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1. Znéazornovani algoritmu:
Algoritmus Ize znazorfiovat mnoha zpusoby.
Nejcastéji jsou pouzivano:

@ Grafické vyjadreni algoritmu.

@ Textové vyjadreni algoritmu.

Grafické vyjadfeni algoritmu
Algoritmus je popsan formalizovanou soustavou grafickych symbold.
Pouzivany vyvojové diagramy nebo strukturogramy.

Vyhody: prehlednost, ndzornost, znazornéni struktury problému,
poskytuje informace o postupu jeho feseni.

Nevyhody: naro¢nost konstrukce grafickych symbolu a jejich
vzajemnych vztahu, obtizna moznost dodatecnych Uprav postupu
feSeni vedouci Casto k “prekresleni” celého postupu, technika neni
vhodna pro rozsahlé a slozité problémy,
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2. Vyvojové diagramy
Jeden z nejcastéji pouzivanych prostiedkl pro znazornovani
algoritmu.

Tvorfeny znaCkami ve formé uzavfenych rovinnych obrazcu, do kterych
jsou vepisovany slovni ¢i symbolickou formou jednotlivé operace.

Tvary a velikosti znacek jsou dany normami.

Znacky jsou spojeny primymi nebo lomenymi spojnicemi Carami a
znazornuji tak posloupnosti jednotlivych krokd. Cary mohou byt
orientované zavedenim Sipek, nemély by se kfizit.

Pokud jiz ke kfizeni dojde, mély by byt Cary zvyraznény tak, aby bylo
jednoznacné patrné, odkud a kam sméfuji.

Vyvojovy diagram ¢teme ve sméru shora dolu.

Vyhody: nazornost, prehlednost
Nevyhody: pracnost a slozitost konstrukce, slozité diagramy se
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Znazorfovani algoritmu

3. Komponenty vyvojoveho diagramu

Start/konec algoritmu:
Pocatecni a koncovy krok algoritmu.

Vstup/Vystup:
Nacteni dat potfebnych pro béh programu, uloZeni dat.

Predzpracovani dat:
Incializace proménnych.

Zpracovani dat:

Dochézi k transformaci dat. Jeden vstup a jeden vystup, nesmi dojit k
rozvétveni programu.

Rozhodovaci blok:

Vétveni na zakladé vstupni podminky. Je -li spinéna, pokracuje se
vétvi (+), v opacném pripadé vétvi (-).

Podprogram:
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4. Ukazky vyvojovych diagramu

Start

Konec

Print(A)
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Read: a,b

a=a+b
c=c*(d-1)

Algoritmy a jejich znazornovani.

a<10?

Read Matrix A

Input(a)
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Znazorfovani algoritmu

5. Vyvojovy diagram feSeni kvadratické rovnice

start
Readab.c
Debb-aratc
1(0>=0)
Nemar R
2 ruzne koreny.
X=(brsqrI)(2+a)
x2=(b-sqn(D))(2'a)
Print 12
End
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Dvojnasobny koren
X1=(brsar(D)(2*a)
xex1
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6. Strukturogram

Uspornéjsi znazornéni algoritmu, kombinace grafického a textového popisu

Tvoren obdélnikovou tabulkou, do fadku zapisujeme postup krokt symbolickou i
slovni formou v poradi, v jakém budou provadény.

Zahlavi tabulky obsahuje nazev algoritmu nebo dil¢iho kroku.

Vyhody:
Prehlednéjsi zplsob znazornéni.

Jednoznacny a snadny prepis do formalniho jazyka.

Nevyhody:

Pracnost konstrukce, slozité strukturogramy se nevejdou na jednu stranku.
Malé moZnosti pozdéjsich Uprav.

Reseni kvadraticke rovnice
Ctiab, o
Spoct diskriminant D=h*h -4*a*c
Je D=07
Ano MNe
xl=(-btsgri T2 * 8) JeD=07?
2=(b-sqDME*e) [ Ano [ Ne

Tisk 2 kofeny: [ xl=rts Dz *a) [ Tisk:
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7. UML

= Unified Modeling Language
Jazyk pro vizualni navrh a popis datovych struktur, programu Ci
systém.

