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Aplikacie udajovych typov a struktar pri tvorbe
algoritmov

Zakladné stavebné prvky kazdého programu su udaje
a algoritmus.

Udaje - abstrakcia realneho sveta, vyjadruju urcité
charakteristiky a vlastnosti realnych objektov. Udaje, s ktorymi
program pracuje, maju urcitu strukturu.

Struktury tdajov - sa obmedzovali na bit, slovo, pole slov. Staé¢ili
na reprezentaciu - Cisla a logickej hodnoty.

Pouzitie dalsich struktur vyzaduje:
- ako reprezentovat objekty struktury v paméati pocitaca
- vyjadrit operacie nad Struktirami, pomocou operacii, ktoré
poskytuje pocitac
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Aplikacie udajovych typov a struktar pri tvorbe
algoritmov

Scitanim dvoch vektorov dostaneme opat vektor - pripustame
iba také operacie, ktoré nemenia typ organizacie - typ Struktury
- udajovy typ (typ udajov).

Typ udajov - charakterizuje urciti mnozinu, ktorej prvky sa
nazyvaju hodnotami daného typu - typ udajov urcuje mnozinu
hodnot, do ktorej dana konstanta prinalezi, alebo ktoré moze
dana premenna ¢i vyraz nadobudnut.

Typ hodnoty konStanty, premennej, vyrazu sa da urcit z ich
deklaracie.
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Klasifikacia udajovych typov

1. Jednoduché udajové typy
a) celé Cisla
b) realne Cisla
c) logické hodnoty
d) znaky

2. Zlozené udajove typy:
a) vektor
b) pole
C) zaznam
d) mnozina
e) retazec
f) zasobnik
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1. Jednoducheé udajové typy (nestrukturovane)

a) celé Cisla (integer)
Maju reprezentaciu v 1 slove (n-bitov). Prislusny vektor
bitov sa interpretuje ako zapis celého cisla v dvojkove;j
sustave v pevnej radovej Ciarke (priamy kod, inverzny kod,
doplnkovy kod). Operacie - zakladné aritmetické operacie.

b) realne cisla (real)
Mo6zu byt implementované:
- zobrazenim v pevnej radovej ciarke - ohranicena absolutna chyba
- zobrazenim v pohyblivej radovej ciarke (ohranicena relativna chyba)

Zakladné aritmetické operacie - je vyhodné, ak su v danom
pocitaci definované odpovedajuce strojové operacie.
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1. Jednoduché udajoveé typy

c) logicka hodnota

Pre efektivnu implementaciu - najmensSia adresovatelna
Cast pamaéte - n-bitovy vektor (n=8).

d) znaky (char)

Pri reprezentacii udajov typu char sa vyuziva kod na
zobrazenie von. abecedy pouzivany na danom PC. Udaje sa
reprezentuju v 8-bitovom vektore (slabike) ako celé cisla.

Je potrebné zvolit primerany sposob interpretacie vektora bitov
v sulade s moznostami PC.
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2. Zlozené udajové typy (Strukturovane)

Je mozné ich rozdelit na mensSie plnovyznamoveé celky. Ide
o objekty, ktoré su zlozené zo skalarnych typov ich zdruzenim.

a) vektor
Usporiadana n-tica prvkov, z ktorej kazdy prvok je
pristupny pomocou celého cCisla - index. Typ udaja vektor -

je motivovany Struktarou a organizaciou hlavnej pamate
PC.

Hlavna pamat - povazujeme za vektor pamatovych miest
a adresu paméatového miesta za index prvku vektora (aj
pamatové miesto mozeme povazovat za vektor bitov).

Zretazena volna pamat - dynamické typy udajov (pocet
prvkov idaja sa po vykonani operacie meni).
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2. Zlozené udajové typy (Strukturovane)

b) pole

Pole je homogénna Struktura, ktora pozostava z prvkov,
ktoré su vsetky jedného typu (pole je struktura s nahodnym
pristupom).

Na referenciu individualneho prvku pola je potrebné pouzit
meno celej Struktury rozsirené o index, urcujuci vybraty
prvok. Index nadobuda hodnoty typu definovaného ako typ
indexu pola (priklady na cviceniach - algoritmy triedenia,
max. z mnoziny cisel).

