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5.2 Transpozičnı́ šifry . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 66
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5.4 Rozlomenı́ šifer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70
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Předmluva

Tato kniha vycházı́ z mých zkušenostı́ s programovánı́m v několika rolı́ch.
V roli studenta jsem za svůj „programátorský život“ prošel mnoha progra-
movacı́mi jazyky. Jako nejlepšı́ způsob učenı́ programovacı́ho jazyka mi vždy
přišla metoda „skočit do vody a plavat“, tedy vzı́t si zajı́mavý, přiměřeně ná-
ročný problém, ten zkusit vyřešit a potřebné věci se učit za běhu. Často mi
přišlo náročnějšı́ vymyslet si zajı́mavé zadánı́, než najı́t řešenı́ konkrétnı́ch
technických problémů, na které jsem pak při řešenı́ narazil.

Jako učitel mám podobnou zkušenost. S dı́lčı́mi technickými problémy
si většinou studenti zvládnou poradit, důležité je předevšı́m předložit jim
vhodný problém – problém, který pro ně bude adekvátně obtı́žný a současně
bude nějakým způsobem zajı́mavý, takže je bude bavit. Podobně je to i v pro-
gramátorských soutěžı́ch, kterých jsem se mnohokrát účastnil v roli soutěžı́cı́ho
i organizátora. Zajı́mavou soutěž dělajı́ dobře vybrané problémy.

Ve všech těchto rolı́ch jsem se setkal s celou řadou zajı́mavých přı́kladů,
ale vždy, když nějaký potřebuji, musı́m složitě vzpomı́nat nebo hledat. Dob-
rých učebnic programovánı́ existuje spousta, ale většinou kladou důraz na
konkrétnı́ jazyk nebo detailnı́ rozbor dı́lčı́ch algoritmů, přı́kladů v nich bývá
jen pár. Rozsáhlá sbı́rka zajı́mavých přı́kladů mi vždy chyběla. Proto jsem se
pokusil ji vytvořit a pevně věřı́m, že bude užitečná nejen pro mě.

Kniha přı́mo či nepřı́mo čerpá z velkého množstvı́ zdrojů a zkušenostı́.
Kromě těch literárnı́ch, které jsou uvedeny v seznamu literatury, jde hlavně
o programátorské soutěže a výuku. Velkou měrou čerpám ze zkušenostı́ s pro-
gramátorskými soutěžemi a z přı́kladů, které jsem na těchto soutěžı́ch poznal či
pro ně navrhl. Konkrétně jde o soutěž ACM ICPC a jejı́ česko-slovenskou verzi
CTU Open, programátorskou olympiádu, korespondenčnı́ semináře z progra-
movánı́ a fakultnı́ soutěž FIbot.

Cenné zkušenosti jsem zı́skal při výuce programátorských předmětů na
Fakultě informatiky MU, předevšı́m pak při vedenı́ předmětu IV104 Seminář
řešenı́ programátorských úloh. Na studentech tohoto předmětu jsem mnoho



8 Předmluva

zde uvedených přı́kladů testoval a jejich pozorovánı́m jsem zı́skal zkušenosti
o obtı́žnosti a pedagogické vhodnosti jednotlivých úloh.

Tato kniha také částečně vycházı́ k mé předchozı́ knihy „Jak to vyřešit?“,
která se zabývá logickými úlohami a jejich využitı́m při výuce informatiky.
Část přı́kladů uvedených zde v kapitolách o logických úlohách a hrách vycházı́
z této dřı́vějšı́ knihy.

Chtěl bych tedy poděkovat všem, kdo organizovali uvedené soutěže, účast-
nili se mé výuky či pomáhali s přı́pravou předchozı́ knihy, za jejich přı́nos pro
tuto knihu, byt’nevědomý a nepřı́mý. Konkrétně bych chtěl poděkovat Petrovi
Jaruškovi a Janovi Ryglovi za komentáře k dı́lčı́m cvičenı́m. Martin Herodek
z nakladatelstvı́ Computer Press pomohl knihu vylepšit po obsahové i typogra-
fické stránce. Poděkovánı́ také patřı́ mojı́ ženě Barče za jejı́ vytrvalou podporu
nejen při psanı́.

