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1. Teorie informace

— Vysvétlete pojem informace a definujte zdkladni pojmy teorie informace.
Vysvétlete pojmy bit, entropie a uved’te a vysvétlete Shannonovu vétu.

— Vysvétlete zdkladni principy a pojmy kdédovani.

2. Zaklady spravy souborii

— Vyjmenujte zdsady zabezpeceni dat a zafizeni.

— Popiste souborové systémy a zptsob uloZeni dat na disku.

3. Textové procesory

— Vysvétlete princip pouziti textového procesoru, nastaveni aplikace, zdsady Upravy
dokumentt a typografie.
— Vysvétlete princip efektivniho vyuzivani textovych procesorti a predved’te znalosti

zakladni i pokrocilé tipravy dokumentt.

4. Digitalni fotografie
— Popiste princip digitalniho fotoaparatu a jeho soucésti. Vysvétlete expozicni
trojuhelnik a vliv jeho stran na fotografii.

— Ve vybraném editoru ptedved’te zakladni Gpravy digitalni fotografie.
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5. Tabulkové procesory
— Vysvétlete zdkladni pojmy a moznosti tabulkovych procesort.

— Predved’te praci se vzorci, funkcemi a grafy.

6. Tvorba webovych stranek v jazyce HTML
— Popiste strukturu HTML dokumentu.

— Predved’te zaklady tvorby webovych stranek.

7. Rela¢ni databaze a ER modely

— Uved'te zékladni principy rela¢nich databazi, vysvétlete normalni formy,
kardinalitu vztahu a pojmy primarni a cizi klic.

— Vysvétlete zdklady ER modelu a pfedved’te jednoduchy ptiklad.

8. Tvorba pocitac¢ovych prezentaci
— Vysvétlete zakladni principy a postupy pfi tvorbé prezentaci.

— Predved’te tvorbu zékladni prezentace.

9. Rastrova grafika

— Vysvétlete princip rastrové grafiky.

— Predved’te praci ve vybraném rastrovém grafickém editoru.

10. Vektorova grafika
— Vysvétlete princip vektorové grafiky.

— Predved’te praci ve vybraném vektorovém grafickém editoru.

11. Elektronicka komunikace

— Vysvétlete moZnosti a principy elektronické komunikace.

— Pfedved’te pouzivani nastrojii pro elektronickou komunikaci.

12. Internet
— Vysvétlete princip internetu, moznosti pfipojeni a zdkladni sluzby, které v ném lze
vyuZzivat.
— Uvedte zékladni principy bezpecné prace pii pouzivani internetu a internetové

komunikace.
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13. 3D modelovani a animace v softwaru Blender
— Vysvétlete zakladni princip 3D grafiky a animaci a jejich pouziti.
— Na tvorbé jednoduchého modelu vysvétlete principy programu Blender a tvorby

3D modelu a animace.

14. Dynamické webové stranky a programovani v PHP
— Vysvétlete pojem dynamické webové stranky a zdklady jazyka PHP.

— Predved’te zaklady jazyka PHP na ptikladu.

15. Algoritmizace a vyvojové diagramy

— Vysvétlete pojem algoritmizace, algoritmus a uved’te zakladni néalezitosti
algoritmu.

— Vysvétlete princip vyvojovych diagramt a na ptikladu ukazte jejich tvorbu.

16. Zaklady programovani v C#

— Vysvétlete pojmy programovani a proménna, deklarace, inicializace a datovy typ.
— Na prikladu ukazte zakladni program pro nacteni a vypsani hodnoty proménné do

konzole.

17. Cykly v programovacim jazyce C#
— Vysvétlete pojem cyklus a uved'te ptikazy pro cyklus v jazyce C#. PopiSte rozdily

mezi jednotlivymi variantami.

— Na ptikladu ukaZte tvorbu programu vyuZivajici cyklus.

18. Podminky v programovacim jazyce C#
— Vysvétlete pojem podminka a uved’te varianty podminéného ptikazu v jazyce C#.

Vysvétlete pojem switch.

— Na prikladu ukaZte tvorbu programu vyuZivajici podminky.

19. Objektové orientované programovani v jazyce C#
— Vysvétlete zékladni principy OOP, pojmy dédi¢nost, polymorfismus a

zapouzdieni.

— Na ptikladu ptedved’te tvorbu OOP programu v jazyce C#.
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20. Pole proménnych a kolekce v jazyce C#

— Vysveétlete rozdil mezi polem a kolekci, uved’te druhy kolekei a strukturu ptikazi
pro ob¢ struktury v jazyce C#.

— Na prikladu ukazte tvorbu programu vyuzivajici pole a kolekei.

21. Metody v jazyce C#
— Vysvétlete princip metod, jejich druhy a uved’te strukturu hlavicky v jazyce C#.

— Na prikladu ukazte pouziti metod v programu.

22. Tvorba databazovych aplikaci v jazyce C#
— Popiste princip databazové aplikace, vysvétlete pojem SQL injection a jak se
branit, uved’te druhy pfipojeni databazové aplikace k databazi v jazyce C#.

— Na prikladu ukazte ptipojeni k databazi, ziskani a ulozeni dat.

23. Zaklady hernich enginii a programovani v Unity3D

— Vysvétlete funkce herniho enginu a jeho soucasti.
— Na ptikladu ukazte zaklady prace v enginu Unity3D, praci s fyzikdlnim enginem,

tvorbu objektu a spravu komponent pfidanim vybraného skriptu.

24. Programovani v jazyce JavaScript

— Vysveétlete zakladni principy jazyka JavaScript a jeho pouZiti.

— Na prikladu ukaZte zakladni JavaScriptovy program.

25. Prace se systémem Fizeni baze dat a jazykem SQL

— Vysvétlete pojem systém fizeni baze dat a uved’te ptiklady. Vysvétlete zaklady
jazyka SQL a poymy DML a DDL s ptiklady.
— Na jednoduché databazi ukazte zédkladni dotazy. Vyuzijte Microsoft SQL Server

Management Studio.



