Stfedni skola
spoju
a informatiky,

Tabor

1. Textovy editor I. - MS Word
- rozhrani programu
- formatovani textu, seznamy

- rozloZeni stranky, tisk dokumentu

2. Textovy editor II. - MS Word
- vkladani grafickych prvki
- tabulky

- hromadna korespondence

3. Tabulkovy editor - MS Excel
- rozhrani programu, zakladni pojmy
- zdkladni prace s tabulkou a s grafem

- funkce, absolutni a relativni adresovani

4. Prezentace - MS PowerPoint
- zasady tvorby kvalitni prezentace

- vytvoreni jednoduché prezentace

S. C# - generator nahodnych &isel
- piikaz SWITCH

- ndhodna ¢isla

6. HTML - zaklady
- struktura webové stranky
- formatovani textu

- odkazy

7. HTML - obrazky, barvy
- vkladani obrazka
- barevné pozadi, definice barvy

- ramovani objekt
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8. HTML - pokro¢ilé formatovani
- tvorba seznami

- tabulky, vyuziti tabulek

9. CSS - kaskadové styly
- zapis stylu

- tridy

10. CSS - pozicovani
- identifikatory

- pozicovani

11. CSS a HTML
- fadkovy, hlavickovy a externi styl

- pouziti stylu

12. HTML - formulare
- formulaf

- formulafové prvky

13. C# - zaklady
- rozhrani vyvojového prostredi
- ovladaci prvky

- udalosti

14. C# - priFazovaci prikaz

- priklady uziti ptitazovaciho piikazu

15. C# - proménné, &isla
- proménna a typ
- ¢lenska proménna

- desetinna ¢isla, ndhodna ¢&isla
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16. C# - grafika
- udalost Paint

- kreslici plocha, panel

17. C# - podminka
- fidici konstrukce if

- fidici konstrukce if-else

18. C# - cyklus

- fidici konstrukce for

19. Prace s Arduinem
- popis Arduina, shieldu a software

- naprogramovani Arduina

20. Vektorova a rastrova grafika
- charakteristika
- barevné modely

- hloubka barev, formaty

21. Vektorova grafika 1
- principy a pouziti vektorové grafiky
- vyhody a nevyhody vektorové grafiky

- zakladni prace ve vektorovém grafickém programu
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22. Vektorova grafika 2
- prace s textem (fetézcovy, odstavcovy)

- interaktivni efekty

23. Rastrova grafika 1
- principy a pouziti rastrové grafiky
- vyhody a nevyhody rastrové grafiky

- zékladni préce v rastrovém grafickém programu (ofez, horizont, perspektiva)

24. Rastrova grafika 2
- zdkladni pravidla pofizeni fotografie

- pokro€ila prace v rastrovém grafickém programu (filtr, razitko, uprava odstinu a svétlosti)

25. Animace

- zékladni pravidla tvorby animaci
- prace v programu Gimp
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