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1. Ciel maturitnej skusky

Ciel'om maturitnej skusky z informatiky je najma:

1.
2.
3.
4

5.

Zistenie trovne pochopenia teoretickych poznatkov z informa¢nych a komunika¢nych technologii (IKT).
Zistenie urovne schopnosti riesit” algoritmické ulohy.

Zistenie urovne praktickych zrucnosti v ovladani metod, prostriedkov a zariadeni IKT.

Zistenie urovne schopnosti identifikovat’ problém z oblasti IKT, analyzovat ho, navrhnut' sposoby jeho
rieSenia, vybrat’ najvhodnejsie rieSenie a zrealizovat’ ho.

Zistenie urovne schopnosti zdokumentovat’ a prezentovat navrhnuté rieSenia.

Dosiahnuta uroven v jednotlivych bodoch sa bude porovnavat’ s katalogom ciel'ovych poziadaviek z informatiky.

2. Casti, formy a Urovne maturitnej skasky

Maturitn
1.
2.

Maturitn
1.

a skuska ma dve casti, ktorym zodpovedaji dve rdzne formy preverovania vedomosti.

Externa cast’ je realizovana pisomnou formou. Zabezpecuje splnenie hlavne 1. a 2. ciel’a maturitnej skusky.
Interna Cast’ je realizovana Ttstnou, resp. praktickou formou. Zabezpecuje splnenie hlavne 2. az 5. ciela
maturitnej skusSky. Obsahuje rieSenie maturitného zadania prostriedkami IKT a moZe obsahovat’ vypracovanie
a prezentaciu maturitného projektu.

a skuska z informatiky ma dve mozné tirovne:

zdkladnii — diroveii B - vychadza zo 6 hodinovej tyzdennej dotcie predmetu informatika pocas $tudia. Student
si moéze zvolit' uroven B, ak pocas §tadia absolvoval z informatiky asponi 6 hodin tyzdennej dotacie. Pri
nizS8om pocte hodin moéze poziadat’ riaditela Skoly o udelenie vynimky. Riaditel' Skoly rozhodne o udeleni
vynimky po vyjadreni u€itel'ov informatiky.

rozSirujucu — uroveit A - zodpovedd priblizne 10 hodinovej tyzdennej dotacii pocCas Studia (obsahuje
poziadavky urovne B a d’alsie poziadavky uréené iba pre uroven A). Student si moze zvolit’ troven A, ak
pocas stidia absolvoval z informatiky asponi 8 hodin tyzdennej dotacie. Pri nizSom pocte hodin méze poziadat’
riaditela Skoly o udelenie vynimky. Riaditel' Skoly rozhodne o udeleni vynimky po vyjadreni ulitelov
informatiky.

Poziadavky pre obe tirovne st vymedzené v katalogu cielovych poziadaviek z informatiky.

TabuPka ¢&. 1: Casti, formy a irovne maturitnej skagky:

Uroven

Externa ¢ast’ Interna cast’

Spolo¢na pre obe tirovne Iba pre vyssiu urovein A | Prezentacia projektu RieSenie zadania

B

Volitel'na Bez projektu
rozhodne RS na zaklade |Priprava do 30 mintt.
odporucania ucitelov Riesenie zadania do

Didakticky test prevazne so
zatvorenymi ulohami
s vyberom odpovedi. Cas trva-

nia do 120 minat. Urcia autori
testu.

informatiky na skole.
Priprava 15 minut. Pre-
zentacia projektu 15 mi-
nut.

30 minut

S projektom
Priprava 15 minut.
Riesenie zadania 15
minut.

Didakticky test
prevazne s otvorenymi
ulohami s vol'nou
tvorbou odpovedi. Cas
trvania do 90 minut.

Povinna

Priprava na prezentaciu
projektu a rieSenie za-
dania trva spolu pri-
blizne 30 minut
Prezentacia projektu
priblizne 15 mintt

Povinna

RieSenie zadania pri-
blizne 15 minut.




Navrh novej koncepcie maturitnej skisky z informatiky

Externa ¢ast’ maturitnej skusky

Externa Cast’ MS je realizovand pisomnou formou. Kond sa na mieste a vtermine urCenom vyhlaskou.
ZabezpecCuje hlavne  zistenie urovne zvladnutia a pochopenia teoretickych poznatkov zIKT, ako aj uroven
algoritmického myslenia a schopnosti riesit jednoduché (Groven B), pripadne zlozitejSie (uroven A) algoritmické
problémy. Mala by poskytnit objektivizované vysledky Studentov z informatiky pouzitel'né pri prijimacich skaskach na
vysoké skoly.

Uroveii B obsahuje didakticky test. (Budeme ho oznadovat DT —B). Didakticky test bude mat’ 30 az 40 zatvorenych
uloh s vyberom odpovedi. Bude trvat’ maximalne 120 minut. Presny ¢as uréia tvorcovia testu.

Uroveii A obsahuje didakticky test zurovne B (DT -B) a didakticky test — rozsirujuci, uréeny iba pre Groven A.
(Budeme ho oznacovat’ DT —A). DT -A bude mat’ 3 az 6 otvorenych tuloh s tvorbou odpovedi zameranych hlavne na
rieSenie zlozitejSich algoritmickych problémov. Bude trvat’ maximalne 90 minut. Presny ¢as urcia tvorcovia testu.

Ukazka testovych poloziek pre jednotlivé tirovne je uvedena v Casti 3. 2 Maturitné pisomné testy
Interna ¢ast’ maturitnej skasky

Interna a externd Cast’ maturitnej skusky predstavuji spolu komplexnu skusku zistujucu uroven zvladnutia
poznatkov, vedomosti, zrucnosti a postojov uvedenych v katalogu cielovych poziadaviek z informatiky. Interna Cast’
MS je komisionalnou skuskou, ktora sa kond na danej strednej Skole v termine uréenom vyhlaskou. Za formu internej
Casti maturitnej skusky, uroven, obsah maturitnych zadani a maturitnych projektov zodpoveda spolu s ucitel'mi
informatiky riaditel’ $koly.

Odborna skisobna komisia (OSK) je trojclenna, sklada sa z — extern¢ho predsedu a z dvoch ucitel'ov z danej
Skoly menovanych riaditel'om $koly, vSetci s aprobaciou na informatiku, pripadne jeden s pribuznou aprobaciou. Jeden
zo skusajucich by mal byt vyucujlci skusaného ziaka. SkuSa kazdy clen komisie. Skuska prebieha formou dialogu
medzi skuSanym a komisiou.

Ulohou internej &asti je najma:
Realizovat’ 2. az 5. ciel maturitnej skusky a to:
2. Zistenie urovne schopnosti riesit” algoritmické ulohy.
3. Zistenie urovne praktickych zru¢nosti v ovladani metdd, prostriedkov a zariadeni informa¢nych a komu-
nika¢nych technolégii (IKT).
4. Zistenie urovne schopnosti identifikovat’ problém z oblasti IKT, analyzovat’ ho, navrhnut’ spésoby jeho
riesenia, vybrat’ najvhodnejsie rieSenie a zrealizovat’ ho.
5. Zistenie Grovne schopnosti zdokumentovat’ a prezentovat’ navrhnuté riesenia.

Formy a urovne internej ¢asti MS (su uvedené v tabulke €. 1.)

Uroveii A
Interna Cast’ maturitnej skusky pozostava
ez prezentdcie maturitného projektu (priblizne 15 minut),
e zrieSenia maturitného zadania (priblizne 15 minut).
Priprava na obidve sucasti internej Casti MS trva spolu asi 30 minut.

Uroveil B
Riaditel’ $koly na navrh ucitel'ov informatiky najneskor do 15. septembra rozhodne o forme internej casti MS v urovni
B pre dany skolsky rok. Vyberie jednu z dvoch moZznosti:
1. moZnost:
Interna ¢ast’ maturitnej skisky pozostava
0 zrealizécie a prezentacie maturitného projektu (priblizne 15 minut),
0  zrieSenia maturitného zadania (priblizne 15 minut).
Priprava na obidve sucasti internej Casti MS trva spolu priblizne 30 minut.
2. moznost’
Interna ¢ast’ maturitnej skisky pozostava len z rieSenia maturitného zadania (priprava do 30 minut, rieSenie
zadania do 30 minut)
Poznamka:
Predpokladame, ze moznost vyberu formy internej casti MS v urovni B bude casovo limitovand. Overovanim
novej koncepcie MS sa pravdepodobne prijme len jedna moznost zavdzna pre vsetky Skoly.
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Maturitné projekty

Téma maturitného projektu méze byt z informatiky, ale aj z iného vedného odboru, pricom rozhodujuci podiel
pri rieSeni témy musi predstavovat’ pouzitie prostriedkov a metdod IKT. Témy maturitnych projektov pre rozsirujicu
urovein A maturitnej skusky z informatiky by mali vyzadovat rieSenia  zlozitejSich resp. odborne narocnejsich
problémov.

Vyucujuci do konca septembra Skolského roka, v ktorom ziak maturuje z informatiky, oboznami ziaka
s povinnost'ou vypracovat a odovzdat’ maturitny projekt v predpisanej forme najneskér mesiac pred zaCiatkom internej
Zasti maturitnej skugky. Projekt musi spifiat’ poziadavky $pecifikované v &asti 3. 3 Maturitné projekty. Vyuéujuci
usmerni Ziaka pri vybere témy ana poziadanie mu poskytne konzulticie pocCas prace na projekte. Vypracovany
maturitny projekt odovzda ziak v predpisanej forme svojmu vyucujicemu (aj s pripadnymi prilohami - disketa, CD
a pod.) najneskdér mesiac pred terminom internej Casti maturitnej skusky. Predseda maturitnej komisie si méze vyziadat’
projekty ziakov na postudenie pred internou ¢astou maturitnej skusky.

Spracovanie maturitného projektu by malo Studentovi zakladnej tirovne trvat' asi 80 hodin, Studentovi
roz§irujicej trovne asi 120 hodin. Navrh formy, obsahu a ukazky tém maturitného projektu pre obidve tGrovne su
popisané v Casti 3. 3 Maturitné projekty.

Maturitné zadania

Obsahuju praktické zadania, ktoré ziak riesi s vyuzitim prostriedkov a metéd IKT. Hodnoti sa spravny vyber
prostriedkov a metdd IKT pri rieSeni zadania, zruénost’ v ovladani prostriedkov IKT a komplexnost’ rieSenia.

