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�
PŘIROZENÉ A UMĚLÉ JAZYKY





Přirozený jazyk:





vysoká redundance (  50% )


optimálnost sdělení - nadbytečnost





důraz na sémantiku





Vyděl jsem miš.





nejednoznačné konstrukce





Petra bije Jana





Umělé jazyky





téměř žádná redundance





důraz na syntaxi





8*(4+2





snaha o jednoznačnost konstrukce





if P1 then if P2 then S1 else S2





�
Pojem příkaz











�Daný stav světa


	





�











�		Příkaz						Procesor


��











Žádaný stav světa

















Cíl:   	změnit daný stav na žádaný stav s využitím technických zařízení





Způsob:





Vydat příkaz


Sledovat, zda výsledek příkazu je v souladu se smyslem zadání


Jestliže ne, provést korekturu.


�
Příklad 1





{Jsou dány dvě celá čísla A,B Přitom platí, že A<B}





	???





{Výsledek A<=B}





Postup č.1:





	Nedělej nic !		==>		prázdný příkaz





	( A < B )  ==>  ( A <= B)





Postup č.2:





	Změň A na B ! 	==>		přiřazovací příkaz





		A := B





	( A = B )  ==>  ( A <= B)





Jiné varianty přiřazovacího příkazu:





	a)	A := A + 1	resp.		B := B - 1





	b) 	A := A - 11	resp.		B := B + 11





	Pozor na počítačovou aritmetiku a spolehlivost výpočtu.














Postup č. 3:





	Změň obě hodnoty !	==>		složený příkaz





		A  :=  345


		B  :=  345





	begin


			A  :=  345;


			B  :=  345


	end





Postup č.4:





	Zvětšuj A o 1 tak dlouho, jak je to možné!	==>	cyklus





while	A  <  B   do   A  :=  A + 1


while	A  <  B   do   B  :=  B  -  1





Jiná varianta cyklu:





Opakuj  (B - A) -krát přičtení jedničky k A !





for  I := 1  to  B - A  do  A := A + 1





�
Standardní obraty - srozumitelnost programu





Výměna hodnot dvou proměnných:





begin	POMOC := A(


		A := B(


		B := POMOC


end





begin	A := A + B(


		B := A - B(


		A := A - B


end





	Platí jen pro (celo)číselné proměnné


	Možné problémy s aritmetikou


















































program KterýPříkazChybí(





var	I,N : integer(


	X,SUMA, PRUMER : real(





begin	readln (N)(


		SUMA := 0(


		for I := 1 to N do


 








			begin	


					


					SUMA := SUMA + X


			end(


		PRUMER := SUMA/N(


		writeln (PRUMER)


end.





program KterýPříkazChybí(





var	I,N : integer(


	X,SUMA, PRUMER : real(


begin	readln (N)(


		SUMA := 0(


		for I := 1 to N do





read (X)(





			begin	


					


					SUMA := SUMA + X


			end(


		PRUMER := SUMA/N(


		writeln (PRUMER)


end.


Algoritmus, jeho vlastnosti.





(Název "algoritmus" pochází ze začátku devátého století z Arábie. V letech 800 až 825 napsal arabský matematik Muhammad ibn Músá al Chwárizmí dvě knihy, z nichž jedna se v latinském překladu jmenovala "Algoritmi dicit", česky "Tak praví al Chwarizmí". Byla to kniha postupů pro počítání s čísly.)





Algoritmu můžeme rozumět jako předpisu pro řešení "nějakého"problému. 


Tento předpis, který se skládá z kroků a zabezpečí, že na základě vstupních dat jsou poskytnuta požadovaná data výstupní.





Navíc každý algoritmus musí mít následující vlastnosti:





1. Konečnost.


Požadovaný výsledek musí být poskytnut v "rozumném" čase (pokud by výpočet trval na nejrychlejším počítači např. jeden milion let, těžko bychom mohli považovat algoritmus řešení za uspokojivý).





2. Hromadnost.


Vstupní data nejsou v popisu algoritmu reprezentována konkrétními hodnotami, ale spíše množinami, ze kterých lze data vybrat (např. při stanovení průměru z N čísel jsme pracovali nad oborem reálných čísel v rozsahu zobrazitelném na počítači).





3. Jednoznačnost.


Každý předpis je složen z kroků, které na sebe navazují. Každý krok můžeme charakterizovat jako přechod z jednoho stavu algoritmu do jiného. Každý stav je určen zpracovávanými daty. Tím, jak data v jednotlivých stavech algoritmu vypadají, musí být jednoznačně určeno, který krok následuje. (např: V řešení konstrukce trojúhelníka může nastat situace, kdy vychází na základě vstupních dat jedno nebo dvě řešení. Situace je tedy nejednoznačná, řešení musí být jednoznačné, tzn. v předpisu se s touto možností musí počítat a musí v něm být návod, jak ji řešit.).


Poznámka





Algoritmus můžeme chápat i jako "mlýnek na data". Nasypeme-li do něj správná data a zameleme, obdržíme požadovaný výsledek. V tomto okamžiku si uvědomme, že kvalita mlýnku může být různá, nás prozatím budou zajímat především vstupní ingredience a správný výstup. 





Závěr:





Pro začátek je mnohem důležitější vědět to, co chceme, než to, jak toho dosáhneme.





