vĨrazu: Ak m§ ot§zka niekoŎko vĨrazov, potom je moģn® meniŠ 

pravdepodobnosŠ ako ļasto sa konkr®tny vĨraz(typ ot§zky alebo formul§cie) objav² u pouģ²vateŎa 

pri zaļat² ¼lohy.  

VĨraz s najvyġġou pravdepodobnosŠou sa objav² viackr§t ako ostatn® vo vĨsledku vĨrobn®ho 

cviļebn®ho procesu. 

AktivovanĨ 

vĨraz 
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PonukovĨ riadok na ¼pravu obsahu: JednoduchĨ ponukovĨ riadok so zrozumiteŎnĨmi funkciami je 

pon¼knutĨ na ¼pravu obsahu ot§zky podŎa ich moģnost². Funkcie 1-3 zaruļuj¼ zobrazenie 

elementov obsahu ot§zky (text, ļ²slo, formula) v hrubom (1), podļiarknutom(2) alebo kurz²vou(3). 

Funkcia 4 dovoŎuje zmenu farby konkr®tneho elementu. Poz²cia ot§zky m¹ģe byŠ upravovan§ 

vycentrovan²m textu(7), posunut²m textu naŎavo(6) alebo napravo(8). 

 

Tieģ je moģn® pridaŠ hypertextovĨ odkaz do ot§zky(9). 

PonukovĨ riadok m¹ģe byŠ prisp¹sobenĨ potreb§m kaģd®ho pouģ²vateŎa pouģit²m ikony 

5.Stlaļen²m prav®ho tlaļidla myġi na ikone Ăprisp¹sobiŠñ to bude pon¼knut® a po vybrat² dovoŎuje 

uģ²vateŎovi meniŠ nastavenia riadku. Pre viac pokroļil¼ ¼pravu obsahu, HTML k·d moģno 

pouģiŠ(10), ale jeho pouģitie si vyģaduje ġpecifick¼ znalosŠ.  

KoneļnĨ vĨstup, zobrazenie ot§zky: Zobrazenie ot§zky nastane v pr§zdnom poli(6) pod 

obsahovĨm riadkom. Pouģ²vateŎ m¹ģe zadaŠ text do poŎa buŅ nap²san²m alebo pouģit²m funkcie 

Kop²rovaŠ/VloģiŠ. Po zadan² textu je moģn® text upravovaŠ pouģit²m funkci² pr²stupnĨch v paneli 

n§strojov.  

  

 

Stlaļte Ŏav® tlaļidlo myġi 

a pohybujte ġ²pkou 

doprava na zvĨġenie 

pravdepodobnosti 

konkr®tneho vĨrazu alebo 

doŎava na zn²ģenie 

pravdepodobnosti. 

Zafarbenie 

zvĨraznenej ikony 

vĨrazu sa zmen² zo 

zelenej na ļerven¼ pri 

zmene 

pravdepodobnosti 

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 
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Na vloģenie urļit®ho obsahu do ot§zky je moģn® pouģiŠ rozliļn® pravidl§. Na priradenie nejak®ho 

vytvoren®ho pravidla do obsahu musia uģ²vatelia pouģiŠ urļitĨ princ²p, ktorĨ znamen§, ģe uģ²vatelia 

si musia vybraŠ potrebn® pravidlo z pr²sluġn®ho zoznamu alebo vytvoriŠ nov® (pozri t®mu 9), stlaļiŠ 

prav® tlaļidlo myġi a potiahnuŠ pravidlo na plochu pre vloģenie ot§zky. Ak to uģ je na ploche 

obsahu ot§zky, n§sledne sa vedŎa kurzoru objav² znamienko +. Stlaļen²m Ŏav®ho tlaļidla myġi sa 

Vloģen® a form§tovan® 

cviļn® ¼lohy 

 

Vyznaļte a potiahnite 

Kliknite tu na 

n§hŎad ot§zky 
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pravidlo na ploche zobraz² s pomocou symbolov a vr§tane n§zvu pravidla. Je moģn® natiahnuŠ 

niekoŎko pravidiel a form§tovaŠ ich s pomocou pr²sluġnĨch n§strojov.  

N§hŎad: Na prehliadnutie ot§zky kliknite na tlaļidlo Ăn§hŎadñ. Text a pravidl§ stanoven® 

pouģ²vateŎom sa objavia v prehliadaļovom paneli. Okrem toho, pravidl§ nebud¼ zobrazen® ako 

symboly alebo ustanovenia charakterizuj¼ce konkr®tne pravidlo, ale ich obsah bude zobrazenĨ( 

podŎa nastavenia pravidla). Je moģn® takisto si obzrieŠ generaļnĨ princ²p pravidla pridanĨ k ot§zke 

opakovanĨm kliknut²m na tlaļidlo Ăn§hŎadñ.  

Pozn§mka: zmeny ot§zok nemoģu byŠ overovan® v tomto module(n§hŎad zobraz² kaģd¼ ot§zku 

samostatne). Stiahnutie alebo zvªļġenie prehliadacieho panela  

 Sl¼ģi na vhodnejġie vyjadrenie obsahu ot§zky (pri vªļġom mnoģstve textu). Z¼ģenie panela je 

moģn® kliknut²m na 8 v grafe. OpªtovnĨm kliknut²m na toto tlaļidlo sa panel zvªļġ², alebo 

kliknut²m na tlaļidlo Ăn§hŎadñ sa panel automaticky uzavrie. 

Po zadan² vġetkĨch pravidiel ¼lohy a ich editovan² podŎa potrieb uģ²vateŎa, moģno pokraļovaŠ 

v tvoren² vĨsledkov®ho procesu (T®ma 11) alebo odpovede (T®ma 12).  
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Kapitola 11: Postupn§ tvorba vĨsledkovĨch krokov 

Na vloģenie vĨsledkov®ho procesu, pouģ²vateŎ mus² otvoriŠ pomocn²ka. Urob² to dvojklikom na 

ikonu ĂvĨsledok Solutionñ, alebo presunut²m kurzoru myġi na ikonu Ă vĨsledok Solutionñ, stlaļen²m 

prav®ho tlaļidla myġi a vĨberom ĂUpraviŠ Editñ z menu.  

