+ Algoritmy kolem \§
nas

JMENO:

Ukol 1

Pocitac provadi prikazy presné tak, jak jdou za sebou.

Robot dostal za ukol uvafit ¢aj, ale zkratoval mu modul s pofadim instrukci. O¢isluj
jednotlivé kroky (1 az 6) tak, aby Sly ve spravném a logickém poradi.

[ ]Zalij sacek v hrnku vrouci vodou.

[ ]Vyhod pouzity sacek do kose.

[ ]Zapni rychlovarnou konvici s vodou.
[ ]VloZ sacek Caje do hrnku.

[ ]Pockej 3 minuty (nech luhovat).

[ ]Opatrné vypij hotovy ¢aj.

Ukol 2

Kdyz programator udéla v kodu chybu, rika se tomu bug.
V tomto algoritmu na odchod z domu se jedna logicka chyba skryva. Najdi ji.
1. Oblékni si ponozky.
2. Zavaz si tkanicCky.
3. Obuyj si boty.
4. Oblec si bundu.

5. Vyjdi ze dveri.
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Jaka je tu chyba a jak bys ji opravil/a?

.....................................................................................................................

Ukol 3

Velky Ukol je pro pocitac i pro ¢lovéka casto moc sloZity. Programatori ho proto musi rozdélit
na mensi, jednodussi casti.

Predstav si, Ze tvij velky Ukol zni: ,Usporadat narozeninovou oslavu”.

Napis 4 hlavni mensi ukoly (podprogramy), které se musi udélat, aby se oslava
povedla:

Ve Scratchi budeme pouzivat rizné typy blokd. Spoj ¢arou béznou vétu s tim, jak
se tento princip jmenuje v programovani.

Pokud venku prsi, vezmu si destnik, jinak

. . CYKLUS
si vezmu ksiltovku.
Jdirovné, oto€ se vpravo, poskoc. PODMINKA
Michej polévku, dokud ek

ichej polévku, dokud nezmékne SEKVENCE

zelenina.
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