Radek Pelánek



1 O knize

Mysl nenı́ nádoba, kterou je potřeba naplnit, ale oheň, který je potřeba
zapálit.

Plutarchos

Aby se člověk naučil programovat, musı́ se naučit základnı́ přı́kazy a postupy
(trochu mysl naplnit), předevšı́m však potřebuje hodně trénovat, zkoušet a pro-
cvičovat. Aby u toho trénovánı́ člověk vydržel, měl by být zapálený. Jenže na
čem trénovat programovánı́, aby to bylo zajı́mavé? Na programovánı́ roz-
sáhlých, prakticky užitečných programů začátečnı́k ještě nemá a učebnicové
přı́klady jsou často nudné, takže u nich člověk nevydržı́.

K tomu právě sloužı́ tato kniha – poskytuje náměty na zajı́mavá programá-
torská cvičenı́, sloužı́cı́ k procvičenı́ a tréninku. Přı́klady jsou voleny tak, aby
byly atraktivnı́ a zajı́mavé, takže člověka, který má alespoň trochu informatic-
kého ducha a nadšenı́, vtáhnou natolik, že si vydržı́ s nimi hrát, dı́ky čemuž
dobře potrénuje.

Kniha nenı́ zaměřena na žádný specifický programovacı́ jazyk. Všechny
přı́klady jsou zvládnutelné ve všech běžně použı́vaných programovacı́ch ja-
zycı́ch, a to většinou s docela základnı́mi prvky jazyka, tj. bez použitı́ pokro-
čilých vlastnostı́ jazyka a speciálnı́ch knihoven. Předpokládá se, že čtenář má
k dispozici učebnici konkrétnı́ho programovacı́ho jazyka, který použı́vá.

Kniha sloužı́ nejen k procvičenı́ základnı́ch programátorských konstrukcı́,
ale i k procvičenı́ algoritmů. I po této stránce je kniha předevšı́m cvičebnicı́
a nikoliv samonosnou učebnicı́. Klı́čové pojmy jsou v knize stručně popsány
a vysvětleny, nicméně tento popis je mı́něn jako připomenutı́ pojmů, které již
čtenář slyšel, resp. inspirace pro to, co by si měl dostudovat. Opět se před-
pokládá, že čtenář má k dispozici učebnici algoritmizace (např. Skiena, 1998;
Wroblewski, 2004; Cormen et al., 2001; Kučera, 2009) nebo prošel relevant-
nı́m odborným kurzem. Pokrytá látka většinou spadá do učiva probı́raného
v 1. ročnı́ku na informatických vysokých školách.

Kniha obsahuje širokou škálu přı́kladů od velmi jednoduchých až po myš-
lenkově i programátorsky náročné projekty. Také dı́lčı́ úlohy obsahujı́ podúlohy
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s různou složitostı́. Čtenář tedy vždy může najı́t přı́klad, který odpovı́dá jeho
momentálnı́m schopnostem, náladě, časovým možnostem a tomu, co si chce
procvičit. Průběžně, jak se bude zlepšovat, zde navı́c najde stále nové výzvy.

Kniha přijde vhod několika skupinám čtenářům:
• studentům, kteřı́ se učı́ programovat a psát efektivnı́ algoritmy, pro sa-

mostudium a trénink,
• učitelům, kteřı́ vyučujı́ programovánı́ a hledajı́ náměty na cvičenı́, zadánı́

domácı́ch úloh a projektů,
• zkušeným programátorům, kteřı́ se učı́ nový jazyk a chtějı́ si jej procvičit

na přı́kladech, přı́padně si chtějı́ procvičit své „programátorské svaly“
na zajı́mavých přı́kladech.

