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ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

TERCIE
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IX ALGORITMUS

je presny ndvod cCi postup, kterym lze vyresit dany typ
Ulohy. Nejcastéji se vyskytuje pfi programovdani, ale
muUZe se objevit v jiném védeckém i nevédeckém

odvétvi (recept v kuchyni).

VYezmi kiladivo a hiFfebik

PFiloZ hifrebik kK desce

Uhod” kiadivem na
hlavicku

Je hifebik
zatlucen?
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VLASTNOSTI ALGORITMU

1. KONECNOST — algoritmus musi skonéit v kone&ném poétu krokd

2. OBECNOST (univerzalnost) - algoritmus neresi jeden konkrétni problém

\'4 3 \'4 4 3 1 (13 ~r J 4 o 4 3 \'d 4
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soucet dvou zlomkd P + E“

3. DETERMINOVANOST - kazdy krok algoritmu musi byt jednoznaéné a presné

definovdn

4. VYSTUP (resultativnost) — ze vstupnich 0daijd algoritmus tvofi spravny vystup
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PROGRAMOVACI JAZYK .,..s;.;pprmJaV
P)’th
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je prostfredek pro zdpis algoritmU, kazdy prikaz
v programovacim jazyku md jasné definovany

vyznam (viz 3. vlastnost algoritmd).

Priklady: C, C++, C#, Java, Swift, Basic, PHP, Pascal,

Fortran, Python, Karel...
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(i Rerpove the rule as there is currently |
$detai ls['access'] = 1$access;

$this->_sql->delete( ‘acl_rules', sdetails )
} else {

// Update the rule with the new access value
$this->_sql-s>update( 'acl_rules', arrayl ‘o' ®»

‘' St

}
foreach( $this-srules as skeymsgrule ) {
if ( $details['role_id'] mm grule('role_id'] &b s

if ( $access mm false ) { -
e+ 5 r af o




Q zAKLAle' STRUKTURY V PROGRAMOVACICH
1\@ JAZYCICH
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1. POSLOUPNOST PRIKAZU A I

Prikazy P,, P,, ..., P, se provadi postupné i
jeden po druhém (po sobé) P2

|
Cely blok posloupnosti pfikazg,
budeme ddle oznacovat P (jeden

nebo vice prikazu)




a) UPLNA PODMINKA

K\O 2. PODMINKA (VETVEN!I)
\

il Vyhodnoti se podminka (napf. x>2),
pokud je splnéna (ANO, +), provede
se prikaz P,, pokud neni splnéna (NE,

—) provede se prikaz P,

::

e

b) NEUPLNA PODMINKA

Vyhodnoti se podminka (napf. a<b),
pokud je splnéna (ANO, +), provede
se prikaz P,, pokud neni splnéna (NE,

—) neprovede se nic a pokracuje se

ddle v béhu programu

-
e




”3. CYKLUS (OPAKOVANI)

1 a) S predem zndmym poétem opakovdni (cyklus ,,for*)

Parametr i nabyvd postupné hodnot 1, 2, 3, ... n

Télo cyklu se tedy provede n-krét
‘ téio cykiu I

Na tomto misté se parametr i ,zvedne” o 1




\) b) Cyklus s podminkou na zacdatku c) Cyklus s podminkou na konci
\) (cyklus “while“) (cyklus “repeat®)

télo cykiu

< Podminka_—>

+

Vyhodnoti se podminka, pokud je Nejdrive se provede télo cyklu (cyklus se
splnéna (+), provede se pfikaz (nebo minimdlné jednou provede), poté se
blok pfikazl). Poté se vrati opét na vyhodnoti podminka, pokud je spInéna
vyhodnoceni podminky. Toto se stdle (+), tak se cyklus ukonéi. Pokud neni
opakuje a cyklus se u konci ve chvili, kdy splnéna podminka, tak se opét provede

podminka neni (-) splnéna. télo cyklu.
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4. PODPROGRAMY

Program je vyhodné rozdélit na mensi casti (mensi celky), tzv. podprogramy. Podprogram ma
svUj ndzev a pokud ho chceme v hlavnim programu pouzit, tak ho “zavoldme* timto ndzvem.

Vyhody:
® Pfehlednost hlavniho programu

® Pokud se provadi néjakad Cinnost v programu na

vice mistech — zkrdti se tim koéd programu

® Lépe se hledaji chyby

® Moznosti tymové spoluprdce na vyvoji programu



l\\; Program Upraveny

) program

Zavoléni
podprogramu

j 5 e Zavoldani
te|ny blok prikazu pOdpl’Ogl’GmU

Podprogram

Zavolani
podprogramu




) Karel (c) 2001VS ——
Karel (c) 2861 US =
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zakladnich piika

podprogramy




UPRAVOUBOK

ZNAMENA
ULEVOD
ULEVOD

oNEd, VPRAVOVBOK

ZNAMENA

VLEVO

VLEVO

VLEVO
KONEC

Kontrola
Konec uéeni

Zapis prikazu:
NovyPrikaz
ZNAMENA

prikazy...
KONEC

KDYZ podminka
prikazy...
KONEC JINAK
prikazy...
KONEC

DOKUD JE/NENI
podminka
prikazy...
KONEC

OPAKUJ x KRAT
prikazy...
KONEC

Podminka:
JE/NENI

ZED, ZNACKA,
SEVER, JIH,
UYCHOD, ZAPAD




