ALGORITMY

Presny postup, ktery je potreba k
vykonani urcité Cinnosti



Co je to algoritmus

* predpis, jak resit urcCity problem (presne
urcena konecna posloupnost pravidel,
jejichz realizace nham umozni pro
pripustne hodnoty vstupnich dat naléezt po
konecéném poctu kroku spravna vystupni
data).

* Navrhovani a vymysleni algoritmu je
zakladem programovani



Priklady algoritmu

nenumerické

prani pradla,
telefonovani,

zavéseni obrazu na sténu
Recept na Sachruv dort
pouziti hasiciho pristroje,
udrzbu bot,

vyhledani knihy v
knihovne.

numerickeé

secteni nebo nasobeni
dvou cCisel

Postup pfi vypocCtu
linearni, nebo kvadratické
rovnice.



Vlastnosti algoritmu

1. Musi mit zacatek a konec (po vykonani
konec¢ného poctu kroku musi dojit od
zacatku do konce)  (zatitey

|:=1+1

L.




Vlastnosti algoritmu

2. Musi byt véecne spravny
- pOzor na spravny zapis vzorce — zavorky
- Vyrazy napr. s odmocninami — funkce

3. Musi byt jednoznacny

NejCastéjsi chyba

Je nutné zvazit vSechny moznosti, které mohou v

dané situaci nastat

NejCastejsi: - vyrazy se zlomKy — ogettit 0 ve jmenovateli
- odmocniny — vyraz pod odmocninou >=0
-ruzné dalSi funkce - defini¢ni obory



Vlastnosti algoritmu

4. Obecnost
algoritmus co nejobecnejsi
5. Opakovatelnost

moznost algoritmus kdykoli zopakovat tak, aby
se pri stejnych podminkach choval stejne — pri
stejnych vstupnich hodnotach musi davat
stejny vysledek (pozor, aby se se stejnou
promennou nepracovalo Vv jiné casti programu,
ktera by ji na vstupu mohla zmenit)



Vlastnosti algoritmu

6. Srozumitelnost
metody zapisu algoritmu:
* Slovni vyjadreni
* Matematicky zapis
* Rozhodovaci tabulky
* Vyvojove diagramy
* PocCitacove programy



Vyvojové diagramy - znacky

* Mezni znacky — zacCatek, konec

* Sekvencni bloky — l
— vstup (nacteni dat) / &ti: AB /
— vystup (zobrazeni vystupnich dat) l

— zpracovani (jedna nebo vice instrukci, ktere Ize l
vykonat najednou)

A:=A+B

!




* Vetveni — na zaklade nejaké podminky
—Je-li podminka splnena: + vetev
—Neni-li podminka splnena: - vetev

+ , -




* Priprava — pripravna faze programu napr.
pro zahajeni cyklu o znamém poctu
opakovani; konec cyklu < Cyklus >

l:=1.n

* Spojka — spojeni dvou casti VD, ktere
nabylo mozno nakreslit souvisle,
oznacime stejnymi Cisly

* Podprogram — samostatna cast
programu, ktera obsahuje vetsi mnozstvi
kroku (opakuje-li se stejna ¢ast programu
na vice mistech) |

Setfid rfadu

!




PocitaCovy program

* Je to algoritmus prepsany v jazyce,
kteremu pocitac diky vyvojovemu
prostredi rozumi a umi z neho diky
prekladaci vytvorit = vygenerovat strojovy
kod
— Zdrojovy kod — vlastni zapis programu v

programovacim jazyce
— Strojovy kod — sled instrukci pro procesor



Programovaci jazyk

slouzi pro zapis algoritmu pro pocitac

vyhovuje vzdy urCitym pravopisnym (syntaktickym)
pravidlum s pfedem domluvenym vyznamem
(sémantikou)

Rozdéeleni:

— PocitaCove orientovaneé (strojové zavislé)
* Strojovy kod
* Jazyk symbolickych adres
* autokody

— Makroprogramovaci (strojové nezavislé)
* VySSi programovaci jazyky



Pocitacove orientované — Strojovy kod
* vyjadren Ciselne s primymi odkazy na prislusné adresy v pameti
pocitaCe
* nejnizSim programovacim jazykem, jehoz syntaxe a sémantika je
pfimo pfizplusobena danému typu pocitace. Program napsany v tomto
jazyce je pak mozné pouzit jenom pro tento typ a je neprenositelny na
jiné typy pocitacu.
* Instrukce: jsou zapsany Cisly (zapsanymi ve dvojkové Ci Sestnactkové
soustave) - pro Cloveka velmi nesrozumitelny.
* operacni znak (kéd — jaka €innost se ma vykonat)
* operand — adresa -vstupni hodnota, se kterou bude operace
vykonavana
Pr.  Pro vytvoreni souctu (Cemuz odpovida operacni znak 18) dvou hodnot uloZzenych na

adresach oznacenych poradovymi Cisly 0117 a 0128 a uloZeni vysledku do bunky s
adresou 0252 muze byt zapis této instrukce napf. nasledujici:

Operacni Adresa Adresa Adresa

znak 1.0perandu 2.operandu 3.operandu
0252 0117 0128

10 010 0000 01111 1100 000 0 0111 0101 0000 1000 0000



PocitaCové orientované — jazyk symbolickych adres
assembly language

— Instrukce a odkazy nahrazuje definovanymi symboly a
symbolickymi adresami ve formé zkratek

— PFevod do strojového kodu — pieklada¢ (assembler)

— Jeden prikaz assembleru = jedna instrukce strojoveho kodu
Priklad - fragment programu v assembleru pro PC
ExcessOfMemory label near
mov bx, di
add bx, dx
mov word ptr _heapbase@ + 2, bx
mov word ptr _brkivi@ + 2, bx
mov ax, _psp@
sub bx, ax ; BX = Number of paragraphs to keep
mov es, ax ; ES = Program Segment Prefix address
mov ah, 04Ah
push di ; preserve DI

pop di ; restore DI



Autokody

* Byly to jazyky na pul cesty mezi jazyky nizsi a vySSi urovné. Byly
sice vazany na urcity typ pocitace, ale zbavily se jiz pravidla, ze
jeden prikaz jazyka = jedna strojova instrukce

* syntaxe a sémantika pfizpusobena zapisu matematickych informaci
1prikaz = 3-4instrukce stroj.kodu

Priklad

soucet hodnoty proménné z a
konstanty 0,5 a ulozeni vysledku do

M =z+0.5 pomocné buriky M

umocnéni hodnoty proménné x a
X *x ulozeni vysledku do pomocne
promenne N

<
[

umocnéni hodnoty promenné N a
zpétné ulozeni vysledku (x4) do teze

N=NN proménneé N




Makroprogramovaci jazyky - VySSi programovaci jazyky

— Propracovana syntaxe - zkratky a pravidla, kterym rozumi
prekladaC a umi je prevést do strojoveho kodu

— Zahrnuji v sobé i programove konstrukce — struktury a objekty

— Jeden prikaz tohoto jazyka odpovida 4 az 10 a nékdy i vice
strojovym instrukcim
— Vyvoj programovacich jazyku
* FORTRAN, ALGOL - pro matematické vypocCty a vztahy
* COBOL, RPG - ekonomické ucely a hromadné zpracovani dat
* D-BASE, FOX PRO —databazové jazyky
* BASIC - pro vyukové ucely (Visual Basic — MS Office - makroinstrukce)
— Soucasnost - nejrozsirenéjsi:
* PASCAL - strukturované programovani pro vyuku
* ajeho nadstavba DELPHI - objekt.orient.programovani
* C a C++ - v komercni oblasti pro systémovy a aplikacni software
* JavaScript — sitoveé orientovany jazyk pro web
PHP — skriptovaci jazyk pro web



Strukturované programovani

* 3 zakladni typy jazykovych konstrukci

— Sekvence

— Podminky

— Cykly
* Program feSime shora dolu, rozpracovavame detaily
* Pouziva jednoduché struktury - srozumitelné

Objektove orientované programovani

Objekty — komponenty (pfedem vytvorené v prostredi)
— Udalosti — tvorime funkCni konstrukce pro jednotlivé objekty

— Vlastnosti — nastavujeme hodnoty (pro razné objekty jsou rizné viastnosti)
3 zakladni principy objektového programovani

— zapouzdreni vzajemné svazani datovych poloZzek a metod

— dédi¢énost moznost vytvaret objekty vychazejici z jinych objektl - hierarchie
obecny objekt — zpfesnénim se vytvari jeho naslednici
— polymorfismus



Rozdeleni dle vyvojoveho prostredi

* Konzolove aplikace — komunikuji s uzivatelem
prostrednictvim textového rozhrani — prikazovy radek

pro psani zdrojového kodu (Pascal)

———————
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Programy s grafickym uzivatelskym rozhranim
— uzivatelsky pritazlivejsi (Delphi)
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