Umoznuje vytvaret rizné typy diagramu: diagram komponent
programu, diagram objektu, diagram t¥id...
Z téchto diagramu Ize zpétné vygenerovat kostru zdrojového kédu.

Vyhody UML:
@ Open-source.
@ Moznost vyjadreni grafického navrhu formalizovanym jazykem.

@ Propojeni vizualniho a textového popisu.

@ Univerzalné pouzitelny zejména pro modelovani objektove
orientovanych systému.
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8. Ukazka UML

Zdrojovy kod:

# Test UML Diagram
[D=b*b-4*a*c]->[D>=0]
[D>=0]-N>[D>0]
[D>=0]-A>[Nema reseni v R]

[D>0]-A>[2 ruzne koreny]

[D>0]-N>[1 koren]

A A
T
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9. Textové vyjadreni algoritmu

Tento zpUsob vyjadreni algoritmi se v souasné dobé pouziva
nejcastéji.

Zapis algoritmu prostfednictvim formalizovaného jazyka.
Vyuzivan pesudokdd nebo PDL (Program Description Language).
Vyhody:

Prehlednost zapisu.

Jednoznacnost jednotlivych kroku.

Snadny prepis do programovaciho jazyku (nejblize ke skutecnému
programovacimu jazyku).

MozZnost pozdéjsi modifikace postupu feseni.
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Znazorfovani algoritmu

10. Textové vyjadreni feSeni kvadratické rovnice

Algoritmus 3: Kvadraticka rovnice (a,b,c)

1: Read (a,b,c)

2: D=b*b-4*a*c

2:1f D> 0:

3 x1=(-b+sqrt(D))/(2*a)
4: x2=(-b- sqrt(D))/(2*a)
5:Elseif D=0
6
7
8
9
1

x1=(-b+sqrt(D))/(2*a)
x2=x1

:else

: x1=0), x2=x1

0: Print (x1,x2)
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Jazyk a jeho vlastnosti

11. Jazyky a jejich vlastnosti (Uvod)
Jazyky a jejich déleni:

@ Prirozené jazyky
Komunikacéni prostfedek mezi lidmi.
Skladani symboll do vysSich celkd neni fizeno tak striktnéjSimi
pravidly jako u formalnich jazykd.
Nevyhodou je vyznamova nejednoznacnost nékterych slov
(synonyma, homonyma), ktera omezuje jejich pouZiti pfi popisu
feSeni probléma.

@ Formalni jazyky
Vznikaji umélou cestou.
Skladani symboll do vysSich celkd je fizeno striktngjSimi pravidly.
Zamezeni vyznamové nejednoznacnosti.
Zastupci: programovaci jazyky, matematicka symbolika, jazyk
mapy...
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Jazyk a jeho vlastnosti

12. Slovo, abeceda, jazyk
Pro popis algoritmd pouzivany formalni jazyky.

Formalni abeceda ) :
Kone¢na mnozina elementarnich symboll (pismen, znakud) pfresného

vvvvvv

Binarni abeceda ) = {0, 1}, hexadecimalni abeceda
> ={0,..,9,A, ..., F}, textova abeceda: ASCII, UTF.

Formalni slovo w nad abecedou ) :

Konecény fetézec symboll nad danou abecedou predstavovan
libovolnou posloupnosti téchto symbolU.

Ma jednoznacny vyznam.
Priklady slov: w = 010101, prazdné slovo ¢.

Formalni jazyk:
MnoZina vSech formalnich slov {w}, miZe byt omezena €i
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Vyvoj programovacich jazykl

13. Historie programovacich jazyku

John von Neumann (1903 - 1957):

Teoretické schéma pocitace tvorené: procesor, fadi¢, operacni pamét,
vstupni a vystupni zafizeni.

Zaklad architektury sou¢asnych pocitacu.

Alan Turing (1912 - 1954):

Zabyval se problematikou umeélé inteligence

Muze stroj feSit problémy.

Vytvofil abstraktni model pocitace, tzv. Turinglv stroj (eliminaci
zavislosti na hardware).

Konrad Zuse (1910 - 1995):
Prvni programovaci jazyk (1946), Plankalkul.
Nikdy nebyl implementovan.
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Vyvoj programovacich jazykl

14. von Neumannovo schéma pocitace

Memory

Arithmetic
Logic Unit

Control Unit

Input Input
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15. Vyvoj programovacich jazyku (1/4)

FORTRAN (FORmulaTRANslator, 1954-57)

Autorem IBM, pouzivan pro védecké vypocty a numerické aplikace.
Kompilovany jazyk.

