JARNI SOUSTREDENI KSP 2026 — SEZNAM PREDNASEK

Tento spisek jest nabidkou prednések, které byste na soustiedéni mohli slySet, ¢ili jakdsi obdoba matfyzacké Karolinky (ta je
ale, pravda, jesté stéle o néco tlustsi). Prednések je daleko vic, nez kolik se d4 za péar dni stihnout, a tak je na véds, abyste si
vybrali, o které méate opravdu zéjem. Pokud byste radi slySeli jesté o nécem dalsim, klidné si o to napiste (napf. na Discord),
tfeba se najde nékdo, kdo by vam o tom rad povédél. Berte a vychutnavejte!

Prednasky jsou ¢lenéné do tiech kategorii. Na ty, o kterych si myslime, Ze jsou zakladni a esencidlni pro kazdého programatora,

v es

na prednasky pokrocilejsi, dotykajici se zajimavych oblasti informatiky, a nakonec na prednasky pulnocni, které casto rozsifuji
obzory az za ramec informatiky. Berte a vychutnavejte!

Udaje o jedné prednésce vypadaji asi takto:

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

RNDr. A. Cula
Uvod do moderni teorie vlkodlakd, ¢ili téz praktickéd deemonologie a naiadologie.
Predpoklady: Mésic v upliku.

Dozvite se (¢teno v obvyklém porfadi): jméno prednasky, v uvozovkich motto pfednédsky, kéd (pro snadnéjsi odkazovani
na konkrétni predméty), jméno pfednasejiciho (nebo nabidku moznych pfednésejich, pokud je zde vice jmen) a nakonec
struény obsah prednasky. Pokud u prednasky neni uveden zadny prednasejici, umi ji pfednést vétsina prednasejicich a jen
vés nechceme unavovat piehlidkou nasich jmen :-). Hvézdi¢ky znamenaji obtiZznost.

Zakladni prednasky

Mezi témito prednaskami jsou véci, které by mél kazdy zacinajici programator umét. Bez pochopeni vétsiny véci prednasenych
na téchto prednaskach se budete na pokrocilych prednaskach, které na né navazuji, jen obtizné chytat. Doporucujeme proto
nejdiive zvladnout tyto prednasky a osvézit si n€jaky zakladni programovaci jazyk, nez se pustite do pokrocilejsich véci.
Vsechny prednasky ze zakladni kategorie na soutfedéni budou, proto nemusis rozdélit vsechny body v této kategorii. Hlaso-
vanim nam dej védét, jak moc uz latku z dané prednasky umis: 0 bodi = vSemu rozumim a prednasku nepotiebuji, 20 bodu
= vSe je pro mé nove.

Zaklady programovani (“Md x = x + 1 feseni?”) ZAKL
Uvodni trojdilné pfednéska pro ty, ktefi maji s programovanim jen malé, nebo dokonce 7adné zkuSenosti. Vysvétlime si
od zdklad® problematiku programovéani, jako je zdpis cykld, podminek a funkei, ukdzeme si zdkladni datové typy (n-tice,
seznamy, slovniky), datové struktury (fronta, zadsobnik) a zkusime si prakticky naprogramovat nékolik zdkladnich algoritm.
Vse se bude ukazovat hlavné na jazyku Python, ktery je jednoduchy na nauceni a pfesto zaroven velmi mocny. Jednotlivé
prednasky se budou prolinat s pfednaskami ZALG.

Zaklady algoritmizace, sloZitosti a datovych struktur (“Co by mél kaZdy programdtor zndt.”) ZALG
Kacka Vomelovd, Honza Cerny

Zakladni vicedilny kurz algoritmi a datovych struktur, ktery se bude prolinat se ZAKL. Jak poznat, ktery algoritmus je
efektivnéjsi? Piehled zdkladnich algoritmi. Co je to datova struktura a nékolik jejich ukézek. VSe si procvi¢ime na piikladech.

Grafy & algoritmy (“Stromy, listy, lesy, patezy, cesty, kruZnice...”) GA
Kacka Vomelova, Jirka Kalvoda

Spousta algoritmickych problémt se da popsat pomoci teorie graf. Ukazeme si jeji zaklady: co je to graf, jak se da v programu
reprezentovat a k ¢emu se da pouzit. Nauc¢ime se hledat nejkratsi cestu v bludisti nebo na mapé.

Zakladni programovaci jazyky a techniky

Principy poéita¢i (“A opravdu uwvniti pocitace béhaji mali trpaslici?”) HW
Martin ,,Medvéd” Mares, Jirka Kalvoda

Ukézeme si, pro¢ programy funguji tak, jak jsme zvykli. Co umi procesor, co déla pamét a jak se to d4 k nééemu pouzit.
Ukéazeme si néjaky program v Cécku a v Assembleru a koukneme se, kolik toho fesi Python za nas. Co déla operacni systém,
jak je tfeba mozné, Ze na jednom procesoru bézi najednou nékolik procest. UkazZeme si, Ze pocitace jsou prekvapivé hloupa
stvofeni, co umi jenom zakladni pocty, ale na programovani nam to staci.
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Python PYTH
Jirka Kalvoda

Uvod do Pythonu pro ty, ktefi jiz umi programovat v jiném jazyce. V ¢em se lidi od ostatnich jazykt a pro¢ se v ném pise
tak snadno. Pro¢ se preklada az pfi spusténi, jaké vyhody a jaké nevyhody to s sebou nese. Letmy tvod do balickd aneb
skoro v8echno jiz nékdo napsal za nas.

Pokrocilé prednasky

Tyto prednésky by mély jednak dale rozvijet znalosti ze zdkladnich pfednések, ale také nabizet dalsi zajimavé programéatorské
techniky a technologie, které se mohou kazdodenné hodit.

Algoritmizace

Datové struktury pro pokroéilé * (“Pojdme na prochdzku bindrnim lesem”) DS
Martin ,,Medvéd” Mares, Jirka Kalvoda

Piehled Sikovnych datovych struktur, které se nevesly do ZALG. Vyhledavaci stromy a rtzné zpusoby jejich vyvaZovani
a ,ozdobeni“. HeSovani aneb hleddme v témér konstantnim ¢ase. Liné datové struktury a amortizovana slozitost.

