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ALGORITMIZACE

Algoritmus

= ptesny popis, definujici jisty proces, ktery vede od ménitelnych vstupnich ddaji k Zddanym
vysledkiim.
ZJEDNODUSENE: = algoritmus je jednoznaény a piesny popis feseni problému
= pfesny ndvod a postup, kterym Ize vyftesit dany typ tlohy

Vlastnosti algoritmu:

e  Determinovanost (predurcenost)
algoritmus musi byt pfesny, srozumitelny a jednoznacny, tj. v kazdém
misté je jednoznacné urcen dalsi krok a pro stejnd vstupni data musi
poskytovat stédle stejné vysledky.

e  Hromadnost
algoritmus neslouzi k feSeni jen jedné tlohy, ale je feSenim celé skupiny
uloh, které se od sebe 1i$i jen vstupnimi udaji. Vstupni udaje se mohou
meénit v urcitych mezich.

e  Resultativnost (kone¢nost)
hledané vysledky musime ziskat po konecném poctu krokt, algoritmus
musi po konecném poctu krokti skoncit.

Nekteré problémy lze fesit vice zptisoby - riznymi algoritmy, které se mohou svym postupem
znacné liSit. Nasi snahou je vybrat pro feSeni problému co nejefektivnéjsi algoritmus, ktery
fesi problém v co nejkratSim Case, je prehledny a srozumitelny.

Algoritmy miZeme zapisovat :
e slovné
e oraficky (pomoci tzv. vyvojovych diagramil)

Etapy algoritmizace:

1. Formulace problému
2. Analyza dlohy

3. Vytvoreni algoritmu
4. Sestaveni programu

5. Odladéni programu

Formulace problému
V této etapé je tieba presn¢ formulovat pozadavky, urCit vychozi hodnoty, poZadované
vysledky, jejich formu a pfesnost feSeni.

Analyza dlohy

Pfi analyze dlohy si ovéfime, zda je tloha feSitelnd a udélame si prvni predstavu o jejim
feSeni. Ddle zjistime, zda vychozi hodnoty jsou k feSeni postacujici a zda ma dloha vice
feSeni. Podle charakteru dlohy vybereme nejvhodnéjsi feSend.

Vytvofeni algoritmu dlohy

Sestavime jednoznacny sled jednotlivych operaci, které je tteba provést, aby byla tloha
spravné vyfeSena. Algoritmus piesné popisuje postup zpracovani daného tikolu, nedava vsak
odpovéd’ na dany problém, ale pouze postup, jak ji ziskat.




Sestaveni programu

Na zaklad¢ algoritmu feSené ulohy sestavime program (zdrojovy text) v konkrétnim
programovacim jazyce. Ze zdrojového textu se pomoci piekladace do strojového kédu vytvoii
spustitelny program. D4 se tedy fici, Ze dobfe provedena analyza ulohy a algoritmizace
daného problému je zdkladnim pfedpokladem sestaveni programu pro pocitac.

Odladéni programu

Cilem odladéni je odstranéni chyb z programu. Nejcastéjsi chyby jsou chyby v zépise, tzv.
syntaktické - ty odhali prekladac.

Zavazné€jsi jsou logické chyby, vyplyvajici z nesprdvné navrzeného algoritmu, nebo chyby,
vzniklé Spatnym piedpokladem v etap¢ formulace nebo analyzy dlohy - ty se projevi
nespravnou ¢innosti programu nebo Spatnymi vysledky - pfi odstraniovéni téchto chyb mtize
pomoci ladici program (debugger) umoznujici sledovani aktudlniho stavu proménnych a
krokovéni.

Teprve po odstranéni vSech druhii chyb mizeme program pouZzit k praktickému feSeni tloh.

Vyvojové diagramy

Jednim z mnoha zplisobii zndzornéni algoritmu jsou vyvojové diagramy. Je to grafické
znazornéni logické struktury feSeného tkolu.

Ve vyvojovych diagramech se pouziva n€kolik typi znacek, z nichz kazdé je piitazen urcity
vyznam. Do téchto znacek se vpisuji operace nebo skupiny operaci, které se maji provést.

Pouzivané znac¢ky:

zacatek algoritmu

é konec algoritmu

l_
P1

v

blok zpracovani
(do bloku zapisujeme akce, které se maji provést)




- blok rozhodovani
(do bloku zapisujeme podminku)

-

/ I I 0 / blok vstupu nebo vystupu

i — 1 ,n >1 blok pro cyklus se zndimym poctem prachodii

_____ h 4

é spojka
@ (pro rozsdhlé diagramy, rozdélené do nc¢kolika ¢asti)

Zakladni algoritmické konstrukce

Algoritmy lze teoreticky sestavovat libovolng, ale vzhledem k ptehlednosti a umysIné
omezenym moZznostem programovacich jazyki se musi dodrZovat nékolik zdsad:

Algoritmus
e ma mit jeden zaCatek a jeden konec
e musi byt sloZen pouze ze zdkladnich algoritmickych konstrukci




Nazev
popis

Sekvence
je posloupnost piikazi, které se
postupné provedou

Vétveni
umoznuje rozdélit program do 2
vétvi podle toho, zda je nebo neni
splnéna podminka

Vétveni s prazdnou akci
umoziuje provést piikaz jenom
tehdy, kdyZ je splnéna podminka

Cyklus s podminkou na za¢atku
Kdyz podminka neni na poc¢atku
splnéna, cyklus nemusi
probéhnout ani jednou.
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Slovni vyjadieni

Proved’ prikazy P1, P2, P3.

Jestlize plati podminka P,
proved’ piikaz P1, jinak
proved’ prikaz P2.

Jestlize plati podminka P,
proved’ prikaz P1.

Dokud plati podminka P,
provadéj piikaz P1.



P1

Cyklus s podminkou na konci

Tento cyklus musi probéhnout Opakuj prikaz P1, az do

aspoft jednou. + spIlnéni podminky P.
Cyklus se znamym poctem Proiod 1 do n provadéj prikaz
prichodi m P1.
Cyklus probéhne v obecném béhem provadéni cyklu fidici
ptipadé n-krat proménnd cyklu i postupné
P1 nabyva hodnot 1, 2, 3,....n.

Slozené algoritmické konstrukce

e Jednotlivé zdkladni algoritmické konstrukce 1ze do sebe P1
vnofovat.
e Misto jednotlivych piikazli v konstrukcich mohou byt celé
sekvence piikazii. —
+
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1
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Zdroj:
http://www.spsemoh.cz/vyuka/algor/index.htm
http://cs.wikipedia.org/wiki/Algoritmus
http://bech.mzf.cz/pascal.html