DetailnĨ opis editora vĨrobn®ho procesu: elementy editora vĨrobn®ho procesu s¼ tie ist® ako 

u vstupn®ho ot§zkov®ho editora:  

1. n§zov ikony 

2. poļet vĨrazov 

3. n§stroj na pridanie novĨch vĨrazov, kop²rovanie alebo mazanie vĨrazov 

Dvojklikom alebo 

vĨberom ĂEditñ otvor²te 

editor. 

1. 

2. 

3. 4. 

5. 

6. 

7. 8. 

9. 
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4. n§stroj na nastavenie pravdepodobnosti 

5. ponukovĨ panel na ¼pravu odpovede 

6. pole na pridanie odpovede 

7. tlaļidlo ĂPreviewñ = n§hŎad 

8. tlaļidlo na rozġ²renie ļi stiahnutie n§hŎadov®ho panela 

9. N§hŎadovĨ panel 

Editor vstupn®ho vĨsledkov®ho procesu sa neodliġuje od editora ot§zkov®ho procesu podŎa 

funkci² a tie ist® pravidl§ op²san® v t®me 10 musia byŠ pouģit®. Typ a forma vstupn®ho 

vĨsledkov®ho procesu z§vis² na voŎbe pouģ²vateŎa, ale doporuļuje sa tvoriŠ t¼to sekciu postupne 

krok za krokom za ¼ļelom podania teoretick®ho a praktick®ho vĨkladu ġtudentovi na n§jdenie 

spr§vnej odpovede. Pri tvorbe matematickĨch ¼loh je d¹leģit® pamªtaŠ, ģe pravidlo kalkulaļnej 

formuly m¹ģe byŠ pouģit® rovnako ako pre zobrazenie vĨpoļtov a vĨsledku. (Nie je za potreby 

tvoriŠ dve r¹zne pravidl§).Potiahnut²m kalkulaļnej formuly do popisu vĨsledkov pravidla n§m 

syst®m umoģŔuje vybraŠ ļi vytvoriŠ odkaz alebo vĨsledok formuly. Zobrazenie obidvoch typov 

pravidla sa l²ġi.  

Pozn§mka: Na zobrazenie dlhej a komplexnej matematickej formuly je vhodnejġie pouģiŠ 

formulaļn® pravidlo ako kalkulaļn¼ formulu.  OceŔuje sa pridanie obr§zkov do vĨsledkov®ho 

procesu( najmª geometrick® ¼lohy) ako aj hypertextov® odkazy na internetov® zdroje pre 

doplnkov® ġt¼dium teoretick®ho materi§lu.  
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Kapitola 12: Formul§cia odpovede 

Na zadanie odpovede mus² uģ²vateŎ otvoriŠ vstupnĨ ot§zkovĨ editor.  Urob² to dvojklikom na ikonu 

ĂOdpoveŅñ alebo presunut²m kurzora myġi a stlaļen²m prav®ho tlaļidla na ikonu ĂodpoveŅñ 

a vybrat²m ĂupraviŠ Editñ z menu.  

Popis odpoveŅov®ho editoru:  

Dvojklikom alebo 

vĨberom ĂEditñ otvor²te 

ot§zkovĨ vstupnĨ editor 

1. 

2. 

3. 4. 

5. 

6. 

7. 
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1. n§zov ikony 

2. poļet vĨrazov 

3. n§stroj na pridanie novĨch vĨrazov, kop²rovanie alebo mazanie vĨrazov 

4. n§stroj na tvorbu typu odpovede 

5. N§stroj na ¼pravu obsahu odpovede 

6. tlaļidlo ĂprehliadaŠñ 

7. Prehliadac² panel 

Pridanie nov®ho vĨrazu: Jedno cviļenie m¹ģe maŠ viacero odpoved². Na pridanie Ņalġej 

odpovede, klikn¼Š na tlaļidlo ĂpridaŠñ(3), kde syst®m automaticky prid§ novĨ vĨraz na 

zodpovedanie ot§zky. Poļet novĨch rieġen² z§vis² na tom, koŎko odpoved² uģ²vateŎ chce definovaŠ 

pre konkr®tnu ¼lohu. Na ¼pravu obsahu ktor®hokoŎvek vĨrazu alebo jeho zmazanie, mus² byŠ 

aktivovanĨ alebo zvĨraznenĨ tento vĨraz. Ļ²slo aktivovan®ho vĨrazu zmen² farbu z bielej na ļiernu 

v momente vĨberu.  

Kop²rovanie vĨrazu: KeŅ je vĨraz aktivovanĨ, je moģn® ho skop²rovaŠ kliknut²m na ikonu 

Ăkop²rovaŠñ. Syst®m automaticky vytvor² novĨ vĨraz a prirad² ho na koniec vĨrazov®ho radu. Typ 

a obsah m¹ģu byŠ totoģn® s kop²rovanĨm vĨrazom.  

Mazanie vĨrazu: KeŅ je vĨraz aktivovanĨ, moģno ho zmazaŠ kliknut²m na tlaļidlo ĂZmazaŠñ. 

OdpoveŅov® menu: Moģno vytvoriŠ 4 r¹zne typy odpoved². A to text, ļ²clo, menu s jednou alebo 

viacerĨmi odpoveŅami, formula. Na vĨber urļitej odpovede, kliknite ŎavĨm tlaļislom myġi na 

n§zov odpovede (4) a vyberte moģnosŠ z pon¼kanĨch.  

 

Podtypy vybranej 

odpovede 

Podtypy vzorcovej 

odpovede! 
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OdpoveŅov§ sekcia m§ 2 prehliadacie moduly: n§hlad plochy a tlaļovĨ n§hŎad.  

