Ukazky vzorovych aktivit zameranych na okruh — Algoritmické rieSenie problémov

Informatika na zdkladnych a strednych Skolach
doc. RNDr. Cubomir Salanci, PhD. — ¢len predmetovej komisie pre informatiku

Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

identifikuju  vstupné informacie zo
zadania tlohy

popiSu ocakdvané¢ vystupy, vysledky,
akcie

identifikuju problém, ktory sa bude riesit’
algoritmicky

sformulujt a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadria ideu rieSenia

uvazuju o vlastnostiach vykonavatela
(napr. korytnacka, grafické pero, robot,
apod.)

naplanuju rieSenie Ulohy ako postupnost’

prikazov vetvenia a opakovania

Vlastnosti a vz*’ahy: zadany problém — vstup

— vystup

Procesy: rozdelenie problému na menSie
Casti, syntéza rieSenia z rieSeni menSich casti,
identifikovanie opakujicich sa vzorov,
identifikovanie miest pre rozhodovanie sa
(vetvenie a opakovanie), identifikovanie

vSeobecnych vztahov medzi informéciami

- uviest’ priklady, aké vysledky dostaneme
pre zadané vstupy,

- mam ulohu, v ktorej sa kreslia vedla seba
krazky ... ¢o sa bude opakovat’

- napr. nesmie byt zéporné (uvazovat o
obmedzeniach, ktoré suvisia s rieSenim
ulohy)

- rieSit Ulohu iba s pouzitim 1 cyklu
(uvazovat' o obmedzeniach, ktoré suvisia s
rieSenim ulohy)

- pre 1 sa program sprava inak, ako pre
vSetky ostatné  (uvaZzovat o hrani¢nych

pripadoch)




Algoritmické rieSenie problémov — jazyk na zapis rieSenia

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Aktivity

v’ pouzivaju jazyk na zapis algoritmického | Pojem: program, programovaci jazyk navod/postup — algoritmus/program

C . ; wi ey - . Vstup — program — vystu
rieSenia problému (pouzivaju konstrukcie Viastnosti a vifahy: zépis algoritmu P —prog ystup
iazyka, aplikujii pravidls jazyka) programovaci jazyk alebo prostredie
Jazyka, aplikuju p Jazy a vykonanie programu, vstup — vykonanie , , o
Y pourivail  matematické  viraz - program (navod): otvorenie, ulozenie
P : T PR programu — vistup/akeia program (navod): spustenie, vykonanie
vyjadrovani vztahov a podmienok Procesy: s0stavenie programu, _ : ' ’
v' 10zpoznaju a odstrania chyby v zapise cl . . . , zastavenie
identifikovanie, hl'adanie, opravovanie chyb vod): ) ,
v vytvaraju zapisy a interpretuju zapisy program  (ndvod):  vytvorenie  {novy

podla novych stanovenych pravidiel program}

(syntaxe) pre zépis algoritmoy program ako navod: dodrziavanie pravidiel

zapisu {syntax}

navod, postup — algoritmus — program —

vykonanie pg.

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou postupnosti prikazov

Vykonovy Standard Obsahovy Standard Aktivity

v' rieSia problém skladanim prikazov do | Pojmy: prikaz, parameter prikazu, postupnost’ prikaz a (matematicky) vyraz

postupnosti, prikazov postupnost’ prikazov {napr. telo programu}

v aplikuju pravidla, konitrukcie jazyka pre | Viastnosti a vifahy: ako savisia prikazy | Parametre prikazu {writeln(1, 2, 3);}

zostavenie postupnosti prikazov a vysledok realizacie programu prikaz: zostavenie (vyberom/zadanim)

