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(vyjmenovat 1 dalsi, slozitost); ndvrh datovych struktur (co v paméti, co na disku; pole, halda, BVS...);
dekompozice; diskuze (kdyby...)

Programovani — schopnost fesit tlohy; uméni psat programy
Program je ptedpis, podle kterého miize pocitac provadet vypocet algoritmu
Algoritmus — k feSeni tloh; vysledek 1ze ziskat mechanicky; kone¢nost

Dokézani konecnosti
Ovéfteni spravnosti — korektnost, neopomenout zadnou moznost
¢astecna spravnost — skonci-li, da spravny vysledek
invariant — tvrzeni platici pro celou dobu
kromé netypickych vyjimek nikdy nestaci k ovéteni spravnosti provést konecny pocet vypocti
Slozitost algoritmu — ¢asova, pamétova slozitost v zavislosti na velikosti vstupnich dat
asymptoticka slozitost
ktery algoritmus je nejrychlejsi zavisi na vstupnich datech
Slozitost ulohy — sloZzitost nejlepsiho algoritmu, ktery tlohu fesi
Mam-li néjaky algoritmus, zjistim jeho slozitost a poté hleddm zrychleni

Podprogramy zkrati nebo zptehledni program, moznost praci rozd¢lit
Spravna hodnota aritmetickych funkci je zaru¢ena pouze tehdy, jsou-li vS§echny mezivysledky zobrazitelné
Kazda rekurze musi mit podminku, aby se nevolala donekonecna

Fronta - seznam prvka, vybiram prvni vlozeny
Zasobnik - seznam prvki, vybirdm posledni vlozeny

Virtualni metoda — polymorfismus — vol4 se takovd metoda, jaké instance je objekt; Tabulka VM
Statickd metoda — adresa zndma uz pii prekladu; svazany s objektem, u nasledniki/ predkt nemaji smysl

Strukturované programovani

Algoritmus se rozdéluje na dil¢i ulohy, které se spojuji v jeden celek; nepouziva se piikaz skoku.
Programovani zhora

Celkovy problém rozd¢lit na ¢asti a ty postupné zkoumat

Rozdél a panuj

Rozd¢leni tlohy na mensi ¢asti nad nimiz se provadi algoritmus (napf. rekurzivné)

Dynamické programovani
Reseni ulohy se zklada z feseni stejné ulohy mensiho rozméru (alohy se mohou piekryvat)

Objektové orientované programovani

Jednotlivé prvky jsou seskupeny do objekti, které si pamatuji stav a na venek poskytuji operace

Objekty se na venek chovaji jako ¢erné skiinky, neni tfeba znat jejich vnitini chovani

Objekt nemtize pfistupovat k vlastnostem jinych objektt, jen tak, jak mu to objekt dovoli — ptes jeho rozhrani
Objekty seskupeny stromovou kulturou, mohou po sobé dédit

Razné objekty mohou mit stejnou metodu definovanou riizn€, u dédéni mohu volat metodu predka

Udalostmi Fizené programovani

Program ve spusténém stavu ¢ekd na néjakou udalost (stisk klavesy... - zpracuje operacni systém a posle
programu pokyn), v okamziku kdy pfijde, provede piislusnou akci a ¢eka dal (pokud to nebyl pokyn k ukonceni
programu)

Program zah4ji ¢innost nastavenim vnitiniho stavu a dale je fizeni predano smycce udalosti, kde ¢eka na akci.
Zpravy o téchto udalostech jsou pak preposilany dalSim ¢astem programu, které je zpracovavaji.

