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Kratka anotacia: Prvotnym dévodom vytvarania pocitacového programu, alebo vSeobecnejsie

algoritmu, je existencia problému, ktory potrebujeme riesit. Algoritmus je ndvod na vykonanie ¢innosti,

ktory nas od (menitelnych) vstupnych Udajov privedie v kone¢nom case k vysledku. Algoritmus

chdpeme ako predpis, popis krokov, ktoré musime realizovat, aby sme dosiahli vysledok.



https://iavpp.spsbj.sk/

HLAVNE BODY, TEMY STRETNUTIA, ZHRNUTIE PRIEBEHU STRETNUTIA:

Clenovia klubu v Gvode prezentovali svoje poznatky o algoritmizécii, programovani a programovacich
jazykoch. Predstavili najpouzivanejsSie programovacie jazyky pri vyucbe. Prezentovali ukazky vyucby

zakladov programovania, konkrétne tému algoritmizacie.

Diskusia:

Vyucujuci diskutovali o vyube programovania. Kazdy spravny programator by mal poznat nielen
programovaci jazyk, ale aj zasady pre tvorbu algoritmov. Tie by mali spifiat 3est zékladnych vlastnosti:

1. Elementarnost — algoritmus sa sklada z elementarneho poctu krokov.

2. Determinovanost — po kazdom kroku vieme jednoznacne povedat, ¢i algoritmus skoncil, alebo
nie. Je to proces, ktory moze byt kedykolvek a kymkolvek opakovany s rovnakym vysledkom.
Konecnost — vykondavanie procesu opisaného algoritmom skonci po koneénom pocte krokov.
Rezultativnost — po kone¢nom pocte krokov vedie k vysledku.

Hromadnost — algoritmus je mozné pouzit na rieSenie problémov toho istého typu.
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Efektivnost — algoritmus ma zabezpedit riesenie problému, v ¢o najkratSom case.

Zapis algoritmov:

° matematicky (vztahom medzi veli¢inami, sistavou rovnic, maticami), rozhodovacie tabulky
o graficky (vyvojovy diagram, struktirogram )
. slovne —v jazyku (prirodzenom alebo algoritmickom) alebo programovacim jazykom (obrazkovy

-Baltik, Logo -Imagine, Pascal —TurboPascal, Lazarus, Delphi; dalSie jazyky: Python, C, C++, C #,
Java, PHP, ...)

Vyvojové diagramy obsahuju dohodnuté grafické symboly, ktoré st navzdjom poprepdjané
orientovanymi Sipkami.
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Uvodny priklad na pochopenie pojmu algoritmu na zname;j logickej tlohe.
Zadanie:

e Prievoznik ma cez rieku previezt kozu, vlka a kapustu.

e K dispozicii mda jeden ¢In, do ktorého sa okrem neho zmesti este jeden ,pasazier”

e Akym spdsobom spini Ulohu, ak nesmie nechat na jednom brehu kozu s kapustou a vika
s kozou?

Riesenie sformulované pomocou slovného zapisu:

1.krok: Prievoznik prevezie na druhy breh kozu.

2. krok: Vrati sa s prazdnym ¢lnom.

3. krok: Na druhu stranu prevezie kapustu alebo vlka (ma 2 moznosti).
4. krok: Vrati sa s kozou, ktoru vyloZi.

5. krok: Prevezie vlka (ak v predchadzajucom kroku previezol kapustu) alebo kapustu.
6. krok: Vrati sa s prdzdnym ¢lnom.

7. krok: Prevezie kozu.

RieSenie pomocou vyvojového diagramu: Vstup - €In's
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Ukazka dalSej ulohy prepojenia algoritmizacie a programovania v jazyku Python.

Uloha: Zistite vystupni hodnotu pre dany vstup s vyuzitim simulaénej tabulky a ¢o je cielom daného
algoritmu?

Zadame hodnotu n = 5.

f=1
—_——
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el o)
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n i f
5 0 1
1 1
2 2
3 6
4 24
5 120




Realizacia ulohy v programovacom jazyku Python:

n = int({input('zada] celé &islo &islo: " ));
f = 1;
n < 0:
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print ("Faktorial neexistuje pre zaporné

n==>0:
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i range (1, n+l):
f = £*%1;
print ("Faktorial
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Vystup:

zada] celé ¢islo ¢&islo: 5
Faktorial €isla 5 Jje 120
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Zhodli sme sa na tom, Ze v algoritmizacii a programovani nie su dolezité definicie (i ked tym zakladnym
sa urcite nevyhneme), ale schopnost analyzovat a mysliet. Programovanie a algoritmizacia vSeobecne
st zakladom pre riesenie nezvycajnych, ale aj kazdodennych problémov. Naucia nas rozdelit zloZité
operacie na jednoduchsie a tak vieme navrhnut vhodnejsie rieSenie problému. Mnohé postupy v
sukromnom i spolo¢enskom Zivote sa riadia viac alebo menej presnym algoritmom - od jednoduchych
¢innosti, ako je uvarenie kavy alebo nejakého pokrmu, aZ po zadvazné spolocenské ukony, ako je
zostavenie vlady alebo Statneho rozpoctu.

My sa zaoberame algoritmami, ktoré pracuju s urcitymi vstupnymi udajmi, vykonavaju s nimi
matematické a logické operacie a ich vysledkom su vystupné Gdaje. Také algoritmy méze realizovat

pocitac riadeny programom. Program teda mbzeme pokladat za vyjadrenie algoritmu formou




zrozumitelnou poditacu. Dolezité je, Zze pozadované vystupné Uidaje musia byt dosiahnuté po

konecnom pocte Ciastkovych ukonov - krokov.

Clenovia klubu sa zhodli na postupe pri vyucbe:

Zadanie ulohy a presné definovanie problému (¢o ideme riesit; rozbor problému — definovanie

vstupnych a vystupnych informacii a vztahov medzi nimi).

e Navrhneme postup riesenia — vytvorime algoritmus (ako ideme riesit; zapis jednotlivych krokov
(prikazov) algoritmu a to bud v algoritmickom jazyku alebo graficky pomocou vyvojového
diagramu).

e Realizacia (prepis algoritmu do programovacieho jazyka — r6zne programovacie jazyky maju
réznu syntax).

e Ladenie a testovanie (ladenie programu - oprava chyb syntaktickych a logickych).

e Dokumentacia a udrzba - ak sa program uchyti, postardme sa o jeho udrzbu (modifikacie,

vylepsenia) a podporu.




ZAVERY A ODPORUCANIA:

Koordinatorka klubu zhrnula priebeh stretnutia, vyzvala kolegov, aby si na dalSie stretnutie pripravili

podklady a materidly na tému: Programovacie jazyky

Odporucania pre ¢lenov klubu pre IKT zru¢nosti:

Zhrnutie a planovanie Cinnosti do dalSieho obdobia, zaver porady:

Na zasadnuti klubu sme sa zhodli, Ze pri vyucbe programovania bude kladeny d6raz na rozvoj logického

a analytického myslenia, ktoré su predpokladom pre efektivne rieSenie problémov.

Zavereéné uznesenie: Klub uklada ¢lenom: Pripravit si prispevky k diskusii na tému , Programovacie

jazyky“, vymena skusenosti, diskusia

Vypracoval (meno, priezvisko)

Ing. Mgr. Jana Furmanova

Datum

13.12.2022

Podpis

Schvalil (meno, priezvisko)

Ing. Jaroslav Bujda

Datum

13.12.2022

Podpis

Priloha: Prezendna listina