1.1 Úlohy a jejich popisky

Problémy, které stojı́ za útok, prokážou svoji cenu tı́m, že útok opětujı́.
P. Erdős

Úlohy jsou rozděleny do několika tematických oblastı́, které sdı́lejı́ základnı́
rysy. Pro každou úlohu je uveden odhad obtı́žnosti, stručný styl úlohy, popis
zadánı́, doplňujı́cı́ komentář a částečně poznámky k řešenı́m.

Kniha obsahuje velmi rozmanité typy úloh. Některé jsou přı́močaré, v za-
dánı́ je celkem jasně popsáno, co dělat, stačı́ to „jen“ implementovat. Jiné jsou
nápadové – výsledný program je velmi krátký a nevyžaduje nic složitého, ale
je potřeba vhodný nápad, na který nemusı́ být snadné přijı́t. U jiných přı́kladů
se zase naopak hodı́ netriviálnı́ teorie či pojmy, ale ty jsou stručně vysvětleny,
takže jde hlavně o to popis pochopit, dohledat si v přı́padě potřeby detailnějšı́
vysvětlenı́ a zvládnout popis převést do funkčnı́ho programu. Základnı́ styl
úlohy je vždy stručně shrnut na začátku popisu úlohy.

Kromě slovnı́ho popisu stylu je pro snadnějšı́ orientaci uvedeno i čı́selné
hodnocenı́ obtı́žnosti úloh. Toto hodnocenı́ obtı́žnosti je rozděleno na dva
aspekty: nápad, tedy jak náročné je přijı́t na hlavnı́ myšlenku řešenı́, algoritmus
a vhodnou reprezentaci dat, a kódovánı́, tedy jak náročné je program napsat
a odladit.

Obě kategorie jsou pouze přibližné odhady a sloužı́ předevšı́m k relativ-
nı́mu porovnánı́ úloh. Absolutnı́ obtı́žnost pochopitelně závisı́ na zkušenos-
tech řešitele. Obě obtı́žnosti jsou hodnoceny na stupnici 1–5. Význam jednot-
livých stupňů pro začátečnı́ka a experta je ilustrován v tabulce 1.1. U většiny
úloh je pro nápad i kódovánı́ uveden interval, protože úlohy typicky obsa-
hujı́ několik podúloh, jejichž obtı́žnost se lišı́. Podúlohy jsou většinou uvedeny
v pořadı́ rostoucı́ obtı́žnosti.
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Tabulka 1.1: Kategorie obtı́žnosti

Nápad Začátečnı́k Expert
1 vcelku jasné zřejmé
2 trocha rozmýšlenı́ rutina
3 těžké trocha rozmýšlenı́
4 hranice možnostı́ těžké
5 neřešitelné hranice možnostı́

Kódovánı́ Začátečnı́k Expert
1 20 min. 5 min.
2 1 hod. 15 min.
3 půl dne 1 hod.
4 několik dnı́ 2–6 hod.
5 půlročnı́ projekt intenzivnı́ vı́kend

Dále pak následuje samotný popis úlohy. Zadánı́ je základnı́ popis cı́lů
úlohy. Po přečtenı́ tohoto textu je možné začı́t řešit, v přı́padě použitı́ ve výuce
je tento text určený pro studenty. Následuje komentář k úloze, který obsahuje
souvislosti a základnı́ rady, jak k problému přistupovat. Komentáře občas pro-
zrazujı́ i základnı́ myšlenky vhodných algoritmů či skryté „finty“, jak k zadánı́
přistoupit. Ambicióznı́ čtenář by tedy měl úlohu zkusit vyřešit bez čtenı́ ko-
mentářů.

Na konci knihy jsou uvedena vybraná řešenı́, která detailněji osvětlujı́ za-
jı́mavé body z postupu, ukazujı́ přı́klady možných programů, přı́padně od-
povědi na konkrétnı́ otázky položené v zadánı́. Jde však opravdu pouze o vy-
braná řešenı́, rozhodně nejsou rozebrány všechny přı́klady a varianty. To nenı́
žádoucı́, některé problémy jsou záměrně ponechány otevřené pro vlastnı́ zkou-
mánı́ a projekty.

