
Témata k profilové maturitní zkoušce z infomatiky

1. Reprezentace a kódování dat
Pojem data a informace, binární soustava, bity a bajty, číselné soustavy a převody mezi nimi, 
binární logika. Kódování záporných čísel (přímý, inverzní a doplňkový kód) a reprezentace 
reálných čísel v plovoucí čárce.

2. Kódování multimédií a komprese
Kódování textu (ASCII, Unicode), kódování obrazu (rastrová/vektorová reprezentace), zvuku a 
videa. Principy bezeztrátové a ztrátové komprese. Vzorkovací frekvence, bitová hloubka, 
matematické principy digitalizace analogového signálu a analýza základních algoritmů.

3. Modelování reality a teorie grafů
Model jako zjednodušení reality, schéma, pojmová a myšlenková mapa. Základy grafů (vrcholy, 
hrany, orientovaný a ohodnocený graf), vyhledávání kritické cesty. Praktické využití teorie grafů v
logistice, síťová analýza a řešení problému kritické cesty (CPM) v projektovém řízení.

4. Hardwarová architektura počítače
Technické schéma současného počítače, parametry a funkce základních dílů (CPU, RAM, 
základní deska, grafická karta, disky SSD/HDD) a jejich vliv na rychlost systému, ergonomie 
práce. Von Neumannova vs. Harvardská architektura, princip fungování sběrnic, vyrovnávacích 
pamětí (Cache) a instrukčního cyklu procesoru.

5. Operační systémy
Fungování a role operačního systému, současné operační systémy (Windows, macOS, Linux, 
mobilní OS) a jejich srovnání z uživatelského hlediska, správa souborů. Správa procesů a paměti, 
souborové systémy (NTFS, FAT32, ext4), základy virtualizace a práce v příkazové řádce (CLI).

6. Umělá inteligence a strojové učení
Princip strojového učení, aplikace umělé inteligence v praxi (LLM, generování obrazu), limity, 
přínosy a rizika spojená s rozvojem AI. Hluboké učení (Deep Learning), neuronové sítě, 
problematika zkreslení (bias) v AI modelech, autorská práva u generovaného obsahu a etické 
výzvy.

7. Prostředí  jazyka Python, algoritmizace, sekvenční programy
Formální definice algoritmu, jeho základní vlastnosti (konečnost, determinovanost, hromadnost, 
rezultativnost). Způsoby popisu algoritmů (slovní, pseudokód, grafický). Kompilace vs. 
interpretace kódu. Schématické znázornění sekvenčního zpracování dat (lineární tok programu). 
Základní grafické značky vývojových diagramů (start/konec, zpracování, vstup/výstup).

8. Grafický výstup, souřadnicový systém a proměnné
Práce s plátnem (Canvas), souřadnicový systém v počítačové grafice, kreslení základních tvarů 
(obdélník, elipsa, čára), práce s barvami, pojem proměnná a přiřazovací příkaz. Práce s 
proměnnými v Pythonu, reprezentace barev v počítači (RGB, HEX).

9. Řízení toku programu: Cykly s pevným počtem opakování
Příkaz for v kombinaci s range(), využití řídicí proměnné cyklu pro lineární změnu souřadnic nebo
barev, vnořené cykly (kreslení sítí/matic). Algoritmický zápis cyklu pomocí vývojových diagramů 
a pseudokódu, efektivita cyklů.

10. Využití náhody a práce s textem v aplikacích
Knihovna random a její funkce (generování náhodných pozic, rozměrů a barev), vypisování textu 
na grafické plátno. Datový typ řetězec (str) jako sekvence, indexování řetězců, řezy (slicing) a 
formátování výstupu (f-strings).

11. Podmíněné příkazy a větvení programu
Úplné a neúplné větvení (if, else), konstrukce elif, vnořené podmínky, logické operátory (and, or, 



not). Pravdivostní tabulky, zkrácené vyhodnocování podmínek (short-circuit evaluation), 
představení cyklu while (cyklus s podmínkou) jako zobecnění cyklického dění.

