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Obsahova napln predmetu

Algoritmizacia a vyvojové diagramy MS WORD
Hardvér a softvér pocitacov MS EXCEL
Pocitacove siete

Mobilné siete

Bezpecnost na sieti - infiltracie

Informacna bezpecnost

Softvérové riadenie projektov



Podmienky
absolvovania
predmetu

Uspesne
absolvovanie 2
testov:

1. test -

Podmienky na Algoritmizacia a VD

udelenie zapoctu: -30 bodov

Na zapocet je 2.test - MS Word +

p::r:obﬁnﬁsd gs::(l:c:j E MS Excel - 40 bodov

Skuska - teoreticky test z
ostatnych okruhov tém prednasok
(okrem Algoritmizacie a VD) - 30
bodov



IBM SkillsBuild

kurz Artificial Intelligence Fundamentals - doplnok k hodnoteniu - 15

bodov

elLearning - Mastering the Art of Prompting - doplnok k hodnoteniu -
3 body

Link na registraciu -

Treba vybrat Sign up with email a zadat univerzitny mail - uniag.sk


https://skillsbuild.org/
https://skillsbuild.org/
https://sb-auth.skillsbuild.org/signup?ngo-id=0407
https://sb-auth.skillsbuild.org/signup?ngo-id=0407
https://sb-auth.skillsbuild.org/signup?ngo-id=0407
https://sb-auth.skillsbuild.org/signup?ngo-id=0407
https://sb-auth.skillsbuild.org/signup?ngo-id=0407

Studijné materialy a kontakty

LMS Moodle - cez stranku Fakulty ekonomiky a manazmentu -
fem.uniag.sk

Kontakt: marcela.hallova@uniag.sk

Fakulta ekonomiky a manazmentu - Ustav G&tovnictva a
informatiky - 2. poschodie, ¢.d. 211
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Rezim prace v PC ucebniach

V PC cvicebniach nie je povolené svojvolne odpajat
akukolvek dostupnu IT techniku (PC a jeho
komponenty a inu instalovanu techniku)

Student mbze pouzivat vlastny notebook so stihlasom
pedagdga/pracovnikov CIT.

V PC cvicebniach je prisny zdkaz konzumacie jedla
a Napojov.



Pouzivanie PC

Prihlasenie pouzivatela je automatizované, po zapnuti pocitaca je
automaticky prihlaseny pracovny Ucet Studenta, nie je potrebné prihlasovat
sa.

Pracovna plocha je nastavend jednotne vo vsSetkych cvicebniach. Celkovy
pocet ikon na pracovnej ploche je minimalizovany, va¢sina programov je
pod jednou ikonou zoskupenych do skupin podla zamerania a ucelu
pouzitia.

Pocas prace je mozné obsah/design pracovnej plochy menit, Ziadne
zmeny na ploche sa vsak neuchovavaju.

Odporucanie: po ukonceni prace je vhodné restartovat/vypnut PC,
najma ak pouzivatel bol prihldseny svojim pouzivatelskym Gctom
k akymkolvek online sluzbam (mail, MS Teams, UIS, apod.).



Softvérové vybavenie v PC cvicebniach

Vo vsetkych PC cvicebniach je nastavené jednotné softvérové
vybavenie pre operacny systém a aplikacny softvér.
Operacny systém: Microsoft Windows 11 Education, verzia multi-language
(v jazykovej mutacii SK/EN)

Pre zmenu jazyka OS a SW je mozné po automatickom prihlaseni uctu
Studenta pouzit ikonu na pracovnej ploche.

Odporucanie: jazyk je vhodné zmenit pred zacatim prace
(PC bude automaticky restartovany).

Aplika¢ny softvér v pocitacovych cvicebniach - studenti a
pracovnici FEM SPU v Nitre mozu instalovany softvér pouzivat vo

vyucbe na podporu vzdeldvania, vedecké a vyskumné prace, nie
pre komercné ucely.