KaģdĨ z tĨchto modulov m§ vlastn¼ funkciu, n§hŎad plochy zobrazuje ako bude vyzeraŠ ot§zka, keŅ 

ju ġtudent vo virtu§lnom prostred² vytvor², tlaļovĨ n§hŎad zobraz² odpoveŅ pri tlaļi. Pre zobrazenie 

n§hŎadu ktorejkoŎvek odpovede, kliknite na tlaļidlo Ăn§hŎadñ (6) a vyberte z moģnost² panela(7).  

VstupnĨ odpoveŅovĨ h§rok:  

a. Text 

Najjednoduchġ²m sp¹sobom na vytvorenie textovej odpovede je pĨtaŠ sa konkr®tnu ot§zku 

v cviļen², ktor§ si vyģaduje jednoslovn¼ alebo viacslovn¼ odpoveŅ. Slovo alebo poļet p²smen m¹ģe 

byŠ nap²sanĨ v pravidl§ch cviļenia preto, aby sa zn²ģila moģnosŠ vĨskytu chyby v ot§zke. Syst®m 

bude povaģovaŠ odpoveŅ za spr§vnu iba vtedy, ak tam bude vloģen§ tĨm istĨm sp¹sobom ako bola 

zadefinovan§. 

Pr²klad:  

Nap²ġte pravidl§ odpovede! 

Nap²ġte spr§vnu odpoveŅ! 

Urļte max. 

a min.poļet znakov! 

N§hŎad na plochu! 
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V pr²pade, ģe spr§vna odpoveŅ nebude zadan§ do spr§vneho odpoveŅov®ho h§rku, syst®m bude 

ak¼koŎvek odpoveŅ povaģovaŠ za spr§vnu. M¹ģe to nastaŠ v pr²pade, keŅ uļiteŎ chce detailnejġiu, 

kreat²vnejġiu odpoveŅ v opisnej forme, alebo ak chce nechaŠ voŎn® miesto pre pozn§mky ġtudentov, 

ļo by znamenalo, ģe uļitelia ich bud¼ musieŠ opravovaŠ samostatne a hodnotiŠ podŎa obsahu. 

Textov§ odpoveŅ m¹ģe byŠ pouģit§ pri vĨuļbe jazykov, kde sa overuje znalosŠ ġtudentov 

v gramatike, p²san² ļi rozsahu slovnej z§soby. V pr²pade vytvorenia dikt§tu vo virtu§lnom priestore, 

uļiteŎ mus² braŠ na vedomie, ģe vkladanie dlhĨch textov do odpoveŅov®ho poŎa m¹ģe viesŠ 

k chyb§m z nedbalosti (dvojit§ medzera, preklep)a takto bude cel§ odpoveŅ povaģovan§ za 

nespr§vnu.  

Pozn§mka: To ale neznamen§, ģe takĨto typ cviļen² nem¹ģe byŠ vytv§ranĨ. UļiteŎ takto m¹ģe 

vġetky odpovede ġtudentov povaģovaŠ za nespr§vne.  

Na definovanie pravidiel odpovede a spr§vnej odpovede, na zaruļenie generaļn®ho princ²pu moģe 

byŠ vytvorenĨch niekoŎko pravidiel. Hocijak® pravidlo na zadefinovanie v syst®me m¹ģe byŠ 

pridan®. Napr²klad: ļistĨ text, r¹znorodosŠ mena, poļet, kalkulaļn§ formula. Ak textov§ odpoveŅ 

vyģaduje ļ²slo, potom aj ļ²slo by malo byŠ zadefinovan® v vĨstupnej odpovedi.  

N§hŎad pred tlaļou: Tlaļov® materi§ly m¹ģu maŠ in® pravidl§ pre odpoveŅ ako cviļenia tvoren® vo 

virtu§lnom priestore. Tvorba pravidiel pre tlaļ sa vykon§ v sekcii Prezent§cia vĨstupu.  

Potom len kliknite na ikonu n§hŎad pred tlaļou  a pozrite sa ako bude vyzeraŠ odpoveŅ v tlaļovom 

materi§li. 



88 

 

 

b. Poļet, ļ²slo: 

Ļ²seln¼ odpoveŅ je jednoduch® vytvoriŠ. Najprv si stanovte pravidl§( vhodn® je stanoviŠ akĨ typ 

ļ²sla sa vyģaduje, cel® ļ²slo, kladn® ļi z§porn®, na koŎko desatinnĨch miest...) TĨm sa vytvor² 

membr§na  na prevenciu vzniknutĨch chĨb. 

Po zadan² pravidiel odpovede, spr§vna odpoveŅ mus² byŠ vybrat§ z menu, ktor® zobraz² vġetky 

vytvoren® ļ²sla a pravidl§. PresnosŠ odpovede mus² byŠ zadefinovan§ (na koŎko desatinnĨch miest 

ļ²slo sa bude braŠ do ¼vahy). 

Hocijak® pravidlo m¹ģe byŠ priraden® k poļtu pravidiel ako aj odpoved². TĨm istĨm sp¹sobom sa 

vytvor² odpoveŅ pre vĨstup, kliknut²m na n§hŎad pred tlaļou kde pouģ²vateŎ uvid² ako bude vyzeraŠ 

odpoveŅ pred tlaļou.  

Nap²ġte pravidl§ odpovede ! 

Vyberte spr§vnu 

odpoveŅ! 

Oznaļte 

presnosŠ! 

N§hŎad pre plochu! 
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c. Menu Jedna spr§vna odpoveŅ alebo viacero spr§vnych odpoved² 

Tvorba Menu  s jednou spr§vnou odpoveŅou  alebo viacero spr§vnymi odpoveŅami je to ist®. 

HlavnĨ rozdiel je len v tom, ģe pri 1 spr§vnej odpovedi ġtudent vyberie len jednu spr§vnu odpoveŅ. 

V zadan² s viacerĨmi spr§vnymi odpoveŅami, m¹ģeme pouģiŠ menu pre viacero spr§vnych 

odpoved².  

