Maturitné zadania z INFORMATIKY

Pocet zadani: 30
Zadanie - pozostava z dvoch Casti:

Prva Gloha (Programovanie v konkrétnom programovacom jazyku) ma vahu 70 %. Ziak ma
vyriesit zadany algoritmicky problém. V Ulohe je definovany ciel, ktory ma Ziak dosiahnut, ale
nie su uvedené prostriedky jazyka, pomocou ktorych ma dosiahnut ciel.

e riesit problémy, v ktorych sa vyuZiva cyklus a vetvenie

e riesit problémy, v ktorych sa pouziva ¢asovac

e riesit Ulohy, v ktorych sa vyuZiva interakcia

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

@)

@)

@)

zistit, ¢i je znak pismeno alebo cifra,

zistit vyskyt znaku alebo podretazca v textovom retazci podla daného kritéria: prvy,
posledny, pocet vyskytov a pod.,

nahradit alebo odstranit znak alebo podretazec v textovom retazci,

zostavit textovy retazec z podretazcov podla danych kritérii (napriklad: striedaju sa
Cisla a texty a pod.),

formatovat vypis,

e riesit problémy, v ktorych sa vyuZivaju podprogramy:

@)

O

O
o
o
e riesit
o

o
o

definovat vlastné podprogramy s parametrami,

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

pouzivat parametre réznych typov (Cisla, texty a pod.),

pouzivat vlastné aj dané podprogramy pri rieSeni Glohy,

pouzivat vlastné aj dané funkcie pri rieSeni tlohy,

problémy, v ktorych sa vyuZiva jednorozmerné pole:

generovat obsah pola podla danych kritérii (napriklad: vynulovanie pola, kazdy
nasledujuci prvok je su¢tom predchadzajucich dvoch a pod.),

pouzivat pole na uchovanie vac¢sieho poctu udajov ( stradnice bodov v rovine a pod.),
hladat prvky pola s danymi vlastnostami (napriklad: najmensi, druhy najmensi a pod.),
zistovat, ¢i pole obsahuje hodnoty s danymi vlastnostami (napriklad: ¢i obsahuje Cislo
0, prvy vyskyt medzery a pod.), resp. ich pocet,

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

modifikovat prvky pola (napriklad: vsunut prvok na dané miesto tak, aby ostali prvky
usporiadané a pod. — pozor, uzZ nie triediace algoritmy),

manipulovat s viacerymi polami podla danych kritérii (napriklad: kopirovanie ¢asti
pola, otocenie, posunutie, zlu¢ovanie dvoch usporiadanych postupnosti a pod.),
testovat hranice pola,

zobrazovat prvky pola vypisanim alebo vykreslenim (napriklad: stipcovy graf),

e riesit problémy, v ktorych sa vyuZiva textovy subor:



o zobrazit obsah suboru (napriklad: kreslenie zakédovaného obrazka, naplnenie pola
hodnotami a pod.),

o pouzivat textovy subor ako vstup alebo vystup (napriklad: Ccitanie vstupnych
Informatika — cielové poziadavky 6 © Statny pedagogicky Ustav Udajov pre vypocty;
zapisovanie vysledkov vypoctov, obsahu poli a pod.),

o zistovat statistické Udaje o obsahu textového stiboru (napriklad: pocet riadkov suboru,
pocet slov, pocet znakov, sucet Cisel a pod.),

o pracovat s viacerymi textovymi subormi (napriklad: kopirovanie suborov, zliéenie
dvoch suborov, kopirovanie s filtrovanim a pod.),

Druha dloha (Zaklady informatiky) ma vahu 30 %. VicSinou pozostava z rieSenia ulohy, ktora
ma algoritmicky charakter, pomocou réznych nastrojov informatiky (ziak nemusi pouzit
programovanie).

REPREZENTACIE A NASTROJE:

e hit (b), bajt (B).

e 1B=8b, kB=1000 B, MB =1000 kB, GB = 1000 MB, rychlost prenosu informacie b/s,

e kddovanie informacie: logické vyrazy, Cisla, znaky, textové retazce, grafickd informacia
(rastrova, vektorova, farby), zvuk.

e zakddovat informaciu do konkrétnej digitdlnej reprezentdcie (napriklad: obrazok ako
dvojrozmerna $truktura, obrazok ako navod na jeho kreslenie, siradnice ako postupnost ¢isel
alebo dvojic, Cisla v dvojkovej sistave a pod.),

e dekddovat informaciu z jej digitalnej reprezentacie,

e opisat, ako su rézne typy Udajov ulozené v pocitadi,

ilustrovat vztah medzi dvojkovou a Sestnastkovou reprezentaciou.

SOFTVER A HARDVER
e hardvér — procesor, pamat,zariadenia,

e softvér — operacny systém, ovladace zariadeni, procesy

e idea fungovania von Neumannovej architektury pocitaca,

e procesor — ako vykonavatel s dobre definovanymi instrukciami,

e Uloha operacného systému — ako program pre spravu procesov, suborov, pamate a zariadeni.

KOMUNIKACIA A SPOLUPRACA
e pocitacova siet, internet,
e vyhladavanie, sluzby internetu, webové aplikacie,
e princip komunikacie v pocitacovej sieti/internete,
e zdielanie dokumentov, bezpeénost na internete.

INFORMACNA SPOLOCNOST
e softvér zadarmo, softvér za poplatok,

o Skodlivy softvér, skodlivé stranky, pocitacové pirdtstvo,



