Struktdry Gdajov a algoritmy
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Typ udajov

kazda konStanta, premenn4, vyraz alebo funkcia su
urcitého typu

typ konsStanty, premennej alebo funkcie sa expleit
stanovuje v ramci ich deklaracie

zakladné vlastnosti pojmu, ako ich budeme chiapa

1. Typ udajov wtuje mnozinu hodnét, do ktorej dana konStanta prinalezi,
alebo ktoré m6ze dana premerngayraz nadobudntij alebo ktoru
mézeme danym operatorom alebo funkciou wtad.

2. Typ hodnoty konStanty, premennej alebo vyrazu sadiéne zaklade
ich deklaracie alebo zapisu bez nevyhnutnosti ugkittolastny
vypoctovy proces programu.

3. Kazdy operator alebo funkcia predpoklada argumenty presne
definovanych typov a poskytuje vysledok tieZ presne definovaného typu.
V pripade, Ze operator pripgi@argumenty roznych typov (napr. + pre
celé alebo redln&sla), da sa typ vysledkudit pod’a Specifickych
pravidiel prislusného programovacieho jazyka.
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Primitivne typy udajov

Enumera¢ny typ — maly p@et hodndt, reprezentované celymi
¢islami, nad nimi sa nevykonavaju ziadne numerigk&récie
enum {BIELA, MODRA, CERVENA} farba;

typ premenna

Celodiselnytyp — podmnozina mnoziny celyefisel, ktorej vékos’
je rbzna pre rdézne typy pivacov. Operacie nad nimi 8mju bezné
aritmeticke pravidla.

int a,b;
Realny typ — podmnozina realnyahsel
fl oat x; doubl e y;

Znakovy typ — mnozina znakov vyttitel'nych na danom pdtaCi
(ASCIl, UNICODE)

char c;

Typ prelogické pravdivostné hodnoty— obsahuje dve hodnoty,
zvycajne sa oznalju akotrue afalse , + logické operatory (jazyk C
nepodporuje)
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Struktdrované typy udajov

Zakladné metody Struktarovaniaole (array),zaznam(struct,

record),mnozina(set),postupnog’ (file - stbor)

ZlozitejSie Struktury sa zwajne nedefinuju ako statické typy, ale v

priebehu vypoétu programu sa vytvaraju dynamicky dvineskor

spojkoveé zoznamy, stromy), pom sa m6ze menich vd’kos’ a tvar

Pole— homogénna Struktara, ktora pozostava z prvkowngt typu

(tzv. bazovy alebo zakladny typ).

«  Struktdra s nahodnym pristupom — v3etky prvky midyi
vybraté nahodne a su rovnako spritugimiée

* Referencia individualneho prvku — meno + index

« (kardinalita(bazovy typ))... n je kardinalita typu indexu p@

typ_prvkov identifikator[po cet_prvkov]

int a[3]; /la je pole troch prvkov typu int

int x; /Icelo ciselna premenna x

x = a[0]; /lpriradenie prvého prvku po Taado

llpremennej x
Programovanie - prednask 4




Struktdrované typy (2)

o Zaznam- slUzi na spajaniubovd’nych prvkov (zloziek) — mdzu
byt aj Struktirované, do zlozenych typov.
* v matematike sa takyto zlozeny typ nazyva karteskg sin
zloZkovych typov
* v oblasti spracovania Udajov sa takéto zloZeng mgzyvaju
zaznamy
« Kkardinalita¢yp ,)* kardinalitatyp ,)*...* kardinalitagyp )

struct nazov{ typ , id_prvku ;

typ | id_prvku
} zoznam_ premennych;

n

struct bod { //bod je menovka
int x; X je clenské premennd Struktury
int vy; Iy je clenské premennd Struktury
}p,q; /Ip, q sU premenné typu zdznam bod
p.x=1;py=2; /lp predstavuje bod [1,2]
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Algoritmus

Definicia:
Algoritmus je presny popis definujuci vypoctovy proces, ktory
vedie od menitefnych vstupnych Gdajov az k pozadovanym
vysledkom.