KeŅ odpoveŅovĨ editor je otvorenĨ, uģ²vateŎ m¹ģe zadaŠ pr§zdne odpoveŅov® pravidlo vo forme 

jednoduch®ho vĨkladov®ho textu. M¹ģe tieģ zadaŠ jeden nedefinovanĨ variant, ktorĨ je oznaļenĨ 

ako spr§vny zelenou ġ²pkou. Odpovede m¹ģe p²saŠ do odpoveŅov®ho poŎa alebo pretiahnut²m 

pravidiel do poŎa variant odpovede. Ak chce pridaŠ Ņalġiu odpoveŅ, klikne na tlaļidlo pridaŠ Ņalġiu 

spr§vnu odpoveŅ. Kaģd§ z nasleduj¼cich moģnĨch odpoved² m¹ģe byŠ zaļiarknut§ ako nespr§vna 

ļervenĨm kr²ģikom.  

Treba pamªtaŠ nato, ģe menu s jednou spr§vnou odpoveŅou m§ iba 1 spr§vnu odpoveŅ a menu 

s viacerĨmi spr§vnymi odpoveŅami m§ viacero spr§vnych odpoved².  

Pozn§mka: na porad² spr§vnych odpoved² nez§leģ².  

Zadajte odpoveŅ! 

Urļte ļi je variant spr§vny 

alebo nespr§vny! 

Vloģte odpoveŅ! 

Pridajte alebo zmaģte 

moģn® varianty 

odpovede! 

N§hŎad pre plochu! 
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KeŅ uģ²vateŎ pridal a zadefinoval vġetky spr§vne odpovede, m¹ģe klikn¼Š na tlaļidlo n§hŎad 

plochy, kde sa mu zobraz², ako bude odpoveŅ vyzeraŠ na ploche. TĨm istĨm sp¹sobom ako 

v predoġlĨch pr²padoch si n§hŎad pred tlaļou vyģaduje stanovenie pravidiel v osobitnom okne 

n§hŎad pred vĨstupom.  
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d. Formula, vzorec: VġeobecnĨ alebo chemickĨ 

Vzorec moģno vytvoriŠ vġeobecnĨ alebo chemickĨ. VġeobecnĨ vzorec sa pouģ²va v pr²padoch 

matematick®ho vzorca (napr.300 )́. Iba pravidl§ kalkulaļnej formuly m¹ģu byŠ zadefinovan® vo 

vġeobecnom vzorci. ChemickĨ vzorec sa vytv§ra v pr²padoch viacn§sobn®ho chemick®ho vzorca. 

u chemickĨch vzorcov 

Oba typy vzorcovĨch odpoved² s¼ tvoren® identicky: predtĨm je d¹leģit® zadefinovaŠ funkcie vo 

formul§tore. In§ļ ġtudent m¹ģe vloģiŠ spr§vnu odpoveŅ zlĨm sp¹sobom (napr. nap²san²m 300́  

namiesto 300Ĭ ́ ) a syst®m tĨm rozpozn§ nespr§vnu odpoveŅTento probl®m je menej podstatnĨ 

u chemickĨch vzorcov. 

 Po zadan² pravidiel moģno vybraŠ spr§vnu odpoveŅ z menu, klikn¼Š na n§hŎad. N§hŎad pred tlaļou 

vyģaduje pravidl§ v n§hŎadovej sekcii.  

Vloģte odpoveŅ! 

Vyberte spr§vnu odpoveŅ! 

OdpoveŅ 

n§hladu na 

ploche! 
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Kapitola 13: Ako tvoriŠ z§visl® premenn® 

Z§visl® s¼ pouģ²van® v cviļeniach, kde dve alebo viac elementov je nez§vislĨch, navz§jom 

prepojenĨch. Medzi elementy navz§jom prepojen® patria: Ot§zka, rieġenie, pravidl§, ļ²clo, HTML 

text, jednoduchĨ text, meno, vzorec, kalkulaļnĨ vzorec, zdroj.  

Podmienky pre tvorbu spr§vnej premennej v GenExis cviļen²: elementy medzi ktorĨmi je premenn§ 

vytvoren§, musia obsahovaŠ rovnakĨ poļet vĨrazov.  

 Spr§vne poradie vĨrazov: pri vytv§ran² premennej medzi dvoma elementami musia byŠ 
vĨrazy navz§jom prepojen® a korel§cia je vyjadren§ poradovĨm ļ²slom (vĨraz ļ²slo 1 v 

prvom elemente bude z§visieŠ na vĨraze ļ²slo 1 v Ņalġom elemente).  

 Nevytv§raŠ cyklick® premenn®: Ak uģ²vateŎ urļ², ģe jeden element bude z§vislĨ od in®ho 
elementu, napr. Ģe pravidl§ vzorca bud¼ z§visieŠ na ļ²selnom pravidle, potom nie je 

potrebn® stanovovaŠ z§vislosŠ opaļnĨm smerom.  

Vytv§ranie premennĨch v cviļen² je najlepġie vysvetlen® cez pr²klad: Vytvorme cviļenie, ktor® si 

vyģaduje tvorenie z§vislej medzi ot§zkou (¼lohov® pravidl§), zdrojovĨmi pravidlami a medzi 

ot§zkou a poļtom pravidiel. Predpokladajme, ģe chceme vytvoriŠ jednoduch® cviļenie rieġenia 

probl®mu na praktizovanie poļtov ļ²siel. Okrem toho nahrad²me ¼lohov® pravidl§ obr§zkom 

vhodnĨm k cviļeniu. Zamysl²me sa nad ¼lohovĨmi pravidlami. Ak vyģadujeme od ġtudenta, aby 

poļ²tal jednotky, desiatky ļi desiatky tis²cov, mus²m ebraŠ do ¼vahy ġirok¼ ġk§lu situ§ci².  

