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Predmluva

Tato kniha vychazi z mych zkuSenosti s programovanim v nékolika rolich.
V roli studenta jsem za sviij ,programatorsky Zivot” proSel mnoha progra-
movacimi jazyky. Jako nejlepsi zptisob uceni programovaciho jazyka mi vzdy
pfisla metoda ,skocit do vody a plavat”, tedy vzit si zajimavy, pfiméfené na-
ro¢ny problém, ten zkusit vyfesit a potiebné véci se ucit za béhu. Casto mi
pfiSlo naro¢néjsi vymyslet si zajimavé zadani, neZ najit feSeni konkrétnich
technickych problémti, na které jsem pak pfi feSeni narazil.

Jako ucditel mam podobnou zkuSenost. S dil¢imi technickymi problémy
si vétsinou studenti zvladnou poradit, diileZité je predevsim predlozit jim
vhodny problém — problém, ktery pro né bude adekvatné obtiZny a soucasné
bude néjakym zptisobem zajimavy, takze je bude bavit. Podobné je to i v pro-
gramatorskych soutézich, kterych jsem se mnohokrat ticastnil v roli soutézictho
i organizatora. Zajimavou soutéZ délaji dobfe vybrané problémy.

Ve vsech téchto rolich jsem se setkal s celou fadou zajimavych piikladd,
ale vzdy, kdyZ néjaky potiebuji, musim slozité vzpominat nebo hledat. Dob-
rych ucebnic programovéni existuje spousta, ale vétsinou kladou dtiraz na
konkrétni jazyk nebo detailni rozbor dil¢ich algoritmti, pfiklad@ v nich byvéa
jen par. Rozsahla sbirka zajimavych pfikladd mi vzdy chybéla. Proto jsem se
pokusil ji vytvorit a pevné véfim, Ze bude uzite¢na nejen pro mé.

Kniha pfimo ¢i nepiimo cerpa z velkého mnoZstvi zdroji a zkuSenosti.
Kromé téch literarnich, které jsou uvedeny v seznamu literatury, jde hlavné
o programatorské soutéZe a vyuku. Velkou mérou cerpadm ze zkuSenosti s pro-
gramatorskymi soutéZemi a z pfikladd, které jsem na téchto soutéZich poznal ¢i
pro né navrhl. Konkrétné jde o soutéz ACM ICPC a jeji ¢esko-slovenskou verzi
CTU Open, programatorskou olympiadu, koresponden¢ni seminaie z progra-
movani a fakultni soutéz Flbot.

Cenné zkuSenosti jsem ziskal pii vyuce programatorskych pfedmétti na
Fakulté informatiky MU, pfedev$im pak pfi vedeni pfedmétu IV104 Semina¥
feSeni programatorskych tloh. Na studentech tohoto pfedmétu jsem mnoho
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zde uvedenych ptikladd testoval a jejich pozorovanim jsem ziskal zkuSenosti
o obtiZnosti a pedagogické vhodnosti jednotlivych tloh.

Tato kniha také ¢astecné vychazi k mé pfedchozi knihy ,Jak to vytesit?”,
kterd se zabyva logickymi tlohami a jejich vyuZitim p¥i vyuce informatiky.
Cést piikladt uvedenych zde v kapitolach o logickych tilohach a hrach vychazi

Chtél bych tedy podékovat vsem, kdo organizovali uvedené soutéZe, ticast-
nili se mé vyuky ¢i poméhali s pfipravou predchozi knihy, za jejich p¥inos pro
tuto knihu, byt'nevédomy a nepfimy. Konkrétné bych chtél podékovat Petrovi
Jaruskovi a Janovi Ryglovi za komentéare k dil¢im cvicenim. Martin Herodek
znakladatelstvi Computer Press pomohl knihu vylepsit po obsahové i typogra-
fické strance. Podékovani také patfi moji Zené Barce za jeji vytrvalou podporu
nejen pii psani.

Radek Peldnek



1 O knize

Muysl neni nadoba, kterou je potieba naplnit, ale oheri, kteryj je potieba
zapilit.
Plutarchos

Aby se ¢lovék naucil programovat, musi se naucit zdkladni pfikazy a postupy
(trochu mysl naplnit), ptedevsim vSak potfebuje hodné trénovat, zkouSet a pro-
cvicovat. Aby u toho trénovani ¢lovék vydrzel, mél by byt zapileny. JenZe na
¢em trénovat programovéni, aby to bylo zajimavé? Na programovani roz-
séhlych, prakticky uzite¢nych programt zacate¢nik jesté nema a ucebnicové
ptiklady jsou ¢asto nudné, takZe u nich ¢lovék nevydrZi.

