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1. Funkcionální programování (programovací  paradigmata – definice, hlavní  paradigmata, za sadní  

rozdí lý. Za kladý funkciona lní ho programova ní , referenc ní  transparentnost, redukc ní  strategie, 
monomorfní  a polýmorfní  datove  týpý, c a stec na  aplikace funkcí , intenziona lní  za pis seznamu  a jejich 

výuz ití ). 

2. Logické programování (za kladní  pojmý, backtracking, reverzibilita logický ch programu , r í zení  

pru chodu programem, databa ze v Prologu. Hlavní  odlis nosti oproti ostatní m paradigmatu m, moz nosti 

pouz ití  logicke ho programovací ho jazýka). 

3. Modelování firemních procesů (vý znam, za kladní  pojmý) BPMN (za kladní  skupiný elementu , 

workflow patterns, druhý diagramu ) Poz adavký, Týpove  u lohý (akte r, týpova  u loha, sce na r , vazbý a 

vztahý) 

4. Princip objektového návrhu (vý voj, procedura lní  x objektový  pr í stup, objekt x tr í da, abstrakce, 

sýnergie, identita, odpove dnost, soudrz nost, zapouzdr ení , de dic nost, polýmorfismus, dome ný, zatí z ení ) 

5. Klasické a agilní metodiky vývoje SW (obecne  principý klasický ch metodik, Vodopa dový  model, 

Iterativní  vý voj, RUP, Principý Agilní ho vý voje, XP, Sprint, Scrum, Kanban, TDD) 

6. Formální reprezentace znalostí (data, informace, znalosti a jejich reprezentace. Forma lní  

reprezentace znalostí , sche mata a jazýký, ontologie. Softwarova  podpora na vrhu, vý voje a testova ní  

ontologický ch modelu . Principý, na stroje, u loz is te  a pouz ití  propojený ch dat (linked data)). 

7. Sémantický web (architektura, odvozova ní  a dotazova ní  v se manticke m webu, dotazovací  jazýký a 

na stroje. Sýste mový  pr í stup k se manticke mu modelova ní , na vrhove  vzorý, vý voj se mantický ch aplikací , 

metodiký. Prakticke  aplikace forma lní  reprezentace se mantiký.) 

8. Databáze, databázový systém (hlavní  funkce DBS. Historický  vý voj DBS. Modelý dat. Relac ní  algebra: 

projekce, selekce, spojení . SQL). 

9. Konceptuální modelování (E-R model a jeho graficke  zna zorne ní . Relac ní  model. Týpý vztahu  mezi 

entitami a jejich reprezentace v relac ní m modelu. Vlastnosti relac ní  tabulký. Norma lní  formý relac ní ho 

sche matu). 

10. Matematické principy počítačové grafiky (transformace, homogenní  sour adnice, reprezentace 

transformací  pomocí  matic, jejich pouz ití  a implementace, or eza ní , zobrazovací  objem, za kladní  

transformace zobrazovací ho r ete zce, transformace tvaru a polohý, r í zení  kamerý, r es ení  perspektivý). 

11. Inversion of Control (IoC) (principý, vý znam a pouz ití  pr í stupu, vztah IoC a Dependencý Injection. 

Pr í kladý pouz ití , na stroje podporují cí  IoC). 

12. RESTful webové služby a mikroslužby (za kladní  principý webový ch sluz eb a mikrosluz eb, REST, 

bezpec nost, SOAP). 

13. Rasterizace (pojmý rastr, pixel, datova  reprezentace rastrove ho obrazu, barevne  modelý a forma tý, 

algoritmý rasterizace za kladní ch grafický ch entit a jejich implementace, obrazove  a objektove  

orientovane  algoritmý výpln ova ní , výpln ova ní  vzorem). 



14. Zobrazení prostorové scény (metodý vizualizace, algoritmý r es ení  viditelnosti a jejich sloz itost, 

vý poc et osve tlení  povrchu, vý poc et stí nu  a u tlumu sve tla, reprezentace sce ný, vertex a index buffer, 

zobrazovací  r ete zec, optimalizac ní  postupý v zobrazení  3D sce ný, moderní  postupý zobrazova ní , 

programovatelný  zobrazovací  r ete zec a shaderý, graficke  knihovný). 

15. Obrazová data (rastrova  reprezentace obrazu, vzorkova ní , kvantova ní , alias a anti-aliasing metodý, 

metodý pr edzpracova ní  rastrove ho obrazu, filtrace obrazu a týpý rastrový ch filtru , u prava jasove  funkce, 

geometricke  transformace obrazu, interpolace, pouz ití  histogramu rastrove ho obrazu, segmentace a 

klasifikace obrazu, metodý komprese rastrove ho obrazu, be z ne  pouz í vane  forma tý). 

16. Webové aplikace (architektura webový ch aplikací , komunikace mezi klientem a serverem, poz adavký 

a routova ní . Asýnchronní  model zpracova ní  transakcí . Spra va stavu ve webový ch aplikací ch, metodý, 

autentizace a autorizace. Rizika a zabezpec ení  webový ch aplikací , testova ní , logova ní .) 

17. Architektonické a návrhové vzory (servisne  orientovana  architektura (SOA), Model-View-Controller, 

Model-View-Presenter, Model-View-Template, Model-View-ViewModel, jejich vza jemne  vztahý, 

na vrhový  vzor Observer (pozorovatel)). 

18. Algoritmy řazení (charakteristika a vlastnosti r adicí ch algoritmu , výbrane  r adicí  algoritmý – Bubble 

sort, Insertion sort, Selection sort, Merge sort, Quick sort). 

19. Algoritmy pro vyhledávání, prohledávání textu (naivní  výhleda va ní , bina rní  výhleda va ní , hashova ní . 

Problematika prohleda va ní  textu, algoritmý Knuth Moris Pratt, Boýer-Moore, Karp-Rabin). 

20. Typy grafů, způsoby reprezentace grafu, pojmový aparát teorie grafů, stromý, bina rní  výhleda vací  

strom, halda, kostra grafu, poc et koster ve výbraný ch grafech, minima lní  kostra v grafu, Jarní ku v-Primu v, 

Kruskalu v a Boru vku v algoritmus nalezení  min kostrý v grafu. 

21. Vzdálenosti mezi vrcholy v grafu, Dijkstrův algoritmus, prohleda va ní  labýrintu, algoritmý 

Tremauxu v a Edmonds-Johnsonu v na prohleda va ní  labýrintu, Eulerovske  grafý a Hamiltonske  grafý, 

algoritmý na nalezení  Eulerovske ho taku, prohleda va ní  grafu do s í r ký a do hloubký. 

22. Základní pojmy UI (definice UI, pojem algoritmus, pojem heuristika, Turingu v test, argument c í nske ho 

pokoje, se manticka  sí ť, reprezentace s výuz ití m stavove ho prostoru, prohleda va ní  do s í r ký, prohleda va ní  

do hloubký, uspor a dane  prohleda va ní , A* algoritmus, silna  a slaba  UI, princip fungova ní  expertní ch 

sýste mu ). 

23. Vybraná témata UI (princip fungova ní  ume le ho neuronu, ví cevrstve  ume le  neuronove  sí te  s 

dopr edný m s í r ení m signa lu, backpropagation algoritmus, aplikac ní  oblasti ume lý ch neuronový ch 

sí tí , geneticke  algoritmý, opera torý kr í z ení , selekce a mutace, fitness funkce, kognitivní  ve dý, menta lní  

reprezentace, menta lní  procedurý, koncepce CRUM). 
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