Vytv§rame cviļenie s dvoma situ§ciami: jablk§ (poļ²tame n²zke ļ²sla) a mravenisko (poļ²tame 5-

cifern® ļ²sla). Op²ġme situ§cie v sekcii ot§zky. Kaģd¼ z nich ako samostatnĨ vĨraz. KeŅģe 

podmienky ¼lohy musia obsahovaŠ rozliļn® ļ²sla, vytvorme dve ļ²seln® pravidl§. Prv®, v ktorom 

definujeme poļiatoļnĨ poļet jablk a mraven²sk (poļet jablk mus² byŠ malĨ, zatiaŎļo poļet 

mraven²sk mus² dosiahnuŠ desiatky tis²cov). Druh®, v ktorom definujeme koŎko a akĨmi pravidlami 

poļet jablk ļi mraven²sk vzrastie.  

Pozn§mka: Nezabudnite, ģe v kaģdom ļ²selnom pravidle m¹ģu byŠ iba 2 vĨrazy na vytvorenie 

premennej. Preto je dobr® interval ļ²seln®ho pravidla  alebo zoznam limitov koreġponduj¼ceho 

vĨrazu.  

N§sladne sa vytvor² nov® zdrojov® pravidlo a pridaj¼ sa 2 obr§zky: jablko a mravenisko. 

Pozn§mka: Pri vytv§ran² z§vislĨch elementov je d¹leģit® dodrģiavaŠ spr§vne poradie vĨrazov. Po 

vytvoren² vġetkĨch pravidiel, tie m¹ģu byŠ priraden® k pravidl§m ¼lohy. Pred stanoven²m premennej 

uģ²vateŎ vid² v prehliadaļi ļi ļ²sla a obr§zky koreġponduj¼ s textom.    
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Vytvorme premenn¼ medzi ¼lohovĨmi pravidlami a ļ²selnĨmi pravidlami:  

TĨm istĨm sp¹sobom stanov²me z§visl¼ medzi ot§zkou a inĨm ļ²selnĨm pravidlom: v tomto pr²pade 

moģe byŠ z§visl§ stanoven§ z prv®ho ļ²seln®ho pravidla, ktor® je uģ z§visl® na ¼lohovĨch 

pravidl§ch. Podobne stanov²me z§visl¼ medzi ot§zkou a zdrojovĨm pravidlom. V tomto pr²pade 

z§visl§ od zdrojov®ho pravidla m¹ģe byŠ vytvoren§ z ot§zky takisto ako z ļ²seln®ho pravidla a z 

Kliknite sem pre 

rozġ²renie inform§cie! 

Kliknite do poŎa No 

Dependency a vyberte 

spr§vny element 

z pon¼knutĨch. Na 

vytvorenie nez§vislej 

s ot§zkou vyberte 

Task(2):HTML Text 

Kliknite do poŎa No 

Dependency a vyberte 

spr§vny element 

z pon¼kanĨch moģnost²! 

Kliknite pre rozġ²renie 

inform§cie o pravidle 



94 

 

in®ho elementu, ktorĨ je uģ z§vislĨ na ot§zke.  

Vġetky elementy so z§vislou obsahuj¼ * vedŎa n§zvu. Po stanoven² vġetkĨch premennĨch, n§hŎad 

ot§zky ukazuje, ģe rozliļnosti v cviļen² sa tvoria podŎa textovej ļasti. Hore op²sanĨ sp¹sob ukazuje 

ako n§sledne vytv§raŠ premenn®, keŅ vġetky elementy formuj¼ce premenn® obsahuj¼ konkr®tny 

poļet vĨrazov. Premenn§ medzi dvoma pravidlami m¹ģe byŠ vytvoren§ iba v pr²pade, ak uģ²vateŎ 

vytvoril iba jeden konļiaci element premennej a ostatn® obsahuj¼ nekompletn® alebo ģiadne 

inform§cie. Predpokladajme, ģe sme vytvorili ot§zku(¼lohov® pravidlo) s dvoma vĨrazmi, ako aj ģe 

sme vytvorili prv® ļ²seln® pravidlo, ktor® eġte niļ neobsahuje (okrem jedn®ho automaticky 

vygenerovan®ho pr§zdneho vĨrazu). Okamģite stanov²me premenn¼ z ot§zky k tomuto pravidlu. 

Objav² sa upozornenie, ktor® hovor², ģe t§to premenn§ mus² byŠ pozmenenen§.  

Varovanie pon¼ka ġtandardn® rieġenie: Pridajte jeden vĨraz k pravidlu, ak pouģ²vateŎ chce previesŠ 

t¼to akciu, mus² klikn¼Š na ñExecute actions ï vykonaŠ akciuò, system automaticky prid§ novĨ 

pr§zdny vĨraz alebo niekoŎko pr§zdnych vĨrazov ku pravidlu. Ak uģ²vateŎ chce zruġiŠ tvorbu 

premennej, klikne na ñGo Back ï Ist spatò.  

Ak sa uģ²vateŎ rozhodne pridaŠ chĨbaj¼ce vĨrazy na vytvorenie premennej, potom je d¹leģit® 

nezabudn¼Š zadefinovaŠ tie pr§zdne vĨrazy a nedovoliŠ aby cviļenie bolo uloģen® ako nespr§vne.  

Ak uģ²vateŎ chce zvĨġiŠ poļet vĨrazov k hocijakĨm nez§vislĨm elementom keŅ uģ premenn§ bola 

zadan§, potom elementy nem¹ģu byŠ dokonļen® bez poruġenia premennej. MoģnosŠ pridaŠ nov® 

vĨrazy ku vġetkĨm premennĨm elementom, ktor® boli stanoven® ako z§visl® od nieļoho, je 

automaticky deaktivovan®.  

Ak uģ²vateŎ sa snaģ² pridaŠ novĨ vĨraz so z§vislĨmi elementami, z ktorĨch poļiatoļn§ premenn§ 

bola sformovan§, potom system uk§ģe varovanie, ģe elementy z§visl® od tohto maj¼ inĨ poļet 

vĨrazov.:  
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V tomto pr²pade je jedinĨm rieġen²m poruġiŠ  z§vislosŠ. A treba stanoviŠ z§visl® odznova. Na 

potvrdenie pon¼kan®ho rieġenia, kliknite na ñExecute actions ï vykonanie akcieò. Na zruġenie 

vġetkĨch predoġlĨch procesov, klikn¼Š na ñGo Back ï ist spatò.  