Ukladanie pouzivatelskych suborov

Pre docasné/trvalé ukladanie pouzivatelskych suborov vytvorenych
pocas cviceni na PC v pocitacovej cvicebni je potrebné vytvorit adresér,
Standardne nazov adreséra je priezvisko Studenta (bez diakritiky), na
disku d:\temp. V tomto adreséri ulozené stbory nie s mazané zo strany
pracoviska CIT pocas celého semestra.

Subory ulozené pocas prace Studenta na pracovnu plochu budud po
reStarte/vypnuti PC automaticky vymazané.

Dal3ou moznostou pre osobné zalohy stborov je ukladanie do sluzby
OneDrive dostupnej v univerzitnom Ucte pouzivatela (xmeno@uniag.sk)
v cloude Microsoft 365.

Download suborov - podla typu download zdroja su subory ukladané do
adresarov:

Disk D, adresar d:\prevzate subory\
Disk C, adresar c:\Users\SPU\Downloads\
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Algoritmus a algoritmizacia uloh

* Preco algoritmy?
* Moznost realizovat danu postupnost krokov inym
clovekom, resp. strojom.

* Postup vyjadreny pomocou presne definovanych
oravidiel a postupov sa stava zrozumitelny nielen
pore autora, ale aj dalsich realizatorov.



Presny a jednoznacny predpis
postupu riesenia ulohy.

Proces transformacie

. vstupnych Udajov na
algoritmus? Vy5|§dgk. :

Coje

Postupnost elementarnych
krokov (operacii), ktoré sa
vykonavaju v urcitom poradi.




Povod slova algoritmus

9. storocie - Muhammad ibn Musa Al-Chwarizmi -
geometrické riesenie kvadratickych rovnic - vymyslel
jednoduchy algoritmus pre nasobenie dvojciferného
Cisla jednociternym.

Algoritmicky sp6sob riesenia uloh - Egypt -
Moskovsky papyrus (asi 1850 p.n.l.) - postup vypoctu
objemu zrezanej pyramidy



nadvod na zostavenie nabytku z
jednotlivych dieloy,

postup rieSenia matematickej
ulohy,

Co méze byt

algoritmom recept na pripravu jedla,

program zapisany v lubovolnom
programovacom jazyku...




Determinovanost

Vlastnosti
algoritmov

Rezultativnost

Hromadnost




Determinovanost

* algoritmus determinuje, t.j. presne urcuje proces
pretvarania vstupnych udajov na vysledky,

* v kazdom kroku musi byt presne urcené, ktory krok
sa vykona ako dalsi,

- uskuto&hiovanie operéacii nezavisi od vykonavatela @

algoritmu. P4



Rezultativhost

* pre lubovolnu n-ticu vstupnych Udajov z urcite;
mnoziny M vedie algoritmus vzdy po
konec¢nom pocte krokov k hladanému
vysledku,

*mnozinu M nazyvame “oblast pouzitelnhosti
daného algoritmu’”.




Hromadnost

* algoritmus musi byt zostaveny tak, aby riesil
velkud, obycajne nekonednu triedu uloh
rovnakého typu,

* musi to byt popis rieSenia nie jednej konkrétnej
Glohy, ale celej skupiny pribuznych dloh, ktoré

sa odliduju len hodnotami vstupnych udajov. 141



Dalsie vlastnosti algoritmov

» Okrem zakladnych vlastnosti (determinovanost,
hromadnost a rezultativnost) by algoritmus mal
byt:

- elementarny, o
- efektivny, j -
- Citatelny, V) —

- modifikovatelny.




Elementarnost algoritmu

*kazdy postup je mozné realizovat ré6znymi
sposobmi,

*pri navrhu algoritmu je potrebné dbat na
to, aby jednotlivé kroky boli pre
vykonavatela algoritmu zrozumitelné a
jednoznacné.



