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ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI



DEFINICE POJMU

Problém
nevyreseny, nezadouci stav
obvykle vyzaduje néjake reseni
Neresitelny problém
problem, ktery neni algoritmicky resitelny
Algoritmus
presny navod Ci postup, kterym Ize vyresit dany problem
Algoritmizace
proces vytvareni a sestavovani algoritmu



VLASTNOSTI ALGORITMU

Determinovanost (predurcenost)
algoritmus musi byt presny, srozumitelny a jednoznacny

Opakovatelnost
stejna vstupni data a podminky vedou ke stale stejnym vysledkum

Hromadnost

algoritmus slouzi k reSeni celé skupiny uloh, které se od sebe liSi jen
vstupnimi parametry (ty se mohou ménit v urcitych mezich)

Resultativhost (konecnost)
hledané vysledky musime ziskat po kone¢ném poctu kroku
algoritmus se nezacykli



SMYSL TVORBY UMELYCH JAZYKU

Pochopitelne jak pro lidi, tak pro pocCitace
Naucitelne
Jednoznacne definovany vyznam slov a gramaticka pravidla



VYVOJOVE DIAGRAMY

Slouzi ke grafickému znazorneni algoritmu
Jednotlivé dilCi operace znazornuje symboly
Symboly se spojuji pomoci usecek a Sipek



BEZNE POUZIVANE SYMBOLY

C) ZacCatek a konec programu
Pfikaz

<> Vetveni
E Vstup nebo vystup

C> Cyklus s danym poctem opakovani
N\

Cyklus s podminkou na zacatku

./ Cyklus s podminkou na konci

@ Nebo



SEKVENCE

Posloupnost pfikazd,
ktere se postupné provedou

Proved prikazy P1, P2, P3!

begin
P1;
P2;
P3;

end;




VETVENI

Rozdeli program do 2 vetvi podle toho,
zda je nebo neni splnena podminka

Jestlize plati podminka P, proved prikaz
P1, jinak proved prikaz P2!

begin
if P
then P1;
else P2;

end;

P2




VETVENI BEZ ALTERNATIVY

Provede prikaz pouze pri splnéni podminky

Jestlize plati podminka P,
proved prikaz P1!

begin

if P ALLLN]

then P1;
end;




CYKLUS S PODMINKOU NA ZACATKU

Opakuje prikaz dokud plati dana pominka
Prikaz nemusi probéhnout ani jednou

Dokud plati podminka P,
provadej prikaz P1!

begin
while P
do P1;
end;




CYKLUS S PODMINKOU NA KONCI

Opakuje prikaz, dokud neni splnéna
dana podminka.

Prikaz probehne alespon jednou.

Opakuj prikaz P1, az do splnéni
podminky P.!

begin
repeat
P1;
until P;
end;




CYKLUS S DANYM POCTEM PRUCHODU

Provede nx dany prikaz
Opakuj nx dany prikaz s parametrem i od 1
do n!

begin
for 1:=1 to n do
P1;
end;




LOGICKE SPOJKY V PODMINKACH

Logicky soucCet = OR

v matematice: disjunkce

vyraz je pravdivy, pokud je pravdivy alespor jeden z operandu
Logicky soucCin = AND

v matematice: konjukce

vyraz je pravdivy, pokud jsou pravdivé oba operandy zaroven
Negace = NOT

vV matematice: negace

vyraz je pravdivy, pokud operand neni pravdivy



DELENi PROGRAMOVACICH JAZYKU

NizSi programovaci jazyky

jejich instrukce odpovidaji témér presné prikazim pro procesor

zavislé na architekture procesoru

Jazyk symbolickych adres (assembly language), strojovy kéd
VySsSi programovaci jazyky

abstrakce od architektury pocitaCe a procesoru

umoznuji rychlejsi vyvoj aplikaci

tvofi vétSinu jazyku

napr. C#, Java, PHP, Pascal



DELENi PROGRAMOVACICH JAZYKU

Kompilované jazyky
zdrojovy kod se preklada do strojoveho kodu
rychlejSi béh programu, horsi pfenositelnost na jinou platformu
napr. C++, Pascal

