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Zadanie č.1
Etapy riešenia problémov na počítači.

Vysvetlite pojmy – algoritmus, program, ladenie, rozbor. Prostredníctvom vývojového diagramu znázornite a popíšte základné algoritmické štruktúry.
Príklad

Napíšte program, ktorý vypočíta BMI index a vypíše, či máte alebo nemáte nadváhu. BMI = telesný hmotnostný index, vyráta sa ako podiel hmotnosti v kilogramoch a výšky v metroch na druhú, BMI > 18,5 podváha, 18,5<=BMI<25 normálna hmotnosť, 25<=BMI<30 nadváha, BMI>30 obezita.

Softvérová firma

Vysvetlite pojmy – upgrade, registrácia softvéru, elektronická dokumentácia.

Úloha

Vyhľadajte na internete firmy, ktoré sa zaoberajú vývojom počítačových hier.
Zadanie č.2

Údajové štruktúry
Vysvetlite pojmy – pole, reťazec, súbor.

Príklad
Napíšte program, ktorý vyhľadá najmenšie a najväčšie číslo spomedzi n celých čísel, ktoré zadá užívateľ prostredníctvom klávesnice. Maximálny počet zadaných čísel je 10.

Etika a právo
Vysvetlite pojmy – freeware, shareware, demoverzia, multilicencia

Úloha
Prostredníctvom internetu získajte zákon, ktorý upravuje autorské právo. Diskutujte o porušovaní autorského práva, o etických a právnych stránkach tohto porušovania.
Zadanie č.3

Premenné a operátory

Definujte typy premenných a operátory. Napíšte pravdivostné tabuľky logických operácií or, and, not.

Príklad

Napíšte program kalkulačka. Program umožní užívateľovi zadať 2 čísla. Následne mu umožní zadať matematickú operáciu (sčítanie, odčítanie, násobenie, delenie). Výsledok zapíše v tvare:
prvé číslo operácia druhé číslo rovná sa výsledok (napr: 4+7=11)
Riziká informačných technológií

Vymenujte typy počítačových vírusov. Diskutujte o formách počítačovej kriminality.

Úloha
Vykonajte antivírovú kontrolu na počítači. Ak nájdete vírus, navrhnite opatrenia, ktoré je nevyhnutné vykonať pre odstránenie vírusu z počítača.
Zadanie č.4

Podmienený príkaz
Prostredníctvom vývojového diagramu a aj v konkrétnom programovacom jazyku zapíšte podmienený príkaz.
Príklad
Napíšte program, ktorý po zadaní dĺžky 3 strán vypíše či sa dá zostrojiť z týchto strán trojuholník.

Binárna a hexadecimálna sústava
Definujte binárnu a hexadecimálnu sústavu. Vysvetlite prevod z desiatkovej sústavy do binárnej a hexadecimálnej sústavy.
Úloha

Preveďte čísla 124 a 75 do dvojkovej sústavy. Sčítajte ich v dvojkovej sústave a výsledok preveďte do šestnástkovej sústavy.
Zadanie č.5
Cyklus s vopred známym počtom opakovaní

Prostredníctvom vývojového diagramu aj v konkrétnom programovacom jazyku zapíšte cyklus s vopred známym počtom opakovaní.

Príklad
Napíšte program, ktorý vypíše zadaný reťazec odzadu.

Vstup: oktava

Výstup: avatko

Grafická informácia

Vysvetlite princíp rastrovej a vektorovej grafiky.

Úloha

Vypočítajte koľko pamäte budeme potrebovať na uloženie nekomprimovaného monochromatického obrázku zloženého z 10 x 5 bodov.
Zadanie č.6

Cyklus s podmienkou na začiatku

Prostredníctvom vývojového diagramu aj v konkrétnom programovacom jazyku zapíšte cyklus s podmienkou na začiatku.

Príklad 
Napíšte program, ktorý na náhodnom mieste na obrazovke  vyobrazí písmeno O. Následne toto písmeno začne putovať smerom k pravej hrane obrazovky. Tesne pred jej dosiahnutím sa zastaví a vráti sa späť po tej istej trase na miesto, z ktorého vyšlo.

Grafické formáty

Popíšte výhody a nevýhody grafických formátov bmp, gif a jpg.

Úloha
Z internetu stiahnite na plochu obrázok s motívom Banskej Bystrice. Po stiahnutí vytvorte kópiu tohoto obrázku prevedenú do formátu jpg, gif a bmp.

