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Anotace

Tato diplomova prace na téma ,Programovaci jazyk pro podporu vyuky algo-
ritmQ" je zaméfena na tvorbu vyukového programu, ktery se jiz v sou¢asné dobé
z Casti vyuziva pfFi vyuce predmétu Algoritmy a datové struktury na Fakulté infor-
matiky a managementu Univerzity Hradec Kralové.

Jako nastroj pro vytvoreni programu bylo zvoleno vyvojové prostfedi Bor-
land Delphi 7, které umoznuje relativné rychly vyvoj podobnych aplikaci. Prostiedi
zahrnuje vétSinu zakladnich vizualnich i nevizualni komponent pouzitych k vyvoji
této aplikace, pficemz k realizaci programu Algoritmy bylo pouzito i nékolik kompo-
nent nadstandardnich.

Text predkladané diplomové prace obsahuje podrobny popis ovladani vytvo-
feného programu, poznatky ziskané pfi jeho vyvoji a zkuSenosti s psanim
a zpracovavanim algoritmg.

V programu, ktery je hlavni souéasti prace, je kladen dlrraz na uzivatelskou
privétivost, intuitivni ovladani a pfedevsim na co nejvyssi miru moznosti jeho vyuzi-

ti jak ve vyuce problematiky algoritm{, tak pfi jejich samostatném studiu.
Anotation

The thesis on a given subject ,Programming language for support of train-
ing algorithms" is focused on a training program creation which is partly used in
subject Algorithms and data structure teaching at the Faculty of Informatics and
Management of the University of Hradec Kralové.

Borland Delphi 7 was selected as a tool for a program creating, because it
makes a program development possible for similar applications. The environment
includes majority parts of basic visual and non-visual components which are usea-
ble to a development of this application, if need be some above standard compo-
nents were used for realization of program Algorithms.

The text of the thesis contains a detail description for a created program
control, knowledge acquired over creating it and experience collection over writing
and algorithms processing.

The main part of this degree work is the program, which is accentuated on
user friendly interface, intuitive control and first of all on the top level usage over

teaching and self-training algorithms.
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1. Uvod

Téma zvolené pro tuto diplomovou praci mé zaujalo jiz v dobé, kdy jsem se
s predmétem Algoritmy a datové struktury setkal poprvé. Zdalo se mi totiz, ze by
bylo uZite¢né, aby studenti tohoto predmétu méli moZnost né&jakym zplsobem vi-
dét, jak vlastné algoritmy, které se zde uci vytvaret, funguji a probihaji, a aby méli
pfi samostudiu néjakou kontrolu, ze algoritmus, ktery napisi, je formalné i funkcné
spravny. Existujici programovaci jazyky by sice tyto funkce mohly zastat, le¢ nese-
tkal sem se dosud s zadnym, jehoz ovladani by bylo natolik snadné, Ze by jeho
osvétleni vyrazné nebrzdilo samotnou vyuku algoritmd, ktery by umoZfoval omezit
své funkce pouze na zakladni probirané algoritmické pfikazy, byl v Cestiné (Ci loka-
lizovatelny), podporoval definici pseudokddu a byl volné dostupny zdarma. Absenci
takovéhoto nastroje jsem pak nejvice pocitil ve chvili, kdy jsem tento pfedmét dou-
coval své znamé.

JelikoZ pFi svém studiu zaroven pracuji jako programator, je mi problematika
algoritmU velmi blizka. Ve své diplomové praci jsem se tedy rozhod| zuZitkovat své
znalosti v tomto oboru a zaméfit se na vytvoreni programu, ktery by mohl pomoci
zacateénikim v programatorské oblasti a usnadnit jim osvojeni si uméni ¢&ist a psat
algoritmy.

Jako vzor mi poslouzilo programovaci prostifedi Borland Delphi, avsak vy-
sledny program mél byt vyrazné jednodussi, podporovat pouze zakladni sadu pfika-
z0 a pfedevsim freeware, tedy volné a zdarma dostupny véem zdjemcim.

Obsahem moji diplomové prace bylo tedy vytvofeni programu v prostredi
programovaciho jazyka Borland Delphi 7, ktery by umoznoval psani, kontrolu,
spousténi a krokovani algoritml v definovatelném pseudokddu, jakoZto pomdcku
pfi vyuce algoritmd. Samotny text diplomové prace pak je zaméFen na popis ovla-
dani vytvoreného programu, zpracovani poznatkl pti jeho vyvoji a struéné osvétleni
problematiky algoritmd.

Vysledny Program Algoritmy je jiz ¢asteCné vyuzivan pfi vyuce predmétu Al-
goritmy a datové struktury na Fakulté informatiky a managementu Univerzity Hra-
dec Kralové ato od zimniho semestru 2005, jak v prezenc¢ni, tak v kombinované
formé studia.

Program je neustale zdokonalovan, aby plné vyhovoval potfebdm tohoto
predmétu. DalSi vyvoj programu bude zaméren i na oblast jeho vyuziti odbornou
verejnosti. Za timto Ucelem byly také zprovoznény stranky k tomuto projektu, které
obsahuji vzdy aktualni informace o vyvoji programu, je na nich k dispozici posledni
verze programu Algoritmy volné ke staZeni. Tyto stranky jsou dostupné kazdému

zajemci na adrese algds.cronos.cz.


http://algds.cronos.cz/

2. Glosar

Aktualni okno

Build

Hit

Instance

Matice

MDI okna

Modalni okno

Nadprikaz

Originalni kéd

Panel nastrojt

Plovouci okno

Podokno

Okno aplikace, které je pravé aktualni, cili vysvicené a uzivatel

pracuje s jeho prvky.
Cislo vydani programu v rémci jedné jeho verze.

Pocet unikatnich nacteni webové stranky. Unikatnim nactenim se
rozumi nacteni stranky jednim uzivatelem minimalné jednou za 24

hodin. Hity se poditaji pro kazdou stranku zvIast.

Konkrétni datovy prvek v paméti pocitace odvozeny z néjakého
vzoru, kterym mdZe byt bud datovy typ nebo tfida. Instance tfidy
je objekt dle terminologie objektové orientovaného programovani
a instance datového typu je datovy objekt neboli data, s kterymi

pracujeme.
Dvojrozmérné pole.

Podokna aplikace pfimo zavisla na hlavnim oknu, ktera se zobrazu-

ji pouze v rdmci jeho plochy, mimo niz je nelze pfesunout.

Podokno aplikace, které po dobu své existence zablokuje pfistup

ke vdem ostatnim okndm aplikace.

Blokovy prikaz algoritmu (pfikaz cyklu ci vétveni), ktery pod sebou
obsahuje jeden ¢&i vice (blok) podpfikaz(, pro které je pak tento

nadpfikazem.

Kéd algoritmu napsany v modu originadlniho kdédu, kterym se ro-
zumi kod s klicovymi slovy prevzatymi z jazyka Pascal. Jejich znéni

je neménné.

Lista pod hlavnim menu, obsahujici ikony, které zastupuji prikazy
zmenu. Tyto panely nastroji je moZné libovolné pFesouvat
v rdmci okraji hlavniho okna, tazenim je uvolfovat do plovoucich

oken, skryvat je Ci objevovat, ménit jejich obsah a vytvaret nové.

Podokno aplikace nepfimo zavislé na hlavnim okné. Takovato okna
je mozné v hlavnim okné ukotvovat po jeho okrajich, Ize je také
taZzenim mysi osamostatnit. I tak jsou ale tato okna automaticky
skryvana, minimalizovana, obnovovana a zavirdna s oknem hlav-

nim.

Okno aplikace, které neni hlavim oknem.


http://wraith.iglu.cz/python/slovnicek.php#objekt
http://wraith.iglu.cz/python/slovnicek.php#datovy_typ

Podpiikaz

Pole

Posloupnost

Posuvnik

Pseudokod

Jeden ¢&i vice (blok) prikazl, které jsou souddsti cyklu & vétve

podminky algoritmu, jejiz pfikaz je pro tyto nadprikazem.
Strukturovana proménna, obsahujici vice hodnot. Pole je definova-
no svym nazvem a hodnoty v ném pak indexem.

Jednorozmérné pole.

Pokud se nevejde obsah okna ¢i editoru do jeho okraji vymezené-
ho prostoru, pak svisly (vpravo) a vodorovny (dole) posuvnik
umozniuji posouvat aktudlni zobrazeni a shlédnout tak tento obsah

po Castech.

Kéd algoritmu napsany v modu pseudokddu, kterym se rozumi al-

goritmus s kli¢ovymi slovy, kterd si uzivatel mdze voliteln& ménit.

Rezervovana slova jsou slova vyhrazend programem pro definici algoritmd

RSS kanal

Schranka

Stavovy Fadek

Stop-znacka

Syntaxe

a nemohou tedy slouzit jako nazvy proménnych a poli. Patfi mezi

né predevsim klicova slova a konstanty.

Really Simple Syndication. RSS umoznuje publikovani seznamu
odkazl spolu s daldimi informacemi, které blize popisuji dany od-
kaz. Jednd se o data ve formdatu XML, diky nimz specializované
programy na cteni téchto formatd & internetové prohlize¢e maiji
vzdy aktudlni prehled o ménicich se ¢astech vSech takto sledova-

nych webd.

Schranka Windows je vyhrazeny prostor v paméti, kam Ize ukladat
oznaceny text (Ctrl+C) a pozdéji, pfipadné i v jiné aplikaci, jej ze

schranky opét vyzvednout a vloZit na aktudlni pozici (Ctrl+V).

Spodni pruh v hlavnim okné, ktery obsahuje néjaké informace ty-
kajici se aktualniho stavu aplikace (napf. pozici kurzoru, stav zmé-
ny v editoru apod.). Je-li hlavni okno v normalizovaném stavu
(neni minimalizovano ani maximalizovano), pak lze tomuto oknu
tazenim mysi za pravy dolni roh stavového radku ménit jeho veli-
kost.

Breakpoint. Uzivatelem umisténd znacka na urcitém Fradku
v editoru algoritmu, na kterou kdyz se pfi svém béhu algoritmus

dostane, tak se tento béh automaticky pozastavi.

Formalni spravnost zapsani algoritmu, na UGrovni slov a znakd.
Syntakticky spravny algoritmus jeSté nemusi byt algoritmem

spravné funkénim.



Unit Programova jednotka v jazyce Pascal, umisténé v samostatném

souboru s koncovkou .pas.

Vyraz Aritmeticky vyraz, ktery lze poCetné vyhodnotit a ziskat tak jednu

jedinou hodnotu.

Web Soubor internetovych stranek vztahujicich se ke stejnému mistu

a tématu. Adresy téchto stranek maji stejny zacatek.
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3. Popis programu a jeho ovladani

Nejprve se podivdme na program Algoritmy jako findlni produkt z pohledu

jeho uzivatele a poskytneme mu tak Uplny navod jeho ovladani, moznosti a uskali.

3.1. Minimalni pozadovana konfigurace

Program Algoritmy byl Uspésné testovan na operacnich systémech Windows
XP a 2000, nicméné& mél by bez problémd fungovat i ve star$ich verzich Windows

(95, 98, ME). Program na pevném disku potiebuje necelych 5MB.

3.2. Instalace

Program Algoritmy ma tu vyhodu, Ze nepotfebuje zadnou instalaci. K jeho
provozu v podstaté staci samotny spustitelny soubor Algoritmy.exe a program je
rovnou schopen samostatného fungovani na kterémkoli pocitaci s Windows. Pro
zprovoznéni programu z internetu na cilovém pocitaci jej tedy staci pouze stahnout
(viz kapitola 6. Stranky projektu, str. 67), rozbalit a spustit.

Program je sice schopen samostatného fungovani jako pouhy jeden spusti-
telny soubor, ale je lepsi u ného (ve stejném adresafi) mit i podadresar Languages,
ktery obsahuje soubory s rlznymi jazykovymi verzemi programu, véetné oficidlni
verze Ceské. Dale je s programem distribuovan i podadresar Algoritmy, v némz je

prilozeno né&kolik ukazkovych algoritmd.

3.3. Prvni spusténi programu

Po prvnim spusténi programu Algoritmy se nejprve otevie okno, kde ma uzi-
vatel moznost zvolit si vychozi jazyk pro prostredi programu (viz Obr. 3.1). Toto
okno se zobrazi pouze tehdy, v pripadé je-li v adresari programu i podadresar Lan-

guages, z jehoz obsahu je také sestavena nabidka tohoto okna.

Prv¥ni spusténi programu Algoritmy

Zyalke zi 2wl jazvk pro proztted program;

Czech - |

@ OK

Obr. 3.1 - Prvni spusténi programu



Jazyk, ktery si zde uzivatel zvoli, je pak programu pfrednastaven a jsou

z ného nactena i klicova slova volitelného pseudokddu.

3.4. Update

Po kazdém spusténi programu je na pozadi provedena automaticka kontrola,
neni-li na oficidlnim webu k programu Algoritmy (viz kapitola 6. Stranky projektu,
str. 67) jiz uverejnéna nova verze ke stazeni. V pfipadé Ze ano, je na to uzivatel

upozornén dialogovym oknem (viz Obr. 3.2).

Movd verze [%|

-
y Mowd verze (0.4 - build 1,2 programu Slgoritry je iz k dipsozici, Prejete siji skahnouk?

e |

Obr. 3.2 - Upozornéni na existenci nové verze programu Algoritmy

Pokud v tomto dialogu uzivatel klikne na tlac¢itko Ano, otevie se mu interne-
tovy prohlize¢, ktery nacte stranky projektu. Pokud klikne na Ne, dialog se uzavie
a objevi se zase az pri dalSim spusténi programu Algoritmy.

Neni-li uzivatel pfipojen k internetu, tato kontrola se neprovadi.

3.5. Prostredi programu

Program Algoritmy je tvofen hlavnim oknem programu, které seskupuje MDI
podokna s editory kédu algoritmu, dale pak plovoucimi okny s vystupy programu
a hlavnim menu programu. V nasledujicich podkapitolach si probereme zakladni za-
chazeni s témito prvky. Veskeré toto ovladani je intuitivni a podléha nepsanym me-

zindrodnim standarddm pro praci s aplikacemi v prostiedi Microsoft Windows.

3.5.1. Hlavni okno programu

Hlavni okno programu je nadfazené viem ostatnim okndm aplikace (viz Obr.
3.3).



Algoritmy - [Algoritmus 1]
__;] Soubor  Oprawy  Zobrazic  Spuskic  Mastroje  Okna  Mapovéda - F X

Soasaliv s ofm 0

1y } |F'ru:|ménné P
z zadatek
]

4 konec

Proménna | Hodnota

| Pale

IEl 1:3 ZmEnéno | I_“_“_“_l Lo

Obr. 3.3 - Hlavni okno programu

Je mozné jej libovolné posouvat po obrazovce, ¢i ménit jeho velikost
a v ném ukotvena podokna se tomu automaticky pfizplsobi.

Uplné ve spodni &asti hlavniho okna se nachazi stavovy fadek. Kromé toho,
ze tazenim mysSi za jeho pravy dolni roh je mozné ménit velikost hlavniho okna, ob-
sahuje i nékolik dalSich ¢asti.

V prvni z nich (zleva) je ikonka barevného indikatoru stavu programu. Ta
mGze mit nékolik barev. Sediva = znamend, Zze program algoritmu je vypnut, pur-
purova @, Ze program algoritmu je pravé kontrolovan, zelend &, Ze program je
spustén a bézi a Cervend @, Ze program je spustén, ale ¢ekd na jeho urcitém kroku
(fadku), je tady pozastaven.

V dalsi ¢éasti stavového radku (druhé zleva) je pak zobrazena pozice editac-
niho kurzoru v aktualnim okné s editorem ve formatu Fadek : sloupec. Treti Cast je
pak bud’ prazdna, nebo v ni je uvedeno, ze kdéd v aktudlnim okné s editorem byl
uzivatelem od posledniho ulozeni zménén. Nejdelsi tfeti ¢ast stavového fadku je
pak vyhrazena napovédnym textim, které se zde zobrazi vzdy po najeti mysi nad
urcity objekt majici tuto vlastnost (nap¥. ikony panelt nastrojd).

V posledni ¢tyrdilné ¢asti jsou pak indikatory stisknutych voleb na klavesnici,
které ovliviuji psani textu — kodu algoritmu. Jde o CAPS - Caps Lock (velka pisme-
na), NUM - Num Lock (zapnuti Ciselné ¢asti kldvesnice), SCRL - Scroll Lock a INS -

Insert (prepis textu).



3.5.2. Ovladani menu a panelil nastrojt

Menu programu je naprosto dynamické a proto si jej kazdy uZivatel mize
prizpUsobit dle svého vkusu a potieb. Sklada se z hlavniho menu (Soubor, Upravy,
Zobrazit, Spustit, Nastroje, Okna, Napovéda) a panell nastrojd. Standardné je zob-
razen pouze panel nastrojd Soubor, Spustit a Nastroje. Ostatni je mozné zviditelnit
zadkrtnutim pfes hlavni menu Zobrazit — Panely nastrojd.

Vechny jednotlivé panely nastroji je mozné mysi uchopit za jejich levy
okraj a tazenim za stale stisknutého levého tlacitka mysi je pretahnout na libovolné
misto v okné i mimo néj, do samostatného plovouciho okna. Jednotlivé ikony pane-
IG nastroji je moZno také skryvat & zobrazovat. Po kliknuti na pravy okraj pfislus-
ného panelu nastroji av zobrazeném vysouvacim menu lze zvolit pozadované
ikony.

Je také mozné zcela ménit strukturu jednotlivych panell ndstroji véetné
hlavniho menu, & vytvaret vlastni. Po kliknuti na menu Zobrazit - Panely nastrojd —
Vlastni, nebo po kliknuti pravym tlacitkem mysi do prazdného prostoru menu

a volbou polozky Vlastni.

Viastni X

Panely nastrojti  Piikazy l MoZnosti ]

Kategorie Ptilkazy:
Default Saubar b~
Spuskit || Moy
Okna
Zobr azik [ Oteviit...
Mapovéda Okayiit b
(pravy ,‘3 evrit..,
Mastroje Ctevit posledni [
(Maposled otevFens)
Iovu-se b

Popis
Ckevit soubor s algaritmem

Zavrit

Obr. 3.4 - Volitelné nastaveni menu

V podokné, které se otevie (viz Obr. 3.4), Ize vytvaiet nové panely nastrojt
(zalozka Panely ndstroji), mysi do nich (& z nich) presouvat ikony (zalozka Ptika-

zy) ze vSech kategorii, a v moznostech pak nastavit obecné chovani celého menu.
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Obr. 3.5 - Volitelné zmény panell nastrojt

VSechny tyto zmény v menu podléhaji ukladani a nacitani nastaveni (viz ka-
pitola 3.12.4 Ukladani nastaveni, str. 28), takze budou zachovany i po vypnuti

a opétovném spusténi programu.

3.5.3. Ovladani oken editoru

Okna s editorem jsou MDI, tedy ,vnorena" do okna hlavniho a nemohou byt
vytazena mimo jeho plochu. Ve vychozim stavu jsou vSechna maximalizovana do
plochy hlavniho okna, diky ¢emuz ani nemusi byt na prvni pohled patrné, ze jich
mUze byt nad sebou vice sou¢asné.