K tomu pravé slouzi tato kniha — poskytuje nameéty na zajimava programa-
torské cviceni, slouzici k procviceni a tréninku. Pfiklady jsou voleny tak, aby
byly atraktivni a zajimavé, takZe ¢lovéka, ktery ma alespori trochu informatic-
kého ducha a nadSeni, vtdhnou natolik, Ze si vydrzi s nimi hrat, diky ¢emuz
dobfte potrénuje.

Kniha neni zaméfena na zadny specificky programovaci jazyk. VSechny
ptiklady jsou zvladnutelné ve vSech bézné pouzivanych programovacich ja-
zycich, a to véts§inou s docela zdkladnimi prvky jazyka, tj. bez pouziti pokro-
¢ilych vlastnosti jazyka a specialnich knihoven. Pfedpoklada se, Ze ¢tenai ma
k dispozici u¢ebnici konkrétniho programovaciho jazyka, ktery pouziva.

Kniha slouZi nejen k procviceni zédkladnich programatorskych konstrukci,
ale i k procviceni algoritmti. I po této strance je kniha pfedevsim cvic¢ebnici
a nikoliv samonosnou ucebnici. Klicové pojmy jsou v knize stru¢né popsany
a vysvétleny, nicméné tento popis je minén jako pfipomenuti pojmd, které jiz
¢tendf slySel, resp. inspirace pro to, co by si mél dostudovat. Opét se pred-
poklada, ze ¢tenar ma k dispozici ucebnici algoritmizace (napi. Skiena, 1998;
Wroblewski, 2004; Cormen et al., 2001; Kucera, 2009) nebo prosel relevant-
nim odbornym kurzem. Pokryta latka vétSinou spadéa do uciva probiraného
v 1. ro¢niku na informatickych vysokych skolach.

Kniha obsahuje Sirokou $kélu piikladt od velmijednoduchych az po mys-
lenkové i programéatorsky naro¢né projekty. Také dil¢i dlohy obsahuji podtlohy



10 1. O knize

s rliznou sloZitosti. Ctenaf tedy vZdy mtiZe najit pfiklad, ktery odpovidé jeho
momentalnim schopnostem, naladé, casovym moZznostem a tomu, co si chce
procvicit. Pribézné, jak se bude zlepSovat, zde navic najde stale nové vyzvy.
Kniha pfijde vhod nékolika skupindm ¢tendfam:
e studentim, ktefi se uc¢i programovat a psat efektivni algoritmy, pro sa-
mostudium a trénink,
o uciteltim, ktefi vyucuji programovani a hledaji ndméty na cviceni, zadani
domécich tloh a projekt,
e zkuSenym programétortim, ktefi se u¢i novy jazyk a chtéji si jej procvicit
na pfikladech, pfipadné si chtéji procvicit své ,programétorské svaly”
na zajimavych pfikladech.

1.1 Ulohy a jejich popisky

Problémy, které stoji za iitok, prokdZou svoji cenu tim, Ze titok opétuji.
P. Erd6s

Ulohy jsou rozdéleny do nékolika tematickych oblasti, které sdileji zakladni
rysy. Pro kaZdou tdlohu je uveden odhad obtiZnosti, stru¢ny styl tlohy, popis
zadani, dopliiujici komentaf a ¢aste¢né poznamky k feSenim.

Kniha obsahuje velmi rozmanité typy tloh. Nékteré jsou pfimocaré, v za-
dani je celkem jasné popséno, co délat, staci to ,jen” implementovat. Jiné jsou
ndpadové — vysledny program je velmi kratky a nevyZaduje nic sloZitého, ale
je poteba vhodny ndpad, na ktery nemusi byt snadné piijit. U jinych piikladc
se zase naopak hodi netrividlni teorie ¢i pojmy;, ale ty jsou stru¢né vysvétleny,
takZe jde hlavné o to popis pochopit, dohledat si v pfipadé potieby detailnéjsi
vysvétleni a zvladnout popis prevést do funkéniho programu. Zakladni styl
tlohy je vzdy stru¢né shrnut na zacatku popisu tlohy.

Kromé slovniho popisu stylu je pro snadnéjsi orientaci uvedeno i ¢iselné
hodnoceni obtiznosti tloh. Toto hodnoceni obtiznosti je rozdéleno na dva
aspekty: ndpad, tedy jak ndro¢né je pfijit na hlavni myslenku feseni, algoritmus
a vhodnou reprezentaci dat, a kédovini, tedy jak néro¢né je program napsat
a odladit.

