JARNI SOUSTREDENI KSP 2013 — SEZNAM PREDNASEK

Tento spisek jest nabidkou pfednések, které byste na soustfedéni mohli slySet, ¢ili jakési obdoba matfyzacké Karolinky (ta
je ale, pravda, jesté stale o néco tlustsi). Pfednasek je daleko vic, nez kolik se d4 za par dni stihnout, a tak je na vés, abyste
si vybrali, o které méate opravdu zajem; pokud byste radi slyseli jesté o né€em dalsim, klidné to k prednaskam pripiste, tfeba
se najde nékdo, kdo by vam o tom rad povédél. Berte a vychutnavejte!

Udaje o jedné ptrednasce vypadaji asi takto:

Struény tvod do zdkladu teorie vlkodlaku (“Za dne ukryt v hloubi lesa, dés temny zvedera se plazi...”) LYK

RNDr. A. Cula
Uvod do moderni teorie vlkodlak, ¢&ili téz praktickd daemonologie a naiadologie.
Predpoklady: Mésic v uplriku.

Dozvite se (¢teno v obvyklém pofadi): jméno prednasky, v uvozovkich motto prednédsky, kéd (pro snadnéjsi odkazovani
na konkrétni pfedméty), jméno prednésejiciho a nakonec struény obsah prednésky.

Povinné dobrovolné prednasky

Zaklady programovani (“Md x = x + 1 feseni?”) ZAKL
Michal Pokorny, Jirka Setnicka, Honza Kubalek

Uvodni nékolikadilna prednasgka pro ty, ktefi maji s programovanim malé nebo dokonce zadné zkusenosti. Od zakladd si
vysvétlime problematiku programovéani a predstavime programovaci jazyk Python, ktery je jednoduchy na nauceni, ale
pfitom neni jen détskou hrackou a je pouzivany ve spousté dilezitych projektt. UkdZzeme si zékladni datové typy (n-tice,
seznamy, slovniky) a datové struktury (fronta, zasobnik) a zdkladni algoritmy a programdtorské techniky, bez kterych se
zédny programator neobejde.

Zakladni algoritmy ZALG
Zakladni vybavou kazdého informatika jsou rtzné standardni algoritmy, zde si ukdZeme ty nejdulezitéjsi z nich: T¥idici
algoritmy véetné vnéjsiho tifidéni. Vyhledavani v polich, hledani medidnu, resp. k-tého nejvétsiho prvku v linedrnim case.
Vyhodnocovani vyrazu, predzpracovani vstupnich dat.

Grafy & algoritmy I  (“Pojdme si hrat s obrdzky”) GA1l
Co to jsou grafy, jak je v programech reprezentovat a hlavné k ¢emu se daji pouzit. Prohledavani grafu do sitky i do hloubky.
Hledéni nejkratsich cest: Dijkstriv a Floyduv algoritmus. Topologické t¥idéni grafti a kresleni graft jednim tahem.

Datové struktury pro zacatecniky DS1
Jak si uklddat data natolik Sikovné, abychom je nejen neztratili, ale také nasli diive, nez si pro nas prijde Smrt. Klasické
struktury jako pole, seznamy, trie, vyhleddvaci stromy (vyvazené, AVL, a-b), haldy (binérni a obecné regularni) a v neposledni
fadé hesovani.

Algoritmy a jejich sloZitost  (“Ciim mensi je casovd sloZitost algoritmu, tim vétsi je sloZitost kddu.”) SLOZ
Problém, algoritmus a program. Casova a pamétova slozitost problémi i algoritmii. SloZitost rekurzivnich algoritmi, slozitost
v prumérném pripadé.

Dokazovani DOKAZ
Pavel Vesely

OvéFit spravnost programu miiZzeme bud spusténim algoritmu na opravdu velkém mnozstvi rtiznorodych vstupt, nebo rozu-
movou uvahou, kterd mimo vsi pochybnost existenci vstupu, na ktery by program odpovédél Spatné, vylouci.

