ZÁKLADY INFORMATIKY - OSNOVA CVIČENÍ

6. týždeň Algoritmizácia
Cieľom riešenia ľubovolného problému je na základe vstupných údajov, získať výstupné údaje. Údaje v popise riešenia sa nezadávajú explicitne ale sú dané vstupnou, resp. výstupnou podmienkou.

Príklad 1:

Nájdite reálne korene kvadratickej rovnice ax2 + bx + c = 0 s reálnymi koeficientami.

Vstupné údaje (premenné):

a,b,c

Vstupná podmienka:

a ( R ( b ( R ( c ( R

Výstupné údaje (premenné):

x1, x2
Výstupná podmienka:

x1 ( R ( x2 ( R ( ax12 + bx1 + c = 0 ( ax22 + bx2 + c = 0

kde R je množina reálnych čísel.

Samotné riešenie problému je tvorené konečným počtom činností, ktoré je potrebné vykonať, aby sme dostali výstupné údaje. Úlohou algoritmizácie je nájsť a vyjadriť toto riešenie vo forme elementárnych činností, ktoré je realizátor schopný vykonať.

Definícia: Všeobecné pravidlá určujúce postupnú transformáciu vstupných údajov na výstupné nazývame algoritmus.

Základné vlastnosti algoritmu:

1. Hromadnosť

2. Determinovanosť

3. Rezultatívnosť

Ad. 1 Algoritmus nie je použiteľný iba na konkrétne vstupné hodnoty, ale na ľubovoľné vstupné údaje spĺňajúce požadované podmienky.

Ad. 2 V každom kroku algoritmu musí byť jednoznačne dané, čo treba robiť. Realizácia algoritmu nesmie byť podmienená žiadnymi ďalšími podmienkami než tými, ktoré sú v ňom uvedené, nesmie byť závislá od riešiteľa a prostredia, v ktorom sa algoritmus realizuje.

Ad. 3 Transformácia sa po uskutočnení konečného počtu krokov zastaví a poskytne požadované výsledky.

Na riešenie problémov používame dve všeobecné stratégie:

a. dekompozíciu
- problém rozdelíme na menšie a jednoduchšie podproblémy

b. abstrakciu
- proces, pri ktorom na jednotlivých úrovniach niektoré prvky problému zanedbávame.

Algoritmus je možné zapísať: vývojovým diagramom, štruktogramom (Nassiho - Schneidermanov diagram), rozhodovacími tabuľkami atď.

Na cvičeniach sa bude používať len vývojový diagram a štruktogram.
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1. Vstup / Výstup

Èítaj A,B

A, B

2. Spracovanie

S:= S + A

S:= S + A

3. Blok

4. Postupnos�

Príkaz 1

Príkaz 2

S:=0, P:=0

S:= S + A

Naèítanie vstupných

premmenných A,B

resp. výstup výstupných

premenných A, B

Príkaz

zaèiatok

 (begin)

  {Príkazy}

koniec

 (end)    

Príkaz 1

Príkaz 2

A, B

Píš A,B


Vybrané značky diagramov:
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Príkaz

A

N

P = B

A

N

P = B

Príkaz

P = B

A

N

Príkaz 1

Príkaz 2

5. Podmienené spracovanie

6. Jednoduché vetvenie

Ak

 P=B

potom

 príkaz

Ak

 P=B

potom

 príkaz 1,

inak

 príkaz 2

P = B

Príkaz 1

Príkaz 2

A

N

C = A+B

Príkaz 1

Príkaz n-1

Príkaz n

...

...

C = A+B

7. Viacnásobné vetvenie (prepínaè)

C1

Cn-1

Cn

C1

Cn

Pr.1

Pr. n
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8. Opakovanie s testom podmienky na zaèiatku

Príkaz

Podmienka

A

N

Podmienka

Príkaz

(telo cyklu)

Pokia¾

 platí

podmienka

opakuj

 príkaz

Podmienka

Príkaz

N

A

Podmienka

Príkaz

(telo cyklu)

Opakuj

 príkaz

kým neplatí

podmienka

9. Opakovanie s testom podmienky na konci

I <= N

I := A

N

A

Príkaz

I := I + 1

I := A do N

Príkaz

(telo cyklu)

10. Presne stanovený poèet opakovaní

Pre

 I = A 

až po 

N

opakuj

 príkaz
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Pr. 1

...

Pr. n

Pr. 1

Pr. n

...

11. Paralelné spracovanie 

1

 N

12. Spojka


Príklad 2:

Násobenie dvoch celých čísiel A, B pomocou sčítania.

Vstupné premenné:

A, B

Vstupná podmienka:

A, B celé ( A>0 ( B > 0

Výstupné premenné:

SÚČIN

Výstupná podmienka:

SÚČIN = A * B = A + A + A+ ....+A


B

Pomocné premenné:

P - určuje momentálny počet sčítancov,

C - čiastočný súčin

Algoritmus :
1. Polož C = 0, P = 0; 

2. Zvýš C o A, P o 1;

3. Ak P = B, tak KONIEC, SÚČIN = C. Inak pokračuj krokom 2.

Krok 2 sa opakuje B - krát.


Vývojový diagram 
Štruktogram


                                 Z





                         A, B

                          Vstup(A,B)


                                                                                                   C:=0; P:=0;

 

                          C:=0; P:=0                                                   P ( B; 

 

                                                                                                                C:=C+A;

                                                                                                                P:=P+1;

               N             P = B                A 

                                                                                                    SÚČIN:=C;


            C:=C+A                     SÚČIN:=C                                    SÚČIN



            P:=P+1                  Výstup(SÚČIN)



                                                    K

Poznámka:

Predchádzajúci algoritmus vychádzal z predpokladu, že v prostriedku v ktorom sa bude algoritmus realizovať, nepoznáme operátor súčinu.

Príklad 1: (dokončenie)

Nájdite reálne korene kvadratickej rovnice ax2 + bx + c = 0 s reálnymi koeficientami.

Vstupné údaje (premenné):
a,b,c

Vstupná podmienka:

a ( R ( b ( R ( c ( R

rozšírme vstupnú podmienku o B <> 0

Výstupné údaje (premenné):

x1, x2
Výstupná podmienka:

x1  ( R ( x2 ( R ( ax12 + bx1 + c = 0 ( ax22 + bx2 + c = 0

kde R je množina reálnych čísel.

Algoritmus :
                                 Z



                          Vstup(A,B,C)



        A                    A = 0                N


                                         D:= BB-4AC



                                     N            D < 0         A


  x1:= - C/B    A          D = 0                     N


           

                 x1= -B/2A            


                                             



                Tlač x1                                                  Tlač “nemá v R

                                                                                riešenie”


                                                     Tlač x1, x2



                                                              K

                                           Vývojový diagram

     A, B, C

                                A = 0

        A
                                                                     N

     x1:= - C/B                 D := BB-4AC

                                                                                       D < 0

     x1                                 A                                                                                                       N

                                    “Nemá v R riešenie”                                              D = 0


               A                                                   N


                                         



               x1 := -B/2A       






               x1                       x1, x2

                                               Štruktogram
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