ALGORITMY

Navod, ktory ur€uje postup veduci k rieSeniu danej Ulohy, nazyvame ALGORITMUS.

= Je zaékladnym pojmom informatiky. Je to zrozumitelny, jednoznacny, presny opis postupu rieSenia danej ulohy,
alebo uloh rovnakého typu.

= Je ur€ity logicky sled pravidiel, ktory vyrieSi danu Ulohu (pravidlo = instrukcia, prikaz).
= Je postup, realizaciou ktorého ziskame v kone¢nom €ase zo zadanych vstupnych udajov spravne vysledky.

= Je predpis na ziskanie urcitého vysledku pomocou postupnosti krokov, ktoré vykonavame v dopredu stanove-
nom poradi.

= Je postupnost krokov, ktoré definuju postupnu transformaciu vstupnych udajov na vystupné.

ALGORITMUS je jednoznaény zrozumitelny postup, umoziujuci z danych vstupnych udajov ziskat
v koneénom ¢ase po vykonani kone¢ného poctu krokov spravne vysledky — spravne rieSenie zadanej ulo-

hy.
VLASTNOSTI ALGORITMU:
1. HROMADNOST - je uréeny na riedenie celej skupiny Uloh rovnakého typu, nielen na konkrétny priklad. Napr.

nevypocita len 1+2=3, ale aj X+Y=Z, kde za X a Y mbzeme zadat [ubovolné Cisla.

2. DETERMINIOVANOST - PODMIENENOST - vetky operacie a ich navaznost st jednoznaéne uréené (defi-
nované), ni¢ nesmie byt nahodné, neur€ené. V kazdom momente vykonavania postupu je jednoznaéne urce-
né, akou ¢innostou sa ma pokracovat alebo ¢i sa uz postup skoncil. Presne je urené premiefianie danych
vstupnych (danych) Gdajov na vystupné Udaje (na vysledok).

3. KONECNOST - kazdy krok algoritmu sa vykona iba urcity pocet krat, takze ¢innost vykonavana algoritmom
v kone¢nom ¢ase po vykonani kone¢ného poctu ¢innosti skonci.

4. REZULTATIVNOST - algoritmus déva pri rovnakych vstupnych tidajoch vzdy rovnalé vysledky.

5. EFEKTIVNOST - ¢asova a pamitova — postup realizuje rieenie tlohy v &o najkratSom ¢ase s vyuzitim o
najmensieho poctu prostriedkov (krokov).

6. ELEMENTARNOST - jednotlivé ¢innosti predpisané algoritmom musia byt pre vykonavatela jednoduché.
Algoritmus je zloZeny z ¢innosti, ktoré su pre realizatora elementarne

Tvorca algoritmu - Clovek
Realizator — vykonavatel — Clovek alebo pocita. Pri pocitaci je velmi ddlezity presny a jasny postup, pretoze poci-
taC neméa vSeobecné znalosti ako Elovek.

SPOSOBY ZAPISU ALGORITMU:

1. SLOVNE - v prirodzenom jazyku (v bodoch, alebo ako slohova praca). Je neprehladny a nespifia podmienku
jednoznacnosti. Je vhodné poZivat ho ako osnovu pri zloZitejSom algoritme.

2. GRAFICKY ALGORITMICKY JAZYK

a. VYVOJOVY DIAGRAM - grafické znazomenie jednotlivych prikazov, z ktorych algoritmus pozostava a ich
navaznost, pomocou normalizovanych znaciek. Je najzrozumitelnejsi a prehladny.

b. STRUKTUROGRAM - spdsob zapisu algoritmu, ktory zodpoveda zasadam $truktrovaného programova-
nia

3. OBRAZKY, SYMBOLY, ZNACKY (piktogramy) — dopravné zna&ky, smerovky, origamy, ...
4. PROGRAMOVACI JAZYK

KONTROLA SPRAVNOSTI ALGORITMU:

1. TABULKA - predstavuje pamat pocitaa s presnymi Ciselnymi udajmi premennych, ktoré sa v algoritme vy-
skytuju.

2. LADENIE PROGRAMU - algoritmus prepisany do programovacieho jazyka a opakovane spustany na pocitai
vzdy s novymi udajmi. K jednotlivym vopred pripravenym skupinam vstupnych udajov musia byt pripravené aj
vysledky, t.j. predpokladané vystupy.

3. INVARIANTY - matematické dokazovanie platnosti algoritmu (invariantny = nemenny zéklad nie¢oho).




