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5.1.14 Informatika

Charakteristika vyucovaciho predmétu

Predmét informatika dava prostor v§em zakim porozumét tomu, jak funguje pocitac a
informacni systémy. Zabyva se automatizaci, programovanim, optimalizaci ¢innosti,
reprezentaci dat v pocitaci, kddovanim a modely popisujicimi realnou situaci nebo problém.
Dava prostor pro praktické aktivni innosti a tvofivé u€eni se objevovanim, spolupraci,
feSenim problémd, projektovou €innosti. Pomaha porozumét svétu z pohledu informatiky
jako védni discipliny, s jejimiz zaklady seznamuije.

Duraz je kladen na rozvijeni Zakova informatického mysleni s jeho sloZkami abstrakce,
algoritmizace a dalSimi. Praktickou ¢innost s tvorbou jednotlivych typl dat a s aplikacemi
vhimame jako prostiedek k ziskani zkusenosti k tomu, aby Zak mohl poznavat, jak pocitac
funguje, jak reprezentuje data rlizného typu, jak pracuji informacni systémy a jaké problémy
informatika Fesi.

Skola klade ddraz na rozvijeni digitalni gramotnosti ve véech predmétech, k tomu pfispiva
informatika svym specifickym dilem.

Obsahové vymezeni predmétu

Téma Zaklady robotiky jako aplikace programovani a rozvoj algoritmického mysleni tvofi
klicovou soucast vyuky informatiky. Pro realizaci tohoto tématu jsou vyuzivany VEX
robotické stavebnice, které umoziuji praktickou praci s robotikou. Vedle robotiky se v ramci
Algoritmizace a programovani zaci zamérfuji na tvorbu aplikaci v programovacim jazyce
Java, ¢imz rozvijeji své dovednosti v navrhu a implementaci algoritmu a ziskavaji zkusenosti
s jednim z nejrozSifenéjSich programovacich jazyku. Tato kombinace pfispiva k rozvoiji
informatického mysleni a praktickych dovednosti pro feSeni realnych problémd.

Casové vymezeni predmétu

Tydenni ¢asova dotace:

e 1.roénik, kvinta: 1 hodina
e 2. rocnik, sexta: 1 hodina
e 3. rocnik, septima: 2 hodina

Organizaéni vymezeni predmétu

Vyuka probiha v specializované u¢ebné informatiky vybavené pocitadi s pfipojenim na
internet a specializované u¢ebné Robotiky vybavené robotickymi stavebnicemi. Néktera
témata probihaji bez pocitace.

Zéci pracuji bud individualné nebo ve skupinach v zavislosti na charakteru probiraného
tématu. Tento pFistup podporuje jak samostatnou praci zaki, tak skupinovou spolupraci,
ktera rozviji diskusi, sdileni napadd a tymovou praci. Prace probiha individualnim tempem,



¢imz se respektuji potfeby a schopnosti jednotlivych zakl &i skupin. Neni kladen naprosto
zadny dlraz na pamétné uceni a reprodukci.

Vyuka je orientovana &innostné, s aktivnim zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje
své hypotézy, diskutuje, tvofi, FeSi problémy, spolupracuje, pracuje projektové, konstruuje
své poznani.

Vyuka bude organizovana ve dvou skupinach na tfidu a bude probihat jednou za 14 dni v
rozsahu dvou hodin.

Vychovné a vzdélavaci strategie
Kompetence k uceni

° 74k je schopen vyuzivat razné zpusoby, metody a strategie uceni, které mu
umozni samostatné organizovat a fidit vlastni uceni,

e aktivné vyhledava, tfidi, propojuje a systematizuje dané informace,
e samostatné pozoruje a porovnava ziskané vysledky,
e poznava smysl a cil ueni a umi posuzovat vlastni pokrok,

e je na zaklad¢ prozitku uspéchu vést zaky k potiebé dalsiho studia a celozivotniho
vzdélavani.

Kompetence k feseni problému

e  Zak vyuziva rizné zdroje informaci, které mohou vést k feSeni jeho problému a
vést jej k jejich ovétovani a srovnavani,

e dokaze ovétovat spravnost feSeni problému.

Kompetence komunikativni
o 7Zak dokéaze spravné, vystizné a logicky formulovat své myslenky a nazory,

° je seznamen s riznymi typy postupd, textovych a obrazovych materidlli o
probiranych tématech (internet, u¢ebnice, ndvody),

e vyuziva Siroké moznosti informac¢nich a komunikacnich prostiedk.

Kompetence socialni a personalni



e  Zik je schopen pracovat samostatné, ve dvojici a v mensi pracovni skupiné pfi
vyhledavani informaci i zpracovavani vystupt,

e individualnég je v ném budovana sebedtiivéra a jeho samostatny rozvoj

Kompetence obéanské
e 7ak respektuje presvédéeni druhych lidi,

° chape vztahy mezi riznymi obory IVT souvisejicich s environmentalnimi
problémy Zivotniho prostredi.

