Programovacie jazyky a algoritmus

K tomu aby mohol počítač komunikovať s užívateľom, potrebujeme programovacie jazyky. Počítač vie pracovať len s binárnymi číslami tzv. len s nulami a jedničkami. Aby sme nemuseli s počítačom komunikovať v jeho „rodnom jazyku“ vznikli programovacie jazyky. Počítač ktorému napíšeme nejaké príkazy, nám známom programovacom jazyku, s týmito našimi p,ríkazmi nespraví nič, na to je prekladač aby počítaču všetky nami písané príkazy preložil a potom aby ich počítač vykonal.

Všetky programovacie jazyky sa delia na dve hlavné skupiny a to na nižšie programovacie jazyky a na vyššie programovacie jazyky. Rozdiel medzi nimi je asi taký že v programovacom jazyku vyššom stačí napr. na vypísanie jednej vety na obrazovku len jeden príkaz (napr.: Pascal – Write), ale v nižšom to nestačí, tam treba alokovať (vyhradiť) miesto v pamäti, vložiť string (text) do na správnu adresu vo video pamäti a to cele zinicializovať. Podľa toho by nám ani nižšie programovacie jazyky nebolo treba, ale pravé oni sú základom pre vyššie programovacie jazyky. Kto ovláda nižší programovací jazyk vie niektoré veci spraviť tak, aby fungovali rýchlejšie ako to isté ako v naprogramovanom programe vo vyššom programovacom jazyku (napr.: zložité matematické operácie vypracované programom napísaným pomocou nižšieho jazyka spraví za 1 sekundu, kým tá istá zložitá matematická operácia bude trvať programu vypracovanom vo vyššom programovacom jazyku 1.5 sekundy, alebo 2 sekundy). Je tomu tak preto že každý príkaz z vyššieho programovacieho jazyka sa skladá z určitého sledu „nižších“ príkazov. Kto ovláda nižší programovací jazyk si „preloží“ (napíše program ktorý bude vykonávať tú istú funkciu ako príkaz z vyššieho programovacieho jazyka) ináč ako by to spravil vyšší programovací jazyk to znamená s nejakými obmenami a tím môže použiť na vykonanie určitého príkazu menej „nižších“ príkazov ako by použil na jeho vykonanie vyšší programovací jazyk. Ako sme zistili výhodou programovania je zrýchlenie našich programov a zároveň výsledné skrátenie výstupného súboru (takého súboru v ktorom bude zapísaný základný binárny kód pre počítač). Ale jeho veľmi veľkou nevýhodou je že na vykonanie jedného príkazu z vyššieho programovacieho jazyka spotrebujeme asi 5 až 50 krát toľko „nižších“ príkazov. Pri dnešnom pokroku a rýchlosti počítačov už veľmi nezáleží na rýchlosti, či program vykoná niečo za 15 mikrosekúnd alebo za 25 mikrosekúnd. Využívajú vyššie programovacie jazyky pre ich jednoduchosť (význam príkazu zhruba súhlasí s jeho funkciou), príjemné a pohodlné uživateľsklé prostredie (prostredie, ktoré uľahčuje prácu programátora) a rôzne maličkosti ktoré pomôžu programátorovi spraviť ten istý program rýchlejšie, a bez stresu z hľadania chýb v kilometroch textu ako to je pri nižšom programovacom jazyku (keď spravíte nejakú logickú chybu v programe napr. namiesto znamienka plus dáte znamienko mínus vo vyššom programovacom jazyku je to prehľadnejšie takže túto chybu nájdete skôr ako hľadať v kope textu kde je sled príkazov zabezpečujúci odčítanie). 