.
Procesy: zostavenie a uprava prikazov, {imagel.Canvas.TextOut... | tahanie




vyhodnotenie postupnosti prikazov, uprava
sekvencie prikazov (pridanie, odstranenie

prikazu, zmena poradia prikazov)

karti¢iek}
prikaz: urcenie parametra
(vyberom/zadanim)
{Textout (0, 0, "MAhod M) |
writeln(""1+2="", 3) }
prikaz: upravenie {writeln (1+2)}
prikaz (+ parameter prikazu) — vysledok
{vlavo hore sa vypiSe Ahoj | na obrazovke
pribudne 3}
vyraz: pravidld zapisu, jednoduché operécie
{writeln (1+2+*3) ... aj toto mézeme}
prikaz - vyraz
{najskor sa vyhodnoti vyraz, potom sa
vypise 7}
prikazy: pravidla jazyka pre zostavenie
sekven. prikazov

{begim
bodkociarkou}

end, prikazy treba oddelit’

prikazy: zndzornenie ¢innosti vykonavaného

prog.

{Rectangle,Ellipse |writeln |p0hyb




robota, ...}
prikazy:  rieSenie = ulohy  zostavenim
sekvencie prikazov

{zobrazte reklamny napis "Mam rad ..."}
prikazy:  Uprava  sekvencie, pridanie,
odstranenie prikazu

{farebny reklamny napis}
sekvencia prikazov — vysledok

{prikazy sa vykonavaju v poradi}

{program nas najskor pozdravi, potom ¢aka
na vstup, ...}

{zl¢ poradie — zly vysledok (obcas ale
nie)}
sekvencia prikazov — aké lohy sa daju riesit’

{na rieSenie Uulohy sta¢i postupnost’
prikazov}
uloha — chyba — prikazy

{zl¢  parametre, poradie  prikazov,

nespravna syntax}




Algoritmické rieSenie problémov — pomocou nastrojov na interakciu

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

rozpoznavaju situécie, kedy treba ziskat
vstup,
identifikuju vlastnosti vstupne;j
informacie (obmedzenia, rozsah, format),
rozpoznavaju  situdcie, kedy treba
zobrazit’ vystup, realizovat akciu,
zapisuju algoritmus, ktory reaguje na
vstup,
vytvaraji  hypotézu, ako nezndmy
algoritmus spracovava zadany vstup, ak

su dané pary vstup—vystup/akcia

Viastnosti a vzt’ahy: prostriedky jazyka pre:

ziskanie vstupu, spracovanie vstupu a

zobrazenie vystupu
Procesy: cakanie na nezndmy vstup -—

vykonanie akcie — vystup, nasledny efekt

vstup, vystup (programu)
typy (udajov - intuitivne) {napriklad ¢islo,
text, farba}
vstup: prostriedky jazyka pre ziskanie vstupu
{Edit, mys a udalosti | readln | sSenzor}
vstup: pravidla pouzivania {syntax, miesto v
programe}
prostriedok jazyka pre vstup - ako sa prejavi
v ¢innosti
{program caka, kym nezadame udaje a
stla¢ime enter}
vystup: prostriedky jazyka pre zobrazenie
vystupu
{kreslenie | writein | zvuky | pohyb
robota}

vystup:  pravidla  pouzivania  {syntax,
parametre}
prostriedok  jazyka pre vystup - ako sa

prejavi v ¢innosti




{vypiSe na obrazovku text, Cislo, vysledok
vyrazu}
vstupné informécie - ich reprezentacia -
zadanie

{diZka -> ¢&islo -> pouZijem prikaz readin}
vysledok vypoctu - zobrazenie - ich
interpretacia

{Cislo -> pouZijem prikaz writeln -> je to
obsah Stvorca}
vstup, vystup - interaktivna komunikécia
programu

{write('Zadaj cislo:'); readln(n);
writeln(n*n)}
vztahy: vstupé hodnoty - vypoclet -
ocakavany vstup

{pre 3 sa urobi 3*3 a malo by sa zobrazit’
9%}

{€o treba zadat, aby program zobrazil
1007}
udaje réznych typov - Co nimi moZeme

reprezentovat’




{&islo - dlzka kroku, ¢akanie, farba - iary,
vyplne, ...}
udaje roznych typov - aké operacie sa daju
aplikovat’