Pozn§mka: NiekoŎko rozliļnĨch premennĨch nevych§dzaj¼cich z prvotn®ho elementu, m¹ģe byŠ 

formovanĨch vr§mci limitov jedn®ho cviļenia. Vġetko z§vis² na ¼rovni kompexity a vynaliezavosti 

editora.  

Napr²klad v pr²pade vytvoren®ho pr²kladu bude nevyhnutn® vytvoriŠ premenn® na vyrieġenie 

ñgaitaòa odpoveŅ ako aj toto cviļenie by boli vytvoren® pouģit²m premennĨch medzi kompletne 

rozliļnĨmi elementami ï vynechanie jedn®ho vĨrazu v ot§zke a vytvorenie textu§lnej ļasti.  

TĨm istĨm sp¹sobom by boli vytvoren® s ot§zkou a rieġen²m jednoduchĨm rozġ²ren²m informaļnej 

sekcie konkr®tneho cviļenia a vĨberom in®ho elementu na vytvorenie nez§vislosti.  

OdpoveŅ je jedinĨ element, ktorĨ nedovoŎuje premennej a z ktor®ho premenn§ nem¹ģe byŠ 

formovan§. Syst®m neumoģn² pouģ²vateŎovi rozġ²riŠ inform§cie o odpovedi a vĨstraha sa objav², 

kde je nap²san®, ģe pravidlo nemoģno meniŠ ani mazaŠ.  

D¹vodom je, ģe kaģd§ odpoveŅ sl¼ģi ako odpoveŅ v cviļen² zaruļuj¼ca moģnosŠ pĨtaŠ sa niekoŎko 

ot§zok ġtudenta vr§mci limitov urļit®ho cviļenia. Z§visl® v odpovedi m¹ģu byŠ formovan® cez 

pravidl§, vo vªļġine pr²padov je spr§vna odpoveŅ jednĨm z pravidiel a m¹ģe byŠ z§visl§ na 

elementoch cviļenia.  
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Kapitola 14: Ako ukonļiŠ tvorbu cviļenia? 

KeŅ uģ²vateŎ ¼speġne vloģil cviļenie: ot§zku, rieġenie a odpoveŅ a je spokojnĨ s dosiahnutĨm 

vĨsledkom po zhliadnut² kaģdej ļasti osobitne, ost§va iba zop§r krokov na dokonļenie cviļenia.  

Kliknite òNextò na opustenie okna a presuŔte sa do prehliadaļa cel®ho cviļenia.  

Je moģn® prezrieŠ vytvoren® cviļenie pre spr§vnosŠ ako aj pre vĨrobnĨ princ²p v prehliadacom 

module. OpakovanĨm kliknut²m na tlaļidlo ñRegenerateò, vġetky premenn® cviļenia bud¼ 

obnoven® dovoŎuj¼c kontrolu ļi z§visl® boli stanoven® spr§vne v cviļen² a ļi matematick® akcie a 

Kliknite pre skontrolovanie 

vĨrobn®ho princ²pu cviļenia! 
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odpovede koreġponduj¼ s pravidlami cviļenia a vĨsledkov®ho procesu. Pri n§jden² chyby sa 

uģ²vateŎ m¹ģe vr§tiŠ do ¼lohy kliknut²m na ñBackò. V pr²pade nespokojnosti s cviļen²m (spr§vnosŠ, 

plan), kliknite na ñNextò  a posuniete sa o krok Ņalej.  

V tomto kroku zvoŎte ļi vytvoriŠ cviļenie verejne dostupn® ï pr²stupn® I ostatnĨm vr§mci r§mca 

konkr®tnej vzdel§vacej inġtit¼cie. Ak ¼loha nieje skompletizovan§ a uģ²vateŎ ju chce uloģiŠ pre 

Ņalġie upravovanie, potom sa odpor¼ļa toto cviļenie nezverejŔovaŠ.  

Vo vġeobecnosti ļi je cviļenie verejn® alebo neverejn®, z§vis² na n§zore tvorcu. Status cviļenia 

m¹ģe byŠ zmenenĨ kedykoŎvek cez nastavenia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Zaġkrtnite ak chcete 

spr²stupniŠ toto cviļenie 

aj ostatnĨm! 
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KeŅ si uģ²vateŎ zvolil, ļi urobiŠ cviļenie verejne dostupn® alebo nie, kliknite na ñnextò a posuniete 

sa do Ņalġieho kroku:  

V tomto kroku syst®m ohl§si, ģe uģ²vateŎ ¼speġne vytvoril cviļenie. Kliknite na ñfinishò pre 

opustenie okna.  

Gratulujeme! Đspeġne ste vytvorili nov® cviļenie! 

Kliknite tu na skonļenie 

tvorby cviļenia! 
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Kapitola  15: Ako previesŠ ¼pravu cviļenia? 

Po vytvoren² ak®hokoŎvek cviļenia je moģn® editovaŠ jeho obsah a nastavenia. UpravovaŠ obsah 

cviļenia moģno otvoren²m okna v module: Ak uģ²vateŎ vlastn² uļiteŎsk¼ licenciu, potom m¹ģe okno 

otv§raŠ 3 sp¹sobmi:  

1. vĨberom koreġponduj¼ceho cviļenia a dvojklikom v obsahovom module 

2. vĨberom koreġponduj¼ceho cviļenia a kliknut²m na ikonu ceruzky. 

3. po vybrat² koreġponduj¼ceho cviļenia kliknite pravĨm tlaļidlom myġi a vyberte ñEdit 
Contentò z menu. 

KeŅ uģ²vateŎ aktivoval editovanĨ obsah v jednom z op²sanĨch sp¹sobov, system automaticky otvor² 

okno cviļenia . V tomto module m¹ģe uģ²vateŎ prev§dzaŠ vġetky potrebn® zmeny ako aj vytv§raŠ 

cviļenie. Pre uloģenie zmien mus² uģ²vateŎ ukonļiŠ tvorbu cviļenia (editovanie) tak isto ako konļ² 

tvorbu cviļenia.  