Intervalové stromy * (“Jd bych ty intervaly nejradsi. .. dal do stromu!”) ITREE
Michal Kodad, Jirka Kalvoda, Standa Lukes

Intervalovy strom je datova struktura pracujici s intervaly umoznujici ndm pokladat na nich dotazy tfeba na nejvétsi prvek
v intervalu (a to i kdyZ si dovolime ménit hodnoty). Ukazeme si, jak tato struktura funguje, na co v8echno se da pouzit, jak
ji aktualizovat a jak ji upravovat, aby zvladla jesté vic.

Treap TREAP
Michal Kodad, Jirka Kalvoda

Vyvazované stromy jsou tzasné datova struktura, ale vétSina normdlnich vyvazovanych stromi je pracné naprogramovat
spravné. Misto toho si fekneme, Ze nahoda to za néas vyvazi. Sice prijdeme o péknou worst-case slozitost, ale bude se
tato datova struktura lehce programovat. Navic namisto normalnich operaci na vyhledavacich stromech, tak budeme moct
podporovat i intervalové tpravy.

Hledani v textu * (“Jak najit jehlu v kupce sena a pfitom se nebodnout?”) TEXT
Vladimir Sklenar, Jirka Kalvoda, Honza éerny

Nékdy potfebujeme najit podietézec ve velkém mnozstvi textu. Jak to udélat co nejrychleji? K tomu se ndm budou hodit vy-
hledavaci automaty, napriklad Knuthiv-Morristiv-Prattiv algoritmus. Od toho dojdeme k dalsim algoritmtim na zpracovani
textu.

Parsovani textu (“1+2% = 127) PARSE
Standa Lukes
Casto potiebujeme naéist néjaky slozity textovy vstup: matematicky vyraz, zdrojak, konfigurak, . ... UkadZeme si, jak takové

textové formaty analyzovat (neboli parsovat), aniz bychom v nich zabloudili: jak si napsat rekurzivni parser od zdkladu i jak

pouzit automatictéjsi nastroje zalozené na regularnich vyrazech a gramatikach.

Amortizace (“Celek byvd daleko mensi neZ soucet éasti.”) AMORT
Kacka Vomelova, Martin ,,Medvéd* Mares, Jirka Kalvoda

Spousta algoritmii je mnohem rychlejsi, nez jak na prvni pohled vypadaji. Sikovny zpiisob, jak takové chovani zkoumat,
je amortizovana casova slozitost. Predvedeme nékolik trochu prekvapivych prikladt amortizace: dvojkova a jind pocitadla,
datové struktury zalozené na prebudovavani, vyhledavaci stromy bez otravného vyvazovani, dynamizace datovych struktur,
udrzovani historie.

Rekurze (“Cihla vdzi kilo a pdl cibhly ...7) REC
Martin ,,Medvéd” Mares, Jirka Kalvoda

Jednim z nejmocnéjsich algoritmickych nastroji jsou rekruzivni funkce — tedy takové, které volaji samy sebe. Ukazeme,
k ¢emu mize byt rekurze uzitecnd a jak se v ni neztratit. A kdy je naopak lepsi se rekurzi vyhybat.

Dalsi programovaci jazyky a techniky

Programovani v jazyce C C
Kacka Vomelova, Jirka Kalvoda

Jazyk C je tu s nami jiz vice nez 50 let, ale stale patii k velmi pouzivanym jazyktm, které se hodi umét. C najde vyuziti od
low-level programovéani pres zpracovani videa az po psani linuxového kernelu, zejména pokud méa byt néco rychlé. Predstavime
si datové typy a bézné programové konstrukce, vysvétlime si zaklady prace s ukazateli a také se seznamime se standardnimi
knihovnami jazyka C.

Zaklady jazyka C++ cpp
Michal Kodad

Zakladni exkurze do jazyka C++ - jazyka, po kterém sidhnete, kdyz skutecné potiebujete vykon. Dava totiz daleko vétsi
kontrolu nad tim, co se kdy bude v systému dit a jak. Nenimto jazyk pro pohodlné programaétory, o to vice se jeho znalost
ceni. Vhodné pro kohokoli.



Pokroéily Python (“T can’t comprehend this comprehension.”) PYTH2
Michal Kodad & David ,,Dejwut” Pacak, Jirka Kalvoda, Standa Lukes

Povidani o tom, co ndm Python nabizi, aby se v ném hezky programovalo, které zajde o trosku déle nez zakladni kurz, urcené
zejména tém, co uz v pythonu programovali pfed soustfedénim. Jak psat pythonicky aneb enumerate, zip, comprehensions
¢i generatory. Jak se neztratit v baliccich a jak si vytvorfit vlastni. Co za pasti skyta Python a jak pfesné funguji pythonni
t¥idy. Jak se divat na pythonni objekty z pythonu a pfipadné jak za béhu programu modifikovat asi tak cokoliv a pro¢ to
mozna nechceme délat.

Predpoklady: Zdaklady Pythonu

Asynchronni programovani (“Kdo cekd, ten se dockd. A tim spis, pokud cekd vickrdt nardz.”) ASYNC
Jirka Kalvoda, Standa Lukes

Jisté jste se setkali s programy, co naptiklad ¢ekali na vstup od uzivatele. Co kdyZ ale chceme ¢ekat na vice véci soucasné?
Napriklad krom odpovédi od uzivatele mize dorazit néco po siti, z jiného programu nebo ze souboru. Na této pfednésce si
ukazeme ruzné zpusoby, jak tyto problémy fesit. Od aktivni smycky pres low-lever rozhrani linuxiho kernelu — rodiny poll,
pres programovani za pomoci callbackii po asynchronni programovéani v Pythonu (pomoci knihovny trio).

Paralelni vypoéty v MPI a OpenMP PAR
Lukas Veskrna

Vysvétlime si, jaky je rozdil mezi shared a distributed memory paralelnimi modely. Néasledné se podivame na dva frameworky
pro paralelni vypoéty: OpenMP (shared memory) a MPI (distributed memory). Budeme hledat zikeiné chyby v programech
v jazyce C s OpenMP a MPI a opravovat je.

