ALGORITMUS
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DEAF YOUNG

Definujte algoritmus v technickom zmysle a vysvetlite ho jednoducho.
Porozumiet’ efektivnosti algoritmu: vediet, €o znamenaju pojmy
,casova zlozitost™ a ,,priestorova zlozitost™.

Identifikujte bezné typy algoritmov: triedenie, vyhladavanie,
rekurzivne, iterativne, chamtivé atd'.

Analyzujte algoritmus krok za krokom, aby ste skontrolovali jeho

spravnost’ a efektivnhost.
Napiste jednoduché algoritmy v pseudokoéde alebo vo forme

vyvojovych diagramov
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Odkaz na

YouTube

Algoritmus



https://www.youtube.com/watch?v=yd5FXH3mfqw&list=PLxxNmSPS6fdfAQSBH1Uxpq6woewF1YD0h&index=9
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Co je to algoritmus?
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Technicka definicia:

Algoritmus je konecna sekvencia jasne
definovanych instrukcii na riesenie
problému.

Ps. Pamitajte, Ze rieSenie nie je ,.jql
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”0 Vstup: Udaje, s ktorymi zaéinate.
e Vystup: Vysledok alebo riesenie. ”
e Konecnost’: Musi sa dokongcit’ po
N obmedzenom pocte krokov.
° Uréitost’: Kazdy krok je jasne
definovany.
l " Uéinnost: Kazdy krok je mozné vykonat’ v

primeranom c¢ase. time.
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Zaklady algoritmov I/ SN2
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Ako funguju algoritmy?

- Jasne definujte problém — Co chceme vyriesit?

* Navrhnite postup krok za krokom — Aké st pokyny na dosiahnutie rieSenia?

e Test s prikladmi — Skontrolujte, ¢i algoritmus funguje s vzorovymi vstupmi.

« Analyzovat’ efektivnost’ — Ako rychlo to funguje? Kolko pamate to pouziva?

« Vylepsit’ a optimalizovat’ — Moze to byt rychlejsie alebo pouzivat menej paméate?



Algoritmicky diagram (Flowchart)

Pomaha vam to pochopit’ logiku, nielen ju ¢itat’

Funkény diagram je vizualny spdsob, ako znazornit’ algoritmus krok za krokom.

Element / Prvok Symbol

Function / Funkcia

Priklad

Start / Koniec oval

Ukazuje, kde algoritmus zacina
alebo kongéi.

“Start” / “End”

Proces / Krok ObdIznik

Akcia alebo pokyn

“Add two numbers”

Rozhodnutie / Podmienka Diamant

Otazka, ktora meni priebeh
(Ano/Nie)

‘Isa>b?”

Vstup / vystup Paralelogram

Data, ktoré prichadzaju alebo
odchadzaju

“Input numbers” / “Output result

Sipka -

Ukazuje smer toku

Zakrivené Sipky alebo
Stitky

RS

Slucka / Konektor

Krok, ktory sa opakuje, kym nie je
splnena podmienka

“Repeat until sorted”

L
3

DEAF YOUNG




Algoritmicky diagram (flowchart

Ako cGitat’ vyvojovy diagram

« Start — Najdite oval ,,Start“.
* Vstup — Pozrite sa, aké informacie vstupuju do systému (napriklad: Cisla,
text).
e Proces — Postupujte podra jednotlivych obdiznikov. Ide o kroky alebo
ukony.
¢ Rozhodnutie — Ked dosiahnete diamant, zobrazi sa otazka s moznostou
odpovede Ano/Nie.
Ak ,,Ano“, postupujte podla jednej Sipky.
Ak ,Nie“, postupujte podla d'alSieho pokynu.
* Slucka — Ked Sipka smeruje spat’ k predchadzajucemu kroku, znamena
to ,,opakovat™.
* Vystup — Na konci si pozrite vysledok alebo odpoved.
* Koniec — Proces sa zastavi

DEAF YOUNG
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Priklady: Triedenie ¢éisel .

