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Struktura osobniho pocitace

Historie: prehledové popiSte vyvoj pocitacii za posledni stoleti. Vysvétlete, co je von
Neumannova architektura a srovnejte ji s nékterymi podobnymi koncepty.

Osobni pocitac: popiSte strukturu hardware, vysvétlete funkci a popiSte parametry
jednotlivych komponent a perifernich zarizeni.

Procesor: vysvétlete funkci procesoru a jakou tlohu hraje instrukéni sada. PopiSte
prehledové jazyk assembler.

Operacni systém

Princip: vysvétlete obecné ucel a princip fungovani operacniho systému. Srovnejte, na
kterych zafizenich operacni systém prinasi uzZitek a kde by byl zbytecny.

Pojmy: vysvétlete pojmy proces, multitasking, uzivatelsky ucet, fyzicka a virtudlni pamét.
Priklady: popiste diilezité a béZné pouzivané operacni systémy pro osobni pocitace a chytré
telefony.

Uzivatelsky software

Aplikace: popisSte nékteré kancelarské a odborné tlohy, a zmirite se o software, ktery je resi.
Uved'te moderni nastroje pro vyvoj software.

Licence: vyjmenujte a charakterizujte nékteré bézné se vyskytujici softwarové licence.
PopiSte nékteré metody ochrany software a poskytovani software jako sluzby. Vysvétlete
pojem svobodny software.

Formaty souborii: srovnejte vyznamné formaty souborti pro textové dokumenty z hlediska
autora a Ctenare a z hlediska jejich vnitrni struktury.

Pocitacové sité

Pojmy: popiSte Ctyri vrstvy architektury TCP/IP. Vysvétlete pojmy MAC adresa, IP adresa.
Sit’: popiSte, k ¢emu sit’ slouZi, jak funguje celkové a jak na drovni operac¢niho systému.
Vysvétlete podstatu smérovani paketu, a jakou tilohu v ném hraje podsit’.

Sitové prvky: popiSte nékteré béZné pouZivané sitové prvky a zmiiite se, ve které sitové
vrstvé pracuji. Na prikladu malé podnikové sité vyloZte praktické otazky souvisejici se
sitovanim.

Internet

Internet: popiSte obecné tuto sit. Zmifite se o jejim spoleCenském a politickém vyznamu
v soucasnosti i drive.

Pripojeni: popiSte zptisoby pripojeni k internetu, vyznam technologie NAT (network address
translation) a protokolu IP verze 6 pro béZného uZivatele.

Sluzby: popiste sluZzbu zajist'ujici ziskani IP adresy pro nové pripojeny pocitac a sluzbu pro
preklad doménového jména na IP adresu. PopiSte, jak funguje e-mail.
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Web

HTML: popiste ticel jazyka HTML a jeho zakladni syntaktické prvky. Srovnejte jej s jinymi
zptsoby formatovani textu. Uved'te nékteré grafické a interaktivni prvky a vysvétlete na
ptikladech jejich uplatnéni.

CSS: vysvétlete obecné ucel kaskadovych stylti a popiste zptisob jejich pouZziti.

Webové aplikace: vysvétlete v souvislosti s webovymi aplikacemi pojmy frontend, backend,
databaze. Zmirite se o konkrétnich softwarovych balicich pro tyto tcely.

Algoritmizace

Algoritmus: vysvétlete pojmy algoritmus, algoritmizace na prikladu nasobeni cisel pod
sebou. Ve vypoctu pracujte s jednotlivymi Cislicemi v libovolné pocetni soustaveé.
Asymptoticka sloZitost: na prikladu nasobeni Cisel pod sebou vysvétlete, jakym zptisobem
lze urcit casovou a pamét'ovou sloZitost, a co nam v praxi fika o rychlosti vypoctu.
Vyvojovy diagram: vysvétlete zdkladni strukturu a symboly vyvojovych diagramti na
prikladu nasobeni cisel pod sebou.

Programovaci jazyky

Sprava pameéti: vysvétlete, jak funguje a k ¢emu slouZi garbage collector v programovacich
jazycich, které jej pouZivaji. Srovnejte jej s tim, jak se alokuje pamét na trovni operacniho
systému.

Proceduralni programovani: popiste ¢lenéni proceduralniho kodu v libovolném jazyce.
Verzovaci systémy: objasnéte smysl verzovacich systémi. Na vhodnych ptikladech
vysvétlete pojmy repozitar, verze (commit), vétev (branch), slouceni (merge). Vysvétlete,
v ¢em spociva prinos distribuovanych verzovacich systémt oproti centralizovanym.

Ridici struktury

Podminény prikaz: uvedte prikazy pro vétveni programu v nékterych programovacich
jazycich, a dalsi Fidici struktury, které 1ze vyuZit obdobné.