V řešenı́ch jsou uvedeny ukázky kódu v jazyce Python. Jazyk Python byl
pro ukázky zvolen proto, že jde o čistý vysokoúrovňový jazyk, který bývá
občas označován za „spustitelný pseudokód“. Ukázky kódu by tedy měly být
pochopitelné i bez znalosti tohoto konkrétnı́ho jazyka. Python je programovacı́
jazyk, který se rozhodně vyplatı́ naučit, nicméně pro porozuměnı́ této knize
nenı́ jeho znalost nijak zásadnı́.
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1.2 Jak knihu použı́vat

Bud’to udělej, nebo ne. Neexistuje žádné „zkusı́m“.
Yoda ve filmu Impérium vracı́ úder

Knihu lze využı́vat různými způsoby: k samostudiu, ve výuce ke krátkým
cvičenı́m, k zadávánı́ domácı́ch úloh nebo i rozsáhlých projektů. Následuje
několik komentářů a doporučenı́ ke každému stylu.

V přı́padě samostudia je důležitá pevná vůle – nespokojit se pouze s jed-
noduchými přı́klady a nedı́vat se hned na řešenı́. Může být vhodné najı́t si
partnera, se kterým budete přı́klady řešit souběžně. Můžete tak soutěžit, kdo
zvládne úlohy vyřešit rychleji či efektivněji, a také můžete svá řešenı́ porovná-
vat. U mnoha úloh existuje několik různých řešenı́ a porovnánı́m vı́ce různých
řešenı́ se můžete hodně naučit.

U použitı́ ve výuce, předevšı́m pokud programovánı́ probı́há v hodině,
která má fixnı́ konec, je důležité vybrat přı́klady správné obtı́žnosti. Přede-
všı́m je důležité, aby obtı́žnost nebyla přı́liš vysoká. Pokud studenti v půlce
hodiny zjistı́, že je nad jejich sı́ly dokončit přı́klad v dostupném čase, jsou
demotivováni, už se přı́liš nesoustředı́ a tı́m pádem i nic moc nenaučı́. Přı́mo
ve vyučovacı́ hodině je lepšı́ použı́vat základnı́ varianty přı́kladů a složitějšı́
varianty a rozšı́řenı́ nechat jako domácı́ úkol, u kterého nenı́ tak krátký časový
limit.

U domácı́ch úloh je dnes samozřejmě problém s vyhledávánı́m na Inter-
netu. Do knihy jsou začleněny úlohy zajı́mavé a osvědčené, což ovšem zna-
mená, že jde často také o úlohy známé a rozšı́řené. Řešenı́ mnoha úloh lze tedy
často vcelku snadno najı́t na Internetu (předevšı́m pokud hledáme anglické
verze pojmů). Pokud jsme si tohoto problému vědomi, lze mu vcelku rozumně
předcházet. Snadno vyhledatelná řešenı́ většinou nejsou přesně v té podobě,
jak je zde zadáno, a pokud navı́c úlohu trochu pozměnı́me či přejmenujeme,
často se dá snadnému vyhledánı́ zabránit.

Navı́c schopnost „vyhledat si základ řešenı́ a to pak jen vhodně upravit“
nenı́ sama o sobě nijak špatná, naopak u praktických aplikacı́ programovánı́
to je preferovaný postup. I tuto schopnost může být užitečné trénovat, takže
u některých přı́kladů může být rozumné použitı́ tohoto přı́stupu podporovat.
Konkrétně napřı́klad u cvičenı́ „Experimenty s řadicı́mi algoritmy“ studenty
podporuji v tom, aby si řadicı́ algoritmy vyhledali a pouze převedli do jednot-
ného stylu a aby se soustředili na experimentálnı́ porovnánı́.

