algoritmizacia a programovanie

Algoritmus.
Navod, ktory uréuje postup veduci k rieSeniu danej ulohy, nazyvame ALGORITMUS.

Je zakladnym pojmom informatiky. Je to zrozumitelny, jednoznacny, presny opis postupu rieSenia danej ulohy a uloh
rovnakého typu.

Je to logicky sled pravidiel, ktory vyriesi danu ulohu (pravidlo = instrukcia, prikaz).

Je to postup, realizaciou ktorého ziskame v kone€nom €ase zo zadanych vstupnych udajov spravne vysledky.

Je to predpis na ziskanie urcitého vysledku pomocou postupnosti krokov, ktoré vykonavame v dopredu stanovenom
poradi.

Je to postupnost krokov, ktoré definuju postupnu transformaciu vstupnych udajov na vystupné.

ALGORITMUS je presne definovana koneéna postupnost’ pravidiel, ktorych realizacia pre pripustné vstupné udaje nam
umoznuje ziskat’ po kone€énom pocte krokov prislusné spravne vystupné udaje.

Vlastnosti — poziadavky na algoritmus:

elementarnost’ — postup je zlozeny z jednoduchych krokov, ktoré su pre vykonavatela (pocita¢, nemysliace
zariadenie, ¢loveka) zrozumitelné,

determinovanost’— postup je zostaveny tak, Ze v kazdom momente jeho vykonavania je jednoznacne uréené, aka
¢innost ma nasledovat, alebo €i sa uz postup skondil,

rezultativnost’ — vypocet dava po koneénom pocte krokov vysledok, a to spravny vysledok pri rieSeni lubovolnej zo
skupiny uloh, pre ktoru bol vytvoreny — algoritmus musi riesit zadany problém

konecnost’ — vypocet (€innost vykonavana podla algoritmu) vzdy skon€i po vykonani kone€ného poctu krokov,
hromadnost — algoritmus je pouzitelny na celd mnozinu pripustnych vstupnych udajov,

efektivnost’ — vypocet sa uskutoénuje v €o najkratSom ¢€ase a s vyuzitim ¢o najmensieho mnozstva prostriedkov
(¢asovych i pamatovych).

Tvorca algoritmu — ¢lovek
Realizator — vykonavatel — €lovek alebo pocitac. Pri pocitaci je velmi délezity presny a jasny postup, pretoze pocitac nema
vSeobecné znalosti ako Elovek. Pocita€ vie vykonat len také prikazy, ktoré ma naprogramované

Sposoby zapisu algoritmov:
1) Graficky orientované

vyvojové diagramy, znazornuju rézne typy prikazov r6znymi

tvarmi blokov : : \ ,

postupnost vetvenie cykl

Strukturogramy,
znazorfuju rézne typy
prikazov
konstrukciami:

obrazkové jazyky.



2) Textovo orientované
. programovacie jazyky,

. slovny zapis algoritmu v prirodzenom jazyku,

Etapy algoritmizacie uloh
Ak chceme riesit akukolvek ulohu na pocitadi, treba ju rozdelit na cely rad pripravnych prac — etap. Algoritmizacia uloh ma tri
zakladné etapy:

o  formulacia ulohy

e  analyza ulohy
e  zostavenie rieSiaceho algoritmu

Formulacia ulohy

Prvym predpokladom, aby sme danu ulohu mohli rieSit na pogitaci, je jej jasna a jednoznaéna formulacia, ujasnenie ciela, ktory
pri rieSeni prislusnej ulohy sledujeme. Treba formulovat problém, napr. matematickymi prostriedkami.

Analyza ulohy

V tejto etape je potrebné najst algoritmus rieSenia ulohy. Zistuje sa, ¢i Uloha je rieSitelna, ¢i ma jedno alebo viac rieSeni,
nacrtavaju sa moznosti rieSenia.

