Gymnazium a Jazykova skola s pravem statni jazykové zkousky Zlin
CVICENI Z INFORMATIKY — ALGORITMIZACE
Maturitni témata — profilova ¢ast MZ 2027

1. Algoritmus, zapis a spravnost

pojem algoritmu a jeho vlastnosti — konecnost, determinovanost, obecnost,
rezultativnost, spravnost, priklady z bézného Zzivota; zptisoby zapisu — vyvojovy
diagram, strukturogram, pseudokdd, prevod slovniho zadani na diagram; ovérovani
spravnosti — trasovaci (krokovaci) tabulka, invariant cyklu, zdivodnéni ukonéeni
cyklu, testovani na vstupech, ukazka v Pythonu

2, Datové typy, vyrazy a desetinna cisla

datové typy a proménné — int, float, str, bool, None, statické a dynamické typovani,
explicitni a implicitni konverze; operatory a vyrazy — priorita, celo¢iselné déleni

a modulo u zapornych ¢isel, zkracené vyhodnocovani, bitové operace stru¢né;
desetinna cisla v programu — projevy nepresnosti typu float v kodu, zaokrouhlovaci
chyby, porovnani pomoci math.isclose, funkce round a bankovni zaokrouhleni;
penize v programu — modul decimal, pocitani v celych halérich, vypocet ceny s DPH,
ukazka v Pythonu

3. Vétveni a cykly

fizeni toku programu — podminény prikaz if, else, elif, vhorené podminky, ptikaz
match, logické vyrazy v podminkach; cyklus s pevhym poctem opakovani for a funkce
range, cyklus s podminkou while, prikazy break a continue, nekonecny cyklus a jeho
zamérné pouziti, vnotrené cykly, invariant cyklu, volba vhodného typu cyklu, ukazka
v Pythonu

4. Podprogramy a dekompozice problému

podprogramy — definice a volani funkce, parametry a argumenty, vychozi

a pojmenované parametry, navratova hodnota, predavani hodnotou a odkazem

a chovani ménitelnych objektd v Pythonu, lokalni a globalni proménné, rozsah
platnosti; dekompozice problému — navrh shora dolii, rozhrani funkei, jedna funkce
jeden ukol, znovupouzitelnost, rozdéleni prace v tymu, ukazka v Pythonu

5. Rizeni kresliciho stroje: zelvi grafika jako simulace plotru

Zelva jako model kresliciho nebo rezaciho stroje (plotr, laserova rezacka, CNC) — stav
stroje (poloha, smér, pero nahore/dole) a prikazy, které ho méni; modul turtle —
platno a souradnice, prikazy forward, backward, left, right, penup, pendown, goto,
color, fillcolor, begin_ fill, end_ fill; relativni pohyb a absolutni souiradnice; obrazce
cyklem — pravidelny mnohouhelnik a vnéjsi thel 360 / n, hvézda, spirala; funkce

s parametry, skladani vzori a ndhodné polohy; prejezd bez kresleni a délka drahy
stroje, stru¢né jazyky stroji (HPGL, G-kod); rekurzivni strom struc¢né, praktické
kresleni vzoru v Pythonu

6. Vstup, validace, vyjimky a prace s datem

¢teni vstupu od uzivatele, prevod fetézce na ¢islo a datum, validace typu, formatu
a rozsahu, opakované dotazovani; vyjimky — bézné vyjimky, bloky try, except, else,
finally, zachyceni konkrétni vyjimky, raise a vlastni vyjimky; prace s datem a casem —



modul datetime, tiidy date, datetime a timedelta, pfevod strptime a formatovani
strftime, rozdil dat, vék z data narozeni, pracovni dny, ¢asova pasma, ukazka
v Pythonu

7. Retézce a textové tilohy

Fetézec jako posloupnost znaki, indexace a fezy, neménnost fetézcti, zakladni metody
(hledani, nahrazovani, rozdéleni a spojeni, zména velikosti pismen), formatovani
vystupu (f-etézce), kddovani znaki a funkce ord a chr, hledani vzoru v textu — jak
pracuje find a naivni algoritmus porovnavani vzoru, typické textové tlohy —
palindromy, anagramy, ¢etnost znaki, Caesarova a Vigenerova §ifra a jejich
prolomeni, ukazka v Pythonu

8. Regularni vyrazy v Pythonu

regularni vyraz jako vzor pro hledani v textu, syntaxe — znakové tridy, kvantifikatory,
kotvy * a $, skupiny a alternativa, hladové a liné kvantifikatory; modul re v Pythonu
— match, search, fullmatch, findall, sub, surové retézce; validace formatu vstupu (e-
mail, PSC, telefon, rodné ¢&islo jen formalné), vytéZeni dat z textu a logu, hromadné
nahrazeni se skupinami; limity regularnich vyraza a jejich ladéni, ukazka v Pythonu