Kompetence pracovni
e 74k pracuje podle navodu, pfedem stanoveného postupu a hledd vlastni postup,
e 7znd a umi eliminovat mozné zdravotni a hygienické rizika pii praci.
Kompetence digitalni
e Zak ovlada bé&zné pouzivana digitalni zafizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je pfi
uceni i pfi zapojeni do Zivota Skoly a do spoleénosti; samostatné rozhoduje, které

technologie pro jakou Cinnost &i FeSeny problém pouzit,

e ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni
obsah, k tomu voli postupy, zplsoby a prostfedky, které odpovidaji konkrétni
situaci a ucelu,

e vytvarfi a upravuje digitalni obsah, kombinuje rizné formaty, vyjadfuje se za
pomoci digitalnich prostfedkd,

e vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci, zautomatizoval rutinni
¢innosti, zefektivnil &i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil vysledky své
prace,

e chape vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost, seznamuje se s
novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich pfinosy a reflektuje rizika jejich

vyuzivani,

e predchazi situacim ohrozZujicim bezpecnost zafizeni i dat, situacim s negativnim
dopadem na jeho télesné a duSevni zdravi i zdravi ostatnich; pfi spolupraci,
komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostfedi jedna eticky.

Vzdélavaci obsah vyu€ovaciho predmétu
Vyudovaci predmét: Informatika

1. rocnik

Digitalni technologie



Tematicky celek RVP

Digitalni technologie

Oc¢ekavané vystupy (dle RVP)

Zakyné/zak:

rozliSuje jednotlivé operaéni
systémy a vysvétli rozdily mezi
nimi z uzivatelského hlediska

porovna jednotlivé zpusoby
propojeni pocitacd,
charakterizuje pocCitatové sité
a internet; vysvétli, pomoci
Ceho a jak je zajisténa
komunikace mezi jednotlivymi
zafizenimi v siti

identifikuje a feSi problémy a
vyzvy vznikajici pfi praci s
digitalnimi zafizenimi a poradi
s nimi druhym

chrani digitalni zafizeni,
digitalni obsah i osobni udaje
pfed poskozenim &i zneuzitim s
védomim zmén v
technologiich, které ovlivriuji
bezpeénost

Ucivo

Zakyné/zak:

na zakladé znalosti fungovani
pocitaCe vysvétli funkci a
vyznam operacniho systému a
ukaze rozdily v ovladani
aktualné nejpouzivanéjsich
systému

nakresli strukturu LAN a
Internetu, vysvétli paketovy
prfenos dat a popiSe komunikaci
zafizeni z lokalni sité do
Internetu véetné WiFi a GSM
siti

vysvétli, jak jsou digitalizovana
data rlzného typu

popiSe fungovani webu a
cloudovych sluzeb, vysvétli
vzdalené ukladani dat

z principu fungovani siti a
cloudu vyvodi bezpeénostni
rizika jejich vyuzivani, popiSe
nejCastéjSi zplsoby utokl a s
vyuzitim systémového pfistupu
navrhne feSeni zabezpeceni
pocitade a dat

identifikuje a FeSi hardwarové a
softwarové problémy vznikajici
pfi praci s digitalnimi zafizenimi

popiSe védomou a nevédomou
digitalni stopu a jejich disledky
na soukromi




Data, Informace

Tematicky celek RVP

Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP

Zakyné/zak:

interpretuje ziskané
vysledky a zavéry,
vyslovuje pfedpovédi na
zakladé dat, uvazuje pfi
tom omezeni pouzitych
modelU; posuzuje mnozstvi
informace podle poctu
moznosti, které jsou diky
informaci vylouceny;
odhaluje chyby a
manipulace v cizich
interpretacich a zavérech

rozliSuje a pouziva rlizné
datové typy; navrhuje a
porovnava ruzné zpusoby
koédovani z rliznych
hledisek a vysvétli proces a
uskali digitalizace

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/zak:

porovna zpravy podle mnozstvi
obsazené informace

sestavuje dotazovaci a rozhodovaci
stromy, hodnoti jejich Uspornost

na zakladé dat vyslovuje tvrzeni,
posuzuije jejich spravnost

formuluje dotazy s odpovédi ano
nebo ne tak, aby odpovédi poskytly
co nejvice informaci

pouziva metodu puleni intervalQ

spocita, kolik moznosti Ize rozlisit
pomoci daného poctu otazek a
naopak

pouziva bit, byte a nasobné
jednotky k odhadovani potfebnych
datovych a pfenosovych kapacit

podle potifeby a kontextu rozlisi data
od informaci

porovnava ruzné zpusoby
reprezentace Cisel, textu, obrazu i
zvuku, vhodné voli formaty soubor(

pouziva riizné metody komprese
dat




2. ro¢nik

Hromadné zpracovani dat

Tematicky celek RVP

Informacni systémy

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e nastavuje ucelné zobrazeni dat,
filtruje a fadi data upravou
databazového dotazu

