


Co je to algoritmus?

e Algoritmus je presny navod nebo @

postup pro vyreseni konkrétni ulohy —
(Al-Chorezmi 9.stoleti). dojdi k semaforu |

* Jinymi slovy — algoritmus je
jednoznacny a presny popis reseni
problému.

* Algoritmizace = proces vytvareni
a sestavovani algoritmu

* Programovani = zakédovani

algoritmu do zvoleného
programovaciho jazyka

Co je to algoritmus .. video

Nezkreslena véda - Algoritmus



https://www.youtube.com/watch?v=4jP2vVZTTRc
https://www.youtube.com/watch?v=HsO2reAF0IA
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Vlastnosti kazdého algoritmu

e Spravnost: vysledek, ktery vznikne pouzitim algoritmu, musi byt spravny;

* Resultativnost: po kone¢ném poctu krokl dospéje k reSeni
(vrati treba jen chybové hlaseni);

Konecnost: algoritmus se nezacykli, po urcitém poctu krokt skonci;

Determinovanost: v kazdém kroku je jednoznacné uréen zpusob pokracovani
prace algoritmu;

Obecnost: znamena, ze algoritmus Ize pouzit pro reseni obecné ulohy, tj. ze
nepopisujeme postup jedné ulohy, ale poslouzi k feseni libovolné ulohy, ktera
patri do jisté tridy uloh;

Opakovatelnost: algoritmus vede vzdy ke stejnym vysledkum,
jsou-li zadana stejna data.



Zpusob
vyjadreni
algoritmu

slovné: jednotlivé kroky postupu jsou vyjadreny
vetami v prirozeném jazyce;

graficky: jednotlivé kroky jsou popsany
grafickymi znackami se slovnim popisem,
napriklad pomoci tzv. vyvojovych diagramu;

matematicky: soustavou rovnic, vztahem mezi
veliCinami;

programem: jednotlivé kroky jsou popsany
instrukcemi urcitého procesoru.



Znacky vyvojovych diagramu
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Priklad s rozhodovanim

a = input()
b = input()

print(‘a = b’)

print(‘a > b’

print(‘b = a“)

nacteni dvou cisel

zjisténi, zda jsou Cisla stejna

porovnani velikosti Cisel

zapsani vysledku na monitor



0/ Jednoducha uloha s VEX123
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Algoritmus pro pohyb robota zadani ,,0
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Nezapomeri na START a KONEC programu
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OPAKOVANf Jak Y = e Sejmuti snimku casti obrazovky
délé Screensh()t e Klavesova kombinace WIN+Shift+S



Jak vytvorit ikonku?

e Otevrete si navod pouziti
k VEX123 na webu
www.petr-web.wz.cz

e 7 PDF dokumentu si pomoci
Win + shift + S si sejmeéte cast
obrazovky s tlacitkem

 Pomoci Ctrl+V vlozte do tabulky
a zmensete ...

* Postupujte tak u vsech ikonek.
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Konec programu

Pauza nebo zvuk



http://www.petr-web.wz.cz/

start/stop (When start 123)

doprava (turn right)

trubka (play honk) = pause

Druhy zakl.prikazu
start/stop (When start 123)
dopredu (drive 1)

doprava (turn right)

doleva (turn left)

trubka (play honk) = Pauza

dopfedu (drive 1)

doleva (turn left)



A) Jednoducha uloha s VEX123

ZapisS pomoci symbolu a textu - algoritmus

Algoritmus pro pohyb robota
krok | graficky popis




B) Uloha s VEX123

Zapis pomoci symboll a textu - algoritmus;

Algoritmus pro pohyb robota

krok

graficky

popis




C) Uloha s VEX123

Spoj se se sousedem nebo dvojici a vytvor algoritmus pro soucasné parkovani

Algoritmus pro pohyb robota
krok | graficky popis




D) Uloha s VEX123

Spoj se se sousedem nebo dvojici a vytvor algoritmus pro soucasné parkovani

[.]L. _J[.] - ::g:yritmus izt;spohyb robota




E) Uloha s VEX123

Spoj se se sousedem nebo dvojici a vytvor algoritmus pro soucasné parkovani
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