
1 Struktura osobńıho poč́ıtače

Zakreslete základńı schéma poč́ıtače podle Johna von Neumanna.
Popǐste základńı strukturu osobńıho poč́ıtače.
Vysvětlete funkci a popǐste parametry jednotlivých komponent poč́ıtače a periferńıch zař́ızeńı.

2 Programové vybaveńı poč́ıtače, operačńı systémy

Popǐste účel a fungováńı operačńıho systému. Stručně se zmiňte o operačńıch systémech, se kterými
jste se setkali během svého studia.

Popǐste některé skupiny programů pro kancelářské účely a pro některé odborné úlohy. Zmiňte
se o moderńıch metodách poskytováńı software jako služby.

Vysvětlete, co jsou to softwarové licence, vyjmenujte a charakterizujte některé z nich.

3 Poč́ıtačové śıtě

Vysvětlete, co je to poč́ıtačová śıt’.
Popǐste běžně použ́ıvané śıt’ové prvky a śıt’ové vrstvy, ve kterých pracuj́ı.
Vysvětlete, co je to podśıt’ a jaký je jej́ı význam při směrováńı paketu.
Popǐste a zd̊uvodněte, jak a z jakých prvk̊u byste vytvořili lokálńı śıt’ pro malý podnik.

4 Internet

Vysvětlete, co je to internet. Popǐste zp̊usoby připojeńı k internetu.
Charakterizujte śıt’ové služby a protokoly, které jsou kĺıčové pro chod internetu.
Popǐste význam technologie NAT (network address translation) a protokolu IP verze 6 pro

fungováńı internetu.
Charakterizujte služby d̊uležité pro běžného uživatele internetu, jako je Worldwide Web, e-mail,

VPN atp. Vysvětlete principy jejich funkce.

5 Č́ıselné soustavy

Popǐste obecný zápis celého č́ısla. Porovnejte zápis č́ısel v r̊uzných č́ıselných soustavách (deśıtková,
dvojková, osmičková, šestnáctková)

Popǐste formáty č́ısel, se kterými pracuj́ı procesory a běžně použ́ıvané typy č́ısel v některých
programovaćıch jazyćıch. Zmiňte se o jejich výhodách a nevýhodách pro r̊uzné účely.

Zapǐste ve zvoleném programovaćım jazyce funkci, která jako vstupńı parametr dostane pole se
zápisem č́ısla ve dvojkové soustavě a vyṕı̌se ho jako č́ıslo zapsané v soustavě deśıtkové. Pro vstupńı
pole plat́ı, že každá položka pole obsahuje jednu cifru dvojkové soustavy.

6 Algoritmus

Popǐste, co je to algoritmus.
Vysvětlete pojmy výpočetńı a pamět’ová složitost. Ukažte je na algoritmu nalezeńı největš́ıho

společného dělitele dvou č́ısel.
Vysvětlete, co vyjadřuje zápis složitosti pomoćı velkého O.
Grafické znázorněńı algoritmu – na vývojovém diagramu algoritmu výpočtu kořen̊u kvadratické

rovnice popǐste základńı symboly vývojových diagramů.

1



7 Procedurálńı a neprocedurálńı programováńı

Procedurálńı programováńı – uved’te př́ıklady programovaćıch jazyk̊u pro procedurálńı progra-
mováńı, popǐste členěńı zdrojového kódu v r̊uzných programovaćıch jazyćıch.

Neprocedurálńı programováńı – uved’te př́ıklady programovaćıch jazyk̊u pro neprocedurálńı pro-
gramováńı, v čem spoč́ıvá neprocedurálńı programováńı a na jaké úlohy se hod́ı.

Ve zvoleném programovaćım jazyce napǐste funkci, která navraćı, zda je jej́ı parametr prvoč́ıslo.

8 Programovaćı jazyky

Jak děĺıme programovaćı jazyky? Uved’te r̊uzné zp̊usoby děleńı programovaćıch jazyk̊u a zástupce
těchto jednotlivých skupin.

Správa paměti v programovaćıch jazyćıch – popǐste r̊uzné př́ıstupy programovaćıch jazyk̊u při
alokaci a dealokaci proměnných.

Uved’te moderńı nástroje pro vývoj software a spolupráci vývojářského týmu.
Ve zvoleném programovaćım jazyce napǐste následuj́ıćı hru: program vybere náhodné č́ıslo od 0

do 100, úkolem uživatele je ho uhodnout. Program očekává na vstupu č́ısla od uživatele. Poč́ıtač
uživatele navad́ı slovy

”
v́ıce“ nebo

”
méně“, dokud uživatel nevlož́ı programem vybrané č́ıslo. Po

uhodnut́ı č́ısla program vyṕı̌se počet pokus̊u, které na to uživatel potřeboval, a nab́ıdne uživateli
novou hru.