Nastavenia cviļenia m¹ģu byŠ upravovan® cez sekciu ñPropertiesò. Na otvorenie existuj¼ 2 met·dy: 

pomocou ikony v paneli n§strojov alebo pravĨm tlaļidlom myġi.  

 

 

 

Kliknite na ikonu alebo vyberte 

ĂEdit contentñ z menu na 

otvorenie cviļenia 

v upravovanom module! 
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KeŅ otvorenie cviļenia a jeho nastaven² bolo 

uroben® jednĨm alebo inĨm sp¹sobom, okno 

ñPropertiesò obsahuj¼ce vġeobecn® a technick® 

inform§cie sa zobraz² pouģ²vateŎovi. Sekcia 

vġeobecn® inform§cie umoģŔuje ¼pravu vġetkĨch 

prvotnĨch nastaven² cviļenia: zmenu n§zvu 

cviļenia, dosiahnut® sk·re, ¼roveŔ obtiaģnosti, 

jazyk a popis ako aj zmenu verejn®ho statusu 

cviļenia (jeho dostupnosŠ vr§mci konkr®tnej 

vzdel§vacej inġtit¼cie).  

Technick® inform§cie obsahuj¼ meno tvorcu 

cviļenia, datum vytvorenia, meno pouģ²vateŎa, 

ktorĨ ako poslednĨ editoval obsah a ļas poslednej 

¼pravy. Technick® inform§cie nem¹ģu byŠ 

pozmenen®. V pr²pade opr§v v sekcii 

vġeobecnĨch inform§ci², system aktivuje tlaļidlo 

ñApplyò, a kliknut²m naŔho bud¼ vġetky zmeny 

uloģen®. Tlaļidlo ñOKò sl¼ģi na priebeģn® 

ukladanie zmien obsahu ako aj na uzavretie okna. 

Ak uģ²vateŎ nechce v pr²pade vykonanĨch zmien 

tieto zmeny uloģiŠ, klikne na tlaļidloò Cancelò.  

Kliknite na ikonu 

Ăproperties alebo vyberte 

Properties z menu! 
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Kapitola 16: Ako tlaļiŠ cviļenia/testy? 

Na vytvorenie nov®ho protokolu pre tlaļ (dom§ca ¼loha, cviļenie, test atŅ.) mus² uģ²vateŎ otvoriŠ 

sekciu ĂPrintingñ (tlaļ), p. T®mu 2. Tu uģ²vateŎ vid² zoznam vytvorenĨch a uloģenĨch protokolov 

[2] a tlaļidlo sp¼ġŠaj¼ce pr²pravn¼ formu protokolu [1] 

Na vytvorenie nov®ho protokolu treba stlaļiŠ ĂRun Printing Wizardñ [1]. Syst®m otvor² form§t na 

pr²pravu protokolu. Potom 

stlaļte ĂNextñ (Ņalej). Ak 

uģ²vateŎ chce vyjsŠ z tohto 

form§tu bez uloģenia hotovej 

pr§ce, stlaļ² ĂCancelñ 

(zruġiŠ) ï to moģno urobiŠ 

kedykoŎvek.  

 

 

 

 

1. 

2. 
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Vitajte na tlaļi cviļen² vo Wizarde 

Tu vyberiete cviļenia, nastav²te parametre tlaļe, vytlaļ²te vybranĨ s¼bor alebo ho uloģ²te na 

neskorġie pouģitie. 

 

ńalġ²m krokom je vĨber cviļen², ktor® sa maj¼ vloģiŠ do protokolu. To sa d§ urobiŠ dvomi 

sp¹sobmi: prehliadaļom t®m a cviļen² [2], alebo uskutoļnen²m vyhŎad§vania [1]. 

Pri pouģ²van² prehliadaļa t®m/cviļen² najprv mus²te hŎadaŠ t®my a podt®my, aby ste mohli n§jsŠ 

prieļinok (prieļinky) s cviļeniami, ktorĨ (ktor®) chcete pridaŠ do protokolu pre tlaļ. Otvorte ich 

a zoznam cviļen² sa otvor² v Ŏavom okne. M¹ģete presun¼Š vybran® cviļenie do spodn®ho okna [4] 

dvojitĨm kliknut²m naŔ. Alternat²vou je vĨber cviļenia a kliknutie na tlaļidlo pridania [3]. ńalġou 

moģnosŠou je vĨber prieļinka s cviļeniami, z ktor®ho syst®m automaticky, no n§hodne vyberie 

jedno cviļenie. Ak tak chcete urobiŠ, vyberte zvolenĨ prieļinok a kliknite na tlaļidlo pridania [3]. 

Ak strom s t®mami a podt®mami je priveŎmi komplikovanĨ, uģ²vateŎ m¹ģe pouģiŠ prehliadaļ na 

rĨchle vyhŎadanie cviļenia. Nap²ġte kŎ¼ļov® slovo alebo slabiku do okna hŎadania [1] a kliknite na 

Ak chcete pridaŠ 

cviļenie, dvakr§t 

kliknite na n§zov 

cviļenia alebo na 

tlaļidlo pridania [3]. 

[4] meno - typ 

 

1. 

2. 

3. 

4. 
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ikonu zvªļġenia/lupy. Vġetky objekty v strome t®m a podt®m, ktor® s¼ podobn® zadan®mu heslu, sa 

zobrazia v novom okne. 

VĨber cviļen² 

HŎadajte cviļenia, ktor® chcete vytlaļiŠ, pridajte ich do zoznamu dole a pripravte ich ako chcete. 

Je moģn® vybraŠ a pridaŠ cviļenia do protokolu aj z vĨsledku hŎadania, podobne ako z okna 

prehliadaļa t®m a cviļen². 

Pozn§mka: odtiaŎto nemoģno otvoriŠ prieļinky a vidieŠ ich obsah, avġak pouģit²m tlaļidla pridania 

[3] moģno vloģiŠ n§hodne vybran® cviļenia z vybranej t®my. KeŅ uģ s¼ vġetky poģadovan® cviļenia 

vybran® a vloģen® do protokolu, je moģn® navoliŠ poradie, v akom bud¼ tlaļen®, pr²padne vymazaŠ 

tie, ktor® sa nebud¼ tlaļiŠ. 