{Cisla sa daju scitat, porovnat, ... texty
nejde nasobit’}
d’alSie aktivity:
- nieco sa udeje pri kliknuti mySou
- nieCo sa nakresli pri nastaveni posuvnej
listy
- Sipkami ovladam postavicku v labyrinte
- vypocitat’ sucet Cisel, ktoré su zadavané na
vstupe
- na beziacom pése putuju farebné kocky,
robot ¢aka na ¢iernu kocku, potom ju prelozi

na iné miesto

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou p

remennych

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v" identifikuji zo zadania lohy, ktoré udaje
musia byt zapamétané, resp. sa menia (a

teda vyzaduju pouzitie premennych)

Pojmy: premennd, meno (pomenovanie)
premennej, hodnota premennej, operacia (+, -

5 0)

vztah: pamit — premenna — na ¢o slazi

{pamitanie udajov, ak treba viackrat

rovnaky vypocet}




v’ rieSia problémy, v ktorych si treba
zapamitat’ a neskor pouzit' zapamitané
hodnoty vo vyrazoch,

rieSenie  tak,

v’ zovSeobechuju aby

fungovalo nielen s konstantami

Viastnosti a vit’ahy. pravidla jazyka pre
pouzitie premennej, meno premennej —
hodnota premennej

Procesy: nastavenie hodnoty (priradenie),
zistenie hodnoty (pouzitie premennej), zmena
hodnoty premennej, vyhodnocovanie vyrazu

s premennymi, ¢islami a operaciami

{konst. — jednoucelovy program, prem. —

rozne vstupy}

premenna: pravidld jazyka pre pouzitie
premennej
{novii  premenni treba deklarovat,

pomenovat, ...}

{pravidla pre pomenovanie premennych}
premennd: pravidla jazyka pre nastavenie
premennej

{prikaz priradenia, syntax, d:=10;}
premenna — ako funguje (prvé) nastavenie
premennej

{vyhodnoti sa prava strana, vysledok sa
uloZzi do prem.}
premenna — ako funguje menenie obsahu
premennej

{prepiSe sa obsah prem. — pévod. hodnota
sa zabudne}
premennd: pravidla jazyka pre zistenie hod.
premennej

{staci napisat’ meno premennej}




{viditel'ost’ premennej}
premenna — ako funguje zistenie obsahu
premennej

{procesor sa pozrie do pamiti a vyberie
hodnotu}
premennd — aké typy udajov si moze
pamitat’

{integer, string, ...}
ulohy: ked’ je premennd sucastou prikazu
(parametra)

{parameter prikazu, nastavenia napr.
writeln(n)}
ulohy: ked’ je premenna sucastou vyrazu
{vyhodnotenie vyrazu, napr.
writeln(n*n+1)}
ulohy: treba zistit, ako funguje dany
program s premen.

{ako sa zmeni obsah premennych}
{trasovanie programu, premenné ako
krabicky}

problém — chyba — premenna




{neinicializovand premennd, nespravna
syntax}

d’alsie aktivity:

- pocitanie skore, zostavit jednoduché

vyrazy, rieSit problémy, v ktorych treba

pouzit premenni ako pocitadlo, rieSit
problémy, v ktorych treba vyjadrit’ zavislost’

pomocou premennych

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou cyklov

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

rozpoznajui opakujuce sa vzory
rozpoznaju, akd cast algoritmu sa ma
vykonat pred, po€as aj po skonceni cyklu,
rieSia problémy, v ktorych treba vysledok
ziskat’ akumulovanim ¢iastkovych
vysledkov v ramci cyklu

rieSia problémy, ktoré vyZzaduju neznamy
pocet opakovani,

rieSia problémy, v ktorych sa kombinuja

cykly a vetvenia

Pojmy:  opakovanie, pocet opakovani,

podmienka vykonévania cyklu, telo cyklu
Viastnosti a vzf’ahy: ako svisi pocet
opakovani s vysledkom, ¢o plati po skon¢eni
cyklu

