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Ciel'ové poziadavky — informatika

UvVoD

Ciel'om maturitnej skiiSky z informatiky je zistit’ u ziakov najma Groveii:
- schopnosti riesit” algoritmické problémy,
- schopnosti zdokumentovat a prezentovat’ navrhnuté rieSenia,
- vedomosti a pochopenia teoretickych poznatkov z informatiky.

Podl'a SVP je vzdelavaci (obsahovy a vykonovy) standard rozdeleny do 5 okruhov:
1. Algoritmické rieSenie problémov

Reprezentécie a nastroje

Softvér a hardvér

Komunikécia a spolupraca

A

Informacna spolo¢nost’

Do maturitnej skisky sa tieto okruhy premietnu nasledujicim sposobom. Kazdé
zadanie na maturitnej skiske je zlozené z dvoch uloh, ktoré moézu, ale nemusia na seba
nadvizovat’:

1. Programovanie v konkrétnom programovacom jazyku
o Algoritmické rieSenie problémov

2. Zaklady informatiky:
o Algoritmické rieSenie problémov
o Reprezentacie a nastroje
o Softvér a hardvér
o Komunikacia a spolupréaca
o Informacné spolo¢nost’

PODROBNOSTI O SPOSOBE KONANIA USTNEJ FORMY INTERNEJ CASTI
MATURITNEJ SKUSKY

Kazdé maturitné zadanie sa skladd z dvoch uloh (ulohy mo6zu, ale nemusia na seba
nadvézovat).

V maturitnych zadaniach musia byt zastupené vsetky tematické celky z cielovych poZziadaviek.
Charakteristika uloh maturitnych zadani

Ziak na maturitnej skuske nepreukazuje zruénosti v ovladani digitalnych technologii, ale
schopnosti riesit’ algoritmické problémy a uroveint vedomosti zo zdkladov informatiky (Ziak by
mal vysvetlit’ ideu, princip fungovania).

Uloha & 1 — RieSenie algoritmického problému v konkrétnom programovacom jazyku

Ziak ma vyriesit' zadany algoritmicky problém. V ulohe je definovany ciel, ktory ma ziak
dosiahnut), ale nie st uvedené prostriedky jazyka, pomocou ktorych ma dosiahnut’ ciel. Vyber
prostriedkov je su¢astou hodnotenia. Ziaci maja k dispozicii po¢itaé a vyvojové prostredie
programovacieho jazyka, v ktorom prebiehalo vyucovanie. Odportacané jazyky st Pascal alebo
Python (pripadne aj C++, Java, C#, a pod.).
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Uloha ¢ 2 — RieSenie problému z oblasti Zdklady informatiky (algoritmické rieSenie
problémov, reprezentacie a nastroje, softvér a hardvér, komunikacia a spolupraca, informacna
spolo¢nost))

Uloha ma byt prierezova tak, aby zasahovala aspoii do troch oblasti. Vacsinou pozostava z
rieSenia problému, ktory ma algoritmicky charakter, pomocou réznych nastrojov informatiky
(ziak nemusi pouzit’ programovanie).

Vseobecné pomocky

Pocita¢ s moznost'ou pripojenia na internet a so softvérovym vybavenim, v ktorom prebiehalo
vyucovanie.

Hodnotenie
a) Kazd4 uloha maturitného zadania sa hodnoti stupiiom prospechu 1 az 5.

b) Véaha hodnotenia jednotlivych tloh je 7 : 3. Pri vypocéte vazeného priemeru sa pouziva
vzorec
_7.z1+3. 7,

d 0

pri¢om z je po zaokruhleni vysledny stupen prospechu a z; je stupen prospechu za ulohu €. i.
1 ALGORITMICKE RIESENIE PROBLEMOV

1.1 Typy udajov, premenné a vyrazy

Obsah
Pojmy:

e (islo, znak, logickd hodnota, pole, textovy ret'azec, textovysubor,

e aritmetické operdcie: +, -, *, /, zvySok po deleni,

e operacie porovnania: =, #, <, > a pod.,

e logické operacie: negacia, a, alebo,

e konStanta, premennad, Standardna funkcia, generator nahodnych Cisel.