9 Datové typy

Jednoduché datové typy – popǐste, co je to jednoduchý datový typ, a uved’te př́ıklady v některých
programovaćıch jazyćıch.

Ve vámi zvoleném jazyce uved’te operátory nad jednoduchými datovými typy a zmiňte se
o pořad́ı jejich vyhodnocováńı.

Vysvětlete význam složených datových typ̊u v jazyćıch, které je maj́ı.
Zapǐste ve zvoleném programovaćım jazyce funkci, která na vstupu dostane libovolnou posloup-

nost znak̊u ASCII a urč́ı četnost výskytu jednotlivých ṕısmen anglické abecedy, bez ohledu na
velikost ṕısmen (case-insensitive).

10 Halda

Popǐste datovou struturu halda a jej́ı operace.
Popǐste algoritmus Heapsort (tř́ıděńı haldou) a vyjádřete se o jeho časové složitosti.
Naznačte fungováńı binárńı haldy pracuj́ıćı s polem a umožňuj́ıćı operaci vložeńı prvku a operaci

odebráńı minimálńıho prvku. Jednu z těchto operaćı zapǐste v libovolném programovaćım jazyce.

11 Návrhové vzory

Co jsou to návrhové vzory? Vysvětlete jejich význam při vývoji software.
Vysvětlete princip návrhového vzoru Model-View-Controller.
Realizujte návrhový vzor Singleton ve zvoleném programovaćım jazyce.

2



12 Šifrováńı a ověřováńı dat

Vysvětlete obecně technologii asymetrických šifer a digitálńıch podpis̊u.
Popǐste některé uplatněńı kryptografických hashovaćıch funkćı.
Zmiňte se o běžných zp̊usobech šifrováńı mı́stńıch dat a śıt’ové komunikace.

13 Řı́dićı struktury

Uved’te př́ıklady cykl̊u a jejich formu v některých programovaćıch jazyćıch. Rozved’te, v čem se lǐśı
při použit́ı a za jakých okolnost́ı jsou navzájem záměnné.

Uved’te př́ıklady podmı́něných př́ıkaz̊u pro větveńı programu a jejich formu v některých progra-
movaćıch jazyćıch.

Zapǐste ve zvoleném programovaćım jazyce funkci, která jako vstup dostane pole celých č́ısel
reprezentuj́ıćıch platy zaměstnanc̊u podniku. Funkce navrát́ı počet zaměstnanc̊u, kteř́ı vydělávaj́ı
méně než podnikový pr̊uměr.

14 Rekurze

Popǐste co je rekurze, jaké jsou výhody a nevýhody při implementaci a použit́ı na řešeńı úloh.
Zapǐste ve zvoleném programovaćım jazyce dvě funkce, které budou sloužit k výpočtu faktoriálu

zadaného č́ısla. Prvńı funkce bude faktoriál poč́ıtat pomoćı rekurze a druhá bez použit́ı rekurze.
Ve zvoleném programovaćım jazyce napǐste funkci, která vyṕı̌se prvńıch 20 člen̊u Fibonacciho

posloupnosti. Pro jej́ı členy plat́ı:

• F(1) = F(2) = 1,

• F(n+2) = F(n) + F(n+1).

15 Backtracking

Popǐste metodu bactrackingu na úloze 8 dam na šachovnici (úkolem je rozestavit na šachovnici 8x8
8 dam tak, aby se vzájemně neohrožovaly).

Obecně naznačte programovou realizaci algoritmu využ́ıvaj́ıćıho backtracking.
Jakým zp̊usobem je možné zrychlovat realizaci backtrackingu?

16 Př́ımé metody vnitřńıho tř́ıděńı

Na př́ıkladech popǐste principy tř́ıděńı metodou Bubblesort (bublinkové tř́ıděńı), tř́ıděńı př́ımým
vkládáńım, tř́ıděńı př́ımým výběrem.

Napǐste program ve zvoleném programovaćım jazyce, který naplńı pole o zadané velikosti přirozenými
č́ısly a seřad́ı ho pomoćı Bubblesortu.

17 Složitěǰśı algoritmy tř́ıděńı

Na př́ıkladech popǐste principy tř́ıděńı algoritmem Quicksort (tř́ıděńı rozdělováńım) a Mergesort
(tř́ıděńı sléváńım). Porovnejte tyto dva algoritmy mezi sebou.

Napǐste program ve zvoleném programovaćım jazyce, který naplńı pole o zadané velikosti přirozenými
č́ısly menš́ımi než tato velikost a seřad́ı ho metodou Bucketsort (přihrádkové tř́ıděńı).
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18 Lineárńı datové struktury

Charakterizujte frontu a zásobńık a naznačte jejich programovou realizaci s polem pevné velikosti.
Popǐste základńı operace pro práci s lineárńım spojovým seznamem. Popǐste, v čem spoč́ıvaj́ı

výhody a nevýhody složitěǰśıch variant spojového seznamu.
Zapǐste ve zvoleném programovaćım jazyce funkci, která vytvoř́ı lineárńı spojový seznam celých

č́ısel. Seznam bude mı́t 10 prvk̊u s hodnotami, které funkce přečte ze vstupu. Pořad́ı č́ısel uložených
v seznamu bude stejné, v jakém byla č́ısla zadána. Nakonec vypǐste obsah seznamu uživateli.