Maturitné zadania pre obe trovne vytvaraju ucitelia informatiky danej Skoly a schvaluje ich riaditel’ Skoly.
Rézne trovne MS by mali byt zohl'adnené v obt’aznosti a pocte zadani. Maturitné zadania by mali byt rozdielne pre
obidve urovne a mali by vychadzat’ z kataldogu ciel'ovych poziadaviek. Ukazka maturitnych zadani je obsahom casti
3. 4 Maturitné zadania. V pripade, Ze na Skole sa v internej Casti MS skusky v trovni B bude maturovat’ iba rieSenim
maturitnych zadani, mali by maturitné zadania odrazat’ tuto skuto¢nost’.

Priebeh internej Casti maturitnej skusky

* s prezentaciou maturitného projektu

Ziak mé na pripravu 30 minat (vratane pripravy prezentacie projektu) a jeho odpoved’ trva asi 30 minat. Pre-
zentacia maturitného projektu ziakom trva priblizne 5 minut, zodpovedanie otazok komisii asi 10 minat. Druhych 15
minut ziak odpoveda na vylosované maturitné zadanie.

* bez prezentacie maturitného projektu

O dizke internej ¢asti MS rozhodne riaditel’ §koly na odporucanie uéitelov informatiky. Cas na pripravu

v

a odpoved’ ziaka by nemal byt kratsi ako 20 minut a nesmie presiahnut’ 30 minut.

Klasifikacia internej ¢asti maturitnej skusky

Na vyslednej znamke ziaka z internej casti MS sa dohodne odborna skuSobna komisia po navrhu kazdého
z ¢lenov komisie (Navrh kazdého ¢lena komisie ma rovnakt vahu. V pripade, Ze sa komisia na klasifikacii nedohodne,
rozhodne predseda odbornej komisie).

Na maturitnom vysvedceni ziaka bude uvedené zvlast' hodnotenie za externu Cast’ a za internu ¢ast MS.

Hodnotenie Grovne internej ¢asti maturitnej skusSky

Predseda maturitnej komisie vyplni pripraveny formulér, v ktorom sa vyjadri k organizécii a priebehu internej
Casti MS, k formulécii maturitnych zadani (vzhl'adom na maturitné Standardy), k vol'be tém maturitnych projektov,
k trovni rieSenia maturitnych zadani Studentmi, k irovni spracovania a prezentacie maturitnych projektov.
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3. Katalog cielovych poziadaviek
3. 1. Obsahovy a vykonovy maturitny standard

3.1.1. Uvod

Kompletny text Standardu su poziadavky pre urovein A. Pre troven B su urCené len Casti textu, ktoré st
vytlacené tuénym pismom.

Ziaci pri $tadiu informatiky pracuji s dostupnym hardvérom a softvérom. Vyuzivaju dostupny operaény
systém (predpoklada sa viacuzivatel'sky, viacalohovy OS). Skoly postupne vytvarajiu podmienky, aby $tudenti pracovali
so vSetkymi zariadeniami a druhmi programov uvedenymi v Standardoch a snazia sa tym umoznit’ Studentom maturovat’
na obidvoch urovniach.

Vyucovanie aplikacného softvéru sa realizuje na konkrétnom programe, predpoklada sa primerana orientacia
vo zvolenom programe a znalost’ zédkladnych pojmov suvisiacich s jeho prostredim, tieto znalosti vSak nemozu byt
predmetom sktsania. Hodnoti sa dosiahnutie pozadovaného vysledku a efektivnost, s akou bol dosiahnuty; nie znalosti
viazané na konkrétny produkt (klavesové skratky, Specialne néstroje a pod.).

Vyucovanie programovania sa uskutociiuje v dostupnom vyssSom programovacom jazyku (odporacame jazyk
pascal), algoritmy odpori¢ame vyucovat' pomocou pascalovskych Struktar. Nase odporticania vyplyvaju z toho, Ze
pisomné maturitné testy — externa cast’ maturitnej skusky predpoklada zadanie tiloh pomocou Struktir jazyka pascal.

Predpokladame postupné vydanie ucebnic, cvi¢ebnic, pracovnych listov a metodickych materidlov
s podrobnejsim rozpracovanim tém uvedenych v katalogu cielovych poziadaviek.

3.1.2. Informacie okolo nas

Obsahovy Standard:

Digitalizacia — pismo, Sifry, kddovanie; ¢iselné sustavy, prevody, algoritmy; reprezentacia idajov v pocitaci (¢isla,
znaky,...); principy kompresie udajov. Textova informacia — kdédovanie, narodné abecedy, unicode; typy —
Struktirovany dokument (text, zdrojovy program, rtf, ini-sibor, TeX, html). Graficka informacia — rastrova,
vektorova grafika; kédovanie farieb; grafické formaty (bmp, jpeg, gif, ...); programy na spracovanie (nacitanie,
skener, modifikacia, vystup,...); digitalne video (avi, QuickTime, mpeg, DVD, ...). Zvukova informacia — spésoby
reprezentacie; wave, midi, mp3,...; programy na nahravanie, spracovanie, konverzie, prehravanie. Uchovavanie
informacie — typy a limity zariadeni; vnutorné a vonkajSie pamiéte; priecinky a sibory.

Vykonovy Standard:
Ziaci vedia:
*  Popisat’ ¢innost’ a formaty udajov pri vytvoreni digitalnej fotografie
¢ Upravit’ textovy dokument pomocou skenera — popisat’ formaty a iné spésoby jeho spracovania
*  Vytvorit jednoduchu multimedidlnu prezentaciu
¢ Demonstrovat’ pouZitie roznych Ciselnych sustav
*  Vysvetlit’ reprezentaciu réznych ¢iselnych formatov v pocitaci
*  Vysvetlit ideu uchovavania formatovanych textov (typy pisma, rtf, TeX, html)
*  Navrhnit jednoduchu Sifru, jej realizaciu a mozné pouzitie
*  Vytvorit’ jednoduchy digitalny animovany film (digitalizacia, grafické formaty, metddy animovania, pouzity
softvér)
*  Upravit zvukovy zaznam pomocou vhodného programu a popisat’ d’alSie moznosti prace so zvukom
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3.1.3. Pocitacové systémy

Obsahovy Standard:

Zakladné pojmy informacnych a komunikacénych technolégii —idaj, informacia, jednotky informacii, hardvér,
softvér, subor, priecinok. Pocitac, princip prace pocitaca, ¢asti pocitaca —mikroprocesor, pamiite- rozdelenie
podl’a umiestnenia a spésobu uchovavania informacii, zbernice, karty rozhrani, suc¢innost’ jednotlivych ¢asti
pocitaca. Pridavné zariadenia —klavesnica, mys, monitor, tlaciareii, skener, modem, tablet, mikrofon, reproduktor,
rozdelenie pridavnych zariadeni podla vstupu a vystupu udajov, vyuZitie jednotlivych pridavnych zariadeni pri
zbere, spracuvani, uchovavani a prezentacii idajov. Obsluha pocitaca a jeho pridavnych zariadeni. Softvér- jeho
rozdelenie podla oblasti pouZitia. Operacny systém- zakladné vlastnosti. Sptist’anie programov, otvaranie
dokumentov, ziskavanie informacii o zariadeniach, prie¢inkoch a siboroch. Zaklady udrzby systému, programov,
suborov a priecinkov. Porovnanie vlastnosti najznamejsich operac¢nych systémov. Pocéitacova siet’, vyhody siete oproti
izolovanému pocitacu, princip prace v sieti, rozdelenie sieti podla rozl’ahlosti, topoldgie sieti, pristupové prava

k stiborom a zariadeniam.

Vykonovy Standard:

*  Ziaci poznaju a rozumeji zikladnym pojmom IKT —informacia, idaj, hardvér, softvér, siibor, prie¢inok,
jednotKy informacii, jednotky prenosovych rychlosti

* Vedia vymenovat’ jednotlivé ¢asti poc¢itaca von Neumanovského typu, vedia nakreslit’ jeho schému
a vysvetlit’ si¢innost’ jeho Casti

*  Poznaju funkciu procesora a vedia vysvetlit’ princip jeho prace

*  Vedia rozdelit’ pamiite podl’a umiestnenia, vnutorni paméit’ podla sposobu uchovavania udajov

¢  Poznaju priblizné kapacity jednotlivych druhov pamiéti a obmedzenia ich pouzitia

* Vedia vymenovat’ zakladné pridavné zariadenia, vedia ich rozdelit’ podl’a vstupu a vystupu udajov

* Jednotlivé druhy pridavnych zariadeni vedia vyuZivat’ pri zbere, spracovavani, uchovavani a prezentacii
udajov

*  Poznaju zidkladné delenia jednotlivych druhov pridavnych zariadeni a ich zakladné charakteristiky

e Poznaju princip prace zakladnych druhov pridavnych zariadeni

*  Vedia obsluhovat’ pocita¢ a pridavné zariadenia, ktoré maju k dispozicii

¢ Vedia uskutocnit’ zakladna udrzbu pridavnych zariadeni

¢ Poznaju ziakladné druhy Standardného aplika¢ného softvéru a vedia vymenovat’ ich typickych predstavi-
tel'ov

*  Poznaju oblasti vyuzitia zakladnych druhov Standardného aplika¢ného softvéru pri zbere, spracovani,
uchovavani a prezentacii udajov

*  Vedia zdovodnit’ vyber prislusného softvéru pre mnoZinu tiloh

*  Vedia vymenovat’ vlastnosti preberaného opera¢ného systému a rozumeji, o tieto vlastnosti znamenaju

*  Vedia porovnat’ zakladné vlastnosti operacnych systémov —UNIX, LINUX, Windows, DOS

*  Vedia spustat’ programy, otvarat’ dokumenty a korektne ukond¢it’ pracu s nimi

* Poznaju a vedia vyuZivat’ r6zne sposoby ziskavania informacii o zariadeniach, priec¢inkoch a siboroch na
poéitadi, v pocitacovej sieti

e Vedia nainstalovat’ a odinstalovat’ program, vytvorit’ a zrusit’ priefinok, vytvorit’, skopirovat’, presunut’
a vymazat’ subor

¢  Poznaju rozdiel medzi zariadenim, priecinkom a stiborom

¢ Poznaju vrstvovu Struktiru operacného systému

e Vedia nainstalovat’ preberany operacny systém

*  Vedia softvérovo pridat’ a odobrat’ zariadenie

*  Poznaju a vedia pouzivat’ zakladné utility opera¢ného systému na detekovanie systému, zalohovanie, antivirova
ochranu

* Vedia, ¢o je to pocitacova siet’ a vedia vysvetlit’ vyhody a nevyhody pocitacovych sieti

*  Vedia pracovat’ v lokalnej pocitacovej sieti

*  Poznaju rozdelenie pocitacovych sieti podl’a rozl’ahlosti, poznaju zakladné topologie pocitacovych sieti

¢ Poznaju dovody zavadzania pocitaovych sieti

e Vedia vymenovat’ zakladny hardvér a softvér lokalnych pocitacovych sieti a vedia ich vyuzivat’

e Vedia zd6vodnit’ potrebu pristupovych prav v lokalnej pocitacovej sieti, vedia zistit’ svoje pristupové prava
k stiborom a zariadeniam a vyuzivajt ich pri praci v lokalnej pocitacove;j sieti.
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3.1.4. Internet a pocéitacové siete

Obsahovy Standard:

Pocitacova siet’ — druhy, architektura, topologia. Internet, historia, nastroje, sposoby pripojenia, netiketa.
Neinteraktivna komunikacia — e-posta, spravca, klient; hromadna koreSpondencia, pridavanie siborov; softvér;
elektronicky podpis; pravidla slusného spravania; virusy. Interaktivna komunikacia — rozhovor (Talk, IRC, ICQ),
zistovanie informacii o pouZivateloch (finger); videokonferencie, videotelefony; mobil, sms. Ziskavanie
a vyhPadavanie informacii — www, prehliadace, hypertexty; tvorba webovych stranok (formaty: http, xml,
javascript, java,...), softvér; plugin; ftp, ziskavany softvér (freeware, shareware,...); vyhPadavacie stroje; diskusné
skupiny; diStancné vzdeldvanie; intranet, internetovy obchod. Bezpecnost —sietové protokoly, doménové adresy;
ochrana.

