ALGORITMUS
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. Definialjon egy algoritmust technikai értelemben, és magyarazza
el egyszertien.
Ertsd meg az algoritmus hatékonysagat: ismerd az
»idokomplexitas” és a ,,térkomplexitas” jelentését.
Azonositsa a leggyakoribb algoritmustipusokat: rendezés,
keresés, rekurziv, iterativ, moho stb.
Lépésrol lépésre elemezze az algoritmus helyességét és
hatékonysagat.
irj egyszerii algoritmusokat pszeudokédban vagy
folyamatabrakban.
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YouTube
Kattints ide :)



https://youtu.be/Q_8zu_ppAsQ?si=yQ8_fE-84Yx9NQoD

Mi az az algoritmus?

DDDDD

Miiszaki meghatarozas:

Egy algoritmus egy jol definialt
utasitasok véges sorozata egy
probléma megoldasara.
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”0 Bemenet: Az adatok, amelyekkel kezdesz.
e Kimenet: Az eredmény vagy megoldas. ”
Végesség: Korlatozott szamu lépés utan
be kell fejezédnie.
\ Hatarozottsag: Minden lépés egyértelmiien
meghatarozott.

Hatékonysag: Minden lépés ésszeri
idon belul elvégezhet6.



Algoritmusok alapjai
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Hogyan mukodnek az algoritmusok

* Hatarozd meg vilagosan a problémat — Mit akarunk
megoldani?

* Tervezzen lépésrol lépésre kidolgozott eljarast — Milyen
utasitasok szukségesek a megoldas eléréséhez?

» Példakkal valo tesztelés — Ellendrizd, hogy az algoritmus
muakodik-e minta bemenetekkel.

* Hatékonysag elemzése — Milyen gyors? Mennyi memoariat
hasznal?

* Finomitas és optimalizalas — Lehet gyorsabb vagy kevesebb

memoriat hasznal?




Algoritmus diagram

Segit megérteni a logikat, nem csak olvasni.

A folyamatabra egy vizualis médja egy algoritmus Iépésrol Iépésre torténé bemutatasanak.

Elem

Szimbdélum

Funkcio

Példa

Megmutatja, hol kezdédik vagy

folyamatot (Igen/Nem)

Kezdés / Befejezés Ovalis végzddik az algoritmus Kezdés” / ,\Vég
Folyamat / Lépés Téglalap Egy mivelet vagy utasitas +Adj hozza két szamot”
Déntés / Feltétel Gyémént Egy kérdés, ami megvaltoztatja a Aza>b?

Bemenet / Kimenet

Paralelogramma

Bejové vagy kimené adatok

,Bemeneti szamok” / ,Kimeneti
eredmény”

Nyil

Az aramlas irdnyat mutatja

Hurok / Csatlakozo

ivelt nyil vagy cimke

GRS,

Egy lépés, amely addig ismétlédik,
amig egy feltétel nem teljesil

LIsmételje, amig rendezett nem
lesz”




Algoritmus diagram
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Hogyan olvassunk egy folyamatabrat

o Start —» Keresd meg a ,,Start” ovalis abrat.
* Bevitel > Nézd meg, milyen informacidk kerulnek be a
rendszerbe (példaul: szamok, szdveg).
* Folyamat — Kdvesd az egyes téglalapokat. Ezek miiveletek
vagy lépések.
* Dontés — Amikor elérsz egy gyémantot, az igen/nem kérdést
tesz fel.
Ha ,,Igen”, kovesse az egyik nyilat.
Ha ,,Nem”, akkor kovesse a masikat.
e Ciklus — Amikor egy nyil egy korabbi |Iépésre mutat vissza,
az ,,ismétlést” jelent.
 Kimenet — A végén lasd az eredményt vagy a valaszt.
* Vége — A folyamat leall.
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Példak: Szamok rendezése D P
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Feladat: Rendezd a [4, 2, 7] szamokat a legkisebbtdl a

vizualis abra)

Indul I

| Read the Integers
X,

—~

1. Folyamatabra (Iépésrol Iépésre

é

VA
Beviteli széamok: 4, 2, 7

| E3y # D
v Z5Y>X XY
Hasonlitsd o6ssze az elsd két
szamot:
4 > 2 ? Igen - Csere X voxz Kz

VA
Szamok most: 2, 4, 7
|
VA
Hasonlitsd o6ssze a kdvetkezd
szamokat: 4 és 7
4 > 7 2?2 Nem — Tartsa meg a
sorrendet

@

Tipp siket tanuléknak:

* X %
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*
° Hasznalj nyilakat és mezéket minden lIépéshez. 2
) Jelold ki a csere miiveletet egy masik szinnel.
° Mutassa be vilagosan a bemenetet — folyamatot — kimenetet.
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Példak: Szamok rendezése S .