Model, simulace
Vzdy zjednodusuje skutecnost; simulac¢ni #; cil neni optimalizovat, ale zjiStovat zavislosti na zmén¢ parametra
Spojité vs. Diskrétni — v pravidelnych casovych intervalech sleduji model vs. Simulyji jen to, kde se néco déje




Hry
Programovani kone¢nych her hranych dvéma hraci, s iplnou informaci (oba hraci maji vSechny informace)
Alespon pro jednoho hrace existuje neprohravajici strategie
Strom hry — vS§echny mozné prubéhy
Vyhréavajici — existuje tah, kdy miize aktudlni hra¢ vyhrat
Prohréavajici — neexistuje tah vedouci do vyhravajici pozice

Reprezentace grafu
Seznam hran a separovanych vrcholtl — pro fidké grafy

Matice sousednosti — n* pamét’; okamzité, zda je hrana + jeji cena
Matice incidence — mxn; dyi=-1 — i je zacatek hrany e, 1 —i je konec hrany e;, 0 — jinak
Seznam naslednikli

Vyhledavaci stromy
CervenocCerné stromy - ...
AVL - ...

B-stromy - ...

Hashovani
Zietézenim — spojové seznamy
Oteviené adresovani — ptipadné piepocitavani ndhradnich pozic



Algoritmy:

Zvysovani efektivity: Predvypocet
Chytré rekurze — ukladani vypoctenych hodnot do pomocného pole
Ofezavani — vyhodnocujeme kazdy uzel a neperspektivni moznosti nezkoumame
Heurestika — odhad, kde je nejvétsi Sance najit feSeni, dle toho potadi

Algoritmus viny (prohledavani do Sirky)
Na kolikaty krok se dostaneme figurkou na urcitou polohu na Sachovnici
Po vinach ptifazuji hodnoty, kdy tato situace miize nastat a pak kouknu, kdy nastal mtj ptipad...

Algoritmus prohledavani s navratem (backtracking; prohledavani do hloubky)
Chodby zeleng, projde-li jednou, Zlutg, projde-li dvakrat, cervené
vice nez jedna zlutd, zpét; je-1i néjaka zelend, jde po ni; zluta, zpét; vychozi bod, nelze splnit rozkaz

Hled4ni druhého nejmensiho prvku
Najdu nejmensi a pak porovndm jen ty, které s nim prohraly.

Hornerovo schéma
Precteme posledni znak, ptfevedeme na Cislo, vyndsobime deseti, a pti¢teme na Cislo ptevedeny dalsi znak...

Eratosthenovo sito
Chci-li provcisla od 2 do N, vypisusiCisla 2, ..., N
v kazdém kroku vezmu nejnizsi provocislo a vS§echny nasobky vyskrtam

Euklidiv algoritmus
Hledani nejvétsiho spolecného délitele — vetsi Cislo nahradim (veétsi mod mensi), kdyz mensi=0, vétsi je NSD

Obecny algoritmus prohledavani
Do seznamu vloz vychozi pozici
dokud seznam neni prazdny a nebyl nalezen cil
vyber a odstran prvek ze seznamu
ptidej do seznamu vSechny dosud neprozkoumané prvky dostupné z aktuélniho jednim krokem
Pouziji-li frontu => prohledavani do $itky — algoritmus viny
Pouziji-li zdsobnik => prohledavani do §itky — algoritmus prohledavani s navratem
Prohledavani pole se zarazkou - na konec pole pfidam hledany prvek a pti nalezu testuji, zda to neni ten pfidany
Hledani k-tého nejmensiho prvku — Quicksort, po¢itdm, kolik jich je na které strané a tu pak zkoumam. n az n*

MiniMax
Strom prubéhu hry, ohodnoceni listi, stiidavé po vrstvach vybirdme minimalni/ maximalni z t€ch dvou pod
vrcholem — podle toho, zda vybiram ja, nebo soupet

NegaMax
jako minimax, akorat nevybird minimum ale maximum z prvkl vynasobenych -1 (Ize pouzit jednu proceduru)

AlfaBeta
Hledam-1i v né¢jaké tirovni maximum, mam docasnou hodnotu z jednoho syna a v dal§im synovi dosahne soupet
minima niz§iho, nez to mé maximum, uz dal tu vétev neprochazim, protoze to neovlivni... (a naopak)

Burza
Zvolim néjakou cenu a sleduji, zda je vétsi ndkup/ prodej, dle toho upravim... ménim do pozadované piesnosti.

