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Klasifikovany zapocet

1. Dochazka (maximalné 3 absence);

v . Pocet bodu Plnéni ukolu
2. Dve plsemky (max 200 bOdU), —10 Ani nezkusil(a) vyresit DU
3. Aktivita béhem cviceni (+/- 2 bodl/cv); L Zkusil(a) ale nedspésne
" 5 VyreSen spravné jeden ze dvou
4. Domaci ukoly (min -20, max 20 bodu); pFiklad
10 Vyresené dva ze dvou priklad(

5. Absolvovani online kurztu (max 40 bodu).

Pocet bodu Nazev kurzu Deadline Odkaz

https://www.mathworks.com/learn/tutorials/matlab-

+10 MATLAB Onramp Po 1 testu
onramp.html
MATLAB Fundamentals . https://www.mathworks.com/learn/online-courses/matlab-
+30 (80 %) Pred 2 testem fundamentals.html



https://www.mathworks.com/learn/tutorials/matlab-onramp.html
https://www.mathworks.com/learn/online-courses/matlab-fundamentals.html

Klasifikovany zapocet. Priklad

Ziskané body Vysledna znamka
220 a vice 1 a vynulovani poctl absence
206 a vice 1
191 -205 1-

176 — 190 2
161-175 2-
146 — 160 3
145 a méné 4 (absolvovani kurzu znova)




Katedra Vyrobnich systému
a Automatizace

Redeni témat zavéreénych praci student
o Bakalarské prace

> Diplomové prace kSLUICZ

Navazujici magisterské studijni programy
° Inovacni a prumyslové inzenyrstvi

Pramyslové 3D
inZzenyrstvi technologie

Automatizace,
konstrukce
strojG a zafizeni

o Konstrukce stroju a zarizeni



http://www.ksa.tul.cz/

ProC programovat?

Zajisténi zaméstnani
o Vzhledem k tomu, Ze technologicky rist nezastavi, bude vidy vysoka poptavka po
programatorech

Moznost prace z domova

o Vzhledem k tomu, Ze prace vyzZzaduje pouze pocitac s pripojenim k internetu, zameéstnanci
casto maji moznost pracovat na dalku

Zlepseni dovednosti reseni problému a abstrakce

o Kdyz se naucite programovat, nejde jen o znalosti, které ziskate, ale také (a zejména) o
uziteCné prenositelné dovednosti, které ziskate

Kdokoli se mlze naucit programovat
o Jedna z nejlepsSich véci na kédovani je, Ze kdokoli se muze naucit, jak to délat



ProC by meél strojar programovat?

Komplexni systémy
o Mohou navrhovat a vyvijet komplexni systémy, které vyzaduji jak hardware, tak software.

Nové technologie a inovace

> Tato kombinace dovednosti mize byt velmi uzite¢na pri vytvareni novych technologii a
inovaci.

Vyvoj novych stroju nebo zafizeni
o Strojni inZenyr navrhne a vyvine novy stroj nebo zarizeni
o Programator vyvinout software, ktery by tento stroj nebo zarizeni ovladal
o Pochopeni obou oblasti vam da velké uplatnéni a role klicového pracovnika



Co je programovani?

Programovani je proces od navrhu reseni problému pomoci vypocetni techniky
ke spustitelnému pocitacovému programu.

Zahrnuje cCinnosti jako:
o Analyza problému
° Porozumeéni problému
o Nalezeni algoritmu
o Zapis zdrojového kodu v cilovém programovacim jazyce

Programovani si lze predstavit jako spolupraci mezi lidmi a pocitaci, pri niz lidé
vytvareji instrukce pro pocitac (kod) v jazyce, kterému pocitace rozumi.



Mnoho svetu softwaru
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Server platformy

Pramyslové aplikace Cloudové a webové aplikace



Algoritmus

Jednoznacny a konecCny popis postupu, jak vyresit danou ulohu

Co musi ,, dobry“ algoritmus splfiovat:
o Elementarnost
o SloZen z jednoduchych (elementarnich) kroku.
Konecnost
o Konecny pocet krokl. Pocet krokd mlze byt libovolné velky a liSit se podle rozsahu a hodnot vstupnich udaja.