Procesy:

vyhodnotenie  hranic/podmienky

cyklu, vykonavanie cyklu

cyklus {for ...to ...do ...}
telo cyklu {jeden prikaz, resp. begin...end}
pocet opakovani {hranice cyklu}
vzt'ah: program — cyklus — na ¢o slazi
cyklus: pravidla jazyka pre konStrukciu
cyklu

{syntax: for prem:=od to po do telo
cyklu}
konstrukcia cyklu — ako funguje

{€o sa opakuje, kolko krat sa opakuje, ¢o




v’ stanovuju hranice a podmienky

vykonévania cyklov

sa meni}
zadanie ulohy — identifikovanie opakujicich
Sa vzorov
{vypisat 10 pozdravov -> treba 10 *
writeln('Ahoj')}
opakujtce sa vzory — konstrukcia pre cyklus
{10*writeln('Ahoj') -> for i:=1 to 10 do
writeln('Ahoj')}
ulohy: s pevnym po¢tom opakovani
{for i:=1 to 10 do }
ulohy: nieco iné sa vykona pred/po cykle
{prikaz; for ...}
ulohy: telo cyklu obsahuje viac prikov
{ako sa prikazy vykonaju, begin ... end}
ulohy: treba pouzit’ viac cyklov za sebou
{for i:=1 to 10 do ..., for i:=20 to
30 do ... }
ulohy: treba zist’, ako funguje dany program
s cyklom
{€o sa nakresli, o sa vypocita}

{trasovanie programu, trasovacie tabul’ky}




{kolko krat treba zopakovat, tak aby sme
videli 10 veci}
problém — chyba — cyklus

{zI¢ hranice cyklu, nespravna syntax}
dalSie aktivity:
- pouzit’ obmedzeny pocte prikazov (tak, ze
je nutné vyuzit’ cyklus)
- nakreslit’ 10 bodiek
- slovne povedat’, co vykond zadany program
- nakreslit mriezku (pomocou useciek a
dvoch samostatnych cyklov)

- nakreslit’ dvojrozmernti mozaiku

Algoritmické rieSenie problémov — pomocou vetvenia

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

v’ rozpoznaju situdcie a podmienky, kedy
treba pouZit’ vetvenie

v’ rozpoznaju, aka Cast’ algoritmu sa ma
vykonat' pred, v rdmci a po skonceni

vetvenia

v' rieia problémy, ktoré vyzaduju vetvenie

Pojmy: vetvenie, podmienka
Viastnosti a vztahy: pravda/nepravda —
splnend/nesplnena podmienka
zostavovanie  a

Procesy: upravovanie

vetvenia, vytvorenie podmienky  a

vyhodnotenie podmienky s negaciami a

vzt'ah: program — vetvenie — na ¢o sluzi
vetvenie: pravidla jazyka pre konStrukciu
vetvenia

{syntax: if ... then ... else}

{syntax: if ... then ... }

podmienka: pravidld jazyka pre jednoduché




so zlozenymi podmienkami (s logickymi
spojkami)
v’ rieSia problémy, v ktorych sa kombinuju

cykly a vetvenia

logickymi spojkami (a, alebo)

podmienky

{provonania =, <>, <, >}
konstrukcia vetvenia — ako funguje

{ako sa vyhodnoti podmienka}

{Co sa vykond, kedy sa vykona/preskoci
vetva then...}
zadanie Ulohy — stanovenie podmienky a
alternativ