DEAF YOUNG

Feladat: Rendezd a [4, 2, 7] szamokat a legkisebbtél a

2. Pszeudokdd (egyszerii szoveges verziod)

HaromSz&dm Rendezése Algoritmus:
Bemenet: a, b, c

Ha a > b, akkor

Cserélje fel az a-t és a b-t
Ha b > ¢, akkor

Cserélje fel a b és c betilket
Ha a > b, akkor

Cserélje fel az a-t és a b-t
Kimenet: a, b, c

Algoritmus vége

Megjegyzések:

* X %
*

° A pszeudokéd olyan, mint az angol utasitasok, nem pedig 2 i
programozasi nyelv. * oy x

° A lépésrol lépésre torténd egyértelmiiség a kulcs. P ol

the European Union
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Példak: Szamok rendezése D

DEAF YOUNG

Feladat: Rendezd a [4, 2, 7] szamokat a legkisebbtél a

3. Diagram (vizualis attekintés)

Bemenet: 4,2,7]

[

|

v

[Hasonlitsa OGssze a 4. és 2. pontot ]

|

v

[Cserélje ki, ha szlkséges] ---> [Szamok most: 2, 4, 7]
|

v

[Hasonlitsa Ossze a 4. és a 7. pontot ]

|

v

[Cserélje ki, ha szlkséges] ---> [Szamok most: 2, 4, 7]
|

v

[

Kimenet: 2,4,7]

Co-funded by
the European Union



)
F6bb pontok N ,',

DEAF YOUNG

o Folyamatabra = az algoritmus részletes, Iépésrol Iépésre
bemutatott térképe.
o Tartalmaz dontéseket, ciklusokat, bemeneteket és
kimeneteket.
o Nagyszerii pszeudokod irasahoz vagy késobbi
kédolashoz.

o Diagram = atfogo vizualis rajz, egyszeri attekintés.
o A f6 miveleteket és a folyamatot mutatja minden

Iépés nélkil.
o Segit gyorsan megérteni a logikat, kiilondsen a
vizuadlis tanulasban részt vevék szamara.
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Algoritmuselmélet fontos Pt
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Idébonyolultsag (Big O jelolés): Azt méri, hogy egy algoritmus
milyen gyorsan fut a bemeneti méret novekedésével.
e Tarhelybonyolultsag: Azt méri, hogy egy algoritmus mennyi
memoriat hasznal.
e Gyakori algoritmus tipusok:
o Rendezés: Buborékos rendezés, egyesitéses rendezés,
gyors rendezés.
o Keresés: Linearis keresés, binaris keresés.
o  Rekurzié: Az algoritmus énmagat hivja (pl. faktorialis).
o  Moho¢ algoritmusok: Minden lépésben a legjobb valasztast
hozzak meg (pl. a legrovidebb utat).
o  Dinamikus programozas: A problémakat kisebb
részproblémakra bontjuk.
e Adatszerkezetek: Az algoritmusoknak gyakran sziikséguk
listakra, tombdkre, fakra vagy grafokra.
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bubble sort

them if they are out of order.

compare 2 adjacent elements. swap

sortedarray
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insertion sort

1.split an array into two subarrays
2. insert elements in the unsorted
subarray into the sorted subarray
one by one

Sorted cards
sorted array

selection sort
1. split an array into wo subarrays
unsorted subarray and swap with

the leftmost element in the
vnsorted array

th ezt eloment

quick sort

ROb

GG

pick a pivot, rearrange

2. select the smallest elements from

B 1]

-1

the array and partition

heap sort

structure

the heap and reheapify the root
3. repeat step 2 until the heap was
lef+ with only one element

1. transform an array to a heap data

2. swap root with the last element in

heapify

swa

sores s [

merge sort

1.split the array in half until it
can't be further divided

2. merge and sort smaller
sorted subarrays to a single
sorted array.