Dynamické programovani (“Kampak jsem si to jenom schoval?”) DYNP
Karel Tesar, Jirka Setnicka

Dynamické programovani je programatorska technika vyuzivajici velice prostinkého napadu: Pro¢ néco pocitat nékolikrat,
kdyZz to mohu spocitat jednou a vysledek si ulozit? Na této prednasce si ukdzeme, Ze tento jednoduchy napad miZe pomoci
efektivné vyfesit i pomérné obtizné ulohy.

Jak vypada feSeni (“Jen jeden bod, kdyZ jsem napsal 18 stranek?”) SOL
Jak mé spravné vypadat feseni KSP? Na co si dat pozor, co je Gplné $patné a za co organizatori strhavaji body a sobé vlasy.
Prednaska, ktera by mohla pomoci i mnohym déle aktivnim fesiteltim.



Algoritmizace

SloZité&jsi slozitost * SLOZ2
Martin Mares, Pavel Vesely

Trochu hloubéji o slozitosti: amortizovana casova slozitost, dolni odhady, nedeterministické vypocty a tfida NP, NP-tuplné
problémy a ptiklady redukci.

Predpoklady: SLOZ

Datové struktury pro pokroéilé * DS2
Karel Tesar, Martin MaresS, Pavel Vesely

Dlmyslnéjsi datové struktury: splay stromy, BB-a stromy, skip-listy, treapy a geometrické struktury pro lokalizaci bodu
vV rovineé.

Grafy & algoritmy II GA2
Karel Tesar, Pavel Vesely

Pokrocilejsi grafové algoritmy: union-find problem, hleddni miniméalni kostry, mostti a maximalniho parovani, testovani silné
souvislosti.

Intervalové stromy * (“Jd bych ty intervaly nejradsi. .. dal do stromu!”) ITREE
Karel Tesar, Jirka Setnicka, Lukds Folwarczny, Karolina Buresovd

Intervalovy strom je datova struktura pracujici s intervaly, se kterou se mizeme setkat v mnoha tlohdch (zejména soutéznich).
Rekneme si, co to intervalovy strom je, jaké viechny druhy intervalovych stromi existuji a jejich pouziti si ukazeme na tlohach.
Na zavér si predstavime jednu ,magickou” datovou strukturu jménem Fenwicktv strom.

Toky v sitich * (“KdyZ je v grafu povoden, tésni?”) TOKY
Karel Tesar, Pavel Vesely, Jirka Setnicka, Honza Skoda

K ¢emu je dobré, kdyz grafem tece voda. Predvedeme si klasicky problém tokid v sitich a jeho vselijaké, mnohdy dosti
prekvapivé aplikace. Jak rozestavét n vézi na Sachovnici a jak ji misto toho pokryt dominovymi kostkami? Dalsi souvislosti,
jako tfeba nasobna souvislost grafi.

Predpoklady: Umét plavat (zejména v matematice)

Hledani v textu (“» Vysivdme v senikul« — kde jsem to jen vidél?”) REGEX
Karel Tesar, Jirka Setni¢ka, Karolina BureSovd

Vyhledévani ¢ehokoliv ve velkém mnozstvi textu: Prosta vylepseni hledani hrubou silou: Karp-Rabin, Boyer-Moore. A algo-
ritmy chytfejsi: Morris-Pratt, Knuth-Morris-Pratt, Aho-McCorasickova. Kone¢né automaty prakticky, regularni a ,regularni“
vyrazy.

Geometrie a poéitae (“Neruste mé kruhy! (ani jiné kvadriky)”) GEOM
Martin Mares, Jirka Setnicka

Zakladni algoritmy pro feseni geometrickych tloh — konvexni obal, dva nejblizsi body v roviné, vypocet obsahu nekonvexniho
mnohothelnika, lokalizace bodu, scanline algoritmus a jeho pouziti, Voroného diagramy a souvislost s persistentnimi datovymi
strukturami.

