Gymnazium v Povazskej Bystrici

Predmet: Informatika
Cielova skupina: Ziaci 3. ro¢nika

Casova dotacia: 4 hodiny tyzdenne

A. Charakteristika predmetu

Ziak absolvovanim predmetu ziska vedomosti a zrudnosti potrebné na vykonanie
maturitnej skasky z predmetu informatika a pre d’alSie $tadium informatiky na vysokej
skole. Predmet je zamerany na pracu vo vyvojarskom prostredi — programovanie
algoritmickych uloh.
Ciel’:
- Rozvoj logického myslenia,
- Analyza problému (ulohy),
- Navrh rieSenia problému,
- Algoritmické riesenie problémov,
Vyznam a pouZzitie rieSenia.

- Pozna a vie popisat’ algoritmus, jeho vlastnosti a sposoby zépisu,
- Pozna Struktru a syntax programovacieho jazyka,
- Pozna typy udajov v danom jazyku,
- Pozna vztahy medzi vstupom a vystupom,
Vie programovat’ v prikazovom riadku (konzolova aplikacia),
Vie tvorit’ grafické rozhranie — objektové programovanie vo vizualnom prostredi,
Pozna moznosti ,,ladenia“ algoritmu,
Vie rozpoznat’ chyby programu a opravit’ ich.

B. Obsah predmetu:
- Zobrazenie informacii v poc¢itaci (binarny kod a numerické vypocty), a
- Syntax vyvojarskeho prostredia, p LJ t h on
- Struktura programu,

- Udajové §truktiry (polia, zdznamy),

- Praca so subormi,

- Vyhladavacie algoritmy,

- Triediace algoritmy,

- Podprogramy (funkcie),

- Triedy a metddy,

- Vizualne programovanie, Microsoft®

- Export a import dat pomocou CSV a XML stuborov, VI Su a | C:H:
- Grafické moZznosti vizualneho programovania.

oD

Poznamka:

od sk. roka 2024/2025 maju Studenti moznost’ pokracovat’ v 4-hodinovke informatiky. Ciele
predmetu:



rozvijat’ schopnost’ analyzovat’ a algoritmizovat’ zadany problém: vytvarat’ a Citat’
zapisy v programovacom jazyku, opravovat’ syntaktické chyby, zistovat’, hadat’
a opravovat’ logické chyby v programe,

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

rieSit’ tlohy, v ktorych sa vyuzivaji znaky a textové ret’azce, cyklus a vetvenie,
podprogramy, dynamické polia, textovy subor,
pracovat’ binarnymi stromami, vyuZivat’ trieda a metédy,

ilustrovat’ principy zobrazovania informacii v pocitaci (prirodzené Cisla, desatinné Cisla,
celé cisla, text, obrazok),
definovat’ vlastné dynamické kniZnice a aplikovat’ ich v praxi,

rozsirit vedomosti a zru¢nosti o programovanie grafickych uloh. Poznat’” moznosti a
postupy exportu rieseni grafickych uloh do suborov typu jpg, bmp, png,

vediet’ programovat’ vo vizuialnom prostredi. Vytvarat’ formulare a ich pomocou
udalosti jednotlivych ovladacich prvkov,

vediet’ pracovat’ s databazou, spravne definovat’ databizové objekty v podpornych

databazovych utilitach,

vediet’ tieto data spracovat’® prostrednictvom algoritmov v objektovom
programovacom jazyku. Vediet’ spojit’ program s vytvorenou databazou
pomocou komunikacného ret’azca,

vytvorit’ aplika¢nu logiku programu podla zadania rieSenej tlohy.



