Algoritmizacia a programovanie
Zaklady algoritmizacie
Pocitac je prostriedkom pre automatizované riesenie uloh zaloZzenych na informacnych procesoch. Proces
vykonavania operacii sa nazyva vypoctovy proces. RieSenie Ulohy je ¢asto formulované tak, Ze postupnost
operacii nie je celkom jasna. Preto sa robi algoritmizacia ulohy = zostavenie algoritmu.
Algoritmus je ndvod na pracu pre pocitac = postupnost krokov, ktoré vedu k rieseniu danej tlohy.
Algoritmizacia ulohy prebieha v troch etapach:

e formuldcia- slovné zadanie ulohy

e analyza- Uloha sa zovseobecnuje, uréuju sa podmienky postupu

e zostavenie algoritmu- presné vyjadrenie logiky a postupu rieSenia

Pojem a vlastnosti algoritmu :
Algoritmus je presny a jednoznacny systém pravidiel urcujici postup rieSenia ulohy, a ktory nas od
vstupnych udajov privedie v kone¢nom case k vysledku. Kazdy algoritmus musi mat nasledovné vlastnosti:

e elementdrnost- postup je zloZzeny z krokov, ktoré su pre realizatora elementarne a zrozumitelné

e determinovanost- pre kazdy krok algoritmu je jednoznacne urceny nasledujuci krok

e hromadnost- algoritmus by mal byt pouZitelny pre riesenie kazdej ulohy daného typu so vsetkymi
mozZnymi vstupnymi udajmi

e rezultativnost- algoritmus ddva pre rovnaké vstupné Udaje vidy rovnaké vysledky

e konecnost- postup skondi vidy v urcitom Case a po vykonani kone¢ného poctu cinnosti

o efektivnost- postup sa uskutocriuje v ¢o najkratSom Case a s vyuZitim ¢o najmensieho poctu
prostriedkov

Zapis algoritmov =
e slovny zapis- pre vyjadrenie algor. je nam blizky, dobre sa nam v iom —
uvazuje, ale ako prostriedok analyzy zlozit. uloh je nevyhodny pretoze /Naéitaj hodnotu A/
je neprehladny, nedostato¢ne zvyraziiuje zmeny postupu, mozu sa v |
riom vyskytnut nepresnosti Nagitaj hodnotu B/
e pomocou vyvojovych diagramov- vyvojovy diagram ulohy je blokova !
grafickd reprezentdcia postupnosti operacii, kt. ma realizovat Ulohu v C=A*B
sulade s prisluSnym algoritmom. !
e Pomocou programovacieho jazyka / Vypi$ hodnotu C /

Vytvorit algoritmus na vypocet suéinu dvoch ¢&isel vyvojovym diagramom

e vstupné podmienky: existencia dvoch Cisel (Cinitelov)
e postup — vytvorime
e vysledkom bude sucin vstupnych hodnot

Zakladné cCinnosti algor. jazyka povaZzujeme:

prikaz vstupu- umoznuje zadat konkrétne hodnoty Udajov, kt. ma spracovat. Tieto hodnoty sa uloZia
do premennych

e prikaz vystupu- umoznuje ziskat vysledky algoritmu alebo iné oznamy.

e priradovaci prikaz - zmena hodn6t premennych je pocas vykonavania algor. mozna dvomi
spbsobmi: prikazom vstupu aleba priradenim novej hodnoty

podmienka- je v programovacich jazykoch chapana ako logicky vyraz
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Zakladné Algoritmické konstrukcie

Z hladiska postupu vykonania ich delime na:

e sekvencie- postupnost prikazov: vyplni sa v poradi, v akom su prikazy pod sebou zapisané

e vetvenie- v zavislosti od splnenia podmienky sa postup vetvi na 2 cesty (alebo postupne aj viac)
a robi sa to zistenim, ¢i je nejaka podmienka splnend, alebo nie, vetvenie je jednoduché = jedna
podmienka a 2 cesty, alebo je podmienok za sebou viac = zloZené vetvenie

e cyklus- pri opakovani ¢innosti musime vediet, ¢o sa ma opakovat a dokedy sa to ma opakovat

o

@)
@)
@)