Při použitı́ přı́kladů jako zadánı́ projektů využı́vejte zde uvedené zadánı́
pouze jako výchozı́ bod. Řešitel projektu by měl zkusit vymyslet vlastnı́ rozšı́-
řenı́ a variace a zkusit si sám položit zajı́mavou otázku o úloze.
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1.3 Scénáře použitı́

Čı́m tvrději pracuji, tı́m vı́c se zdá, že mám štěstı́.
T. Jefferson

Formát knihy vynucuje lineárnı́ řazenı́ přı́kladů, ovšem možných kritériı́, podle
kterých lze přı́klady řadit, je celá řada: napřı́klad obtı́žnost, metoda řešenı́,
téma, typ vstupu a výstupu. V této knize je zvoleno tematické řazenı́ přı́kladů.
Přı́klady, které jsou zařazeny za sebou, tedy sdı́lejı́ podobné téma, ale mohou
se výrazně lišit v ostatnı́ch aspektech, předevšı́m v obtı́žnosti. To znamená, že
nenı́ dobrý nápad řešit přı́klady v knize čistě sekvenčně.

Pro výběr vhodného přı́kladu sloužı́ informace uvedené na začátku popisu
každého přı́kladu a dále pak tato a následujı́cı́ kapitola, které udávajı́ přehled
přı́kladů roztřı́děných podle různých kritériı́. V této kapitole jsou přı́klady roz-
třı́děny podle stylu použitı́, v následujı́cı́ pak podle metod návrhu algoritmů,
které se při řešenı́ použı́vajı́.

Zde uvedené seznamy berte jen jako základnı́ orientaci. To, že přı́klad nenı́
uveden v určité kategorii, ještě neznamená, že by nemohl být pro dané účely
vhodný.

Úplnı́ začátečnı́ci

Začneme přı́klady vhodnými pro úvodnı́ kurz programovánı́, tedy pro ty, kdo
neumı́ vůbec programovat. Přı́klady jsou řazeny v pořadı́, v jakém je vhodné
je procházet:

• 4.2 Želvı́ grafika: základy – pokud použı́váte jazyk, který má snadno
použitelnou knihovnu pro interpretaci přı́kazů želvı́ grafiky (např. Py-
thon), je toto cvičenı́ nenáročné a přitom efektnı́ (pomocı́ pár přı́kazů
jdou kreslit zajı́mavé obrázky), takže jde o vhodné prvnı́ cvičenı́.
• Přı́klady z kapitoly Počı́tánı́ s čı́sly, konkrétně: 3.1 Hrátky s čı́sly, 3.2 Vý-

pisy posloupnostı́, 3.3 Collatzův problém, 3.4 Náhodná procházka,
3.5 Dělitelnost a prvočı́sla – u těchto přı́kladů vystačı́me pouze s jed-
noduchými syntaktickými prvky jazyka (celočı́selné proměnné a cykly),
přı́klady jsou také vhodné pro představenı́ konceptu funkce.
• 3.7 Fibonacciho posloupnost – představenı́ jednorozměrného pole,

ukázka různých pohledů na problém.
• 4.1 Textová grafika – opět problémy využı́vajı́cı́ jen základnı́ syntaktické

konstrukce, jen vı́ce obrázkové a občas vyžadujı́cı́ mı́rný nápad.
• 5.2 Transpozičnı́ šifry, 5.3 Substituce a kódovánı́ – vhodné pro představenı́

řetězců a práce s nimi.
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• 7.2 Hádánı́ čı́sla, 7.3 Oběšenec, 7.5 Hra Nim – vhodné pro představenı́ na-
čı́tánı́ vstupu od uživatele (přı́padně ze souboru) a vyzkoušenı́ interakce
s uživatelem. Přı́klady také ilustrujı́ zajı́mavé a přitom vcelku snadno
zvládnutelné algoritmy.
• 4.3 Želvı́ grafika: fraktály, 6.3 Hanojské věže – představenı́ konceptu

rekurze.
• 6.1 Čı́selné bludiště, 6.5 Hledánı́ cest v bludišti – práce s dvojrozměrným

polem, představenı́ základnı́ch grafových algoritmů (prohledávánı́ do
šı́řky).
• 8.4 Experimenty s řadicı́mi algoritmy – práce s polem, ilustrace klasických

algoritmů.