Vyuzivan dodnes, fada védeckych projektl napsana ve Fortranu.

FORTRAN 77, Fortran 90, Fortran 95, Fortran 2000, Fortran 2003 a
Fortran 2008.

ALGOL (ALGOrithmic Language, 1958-59)
Jazyk pro popis algoritmd...

Moderni koncepce, implementace rekurze.
Podobny sou¢asnym programovacim jazykim.
Ve své dobé velmi popularni.

LISP (List Processing, 1958-59)
Pouzivan v oblasti umélé inteligence.
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16. Vyvoj programovacich jazyku (2/4)

COBOL (Common Business Oriented Language, 1959)
Zapis programu v jazyce blizkém anglictiné, pfistupnost Siroké
verejnosti.

Vytvareni rozsahlych programu k obchodnim Gceldm.

Snadny prevod programud mezi pocitaci.

Mnoho verzi, pomérné dlouho vyvijen.

BASIC (Beginners All-Purpose Symbolic InstructionCode, 1964)
Jednoduchy jazyk pro feSeni jednoduchych kol vyuku programovani.
NerozliSoval datové typy.

Pouzivan dodnes, doplnén o moznost objektového progrmovani
(Visual Basic).

Pascal (NiklausWirth, 1971)
NavrZzen pro vyuku programovani, odvozen za Algolu.
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17. Vyvoj programovacich jazyku (3/4)

Simula (1967)

Prvni objektové orientovany programovaci jazyk.

Odvozen z Algolu.

Pouzivan pro védecké vypocty a simulace, moznost paralelizace
vypoctu.

Uplatnil se pouze v akademickém prostredi, v praxi pfili§ nepouZzit.
Prinesl fadu modernich prvkd, napf. garbage collector (pfevzala Java).

Smalltalk (Xerox)
Interpretovany objektové orientovany jazyk.
Dodnes velmi Casto pouzivan, sou¢asna implementace s evytazné lisi
od plvodni.
Zavedl udalost (posilani zprav).Moznost vyjadreni grafického navrhu
formalizovanym jazykem.

@ Propojeni vizualniho a textového popisu.
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18. Vyvoj programovacich jazyku (4/4)

C++ (Bjarne Stroustrup, 1982-85)

Rozsifenim jazyka C moznosti objektového a generického
programovani

Zrejmeé nejrozSifenéjsi programovaci jazyk.

Prvni standardizace az 1997, dal$i 2003, 2006, 2007.

Java (Sun, 1994-1995)
Puvodné navrzen jako jazyk pro inteligentni domaci spotiebice.
Interpretovany jazyk, nezavislost na hardware a opera¢nim systému.

Snaha o zjednodu$eni a odstranéni nebezpecnych konstrukci z C++
(automaticka sprava pameti, kompletné objektovy).

C# (Microsoft, 2002)
Objektové orientovany interpretovany jazyk zalozeny na C++ a Javé.
Z&klad platformy NET.
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19. Preklad programu

Editor:
Zapis zdrojového kodu v textovem souboru.
Cisté ASCII bez formatovani, nepouzivat textové editory.

Preprocesor:

Predzpracovani zdrojového kédu, vynechani komentaru, spravné
includovani souboru, zpracovani maker.

Vysledkem opét textovy soubor.

Kompilator:
Preklad textového souboru vytvoreného preprocesorem do
assembleru.

Nasledné preklad do relativniho kédu (absolutni adresy proménnych a
funkci nemusi byt jeSté znamy), tzv. Object code, *.ob;.

Kazdy programovy modul tvofen samostatnym *.obj souborem.
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20. Preklad programu

Linker:

Spojeni jednotlivych *.obj souborl generovanych kompilatorem.
Relativni adresy nahrazeny absolutnimi.

Vysledkem primospustitelny kéd.

Debugger:
Slouzi pro ladéni programu.
Hledani chyb nastavajici za béhu programu.

Nastroje break point, watch, step into/over, conditional break point,
memory leak detection.

Po nalezeni chyby opakujeme proces od kompilace znovu.