Z nižších programovacích jazykov sa používa Assembler (nazvaný aj strojový kód), program napíšete v nejakom editore a jeho prevod na výstupný exe súbor spraví niekoľko pomocných programov ktoré to majú na starosti a to kompilátor a linker. Jeden sa postará o to že skontroluje text programu napísaný v súbore a upraví ho tak aby mohol potom z neho linker spraviť com prípadne exe súbor. Ako bolo spomenuté so zložitosťou programu jeho dĺžka rastie kvadraticky, ale po prevedení na com alebo exe súbor zaberá menej ako súbor vygenerovaný vyšším programovacím jazykom a zároveň pôjde rýchlejšie ako program spravený vyšším programovacím jazykom. Je to univerzálny jazyk (to znamená že je spätne kompatibilný a zároveň funguje na všetkých platformách ako Windows, Dos, Linux, Os2 atď.) a čo vie či nevie spraviť závisí hlavne od kompilačných programov prípadne programu.

Z tých vyšších by som začal s programovacím jazykom zvaným BASIC, ktorý využívali staré počítače ako ATARI, COMMODOR, PMD a iné. Je veľa mutácií tohto jazyka, ktorý bol prispôsobený pre rôzne platformy počítačov, ale jeho hrubá hlavná štruktúra je všade rovnaká. Je to asi najjednoduchší jazyk z vyšších programovacích jazykov. Bol prispôsobený na staré počítače, takže nevie robiť žiadne spúšťacie súbory (nie je ich možné spúšťať ako je to na PC má na to iné prostriedky a to napr.: kazetu, disketu atď. Dalo sa na ňom robiť len jednoduché grafické programy a dlhšie textové programy.

PASCAL – programovací jazyk obľúbený pre svoju malú zložitosť a veľkú použiteľnosť sa využíval mnoho rokov a svoj vrchol získal v období pred Windowsom 95, keď ešte sa používal DOS (Windows 3.11), jeho hlavné výhody sú v rozšíriteľnosti využitia programov pre rôzne zariadenia použitím tzv. knižníc, ktoré si navzájom vymieňali programátori. Je ho možné využiť skoro na čokoľvek od pomerne zložitých grafických programov, cez komunikačné programy pre modem, sieťovú kartu, či prenos cez kábel až po zložité programy spracúvajúce text a pracujúce s jednoduchými databázami. Jeho vzostup prekazil Windows 95, s ktorým väčšina zložitejších grafických (aj sieťových) programov nebola funkčná. Obľúbený na školách a vzdelávacích organizáciách pre jeho pomerne ľahkú pochopiteľnosť a možnosť sa na základe skúseností z Pascalu na prejdenie iný zložitejší vyšší programovací jazyk a na pochopenie algoritmov.

Rovnako obľúbený bol v tom čase aj programovací jazyk C++, v ktorý bol podstatne zložitejší ako PASCAL, poskytoval viac možností a rýchlu prácu s grafikou. V tomto programe boli napísané skoro všetky vtedy obľúbené hry ako Warcraft I, II; Quake I, a iné. Používali ho hlavne programátori pracujúci pre firmy kvôli jeho rýchlosti, možnosti práce s grafikou, a bol čisto objektovo orientovaný program (tzv. vytvárali sa objekty – skupiny príkazov patriace k nejakej udalosti – nakreslenie čiary na obrazovke {širšie sa o objektovom orientovanom programovaní nebudem zoberať kvôli tomu že je to veľmi rozsiahla téma, ktorá mohla zaberať niekoľko desiatok strán}). Dali sa v ňom robiť už zložitejšie databázové programy na rozdiel od Pascalu.

O ostatných vyšších programovacích jazykoch sa nebudem zmieňovať kvôli ich početnosti a kvôli tomu že nie sú také známe a rozšírené ako vyššie uvedené.

S nástupom operačného systému Windows 95, prišlo veľa nových programovacích jazykov, alebo verzie bývalých jazykov prispôsobených novému systému.