Cykly: uved'te rizné formy cyklu v nékterych programovacich jazycich. Podrobnéji
vysvétlete, v Cem se liSi a za jakych okolnosti jsou navzajem zaménné.

Rekurze: vysvétlete tento pojem na prikladu funkce faktorial. PopiSte, jaké vyhody

~e rs

Datové typy

Pojmy: vysvétlete pojmy proménnd, scope (oblast platnosti proménné), reference.
Jednoduché datové typy: uvedte, jaké datové typy jsou souCasnému hardware prirozené,
a vysvétlete, jakym zpiisobem je lze pouZivat ve vami zvoleném programovacim jazyce.
Pole: vysvétlete, co je v programovani pole a k ¢emu se pouZiva. Srovnejte jej s datovymi
strukturami, které umoznuji ukladat proménlivé mnozstvi prvkd.

Objektové orientované programovani

Pojmy: vysvétlete pojmy tfida, objekt, zapouzdreni (private, ...), konstruktor, dédicnost,
polymorfismus. Naznacte implementaci téchto pojmi v libovolném programovacim jazyce.

Principy: vysvétlete obecné, k cemu miiZze slouZit objektové orientované programovani,
Metodiky: s vyuZitim pojmt ukol (issue), bug, test, verze, prostfedi (deployment
environment) popiste, jak miZe dlouhodobé probihat vyvoj software v menSim tymu.
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Osobni zabezpeceni

Sifrovani: popiste z uZivatelského hlediska, jak funguje Sifrovani dat a komunikace.
Vysvétlete, k cemu mtizZe slouZit osobni certifikat a jakou tlohu ma certifikat v protokolu
HTTPS. Vysvétlete, co znamena Sifrovani end-to-end.

Bezpecnost: vysvétlete, jaké postupy pouZivaji firewall a antivirové programy pro zvysSeni
bezpecnosti. Zmirite nékteré bezpecnostni postupy vhodné pfi spravé napt. podnikové sité.
Souvislosti: na historickych nebo soucasnych prikladech vyloZte pokrok v oblasti
kryptografie a etické otazky, které prinasi.

Kryptografie

Symetrické Sifry: popiSte, k ¢emu v praxi mutze slouZit symetricka Sifra. Rozeberte jeji
vyhody a nevyhody oproti jinym zptisobim zabezpeceni.

Asymetrické Sifry: vysvétlete obecné, jakym zplisobem se pouziva asymetricka Sifra
a digitalni podpis. Uved'te priklady, jak lze tyto technologie pouZit v praxi.

Hashovaci funkce: popiSte nékteré uplatnéni kryptografickych hashovacich funkci, a rozdil
mezi kryptografickou hashovaci funkci a kontrolnim souc¢tem.

Softwarové systémy

Administrace: popiSte nastroje pro vzdalenou spravu jednoho a vice pocitacti. Popiste
obecné architekturu klient/server a pojem tenky klient (thin client). Srovnejte serverovy
software a hardware s tim, ktery se pouZiva pro domaci pocitace.

Paralelismus: vysvétlete, jaké obtiZe mliZou nastat v paralelnich vypoctech. Vysvélete, jaka
rizika mtize prinaset multitasking.

Virtualizace: objasnéte, co je virtudlni hardware a jaké jsou pfinosy virtualizace pro
poskytovani software a pro bezpecnost. Vysvétlete, co je cloud computing a k ¢emu slouZi.

Kybernetické utoky

Pojmy: objasnéte podstatu utokd man in the middle, replay, brute force, denial of service,
buffer overflow, race condition.

Rizika: popiste rizika pro uZivatele pocitace z hlediska zabezpeCeni a ochrany soukromi.
Srovnejte, jaké bezpe€nostni postupy mtizou pomoct v riznych scénarich dtoku.

Souvislosti: zminte nékteré dileZité udalosti z historie pocitacové bezpecnosti a utajovanych
informaci. Shrite, co byva oznacovano jako hackerska etika.

Systémy peer-to-peer

Blockchain: vysvétlete obecny princip technologie blockchain, jaké podminky potfebuje pro
svoji spolehlivou funkci a jaké realné problémy miiZe resit.

Principy: na jednom konkrétnim prikladu vysvétlete, jak je v decentralizovanych systémech
ovérovany konsenzus (Cili, jak jsou zabezpecené proti Sybiliné utoku).

Souvislosti: uved'te nékteré dtileZité decentralizované systémy fungujici na kryptografickych
zakladech. Vyjadrete se o jejich spoleCenském a pravnim vyznamu.

