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Algoritmizace

Pojmy

 Algoritmus - presny abstraktni postup urceny pro vyreseni dané Ulohy
e Program - konkrétni reseni algoritmu v daném programovacim jazyce
» Programovaci jazyk - prostredek pro zapis algoritm

Pravidla programovacich jazyku

Délime na:

 Syntakticka - zplsob jakym mame program zapisovat (klicova slova(= nazvy konstrukci a
proménnych), stredniky na konci radk{, pojmenovani proménnych,...), pfi poruseni
syntaktickych pravidel nejde program zkompilovat

» Sémanticka - zplsob jakym budou implementovany jednotliva kli¢ova slova (pokud je tam if
tak je to podminka,...)

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 mit stejny vystup

Obecnost - algoritmus by nemél resit 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

Korektnost - vystup by mél byt spravné

Efektivita - délai se na pamétovou efektivitu (ndro¢nost na pamét) a vypocetni efektivitu
(ndro¢nost na vypocet), tyto dvé vlastnosti jsou vétSinou k sobé ve vztahu neprfimé iméry

Znameé algoritmy
Erastotenovo sito

Algoritmus pro ziskani vSech prvocisel od dvou po dané islo. Vytvorime si pole vSech Cisel
obsazenych v daném rozsahu. Postupujeme postupné pres vsechna cisla rozsahu a odebirame z ngj
Cisla, ktera jsou nasobky téchto Cisel.

Ukazka erastotenova sita na Cislech od 2 do 120

Eukliduv algoritmus
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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:

1. Nejprve podélime vétsi Cislo ¢islem mensim. (V nasem pripadé 140 = 9 * 15 + 5)

2. ,Z titulu toho"(Vojtéchu &), Ze obé strany rovnice by mély byt délitelny NSD a zaroven &islo 15
musi byt také délitelné NSD téchto dvou Cisel, tak musi platit, Ze i zbytek po déleni musi byt
délitelny NSD, tim padem NSD 140 a 15 musi byt zarovern NSD 15 a zbytku (tedy 5) a to vede k
tomu, ze aplikujeme znovu prvni krok

3. Po aplikaci prvniho kroku na cisla 15 a 5 nam vyjde 15 =3*5 + 0

4. VysSel nam zbytek 0, takZze NSD je rovno 5, pokud by ndm nevysel zbytek 0 aplikovali bychom

znovu krok jedna

Mozna lepsi vysvétleni :-)
Djikstruv algoritmus

Algoritmus slouzici pro vybrani nejlepsi trasy z bodu A do bodu B. Funguje tak, Ze kazda cesta mezi
jednotlivymi body dostane hodnotu, podle ,naro¢nosti“(muize byt délky trasy, povolena rychlost,...).
Pro vypocet trasy se jednotlivé cesty sCitaji, aby a trasa s nejnizSim souctem se vybere jako finalni.
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