Přı́klady z kapitoly 3 Počı́tánı́ s čı́sly jsou realizovatelné třeba i v tabulkovém
editoru a mohou tak posloužit jako základnı́ úvod do algoritmizace i v přı́padě,
kdy nenı́ ve výuce čas na probránı́ obecného programovacı́ho jazyka.

Trénink algoritmizace

Následujı́cı́ přı́klady přijdou vhod, pokud se chceme zaměřit primárně na
trénink algoritmů a metod návrhu algoritmů a chceme přı́klady, které jsou
zvládnutelné při dobrém nápadu relativně rychle a pomocı́ krátkého kódu:

• 3.10 Permutace, kombinace, variace
• 4.7 Konvexnı́ obal
• 4.8 Triangulace
• 5.5 Přesmyčky
• 6.3 Hanojské věže
• 6.6 Generovánı́ bludišt’
• 7.7 Jednorozměrné piškvorky
• 8.1 Rozměňovánı́ mincı́
• 8.3 Problémy s řetězci a posloupnostmi
• 8.4 Experimenty s řadicı́mi algoritmy

Podrobnějšı́ rozbor různých metod návrhu algoritmů je uveden v následu-
jı́cı́ kapitole.

Učenı́ nového jazyka

Pro ty, kdo už umı́ programovat, pouze se učı́ nový programovacı́ jazyk a chtějı́
jej natrénovat na zajı́mavých přı́kladech, se mohou hodit následujı́cı́ přı́klady:

• 3.9 Výpočet Pı́ – zajı́mavé experimenty, které přitom vyžadujı́ jen mani-
pulaci s čı́selnými proměnnými (vhodné pro prvnı́ seznámenı́ s jazykem).
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• 6.1 Čı́selné bludiště – jednoduchá logická úloha pro procvičenı́ práce
s dvojrozměrným polem.
• 5.2 Transpozičnı́ šifry, 5.3 Substituce a kódovánı́ – procvičenı́ základnı́

práce s řetězci a poli.
• 7.6 Tetris (interaktivnı́ verze) – komplexnı́ procvičenı́ mnoha aspektů

jazyka (interakce s uživatelem, reprezentace dat, čas), přičemž celkově je
program docela krátký a výsledek relativně efektnı́.

Výzvy pro zkušené programátory

Pro zkušené programátory, kteřı́ se nechtějı́ učit nový jazyk nebo algoritmus, ale
chtějı́ výzvu svých schopnostı́, zkusit si něco „pro radost z programovánı́“ nebo
potrénovat na programátorskou soutěž, se mohou hodit následujı́cı́ přı́klady.

• Výše uvedené přı́klady na trénink algoritmizace.
• Přı́klady z kapitoly 8 Klasické informatické problémy, a to nejlépe bez

čtenı́ doprovodného komentáře.
• Úlohy 3.10 Permutace, kombinace, variace, 4.3 Želvı́ grafika: fraktály,

4.4 Sierpińského fraktál. Tyto úlohy majı́ krátké elegantnı́ řešenı́, ale nenı́
úplně snadné je vymyslet.
• Hry a logické úlohy, konkrétně např. 6.11 Sokoban, 7.6 Tetris,

7.8 Piškvorky. Základnı́ verze her v textovém režimu lze napsat do-
cela rychle, také heuristiky pro umělou inteligenci mohou být s dobrým
nápadem krátké, poskytujı́ prostor pro soutěženı́ o to, kdo napı́še nejú-
spěšnějšı́ program, a také dávajı́ široký prostor pro rozšı́řenı́.
• 5.4 Rozlomenı́ šifer – tato úloha obsahuje otevřenou a zajı́mavou výzvu

napsat program tak, aby byl co nejúspěšnějšı́ v lámánı́ šifer.