9. Textové a binarni soubory, CSV a JSON

textové a binarni soubory — rozdil, otevieni a rezimy r, w, a, rb, wb, konstrukce with,
parametr encoding pri otevieni textového souboru a chyba UnicodeDecodeError, typ
bytes, zjisténi velikosti souboru, kopirovani po blocich, rozpoznani typu souboru
podle prvnich bajti; strukturovana data — format CSV, oddélovac a hlavicka, modul
csv, format JSON, serializace a deserializace modulem json; zpracovani dat ze
souboru — statistika, oSetieni vadnych radkt, ukazka v Pythonu

10. Automatizace prace se soubory a slozkami

automatizace opakované prace se soubory, modul pathlib — Path, iterdir, glob a rglob,
name, stem, suffix, stat (velikost, datum zmény); moduly os a shutil — vytvoreni
sloZek, kopirovani, presun, pfejmenovani; bezpe¢na prace — rezim dry run, kolize
nazvi, zalohy; prochazeni podslozek, tridéni podle pripony nebo data, hromadné
prejmenovani, protokol do CSV; spusténi skriptu z prikazové radky s argumentem,
ukazka v Pythonu

11. Pole, seznamy a matice

pole a seznam — rozdil v pojeti, indexovani véetné zapornych indexti, prichod
seznamem, hledani minima a maxima, soucty a priimér, posuny a rotace prvkd, rezy;
dvourozmeérna pole a matice jako seznam seznam, prichod po fadcich a po
sloupcich, soucty radki a sloupcti, transpozice, oto¢eni matice, sousedé buriky a hra
Zivot, ¢asova sloZitost priichodu, ukazka v Pythonu

12. Slovnik, mnozina a hasovani

slovnik jako dvojice kli¢ — hodnota, vkladani, vyhledavani, mazani a prichod, metody
get a items, pouziti pro Cetnosti a indexy; mnozina a mnozinové operace, odstranéni
duplicit; hasovani — hasovaci funkce a jeji vlastnosti, haSovaci tabulka, kolize a jejich
reSeni Fetézenim a otevienym adresovanim, faktor naplnéni a zvétSeni tabulky,
primeérna slozitost O(1), neménnost kli¢ti, ukazka v Pythonu

13. Dynamické datové struktury: spojovy seznam, zasobnik a fronta

staticka a dynamicka datova struktura, uzel s daty a odkazem na dalsi uzel,
jednosmérny spojovy seznam — hlava, prichod, hledani, vloZeni na zacatek a konec,



odebrani prvku, obousmérny seznam; zasobnik nad uzly — push, pop, peek, test
prazdnosti, LIFO; fronta nad uzly — ukazatel na zacatek a konec, FIFO; srovnani se
seznamem v Pythonu a collections.deque, slozitost operaci, pomalé list.pop(0);
vyuziti — undo, kontrola zavorek, fronta pozadavk{, implementace v Pythonu

14. Linearni a binarni vyhledavani

sekvenéni vyhledavani v poli a jeho varianty (zarazka, vS§echny vyskyty), binarni
vyhledavani v sefazeném poli — iterativni a rekurzivni verze, podminka serazenosti,
casova slozitost O(n) a O(log n), typické chyby (vypocet stredu, nekoneény cyklus,
meze), volba metody podle poctu hledani, ukazka v Pythonu

15. Algoritmy tridéni: od bubble sortu k rychlému razeni

princip a vyuziti tfidéni v praxi — fazeni tabulek, ptiprava pro vyhledavani; bubble
sort — priichody, porovnani a vymény, nejlepsi a nejhorsi pripad, slozitost O(n2);
optimalizace — ukonéeni po prichodu bez vymény, zkracovani prohledavaného
useku, obousmérny shaker sort; stabilita a Fazeni na misté; selection a insertion sort
v prehledu; rychlé razeni intuitivné — princip rozd€l a panuj, quicksort a pivot,
primérné O(n log n), pomaly pripad na sefazenych datech a volba pivotu; vestavéné
fazeni v Pythonu — sorted, sort, parametry key a reverse, Timsort, ukazka v Pythonu

16. Res$eni programatorské alohy

prace se zadanim programatorské ulohy — rozbor zadani (vstup, vystup, limity),
oddéleni pribeéhu od pravidel, vstupni soubor s T pripady, predloha pro ¢teni vstupu
a zapis vystupu, reseni jednoho pripadu jako funkce, testovani na ukazkovém vstupu
a vlastnich testech, hrani¢ni pripady; prichod polem se stavem; zdkladni a plna sada
— odhad poctu operaci z limiti, hruba sila x lepsi napad, prevedeni na uz vyreSenou
ulohu; ukazka v Pythonu