Obecnost (univerzalnost)

o Algoritmus neresi jeden konkrétni problém, ale obecné tfidu problémd.

o Neresi vypocet pro konkrétni hodnoty (4 na 8), ale fesi se obecné — naptiklad mocnéni s celociselnym exponentem.
Determinismus

o Algoritmus je determinovany, pokud pro stejné vstupy, poskytuje stejny vystup.

o Kazdy krok algoritmu musi byt jednoznacné a presné definovan.

> Ne vSechny algoritmy jsou deterministické — obsahuji napriklad néjakou nahodnost.

Vystup

o Algoritmus ma alespon jeden vystup, veli¢inu, ktera je v pozadovaném vztahu k zadanym vstuptim, a tim tvori odpovéd na problém.

o

o

o

o



Algoritmus — Jak ho zapsat

Jednoznacny a konecCny popis postupu, jak vyresit danou ulohu

Zpusoby popisu algoritmu Uzivatel zada A a B. Pokud je A>B, vloz do C A, jinak B.
> Slovni popis /

° Pro Clovéka prirozené, ale ¢asto nejednoznacné Uzivatel zada A a B
Zlivatel zada A a
o Tabulka kroku .
A>B pokracuj 3, jinak 5

1
. . , ) : 2
° Doplnuje jednoznacnost a elementarnost slovniho popisu
ey 3 C=A
o Vyvojovy digram
° Lepe demontuje posloupnost kroku a celkovou jednoznacnost popisu | Felvee €
o Pocéitacovy program o
6 Konec

o Zapis srozumitelny pro clovéka i pro pocitac

Vloz A, B
input("Zadej A: ")
input("Zadej B: ")
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PocCitaCe a zpracovani programu

Strojovy kod programu
Von Neumannova architektura pocitace movl SOXFF22, %eax
addl %ecx, %edx
xorl %esi, %esi
pushl %ebx
mov]l 4 (%esp), %ebx
1I leal (%eax, %ecx, 2), %esi
cmpl %eax, %ebx

jnae foo
Vstup :‘ ALU :>' Vystup )

retl

Pamét

A 4

A A Obsah pameti pocCitace
II ¥ 10111000 00100010 11111111
00000001 11001010
Radié 00110001 11110110
01010011
1) ) Tok dat 10001011 01011100 00100100 00000100

—> Ridici signaly fadice 10001101 00110100 01001000
—> Stavova hlaseni radici 00111001 11000011

01110010 11101011
11001110




Programovaci jazyk

Prostfedek pro zapis algoritmdu, jez mohou byt provedeny na pocitaci.

Nizkourovnove jazyky VS Vysokourovnoveé jazyky:
> NizkouUrovnové — program hardwaroveé zavisly, obtizny zapisu algoritmu
o Vysokourovnoveé — pokrocilejsi prostredky usnadnujici zapis algoritmu

Kompilované jazyky VS Interpretované jazyky
o Kompilované jazyky — zdrojovy kod se nejprve prelozit pomoci prekladace do strojového kédu
o Interpretované jazyky — zdrojovy kod se interpretuje za béhu programu do strojového kodu

Funkcionalni jazyky VS Proceduralni jazyky
o Proceduralni jazyky — strukturované kroky a funkce v programovém kontextu
o Funkcionalni jazyky — baze dat, resitel (solver), dotazy



MATLAB by MathWorks

* Vysokourovnovy programovaci jazyk MATLAB

* MATLAB je zkratka Matrix Laboratory
* Nabizi interaktivni prostredi s mnoha vestavenymi funkcemi pro technické vypocty, grafiku a animace

* Primarné zalozen na maticich a polich

* Nabizi Siroké mozZnosti vizualizace dat a ziskavani vhled( do dat pomoci vestavénych grafickych funkci