Zadanie č.7

Cyklus s podmienkou na konci
Prostredníctvom vývojového diagramu aj v konkrétnom programovacom jazyku zapíšte cyklus s podmienkou na konci.

Príklad
Napíšte program, v ktorom počítač vygeneruje náhodné číslo. Úlohou užívateľa bude hádať toto náhodné číslo. Program bude dávať možnosť typovať myslené číslo až do jeho uhádnutia. Ak ho užívateľ  uhádne,  program vypíše na koľko pokusov bolo číslo uhádnuté.

Zvuková informácia

Popíšte postup digitalizácie zvuku.

Úloha
Zaznamenajte do počítača slovo oktáva nahovorené vašim hlasom. Zvukovú vzorku preveďte do formátu mp3.
Zadanie č.8

Reprezentácia údajov v počítači

Popíšte, ako sa ukladajú do pamätí počítača čísla, znaky, polia a reťazce. (z programátorského hľadiska).
Príklad

Napíšte program, ktorý na obrazovku vypíše znaky klávesnice spolu s ich reprezentáciou v ASCII kóde.
Textová informácia. Písmo.
Popíšte reprezentáciu písma v počítači. Diskutujte o požití písma v aplikáciách rôzneho charakteru.

Úloha
Vytvorte neformátovaný textový dokument obsahujúci vaše meno a priezvisko.
Zadanie č.9
Procedúry

Definujte použitie procedúr volaných odkazom a hodnotou.
Príklad
Vytvorte program, ktorý zahrá pesničku. Pesnička nech sa zapisuje prostredníctvom znakového vyjadrenia tónov (napr: c,f,fis,c,c,d,e,f,c) v hlavnom programe.

Frekvencia jednotlivých tónov:

c
262
cis
277
d
294
dis
311
e
330
f
349
fis
370
g
392
gis
415
a 
440
ais
466
h
494
c2
523
Hardvér a softvér

Definujte pojmy – hardvér, softvér, počítač.

Úloha
Pomenujte predložené hardvérové komponenty.
Zadanie č.10
Funkcie

Popíšte použitie funkcií a porovnajte ich s použitím procedúr.

Príklad
Napíšte program, ktorý na základe zadania strán dvoch obdĺžnikov vypíše obsah väčšieho z nich. V programe predveďte použitie volania funkcie v podmienenom príkaze.

Princíp práce počítača
Vymenujte a charakterizujte jednotlivé časti počítača Von Neumanovho typu

Úloha

Nakreslite schému počítača Von Neumanovho typu a vysvetlite na nej činnosť počítača
Zadanie č.11
Textový súbor
Popíšte príkazy pre prácu s textovým súborom.

Príklad
V textovom súbore MZ11.txt, ktorý vyhľadáte v počítači sa nachádza určitý text. Napíšte program, ktorý vytvorí textový súbor s názvom MZ11UP.txt a zapíše doň text zo súboru MZ11.txt výhradne veľkými písmenami.
Vstup: textový súbor MZ11.txt obsahujúci text: Vesele Vianoce

Výstup: textový súbor MZ11UP.txt obsahujúci text: VESELE VIANOCE

Mikroprocesor a pamäte
Charakterizujte mikroprocesor, operačnú pamäť, externé pamäte. Diskutujte o fyzikálnych možnostiach, či obmedzeniach týkajúcich sa rýchlosti mikroprocesorov a veľkosti pamätí.

Úloha
Zistite aký mikroprocesor je osadený v počítači, akú veľkú má operačnú pamäť a aké sú jeho externé pamäte.
Zadanie č.12

Programovanie grafiky – geometrické tvary 

Definujte pojmy farebná hĺbka, rozlíšenie, pixel, voxel. Diskutujte o programovaní grafiky v konkrétnom programovacom jazyku..

Príklad

Napíšte program, ktorý nakreslí na obrazovku 100 čiar náhodnej farby, s náhodnou dĺžkou a náhodnou polohou . 

Operačný systém

Charakterizujte operačný systém, definujte jeho hlavné úlohy, popíšte stručne niektorý konkrétny operačný systém.

Úloha

Vyhľadajte v počítači všetky súbory s príponou jpg. Vytvorte na disku C priečinok(adresár) nazvaný vašim priezviskom. Predveďte vytvorenie neformátovaného textového súboru, kopírovanie súboru, presúvanie súboru, vymazanie súboru.

Zadanie č.13
 Programovanie grafiky – semigrafika

Definujte pojem semigrafika. Porovnajte programovanie grafiky v textovom a grafickom režime.