Ocekavané vystupy SVP
Zakyné/zak:

e vyieSi problém pouZitim vzorce
nebo funkce pro hromadné
vypocty s daty v€etné funkci
zpracovavajicich text

e vyfeSi problém navrzenim
kontingenéni tabulky

e zvoli spravnou vizualizaci dat
grafem s ohledem na jeho
vypovidaci schopnost

Algoritmus

Tematicky celek RVP

Algoritmizace a programovani




e vysvétli dany algoritmus,
program; urci, zda je dany
postup algoritmem

e analyzuje problém, rozdéli
problém na mensi ¢asti,
rozhodne, které je vhodné Fesit
algoritmicky, své rozhodnuti
zduvodni; sestavi a zapiSe
algoritmy pro feSeni problému

Ocekavané vystupy RVP Oéekavané vystupy SVP

Zakyné/zak: Zakyné/zak:

vyuziva rizné zpusoby zapisu
pracovnich procesu (napf.
pfirozeny jazyk, diagram,
program)

rizné zapisy mezi sebou
prevadi

hodnoti rizné zapisy z hlediska
prehlednosti, srozumitelnosti,
jednoznaénosti

charakterizuje vstupy, pro néz
dany algoritmus funguje

rozpozna problematicka mista
postupu nebo jeho zapisu (napf.
nekonecné opakovani,
nejednoznacné pokracovani,
nemozny ukon)

Robotika

Tematicky celek RVP

Algoritmizace a programovani, Informaéni systémy




Ocekavané vystupy RVP Oéekavané vystupy SVP
Zakyné/zak: Zakyné/zak:
e vytvofi pfehledny program pro e sestavi robota z dostupnych

vyfeSeni konkrétniho problému
s ohledem na jeho mozné
disledky a svou odpovédnost
za né; pouziva opakovani,
vétveni programu se slozenymi
podminkami, proménné,
seznamy, podprogramy s
parametry a navratovymi
hodnotami; ve snaze o vysSi
efektivitu navrhuje, fidi a
hodnoti soubéh procesl

oveéri spravnost, najde a opravi
pfipadnou chybu v algoritmu,
otestuje, odladi a optimalizuje
program

otestuje spravnost a
pouzitelnost svého feseni,
navrhne a realizuje potfebna
vylepSeni; béhem provozu
informacniho systému rozpozna
funk&né Ci vécné nespravny
stav, zjisti jeho pfi€inu a
navrhne zplsob jeho
odstranéni

modularnich komponent a
spravné zapoji jeho zakladni
hardware, véetné motord,
senzoru a ovladacich prvkd,
podle zadani nebo
dokumentace

vytvofi program pro robota
VEX, nahraje jej do Fidici
jednotky a otestuje jeho
funk&nost pfi plnéni konkrétniho
ukolu

identifikuje chybu v sestaveni
robota, jeho zapojeni nebo v
programu a navrhne zpUsob jeji
opravy

implementuje do programu
rdzné typy vystupu robota, jako
je pohyb, svételné nebo
zvukoveé signaly

pFipoji a nastavi senzory, které
robot pouziva ke zpracovani
informaci z prostfedi (napf.
Cidla vzdalenosti, barev nebo
gyroskop), a vytvofi program,
jenz reaguje na data ze senzoru

pouZije proménné pro uchovani
a zpracovani dat ze senzoru a
efektivné je zapoji do
rozhodovacich proces( robota;

navrhne a zrealizuje komplexni
feSeni problému, které
kombinuje spravnou konstrukci
robota, efektivni zpracovani dat
a odpovidajici vystupy na
zakladé zadani

10




3. ro¢nik

Programovani

Tematicky celek RVP

Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e sestavi a zapiSe algoritmy pro
feSeni problému

e vytvofi pfehledny program pro
vyfeseni konkrétniho problému
s ohledem na jeho mozné
disledky a svou odpovédnost
za né; pouziva opakovani,
vétveni programu se slozenymi
podminkami, proménnée,
seznamy, podprogramy s
parametry a navratovymi
hodnotami; ve snaze o vysSi
efektivitu navrhuje, fidi a
hodnoti soubéh procesu

e 0ovéfi spravnost, najde a opravi
pfipadnou chybu v algoritmu,
otestuje, odladi a optimalizuje
program

e ve vztahu k charakteru a
velikosti vstupu hodnoti naroky
algoritm0; porovna algoritmy
podle rGznych hledisek, vybere
pro feSeny problém ten
nejvhodnéjsi; vylepsi algoritmus
podle zvoleného hlediska;
zobecni feseni pro Sirsi tfidu
problému