19 Teorie graf̊u

Popǐste základńı pojmy z teorie graf̊u.
Vyjmenujte některé zp̊usoby implementace grafu v programu.
Minimálńı kostra grafu – popǐste na př́ıkladě funkci algoritmu a naznačte programovou realizaci.

20 Algoritmy na grafech

Floyd̊uv-Warshall̊uv algoritmus – popǐste, k čemu slouž́ı a jakou má časovou složitost.
Dijkstr̊uv algoritmus – popǐste na př́ıkladě funkci algoritmu. Řekněte, jaká je jeho časová

složitost a jaké jsou jeho podmı́nky řešitelnosti.
Topologické tř́ıděńı – popǐste na př́ıkladě algoritmus topologického tř́ıděńı prvk̊u a vyjádřete se

o jeho časové složitosti.

21 Binárńı stromy

Popǐste dynamickou reprezentaci binárńıho stromu a základńı operace přidáńı a odebráńı vrcholu
v binárńım stromu a v binárńım vyhledávaćım stromu.

Popǐste zp̊usob přidáváńı prvku do vyváženého binárńıho stromu.
Popǐste metody pr̊uchodu stromem na př́ıkladu vyhodnocováńı výraz̊u.

22 Objektově orientované programováńı

Na př́ıkladech popǐste základńı koncepce objektově orientovaného programováńı – vysvětlete pojmy
tř́ıda, objekt, dědičnost, zapouzdřeńı, polymorfismus

Jste programátorem simulace života dinosaur̊u. V libovolném programovaćım jazyce vytvořte
tř́ıdu Dinosaurus. Každý dinosaurus má vlastnosti vek, vyska a metodu sezer(co). Chováńı této
metody je upřesněno podtř́ıdami dinosaura: Velociraptor a Brontosaurus.

Brontosaurus má nav́ıc vlastnost vaha a při zavoláńı metody sezer se váha zvýš́ı o jedna. Bron-
tosaurus žere pouze řetězce

”
trava“.

Velociraptor má nav́ıc vlastnost obsah zaludku a při zavoláńı sezer přidá do svého žaludku svoji
obět’.

Vytvořte 10 Brontosaur̊u a 10 Velociraptor̊u. Věk a výšku zvolte náhodně. Všechny vytvořené
dinosaury vložte do jednoho pole. Pole projděte a při pr̊uchodu polem volejte na každém dinosau-
rovi metodu sezer s vhodnou potravou. Velociraptory krmte ostatńımi dinosaury z tohoto pole.
Vhodným zp̊usobem zajistěte, že nevoláte metodu sezer na sežraných dinosaurech.
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23 Databázové systémy

Vysvětlete základńı pojmy a principy databázových systémů (databáze, databázový software a
hardware, data, záznam, relačńı databáze, relace, primárńı kĺıč).

Navrhněte strukturu relačńı databáze pro turnaje ve hře pǐskvorky. Muśı být možné evidovat
stav hraćı desky každé hry s historíı tah̊u a výsledky her v turnaj́ıch. Herńı plán nemá pevně danou
velikost. Nejd̊uležitěǰśı je rychle zpracovávat dotazy týkaj́ıćı se aktuálńıho stavu hry, uvažte vhodné
indexováńı a př́ınosnou mı́ru redundance údaj̊u.

24 Dotazy v databázových systémech

Vysvětlete pojem dotaz v databázových systémech. Popǐste typy dotaz̊u v jazyce SQL (Standard
Query Language).

Předpokládejte následuj́ıćı tabulky se sloupci:

• Knihy: ISBN, autor, titul;

• Čtenáři: jméno, př́ıjmeńı, adresa;

• Výp̊ujčky: kniha, čtenář, datum p̊ujčky.

Strukturu tabulek upřesněte a podle potřeby doplňte.
Zapǐste pomoćı dotazovaćıho jazyka SQL dotazy zodpov́ıdaj́ıćı následuj́ıćı otázky:

• Kteř́ı lidé maj́ı p̊ujčenu Babičku od Boženy Němcové?

• Kteř́ı čtenáři z Prahy si p̊ujčili knihu od 15. 4. 2010?

25 Základńı techniky vyhledáváńı

Na př́ıkladech popǐste základńı techniky vyhledáváńı v jednorozměrném poli.
Řekněte, k čemu se při vyhledáváńı použ́ıvá hashovaćı tabulka.
Naprogramujte ve zvoleném jazyce vyhledáváńı v utř́ıděném poli p̊uleńım interval̊u.
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