Nejcastéjsi chyby:
Neinicializované proménné, pouziti ukazatele s hodnotou NULL, chyby
pri praci s paméti, zakryti lokalnich proménnych, pfekroceni indexu,

o o o o ol o o 2 ol o LA PPN [ S
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21. Paradigmata programovani

Paradigma:
Souhrn zakladnich domnének, predpokladu, predstav dané skupiny védcu.

Souhrn zpusobt formulace problémd, metodologickych prostfedkd feseni,
metodik zpracovani apod.

Paradigma v programovani ovliviiuje styl programovani.
Definuje jakym zplsobem vnima programator problém, a jak ho fesi.

Rlizna paradigmata:

Proceduralni (imperativni) programovani: Zakladem algoritmus, presné dana
posloupnost krok.

Objektové orientované programovani: ZaloZzeno na objektové orientovaném
pristupu k problému.

Deklarativni programovani: Opak imperativniho programovani (fikame co, ne
jak)

Funkciondlni programovani: Varianta dekalarativniho programovani,
zalozeno na lambda kalkulu.
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Programovaci jazyky a jejich déleni

22. Déleni programovacich jazyku
Kritéria pro déleni programovacich jazyku:

@ Podle zplsobu zapisu instrukci
Niz8i programovaci jazyky.
Vy$&8i programovaci jazyky.

@ Podle zplsobu prekladu
Kompilované jazyky.
Interpretované jazyky.

@ Podle zpusobu reseni problému

Proceduralni jazyky.
Neproceduralni jazyky.
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Programovaci jazyky a jejich déleni

23. Déleni programovacich jazyku

Nizsi programovaci jazyky:

Programovani je provadéno ve strojovych instrukcich.

Vysledny kéd velmi rychly, na programatora vSak tento pristup klade
znacné naroky.

Program je zavisly na typu procesoru; Ize jej spustit napf. na
procesorech firmy Intel a nikoliv na procesorech firmy Motorola.
Zastupci:strojovy kéd, Assembler.

mov al, 61h

Vyssi programovaci jazyky:

Pouzivaji zastupné prikazy nahrazujici skupiny instrukci, které jsou
nasledné prekladany do strojového kddu.

Struktura programu je prehlednéjsi, vyvoj programu je jednodussi,
program neni zavisly na typu procesoru.
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24. Interpretované jazyky

Obsahuiji interpret, program vykonavajici pfimo instrukce v programovacim
jazyce.

3 typy interpretru:

@ piimé vykonavani zdrojového kédu
Neprovadeéna kompilace, nevyhodou pomalost. Zastupce: Basic.
@ preklad do mezikédu
Zdrojovy kod prelozen do mezikédu a vykonan.
@ spusténi predkompilovaného mezikédu
Pfedem vytvofen mezikdd (bajtovy kod) nezavisly na operacnim
systému. Zastupce: Java, C#.
Nevyhody:
Interpret vyrazné pomalej$i nez kompilator.
Pomalejsi béh programu, vetsi spotfeba hardwarovych prostredk.

Vyhody:
Nezavislost na platformé, hardwaru.
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25. Kompilované jazyky

Program je prelozen do strojového kédu a poté muze byt opakované
spoustén jiz bez pritomnosti interpretru.

Preklad se provadi kompilatorem, vysledkem byva spustitelny soubor
(napf. exe na platformé Windows).

Vyhody:

Kod nékolikanasobné rychlejsi nez u jazyku interpretovanych.
NizSi hardwarové naroky.

Béh bez interpreteru.

Vyhody:
Program neni univerzalné pouzitelny pod rdznymi OS.

vvvvvv

Zastupci: C, C++, Fortran, Pascal.
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26. Proceduralni jazyky

Oznacovany jako imperativni jazyky.

Zaméreny na algoritmus, feSeni problému popsano pomoci posloupnosti
prikazd, tj. pfedpisem, jak Glohu vyfesit.

VétSina programovacich jazyk( umoznuje imperativni pFistup.

Déleni do dvou skupin:

@ Strukturované jazyky:
Algoritmus rozdélen na dil¢i kroky realizované podprogramy, které se
spojuji v jeden celek.
Zéastupce: C.