Odéekavané vystupy SVP

Zakyné/zak:

na zakladé analyzy problému
sestavi algoritmus k jeho feSeni

zapise program pro vyfeSeni
konkrétniho problému

pouziva proménné vhodnych
datovych typu

vyuziva rizné vstupy a vystupy

pouziva podprogram s
parametry

pouZziva vétveni programu a
cyklus se sloZenou podminkou
pro jeho ukonceni

ovéfuje spravné fungovani
vytvarenych program

nalezne chybu ve svém i cizim
programu a opravi ji

optimalizuje program - Citelnéjsi
kdd, rychlejsi, bez duplicitnich
¢innosti

upravi hotovy program podle
dodate¢nych pozadavku

zobecni program pro Sirsi
mnozinu vstupnich dat

Modelovani
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Tematicky celek RVP

Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy RVP

Zakyné/zak:

e formuluje problém a pozadavky

na jeho fedeni; ziskava
potfebné informace, posuzuje
jejich vyuZitelnost a dostatek
(Uplnost) vzhledem k feSenému
problému; pouziva systémovy
pristup k feseni problémda; pro
feSeni problému sestavi model,
simulaci

pfevede data z jednoho modelu
do jiného; najde chyby daného
modelu a odstrani je; porovna
rizné modely s ohledem na
uziteCnost pro feSeni daného
problému

Oéekavané vystupy SVP

Zakyné/zak:

jmenuje a zhodnoti pfiklady
riznych druhG modelt z
informatiky i mimo ni

rozpozna priklady pouziti grafu

podle potfeby pfechazi mezi
urovnémi zjednoduseni,
pfipadné dale abstrahuje od
nepodstatného, ¢i naopak
modely rozSifuje

hodnoti, nakolik vysledek z
modelu plati i v modelované
realité

Pomoci editoru vytvofri graf a
vyuzije jej pro feSeni problému

reprezentuje graf nakresem,
seznamem hran a matici
sousednosti; posuzuje vyhody a
nevyhody téchto zapisu v
rliznych situacich

vytvofi stavovy prostor, najde v
ném feseni problému

vytvofi simulaci ve formé
buné&ného automatu, formuluje
pozorovani, hodnoti jejich
pfesnost a spolehlivost ve
vztahu K realité

Informacni systémy a databaze
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Tematicky celek RVP

Informacni systémy

Ocekavané vystupy RVP

Zakyné/zak:

rozpozna informaéni toky v
systémech; analyzuje a hodnoti
informacni systémy z rdznych
hledisek; zvaZuje i nepfimé a
nezamyslené dopady
informacéniho systému na riizné
skupiny

nastavuje ucelné zobrazeni dat,
filtruje a fadi data upravou
databazového dotazu

urci cilovou skupinu, formuluje
problém, validuje potfeby, urci a
prioritizuje poZadavky na feseni

uréi jednotlivé uzivatelské role,
specifikuje jejich €innosti,
navrhne, otestuje a pfizpusobi
rozhrani uzivatellim

navrhne a vytvofi strukturu
vzajemného propojeni tabulek;
navrhne procesy zpracovani dat

otestuje spravnost a pouzitelnost
svého feSeni, navrhne a realizuje
potfebna vylepseni; béhem
provozu informaéniho systému
rozpozna funkéné &i vécné
nespravny stav, zjisti jeho pficinu
a navrhne zpUsob jeho
odstranéni

Ocekavané vystupy SVP

Zakyn&/zak:

popise pfiklady informacnich
systému a rdzné dusledky
jejich vyuzivani

rozlisi rizné soucasti
informacnich systéma a jejich
ulohu

zjistuje potfeby budoucich
uzivatelu a jejich pozadavky na
feSeni, metodicky vybira, které
skutecné realizuje

praci na vyvoji informacniho
systému naplanuje do fazi,
podle situace plan upravuje

navrhuje nékolik moznosti
feSeni

hodnoti navrhy feSeni z
raznych hledisek, vybira
nejvhodné;jsi

specifikuje a vytvofi potfebné
tabulky, jejich sloupce,
propojeni a dalSi nastaveni

specifikuje a vytvofi uzivatelské
rozhrani (celkovou strukturu,
razné filtrované, razené,
agregované, formatované a
vizualizované pohledy na data,
interaktivni prvky, popisky pro
uzivatele)

navrhne a odladi
automatizované procesy
zpracovani dat, zejména

13




pomoci vzorcl a interaktivnich
prvki

e informacni systém prabézné
testuje na uZivatelich

Vlastni projekt

Tematicky celek RVP

Data, informace a modelovani, Algoritmizace a programovani, Informacni systémy,
Digitalni technologie

14



Ocekavané vystupy RVP
Zakyné/zak:

e naplni oCekavané vystupy z
riznych tematickych celki RVP
(Data, informace a modelovani,
Algoritmizace a programovani,
Informacni systémy, Digitalni
technologie) a to podle
konkrétniho zaméfeni a obsahu
projektu.s

Ocekavané vystupy SVP

Zakyné/zak:

15

aplikuje a rozsifuje ziskané
znalosti a dovednosti
prostfednictvim tvorby
vlastniho projektu

navrhuje a realizuje funk&ni
vystup, ktery propojuje rdzné
oblasti informatiky, jako je
programovani, prace s daty,
navrh uzivatelského rozhrani
nebo aplikace modernich
technologii

propojuje teoretické znalosti
s praktickymi aplikacemi a
rozviji kreativitu,
samostatnost a schopnost
tymové spoluprace

vyvoj aplikaci, robotika,
navrh informacénich systémd,
modelovani, analyza dat,
nebo jiného tématu, které
odpovida jeho zajmum a
schopnostem

identifikuje problém a
navrhne plan jeho FeSeni,
v&etné rozvrzeni projektu do
jednotlivych fazi a stanoveni
¢asového harmonogramu

vytvori funkeni prototyp,
aplikaci nebo jiny vystup
odpovidajici zadani s
vyuzitim informatickych
znalosti a dovednosti

dokumentuje prabéh prace,
vCetné analyzy problému,
navrhu reseni,
implementace a testovani

pfipravi a prezentuje
vysledky své prace,
srozumitelné vysvétli postup




feSeni a obhaji sva
rozhodnuti

spolupracuje efektivné v
tymu, sdili napady a pfispiva
ke spole¢nému cili

dodrzuje zasady autorského
prava, etiky a ochrany dat
pfi realizaci projektu

reflektuje a hodnoti svUj
postup i vysledek prace,
identifikuje silné a slabé
stranky projektu.
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6.1 Povinné voliteIné predméty pro 3. roCnik

6.1.1 Digitalni média a webova tvorba!
Charakteristika vyuéovaciho predmétu

Seminaf zaméreny na pocitacovou grafiku, prezentace, stfih videa a tvorbu webovych
stranek umoznuje zakim rozvinout jejich kreativni schopnosti a technické dovednosti v
oblasti digitalnich médii. V ramci seminafe se zaci seznami s tvorbou a upravou grafickych
material(l, jako jsou rastrové a vektorové obrazky, naudi se efektivné vyuzivat grafické
aplikace. Dale se zaméfi na tvorbu prezentaci, které zaci nauci se spravné navrhovat,
animovat a prezentovat. V ramci tvorby webovych stranek se Zaci nauci zakladni principy
kédovani a strukturovani webového obsahu, praci s nastroji pro tvorbu webovych stranek a
spravu webového hostingu. V oblasti stfihu videa se Zaci seznami s nastroji pro upravu
zabérl, zvukovych stop a efektl, ¢imz si osvoji zakladni techniky pro tvorbu profesionalné
vypadajicich videi. Tento pfedmét kombinuje kreativni a technické dovednosti a pfipravuje
Z2aky na praci v oblasti digitalnich médii, cozZ je nezbytné pro rozvoj digitalni gramotnosti a
tvorbu interaktivnich multimedialnich projekta.

Obsahové vymezeni predmétu

Z&ci se seznami s poditadovou grafikou, tvorbou prezentaci, stfihanim videa a tvorbou
webovych stranek. Nauci se zakladni pojmy rastrové a vektorové grafiky a principy prace s
grafickymi programy pro tvorbu a Upravu obrazku. Dale budou vytvaret efektivni prezentace,
pfidavat animace, pfechody, multimédia a nauci se je spravné prezentovat. V oblasti
webovych stranek se zaci nauci strukturovat obsah, pouzivat nastroje pro tvorbu webu a
pochopi zaklady hostingu a spravy domén. V oblasti stfihu videa se zaméfi na zaklady
Upravy zabeérl, zvukovych stop a efektu, stejné jako na export a optimalizaci videi. Tento
vyukovy blok rozviji jak technické, tak kreativni dovednosti pro praci s digitalnimi médii.

Casové vymezeni predmétu[1]
Tydenni ¢asova dotace:

e 3. roc¢nik, septima: 2 hodiny
Organizaéni vymezeni predmétu

Vyuka probiha v specializované u€ebné informatiky vybavené pocitaci s pfipojenim na
internet a nainstalovanymi specialnimi programy potfebnymi pro probrani uciva.

Z4ci pracuji bud individualné nebo ve skupinach v zavislosti na charakteru probiraného
tématu. Tento pfistup podporuje jak samostatnou praci zaku, tak skupinovou spolupraci,
ktera rozviji diskusi, sdileni napad(l a tymovou praci. Prace probiha individualnim tempem,
¢imz se respektuji potfeby a schopnosti jednotlivych zakl &i skupin. Neni kladen naprosto
zadny dlraz na pamétné uceni a reprodukci.
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Vyuka je orientovana Cinnostné, s aktivnhim zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje
sveé hypoteézy, diskutuje, tvofi, FeSi problémy, spolupracuje, pracuje projektovée, konstruuje
své poznani.

Vyuka bude probihat tydné v rozsahu dvou hodin.

Vychovné a vzdélavaci strategie

Kompetence k u€eni

° 74k je schopen vyuzivat razné zpusoby, metody a strategie uceni, které¢ mu
umozni samostatné organizovat a fidit vlastni uceni,

e aktivné vyhledava, tfidi, propojuje a systematizuje dané informace,
e samostatné pozoruje a porovnava ziskané vysledky,
e poznava smysl a cil ueni a umi posuzovat vlastni pokrok,

e je na zaklad¢ prozitku uspéchu vést zaky k potiebé dalsiho studia a celozivotniho
vzdélavani.