Obé kategorie jsou pouze pfiblizné odhady a slouZi pfedevsim k relativ-
nimu porovnani tloh. Absolutni obtiZnost pochopitelné z4visi na zkuSenos-
tech fesitele. Obé obtiZnosti jsou hodnoceny na stupnici 1-5. Vyznam jednot-
livych stupiiti pro zacate¢nika a experta je ilustrovan v tabulce 1.1. U vétsiny
aloh je pro ndpad i kédovani uveden interval, protoze dlohy typicky obsa-
huji nékolik podtloh, jejichZ obtiznost se lisi. Podilohy jsou vétsinou uvedeny
v poradi rostouci obtiZnosti.
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Tabulka 1.1: Kategorie obtiznosti

Napad Zacatecnik Expert
1 vcelku jasné zfejmé
2 trocha rozmysleni rutina
3 tézke trocha rozmysSleni
4 hranice moznosti tézke
5 nefesitelné hranice moznosti
Kédovani Zacatecnik Expert
1 20 min. 5 min.
2 1 hod. 15 min.
3 pul dne 1 hod.
4 nékolik dni 2-6 hod.
5 pulroéni projekt intenzivni vikend

Dale pak nasleduje samotny popis tlohy. Zaddni je zakladni popis cilt
ulohy. Po pfecteni tohoto textu je mozné zacit fesit, v pfipadé pouziti ve vyuce
je tento text uréeny pro studenty. Nasleduje komentdr k tloze, ktery obsahuje
souvislosti a zdkladni rady, jak k problému pfistupovat. Komentate ob¢as pro-
zrazuji i zakladni mySlenky vhodnych algoritmi & skryté , finty”, jak k zadani
pfistoupit. Ambiciézni ¢tenédt by tedy mél tlohu zkusit vyfesit bez ¢teni ko-
mentaid.

Na konci knihy jsou uvedena vybrana resent, kterd detailnéji osvétluji za-
jimavé body z postupu, ukazuji ptiklady moZnych programi, pfipadné od-
povédi na konkrétni otdzky poloZené v zadani. Jde vSak opravdu pouze o vy-
brand feSeni, rozhodné nejsou rozebrany vsechny pfiklady a varianty. To neni
zadouci, nékteré problémy jsou zamérné ponechény oteviené pro vlastni zkou-
mani a projekty.

V feSenich jsou uvedeny ukéazky kédu v jazyce Python. Jazyk Python byl
pro ukézky zvolen proto, Ze jde o ¢isty vysokotroviiovy jazyk, ktery byva
obcas oznacovéan za ,spustitelny pseudokod”. Ukazky kédu by tedy mély byt
pochopitelné i bez znalosti tohoto konkrétniho jazyka. Python je programovaci
jazyk, ktery se rozhodné vyplati naucit, nicméné pro porozumeéni této knize
neni jeho znalost nijak z&dsadni.
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1.2 Jak knihu pouzivat

Bud’ to udélej, nebo ne. Neexistuje Zidné ,zkusim”.
Yoda ve filmu Impérium vraci tider

Knihu 1ze vyuZivat raznymi zptsoby: k samostudiu, ve vyuce ke kratkym
cvi¢enim, k zaddvani domaécich tloh nebo i rozsahlych projektt. Nasleduje
nékolik komentaid a doporuceni ke kazdému stylu.

V pripadé samostudia je diilezitd pevna vile — nespokojit se pouze s jed-
noduchymi pfiklady a nedivat se hned na feSeni. MtiZe byt vhodné najit si
partnera, se kterym budete piiklady fesit soubézné. MiiZete tak soutézit, kdo
zvladne dlohy vyfesit rychleji ¢i efektivnéji, a také mtiZzete sva feSeni porovna-
vat. U mnoha tloh existuje nékolik riznych feSeni a porovnanim vice riznych
feSeni se mliZete hodné naucdit.

U pouziti ve vyuce, pfedevsim pokud programovani probihd v hoding,
ktera mé fixni konec, je dtleZité vybrat pfiklady spravné obtiZnosti. Pfede-
vs$im je dtilezité, aby obtiznost nebyla pfili§ vysoka. Pokud studenti v ptilce
hodiny zjisti, Ze je nad jejich sily dokoncit pfiklad v dostupném case, jsou
demotivovani, uz se p¥ili§ nesoustiedi a tim pddem i nic moc nenauci. P¥imo
varianty a rozsifeni nechat jako domaci tikol, u kterého neni tak kratky ¢asovy
limit.