Príklad
Napíšte program, ktorý nakreslí z hviezdičiek  v strede obrazovky Eifelovu vežu:

  *

  *

  *

 * *

*****

*   *
Aplikačný softvér

Definujte základné druhy aplikačného softvéru, charakterizujte typických predstaviteľov jednotlivých druhov.

Úloha

Predstavte si, že ste majiteľom novej firmy, ktorá sa bude zaoberať činnosťou v oblasti inzercie a reklamy. Máte k dispozícii dostatočné zdroje na vybavenie firmy hardvérom a softvérom. Diskutujte o tom, aký softvér by ste zakúpili a pokúste sa aj konkretizovať jednotlivé produkty a zdôvodniť ich výber.
Zadanie č.14
Programovanie grafiky - animácia
Definujte ako možno naprogramovať jednoduchú animáciu.

Príklad
Naprogramujte počítač tak, aby na obrazovke animoval cvičiaceho panáčika. Žltý panáčik bude na čiernom pozadí cvičiť cvik rozpažiť,  vzpažiť a pripažiť.  Tento cvik zacvičí 10 krát.
Textový editor – úpravy textu
Definujte pojmy text, dokument, odsek, kopírovanie textu, presun textu, okraje, hlavička, päta, odrážky, číslovanie, zarovnanie textu.

Úloha
Stiahnite z internetu referát o niektorom slovenskom spisovateľovi, text referátu vložte do textového editora a upravte ho tak, aby bol zvýraznený nadpis referátu, a aby bol text zarovnaný do bloku. Pokúste sa na internete vyhľadať aj obrázok tohto spisovateľa a vložte ho do textu tak, aby bol približne v strede  prvej strany.
Zadanie č.15
Triedenie údajov

Popíšte bublinkovú metódu usporiadania údajov

Príklad
Napíšte program, ktorý usporiada n zadaných celých čísel od najmenšieho po najväčšie. Čísla nech náhodne vygeneruje počítač. Maximálny počet vygenerovaných čísel môže byť 10.

Textový editor – tvorba tabuľky
Charakterizujte tvorbu tabuliek a porovnajte vlastnosti tabuliek vytvorených v textovom editore s vlastnosťami tabuliek vytvorených v tabuľkovom kalkulátore.

Úloha

Vytvorte v textovom editore tabuľku, obsahujúcu 4 stĺpce a 8 riadkov. Prvý stĺpec bude obsahovať názvy dní v týždni, druhý stĺpec bude obsahovať teplotu nameranú o 10:00 hodine, tretí stĺpec bude obsahovať teplotu nameranú o 14:00 hodine. Tieto dva stĺpce vyplňte vymyslenými hodnotami. Štvrtý stĺpec bude obsahovať priemerné hodnoty jednotlivých meraní z druhého a tretieho stĺpca. Výstupom bude táto tabuľka, vhodne naformátovaná na papieri formátu A4.
Zadanie č.16

Vyhľadávanie

Diskutujte o tom, kde sa používa vyhľadávanie údajov, aké môžu nastať problémy pri vyhľadávaní údajov.

Príklad
Napíšte program, ktorý náhodne vygeneruje 10 celých čísel v rozsahu 1 až 50. Výstupom programu bude počet párnych a počet nepárnych vygenerovaných čísel.

Tabuľkový kalkulátor – tvorba tabuliek

Definujte pojmy – bunka, adresa bunky, hárok, zošit, tabuľka, graf.
Úloha

Vytvorte v tabuľkovom kalkulátore tabuľku, obsahujúcu 4 stĺpce a 8 riadkov. Prvý stĺpec bude obsahovať názvy dní v týždni, druhý stĺpec bude obsahovať teplotu nameranú o 10:00 hodine, tretí stĺpec bude obsahovať teplotu nameranú o 14:00 hodine. Tieto dva stĺpce vyplňte vymyslenými hodnotami. Štvrtý stĺpec bude obsahovať priemerné hodnoty jednotlivých meraní z druhého a tretieho stĺpca. Výstupom bude stĺpcový graf zobrazujúci priemerné teploty v jednotlivých dňoch.

Zadanie č.17

Binárna sústava
Prostredníctvom vývojového diagramu znázornite prevod čísla z desiatkovej do binárnej sústavy.

Príklad
Napíšte program, ktorý prevedie číslo zadané užívateľom v desiatkovej sústave do binárnej sústavy.