Ak je uģ²vateŎ spokojnĨ s obsahom protokolu (cviļenia a ich poradie), stlaļ² ĂNextñ, aby sa presunul 

na Ņalġie okno.   

Krit®ri§ hŎadania 

VĨsledky hŎadania 

TĨmito tlaļidlami 

m¹ģe uģ²vateŎ 

pos¼vaŠ vybran® 

cviļenie hore alebo 

dole, ļ²m vytvor² 

sled, v akom sa 

cviļenie objav² 

v protokole. 

Kliknite na x, ak chcete vymazaŠ 

cviļenie z protokolu pre tlaļ. 
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Karty ot§zok   

ZvoŎte poļet vari§ci² setu na generovanie. Variabilita jednotlivĨch cviļen² v§m umoģŔuje vytvoriŠ 

unik§tne karty ot§zok. 

KoŎko kariet chcete generovaŠ? (vedŎa ļ. 5 v okienku) 

V tomto okne m¹ģe uģ²vateŎ zadaŠ poļet verzi² protokolu ï koŎko r¹znych verzi² mus² syst®m 

vygenerovaŠ (max. 50 verzi²). KeŅ sa toto urob², treba stlaļiŠ tlaļidlo ĂNextñ a presun¼Š sa do 

Ņalġieho okna.  

Zadajte alebo 

zmeŔte 

preferovanĨ poļet 

verzi² protokolu. 

 

Kliknite tu 

a zastavte 

proces 

generovania. 
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Generovanie cviļen² 

V tomto kroku GenExis zostav² cviļenia na kaģd¼ kartu. 

Generujem cviļenia, ļakajte... V okienku: ZastaviŠ generovanie  

Niģġie v tabuŎke: Generujem kartu 1... Generujem cviļenie (n§zov) ... OK atŅ. 

V tomto okne syst®m ukazuje proces generovania protokolu. Je moģn® ho zastaviŠ kliknut²m na 

tlaļidlo ĂStop generatingñ. Uģ²vateŎ sa tak m¹ģe vr§tiŠ do predoġlĨch okien a zmeniŠ alebo editovaŠ 

vloģen® d§ta, ļi pokraļovaŠ v pr§ci s vygenerovanĨmi protokolmi (ak pri niektorĨch protokoloch 

syst®m vygeneroval cviļenia len ļiastoļne, nebud¼ sa daŠ vytlaļiŠ). 

KeŅ uģ s¼ verzie protokolov s cviļeniami ¼speġne vygenerovan®, kliknite na tlaļidlo ĂNextñ na 

pokraļovanie v pr§ci. Uģ²vateŎ si v Ņalġom okne m¹ģe prezrieŠ vygenerovan® cviļenia pre 

protokoly. 

The preview window: 

Zoznam 

protokolov 

s cviļeniami. 
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N§hŎad na cviļenia 

Tu si m¹ģete skontrolovaŠ presn¼ vari§ciu kaģd®ho cviļenia, ktor® bude na karte ot§zok. 

ĻervenĨm: Okno n§hŎadu; vn¼tri okna: Task (¼loha), Solution Steps (rieġenie) 

Rozġ²ren²m zoznamu protokolov (stlaļen²m Ă+ñ pri kaģdom n§zve protokolu) syst®m umoģŔuje 

n§hŎad na kaģd¼ verziu cviļen² (takģe uģ²vateŎ m§ istotu, ģe kaģdĨ protokol m§ r¹zne verzie 

cviļen²). Tento krok pr²pravy protokolov je d¹leģitĨ pr§ve pre uistenie sa, ģe ich obsah je v s¼lade 

s poģiadavkami. Ak treba nieļo zmeniŠ, uģ²vateŎ sa vģdy m¹ģe vr§tiŠ na predch§dzaj¼ce kroky 

(vĨber cviļen², zadanie poļtu verzi²). KeŅ uģ m§ uģ²vateŎ istotu v obsahu protokolov, m¹ģe stlaļiŠ 

ĂNextñ na presun do Ņalġieho okna. 

Toto okno umoģŔuje nastaviŠ moģnosti pre cviļenia z protokolov. Uģ²vateŎ prid§va t®my [1], d§tum 

[2], miesto pre odpovede [3], ļ²slo ot§zky pri tlaļi [4] a nastavuje tlaļ cviļen² jednotlivo z protokolu 

[5]. Na spustenie tĨchto moģnost² je treba zafajkovaŠ ã pr²sluġn® okienko. Akon§hle sa vyberie 

jedna z nich, zmeny sa zobrazia v okne n§hŎadu.     

 

 

 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

The preview window 

Kliknite tu 

a vytlaļte ¼lohy. 
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Moģnosti pri tlaļi 

Vyberte d§ta na vytlaļenie vr§tane medzier. 

ĻervenĨ r§mik 1-5 vŎavo: 

Prvky ¼lohy (zafajkujte ã alebo nechajte pr§zdne) 

1 ï vytlaļiŠ t®my 

2 ï vytlaļiŠ d§tum 

3 ï nechaj miesto pre odpoveŅ 

4 ï vytlaļiŠ ļ²slo ot§zky 

5 ï tlaļiŠ oddelene 

Vpravo: Okno n§hŎadu; vn¼tri: karta ļ. 1, ot§zka ļ. 1, odpoveŅ (ġtvorļeky dole) 

pod obr. 9:  

Je moģn® uloģiŠ pripravenĨ protokol nesk¹r, nemus² sa hneŅ tlaļiŠ. KeŅ uģ²vateŎ nastavil moģnosti 

pre protokol a vytlaļil cviļenia, treba klikn¼Š na tlaļidlo ĂNextñ na presun do Ņalġieho okna. 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

The preview window 

Kliknite tu 

a vytlaļte 

odpovede! 