Efektivnost algoritmu

urcuje sa najma vzhladom na potrebny
vypoctovy ¢as a pozadovanu kapacitu I-L
@

pamati,

* efektivny algoritmus je takd postupnost
krokov, ktora dany problém riesi s
minimalnym poctom pouzitych prostriedkov
v Co najkratSom case.




Citatelhost a modifikovatelhost

algoritmu

*je vhodné navrhovat algoritmus, ktory je
vhodne rozdeleny na mensie, relativne
samostatné, logicky na seba nadvazujuce celky,

*Struktdrovany algoritmus je lahsie pochopitelny
a modifikovatelny.




Etapy algoritmizacie uloh

/
P o ® jasna a jednoznacna formulacia a identifikacia
Formulacia ulohy. e
e stanovenie ciela rieSenia ulohy
-
/
Ana|>'/za Lﬂohy ® najdenie algoritmu riesenia
\_
/

* syntetickd etapa - popisanie logiky a postupu
. v : riesenia
riesiaceho algorltmu. e vysledkom je rieSiaci algoritmus

-

/ostavenie
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Algoritmizacia P

Schopnost aktivne vytvarat algoritmy uréené pre
nemysliace zariadenia.

Je nevyhnutnou sucastou schopnosti

programovat na pocitaci.

Na tvorbu efektivnych a spravnych algoritmov
nestaci len zvladnutie algoritmického ¢i
programovacieho jazyka.

Je potrebnd znalost problémového prostredia a

skisenost s formulovanim algoritmov.




Programovanie

Programje-algoritmus napisany v programovacom
jazyku or_moduse

Programovanie je‘konstruktivna myslienkova, ale aj
praktickd Cinnost, Kedy vytvarame nové
programové produkty realizovatelné na pocitaci.

Programovanim: sa-u¢ime mysliet, organizovat svoje
myslienky a dokazat ich realizaciou poverit
pocitac...



Vytvorenie programu - ¢innosti

-

Algoritmizacia daného problému -
urcenie vstupnych a vystupnych
podmienok.

/

(&

Vytvorenie programu (programového
produktu) a vhodnej programovej
dokumentacie.

3

-

= =

-

o
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Zapisanie a odladenie programu
priamo na pocitadi.




Algoritmicky jazyk

Na zapis algoritmov bolo potrebné vytvorit
formalne jazyky - umelo vytvorené specialne na
tento Ucel, tzv. algoritmickeé jazyky.
RozliSujeme dve skupiny:
Grafické algoritmické jazyky - vyvojové diagramy,
struktdrogramy...
Linearne algoritmické jazyky - napr. slovny zapis v
narodnom jazyku, programovaci jazyk...



Algoritmicky jazyk by mal svojou konstrukciou
napomahat splneniu vlastnosti algoritmu.

V algoritmickych jazykoch su 2 zvyraznené zlozky:

operacna zlozka riadiaca zlozka




Operacna

zlozka

Elementarne Cinnosti, ktoré dokaze procesor
vykonavat.

Zakladnymi ¢innostami su prikazy a podmienky.

Prikazy - vety jazyka, ktoré ,prikazuju” procesoru
vykonat isté, presne stanovené cinnosti. Napr.
prikazy vstupu a vystupu, prikaz priradenia...

Prikazy musia spracovavat nejaké objekty - v
programovani su to premenné, konstanty a
vyrazy.



Premenna - objekt, ktory obsahuje pocas
realizacie algoritmu konkrétnu hodnotu
presne stanoveného typu (celé cislo,
readlne ¢&islo...)

Konstanta - objekt, ktory pocas celej

Operaé'né realizacie algoritmu nadobuda jedind
~ konkrétnu hodnotu prislusného typu
zlozka (hapr. 1

Vyraz - predpis, ktory obsahuje
konstanty, premenné a spdsob ich
spracovania pomocou operacii a funkcii.
Jeho vysledkom je hodnota prislusného

typu.




V algoritmickom jazyku musi byt
presne stanovené poradie
vykonavania jednotlivych ¢innosti,
aby realizator (procesor) nemusel
uvazovat, o ma kedy vykonat.