Vlastnosti:
* Determinovanos t' — presnos t’ a zrozumite nost’
Po kazdom kroku je presne uréené, aky bude krok nasledujuci.
* Rezultativnos t' — zameranie na ziskanie h Fadanych
vysledkov
Proces, ktory vedie vzdy k vysledkom.
» Kone énost’ — poskytnutie vysledkov za kone €ny po et
krokov

Konec&nost v ¢ase — rezultativnost, koneénost v priestore —
reprezentovatelnost kone¢nym po&tom prikazov.
¢ Hromadnos t' — menite né vstupné udaje
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Vyjadrenie algoritmov

Textovy popis -slovné vyjadrenie algoritmu — zégjne je to pre nas
jednoduché, ale doVaje nejednoznmog’ vykladu alebo je rozsiahly.

Grafickeé vyjadrenie:

* Vyvojové diagramy -stbor standardizovanych zmek, pomocou
ktorych zobrazujeme postupnaseSenia ulohy.

o Strukti rogramy -stromovy diagram, ktory popisuje Struktaru, tok
riadenia, pripadne aj tok dat v programe alebo duteprogramu.
Uzly diagramu tvoria bloky zodpovedajlce volaniwpmgramov
alebo bloky preddefinovanyaiinnosti.

* Nassi-Schneidermanovej diagramy (NS-diagramy) —
popisuju Struktaru a tok riadenia Struktarovanyrassgpom. Na rozdiel
od Struktirogramov nie je pouzity strom, ale blogg&alnych tvarov.
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Priklad Strukturogramu

Vstup
hodnotenig
skusok
Vstup
zaznamu

Identifikacia Hodnoteni€ Hodnotenie®
Studenta povinného voliterného
predmetu predmetu

/

Osobné&islo Meno a Néazov Znamka Nazov Znamka

priezvisko predmetu predmetu

Radenie blokovlava doprava — sekvencia, priznak iteratie-(cyklus, priznak
volitel'nosti ) - vetvenie
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Priklad NS-diagramu

Citaja, b, ¢
D =2"b - 4*a*c
AkD <0
nie ano
.realne korene* ~komplexné korene*
x1 = (-b + sqrt(D))/(2*a) | Rc =-b/(2*a)
x2 = (-b - sqrt(D))/(2*a) Ic = sqrt(-D)/(2*a)

Radenie za sebou definuje sekvenciu, vetveniepjerentované trojuholnikovym
blokom s definovanim podmienky a cyklus ma Speygiahar
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Vyvojoveé diagramy (1)
Paiatotna a koncova zriaa

V patiatoenej znagke moze by aj ndzov algoritmu alebo
podprogramu. Koncovych zéiak moze by viac

Navestie @

Touto zn&kou sa oznéuje preruSena spojnica v diagrame,
napr.ak diagram ma viac stran v dokumentacii
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Vyvojoveé diagramy (2)

Vstup/vystup dat tymto symbolom sa ozwiaju v3etky vstupy a
vystupy periférnych zariadeni

Ru¢ny vstup dat -vstup Gdajov z klavesnice
|
AB,C
|
Spracovanie vyposet, prenos hodnot, rudenie zaznamu,...

|
D=A+8B
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Vyvojove diagramy (3)

Vetvenie (selekcia) postup spracovania programu sa meni v
dosledku logickej podmienky

2-cestn§ vetven!e 4no nie
3-cestné vetvenie
viac-cestné vetvenie - prepiha

Samostatne definovag@nog’ (podprogramy- samostatny
usek programu, ktory mozno vyvélalubovd’ného miesta
programu. Jeho definicia je na inom mieste

|
Meno podprogramu | | { Popis

(zoznam parametrov) parametrov
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Zakladné prvky algoritmov

Udajové objekty:

 atribUty —typ, hodnota, umiestnenie (adresa),

o klasifikacia —jednoduché (skalarne, nestruktirované) a zlozené
(Struktarované — napr. pole, zaznam, mnozina, sekyesdbor),

» spOsoby reprezentacie v pamaitskyt objektu v programe
ako konStanta alebo premenna,