Vykonovy Standard:
«  Ziaci vedia vysvetlit, ¢o je to internet a aké si jeho zakladné sluzby
*  Poznaju zikladné fakty o histérii internetu
* Poznaju principy price na internete
*  Vedia, ako je mozné ziskat’ pristup k internetu a ¢o k tomu potrebuju
+  Studenti vedia v konkrétnom e-po§tovom programe:
- prijat’ a odoslat’ jednotlivcovi alebo skupine e-postovi spravu s pripadnymi prilohami,
- odpovedat’ (reply) a posunut’ (forward) prijatu spravu,
- manipulovat’ so spravami v prie¢inkoch (foldroch),
- nacitat’, uloZit’ a vytlacit’ spravu,
- vedia pracovat’ so zoznamom adries,
- nastavit’ potvrdenie Citania spravy, podpis, kopie
e Vedia nakonfigurovat modem a nastavit’ zakladné programy pre pracu s internetom
e Vedia pracovat’ s mobilom, posielat’ sms spravy
e Vedia sa zapojit’ do prace v diskusnom klube:
- prihlasit’ a odhlasit sa z klubu,
- pozastavit’ a znovuobnovit prisun sprav z klubu,
- zistit’ zoznam prihlasenych Gcastnikov,
- zistit’ informacie o klube a pomocné informacie o prikazoch listprocesora,
- posielat’ spravy do klubu a spravcovi klubu
e Vedia pracovat’ s klientom netnews:
- prihlésit’ sa na news server,
- Citanie sprav v objednanych diskusnych skupinach,
- posielanie odpovedi a novych sprav do diskusnej skupiny a jednotlivcom
¢ Vedia pracovat’ s niektorou interaktivnou sluzbou —-Talk, IRC, ICQ, videokonferencie:
- nadviazat’ a ukondit’ spojenie s ostatnymi ucastnikmi,
- vymenit’ textové informacie medzi vSetkymi (IRC, ICQ), resp. dvoma tcastnikmi spojenia (Talk)
- vo videokonferenénych programoch vediet’ pracovat’ s bielou tabulou, nastavit’ zdiel'anie a spolupracovanie
na spustenej aplikacii, vysielat’ zvuk a video
e Vedia pracovat’ s klientom sluzby FTP:
- pripojit’ a odpojit’ sa z FTP servra,
- prechadzat’ stromovou Struktirou adresarov,
- nahrat’ (download) a ulozit’ (upload) jeden, resp. viac textovych alebo binarnych suborov
eV klientovi sluzby WWW vedia:
- prezerat WWW stranky zadané v URL riadku,
- obéerstvit’ (reload) obsah aktualnej stranky,
- prechadzat’ histériou stranok (history),
- vyhPadavat’ texty v ramci danej stranky,
- uloZit’ na disk a tlacit’ obsah aktualnej stranky,
- nastavit’ ,,domacu (home) stranku®,
- pracovat’ so zalozkami (bookmarks) —pridavat’, usporaduvat’, ukladat’ na disk,
¢ Vedia vyhladavat’ informacie (e-postové adresy, WWW stranky, subory):
- pomocou predmetovych katalégov,
- pomocou vyhPadavacich servrov —zadavat’ jednoduché aj zloZzené dotazy
e Vedia si vytvorit’ jednoduché webové stranky obsahujuce hyperlinky, obrazky, zoznamy, tabul’ky atd’.
e Vedia vyuzit ziskané zru¢nosti avedomosti vyuZzivania sluzieb internetu pri realizacii odbornych alebo
zaujmovych projektoch, resp. teleprojektoch.
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3.1.5. Textovy editor

Obsahovy §tandard:

Charakteristika textového editora (procesora), zakladné pojmy pouZivané pri praci s textovym editorom, vytvo-
renie, uprava, uloZenie a tla¢ jednoduchého textového dokumentu, kontrola pravopisu, odsadenie textu od okra-
jov, odrazky, ¢islovanie, podfarbenie a oramovanie textu, tabulky, stipce, obrazky, mnohostranovy dokument,
hlavicka a pita, poznamka pod c¢iarou, hromadna koreSpondencia, textovy dokument ako strinka WWW
(hypertextovy odkaz, publikovanie), tla¢c mnohostranovych dokumentov, Sablony, definovanie vlastnych Stylov,
vkladanie grafickych objektov (Ciar, Sipok, textovych bublin a pod.), polia, formulare, zalozky, vytvorenie obsahu,
registra a zoznamov, tabul’ky so vzorcami, prepinanie medzi viacerymi otvorenymi dokumentmi, spolupraca s inymi
aplikaciami, makra.

Vvykonovy Standard:

Ziaci vedia charakterizovat’ textovy editor, uviest’ vyhody pouZitia textového procesora

Poznaju a pouZivaju zasady pisania elektronického textu a typografické pravidla

Vedia reagovat’ na poZiadavku vytvorit’ alebo otvorit’ textovy dokument a vedia korektne ukoncit’ pracu
v textovom editore

Ovladaju zakladné funkcie potrebné pre vytvorenie a uloZenie hladkého (neformatovaného) textu
Poznaji moZnosti a vedia formatovat’ pismo a odsek, vkladat’ pevni medzeru a symboly

Poznaju ulohu stylov a pouZivaju predvolené styly

Vedia efektivne opravovat’ chyby v texte, pouZivat’ nastroje na kontrolu pravopisu

Ovladaju zakladné funkcie potrebné pre editovanie a tla¢ dokumentu

Vedia odstrainiovat’, presuvat’ a kopirovat’ ¢asti textu

Vedia nastavit’ zakladné parametre strany (okraje, orientacia papiera, ¢islovanie stran)

Vedia pouZivat’ nastroje na nestandardné odsadenie textu v riadku (zarazky tabulatora)

Vedia pouZivat’ a nastavit’ odrazky a ¢islovanie

Vedia zvyraznit’ ¢asti dokumentu oramovanim a podfarbenim

Vedia rozhodnut’ o pouziti, vloZit’, upravit’ a spracovat’ idaje vo forme tabuliek (bez vzorcov)
Vedia spracovat’ text vo forme stipcov

Vedia vlozZit’ do dokumentu obrazok a formatovat’ ho

Vedia rozhodnut’ o pouziti a formatovat’ blok textu

Vedia zobrazit’ a upravit’ hlavicku a pétu

Vedia pouZivat’ zlom strany

Vedia pouZivat’ nastroje na zefektivnenie prace (automaticky text, klavesové skratky pre symboly, hPadanie
a nahradenie textu a pod.)

Vedia pouzit’ textovy dokument pri hromadnej koreSpondencii

Vedia nastavit’ rozne charakteristiky stran pri mnohostranovych dokumentoch (zrkadlové okraje, orientacia strany,
zlom strany - preruSenia, ind hlavicka a péta a pod.)

Ovladaju moznosti tlace rozsiahlych dokumentov

Vedia sa efektivne pohybovat’ v mnohostranovych dokumentoch

Vedia vytvorit’ vlastny styl

Poznajt tlohu §ablon pri vytvarani dokumentu, vedia ulozit’ dokument ako Sablénu

Vedia pracovat’ s pozndmkou pod Ciarou

Vedia pracovat’ suc¢asne s viacerymi dokumentmi otvorenymi v textovom procesore

Vedia spojit’ dva dokumenty, exportovat’ a importovat’ ¢asti dokumentu

Vedia pouzit’ nastroje na kreslenie v textovom editore, vkladat’ a spajat’ grafické objekty (Sipky, textové bubliny
a pod.), kopirovat’ ich a prenasat’

Poznaju moznosti pouzitia zalozky

Poznaji moznost’ vytvorenia obsahu, registra a zoznamov pri mnohostranovych dokumentoch

Poznaji moznosti pouzitia tabul’ky so vzorcami, prepojenia tabul’ky s textom

Poznajt tlohu pol'a, vedia pouzit’ polia napr. na zefektivnenie prace

Poznajt formulér a vedia vytvorit’ jednoduchy formular

Poznajt tlohu makier, vedia zaznamenat’ jednoduché makra

Vedia vlozit’ hypertextovy odkaz, zobrazit’ a ulozit’ textovy dokument ako stranku WWW
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3.1.6. Tabulkovy procesor

Obsahovy Standard:

Charakteristika tabulkového kalkulitora (procesora), zikladné pojmy (bunka, stipec, riadok, aktivna bunka,
odkaz — adresa, suvisly a nestvisly vyber - oblast’), principy prace (vypiiianie, kopirovanie, presiivanie, odstra-
novanie, prepis a oprava hodnét, zoznamy), jednoducha tabulka (vytvorenie, uloZenie, dprava a tlac), grafické
spracovanie udajov z tabul’ky, vzorce, format bunky, relativne, absoliitne a zmieSané odkazy, vyuZitie tabulko-
vého procesora pri spracovani databaz, spolupraca textového a tabul’kového procesora v oblasti spracovania da-
tabaz, publikovanie tabul’ky a grafu na internete a intranete, tvorba a Uprava zlozitejSich tabuliek so zloZzenymi
funkciami, moznosti spracovania udajov z viacerych tabuliek (harkov) a stiborov (zoSitov), vkladanie komentarov,
obrazkov a textu, sprehl’'adnenie rozsiahlejsich tabuliek, kontingen¢na tabulka, automatické hl'adanie rieSenia pri zadani
ciel'ovej hodnoty, udajové tabul’ky, automatizacia prace pomocou makier.