�
Programování a programovací jazyk





Programováním budeme rozumět následující činnosti:





Správné pochopení zadání úlohy, které vyústí v přesný popis možných situací a návrh vstupních a výstupních dat.


- definice problému





Volba metod řešení a detekování úseků, které budou zpracovány samostatně.


- nástin řešení





Sestavení algoritmu řešení.


metoda shora dolů,


návrh datových struktur obsažených v programu


forma zápisu: 	- vývojový diagram


				- jazyk v kombinaci s přirozeným jazykem 





Zápis zdrojového textu úlohy v programovacím jazyku,


- kódování programu





Odladění.


- ověření správnosti programu





Přemýšlení nad hotovým dílem, vylepšování (ovšem bez změn v návrhu vstupu a výstupu).


- optimalizace (zrychlení výpočtu, paměťové nároky)








Zápis programu 			statický proces


Vlastní průběh programu	dynamický proces - trasování








Programovací jazyk





Nižší programovací jazyky


	strojově orientované jazyky


	instrukce


	jazyky symbolických adres





Vyšší programovací jazyky


	- srozumitelnost





Poznámka:


Programovací jazyk neslouží pouze pro zápis našich požadavků pro počítač. Je určen také jako prostředek pro vyjádření našich představ o tom, jak má probíhat výpočet (a také k tomu, aby tyto představy byl schopen vnímat jiný člověk). Prakticky to znamená, že ze zdrojového textu programu zapsaného v "nějakém" programovacím jazyce by mělo být zřetelně vidět, jak se kombinací jednoduchých myšlenek dosáhlo řešení komplexnějšího problému.





K tomu každý vyšší programovací jazyk poskytuje uživateli tři nástroje:





Primitivní výrazy, t.j. data (čísla, znaky, apod.) a operace (základní procedury - sčítání, násobení, logické operátory apod.).





Mechanizmus pro sestavování složitějších výrazů z jednodušších.





Mechanizmus pro pojmenování složitějších výrazů a tím zprostředkování možnosti pracovat s nimi stejně jako s primitivními výrazy (definování proměnných a nových procedur).





Data reprezentují objekty se kterými pracujeme,


Procedury pravidla pro manipulaci s daty (procedury jsou tedy algoritmy).





Podstatnou vlastností programovacího jazyka je asociování jmen a hodnot. Např. jméno 486 je svázáno s hodnotou čísla 486 v desítkové soustavě, jméno + je svázáno s procedurou pro sčítání (hodnotou jména + je procedura). To znamená, že uživatel při psaní zdrojového textu pracuje ve výrazech se jmény, interpret (překladač) jazyka text zpracuje a počítá s hodnotami.





Vyšší programovací jazyk:





- typy dat


	obory hodnot a operace nad nimi


- konstanty


	v průběhu výpočtu se nemění


- proměnné


	nabývají v průběhu výpočtu různých hodnot


- deklarace


	pojmenování určitých částí programu


	proměnné, procedury, funkce


	účinek deklarace (globální, lokální)


- výrazy


	proces výpočtu hodnoty


	operandy a operátory, závorky


- příkazy


	výpočetní akce


- podprogramy


	popis dílčího algoritmu


	procedury a funkce





Zadání:


	Každá křižovatka v labyrintu je označena jiným přirozeným číslem. Známá je cesta od vchodu k východu ve tvaru posloupnosti, která obsahuje čísla všech navštívených místností. Sestavte program, který z posloupnosti odstraní všechny nadbytečné úseky.








Neformální řešení





pro všechny dvojice p a q (kde p jde od prvního do předposledního a q od posledního po (p+1)-vní člen posloupnosti):


jestliže A[p] = A[q] potom vynechej nadbytečné členy a zkrať délku posloupnosti





Program v BASICu:





10	input (n)


20	input(sequence A[1], A[2], ... , A[n])


30	for p = 1 to n - 1 step 1 do


40	for q = n to p + 1 step -1 do


50	if A[p] < > A[q] then goto 100


60	for i = 1 to n - q step 1


70	A[p+1] := A[q+i]


80	next i


90	n := n - ( n - q )


100	continue


110	next q


120	next p


130	output (sequence A[1], A[2], ... , A[n])


140	end


Řešení ve specifikačním jazyku:





čti (posloupnost A[1], A[2], ... , A[n])


pro  p  od  1  do  n  -  1  s  krokem  1  dělej


	pro  q  od  n  do  p  +  1  s  krokem  -1 dělej


		jestliže  A[p]  =  A[q]  potom


			pro  i  od  1  do  n-q  s  krokem  1  dělej


					A[p+1] :=  A[q+i]


			*pro


			n  :=  n  -  (p-q)


		*jestliže


	*pro


*pro


tiskni





Program v Pascalu:





input  (posloupnost A[1], A[2], ... , A[n]);


p := 1;


repeat


	q := n;


	while  A[p] < > A[q] do  q :=  q  -  1;


	if  q  >  p   then


		begin


			for  i := 1 to n-q  do  A[p+i] :=  A[q+i];


			n  :=  n  -  (p-q)


		end


	p  :=  p + 1


until  p >=  n;


output (posloupnost A[1], A[2], ... , A[n]);


