AZ ALGORITMUS

Kiilonbozo feladatokat megvizsgalva azt tapasztalhatjuk, hogy azok két csoportra bonthatok:

Vannak olyan feladatok, problémak, melyek megoldasahoz adhat6 tobb-kevesebb
iranymutatas, de mindenképpen problémamegoldé gondolkodast, 6nallé otleteket kivannak
meg.

Ugyanakkor vannak olyan feladatok, problémak, amelyek megoldasara fel tudunk késziilni, és
a megoldas tobb hasonld probléma megoldasara is hasznalhat6. A megoldés felbonthato
meghatarozott 1épésekre. Ezeket az eljarasokat algoritmusoknak nevezziik.

Az algoritmus: tobb (gyakran végtelen sok) azonos jellegii, egymastol kiilonb6z6 feladat
megoldéasara hasznalhat6 eljaras, amelynek soran utasitasszertien, elore meghatarozott
szamolasi 1épéseket és dontéseket (utasitas) kell adott sorrendben végrehajtani.

Az algoritmussal szembeni kovetelmények:

1. Véges: véges szamu lépés utan meg kell tudnia hatarozni a kiindulasi feladat megoldasat
(ez a szam lehet nagyon nagy is), vagy meg kell mutatnia a feladat nem megoldhat6 voltat.

2. Meghatarozott (determinisztikus): a megoldashoz vezet6 1épéssorozat tisztan,
egyértelmiien van megadva ¢€s szigortian kovetheto.

3. Input (bemenet): az algoritmus vagy igényel, vagy nem olyan adatokat, amelyeket a
kezdetkor (elindulas eldtt) meg kell adni. A feladathoz sziikséges informaci6é mindig
bizonyos meghatarozott halmazokbol keriil ki.

4. Output (kimenet): az algoritmushoz egy vagy tobb output (valaszok vagy eredmények)
tartozhat, de legalabb egy biztosan van. Ezek meghatarozott kapcsolatban allnak az input-
tal.

5. Elvégezhetdség: elvarjuk, hogy az algoritmust végre lehessen hajtani.

Az algoritmusok alapelemei az utasitasok.

Az utasitasok lehetnek:

1. Informativ utasitasok: amelyek a gépi kornyezetre, az adatok tipusara, a szerkezetre
vonatkoznak.
2. Végrehajtasi utasitasok: valamilyen muvelet végzését irjak elo;
« Ertékado utasitasok: valamely valtozé értékét definialjak aritmetikai- vagy mas
figgvénykifejezés formajaban. Definicids utasitasnak is nevezik.
o Feltételes utasitasok: végrehajtasuk egy vagy tobb feltétel teljesiilésétol fiigg.
o Vez¢érld utasitdsok: azok, melyek az utasitasok eredeti sorrendjének megvaltoztatasat
iranyitjak.
o Input/output utasitasok:
— az input utasitds informécio-bevitelt hajt végre valamelyik periférikus egységrol a kdzponti
tarba,

— az output utasitas informacidatvitel a kozponti tarbol perifériara.



o Egy¢b utasitdsok: minden, az elébbiekhez nem sorolhat6 utasitas, pl. az tn.
allomanykezelok.

Az algoritmusok a benniik el6fordul6 utasitdsok, valamint azok jellege és tulajdonsagai

alapjan lehetnek:

1. Elemi algoritmusok:

1.1. Soros v. szekvencialis algoritmusok
1.2. Feltételes és elagazasos algoritmusok
1.3. Ciklusok

1.4. Eljarasok, szubrutinok

2. Alapvetd algoritmusok:

2.1. Egy sorozathoz egy érték rendelése; az Osszegzés-, az eldontés-, a kivalasztas-, a linearis
¢s a bindris keresés-, a megszamlalas- ¢s a maximum-kivalasztas tételei,

2.2. Egy sorozathoz egy sorozat hozzarendelése; a kivalogatas és rendezési tételek;

2.3. Tobb sorozathoz egy sorozat hozzarendelése; metszetképzes, egyesités, az sszefuttatas
¢s a visszaléptetéses (backtrace) keresés tételei. (Az egyes tipusok részletes kifejtésére majd
az algoritmusleir6 eszkdzrendszer megismerése utan tériink vissza.)