Herni algoritmy (“KdyZ nemdte na to, abyste vyhrdli Sachovy turnaj...”) AIGAME
Pavel Vesely, Karolina Buresova

Povidani o tom, jak programovat pocitacové soupere do sachti a her jim podobnym. Zakladni minimaxovy algoritmus a jeho
vylepsSeni neboli a- ofezavani. Stale pomalé? Nékolik ndpadt na efektivnéjsi ofezavani. Ne u vSech her vsak funguje hruba
sila (minimax) dobfe, ukdZeme si tedy, jak hru zanalyzovat.

Logické tlohy a informatika LOGINF
Karel Tesar

Povime si, jak logické tlohy souvisi se zdklady informatiky. Ackoliv to tak na prvni pohled nevypada, tak ve vétsiné logickych
uloh jsou skryty informatické postupy jako je napiiklad kédovani informaci, hledani spravné cesty nebo splilovani podminek.

Programovéni s omezujicimi podminkami * (“Cel€ prazdniny budu pldnovat a esit sudoku.”) CSTR
Michal Pokorny

Trochu jiny pristup k obtiznym tloham. Nékteré ulohy sice vypadaji, jako by se za dobu existence vesmiru nedaly vyfesit,
nicméné pro rozumné velké vstupy to presto potfebujeme. Jak backtrackovat rychleji a radostnéji — backjumping, backmar-
king, limited discrepancy search, a jak neprobirat tplné nesmysly — hranova konzistence, konzistence po cesté, bodova
konzistence. Programovani ,,Rekni mi, co chces, a ja ti to seZenu“.



Programovaci jazyky a techniky

Programovéani v jazyce C C
Datové typy jazyka C, programové konstrukce, zaklady prace s ukazateli. Seznameni se standardnimi knihovnami jazyka C.

Programovani v jazyce C# (“Co se stane, kdyz stréime Cécko za miize?”) CIS
Pavel Vesely, Honza Skoda

C# je moderni objektové orientovany jazyk, ktery za vic nez deset let svého bouflivého vyvoje dostal do vinku nékteré
funkciondlni rysy. Mimo popisu zakladnich konstrukei si projdeme zajimavé ¢asti dotneti Base Class Library.

Objektové orientované programovani v C++ a Object Pascalu (“I Zivot je objektovy, tak proc¢ ne programovdni...”) OBJ
Honza Skoda, Honza Kubalek

Objektové orientované programovani pifinasi jiny nahled na névrh feSeni problémi. Vysvétlime, jak se lisi objektové a
proceduralni programovani. Co je to objekt a co t¥ida. Zdkladni vlastnosti objektii (dédi¢nost, zabaleni, polymorfismus). Co
je to metoda, pfekryvani metod, virtualni metody (pozdni vazba) a ¢isté virtudlni (abstraktni) metody. Syntaxe deklaraci
t¥id v C++ a Delphéch, viditelnost a pfistupové préva ke ¢lentim t¥id. A také, Ze to neni jediny ptistup k objekttim.
Predpoklady: Znalosti procedurdlniho programovani v Pascalu a/nebo v C.

Zaklady webu (“Pro¢ se cpdt do Flashe, kdyz to jde hezky a standardné jinak?”) WWW
Honza Skoda, Jirka Setnicka, Karolina Burefovs

Uvod do servirovani informaci skrze World Wide Web. Co znamend http://, jaky je rozdil mezi HTML a XHTML a na co
se hodi znat kaskddové styly. Kdy a pro¢ (ne)pouzit kterou technologii.

Jazyk SQL  (“HAVING COUNT(*) = -1 Urghh?”) SQL
Honza Kubalek

Jak spravné polozit dotaz do relacni databaze obsahujici tisice zaznamu? Jaké operace s daty miuZeme prenechat serveru
a jaké si radéji zpracovat v lokalni aplikaci? Co je to JOIN, jaky je rozdil mezi WHERE a ON. Zbyde-li nam cas, nebo v pripadé
zajmu, si ukdzeme, jak na rela¢ni algebru a jak pomoci ni zefektivnit SQL dotazy.

PHP PHP
Honza Skoda, Jirka Setni¢ka, Michal Pokorny, Karolina Buresova

Uvod do problematiky vytvareni dynamicky generovanych webovych stranek. Syntaxe jazyka PHP, netypovost, (ne)pole.
Jak psat stranky, za které se nemusim stydét, objektové programovani, par slov o bezpecnosti. Zamichano s XHTML,
JavaScriptem, CSS a mozna i (My)SQL.

