Témata k profilové maturitni zkousce z infomatiky
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Reprezentace a kédovani dat

Pojem data a informace, bindrni soustava, bity a bajty, ¢iselné soustavy a prevody mezi nimi,
binarni logika. Kédovani zapornych cisel (pfimy, inverzni a dopliikovy kod) a reprezentace
realnych cisel v plovouci carce.

Kédovani multimédii a komprese

Kodovani textu (ASCII, Unicode), kddovani obrazu (rastrova/vektorova reprezentace), zvuku a
videa. Principy bezeztratové a ztratové komprese. Vzorkovaci frekvence, bitova hloubka,
matematické principy digitalizace analogového signalu a analyza zékladnich algoritmu.

Modelovani reality a teorie grafii

Model jako zjednoduseni reality, schéma, pojmova a myslenkova mapa. Zaklady grafi (vrcholy,
hrany, orientovany a ohodnoceny graf), vyhledavani kritické cesty. Praktické vyuZiti teorie grafti v
logistice, sitova analyza a feSeni problému kritické cesty (CPM) v projektovém fizeni.

Hardwarova architektura pocitace

Technické schéma soucasného pocitace, parametry a funkce zakladnich dili (CPU, RAM,
zakladni deska, graficka karta, disky SSD/HDD) a jejich vliv na rychlost systému, ergonomie
prace. Von Neumannova vs. Harvardska architektura, princip fungovani sbérnic, vyrovnavacich
paméti (Cache) a instruk¢niho cyklu procesoru.

Operacni systémy

Fungovani a role operac¢niho systému, soucasné operacni systémy (Windows, macOS, Linux,
mobilni OS) a jejich srovnani z uZivatelského hlediska, sprava souborti. Sprava procesti a paméti,
souborové systémy (NTFS, FAT32, ext4), zaklady virtualizace a prace v prikazové radce (CLI).

Uméla inteligence a strojové uceni

Princip strojového uceni, aplikace umélé inteligence v praxi (LLM, generovani obrazu), limity,
prinosy a rizika spojena s rozvojem Al. Hluboké uceni (Deep Learning), neuronové sité,
problematika zkresleni (bias) v AI modelech, autorska prava u generovaného obsahu a etické
VYZVYy.

Prostredi jazyka Python, algoritmizace, sekvencni programy

Formalni definice algoritmu, jeho zakladni vlastnosti (konecnost, determinovanost, hromadnost,
rezultativnost). Zpiisoby popisu algoritmt (slovni, pseudokod, graficky). Kompilace vs.
interpretace kodu. Schématické znazornéni sekvencniho zpracovani dat (linearni tok programu).
Zéakladni grafické znacky vyvojovych diagramt (start/konec, zpracovani, vstup/vystup).

Graficky vystup, souradnicovy systém a proménné

Prace s platnem (Canvas), soufadnicovy systém v pocitacové grafice, kresleni zakladnich tvart
(obdélnik, elipsa, ¢ara), prace s barvami, pojem proménna a prifazovaci ptikaz. Prace s
proménnymi v Pythonu, reprezentace barev v pocitaci (RGB, HEX).

Rizeni toku programu: Cykly s pevnym poc¢tem opakovani

Prikaz for v kombinaci s range(), vyuZiti Fidici proménné cyklu pro linearni zménu soufadnic nebo
barev, vnotené cykly (kresleni siti/matic). Algoritmicky zapis cyklu pomoci vyvojovych diagramti
a pseudokodu, efektivita cykli.

Vyuziti nahody a prace s textem v aplikacich

Knihovna random a jeji funkce (generovani nahodnych pozic, rozméri a barev), vypisovani textu
na grafické platno. Datovy typ fetézec (str) jako sekvence, indexovani fetézcti, fezy (slicing) a
formatovani vystupu (f-strings).

Podminéné prikazy a vétveni programu
Uplné a netiplné vétveni (if, else), konstrukce elif, vnofené podminky, logické operatory (and, or,
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not). Pravdivostni tabulky, zkracené vyhodnocovani podminek (short-circuit evaluation),
predstaveni cyklu while (cyklus s podminkou) jako zobecnéni cyklického déni.

