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Algoritmizace

Pojmy

 Algoritmus - konecna sekvence operaci slouzici k feSeni urcitého typu ulohy

* Program - systematicky sestaveny soubor algoritmd, zapsany v ur¢itém programovacim
jazyce, ktery Ize zkompilovat a spustit

» Programovaci jazyk - prostredek pro zapis algoritmd a tvorbu program

Pravidla programovacich jazyku

Syntaxe (forma) - Definuje kombinaci symbold, které jsou povazovany za spravné
strukturovany kod. V kazdém programovacim jazyce byva syntaxe odliSna. Jejimi typickymi
prvky jsou napf. zavorky, stfedniky, mezery a tabulatory. Je-li syntaxe chybna, vysledny
program nelze zkompilovat.

Sémantika (vyznam) - Zhodnocuje vyznam syntakticky platnych retézct a provadi jejich
vypocCty. Popisuje procesy, které pocitac provadi pfi béhu programu. Napfriklad:

int number =1 + 1;

Dojde k inicializaci deklarované proménné ,number” - je do ni vlioZen vysledek souctu 1 + 1.

Vlastnosti algoritmu

e Determinovanost (UrCenost) - V kazdé situaci musi byt naprosto zifejmé jaky krok (instrukce)
se praveé provadi a jaky ma nasledovat

» Obecnost - Algoritmus by mél fesit typovou Ulohu co nejvice obecné, napf. vypocCty s vyuzitim
proménnych misto numerickych konstant

« Finitivnost (Konecnost) - U algoritmu musi byt mozné urcit po jaké dobé skonci, ¢i musi byt
myslitelné naplnéni podminky pro jeho ukonceni

» Resultativnost (Vyslednost) - Musi mit néjaky vystup, tim je bud feSeni Glohy a nebo
oznameni 0 nemoznosti nalezeni tohoto rfeseni

» Korektnost (Spravnost) - Vystup by mél byt spravné (plati zejména pro vypocetni algoritmy)

« Efektivita - Déli se na pamétovou efektivitu (naro¢nost 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 vsech prvocisel od dvou po dané Cislo.
Postup:

« Vytvorime si pole vSech Cisel obsazenych v daném rozsahu.
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e Postupujeme postupneé pres vsechna Cisla rozsahu a odebirame z néj Cisla, ktera jsou nasobky
téchto Cisel.

« Algoritmus kon¢i 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).

Ukézka erastotenova sita na Cislech od 2 do 120
Eukliduv algoritmus

Algoritmus pro vypocet nejvétsiho spolecného délitele (dale jen NSD) dvou Cisel.
Zde priklad: jsou zadana dvé cisla 140 a 15.
Postup:

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

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

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

Podrobnégjsi vysvétleni
Djikstriv algoritmus

Algoritmus slouzici pro vybér nejlepsi trasy z bodu A do bodu B.
Postup:

e Kazda cesta mezi jednotlivymi body dostane hodnotu, podle ,narocnosti“ (délka trasy, povolena
rychlost, ...).

» Algoritmus si postupné vypocitava délku cesty z bodu A do vsech sousednich bod( a z nich do
dalsich bodd.

e Pokud algoritmus najde novou cestu do jiz objeveného bodu, pomalejsi cestu k tomuto bodu
odstrani.

* Na konci zlistane pouze jedna nejrychlejsi cesta do kazhého z bodd.

e Algoritmus pak jako vystup vyda nejrychlejsi cestu do pozadovaného bodu B.
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Pravdépodobnostni algoritmy:

Algoritmus Las Vegas

Algoritmus hledajici prvek Zadaného typu v mnoziné s vice typy prvk{. V zdkladni podobé algoritmu je
narusen jak princip determinismu, tak princip konecnosti (neni-li béhovy ¢as algoritmu ¢i pocet
opakovani cyklu nijak omezen, béhova doba algoritmu se teoreticky mdze blizit nekone¢nu ...).

Postup:

e Algoritmus vybere prvek mnoziny s nahodné pridélenym poradovym Cislem v ramci povoleného
rozsahu odpovidajicim velikosti moziny.

 Poté algoritmus u ziskaného prvku ovéruje typ, je-li typ shodny s typem hledanym, prvek vrati
jako vysledny vystup.

» Pokud vSak typ prvku neodpovida, postup se opakuje a to tak dlouho, dokud neni nalezen prvek
typové odpovidajici.

Algoritmus Monte Carlo

Algoritmus s cilem analogickym k vySe zminénému. Je alternativou k algoritmu Las Vegas, nebot
nabizi konec¢nost (ukonceni béhu cyklu v zavislosti na parametru maximalniho béhového ¢asu ¢i poctu
opakovani cyklu) vyménou za jistou pravdépodobnost nedosazeni cile (neni-li v rdmci daného Casu (i
poctu opakovani nalezen prvek zadaného typu, algoritmus skon¢i a vrati se ,,s prazdnou”).

Postup:

* Algoritmus vybere prvek mnoziny s nahodné pridélenym poradovym Cislem v ramci povoleného
rozsahu odpovidajicim velikosti moziny.

e Poté algoritmus u ziskaného prvku ovéruje typ, je-li typ shodny s typem hledanym, prvek vrati
jako vysledny vystup.

e Pokud vSak typ prvku neodpovida a zaroven neni dosazeno maximalniho casu Ci poctu
opakovani cyklu, postup je zopakovan.
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