Grafický editor

Definujte pojmy – farebná hĺbka, rozlíšenie, pixel, voxel. Popíšte princíp rastrovej grafiky.
Z internetu stiahnite obrázok s motívom Banskej Bystrice. Načítajte tento obrázok do grafického editora, zmeňte režim jeho farieb na dvojtónový, zmenšite jeho rozmery na polovicu a uložte ho do počítača vo formáte jpg aj bmp.
Zadanie č.18

Kvadratická rovnica
Definujte pojem a riešenie kvadratickej rovnice.
Príklad
Napíšte program, ktorý bude riešiť kvadratickú rovnicu.
Prezentácie

Definujte technické prostriedky, ktoré sa používajú pri realizácii prezentácie.
Úloha
Vytvorte dvojstranovú  prezentáciu o vašej triedy.
Zadanie č.19

Vektory a grafika

Definujte pojem vektor.
Príklad
Napíšte program, ktorý z dvoch bodov v rovine vypíše vektorové vyjadrenie priamky danej týmito bodmi. Súradnice bodov zadá užívateľ.
Vzor zadania: vstup A(3,6)   B(2,7)     výstup AB(1,-1)

Tvorba webových stránok
Popíšte niektoré spôsoby tvorby webových stránok a porovnajte ich.
Úloha

Vytvorte dve webové stránky, ktoré budú navzájom na seba odkazovať prostredníctvom hypertextových odkazov.
Zadanie č.20

Vstup a výstup
Definujte možnosti vstupu a výstupu údajov a načrtnite ich programové riešenia.

Príklad
Napíšte procedúru alebo funkciu, ktorá bude realizovať ošetrený vstup z klávesnice. Procedúra umožní z klávesnice zadávať výhradne len čísla. Pri zadaní iného znaku ako číslo, nech počítač akusticky oznámi chybu.
Výmena údajov medzi aplikáciami

Definujte pojmy OLE, zdieľanie údajov, klientská aplikácia.

Úloha

Stiahnite z internetu referát o niektorom slovenskom spisovateľovi, text referátu vložte do textového editora. Za tento text vložte prázdnu  tabuľku, ktorú bude možné upravovať v tabuľkovom kalkulátore. Celý text aj z obrázkom napokon preneste do grafického editora a uložte vo formáte jpg.
Zadanie č.21
Pole

Definujte údajovú štruktúru jednorozmerné pole.

Príklad

Napíšte program, ktorý naplní jednorozmerné pole desiatimi náhodnými celými číslami v rozsahu 1 až 100. Program vykoná sčítanie týchto čísel a výsledok vypíše v tvare:

p1+p2+p3+p4+p5+p6+p7+p8+p9+p10=v

p1 – p10 – konkrétne čísla v poli

v- výsledok sčítania 

Internet – história

Stručne popíšte históriu internetu. Zdôvodnite jeho revolučné rozšírenie sa do celého sveta a do takmer všetkých oblastí ľudskej činnosti.
Úloha

Zistite aké domény prvej úrovne majú štáty, ktoré hraničia so Slovenskom.
Zadanie č.22

Reťazce
Definujte údajovú štruktúru reťazec.

Príklad

Napíšte program, ktorý vypíše zadaný reťazec nasledovným spôsobom:

vstup: 

oktava

výstup:

oktava



oktav



okta



okt



ok



o

Internet – technológia

Definujte pojmy – adresa, URL, poskytovateľ služieb.
Príklad
Porovnajte prostredníctvom webu možnosti pripojenia u dvoch poskytovateľov služieb internetu.

Zadanie č.23
Systémový čas

Definujte pojem čas. Definujte ako možno technicky počítať čas v počítači, popíšte ako možno nastaviť čas počítača. Definujte rôzne prístupy k času z hľadiska programovania.

Príklad
Napíšte program, ktorý bude realizovať jednoduché akustické odčítavanie 10 sekúnd.

Internet – sieť sietí

Definujte siete typu klient-server a peer to peer. Nakreslite rôzne topológie sietí a rozlíšte siete podľa ich rozľahlosti.
Úloha

Zistite IP adresu konkrétneho počítača. Definujte rozdiel medzi statickou a dinamicky prideľovanou IP adresou.
Zadanie č.24
Systémový dátum

Popíšte problém Y2K.

Príklad
Napíšte program, ktorý vypíše na základe zadania roku narodenia vek užívateľa

Internet – neinteraktívna komunikácia

Popíšte princíp neinteraktívnej komunikácie.
Odošlite e-mail, popíšte prácu s konkrétnym poštovým klientom.
Zadanie č.25
Operačný systém

Popíšte polohu a funkcie operačného systému vzhľadom na prácu programátora.

