Informatika

5. roénik

” , Prafezova
Ucivo Vystup témata
Informacni systémy — uvod do prace s daty
Data, druhy dat * pracuje s texty, obrazky a tabulkami
Dopliiovani tabulky a datovych v ucebnich materialech
fad * doplni posloupnost prvki
Kritéria kontroly dat = umisti data spravné do tabulky
Razeni dat v tabulce » doplni prvky v tabulce
Vizualizace dat v grafu = v posloupnosti opakujicich se prvkl
nahradi chybny za spravny
Algoritmizace a programovani — zaklady programovani — ptikazy, opakujici se vzory

Ptikazy a jejich spojovani
Opakovani piikaza

Pohyb a razitkovani

Ke stejnému cili vedou rtizné
algoritmy

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Kombinace procedur

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program pro ovladani postavy

v programu najde a opravi chyby
rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat

vytvofi a pouzije novy blok
upravi program pro obdobny
problém

Informacni systémy — uvod do informacnich systému

Systém, struktura, prvky, vztahy

nalezne ve svém okoli systém a urci
jeho prvky

Algoritmizace a programova

ni — zaklady programovani — vlastni bloky, ndhoda

Kresleni ¢ar

Pevny pocet opakovani

Ladéni, hledani chyb

Vlastni bloky a jejich vytvareni
Zména vlastnosti postavy pomoci
ptikazu

Nahodné hodnoty

Cteni programii

Programovaci projekt

v blokové orientovaném
programovacim jazyce sestavi
program fidici chovani postavy

v programu najde a opravi chyby
rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani, stanovi, co se
bude opakovat a kolikrat

rozpozna, jestli se piikaz umisti
dovniti opakovani, pied nebo za n¢j
vytvari, pouzivéa a kombinuje vlastni
bloky

pfecte zapis programu a vysvétli
jeho jednotlivé kroky

rozhodne, jestli a jak 1ze zapsany
program nebo postup zjednodusit
cilen€ vyuziva ndhodu pfi volbé
vstupnich hodnot ptikazi
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5. roénik

Data, informace a modelovani — ivod do modelovani pomoci grafii a schémat

Graf, hledani cesty * pomoci grafu zndzorni vztahy mezi
Schémata, obrazkoveé modely objekty
Model * pomoci obrazku zndzorni jev

=  pomoci obrazkovych modelt fesi
zadané problémy

Algoritmizace a programovani — zaklady programovani — postavy a udalosti

Ovladani pohybu postav * v blokové¢ orientovaném
Nésobné postavy a soubézné programovacim jazyce sestavi
reakce program pro fizeni pohybu a reakci
Modifikace programu postav
Animace stfidanim obrazkt » v programu najde a opravi chyby
Spousténi pomoci udélosti = pouziva udalosti ke spusténi ¢innosti
Vysilani zprav mezi postavami postav
Cteni programii = ptecte zapis programu a vysvétli
Programovaci projekt jeho jednotlivé kroky

* yupravi program pro obdobny

problém

= ovlada vice postav pomoci zprav
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