Scrabble
Vytvotim doptedny a zpétny spojak; a pro kazdou skupinu pismen koukam, zda by to tim mohlo zacinat/ koncit

Tok v sitich
Algoritmem vlny najdu nejkratsi spojeni dvou bodi, hranu s minimdlni kapacitu ,,zru$im* a hledam znovu*



Tridici algoritmy
Slozitost tfidéni O(nlogn) — zhora ohranicuje MS... zdola n! vstupt -> nlogn vétveni rozhodovaciho stromu
Vnitini tfidéni — vSechna data nactena do paméti; vngjsi tfidéni — v paméti jen Cast
Primym vybérem: Z nesetfidéné ¢asti vezmu nejmensi prvek a piesunu ho na konec té setiidéné
O(n?) ptesuntl, n* porovnani
Primym vkladanim: Vezme prvek na fadé¢ a vlozi ho do setfidéné ¢asti
O(n*) piesuntl, nlogn porovnani
Bublinkové tridéni (Bubblesort): Projede pole a kazdé dva prvky ve Spatném potadi prehodi
O(n*) prohozeni
Tridéni pretrasanim: Jednou prochazi zleva, jednou zprava, pamatovat si meze, kde se néco prerovnavalo
Shellovo tiidéni: Nejdiiv budu koukat na prvky daleko od sebe
Casova slozitost nebyla odvozena, na zakladé experimentti O(nlog?n)
Halda (Heapsort): Binarni strom, vSechny vrstvy az na posledni zaplnény, posledni zaplnéna zleva
kazdy otec je mensi nez jeho synové
Vlozime prvek nakonec a nechame probublat; pak od listi vzdy slejeme seznamy se spole¢nym otcem
O(n) (vytvoteni haldy) O(logn) (vloZeni prvku)
Postavit haldu z N prvki; je-li dalsi prvek mensi nezZ minimum, vypiSu haldu, jinak jen minimum
Postavim haldu; piijde-li vétsi prvek, vypisu min a zapojim; jinak vypiSu min a zapojim prvek do druhé
Quicksort: Rozdélim pole na dvé €asti; pfifazeni dle toho, zda je prvek mensi/ vétsi nez pivot
O(n*)
Mergesort (tFidéni slévanim): Dva setfidéné systémy, v obou jsem na nejmensim prvku a ten mensi pfidam
O(nlogn)
Ptimé sloucovani rozdélim bloky podle nasobkl dvou...
Ptirozené — vezmu jednotlivé souvislé bloky...
Dvoufazové - data v jednom souboru za sebou, v prvnim kroku rozd¢lit do dvou souborti, ve druhém slit
Jednofazové — bloky ukladany stfidavé do jednoho a do druhého souboru
Polyfazové — Dva soubory, v jednom F,,+; blokil, v druhém F), blokd, po sliti 7, a F,. blokt (zbyly)
Radixsort: Ttidi podle jednotlivych cifer, od nejméné vyznamné, zachovavat potadi (napf. spojové seznamy)
O(d(ntp)) — n d-mistnych cisel, p ptihradek

Grafové algoritmy
Minimalni kostra — hladovy algoritmus

Nalezeni nejkratsi kostry

z jednoho vrcholu — Dijskritiv
Souvislost grafu: pro kazdou hranu kouknu zda jsou vrcholy v riznych komponentach, pak je spojim
Dijsktriv algoritmus: Orientovany graf s nezdpornym ohodnocenim, cesty z jednoho vrcholu

Z nenavstivenych vrcholll vyberu ten s nejmensim ohodnocenim, pfiddm k navstiv., pfepocitim nenav.
Bellman-Forduv algoritmus: Zda obsahuje nezaporny cyklus z v. V kazdém kroku pfepocitam vSechny hrany
Minimalni kostra grafu: Vyberu min. hranu a pokud s ni nevytvofim cyklus, pfidam ji a spojim komponenty
Floyd-Warshalliv algoritmus: Matice, pro kazdy vrchol zkusim, zda je cesta pies tento vrchol kratsi
Topologické usporadani: usporadani v, , v», ..., v,, takové, ze pro vSechny hrany (v;, v;) plati i<j

Graf je acyklicky; Prohledavani do hloubky nenajde zpétnou hranu (zp€tnou, ne pficnou ;-)



