Predmet: RieSenie problémov a programovanie

Charakteristika predmetu

Predmet je urceny Ziakom, ktori absolvovali zakladny kurz oblasti Algoritmické rieSenie
problémov na strednej skole (ISVP pre gymnazid so $tvorroénym a patroénym vzdeldvacim
programom). Predpoklada sa, Ze Ziaci vedia programovat (nie nutne v jazyku Python), poznaju
a vedia pouzivat zakladné programatorské koncepty.

Celkova hodinova dotdcia tém prekracuje hodinovl dotaciu predmetu, ktory sa vyucuje 2
hodiny tyZzdenne (cca 66 hodin). UCitel si mbZe vybrat, ktoré témy zaradi do vyucovania. Kazda
téma ma uvedené poZadované prerekvizity, ktoré je potrebné akceptovat.

V tomto predmete sa primdrne nezameriavame na programovanie ako také. Doraz kladieme na
rieSenie problémov. Popri tom sa Ziaci naucia pouzivat dalSie prvky programovacieho jazyka a
pokrocilejSie techniky programovania.

Programovacim jazykom je jazyk Python.

Ciel predmetu

Cielom predmetu je, aby Ziak si Ziak rozvijal a ziskaval nové znalosti a zru¢nosti v oblasti rieSenia
problémov vyuzZitim nastrojov programovania. Ziak po absolvovani predmetu bude schopny:

e vyuzit pririeSeni problémov nastroje programovania,

e analyzovat fyzikadlne deje a pravdepodobnostné javy,

e modelovat a simulovat fyzikdlne deje a pravdepodobnostné javy,

e vyhodnotit redlne situdcie a deje na zaklade ich modelov a simulacii,

e analyzovat a implementovat rézne spdsoby kddovania a Sifrovania informaécii,

e posudit vhodnost a bezpeénost vybranych kédovacich a Sifrovacich algoritmov,

e pouzivat grafy a grafové algoritmy pri rieSeni problémov,

e pracovat so Struktirovanymi datami,

e analyzovat Struktirované data,

e navrhovat a implementovat komplexné aplikdcie rieSiace vybrané problémy.

Obsah a rozsah vzdeldvacieho programu

Tematicky celok Téma HOleo.va
dotacia
. Opakovanie zakladného kurzu oblasti Algoritmické
Uvod S ] 4
rieSenie problémov.
Modelovanie a Ako hrat' v kasine a neprehrat )
simulacie Simulacie vybranych pravdepodobnostnych dejov




Tematicky celok

Téma

Hodinova
dotacia

Simulacia fyzikalnych pohybov

Simulacie fyzikalnych pohybov vyuzitim fyzikalnych
zakonov (Newtonov, Coulombov)

Hra zivot

Simulacia doskovej Conwayovej hry Game of Life.
Hl'adanie stabilnych spoloCenstiev.

Hra zivot

Objektova implementacia doskovej Conwayovej hry
Game of Life. Uvod do OOP.

Ako rychlo zhori les

Jednoduchy celularny automat - simula¢ny model
Sirenia sa poZiaru v lese. Objektova implementacia.

Genetické algoritmy

Vyuzitie genetickych algoritmov pri jednoduchych
optimaliza¢nych problémoch.

Chcem byt ako Mozart

Simulacia hry, ktoru udajne vytvoril sam Mozart.
Navrh aplikacie v ktorej hra¢ svyuzitim nahody
vytvori pocdvatelné hudobné dielo znejice
,mozartovsky“.

1-2

Tvorba a spracovanie zvukov

Generovanie tonov a akordov, prehravanie
zvukovych stiborov, zvukové efekty.

1-2

Specifika floating point aritmetiky

Specifika ¢iselného datového typu float, principialna
nepresnost pri numerickom pristupe k rieSeniu
problémov. Problémy spdsobené nepresnostou
pocitacovej aritmetiky.

Kédy a Sifry

Substituc¢né Sifrovanie

Analyza aimplementacia Sifier: Cézarova Sifra,
Vigenerova Sifra, Vernamova Sifra.

PokrocilejSie substitu¢né Sifry
Polybiov $tvorec, Sifra Playfair, Polyalfabeticka ifra
s autoklicom)




Hodinova

Tematicky celok Téma A
y dotacia

Transpozicné Sifrovanie s kl'icom
Sifra Reichelieu, ADFGVX
Steganografia
Princip steganografie. Schovavanie obrazkov v inych 2
obrazkoch.
Rekurzia
Stratégia  rekurzivneho rieSenia  problémov 4
Rekurzia pri rieSeni problémov. Rekurzivne obrazky,
fraktaly.
Backtracking
Stratégia rieSenia problémov prehl'addvanim
S navratom 3
Rekurzivne algoritmy s moZnostou ndavratu:
Prehl'adavanie dvojrozmerného bludiska. Problém

Rekurzivne Sachovych dam. Problém Sachového kona.

algoritmy a grafové

algoritmy Problém rozdelenia tovarov )
Stratégia rieSenia problémov hrubou silou
Vztahy v socialnej sieti
Reprezentacia socidlnej siete v neorientovanom 4
a orientovanom grafe. Vlastnosti a prehl'adavanie
grafov.
Najkratsia cesta
Problém najdenia najkratSej cesty, implementacia 2
hl'adania najkratsej cesty v ohodnotenom grafe.
Benfordov zakon, verejné data
Benfordov zakon pre prirodzene vznikajice
mnoZiny ¢isel, analyza verejne dostupnych datovych 2-3
suborov, moznost odhalenia falSovania verejnych
dat.

Struktirované data
Programovanie obrazkov
Programovanie vektorovych obrazkov vo formate 2-3
SVG.
Analyza logovacieho suboru 2




Hodinova

Tematicky celok Téma dotacia

Jednoduchy web log mining zo zaznamovych
suborov virtualneho vzdelavacieho prostredia.
Index textového dokumentu
Vytvorenie indexu textového dokumentu. Tvorba 4
vlastného nastroja na vyhladavanie v textovych
dokumentoch.
Myslis toto?
Automatické zobrazovanie ndvrhov na dokoncenie 4
textu.
Morphing )
Plynula zmena jedného grafického objektu na druhy.
Domaci kniZni¢ny systém

Aplikécie Ob,]ektovo navrhnlllt}ll systém pre spravu pre spravu 6
knith  (alebo inych  objektov) s grafickym
pouZzivatel'skym rozhranim.

Spolu: 74

Materialno technické zabezpecenie

Pocitatova ucebria vybavena pocitaCovou technikou minimalne s takymito technickymi

parametrami:
. samostatné pracovisko pre Ziaka, plus 1 pracovisko pre uditela (pracovisko je
myslené ako stol, stolicka),
. hardvér pre Ziaka a ucitela: pocitac (stolovy, notebook) s pripojenim do
internetu,
. softvér pre pocitac: operacny systém s antivirusovou ochranou, graficky editor,

prehliada¢ webovych stranok, prislusny softvér ku hardvéru pocitaca, lokdlna

inStalacia jazyka Python vo verzii 3.x, resp. najnovsia stabilna verzia, lokdlna

inStalacia vyvojového prostredia pre jazyk Python (napr. PyCharm Edu),

. datovy projektor (v pripade, Ze projektor nie je sucastou interaktivnej tabule).