Viastnosti a vztahy:

e typy udajov —ich pouZitie a obmedzenia,

e pravidla vyhodnocovania vyrazov — priorita operdcii, vyrazy so Standardnymi
funkciami,

e premennd —ndzov, hodnota, vztah s pamétou,

e jednorozmerné polia — prvky, indexy, usporiadané hodnoty,

e textovy subor — ako postupnost’ znakov a riadkov, koniec suboru,

e zlozeny a jednoduchy typudajov.
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Poziadavky na vedomosti a zru¢nosti
Ziak vie:
e vyhodnotit’ a zostavit’ vyraz s operaciami, premennymi, zatvorkami,
e pouzit’ generator nahodnych ¢isel,
e realizovat’ prevody — Cislo na textovy retazec, textovy retazec na Cislo, do/z Ciselnej
sustavy,
e interpretovat’ vyrazy a postupnosti prirad’ovacich prikazov (¢iselné aj logické),
¢ identifikovat’ rozdiely pri préci s celymi a desatinnymi ¢islami,
e pristupovat’ k prvkom poli,
e manipulovat so znakmi textového retazca, manipulovat’ s podretazcom textového
ret'azca,
e manipulovat’ s obsahom textového suboru — otvorit, ¢itat’ a zapisovat’ udaje, zatvorit’,
reagovat’ na koniec suboru.

1.2 Programové konstrukcie

Obsah
Pojmy:

e prikaz, postupnost prikazov, program, programovaci jazyk, vyvojové prostredie,
e programové konstrukcie — cyklus, vetvenie, podprogram.

Vilastnosti a vztahy:

e syntax jazyka —rezervované slova, identifikatory, konstanty, oddel'ovace,
e prostriedky jazyka pre interakciu — ziskanie vstupu, zrealizovanie vystupu,

e cyklus s pevnym poctom opakovani, cyklus s podmienkou — pocitadlo cyklu, telo cyklu,
vnorené prikazy,

e vetvenie — podmieneny prikaz, podmienka, telo vetvy, vnorené prikazy,

e podprogram — definovanie, hodnotové parametre, nerekurzivne volanie, navratova
hodnota, lokalne premenné.

Poziadavky na vedomosti a zrucnosti

Ziak vie:
e sformulovat formalny zapis algoritmu podl'a kritérii roznych vykonavatelov,
e zostavit prikazy do prikazovych konstrukcii podl'a pravidiel jazyka,
e rozpoznat a odstranit’ chyby vo formalnom zapise algoritmu.
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1.3 Riesenie problémov

Obsah
Pojmy:

algoritmus,
interpretacia a kompilacia.

Vlastnosti a vztahy:

chyby: syntaktické, logické, chyby vzniknuté za behu,
analyza problému — vztahy medzi vstupom a vystupom,
vstupné obmedzenia — pre ktoré hodnoty algoritmus spravne pracuje.

Poziadavky na vedomosti a zrucnosti
Ziak vie:

analyzovat’ problém — identifikovat vstup, vystup, vzt'ahy medzi vstupom a vystupom,

riesit’ algoritmické problémy, vytvarat’ a ¢itat’ zapisy v programovacom jazyku,

riesit’ ulohy, v ktorych sa pracuje s ¢islami a ciframi ¢isla:

- zistit, &i &islo spifia zadané kritérium,

- realizovat’ vypocty s desatinnymi ¢islami,

- previest’ ¢isla medzi ¢iselnymi sustavami,

rieSit’ tlohy, v ktorych sa vyuziva interakcia:

- ziskat’ vstup (napriklad: Cisla, textové retazce) zo vstupného zariadenia,

- spracovat’ vstup, ak je pocet vstupnych hodndt dopredu neznamy,

- vypisat’ textovy a nakreslit’ graficky vystup,

riesit’ problémy, v ktorych sa vyuZivaju znaky a textové retazce:

zistit’, €1 je znak pismeno alebo cifra,

- zistit vyskyt znaku alebo podretazca v textovom retazci podl'a dan¢ho kritéria:
prvy, posledny, pocet vyskytov a pod.,

- nahradit’ alebo odstranit’ znak alebo podretazec v textovom ret’azci,

- zostavit textovy retazec z podretazcov podl'a danych kritérii (napriklad: striedaji
sa Cisla a texty a pod.),

- formatovat’ vypis,

riesit’ problémy, v ktorych sa vyuzivaja premenné:

- vymenit hodnoty dvoch premennych,

riesit’ problémy, v ktorych sa vyuziva cyklus a vetvenie:

zostavit podmienky pre vetvenie a cyklus podl'a zadania ulohy (napriklad: ¢i je
hodnota z daného intervalu, &i sa bod nachadza v obdiznikovej oblasti, ¢i bod leZi
v kruhu a pod.),

prechadzat’ prvky postupnosti (napriklad: generovanej, zo vstupu, znaky textového
retazca, riadky stiboru a pod.),

akumulovat’ vysledky podla danych kritérii (napriklad: stcet postupnosti Cisel
a pod.),
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vyberat’ hodnoty, ktoré spiiiaji dané kritéria (napriklad: z textového retazca vypisat
len vSetky spoluhlasky a pod.),

pouzivat vnorené¢ programové konstrukcie (napriklad: vypis tabulky hodndt,
spracovanie suboru s riadkami s viacerymi hodnotami a pod.),

rozhodovat’ sa, kedy staci pouzit’ cyklus s pevnym poctom opakovani, a kedy treba
cyklus s podmienkou,

riesit’ problémy, v ktorych sa vyuziva generator ndhodnych ¢isel:

generovat’ ¢isla v danom rozsahu,

simulovat’ danu ¢innost’ (napriklad: zostavovat’ frekven¢nu tabulku pri hode dvoma
kockami a pod.),

generovat nahodnu kresbu podla stanovenych kritérii (napriklad: néhodne
rozmiestnené geometrické tvary, kreslenie obdiZnika z velkého poétu nihodne
zafarbenych useciek a pod.),

riesit’ problémy, v ktorych sa vyuzivaju podprogramy:

definovat’ vlastné podprogramy s parametrami,

definovat’ vlastné podprogramy s navratovou hodnotou réznych typov (Cisla, texty,
logické hodnoty a pod.),

pouzivat’ parametre réznych typov (¢isla, texty a pod.),

pouzivat’ vlastné aj dané podprogramy pri rieSeni tlohy,

rieSit’ problémy, v ktorych sa vyuziva jednorozmerné pole:

generovat’ obsah pol'a podla danych kritérii (napriklad: vynulovanie pola, kazdy
nasledujuci prvok je suctom predchadzajucich dvoch a pod.),

pouzivat’ pole na uchovanie vicsieho poctu udajov (napriklad: frekvencna tabulka
vyskytu nejakych hodnoét, suradnice bodov v rovine a pod.),

hl'adat’ prvky pola s danymi vlastnostami (napriklad: najmens$i, druhy najmensi
apod.),

zistovat’, ¢i pole obsahuje hodnoty s danymi vlastnostami (napriklad: ¢i obsahuje
¢islo 0, prvy vyskyt medzery a pod.), resp. ich pocet,

zistovat’, ¢i pole spifia dané kritérium (napriklad: ¢i st vietky prvky rovnaké, rozne, &i
st hodnoty usporiadané a pod.),

modifikovat’ prvky pol'a (napriklad: vsunit’ prvok na dané miesto tak, aby ostali
prvky usporiadané a pod. — pozor, uz nie triediace algoritmy),

manipulovat’ s viacerymi pol'ami podl'a danych kritérii (napriklad: kopirovanie Casti
pol'a, oto€enie, posunutie, zlu¢ovanie dvoch usporiadanych postupnosti a pod.),
testovat’ hranice pola,

zobrazovat' prvky pol'a vypisanim alebo vykreslenim (napriklad: stipcovy graf),

riesit’ problémy, v ktorych sa vyuZziva textovy subor:

zobrazit’ obsah stuboru (napriklad: kreslenie zakddovaného obrazka, naplnenie pol'a
hodnotami a pod.),

pouzivat' textovy subor ako vstup alebo vystup (napriklad: citanie vstupnych
udajov pre vypocty; zapisovanie vysledkov vypoctov, obsahu poli a pod.),

zistovat’ Statistické udaje o obsahu textového stboru (napriklad: pocet riadkov
suboru, pocet slov, pocet znakov, sucet Cisel a pod.),

pracovat’ s viacerymi textovymi stbormi (napriklad: kopirovanie siborov, zlicenie
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dvoch suborov, kopirovanie s filtrovanim a pod.),
e opravovat’ syntaktickéchyby,
e zistovat’, hl'adat’ a opravovat’ logické chyby v programe:
- krokovat,
- pouzivat kontrolné vypisy (napriklad: vlozit' kontrolny vypis na spravne miesto
v programe),
- odhalovat’ kritick¢é miesta v programe (napriklad: v akych situdciach by program
spadol, nemusel spravne pocitat’, fungovat),
- navrhovat’ vhodné testovacie vstupné udaje,
- testovat’ cudzie programy (napriklad: najst’ a opravit’ chybu v cudzom programe),
e intuitivne uvazovat’ o zlozitosti algoritmu (na tlohach primeranej zlozitosti):
- odhadovat’ pocet krokov, ktoré zrealizuje dany algoritmus (napriklad: kolko
hviezdiciek program nakresli pre dané ¢islo a pod.),
- zistit, pre aky vstup sa zrealizuje dany pocet krokov dané¢ho algoritmu (napriklad: pre
aké cislo sa nakresli dany pocet hviezdiciek a pod.).

