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jeho vlastnostmi, fesi ulohy, které prohlubuji
algoritmické mysleni

Pouzité zdroje

DROZD, Janu$ a Rudolf KRYL. Zadiname s
programovanim. 1.vyd. Praha: Grada, 1992, 306 s.
ISBN 80-854-2441-X.

LIBICHER, Ivan a Pavel TOPFER. Od problému k
algoritmu a programu: sbirka feSenych tloh z
programovani. 1. vyd. Praha: Grada, 1992, 119 s.
Educa '99. ISBN 80-854-2482-7.

TOPFER, Pavel. Algoritmy a programovaci techniky.
1. vyd. Praha: Prometheus, 1995, 299 s. ISBN 80-858-
4983-6.

TOPFEROVA, Dana a Pavel TOPFER. Shirka tloh z
programovani. Vyd. 1. Praha: Grada, 1992, 98 s.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovani: uéebnice
pro zacateéniky. Ondfejov: moderniProgramovani
s.r.o, 2007, 2 sv. ISBN 978-80-903951-0-7.

RENC, Zdenék. Sbirka feSenych Uloh z matematiky,
fyziky a informatiky: pfijimaci fizeni na MFF UK v
letech 1992-96. Vyd. 1. Editor Zdenék Renc. Praha:
Matfyzpress, 1997, 208 s. ISBN 80-858-6322-7.

Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucené vyukové metody, zplsob
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod.

Text je mozno vyuZit ke spolecné praci,
samostatné pripravé studentl, domacimu studiu
apod.

Prezentace obsahuje stru¢né shrnuti poznatki
potiebnych pro feseni prikladl. V pracovnim
listu je zadani cvi¢eni — vétsinou se jednd o
ulohy, které by méli studenti vyfesit samostatné.
Neni nutné, aby vsichni zpracovali vSechno,




vhodné je diferencovat podle jejich zajmu a
schopnosti. Obtizné&jsi dlohy jsou oznacéeny
hvézdi¢kou. Soucdsti materidlu je reseni téchto
priklad(.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
reSeni (efektivnost, komentare...).

Metodicky list k didaktickému materialu

Prohlaseni autora

Tento materidl je origindlnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly pouzity
Zadné externi zdroje s vyjimkou zdrojl citovanych v metodickém listu.

Obrazky (schémata a snimky obrazovek) pochazeji od autora.

101. Uvod, algoritmus a jeho charakteristiky

Cil

o Naucit se fesit problémy s pomoci prostiedkd vypocetni techniky — jako vypocetni technika
e Pochopit do hloubky co se da od téchto prostfedkl ocekavat

e Naucit se myslet urcitym zplsobem — jinym neZ jsou tfeba postupy v matematice — zpétné hlubsi
pochopeni urcitych problému

e Naucdit se zakladim femesla

Naucit se da vSechno, ale chce to systematickou praci a trpélivost

Jazyk a prostredi
Pro psani program( pouzivame programovaci jazyk.

Na jazyce tak moc nezélezi (Je to podobné jako s fizenim auta. Naucite-li se formulovat algoritmy
v jednom jazyce stejného typu, neni tak tézké prejit na jiny)

Jazyky jsou:
e strukturované, které zahrnuiji préci s objekty — C++, C#, Object Pascal, VBA, PHP

e funkcionalni jako Prolog nebo Lisp — jiny zpisob mysleni



Abychom mohli program napsat, potifebujeme také textovy editor, néjaky ladici prostfedek,

v soucasnosti se pouziva vizualni navrh program(, kde standardni komponenty (ovladaci prvky)
Windows, jako jsou tlacitka, nastrojové listy apod. nemusime pracné graficky vytvaret, ale jsou k dispozici
— to vSechno tvoti integrované prostredi.

(Borland C++, Borland Delphi, Visual Basic,...)