Vykonovy Standard:

Ziaci vedia charakterizovat’ tabul’kovy procesor, uviest’ typické priklady pouZitia tabul’kového kalkulitora

¢ Vedia reagovat’ na poziadavku vytvorit’ alebo otvorit’ uloZenu tabulku (stibor, zosit) a vedia korektne ukon-
¢it’ pracu v tabul’kovom procesore

*  Poznaju a vedia objasnit’ zakladné pojmy pouZivané pri praci v tabul’kovom procesore

e Vedia vkladat’, menit’, opravovat’, odstranovat’, premiestiiovat’ a kopirovat’ hodnoty v bunkach

e Vedia vyuZivat’ moZnosti automatického vypiiiania idajov v bunkach

* Poznaju zakladné pravidla prace so vzorcami

e Vedia vytvorit’ jednoduché tabul’ky s naj¢astejSie pouZivanymi vzorcami (sucet, priemer, percenta a pod.)

e  Vedia upravit’ jednoduchu tabul’ku do vhodného alebo poZadovaného tvaru s vyuzitim predvolenych forma-
tov

*  Vedia zobrazit’ poZadované udaje z tabuliek v grafickej forme

¢ Vedia pouzit’ ukazku pred tlacou a vytlacit’ tabul’ku s grafom

*  Poznaju relativny, absolitny a zmieSany odkaz na bunku a vedia ho prakticky pouzit’

¢ Vedia vyhPadat’ funkciu s poZadovanou vlastnost'ou a pouZit’ pomocny text pre danu funkciu (predpoklada
sa znalost’ funkcii z oblasti stredo$kolského $tudia)

e Vedia upravovat’ tabulky vkladanim a odstraiiovanim riadkov a stipcov, zlu¢ovanim buniek

e Vedia vytvorit’ vlastny format a kopirovat’ format bunky

e  Vedia vytvorit’ vhodnu graficku prezentaciu idajov (graf), robit’ poZadované tpravy v grafe, poznaja vhod-
nost’ resp. nevhodnost’ urcitych typov grafov na vyjadrenie poZzadovanej zavislosti

e  Vedia upravit’ parametre nastavenia strany tak, aby sa pri tla¢i dosiahol poZadovany vysledok

*  Poznaji moZnosti a vedia pouZit’ tabul’kovy procesor pri spracovani jednoduchych iloh databazového cha-
rakteru, vedia pridavat’ a odstrafiovat’ zaiznamy, triedit’ a filtrovat’ udaje

*  Vedia pracovat’ so zlozenymi (vnorenymi) funkciami vo vzorcoch

*  Vedia spracovat’ udaje z viacerych tabuliek (harkov) a suborov (zositov)

¢ Vedia do dokumentu vkladat’ obrazky, bloky textu, pouzivat’ komentare

e Vedia zmenit’ nastavenie a upravit’ prostredie tabul’kového procesora

e Vedia sprehladnit’ rozsiahlejsie tabul’ky

e Vedia pouzit’ kontingen¢né tabul’ky

¢ Poznaji moznosti jednoduchej analyzy tidajov

e  Poznaju tlohu makier, vedia zaznamenat’ jednoduché makra

¢ Vedia zobrazit’ a ulozit’ tabulku a graf ako stranku WWW

3.1.7. Databazové systémy

Obsahovy §tandard

Charakteristika a vlastnosti dadabazovych systémov, porovnanie s klasickym spracovanim pomocou stborov. Praca v
integrovanom prostredi databazového systému. Vlastnosti a pouzitie SQL servra.

Vykonovy Standard

Ziaci vedia

e Charakterizovat databazovy systém, uviest vyhody DB systémov, uviest’ typické priklady pouzitia databazového
systému, vedia o danom probléme rozhodnut’, ¢i je vhodny na spracovanie pomocou DB systému

e Spustit’ a pracovat’ v konkrétnom databazovom systéme, ovladaju zakladné prvky IDE tohoto systému, poznaji
a vedia objasnit’ zakladné pojmy pouzivané pri praci v DB systéme

e Vytvorit Struktaru datového suboru, definovat’ vlastnosti poli, rozsahy, masky, uréit’ primarny resp. d’alsie kl'ice
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e Pridavat, editovat, vymazavat, vyhl'adavat, filtrovat’ zdznamy

* Nastavovat relacie

e Charakterizovat’ a pouzit’ QBE resp. SQL

e Vedia vytvorit’ formular, vystupnu zostavu, obrazovky, nastavit’ ich parametre

e Importovat’ a exportovat’ tidaje z a do inych aplikacii

e Vytvorit makro alebo napisat’ programovy modul s pouzitim prikazov DB systému
e Pouzivat sluzby SQL servera pri pouziti formularov na www stanke

¢ Pouzivat sluzby SQL servera pri vytvarani dynamickej www stranky

3.1.8. Grafické programy

Obsahovy Standard:

Rastrovy a vektorovy obrazok. Zakladné pojmy pouZivané pri praci srastrovym a vektorovym grafickym
editorom —zakladna a pomocna farba, Ciara, usetka, obdiZnik, elipsa, krivka, text, obrys a vyplii, farebny
prechod, textira. Otvorenie obrizku, uloZenie obrizku na uréené miesto, tlaé obrazku na tlatiarni. Uprava
ziskanych obrazkov. Tvorba a editovanie obrazku a grafickej reprezentacie dat. Spolupraca s ostatnymi
aplikaciami napr. s textovym editorom. Pouzitie zakladnych nastrojov vektorového grafického editora. Objekty a
manipulacia s nimi, ich uprava, transformacia a nastavenie ich vlastnosti. Grafické formaty, vyhody a nevyhody prace
s nimi.

Vykonovy Standard:

«  Ziaci vedia vysvetlit’ rozdiel medzi rastrovym a vektorovym obrazkom

¢  Vedia spustit’ graficky editor, otvorit’ novy dokument, otvorit’ vytvoreny dokument, uloZit’ vytvoreny do-
kument na stanovené miesto, korektne ukoncit’ pracu s grafickym editorom

* Poznaju prostredie rastrového editora, vedia pouZivat’ jeho nastroje

¢  Vedia pracovat’ s farbami (zakladnou, pomocnou), miesat’ farby.

*  Vedia efektivne vyuZivat’ stavovy riadok

* Vedia nakreslit’ ¢iaru, nastavit’ a menit’ jej farbu, hribku a typ

* Vedia zmazat’ ¢ast’ obrazku

* Vedia nakreslit’ usecku, nastavit’ a menit’ jej farbu, hribku a tvar

*  Vedia nakreslit’ objekty obdiZnik (§tvorec), elipsu (kruZnicu) a pri tychto objektoch nastavit' a menit
farbu, hrabku, tvar obrysu, farbu vyplne

* Vedia pracovat’ s bodmi obrazu

* Vedia vytvarat’ farebné plochy a vyplne

*  Vedia nakreslit’ krivku a menit’ jej tvar, vedia nastavit’ a menit’ farbu, hribku a tvar krivky

* Vedia pracovat’ s textom, nastavit’ a menit’ farbu, font pisma, velkost’ a typ pisma a vytvarat’ d’alSie efekty
napr. tiefiovanie

* Vedia kopirovat’ ¢ast’ obrazku, presivat’, robit’ transformacie ¢asti obrazku —zmenu velkosti, rotaciu, sko-
senie

*  Vedia upravit’ obrazky ziskané z inych aplikacii

*  Vedia vysvetlit’ vyhody vektorovych obrazkov oproti rastrovym

*  Poznaju prostredie vektorového grafického editora, vedia vyuzivat pravitka, posuvné listy

Ziaci poznaju a vedia vyuZivat’ nastroje vektorového grafického editora a menit’ ich vlastnosti

¢ Vedia menit vlastnosti vybraného objektu

e Vedia pracovat’ s farbami —nastavit’ a menit’ farby nastrojov, vytvarat’ nové farby a vzory

¢ Vedia nakreslit’ tsecky, polygony, krivky a menit ich tvar a vlastnosti

Vedia nakreslit obdiZniky, $tvorce, elipsy a kruznice, vedia nastavit ich obrys a vyplii

e Vedia pracovat’ s detailmi na obrazkoch

* Vedia vytvorit’ jednofarebnu vypln, farebny prechod a textiaru

* Vedia nastavit’ vlastnosti obrysu -hribku, farbu a typ

* Pri praci s textom vedia -zvolit’ farbu obrysu a vyplne, font pisma, velkost a typ pisma; otacat’ text, menit’ jeho
rozmery; pre dlhsie texty vyuzivat text ako odsek; poznaju d’alSie moznosti prace s textom, napr. text na ¢iare

e Vedia, Ze zékladom prace vo vektorovom grafickom programe je praca s objektmi. Pri préci s objektmi vedia -
zvolit' a menit’ farbu; poradie objektov; nastavit' a menit’ velkost’ jednotlivych objektov; nastavit’ priesvitnost
a tien objektov; nardbat’ s viacerymi objektmi sucasne, zoskupovat’ objekty a menit’ ich zoskupenie; vykonavat’
operacie prieniku, od¢itania a zjednotenia dvoch objektov

e Vedia pouzit’ nastroj na upravu Ciar, pri praci s tymto nastrojom vedia -pridat’ a zrusit’ uzly Ciar; upravit’ vlast-
nosti uzlov; upravit’ vlastnosti ¢iar

*  Vedia vytvarat’ zlozitejSie obrazky

*  Vedia pracovat’ s ¢astou obrazku -kopirovat, presuvat, zmenit’ vel'kost’ alebo otacat’ Cast’ obrazku

*  Poznaju zakladné grafické formaty -BMP, GIF, JPG, vyhody a nevyhody ich pouzitia
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3.1.9. PocitaCové prezentacie

Obsahovy §tandard:

Programy na tvorbu prezentacii — zakladné pojmy, ,,statickd“ prezentacia, animovanie objektov v snimke, ani-
movanie uvedenia snimky, ¢asovanie a riadenie prezentacie, multimedialne prvky v prezentacii, ulahéenie prace pri
tvorbe prezentacie, doplnkové funkcie a sprievodné materialy elektronickej prezentacie, klasicka prezentacia, prezenta-
cia a internet.