¢innost, kt. sa ma opakovat nazyvame telom cyklu

podmienkou, kt. ur¢uje dokedy sa bude opakovat, nazyvame podmienka cyklu

cyklus so znamym poctom opakovani- telo cyklu sa opakuje vopred znamy pocet krat
cyklus s podmienkou na zaliatku- naj¢astejsie sa voli cyklus, kedy sa telo cyklu opakuje,
pokial plati podmienka cyklu

cyklus s podmienkou na konci- je opaény cyklus s podmienkou na zaciatku- najskoér sa
vykona telo cyklu. Potom sa zistuje splnenie podmienky cyklu.

Programovanie

Programovanie je proces vytvarania algoritmu a jeho zapisu v tvare programu. Program je konkrétna
formulacia algoritmu zaloZend na konkrétnej reprezentacii a Strukture udajov.

Vlastnosti programu:

e spravnost a spolahlivost,

e pruznost a modifikovanost,

e prisposobivost,

e odolnost voci vonkajsim chybam,
e zdokumentovatelnost,

e zrozumitelnost,



Programovacie jazyky

e Strojovy kéd = jazyk zrozumitelny procesoru pocitaca (1 a 0).

e Pre programatora je vsak velmi zloZité komunikovat s poc¢itacom v tomto jazyku. Preto boli vyvinuté
programovacie jazyky, ktoré su pre ¢loveka zrozumitelnejsie a prekladace, ktoré programy zapisané
v tychto jazykoch prekladaju do strojového kddu.

e Zdrojovy kdd = subor zapisany v programovacom jazyku, ktory moze byt do strojového kodu
preloZeny.

e Prekladac = prelozi program zo zdrojového do strojového kédu. Pre prekladac je zdrojovym
(vstupnym) siborom, z ktorého sa vygeneruje ciefovy (vystupny) subor v strojovom kdde —
spustitelnd aplikacia.

e Kompilator je pocitaCovy program, ktory Cita program vo vysokej urovni jazyka, ktory sa nazyva
zdrojovy jazyk, a preklada ho do iného jazyka na nizkej tUrovni.

Rozdelenie jazykov

Podla drovne:
1. nizSie programovacie jazyky = neponukaju programatorovi vela funkcii a su si velmi blizke so
strojovym kodom, aj ked' sa zapisuju o nieco Citatelnejsie.
e iba par zakladnych prikazov len pre dany procesor
e su najrychlejsie,
e patri sem jazyk symbolickych adries Assembler a strojovy kéd (vidime ak si .exe subor pozrieme
v text editore)
e ponukaju ale aj funkcie , ktoré vyssie nemaju
e pouzivané su iba v situaciach, kedy je potrebny najvyssi mozny vykon, ako napriklad pri
ovladacoch grafickych kariet. Ich preklad do strojového kddu sa v angliCtine nazyva ,,assemble”,
a preto sa nazyvaju Assemblery.
2. vysSie programovacie jazyky (vacsina jazykov) = zrozumitelnejsie ¢loveku
e je potrebné preloZit omnoho zloZitejsimi procesmi
® nie su zavislé na type procesora
e obsahuju syntax podobnu ANJ
e v podstate vSetky sucasné
Podla spbsobu prekladu a spustenia:
a) kompilované programovacie jazyky (napr. Pascal, C) = pred spustenim su najprv kompletne
preloZzené kompilatorom
e nie po prikaze ale cely naraz a vytvori spustitelny .exe subor
e vysledkom je vacsia rychlost, ale tieZ vacsiu naro¢nost na spravne zapisany kod
e Kompilované do bindrnej formy = pred spustenim najskor preloZit za pomoci kompilatoru.
o surychlejsie, ako interpretované, kedZe sa preklad vykona hned' po napisani
programu
o nevyhodou je neprenosnost na iné platformy = treba pre kazdu platformu zvlast.
e Kompilované do bajtového kdodu = preklad je prenesitelny
o pouzitie ako vykonné webové aplikdcie a iné situacie,
o ak programator nevie, na ktorej platforme bude program spustany
b) interpretované programovacie jazyky (napr. BASIC, Perl, Python, shell)
e zdrojovy kdd sa v nich do strojového preklada az pri behu programu, ¢o v niektorych
pripadoch znacne znizuje ich vykon
e preklad je po riadkoch = prikazoch
e potrebuju mat na pocitaci nainstalovany ich interpreter, aby bolo mozné spustat programy v
nich napisané.
e vyhodou je, Ze jeden program je spustitelny na réznych platformach bez akychkolvek
komplikacii. Najznamejsie su Javascript, PHP a Python.