Zostavenie riesiaceho algoritmu

Po spravnej formulacii a analyze ulohy nasleduje etapa ¢innosti, v ktorej sa popiSe logika a postup rieSenia ulohy. Vysledkom
tejto etapy je rieSiaci algoritmus. Do tejto etapy uz mézeme zahrnut aj naprogramovanie tlohy v konkrétnom programovacom
jazyku.

Pod pojmom programovanie rozumieme ¢innost, pomocou ktorej sa uskuto€riuje prevod napadu rieSenia do formy vhodnej pre
spracovanie na pocitaci. Vysledkom tejto ¢innosti je program.

Program je algoritmus v takej forme, ktorej rozumie po¢itac, t. j. program je zapis algoritmu v niektorom programovacom
jazyku.

KONTROLA SPRAVNOSTI ALGORITMU:

1. TABULKA — do ktorej zapisujeme presné hodnoty premennych, ktoré sa v programe vyskytuju, tak ako sa pocas
vykonavania jednotlivych krokov programu menia

2. LADENIE PROGRAMU — algoritmus prepisany do programovacieho jazyka a opakovane spustany na pocitaci vzdy
s novymi udajmi. K jednotlivym vopred pripravenym skupinam vstupnych udajov musia byt pripravené aj vysledky, t.j.
predpokladané vystupy.

3. INVARIANTY — matematické dokazovanie platnosti algoritmu

Chyby v programoch mézu byt
. syntaktické — nespravny zapis
e logické — program nedava spravny vysledok
. run time - program ,spadne” po¢as vykonavania

Programovaci jazyk je kompromis:

Programator v niom vie lahko a dobre navrhovat algoritmy, pocita¢ mu zas dokaze porozumiet vdaka Specialnemu programu,
ktory sa nazyva prekladaé-kompilator. Je to program. ktory preklada zapis algoritmu z programovacieho jazyka do tvaru
vykonatelného pre pocita¢ (binarneho kédu).

Kazdy programovaci jazyk ma klucové slova, prikazy, rezervované slova a podobne. Rézne programovacie jazyky maju réznu
syntax (odliSny zapis prikazov).

Co je taisie?
1. Vymysliet algoritmus alebo
2.  prepisat hotovy algoritmus do konkrétneho programovacieho jazyka?

Ak ste si pomysleli, ze 1. tak mate pravdu.

Programovaci jazyk je len zoznam prikazov, ktoré v kazdom jazyku maju r6znu syntax, v kazdom jazyku je prikaz vstupu,
vystupu, priradenie, vetvenie, cyklus a podobne. To sa dokaze naucit kazdy. Ale vymyslenie algoritmu je v programovani prave
ta najtazsia etapa

Pre¢o sa budeme ugit programovaci jazyk Pascal v prostredi Delphi? Bol vyvinuty prave na ugiace sa udely. Ziak sa v fiom
naucCi zakladné programatorské konstrukcie, celu logiku programovania, velmi jednoduchym efektivnym spésobom. Kto zvladne
Pascal, nebude mat v buducnosti problém prejst velmi rychlo aj k inému programovaciemu jazyku. Uvedomte si algoritmus
bude rovnaky, len syntax bude ina, asi trochu naro¢nejsia.

Ulohy:
1. Kde v8ade sa v beznom zivote stretavame s algoritmami?
2. Navrhnite algoritmus, formulujte ho slovne, ako sa z vratnice dostanem do riaditelne.



EviCka chce ist na pizzu. Ma na8etrené peniaze. Popiste slovne, ako bude postupovat pri vybere pizze. Nakreslite
pomocou vyvojového diagramu.

Janicko ma vedro, ktoré ma objem 10 litrov. Z domu k potoku je 98 metrov. Chce naplnit' 150 litrovy sud vodou.
Popiste slovne, ako ma postupovat! Nakreslite pomocou vyvojového diagramu.

Pomocou vyvojového diagramu skiste nacrtnut rieSenie nejakého matematického problému.

Pomocou vyvojového diagramu naértnite postup zaciatku hry ,Elove€e nehnevaj sa“, postavenie panacika na Start.