Predpoklady: WWW

Haskell * (“fac n = product [1..n]”) HASK
Karolina BureSova

Funkce v obvyklych (imperativnich) programovacich jazycich nejsou funkce v matematickém slova smyslu: maji ,vedlejsi
efekty“, projevuji se na béhu programu i jinak, nez svou navratovou hodnotou. Ve funkcionalnich jazycich, mezi néz Haskell
patfi, maji takové chovani zakazano. K ¢emu to?

Programovéini v UNIXu (“Segmentation fault. Core dumped.”) PUNIX
Martin Mares

Jak se programuje v opera¢nim systému, ktery si programatofi navrhli pro sebe? Vymeénime klikaci vyvojova prostiedi za
stavebnici se spoustou kosticek. Textovy editor Vim, pfeklada¢ GCC a otrokar zvany make. Jak zjistit, co program doopravdy
déla, i kdyz bézi hodinu — core dumpy, GDB, valgrind, perf. Jak programovat ve vice lidech a nezblaznit se z toho — diff,
patch, Git.

Prolog * (“Co s jazykem bez pFitazovaciho prikazu?”) LOGP
Jirka Setnicka, Honza Skoda, Karolina Bure$ovd

Pro¢ psat dlouhé a slozité programy, kdyz staci dostatecné presné popsat situaci a pak se prosté zeptat? Tof princip logického
programovani, ktery si ukdzeme na Prologu.

Python (“import antigravity”) PYTH
Honza Skoda, Karolina Buresova
Zaklady rychlého programovani v Pythonu. Syntaxe, datové typy, funkce, t¥idy, ... Na co si dat pozor, v ¢em se lisi od

ostatnich jazykt a proc¢ je tak oblibeny.

Ruby (“Jak pii psani webi zdplatovat opice a mldtit kachny a pritom byt stokrdt rozumnéjsi nez PHP.”) RUBY
Michal Pokorny

Ruby je super jazyk: je ohebny a snadno pochopitelny a navic ma okolo sebe skvély ekosystém. Uvidite jeho zaklady a snad
i poznate, proc¢ si ho tolik programatort zamilovalo.

Systémy pro spravu verzi (“U svatjho tucridka, kdo sem napsal tohle? Ono to tvrdi, ze JA?!”) GIT
Michal Pokorny, Jirka Setnicka, Honza Kubalek, Martin Mares

Jak vyvijet program delsi dobu a nezblaznit se u toho. Riizné systémy pro spréavu verzi od diff/patch pfes CVS a SVN
az ke Gitu. Jak Git funguje: stromy, commity, vétve, tagy. Merge mezi vétvemi nebo mezi riznymi pocitaci. Kouzelnické
triky: hleddme bugy ptlenim historie, prepisujeme déjiny. Jak se lisi sprava zdrojaka v projektech o jednom, deseti a tisici
programéatorech. Udrzujeme patche k cizimu programu aneb quilt a StGit.



Matematické prednasky

Diskrétni matematika (“O Dlouhém, Sirokém a Satndice”) DM1
Pavel Vesely, Karel Tesar, Lukds Folwarczny

Uvodni minikurz diskrétni matematiky (to je opak matematiky spojité, ¢ili mimo jiné kombinatorika). Seznameni s relacemi
a jejich vlastnostmi. Dozvite se také néco o usporadanych, nezavislych a jinych mnozinach. S pomoci kombinatoriky mozna
vyfesSime problém zmatené Satnaiky. Hallova véta ndm pomiZe urcit, jestli ma cenu snit o perfektnim parovani.

Derivace a integraly pro zelenace DIFF
Honza Kubalek, Michal Pokorny, Jenda Hadrava

Rychlokurz derivovani a integrovani. Rychle prolétneme limity, nadefinujeme si derivace a procvi¢ime jejich vypocty. Déle
si fekneme, co je to integral, jak se definuje a pocitd. Na zavér si ukdzeme, k ¢emu je to vSechno dobré v redlném d¢i
stiedoskolském svété — ,rychlé“ odvozovani fyzikalnich vzorci, grafy funkci, vSemozné optimalizace.