{vypisat "mrzne" alebo "teplo" podla

teploty}

{->ked je <=0 ... "mrzne", inak ... "teplo"}

podm. a alternativay — konStrukcia pre
vetvenie

{if ... <=0 then ... ('mrzne') else ...
('teplo') }

ulohy: nieco sa vykond iba v urcitej situacii
{if ... then..}

ulohy: nieco sa vykona v oboch pripadoch
{if ... then ...else...}

ulohy: vzdy sa nie€o eSte vykona aj pred / po

vetveni




{prikaz; i f ... then ... }
ulohy: telo prodm. prikazu obsahuje viac
prikazov
{if ... then begin ... end}
ulohy: treba pouzit’ podm. prikazov za sebou
{if ... then ...;if ... then ...;}
ulohy: treba podmieneny prikaz v cykle
{for .. to..do if ... then..;}
ulohy: treba zist’, ako funguje dany program
s vetvenim
{€o sa nakresli, ¢o sa vypocita}
{trasovanie programu, trasovacie tabul’ky}
{aky ma byt vstup, aby sa vypisalo...}
problém — chyba — podmienka
{zl4 podmienka, zlI¢ telo, nespravna syntax}
dalSie aktivity:
- podl'a podmienky vypisat’ si vysoky, alebo

nie




Algoritmické rieSenie problémov — interpretaciu zapisu rieSenia

Vykonovy Standard

Obsahovy Standard

Aktivity

krokuji  rieSenie, simuluji  Cinnost
vykonavatel'a s postupnost'ou prikazov, s
vyrazmi a premennymi, s vetvenim a
s cyklami,

vyjadruju ideu daného navodu (objavuju a
slovami ideu

vlastnymi popisu

zapisaného rieSenia — ako program
funguje, Co zapis realizuje pre rozne
vstupy)

upravia rieSenie ulohy vzhl'adom na r6zne

dané obmedzenia,

dopliiyju, dokoncuju, modifikuju
rozpracované riesenie,
hl'adajd = vztah  medzi  vstupom,

algoritmom a vysledkom,
uvazuju o rdoznych rieSeniach, navrhuju

vylepSenie,

Viastnosti a vzt’ahy. jazyk - vykonanie
programu
Procesy: krokovanie, ¢o sa deje v pocitaci v

pripade chyby v programe

dalSie aktivity:

- z&pis programu a vykonanie programu:
{vidim takyto program, program bude toto

robit’}

- posudit’, ¢i je spoluziakove rieSenie spravne

- ¢ je vystup programu spravny (podla

zadania)

- ¢1 sa vypocita to, o sa mé pocitat’

- ¢i je graf spravne nakresleny?

- da sa rieSenie zapisat’ aj s men$im poctom

prikazov?




Algoritmické rieSenie problémov — hPadanie a opravovanie chyb

Vykonovy $tandard Obsahovy $tandard Aktivity
rozpoznaju, ze  program  pracuje | Vastnosti a vzfahy: chyba v postupnosti chyby: identifikovanie, hTadanie,
, , , . o . opravovanie
nespravne, prikazov (zly prikaz, chybajucu prikaz,

hl'adaju chybu vo vlastnom, nespravne

pracujlicom programe a opravuju ju,

zistuju, pre aké vstupy, v ktorych
pripadoch, situacidch  program  zle
pracuje,

uvadzaji kontra priklad, kedy nieco
neplati, nefunguje,

posudia aoveria spravnost rieSenia
(svojho aj cudzieho),

rozliSuji chybu pri realizcii od chyby

V zapise

vymeneny prikaz alebo prikaz navyse), chyba

vo vyrazoch spremennymi, chyba v
algoritmoch s cyklami a s vetvenim, chyba
pri realizacii (logicka chyba), chyba v zapise
(syntaktickd chyba)

Procesy: rozpoznanie chyby, hl'adanie chyby

{pocita spravne? — tu je chyba — treba ju
takto opravit’}
chyba - ako zle fungujuci program

{neda sa skompilovat, dava zl¢ vysledky,

spadne}

aktivity:

- hladat chyby v programe, kde je zle
vymysleny vyraz, podmienka, zostaveny
podmieneny prikaz

- rozhodnut, pre€o je Jankine rieSenie
spravne a JoZkove nespravne

- hl'adat’ v programe chybu v zle pracujucom
programe, Ze program krokujeme, kreslime a
zapisujeme si, €o sa deje

- opravit zly parameter prikazu (ma sa

Kreslit’ ..., ale kresli sa iné)




- beziaci program sa zle sprava, treba zistit:
kedy to zle funguje, v ktorej Casti programu
(vylucit’ dobré/fungujice Casti)