Vvkonovy Standard:

Ziaci poznajii ilohu prezenticie, oblasti pouZitia prezentacie, jej rozne formy

Poznaju zasady, ktoré treba dodrzat’ pri tvorbe prezentacie a jej predvadzani

Vedia reagovat’ na poZiadavku vytvorit’ alebo otvorit’ elektronickii prezenticiu a vedia korektne ukon¢it’
pracu v programe na tvorbu prezentacii

Vedia vlozit’ novia snimku do prezentacie, do snimky vloZit’ text, tabul’ku, obrazok a graf, nastavit’ pozadie
snimKky, odstranit’ snimku

Vedia upravovat’, formatovat’ a odstrainovat’ objekty v snimke

Vedia spustit’ a riadit’ ,,staticku® prezentaciu (prezentacia bez animacie objektov a prechodov snimok)
Poznaju zakladné mozZnosti animacie objektov v snimke (poradie animacie objektu, efekt, casovanie a zvuk)
a vedia ich pouzit’

Poznaju zakladné moZnosti animacie uvedenia snimky (prechodové efekty medzi snimkami, riadenie pre-
chodu na novy snimok, zvuk pri uvedeni snimky) a vedia ich pouzit’

Vedia vyskusat’ a zmenit’ ¢asovanie prezentacie

Vedia nastavit’ typ prezentacie (riadena prednasajicim, automaticka)

Vedia do prezentacie vlozit’ videoklip a zvukovi nahravku

Poznaju d’alSie moznosti animacie objektov v snimke a animacie uvedenia snimky (napr. animaciu grafu)

Vedia pouzit’ §ablony navrhov

Vedia upravovat’ vytvorenu prezentaciu (menit' poradie snimok, vytvarat’ prezentacie len z vybranych snimok
apod.)

Vedia vkladat’ poznamky k snimkam

Vedia o moznosti ozvucit’ prezentaciu hovorenym slovom (komentarom)

Vedia vytvorit’ zo snimok priesvitné folie pre klasicku prezentaciu

Vedia o moznosti vytvorit’ sprievodny material (podklady) pre €astnikov prezentacie

Vedia vlozit’ do snimky hypertextovy odkaz

Vedia ulozit’ prezentaciu ako strainku WWW

-12 -



Navrh novej koncepcie maturitnej skisky z informatiky

3.1.10. Algoritmy a programovanie

Algoritmy a programovanie I

Obsahovy §tandard pre uroven B:

Pojem algoritmu, postup podla daného algoritmu, uprava algoritmu poZadovanym spdsobom, zostavenie algo-
ritmu na rieSenie zadanych problémov, principy rieSenia problémov na pocitaci, zostavenie, odladenie, uloZenie a
spustenie programu v zvolenom programovacom jazyku v pristupnom programovacom prostredi.

Vykonovy Standard pre Groven B:

Ziaci vedia riesit’ problém pomocou zadaného algoritmu, vedia navrhnit’ zmeny v algoritme. Ako jazyk
pre zapis algoritmov by mali pouZivat’ pascalovské riadiace Struktiry

Vedia zostavit’ a zapisat’ jednoduchy algoritmus pomocou mnoZiny zadanych prikazov, pri¢om pouZzivaji
sekvenciu, podmienené vykonavanie a opakované vykonavanie prikazov

Vedia identifikovat’ druh a vlastnosti vstupov (vstupné podmienky) a urcit’ pre ne vystupy (vystupné
podmienky) a vz€ahy medzi nimi

Vedia overit’ spravnost’ svojho algoritmu a zvolit’ stratégiu testovania algoritmu

Pri spracovani udajov prostriedkami vypoctovej techniky Ziaci:

Vedia trasovat’ a analyzovat’ algoritmus, pre dané vstupné hodnoty vedia urcit’ vystupné hodnoty, charakte-
rizovat’ funkciu algoritmu vSeobecne. Vedia zvolit’ vhodni mnoZinu testovacich udajov

Vedia zostavit’ jednoduchy algoritmus na rieSenie zadaného problému pomocou definovaného jazyka -
procedur a funkcii, ktoré si dané (napr. Unit pre korytnaciu grafiku)

Vedia navrhnit’ Struktiru a rozsah vstupnych, vystupnych a pracovnych tdajov, a spésob pristupu k nim vo
vnutornej aj vonkajSej pamiti, navrhniat’ kontrolu vstupnych udajov, aby sa vyhli chybam pri spracovani
(chyby v rozsahu a type udajov, chyby pri zadavani udajov- preklepy). Vedia navrhnut’ pouzitie efektivneho
vstupného resp. vystupného zariadenia

Vedia rozlozit’ problém na mensie problémy, vedia pouZit’ prirad’ovaci prikaz, prikazy vstupu a vystupu,
podmienené prikazy (if , case) a zmenit’ ich tak, aby podmienky boli v poZadovanom tvare, prikazy cyklu
(while, repeat, for), vedia urcit’ pocet opakovani cyklu, hodnoty premennych pri ukonceni resp. pokracovani
cyklu, odhalit’ nekone¢ny cyklus, zmenit’ typ cyklu, vedia zdovodnit’ vhodnost’ pouZitia konkrétneho cyklu
Rozumeju pojmu premenna. Vedia naco a ako deklarovat’ a pracovat’ s premennymi a vyrazmi jednodu-
chého typu: celé Cislo so znamienkom a bez znamienka, realne Cislo, logicka hodnota, znak, ret’azec znakov a
zloZenych typov: zaznam, jedno a dvojrozmerné pole. Vedia odévodnit’ vyhody resp. nevyhody a pouZitia
jednotlivych typov

Vedia nacitat’, vypisat’ a spracovat’ postupnost’ vstupnych tidajov so znimym poc¢tom polozZiek resp. so za-
razkou - vyhPadat’ minimum, maximum, vypocitat’ sucty a priemery, vyhPadat’ udaje s poZadovanymi
vlastnost’ami, a to v postupnosti neutriedenych alebo utriedenych tudajov (linearne a binarne vyhPadavanie),
poznaju algoritmus na prevod ¢isla medzi desiatkovou a inou sistavou, vedia vytvorit’ vystup zo spracovania
udajov na obrazovku aj do textového suboru, vedia jednoduchym sposobom utriedit’ idaje, vedia zdévodnit’
potrebu (vyhodu, nevyhodu) konkrétnej organizacii udajov

Vedia vytvorit, ¢itat’, zapisovat’ a spracovat’ idaje uloZené v textovom siibore

Vedia odhadnit’ minimdlne a maximalne hodnoty, ktoré moézZu priradit’ jednotlivym premennym podla
typu, a poctu bytov pouzitych pre dany typ, poznaji obmedzenie pocitacovej aritmetiky

Vedia pouzZivat’ a definovat’ procediry a funkcie s parametrami volanymi hodnotou aj adresou. Vedia
spravne zvolit’ typ parametra. Vedia spravne pouzivat’ lokalne a globalne premenné

Vedia rozoznat’ a odstranit’ syntakticki chybu, rozoznat’ chybu pri behu programu a doriesit’ algoritmus
tak, aby sa nevyskytla, vedia identifikovat’ miesta programu, na ktorych méze dojst’ k chybam pocas behu
programu

Rozumeju pojmom syntax a sémantika a vedia pouZivat’ pomocnika (help)

Vedia napisat’, odladit’, testovat’ a spustit’ program vo vy$§om programovacom jazyku

Dodrziavaju zasady CitateP’ného zapisu algoritmu

Algoritmy a programovanie II

Obsahovy Standard pre aroven A.:

ZlozitejSie datové Struktry, programovacie metody a algoritmy. Typ mnozina a union a operacie s premennymi typu
mnozina a union. Vlastné zlozené typy udajov, dynamické a statické alokovanie pamdte, praca s dynamickymi Strukta-
rami udajov, pouzivanie a vytvaranie objektov, vyhody a nevyhody rekurzivneho a nerekurzivneho rieSenia problémov,
spracovanie udajov na vonkajsich zariadeniach, tvorba vlastnych kniznic.

Vykonovy Standard pre Groven A:

Algoritmy a programovanie II st nadstavbou nad Algoritmami a programovanim I, preto predpokladame vedomosti
a zruénosti z vykonového Standardu Algoritmov a programovania 1.
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Studenti maju preukézat, Ze:

e  Vedia pouzit’ premenné, konstanty a vyrazy typu mnoZina a operacie s mnozinami, premenné typu union, po-
znaju algoritmy, v ktorych je vhodné tieto typy pouzit

e Vedia pouzit’ datové Struktiry zoznam, zasobnik, rad, binarny strom pri rieSeni praktickych problémov, vedia
vymenovat’ procesy v poc¢itatovom systéme, ktoré tieto datové Struktiry pouzivaju, poznaju priklady inych algo-
ritmov, ktoré vyuzivaju tieto Struktiry. Vedia definovat’ zakladné operacie nad tymito Struktarami. Vedia zdévod-
nit’ vyhodu resp. nevyhody statickej ¢i dynamickej realizacie tychto datovych struktar pre konkrétny problém

e Vedia navrhnut algoritmus so zlozitejSimi datovymi Struktirami tak, aby algoritmus nebol zavisly na fyzickom zo-
brazeni tdajov, ale pouzival definované operacie nad Strukturami udajov (procedury a funkcie nad danymi typmi
udajov), vytvarat’ kniZnice typov, procedur a funkcii, ktoré mozu pouzit’ vo viacerych aplikaciach

e Poznaju princip prekladu programu z vysSieho programovacieho jazyka do nizSieho

e  Rozumeju rekurzivnemu rieSeniu problému, vedia pouzit’ aj definovat’ rekurzivnu procediru alebo funkciu. Po-
znaju mechanizmus volania procedur a funkcii. Vedia porovnat’ vyhody resp. nevyhody pouzitia rekurzie

e Poznaju aspon jeden priklad algoritmu s navratom, jeho rekurzivne aj nerekurzivne rieSenie, vedia pristup pouzity
v tomto algoritme aplikovat’ pri inych Glohach, vedia odhadnut’ zlozitost algoritmu s navratom

e Vedia pre konkrétnu aplikaciu navrhnat’ organizaciu a truktaru Gdajov v siiboroch a zakladné operacie na tychto
stiboroch: vyhl'adavanie, pridavanie, mazanie a opravu udajov

e Odhadnut’ zlozitosti algoritmov neformalnym spdsobom, v medziach stredoskolskej matematiky

e Definovat’ objekt ako inStanciu pripravenej triedy, vytvarat’ nasledovnikov, dodrziavat’ principy objektového prog-
ramovania, uviest vyhody a nevyhody objektového programovania

e Vedia navrhnut’ a pouzit’ hierarchiu objektov

*  V objektovom prostredi vedia navrhntt’ a implementovat aplikaciu riadentl udalostami

