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Motivace

Algoritmizace

e ZpuUsob mysleni
o Dekompozice
o Abstrakce
o Pristup
e Business modeling
e Prace s daty

e Automatizace




Flow chart

e Granularita
e Vlastnosti algoritmu
e Process vs Input/Output
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Flow chart example

Symbol Name Function
A N
ard An oval represents a start
< ) e or end point
N 4
A line is a connector that
shows relationships
Tows between the
representative shapes
, A parallelogram
Input/Quiput represents input or output
A rectangle represents a
Process Process
< Bédsich A diamond indicates a

decision



https://cs.wikipedia.org/wiki/Algoritmus#Vlastnosti_algoritm%C5%AF

Ukazkovy priklad

Vytvorte flow chart, ktery nacCte postupné dve Cisla a pak vypiSe mensi z nich.
Vyhnéte se pfitom pouziti symbolu pro proces.



Samostatny priklad

Vytvorte flow chart, ktery nacCte postupne tfi Cisla a pak vypiSe to nejvétsi. Vyhnete
se pritom pouziti symbolu pro proces.



Samostatny priklad

Vytvorte flow chart, ktery nacCte postupne tfi Cisla a pak vypiSe to nejvétsi. Vyhnete
se pritom pouziti symbolu pro proces.

Jak by vypadal takovy flow chart, ktery by hledal nejvétsi Cislo mezi tisicovkou
nacCtenych hodnot?
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Teorie_automat%C5%AF
https://cs.wikipedia.org/wiki/Chomsk%C3%A9ho_hierarchie
https://cs.wikipedia.org/wiki/Form%C3%A1ln%C3%AD_jazyk

Scratch o o ok

say QWA ICRIDEE for answer seconds

Kategorie Poznamka Kategorie Poznamka
Pohyb | Pohyby a nataceni postav Udalosti | Pocatecni bloky urcujici spoustéci udalost pro
navazujici posloupnost bloku
Vzhled | Bloky ovliviujici vzhled postav, zmény jejich velikosti, Ovladani | Podminény prikaz kdyz-tak-jinak, cykly a
komiksové bubliny s fe¢i nebo myslenkami, zmény zastaveni programu
pozadi
Zvuk Pfehravani zvukovych soubort a programovatelnych Vnimani | Postavy mohou reagovat na kontakt s okolim,
nastroju a tonu které uZivatel vytvoril (napf. detekce barev)
Pero Postava muze na scénu kreslit, jakoby drzela pero s Operatory | Aritmetické a logické operatory, zakladni
volitelnou tloustkou, barvou a intenzitou matematické funkce, nahodna Cisla
Data Vytvareni proménnych a prace s jejich hodnotami Bloky UzZivatelské procedury (bloky) a fizeni
pripojenych externich zarfizeni (tfeba robotu)