Komplexni &isla (“1 = /(—1)2 = (v/-1)? =i? = —1. WTF???”) COMPL
Honza Kubalek, Jenda Hadrava

Ukéazeme si, co se stane, kdyz za¢neme pocitat s ¢isly mimo realnou osu: co je to imaginarni jednotka a jak se s ni pocita,
komplexni ¢isla a pocitani s nimi v algebraickém, goniometrickém a exponencidlnim tvaru, dale pfevod mezi témito tvary.
Zobrazeni a vypoc¢ty v Gaussové roviné. Také si fekneme, k ¢emu se komplexni ¢isla daji pouZzit v praxi.

Linedrni algebra (“Vektorovy prostor je misto, kde Ziji vektory.”) LA1
Pavel Vesely, Honza Kubalek

Linearni algebra vznikla jako formalizace geometrie a tuto souvislost si ukadZeme. Popiseme vektorové prostory, které se
skladaji z vektort. Jaké operace s nimi umime provadét a co vSechno musi spliiovat? Kdy jsou vektory zavislé a kdy nezavislé?
Co je to linearni kombinace, obal a generator? Co je to dimenze vektorového prostoru a jaké ma souvislosti s predchozimi
pojmy?

Kryptologie (“Gbgb arav zbp gnwan mcenin.”) CRYPT
Martin Mares, Jirka Setnicka

Kryptologie ¢ili tajuplna nauka o Sifrach, jejich konstrukci a hlavné o jejich lusténi. Piisné tajné. Sifrovaci systémy jako lego:
zékladnimi kostickami ndm budou symetrické a asymetrické Sifry a jednosmérné funkce, stavét z nich budeme kryptogra-
fické protokoly na bezpeény prenos, autentikaci, digitalni podpisy a tfeba i jak si hodit korunou po telefonu. Predvedeme
nerozlustitelnou sifru a dokonce to o ni i dokazeme.

Teorie kombinatorickjch her (“Zivot je jen hra... Jakou md vyhrdvagici strategii?”) GAME
Pavel Vesely

Rozli¢né kombinatorické hry se zapalkami, kaminky, barvickami ¢i grafy a jejich abstrakce. U nékterych si ukdzeme vyherni
¢i obranné strategie, u nékterych dokazeme, Ze sice prislusna strategie existuje, ale nikdo ji ve skutec¢nosti nezna. Teorie pana
Conwaye: jak pozicim pfifazovat ¢isla, popf. jiné symboly. Piskvorky a jejich zobecnéni na hypergrafy.

Teorie grafu GRAF
Martin Mares, Pavel Vesely

Grafy, které vas na stiedni skole neuéili! Zadné osy a funkce, jsou to mésta a silnice. Jednoduché, predstavitelné objekty.
Casto je vidame v algoritmech, ale i z &isté matematického thlu pohledu jsou zajimavé. Ukazeme si nedekand pouziti grafi
v geometrii, teorii ¢isel i jinde. Na grafech si také piredstavime dualitu — vlastnost, kterou maji snad vSechny matematické
pojmy spole¢nou. Vse jednoduse a srozumitelné i pro ty, kdo o grafech slysi prvné.

Rovinné grafy ROG
Pavel Vesely, Karel Tesar, Jirka Setnicka

Povidani o grafech, které jde nakreslit na papir bez kfizeni hran. O tom, co vSechno pro takové grafy plati a jak je pozname,
aniz bychom je museli kreslit. Existuje pouze 5 pravidelnych mnohosténti a my se o tom pomoci teorie grafi presvédcime.
Barveni rovinného grafu Sesti a mozna i méné barvami. Kdyz zbude cas, zkusime grafy kreslit i na jiné plochy: kuptikladu
Mobiovu pasku, pneumatiku nebo usatou kouli.