Ovlddaci ti ikonky (minimalizace -, obnoveni £ a zaviit ®) aktualniho ok-
na se v pfipadé, Ze je okno maximalizovano, nachazeji v pravém hornim rohu, na
stejné Urovni jako hlavni menu. Je-li okno minimalizovano & obnoveno (v normal-
nim stavu), jsou tyto ikony standardné v jeho pravém hornim rohu, pfipadné je Ize
také nalézt v menu Okna - Aktualni okno.

Pokud nékteré z oken zasahuje mimo oblast hlavniho okna, objevi se v hlav-
nim okné posuvnik, ktery umozni posunout aktualni pohled i na tuto skrytou cast
podokna. Minimalizovana okna jsou umisténa ve spodni ¢asti plochy hlavniho okna

a jsou postupné fazena vedle sebe (viz Obr. 3.6).



Algoritmy

! Spubor  Upravy Zobrazik  Spustit  Mastroje  Okna  MWapoweda =~

IRT=I= A1 AT _HEFS .

Es Buble sort.alg

) B Fibonacciho generator.alg

1L { Fikonacciheo generdtor nakodnychk Sised }
z zacatek

3 podet := 15; S/ FoZadowany podet hodnot
4 M := 100; S/ Rozszh generowvanych hodnot

B algoritmy (7 [ 21X

= 330 £MmEneno

Obr. 3.6 - Volitelné zmény oken s editory kédu algoritmu

Uplny seznam vsech oken se nachazi v posledni ¢asti menu Okna, kde je
vzdy zaskrtnuto pravé to aktualni a kliknutim na kterékoli z nich se na néj Ize snad-
no prepnout.

Béhem krokovani ¢i béhu algoritmu je moznost pfepinani se mezi okny vy-
pnuta a aktivni z(stava vzdy pouze to okno, jehoZ algoritmus byl spustén. Po skon-
¢eni programu je tato moznost opét obnovena.

V menu Okna se téZ nachazeji tfi moznosti, jak vSechna okna s editory au-
tomaticky usporadat na plose. Jde o kaskadu 5h il usporadani sestupné nad sebe,
0 usporadani vodorovné nad sebe = a horizontaIné vedle sebe [T, Tyto volby fun-
guji korektné pouze tehdy, dovoluje-li to pocet oken a velikost plochy.

Pokud je aktualni okno s editorem maximalizovano, je nazev v ném editova-
ného algoritmu uveden v zahlavi hlavniho okna v hranaté zavorce (hned za nazvem
programu Algoritmy v aktudlnim jazyce). Neni-li toto okno maximalizovano, pak je

nazev algoritmu uveden pfimo v jeho zahlavi, které je v tomto stavu jiz viditelné.

3.5.4. Ovladani oken s vystupy

Okna s vystupy z programu jsou ctyfi: Proménné, Pole, Vystupy a Chyby.
Jejich vyznam je podrobné popsan v kapitole 3.10 Okna s vystupy.

Tato okna se standardné nachazeji ukotvend po dvou v pravé a ve spodni
¢asti hlavniho okna. S kazdym z nich vSak Ize pracovat zcela individualné. Kazdé je
mozné mysi uchopit za horni liStu s jeho nazvem a tazenim jej uvolnit z ukotveni

v hlavnim okné. S témito plovoucimi okny je pak mozné volné pohybovat po celé
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ploSe obrazovky, opét je ukotvovat na vSech Ctyfech okrajich hlavniho okna a také
je umistovat vedle sebe nebo nad sebe ¢i je seskupovat do sebe navzajem
a listovat v nich pomoci zalozek, které se v takovém pfipadé objevi pod nimi. Za ty-

to zalozky je mozné je opét mysi uchopit a pfetahnout je do samostatného plovou-

ciho okna.

Algoritmy - [Wypsdni posloupnosti.alg]

_;] Soubor  Uprawy  Zobrazik  Spustit  Mastroje  Ckna  Mapovéda - 0 X -
Wreheire) O romenne.
Proménna | Hodnoka
+ 5 = = '': 10 Lt |PD|E X|
+ 3 Pro 1 od 1 do n opakuj
+10 jestlife = = '' pak 10 a
11 s := ali] 83, 47, 51, 71, 97, | 1 | -
L jinak 35, 55, 53, 58, 73 o
13 s =5+ "', " + al[i]l: 2 |47
|, rorEiE) ) o
£ » 4 |71 L
Wystp *
g3, 47, 51, 71, 97, 35, 35, 58, 58, 73 :

(| 14:12 [[Zménéna [CapsliyutliscELNG ]

Obr. 3.7 - Volitelné zmény oken s vystupy

Tato okna je také mozné zavrit (skryt) kliknutim na kfizek v jejich hornim
pravém rohu, pfipadné ménit jejich viditelnost v menu Zobrazit.

VSechny tyto zmény v oknech s vystupy také podléhaji ukladani a nacitani
nastaveni (viz kapitola 3.12.4 Ukladani nastaveni, str. 28), takZze budou zachovany

i po vypnuti a opétovném spusténi programu.

3.6. Prace se souborem

Za soubory jsou v tomto pfipadé povazovany samostatné textové soubory
na disku obsahujici kody algoritmd spustitelné v programu Algoritmy. Takovéto
soubory maji vychozi koncovku .alg. Vzhledem k jejich textové povaze neni pod-
minkou, aby byly vytvoreny a napsany pfimo v programu Algoritmy.

V programu lze zakladat nové soubory s algoritmy | a otevirat jiz existujici

=, Byl-li aktualni algoritmus otevieny Ci zalozeny v programu Algoritmy zde zmé-

nén, je mozné jej ulozit do stavajiciho souboru. Pokud algoritmus doposud nebyl

nikdy uloZen, zachova se volba UlozZit & stejné jako volba Ulozit jako I“f], a sice na-
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bidne uzivateli pomoci standardniho dialogu moznost zvolit cilovy soubor, do néhoz
bude algoritmus uloZen.

Program Algoritmy si také eviduje, kterych poslednich devét souborl bylo
otevienych Ci uloZzenych, a jejich nazvy jsou pak sefazeny v menu Soubor - Otevfit
posledni nebo pod Sipeckou vedle ikonky Otevfit i Y, panelu nastroji. Kliknutim na
kterykoli ze soubord v seznamu se tento rovnou otevre.

Soubor s algoritmem je vzdy otevien do nového podokna s editorem. Stejné

tak tomu je i v pfipadé zalozeni souboru nového.

3.7. Tisk a nahled algoritmu

Algoritmy je samoziejmé mozné i vytisknout na tiskarné. Tisk se tyka vzdy
pouze algoritmu v aktualnim okné.

Tisknout je mozné dvojim zplsobem. Bud pfimo odeslat pozadovany algo-
ritmus na tiskarnu, nebo si nejprve zobrazit jeho nahled, tedy zobrazeni, jak bude
vysledna stranka ¢i stranky vypadat.

Primy tisk se provadi kliknutim na ikonku Tisk =0 v menu Soubor. Nahled se

pak spousti prikazem Nahled & v témze menu, & rovnou na panelu nastroju stej-
ného jména. V pripadé tisku je uzivatel jiz pouze dotdzan standardnim dialogovym
oknem na cilovou tiskarnu s moznostmi jejiho nastaveni a po jeho potvrzeni tladit-
kem OK je zahdjen tisk. V pripadé nahledu se otevie modalni okno s nahledem tis-

kového vystupu (viz Obr. 3.8).

Nahled tisku

0 00 0% - =[] iz

Z29: Tméhna = true; -~
30: dokud zména opakuj

al: zadatek

3z: zmeéna := false;

33: Pro i od 1 do o opakuj

a4: jestliZze a[i,1] = a[i1+1l,1] pak

a5: zacatek

34 /4 Prohozeni hodnoty v 1. sloupcoi

37: pomocnd = ali,1];

38: al[1,1] := a[i+l,1];

39: a[i+l,1] := poanocné; w

£ >

Obr. 3.8 - Nahled tisku

V horni ¢asti se nachdzi panel nastroji obsahujici né&kolik voleb pro zmé&nu

zobrazeni nédhledu tisku. Je zde i nékolik nastrojd, pomoci kterych Ize ménit vysled-
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nou podobu tiskového vystupu. Jedna se o stylové zvyraznéni syntaxe i], barevné

4
1

zvyraznénim syntaxe = a tisknuti & netisknuti &sel Fadkd . Po zagkrtnuti & od-
Skrtnuti téchto ikonek se v nahledu okamzité projevi pozadovana zména.

Pomoci ikon umisténych hned vlevo je mozné projit vSechny stranky k tisku
QO O O a zmensit & zvétsit nahled Cﬁn, coz jiz samotny tiskovy vystup neovlivni.

Souhlasi-li uzivatel se zobrazenym vystupem, ktery bude shodny
s konec¢nym tiskem, klikne zde na ikonu s tiskarnou L:'-_Z-IJ, zvoli cilovou tiskarnu
a klikne na tlacitko OK, které ihned zahaji tisk algoritmu.

Tla&itko Zavfit zavie okno s ndhledem, aniz by k samotnému tisku vibec do-

v

slo.

3.8. Ovladani editoru

Hlavni okno programu pod sebou muZe mit vice podoken s editory. Ovladani
oken jako takovych je popsano v kapitole 3.5.3 Ovladani oken editoru. Nyni si pfi-
blizime moznosti psani kédu algoritmu v editoru, ktery se nachazi uvnitf téchto po-

doken.

3.8.1. Psani kodu

Editor kédu algoritmu funguje témér shodné jako bézny textovy editor typu
Poznamkovy blok. M& vsak nékolik vylepseni, zaméfenych predevSim pravé na za-

pis algoritmd.

Algoritmy - [Algoritmus 1] E|@|E|
5 Soubor  Dprawy  Zobrazit  Spustic  Mastroje  Okna  Mapovéda -8 X o
TeR= RN . A A ek
11+
z zatatek
|
£ >

== s . eS| Y e

Obr. 3.9 - Pomdcka pfi psani kli¢ovych slov a zalozky

Zvyraznéni syntaxe

Jednim z nich je zvyraznéni syntaxe. To znamena, Ze klicova slova, textové

fetézce, komentare a Cisla jsou zvyraznéna (maji jinou barvu &i styl pisma) oproti
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zbytku textu. Zplsob zvyraznéni t&chto jednotlivych elementl si mize uZivatel li-
bovolné nastavit (viz kapitola 3.12 Nastaveni programu, str. 24), stejné jakoz i

barvu pozadi celého editoru.

Klicova slova

Lze zde také vyuzit pomocnika pri pasni klicovych slov. Staci stisknout kom-
binaci klaves Ctrl+Mezernik, a to at jiz pfed zadatkem psani nového slova ¢ béhem
jeho psani, a pod kurzorem se objevi seznam vsSech klicovych slov (viz Obr. 3.9)
podporovanych programem algoritmy v aktudlnim médu (viz kapitola 3.11.2 Mdody
programu, str. 24). Pfi nasledném nebo jiz zapocatém psani jsou slova v seznamu
filtrovdna dle jiz napsaného zacatku slova a zlstavaji v ném pouze slova majici
stejny zacatek jako ten napsany uzivatelem.

Klicové slovo nachazejici se v seznamu pak neni bezpodmine¢né nutné do-
psat ruc¢né, ale Ize jej vlozit do kédu dvojim kliknutim mysi na néj, nebo jeho vybé-
rem pomoci &ipek nahoru & doll a naslednym stiskem kldvesy Enter & napsanim

znaku oddélujiciho slova (napf. mezernik, zavorka atd.).

Zalozky

Dalsi moznosti, jak se rychle orientovat v delSim kodu, jsou zalozky. Ty se
vkladaji vzdy na aktuadlni fadek stisknutim kombinace klaves Ctrl+Shift+[Cislo], kde
Cislem je myslena Ciselna klavesa od 0 do 9. Vlevo se hned objevi ikonka s timto
&islem zalozky (@ - Al), Stisknutim klaves Ctrl+[¢&islo] kdekoli v editoru se pak kur-
zor okamzité presune na fadek se zaloZzkou zvoleného Cisla.

Zalozku lze zrusit stisknutim stejné kombinace klaves, jakou byla vytvorena
(Ctrl+Shift+[Cislo]), pficemz kurzor musi byt na jejim Fadku. Pokud je kurzor na
radku jiném, je tato zalozka presunuta sem.

Je také mozné na jeden rfadek pridat i nékolik zalozek nad sebe. Zalozky
slouzi pouze pro okamzitou orientaci v algoritmu a neukladaji se s nim, takze po je-

ho zavfeni a opétovném otevieni samy zmizi.

Odsazovani

Editor algoritmQ také zajistuje, Ze at jiz mu je nastaven jakykoli druh pisma,
budou jednotlivé znaky vzdy rozmistény tak, aby byly vzdy pfesné nad sebou ve
sloupcich. Diky této vlastnosti je mozné kéd algoritmu prehledné odsazovat meze-
rami ze zacatku fadku tak, aby jednotlivé bloky algoritmu byly vzdy na prvni pohled
patrné a celkova struktura algoritmu tak byla pfehlednéjsi. Jednotka odsazeni bloku

programu je zde stanovena na dvé mezery.
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Editor sdm pfi zahajeni psani nového fadku (Enter) odsadi tento novy radek
na Uroven toho predchoziho. K vraceni se k této Urovni pfi posunu kurzoru o jaky-
koli potet znakd (pouze vdak mezer) stadi vzdy jeden stisk kldvesy Backspace. Je
totiz mozné se v editoru libovolné pohybovat pouze pomoci Sipek ¢i mysi i v mis-
tech, kde zadné znaky nejsou (pouze vsSak po existujicich radcich). V pripadé, ze
zde uzivatel pak néco napise, editor automatiky doplni pred tento znak mezery zle-
va.

Mezi dalsi usnadnéni patfi moznost odsadit Ci zrusit odsazeni celého bloku
kédu najednou o jednu jednotku. Staci oznacit pozadované radky algoritmu (Shift +
Sipky ¢i mys) a stiskem kombinace klaves Ctrl+Shift+I oznacené radky odsadit ne-
bo Ctrl+Shift+U naopak t&mto Ffaddkim jedno odsazeni umazat. Umazavany jsou

pouze mezery zleva kazdého radku, takze kdéd samotny neni nijak ohrozen.

Ostatni

Oproti b&Znému editoru jsou po levé strané editoru uvedena ¢&isla Fadkd al-
goritmu pro snadnéjsi orientaci v ném. Dale je zde vertikalni ¢ara za osmdesatym
znakem, kterd nema jiny neZ orientaéni vyznam. Kéd mdze klidn& pokracovat i za
ni, ale vzhledem k jeho prehlednosti se to nedoporucuje.

Kopirovani oznaceného textu algoritmu do schranky L.\, jeho vyjimani S£ i
nasledné vkladani [ jsou zde samoziejmosti. Taktéz je mozné do editoru vlozit
text zkopirovany do schranky kdekoli jinde v systému (Word, Notepad, Internet Ex-
plorer...).

Zmeény v kdédu algoritmu lze vracet pomoci funkce Zpét E= (Ctrl+Z) a to az o
padesat krokd. Stejné tak je mozné vraceni téchto zmén i odvolat ptikazem Odvolat
zpét ¥ (Shift+Ctrl+2).

Odstranit aktualni radek Ize stiskem kombinace klaves Ctrl+Y.

3.8.2. Vyhledavani a nahrazovani

V ramci jednoho editoru Ize také vyhledavat a nahrazovat urcité znaky Ci
slova. V&echny tyto funkce je mozno najit v menu Upravy.
Vyhledavani

Vyhledavani slouzi k rychlému nalezeni pozadovaného textu. Pomoci prikazu

v menu ¥ ¢ stisknutim kladvesové zkratky Ctrl+F se otevie standardni dialogové

okno pro vyhledavani (viz Obr. 3.10).
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R
Smér vyhledayani

Stomo
[ Pouze celd slova " Mahona Dl

[ Bozlifovat mala a velka pismena

Obr. 3.10 - Vyhledavani

Zde se zada hledany text a parametry vyhledavani a kliknutim na tlacitko
Najit dalsi se vyhleda poZzadovany text, ktery je nejblizsi nasledujici (Ci predchozi,
zalezi na volbé sméru vyhledavani) od aktualni pozice kurzoru a ten se oznaci. Dal-
Sim stisknutim tohoto tlacitka se najde dalsi atd. az dokud nebude nalezen posledni
takovy text v algoritmu, pak se jiz pozice kurzoru neméni.

Po uzavreni vyhledavaciho dialogu si vSak program hledany text pamatuje i

na dale a je mozné jeho opakované vyhledavani obéma sméry bez nutnosti dialog
znovu otevirat. Lze tak ucinit pfes menu Upravy pfikazy Najit dalsi & & Najit pred-

chozi & nebo pomoci kldvesovych zkratek F3 (hledani dopredu) a Shift+F3 (hledani
dozadu).

Nahrazovani

Je-li mozné urcity text v editoru najit, pak je také samoziejmé mozné jej
nechat automaticky nahradit za jiny. K tomu slouzi funkce Nahradit wR (Ctrl+R). Po
jejim zvoleni se opét otevie dialogové okno, které ma vSak navic parametr Nahradit
(viz Obr. 3.11).

Nahradit

Naiit: In Naijit dalsi

M akradit: |m I ahradit

M ahradit wie
[ Pouze celd slova

did]

. . . Staorno
[ Bozlifovat mald a velka pizmena

Obr. 3.11 - Nahrazovani

Zde ze zada hledany text, dale pak text, kterym ma byt tento nahrazen
a parametry vyhledavani. Poté jiz stadi jen pouzit spravné tlacitko. Prvni z nich, Na-
jit dalsi, pouze nalezne nejblizsi nasledujici hledany text od aktualni pozice kurzoru

(shodné s funkci vyhledavani). Tlac¢itko Nahradit vykona to samé, avSak nalezeny
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text rovnou nahradi novym. a konecné tlaCitko Nahradit vSe vyhleda a nahradi
vSechny hledané texty pozadovanymi, nachazejici se za aktualni pozici kurzoru.
Chce-li uzivatel tedy nahradit absolutné vSe, musi pfed pouzitim této funkce presu-

nout kurzor na prvni znak prvniho fadku v editoru.

3.8.3. Stop-znacky

V editoru algoritm{ je také mozné definovat takzvané stop-znacky. Jde
v podstaté o znaleni Fadkl, na kterych uZivatel chce, aby se b&¥ici algoritmus po-
zastavil.

Tyto stop-znacky se pridavaji pfikazem Pfidat / odebrat stop-znacku @
v menu Spustit, ¢i kldvesovou zkratkou F5. Stop-znacka je tak pridana vzdy na ak-
tudlni Fradek. Pokud na ném jiz je, je naopak odstranéna. DalSi moznosti pridavani
a ruseni stop-znacek je najet kurzorem mysi nad Sedivy prostor vievo vedle rfadku
(na cCislo onoho radku) jemuz chceme zménit statut stop-znacky a kliknout.

Stop-znacku lze sice prifadit kterémukoli fadku, avsSak pouze u téch, na
nichz se nachazi funkéni piikaz « maji smysl @. Radky, na nichz funkéni piikaz neni
@, nebudou pfi b&hu algoritmu déle fedeny a tudiZ se na nich ani b&h nemize za-

stavit.