Vyssie programovacie jazyky sa dalej delia podla pristupu k Udajom a funkcidm
e Strukturované - jeho hlavnou ideou je snaha o maximalnu zrozumitelnost a prehladnost programu.
e objektovo orientované (OOP) - pracuju s najroznejSimi objektami, ktoré obsahuju premenné
a funkcie, tie maju svoje vlastnosti a mame ich potom vzdy k dispozicii.

Zakladné prikazy prog.jazyka
prikazy su vety jazyka, ktoré prikazuju procesoru vykonat stanovené Cinnosti. Zakladné prikazy:

e vystupu

e vystupu

e priradenia
premenné - su objekty, ktoré obsahuju pocas realizacie algoritmu konkrétnu hodnotu presne
stanoveného typu *¢islo, text, pole, 1/0

2. konstanty - su objekty, kt. nadobudaju pocas celej realizacie algor. jedinu konkrétnu hodnotu
prislusného typu

3. wvyrazy - su predpisy, kt. obsahuju konstanty, premenné a sp6sob ich spracovania pomocou operacii
a funkcii.

Zakladné etapy rieSenia ulohy na pocitaci
Tvorba programu to nie je iba jeho zapis v danom programovacom jazyku. Etapy tvorby programu tvoria
Zivotny cyklus programu:

etapa: Specifikacia ulohy

etapa: ndvrh algoritmu

etapa: implementacia programu
etapa: realizacia programu

etapa: spracovanie dokumentdcie
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1. Specifikacia ulohy = pomocou $pecifikacie poZiadaviek na program uréujeme, €0 ma program robit;
nema robit o ni¢ viac, ale ani o ni¢ menej ako sa od neho poZaduje - ma mat tieto vlastnosti:

a) sprdvnost - ak nebude spravna Specifikacia ulohy, nebudeme riesit Ulohu, ktori mame riesit
b) dplnost - program ma robit iba to, ¢o sa od neho poZaduje

c) jednoznacnost - aby nedoslo k nespradvnemu pochopeniu zadania ulohy,

d) testovatelnost

2. Navrh algoritmu = jej Ulohou je navrhnt postup riesenia Ulohy a vytvorit logickd Struktiru programu -
pozname dva zakladné sposoby navrhu programu:

1. zhora nadol - oznacovany ako TOP-DOWN
e postup od "vSeobecného ku konkrétnemu"
e postupné zjemnovanie azZ po Uroven konstrukcii, ktoré mozno vyjadrit v programovacom
jazyku
2. zdola nahor - oznacovany ako DOWN-TOP = opacne

3. Implementacia programu = za¢ina navrhom programu a kon¢i zapisom programu v danom
programovacom jazyku, zvylajne sa nerealizuje v jednom kroku, vacSinou je to proces, ktory sa realizuje v

4. Realizacia programu - ciefom je ziskat vystupné hodnoty



Preklad

Napisanim programu v danom programovacom jazyku praca na rieSeni ulohy nekonci. Programom
predpisujeme pocitacu, €o ma robit. Aby vSsak mohol pracovat podla programu, musi mu rozumiet.
Program tak musi byt napisany vo vhodnom jazyku. Takym jazykom, ktorému pocitac rozumie, je strojovy
jazyk pocitaca = jazyk nizSej urovne.