Programovéni na grafické kart8 * (“Ridi se to jako raketa — létd rychle, ale nemd volant.”) GPU
Kuba Pelc

Dnes jiz neni grafickd karta jen placka prevadéjici digitalni pixely na analogovy signal. D4 se na ni pocitat kde co. Zde si
predstavime trochu technologie CUDA a compute shadery v OpenGL a zminime, Zze tento dabelsky kus HW umi poditat
zatracené rychle, ale pokud tam udélame malou chybicku, tak také zatracené pomalu. Zminime, pro¢ tomu tak je, jaké druhy
paméti miZzeme v programu pouzivat a co je to multiprocesor.

TypeScript (“Typovy heavy metal!l!!”) TS
Kuba Pelc, Marian S3mal

TypeScript je nadstavba nad JavaScriptem, kterd do néj pridava statické typovani. A nejen ledajaké! Umi spoustu péknych
véci, jenz v ostatnich mainstream jazycich nenajdeme. UkaZeme si, jak v ném pohodlné popsat i velmi slozité koncepty, a jak
moc nam tento jazyk zpfijemni psani webovych véci oproti JavaScriptu, ktery je notoricky svou nachylnosti na nenadpadné
chyby, které odhalite, az jakmile vam aplikace spadne.

Objektové orientované programovani (“Object-oriented system. If we change it, users object.”) ooP
Michal Kodad, Honza Cerny

Objektové orientované programovani pfinasi jiny néhled na navrh feseni problému. Vysvétlime, jak se lisi objektové a
procedurdlni programovéni. Co je to objekt a co tfida. Zakladni vlastnosti objekt (dédi¢nost, zabaleni, polymorfismus).
Co je to metoda, pfekryvani metod, virtualni metody (pozdni vazba) a ¢isté virtudlni (abstraktni) metody. Jak se lisi OOP
ve statickych (C++, C#, Java) a dynamickych (Python) jazycich. Jak programovat objektové i bez podpory jazyka, tieba
v Cécku.

Jak funguje web?  (“TFi jazyky, nekonecno moznosti”) WEB
Jakub Hampl, Jirka Kalvoda, Marian Simal

Web je ¢im dél tim mocnéjsi a rozsifenéjsi platforma. Dnes existuje nespocet zpusobu, jak si vytvorit aplikaci zijici na
internetu, my se spolu podivame na stavebni kameny: HTML, CSS a JavaScript. Zjistime, co je to DOM, pro¢ si nejsou
rizné prohliZece rovny a co jsou to ty zatracené suSenky, co po nas vSichni chtéji. WASM, CORS, PWA a dalsi zkratky. Co
vSe zajimavého lze vykoukat z developer tools. Nahlédneme do kiistalové koule a pokusime se pfedpovédét, jak to s webem
bude dal.

Vyréabéni webovych stranek v Jekyllu. (“Nebud internetovy bezzemek!”) JEKYLL
Jakub Hampl, Honza Cerny

Na této praktické pfednasce si pomoci Jekyllu spolecné vytvorime jednoduchy staticky web. Bude se hodit znat zaklady
HTML a CSS (ale neni to nutnd podminka). Nau¢ime se pouzivat templaty a navrhovat stranky tak, aby byly hezké jak na
pocitaci, tak i mobilnim zafizeni.

Predpoklady: Zdakladni povédomi o HTML a CSS.

Logické programovani (“Mohu byt svym vlastnim dédeckem?”) LOGP
Honza Cerny

Coz takhle projednou nefikat pocitaci, jak ma véci pocitat, ale jenom mu zadat podminky, které ma vysledek spliiovat?
Neproceduralni programovani vychézi pfesné z této myslenky. Podivime se na programovaci jazyk Prolog, ktery vychézi
z formalni logiky. Zjistime, které problémy se v ném neobycejné zjednodusi a které naopak programovani promeéni v no¢ni
miuru. Pokud jsi milovnik rekurze, budes u této prednasky nejspis skoro celou dobu spokojené vrnét.

Umeéla inteligence

-3 -



Herni algoritmy (“KdyZ nemdte na to, abyste vyhrdli Sachovy turnaj...”) AIGAME
Michal Kodad

Povidani o tom, jak programovat pocitacové soupere do sachui a her jim podobnym. Zakladni minimaxovy algoritmus a jeho
vylepSeni neboli a-f ofezavani. Stale pomalé? Neékolik napadia na efektivnéjsi ofezavani. Ne u vSech her vSak funguje hruba
sila (minimax) dobfe, ukdZeme tedy jesté pravdépodobnostni pfistup Monte Carlo Tree Search.

Neuronové sité * (“Jak si postavit vlastni neuronovou sit a naucit ji éist”) NN
Vladimir Sklendr, Michal Kodad

Uméld inteligence je dneska zastfesujici termin pro az désivé mnozstvi véci. Nékde v kofenech tohoto spletitého lesa jsou
neuronové sité, na kterych stoji mocné stromy velkych modeli jako tfeba vSeznamé Chat-GPT. Nanestésti vétsina Al tutoriala
vam d4 vSemocné néstroje, aniz by vam ukézaly co se v nich skuteéné dé&je. Pojdme tedy spoleéné postavit neuronku jen za
pomoci trocha nasobeni a séitani! A mozné ji nauc¢ime i néco délat a ne jen smutné existovat...

Transformery ** NEURO2
Michal Kodad

Tato navazujici prednaska na Neuronové sité se zabyva transformery, coz je pokroc¢ily model pro zpracovani pfirozeného
jazyka. Transformery se staly revoluénim néastrojem v oblasti strojového uceni a jsou zakladem mnoha modernich aplikaci,
jako jsou strojovy preklad, rozpoznavani fe¢i nebo generovani textu. Béhem pfednasky se seznamite se zakladnimi principy
transformert, jako je self-attention mechanismus a enkodér-dekodér architektura. Budeme také diskutovat o jejich vyhodach
a omezenich a predstavime nékteré piiklady jejich tspésného vyuziti v riaznych oblastech. — Anotaci napsal ChatGPT

Pfirodou inspirované algoritmy * (“Kolik mravenci potrebujeme aby spocitali NP t&zky problém 27) NATURALG
Honza Cerny

Pfiroda je nadherna a cela tisicileti se ji inspirujeme. Kolik uz inspirovala spisovatelii, basnikd a malifd. Nyni jsou na fadé
programatofi. Kdyz si nebudeme védét s néjakym tézkym problémem, tak zkusime nendpadné opisovat od prirody.