Matematika nahody (“Svétem vlddne ndhoda a soucasné i s ni zdkon, ktery vznikd z obrovského souboru ndhod.”) PST
Lukas Folwarczny

V této prednasce se podivame na to, jakym zptsobem matematika zachazi s pojmem nahody. Podivame se na motivaci
a zpusob zavedeni teorie pravdépodobnosti, odvodime par uzite¢nych vztahti a predev§im budeme Fesit zajimavé priklady.
Budete-li béhem ptrednasky vycerpani, pre¢teme si ¢ast Dopisti o pravdépodobnosti.

Deskriptivni geometrie DG
Lukas Folwarczny

Letmé predstaveni této discipliny. Existence deskriptivy je sice silné spjata s aplikaci v technické praxi, ovSem i bez ni je
disciplinou velmi pé€knou. Podivame se spole¢né na nékteré zakladni projekce a s jejich pomoci se pokusime vyfesit smésici
tloh. Pokud jste méli deskriptivu na stfedni Skole, prednaska vam pravdépodobné mnoho nepiinese.



Hardware, operac¢ni systémy a dalsi technikalie

UNIX (“UNIX gives you enough rope to hang yourself.”) UNIX
Honza Skoda, Martin Mares, Honza Kubalek, Jenda Hadrava
Kamarad u ¢ernobilého textového okna zafi blahem. Chcete poznat, pro¢? Jak UNIX vznikl, k ¢emu je dobry a k ¢emu tfeba

neni. UNIXova filosofie. Kouzlo scripti. Kouzlo specidlnich soubori. Kouzlo propojovani programii. Kouzlo nechténého.
UNIX byl napsan v C a C vzniklo pod UNIXem.

Principy poéita¢a (“A opravdu wvniti pocitace béhaji mali trpaslici?”) HW
Martin Mares, Jirka Setnicka, Jenda Hadrava

Historie a vyvoj pocitacovych technologii a soucasnych architektur. Co je to procesor, jak se programuje (instrukéni sady) a
jak se chova. Prehled t¥id procesort (skalarni a vektorové, RISC). Jak procesor komunikuje s okolim (¢ipové sada). Nezbytné
periferie: vnitini a vnéj$i paméti, vstupni a vystupni zarizeni.

TEX TEX

Martin Mares, Karolina BureSovd, (Jirka Setnic¢ka)

Donald E. Knuth napsal TEX pred desitkami let proto, Ze mu nikdo nebyl schopen vysazet matematicky text podle jeho
pozadavku. Od té doby se hojné pouziva pro sazbu nejriznéjsich publikaci. Probereme zaklady TEXu, jeho vyuziti pfi psani
feseni KSP, ale tfeba také povidek, ro¢enky, slajdi pro prezentaci, zpévniku nebo rovnou not.

Hradla (“V3e co jste chtéli védét o hradlech a bdli jste se zeptat.”) HRAD
Jirka Setni¢ka, Jenda Hadrava

Shrnuti hradlového seridlu KSP. Tedy kratky tvod do historie, nastin vnitinosti, schémata, schematické znacky, konvence.
Trocha teorie, Booleova algebra a De Morganovy zakony. V neposledni fadé si ukazeme, jak rychle a efektivné umime
problémy hradly resit.

Pocitaova grafika (“Namaluj mi berdnka. ..”) GFX
Pavel Vesely, Martin Mares

Kresleni a zpracovani obrazu na pocitac¢i. Soutadnice (rovinné, prostorové i barevné) a jejich transformace. Zakladni graficka
primitiva: body, tsecky, kruznice, elipsy, Bézierovy kiivky a jejich rasterizace. Vypliovani n-thelniki a kfivkou ohranicenych
oblasti, flood fill. Par trikd navic: maticové filtry, anti-aliasing a dithering. Grafické formaty a komprese obrazku. Zaklady
trojrozmérného promitani a vykreslovani scény.