17. Casova a pamétova slozitost

méreni efektivity algoritmu, ¢asova a pameétova slozitost, O-notace a bézné ttidy
(O(1), O(log n), O(n), O(n log n), O(n2), O(21)), nejhorsi, primérny a nejlepsi pripad,
odhad slozitosti z kddu (cykly, vnorené cykly, ptileni), kompromis ¢as x pamét,
memoizace a cache, méreni doby béhu a profilace, hledani izkého hrdla, ukazka

v Pythonu

18. Grafy: reprezentace, BFS, DFS a Dijkstra

graf — vrcholy a hrany, orientované a ohodnocené grafy, reprezentace matici
sousednosti a seznamem sousedii, prohledavani do sitky (BFS) s frontou a nejkratsi
cesta v neohodnoceném grafu, prohledavani do hloubky (DFS) rekurzi nebo
zasobnikem, komponenty souvislosti a detekce cyklu, Dijkstrav algoritmus — princip
a rucni pribeh v tabulce (bez implementace), praktické pouziti (mapy, sité, bludisté),

ukazka v Pythonu
19. Vizualizace grafu a stromu

strom jako zvlastni ptipad grafu — souvisly graf bez cykll, n vrcholi a n — 1 hran,
koren, rodic¢, potomek, list, Groven vrcholu; stromy kolem nas — slozky na disku,
rodokmen, organizac¢ni schéma, turnajovy pavouk; ulozeni grafu jako seznam hran

v souboru a slovnik sousedii, ulozeni stromu slovnikem rodi¢i; rozmisténi vrchold na
kruznici pomoci cos a sin a kresleni vrcholt a hran Zelvi grafikou; animace prichodu
do $irky podle poradi z hotové funkce; vykresleni stromu po trovnich, kdy arovné
spocita jeden cyklus bez rekurze; rozpoznani, zda je graf stromem; prakticka
vizualizace datové struktury v Pythonu



20. Nahoda a simulace

skutecna nahoda a pseudonahodnost, generator pseudonahodnych ¢isel a seminko
(seed), opakovatelnost vysledk{, modul random — random, randint, choice, shuffle,
sample; modul secrets pro hesla a tokeny; simulace ndhodnych pokusti — hod
kostkou, ¢etnost a relativni ¢etnost, porovnani s teoretickou pravdépodobnosti, vliv
poctu opakovani na presnost; metoda Monte Carlo — odhad ¢isla

a pravdépodobnosti, jednoducha simulace fronty nebo epidemie, ukazka v Pythonu

21. Zaklady objektové orientovaného programovani

principy objektoveé orientovaného programovani nezavisle na jazyce — trida a objekt
(instance), stav (atributy) a chovani (metody), konstruktor a odkaz na aktualni
objekt, zapouzdieni a pristup k atributiim, statické (tridni) ¢leny, dédi¢nost a volani
konstruktoru predka, prepisovani metod a polymorfismus, abstraktni trida

a rozhrani, kompozice x dédi¢nost, navrh tid a skica diagramu tfid UML; ukazka

v Pythonu, nebo v C# podle volby studenta — srovnani zapisu (self x this, __init_ x
konstruktor, konvence _ x private, super() x base)

22, Grafické rozhrani a udalostmi rizené programovani

udélostmi Fizené programovani — rozdil oproti sekven¢nimu béhu, smycka udalosti,
udalosti (klik, klavesa, ¢asovac) a jejich obsluha (callback); ovladaci prvky a jejich
rozvrzeni; validace vstupu v GUI a hlaseni chyb, oddéleni logiky od rozhrani; Python
tkinter — Tk, Label, Entry, Button, grid a pack, mainloop, messagebox; C# WinForms
ve Visual Studiu — navrhar formulare, Form, TextBox, Button, Label, udalost Click,
TryParse; prakticka tprava aplikace

23. Textova hra: hlavni smycka, stav a stavovy automat

navrh malé interaktivni konzolové aplikace na prikladu textové inikové hry — hlavni
smycka, nacteni a oSetteni prikazu hrace, ukonceni; stav hry v proménnych

a datovych strukturach — aktualni mistnost, inventar, svét hry jako slovnik mistnosti
s popisem, vychody a predméty; rozd€leni programu do funkei; hra jako stavovy
automat — mistnosti jako stavy, ptrikazy jako prechody, diagram stavii; ulozeni

a nacteni rozehrané hry ve formatu JSON, oSetieni chyb€jiciho souboru; privétivost
konzole — srozumitelné vypisy a hlasky; ukazka v Pythonu

24. Chyby, testovani a ¢itelnost kodu

druhy chyb — syntakticka, béhova a logicka, ¢teni chybového hlaseni a tracebacku,
typy vyjimek; hledani chyb — ladici vypisy, modul logging a jeho Grovné; testovani —
testovaci pripad a o¢ekavany vysledek, hrani¢ni hodnoty, assert, jednoduché unit
testy v unittest nebo pytest; Citelnost kddu — pojmenovani, funkce s jednou
odpovédnosti, komentare a docstringy, PEP 8, refaktoring beze zmény chovani
ovéreny testy, ukazka v Pythonu

25. Vyvojové prostredi, ladéni a audit kodu od AI

textovy editor x IDE, VS Code — otevreni slozky jako pracovniho prostoru, rozsiteni
Python a Pylance, volba interpretu a virtualniho prostredi venv, integrovany terminal,
spusténi programu; ladéni v debuggeru — breakpoint, krokovani, panel proménnych,
sledovani vyrazu, zasobnik volani; IntelliSense, prejmenovani symbolu, formatovani,
panel Problémy a linter, zminka o Gitu; Al asistent — zadani se specifikaci a priklady,
audit kodu od AI (¢teni, testy, okrajové pripady, vymyslené funkce), obhajoba
kazdého radku, rizika, praktick4 ukazka
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