U domacich dloh je dnes samoziejmé problém s vyhleddvanim na Inter-
netu. Do knihy jsou zaclenény tdlohy zajimavé a osvédcené, coz ovSem zna-
mena, Ze jde ¢asto také o tilohy zndmé a rozsitené. Resenf mnoha tloh lze tedy
¢asto vcelku snadno najit na Internetu (pfedevsim pokud hleddme anglické
verze pojmt). Pokud jsme si tohoto problému védomi, 1ze mu vcelku rozumné
pfedchézet. Snadno vyhledatelné feSeni vétsinou nejsou presné v té podobé,
jak je zde zadano, a pokud navic tlohu trochu pozménime ¢i pifejmenujeme,
¢asto se da snadnému vyhledani zabranit.

Navic schopnost ,,vyhledat si zdklad feSeni a to pak jen vhodné upravit”
neni sama o sobé nijak $patnd, naopak u praktickych aplikaci programovéni
to je preferovany postup. I tuto schopnost mtize byt uZitecné trénovat, takze
u nékterych pfikladt mtize byt rozumné pouZiti tohoto pfistupu podporovat.
Konkrétné napiiklad u cviceni ,, Experimenty s fadicimi algoritmy” studenty
podporuji v tom, aby si fadici algoritmy vyhledali a pouze pfevedli do jednot-
ného stylu a aby se soustfedili na experimentalni porovnéni.

Pti pouziti p¥ikladi jako zadani projektt vyuZzivejte zde uvedené zadéani
pouze jako vychozi bod. Resitel projektu by mél zkusit vymyslet vlastni rozsi-
feni a variace a zkusit si sim poloZit zajimavou otdzku o dloze.



1.3. Scénate pouziti 13

1.3 Scénare pouziti

Cim tordéji pracuji, tim vic se zdd, Ze mam $tésti.
T. Jefferson

Forméatknihy vynucuje linearni fazeni ptikladi, ovSéem moznych kritérii, podle
kterych 1ze pfiklady fadit, je cela fada: napiiklad obtiZnost, metoda feSeni,
téma, typ vstupu a vystupu. V této knize je zvoleno tematické fazeni p¥ikladda.
Priklady, které jsou zafazeny za sebou, tedy sdileji podobné téma, ale mohou
se vyrazneé liSit v ostatnich aspektech, pfedevsim v obtiznosti. To znamena, Ze
neni dobry népad fesit pfiklady v knize isté sekvencné.

Pro vybér vhodného prikladu slouZi informace uvedené na zac¢atku popisu
kazdého piikladu a dale pak tato a nasledujici kapitola, které udéavaji prehled
ptikladt roztfidénych podle rtiznych kritérii. V této kapitole jsou pfiklady roz-
tfidény podle stylu pouziti, v nasledujici pak podle metod navrhu algoritm,
které se pii feSeni pouzivaji.

Zde uvedené seznamy berte jen jako zakladni orientaci. To, Ze pfiklad neni
uveden v urcité kategorii, jeSté neznamend, Ze by nemohl byt pro dané tcely
vhodny.

Uplni zadateénici
Zacneme piiklady vhodnymi pro tvodni kurz programovani, tedy pro ty, kdo

neumi viibec programovat. Pfiklady jsou fazeny v potadi, v jakém je vhodné
je prochazet:

e 4.2 Zelvi grafika: zéklady — pokud pouzivate jazyk, ktery ma snadno
pouzitelnou knihovnu pro interpretaci pfikaza Zelvi grafiky (napi. Py-
thon), je toto cviceni nenaro¢né a ptitom efekini (pomoci par piikazt
jdou kreslit zajimavé obrazky), takZe jde o vhodné prvni cviceni.

o Priklady z kapitoly Pocitani s ¢isly, konkrétné: 3.1 Hratky s ¢isly, 3.2 Vy-
pisy posloupnosti, 3.3 Collatztiv problém, 3.4 Néhodna prochéazka,
3.5 Délitelnost a prvocisla — u téchto piikladt vysta¢ime pouze s jed-
noduchymi syntaktickymi prvky jazyka (celo¢iselné proménné a cykly),
priklady jsou také vhodné pro predstaveni konceptu funkce.