Algoritmy - [3-4-04b - Spolecny délitel. alg]

_;] Soubor  Uprawy  Zobrazic  Spustit  Mastroje  Okna  Napovéda - 5 X -
iaAMIERTIEE] A NAl <] HEIF |
1 ~
Z Uréete a wypidte nejvétiiho spolefného délitele dwoi
Q 3
4}
£t zadatek
+ 5 Btiix); 0
+ 7
g =
+ 9
@ilo dokud +~ > 0 opakuj
11 zadatek A
< I >

TS ——————| 75 T e A

Obr. 3.12 - Stop-znacky
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3.9. Spousténi algoritmu

Kromé& editoru se spoustou funkci pro podporu psani algoritml program Al-
goritmy také umozfiuje u napsanych algoritmQ kontrolovat spravnost jejich napsani
(syntaxi), spoustét je Ci krokovat po jednotlivych pFikazech, zadavat jim vstupy,
sledovat jejich vystupy i hodnoty proménnych v kterékoli ¢asti béziciho algoritmu.

Pravé o téchto funkcich pojednava tato kapitola.

3.9.1. Kontrola syntaxe

Kontrola syntaxe se spoudti p¥ikazem Zkontrolovat ¥ v menu Spustit, &i
kldvesovou zkratkou Ctrl+F9. Pfi jejim prib&hu se indikator ve stavovém Fadku
zbarvi purpurové .

Tato kontrola se pokousi v kédu algoritmu najit zakladni chyby. Jde pfede-
vSim o chybéjici stfedniky, neukoncené bloky, neznamé vyrazy a podobné. V pfipa-
dé nalezeni néjaké takovéto chyby v algoritmu je tato skutecnost vypsana v okné
s vystupy Chyby (viz kapitola 3.10.2 Chyby, str. 20) a kontrola je ukoncena jako
nelspésna.

Pokud nejsou zadné syntaktické chyby v algoritmu nalezeny a kontrola jej
cely Uspésné projde, identifikuje veskeré radky kodu, na kterych se nachazi néjaky
pfikaz. Tyto fadky jsou v editoru oznaceny ikonou malého puntiku + po levé strané
(pfed cCislem radku). Takto je algoritmus pripraven ke spusténi, az do doby, kdy
v ném nastane jakakoli zména (stac¢i kamkoli pfidat ¢i umazat tfeba mezeru). Pak

tyto ikonky zmizi az do prob&hnuti dalsi Uspésné kontroly.

3.9.2. Spusteéni algoritmu

Spusténi algoritmu se provadi pfikazem Spustit B v menu Spustit, ¢i klave-
sovou zkratkou F9. Pfi béhu algoritmu se indikator ve stavovém fadku zbarvi zelené
.

Funkce spustit jesté pred samotnym spusténim provede kontrolu syntaxe
(nebyla-li jiz provedena) a pokracuje pouze je-li tato Uspésna.

Po spusténi je rychle proveden kod algoritmu, pficemz jsou vesSkeré zmeény
v hodnotach proménnych, poli ¢i vystupy okamzité zohledriovany v oknech s vystu-
py z programu (viz kapitola 3.10 Okna s vystupy, str. 20) po cely pribéh algoritmu.
V pripadé, ze pfi vykonavani algoritmu dojde k né&jaké chybé&, je béh algoritmu za-
staven a chyba vypsana v okné s vystupy Chyby (viz kapitola 3.10.2 Chyby, str.
20).

Narazi-li algoritmus pFi svém béhu na néjaky radek se stop-znackou @, béh

algoritmu je pred vykonanim pfikazu na tomto Fadku pozastaven, nikoli vSak ukon-
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¢en. V tom pripadé je mozné pokracovat opétovnym spusténim algoritmu b (béh
pokracuje tam, kde byl pozastaven), posunutim pouze o jeden pfikaz (fadek) ‘@ &

béh algoritmu zcela ukoncit Q.

3.9.3. Krokovani algoritmu

Krokovani algoritmu je funkce, kterd vzdy vykona pouze jeden nasledujici
prikaz (fadek) algoritmu i a jeho béh opét zastavi pred pfikazem nasledujicim.
Neni-li algoritmus doposud spustén, pak na ném nejprve provede kontrolu syntaxe
(neni-li jiz provedena) a az v pripadé jejiho Uspéchu spusti program a ihned jej po-

zastavi pred prvnim funkénim prikazem. Je-li béh algoritmu pozastaven, indikator

ve stavovém radku ma Cervenou barvu @ (viz Obr. 3.13).

Algoritmy - [3-4-04b - Spolecny délitel.alg]

_;] Soubor  Uprawy  Zobrazik  Spustit  Mastroje  Ckna  Napovéda - & X -
a B alivce s ofnik]
+ 7 etiiy); Ll Froménng s
s : INECET - oo~
L L W a4
@ilo dokud -~ > 0 opakuj N ”
11 zacatek
W 12
+1Z r := u mod g P
» 1 IR
+14 Vo= r; b/
15 konec; | Wistup - ¥
*1a nejvétii spoleny délitel := wu; w
< >

IR = T e

Obr. 3.13 - Krokovani algoritmu

Opétovnym vyvolanim funkce Dalsi krok algoritmu '@ (F8), se tedy vykona
nasledujici pfikaz a béh je opét zastaven pred pfikazem po tomto nasledujicim, ne-
byl-li tento pfikazem poslednim. V tom pfipadé by se béh algoritmu ukoncil.

Pokracovat déle Ize také spusténim algoritmu b, kdy béh pokracuje od mis-
ta, kde byl pozastaven, bez dalsSi zastavky. Je také mozné béh programu ukoncit
zcela (%}

Radek, na némz je ptikaz, ktery ma byt pravé vykonan je viditelné vyzna-
¢en, je na néj vzdy automaticky presunut kurzor a pfed jeho Cislem je ikona s mod-
rou Sipkou doprava #. Na jednom tadku mlze byt i vice funkénich ptikazd, ale

nedoporucuje se to.
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PFfi pozastaveném béhu programu neni mozné kéd algoritmu jakkoli ménit, Ci

prepinat se mezi okny ostatnich algoritmg.

3.9.4. Preruseni béhu programu

Beéh spusténého algoritmu lze kdykoli ukoncit prfikazem Prerusit @ v menu
Spustit, ¢i klavesovou zkratkou Ctrl+F2. To Ize provést jak u algoritmu pfimo bézi-
ciho (napfiklad v néjakém dlouhém cyklu), tak i u algoritmu pozastaveného. Je-li

algoritmus vypnut, indikator ve stavovém fadku ma Sedou barvu =.

3.10. Okna s vystupy

Obecné ovladani plovoucich oken s vystupy bylo jiz probrano v kapitole
3.5.4 Ovladani oken s vystupy (str. 10). Nyni se zamérime na vyznam a funkci kaz-

dého z téchto oken.

3.10.1. Vystupy

Toto okno je urceno pro zachyceni vsech textovych informaci, které ma al-
goritmus vypsat pfikazem napis (‘Text‘). VesSkeré takto vypsané texty se tedy

v okamziku zavolani pfikazu napis vypisi do tohoto okna (viz Obr. 3.14).

Zadan ohdélnik o stranach a = 8, b
Plocha = 32

Ohwvod = 24

Obr. 3.14 - Okno s vystupy - Vystupy

Za kazdym samostatnym prikazem napis se automaticky zalomi fadek
a dalsi pfikaz napis tak jiz vypisuje text na radek dalsi.

Tento textovy vystup je mozné oznacit (cely ¢i jen jeho &ast), stiskem kom-
binace klaves Ctrl+C si jej zkopirovat do schranky a poté jej kldavesami Ctrl+V vlozit

do libovolného textového editoru.

3.10.2. Chyby

Jestlize pfi kontrole syntaxe ¢i béhu algoritmu dojde k néjaké chybé v algo-

ritmu, pak je tato chyba vypsana pravé sem (viz Obr. 3.15).
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Chvba 5] (radek 11; Blok neni uzavren - ke Hicoveny slovy "zacakek: neexistuie odpowidajic - konec:

Obr. 3.15 - Okno s vystupy - Chyby

V okamziku, kdy v tomto okné vypsana néjaka chyba, barva pozadi okna se
zmeéni z bilé na svétle Cervenou a okno se automaticky zviditelni (bylo-li predtim
skryto).

Seznam vSech chyb, které program Algoritmy dokdze rozpoznat, se nachazi

v kapitole 3.14 Seznam moznych chybovych hlaseni (str. 30).

3.10.3. Proménné

Zde se nachdazi kompletni seznam proménnych, které jiz v bézicim (¢i jiz
prob&hlém) algoritmu byly definovény. Tento seznam je rozdé&len do dvou sloupcd,
pficemz v prvnim z nich je nazev proménné a v druhém jeji soucasna hodnota, ne-

bot ta se v rliznych krocich algoritmu mze ménit (viz Obr. 3.16).

Proménné

Proménna / | Hodnota

Obr. 3.16 - Okno s vystupy - Proménné

Pofadi proménnych je ve vychozim stavu shodné s poradim, v jakém byly
proménné v algoritmu definovany. Je vSak mozné tento seznam seradit i podle
hodnot v obou sloupcich a to kliknutim na zahlavi nékterého z nich. Sipec¢ka, kterd
se za nazvem sloupce objevi, naznacuje smér rfazeni. Pfi opétovném klinuti na za-
hlavi jiz fazeného sloupce se totiz smér fazeni obrati (pfepina se mezi vzestupnym
a sestupnym fazenim). Hodnoty v obou sloupcich jsou vSak brany jako textové
a podle toho i Fazeny, takze pokud se ve sloupci Hodnota nachazeji pouze Ciselné
hodnoty, i tak jsou Fazeny pouze jako text po jednotlivych znacich. Razeni Ize vy-
pnout, klikne-li se mysi na zahlavi sloupce, podle jehoZz hodnot se pravé radi, se
soucasnym stiskem klavesy Ctrl.

Poradi sloupcl je také libovoln& mé&nitelné. Stadi my$i jeden ze sloupct

uchopit, pretahnout jej na pozadovanou pozici (viz Obr. 3.17) a pustit.
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Promeénna ¢ [glelplee)

Obr. 3.17 - Zména poradi sloupct

Sitku sloupct Ize také libovolné ménit. Stadi my$i najet na pravy okraj za-
hlavi prislusného sloupce, uchopit jej a tazenim roztahnout sloupec do pozadované
velikosti. Pfi dvojim kliknuti my$i na pravy okraj zahlavi sloupce tento pfizplsobi
automaticky svou Sitrku nejdelsimu textu ve vSech svych Fadcich.

V obou sloupcich Ize téZ velmi snadno vyhleddvat, co? se mize pfi v&tsim
poc¢tu proménnych docela hodit. Stadi se prepnout do tohoto okna, zvolit sloupec,
v némz ma byt vyhledadvano (je to ten u néhoz ma ukazatel aktudlniho radku bilé
pozadi s pouze teckovanym ordmovanim) a zacit psat. Ukazatel aktualniho radku je
okamzité presunut na radek, jehoz obsah v patficném sloupci zacina psanym tex-
tem.

Libovolnou hodnotu z tohoto seznamu lze téz zkopirovat do schranky, a sice
oznacenim prislusného radku a stiskem klaves Ctrl+C a poté ji vlozit do kteréhokoli

textového ¢i tabulkového editoru klavesami Ctri+V.

3.10.4. Pole

V tomto okné jsou uvedeny veskeré hodnoty vSech poli jiz definované v bé-
Zicim & prob&hlém algoritmu. Z pochopitelnych divod zde v&ak jsou zobrazeny
pouze jednorozmérna a dvourozmérna pole, a hodnoty poli vicerozmérnych se zde,
ani nikde jinde, nezobrazuji. Hodnoty jednotlivych bunék jsou zde zobrazovany

v textovém formatu (viz Obr. 3.18).

pale_1 | pole_Z | pale_3 |

FRERERERER
11 38 6 |20 |62
57 BWEcz 57
7z [EEN s 54
653 ENNaiR 10 |3z

95 |94 |52 46 (39

Obr. 3.18 - Okno s vystupy - Pole

Pouziva-li algoritmus vice poli, jsou zde tato uvedena jako jednotlivé zalozky

nahofe, nad samotnym prehledem hodnot zvoleného pole. Text v zaloZzkach odpovi-
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da nazvu pole v algoritmu. Kliknutim mysi na pfislusnou zalozku jsou tak vypsany
hodnoty praveé tohoto pole.

Indexy (soufadnice) jednotlivych hodnot jsou uvedeny v prvnim modrém
sloupci a fadku tabulky. Prvni index hodnoty pole definovany v algoritmu je zde te-
dy ,¢&islem" Fadku a druhy pak ,c&islem" sloupce. Hodnoty téchto index( mohou sa-
moziejmé byt i na preskacku. U jednorozmeérnych poli (posloupnosti) ma pak tato
tabulka vzdy pouze jeden sloupec.

Lze zde oznacovat celé bloky bunék (Shift + Sipky ¢i mys), tyto vybéry pak
kldvesovou zkratkou Ctrl+C kopirovat do schranky a poté ji vlozit do kteréhokoli
textového ¢i tabulkového editoru klavesami Ctrl+V. Oznadit cely fadek naraz lze
kliknutim na pfislusnou buniku jeho prvniho modrého sloupce a oznaceni celého
sloupce probiha obdobné, kliknutim na pfislusnou buriku jeho prvniho fadku. Sloup-
ce lze navic oznacovat hromadné s pridrzenim klavesy Shift ¢ na preskacku s kla-
vesou Ctrl. Oznaceni vSech hodnot nardz probéhne po stisku klavesové zkratky
Ctrl+A.

3.11. Nastroje

Program Algoritmy také disponuje nékolika nastroji, které poskytuji dalsi

funkce pfi praci s algoritmy. O nich pojednava tato kapitola.

3.11.1. Automatické formatovani kodu

Tato funkce je dostupna pod pfikazem Naformatovat kod =l v menu Nastro-
je. Po jejim spusténi je uzivatel nejprve dotazan, preje-li si skutecné tuto funkci na
aktudlni algoritmus aplikovat a varovani, ze pouze validni kédd bude naformatovan
spravné. Z tohoto ddvodu je také dobré nejprve provést kontrolu syntaxe kédu (viz
kapitola 3.9.1 Kontrola syntaxe, str. 18), ktera v tomto pfipadé neprobiha automa-
ticky.

Pokud uzivatel odsouhlasi pouziti funkce automatického formatovani kédu, je
aktudlni algoritmus naformatovan dle pravidel popsanych v kapitole 5.2 Spravné
formatovani kdédu (str. 56).

V nékterych pripadech vSak tento striktni format nemusi byt tim nejvhodnéj-
Sim a zdlezi spiSe na vkusu a zvyku uzivatele, jaky format kédu algoritmu je pro né&j
nejprehlednéjsi. Nicméné této funkce Ize velmi dobfe vyuZit u nijak ¢i skutec¢né ne-

prehledné& naformatovanych algoritma.
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3.11.2. Mody programu

Program Algoritmy podporuje dva médy pro jejich spousténi. Tyto mddy se
tykaji pouze jazyka, v némz jsou zpracovavana klicova slova. Jedna se o tyto mé-
dy:

e Volitelny pseudokod

e Originalni koéd

Originalni kéd prejima nazvy klicovych slov z jazyka Pascal, kdezto u volitel-
ného pseudokddu lze tato klicova slova libovolné definovat (viz kapitola 3.12.3 Na-
staveni klicovych slov, str. 27). Pro kazdou jazykovou verzi programu Algoritmy
jsou definovany vychozi ndzvy kli¢ovych slov pro volitelny pseudokdd. Vychozi mdd
programu je volitelny pseudokad.

Mezi obéma maddy se da libovolné prepinat v menu Nastroje - Mod, kliknu-
tim (a zaskrtnutim) pozadovaného mddu. Touto zménou se v algoritmu nic nezmé-
ni, pouze budou za klicova slova povazovana jina slova nez doposud.

V témze menu se téz nachazi funkce Prevést pseudokod na kod W & prevést
kod na pseudokdd, zalezi na tom, ktery mdd je pravé pouzivan (vzdy se prevadi
z aktualniho do toho druhého). Tento prikaz bez dalSiho upozornéni prevede veske-
ra klicova slova aktualniho maddu v algoritmu, ktera nalezne, na klicova slova maédu
druhého, do néhoz se posléze prepne.

Lze tak algoritmus napsany v libovolném jazyce kdykoli automaticky prevést
do origindlniho a vSude univerzalniho kodu a z ného pak tfeba do kteréhokoli jiného
jazyka. Kazdy uZivatel si diky tomu mdzZe psat algoritmy v jemu srozumitelné formé
a poté je bez problému prevést do formy srozumitelné jinému uzivateli, ve které
mu je muZe predat, at jiz oba uZivaji jakykoli jazyk. Tento fakt vychazi
z predpokladu, e samostatnd struktura algoritml, nehledé na jazyk kli¢ovych slov,

je mezindrodni a vSude stejna.

3.12. Nastaveni programu

Prostfedi programu Algoritmy si mQze kazdy uZivatel libovoln& nastavit dle
svych predstav. Nastavit Ize barvy, pismo, jazyk, klicova slova apod. VétSina vsech
téchto nastaveni probihd v moddalnim okné, které je dostupné v menu Nastroje jako

Nastaveni.

3.12.1. Nastaveni editoru

Prvni zaloZzka v okné nastaveni se tyka jazyka programu a pisma (fontu) edi-
toru (viz Obr. 3.19).
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%X Nastaveni

Jazpk: Czech -
Fizmo
Fant:
T Courier Mew -

Welikost: |11 =

Zobrazovat &izla fadki

M ahled nastawveni
1 { Ukdzkovy algoritmus } ~
z zacatek
LI a := 0; /) Vychozi hodnota soultu
@ 4
& : pro i od 1 do 10 opaku]j
B G a := a + 1; =
+ 7 napis("doufet Siszel od 1 do 10 je ", a)l;
a4 5
ESEEES

Obr. 3.19 - Nastaveni editoru

Na vybér zde jsou jazykové verze, jejichz soubory s koncovkou ./ng se na-
chazeji v podadresafi Languages umisténém se stejném adresafi jako program Al-
goritmy. Zména jazyka programu se projevi az po kliknuti na tlac¢itko Pouzit
nebo OK ¥ . Rozdil mezi témito dvéma tladitky je, ze PouZit aplikuje zde provedené
zmény na cely program, ale okno s nastavenim z(stane otevfené, kdeZto po stisku
OK se po aplikaci zmén rovnou zavre. Tlacitko Zrusit b neaplikuje zadnou ze zde
provedenych zmén, které jsou diky tomu zruseny, a pouze zavie okno s nastave-
nim.

U vsSech ostatnich nastaveni (kromé jazyka) na vSech zdalozkach, se kazda
zména projevi okamzité v nahledu nastaveni, které se nachazi ve spodni ¢asti okna.
Tak si je mozné |épe a rychleji nastavit co nejvice vyhovujici prostfedi v podstaté
na prvni pokus.

Dale se zde da tedy nastavit druh pisma editoru a jeho velikost. Zaskrtavaci
poli¢ko Zobrazovat &isla rddkd urduje, zda uzivatel chce & nechce zobrazovat po le-

vé strané editoru ¢&isla jednotlivych fadka.
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3.12.2. Nastaveni barev

Druha zalozka nastaveni se tyka vyhradné barev a stylu pisma jednotlivych

elementt v editoru (viz Obr. 3.20).