DEAF YOUNG
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Problém: Zoradit’ ¢isla [4, 2, 7] od najmenSieho po najvacsie.

—~

1. Flowchart (Krok za krokom vizualne)

Start
|
v
Input numbers: 4, 2, 7
\
v
Compare first two numbers:
Is 4 > 2? Yes — Swap
|
v
Numbers now: 2, 4, 7
\
v
Compare next numbers: 4 and 7 ] _
Is 4 > 7?2 No — Keep order ip pre nepocujucich studentov:
|
v
Output sorted numbers: 2, 4, 7
|
v
End

e Pre kazdy krok pouzite Sipky a ramceky.
e Zvyraznit’ akciu vymeny inou farbou.
e Zobrazit’ vstup — proces — vystup jasne. .
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Priklady: Triedenie ¢éisel .

DEAF YOUNG

Problém: Zoradit’ €isla [4, 2, 7] od najmenSieho po najvacsie.

2. Pseudokod (jednoducha textova verzia)

Algorithm SortThreeNumbers:
Input: a, b, c
If a > b then
Swap a and b

If b > ¢ then
Swap b and c
If a > b then
Swap a and b
Output: a, b, c
End Algorithm e Pseudokéd je ako pokyny v angliétine, nie K
programovaci jazyk. *;* *:
Kraéom je jasnost’ v kazdom kroku. b
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Priklady: Triedenie ¢éisel i

DEAF YOUNG

v’

Problém: Zoradit’ €isla [4, 2, 7] od najmenSieho po najvacsie.

3. Diagram (vizualny prehlad))

[Input: 4,2,7]
|
v
[Compare 4 and 2]
|
v
[Swap if needed] ---> [Numbers now: 2,4,7]
|
v
[Compare 4 and 7]
|
v
[Swap if needed] ---> [Numbers now: 2,4,7]
|
v
[Output: 2,4,7]

* X %
*

*
* *
*
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Kracové body .

DEAF YOUNG

o Flowchart = podrobny, krok za krokom mapujuci

algoritmus.
o Zahrna rozhodnutia, slucky, vstupy,
vystupy.

o Vynikajuce na pisanie pseudokédu alebo
neskorsie kodovanie.

o Diagram = vel'ky vizualny prehlad, jednoduchy

o Zobrazuje hlavné akcie a priebeh bez
vSetkych krokov.

o Pomaha rychlo pochopit’ logiku, naj

vizualnych studentov.
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Teoria algoritmov - dolezité D P

DEAF YOUNG

e Casova zlozitost (oznaéenie Big O): Meranie rychlosti algoritmu
pri rastucej velkosti vstupnych udajov.
e Priestorova zlozitost’: Meranie mnozstva pamate, ktoru
algoritmus pouziva.
e Bezné typy algoritmov:
o  Triedenie: Bubble sort, Merge sort, Quick sort.
o Vyhladavanie: Linearne vyhladavanie, binarne
vyhladavanie.
o  Rekurzia: Algoritmus vola sam seba (napr. faktorial).
o  Chamtivé algoritmy: V kazdom kroku urobte najlepSiu volbu
(napr. najkratSia cesta).
o  Dynamické programovanie: Rozdelte problémy na menSie
Ciastkové problémy.
e Datové Struktury:
Algoritmy ¢asto potrebuju zoznamy, polia, stromy alebo
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Triedenie na zaklade porovnania //

8|25

bubble sort insertion sort

1.split an array into two subarrays
25 . 2. insert elements in the unsorted

Iﬁ ::I:l;;a:'::io the sorted subarray
E E.- insert
|

compare 2 adjacent elements, swap
them if they are out of order.