Príklad

Napíšte program, ktorý vytvorí priečinok (adresár) s názvom, ktorý zadá užívateľ.

Internet – webový e-mail
Popíšte možnosti elektronickej korešpondencie bez použitia lokálneho poštového klienta.

Úloha
Vytvorte poštovú schránku a odošlite e-mail bez použitia lokálneho poštového klienta.
Zadanie č.26

Operačná pamäť

Definujte použitie pamäte z hľadiska programovania.

Príklad

Napíšte program, ktorý vypočíta na základe zadania rozmerov obrázka a počtu použitých farieb veľkosť pamäte potrebnej na jeho uloženie.

Internet – interaktívna komunikácia
Definujte služby talk a IRC. Vysvetlite použitie programu ICQ.

Úloha

Ukážte interaktívnu komunikáciu prostredníctvom webového IRC.
Zadanie č.27
Náhodné a pseudonáhodné čísla
Diskutujte o náhodných číslach a o generovaní pseudonáhodných čísel. Popíšte aj oblasti využitia náhodných čísel.

Príklad

Napíšte program športka. Program vygeneruje 7 rôznych náhodných čísel v intervale 1 až 49 a vypíše ich na obrazovku. Posledné číslo vypíše inou farbou ako prvých 6, pretože toto číslo je dodatkové.

Internet – word wibe web

Definujte pojem www. Diskutujte o možnostiach webu.

Úloha

 Vyhľadajte na webe stránku našej školy. Pridajte túto stránku do sekcie obľúbené položky vo webovom prehliadači.
Zadanie č.28

Syntax jazyka
Definujte pojem syntax jazyka. Diskutujte o syntaktických chybách.
Príklad

Napíšte program, ktorý bude simulovať jednoduchú syntaktickú analýzu.

Pravidlá:
 pracovná abeceda (a,b)

do množiny prípustných  slov patria všetky slová s rovnakým počtom písmen a aj b (do množiny patrí napr. ab, aabb, aaabbb, aabbaabb, abaabb a ďalšie, do množiny slov nepatrí napr. abb, aabbb, abaa)

maximálna dĺžka slova je 10 znakov

Program bude pracovať tak, že užívateľ zadá slovo z klávesnice a program vypíše či slovo patrí alebo nepatrí do prípustnej množiny slov. Program predpokladá, že užívateľ zadá slovo, ktoré sa skladá s písmen patriacich do pracovnej abecedy.
Internet – vyhľadávacie stroje

Popíšte možnosti vyhľadávanie rôznych druhou informácií na internete. (text, obrázky, video)
Úloha

Vyhľadajte na internete čo najviac obrázkov s motívom Banskej Bystrice. Vyhľadajte na internete stránky, kde sa vyskytuje vaše priezvisko.
Zadanie č. 29
Logické chyby

Diskutujte o logických chybách pri programovaní. Ako možno odhaliť a odstrániť logické chyby v programe.

Príklad
Napíšte program, ktorý vygeneruje náhodné číslo v rozsahu 1 až 10. Následne bude vykonávať zvyšovanie alebo znižovanie tohto čísla o 1. Túto operáciu vykoná 5 krát. Po každom zvýšení alebo znížení vypíše aktuálnu hodnotu čísla na obrazovku do ďalšieho riadku.

Výstup napr:

Vygenerovane cislo: 
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1
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1
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3.krok
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4.krok

-1
7

5.krok

-1
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Internet – HTML

Diskutujte o použití HTML pri tvorbe webových stránok.

Úloha

Vytvorte webovú stránku, ktorá bude obsahovať fotografiu našej školy a pri ťuknutí myšou na túto fotografiu sa zobrazí web našej školy. Zobrazte HTML kód hlavnej stránky webu našej školy.
Zadanie č.30
Zásady čitateľného zápisu algoritmu a programu

Definujte zásady čitateľného zápisu algoritmov a programov.

Príklad

Napíšte program, ktorý na obrazovku postupne vypíše niektorú zásadu čitateľného zápisu programu. Veta nech sa vypisuje po jednom písmene. Pri vypísaní každého písmena nech počítač realizuje aj akustický výstup – pip.
Internet – netiketa
Diskutujte o netikete a o miere anonymity na internete.

Úloha

Vytvorte a odošlite e-mail. Text e-mailu nech je čo najkratší (jedna až dve krátke vety) a nech čo najobsiahlejšie popíše miestnosť, v ktorej sa práve nachádzate a aj to čo sa v nej práve odohráva.