e 3.7 Fibonacciho posloupnost — pfedstaveni jednorozmérného pole,
ukazka rtznych pohledd na problém.

o 4.1 Textova grafika — opét problémy vyuzivajici jen zdkladni syntaktické
konstrukce, jen vice obrazkové a obcas vyzadujici mirny napad.

o 5.2 Transpozi¢ni Sifry, 5.3 Substituce a kddovani — vhodné pro pfedstaveni
fetézct a prace s nimi.
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7.2 Hadani ¢isla, 7.3 Obésenec, 7.5 Hra Nim — vhodné pro pfedstaveni na-
¢itani vstupu od uZzivatele (pfipadné ze souboru) a vyzkouseni interakce
s uzivatelem. Pfiklady také ilustruji zajimavé a pfitom vcelku snadno
zvladnutelné algoritmy.

4.3 Zelvi grafika: fraktaly, 6.3 Hanojské véZe — predstaveni konceptu
rekurze.

6.1 Ciselné bludisté, 6.5 Hledéni cest v bludisti — prace s dvojrozmérnym
polem, pfedstaveni zdkladnich grafovych algoritm@ (prohledavéni do
sfiky).

8.4 Experimenty s fadicimi algoritmy —prace s polem, ilustrace klasickych
algoritmf.

Priklady z kapitoly 3 Pocitani s ¢isly jsou realizovatelné tfeba i v tabulkovém
editoru a mohou tak poslouzitjako zdkladni tvod do algoritmizacei v pfipadé,
kdy neni ve vyuce ¢as na probrani obecného programovaciho jazyka.

Trénink algoritmizace

Nasledujici priklady pfijdou vhod, pokud se chceme zaméfit primarné na
trénink algoritm® a metod navrhu algoritm@ a chceme pfiklady, které jsou
zvladnutelné pfi dobrém népadu relativné rychle a pomoci kratkého kédu:

3.10 Permutace, kombinace, variace

4.7 Konvexni obal

4.8 Triangulace

5.5 Pfesmycky

6.3 Hanojské véze

6.6 Generovani bludist’

7.7 Jednorozmérné piskvorky

8.1 Rozmeénovani minci

8.3 Problémy s fetézci a posloupnostmi
8.4 Experimenty s fadicimi algoritmy

Podrobnégjsi rozbor rznych metod navrhu algoritmii je uveden v nasledu-
jici kapitole.

Ucéeni nového jazyka

Pro ty, kdo uZ umi programovat, pouze se u¢i novy programovacijazyk a chtéji
jej natrénovat na zajimavych prikladech, se mohou hodit nésledujici pfiklady:

3.9 Vypocet Pi — zajimavé experimenty, které pfitom vyZzaduji jen mani-
pulaci s ¢iselnymi proménnymi (vhodné pro prvni sezndmeni s jazykem).
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e 6.1 Ciselné bludisté — jednoducha logicka tloha pro procvideni prace
s dvojrozmérnym polem.

e 5.2 Transpozi¢ni Sifry, 5.3 Substituce a kédovani — procviceni zdkladni
prace s fetézci a poli.

e 7.6 Tetris (interaktivni verze) — komplexni procvic¢eni mnoha aspektti
jazyka (interakce s uzivatelem, reprezentace dat, ¢as), pficemz celkové je
program docela kratky a vysledek relativné efektni.

Vyzvy pro zkusené programatory

Pro zkusené programatory, ktef'i se nechtéji u¢itnovy jazyk nebo algoritmus, ale

cht&ji vyzvu svych schopnosti, zkusit sinéco ,,proradost z programovani” nebo
potrénovat na programatorskou soutéz, se mohou hodit nasledujici pfiklady.

e Vyse uvedené piiklady na trénink algoritmizace.

o Priklady z kapitoly 8 Klasické informatické problémy, a to nejlépe bez
¢teni doprovodného komentafte.

° Ulohy 3.10 Permutace, kombinace, variace, 4.3 Zelvi grafika: fraktély,
4.4 Sierpinského fraktal. Tyto tllohy maji kratké elegantni feSeni, ale neni
uplné snadné je vymyslet.