%2 Mastaveni

Editor | Barvy | KliGova slova

Fredvolena schémata: e

MT D Tutné D Podiibens

Elementy:
) ._|,|J [ kurziva [] Fredkrtnute

Dbyejrg text ~
Eligowd slova -
Textov) fetézec Barva pisma

isla Jasné zelend -
K.omentar
Dznateny text Barva pozadi: -
Ektudln Fadek pozad:
Stop-Fadek. w B T modid ol B

I ahled nastaveni

soustu
Postupné 1 el od 1 do 10

pro 1 od 1 do 10 opakuj

od 1 do 10

+ ¥ @3 .
W -1 o e WM

oK || #zust | | [F Poust |

Obr. 3.20 - Nastaveni barev

Jsou zde k dispozici predvolenad schémata, kterd umozni nastavit celou Skalu
barev véem elementlm tak, jak jim bylo autorem programu uréeno. Je nutné si na
zménu v tomto poli davat pozor, protoze jakmile k ni dojde, jsou veskeré dfive pro-
vedené nepouzité zmény na vSech elementech zruseny na vychozi hodnotu daného
schématu. V pfipadé schématu vlastniho, coZ je hodnota, kterd se automaticky na-
stavi pti jakékoli zmé&né barvy & stylu pisma libovolného elementu, si uzivatel méze
nadefinovat vzhled editoru jaky mu nejlépe vyhovuje.

Jednotlivé elementy zde odpovidaji v&em rozliSovanym slovim ¢&i blokdm
a radklm v kdédu algoritmu. Kazdému elementu je pak moZné nezavisle zménit styl
pisma (tu¢né, kurziva, podtrzené i preskrtnuté), barvu pisma i barvu pozadi. Barvy
se daji vybirat ze seznamu zakladni palety barev '™ nebo si namichat libovolnou

vlastni barvu =" z celé skaly dle barevného rozliSeni obrazovky.
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V pripadé barvy pozadi se vétSinou predpoklada, ze by méla byt u vSech
elementl stejnd a e tyto budou rozliSeny jen svym stylem a barvou pisma. Aby
uzivatel pak nemusel pracné ménit barvu pozadi vzdy kazdému elementu zvlast na
tutéz, je zde tlacitko (vpravo nad polickem pro vybér barvy pozadi), které po
kliknuti na n&j rovnou nastavi pravé zvolenou barvu pozadi véem elementim na-
jednou.

Veskeré zmény jsou opét okamzité promitnuty v nadhledu nastaveni a do ce-

Iého programu se promitnou teprve az po stisku tlac¢itka OK nebo Pouzit.

3.12.3. Nastaveni klicovych slov

Na posledni zaloZzce v okné nastaveni je mozné zménit si kliCova slova pseu-
dokddu (viz Obr. 3.21) a prepnout mdd, v némz program vyhodnocuje algoritmy
(viz také kapitola 3.11.2 Mdédy programu, str. 24).

%3 Nastaveni

Editar | Barey | Klidova slova

Kad | Pseudokad »
if jestlize
then pak,
elze jiniak.
for pro
e ...
to do
dn sk b

Méd  |Pseudokéd |

Obr. 3.21 - Nastaveni klicovych slov

Seznam kliCovych slov je zde uveden v tabulce o dvou sloupcich. V prvnim
Z nich jsou uvedena ve znéni originalniho kédu pfevzatého z jazyka Pascal a ta jsou
neménna. V druhém sloupci jsou pak uvedena ve znéni volitelného pseudokddu
a daji se zde libovolné upravovat. Ve vychozim stavu jsou zde nastavena tak, jak
jsou definovana v jazykové verzi zvolené pfi prvnim spusténi programu (viz kapito-
la 3.3 Prvni spusténi programu, str. 5). I kdyz byl pozdé&ji jazyk zménén, kliCovych
slov pseudokoddu se to nijak nedotkne. Je zde vsak tlacitko Vychozi, na které staci
kliknout a klicova slova pseudokdédu se okamzité obnovi do vychozi podoby defino-
vané pro aktualné zvoleny jazyk (staci je mit zvoleny v okné s nastavenim, na za-

loZce Editor, jeho pouZiti predem neni nutné).
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Jak jiz bylo recCeno, kliCova slova pseudokddu pouze definuji, jaka slova
v algoritmu budou v tomto mddu povazovana za klicova, a to véetné urceni jejich
vyznamu.

Klicova slova se mohou sklddat pouze ze znakl pismen, d&islic & podtrzitka
(»_"), nesmi zacinat Cislici a kazdé z nich musi byt jedinecné. Tyto nélezitosti jsou
pfi ménéni téchto slov programem kontrolovany a zmény je mozné pouzit pouze

v pripadé jejich dodrzeni.
3.12.4. Ukladani nastaveni

Veskeré nastaveni programu provedené v okné nastaveni, ale i to tykajici se
uZivatelské Upravy a rozmist&ni menu, panell nastrojd, oken s vystupy, volby mo-
du atd. je programem Algoritmy automaticky uklddano pfi jeho vypinani, a to do
souboru settings.dat, ktery je umistén do stejného adresare jako samotny program.
PFi dalSim spusténi programu jsou pak veskera nastaveni z tohoto souboru zase na-
¢tena a aplikovana na prostredi, takze to vypada presné tak, jako kdyz jej uzivatel
predtim opoustél.

Tento soubor |Ize samoziejmé zalohovat nebo libovolné prenaset (kopirovat)
s programem ¢&i zvlast na rizna mista jeho uziti.

Pokud se z né&jakého dlvodu chce uzivatel vratit k pdvodnimu nastaveni
programu, je zde funkce Obnovit vychozi nastaveni nachazejici se v menu Nastroje.
Tato funkce v podstaté smaze soubor settings.dat a zajisti, aby program pfi svém
nasledujicim vypnuti neukladal aktualni nastaveni. Diky tomu bude program pfi je-
ho dalSim spusténi vypadat tak, jako kdyz byl spoustén poprvé (viz 3.3 Prvni spus-

téni programu, str. 5).
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3.13. Seznam klavesovych zkratek

Soubor
Zalozit novy soubor s algoritMem ....c.ivieiiiiie e Ctrl+N
Otevrit existujici soubor s algoritmMem .....ccviiiiii e Ctrl+0
Ulozit aktudlni zménény algoritmus do stavajiciho souboru ..................... Ctrl+S
Nahled tisku aktudlniho algoritmu .......cocvviiiiiii e Ctrl+W
Tisk aktudIniho algoritmuU.....cveieie i Ctrl+P

Editor
ZruSit ZMENU V €dITOIU 1..vviiiiie e Ctrl+Z
Odvolat zruseni zmeény v editorU.......cvvvviriiiiiiiiiie e Shift+Ctrl+2Z
Kopirovat oznaceny text do SChranKY ......covvieiiiiiiiiiiiiiic e Ctrl+C
Vlozit text ze schranky na aktudlni pozici kurzoru v editoru..................... Ctrl+Vv
Vyjmout oznaceny text z editoru a ulozit jej do schranky ...........coceevvnnnnn. Ctrl+X
Odstranit aktudini fadek v editoru.......cocvviiiiiii e Ctrl+Y
Vyhledani teXtU V @ditOrU ...ouvuiieiir v e a e e aeas Ctrl+F
N = [ e F= Y ET ] =T F= 1 Y20 F3
Najit predchozi hledany teXt....vivivvi i aeees Shift+F3
Nahradit urcity text v editoru Jinym.....cooviviiiii e Ctrl+R

Spousténi algoritmu

PFidat / ubrat stop-znacku na aktudlnim Fadku ......ccooviiiiiiiiii e F5
ZKkontrolovat SYyNtaXi ..ooviiiiii i e Ctrl+F9
Spustit aktUAINT @lgOritmMUS....viie i e as Fo
Vykonat dalsi krok algoritmu ... ...cc.oiiiiiii F8
PreruSit DEN ProgramuU........oeiii e e Ctrl+F2
Obecné
NV 0T o 17T - F1
Ukon it program AlGOritmMY ....uiuieiieiii s Alt+F4
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3.14. Seznam moznych chybovych hlaseni

Cislo Chybové hlaseni

u A W N B O

O 00 N O

10

12
13
14
15
16
17
18

Neni zadan zadny algoritmus

Algoritmus musi zacinat klicovym slovem "zacatek" a koncit "konec"
Chybi operator nebo stfednik

Proménnd "X" neni v tuto chvili definovana

"-" nesmi predchazet klicovému slovu "jinak™"'

Blok neni uzavren - ke klicovému slovu "zacatek" neexistuje odpovidajici
"konec"

Bylo o¢ekavano "X" ale bylo nalezeno "Y"

Zavorka neni uzaviena - k "(" schazi odpovidajici ")"

Neznamy prikaz: "X"

Chyba pfi vyhodnocovani vyrazu: X

Prazdné zavorky "()"

Byla ocekavana celociselna hodnota

Hodnota pole "X" se soufadnicemi [x, y] neni v tuto chvili definovana
Dosla pamét

Neznama chyba

Chybi hodnota nebo vyraz

Hledané slovo "X" nebylo nalezeno

Byl oCekavan nazev proménné, ale bylo nalezeno "X"

"X" je rezervované slovo
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4. Programatorska dokumentace

V této kapitole se podivdme na program Algoritmy z programatorského hle-
diska. Zamérime se predevsim na komponentu TAlgorithm, jez zpracovava samotné
algoritmy a také samozrfejmé pak na samotny program, vytvarejici k této kompo-

nenté grafické uzivatelské rozhrani.

4.1. Pouzité nastroje

Program Algoritmy byl kompletné vytvofen v programovacim nastroji Bor-
land Delphi 7. Samotna komponenta zpracovavajici algoritmy (TAlgorithm) byla vy-
tvoFena pouze za pomoci standardnich prostfedkd a funkci, které tento vyvojovy
nastroj poskytuje ve verzi Professional.

Program Algoritmy, ktery pak s touto komponentou pracuje a v podstaté k ni
jenom vytvari grafické uzivatelské rozhrani, dale kromé standardnich prostredi
Delphi vestavénych funkci pouziva nasledujici komponentové balicky:

e SynEdit - editor kédu algoritmu, jejich tisk a nahled - viz webova adresa

synedit.sourceforge.net

e SynUniHighlighter — univerzalni ,,zvyraznovac" klicovych slov v editoru -

viz webova adresa www.delphist.com/UniHighlighter.html

e Developer Express — menu, plovouci okna s vystupy, stavovy radek,

zdalozky a editory v okné Nastaveni - viz webova adresa

www.devexpress.com

4.1.1. Jmenna konvence

Veskeré objekty a komponenty pouzité v programu Algoritmy podléhaji jed-
notné jmenné konvenci, kterd standardizuje zplsob jejich pojmenovavani. Nazvy
objektl jsou tedy tvorfeny tfiznakovym prefixem z malych pismen, ktery co nej-
vhodné&jsim zplsobem charakterizuje tfidu daného objektu a poté samotnym an-
glickym nazvem, vystihujicim funkci objektu v programu. Tento nazev mize byt i
viceslovny, pficemz prvni pismeno kazdého slova je velké, ostatni mald. Napfiklad
akce pro tisk algoritmu pak ma nazev actPrint, akce pro uloZeni souboru pod jinym
nazvem actSaveAs atd. Prefix act maji tedy akce, /bl popisky (labels), btn tlacitka
(buttons) atd.

N&zvy souborl unit podléhaji stejnému pravidlu, av$ak za tfiznakovy prefix
je pridano jesté podtrzitko. Toto opatieni je kvili tomu, e naptiklad v ptipadé for-
mulafd je nezbytné, aby se objekt formuladfe (TForm) jmenoval jinak neZ soubor

(unita) v némz je ulozen. Pfitom je samoziejmé Zzadouci mit tyto nazvy byly co
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nejpodobnéjsi, ale také je tfeba aby z obou bylo okamzité patrné, ktery je ktery.
Takze naptiklad formular pro nastaveni se jmenuje frmSetup, je tfidy TfrmSetup
a ulozen je v souboru (unité) frm_Setup. Prefix frm je tedy uzit u fomulafovych
unit, prefix dtm pak u datamoduld a unt u samostatnych unit.

V pripadé unit komponentovych je pak prefix jejich ndzvu volen tak, aby vy-
jadioval, Ze jsou soudasti oné komponenty. Cili véechny unity komponenty pro
zpracovani algoritmd TAlgorithm zaéinaji ndzvem ,alg_“.

V pripadé konstant je pouzivan pouze dvouznakovy prefix, z nichZ prvni znak
fika jde-li skute¢né o konstantu (,c“) a druhy oznacduje typ této konstanty (s -
string, i — integer, r — real, a — array...). Poté nasleduje nazev konstanty, definujici

jeji vyznam (napft. csSettingsFileName).

4.2. Komponentovy balicek alg_Algds

Komponentovy balicek alg_Algds.dpk zapouzdiuje komponentu TAlgorithm,
kterd obstarava kompletni zpracovani algoritmd, které jsou pro ni v podstaté vstu-
pem. Vystupy pak jsou rlizné udalosti vyvolavané jako reakce na urcité ptikazy pfi

zpracovani algoritmu.
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alg_Algds
alg_Algorithm alg_KeyWords
TAlgorithm TKeyWords «vydet»
+Algoritmus : TStrings " TWord
+csWordChars : strin
+Mode : TMode +skwif : string ’ +hwif
+Status : TStatus +skwThen : string +kwThen
+KeyWords : TKeyWords +skwElse : string +kwElse
+ExecutableLines : TStrings +skwFor - strin +kwFor
-FAlgorithmThread : TAlgorithmThread +skwOd - string +kwod
+0OnCompileError : TEvent +skwTo A string +kwTo
+0OnWrite : TEvent +SkwDO - string +kwDo
+0OnVarValueChange : TEvent +skwWhile : string +kwWhile
+0OnVarArrayChange : TEvent +skwBegin . string +kwBegin
+0OnReadValue : TEvent +skwEnd : étring +kwEnd
+0OnDebug : TEvent +skwRead : string +kwRead
+0OnBeforeDoExpression : TEvent +skwWrite X strin +kwWrite
+0OnStatusChange : TEvent +skwOr - st-ring g +kwOr
+Execute() +skwAnd : string +kwA_nd
+StopProgram() +skwDiv : string +kwDiv
+StepOver() +skwMod : string +kwMod
+Localize() +skwTrue : string +kwTrue
¢ +skwFalse : string thwialse
1 ; +kwNot
+skwNot : string WINE
1 1l+PseudoMode : bool +I|:W(53:)_mparat0r
, +WordsOriginal : TWords ARSI
TAlgorithmThread +WordsPs§udokod :TWords | [tkwComment
+LoadFromIni() : bool oSl
#Execute() +CharType() : TCharType
+D05tatus_Change() +DecodeWord() : TWord
+DoCompileError() +ReadWord() : string' «vyget»
+DoDebug() +GetKeyWords() : void TCharType
+DoBeforeDoExpression() +GetWord() : string +ciSpace
+DoReadValue() +StrisVariableName() : bool _+ct82IfChar
+DoWrite() +WordIsKeyWord() : bool +ctWordCh
+DoValueChange() +C U okr aéh
+DoArrayChange() ctnknownChar
|
«vycet» «vycet»
TStatus TMode | ) | |
T stStop +mdCompile alg_Expressions alg_Translate
+stRunning +mdRun
+stWaiting +mdDebug
alg_Utils alg_Errors

Obr. 4.1 - Struktura bali¢ku alg_Algds zachycujici zakladni vztahy jeho unit, tfid a typd

4.2.1. Unit Algorithm

Toto je hlavni unit celého balicku. Je v ném totiz definovana samotna kom-
ponenta TAlgorithm a vesSkeré jeji hlavni funkce. DalSim zde definovanym objektem
je TAlgorithmThread, coz je potomek tfidy TThread, tedy vldkna. V ném je totiz
spoustén samotny bé&h algoritmu, diky ¢emuz daldi funkce programu zlstavaji

funkéni po celou dobu, kdy algoritmus probiha.
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Komponenta TAlgorithm mé nékolik hlavnich atributl. Jednim z nich je Algo-

ritmus, coz je vlastnost typu TStrings (seznam textovych retézcl - Fadkl algorit-

mu). Do ni je tfeba zadat vstupni algoritmus. Dale je tu vlastnost Mode, coz je

mad, ve kterém chceme algoritmus spustit. Tyto mddy jsou na vybér tfi: mdControl

(na algoritmu ma byt provedena pouze kontrola syntaxe, viz kapitola 3.9.1 Kontrola

syntaxe, str. 18), mdRun (algoritmus ma byt prosté spustén, viz kapitola 3.9.2

Spusténi algoritmu, str. 18) a mdDebug (algoritmus je spustén, avSak pred vyko-

nanim kazdého jeho prikazu je pozastaven a je vyvoldna udéalost OnDebug, 3.9.3

Krokovani algoritmu, str. 19).

Mezi dalSi vlastnosti komponenty patfi udalosti (events), které ji je mozné

prifadit. TAlgorithm ma k dispozici tyto udalosti:

OnCompileError — je vyvolana, dojde-li pfi zpracovani algoritmu k néjaké
chybé. Vraci zpravu s popisem chyby, identifika¢ni Cislo této chyby (viz
kapitola 3.14 Seznam moznych chybovych hlaseni, str. 30), Cislo radku
a sloupec, definujici misto v algoritmu, kde k chybé doslo.

OnWrite - je vyvolana v okamziku, kdy je v algoritmu zpracovan pftikaz
napis (write) a vraci text, ktery ma byt timto prikazem vypsan.
OnVarValueChange - je vyvolana ve chvili, kdy byla zménéna hodnota
néjaké proménné v algoritmu. Vraci ndzev této proménné a jeji novou
hodnotu.

OnVarArrayChange - je vyvolana ve chvili, kdy byla zménéna hodnota
v néjakém poli v algoritmu. Vraci nazev tohoto pole, soufadnice zménéné
hodnoty (jako pole Cisel) a jeji novou hodnotu.

OnReadValue - je vyvolana v okamziku, kdy algoritmus zpracovava pfi-
kaz ¢ti (read). Vraci ndazev proménné, jejiz hodnota je nacitdna a starou
hodnotu této proménné. Je ocekavano, Ze tato vstupné - vystupni hodno-
ta (var) bude béhem obsluhy této udalosti zménéna na novou - tedy ta-
kovou, jakou zada uzivatel.

OnDebug - tato udalost je vyvoladna pouze v pfipadé, Ze je algoritmus
spustén v médu mdDebug a to ve chvili, kdy je zpracovan libovolny ptikaz
algoritmu, tedy presnéji pred tim, nez je proveden. Vraci cislo fadku
a sloupce, kde zacina pravé zpracovavany pfikaz. Ihned po vyvolani této
udalosti je béh algoritmu pozastaven (suspend) az do okamziku kdy je
opét spustén metodou StepOver nebo Execute (se zménénym moddem na
mdRun).
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e OnBeforeDoCommand - je vyvolana pred vykonanim kazdého prikazu
(nehledé na madd), jesté pred OnDebug a vraci Cislo fadku a sloupce, kde
zacina pravé zpracovavany prikaz. Po provedeni této udalosti se znovu
testuje mdéd a neni-li pozadovano ukonceni béhu algoritmu, coz dava
v podstaté moznost algoritmus ukoncit, ¢i jej zménou modu pozastavit
pred vykonanim daného pfikazu. Toho je vyuzivano napfiklad narazi-li al-
goritmus na uzivatelem definovanou stop-znacku (breakpoint, viz kapitola
3.8.3 Stop-znacky, str. 17).

e OnStatusChange - je vyvolana ve chvili, kdy je zménén status béhu algo-
ritmu. Status je atributem TAlgorithm, ktery je pouze pro &teni a mize
nabyvat tfi hodnot: stStop (béh algoritmu je zcela vypnut), stRunning
(algoritmus byl spustén a bézi), stWaiting (algoritmus byl spustén, ale je
pravé pozastaven a Ceka na své pokracovani Ci ukonceni). Zmény statusu

Ize docilit pouze provedenim pfislusné metody komponenty.