3
3
3

‘sorted cards

the smallest element

L ick sort
EEEE ™

1. split anarray into two subarrays . " obtrray  unsorted subarray recursively pick a pivot, rearrange
2. select the smallest elements from the array and partition

unsorted subarray and swap with
the eftmost slement in the B s ]

unsorted array

selection sort

EECT
===

[
e
heap sort EIEHZIEI — ° ° merge sort
1. transform an array to a heap data 3 1.spli . 5l
. split the array in half until it
structure e | can't be further divided

2. swap root with the last element in
the heap and reheapify the root Limarse e
3. repeat step 2 until the heap was sorted arrag;

left with only one element m.




Triedenie na zaklade porovnania

Find "J"

Find: 37

XNWWQWVM o 123 4 s 5 1

o 1 2 8 4 5 ©. 7 8 9 10 11 12

alelclolelelalal i o Tkl T [20]135]37(40(45]50 5135 |67

1 1 1

middle




Triedenie na zaklade porovnania

\ return 4 x 6 = 24

( factorial(4) \

\ return 3 x2 =6

( factorial(3) \

\ return 2 x 1 =2

( factorial(2) \

\ return 1 x 1 =1

( factorial(1) f
\ return 1
( factorial(0)







Triedenie na zaklade porovnania

F(n-2)
F3)

F4-1) F(4-2) F(3-1) F(3-2)
F2) F2) .

/N /N /\ |

H3-1) FK3-2) H2-1) H2-2) H2-1)

H-H EH-EH EH:-BR

1 1 1 0 1 0

Not Computed

Computed and Stored



Napad na interaktivne cvicenie
(praktické uéenie) @ 4 /NS

Ciel

 Pomozte Studentom precviCovat navrh
algoritmov zabavnym a vizualnym
sp6sobom.

» Posilnit pochopenie krokov, rozhodnuti,

sluCiek a efektivnosti




Napad na interaktivne cvicenie
(EUE XN &  cob:

Krok 1: Vyberte si jednoduchu ulohu
Priklady kazdodennych uloh:

- Priprava caju

- Ranna rutina (vstavanie — umyvanie zubov
— ranajky — obliekanie)

- Balenie batohu

- Triedenie ovocia podla vel'kosti



Napad na interaktivne cvicenie
(praktickeé ucenie)




Napad na interaktivne cvicenie
(praktické uéenie) 4 4F AN c

Krok 3: Zdielajte a porovnavajte

« Poziadajte kazdého Studenta alebo skupinu, aby
predstavili svoj diagram.

Diskutujte:
- Zahrnuli vSetky dolezité kroky?
- Existuju zbytocné kroky, ktoré je mozné odstranit?
- Je mozne ulohu vykonat rychlejSie alebo
efektivnejSie?



Napad na interaktivne cvicenie
(praktické ucenie)

Krok 4: Volitelna uloha (efektivnost)

Predstavte pojem efektivnost algoritmu:
- Menej krokov = rychlejSi algoritmus
- Opakovanie zbyto¢nych krokov =
pomalsi algoritmu



Napad na interaktivne cvicenie
(praktické uéenie) 4 4F AN c

Krok 4: Volitelna uloha (efektivnost)

- Priklad: Triedenie 3 knih
- Student A: Skontroluje vSetky pary dvakrat
— 6 krokov
- Student B: Iba inteligentné vymeny — 3
kroky
- Otazka: Ktory algoritmus je lepsi? Pre€o
- Ukazte, ze aj jednoduché kazdodenné ulohy
mozu mat’ ,efektivnejSie” algoritmy



Napad na interaktivne cvicenie
(praktické uéenie) 4 4F AN c

Krok 5: Prakticky bonus (kinestetické
ucenie)
- Pouzivajte skuto€né predmety: knihy, Salky,
lepiace listoCky.
- Studenti predvadzaju kroky fyzicky, podfa
vlastného diagramu toku

- Pomaha vizualnym a hmatovym studentom
pochopit’ sekvencie, slucky a rozhodnutia



Sledujte d’alsiu
prezentaciu!

Cislo projektu: 2023-2-IT03-KA220-YOU-000179130