Kompetence k feSeni problému

e  Zak vyuziva rizné zdroje informaci, které mohou vést k feSeni jeho problému a
vést jej k jejich ovéfovani a srovnavani,

e dokaze ovérovat spravnost feSeni problému.

Kompetence komunikativni
o 7Zak dokaze spravné, vystizné a logicky formulovat své myslenky a nazory,

° je sezndmen s rtznymi typy postupl, textovych a obrazovych materidli o
probiranych tématech (internet, u¢ebnice, navody),

e vyuziva Siroké moznosti informacnich a komunikacnich prostredk.

Kompetence socialni a personalni

e Zak je schopen pracovat samostatné, ve dvojici a v mensi pracovni skupiné pii
vyhledavani informaci i zpracovavani vystupii ,

e individualnég je v ném budovana sebediivéra a jeho samostatny rozvoj.

18



Kompetence obéanské

o 74k respektuje presvédéeni druhych lidi,

chape vztahy mezi riznymi obory IVT souvisejicich s environmentalnimi
problémy Zivotniho prostredi.

Kompetence pracovni

e 74k pracuje podle navodu, pfedem stanoveného postupu a hleda vlastni postup,

e 7znd a umi eliminovat mozné zdravotni a hygienickeé rizika pfi praci.

Kompetence digitalni

Zak ovlada b&zné pouzivana digitalni zafizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je pfi
uceni i pfi zapojeni do zivota Skoly a do spole¢nosti; samostatné rozhoduje, které
technologie pro jakou &innost &i FeSeny problém pouzit,

ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni
obsah, k tomu voli postupy, zplsoby a prostfedky, které odpovidaji konkrétni
situaci a uéelu,

vytvafi a upravuje digitalni obsah, kombinuje rizné formaty, vyjadfuje se za
pomoci digitalnich prostredkd,

vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci, zautomatizoval rutinni
¢innosti, zefektivnil &i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil vysledky své
prace,

chape vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost, seznamuje se s
novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich pfinosy a reflektuje rizika jejich
vyuzivani,

predchazi situacim ohrozujicim bezpecénost zafizeni i dat, situacim s negativnim
dopadem na jeho télesné a duSevni zdravi i zdravi ostatnich; pfi spolupraci,
komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostiedi jedna eticky.
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Vzdélavaci obsah vyu€ovaciho predmétu

Vyucovaci predmét: Digitalni média a webova tvorba

3. ro¢nik

Ocekavané vystupy (dle RVP)

Mezipfedmétové
vztahy

Prarezové téma

vysvétli pojmy souvisejici s
pocitacovou grafikou a
prezentaci

popiSe prostfedi programi a
postupy prace

ovlada programy a pravidla
pro tvorbu prezentaci a s tim
souvisejicich ukon

seznami se s tvorbou
webovych stranek a jazyky k
ni pouzitych

analyzuje a vysvétli
strukturovani obsahu na webu

vysvétli pojmy server, hosting,
FTP, DNS

seznami se se zaklady stfihu
videa a nastroji k tomu

pouzivanymi

navrhne a vytvofi video

Pocditacova grafika a prezentace

e Vysvétleni pojmu:
rastrova a vektorova
grafika, rozliSeni,
velikost, DPI, barevna
hloubka, barevné
modely RGB a CMYK,
3D a virtualni grafika

e Popis prostfedi
rastrového programu,
postup prace pfi
vytvafeni a Upravé
rastrovych obrazk

e Popis prostfedi
vektorového programu,
popis prace s objekty,
pouzivani klipartt

e Popis prostiedi nastroju
pro praci s 3D a
virtualni grafikou,
postup prace pfi
vytvareni a upravé 3D
objektt a sférickych
scén

e Ovladani programu pro
pocitacovou prezentaci,
pravidla pro tvorbu
prezentaci, tvorba
prezentace, animace,
pfechody, vkladani
zvuku a videa

EVV
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Tvorba WWW stranek

e Seznameni s hlavnimi
znaCkovacimi jazyky pro
tvorbu webovych stranek
a jejich strukturou

e Vysvétleni principl
strukturovani obsahu na
webu pomoci riznych
elementl a atributd

e Pouziti technik pro
efektivni usporadani a
zarovnani prvkld na
strankach a mezi
jednotlivymi strankami

e Seznameni s nastroji pro
tvorbu webovych stranek
(online platformy, redakéni
a objednavkové systémy)

e Vyhody a nevyhody
pouzivani téchto nastrojl
ve srovnani s rué¢nim
kédovanim a Upravou
vzhledu a funkcionality
webovych stranek

e Co je webovy server a jak
funguje hosting webovych
stranek

e Typy webového hostingu,
jako je sdileny hosting
nebo VPS

e Proces nahravani soubort
na server pomoci FTP

e Nastaveni a sprava
domény a DNS pro
efektivni fungovani webu

Zpracovani a strih videa

e Z3aklady stfihu videa,
vybér a spojovani
zabéru pro vytvoreni
plynulého pfibéhu