DalSim atributem komponenty TAlgorithm je ExecutableLines. Toto je opét
vlastnost typu TStrings, je uréena pouze pro ¢teni a po UspéSném probéhnuti kon-
troly syntaxe obsahuje seznam ¢&isel radkQ algoritmu, které obsahuji né&jaky funkéni
ptikaz. Tohoto seznamu se pak vyuziva pti identifikaci a vyznaceni té&chto Fadkd
v editoru a urcovani platnosti stop-znacek.

Komponenta TAlgorithm kromé& atributl disponuje i nékolika public metoda-
mi. Hlavni z nich je metoda Execute, ktera spousti béh algoritmu ve zvoleném mé-
du at jiz od zaéatku, ¢ od aktudlni pozice, na které byl pozastaven (viz kapitola 3.9
Spousténi algoritmu, str. 18). Dale je tu metoda StepOver, ktera algoritmus,
v pfipadé, Ze je pozastaven, opét spusti s tim, ze nachazi-li se stale v médu mdDe-
bug, bude u dalSiho pfikazu opét pozastaven (viz kapitola 3.9.3 Krokovani algorit-
mu, str. 19). Metoda StopProgram, pak okamzité zcela ukonci béh algoritmu (viz
kapitola 3.9.4 PreruSeni béhu programu, str. 20). DalSi metoda Localize, ktera po-
Zzaduje na vstupu nazev ini souboru s jazykovou verzi programu, pak na zakladé to-
hoto souboru nacte veskeré texty, které pouziva, ato v jazyce definovaném

v tomto souboru.

Postup zpracovani algoritmu

Nyni si rozebereme, jakym zplsobem je algoritmus zpracovadvén pfi svém
béhu. Jak jiz bylo feceno, algoritmus je zadan pres atribut Algoritmus, vlastnosti
Mode je nastaven mad, ve kterém ma béZet a metodou Execute je spustén.

Metoda Execute nejprve provede kontrolu, je-li algoritmus zadan a poté bud’

obnovi ¢innost vlakna TAlgorithmThread (resume), ktera je vzdy po skonceni béhu
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algoritmu zastavena (suspend). V pfipadé mddu mdControl (pouze pro kontrolu
syntaxe) je funkce jinak volana vldknem spusténa pfimo, nebot tato kontrola ma
velmi rychly pribé&h a neni ani ?adouci b&hem ni nechavat aplikaci nezavisle na
prib&hu kontroly uzivateli dostupnou. Takto je tedy bud' pres vldkno & rovnou
spusténa funkce ExecuteCode.

Tato funkce nejprve nastavi status na stRunning. V dalSim kroku zkontroluje
ze prvnim slovem algoritmu (komentar se nepocitd) je slovo zadatek. Poté proce-
durou ReadBlock zjisti pozici znaku (v fetézci algoritmu) kde zacina tento prvni za-
c¢atek a k nému odpovidajici konec (Cimz zaroven ovéri souhlasi-li polty vsech
zacatkd a koncl v celém algoritmu). S témito zjist&nymi soufadnicemi je pak zavo-
lana procedura RunCode (v ptipadé kontroly ControlCode), ktera ma tedy na vstupu
dvé Cisla - pozici od a do které ma zpracovat algoritmus.

Procedura RunCode v cyklu postupné zpracovava vsechny prikazy, které ve
vymezeném prostoru nalezne. Nejprve je funkci ReadCommand precten dalsi pfikaz
od aktudlni pozice. Tato funkce nejdfiv dle kli¢ového slova rozpozna druh pfikazu
a podle ného nacte i jeho parametry, které vraci ve zvlastni proménné typu
TCommand. Neni-li prvni predctené slovo zadnym z kli¢ovych, je toto povaZovano
za nazev proménné Ci pole, jemuz ma byt prifazena néjaka hodnota. Ta je nasledné
preCtena, vétSinou ve formé vyrazu, ktery je zakoncen bud’ stfednikem ¢&i klicovym
slovem jinak. Pokud toto zakonceni pfed dalsim klicovym slovem chybi, je to po-
vazovano za chybu, kterd je okamzité vyvolana a béh algoritmu ukoncen. K tomuto
samoztfejmé mize dojit i pfi nespravném poradi parametrl jakéhokoli jiného prika-
zu.

Hodnota vracena funkci ReadCommand obsahuje veskeré informace potreb-
né k vykonani kteréhokoli pfikazu. To jiz probiha zpét v procedufe RunCode. Zde je
nejprve vyvoldna uddlost OnBeforeDoCommand a OnDebug, pfi¢emZ po pribé&hu
kazdé z nich je testovano, neni-li tu pozadavek béh algoritmu ukoncit.

Poté je podle druhu naéteného piikazu provedena jeho obsluha. U piikazd
blokovych, které pod sebou obsahuji dal$i ¢asti kéddu vykondvanych uréitym zplso-
bem (u vétveni jen pokud je spln&na podminka, u cykll je volani celého bloku opa-
kované) se vyuziva rekurze a cely blok je volan opét funkci RunCode, jejiz
plsobnost je nyni vymezena pouze na dany blok. U p¥ikazl pfimych (&ti a napis)
je pak pouze vyvolana udalost (OnReadValue, OnWrite), ktera je obslouzi zvendi.

V pripadé ze ma dojit k nastaveni hodnoty néjaké proménné ¢i pole, je nej-
prve vyhodnocen vyraz ktery ma urcovat tuto nové pfifazovanou hodnotu funkci
ValueOfExpression a ji vracena hodnota je pak procedurou SetVariable pFifazena
proménné. Proménné jsou uchovavany v linearnim spojovém seznamu definova-

nym typem TVariable. Ten pozaduje pouze nazev proménné, jeji hodnotu
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a ukazatel na dalsi prvek seznamu. Procedura SetVariable za¢ne u prvni hodnoty,
na niz ma komponenta uchovany ukazatel a postupné projde cely tento seznam,
pricemz kontroluje, neni-li v ném jiz proménna s timto nazvem. Pokud ano, zméni
pouze jeji hodnotu, pokud ne, je tato k seznamu pridana na jeho konec.

V pripadé hodnot poli je princip podobny, pouze procedura SetArray navic
pracuje se souradnicemi pole, kterézto jsou po svém vyhodnoceni jakoby druhym
jménem promeénné.

Za zminku v tomto procesu stoji jesté zminéna funkce ValueOfExpression,
ktera postupné projde kazdé slovo vyrazu a v pripadé ze se jedna o nazev promén-
né, je za ného do fetézce doplnéna jeho hodnota v textovém tvaru. Také vicezna-
kové operatory nahradi jednoznakovymi, aby se s nimi dle |épe pracovalo. Po tomto
doplnéni hodnot je zavolana funkce EvaluateExpression z unity alg_Expressions,
ktera jiz libovolny korektni vyraz z konkrétnimi hodnotami dokaze vyhodnotit (viz
kapitola 4.2.3 Unit Expressions, str. 39).

Takto procedura RunCode zpracovava pfikaz po pfikazu az do konce, ktery
ma vymezen na vstupu. V pfipadé kontroly je misto ni voldna obdobna procedura
ControlCode, kterd ma véak nékolik podstatnych rozdild. Pfedné nejsou vyvolavany
zadné udalosti, mimo OnCompileError, ktera nastane pouze pti nalezeni chyby. Da-
le jsou veskeré pFikazy pouze ¢teny nikoli provadény, takze naptiklad u cykld je je-
jich blok vzdy pouze jedenkrat precten, ¢imz je zkontrolovédna jeho spravnost. U
vétveni (pfikazu jestlize) je jeho blok precten vzdy, véetné bloku alternativniho
(pfi pouziti jinak). Hodnoty proménnych a poli nejsou ukladany, je pouze kontrolo-
vana korektnost vyrazl, které je definuiji.

Po ukonceni béhu procedury RunCode a vSech jejich rekurzi funkce Execute-
Code vraci true. False by vratila pouze v pfipadé, ze byl béh RunCode prerusen vy-
jimkou, kterd by zde byla zachycena, nebot se pfepokladd, Ze pfislusnd zprava o
této chybé jiz byla podana (OnCompileError). Poté je vyprazdnén seznam vsech
proménnych a hodnot poli a status béhu algoritmu je nastaven na stStop.

Cely tento proces samoziejmé dba na veskera pravidla pfi pouzivani vlaken

a vSechny externi projevy jsou synchronizovany (synchronize).

4.2.2. Unit KeyWords

V této unité je vymezena tfida TKeyWords, ktera se stard o definici, nasta-
veni a zakladni funkce pro praci s klicovymi slovy. Komponenta TAlgorithm pouziva
instanci této tfidy.

Atributy této tfidy jsou predevSim jednotlivd klicova slova, operatory

a konstanty, jenz jsou nasledujici:
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Klicova slova

o if jestlize

e then pak

e glse jinak

e for pro

° = od

e to do

e do opakuj

e while dokud

e begin zacCatek

e end konec

e read Cti

e write napis
Operatory

o or nebo

e and a

o div celociselné déleni

e mod zbytek po déleni

e not negace
Konstanty

o true pravda

o glse nepravda

Veskeré tyto vyrazy jsou nastavovany pres metodu Set, ktera vzdy zajisti,
aby byly uloZzeny pouze ve formatu malych pismen.

Daldimi atributy je pak seznam znakd{, z nichz mohou byt tvofena slova
a nastaveni médu (3.11.2 Médy programu, str. 24).

Kromé& t&chto atributd tfida TKeyWords je$t& obsahuje nékolik funkci pro
praci se ,slovy" v algoritmu. Zde jsou ty nejduleZit&jsi z nich:

e LoadFromIni - Nacte klicova slova pseudokddu ze zadaného vstupniho ini

souboru.

e CharType — Zjisti typ vstupniho znaku.

e DecodeWord - Ze vstupniho fetézce zjisti o jaky typ slova se jedna.

e ReadWord - Prelte ze zadaného retézce dalsSi slovo od zadané pozice,

kterou zvysi.
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e GetKeyWords - Vrati seznam vsech klicovych slov aktualniho modu jako
TStrings.

e GetWord - Ze zadaného typu slova vrati toto slovo jako textovy fFetézec
v aktudlnim maddu.

e StrIsVariableName - Zjisti, je-li zadany retézec nazvem promeénné.

e WordIsKeyWord - Zjisti, je-li vstupni slovo klicovym, ¢i jinym typem slo-

va.

4.2.3. Unit Expressions

Jedinou funkci této unity je vyhodnocovani vyrazl. K tomu slouZi jedina sta-
ticka public funkce EvaluateExpression. Tato funkce ma na vstupu textovy retézec
obsahujici vyraz, ktery ma byt vyhodnocen. Vystupem je pak vysledek tohoto vyra-
zu, coz je jedina hodnota typu variant.

Vstupni vyraz musi byt platnym vyrazem v infixové formé obsahujici jiz pou-
ze konkrétni hodnoty. Ty musi byt tedy dosazeny za pripadné proménné vyskytujici
se v tomto vyrazu jesté pred zavolanim této funkce.

Funkce dokaze kromé cCiselnych hodnot pracovat také s hodnotami textovymi
a logickymi. U hodnot logickych jsou tyto vyznacleny jednim specidlnim znakem,
kde ,F" je logicka nepravda (false) a ,T" logicka pravda (true). V pfipadé hodnot
textovych musi byt fetézec z obou stran vymezen apostrofy ¢i uvozovkami. VSech-
ny tyto Upravy vstupniho vyrazu musi byt provedeny pred zavolanim funkce Evalu-
ateExpression, coz tedy zajistuje komponenta TAlgorithm.

Princip vyhodnocovani vyrazd je postaven na pfevodu infixové formy do po-
stfixové, jejiz vyhodnoceni je jiz celkem bezproblémové. Pfitom jsou samoziejmé

zohledfiovany priority jednotlivych operator( a zavorky.

Priorita operatori

not

VAN

* /, div, mod

+, -

<, >, <=,>=,=,<>

4

and

Nou .k wN=

or
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Priklad

Pfevod vstupniho infixového vyrazu do postfixového a jeho vyhodnoceni si

predvedeme na jednoduchém pfikladu.

Vstupni infixovy vyraz: (2 + 3) ¥ 7 -2 ~ (3 - 1), tedy (2+3)-7—23_1, ce-
hoz vysledek je 31. Tento vyraz je v pfirozené podobé&, jak jej vsSichni znaji, zada-
vaji a jsou schopni vypocitat. Po rozkresleni tohoto vyrazu do binarniho stromu dle

priorit, dostaneme Obr. 4.2.

Obr. 4.2 - Vyraz rozkresleny do binarniho stromu

Postfixovou formu ziskame pfi prochazeni tohoto binarniho stromu metodou
postorder, kdy prochazime od vrchniho bodu postupné vsechny uzly. Nejprve vstu-
pujeme vzdy do levého a jeho hodnotu pfiddme do zasobniku az v okamziku, kdy
danym uzlem prochazime naposled (opoustime jej).

Tento prevod v programu Algoritmy fesi funkce InfixToPostfix, jejimz vstu-
pem je infixovy vyraz a vystupem vyraz postfixovy, oba ve formé textového fetéz-
ce. Tato funkce prevadi infix na postfix postupnym prepisem hodnot do vysledného
tvaru. Pro operatory je pouzit pomocny zasobnik, kam jsou odkladany v poradi
v jakém byly precteny ze vstupniho fetézce s ohledem na jejich prioritu. Je-li tedy
ze vstupu precten operator, jsou z pomocného zasobniku nejprve precteny (zprava)
vSechny operatory s vySSi nebo stejnou prioritou a pridany do vysledného fetézce.

Poté je tento operator pridan do pomocného zasobniku.
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Do tohoto pomocného zasobniku jsou odkladany i oteviraci zavorky. Je-li pak
ze vstupniho vyrazu precCtena zavorka uzaviraci, jsou ze zasobniku postupné pre-
Cteny vSechny operatory (zprava) az po prvni oteviraci zavorku a tyto jsou pfidany
do vysledného vystupniho vyrazu. Takto se pokracuje az dokud neni vstupni infixo-
vy fetézec precten cely. Nakonec jsou do vysledného vyrazu jesté pridany veskeré
operatory, které zlstaly v pomocném zasobniku (v opaéném pofadi, nebot jsou
¢teny od zadu).

Nazorny postup tohoto prevodu je naznacen zde:

Infixovy Fetézec Pomocny zasobnik Postfixovy rFetézec
(2 +3) *7 -2~ (3-1)
2+ 3) * 7 -2"(3-1) (
+3) 7 -2" (3 -1) ( 2
3) * 7 -2~ (3 -1) (+ 2
)y * 7 -2~ (3 - 1) (+ 2 3
*x 7 - 2~ (3 - 1) 2 3 +
7 -2~ (3 -1) * 2 3 +
-2 " (3 -1) * 2 3+ 7
2~ (3 - 1) - 2 3+ 7 %
A (3 - 1) - 23+ 7 *2
(3 - 1) - 23+ 7 *2
3 - 1) -~ 23+ 7 *2
- 1) -~ 23+ 7 %23
1) -~ (- 23+ 7 %23
) -~ (- 23+ 7 %231
- 23+ 7 %231 -
23 +4+7**231-*-

Vysledkem je tedy postfixovy vyraz: 23 +7 * 231 -~ -,

DalSim krokem je vyhodnoceni tohoto postfixového vyrazu. O to se stard
funkce EvaluatePostfix. Vyhodnoceni je zde provedeno tak, Ze se zacnou Cist hod-
noty po jedné (zleva) a prepisovat do pomocného zasobniku. V momenté, kdy je
misto hodnoty precten operator, jsou z pomocného zasobniku vyzvednuty dvé po-
sledni hodnoty (zprava), je mezi nimi provedena pfislusna operace (dle operatoru)
a vysledna hodnota je opét pfidana na konec pomocného zasobniku. Takto se po-
kracuje az k poslednimu znaku fetézce postfixového vyrazu. Vysledek je pak hod-
notou (jedinou), kterd zbude v pomocném zasobniku. Tento postup je naznacen

zde:
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Postfixovy Fetézec Pomocny zasobnik

23+ 7*231-"-

3 +7*231-" - 2
+ 7 *231-"-= 2 3
7231 -7 - 5
*231-" - 5 7
231-" - 35

31 -7 - 35 2

1 -" - 352 31

-~ - 352 31

~o- 35 2 2

- 35 4
31

Vysledkem vyrazu je tedy ciselna hodnota 31.

V pripadé hodnot textovych jsou mozné pouze operace scitadni (+) a ostré
porovnavani (=, #). Je-li néktera tato operace vykondavana mezi Ciselnou hodnotou
a textovou, je ta ciselna nejprve prevedena na textovou. Pokud dojde k pokusu o
vykonani jiné operace s textovymi hodnotami, funkce vyvola vyjimku se zpravou
vysvétlujici jeji plvod. O tu uz se vdak stard komponenta TAlgorithm, kterd ji pre-

vede na chybové hlaseni, které zobrazi uzivateli.

4.2.4. Unit Translate

Tato unita obsahuje pouze dvé statické procedury: Translate a FormatCode.

Translate

Ucelem této procedury je prelozit algoritmus z jednoho médu do druhého.
Zajistuje tedy funkci preklddani moédd z uZivatelského hlediska popsanou v kapitole
3.11.2 Médy programu (str. 24).

Na vstupu tedy pozZaduje ukazatel na algoritmus (TStrings) a na existujici
a nadefinovany objekt TKeyWords (viz kapitola 4.2.2 Unit KeyWords, str. 37).
Z objektu klicovych slov si zjisti, ktery mod je pravé aktualni, poté projde cely algo-
ritmus a kazdé klicové slovo v aktualnim maddu nahradi klicovym slovem maddu dru-
hého. Ostatni slova necha ve jejich plivodnim znéni. Nakonec jiz pouze pfepne mdd

na ten druhy, nebot nyni je algoritmus v jeho znéni.
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FormatCode

Procedura FormatCode naformatuje algoritmus podle pravidel definovanych
v kapitole 5.2 Spravné formatovani kodu (str. 56). Zajistuje tedy funkci automatic-
kého formatovani kdédu algoritmu z uzivatelského hlediska popsanou v kapitole

3.11.1 Automatické formatovani kodu (str. 23).

4.2.5. Unit Utils

Obsahuje fadu pomocnych statickych funkci, pfevazné pro praci s textovymi
fetézci, které komponenta vyuziva. Mohou je také vyuzivat i dalSi programy, a to i
v pripadé ze pfimo nevyuzivaji komponentu TAlgorithm, staci kdyZ si ji pridaji mezi

pouzivané unity (uses).

4.2.6. Unit Errors

Tato unita definuje a zpfistupniuje veskera chybova hlaseni, které je kompo-
nenta schopna rozpoznat a reagovat na né. Za timto ucelem obsahuje dvé statické

procedury: DefineCsErrors a LocalizeErrors.

