01. Uvod do algoritmizace

Pro zaCatek si feknéme, co je vlastné co:

Algoritmus je souhrn pfesnych a jednoznacnych instrukci, které vedou od vstupnich
hodnot k ziskani poZzadovaného feSeni. Prosté popis co, kdy, kde a jak se ma udélat.

Algoritmizace je proces vytvareni a sestavovani algoritma.

Programovaci jazyk je umély jazyk, ktery slouZi jako komunikacni nastroj mezi
programatorem a pocitacem.

Pocitacovy program je algoritmus napsany v programovacim jazyce. Algoritmus je
obecnym FeSenim problému, program je naprosto konkrétnim feSenim daného
problému.

Zni to slozité? Bude huir...

HISTORIE ALGORITMIZACE

Spojovat algoritmickou matematiku jen s modernimi technologiemi by byla
chyba. Algoritmus je jakykoliv souhrn instrukci (slova pfesnych a jednoznacnych
budeme vynechavat, ale rozhodné si je zapamatujte, jsou velmi dulezita), ktera
vedou k feSeni jakéhokoliv problému. Takze napfiklad Eukleides svuj algoritmus pro
vypocet nejvétsSiho spolecného délitele dvou pfirozenych Cisel vymyslel nékdy ve
4. stoleti pF.n.l..

VLASTNOSTI ALGORITMU
- spravnost: algoritmus, ktery vraci Spatny vysledek, je k ni¢emu

- jednoznaénost: pokud instrukce neni jednoznacéna, algoritmus skonci chybou,

(instrukce: Nalijte do hrnce vodu. Teplou vodu? Studenou? Kolik vody? atd. )
- rezultativnost: algoritmus, ktery nevrati zadny vysledek, je k ni¢emu
- koneé€nost: algoritmus, ktery nikdy neskonci, je k nicemu

- univerzalnost: pokud budeme mit algoritmus vareni pytlikového €aje, musi
tomu algoritmu byt jedno, jestli vafime €aj s pfichuti jahod nebo Cerny €aj

VYJADRENiI ALGORITMU
- slovné: instrukce piSeme ve vétach ¢&i heslech (kucharka)

- graficky: instrukce jsou vyjadifeny pomoci vyvojovych diagramd
- matematicky: instrukce jsou matematické rovnice a vztahy mezi veli¢inami

- programem: instrukce jsou zapsany v programovacim jazyce



Slovné vyjadieny algoritmus zatloukani hrebiku:

1. Vezmi kladivo a hiebik

2. PriloZ hfebik k desce

3. Uhod kladivem na hlavi¢ku

4. Je hiebik zatlu¢en?
ANO - pokracuj bodem 5
NE — vrat se na bod 3

5. Ukon¢i ¢innost a odloz kladivo

To samé vyjadieno graficky:

®

Vezmi kladivo a hiebik
*
PfiloZ hiebik k desce
> Vyvojové diagramy a jejich
+ pouZziti si rozebereme v dalSi
Uhod’ klafdeem ha prednasce.
hlaviéku

Je hiebik
zatlugéen?

EFEKTIVNOST ALGORITMU
Pro jeden problém muze existovat vice algoritm(, které vedou ke spravnému
feSeni. Vasi ukolem je vzdy vybrat ten nejefektivnéjSi algoritmus, ktery nejvice
vyhovuje zakladnim prioritam:
€as: Cim kratSi Cas je nutny k ziskani feSeni, tim Iépe
pamét’: ¢im méné paméti PC spotfebujete, tim Iépe

prehlednost: vas algoritmus muze byt genialni, ale
pokud se v ném nikdo nevyzna, je v praxi nepouzitelny

Priklad (hypoteticky!): Sedite v uéebné TeB. Dalsi hodinu mate algoritmizaci ve VT1,
na kterou jste méli prinést domaci ukol. Domaci ukol mate dole ve skririce.
Potrebovali byste se jesté stavit v kabinetu ekonomiky, zeptat se na znamku.

K vyfedeni tohoto problému mate nékolik moznosti. Aby byl algoritmus spravny,
musite si zjistit znamku z ekonomiky a se zvonénim sedét ve VT1 s domacim ukolem
pfed vami.



Reseni 1.: Po cesté z TeBu se stavite v kabinetu ekonomiky, pak si ve VT1 nechate
véci, sebéhnete doll do skfiriky a vratite se do VT1.

ReSeni 2.: Seb&hnete dolli do VT1, kde si odloZite véci, vyb&hnete nahoru do
kabinetu ekonomiky, pak sebé&hnete dolu do skfifiky a vratite se do VT1.

Reseni 3.: Pobé&zite az dold do skfifiky, vyb&hnete nahoru do kabinetu ekonomiky a
sebéhnete do VT1.

Muzete najit x dalSich feseni, v€etné toho, Zze pojedete vytahem...
Pokud vas algoritmus dovede ke spravnému resSeni, je spravny. Nemusite to
ale nutné znamenat, ze je efektivni a tudiz pouzitelny.



