Algoritm ja plokkskeem
Hargnev algoritm

Programmeerimine
1. tahvlipraktikum



Tanase TP eesmark

Tutvuda algoritmi moistega:

— Mis on algoritm?

— Milleks neid kasutatakse?
— Millest nad koosnevad?

— Kuidas neid esitatakse?



Mis on algoritm?

= Algoritm on instruktsioon (instruktsioonide hulk)
tUlesande lahendamiseks.

= Algoritmi moiste on keskne arvutiteaduses.

= Algoritmi abil me sunnime arvutit Glesannet
lahendama.



Ulesannete lahendamine (problem soiving )

Kui meil on vaja lahendada ulesanne:

1.
2.

Koigepealt defineerime probleemi selgelt.

Motleme, millised oleksid voimalikud
lahendused.

. Valime lahenduse, mis koige paremini

lahendaks antud Ulesande etteantud tingimusi
(asjaolusid) arvestades.

. Rakendame seda lahendust (algoritmi).

. Kui lahendus to6tab nii nagu loodetud, siis on

tUlesanne lahendatud, vastasel juhul laheme
tagasi punkti 2.



Ulesannete lahendamine - II

On tavaline, et koigepealt lahendame probleemi
mingi erijuhu jaoks.

Siis jargmise jaoks.
Voimalik, et jargmise ...
Otsime mustreid ja trende.

Kasutame teadmisi, et rakendada mustreid ja
trende Uldise lahendi leidmiseks.



Ulesannete lahendamine - III

On kasuks, kui meil on kogemus samalaadse
probleemi lahendamisel kunagi varem.

Uldiselt on palju vdimalusi antud probleemi
lahendamiseks.

Protsessi, kuidas ulesannet lahendada, nimetatakse
algoritmiks.



Millest protsess koosneb:

Lihtsate sammude korduv rakendamine.

Koik sammud on Uheselt maaratud.

Me oleme voimelised koiki neid samme sooritama.
Tuleb votta I1oplik arv samme.

Kui koiki samme rakendada etteantud jarjestuses,
Siis saame soovitud tulemuse.

Protsess |0ppeb selles punktis.



Algoritm (parem definitsioon)

Definitsioon:

Sammude jada, mida tuleb rakendada
ulesande lahenduse saamiseks.

Parem definitsioon:

Lopliku arvu Uheselt maaratud taidetavate
sammude jada, mis lopeb Ulesande lahenduse
saamiseqga.



Kolm nouet:

1. Jada on:
a. Tapne
b. Sisaldab lopliku arvu samme.

2. Iga samm on:
a. Uhetdhenduslik
b. Taidetav

3. Sammude jada lopeb lahendusega.



Miks on algoritmid kasulikud?

» Kui oleme korra leidnud Ulesande lahendamiseks
algoritmi, meil ei ole jargmine kord vaja seda uuesti
avastada.

= Kui algoritm on teada, taandub uUlesande
lahendamine etteantud instruktsioonide jargimisele.

» Ulesande lahendamiseks kogu teadmine on esitatud
algoritmis.

10



Algoritmi esitusviisid

Plokkskeem

= QOvaalid

= Ristkulikud

ela

Tukeldada kartulid

11



Naide 1.

Votta tihi kauss

'

TUkeldada ja lisada 4 kartulit

'

TUkeldada ja lisada 1 hapukurk

'

Lisada 3 spl hapukoort

'

Lisada maitse jargi soola

'
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Naide 1.

Votta tihi kauss

'

Tukeldada ja lisada 4 kartulit

'

TUkeldada ja lisada 1 hapukurk

'

Lisada 3 spl hapukoort

'

Lisada maitse jargi soola

'

Kusimus:

Kas antud algoritmi

taitmise tulemus on alati

sama?
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Ulesanne

Kirjutada selle kursuse (Programmeerimine
MTAT.03.100) Iabimise algoritm plokkskeemi kujul.