DefineCaErrors

Vychozi znéni jednotlivych chyb definuje procedura DefineCaErrors, ktera
v podstaté naplni pole caErrors, z néhoz jsou jiz pak pfimo chybova hlaseni nacita-
na. Definuje je tedy pozice (index) v tomto jednorozmérném poli. Jejich kompletni
seznam je uveden v kapitole 3.14 Seznam moznych chybovych hlaseni (str. 30).
Také je zde definovano pole caExpressionErrors, coz jsou chybova hlaseni objevujici
se v pripadé selhani urcité matematické operace pfi vyhodnocovani vyrazd (viz ka-

pitola 4.2.3 Unit Expressions, str. 39).

LocalizeErrors

Kromé definice vychoziho znéni téchto chybovych hlaseni, kterym je Cestina,
je zde i funkce LocalizeErrors, kterd dokaze ze zadaného nazvu ini souboru a nazvu
jeho sekce nacist nova znéni vSech chybovych hlaseni. Pfi lokalizaci pak staci jen
zavolat tuto funkci a veskerd chybova hlaseni jsou tak automaticky ,prelozena™ do
jazyka definovaného ve vstupnim ini souboru. Ten musi samoziejmé obsahovat pfi-
slusné hodnoty v predem definovaném formatu (viz kapitola 4.3.5 Lokalizace, str.
45).
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4.2.7. Unit Register

Tato unita pouze zajistuje registraci a pfidani komponenty TAlgorithm do pa-
lety komponent Delphi pfi své kompilaci. Komponenta je tedy pfidana pod zalozkou

Algorithms.

4.3. Program Algoritmy

Program Algoritmy tvori v podstaté pouze grafické uzivatelské rozhrani pfi
praci s komponentou TAlgorithm. Nicméné i tak musi zajistovat fadu nezbytnych

funkci, které budou naznaceny v této kapitole.

4.3.1. Hlavni okno

Hlavni okno programu Algoritmy zajistuje drtivou vétSinu vSech hlavnich
funkci celé aplikace. Predevsim tedy obsluhuje komponentu TAlgorithm, nastavuije
jeji vlastnosti a obsluhuje jeji udalosti. Dale se stara o MDI okna s editory, plovouci
okna s vystupy, menu, ukladani a nacitani nastaveni do souboru settings.dat, apli-
kace zmén nastaveni za b&hu, evidence naposled otevienych soubord, zobrazovani
zmény statusu ve stavovém tadku, vyhledavani a nahrazovani vyrazl v editorech
atd.

4.3.2. Editor kodu

Jako editor kodu algoritm( je tedy pouzita komponenta TSynEdit. Ta je pfi-
mo urcéena pro tento Ucel a poskytuje také nadstavbu pro podporu ,oznacovani*
Fadkd, vhodnou pro grafické znazornéni krokovani algoritmu a umistovani stop-
znacek (TDebugSupportPlugin). Také umoznuje automatické kompletovani slov diky
komponenté TSynCompletionProposal, jez potfebuje znat pouze jejich seznam.

Déle toto okno zajistuje ukladani a naéitani soubord s algoritmy a hlida, do-
Slo-li k jeho zméné. S hlavnim oknem pak komunikuje pomoci udalosti, které vyvo-
lavd, pficemz hlavni okno mdZe reagovat na zmény piimo, nebot ma do vech

svych podoken umoznén pfistup, opacné vsak nikoli.

4.3.3. Nastaveni

V okné s nastavenim prostfedi programu je predevSim obsluha vizualnich
komponent umoziujicich toto nastaveni uzivateli ménit a promitani téchto zmén do
editoru s nahledem nastaveni ve spodni ¢asti okna. Také jsou zde definovany pred-
nastavené barevné styly celého programu, které se prednastavi pfi jejich vybéru na

zaloZce barvy.
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Na zalozce KliCova slova je pak tfeba ohlidat pravidla jejich definice, tedy je-
dine¢nost a korektnost nazvu. Korektnost je kontrolovana vzdy po jejich napsani,
pired ulozenim kazdého z nich, jedineCnost pak pfed pouzitim zmén v nastaveni,
funkci CheckUniquesKeyWords.

Zmeény nastaveni jsou v programu projeveny az po stisku tlacditka OK nebo
Pouzit. Tuto aplikaci nastaveni véak ma na starosti hlavni okno programu, nebot je-
diné to ma pfistup samo k sob& a ke véem svym podoknlm, kde je tfeba tyto zmé&-
ny promitnout. Tato funkce hlavniho okna je vlastné reakci na udalost okna
s nastavenim. Ta je definovana v proménné OnApplyChanges a je vyvolana vzdy,

kdyz si uzivatel preje pouzit zde provedené zmény do celého programu.

4.3.4. Nahled tisku

Okno s nahledem tisku vyuzivd komponenty TSynEditPrintPreview, ktera je
soucasti stejného komponentového balicku jako editor kédu TSynEdit. PFi ovladani
zobrazeni tohoto nahledu jsou pak jiz pouze vyuzity vlastnosti a metody této kom-
ponenty.

Nastaveni tiskarny pfi tisku z tohoto okna je realizovano standardni kompo-
nentou Deplhi TPrintDialog, kterd je vsak umisténa na hlavnim formulafi a oknu
s nahledem je predavan pouze odkaz na ni. Toto opatFeni je u¢inéno z divodu, aby
pti opakovaném tisku rGznymi zplsoby (bez nahledu nebo s ndhledem) stacilo tis-
karnu nastavit pouze jednou (poprvé) a poté jiz bylo toto nastaveni vzdy pfedvole-

no.

4.3.5. Lokalizace

Jelikoz program Algoritmy umozfiuje zménu nastaveni své jazykové verze
pfimo za béhu, bylo nutné zde pouzit jiny mechanismus pro lokalizaci nez-li uziti
resourcestringd. Jako zdroj lokalizaci byla zvolena forma ini soubord (a¢ se zméné-
nou koncovkou na ./ng), nebot jejich jednoducha struktura umoznuje zkusené&jsim
uZivatelim jejich libovolnou modifikaci a poskytuje tak prostor pro vznik dal$ich ja-
zykovych mutaci programu a jejich volnou Sifitelnost.

Samotny prib&h zmény jazyka programu dle obsahu téchto soubord je pak
rozdélen do nékolika ¢asti. Co se tyCe komponenty TAlgorithm, tak ta dokaze lokali-
zovat sama sebe zavolanim jeji public metody Localize, jejimz jedinym vstupnim
parametrem je nazev ini souboru s lokalizaci.

Dale je tfeba prelozit veSkeré popisky a dalsi textové atributy vSech kompo-
nent na vsSech formulafich. K tomu slouzi procedura LocalizeForm v unitu
unt_Localization, které staci na vstupu predat ukazatel na objekt formulare, jehoz

komponenty maji byt lokalizovany. Tato procedura poté postupné projde veskeré
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komponenty umisténé na tomto formulafi a pokud néktera z nich ma textovou
vlastnost z definovaného seznamu (Caption, Hint, Title...), a existuje-li k ni v sou-
boru s lokalizaci pfislusna hodnota, pak je tato hodnota oné vlastnosti nastavena.

Tato procedura je pfi zméné jazyka postupné provedena na vSechny aktual-
né existujici formulare v aplikaci a stejné tak i pfi vytvareni jakéhokoli okna nové-
ho.

Dal&i ¢asti lokalizace jsou pak hlaseni rdznych dialogovych oken, kterd pro-
gram za urcitych situaci zobrazuje. Tyto zpravy jsou uchovany v globalni proménné
InternalMessages typu TStrings, ktera je spolecna a dostupna celé aplikaci. Format
uchovani téchto zprav byl zvolen stejny jako je tomu v ini souborech, tedy
~Kklic=hodnota", kde klicem je interni neménny nazev jednoznacné identifikujici
kazdou ze zprav. Libovolnou z nich je pak mozné nacist pomoci funkce GetMessage,
které je pfedan pouze onen interni nazev zpravy. Vychozi ¢eské znéni téchto zprav
je nastaveno procedurou SetDefaultMessages, ktera je volana pouze po spusténi
programu. Pfi zméné jazyka je pak diky tomuto formatu nactena celd sekce téchto
zprav do InternalMessages naraz.

Posledni Casti lokalizace je zde pak proedura LocalizeMenu, ktera prelozi re-
sourcestringy komponent z balicku DevExpress.

Seznam lokalizaci programu, ktery je uzivateli nabizen k vybéru, sestavuje
procedura LoadlLanguagelist, jiz je potfeba definovat pouze adresaf, v némz jsou
soubory s lokalizacemi umistény. Tato procedura jej prohledd a vrati seznam nazvl
soubord s koncovkou ./ng v ném obsaZenych. Je tedy tfeba aby nazev souboru od-

povidal nazvu jazykové verze, ktera je v ném ulozena.

4.3.6. Kontrola aktualizace

Program Algoritmy pfi kazdém svém spusténi provadi kontrolu existence no-
vé verze. Tato kontrola je realizovana v unitu dtm_Images, ktery je soucasti data-
modulu obsahujicim jinak pouze seznamy ikon (TImageList) pouzivanych v celém
programu. JelikoZ je potfeba mit tyto ikony k dispozici po celou existenci programu
a dostupnou vdem oknlm, je tento datamodul vytvaien vzdy pfi startu programu
a uvolfiovan az pfi jeho vypnuti. Jako takovy je idedlni pravé pro tento ukol.

Aby zjistovani aktualizace z internetu nezdrzovalo uzivatele pfi kazdém
spousténi programu, probiha na pozadi v samostatném vilakné TUpdateThread, pa-
ralelné s béhem programu. Zde je vyuzito standardni komponenty v Delphi 7 TId-
HTTP, kterd dokaze nacist obsah zadané webové adresy. Ta tedy nacte specialni
stranku z oficidlniho webu k projektu, kterd vraci pouze Cislo verze, ktera je pravé

umisténa na tomto webu. Poté je jiz jen porovnano toto ¢islo (po slozkach) s cislem
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verze pravé béziciho programu a je-li to z internetu vyssi, znamena to, Ze nova
verze je k dispozici.

Na tuto skutecnost je poté uzivatel upozornén dialogem, ktery mu umoznuje
pirepnout se automaticky do internetového prohlizeCe na stranky projektu, kde je
ona nova verze k dispozici ke stazeni.

V pripadé ze béhem komunikace se serverem, na némz jsou stranky projek-
tu umistény, dojde k chybé (nahlé odpojeni, prilis dlouhd odezva, absence spojeni
s internetem vdbec...), vznikld vyjimka je pohlcena blokem try — except, a uzivatel

neni pfi praci s programem rugen vibec.
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5. Algoritmy

Program Algoritmy, jak jiz ostatné jeho nazev napovida, je primarné urcen
predevéim k pohodlnému psani, kontrolovani, spousténi a krokovani algoritmd.
Slouzi tedy jako uéebni pomicka k problematice algoritma.

V této kapitole se zamérime pravé na né. Probereme zde kazdy podporovany
prikaz, jaké musi mit nalezitosti, jaka je jeho podstata a spravny formalni zapis.

Ukézky algoritm{ zde budou uvedeny ve znéni vychozi verze &eského pseudokddu.

5.1. Podporované prikazy

Na zacatku je tfeba upozornit, Ze program Algoritmy je case insensitive, te-
dy nerozliSuje mala a velka pismena, nacez proménna s nazvem proménna je pova-
Zovana za stejnou jako napfiklad ProMéNNa.

Nejprve si probereme jednotlivé pfikazy podporované programem Algoritmy.

5.1.1. Uvozeni bloku pfikazi

Blokem algoritmu se rozumi jeden ¢&i vice libovolnych pfikazd jdoucich za se-
bou v daném poradi, kterézto jsou vymezeny kliCcovymi slovy zacatek (pfed prvnim

prikazem bloku) a konec (po poslednim pfikazu bloku).

zacatek

prikaz;

prikaz;

konec

Do bloku je vzdy tfeba uzavrit cely algoritmus. Jinymi slovy prvnim slovem
algoritmu musi byt zagatek a poslednim konec. Do bloku se také uzaviraji skupiny
ptikazl u vé&tveni a cykld (zpravidla pouze v pfipadg, Ze jich je vice nez jeden, ale
neni to podminkou). Tedy nasleduje-li pod t&mito typy ptikazd slovo zadatek, plati
jejich funkce (podminka vétveni ¢ multiplicita cykld) na cely tento blok aZ po slovo
konec.

Polet v8ech zacatkl v algoritmu musi odpovidat poétu véech konc{!

Klicova slova za&atek a konec sama o sobé nejsou prikazy, jelikoz nevyko-

navaji zadnou c¢innost, maji pouze vymezovaci funkci.
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5.1.2. Prikazy vétveni

Vétvenim se rozumi omezeni vykondni uréitého piikazu (& bloku pFikaz()
jistou podminkou. V programu, v souladu s vyukou algoritmizace na FIM UHK rozli-
Sujeme dva typy pfikazu vétveni: Uplné a nelplné. Prikazy podminkou uvozené
jsou tedy provedeny pouze v pripadé jejiho splnéni (platnosti vyrazu s vyslednou
logickou hodnotou true - pravda).

Pfikazem neulplného vétveni je zde pfikaz zacinajici kliCovym slovem jest-
lize. Za timto klicovym slovem musi nasledovat podminka (napf. x > 3), poté kli-
cové slovo pak, a poté jiz prikaz, ktery bude v pfipadé splnéni podminky vykonan
a v pripad& opaéném preskocen. Je-li t&chto ptikazl vice, je tfeba je uvést do blo-
ku.

Pfikaz v&tveni tedy mize vypadat takto:

jestlize x > 3 pak

prikaz;

Podminka mdZe byt samoziejmé libovolné sloZitd, nezbytné vsak je, aby je-
jim vysledkem byla logickd hodnota reprezentovana bud’ true / false (ziskana napf.
porovnanim dvou hodnot) nebo Ciselné (0 pak zastupuje false a vse ostatni je true).

Uplnym vétvenim je moznost pouziti klicového slova jinak. To mize nasle-
dovat pouze tésné za prikazem (Ci za slovem konec Vv pfipadé bloku), jenz je ome-
zen podminkou vétveni a za nim musi nasledovat pfikaz dalsi, ktery bude vykonan
pouze v ptipadé, e podminka splnéna nebude. M{ze to tedy vypadat napfiklad tak-
to:

jestlize x > y pak

vetsi := x
jinak
vétsdi = y;

5.1.3. Prikazy cyklu

Rozlisujeme dva zplsoby zapisu ptikazu cyklu: ptikazy zacinajici kli¢ovym
slovem dokud a pfikazy zacinajici klicovym slovem pro, pficemz pfikaz pro je spe-
cialnim pripadem pfikazu dokud, ale v urcitych pfipadech je vyhodnéjsi a Uspornéjsi

pouzivat spiSe pfikaz pro.
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Pro

Pfikaz pro je urcen pro pfipady, kdy chceme pouzit néjaké prikazy ve zna-
mém poctu opakovani (napf. 10x). Parametrem za klicovym slovem pro je pro-
meénna, v jejiz hodnoté se bude pocitat kolikaté je to opakovani, za klicovym
slovem od nasleduje pocatecni hodnota této proménné a za klicovym slovem do
hodnota, kterou kdyz proménna presahne, tak cyklus konci. Pfikaz je pak uzavien
klic¢ovym slovem opakuj, za nimZ jiz nasleduje rovnou piikaz (& blok pfikazd), jez
ma byt opakovan. V kazdém zopakovani je tedy k proménné automaticky pri¢teno

+1. Pro deset opakovani by tedy tento prikaz mohl vypadat takto:

pro i od 1 do 10 opakuj

prikaz;

Zde i je proménna, z jejiz hodnoty se d& u pfikazd v cyklu kdykoli zjistit,
kolikaté je toto opakovani. Obé hodnoty (od a do) mohou byt samoziejmé defino-
vany jinou proménnou Ci vyrazem, pficemz pokud je hodnota od vétsi nez do, cyk-
lus neni vykonan ani jednou. Cyklu pro se vyuziva nejvice pfi prochazeni hodnot

poli.

Dokud

Pfikaz dokud je obecnéjsi nez prikaz pro, a to pfedevsim co do podminky pro
ukonceni cyklu. Pfikaz dokud totiz md za parametr logicky vyraz, ktery se pred kaz-
dym zopakovanim takto uvozenych piikazd znovu otestuje a pouze v ptipadég, Ze
jeho vysledkem je logickd pravda (true) je cyklus znovu zopakovan, v opacném pfi-
padé je ukonclen. Za touto podminkou nasleduje klicové slovo opakuj a za ni jiz
prikaz (& blok ptikazl), jez bude opakovan. Cyklus by tedy mohl vypadat napfiklad
takto:

dokud x > 0 opakuj

X 1= xX - 2;

Je zde tfeba dbat na to, aby nedoslo k tomu, Ze podminka tohoto cyklu bude
splnitelna vzdy, nebot v tom pfipadé by cyklus nebyl nikdy ukondéen a probihal tak

donekonec¢na (napf. pfi 1 = 1).

5.1.4. Jednoduché prikazy

Jednoduché funkcni prikazy jsou takové, které jsou vykonany pouze samy o

sobé a neobsahuji jiz zadné dalsi podprikazy, za kterézto se vSak nepovazuje vy-
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hodnocovani vyrazi. Vezmé&me si ka*dy z nich podporovany programem Algoritmy

jednotlivé.

v

Cti

Tento pfikaz umoziiuje uzivateli definovat hodnoty nékterych proménnych
v prib&hu béZiciho algoritmu. Timto pFikazem definované proménné se nazyvaji
vstupy algoritmu, jelikoz za predpokladu, Zze by byl tento algoritmus samostatné
spustitelnym programem, by pak tento pfikaz byl jedinou moznosti, jak ziskavat
vstupy zvendi.

Pfikaz ¢ti ma v zavorkach pouze jediny parametr a tim je proménnd, do niz

bude prectena hodnota zadana. Zapis prikazu vypada takto:
éti (x);

Tento prikaz se tedy zeptd uzivatele na hodnotu, kterou po jejim zadani pri-

fadi do proménné x.

Napis

Pfikaz napis je naopak jedinou moznosti, jak realizovat vystupy z programu
(sledovani aktudlnich hodnot proménnych, které program Algoritmy umoznuje nel-
ze povazovat za plnohodnotny vystup). Diky nému lze vypsat libovolny text, hodno-
tu kterékoli proménné nebo pole ¢i pfimo vyrazu.

Pfikaz napis md tedy v zdvorkach jeden ¢&i vice parametr( oddélenych &ar-

kami. Jeho z&pis pak mUZe vypadat naptiklad takto:
napis ('Nasobkem hodnot', x, ' a ', y, ' je hodnota ', x * vy, '.");

Tento pfikaz tedy v pfipadé Ze hodnota x je 3 a hodnota y je 4 vypise nasle-

dujici text: NAsobkem hodnot 3 a 4 je 12.

Prirazeni

Pfikaz pfifazeni neni uvozen zadnym klicovym slovem ale obsahuje pfifazuji-
ci dvojznak ,:=" (dvojtecka a rovna se). Prvnim slovem je vSak vzdy nazev pro-
ménné, do které bude hodnota za timto dvojznakem pfifazena. Nasleduje :=
a nazev proménné, pole, hodnota ¢i vyraz, jehoz vysledek bude proménné pred
dvojznakem prirazen.