Delphi – Windowsácky programovací jazyk vzdialene sa podobajúci Pascalu s možnosťou práce s veľkými a zložitými databázami, 3D grafikou, a všestranným využitím v oblasti informačnej techniky. Patrí k najjednoduchším zo Windowsáckych vyšších programovacích jazykov a s objektovo orientovaným programovaním. Windowsácke prostredie umožňuje rýchli a ľahký editor pre vizuálnu časť programu (okná, ikony, tlačítka, lišty atď.) a programovaciu kde sa k týmto vizualnym objektom pridajú ovládacie programy (čo má robiť ak si stlačil tlačitko OK, alebo ak si s myšou klikol na určitú ikonu atď.). Tieto dve časti dáva dokopy tzv. Object Inspector (je to vlastne okno s dvomi stĺpcami, kde môže priradiť rôzne vlastnosti a programy na rôzne situácie na aké má reagovať). 

Visual Basic – Tento Basic sa skoro vôbec nepodobá Basicu, ktorý poznáme zo starých 8 bitových počítačoch, zachoval si len mená niektorých príkazov používaných v starom Basicu. Programuje sa v ňom tiež objektovo orientovane. Má trochu odlišný spôsob písania programov od Delphi-čka, ale ostatné vlastnosti sú skoro rovnaké.  

Visual C++ - Windowsácka verzia starého C++, ešte zložitejší, ešte popletenejší, ešte lepší. Len vzdialene sa podobá s Delphi. Princíp programovania je zhruba ten istý. Obľúbený lebo príkazovo sa odlišuje len novými príkazmi od starého C++, ináč sú zachované skoro všetky príkazy.

Algoritmus


Algoritmus – toto cudzie slovo značí postup pri písaní programu, pri zachovaní nejakej logickej štruktúry. Značí aj logický postup pri nejakej činnosti.

Algotritmus si vysvetlíme na príklade s robotom. Predstavte si že máte doma nového robota VŠETKOSPRAVIM 3000 a prikážete mu aby skočil do obchodu kúpiť kávu. Robot tento príkaz vezme doslovne a „odskáče“ si to až k prvému obchodu, kde sa bude snažiť kúpiť kávu a prvý obchod bude zlatníctvo a bude tam „oxidovať“, pokiaľ mu nepredajú kávu a bude čakať na ďalšie príkazy, lebo koho už napadlo aby sa vrátil s nákupom domov. Toto je príklad použitia chybného algoritmu a teraz ako by sme mali s našim robotom VŠETKOSPRAVIM 3000 aby vykonal to čo má:

1. Choď k bráne a otvor ju

2. Chod k ceste

3. Skontroluj či idú autá, ak idú počkaj, kým nepôjdu

4. Prejdi na druhú stranu

5. Chod ešte sto metrov na východ

6. Vojdi do obchodu s potravinami

7. Kúp ľubovoľnú kávu

8. Choď k pultu

9. Zaplať kávu

10. Výndi z obchodu s potravinami

11. Choď sto metrov na západ

12. Choď k ceste

13. Skontroluj či idú autá, ak idú počkaj, kým nepôjdu

14. Choď k modrej bráne a otvor ju

15. Koniec

V týchto 15 bodoch sme zhrnuli všetko čo by mal vedieť náš VŠETKOSPRAVIM 3000 aby bez toho aby sa poškodil, alebo niečo poškodil, kúpil kávu a bezpečne sa vrátil domov aj s kávou. A o tom je algoritmus aj v programovaní. Nemôže od neho chcieť, aby len čo napíšete jeden riadok so znením „Výpočet kvadratickej rovnice“ a čakať od neho že začnú sa z neho hrnúť výsledky. Na to aby to spravil mu musíte jasne povedať čo všetko má spraviť, že má popýtať údaje o znení rovnice od užívateľa, potom vypočítať diskriminant a podľa diskriminantu ak nie je záporný vypočítať výsledok.

Pod pojmom algoritmus rozumie každý programátor nejaký logický postup pri riešení, nejakého problemu tak aby sa dostal od bodu A k bodu B. 

Algoritmi môžeme aj nakresliť a takýto nákres nazývame vývojový diagram:


Začiatok






    X-->Random(100)






Na aké číslo myslím?






            ? Y ?


                                                                       ANO




             Y = X
                                Gratulujem uhadol si!




              NIE

               Väčšie ...
NIE      Y  > X


      Koniec

                                                             ANO





         




           Menšie ...

