Algoritmizace

Uvodni sekce

V této kapitole se budeme vénovat principdm logického prevodu problému na kdéd, jeho zapisem a
naslednym vyresenim. Tim se zabyva algoritmizace.

Co je to algoritmus?

Algoritmem rozumime posloupnost kone¢ného poctu presné definovanych krokd potrebnych k
dosazeni urcitého vysledku Ci vyreseni urcité ulohy. Priklad algoritmu pro opravu zarovky:

OpravaZarovky :
{
Pokud: Sviti Zdarovka
{
Sko¢ na: Konec
}

Pokud: Neni Zarovka pripojena na zdroj energie

{
Pripojit Zdrovku na zdroj energie
Pokud: Sviti Zarovka
{
Sko¢ na: Konec
}
}

Vyménit Zarovku

Konec



Dllezité vlastnosti algoritmu

Konecnost

Kazdy algoritmus musi vratit vysledek v kone¢ném poctu krokd.

Obecnost

Kazdy algoritmus by mél byt univerzalni. Napriklad by cilem navrzeni algoritmu nemélo byt vyresit
Ulohu kolik je 3x4, ale implementace operace nasobeni pro jakykoli vstup. Tedy pokud spravné
navrhneme algoritmus pro operaci nasobeni, pak by mél fungovat jak v pripadé, kdy jako vstupni
data zadame 3 a 4, ale také v pripadé, kdy zadame cisla 23567 a 856.

Determinovanost (jednoznacnost vysledku)

Kazdy algoritmus musi vzdy pro stejna vstupni data, vratit stejnd data vystupni.

Jednoznacnost (determinismus)

Kazdy algoritmus by mél byt jednoznacny. Tedy kazdy jeho krok by mél byt presné a jednoznacné
ur¢en a mélo by byt zcela zfejmé, co a jak ktery krok algoritmu provadi.

Resultativnost

Kazdy algoritmus by mél mit néjaky vystup, ktery je reSenim zadaného problému pro vstupni data.

Elementarnost

Kazdy algoritmus by se mél sklddat z kone¢ného poctu jednoduchych krokd. Napfriklad by jeden
krok nemél byt “uvar vodu na kavu”, ale mél by obsahovat kroky jako vezmi konvici do ruky, otevfi
viko konvice atd.

Ackoli se vSechny tyto vlastnosti mohou zdat jednoznacné a prirozené jasné, je opravdu
dllezité na vSechny tyto body pfi tvorbé programu myslet. Zejména elementarnost je velice
dUlezitd pro dalsi idrzbu a zmény v kédu. Na to vSak nads ¢tendr prijde postupem c¢asu sam.

Zapis algoritmu

V predchozi sekci jsme si predstavili dvé moznosti zapisu algoritmu. Prvnimu, spiSe textovému
zpUsobu se rikad pseudokdd. Druhy graficky zplsob zdpisu nazyvame vyvojovy diagram. Pseudokéd
je Cisté slovni popis krokUl, které je potreba udélat k dosazeni vysledku. Byva ¢lenén podobnym
zpUsobem, jako redlny kdd zapsany v programovacim jazyce. Jeho vyhodou je, Ze po jeho napsani



je pomérné snadné prejit k redlnému kddu. Z popsanych krok& ndm vzniknou nazvy funkci a z
dalsich postupl ndm vzniknou komentare. Je tedy také vhodny pro dalsi prevod do rlznych jazykda.
Vyvojovy diagram se zase hodi k vizualizaci problému a krok( algoritmu a dosazeni lepsiho
prehledu o algoritmu. Zakladnimi a nejcastéji pouzivanymi prvky vyvojového diagramu jsou:

Obdélnik se zakulacenymi rohy

Pouziva se pro znazornéni zacatku a konce programu.

Obdélnik s ostrymi rohy

Pouzivéa se pro znazornéni néjaké akce, funkce programu, ¢i béhu néjakého podprogramu.

Kosoctverec posazeny na hranu

Pouziva se pro znazornéni néjaké podminky nebo-li vétveni béhu programu. VétSinou z néj vedou
dvé vystupni Sipky. Jedna pro splnénou a jedna pro nesplnénou podminku.

Obdélnik se zkosenymi stranami

Zndazornuje misto algoritmu, kde se nacita néjaky vstup, Ci vypisuje vystup.

V praxi se pro mensi programy pouziva budto pouze jeden zplsob zapisu algoritmu pred
prevedenim do realného kédu nebo zadny. Pro vétsi aplikace se vSak vétsinou pouzivaji oba
zpUsoby. Dalsi moznosti zapisu algoritmu je samozrejmé zapsani ve ndmi vybraném
programovacim jazyce. Této varianté se vSak budeme vénovat pozdéji.

https://skripta.ssps.cz/uploaded/IMG_5e396e467ede5.png

Shrnuti

Algoritmus je sada krok0 uzitych pro dosazeni urcitého vysledku. Zakladnimi vlastnostmi jsou
konecnost, obecnost, determinovanost, jednoznacnost, resultativnost a elementarnost. K jeho
zapisu se vyuziva pseudokdd a vyvojovy diagram. Pseudokdd v odborné programatorské literature
naprosto prevazuje a s vyvojovym diagramem se setkdvame hlavné ve starSi dokumentaci a v

Vv

obé notace - pseudokéd i vyvojové diagramy. Proto se je u¢ime. :)
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