3.1.11. Informacéna spolo¢nost’

Obsahovy Standard:
Informatika v réznych oblastiach — administrativa, elektronicka kancelaria; Sport, umenie, zabava, virtualna
realita; obchod, financie, priemysel, informacné systémy; veda, vyvoj, vzdelavanie, umeld inteligencia;
telekomunikacia, doprava, armada, policia; zdravotnictvo. Softvérova firma — pojmy upgrade, demoverzie,
registracia softvéru, elektronicka dokumentacia; funkcie analytik, programator, dizajner, animator, tester. Rizika
informacnych technol6gii — virusy (pojmy, typy virusov, detekovanie, prevencia); kriminalita; zabezpecenie,
kryptoldgia, spdsoby, zabezpecenia, ochrany softvéru a udajov;; reklamné e-maily (spam), spyware (adware), poplasné
spravy. Etika — autorské prava na softvér (freeware, shareware, multilicencia,...); vyhody a nevyhody otvorenych
systémov a programov.
Vykonovy Standard:

Ziaci poznaju sic¢asné trendy IKT, ich limity a rizika

¢ Chapu potrebu pravnej ochrany programov a vedia aké stu désledky nedodrZiavania licencii

*  Poznaju aké su zdravotné rizika pri praci s pocitacom a zasady odstrafiovania zdravotnych rizik

*  Vedia navrhnut’ pocitatové pracovné miesto s minimalnymi zdravotnymi rizikami

*  Vedia Specifikovat’ zakladné znaky informacnej spolocnosti

*  Vedia vymedzit’ kladné a zaporné stranky informacnej spolo¢nosti

e Vedia postihnut’ zakladné trendy vyvoja informacnej spolo¢nosti a vedia sa pred nimi chranit’

*  Vedia vymenovat’ jednotlivé typy softvéru

*  Vedia uviest’ konkrétne softvérové produkty z jednotlivych typov softvéru

*  Vedia vysvetlit’, aké maju prava pri pouZivani jednotlivych typov softvéru

¢ Vedia vysvetlit’ pojmy ,licencia na pouZivanie softvéru, ,,autorské prava tvorcov softvéru“

* Vedia vymenovat’ jednotlivé typy softvérového piratstva

*  Vedia vymenovat, ktoré pravne normy porusuji pouzivanim nelegalneho softvéru

*  Vedia vymenovat, ¢o im hrozi a o stracaju pri pouzivani nelegalneho softvéru

*  Pochopili eticku stranku zneuzivania softvéru

*  Vedia zdovodnit’ potrebu ochrany tdajov a vysvetlit’, aké su spdsoby ochrany udajov

e Vedia pouzit’ zdkladné prostriedky na ochranu udajov

e Vedia vymenovat’ hlavné sposoby prieniku do systémov a zneuzitia udajov

* Poznaju a vedia vyuzivat’ zakladné sposoby ochrany voci prieniku do systému

e  Vedia popisat nebezpecnost’ ¢innosti hackerov

*  Vedia vymedzit’ zakladné charakteristiky pocitacovych virusov

*  Vedia vymenovat’ a rozoznat’ priznaky pocita¢a napadnutého pocitacovym virusom

*  Vedia vymenovat’ §kody, ktoré mozZe spésobit’ pocitacovy virus a zakladné antivirové programy

*  Vedia pracovat’ s konkrétnym antivirovym programom, zabezpecit komplexnu ochranu pred pocitacovymi

virusmi pomocou konkrétneho antivirového programu
*  Vedia porovnat’ vlastnosti roznych antivirovych produktov a vybrat’ vhodny antivirovy produkt pre svoje ucely
*  Poznaju zaklady antivirovej ochrany v sietach
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3.2. Maturitné pisomné testy - externa ¢ast’ maturitnej skusky

3.2.1. Uloha maturitnych pisomnych testov

Externa ¢ast’ maturitnej skusky z informatiky je realizovand maturitnymi pisomnymi testmi.

Ulohou externej ¢asti- maturitnych pisomnych testov je hlavne:

1. Zistenie urovne pochopenia teoretickych poznatkov z informacnych a komunikaénych technologii (IKT).
2. Zistenie tirovne schopnosti riesit’ algoritmické Glohy.
3. Zjednotenie poziadaviek, lepsiu, objektivnejsiu a komplexnejsiu kontrolu dosiahnutych cielov v zaujme kontroly

efektivnosti vynalozenych prostriedkov na vyucovanie informatiky a v kone¢nom désledku v zdujme pokroku v
informatizacii spolo¢nosti.

4. Poskytnit’ objektivne vysledky o vedomostiach Studentov z IKT, ktoré by mali byt akceptované pri prijimacich
skuskach na vysoké Skoly.

Na urovni B —zdkladnej je maturitna skuska realizovana didaktickym testom. (Budeme ho oznacovat DT —B). Didak-
ticky test bude mat’ 30 az 40 zatvorenych uloh s vyberom odpovedi. Bude trvat’ maximalne 120 minut. Presny ¢as urc¢ia
tvorcovia testu.

Na urovni A —rozsirujucej je maturitna skuska realizovana didaktickym testom z urovne B (DT -B) spolocnym pre obe
urovne a didaktickym testom — rozsirujucim, ur¢enym iba pre Groven A. (Budeme ho oznacovat’ DT —A). DT -A bude
mat 3 az 6 otvorenych uloh s tvorbou odpovedi zameranych hlavne na rieSenie zlozitej$ich algoritmickych problémov.
Bude trvat’ maximalne 90 miniit. Presny ¢as urcia tvorcovia testu.

Externa ¢ast’ MS pre obidve trovne sa kona na mieste a v termine ur¢enom vyhlaskou.

3.2.2. Hodnotenie maturitnych pisomnych testov

Hodnotenie Studenta zo zakladného testu (DT —B):

* vyhovel ....ocooviiiiiiiii, od XY % do 100 % rozsah uspesSnosti pre dosiahnutie tohto stupiia urcia
realizatori DT -B po zostaveni testu (pripadne po vyhodnoteni testu).
e nevyhovel ....ccooocvevieciieieieeeee od 0% do XY % urcia realizatori DT -B po zostaveni testu (pripadne po

vyhodnoteni testu).
Na maturitnom vysvedceni bude Gspesnost’ uvedenad iba v pripade, ze Student z DT -B vyhovel.

Hodnotenie Studenta z rozSirujiuceho didaktického testu pre tirovei A (DT —A):

* vyhovel ....ocooviiiiiiiii, od XY % do 100 % rozsah uspesnosti pre dosiahnutie tohto stupnia urcia
realizatori DT —A po zostaveni testu (pripadne po vyhodnoteni testu).
* nevyhovel ......coceviiiiniiiniineeee od 0% do XY % urcia realizatori DT —A po zostaveni testu (pripadne po

vyhodnoteni testu).

Vysledné hodnotenie absolventa zakladnej Girovne (iroven B) externej ¢asti maturitnej skusky:

e Vyhovel na urovni zékladnej ak vyhovel v DT -B. Dalej sa uvedi percent4 uspesnosti a percentil
v DT -B.
e Nevyhovel ....ccooevvevieieieieieeenee, ak nevyhovel v DT -B ur¢enom pre zakladnu urovern.

Vysledné hodnotenie absolventa rozsirujucej irovne externej ¢asti maturitnej skasky:

e Vyhovel na trovni A.......... ak vyhovel v DT -B aj v DT -A. Dalej sa uvedu percenta Gispesnosti
a percentil v DT -B aj DT -A.

e  Vyhovel na zékladnej tirovni ak vyhovel v DT -B pre zakladnu troven a nevyhovel v DT -A pre
roz§irujtcu troveii. Dalej sa uvedie uspesnost’ a percentil v DT -B.

e Nevyhovel ..cccoevveecieriienieeieeen, ak nevyhovel v DT -B uréenom pre zakladnu Groven.
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3.2.3. Ukazka testovych poloziek maturitnych pisomnych testov

Obsah pisomnych maturitnych testov pre jednotlivé tirovne reSpektuje katalog ciel'ovych poziadaviek.
Poznamka: V testovych polozkach je iba jedna odpoved’ spravna.

UkaZka testovych poloZiek pisomného maturitného testu pre uiroven B — zakladnu (spoloény test pre obe tirovne)
1. Do tabulky vyznacte znamienkami P (pravda) a N (nepravda) pravdivost vyrokov :

Vyrok Harddisk Opera¢nd pamit
Po vypnuti pocitaca sa vymaZze
Je pamitové médium

Je mozné formatovat
Obsahuje BOOT sektor

Modze obsahovat virus

||| Z
= |Z|Z|~~

3. 1,4 MB je:
A. 1400 kB B. 1000 kB C. 1440 kB D. 1433,6 kB E. 1433600 B

4. Slovenska firma littlehorse mé na Internete svoju WWW stranku. Aka je jej najpravdepodobnejsia adresa?
A. www@littlehorse.sk
B. www.littlehorse@sk
C. w.littlehorse.sk
D. www.littlehorse.sk
E. www.littlehorse.de

5. Pocitacova zostava ma parametre: Pentium 166 MMX; 32 MB RAM; 2,1 GB HDD; 1,44 MB FDD; CD ROM 32x,
15" monitor; VGA 4MB. Vyberte spravny vyrok:

Velkost’ operacnej pamdte je 32 MB, pamidt’ ROM ma velkost’ 2,1 GB

Velkost’ operacnej pamiite je 32 MB, frekvencia procesora je 166 MHz, graficka karta ma pamit’ 4 MB

Frekvencia procesora je 166 MB, pevny disk ma kapacitu 1,44 MB, stcastou je 32 rychlostna CD ROM

Ide o pocita¢ bez CDROMu s vel'kost'ou operacnej paméte 32 MB, procesor ma frekvenciu 166 MHz

Obvod monitora je 15”7, sucastou je mala disketova jednotka a 32 rychlostna CD ROM

mEOw>

6. Urcte, ktora z viet je pravdiva:

Rastrovy obrazok sa skladé z objektov

Rastrové obrazky mézeme I'ubovol'ne transformovat’ bez straty ich kvality

Subory s rastrovymi obrazkami byvaju mensie ako stibory s vektorovymi obrazkami

Rastrovy obrazok si méZeme predstavit’ ako mozaiku, ktora sa sklada z malych farebnych bodov
Subor s rastrovym obrazkom zaberie len niekol’ko bajtov, hoci ma vel'ké rozmery

SE-Rol RS

7. Prikaz forI: = 1to 10 do B: =I je ekvivalentny s prikazom:
A. I:=1;whileI=10do B: =1,
B. I:=1; whileI=10do beginI: =1+ 1; B: =1 end;
C. I:=0;repeatl:=1+1; B: =1 until I =10;
D. LI:=1;repeat: =1+ 1; B: =T until I = 10;
E. forl:=1 downto 10 do B: =1;

Algoritmus pre nasledujtce testové polozky 8. a7 11.:

1 Program algoritmus_1;

2 var G1,G2:integer;

3 procedure skuska(x:integer;var y:integer);
4 begin

5 X:=x+1;

6 V=YX

7 end;

8 begin

9 Gl:=1;

10 G2:=10;

11 skuska(2,G2); write(G1,G2);

12 skuska(G1,G2); write(G1,G2);

13 skuska(G1+G2,G2); write(G1,G2);
14 skuska(2*G1,G2); write(G1,G2);
15 end.
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Testové polozky 8. az 11. sa vzt’ahuju na predchadzajuci algoritmus_1.