Uméla inteligence * (“Jak napsat program, co vds porazi v Sachdch.”) Al
Honza Cerny

Ukézeme si, jak pocitace pfemysli pfi feseni problémt a jakym zptisobem hledaji feSeni. Volné se dostaneme k prohledévani
stavového prostoru (ktery byva exponencidlné velky) a ukadzeme si riizné jak informované, tak neinformované techniky pro
jeho prochazeni. Setkdme se tfeba s algoritmy, které jsou pouzity v GPS.

Bezpeénost umélé inteligence (“Jak zabrdnit pocitacim, aby k ndam poslali z budoucnosti nahého Arnolda Schwarzeneggera?”) AIS!
Honza Cerny

Uméla inteligence se k ndm blizi kazdym dnem. S ni se ale blizi i spousta realnych rizik. Podivejme se spole¢né na realna
nebezpedi, kterd s umeélou inteligenci pfichézeji a jestli jim dokdzeme zabranit.

Evoluéni algoritmy * (“Jd to délat nebudu, at to za mé spocitd Darwin!”) EVA
Honza Cerny

Evolu¢ni algoritmy se inspiruji strukturami chovani v pfirodé a na jejich zdkladé pak (optimaliza¢né) hledaji feseni t&z-
kych problémi. Na prednasce urcité zazni geneticky algoritmus, zminime jeho algoritmy a kdyz zbyde ¢as tak si obecnéji
popovidame o algoritmech pohybujicich se ve velkyjch prostorech Feseni.

Pocitacova lingvistika
MEérit Citelnost textu a jak na tom je ¢eska byrokracie PONK
Honza Cerny
Projekt PONK je projekt vedeny na UFALu, ktery se zabyva vyvojem nastrojit pro analjzu Gitelnosti textii. Tyto néstroje
maji pomoci najit necitelné texty v ceské byrokracii a zlepsit jejich Citelnost. Na pfednasce si ukdzeme metody, které byly
pro PONK vyvinuty, a vysvétlime, jak funguji. Dozvite se také jak vypada vyvoj lingvistickjch nastroji a kde si je mizete
vyzkouset.

Pocitacova lingvistika (“Co dobrého mize vzejit z propojeni informatiky a lingvistiky”) NLP
Honza Cerny

Pojdme spoleéné nahlédnout pod poklicku pocitadové lingvistiky a poéitacovému zpracovani prirozeného jazyka. Podivame
se na vlastnosti prirozenych jazykt a povime si, jak moc jednotlivé vlastnosti komplikuji pocitac¢ové zpracovani. Ukazeme si
také nékolik praktickych aplikaci pocitacové lingvistiky — kontrolu pravopisu, strojovy preklad a vyhledavani v dokumentech
podle témat atd.

Grafické programovani a rendering

Shadery (“Malujeme kodem”) SHADER
Kuba Pelc

Programovani nemusi byt jen o termindlech a webech. Ukazeme si, jak i z nékolika malo rfadkt kédu mtze vzniknout néco
hezkého a barevného. Shadery jsou kratké programky, které kazdému pixelu obrazku pfifadi néjakou barvu. Podivame se s
jejich pomoci do hlubin fraktala a z trosky ndhody udélame mraky nebo vodni hladinu. Pfednaska bude prevazné prakticka.
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Fotorealisticka grafika aplikovana na hrochy (“Necht je hroch perfekini koule ve vakuu.”) HIPPOGOD
Kuba Pelc

Vyhlidkovy vylet svétem pomalé fotorealistické pocitacové grafiky (na rozdil od rychlé herni grafiky v GAMEGFX), de-
monstrovany na :hippo_god: (viz https://www.shadertoy.com/view/wtGczK). Projdeme zdkladni principy simulace svétla,
raytracingu, GPU a proceduélni generace. Jak definovat scénu s hrochem pomoci par fadek kédu a jak to celé pouzit pro
nakresleni obrazku v Shadertoy.

Grafika v poé€ita¢ovych hrach (“But can it run Crysis?”) GAMEGFX
Kuba Pelc

Vyhlidkovy vylet svétem rychlé herni pocitac¢ové grafiky (na rozdil od pomalé fotorealistické v HIPPOGOD). Dozvite se, jak
se vyrabély hezké pixely rychle a efektivné na rtznych érach hardwaru i softwaru, od konce devadesatek aZ po souCasnost.
Jak funguje vykreslovani a GPU zevnitf a co jsou vSechny ty obskurni zkratky v grafickych nastavenich. A taky par her
rozpitvame zaziva frame debuggerem.

Pocitace, sité, systémy

Zaklady siti  (“Jak si postavit Internet”) NET
David ,Dejwut” Pacak, Martin ,Medvéd” Mares, Jirka Kalvoda

Jak funguji pocitacové sité: od elektrontt v dratech (nebo fotont v optickych kabelech) pfes komunikaci na jedné malé siti
az ke komunikaci v celém Internetu. Vysvétlime si ramce, pakety, MAC a IP adresy, routovani v malych i ve velkych sitich.
Jak to redlné funguje s IPv4 a NATem, co to jsou porty a jak se od sebe lisi TCP a UDP. A jak postupné zavadime IPv6.

Sité IT — protokoly (“Jak si precist maily. .. sousedovy maily.”) NET2
David ,,Dejwut” Pacak, Martin ,,Medvéd" Mares, Jirka Kalvoda

Volné navézani na NET aneb méme fungujici sif a chceme nad ni provozovat slozitéj$i komunikaci. ICMP aneb servisni
protokol Internetu, DNS a pieklad doménovych jmen, jednoduché textové protokoly jako je FTP, SMTP, IMAP nebo
nejpouzivanéjsi webové HT'TP. U HTTP se zastavime trochu déle — hlavicky, navratové kédy, cookie, vice domén na stejné
IP adrese a SSL certifikaty.

