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6. Algoritmizace

Téma

Algoritmizace - zapis algoritmu

Druh vyukového
materialu

Pracovni list (MS Word)

Prezentace (MS PowerPoint)

Anotace

Vysvétleni pojmi souvisejici s algoritmizaci uloh.

Cilem je naucit zaky pouzivat vyvojové diagramy pro zapis jednoduchych
algoritmi.

Pouzité pomicky: Soubor s pracovnim listem, editor s moznosti vkladani
automatickych tvarti pro vyvojové diagramy (napi. MS Word).

Pouzity zdroj Text

KOSTOLANYOVA, K. Algoritmizace a Feseni problémii. Ostrava: Ostravska
universita v Ostravé, Pedagogicka fakulta, 2002, ISBN 80-7042-227-0

Ukoly - vlastni zdroj
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Algoritmizace

Algoritmus je posloupnost operaci, ktera fesi dany tikol. Re$eni tikolu musime zapsat v
drobnych kruccich, které je urcity programovaci nastroj schopen realizovat.

Vlastnosti algoritmu

e Hromadnost. Algoritmus musi fesit danou tlohu pro rizné vstupni hodnoty (nevypocita
tedy tfeba 1 + 2 = 3, ale X +Y = Z, kdy muzeme zadat libovolna ¢isla X a Y).

e Determinovanost (podminénost). VSechny operace i jejich navaznosti jsou jednoznaéné
uréeny (definovany), nic nesmi byt ndhodné, neurcené. Disledkem takeé je, ze pti
stejnych vstupnich hodnotach dostaneme stejny vysledek pii prvnim béhu algoritmu i pfi
stopadesatém.

¢ Rezultativnost (kone¢nost). Algoritmus musi cely probéhnout v kone¢ném poctu kroka.

Zapis algoritmu, vyvojovy diagram
Z postupu vzniku programu vime, ze algoritmus zapisujeme pomoci piikazii nami zvoleného

vvvvvv

programovaciho jazyka. To v8ak je pfimo mozné jen u velmi jednoduchych tloh. Slozit&jsi
ulohy je zvykem ptehledné znazornit do diagramu.

Vyvojovy diagram

Vyvojovy diagram je grafické zndazornéni jednotlivych prikazu, ze kterych se algoritmus skladad a

jejich navaznosti pomoci normalizovanych znacek.

Protoze jsou znacky normalizovany, nemusime (a nesmime) si je sami vymyslet. Disledkem
bude, ze naSemu zapisu vyvojového diagramu bude rozumét kazdy, kdo tyto znacky zna.

Zakladni znacky pouzivané ve vyvojovych diagramech

Néazev znacky Znacka Priklad zapisu
Mezni znacka s
(zacatek a konec C)
programu)
Konec
|
Zpracovani |
(ptikaz, operace, X=2*Y+C/3
¢innost) | Vlevo-vbok
|
Vétveni \E Ao
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Vstup a vystup

Tisk

Tiskni X

Vypocet

Poznamka | 0 i

Posloupnost prikaza (sloZeny piikaz)

Posloupnost (sekvence) piikazli obsahuje napf. pfifazovaci piikaz (X=5), nebo piikaz pro
vypocet hodnoty (X = Z + 5) atd., prosté jakékoliv zpracovani dat. Mizeme samoziejmeé pouZit
jen piikazy, které nami pouzivany programovaci jazyk zna.

Pfikaz 1

Ptikaz 2

Pfikaz 150

Podminény piikaz, vétveni programu podle podminek
Velmi ¢asto potiebujeme, aby se pfi splnéni néjaké podminky vykonal piikaz A a pfi jejim
nesplnéni piikaz B (nebo se nevykonal piikaz Zddny a program pokracoval dal). To ndm umozni

podminény piikaz.

Podminka neni splnéna. Podminka je splnéna.

Podminka

Prikaz A maze byt posloupnosti
pfikazi, miZe tedy obsahovat stovky

7 nrikazil viietné dalfich vétveni atd

\ 4 A
Ptikaz B Ptikaz A
Prikaz B neni povinny, | o |
pokud podminka neplati, ’I‘
nemusi se provést nic.
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Ukoly

1. Navrhnéte algoritmus na umyti rukou. (Nepouzivejte vyvojové diagramy.)

2. Navrhnéte algoritmus, ktery vypise vétsi ¢islo ze dvou zadanych. (Vyuzijte jen vyvojovych
diagramii.)

Reseni ukoli

Ukol 1.

1. Jdu do koupelny. mmmmTmTmm o !
2. Zastavim se pred umyvadlem. i
3. Oto¢im kohoutkem na studenou vodu. i
4. Tece voda? :
5. Ano. oo = 5 Ne !
-=-% 6. Je voda moc studena? : 6. Oto¢im kohoutkem vic.
! 7. Ano 7.Ne  ---------- === 7. Tede voda? !
~---- 8. Oto¢im kohoutkem na teplou vodu. i 8. Ne. i
9. Namo¢im si ruce. “----- 9. Oto¢im kohoutkem zpét. |
10. Namydlim si ruce. 10. Odchazim z koupelny. !
11. Oplachnu si ruce. 11. Pockam. ____. :

12. Zaviu kohoutek s teplou vodou.

13. Zaviu kohoutek se studenou vodou.
14. Utfu si ruce do rucniku.

15. Odejdu z koupelny.

Poznamka:

Uvedeny algoritmus je zna¢né¢ zjednoduseny. Nejsou brany v ivahu dalsi situace, které mohou
nastat. (Napf.: teCe jen studend voda, voda je pfili§ horkd, chybi mydlo, schazi rucnik,

Vv koupelné¢ je tma apod.) Mohou nastat i rizné naprosto neocekavané situace, které¢ by mél
algoritmus takeé fesit: praskne vodovodni trubka, bude zemétieseni, ...

(Zaéétek programu)
Nacti
hodnoty A, B

ANO NE

Ukol 2.

Napis A Napis B
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