Sité a Internet (“Sité nejen na ryby.”) NET
Martin Mare$, Honza Skoda

Jak funguje Internet a podcitacové sité vibec. Lokalni sité s draty i bez nich a rtzné zpusoby, jak je mezi sebou propojovat.
Protokoly rodiny TCP/IP a nad nimi postavené aplika¢ni protokoly: DNS, SMTP, HTTP a cely zvéfinec dalsich. Bezpecnost
siti a vSelijaké Utoky na ni. Par taktid hudby budoucnosti: IPv6, multicasting, pfenos v redlném case atd.

0d zdrojaku k programu (“Pred spusténim program pieloZte. Staci trikrdt podélné?”) KOMP
Martin Mares

Mezi programem v Cécku, ktery jste pravé dopsali, a tranzistory uvniti vaseho procesoru lezi obrovské tzemi obyvané
prekladadi, linkery, knihovniky, operac¢nimi systémy, loadery a jinymi bajnymi bytostmi. Pojdme zjistit, co jsou zaé a co
vSechno s programem provadéji. Co udéla kompilator za nas a co musime naopak udélat my za néj.

Ostatni

Uvod do programatorskych soutézi (“Za pdr let chci tiimat v rukou pohdr!”) SOouUT
Karel Tesar, Lukas Folwarczny
Tipy a triky, jak uspét v programatorskych soutézich a olympiadé. Ceho si viimat pfi vymysleni algoritmi a na co si davat

pozor pfi samotné implementaci. Jakych soutézi se na stfedni Skole mizete ticastnit, kde se daji ziskat zkusenosti a kde se
naopak daji vyhrat velké ceny.



Pulnoéni prednasky

MFF UK aneb co obnasi matfyzdkem byti  (“Maminko, ptd se tatinka, kdy uZ budu matfyzdkem?”) MFF
Nezavazné povidani o Matfyzu a zakladnim matfyzackém folkléru. Uréité si pfeéteme matfyzéky sepsany Uvod do matfyzéka
a zazpivame par matfyzackych pisni. Zbytek uz bude zalezet na tom, co budete chtit slyset.

Mapovani mysli a jiné techniky (“Nékdo mapuje terén, my mapujeme mysl”) MIND
Pavel Vesely

Mapy mysli (neboli mySlenkové mapy) jsou specidlni diagramy, které maji v ¢lovéku povzbudit kreativitu. Kromé vymysleni
vSemoznych véci od prednasky po vypravu na Mars je lze vyuzit pro organizaci myslenek a pfi uceni. Na ptikladé si tedy
néjakou mapu mysli vytvofime a predstavime si program na jejich tvorbu. V pfipad€ ¢asu rovnéz: brainstorming, dusevni
rozcvicky, nasazovani klobouku a dalsi uziteéné kreativni techniky.

Dabelské herni algoritmy * (“Poddné se zamyslet, nebo poridit vijkoné&jsi pocitac?”) AIGAME2
Pavel Vesely

Minimax s -3 ofezavanim nestaci? Pokrodilejsi techniky na efektivnéjsi ofezavani. Jiné pfistupy nez minimaxovany algorit-
mus aneb Proof number search a metody Monte Carlo.

Predpoklady: AIGAME

Zaklady prvni pomoci (“Jak nékomu zachrdnit Zivot a jak malo k tomu staci”) ZDRAV
Jirka Setni¢ka, Karolina Buresova

Pobavime se o zakladech prvni pomoci. Jak spravné vyhodnotit situaci a kdy je potfeba volat pomoc? Jak se postarat o
Clovéka v bezvédomi, jak kontrolovat Zivotni funkce a jak ¢lovéka stabilizovat do piijezdu pomoci? Ukézeme si, jak maélo
stacl k zachrané Zivota a nauc¢ime se nebat se prvni pomoci. A také, ze naSe bezpeci je v kazdé situaci na prvnim misté.

Teorie mnoZin  (“Jablka a hrusky se daji nejen scitat, ale treba i ndsobit.”) TEMNO
Lukas Folwarczny, Martin Mares

Zakladosgkolsky pristup ,mnozina je kuprikladu miska jablicek* nabizi spoustu otazek: Kdyz jablicka pfesuneme do sacku,
bude to stale tatdz mnozina? A co kdyz kousek jablicka ukousneme? V ramci této prednasky se pokusime o vybudovani teorie
mnozin od zaklad (rozuméj axiomt) a to v duchu Zermelo-Fraenkelovském. Pak uvidime, jak na teorii mnozin vystavét
zbytek matematiky. Tempo prednasky bude spiSe rychlejsi.