Informatika

EVV, EVH
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Predstaveni nastroju
pro upravu videa,
pfidavani efektd, titulkd
a hudby

Pfidavani a uprava
zvukovych stop,
synchronizace audia s
obrazem a pouziti
efektl

Export finalniho videa v
riiznych formatech a
jeho optimalizace pro
rlzné platformy

[1]

Nahrazuje seminaf Programovani a robotika
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6.2 Povinné voliteIné predméty pro 4. roCnik

6.2.1 Seminar z informatiky
Charakteristika vyucovaciho predmétu

Seminaf zaméfeny na algoritmizaci a programovani poskytuje zakim prostor pro rozvoj
logického a analytického mysleni, které je zakladem pro efektivni feSeni problému v
informatice. V ramci tohoto seminare se zaci seznami s rliznymi typy algoritmd a technikami
jejich implementace, coz jim umoZni pochopit principy optimalizace Cinnosti a efektivniho
vyuzivani programovacich nastroju. Dliraz je kladen na rozvoj algoritmického mysleni a
aplikaci teoretickych znalosti do praktickych ukold, jako je tvorba aplikaci nebo navrh a
implementace objektové orientovanych systémud. SeminaF se zamérfuje na praktické
dovednosti, kdy zaci prostfednictvim projektl a cvieni ziskavaji zkuSenosti s analyzou
problém, jejich rozkladem na menSi ¢asti a jejich efektivnim FeSenim pomoci algoritma.
Tento pfedmét pfispiva k rozvoji schopnosti zakl v oblasti programovani, algoritmizace a
objektového navrhu, coz jsou klic¢ové dovednosti pro praci v oblasti informacnich technologii.

Obsahové vymezeni predmétu

Algoritmizace a objektové orientované programovani poskytuje zakim zaklady pro efektivni
feSeni problému a rozvoj informatického mysleni. V ramci tématu algoritmizace se zaci
seznami s riznymi typy algoritmd, v€etné tfidicich, vyhledavacich a grafovych algoritmd, a
nauci se analyzovat jejich slozitost, coz je kliCové pro optimalizaci a efektivitu FeSeni
problému. Dale se zaméfi na objektové orientované programovani, kde si osvoji principy
jako tridy, objekty, dédi¢nost a polymorfismus, které jsou zakladem pro navrh a vyvoj
slozitéjSich systém(. Prakticka ¢ast seminare zahrnuje praci s vyvojovymi nastroji pro tvorbu
grafickych uzivatelskych rozhrani, kde studenti ziskaji zkusenosti s implementaci zakladnich
grafickych komponent, jako jsou tladitka, textova pole a menu, a nauci se reagovat na
uzivatelské akce prostrednictvim udalosti. Tento seminar poskytuje studentim teoretické
zaklady i praktické dovednosti potfebné pro navrh a implementaci aplikaci s grafickym
rozhranim.

Casové vymezeni predmétu
Tydenni ¢asova dotace:

e 4. roénik, oktava: 2 hodiny
Organizaéni vymezeni predmétu

Vyuka probiha v specializované u¢ebné informatiky vybavené pocitaci s pfipojenim na
internet a nainstalovanymi specialnimi programy potiebnymi pro probrani uciva.

Zéci pracuji bud individualné nebo ve skupinach v zavislosti na charakteru probiraného
tématu. Tento pfistup podporuje jak samostatnou praci zaki, tak skupinovou spolupraci,
ktera rozviji diskusi, sdileni napadd a tymovou praci. Prace probiha individualnim tempem,
¢imz se respektuji potfeby a schopnosti jednotlivych zakl &i skupin. Neni kladen naprosto
zadny dlraz na pamétné uceni a reprodukci.

23



Vyuka je orientovana Cinnostné, s aktivnhim zakem, ktery objevuje, experimentuje, ovéfuje
sveé hypoteézy, diskutuje, tvofi, FeSi problémy, spolupracuje, pracuje projektove, konstruuje
své poznani.

Vyuka bude probihat tydné v rozsahu dvou hodin.

Vychovné a vzdélavaci strategie

Kompetence k u€eni

° 74k je schopen vyuzivat razné zpusoby, metody a strategie uceni, které¢ mu
umozni samostatné organizovat a fidit vlastni uceni,

e aktivné vyhledava, tfidi, propojuje a systematizuje dané informace,
e samostatné pozoruje a porovnava ziskané vysledky,
e poznava smysl a cil ueni a umi posuzovat vlastni pokrok,

e je na zaklad¢ prozitku uspéchu vést zaky k potiebé dalsiho studia a celozivotniho
vzdélavani.