8. Aké cCisla vypise prikaz write(G1,G2) na riadku 117

a, 1,15 b,1,13 c, 1,35 d, 1,32 e, 2,13
9. Aké ¢isla vypise prikaz write(G1,G2) na riadku 12?7

a, 1,15 b, 1,13 c, 1,35 d, 1,32 e, 10, 15
10. Aké Cisla vypise prikaz write(G1,G2) na riadku 13?

a, 1,15 b, 1,13 c, 1,35 d, 1,32 e, 11,32
11. Aké Cisla vypiSe prikaz write(G1,G2) na riadku 14?

a, 1,15 b, 1,13 ¢, 1,35 d, 1,32 e, 2,35

UkaZka testovych poloZiek pisomného maturitného testu pre urovei A — rozSirujiicu

Algoritmus pre testové polozKky 1. azZ 4.:

1 program algoritmus_1;
2 const z=2;
3 procedure X(c:longint);
4 begin
5 if ¢>0 then
6 begin
7 write(c mod z);
8 X(c div z);
9 end;
10 end;
11 begin
12 X(38);
13 end.
Testové polozky 1. aZ 4. sa vztahuji na predchadzajuci algoritmus_1.
1. Korkokrat pocas behu programu vola procedura X sama seba?
A. 19-krat B. 3-krat C. 6-krat D. 38-krat E. 2-krat
2. Aké ¢islo bude vypisané po skonceni programu?
A.76 B. 011001 C. 19 D. 100101 E. 1
3. Keby sme vynechali v procedure X riadky 6 a 9, o by bolo na obrazovke po skon¢eni programu?
A. 100110 B. Rekurzia by sa zacyklila C. 100101 D. 011001 E. 0

4. Ak v riadku 2 vymenime prikaz z=2 prikazom z=8 a prikaz X(38) v riadku 12 prikazom X(1048576), potom vy-

sledkom algoritmu bude ¢islo
A. 236472 B. 0404040 C. 1111111 D. 0000004 E. 952475

Algoritmus pre testové polozKky 5., 6.:

1 Program algoritmus_2;

2 var X,y,z:integer;

3 begin

4 readIn(x);

5 y:=0;

6 z:=0;

7 while x>0 do

8 begin

9 y=y+l1;

10 z:=z+(x mod 3);
11 x:=x div 3;
12 end;

13 writeln(y+z);

14 end.
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Testové polozky 5., 6. sa vzt'ahujui na predchadzajici algoritmus_2.
5. Zistite, aku hodnotu vypise pre x=112. 9

6.  NapiSte aspon tri rozne vstupné Cisla x, ktoré davaju na vystupe hodnotu 5.
5=12;,7=21;,10=1015,12=110;3 , 18 =2003, 27 =1000; ,

Pomocka: Skuste vSetky vypocty robit’ v 3-ovej ststave.

3.3. Maturitné projekty — interna ¢ast’ maturitnej skusky

3.3.1. Uloha maturitného projektu

Maturitny projekt méa preukazat' schopnost’ Studentov definovat, efektivne riesit a prezentovat’ rieSenie vybrané¢ho
problému pouzitim IKT. M4 pripravit’ Studentov na tvoriva aplikaciu ziskanych vedomosti, schopnosti a zru¢nosti na
rieSenie uloh z praxe.

3.3.2. Forma maturitného projektu

Maturitny projekt ma byt archivovatelny pisomny dokument. Ak vysledkom maturitného projektu je softvérovy
produkt, tak prilohou maturitného projektu musi byt’ zdrojovy text vysledného produkt na CD alebo diskete.

Praca by mala obsahovat’:
1. Vychodiska a ciele prace
Zdovodnenie vyberu témy, ocakavany prinos prace a podrobnu definiciu problému.

2. Analyza problému
V Ccasti je potrebné urobit’ rozbor problému: uviest’ vSetky skuto¢nosti, ktoré su zakladom k sposobu rieSenia,
identifikovat, ¢o je mozné riesit’ automatizovane, aké podproblémy su obsiahnuté v danom probléme, aké vztahy
st medzi jednotlivymi Cast’ami rieSenia, aké udajové struktury treba pouzit, aké algoritmy je vhodné pouzit’ na
rieSenie zvoleného problému, pripadne z akych axidém a doteraz zndmych tvrdeni bude vase rieSenie vychadzat’
resp. aky experiment, preco a akym sposobom ho mienite vykonat'.

3. Popis rieSenia
V sulade s analyzou a typom problému by mal obsahovat’ §truktiru rieSenia — rozdelenie na podproblémy
(najlepsie grafickou formou), hierarchiu objektov, navrhy algoritmov, vstupné a vystupné podmienky, dokaz
spravnosti rieSenia, resp. popis priebehu experimentu, suthrnné vysledky, Statistické veli¢iny poukazujice na
spol'ahlivost’ vysledku, interpretacia vysledku.

4. Zaver
Zhodnotit,, ¢o sa z vyty¢eného podarilo, ¢o nie a preco, aké tazkosti sprevadzali tvorbu projektu, navrh na
buduce vylepsenie alebo z projektu vyplyvajice nové problémy.

Pri vSetkych citaciach, odvolavkach na tvrdenia inych autorov, pouziti cudzich softvérovych zdrojov je potrebné
dodrziavat’ prislusné normy.

V maturitnom projekte musi byt uvedené vyhlasenie Studenta o tom, ze pracu vypracoval samostatne.

Praca moze obsahovat aj prilohy, na ktoré sa mozno v texte prace odvolavat. V prilohach k projektu mozno uviest’:

1. Zdrojové texty vlastnych programov (s komentarmi)

2. Prirucku uzivatela (naroky na hardvér, softvér — o je potrebné zakupit, ako instalovat’, obsluhovat’ )

3. Cely (zmysluplne struktirovany) subor ziskanych (nameranych) tdajov.

4. Popis kniznic: zdrojové texty programov, resp. hlavicky procedur a funkcii, ktoré pouzivate, ale nie ste ich auto-
rom.

5. Iné uZito¢né s pracou suvisiace informacie.
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3.3.3. Ukazka tém maturitnych projektov

Pre potreby informatiky sa ndm zda vyhodné vy¢lenit’ tieto tri typy maturitnych projektov:

I. Vytvorenie dokumentu pomocou aplikacného softvéru (napr. vytvorenie www stranky, Sablony tabul’kového
kalkulatora,...) - budeme ho nazyvat’ prezentaény projekt.

II. Tvorba softvéru s aktivnym programovanim - programatorsky projekt (napr. v Pascale, Delphi, dynamické
www stranky s vlastnymi programami, alebo vytvorenie aplikacie v Accesse s vlastnymi programami,...)

II1. Praca, ktora ma rozsirit’ hranice poznania informatiky - vedecky projekt (napr. porovnanie vykonnosti vyhla-
davacov, optimalizacia vypoctu kombina¢ného ¢isla,...)

Na zaklade predchadzajuceho delenia projektov uvadzame nasledujice navrhy maturitnych projektov:

L Prezentacné projekty
= Klasicizmus v slovenskej literature — www stranka
=  Triedna kniha na pocitaci — dokument v tabul'’kovom kalkulatore
= Spracovanie laboratornych cviceni z fyziky — vlastnosti kvapalin pomocou tabul’kového kalkulatora
= Didaktické listy k vyucovaniu makier v tabul’kovom kalkulatore

IL. Programatorské projekty
»  Spracovanie vysledkov hitparad
»  QGraficka simulacia pohybov druzic
*  Hra padajuce piskvorky
*  Ucenie prechodu cez desiatku v prvom roéniku ZS

III.  Vedecké projekty
=  HrPadanie optimalneho koeficienta zmensovania kroku pri Shellsorte
= Je efektivnejSie pouzit’ lokalne alebo globalne stradnice pre simulaciu pohybu 3D drétovych telies?
=  Porovnanie vykonnosti vyhl'adavacov Google a Lycos
= Ako zaviest’ ,,paralelizmus” do programov v Pascale

3.3.4. Hodnotenie maturitného projektu

Pri hodnoteni maturitného projektu sa prihliada na dodrzanie schvalenej témy, komplexnost’ rieSenia problému,
ktory v sebe téma obsahuje, efektivne vyuzitie prostriedkov a metéd IKT, ale aj na uroven spracovania dokumentacie a
pod. Pri prezentacii sa prihliada na schopnost’ objasnit’ jednotlivé Casti rieSenia, ale aj na ddslednost’ a presnost
argumentacie.
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3.4. Maturitné zadania — interna ¢ast’ maturitnej skusky

3.41 VSeobecna cast’

Z analyzy foriem a Casti maturitnej skusky vyplyva, Ze ulohou maturitného zadania je predovsetkym prevere-
nie praktickych zru¢nosti ziaka pri pouzivani informacnych a komunikacnych technolégii a pri nerieSeni maturitného
projektu, aj preverenie jeho schopnosti aplikovat’ ziskané teoretické poznatky v praxi. RieSenie maturitného zadania
musi byt realizované na pocitaci.

Maturitné zadanie ma dve Casti. Prva ¢ast vymedzuje okruh — tému maturitného zadania, druha cast’ obsahuje
konkrétnu tilohu kore$pondujiicu s vylosovanou témou. Taziskom odpovede Ziaka je vyriesenie zadanej tlohy, prezen-
tacia rieSenia na pocitaci a diskusia o problémoch suvisiacich s vylosovanou témou v navéznosti na rieSenu tlohu.