Proc pravé C#
Visual C# 2010 Express Edition je jednodussi variantou Microsoft Visual Studia 2010. Nabizi vSsechny
vyhody moderniho programovani a je k dispozici volné. Poskytuje:

. Grafické uzivatelské rozhrani
. Pouziti moderniho, plné objektového programovaciho jazyka

Instalace a registrace vyvojového prostredi
1. Spustit program vcs_web.exe a postupovat dle navodu.
(nebo pouzit odkaz Microsoft Visual Studio Express - Build cutting edge Windows applications a
dale stejné)

2. Po nainstalovani je nezbytna registrace: (bezplatna, ale ponékud pracna)
Online nebo Offline

3. Online
a. Spustit C#, pak Help/register Product
b. Tlacitko Obtain Registration key online

c. lJe tfeba zadat identifikacni udaje Windows Live ID — bud' pfimo nebo pres tcet od
www.hotmail.com nebo www.passport.net

4. Offline — Pfimo zadat Registration key zaslany napt.mailem

Algoritmus a jeho charakteristiky
Algoritmicka uloha a jeji specifikace:

Jsou dany vstupni Udaje vyhovujici vstupnim podminkam a vystupni Gdaje spliujici vystupni podminky.

Vytvor algoritmus — tj. napi$ postup, ktery pro vSechny tdaje vyhovujici vstupnim podminkdm ziska
vystupni Udaje vyhovujici vystupnim podminkdm.

Ptiklad 1: Vejce natvrdo. Pfepokladame, Ze existuji tfi druhy vajec: mal3, stfedni a velka

e Vstup: Vejce syrové, Cerstvé


http://www.hotmail.com/

e Vystup: Vejce natvrdo uvarené, jedlé
Postup:

Dame vafit vodu.

e Kdyz se voda vafi (bubld), vloZime vejce.
e Nastavime kuchynsky budik

eV pfipadég, Ze je vejce malé, na 1 minutu.
eV pfipadé, ze je vejce stfedni, na 5 minut.
e Vpfipadé, Ze je vejce velké, na 8 minut.

e Dokud budik nezazvoni, vejce vatime.

e Vejce vyjmeme a opladchneme studenou vodou.

Ptiklad 2: Feseni linedrni rovnice v oboru redlnych Cisel (a x =b)
e Vstup a, b realna cisla

e Vystup podle a, b bud koten rovnice nebo ozndmeni, ze dana rovnice ma nekone¢né mnoho reseni
nebo nema rfeseni.

Postup:

e Zjistime a,b

KdyZ a neni nula, potom mizZeme vypocitat kofen x = b/ a, fesenije x

Jinak kdyZ b =0 potom je feSeni libovolné redlné cislo
e Jinak feSeni neexistuje
e \ypiSeme zpravu o vysledcich

Vlastnosti algoritmu:
e Presnost a elementarnost: algoritmus musi byt formulovdn vzhledem k procesoru, ktery podle néj
bude pracovat, tj. jazykem, kterému procesor rozumi a pomoci akci, které umi vykondvat.

e Hromadnost — fesi dost velkou tfidu uloh (ne jednu rovnici s konkrétnimi ¢isly, ale celou skupinu
rovnic — vzpominate si na rovnice s parametry?)

e Rezultativnost a konecnost — po urcitém poctu krokd musi skoncit



o Determinovanost — pro tentyZ vstup musi algoritmus poskytovat tyz vystup. (V kazdém kroku je
zfejmé, co bude ndsledovat.)

Zapisy algoritmi
e\ pfirozeném jazyce — neSikovné, neprehledné

e Graficky — vyvojové diagramy, struktogramy — prehledné, ale nékdy zbytec¢né pracné

eV programovacim jazyce — pokud si zvykneme na prehledny zapis, nejobvyklejsi

Vyvojovy diagram feseni linearni rovnice a x = b:

=D
<
fl

nekonetné
fefeni

Zadné fedeni

Tisk vysledki

Program je zapis algoritmu v programovacim jazyce.

Tyto jazyky jsou odvozeny z jazyka pfirozeného (vétSinou anglictiny), ale maji jednoznacnou a
jednoduchou gramatiku.