Pocitacové hry

Pojmy: na prikladech vysvétlete pojmy vykreslovaci engine, scene graph (usporadani dat ve
scéné), grafické efekty, fyzikalni engine, virtualni realita. Uvedte priklady béZné
pouzivanych hernich engine v kontextu téchto pojmd.

Hréci: vysvétlete, jak miiZe probihat sitova hra vice hraca, a na jaké technologické potize
narazi. Popiste, jakym zptisobem mohou byt fizené umélé bytosti (non-player characters).
Souvislosti: stru¢né popisSte rizné Zanry pocitaCovych her a jejich vyznamné zdastupce
v historii a soucasnosti. Vyjadrete se o vyznamu her pro vzdélavani a pro kulturu.



18

19

23

Robotika

Navrh: popiste rtiznd uplatnéni roboti v domacnosti, v bezpecnostnich a zachrannych
sborech, pro vyzkum a pro zabavu. VyloZte, jak se tcel robota promita do jeho konstrukce.
Popiste zptisoby komunikace robott.

Senzory a cidla: rozliSte mezi Cidly a senzory. Vyjmenujte a popiSte technologie, které
robotim slouZzi k ur¢ovani polohy v prostoru a vhimani okolniho prostfedi. Vysvétlete, jakou
roli zde mtiZe hrat zpétna vazba.

Navigace: vymezte tlohy urcovani polohy a mapovani prostfedi a vysvétlete, jak spolu
souviseji. PopiSte ulohu hledani cesty do daného mista.

Mobilni aplikace

Distribuce: popiste prinos mobilnich aplikaci z hlediska: autora, vyrobce telefonti, uZivatele.
Zmirite tcel a hlavni rysy schvalovaciho procesu aplikaci a jejich opravnéni (sandboxing).
UZivatelské rozhrani: shriite, co je dtlezité v grafickém navrhu aplikace. Objasnéte, jak
funguji vztahy mezi grafickymi prvky (constraint layout) a jak slouZi prenositelnosti mezi
zatizenimi. Uved'te hardware kromé telefonti, kde se setkdvame s mobilnimi aplikacemi.
Souvislosti: prehledové popiste historii mobilnich aplikaci vcetné jejich zptisobiti distribuce
a jejich uplatnéni v Zivoté. Zmirite rizika, ktera mohou s pouzivanim aplikaci souviset.

Uméla inteligence

Pojmy: vysvétlete pojmy volny (trénovaci) parametr, kontextové okno, token, trénovaci a
testovaci data, overfitting (preuceni).

Neuronové sité: nacrtnéte princip fungovani umélé neuronové sité. Vysvétlete, jak probiha
jeji uCeni a pro jaké tilohy jsou neuronové sité vhodné.

Souvislosti: na konkrétnich prikladech ilustrujte pokrok v oblasti umélé inteligence. Uvedte
do souvislosti pojem obecné umélé inteligence (AGI) a Gzké (ANI). Zmiriite se o pravnich a
etickych otazkach, které v téchto souvislostech mohou nastat.

Rastrova grafika

Nastroje: uvedte priklady grafickych operaci nebo filtrli, které se vztahuji na kazdy pixel
samostatné, a téch, které jsou zavislé na okolnich pixelech.

Software: uved'te rizné programy pro digitdlni malbu, pro tpravu fotografii a pro praci
s videem. Objasnéte rozdily mezi nimi z hlediska uZivatele.

Formaty souborii: srovnejte vyznamné formaty souborti pro rastrovou grafiku a pro video,
a zmifite se, jak jsou komprimované.

Vektorova a 3D grafika

Pojmy: vysvétlete pojmy vrchol, hrana, kfivka, plocha, v souvislosti s vektorovou grafikou a
s 3D modely. Popiste, jak se lisi vektorova grafika od rastrové.

Software: uvedte rizné programy pro tvorbu vektorové grafiky, pro technické kresleni
(CAD) a pro modelovani v prostoru. Objasnéte rozdily mezi nimi z hlediska uzivatele.
Konstrukce: vysvétlete princip a dileZité aspekty nékterych technologii 3D tisku. Na
prikladu popiste limitace 3D tisku FDM. Jmenujte pouZivané materialy pro 3D tisk.

Databaze

Pojmy: s pouZitim pojmi dotaz, primarni kli¢, cizi kli¢, index, omezeni (constraint),
redundance, atomicita popiSte nékteré realistické pouziti databazovych systémii.

Relace: vysvétlete, jak jsou v relacni databazi reprezentované relace 1-1, 1-n a n-n.

Jazyk SQL: popiSte syntax jazyka SQL a vyznam klicovych slov INSERT, SELECT,
UPDATE, DELETE, WHERE, JOIN.