Ak je program napisany v inom jazyku, potrebujeme, aby ho "niekto" prelozil z daného programovacieho
jazyka do strojového jazyka. PYTHON je programovaci jazyk vy$sej irovne. UmozZiiuje zapisovat programy v
tvare, ktory je blizsi uzivatelovi ako pocitacu. Pocitace vSak nerozumeju vyssim programovacim jazykom
priamo, a preto programy musia byt najskér prevedené - preloZené do jazyka pocitaca. Tento preklad
programu realizuje prekladac - kompilator.

Prekladac prelozi zdrojovy program napisany vo vy$som programovacom jazyku do strojového jazyka
pocitaca.

Ladenie

Dalej nastava etapa ladenia programu ("odvsivovanie"), t. j. odstrafiovanie chyb v navrhnutom programe.
Nikto z nas totiZ nie je schopny pracovat bez chyb. Niektoré z nich odhali prekladac, na niektorych nam
"spadne" program. Najhorsie su v3ak tie, pri ktorych program sice funguje, ale robi nie¢o celkom iné, ako
sme ocCakavali. Zistit v programe chybu nie je vidy jednoduché.

Chyby v programe méZzu byt:

1. syntaktické - zisti ich sdm prekladac (kompilator) lebo preklada¢ moze prelozit len syntakticky
spravny program napr. ele namiesto else alebo A > A+1 namiesto A=A+ 1

2. sémantické - napr. i premenné na pravej strane priradovacieho prikazu maju priradené hodnoty

alebo ¢i premennd je iba jedného typu

run-time errors - chyby v priebehu programu - napr. snaha delit nulou

4. logické - program mdze byt vykonany ("zbehne"), méze vytladit vysledky, ale tieto nezodpovedaju
Specifikacii ulohy (vstupnej a vystupnej podmienke)
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Pri ladeni potrebujeme poznat hodnoty premennych v urcitych bodoch programu. Preto je ladenie spojené
s testovanim - t. j. realizaciou programu pre konkrétne vstupné udaje. Ladiace programy umoziuju:

¢ sledovat beh programu po jednotlivych prikazoch
e zobrazit v kazdom okamihu hodnoty jednotlivych premennych - dalSie uzitoéné funkcie

5. Spracovanie dokumentacie

Dokumentacia programu je materidl, ktory obsahuje informacie o tvorbe, pouZivani a udrzbe programu. Jej
tvorba je neoddelitelnou sucastou tvorby vlastného programu.

Spracovanie dokumentacie programu je najmenej oblibenou ¢innostou pri programovani. Program je vsak
hotovy aZ vtedy, ked'je s odladenym programom dodana i uZivatelskd a programatorska (alebo inymi
slovami riesitelska ¢i technickd) dokumentacia.

1. uzivatel'ska dokumentacia - odpoveda na otdzky, ¢o program robi a ako sa s nim zaobchadza; ma dve
formy:

a) manudl — ma sluzit na pohotové vyhladanie informacie pri rutinnej praxi s programom
e musi byt zostaveny prehladne, aby a v iom dobre hladalo



e obsahuje terminologicky slovnik a obsah, krizové odkazy
b) ucebnica - ma za Ulohu naucit uZivatela pracovat s programom, preto musi byt napisana pritaZlivo,
aby sa dala lahko C¢itat - je to vlastne navod na pouZitie programu:
e ako ho spustit a ukoncit
e ako ho ovladat
e ako interpretovat vysledky

2. programatorska dokumentdcia - je podkladom pre opravy alebo Upravy programu autorom alebo inymi
osobami, ktoré maju k dispozicii zdrojovy subor programu; zodpoveda na otazky ako je program urobeny a
preco je tak urobeny .

Udrziavanie a aktualizacia programu

BeZné programy z praxe je potrebné udrZovat a aktualizovat. Napriklad program na uctovnictvo je
potrebné prepracovat pri zmene nariadenia o spésobe U¢tovania (zmenilo sa vlastne zadanie ulohy). Alebo
sa zmenilo pouZzivané technické vybavenie, ¢i bola odhalena dlho skryta logicka chyba, ktora sa prejavila u
uzivatela. Uvadza sa, Ze udrzba programového systému vyZzaduje dvojndsobok prace ako cely jeho vyvoj.