12. Modularita programu a funkce (Podprogramy)
Význam tvorby podprogramů, definice funkce (def), funkce bez parametrů a funkce s parametry 
(předávání souřadnic, barev či velikostí kreslených objektů). Lokální vs. globální proměnné 
(scope), jmenné prostory, návratová hodnota funkce (return), čisté funkce vs. funkce s vedlejšími 
efekty.

13. Událostmi řízené programování a interaktivita
Princip předávání zpráv v OS, zachytávání událostí myši (kliknutí, pohyb), vazba události na 
funkci (canvas.bind()). Architektura aplikací řízených událostmi (Event-driven programming), 
ošetření uživatelských vstupů a zachytávání výjimek (try, except).

14. Pokročilé datové struktury a základy algoritmizace
Datový typ seznam (list) a práce s ním (přidávání prvků, indexace), základy práce s textovými 
soubory (open(), with), formální definice algoritmu a jeho vlastnosti. Algoritmus pro nalezení 
minima/maxima v seznamu, výpočet průměru, lineární vyhledávání prvku.

15. Webový obsah a grafika
- webový obsah, jazyk HTML a CSS, grafika ve webovém obsahu, editory WYSIWYG vs. přímá 
práce s kódem
- vektorová grafika na úrovni zdrojového kódu (SVG) vs. WYSIWYG editory

16. Pokročilé aplikační technologie
Pokročilé funkce textových a tabulkových editorů, propojování dokumentů, vkládání objektů. 
Praktická aplikace tabulek, vzorců, funkcí a grafů při analýze a prezentaci dat.

17. Architektura počítačových sítí
Lokální počítačové sítě (LAN) a globální síť internet, paketový přenos dat, topologie sítí, aktivní a
pasivní síťové prvky. Síťový referenční model ISO/OSI vs. architektura TCP/IP, IP adresace 
(struktura IPv4, přechod na IPv6) a základy routování a podsítí.

18. Internetové protokoly a síťové služby
Přenos dat v síti, princip fungování internetových služeb, vyhledávání informací a síťová 
konektivita. Fungování aplikačních protokolů HTTP/HTTPS, DNS (překlad doménových jmen), 
FTP, SMTP/IMAP (elektronická pošta) a DHCP.

19. Kybernetické hrozby a sociotechnika
Způsoby útoků na počítačová zařízení a uživatele, cíle útočníků, sociotechnické metody 
manipulace (phishing, vishing, spear-phishing). Analýza mechanismu útoků typu DDoS, Man-in-
the-Middle, fungování ransomwaru, spywaru a pokročilá ochrana proti sociálnímu inženýrství.

20. Zabezpečení systémů a kryptografie
Aktualizace softwaru, antivirové programy, firewall, bezpečná správa hesel, vícefaktorová 
autentizace (2FA), biometrika, metody a plány zálohování dat. Základy kryptografie (symetrické 
šifry, asymetrické šifrování, princip veřejného a soukromého klíče), hašovací funkce a ochrana 
integrit dat.

21. Digitální identita a stopa v síti
Spojení biologické a právní identity, digitální identita, státní e-identity, datové schránky, 
elektronický podpis. Nevědomá digitální stopa (logy, metadata, cookies) a fungování algoritmů 
sociálních sítí. Architektura služeb eGovernmentu (Portál občana, NIA), evropský rámec eIDAS, 
fungování certifikačních autorit, cílená reklama (RTB) a profilování uživatelů.

22. Právní a etické aspekty v ICT
Respektování práv k duševnímu vlastnictví, autorství, licence programů, etické kodexy v 
informatice. Licenční modely softwaru (Creative Commons, GNU GPL, open-source vs. 
proprietární software), legislativa GDPR (ochrana osobních údajů) a autorský zákon v ČR.