@ Objektove orientované jazyky:
Snaha modelovat a nachazet feseni Gloh postupy blizkymi skute¢nému
lidskému uvazovani.
Vyuziti objektového modelu, kazdy objekt ma urcité chovani a vlastnosti.
Objekty spolu mohou komunikovat.
Zastupce: Java, C#.
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27. Neproceduralni jazyky

Oznacovany jako deklarativni jazyky.

Zalozeny na myslence deklarativniho programovani:

@ Definujeme pouze problém a nikoliv jeho feseni.
@ Vlastni algoritmizaci problému feSi prekladac.

Cilem eliminace ¢astych chyb programatora.

Neobsahuiji cykly, pfikazy pro opakovani nahrazeny prostrednictvim
rekurze.

Poradi jednotlivych pfikazli neni dilezité, kéd nemusi byt zpracovavan
linearné, tj. od pocatku.

Zastupci: SQL, Scheme.
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Zasady pro zapis zdrojového kédu

28. Zasady pro zapis zdrojového kodu

Zapisu programového kodu nutno vénovat zvySenou pozornost.
Nutno dodrZovat niZze uvedené zasady a pravidla.
Cilem je tvorba snadno udrZovatelného kodu.

Vytvoreni programu neni jednorazova cinnost.

Jak se vyviji znalosti a schopnosti programatora, objevuji se nové
postupy feSeni, mél by na né autor programu adekvatné reagovat.

Program by mél byt psan prehledné a srozumitelné, aby ho bylo
mozné snadno modifikovat a doplfovat o novou funkcionalitu.

V opacném pripadé se mohou doba a Usili vynalozené na
implementaci i pomérné jednoduché zmény rovnat dobé odpovidajici
kompletnimu pfepsani programu.
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29. Citelnost a dodrzovani konvenci

Citelnost:

Zdrojovy kéd by mél byt zapsan tak, aby byl prehledny a snadno
Citelny.

Neni vhodné pouzivat nejasné programové konstrukce znesnadnujici
pochopeni ¢innosti konstrukce.

Nutno dodrzovat niZze obecna pravidla formatovani zdrojového kédu.

Dodrzovani konvenci:

Nutnost dodrzovani syntaktickych pravidel a konvenci formalniho
jazyku.

Pro kazdy formalni jazyk existuje seznam konvenci.

Nedoporucuje se obchazet pravidla nestandardnim zptsobem.

Nestandardni konstrukce obtiznéji ¢iteIné, mohou u nich nastat
vedlejSi efekty, Spatné se upravuji a rozSifuji.
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Zasady pro zapis zdrojového kédu

30. Formatovani zdrojového kédu (1/4)

Zasada €. 1:
1 ptikaz na jeden fadek.
if (i==10) a++;b--; System.out.println(b); //Spatne
if (i==10) at++;
b--;
System.out.println(b);
Zasada €. 2:
Odsazovani radku v podfizenych blocich.
if (i'=j){ //Spatne
a=ixj
b--;
System.out.println(b)}
if (it=j)

System.out.println(b)
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Zasady pro zapis zdrojového kédu

31. Formatovani zdrojového kédu (2/4)

Zasada ¢. 3:

Vynechavani fadkd mezi logickymi celky, podcelky, metodami,...

public void simplify() //Zacatek jedne metody
{

double x=new ArrayList<double>();

double y=new ArrayList<double>();

b //Konec jedne metody

public void clearAl1() //Zacatek druhe metody
{

X.clear();

Y.clear();
+ //Konec druhe metody
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Zasady pro zapis zdrojového kédu

32. Formatovani zdrojového kodu (3/4):

Zasada €. 4:
Dusledné pouzivani komentaia (Co, jak, pro¢, kdy, kym), zasadné v AJ!

if (v == 1) //Vertex code

{
//Compute first mid-point
x1 = (x_point.get(v2) + x_point.get(v3))
yl = (y_point.get(v2) + y_point.get(v3))

/ 2.0;
/ 2.0;

b

//Compute second mid-point

x2 = (x_point.get(vl) + x_point.get(v3)) / 2.0;
y2 = (y_point.get(vl) + y_point.get(v3)) / 2.0;
Zasada €. 5:

RozliSovani malych a velkych pismen (Case Sentivity!).

double a;
double A; //Jedna se o jine promenne
sin(a);

in(a): patne
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33. Formatovani zdrojového kodu (4/4):
Zasada €. 6:

Délka radku mensi nez Sifka obrazovky.

