Algoritmizace a programovani

Zjednoduseny teoreticky vyklad
Algoritmus je jednoznacny a presny popis reseni problému. Nese tyto znaky:

e spravnost: vysledek, ktery vznikne pouzitim algoritmu, musi byt spravny

e po konecném poctu krok( dospéje k reseni

e Kkonecnost: algoritmus se nezacykli, po urcitém poctu krokd konci

e po kazdém kroku je jednoznacné uréen zpUsob pokracovani prace algoritmu

e hromadnost: znamenj, Ze algoritmus lze pouZit pro reseni obecné ulohy, tj. Ze
nepopisujeme postup jedné dlohy

e opakovatelnost: algoritmus vede vzdy ke stejnym vysledk(im, jsou-li zaddna stejnd
data

Aktivita
Nakreslete pomoci obrazkd ¢i symboll algoritmus, podle kterého se bude zpivat libovolna
pisen (podobné jako vzor).
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Ztratil kos

dosel si k potoku pro vrbovou.

Zdroj: https://www.konvalinova.com/ke-stazeni/ztratil-kos-pistalku/
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Déti vyplni Cislice do bludisté tak, aby se chlapec dostal k jednotlivym aktivitdm. Vznikne tak
algoritmus jeho cesty.

Zdroj: https://www.konvalinova.com/ke-stazeni/zimni-bludiste/

Aktivita
Zapiste poradi skladani barevnych kruht na sebe tak, aby vznikl obrazec vlevo (pohled

z boku). Zakrouzkujte vpravo spravné reseni.

Zdroj: https://www.konvalinova.com/ke-stazeni/barevne-pyramidy/




Aktivita — rizné stezky

Po tfidé, v télocvi¢né, dojit odnékud nékam podle symboll, poskladat cestu odnékud nékam
atd. atd. Zde Ize skvéle pouzit znaky ze sad ,Wingdings®“, ,, Webdings“. Nebo se znaky
inspirovat a prosté nakreslit © (Vlozeni = Rozsifené symboly = Wingdings)
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