Kompetence k feSeni problému

e  Zak vyuziva rizné zdroje informaci, které mohou vést k feSeni jeho problému a
vést jej k jejich ovéfovani a srovnavani,

e dokaze ovérovat spravnost feSeni problému.

Kompetence komunikativni
o 7Zak dokaze spravné, vystizné a logicky formulovat své myslenky a nazory,

° je sezndmen s rtznymi typy postupl, textovych a obrazovych materidli o
probiranych tématech (internet, u¢ebnice, navody),

e vyuziva Siroké moznosti informacnich a komunikacnich prostredk.

Kompetence socialni a personalni

e Zak je schopen pracovat samostatné, ve dvojici a v mensi pracovni skupiné pii
vyhledavani informaci i zpracovavani vystupii ,

e individualné je v ném budovana sebediivéra a jeho samostatny rozvoj
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Kompetence obéanské

Zak respektuje piesvédeeni druhych lidi,

chape vztahy mezi riznymi obory IVT souvisejicich s environmentalnimi
problémy Zivotniho prostredi.

Kompetence pracovni

74k pracuje podle navodu, pfedem stanoveného postupu a hleda vlastni postup,

zna a umi eliminovat mozné zdravotni a hygienické rizika pfi praci.

Kompetence digitalni

Zak ovlada bé&zné pouzivana digitalni zafizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je pfi
uCeni i pfi zapojeni do zivota Skoly a do spole¢nosti; samostatné rozhoduje, které
technologie pro jakou &innost &i FeSeny problém pouzit,

ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni
obsah, k tomu voli postupy, zplsoby a prostfedky, které odpovidaji konkrétni
situaci a uéelu,

vytvafi a upravuje digitalni obsah, kombinuje ridzné formaty, vyjadfuje se za
pomoci digitalnich prostredkd,

vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci, zautomatizoval rutinni
¢innosti, zefektivnil &i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil vysledky své
prace,

chape vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost, seznamuje se s
novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich pfinosy a reflektuje rizika jejich
vyuzivani,

predchazi situacim ohrozujicim bezpec€nost zafizeni i dat, situacim s negativnim
dopadem na jeho télesné a duSevni zdravi i zdravi ostatnich; pfi spolupraci,
komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostiedi jedna eticky.
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Vzdélavaci obsah vyu€ovaciho predmétu

Vyucovaci predmét: Seminar z informatiky

4. roénik

Ocekavané vystupy (dle RVP)

Ucivo

Mezipfedmétoveé
vztahy

Prirezové téma

vysvétli dany
algoritmus, program;
urc¢i, zda je dany
postup algoritmem

analyzuje problém,
rozdéli problém na
mensi ¢asti, rozhodne,
které je vhodné fesit
algoritmicky, své
rozhodnuti zdGvodni;
sestavi a zapiSe
algoritmy pro FeSeni
problému

vytvofi pfehledny
program pro vyieseni
konkrétniho problému
s ohledem na jeho
mozné dusledky a
svou odpovédnost za
né; pouziva
opakovani, vétveni
programu se
slozenymi
podminkami,
proménne, seznamy,
podprogramy s
parametry a
navratovymi
hodnotami; ve snaze o
vySSi efektivitu

Algoritmizace

Uvod do algoritmu a
jejich vyznam

Zakladni typy algoritma
(sefazeni, vyhledavani,
grafové algoritmy)

Analyza slozitosti
algoritm0 a jeji vyznam
pro efektivitu feseni
probléma

Zaklady objektové
orientovaného programovani

Principy objektové
orientovaného
programovani (OOP) —
tfidy, objekty,
dédi¢nost,
polymorfismus

Vytvareni a pouzivani
objektud

Zaklady navrhu
systému s vyuzitim
OOP
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navrhuje, fidi a hodnoti
soubéh procesl

oveéFi spravnost, najde
a opravi pfipadnou
chybu v algoritmu,
otestuje, odladi a
optimalizuje program

otestuje spravnost a
pouzitelnost svého
feSeni, navrhne a
realizuje potfebna
vylepSeni; b&éhem
provozu informacniho
systému rozpozna
funkéné ¢i vécné
nespravny stav, zjisti
jeho pfi¢inu a navrhne
zpUsob jeho
odstranéni

Vyvojova prostiedi pro navrh a
implementaci grafického
uzivatelského rozhrani

e Uvod do grafického
navrhu uzivatelského
rozhrani

e Moznosti vybéru a
pouZiti vyvojovych
nastroju pro tvorbu
aplikaci s grafickym
rozhranim

e Zaklady prace s nastroji
pro navrh a
implementaci GUI
(Graphical User
Interface)

Grafické knihovny a
komponenty pro tvorbu
uzivatelského rozhrani aplikace

e Seznam a popis
zakladnich grafickych
knihoven a komponent

e \/ytvafeni zakladnich
grafickych prvku
(tlacitka, textova pole,
menu) pro interakci s
uzivatelem

e Uziti udalosti pro
reakce na uzivatelské
akce
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