Profilová maturitní zkouška
Programování a informatika
Maturitní zkouška z předmětu Programování a informatika zahrnuje učivo vzdělávacího předmětu Informatika a výpočetní technika, Informatika a semináře Programování a informatika. Maturitní otázky obsahují učivo všech uvedených předmětů. 
Zkouška probíhá ústní formou v trvání 15 minut. Čas na přípravu je 30 minut. Součástí každé maturitní otázky je praktický úkol – vytvoření konkrétního programu dle zadání.

1. Hardware – externí zařízení počítače
Třídící algoritmy – Bublinkové třídění, Třídění podle minima
2. Struktura počítače, historie počítačů
	Třídící algoritmy – Třídění zatřiďováním, Přihrádkové třídění
3. Software – operační systémy, další typy softwaru
	Deklarace procedur a funkcí
4. Textový editor – hromadná korespondence, styly
	Parametry volané hodnotou a odkazem
5. Textový editor – tabulátory, odrážky a číslování
	Rekurzivní funkce
6. Textový editor – typografie, vzhled stránky
	Podmíněné příkazy jazyka Pascal
7. Textový editor – vkládání objektů, sloupce
	Metody hledání kořenů funkce
8. Tabulkový procesor – typy dat, formátování buněk
	Cykly v jazyku Pascal
9. Tabulkový procesor – řady, adresace buněk, vzorce
	Typ soubor a operace s textovými soubory
10. Tabulkový procesor – funkce, řazení
	Typ pole
11. Tabulkový procesor – grafy
	Principy numerické integrace
12. Informační systémy – databáze – data a jejich struktura
Struktura programu v jazyku Pascal, funkce překladače
13. Informační systémy – databáze – relace, filtry, dotazy
Deklarace proměnných a typů, lokální a globální proměnné
14. Informační systémy – databáze – uživatelské rozhraní, formuláře, sestavy
	Složitost algoritmů
15. Prezentace – práce se snímky, zobrazení, šablony
Užití operátorů div a mod – Eukleidův algoritmus, efektivní mocnina
16. Prezentace – grafické prvky 
	Knihovny a jejich použití
17. Prezentace – časování, animace, nastavení prezentace
Typové soubory a operace s nimi
18. Sítě – základní pojmy, Internet
Datový typ záznam
19. Vektorový grafický editor – základní objekty a operace s nimi
	Číselné soustavy – algoritmus pro převody čísel
20. Vektorový grafický editor – křivky, tvarování, text
Událostmi řízené programování – základní komponenty
21. Kódování, data, informace
Událostmi řízené programování – uživatelské vstupy
22. Microbit – základní kódování, grafické výstupy
	Operace s maticemi
23. Microbit – reakce na podněty od uživatele
Vyhledávání v neuspořádaném a uspořádaném poli
24. Modelování – základní nástroje, grafy
Datové struktury pro práci se znaky (char, string)
25. Grafy – zápis grafu a jeho vlastnosti
Událostmi řízené programování – formuláře a práce s nimi