e Hry a logické dlohy, konkrétné napi. 6.11 Sokoban, 7.6 Tetris,
7.8 Piskvorky. Zakladni verze her v textovém reZimu lze napsat do-
cela rychle, také heuristiky pro umélou inteligenci mohou byt s dobrym
napadem kratké, poskytuji prostor pro soutéZeni o to, kdo napiSe neja-

spésnéjsi program, a také déavaji Siroky prostor pro rozsifeni.
e 5.4 Rozlomeni Sifer — tato tiloha obsahuje otevienou a zajimavou vyzvu

vvvvvv

A

ZkuSeni programatofi si pak také mohou tlohy rozsifit tim, Ze prekroci
ramec psani klasickych sekvenc¢nich programt vyuzitim paralelizace u vypo-
¢etné narocnych problémfi, napi. 6.11 Sokoban, 6.8 Jak navstivit vSechna pole
miizky? nebo 4.6 Mandelbrotova mnoZina s velkou pfesnosti. MtiZete zkusit
co nejefektivnéji vyuzit vicejadrové procesory nebo provést vypocet v distribu-
ovaném prostfedi. Jinym zptisobem rozsiteni zadani mtize byt realizace tloh
formou interaktivni webové aplikace nebo aplikace pro mobilni telefon — pro
tento styl jsou vhodné pfedevsim hry a logické tlohy, ale zajimavé mohou byt

i nékteré geometrické problémy a tlohy s obrazky.
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Projekty

Jako témata semestralnich (ro¢nikovych) projektti, pfipadné i jako inspirace
pro témata bakalafskych ¢i diplomovych praci, se mohou hodit nésledujici
priklady:

e Sifrovaci systém — kombinace témat z kapitoly 5 Sifrovan{ a prace s tex-
tem. Program dostane text a bude ho umét zaSifrovat a desifrovat riiz-
nymi zptsoby.

e Uloha 6.6 Generovani bludist'a generovéni zadan{ u dalsich logickych
uloh.

o Slozitejsi logické tlohy a hry: 6.9 Polyomina, 6.10 Sudoku, 6.11 Sokoban,
7.6 Tetris, 7.8 Piskvorky.

e 7.9 Souboje virtudlnich robot.

o 8.6 Grafové algoritmy.

e Problémy s experimentdlni slozkou, jako jsou 8.4 Experimenty s fadicimi
algoritmy.

o Naméty z kapitoly 9 Dalsi naméty.



2 Prehled pojmu

Do priisvihu nds nikdy nedostane to, co nevime. Dostane nds tam to, co
vime pfilis jisté, a ono to tak prosté nent.
Y. Berry

Tato kniha slouzi jako cvi¢ebnice, nikoliv jako kompletni uéebnice. U jednotli-
vych ptikladiijsou vétSinou hlavni myslenky vysvétleny, predpoklada se vsak,
Ze ¢tendf umi programovat v néjakém programovacim jazyce a zné zékladni
pojmy z informatiky. Pro zékladni pfehled pozadi, na kterém kniha stavi,
slouZi tato kapitola, kterd podava stru¢ny pfehled pojmii pouZitych v knize.
Rozhodné neni nezbytné viechny uvedené pojmy ovladat, nékteré z nich se
vyuZiji pouze v nékolika malo tézsich prikladech.

Pro kazdy pojem je déan stru¢ny popis, ktery slouzi primarné pro ptipo-
menuti, nikoliv pro vysvétleni. Pokud se ¢tenéf s nékterym z pojmii nesetkal,
je vhodné si pfed feSenim piiklad®i souvisejicich s danym pojmem téma blize
dostudovat. Vyklad zminénych pojmfi Ize najit v mnoha ucebnicich, viz napf.
Skiena, 1998; Wroblewski, 2004; Cormen et al., 2001; Kucera, 2009. U mnoha
zakladnich pojmii nabizi dobré vysvétleni i Wikipedie.

Ke kazdému pojmu je uveden i seznam piikladti, ve kterych se dany pojem
vyskytuje. Tyto pfiklady poslouZzi jako ndzorna ilustrace uvedeného stru¢ného
popisu. Soucasné lze tuto kapitolu vyuzit i jako zdroj namétti ve chvili, kdy se
ucite néjaky pojem a chcete si jej dobfe procvicit.

2.1 Slozitost

Diive nez se podivame na techniky ndvrhu algoritmd, pfipomenime si, jak
poméfujeme vykon algoritmi. Pfimocary piistup by byl spustit algoritmy na
konkrétnim vstupu, zméfit jejich rychlost a podle toho urcit ,vitéze”. Takovy
pfistup mé vSak ziejmé nevyhody: vysledek zavisi na pocitaci, na kterém
algoritmy spoustime, a na volbé konkrétnitho vstupu. Proto se k porovnani
algoritmti vétSinou pouZivé jiny pfistup: neméfime ¢as béhu na konkrétnim