Zapis ptifazeni pak mlZe vypadat napfiklad jako jeden z ndsledujicich pFi-
kladG:
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x = 1;

y = x + 1;

z := 10 *

(2 * x)

YNy - T4 (k- y /) 2);

Po provedeni t&chto tFi pfikazl tedy bude platit, e x = 1, y = 2 a z = 40.

PFi praci s kteroukoli proménnou je tfeba dbat na to, aby jeji hodnota byla

v nékterém z predchozich ptikazl definovdna (pfifazenim nebo piikazem &ti).

V opacném pripadé totiz dojde k chybé a béh algoritmu je automatiky ukoncen.

5.1.5. Konstanty, operatory, textové retézce a komentare

Zbyva jesté probrat slova, kterd nejsou pfimo klicovymi slovy, ale pouze

slovy rezervovanymi. To znamena, ze je, stejné jako klicova, nelze pouzit pro nazvy

proménnych, nebot jejich vyuZiti je predevsim pfi definici jinych proménnych

7 ’ r o
a vyhodnocovani vyrazu.

Konstanty

Konstanty jsou zde rezervovana slova, majici stejny vyznam jako hodnota,

kterou zastupuiji.

true
false
pi
exp

random

Operatory

Program Algoritmy zna tato:

Logicka pravda (shodna napfriklad s vyrazem 1 = 1).

Logicka nepravda (shodna napfiklad s vyrazem 1 = 2).
Ludolfovo cislo (pi, 3.14159265358979).

Eulerovo ¢islo (e, 2.71828182845905).

Neni konstantou, ale pokazdé jinym nahodnym readlnym cislem

mezi 0 a 1 z rovnhomérného rozdéleni R(0,1).

Dalsim pfipadem rezervovanych slov jsou operatory. VétSina z nich vsak ani

nejsou slova, ale znaky, jejichz vyznam je na prvni pohled zfejmy. Pfesto si tu vSak

kazdy z nich pro jistotu osvétlime. Poradi operatort je fazeno dle jejich priority.

e not - Negace logického vyrazu. Je-li hodnota ndsledujici za not logicka

pravda, bude vysledkem nepravda a naopak. Napf. plati, Ze (not

true) = false.

A - Mocnina. Hodnota pred timto operatorem je umocnéna mocnitelem,

ktery nasleduje za timto operatorem. Napf. plati, zZe 2 ~ 3 = 8.

* - Nasobeni. Vynasobi hodnoty pfed a za timto operatorem. Napf. pla-

ti, Ze2 * 3 = 6.
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/ -

div -

mod -

<> -

and -

Déleni. Vydéli hodnotu pred timto operatorem hodnotou za ni.
Napf. plati, ze 6 / 3 = 2.

Celociselné déleni. Vrati kolikrat se hodnota za timto operatorem
celd vejde do hodnoty pred nim. Napf. plati, ze 7 div 3 = 2.
Zbytek po déleni. Vrati zbytek po déleni hodnoty pred timto opera-
torem hodnotou za nim. Napf. plati, Zze 7 mod 3 = 1.

Odecditani. Odecte od hodnoty pred timto operatorem hodnotu za
nim. Napfr. plati, ze 3 - 2 = 1.

Scitani. Vrati soucet hodnot pred a za timto operatorem. Napf. pla-
ti, Ze2 + 3 = 5.

Mensi nebo rovno. Vrati logickou hodnotu true v pfipadé, Ze hod-
nota pred timto operatorem je mensi nebo rovna nez ta za nim.
V opacném pripadé je vysledkem false. Napf. plati, Zze (4 <= 3) =
false.

Vétsi nebo rovno. Vrati logickou hodnotu true v pfipadé, Ze hodno-
ta pred timto operatorem je vétsi nebo rovna nez ta za nim.
V opacném pfipadé je vysledkem false. Napf. plati, ze (4 >= 3) =
true.

Mensi nez. Vrati logickou hodnotu true v pfipadé, ze hodnota pred
timto operatorem je mensi nez ta za nim. V opacném pripadé je vy-
sledkem false. Napf. plati, ze (4 < 3) = false.

Vétsi nez. Vrati logickou hodnotu true v pfipadé, Ze hodnota pred
timto operatorem je vétsi nez ta za nim. V opacném pripadé je vy-
sledkem false. Napf. plati, Ze (4 > 3) = true.

Porovnani dvou hodnot. Vrati logickou hodnotu true pouze v pfipa-
dé, ze hodnoty pred a za timto operatorem jsou naprosto stejné, ji-
nak je vysledkem false. Napf. plati, ze 4 = 4.

Nerovna se. Vrati logickou hodnotu true pouze v pfipadé, Zze hod-
noty pred timto operatorem neni stejnad jako hodnota za nim, jinak
je vysledkem false. Napf. plati, ze 4 <> 3.

A zaroven. Vrati logickou hodnotu true pouze v pfipadé, Ze logické
hodnoty pfed i za timto operatorem jsou true. Pokud je jen jedna
z nich i obé false, vysledkem je false. Napf. plati Ze (true and

false) = false.
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e or - Nebo. Vrati logickou hodnotu true pouze v pfipadé, Ze alespon jed-
na logicka hodnota (pfipadné obé) pred Ci za timto operatorem je

true. Napr. plati Ze (true or false) = true.

Ne vSechny operatory vsak lze pouzit na vSechny typy hodnot. Program Al-
goritmy rozlisuje totiz tfi typy hodnot: logické, Ciselné a textové. Pro kazdy z nich
Ize pouzit pouze tyto operatory:

e logické hodnoty: not, =, <>, and, or

e C(Ciselné hodnoty: not, ~, *, /, div, mod, -, +, <=, >=, <, >, =, <>, and, or

o textové retézce: +, =, <>

Operatory not, and a or lze u dciselnych hodnot pouzit diky tomu, ze 0 je
brana jako false a vSechny ostatni Ciselné hodnoty jako true. Vysledkem vsSak jiz

bude logicka hodnota true Ci false (napf. not 3 = false).

Textové rFetézce

Textovy fetézec je typ hodnoty. Takovéto hodnoty mohou byt pfifazovany
proménnym a vykondvany s nimi i nékteré operace (scitani a pfimé porovnavani).

Veskeré textové retézce pfimo pouzité v algoritmu musi byt umistény mezi
apostrofy ¢i uvozovky (napf. 'text' a "text2" jsou textové retézce). VSe co bude
umisténo mezi jednim z téchto pard znakl je povazovano za textovy retézec a jako
s takovym je s nim i nakldddno. Dva druhy vymezeni textovych fetézcl jsou pouZi-
ty mimo jiné i pro to, aby bylo moZné do Fet&zcl zahrnout i oba tyto znaky (napft.
"McDonald's" nebo 'Rekl: "Ahoj!"").

Jsou-li scitdany dvé hodnoty tohoto typu operatorem +, nejedna se o scitani
v pravém slova smyslu, nybrz o slou¢eni téchto dvou textl do jednoho (napft.
'Ahoj' + 'Karle' = 'AhojKarle'). Scitdme-li textovy retézec a Ciselnou hodno-
tu, bude tato hodnota prevedena také na textovy fetézec, coz bude i typem vysled-
ku takovéhoto souctu (napf. 250 + ' K&' = '250 K&').

V pripadé porovnavani je srovnavan kazdy jednotlivy znak obou textovych
Fetdzcl (pti case sensitive, tedy rozliSovani malych a velkych znakl jako rtznych)
a vysledkem je logickd hodnota urcujici, jsou ¢i nejsou-li tyto dva retézce stejné
(napf. vysledkem vyrazu 'honza' = 'jan' je false, stejné jako u vyrazu 'honza'

= 'Honza'). PFi srovndvani Ciselné a textové hodnoty je opét ta Ciselnd nejprve

pfevedena na textovou a az poté dojde k porovnani (tedy napf. plati ze 2 = '2°
ale neplati Zze 2 = 'dvé'). To samé, ale s opacnymi vysledky plati i pro operator
<>.
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Komentare

Je velmi dobrym zvykem, ne-li pfimo nepsanym pravidlem, do kddu algorit-
mQ vkladat také komentare. Jednd se o vymezené ¢&asti obsahuijici libovolny text,
ktery nema zadny vliv na béh algoritmu. Komentafe jsou vSak velmi uzitecné pro
celkové pochopeni algoritmu, at tfeti osobou, tak samotnym autorem algoritmu,
vrati-li se k nému po case.

Komentdfe mohou byt v programu Algoritmy dvojiho typu: blokové
a radkové. Blokové jsou vymezeny slozenymi zavorkami { a }. VSechno mezi témi-
to zavorkami, vcetné jich samotnych, je povazovano za komentar a jako takové pfi
zpracovani kédu zcela ignorovano. Takto vymezeny blok komentafe mize byt jak
pres nékolik radkd, tak i pouze uprostied Fadku s jinak platnym pFikazem, viz na-

sledujici ukazka:

Toto Jje komentar
na vice radcich.

}
a :=3 * 4 { + 5};

V této ukazce by hodnota proménné a byla 12, nebot {+ 5} je pouhy ko-
mentar.

Radkové komentare na rozdil od blokovych maji pouze dvojznak ktery je za-
¢ind, nebot jejich konec je vymezen koncem Fadku. Timto dvojznakem jsou dvé lo-
mitka za sebou (//). VSe za nimi nasledujici az do konce daného radku je také

povazovano za komentar a jako takové pfi zpracovani algoritmu ignorovano.

a :=3 * 4; // a bude od ted 12

5.1.6. Stredniky

Nyni si je$t& vysvétlime problematiku psani & nepsani stfednikd v algoritmu.
Jsou totiz jejich dlleZitou soucdsti a pokud nejsou uvedeny spravné&, neprojde algo-
ritmus ani zakladni kontrolou. Stfedniky v algoritmech urcuji konec prikazu
a v zasadé plati, ze by mély nasledovat za kazdym z nich. Existuji ovsem i vyjimky
od tohoto pravidla, takze to vezméme pékné poporadku.

Za jednoduchymi prikazy (&ti, napis a pfifazeni) se stfedniky pisi vzdy, po-
kud za nimi nenasleduje klicové slovo jinak. Za pfikazy cyklu (tedy za klicovym
slovem opakuj) a vétveni (za klicovym slovem pak) se stfedniky nepisi nikdy, ne-

bot za nimi nasleduje dalsi pfikaz ¢i klicové slovo za&atek. Za kli¢ovym slovem za-
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&atek se stfednik také nepiSe, nebot neni pfikazem. Za klicovym slovem konec se
naopak stfednik pise vzdy (nenasleduje-li jinak), protoze jim v podstaté konci pFi-
kaz, ktery stoji nad timto blokem (cyklus ¢i vétveni). Za poslednim klicovym slovem
konec, jez zakoncuje cely algoritmus se nepiSe bud’ nic nebo tecka.

V podstaté tedy plati, ze stfednik se pise za kazdym pfikazem, nenasleduje-
li klicové slovo jinak, pficemz ,nadptikazy" (cyklus a vétveni) konci az za svym po-
slednim ,,podprikazem". Pfed (ani za) jinak se strednik nepise nikdy, protoze pfi-
kaz vétveni, jehoz je jinak pokracovanim, konci az za blokem této alternativni
podminky.

Nasleduje nazorny pfriklad:

{ Nejvétsi ze tri }
zacatek

// Nac¢teni t¥i hodnot

éti(x);

éti(y);

éti(z);

// Porovnani

jestlize x > y pak

jestlize x > z pak

nejvétsi := x
jinak
nejvétsi := z
jinak

jestlize y > z pak

nejveétsi := vy
jinak
nejvétsi := z;

// Vypséani vysledku
napis ('Nejveétsi zadané ¢islo je ', nejvétsi);

konec

5.2. Spravné formatovani kodu

Formatovani kddu algoritmu je v podstaté pouze jeho formalni Gprava, kterd
nema na jeho b&h Zadny vliv a diky tomu si kazdy mUZe psat algoritmy takovym
stylem, jaky mu nejlépe vyhovuje. Nicméné vhodné formatovani kddu mnohdy az
nékolikanasobné zvysuje jeho prehlednost a dobfe naformatované algoritmy je poté

celkem snadné ,cist", studovat jejich podstatu, vyhledavat v nich chyby, opravovat
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je a ucit se z nich. Z té&chto ddvod{ si zde nastinime jeden z (v dlouhodobé praxi
provéfenych) pfihodny zpUsob, jak algoritmy vhodné formatovat.

Zakladnim pravidlem spravného formatovani je, ze kazdy pfikaz by mél byt
na zvlastnim fadku. To zvySuje nejen pfehlednost, ale také jediné v tomto pripadé

je mozné algoritmus efektivné krokovat.

Spravné Nespravné

zacatek zacatek
ptrikaz; ptikaz; ©prikaz; ptrikaz;
prikaz; konec
prikaz;

konec

Daldim podstatnym pravidlem je odsazovani podptikazl. Odsazovanim se
rozumi pridani mezer na zacatek kazdého radku s prikazem tak, aby tento zacinal
aZ na prisludné Urovni. Tato Urover je urdena tim, kolik nadfazenych piikazd (mo-
hou jimi byt pouze pfikazy cyklu & vétveni) je nad tim pravé rfesenych. PoCet mezer
je pak nasobkem Cisla této Urovné a odsazovaci jednotky, ktera je v programu Al-
goritmy stanovena na dvé mezery. Hlavni blok programu, ktery sdm zacina na nulté

Urovni, se do toho také pocita.

Spravné Nespravné
zacatek zacatek
prikaz; prikaz;
jestlize x > 3 pak jestlize x > 3 pak
prikaz prikaz
jinak jinak
prikaz; prikaz;
konec konec

Klicova slova uvozujici blok (zacatek a konec) maji Uroven stejnou jako pfi-

kaz nadrfazeny tomuto bloku.
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Spravné Nespravné

zacatek zacatek
pro i od 1 do 5 opakuj pro 1 od 1 do 5 opakuj
zacatek zacatek
prikaz; prikaz;
prikaz; prikaz;
konec; konec;
konec konec

Pokud je néjaky radek prilis dlouhy, ve vhodném misté jej zalomime
a pokrac¢ujeme v ném na radku dalsim, ktery bude odsazen o dvé jednotky (Ctyfi

mezery) vice, nez je pfikaz, jehoz je toto pokracovanim.

Spravné Nespravné
zacatek zacatek
X = ((3 *4) -2 4+ 1) * X = ((3 *4) -2 4+ 1) *
(10 + 1) * 12 / 2 ; (10 + 1) * 12 / 2 ;
konec konec

U zalamovani Fadk{ je vdak vice neZ kde jinde vhodné nefidit se zcela timto
pravidlem a pFizpQsobit si Urover odsazeni tak, aby n&jakym zplsobem logicky za-
¢inala na co nejvhodnéjsim misté, usnadnujicim orientaci v tomto dlouhém pfikazu.

Napriklad aby zacinala na Urovni zavorky, v niZz se nachazi.

zacatek
x = ((((3 +4) * (7T +2)) /
(((5+2)y = (4 -3)) *2)) "
(3 + 2));
konec

U hodné dlouhych pFikazl se vak doporuuje si je rozdé&lit na vice kratsich
a ty pak najednou vyhodnotit.

Dobrym zvykem je také vkladani mezer mezi operatory ve vyrazech. V né-
kterych pfipadech je samoziejmé vhodnéjsi tyto mezery vynechat (napfiklad u
mocnéni), ale v zasadé je spise lepsi tyto mezery dodrzovat. V kazdém pripadé to

A\

vSak plati u dvojznaku ptifazeni , :=".
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Spravné Nespravné

zacatek zacatek
éti(d); cti(d);
S :=pi * d*2 / 4; S:=pi*d~2/4;
konec konec

U carek v pfikazu napis a v souradnicich pole plati to samé, jako pfi psani

obycejného textu, tedy ze pred ni mezera neni a za ni naopak ano.

Spravné Nespravné
zacatek zacatek

polefl, 1] :=1; pole[l ,1] :=1;

napis ('Prvni je ', pole[l, 11); napis ('Prvni je ',pole[l,1]);
konec konec

Co se tyle komentaid, tak ty je vhodné psat nékolika rdznymi zplsoby. Jed-
nim z nich je pfi nadpisu ¢asti algoritmu odsadit jej na stejnou Groven jako ma na-

sledujici pfikaz, ktery je prvnim ze série pfikazQ timto komentafem popisovanych.

zacatek
// Nacteni hodnot
¢ti(a);
éti(b) ;
// Porovnani

jestlize a > b pak

vétsi := a
jinak
vétsi = b;

// Vypséani vysledku
napis ('vétsi je ', vétsi);

konec

Pokud chceme komentovat pouze jeden pfikaz je vhodnéjsi tento komentar
napsat za néj na tentyz Fadek. Toto je zvlast vhodné, komentujeme-li takto nékolik
Fadkl za sebou, kazdy samostatné. V tom pripadé, je-li to z kapacitnich ddvod{

mozné, je vhodné i tyto komentare zarovnat pod sebe.
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zadatek

é&ti(r); // Nacteme polomér

o := 2 * pi * r; // Vypocitame obvod

S :=pi *r " 2; // Vypoclitame obsah

napis('o ="', o, ', S ="', S); // VypiSeme vysledky
konec

Je také dobrym zvykem jesté pred samotny hlavni blok algoritmu na prvni
radek (Ci vice) vlozit blokovy komentar s textem struc¢né charakterizujicim kazdy
algoritmus. Diky tomu je pak mozné si jeho vyznam precist zde a ne se po ném
slozité pidit ve struktufe samotného algoritmu. Je tu také prostor pro jméno autora
algoritmu, a to bud’ pfimo v jeho Uvodnim popisu, nebo dole za findlnim slovem ko-

nec.

{ Soucet dvou ¢&isel. }
zacatek

éti(a);

¢éti (b);

c = a + b;

napis ('Souc¢tem ¢isel ', a, ' a ', b, ' je ¢&islo ', ¢);
konec

{ Autor: Jan Novak }

Vyjimecné postaveni ma nékdy klicové slovo jinak. V zakladu na néj lze
samoziejmeé aplikovat vSechna vySe uvedena pravidla, nicméné existuje nékolik
celkem &astych pFipad{, kdy je vhodné k nému pfistupovat individudlng.