Teorie ¢isel trochu jinak  (“Horst Fuchs wvddi 11 =07) TORC
Honza Kubalek

Co je to mald Fermatova véta a jak ji dokazat, aniz bychom ji ubili k smrti formalismy? Jak souvisi general Wilson s malym
Fermatem? Nejsou kongruence jenom pro vtipalky? Toto a jesté mnohem vic za pouhych 999 mod 1000 v klidu a teple nasich
chatrci.

Zaklady psani pro Android ANDROID
Michal Pokorny

Android se v naSich mobilech, tabletech, netboocich a lednickach zabydlel, a asi se v nejblizsi dobé neodstéhuje. Na néjakém
jednoduchém zadani si ukazeme, jak se pro néj programuje. Vlastni notebook s nainstalovanym Android SDK se bude hodit.
Predpoklady: Aspori pasivni znalost Javy.

Ruby on Rails * (“Webime bez Spanélskych bot”) RAILS
Michal Pokorny

V prednésce navazujici na Ruby si ukdzeme, jak se programuji webové aplikace v jednom z nejpouzivanéjsich framework:
jednoduché véci budou jednoduché, slozité véci budou ¢asto jednoduché taky, a nad vécmi, které by mély byt automatické,
nebudeme muset ani premyslet. Hodi se mit ponéti o MVC.

Predpoklady: Ruby, néjaké zkusenosti s weby

Auto z pohledu technika (“Co mi to vréi pod kapotou a pro¢ blikd ta kontrolka?”) CAR
Jirka Setni¢ka

Nahlédneme do taju starsich i novéjsich aut. Podle zdjmu se mtzeme pobavit o tom, jaky je rozdil mezi benzinovym a nafto-
vym motorem. Na praktické ukazce probereme auto z pohledu bézné udrzby a jednoduchych oprav. Na co si mohu troufnout
sam a co bych mél rad€ji svérit servisu. Praktické typy, jak se chovat ke svému autu a mnoho dalsiho podle zajmu. Urceno
pro kazdého, koho ceké autoskola, nebo ho jen zajimé mechanika.

Literarné-filosoficky seminaf LFS
Lukas Folwarczny

Pojdme diskutovat. Cetli jste v posledni dobé zajimavou knihu, o niz byste se chtéli podélit? Co Fikate na statni podobu
maturity z literatury, jaky seznam knih zvolila vase skola? Je Franz Kafka enormné nadhodnoceny? Je tragédii soudobé
spole¢nosti skutecnost toho, Ze necte poezii? D4 se viubec ve svété, kde lze zazit tolik zajimavych véci, najit ¢as na beletrii?
Je filosofie na matfyzu sprostym slovem? Jaky je spolecensky pfinos filosofi? Mate svého oblibeného filosofa? Chcete vést
spor o universalia? Jsoucno, nebo byti? Jaka je aplikace Platénova trojahelniku v geometrii a jak souvisi Kant s Eulerem?
A co na to Jan Tleskac?



Lingvistika  (“Prisudek je v této vété podmét.”) LING
Martin Mares

Prevazné nevazné a mirné nepred-vidatelné po-vidani o jazyku i jazyce. Zakladni jazykové rodiny a jejich podobnosti i
odlisnosti. Co ma spole¢ného ¢instina s anglictinou a co nikoliv. Jak se jazyky vyvijeji a jak se navzajem ovliviiuji. Kde jsme
prisli k pravidlim a jaky je jejich smysl. Existuji synonyma? Proc¢ je jazyk nejednoznacny a proc je to dobfe. Jak se na jazyk
divd matematik a jak se na matematiku divaji lingvisté. Jak vzniklo pismo? A jak otaznik? Jak zapsat zachrochtani a jak
mlasknuti &c.