Predpoklady: Zdkladni povédomsi o pocitacovych sitich v rozsahu NET

Jak poslepovat internet (“KdyZ se perfekini protokoly stietnou s neperfekini realitou.”) INT
Jakub Hampl

Kde se vlastné berou IP adresy? Kde a jak vznikaji top-level domény? Co vlastné délaji poskytovatelé internetu? Na této
prednasce si povime néco o protokolu BGP, autonomnich systémech a organizacich IANA a RIPE NCC. Podivame se na
globalni infrastrukturu internetu trochu z dalky a dojde i na Spetku historie.

Predpoklady: Povedomi o pocitacovych sitich v rozsahu NET

Zaklady Linuxu (“Kolik prikazi umis, tolikrdt jsi tucéridkem!”) LINUX
Marian Simal, Jirka Kalvoda

Kazdy programéator nékdy bude muset pouzivat prikazovy radek, casto to nejde jinak a ¢asto je to nejpohodlnéjsi. Vyzkousime
si zdkladni pfikazy na manipulaci soubort a editaci textu, nainstalujeme si vSechen software na svété, upravime si to k obrazu
svému a budeme to délat stovky kilometra daleko a mozna i na Windowsu.

Linux pro spravce serveru ( “Printer is on fire?9?”) SERVER
Viadimir Sklendr, Martin ,,Medvéd" Mares, Jirka Kalvoda

Jak vytvorit jednoduchy Linuxovy server, ktery poskytuje sluzby vasi doméacnosti, nebo tfeba néjaké vétsi siti. Co se tam
hodi provozovat? Povime o SSH, kli¢ich, Sifrovani, systemd, Apache a Nginxu, nastaveni mailového serveru i DNS. Jak server
zabezpecit pred utocéniky, jak pred ztratou dat a jak pred uklizeckou. Vse si vyzkousime prakticky, tfeba na virtudlnim

pocitaci.
Predpoklady: Zdkladni znalost Linuxu.
Mikrokontroléry (“Nejlepsi debugger je LEDka.”) MCU

Martin ,,Medvéd” Mares, Jirka Kalvoda

Srdecem mnoha dnesnich technickych hra¢ek je mikrokontrolér. To je ¢ip, na kterém je integrovany nejen procesor, ale i pamét
a spousta zajimavych periferii. UkdZeme si, jak se mikrokontroléry programuji, jaké periferie typicky obsahuji a jak je pouzivat
ke komunikaci s okolnim svétem. Néco si vyzkousime i prakticky na STM32.

Predpoklady: Hodi se zdkladni znalost jazyka C.

Vyvoj software

Systém pro spravu verzi Git  (“U svatyho tucridka, kdo sem napsal tohle? Ono to tvrdi, ze JA?!”) GIT
Marian Samal, Michal Kodad, Jirka Kalvoda

Kdyz se néco vyviji delsi dobu a/nebo v tymu, pfijde vhod néjaky néstroj, ktery umi ukladat riizné verze zdrojového kédu,
zjistit kdo co pridal a pro¢, k néjaké verzi se vratit nebo tfeba vratit jenom jednu zménu, kterou udélal kamarad pred rokem.
Git je dnes nejpouzivanéjsi takovy nastroj. Povime si, jak uklada zmény, co jsou commity, vétve, tagy a jak vypadad merge
mezi vétvemi. Nakonec zkusime predvést i néjaké uzitecné triky: tieba hledani bugt ptilenim historie.

—



Textovy editor Vim  (“Vi3, jaky je nejlepsi textovy editor? Vim.”) VIM
Marian Sdmal, Martin ,,Medvéd" Mare&, Jirka Kalvoda

Odlozme na chvili své mySe a pojdme si vyzkouSet textovy editor, ktery umi poslouchat na slovo. Pravda, budeme se ta
slova muset chvili ucit, ale vysledek bude proklaté efektivni. Zakladni prikazy, prace s regularnimi vyrazy, makra, kouzla.
Vimovité ovladani jinych programt, tfeba webového prohlizece.

Aplikace informatiky a matematiky

Kryptografie (“Gbgb arav zbp gnwan mcenin.”) CRYPT
Martin ,Medvéd” Mares, Jirka Kalvoda

Kryptografie se zabyva Siframi, jejich konstrukci a zejména jejich lusténim. Zacneme se symetrickymi a asymetrickymi
Siframi a jednosmérnymi funkcemi. Z nich pak vybudujeme slozité&jsi kryptografické protokoly na bezpecny pfenos, autentikaci
a digitalni podpisy. Vymyslime dokonce, jak si hodit korunou po telefonu, a také predvedeme nerozlustitelnou Sifru a dokonce
to o ni dokazeme.

Unicode (“Jaky kdd md snéhuldk s kudrnatymi viasy?”) UNI
Martin ,,Medvéd" Mares, Standa Lukes

Jak funguje znakova sada Unicode, ktera se snazi zapsat vSechny jazyky svéta? Codepointy versus glyfy. Kombinujici znaky,
¢tvero normalnich forem a pata lehce nenormalni. Typografické a neviditelné znaky. Co vSechno prozradi Unicode Character
Database. Ulozeni v paméti: formaty UCS-2, UCS-4, UTF-8 a UTF-16, nesvar s BOM. Tajemny svét emoji. Jak se s Unicode
programuje? A jako vzdy: bezpecnostni problémy.

Zpracovani dat (“Bez prace nejsou koldd. . . ové grafy.”) DATA
Vladimir Sklendr, Standa Lukes

O svété jde sehnat spousta zajimavych dat ve strojové zpracovatelné podobé: obce a domy v nich, linky hromadné dopravy,
katalogy hvézd, slova v ¢esting, katalog pokémont, ... Pojdme se podivat, jak s daty zachazet. Nauc¢ime se ¢ist rtizné formaty
dat od CSV az po XML, data zkoumat, filtrovat a kreslit podle nich pékné grafy. Vyzkousime si to prakticky v Pythonu na
realnych datech, které si umite verejné stahnout.