Na tomto jednoduchom príklade vidno ten najjednoduchší algoritmus. Najprv si program určí náhodné číslo od 1 do 100, vypíše na obrazovku ‘Na aké číslo myslím?’ a potom bude čakať čo mu odpovie užívateľ. Ak zadá číslo rovne náhodne vybratému tak hráčovi zagratuluje a program skonči, ak nie je rovné tak mu „poradí väčšie alebo menšie“ pokiaľ hráč neuhádne.

Zdrojový kód takéhoto programu:

Program Hadaj_Cislo;
{informacia pre uzivatela o tom co je zmyslom programu}

uses crt;




 {zoznam pouzitych kniznic}

var x,y:byte;



 
 {nadefinovanie premennych}

begin




 
 {zaciatok programu}

 clrscr;




 {vymazanie obsahu obrazovky}

 WriteLn(‘Myslim si cislo od 1-100 uhadnes ho?’);







 {informacia pre uzivatela}

 x:=random(100);
{premenna x sa naplni nahodnym cislom od 1 do 100}

 While x<>y do begin
{zaciatok podmieneneho cyklu, ak cisla nie su rovnake 
a je spl-nena podmienka}

  Write(‘ Na ake cislo myslim? ’); 

 {informacia pre uzivatela}

  ReadLn(y);
{caka na vstup od uzivatela} 

   if x<y then WriteLn(‘Mensie...‘)






 {vypise „mensie“ ak je splnena podmienka}

else WriteLn(‘Vacsie...‘);
{inac vypise „vacsie“ ak   podmienka nie je splnena}

end;
{ukoncenie   podmieneneho cyklu, nebola splnena podmienka}

 WriteLn;




 {Vynechanie riadku}

 Writeln(‘Gratulujem uhadol si!‘);






 {informacia pre uzivatela}

 Repeat Until KeyPressed;
 {caka na stlacenie klavesy}

end.




 {ukoncenie programu}

Každý správny algoritmus musí mať logickú postupnosť a to od začiatku po koniec (skúste napísať program od konca), v ktorom sa musí vykonávať programovaciemu jazyku známy sled príkazov. Algoritmus nemusí mať koniec.

Pascal

Štruktúra programu v Pascale je daná schémou:

	Hlavička programu

	Blok definicií a deklaracií

    definujeme:

údajové typy

konštanty

    deklarujeme:

premenné

procedúry

funkcie

návestia

	Príkazová časť programu


V jazyku Pascal sa používajú kľúčové (vyhradené) slová. Sú to také slová, ktoré nemožno použiť v žiasdnom inom význame než v tom na ktorý boli určené (napr.: write, ReadLn, begin, end, repeat, until atd.).

V jazyku Pascal množine (obore) čísel hovoríme údajové typy. V Pascale najznámejší údajový celočíselný typ je integer a z reálnych to je real. Prehľad údajových typov v jazyku Pascal je v priloženej tabuľke.

Každý údajový typ musí mať definované:

· identifikátor typu

· množinu hodnôt typu

· množinu prípustných operácií

Podmienkou úspešného programovania v jazyku Pascal je mimo iného veľmi dobrá znalosť údajových typov.

Príkazom (command) nazývame predpis na vykonanie určitej algoritmickej akcie. Príkazy rozdeľujeme na jednoduché a štruktúrované (zložené). Jednoduché príkazy neobsahujú v sebe ďalšie príkazy. Štruktúrované príkazy obsahujú v sebe ďalšie príkazy, ktoré môžu byť tiež štruktúrované.

	Jednoduché príkazy       (Príklady:)
	Štruktúrované príkazy

	
	vetvenie
	cykly

	príkazy priradenia (a:=b; a:=a+1 atď)

príkazy vstupu (Read(ln)(zoznam premen.))

príkazy výstupu (Write(ln)(H:PZ:PDM))

príkaz procedúry (Procedure xxx;

       begin   prikazy...;    end;)

príkaz skoku (Goto navestie;)

prázdny príkaz 
	príkaz if
príkaz case
	for

repeat

while


Poznámka: prázdny príkaz je taký, ktorý nevykoná žiadnu činnosť okrem toho, že aj preň je potrebný určitý čas na vykonanie.