Riadiaca

zlozka Musi byt urcena presna
postupnost krokov.




Zapis algoritmu

Algoritmom moze byt napr. vypoctovy proces, popis
geometrickej konstrukcie, pravny predpis, ndvod na
vykonanie urcitej ¢innosti a pod., je mozné ho vyjadrit
roznymi prostriedkami:

slovnym popisom,

matematickymi symbolmi (rovnice, matice, vzorce a pod.),

konstrukénym postupom,

grafickymi znackami.
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i\ Vyvojovy diagram

» graficka forma zapisu algoritmu,

* blokovy diagram urcitého procesu,
ktory vyjadruje jeho Struktdru a
nadvaznost jednotlivych operacii,

* na kreslenie vyvojovych diagramov
pouzivame grafické znacky.




Zakladné znacky VD

znacka pre spracovanie

znacka pre vetvenie,
rozhodovanie

hrani¢na znacka - zaciatok, e c
koniec
znacka pre vstup/vystup -




Zakladné znacky VD

o Vstupna

spojnice



W

- =

programu

* rieSenie rozsiahlych uloh, ktoré su
rozdelené na niekolko Ciastkovych uloh
(podprogramov)

® podrobnejsie algoritmy riesenia

e detailne rozpracovany postup rieSenia -
v kazdom bloku VD je spravidla jedna
operacia



VD priame - nedochédza k ziadnemu
alternativnemu postupu, proces je
priamociary (napr. scitanie 4 cisel).

Vyvojové
diagramy VD s vetvenim:
programu
S cyklom -

s opakovanim
(napr. sucet prvkov
vektora, matice)

Bez cyklu - bez
opakovania (napr.
maximum z 3 Cisel)




Pochopenie pojmu algoritmus a procesu algoritmizacie
si m6zeme vysvetlit na nasledujucom priklade:

Prievoznik ma cez rieku previezt kozu, vlka a kapustu.

K dispozicii ma jeden ¢In, do ktorého sa okrem neho
zmesti eSte jeden ,pasazier”.

Uloha: Akym sposobom splni Glohu, ak nesmie nechat na
jednom brehu kozu s kapustou a vlka s kozou?

Pri rieSeni Ulohy si treba uvedomit, Ze prievoznik moéze prevazat ,pasaziera”
nielen tam, ale aj naspat a ze vlk nie je vegetarian, preto moze zostat na brehu
s kapustou.



Ulohu mézeme zapisat v nasledujucich krokoch:
1. krok: Prievoznik prevezie na druhy breh kozu.

2. krok: Vrati sa s prazdnym ¢lnom.

3. krok: Na druhu stranu prevezie kapustu alebo vlka (mé moznost
volby).

4. krok: Vréti sa s kozou, ktoru vylozi.

5. krok: Prevezie vlka (ak v predchadzajucom kroku previezol
kapustu) alebo kapustu.

6. krok: Vrati sa s prazdnym ¢lnom.

/. krok: Prevezie kozu.



Zaciatok

v

Vstup -€ln s
prevoznikom,
vik, koza a
kapusta

v

Prenes kozu a
vrat sa s
prazdnym clnom

+

Prenes vika a vrat’
sa s kozou

+

Prenes kapustu a
vrat' sa s
prazdnym clnom

-

Prenes kapustu a
vrat' sa s kozou

v

Prenes vilka a vrat’
sa s prazdnym
clnom

v

Prenes kozu

v

Koniec
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Priklad na zamyslenie

Kanibali a misionari
Traja misionari a traja kanibali sa stretli na jednom brehu rieky.

Na brehu bola maléd lodka, na ktord sa zmestia maximalne
dvaja.

Vsetci by sa chceli prepravit na druhy breh, ale na ziadnom
brehu nesmie nikdy zostat prevaha kanibalov nad misionarmi,
inak by mohlo d6jst k tragédii.
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