14



Plokkskeemi elemendid

Algus Vvoi lIopp

Protsess, tegevused

Sisend voi valjund

Otsustus

Tegevuste jargnevuse suund

)

L
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Naide: reede Ohtu

Minna maantee darde

Minna bussijaama

jah

Minna auto peale

Minna bussi peale

:

Valjuda kodukohas

Y

Minna Tartu elamiskohta




Astuda
saali

Y

Pidada
k&ne nr 1

Pidada
kéne nr 4

l

Naide: jouluvana

Nouda salmi

Qodata 1 min esitamist

Votta kotist kingitus
ja hoéigata nimi

ei

Lahkuda saalist

/T;:\

Pidada Pidada
kéne nr 2 kéne nr 3
F’annfi Kingitus N Anda _I_(ingitus -
kbrvale katte




Ulesanded - kilpkonn
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Mida kilpkonn oskab?

» Liilkuda Uks samm edasi

= PGOrata paremale

= Kontrollida, kas ees on sein

jah

EDASI

PAREMALE
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Ulesanne 1

Kilpkonn asub ndoga seina poole selliselt, et seinani
on vahemalt 3 sammu. Kilpkonnal on vaja liikuda
kolm sammu edasi ja poorata naoga tuldud tee
suunas (poorata umber).
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Lahendus

ALGUS

EDASI

PAREMALE

!

PAREMALE

LOPP
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Lahendus

ALGUS

EDASI

PAREMALE

!

PAREMALE

LOPP
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Ulesanne 1a
Kilpkonn asub naoga seina poole ja ei ole teada,

mitu sammu on seinani. Kilpkonnal on vaja liikuda
kolm sammu edasi ja po6rata naoga tuldud tee

suunas (poorata iUmber). Kui seinani on vahem kui
kolm sammu, siis lilkuda seinani ja poorata umber.
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Lahendus

ALGUS

PAREMALE

|

PAREMALE

LOPP

EDASI
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Ulesanne 2

Kilpkonn asub ndaoga seina poole ja ei ole teada,
mitu sammu on seinani. Kilpkonnal on vaja liikuda
seinani. Koostada plokkskeem.
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Lahendus

ALGUS

EDASI




Ulesanne 3
Kilpkonn asub naoga seina poole ja ei ole teada,

mitu sammu on seinani. Kilpkonnal on vaja liikuda
nurka (pole oluline, millisesse). Koostada
plokkskeem.
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Lahendus

ALGUS

EDASI

EDASI

Millised
lahendused on
veel voimalikud?
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Ulesanne 4

Kilpkonn asub naoga seina poole ja ei ole teada,
mitu sammu on seinani. Kilpkonnal on vaja liikuda
seinani, poorata Umber ja liikuda tagasi seinani.
Koostada plokkskeem.
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Lahendus

ALGUS

¢

EDASI

jahl

PAREMALE

!

PAREMALE

EDASI
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Ulesanne 5

Kilpkonn asub ruudustiku vasakus Ulemises nurgas
naoga paremale. Ruutude arv ei ole teada.
Kilpkonnal on vaja labi kaia suurim ring ja jouda
esialgsesse positsiooni tagasi. Koostada
plokkskeem.
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Lisame kilpkonnale veel Uhe
operatsiooni:

VASAKULE

Kas see on vajalik?
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Ulesanne 6

Kilpkonn asub ruudustiku suvalisel ruudul. Ruutude

arv ei ole teada. Ruudustikul voib olla sirge
vahesein, mille otsad ei ulatu ruudustiku servani.
Kilpkonnal on vaja liikuda ruudustiku selle
valisseinani, mille poole ta naoga on. Koostada

plokkskeem.




Plokkskeemid arvuti abil

Demo:
http://www.physicsbox.com/indexrobotprogen.html
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http://www.physicsbox.com/indexrobotprogen.html

Nuputamist
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Milline jargmistest piltidest on eelmiste loogiline jarg?