Predpoklady: PYTH

Bunééné automaty a Game of Life (“Ctvereckovany svét, co neni Minecraft”) LIFE
Martin ,,Medvéd* Mares

Game of Life je dvojrozmérny svét, ve kterém se buriky vyviji podle prizraéné jednoduchych pravidel. Uz desitky let v tomto
svété objevujeme dalsi a dalsi zajimavé jevy. Tak do né€j také nahlédneme, prozkoumame souvislosti s evolu¢ni biologii i
s algoritmy. Téz uvidime, jak Zivot zapada do obecnéjsiho svéta bunéénych automati.

Webové mapy (“Zemé je perfekini jednotkouvy ctverec, Ze ano?”) WEBMAP
Kuba Pelc

Webové mapy - takika vSudypiitomné a velmi uziteéné. Jak ale funguji? No a co teprve, kdyZ chceme mapy vektorové? A
co kdyz chceme zobrazovat Zemi jako kouli? A zdrover vektorové? Zdanlivé jednoduché véc jako mapa totiz dokéze skryvat
mnoho zajimavych technickych detailt. Nahlédneme pod poklicku knihoven Leaflet a pfedevsim MapLibre, které nedavno
ziskalo podporu vektorového glébu. Mozné jsem v tom mél prsty...

Komprese dat 1P
Standa Lukes

Piehled zdkladnich kompresnich algoritmi: trividlni algoritmy (RLE), statistické metody (Huffmanovo a aritmetické ké-
dovéni), slovnikovd komprese (LZ77, LZ78, LZW). Rizné kédovani dat, aby standardni kompresni algoritmy byly $tastné
(prediktory, delty, bit split).

Matematické prednasky

Linearni algebra pro zacateéniky LIN1
Ondra Chwiedziuk, Lukads Veskrna, Honza Cerny

davani (PageRank) ¢i v kryptografii. V této pfedndsce se zaméfime na vybudovani zdklad maticového poctu, ale i trochu
abstraktnéjsi pohled na problematiku.

Linearni algebra pro mirné pokro¢ilé LIN2
Ondra Chwiedziuk, Lukas Veskrna

davéni (PageRank) ¢i v kryptografii. V pokrafovani Gvodni pfednasky do linedrni algebry se zaméfime na diagonalizaci a
ortogonalizaci.

Predpoklady: LIN1

Kombinatorika (“Nemdm rdd faktoridly. Faktoridly nemdm rdd. Rdd nemdm faktoridly. ..”) KOMB
Martin ,Medvéd” Mares, Jirka Kalvoda

Pokusime se vybudovat kombinatoriku intuitivné. Co nejvice se vyhneme pocitani se vzorci, vystacime si s elegantnimi
tvahami. Kromé zakladnich technik si ukazeme, jak ndm mohou pomoci rekurence a jak se tlohy daji pfevadét mezi sebou.
Procvicime na spousté priklad.



Grafy bez algoritmu GRAFY
Ondra Chwiedziuk, Jirka Kalvoda

a jejich barevnost. Hlavnim vysledkem bude obarveni rovinnych graft 5 barvami. Také si néco fekneme o tom, jak poznat,
zda jsou 2 grafy stejné (izomorfni).

Linearni programovani LINPRG
Ondra Chwiedziuk, Jirka Kalvoda

Jsme na pocatku 40. let v New Yorku na Manhattanu a snazime se vést pekafstvi. Vime, Ze kazdy den se proda vse, co
upecCeme, avsak kazdy den zvladneme obstarat jen omezené mnozstvi mouky, vajec a mléka. Jaké druhy peciva mame upéct,
abychom méli co nejvétsi profit? To a na spoustu dalsich otazek si zodpovime v této prednasce. Ukazeme si, jak problém
popsat, vysvétlime si metodu feSeni a jak to spravné strcit do pocitace, aby to spocital za nas.

Predpoklady: LIN1

Teorie her GT
Ondra Chwiedziuk

Urcité jste hrali nasledujici ”hru”: jedete autobusem, zastavka, kde vystupujete, je vSak na znameni. Vam se vSak nechce
zméacknout tlacitko, protoze je na druhé strané autobusu. Tak cekate, jestli to zmackne nékdo jiny. Jenze ¢im blize jste
zastavce, tim vic je jasné, Zze ani ostatnim se tlac¢itko nechce zméacknout. Zvednete se, nebo nechate projet autobus bez
zastaveni? V pfednédsce si ukdzeme, jak tuto a dalsi podobné ”hry” lze matematicky popsat a nasledné urcit vitéznou
strategii. Aplikace téchto pfistupt jsou od volebnich systémt po routovani mezi sitémi.

Tézké problémy HARD
Ondra Chwiedziuk, Martin ,,Medvéd" Mares, Jirka Kalvoda

V ramci této prednasky se budeme zabyvat problémy tak tézkymi, Zze nikdo na svété pro né neumi vymyslet efektivni
(rozuméj polynomialni) algoritmus. Spousta lidi dokonce véfi, Ze to viibec mozné neni. Abychom mezi tyto problémy pronikli,
seznamime se s pojmy NP-tplnosti a NP-tézkosti. Pfedevsim si vSak konkrétni tézké tlohy ukaZeme a naucime se i nékteré
tézké tlohy rozpoznat. Zavérem si fekneme, jak se s tézkymi tlohami vypotfaddat v praxi.

Teorie ¢isel a RSA  (“Posli mi zprdvu, tady mds klic.”) RSA
Ondra Chwiedziuk, Martin ,,Medvéd" Mares

Rekneme si, ¢im se zabjva teorie &isel a vysvétlime si jeji nejznaméjsi aplikaci: sifru RSA. Vybudujeme teorii kolem délitel-
nosti, fekneme si zakladni vétu aritmetiky, vysvétlime si Eukleidiv algoritmus, Bézoutovu rovnost, Eulerovu funkci a dtlezité
vlastnosti prvocisel. Kdyz budeme znat vSechny tyto pojmy, mizeme se pustit do vysvétleni, pro¢ vlastné RSA funguje. Na
zéaveér si fekneme slabiny RSA a pro¢ uz se dneska prestava pouzivat.