Príklady prázdnych príkazov:

write;
if A<B then;
for i:=1 to 5 do;

Vysvetlenie skratiek:

 
H:  hodnota (reťazec čohokoľvek);


PZ: počet znakov výstupu (na koľko miest sa ma číslo zobraziť)

PDM: počet desatinných miest, ktoré majú byť zobrazené za desatinnou čiarkou.

PZ a PDM musia byť celočíselného typu.

	Príkaz IF má syntax:
  If Podmienka then

     Prikaz 1

    Else

     Prikaz 2;


Prikaz IF môže mať viac tvarov:

a) môže chýbať fráza else
b) niekedy nemusí stačiť jeden príkaz,  Prikaz 1 je možné nahradiť štruktúrou:

Begin    Prikaz 1; ... Prikaz N;    end;

To isté platí aj pre príkaz 2.

	  Príkaz CASE má syntax:

    case výberový výraz of

      Zoznam hodnôt výberového výrazu: Príkaz;

     else Príkaz;

    end;


· Výberový výraz jeho hodnota musí byť ordinálny udaj. typ
· Príkaz môže byť príkaz zložený
· Hovoríme, že zoznam hodnôt výberového výrazu predznaču-jeme Príkazy

· Medzi predznačením a príkazom musí byť “:”
· Zoznam hodnôt výberového výrazu môže byť ľubovoľný počet
· Príkaz môže byť predznačený viacerými hodnotami výberového výrazu. V tomto prípade hodnoty výberového výrazu musia byť od seba oddelené čiarkou.
· Fráze ELSE môže chýbať. Nie je povinná.
· Príkaz CASE musí byť ukončený kľúčovým slovom END;
· V zoznamoch nemôžu byť dve rovnaké hodnoty.
	Príkaz cyklu s pevným počtom opakovaní FOR má syntax:

	 For RPC := PH to KH do telo cyklu;

             downto


Telo cyklu tvorí príkaz, alebo zložený príkaz

RPC – riadiaca premenná cyklu, môže byť ľubovoľného ordinálneho typu.
PH – Počiatočná hodnota

KH – Koncová hodnota sú výrazy kompatibilného typu ako riadiaca premenná. Určujú koľko krát sa telo cyklu vykoná ak krok cyklu je 1.

Príkaz for má dva tvary podľa toho či medzi PH a KH je slovo TO alebo DOWNTO. 

Ak použijeme slovo TO, potom je krok cyklu vzostupný a riadiaca premenná vždy  po vykonaní tela cyklu sa zvýši na hodnotu svojho Nasledovníka (krok je +1)

Ak použijeme slovo  DOWNTO, potom krok cyklu je zostupný a riadiaca premenná vždy po vykonaní tela cyklu sa zníži na hodnotu svojho Predchodcu (krok je –1)

	  Príkaz cyklu s podmienkou na začiatku WHILE má syntax:

	    WHILE podmienka do Telo Cyklu;


Podmienka musí byť vždy výraz alebo funkcia typu boolean.

Telo Cyklu tvorí príkaz alebo zložený príkaz.

Kým je podmienka pravdivá rob telo cyklu. Ináč: Pokiaľ podmienka má hodnotu TRUE vykonaj telo cyklu. Keď sa hodnota zmení na hodnotu FALSE, ukončí sa cyklus.

	  Príkaz cyklu s podmienkou na konci REPEAT má syntax:

	    REPEAT Telo cyklu UNTIL Podmienka;


Podmienka musí byť vždy výraz alebo funkcia typu boolean.
Telo cyklu tvorí príkaz alebo zložený príkaz.

Opakuj Telo cyklu kým neplatí Podmienka. Ináč: Pokiaľ podmienka má hodnotu FALSE vykonaj telo cyklu. Keď sa hodnota podmienky zmení na TRUE, ukončí sa cyklus.;
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