* MATLAB je vhodny pro experimentovani, zkoumani a objevovani, ale také k tvorbé uzivatelskych
aplikaci

Stahnout nebo pouzivat on-line verzi:

https://liane.tul.cz/cz/software/MATLAB




Prikaz — volani funkce

PO(\fllta éOV{/ prog ram Prikaz — vstup dat a

vypocty

Zapis algoritmu srozumitelny pro cloveka i pro pocitac Konstrukce - Podminka

Program je tvoren:

1|clc
° Prikazy )
° Provadi se vypocty a operace s daty 3|A = input("Zadej A u)
o Prikazy muze byt volani standartnich a uzivatelskych funkci . " . .
¢ ! / 4 |B = input("Zadej B: ")
o Konstrukce :
o Podminky a cykl -
e @ VY 6 [if A>B
o Ridi tok programu
o QOvlivnuji standartni vykonavani programu ,radek po radku” / C=A
o Funkce 8 lelse
o Samostatna a snadno znovupouzitelna ¢ast programu 2 C=8
10 |end




Pravidla pro nazvy v prostredi MATLAB

Nazev promeénné, konstanty, skriptu, funkce atd.

1. Nazev je tvoren pouze malymi, velkymi pismeny a Cisly
o Jsou povoleny nékteré specialni znaky jako podtrzitko ( )

2. Nazev nesmi zacinat Cislem ani specialnim znakem

3. Nazev nesmi byt klicovym slovem
o Klicovée slovo je vyhrazené slovo v programovacim jazykem se specialnim
ucelem
o Slova, ktera jsou soucasti syntaxe MATLABuU
o if, for, while, switch, case, function, end atd.

o Slova, ktera jsou soucasti jazyku C a C++
o auto, break, class, const, delete, enum, extern, inline, new, public, return, static, typedef, union atd.



Proménna a datovy typ

Proménna
> Pojmenované misto pameti, které uchovava hodnotu

o Kazda proménna je urcitého datové typu

Datovy typ
o definuje druh hodnot, kterych smi nabyvat proménna o
Pamét pocitaCe

o Celé Cislo (Integer)
s vy Adresa Hodnota Poznamka
o Realné Cislo (Real, Double)

© Znak (Char) Skript SRy [ ol A (hodnota 0)

o Textu (String) 1 A = input(“"zadej A: ") 0x01 OxF3 B (hodnota 248)
2B inpur(Eadel BE ) ox02  oxFs C (hodnota 248)
4|if A>B 0x03 OXAF
5 C=A
6 else 0x04 OxFF
7

C =8B
end 0x05 0x47

0o



Konstanta

Konstanta je hodnota, kterd se nemuUze ménit za béhu programu.

Prima konstanta VS Neprima konstanta
° Prima konstanta — hodnota je pfimo zapsana v kodu
o Neprima konstanta — hodnota je pojmenovana a v kddu se pouziti pomoci nazvu

Kazda konstanta je definovaného datového typu

Standardni (z knihoven MATLABuU) nebo uzZivatelem definovana

Proménna

polomer| = |5
obvod| = [2ffpi*polomer

Prima konstanta

Neprima konstanta




/asady spravneho programovani

Obecnost

o kdd by mél byt napsan tak, aby byl co nejvice univerzalni a mohl byt pouzit v rlznych
situacich

Jednoznacnost
o kod by meél byt napsan tak, aby byl snadno pochopitelny a jednoznacny v tom, co déla
Znuvupouzitelnost

o kod by meél byt napsan tak, aby mohl byt snadno znovu pouzit v jinych ¢astech programu
nebo v jinych programech

Prehlednost a Citelnost kodu

o kod by meél byt napsan tak, aby byl snadno Citelny a prehledny pro ostatni programatory
> toho lze dosdahnout napriklad pouzivanim vhodného formatovani a komentaru




Uloha

Za jak dlouho dorazi svetlo od Slunce na Zemi?

Vzdalenost Zemé od Slunce: 150 milionu km
Rychlost svétla ve vakuu: 300 000 km/s