Diferencialni rovnice (“Jak si napsat simulaci?”) DIFF
Lukds Veskrna

Zajiméa vas jazyk, kterym hovoii fyzika? A chtéli byste umét simulovat fyzikalni tlohy na pocitaci? Probereme zéklady
derivaci a integrala, pak si ukdZzeme néjaké diferencidlni rovnice a jejich roli ve svété (biologie, fyzika, chemie, finance).
Nakonec se podivame na zdklady numerického FeSeni diferencidlnich rovnic na pocitaci s nékolika ukazkami.

Ostatni prednasky

Debugovani v IDE a bez néj (“Proc¢ tam ty chyby ddvdte kdyZ je pak musite hledat?”) DEBUG
Vladimir Sklendr, Standa Lukes

Urcité se vam nékdy stalo, ze jste méli v programu chybu, ale nevédéli jste, kde presné je. Na této prednasce si ukdzeme, jak
pouzivat rizné nastroje pro debugovani, jako jsou breakpoints, watchpointy, stack trace a dalsi. Také se podivame na to, jak
debugovat programy bez pouziti IDE, napfiklad pomoci gdb nebo stderr vystupu. Nakonec si zkusime zdebugovat nékolik
jednoduchych programti v C++ a Pythonu.

Pitfally programovéani (“Jak oteviit dvere a nepustit dovniti vlka nebo rybu?”) PITFAL
Vladimir Sklendr, David , Dejwut” Pacdk

Jak se vyhnout chybam, které jsou na prvni pohled neviditelné, ale mohou zpusobit velké problémy? Zameérime se na nebezpeci
preteceni bufferu, SQL injection nebo XSS tutoky. Spoleéné se zamyslime nad tim, co vlastné znamend bezpecny software a
jak ho navrhnout. Nakonec si ukdzeme nékolik konkrétnich piikladd a vyzkousime si i vlastni itok na jednoduchou aplikaci.
Prednéaska bude spise diskusni a prakticka.

Soukromi a bezpecfnost na webu (“A kdy teda dorazi ty susenky?”) WEBPRIV
Standa Lukes

Jak funguje web z pohledu soukromi uzivateli, a co délat pro zlepSeni své situace. Pouziti webové aplikace je dnes sice
typicky nejlepsi moznost jak pouzivat neprtilis davéryhodny software, ale je dobré védét co na vas existuje za nastrahy. A jak
se proti nim efektivné, a rozumné pohodlné, branit. Neni moc soukromi bez bezpecnosti, takze i jak se nenechat hacknout
bude téma.



Programatofi versus realita (“Jeniffer Null ze Scunthorpe by mohla vypravét ... ”) FALSE
Martin ,,Medvéd” Mares

Sbirka pfredstav o svété, kterym vétsina programatori veéri, ale vlastné nejsou pravdivé. Jsou vSechny dny stejné dlouhé?
A v8echny minuty? Kolik znakti m4 jeden znak? Cim jsou oddélené comma-separated values? Kde ve Zliné je t¥. Tomase Bati
é.p. 2027 Kolikrat ze? Ma kazdy obcan EU pfijmeni? A jméno? A pravé jedno rodné ¢islo? Kolik zavinaci miize obsahovat
e-mailova adresa?

o v V4 v L4
Pulnoc¢ni prednasky
Aneb pfednasky pfednisené (nejen) o ptlnoci na rizné zajimavd témata nejen o informatice. Pokud néjaké z nich nebude
oficidlné vypsana, je mozné si konkrétniho organizatora ve volné chvili chytit a pfesvédcit ho k prednéseni.

Rubikova kostka bez algoritmu RUBIK
Ondra Chwiedziuk

Uz jste nékdy zkouseli slozit Rubikovu kostku? A neslo vam to? Nasli jste si navod na internetu, ale byla to jen ndhodna
smét pismenek? Tak si ukdzeme, jak ji slozit bez toho. A také si ukdzeme, jak Rubikova kostka souvisi s teorii grup.

Pilotovani dopravnich letadel LAND
David ,,Dejwut” Pacak

Zajimalo vas né€kdy, co se déje v kokpitech dopravnich letadel? Co pfed sebou piloti vidi, ¢im letadla ovladaji, jak vlastné
dokéazou piistat v noci nebo za husté mlhy? Popoviddme si o tom, jak se pilotuji moderni dopravni letadla, co maji za
zajimavé systémy, jak s nimi piloti interaguji a o cokoliv dalgiho bude zdjem (a budu o tom dost védét). Podobna prednaska
byla na Smrsti, ale nebojte se pripadného prekryvu, mnoho se toho nestihlo.

Demoscéna - galerie programatorského uméni  (“I’ve seen things you people wouldn’t believe.”) DEMOSCENE
Kuba Pelc

Kdyz se pocitace poprvé staly dostupné pro bézné smrtelniky, nic moc jesté neumély. Ale mély k sobé pfibaleny manual od
néjakého programovaciho jazyka. A tak lidi zacali programovat. A zacali si hrdt. Psali malé hry, ale také programky, které
kreslily néco hezkého jen tak. Takzvané ,intra“ nebo ,dema‘“. A pak se zacali pfedhanét a soutézit v tom, kdo udéla lepsi,
hezéi, technicky propracovanéjsi demo. Nékdy s limitem na velikost 64 kb, nékdy 4 kb, nékdy bez limitu. A tak se v pribéhu

vevs

desetileti vyvinula demoscéna. Pojdme se podivat na ty nejhustéjsi dema! A mozn4 si i Fict néco o tom jak funguji.

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

Prevazné nevazné a mirné nepied-vidatelné po-vidani o jazyku i jazyce. Zakladni jazykové rodiny a jejich podobnosti i od-
lisnosti. Co ma spole¢ného ¢instina s angli¢tinou 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
tfeba mlasknuti &c.

