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Napredni plan éasa ™.

DEAF YOUNG

DefiniSite algoritam u tehnickom smislu i objasnite ga jednostavno.
Razumeti efikasnost algoritma: znati Sta znace ,,vremenska
slozenost” i ,,prostorna slozenost*.

Identifikovati uobi¢ajene tipove algoritama: sortiranje, pretrazivanje,
rekurzivni, iterativni, pohlepni itd.

Analizirati algoritam korak po korak da bi se proverila ispravnost i
efikasnost.

Napisati jednostavne algoritme u pseudokodu ili dijagramima toka.
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https://youtu.be/mL4FFP2MwNY?si=462ZV6tfMspdu_xX
https://youtu.be/mL4FFP2MwNY?si=462ZV6tfMspdu_xX

Napredni plan ¢asa
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Tehnicka definicija:
Algoritam je konac¢an niz dobro

definisanih instrukcija za
reSavanje problema.
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”0 Input: Podaci sa kojima pocinjete.
Q Output: Rezultat ili reSenje. ”
”Q Finiteness: Mora se zavrsiti nakon
N ograniéenoq broja koraka.
Q Definitivnost: Svaki korak je jasno
definisan.
' Efikasnost: Svaki korak se moze obaviti u
razumnom vremenskom periodu.




Osnove algoritama
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Kako algoritmi funkcioniSu

« Jasno definisite problem — Sta zelimo da resimo?

* Osmislite korak-po-korak proceduru — Koja su uputstva za
dolazak do resenja?

+ Testirajte sa primerima — Proverite da li algoritam radi sa
uzorcima ulaza.

* Analizirajte efikasnost — Koliko je brz? Koliko memorije
koristi?

» Usavrsite i optimizujte — Moze li biti brzi ili koristiti manje

memorije?
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DEAF YOUNG

Dijagram algoritma (Flowchart)

Dijagram toka je vizuelni nacin da se algoritam prikaze korak po korak.
Pomaze vam da vidite logiku, ne samo da je procitate.

Element Simbol Funkcija Primer

Start/ End Oval O PokaZUJve gde algoritam pocinje ili “Start” / “End”
se zavrSava

Process / Step Pravougaonik I:I Radnja ili instrukcija “Dodajte dva broja”

Decision / Condition Dijamant <> Pitanje koje menja tok (Da/Ne) “Akoje a>b?"

Input / Output Paralelogram Podaci koji ulaze ili izlaze Unesite brojeve” / , zbacite

rezultat

Arrow — |:> Pokazuje smer toka

Loop / Connector Zakrivljena strelica @ 'Korak. koji se ponavlja dok se ne “Ponavijajte dok se ne sortira”
ispuni uslov




Dijagram algoritma (Flowchar

¥
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Kako citati dijagram toka

« Start — Pronadite oval ,,Start*..

* Input — Pogledajte koje informacije ulaze u sistem (na
primer: brojevi, tekst).

* Process — Pratite svaki pravougaonik. To su radnje ili koraci.

 Decision — Kada dodete do dijamanta, postavlja se pitanje sa
Da/Ne.
Ako je odgovor ,,Da“, pratite jednu strelicu.
Ako je odgovor ,,Ne“, pratite drugu.

 Loop — Kada se strelica vra¢a na prethodni korak, to znaci
»ponavljanje”

« Output — Na kraju, pogledaijte rezultat ili odgovor.

 End — Proces se zaustavlja.
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Primeri: Sortiranje brojeva ™5

1. Flowchart (Step-by-Step Visual)

Start
|
v
Input numbers: 4, 2, 7
|
v
Compare first two numbers:
Is 4 > 2?2 Yes — Swap
|
Y
Numbers now: 2, 4, 7
|
Y
Compare next numbers: 4 and 7
Is 4 > 72 No — Keep order
|
v
Output sorted numbers: 2, 4, 7
|
v
()

DEAF YOUNG
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input values for X,
YandZ

I

Read the Integers N
X YandZ
no
Print Print @ : Print
Zvox X-¥>2Z

Savet za gluve ucenike:

o Koristite strelice i okvire za svaki korak.

e Oznacite radnju zamene drugom bojom.

e Jasno prikazite input — process — output.
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Primeri: Sortiranje brojeva /',

DEAF YOUNG

2. Pseudokod (Jednostavna tekstualna verzija)

Algorithm SortThreeNumbers:
Input: a, b, c
If a > b then
Swap a and b
If b > ¢ then
Swap b and c
If a > b then
Swap a and b
Output: a, b, c
End Algorithm

Napomene:

e Pseudokod je kao engleska uputstva, a ne Mol
programski jezik. e’

e Jasnoca korak po korak je kljuéna.
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Primeri: Sortiranje brojeva /',

DEAF YOUNG

3. Dijagram (Vizuelni pregled)

[Input: 4,2,7]
|
v
[Compare 4 and 2]
|
v
[Swap if needed] ---> [Numbers now: 2,4,7]
|
v
[Compare 4 and 7]
|
v
[Swap if needed] ---> [Numbers now: 2,4,7]
|
v
[Output: 2,4,7]
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Kljucne tacke
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Flowchart = detaljna, korak-po-korak mapa

algoritma.

o Ukljucéuje odluke, petlje, ulaze, izlaze.

o Odliéno za kasnije pisanje pseudokoda ili
kodiranje.