Interpretovane jazyky
zdrojovy kod je vykonavan prostrednictvim interpretu
pomalejsi béh, nevyzaduje kompilaci
napr. Unix shell, PHP, VBA
Jazyky prekladaneé do mezikodu
zdrojovy kod je prelozen do mezikodu, ktery je nasledne vykonan
pomoci interpretu
napf. C#, Java



PREKLADAC (KOMPILATOR)

Slouzi pro preklad algoritmu zapsanych ve vyssSim
programovacim jazyce do strojoveho kodu
Typy prekladacu
Klasicky — behem prekladu nelze zasahovat do jeho Cinnosti
Konverzacni (iterativni) — uzivatel postupné zapisuje radky
zdrojoveho kodu
Konverzacni interpretacni prekladac — napr. Logo, Karel
Konverzacni kompilacni prekladac



DATOVY TYP

UrCuje druh promenné
Ma dany obor hodnot a operace, které s nim Ize provadet

Vétsinou jsou preddefinované v programovacim jazyce, lze
ale i vytvaret nove (abstraktni datove typy)



ZAKLADNI DATOVE TYPY

Prazdny (void)

Logicka hodnota (boolean) — true nebo false
Celé Cislo (integer)

Znak (char)

Realné Cislo (float, real)

Pole (array)

Text (string)

Vyctovy typ (enum)



PROGRAMATORSKA CHYBA

Chyba, kterou udélal programator pri programovani
Zranitelnost
chyba zpusobujici bezpecnostni problém
Exploit
program vyuzivajici zranitelnost
Bug
anglicky termin pro chybu
Debugovani

ladéni
proces odstranovani chyb



TYPY CHYB

Syntakticke chyby
,pravopisné chyby®, poruseni syntaxe daného jazyka
vznikaji pri kompilaci
Logické chyby
chyby v logickém navrhu programu
nejhure se hledaji (program se bez problému spusti, nevypisuje
zadné chyboveé hlaseni, ale nepracuje spravne)
Behove chyby

vznikaji az pri behu programu



ODSTRANOVANI| CHYB

Metoda ,rozdél a panuj”
postupné zakomentovani jednotlivych casti kodu
Prubézné vypisy promennych
Debugger
specializovany program na vyhledavani chyb v jinych programech
umoznuje krokovat kod
umoznuje sledovat obsah proménnych
Automaticke testovani
zabranuje navratu jiz opravenych chyb
snizuje vyskyt chyb v budoucnu



PODPROGRAM

Cést programu vykonavaijici uréitou ¢innost, kterda miize byt
ovlivnéna predavanymi parametry

Slouzi k zprehlednéni programu a neopakovani stejneho
kodu na vice mistech

V Pascalu existuji dva druhy — funkce a procedury
Funkce na rozdil od procedur vraci hodnotu



VIZUALNIi PROGRAMOVANI

Vizualni IDE umoznuji uzivateli vytvaret nove aplikace
premisténim programovacich stavebnich bloku nebo uzlu a

vytvorenim vyvojovych diagramu nebo blokovych schemat,
ktere jsou dale prelozeny.



OBJEKTOVE PROGRAMOVANI

Zkracovano jako OOP (Object-oriented programming)
Snazi se modelovat reSeni ulohy stejné jako v realném svéte

Zakladem jsou objekty, které maji sve vlastnosti a metody
napr. formularové tlacitko, ¢lovék, ¢tverec

Koncepce
Skladani — kazdy objekt muze obsahovat jiné objekty

Zapouzdreni — kazdy objekt zpristupnuje navenek rozhrani, pomoci
kterého se s nim pracuje

Déedicnost — objekty tvori hierarchii, Cimz od sebe navzajem prebiraji
vlastnosti

Polymorfismus
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