Quo vadis, éestino? (“Muz Zena skopce dokopce si piskd.”) CZLANG
Martin ,,Medvéd” Mares

O cestiné ¢asti minulych, soucasnych i (potencidlng) budoucich. Kde se GeStina vzala a jak souvisi s ostatnimi evropskymi
jazyky. Co jsme béhem staleti ziskali, o co jsme prisli a o co nejspi$ brzy pfijdeme. A je to Skoda? Vykradame cizi jazyky
a ony zase nas. Kolik je ¢estin a kterd je ta spravna? Pro¢ uz Jan Hus spilal Prazanim? Pojdme navrhnout pravopisnou
reformul

Teorie mnoZin  (“Jablka a hrusky se daji nejen séitat, ale teba i ndsobit.”) TEMNO
Martin ,Medvéd*” Mares

Zakladoskolsky pfistup ,mnozina je kuptikladu miska jablicek“ nabizi spoustu otazek: Kdyz jablicka presuneme do sacku,
bude to stale tatdz mnozina? A co kdyz kousek jablicka ukousneme? V ramci této prednasky se pokusime o vybudovani teorie
mnozin od zékladd (rozuméj axiomi) a to v duchu Zermelo-Fraenkelovském. Pak uvidime, jak na teorii mnozin vystavét
zbytek matematiky.

Caj (“Jak vypadd odvar z nezraljch prazci?”) TEA
Martin ,Medvéd” Mares, Jirka Kalvoda

Pojdme usednout k Salku lahodného ¢aje a povidat si o tom, co se v ném skryva. Kde se ¢aj vzal, kde se péstuje, jak se
zpracovava a jak ho pripravovat. Trocha ¢ajového zemépisu, déjepisu i ¢ajové chemie a cajové kultury. Téz o vselijakych
substancich ¢aji podobnjch.

FPV dronik (“O dimenzi lepdi nez jen Fidit auto.”) DRON
Jakub Hampl

Malé drony, takzvané Tinywhoops, jsou kvadrokoptéry o velikosti dlané, se kterymi je kopec srandy. UkazZeme si, jak s dronem
létat, jak ho nastavit, opravit a jak se o néj a o piislusenstvi starat, aby dlouho vydrzelo. Rekneme si néco malo o protokolu
ELRS a analogovém videu. Budete si moci vyzkouset simulator a pokud budou podminky pfiznivé, zalitame si i venku.

Honza and Kuba yell at cloud (“Dnesni svét = 1984 U Fahrenheitd51 U Kocourkov”) CLOUDS
Jakub Hampl, Honza Cerny

Podobné jako v Bozské komedii projdete nékolika kruhy pekla predstavujici dnesni svét technologii. Pfestoze obsahuje mnoho
riznych doporuceni, byla vytvofena pfevazné k tomu, aby se nad danou problematikou ¢loveék sdm zamyslel.
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Nova nabozZenska hnuti  (“V3e, co potrebujete védét, abyste si mohli zaloZit sektu.”) CULT
Honza Cerny

Od poloviny minulého stoleti pfibylo mnoho novych nabozenstvi a duchovnich hnuti. Povime si o jejich historii a dopadu na
spole¢nost. Povime si i o psychologii schovanou za sektami a jak vlastné interné funguji. Povime si i o charismatizaci a jak
ji poznat.

Hnuti nového véku (“Jak si vyrobit boha na miru.”) NEWAGE
Honza Cerny

Zijeme v dobé, kdy miizeme byt svédkem velkych zmén, a to dokonce i ve vnimani duchovna a Zivotnich hodnot. Rekneme si
o historickém vyjvoji ndbozenského sméru ,new age“ a jeho aktualni podobé. Cilem pfednasky je pochopit vyvoj hodnotovych
systémi a jak ovliviiuje jednotlivce. Prednéska z velké ¢asti vychazi z pozorovani Karla Gustava Junga.

Hlasita pfednaska RELOADED  (“Jak nehoda pii obsluze soustruhu zaloZila hudebni Zdnr.” LOUD
Honza Cerny

Tato prednaska je chronologickym a snad i trochu systematickym nahledem na vyvoj metalové hudby a zanra z nich odvoze-
nych. Pfednaska bude nejen o hudbé, ale i pfibézich o jejich interpretech. Pfednaska nejen pro posluchace metalové hudby,
ale i pro lidi, ktefi se s ni nikdy nesetkali a chtéli by nahlédnout do subkultury okolo zkreslenych tént kytar.



Abecedni seznam prednasek
Zakladni prednasky

GA Grafy & algoritmy......................... 1 ZALG Zéklady algoritmizace, slozitosti a datovych
HW Principy poditacti. .......ooviveiiiia.... 1 struktur. ... 1
PYTH Python...........ooiiiiiiii i 2 ZAKL Zaklady programovani..................... 1

Pokrocilé prednasky

AMORT Amortizace ... 2 PAR Paralelni vypocty v MPI a OpenMP ....... 3
ASYNC Asynchronni programovani................. 3 PARSE Parsovani textu.................oo ol 2
AISAFETY Bezpecnost umélé inteligence .............. 4 PITFAL Pitfally programovani...................... 7
LIFE Bunécné automaty a Game of Life......... 6 NLP Pocitacova lingvistika................... ... 4
DS Datové struktury pro pokrocilé ............ 2 PYTH2 Pokro¢ily Python..................... ... 3
DEBUG Debugovani vIDE abez néj............... 7 NATURALGP7irodou inspirované algoritmy ............ 4
DIFF Diferencialni rovnice....................... 7 FALSE Programatofi versus realita................ 8
EVA Evolué¢ni algoritmy .............. .. ... .. 4 GPU Programovani na grafické karté ............ 3
HIPPOGOD Fotorealisticka grafika aplikovana na hrochy b C Programovéani v jazyce C.................. 2
GAMEGFX Grafika v poc¢itac¢ovych hrach.............. 5 REC Rekurze .........ooooo i 2
GRAFY Grafy bez algoritmt....................... 7 SHADER Shadery.............cooiiiiiiiiiiinannn.. 4
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