AZ ALGORITMUSLEIRO ESZKOZOK

Az algoritmusleird eszk6zok hasznalatanak célja, hogy a feladatmegoldas menetét vilagosan
bemutassa. Gyakorlatilag géptdl fiiggetlen, szemléletes, logikai gondolatmenet. Ez jol jon, ha
példaul tobben dolgoznak egy adott feladaton, projekten, konnyebb atlatni ki miért felelds,
mit készit el. Sajat magunknak is hasznos, ha dokumentaljuk, egy adott feladatot hogyan
oldunk meg, milyen valtozokat mire hasznalunk stb...

Elényei:

o szemléletes algoritmusleiras konnyen attekinthetd és kovethetd barki szamara,

o avildgos algoritmusszerkezet gyakran sugall korabban nem is sejtett egyszertisitd
megoldasokat, esetleg egy adott probléma valamilyen irdnyba térténd tovabbfejlesztésének
lehetdségeit is.

A FOLYAMATABRA

A folyamatébra a feladatmegoldas 1épéseinek sorrendjét — utasitastipusonként kiilonb6zo
geometriai alakzatok felhasznalasaval — szemlélteti.
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A jeleket a folyamatabra elkészitése soran meghatarozott szabalyok szerint lehet felhasznalni.
A legfontosabb szabalyokat az alabbiakban foglalhatjuk 6ssze:

o aszimbolumok nagysaga valtozhat a beirt szovegnek megfelelden, de a méretek ardnyait a
felismerhetdség korlatozza;

o aszimbolumok allasat megvaltoztatni, azokat elforgatni tilos, mert ezzel a felismerhetdség
csokken;

o afolyamatok iranya, ha nincs kiilon megjeldlve, mindig balrdl jobbra és feliilrdl lefelé
értelmezendd. Eltérd esetekben nyilhegyeket alkalmazunk az 4j irdny megjelolésére;

e aszimbd6lumok funkcidjaval kapcsolatos informécidkat, utasitdsokat a rajzjelek belsejében
helyezziik el;

o afolyamatvonalak kapcsolodhatnak egymasba, ilyenkor a becsatlakoz6 vonalak végére
nyilhegyet tesziink. A kapcsolddo folyamatvonalak mindig merélegesek egymasra,

o afolyamatvonalak keresztezddhetnek, de csak merdlegesen. A keresztez6dés nem jelent
logikai kapcsolatot. (Alkalmazott jelolése (—)



Nézziink egy egyszert példat. Adott egy osztaly, x darab tanuldval. Szdmoljuk meg, hanyan
lettek kittindek. Bekérjiik az osztaly 1étszdmat, majd minden didk atlagat. Azt, hogy hany
darab kitlin6 van a DB valtoz6 fogja tarolni, aminek az értéke kezdetben 0. Ha egy atlag
nagyobb, mint 4.5, akkor ennek a DB valtozonak az értékét noveljiik eggyel. Ha elfogytak a
diakok, akkor a végén kiiratjuk, hanyan vannak a kitinék, azaz mennyi a DB értéke.
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A MONDATSZERU LEIRAS

Az algoritmus egymast kovetd 1épéseit mondatokkal vagy mondatszerii szerkezetek
egymasutanjaval probaljuk leirni. Két fajtaja kiilonboztethetd meg:

1. Mondatok sorozata irja le a feladat megoldasat. Ezeket a mondatokat sorszdmmal latjuk el.
Erre azért van sziikség, mert a programok legnagyobb részénél el kell térni a soros
(szekvencialis) végrehajtastol feltétel nélkiil vagy feltételtdl fiiggden, és ilyenkor
hivatkozhatunk a megfeleld sorszamra.

2. Szemléletesebb az, amikor mondatok helyett csak in. mondatszerii szerkezetek
egymasutanjaval irjuk le a feladat megoldasat. Ennél a leirasi modnal az algoritmus
szerkezeti egységeit bekezdéses struktira segitségével szemléltetjiik.
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Olvasd be N-t és AT-ot!

Legyen DB értéke 0!

Legyen I értéke 1!

Ha I>N, akkor Folytasd a 10. sorndl!
Ha AT(1)>4,5, akkor Folytasd a 7. sorndl!
FPolytasd a 8. sorndl!

Legyen DN értéke DB+1!

Legyen I értéke I+1!

Folytasd a 4. sorndl!

Ird ki DB értékét!

Vége.

A STRUKTOGRAM



Az algoritmus elemeit egy téglalapba irjuk. A feladatmegoldas struktardjanak (szerkezetének)
megfeleléen ebbe a téglalapba tovabbi téglalapokat illesztiink, és a végrehajtasi utasitasokat

ezekbe irjuk bele. Egymas utani végrehajtas esetén a téglalapot két vagy tobb téglalapra
osztjuk.
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