Obsahom maturitnych zadani by mali byt praktické ulohy, ktoré sa daju zvladnut' v odporucenych Casovych
limitoch, ktoré su: bez prezentdcie maturitného projektu maximalne 30 mintt, s prezentaciou okolo 15 minut (na pri-
pravu su urCené analogické Casy). V tychto Casovych dimenzidch st Studenti schopni zvladnut’ len ciastkové ulohy
z tematickych celkov, ako napriklad vytvorenie a odladenie podprogramu s pozadovanou vlastnostou, doplnenie ta-
bul’ky o pozadované vypocty, vytvorenie vhodnej grafickej reprezentacie udajov z tabul’ky, odoslanie a prijatie e-posty
s prilohou, doplnenie poéitacovej prezentacie o d’alSiu snimku so Specifikovanym obsahom, ziskanie pozadovanych
udajov z databazy v urcenej forme, Upravu textu, tabul’ky, prezentacie, databazy, obrazku do pozadovaného tvaru, vy-
konanie Specifikovanych systémovych nastaveni atd’.

Maturitné zadania pre urovenn A a B by sa mali lisit’ jednak obtiaznost'ou a odporacame aj poctom. Maturitné
zadania pre uroven A by mali obsahovat’ d’alSie témy, ktoré sa v urovni B nepreberaji. Pre urovenn B odporticame 25
maturitnych zadani, pre troven A 30. Pocet maturitnych zadani izko stvisi aj s tym, ¢i sucast’ou internej ¢asti maturit-
nej skusky z informatiky je alebo nie je prezentacia projektu. Ak napriklad vSetci Studenti rieSia maturitny projekt
z celku Algoritmy a programovanie a ich tlohou je vytvorenie a odladenie konkrétnych programov, nie je potrebné, aby
maturitné zadania obsahovali aj tito problematiku. Student praktické zruénosti z uvedenej oblasti preukaze pri tvorbe a
predvedeni projektu a zvolené rieSenia zdovodni pri prezentacii projektu (ani pri tomto variante by pocet maturitnych
zadani nemal klesnut’ pod 20).

Zameranie maturitnych zadani nemusi byt monotematické. Najmé na urovni A, ale pri dostatocnej ¢asovej
dotacii aj na irovni B, sa odporuca kombinacia uloh z viacerych tematickych celkov. Formulacia maturitného zadania
by mala obsahovat’ ciel, ktory ma Ziak dosiahnut’, ale nie prostriedky, ktorymi ho ma dosiahnut’. Vyber prostriedkov
IKT a ich zvladnutie pocas rieSenia maturitného zadania je sicast'ou hodnotenia Studenta.

Témy maturitnych zadani by sa mali Ziakom oznamovat' na zaciatku $kolského roka. Ulohy prislichajiice
k jednotlivym maturitnym zadaniam by mali byt pre Ziaka nezname. DalSou z moZnosti je vyuzitie materialu (prog-
ramu, textu, tabulky, prezenticie apod.), ktory si ziak pocas Studia pripravil k zverejnenym maturitnym témam.
V tomto pripade si ziak vylosuje maturitné zadanie, ktoré obsahuje len tému, o ktorej bude diskutovat’ s maturitnou ko-
misiou, s vymedzenim rozsahu. Tato alternativa obsahuje v sebe prvky prezentacie projektu a preto ju nepovazujeme za
vhodné kombinovat’ s prezentaciou maturitného projektu.

3.4.2 Priklady maturitnych zadani

V ulohéch k jednotlivym zadaniam uvedené casti programov, dokumentov a pod. ma ziak k dispozicii na po-
¢itaci po vylosovani zadania. Zadania su navrhnuté pre 15 minutova pripravu aj odpoved’. Zadania predpokladaju vy-
ucbu programovacieho jazyka Pascal a kancelarskeho balika Microsoft Office.

Spracovanie idajov vo forme tabuliek so vzorcami a funkciami (droven B, A)

Uloha a zasady pouzivania vzorcov. Rozdelenie a pouzitie funkcii. Kopirovanie a premiestiiovanie vzorcov. Zobrazo-
vanie vzorcov v bunkach.

Ulohy: Dopliite tabulku o pozadované funkcie (Ziak dostane k dispozicii subor s tabulkou v ktorej su mené niekolkych
ziakov a ich znamky z predmetov; treba doplnit’ vzorce na vypocet priemerov jednotlivych ziakov a za jednotlivé pred-
mety, priemer skupiny, pocet neklasifikovanych a neprospievajicich ziakov, hodnotenie ziaka neklasifikovany — ne-
prospel — prospel, najlepSia a najhorsia znamka, najlepsi a najhorsi priemer, v urovni A: vypocet priemerov bez zaok-
rahlovania s presnostou na stotiny, ziak a predmet s najlep$im a najhorSim priemerom, hodnotenie Ziaka prospel
s vyznamenanim, prospel vel'mi dobre, prospel atd’.).

Dvojrozmerné pole (irovei B)
Definicia a pouzitie dvojrozmerného pol'a v pascale. Typické algoritmické a dajové konstrukcie pouzivané pri praci
s dvojrozmernym pol'om.

Uloha:

{Krajina je zmapovana priese ¢nikmi N vodorovnych priamo k a M zvislych priamok.
Kazdy priese ¢nik udava nadmorska vysku daného bodu. Dopl nte program tak,

aby zistil najvy$Si bod krajiny a po cet vrcholov s najva &Sou vyskou.

Lezi niektory bod krajiny na Urovni mora?}
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program KRAJINA,;
uses fdelay,crt;
const MAXPP=19;
type tMAPA=array[1l..MAXPP,1..MAXPP] of integer;
var  AiMAPA;
N,M:integer;

procedure VSTUP;
var ij:integer;
begin
clrscr;
write('Zadaj po cet vodorovnych a zvislych ciar: ");readin(N,M);
for i:=1 to N do
for ;=1 to M do
afi,jl:= -10 + random(100)
end;

procedure VYSTUP;
var ij:integer;
begin
for i:=1 to N do
begin
for ;=1 to M do
write(A[i,j]:4);
writeln;
end;
end;

BEGIN
VSTUP;
VYSTUP;
readln;
END.

Dvojrozmerné pole (iroveii A)
Definicia a pouzitie dvojrozmerného pol'a v pascale. Typické algoritmické a idajové konstrukcie pouzivané pri praci
s dvojrozmernym pol'om.
Uloha:
{ Analyzujte program a dopl nte o podprogram generujlci novld generaciu
mikroorganizmov pod Ta pravidiel: organizmus prezZije, ak ma 2 alebo 3 susedov,
ina ¢ zomrie; zZivy organizmus vznikne, ak ma prave 3 Zivych susedov.

program ZIVOT,
uses fdelay,crt;
const OKRAJ=25;
PLOT =24;
type tORGANIZMU=(nezivy,zivy);
tSURADNIC=0..0KRAJ;
tPOLA=array[tSURADNIC,tSURADNIC] of tORGANIZMU;
var  AitPOLA,

Ziak dostane k dispozicii cely program bez proceddry generujicej novi generéciu
mikroorganizmov.

Tvorba mnohostranového textového dokumentu (liroven A)

Nastavenie strany. Formatovanie textu (nadpisov, kapitol, dokumentu). Cislovanie stran, hlavicka a pdta. Pohyb
v mnohostranovom dokumente. Nastroje na vyhladanie anahradenie Casti dokumentu. Vytvorenie obsahu. Tlac
obojstranného dokumentu.

Uloha: Dokument upravte a dopliite podl'a predlohy. (Ziak dostane 10 stranovy dokument, v ktorom ma podla
vytlacenej predlohy nastavit' zrkadlové okraje, v réznych kapitolach roézne hlavicky, ¢islovanie stran, vytvorit’ obsah
apod.)
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Zakladné upravy v textovych a tabul’kovych procesoroch (droven B, A)

Formatovanie v textovych a tabulkovych procesoroch. Kopirovanie formatu. Kopirovanie, premiestiiovanie
a odstrafiovanie textu v dokumente. Vkladanie hodnét, kopirovanie, premiestiiovanie, vypliianie a odstrafiovanie
hodnét, vzorcov a formatov v bunkach.

Uloha: Predvedte najéastejiie vykonavané upravy vdokumente avharku (Ziak dostane k dispozicii stbor
s viacstranovym nenaformatovanym textom a harok s nenaformatovanou tabulkou s hodnotami, bez vzorcov).

Vetvenie (tirovei B)
Vetvenie v algoritmizacii a v programovani (kedy pouZzijete, aky ma tvar a vykonanie).

Uloha:
{Analyzujte program MINMAX a dopl nte o podprogram, ktory najde najmensSi a
najva ¢Si prvok v poli ich hodnotu, polohu aj ich po cet. Aky vysledok da vaSe

rieSenie, ke d budd vSetky prvky rovnaké?}

program MINMAX;
uses fdelay,crt;
const MAXPP=20;
type tPOLE=array[1l..MAXPP] of integer;
var  AitPOLE;
N:integer;

procedure VSTUP;
var linteger;

begin
clrscr;
write('Po  cet prvkov pola: );
readin(N);
for :=1 to N do
begin

write(l:2,". prvok: ");
readIn(A[l]);
end;

clrscr

end;

procedure VYSTUPZ,;
var linteger;
begin
for I:=1 to N-1 do
write(A[l],', );
writeln(A[N]);
end;

BEGIN

VSTUP;
writeln('V poli:"Y;
VYSTUP1;
readin

END.

Vytvorenie prezentacie s animaciou a ¢asovanim (irovein B)

Uloha prezentacie, typy prezentacii. Moznosti animécie objektov v snimke. Prechodové efekty medzi jednotlivymi
snimkami. Casovanie snimok. Nastavenie typu prezentacie (riadend, automatickd, opakovana).

Uloha: Dopliite prezentaciu o animacie objektov a prechodové efekty (Ziak dostane subor s niekolkymi
snimkami bez animacie objektov a bez nastavenych prechodovych efektov).

4. Zaver

Predkladany katalog cielovych poziadaviek z informatiky povazujeme za otvoreny material, ku ktorému by sa
mali vyjadrit ucitelia strednych $kol , ucitelia a odbornici z vysokych §koél i z praxe. Potreba otvorenosti tohto materialu
vyplyva aj zneustaleho rozvoja informatiky. Verime, ze odborna verejnost’ ,katalog™ zhodnoti, prinesic nové
myslienky a upresnenie textu.

Predpokladame tiez postupné vydanie ucebnic, cviCebnic, pracovnych listov a metodickych materidlov
s podrobnej$im rozpracovanim tém uvedenych v katalogu cielovych poziadaviek.
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