Jednim z téchto pripadl je vicendsobné vétveni, kdy je napfiklad potfeba
jednu hodnotu otestovat na nékolik (vice nez dvé) moznosti, pficemz jen jedna
z nich mUze platit. Pokud by se tedy tyto pfikazy vétveni odsazovali klasicky stale
dal a dal, vznikla by velmi neprehledna a z okraji obrazovky doprava mizejici ,jitr-
nice". Proto je vhodné vzdy rovnou za slovo jinak napsat na tentyz rddek jestli-

ze s dalsi podminkou.
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zacatek
éti(x);
jestlize x > 0 pak
jestlize x < 10 pak
napis ('Zadané ¢islo m& jednu cifru.')
jinak jestlize x < 100 pak
napis('Zadané c¢islo ma dvé cifry.')
jinak jestlize x < 1000 pak
napis('Zadané c¢islo ma tri cifry.')
jinak jestlize x < 10000 pak
napis ('Zadané c¢islo ma c¢tyf¥i cifry.');

konec

Dalsi specialitou klicového slova jestlize je moznost usSetreni jednoho az
dvou tadk{, coz u deldi algoritmd mizZe byt piinosné. Vejdou-li se totiz diky tomu
celé na jednu obrazovku ¢i papir, stavaji se |épe Citelnymi. Konkrétné jde o pripad,
kdy je pred klicovym slovem jinak slovo konec, nebo za nim nasleduje slovo za&a-
tek, Ci oboji. V téchto pripadech je mozné tato tfi slova (pfipadné jen dvé) napsat

na jediny radek.

zacCatek
éti (x);

jestlize x = 0 pak

zacatek
napis ('Zadané c¢islo je nula.');
sign := 0;

konec jinak

jestlize x > 0 pak

zacatek
napis ('Zadané c¢islo je kladné.');
sign := 1;

konec jinak zacatek

napis ('Zadané c¢islo je zéaporné.');
sign := -1;
konec;

konec

Program Algoritmy disponuje funkci, ktera dokaze na aktualni kéd algoritmu
aplikovat zakladni pravidla formatovani (viz kapitola 3.11.1 Automatické formato-
vani kdédu, str. 23). Je vsak urcité lepsi rovnou psat algoritmus dle téchto pravidel,

coz umoznuje i aplikovat ony drobné vyjimky, jez program identifikovat nedokaze.
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5.3. Ukazkové algoritmy

V této kapitole je uvedeno pouze nékolik hotovych algoritmd, jakoZto ukazka
syntaktické i formalni spravnosti.

Primeér ze zadanych cisel

zacatek
suma := 0;
pocet := 0;
x := 1; // RAby to poprvé proslo podminkou cyklu dokud
dokud x <> 0 opakuj
zacatek
x := 0; // Vychozi hodnota, aby pro konec stac¢ilo jen Enter
éti (x);
suma := suma + X;
pocet := pocet + 1;
konec;
poclet := polet - 1; // Posledni byla 0, kterd se nepocita
pramér := suma / polet; // Vypoclet priméru
napis ('Primér ze zadanych ¢isel je ', prumér);
konec

Fibonacciho generator nahodnych cisel

zacatek
podet := 15; // PoZadovany pocCet hodnot
M := 100; // Rozsah generovanych hodnot

// Libovolné zvolené prvni dvé hodnoty
x[1] := 32;
x[2] := 63;
// Vygenerovani "ndhodnych" ¢isel od 0 do M-1
pro i od 3 do pocet opakuj
x[1] := (x[1-1] + x[1i-2]) mod M;

konec
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Lehmerdv generator pseudonahodnych dcisel

zacatek

pocet := 15; // Pozadovany pocet hodnot

// Parametry generdtoru (nastavena volba ESSL)
16807;
M := 2731-1;

a

// Libovolné zvolim prvni hodnotu
x[1] := 123456;
// Vygenerovani "ndhodnych" c¢isel od 0 do M-1
pro i od 2 do pocet opakuj
x[1i] := (a * x[1-1]) mod M;

konec

Vypsani posloupnosti

zacatek
n := 10; // Pocet hodnot
// Definice posloupnosti ndhodnych hodnot (od 1 do 99)
pro i od 1 do n opakuj
ali] := ((random * 100) diwv 1) mod 100;
// Prevedeni hodnot posloupnosti do jednoho textového fetézce
s = "'";

pro i od 1 do n opakuj

jestlize s = '' pak
s = afl[i]
jinak
s :=s + ', '+ alil;

// Vypséani textového fetézce
napis (s);

konec
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Algoritmus Fazeni - Buble sort

zacatek
n := 15; // Pocet hodnot
// Vygenerovani pseudo ndhodnych hodnot (od 1 do 30)
al[ll := 19; // Prvni libovolné zvolenad hodnota
pro i od 2 do n opakuj
ali] := (3*a[i-1]) mod 31;
// Setazeni hodnot
c :=n - 1;
zména := true;
dokud zména opakuj
zacatek
zména := false;
pro i od 1 do c opakuj

jestlize ali] > al[i+l] pak

zacatek
pomocna := al[il];
ali] := al[i+1l];
al[i+l] := pomocné;
zména := true;
konec;
konec;

konec

Odmocnina z X (cela ¢ast jejiho cisla)

zacatek
éti (x);
s = 0;
c = 1;

dokud s <= x opakuj

zacatek
s = s + c;
c :=cCc + 2;
konec;
s = cdiv 2 - 1;
napis ('Odmocnia z ', x, ' ="', s, '. (Skute¢nd honota je ',
x*0.5, '.)");
konec
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Nalezeni minimalni hodnoty v matici

zacatek
// Definice hodnot v matici
m := 4;
n := 5;
pro i od 1 do m opakuj
pro j od 1 do n opakuj
ali, j] := ((random * 100) div 1) mod 100;
// Nalezeni minimalni hodnoty v poly a jejiho poctu
min := al[l, 11;
pocet := 0;
pro i od 1 do m opakuj
pro j od 1 do n opakuj
jestlize a[i, j] <= min pak
jestlize ali, j] = min pak
pocCet := pocet + 1

jinak zacatek

min := al[i, Jl:
pocet := 1;
konec;

// Vypséani vasledkl

napis ('Minim&dlni hodnota = ', min, '.');
napis ('PocCet minimédlni prvka = ', pocet, '.');
konec

65



Nasobeni matic

zacatek
// Rozméry matic A(m x n), B(n x r), C(m x r)
n := 4;
m := 5;
r := 3;
// Nastaveni generdtoru pseudondhodnych hodnot
x = 19;
rozsah := 31;
// Definice hodnot matice a pseudondhodnymi hodnotami
pro i od 1 do m opakuj
pro j od 1 do n opakuj

zacatek
X := (3*x) mod rozsah;
ali, jl := x;

konec;

// Definice hodnot matic B pseudondhodnymi hodnotami
pro i od 1 do r opakuj
pro j od 1 do n opakuj

zacatek
X := (3*x) mod rozsah;
blj, 1] := x;
konec;
// Vynédsobeni matic C = a x B

pro i od 1 do m opakuj
pro j od 1 do r opakuj

zacatek

pro k od 1 do n opakuj

s := s + ali, k] * blk, Jjl;
cli, j] = 5y
konec;
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6. Stranky projektu

Vyvoj programu Algoritmy je projekt, ktery urcité zasluhuje vlastni webové
stranky. Jakozto freeware u¢ebni pomucku je totiz Zadouci ucinit jej volné dostup-
nym v8em moznym zdjemcim, poskytnout jim zakladni informace o ném jesté pred
jeho stazenim aty vice skeptické zaujmout a naldkat k jeho pouzivani. Pravé

k tomu tedy slouzi tyto oficialni stranky projektu.

6.1. Umisténi

NejdlleZit&jsi informaci o strankach je samozfejmé jejich adresa. Ta tedy zni
algds.cronos.cz.

Tyto stranky byly vytvoreny v jazyce PHP s vyuzitim databazového systému
MySQL a jejich kone¢na XHTML podoba je validni.

6.2. Jednotlivé stranky

Samotny web obsahuje nékolik samostatnych stranek, které si uzivatelé
mohou prohlédnout. Pfepinani mezi nimi se provadi kliknutim mysi na prislusné tla-

¢itko v hlavnim menu v horni ¢asti stranky.

I 0 projektu I Diskuze I Obrazky l Historie verzi [ Stahnout l Algoritmy l Kontakt I

Obr. 6.1 - Hlavni menu na strankach projektu Algoritmy

6.2.1. Diskuze

Na strankach jakéhokoli projektu by neméla schazet oteviena diskuze. Ta je
dostupna i zde. Diky ni se uzivatelé programu Algoritmy mohou verejné vyjadrovat
ke svym zkusSenostem s nim, upozorfiovat na problémy, pokladat v plén své napady
a diskutovat s autorem programu. VSichni tak mohou dostat velmi rychlé odpovédi
na své otazky, kterézto i nadéle zUstavaji dostupné i véem ostatnim.

Prispivani do diskuze je velmi snadné. Neni k tomu tfeba ani zadné registra-
ce. Slouzi k tomu formuldr situovany nahore, nad samotnym vypisem z diskuze (viz
Obr. 6.2). Staci vyplnit své jméno Ci prezdivku, titulek prispévku (neni povinny)

a text samotného prispévku. V textu pfispévku je mozné pouzivat tyto tagy:
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o <b></b>
o JIi></1i>
o <u></u>
® <code></code>

o <a></a>

Vaie jrnénao Titulek prizpévku

administrator MNova verze Ddeslat

Text pfispévku

Pravé byla wydana novad verze prograrmu Algoritrmy.

Obr. 6.2 - Prispivani do diskuze

6.2.2. Obrazky

Tato stranka je zde spiSe jako propagacni a slouzi predevsim osobam, které
se rozhoduji, jestli program Algoritmy stahnout a vyzkouset ¢i nikoli. Najdou zde
totiz né&kolik screenshotl (,vyfocenych" oken programu), které poslouzi pro lepsi

utvoreni ndzoru o celém programu bez nutnosti jeho prfimého spusténi.

6.2.3. Historie verzi

Zde se nachazi seznam vsech verzi programi (od nejstars$i po aktudlni)
a u kazdé je uvedeno, k jakym zménam v ni v programu Algoritmy doslo.

Cislo verze se sklada ze ¢tyF samostatnych &islic. Prvni dvojice je ¢islem ver-
ze (hlavni a vedlejsi) a druha dvojice je Cislem buildu (nové kompilace programu
s pouze drobnymi opravami). V rémci jedné verze tedy mlze byt i nékolik build{.
U kazdého cisla verze je také uvedeno datum, kdy byla vydéana.

Verze jsou fazeny sestupné, stejné jako zmény v nich provedené. Nejnovéjsi
informace jsou tedy vzdy nahore. Titulek posledni verze je zaroven odkazem k pfi-

mému stazeni programu Algoritmy.

6.2.4. Stahnout

Tato stranka slouzi pouze jako snadno identifikovatelny odkaz pro stazeni
aktudlni verze programu Algoritmy. Program je ke stazeni v komprimované formé
jako soubor algoritmy.zip. Kromé& samotného programu je v archivu jesté pribalen
podadresat Languages, obsahujici soubory s rlznymi jazykovymi verzemi progra-
mu, a podadresaF Algoritmy, v némz se nachazi fada hotovych algoritmd, spustitel-

nych pravé v programu Algoritmy.
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6.2.5. Algoritmy

Na této strdnce se nachdazi databaze hotovych algoritml na ukazku. Ty jsou
sefazeny do stromové struktury sloZek, dle jejich funkce a plvodu (viz Obr. 6.3).

Tento strom byl realizovan s pomoci hotového volné Sifitelného feSeni Triga
Tree Menu (viz http://www.softcomplex.com/products/tigra_tree_menu) a jedna
se o JavaScript reSeni. Diky tomu veskeré otevirani a zavirani slozek nevyzaduje
opétovné nacitani stranky a pohyb v ném je celkem rychly. Tlacditka + a -, ktera
jsou nad timto stromem, umoznuji jedinym kliknutim otevfit kompletni strom vcet-
né vsSech podslozek (+), ¢i je naopak naraz vsechny pozavirat (-).

Po kliknuti na nazev vybraného algoritmu v konkrétni slozce se tento algo-
ritmus nacte do prostoru v pravé Casti stranky, ktery je pro né vyhrazeny. Odtud si
je mozné algoritmus zkopirovat pres schranku (oznacit jej a stisknout Ctrl+C) pfi-
mo do programu Algoritmy, ¢i jakéhokoli jiného textového editoru (pfepnout se do

néj a stisknout Ctrl+V).

E][ Wloiitwlastni algaoritmus ]

=D algoritrny
“{_] Mezafazené algoritmy

la mensi nes 100

E]‘"J Dalsi zajirmavé algoritry
[']_"J Generatory pseudondhodnych Eisel
; D Fibonacciho generdtor
Lehmerdy generstor
H_\J Skripta
E|_‘J 3 - Zakladni algoritmické konstrukce
| -

- Piikazy wétveni

Posloupnost piikazd

- Prikaz cyklu

- Piiklady

-4-01a - Soudet fisel od x dow
-01b - Soudet disel od x dao y
-01c - Soudfet &isel od = do v
-01d - Soudet disel od x dao y
-02a - Soudin sudych &isel

-02Zb - Soudin sudych isel

-02d - Soudin sudych disel
-02e - Soudin sudych disel

-0% - fisla mensi nez 100

-04a - Spoledny délitel
-4-04b - Spoleény délitel

4
4
4
4
4
4
-4-02c - Soudin sudych disel
4
4
4
4
4

LLLLLLLOLDLILS

E A Razeni
D Buble zart
D Buble sort - ndzorna

Obr. 6.3 - Stranka s ukazkovymi algoritmy

Kromé& prohlizeni a kopirovani algoritmi maji uZivatelé také moZnost sem
vkladat vlastni algoritmy. Za timto Ucelem je zde tlacitko Vlozit vlastni algoritmus,
které po kliknuti na néj otevie formulafr pro pfidani vlastniho algoritmu (viz Obr.
6.4).
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Zde staci vyplnit své jméno, nazev vkladaného algoritmu, jeho strucny popis
a samotny algoritmus. Je dobré si jej nejprve vyzkouSet v programu Algoritmy, je-li
skute¢né funkcéni a mél by také dodrzovat spravné formatovani (viz kapitola 5.2
Spravné formatovani kédu, str. 56). Do algoritmu neni povoleno vkladat jakékoli
tagy. O zvyraznéni klicovych slov se postara funkce az v okamziku jeho zobrazeni.

Takto nové vlozené algoritmy se automaticky ulozi do slozky Nezarazené al-

goritmy. O jejich spravné zarazeni se pak jiz postara administrator webu.

Vaie jrméno Mazev algaoritrnu
Petr Vobhornik Lehmeriy generator
Popis algoritmu

Lehmerty generator pseudonahodnych Sisel

Algoritrnus

gl od 0 do M-1

TOLLEC

| Ulozit | | Zrusit |

Obr. 6.4 - Vlozeni vlastniho algoritmu

6.3. RSS kanaly

Stranky také podporuji RSS kanaly. Je zde jeden spolec¢ny, ktery obsahuje
vedkeré zmény na webu v rlznych kategoriich a tfi samostatné pro kaZdou z t&chto
kategorii. Na strance kazdé kategorie majici vlastni RSS kanal se nachazi tplné ve-
spod ikona EEEHN, kterd je zarover odkazem na tento kandl. Vystupy t&chto RSS
kanall jsou ve formatu 2.0 a jsou pfimo uréeny pro libovolnou RSS &teéku.

Individualni kategorie RSS kanall na téchto strankach jsou tedy tyto:

e Diskuze http://algds.cronos.cz/w_rss.php?sec=discusion
e Historie verzi http://algds.cronos.cz/w_rss.php?sec=history

e Algoritmy http://algds.cronos.cz/w_rss.php?sec=algorithm
e Souhrnna http://algds.cronos.cz/w_rss.php
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6.4. Redakcni systém pro administraci stranek

Aby bylo mozné tyto stranky rychle, efektivné a odkudkoli spravovat, maji
vlastni redak¢ni systém pro jejich administraci. Ten zahrnuje spravu diskuze, ob-
razkd, historii verzi, souboru ke staZeni a algoritmd. Diky ni je vedkeré tyto sekce
mozné spravovat pfimo pres webové rozhrani, po prihlaseni se do této administrace

(pomoci skrytého odkazu, jména a hesla).

6.4.1. Statistiky

Dalsi funkci po pfihldseni se do administratorského rezimu stranek je zpfi-
stupnéni tabulky se statistikami navstévnosti jednotlivych stranek. Diky ni je mozné
zjistit, kolik unikatnich pFistupl (hitd) jednotlivad strdnka méla a kdy k tomu napo-
sledy doslo. Nasledujici ukazka této tabulky je z 26.1.2006.

Datum posledni URL Pocet
26.01.2006 23:16:12 | hity celého webu 441
26.01.2006 09:51:46 | index.php?sec=about 378
26.01.2006 01:33:48 | index.php?sec=download 223
23.01.2006 23:21:06 | w_algorithm.php 282
23.01.2006 23:20:45 | index.php?sec=algorithm 136
18.01.2006 23:08:39 | index.php?sec=history 170
16.01.2006 16:00:58 | index.php?sec=screens 86
16.01.2006 16:00:56 | index.php?sec=discusion 136
16.01.2006 15:59:50 | index.php?sec=contact 55
12.01.2006 16:18:07 | w_screen.php 74
20.12.2005 13:52:06 | w_rss.php?sec=discusion
20.12.2005 13:52:06 | w_rss.php?sec=algorithm 11
20.12.2005 13:52:06 | w_rss.php?sec=history
20.12.2005 13:52:06 | w_rss.php 7
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7. Vysledky

Vysledkem je predevsim vytvoreny program Algoritmy, plné vyhovujici ve
véech potfebnych bodech, tedy pohodiné psani algoritmd, jejich kontrola, spousté&ni
a krokovani. Vzhledem k jeho UspéSnému vyuziti ve vyuce a stale masivnéjSimu
uzivani studenty pro samostudium, Ize povazovat jeho implementaci za Uspésnou.

Webové stranky k tomuto projektu pak cini program Algoritmy a informace
o ném dostupnymi Sirsi verejnosti a umoznuji jeho pravidelné aktualizace.

Soucasti diplomové prace je také podrobny popis ovladani programu, bez
kterého by tada funkci nejspis zlstala b&Znému uzivateli skryta.

V praci se téz podarilo zdokumentovat vnitini strukturu programu a osvétlit
princip, kterym algoritmy zpracovava. Dale pak prace pojedndvéd o zplsobu
a formalnosti psani t&chto algoritmi a poskytuje fadu doporuéeni, jak k této ¢&in-

nosti pristupovat.
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8. Zavéry a doporuceni

Program Algoritmy, je vybornou pomuckou pro za¢atecniky v oboru algorit-
mizace, na které si mohou zdarma vyzkouset a osvojit techniku psani a fungovani
algoritma.

Za jeden z nejvétsich pfinosd programu lze povaZovat moznost nasazeni pfi
vyuce, kdy bude s jeho pomoci mozné vice ndzorné&ji prezentovat pribéh jednotli-
vych algoritmd a studenti tak snadné&ji pochopi jejich princip. Dalsi dileZitou vyho-
dou programu je také jeho uziti pfi samostatném studiu.

V neposledni rfadé je diky tomuto programu mozné nazorné demonstrovat
a zpristupnit Sirsi verejnosti v jednotné funkcni formé urcité specifické algoritmy,
znalost jejichZ principu je nezbytna k pochopeni podstaty latky probirané i v jinych
predmétech (napf. matematika, statistika apod.).

Diky webovym strankam k tomuto projektu Ize pfes diskusni férum ¢i e-mail
ziskdvat cennou zpé&tnou vazbu od koncovych uzivatell programu - studentd. Po-
moci ni je pak mozné program i nadale vylepSovat tak, aby stale |épe vyhovoval je-
jich potrebam.

Program Algoritmy zatim plni oCekavani v néj kladena a i do budoucna ma
v sobé velky potencial. PfedevSim se jedna o jeho vyznam pfi spoluprdci s jinymi
univerzitami po celém svété, predstavovani programu na konferencich, jeho publi-
kovani v odbornych casopisech, pfipadné i vydani v ramci publikace zamérené na

problematiku algoritm{ a jeji vyuky v tomto programu.
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