Modularita programu a funkce (Podprogramy)

Vyznam tvorby podprogramt, definice funkce (def), funkce bez parametri a funkce s parametry
(predavani souradnic, barev ¢i velikosti kreslenych objekti). Lokalni vs. globalni proménné
(scope), jmenné prostory, navratova hodnota funkce (return), cisté funkce vs. funkce s vedlejSimi
efekty.

Udalostmi rizené programovani a interaktivita

Princip predavani zprav v OS, zachytavani udalosti mysi (kliknuti, pohyb), vazba udalosti na
funkci (canvas.bind()). Architektura aplikaci fizenych udalostmi (Event-driven programming),
oSetfeni uzivatelskych vstupii a zachytavani vyjimek (try, except).

Pokrocilé datové struktury a zaklady algoritmizace

Datovy typ seznam (list) a prace s nim (pridavani prvki, indexace), zaklady prace s textovymi
soubory (open(), with), formalni definice algoritmu a jeho vlastnosti. Algoritmus pro nalezeni
minima/maxima v seznamu, vypocet primeéru, linearni vyhledavani prvku.

Webovy obsah a grafika

- webovy obsah, jazyk HTML a CSS, grafika ve webovém obsahu, editory WYSIWYG vs. pfima
prace s kddem

- vektorova grafika na urovni zdrojového kédu (SVG) vs. WYSIWYG editory

Pokrocilé aplikacni technologie
Pokrocilé funkce textovych a tabulkovych editord, propojovani dokumentd, vkladani objektd.
Prakticka aplikace tabulek, vzorct, funkci a grafti pri analyze a prezentaci dat.

Architektura pocitacovych siti

Lokalni pocitacové sité (LAN) a globdlni sit internet, paketovy prenos dat, topologie siti, aktivni a
pasivni sit'ové prvky. Sitovy referencni model ISO/OSI vs. architektura TCP/IP, IP adresace
(struktura IPv4, prechod na IPv6) a zaklady routovani a podsiti.

Internetové protokoly a sit’ové sluzby

Pfenos dat v siti, princip fungovani internetovych sluzeb, vyhledavani informaci a sitova
konektivita. Fungovani aplikacnich protokold HTTP/HTTPS, DNS (pfeklad doménovych jmen),
FTP, SMTP/IMAP (elektronicka posta) a DHCP.

Kybernetické hrozby a sociotechnika

Zpusoby ttokt na pocitacova zafizeni a uzivatele, cile utocniki, sociotechnické metody
manipulace (phishing, vishing, spear-phishing). Analyza mechanismu ttokt typu DDoS, Man-in-
the-Middle, fungovani ransomwaru, spywaru a pokrocila ochrana proti socidlnimu inZenyrstvi.

Zabezpeceni systému a kryptografie

Aktualizace softwaru, antivirové programy, firewall, bezpecna sprava hesel, vicefaktorova
autentizace (2FA), biometrika, metody a plany zalohovani dat. Zaklady kryptografie (symetrické
Sifry, asymetrické Sifrovani, princip verejného a soukromého klice), haSovaci funkce a ochrana
integrit dat.

Digitalni identita a stopa v siti

Spojeni biologické a pravni identity, digitalni identita, statni e-identity, datové schranky,
elektronicky podpis. Nevédoma digitalni stopa (logy, metadata, cookies) a fungovani algoritmui
socialnich siti. Architektura sluZeb eGovernmentu (Portal obCana, NIA), evropsky ramec eIDAS,
fungovani certifikacnich autorit, cilena reklama (RTB) a profilovani uZivatela.

Pravni a etické aspekty v ICT

Respektovani prav k duSevnimu vlastnictvi, autorstvi, licence programt, etické kodexy v
informatice. Licen¢ni modely softwaru (Creative Commons, GNU GPL, open-source vs.
proprietarni software), legislativa GDPR (ochrana osobnich tidajti) a autorsky zakon v CR.