Osszehasonlitason alapulé rendezés

Find "J"
1 Find: 37
ﬂ&&&amm&ﬂ 0 1 2 3 4 5 6 7 8
[aTeTeToTeTeTe ol o TeToT [20]35(37 40|45 50| 515567

1 T 7

first middle last




Osszehasonlitason alapulé rendezés

3

factorial(4)

return 4 x 6 = 24

N

(

\ return 3 x 2 =6
( factorial(3) \
\ return 2 ¥ 1 =2
( factorial(2)
\‘ return1 x1 =1
( factorial(1)
3

¢

factorial(0)




36-20=16 (20

16—10=6
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Osszehasonlitason alapulé rendezés //

Forn=5

M5>=5\

F(n-1) F(n-2)

F3)
./3\ i

F(4-1) F(4-2) F3-1) F(3-2)

F2) F2) -

AN AN

F3-1) F3-2) H2-1) H2-2) H2-1) H2-2)

H-B E-E EH-NR

1 1 1 0 1 0

+

Not Computed

Computed and Stored
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Célkitiizés
» Segits a diakoknak szoérakoztato és vizualis
maodon gyakorolni az algoritmustervezést.
» Alépések, dontések, ciklusok és
hatéekonysag megeértésének megerdsitese.
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. lépés: Valasszon egy egyszerii feladatot

« Példak a mindennapi feladatokra:

+ Teakészités

+ Konyvek rendezése magassag szerint

* Regageli rutin (ébredés — fogmosas — reggeli —
Oltozkodés)

« Hatizsak csomagolasa

GyUmolcsOk méret szerinti rendelése
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2. lépés: Folyamatabra rajzolasa

« Utasitasok diakoknak:

« Start — Rajzold meg a start szimbdélumot (ovalis).

« Bemenet / Kimenet — Adatok vagy eredmény
megjelenitése (parallelogram).

* Mdiveletek / Lépések — Hasznaljon téglalapokat
minden mivelethez.

« Dontési pontok — Hasznalj rombuszokat az igen/nem
kérdésekhez.

« Ciklusok — Rajzolj nyilakat, amelyek visszamennek a
lépések megismétléséhez, ha szikséges.

* Vége — A végeredmény vagy befejezés megjelenitése
(ovalis).

« Tipp: Hasznalj szineket vagy ontapadds jegyzeteket a

muiveletekhez, dontésekhez és kimenetekhez.
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3. lIépés: Megosztas és osszehasonlitas

+ Keérje meg mindegyik diakot vagy csoportot, hogy mutassa be a /
folyamatabrajat.
Beszéljétek meg: |
- Minden fontos lépést tartalmaztak?
- Vannak-e felesleges Iépések, amiket el lehet tavolitani?
- Gyorsabban vagy hatékonyabban elvégezhet6 a feladat?
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4. lépés: Opcionalis kihivas (hatékonysag)
- Vezessuk be az algoritmushatékonysag fogalmat:

- Kevesebb lépés = gyorsabb algoritmus

- Felesleges lépések ismétlése = lassabb

algoritmus
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4. lépés: Opcionalis kihivas (hatékonysag)
- Példa: 3 konyv rendezése
- Adiak: Minden part kétszer ellenérz — 6 lépés
- B diak: Csak intelligens cserék — 3 lépés
- Kérdezd meg: Melyik algoritmus a jobb? Miért?
- Mutasd meg, hogy még az egyszerld mindennapi
feladatokhoz is lehetnek ,hatékonyabb” algoritmusok.
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5. lépés: Gyakorlati bonusz (kinesztetikus tanulas)

- Hasznalj valodi targyakat : konyveket, poharakat, ontapaddés
cetliket.

- Atanulok fizikailag eljatsszak a lépéseket , a sajat
folyamatabrajukat kovetve.

- Segit a vizualis és tapinthato tanuldknak megérteni a

sorrendet, a ciklusokat és a dontéseket.




Koszonom a figyelmet!

Maradjatok velunk
a kovetkezo
bemutatoert!
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