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T�ana loengus

Algoritmidest

Plokkskeemidest



Algoritm

Eeskiri, mis m�a�arab teatavat kindlat t�u�upi �ulesannete

lahendamiseks vajalikud operatsioonid ning nende

sooritamise j�arjekorra ehk nn. arvutusprotsessi. �U. Kaasik,

Matemaatika leksikon, 2003

Korrastatud reeglikogum �ulesande lahendamiseks l~opliku

arvu sammudega. V.Hanson, A. Tavast, Arvutikasutaja

s~onastik http://www.keeleveeb.ee/dict/speciality/

T�apne formaliseeritud eeskirjade kogum kindlat t�u�upi

�ulesannete lahendamiseks, lahenduseeskiri. Eesti keele

seletav s~onaraamat, 2006 http://www.keeleveeb.ee/

Lahenduseeskiri. Eesti ~oigekeelsuss~onaraamat, 2006

http://www.keeleveeb.ee/

Eeskiri, mille j�argi saab l~opliku arvu sammudega lahendada

iga �ulesande mingist kindlast �ulesannete klassist.

Lahendusalgoritmide leidmine �ulesannete klasside jaoks on

p~ohiprobleem klassikalises algebras, arvutusmatemaatikas

jm. Arvutisse sisestatakse algoritm programmina. ENE

1985

http://www.keeleveeb.ee/dict/speciality/
http://www.keeleveeb.ee/
http://www.keeleveeb.ee/


�Ulesannete lahendamine (G. P �olya)

�Ulesandest arusaamine.

Lahendamise idee ja sellele vastava plaani koostamine.

Lahendusplaani t�aitmine.

Tagasivaade.



K�usimused algoritmi kohta

Kas algoritm lahendab p�ustitatud probleemi?

Kas algoritm on korrektne?

Kas algoritm annab soovitud v�aljundi?

Kas algoritm l~opetab m~oistliku ajaga?



Algoritmi koostamine

Sisendid

Protsessid

V�aljundid

Protsesside hierarhia

Moodulid



Plokkskeemid



Hollandi kaste

Allikas http://www.ajakirikook.ee/nipid/hollandi-kaste



J~ouluvana - I



J~ouluvana - II



Kolmest arvust suurim - I



Kolmest arvust suurim - II



Kolmest arvust suurim - III



Plokkskeem - I

Kasutaja sisestab 5365. Mida tr�ukitakse?



Hinde kujunemine - I



Hinde kujunemine - II



Hinde kujunemine - III



Hinde kujunemine - IV



Hinde kujunemine - V



Plokkskeem - II

Kasutaja sisestab 83. Mida tr�ukitakse?



Plokkskeem - III

Kasutaja sisestab 2521. Mida tr�ukitakse?



Pykkar

step()

right()

paint()

push()

take()

put()

is wall()

is box()

is cone()

is painted()

...



�Ulesanne

Koostada plokkskeem, mis

paneb pykkari v�arvima

p~oranda p~ohja-l~ouna suunas

triibuliseks.



Lahendus

Kuidas pykkar liigub?

1 Pykkar v�arvib veeru p~ohjast l~ounasse ja liigub tuldud teed

tagasi.

2 P�ukkar p�o�orab paremale ja �uritab astuda kaks sammu.

3 Kui ~onnestub (seina veel pole), siis P�ukkar p�o�orab

paremale ja j�atkab punktist 1.

4 Kui ei ~onnestu kahte sammu astuda, siis P�ukkar l~opetab.



Pykkar v�arvib triibu



Pykkar liigub tagasi



P~ohiprogramm



J�argmiseks korraks

Lugeda l�abi ~opiku peat�ukid:

{ Ptk. 4 "Alamitm ja plokkskeem"

{ (Ptk. 5 "Alamprogrammid ehk funktsioonid")



Suur t�anu osalemast

ja

kohtumiseni!