Zasada €. 7:

Zalamovani dlouhych fadkd na logickém misteé.

Zasada ¢. 8:

Rozumna délka podprogram(, max. 150 radek.

Zasada €. 9:

Za carkou a stfednikem mezera, pred a za zavorkou nikoliv.

public void addPoint( double x,double y,double z ) //Spatne

{
x_point.add(x);
y_point.add(y);
z_point.add(z) ;
}
public void addPoint(double x, double y, double z)
{

x_point.add(x);
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Zasady pro zapis zdrojového kédu

V4

34. Jazyk a jeho pouzivani

Zasada ¢. 10:

V programu nepouzivat vice nez jeden jazyk (nekombinovat CJ a AJ).
Zasada ¢. 11:

Nazvy proménnych, funkci, tfid, komentari uvadime zpravidla v
anglickém jazyce.

Zasada ¢. 12:

Nepouzivat diakritiku v komentéafich, nazvech projektt, nazvech
soubord, identifikatorech, metodach.

class Draw

{

private int sirka, delka; //Spatne
private int width, length;
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35. ldentifikatory proménnych, metod, tfid (1/3)

Zasada ¢. 13:
Co nejvystiznéjsi nazvy identifikatord proménnych, funkcei, trid.
//Spatne
class A;
double k, 1, m;
int x(double y);

class Graphics;
double scale, rotation, distance;
int degrees(double angle)

Zasada ¢. 14:
Nepouzivat podobné nazvy identifikatoru.

double aaa, aab, aac; //Spatne
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36. ldentifikatory proménnych, metod, tfid (2/3)
Zasada ¢. 14:
Nepouzivat identifikatory s délkou vétsi nez 20 znakd.

Zasada ¢. 15:
Viceslovné identifikatory spojovat podtrzitky

double maxangulardistortion; //Spatne
double max_angular_distortion;

Zasada ¢. 16:
Jména konstant s velkymi pismeny (odliSeni od proménnych)

final double a_Bessel=6377397,1550; //Spatne
final double A_BESSEL=6377397,1550;

Zasada ¢. 17:
Jména proménnych zalinaji malymi pismeny.

double X_Jtsk; //Spatne
double x_jtsk;
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37. ldentifikatory proménnych, metod, tfid (3/3)

Zasada ¢. 18:
Jména metod zac&inaji malymi pismeny.

double Rotation; //Spatne
double rotation;
Zasada ¢. 19:
Jméno tfidy zagina velkym pismenem.
class graphics //Spatne
class Graphics
Zasada €. 21:
Ve zdrojovém kédu nepouzivat isla bez identifikatoru.
Slozité zamény hodnot v celém programu.

double s1, s; //Spatne
s=s1+125.55;

double s, s1, s2=125.55;

Tomas Bayer | bayertom@natur.cuni.cz (Kate Algoritmy a jejich znazornovani. 39/ 41



38. Podminky a jejich zapis
Zasada €. 22:
Podminky zapisovat v pozitivni formé.

if ('(a < b)) //Spatne
if (a >= b)
Zasada ¢. 23:

Vyvarovat se nekone¢nych podminek.
Pozor na kontradikce a tautologie !!!

while (x || !x) //Spatne, tautologie, nekonecny cyklus
while (x && 'x) //Spatne, kontradikce, neprobehne ani jednou
if (true) //Spatne, probehne vzdy
if (x || 1) //Spatne,probehne vzdy

Zasada €. 24:

Nepouzivat pfikazy pro skok, vedou k nepfehlednosti programu.
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39. Komentare

Pomahaji udrzovat pfehlednost kédu.
Co je nam jasné dnes, nemusi byt jasné zitra, za mésic, ¢i za rok.

Zasada ¢. 25:
Komentovat vyznamna mista v koédu (neprehlednd, slozita, ...).

Zasada ¢. 26:
Komentovat proménné a jejich vyznamy.

Zasada ¢. 27:
Komentovat hlavicky metod.

Zasada ¢. 28:

Komentovat zmény v kédu.
Zasada ¢. 29:

Komentovat metody.
Zasada ¢. 30:

Rozumna délka komentary.

dl dUd
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