» spbsoby odvolavania sa na objekiyorstanty oznaujeme ich
hodnotou a na ozganie premennych sa pouzivaju identifikatory,

» sposoby ukladania Struktirovanych objektov v pamat
triedy pamate pre tdajové objekty sa vyhradzuje suvisla ablas
pamate (mozna poziadavka zaro/nhjekt na witd hranicu); statické

(existuju p@as celého behu programu) a dynamické/automatické
udajové objekty (existuju len pas behu uiitej ¢asti programu)
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Zakladné prvky algoritmov

(2)
 viditel'nog objektov:
* lokalne - vidit¢né len v ramci witych ¢asti programu (z\3ajne
podprogramov),
» globalne — viditéné v ramci celého programu.

» Definicia tdajového objektu specifikacia konkrétneho objektu
daného typu. Priamo suvisi s procesom pridelemaaého miesta.

» Deklaracia udajového objektupepis typu tohto objektu.
Deklaraciou wtujeme, ako sa ma s udajovym objektom v programe
zaobchadza Spravidla sa pouziva v podprogramoch, do ktosah
odovzdavaju udajové objekty.

PoznamkabDefiniciu objektu mézeme v programe vyktiba raz, kym
deklaracii objektu sa v ramci zdrojového textu m@zkytni
lubovadny paet.

Programovanie - prednask 14




Zakladneé riadiace Struktury

Sekvencia prikazy sa vykonaju v takom poradi, ako st uvedené
(default tok zhora-nadol)

Vetvenie vyber z viacerych (aspadvoch) moznosti

* Preskok Dvojcestné
nie ano nie
Podmienka
v A

Cinnost’ 1 Cinnost 2

Cinnost

»

P
Vl‘

* Viaccestné — kazda vetva jetana pre mnozinu hodnot
* Prepina — kazda vetva je gena pre konkrétnu hodnotu vyrazu
uvedeného v podmienke

Programovanie - prednaska 15

Zakladné riadiace Struktury

(2)

Cyklus: 3pecifikovanie opakujlcich sinnosti; pozostava z:
1. Inicializacie

2. Vykonania tela cyklu

3. Testu podmienky uka@enia cyklu

4. Pripravyd’alSieho kroku cyklu — aktualizacie.

Delime ich na:

» Aritmetické (vo faze inicializacie pozname presnypbopakovani
cyklu)

» Logicke
o prefixné —test podmienky je pred telom cyklu
o postfixné —test podmienky za telom cyklu
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Zakladneée riadiace Struktury

(3)

prefixny postfixny aritmeticky
v v
Inicializacia

Inicializacia
5 L= G-
_ Telo Telo

Telo —

Aktualizacia AKualizacia ph — p&iatotnd hodnota
kh — kon&na hodnota
v ——
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Priklad: Najva ¢si spol. delite T

Formulacia ulohy:
Pre dve né&tané cel&isla z klavesnice zistite a na Standardny vystup
vypiSte najvasi spol@ny delite’.

Analyza ulohy:

Pre vypdet najv&Sieho spoléného delitéa (NSD) pouzijeme
euklidovsky algoritmus pre vyget NSD dvoch kladnych celydlisel.
Vychadza z faktu, Zze NSD dvoch kladnych celyidelx ay je
zarovei aj NSDc¢isely a zvySku po delendy.

Navrh udajovych Struktdr:

V programe budeme potrebaviai celctiselné premenneé pre uloZenie
dvoch vstupnyclisel &,y ) a pomocnu premennud uchovavajucu
zvysok po celdiselnom deleniz).
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#include <stdio.h>

main()

{ ‘—‘_,—:::::
int X, y, zvysok;
printf(“zadaj x:");
scanf(“%d”, &x); &7
printf(“zadaj y: ”);
scanf(“%d”, &y); &~
zvysok =xoMy;" T
while(zvysok '=0){ <47 B

XV, ot TTTTTTTTTTT

y = zvysok;

Zvysok = X%y, g-------------------mmmooommmToo
}

Priklad: NSD

NSD
:
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