Dijagram = vizuelni, jednostavan pregled.
o Prikazuje glavne radnje i tok bez svih koraka.
o Pomaze u brzom razumevanju logike, poseb
za vizuelne uéenike.
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Vaznost teorija algoritama ™.

DEAF YOUNG

Vremenska slozenost (notacija velikog O): Meri koliko brzo
algoritam radi kako veli€ina ulaza raste.

e Prostorna slozenost: Meri koliko memorije algoritam koristi.
e Uobicajeni tipovi algoritama

o  SOrting: sortiranje mehuri¢ima, sortiranje spajanjem, brzo
sortiranje.

o Pretrazivanje: Linearno pretrazivanje, binarno pretrazivanje.

o Rekurzija: Algoritam poziva samog sebe (npr. faktorijel).

o  Pohlepni algoritmi: Pravljenje najboljeg izbora u svakom
koraku (npr. najkraci put).

o Dinamicko programiranje: Razbijanje problema na manje
podprobleme.

e Strukture podataka: Algoritmima su ¢esto potrebne liste
nizovi, stabla ili grafikoni.
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Sortiranje na osnovu
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bubble sort

compare 2 adjacent elements. swap
them if they are out of order.
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insertion sort

1.split an array into two subarrays

2. insert elements in the unsorted
subarray into the sorted subarray
one by one
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selection sort

1. split an array into two subarrays
2. select the smallest elements from
unsorted subarray and swap with
the leftmost element in the

unsorted array
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quick sort

recursively pick a pivot, rearrange
the array and partition
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1. transform an array to a heap data ° o
structure ) 1

2. swap root with the last element in
the heap and reheapify the root »
3. repeat step 2 until the heap wis o n Iz‘ u ﬂ
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merge sort

1. split the array in half until it
can't be Further divided

2. merge and sort smaller
sorted subarrays to a single
sorted array.
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Sortiranje na osnovu poredenja \\\..-4',
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Sortiranje na osnovu poredenja

\ return 4 x 6 = 24

( factorial(4) \

\ return 3 x2 =6

( factorial(3) "\

\ return 2 x 1 = 2
( factorial(2)

X return 1% 1 =1

( factorial(1) f
\ return 1
( factorial(0)




36—20=16

16—10=6




Sortiranje na osnovu poredenja

F(n-2)

F(3)
H4-1) F(4-2) F(3-1) F(3-2)
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Not Computed

Computed and Stored



Ideja za interaktivnu vezb
(prakticno ucenje)
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Cilj

« Pomoc¢i uc¢enicima da vezbaju dizajn
algoritama na zabavan i vizuelan
nacin.

« Ucvrstiti razumevanje koraka,

odluka, petlji i efikasnosti.



Ideja za interaktivnu vezb
(prakticno ucenje)

DDDDDDDDD

Korak 1: Izaberite jednostavan zadatak
* Primeri svakodnevnih zadataka:
 Spremanje ¢aja
« Sortiranje knjiga po visini
« Jutarnja rutina (budenje — pranje

zuba — dorucak — oblac€enje)
« Pakovanje ranca
Sredivanje voc¢a po veli€ini




Ideja za interaktivhu vezb
(prakticno ucenje)




Ideja za interaktivhu vezb
(prakticno ucenje)

Korak 3: Deljenje i uporedivanje
Zamolite svakog ucenika ili grupu da predstavi svoj
flowchart.
Diskutujte:
- Dalli su ukljucili sve vazne korake?
- Da li postoje nepotrebni koraci koji se mogu ukloniti”
- Dalli se zadatak moze obaviti brze ili efikasnije?




Ideja za interaktivhu vezb
(prakticno ucenje)

Korak 4: Opcioni izazov (Efikasnost)

- Predstavite ideju efikasnosti algoritma:
- Manje koraka = brzi algoritam
- Ponavljanje nepotrebnih koraka = sporiji
algoritam




Ideja za interaktivhu vezb
(prakticno ucenje)
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Korak 4: Opcioni izazov (Efikasnost)
- Primer: Sortiranje 3 knjige
- Ucenik A: Proverava sve parove dva puta —
6 koraka
- Ucenik B: Samo pametne zamene — 3
koraka
- Pitajte: Koji je algoritam bolji? Zasto?
- Pokazite da Cak i jednostavni svakodnevni
zadaci mogu imati ,efikasnije“ algoritme..



Korak 5: Prakticni bonus (kinesteticko
ucenje)

Ideja za interaktivhu vezb
(prakticno ucenje)
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Koristite stvarne predmete: knjige, Solje, lepljive
papirice.

sopstveni dijagram toka.

Pomaze vizuelnim i taktilnim uéenicima da
razumeju redosled, petlje i odluke.



Hvala vam na paznji!

Pratite nas na
sledecoj prezentaciji!

Boj projekta : 2023-2-1T03-KA220-YOU-000179130
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