bo.ss

17. Algoritmizacia a programovanie
Zakladné terminy

Problém - stav, v ktorom jestvuje rozdiel medzi tym, o v danom momente mame a
tym, ¢o chceme dosiahnut’.

RieSenie problému - odstraiiovanie rozdielu medzi aktudlnym stavom a tym, co
chceme dosiahnut’.

Algoritmus - navod na vykonanie ¢innosti, ktory nas od (menitelnych) vstupnych
udajov privedie v kone¢nom case k vysledku.

Vlastnosti — poziadavky na algoritmus:

e elementarnost’ — postup je zloZeny z jednoduchych krokov, ktoré su pre
vykonévatela (pocitac, nemysliace zariadenie, cloveka) zrozumitel'né,

e determinovanost’ — postup je zostaveny tak, Zze v kazdom momente jeho
vykondvania je jednoznacne urcené, aké ¢innost’ mé nasledovat’, alebo ¢i sa uz
postup skoncil,

e rezultativnost’ — vypocet dava po kone¢nom pocte krokov vysledok,

e konecnost’ — vypocet (Cinnost’ vykondvana podla algoritmu) vzdy skonci po
vykonani kone¢ného poctu krokov,

e hromadnost’ — algoritmus je pouziteI'ny na celu triedu pripustnych vstupnych
udajov,

o efektivnost’ — vypocet sa uskuto¢niuje v ¢o najkratSom case a s vyuzitim ¢o
najmenSieho mnoZstva prostriedkov (Casovych 1 pamétovych).

Sposoby zapisu algoritmov:

1) Graficky orientované
e vyvojove diagramy,
e Struktarogramy,
e obrazkové jazyky.

2) Textovo orientované
e programovacie jazyky,
e slovny zapis algoritmu v prirodzenom jazyku,
e rozhodovacie tabul’ky.

Vyvojovy diagram - postupnost’ ¢innosti popisovana prostrednictvom grafickych
znaciek a textu v nich, pricom tok vypoctu je zndzorneny Sipkami.

Premenna - objekt (mdzeme ju povazovat za nejakl pamét’ alebo miesto v pamiiti)
sluziaci pocas behu algoritmu na odkladanie udajov.
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Algoritmické Struktary:

1) Sekvencia — vykonavanie prikazov v takom poradi v akom st zapisané.

2) Vetvenie — moznost' rozhodnut’ sa a vykonat prikazy na zaklade
pravdivosti skimaného znaku.

3) Cyklus — zapis umoziujuci opakovanie.

Druhy cyklov:

a) cyklus so znamym poc¢tom opakovani (for)
b) cyklus s podmienkou na zaciatku (while — do)
c) cyklus s podmienkou na konci (repeat — until)

Schémy - algoritmické Struktiry

Sekvencia
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Ak je podmienka splnena, realizuju sa prikazy pod vetvou +, ak nie, pod vetvou-.
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Cyklus so znamym poctom opakovani (for)

prikaz 1

prikaz 2

prikaz n

-8}

Predpokladom vyuzitia takéhoto cyklu je, ze pocet opakovani sa da vyjadrit pred jeho
odStartovanim a operacie v tele nail nemaju ziaden vplyv. Cyklus so znamym poctom opakovani
pouziva premennu, hovori sa jej riadiaca premenna, ktora si ,,paméta“ kol’kokrat cyklus prebehol. Po
skonceni tela cyklu sa automaticky (ma to na starosti cyklus, nie my) pripocita hodnota 1 a skoci sa na
zacCiatok cyklu.

Cyklus s podmienkou na zaciatku (while — do)

prikaz 1

!

prikaz n
S
Tento typ cyklu méa podmienku, ktord sa stara o ukoncenie cyklu, umiestnenti pred
telom. Ak je podmienka splnend, vykond sa telo cyklu a opdt’ sa otestuje. Ak ,,vstupna*
podmienka nie je splnena uz pri prvom vstupe do cyklu, nemusi sa tento vykonat’ vobec.

Cyklus s podmienkou na konci (repeat — until)

prikaz 1
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Tento cyklus na prvy pohlad vyzera oproti cyklu s podmienkou na zaciatku ako
opacny — najprv sa vykona telo cyklu a az potom sa zistuje splnenie podmienky. Ak je
podmienka cyklu splnend, vykonavanie cyklu sa ukon¢i, v opacnom pripade sa pokracuje
opatovnym vykondvanim tela cyklu. Dosledkom takéhoto riadenia je, ze cyklus vzdy
prebehne minimalne raz.

Program - algoritmus zapisany v programovacom jazyku.

Programovacie jazyky - umelé jazyky, pomocou ktorych moézeme jednoducho a
pritom jednoznacne vyjadrit’ algoritmus, a ktoré dokaze nase zariadenie interpretovat’

Strojovy kdd - jazyk zrozumitelny procesoru pocitaca.
Zdrojovy kod - sibor obsahujuci algoritmus zapisany v programovacom jazyku

Prekladaé — preklada zdrojovy kod do strojového kddu. Preklada¢ méze byt
samostatnou aplikéciou alebo len jej ¢astou. V praxi rozliSujeme dva typy prekladacov:
kompilator a interpreter.

Interpreter_- preklada zdrojovy koéd po kazdom spusteni programu prikaz po prikaze
(interpreter prikaz precita, prelozi a procesor ho vykona).

Kompilator - pracuje tak, ze zo zdrojového kddu vytvori aplikaciu — spustiteI'ny subor
obsahujuci prikazy, ktoré dokaze procesor po jeho spusteni okamzite vykonavat’.

Programovanie - proces tvorby programu

Fazy programovania:
1) algoritmizacia,
2) prepisanie algoritmu do instrukcii programovacieho jazyka,
3) ladenie a testovanie programu

Objektovo orientované programovacie jazyky - jazyky vyssSej urovne, vychadzaju z
faktu, ze objektovy pohl'ad na programovanie je vel'mi podobny pohl'adu ¢loveka na svet
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