Zkušenı́ programátoři si pak také mohou úlohy rozšı́řit tı́m, že překročı́
rámec psanı́ klasických sekvenčnı́ch programů využitı́m paralelizace u výpo-
četně náročných problémů, např. 6.11 Sokoban, 6.8 Jak navštı́vit všechna pole
mřı́žky? nebo 4.6 Mandelbrotova množina s velkou přesnostı́. Můžete zkusit
co nejefektivněji využı́t vı́cejádrové procesory nebo provést výpočet v distribu-
ovaném prostředı́. Jiným způsobem rozšı́řenı́ zadánı́ může být realizace úloh
formou interaktivnı́ webové aplikace nebo aplikace pro mobilnı́ telefon – pro
tento styl jsou vhodné předevšı́m hry a logické úlohy, ale zajı́mavé mohou být
i některé geometrické problémy a úlohy s obrázky.
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Projekty

Jako témata semestrálnı́ch (ročnı́kových) projektů, přı́padně i jako inspirace
pro témata bakalářských či diplomových pracı́, se mohou hodit následujı́cı́
přı́klady:

• Šifrovacı́ systém – kombinace témat z kapitoly 5 Šifrovánı́ a práce s tex-
tem. Program dostane text a bude ho umět zašifrovat a dešifrovat růz-
nými způsoby.
• Úloha 6.6 Generovánı́ bludišt’ a generovánı́ zadánı́ u dalšı́ch logických

úloh.
• Složitějšı́ logické úlohy a hry: 6.9 Polyomina, 6.10 Sudoku, 6.11 Sokoban,

7.6 Tetris, 7.8 Piškvorky.
• 7.9 Souboje virtuálnı́ch robotů.
• 8.6 Grafové algoritmy.
• Problémy s experimentálnı́ složkou, jako jsou 8.4 Experimenty s řadicı́mi

algoritmy.
• Náměty z kapitoly 9 Dalšı́ náměty.



2 Přehled pojmů

Do průšvihu nás nikdy nedostane to, co nevı́me. Dostane nás tam to, co
vı́me přı́liš jistě, a ono to tak prostě nenı́.

Y. Berry

Tato kniha sloužı́ jako cvičebnice, nikoliv jako kompletnı́ učebnice. U jednotli-
vých přı́kladů jsou většinou hlavnı́ myšlenky vysvětleny, předpokládá se však,
že čtenář umı́ programovat v nějakém programovacı́m jazyce a zná základnı́
pojmy z informatiky. Pro základnı́ přehled pozadı́, na kterém kniha stavı́,
sloužı́ tato kapitola, která podává stručný přehled pojmů použitých v knize.
Rozhodně nenı́ nezbytné všechny uvedené pojmy ovládat, některé z nich se
využijı́ pouze v několika málo těžšı́ch přı́kladech.

Pro každý pojem je dán stručný popis, který sloužı́ primárně pro připo-
menutı́, nikoliv pro vysvětlenı́. Pokud se čtenář s některým z pojmů nesetkal,
je vhodné si před řešenı́m přı́kladů souvisejı́cı́ch s daným pojmem téma blı́že
dostudovat. Výklad zmı́něných pojmů lze najı́t v mnoha učebnicı́ch, viz např.
Skiena, 1998; Wroblewski, 2004; Cormen et al., 2001; Kučera, 2009. U mnoha
základnı́ch pojmů nabı́zı́ dobré vysvětlenı́ i Wikipedie.

Ke každému pojmu je uveden i seznam přı́kladů, ve kterých se daný pojem
vyskytuje. Tyto přı́klady posloužı́ jako názorná ilustrace uvedeného stručného
popisu. Současně lze tuto kapitolu využı́t i jako zdroj námětů ve chvı́li, kdy se
učı́te nějaký pojem a chcete si jej dobře procvičit.

2.1 Složitost

Dřı́ve než se podı́váme na techniky návrhu algoritmů, připomeňme si, jak
poměřujeme výkon algoritmů. Přı́močarý přı́stup by byl spustit algoritmy na
konkrétnı́m vstupu, změřit jejich rychlost a podle toho určit „vı́těze“. Takový
přı́stup má však zřejmé nevýhody: výsledek závisı́ na počı́tači, na kterém
algoritmy spouštı́me, a na volbě konkrétnı́ho vstupu. Proto se k porovnánı́
algoritmů většinou použı́vá jiný přı́stup: neměřı́me čas běhu na konkrétnı́m