A(I) - jednorozmerné pole (prvkom pola je Cislo, znak)
A(I,J) - dvojrozmerné pole (prvkom pola je iné pole)
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2. Zlozené udajové typy (Strukturovane)

c) zaznam (record)

Zaznam je Strukturovany udaj, ktory pozostava zo zloziek
rozneho typu (heterogénne pole). Je to staticka Struktura
a implementuje sa pomocou vektora.

Implementacia zaznamu zahrnuje realizaciu spristupnenia
jednotlivych zloziek, ktoré maju roznu dlzku.

d) mnozina
Mnozina je Struktarovany typ zhodny s interpretaciou
v matematike, prvky su konecné mnoziny a operacie su
mnozinoveé operacie (prienik, zjednotenie, rozdiel, ...).
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2. Zlozené udajoveé typy (Strukturovaneé)

e) retazec
Je to usporiadana n-tica prvkov danej mnoziny.

f) zasobnik
Zasobnik je Struktarovany typ udajov, ktory mozno zo
statického hladiska stotoznit s refazcom (postupnost
prvkov, ktora sa meni iba na jednom konci).
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Sposoby reprezentacie udajovych typov v
programoch

Typ - urcuje mnozinu pripustnych hodnot a reprezentaciu udaju
v programe (nespecifikuje konkrétne hodnoty jednotlivych
prvkov objektu).

Najjednoduchsie objekty, s ktorymi pri tvorbe algoritmov
(programu) pracujeme:

I[. konStanty
II. premenné

11/16



| — ——, —
Udajové objekty

I[. konStanty
Udajovy objekt, ktory sa pocas realizacie algoritmu (pocas
behu programu) nemeni.

KonsStanty su charakterizované jednoznacCne svojou
hodnotou.

II. premenné
Udajovy objekt, ktory pocas svojej existencie v algoritme
(programe) meni svoju hodnotu.

Premenné ~ k pamétovému miestu - vzhladom na moznost
zmeny ich hodnoty musia mat Specifikované umiestnenie
v pamaéati - na oznacenie premennych pouzijeme identifikator.
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Nasobenie vektora konstantou

Priklad 1 - Nasobenie vektora konstantou
Navrhnite algoritmus nasobenia vektora konstantou.

Jednorozmerné pole - indexovana premenna A(I)
matematicky: bi=K-ai, i=1,2,...,n
algoritmicky: B(I)«-K*A(I), I=1,2,...,N

Analyza ulohy:
Pouzijeme cyklus s danym poctom opakovani pre nacitanie

prvkov pola a aj pre vykonanie nasobenia vektora
konsStantou pre Vi

Vyvojovy diagram na nasledujucej strane >>>
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Nasobenie vektora konstantou

Priklad 1 - Algoritmus pre nasobenie vektora konStantou

( START )
/ Citaj‘N,K /

Vstupy: I - syst. premenna

K - konstanta

N - pocet prvkov vektora
Vystupy: vektor B(I) I=1, N

h

—><I4—1,2 ..... n>—

/ Cita}rﬁk(l} / (KOI:IFIEC)

B(l)«—

K*A(l)

/ Tlaéa(l) /
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Sucet dvoch vektorov

Priklad 2 - Sucet dvoch vektorov
Navrhnite algoritmus pre sucet dvoch vektorov.

Pre sucet dvoch vektorov (rovnaky rozmer) v matematike plati:
Ci=aitbi, i=1,2,...,n

postupne sa scitaju odpovedajuce hodnoty prvkov obidvoch

vektorov.

Vstupy: I - riadiaca premenna cyklu
M, N - rozmery vektorov
A(I) - vektor A, B(I) - vektor B
Vystup: C(I) - vektor C a jeho zlozky

Vyvojovy diagram na nasledujucej strane >>>
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Sucet dvoch vektorov

/  CiajN  /

Priklad 2 - Algoritmus pre sucet dvoch vektorov

/ Citajm  /

I-t—“i N
/ CitajB(l) /
v
C()—A(1)+B(1)
v

/ Tasc() /

|

Tlag ,rozny rozmer
vektorov”

il
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