2 REPREZENTACIE A NASTROJE

Obsah
Pojmy:

e Dbit (b), bajt (B).
Vilastnosti a vztahy:

e 1B=8b,kB=1000 B, rychlost prenosu informéacie b/s,
e kodovanie informdcie: logické vyrazy, €isla, znaky, textové retazce, graficka informacia
(rastrova, vektorova, farby), zvuk.

Poziadavky na vedomosti a zrucnosti
Ziak vie:

e posudit moznosti kddovania informacii roznych typov,

e spravne zvolit' reprezentdciu pri rieSeni algoritmickych tuloh, zddvodnit volbu
reprezentacie realnejinformacie,

e sformulovat’ interpretaciu informacie uloZenej v iidajoch a Struktarach,

e zakodovat’ informaciu do konkrétnej digitalnej reprezentacie (napriklad: obrazok ako
dvojrozmerna Struktira, obrazok ako navod na jeho kreslenie, stiradnice ako postupnost’
¢isel alebo dvojic, Cisla v dvojkovej sustave a pod.),

e dekodovat’ informaciu z jej digitalnej reprezentacie,

e zvolit’ si vhodny spdsob vystupu (¢iselny, textovy, graficky),

e opisat’, ako st rozne typy udajov ulozené v pocitaci,

e ilustrovat’ vztah medzi dvojkovou a Sestnastkovou reprezentaciou.
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3 SOFTVER A HARDVER

Obsah
Pojmy:

e hardvér — procesor, pamét, zariadenia,
e softvér — operacny systém, ovladacCe zariadeni, procesy.

Vlastnosti a vztahy:

e idea fungovania von Neumannovej architektiry pocitaca,
e procesor — ako vykonavatel s dobre definovanymi instrukciami,

e tloha operacného systému — ako program pre spravu procesov, suborov, paméte
a zariadenti.

Poziadavky na vedomosti a zrucnosti
Ziak vie:
e pouzivat pristupové prava, komprimovat’ a dekomprimovat udaje,
e identifikovat rdzne zariadenia, ktoré obsahuju procesor,
e vysvetlit’ trovne hardvéru a softvéru, ktoré zabezpecuju vykondvanie programu,
e ziskat informacie o stiboroch, prie¢inkoch a pamétovych zariadeniach,
e zistit’ parametre beziacej aplikdcie a procesov v systéme; zru$it’ ich; riesit’ kritické
situacie beziacich aplikacii.

4 KOMUNIKACIA A SPOLUPRACA

Obsah
Vlastnosti, vztahy:

- pocitacova siet’, internet,

- vyhladévanie, sluZby internetu, webové aplikacie,
- princip komunikécie v pocitacove;j sieti/internete,
- zdiel'anie dokumentov, bezpecnost’ na internete.

Poziadavky na vedomosti a zrucnosti

Ziak vie:

- porovnat rdzne pristupy k bezpecnému zdiel'aniu informacii,

- porovnat rozne spdsoby vyhladdvania a ziskavania informécii na internete (napriklad:
text, obrazky, mapy, trasy, preklady, prevody jednotiek a pod.),

- porovnat principy komunikédcie prostrednictvom rdznych néstrojov
(napriklad: interaktivna/neinteraktivna, vyhody/nevyhody, bezpecnost’ a pod.),

- navrhnuat’ postup pri kolaborativnom rieSeni uloh.
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5 INFORMACNA SPOLOCNOST

Obsah
Vlastnosti, vztahy:

- softvér zadarmo, softvér za poplatok,
- Skodlivy softvér, Skodlivé stranky, pocitacové piratstvo,
- anonymita na webe, ochrana sukromia.

Poziadavky na vedomosti a zrucnosti

Ziak vie:

- diskutovat’ o vyuziti nastrojov v roznych situdciach (napriklad: ucenie sa, v praci, pri
zébave a pod.),

- diskutovat’ o vplyvoch informatiky na spolo¢nost’,

- diskutovat’ o bezpecnosti (napriklad: udaje, komunikacia a pod.),

- diskutovat’ o pocitacovom piratstve a kriminalite.

© Statny pedagogicky stav



