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Algoritmizace

Pojmy

¢ Algoritmus - presny postup, kterym lze vyresit urcitou Glohu
e Program - zapis algoritmu v urcitém programovacim jazyce (je spustitelny pocitacem)
» Programovaci jazyk - prostredek pro zapis algoritmd a tvorbu programt

Pravidla programovacich jazyku

» Syntaxe (forma) - Definuje kombinaci symbold, které jsou povazovany za spravné
strukturovany kdd v konkrétnim jazyce (napf. stfednik na konci fadku, retézec v uvozovkach,
pouziti rlznych typl zavorek). Pri poruseni syntaktickych pravidel nejde program zkompilovat.

» Sémantika (vyznam) - Zhodnocuje vyznam syntakticky platnych retézcl a provadi jejich
vypocCty. Popisuje procesy, které provadi pocitac pri vykondvani programu (napf.a=1+1 -
dojde k secteni dvou Cisel a vysledek bude ulozen do proménné s nazvem ,a"“).

Vlastnosti algoritmus

Determinovanost - v kazdé situaci musi byt naprosto zfejmé, co a jak se ma provést, jak ma
provadéni algoritmu pokracovat, pro stejné vstupni data musi byt stejny vystup

Obecnost - algoritmus by nemél rfesit jeden konkrétni problém (napfiklad 5 x 5), ale mél by
nabizet obecné reseni daného problému (napfiklad X x Y)

Finitivnost - algoritmus by mél vzdy mit omezeny pocet krokd, po kterych skonci
Resultativnost - musi mit néjaky vystup, ktery je feSenim daného ukolu

Korektnost - vystup by mél byt spravné

Efektivita - déli se na pamétovou efektivitu (ndrocnost na pamét) a vypocetni efektivitu
(narocCnost na vypocet), tyto dvé vlastnosti jsou vétSinou k sobé ve vztahu nepfimé iameéry

Znameé algoritmy
Eratosthenovo sito

Algoritmus pro ziskani vech prvocisel od dvou po dané Cislo. Vytvorime si pole vSech Cisel
obsazenych v daném rozsahu. Postupujeme postupné pres vSechna Cisla rozsahu a odebirdme z néj
Cisla, kterd jsou nasobky téchto Cisel. Algoritmus konci pokud je z pole odebrano posledni ¢islo, nebo
pokud je jako prvocislo oznaceno Cislo vyssi nez odmocnina nejvyssiho Cisla (pak jsou vsechny zbylé
prvky prvocisla).

Ukéazka erastotenova sita na Cislech od 2 do 120
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Eukliduv algoritmus

Algoritmus pro vypocet nejvétsiho spolecného délitele (dale jen NSD) dvou cisel.
Nejlépe se to asi ukaze na prikladu. Mame zadana dvé Cisla 140 a 15.

Postup:

* Nejprve zjistime zbytek po déleni vétsiho Cisla ¢islem mensim. (V nasem pripadé 140 = 9 * 15 +
5)

* Nyni zopakujeme prvni krok, ale s délenim mensiho Cisla zbytkem po déleni (15 =3 *5 + 0)

 VySel ndm zbytek 0, takze NSD je rovno 5, pokud by ndm nevysel zbytek 0 aplikovali bychom
znovu krok jedna

Podrobnégjsi vysvétleni
Djikstruv algoritmus

Algoritmus slouzici pro vybér nejlepsi trasy z bodu A do bodu B. Funguje tak, Ze kazda cesta mezi
jednotlivymi body dostane hodnotu, podle ,naro¢nosti“ (délka trasy, povolena rychlost, ...).
Algoritmus si postupné vypocitava délku cesty do vSech sousednich bodl a z nich do dalSich bodd.
Pokud algoritmus najde novou cestu do jiz objeveného bodu, pomalejsi cestu k tomuto bodu odstrani.
Na konci zlstane pouze jedna nejrychlejsi cesta do poZzadovaného bodu.
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