Gymndzium, Skolskd 234/8, 01701 Povazskd Bystrica

Predmet: INFORMATIKA pre 4. ro¢nik (4-hodinova dotacia predmetu)
Charakteristika predmetu

Volitelny predmet informatika je ureny pre Studentov, ktori chcu rozsirit' svoje
vedomosti v tejto oblasti, alebo maju zaujem $tudovat’ informatiku na vysokej $kole, popripade
je to oblast volby ich buduceho povolania. Zamerany je predovSetkym na rozvijanie
algoritmického myslenia, S vyuzitim vedomosti z matematiky, matematického a logického
myslenia. Informatika podobne ako matematika rozvija myslenie ziakov, ich schopnost’
analyzovat’ a syntetizovat’, zovSeobeciiovat’, hl'adat’ vhodné stratégie rieSenia problémov a
overovat’ ich v praxi.

Taziskom predmetu je programovanie a algoritmizacia s dorazom na samostatny pristup
k rieseniu tloh v jazyku Python alebo C#.

Ciele predmetu:

e rozvijat schopnost’ analyzovat’ a algoritmizovat’ zadany problém:
= vyytvarat a Citat’ zapisy v programovacom jazyku, opravovat syntaktické chyby,
zistovat, hl'adat’ a opravovat logické chyby v programe,
» rieSit’ Ulohy, v ktorych sa pracuje s ¢islami a ciframi, premennymi,
» rieSit’ ulohy, v ktorych sa vyuzivaju znaky a textové retazce, cyklus a vetvenie,
podprogramy, dynamické polia, textovy stbor,
= pracovat’ binarnymi stromami, vyuzivat’ trieda a metody,
o ilustrovat’ principy zobrazovania informacii v po¢itaci (prirodzené cisla, desatinné
Cisla, celé Cisla, text, obrazok),
e definovat’ vlastné¢ dynamické kniZnice a aplikovat’ ich v praxi,

e roz8irit’ vedomosti a zrucnosti o programovanie grafickych uloh. Poznat’ moZnosti
a postupy exportu rieSeni grafickych tloh do suborov typu jpg, bmp, png,

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

e Vediet’ pracovat’ s databazou, spravne definovat’ databazové objekty v podpornych
databazovych utilitach,

e Vvediet tieto data spracovat prostrednictvom algoritmov Vv objektovom
programovacom jazyku. Vediet' spojit’ program S vytvorenou databazou pomocou
komunika¢ného ret'azca,

e Vvytvorit’ aplikaént logiku programu podl'a zadania rieSenej ulohy.