Aby procesor podle programu mohl pracovat, potiebuje prekladac, ktery preklada z programovaciho
jazyka do instrukci strojového kodu. (Ve skuteénosti sloZitéjsi)

Kompilatory — preloZi cely program najednou (rychlejsi)

Interprety — prekladaji po prikazech (Interpretovany byvaji prikazy OS)
Zasady tvorby algoritmu:

e Dukladna analyza problému

e Algoritmicky problém nemusi mit vidy feseni (A je to dobre, protozZe jinak by nas pocitace brzy
k nicemu nepotiebovaly)



e  Studium literatury
e Metoda shora dold
e Rozklad problému na podproblémy
e Zpracovani Casti
e Jejich sloZzeni do plvodniho problému
e Z4apis v programovacim jazyce
e Ladéni
e Dokumentace
Pracovni list
Cviceni
Vyzkousejte si vyresit nékolik pfikladl z pfijimacich zkousek na Informatiku na Matematicko-fyzikalni
fakulté v Praze.

1. V algebrogramu nahradte pismena cislicemi, aby platila rovnost v fadcich i sloupcich. Kazdé pismeno
nahradte jednou Cislici (cifrou), rdznym pismenim odpovidaji riizné Cislice. Uvedte postup uvah, ktery
vede k feseni. (Najdéte vSechna reseni)

A+B=BC
D+B= E
E+C= E

2. Obdélnikova tabulka ¢okolddy ma velikost m*n dilk(i. Tabulku chceme rozlamat na jednotlivé dilky.
Kazdy zlom musi byt rovny a rozlomime jim jen jeden kus cokolady. Jaky nejmensi pocet zlom(i
potfebujeme? ZdlGvodnéte.

3. Mame devét na pohled stejnych kulicek a vime, Ze osm z nich je stejné tézkych, zatimco jedna je tézsi
neZ ostatni. Navrhnéte postup, jak na rovnoramennych vahach naleznete tuto kulicku s nejmensim
poctem vazeni. Zdivodnéte.

4.* Je dana posloupnost cifer123456789.

Pred kazdou cifru vloZzte znaménko plus nebo minus, aby vysledny aritmeticky vyraz mél hodnotu 33.
Naleznéte vSechna feSeni a vysvétlete, proc dalsi feSeni neexistuje.



5.(*) Herni plan hry je tvoren osmi poli v fadé za sebou. Na zacatku jsou prvni Ctyfi pole Cerna a druha
Ctyfi bild. Jednim tahem se soucasné zméni barvy jedné dvojice sousednich poli¢ek. Navrhnéte
posloupnost tah(, po niz budou:

a. Vsechna policka bila

b. Prvni ¢erné a ostatni bila

C. Sttidavé cerné a bilé

d. Pokud néco neni mozné, zdlvodnéte

6. Zapiste algoritmus néjaké ¢innosti. Soustfedte se na vstup, vystup a presnou definici popisovanych
akei.

ReSeni
1. Cje ziejmé 0, aby fungoval soucet jednocifernych cisel, musi byt B 1. Pak A je 9,

10=2E,tedyEje5aD je4.

9+1=10
4+1=5
5+0=5

2. Kazdym zlomem se pocet kusu zvysi o 1. Na zacatku je jeden kus, po kompletnim rozldmani n*m kusu.
Proto potifebujeme n*m-1 zlom{, na jejich poradi nezalezi.

vvvs

z nich, nebo ta tteti. (Prvni vazeni)

Z vitézné trojice vezmeme dvé kulicky a porovname stejné. (Druhé vazeni)

4. Soucet Cisel je 45. Ma-li byt vysledek o 12 mensi, musi soucet Cisel, pred kterym je minus, dat 6..
Moznosti: 1,2,3, 2,4, 6, 1,5

(x+y=45,x-y=33,2x =12)

5. Ocislujeme policka zleva doprava cCisly 1 aZ 8, tah popisujeme cislem levého policka:

a.Dvatahy 1,3

b. Nelze, protoze libovolny tah zachovava sudost (pfipadné lichost) bilych (i cernych) poli.

c. Ctyfitahy 2, 3,5,6



6. Individualni feseni



