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Algoritmizace

Algoritmus je postup na vyreSeni néjakého problému.

= Klasicky priklad algoritmu je recept (tfeba na svickovou).
= Algoritmus je obvykle univerzaini, nefesi jeden konkrétni probplém, ale skupinu podobnych problém:
= ne uvarsvickovou pro 5 lidi,

= ale uvar svickovou pro x lidi.



Algoritmy 1
Existuje obrovské mnoZstvi uz hotovych ¢i popsanych algoritmu.

= Spousta uzjich je implementovana v Javé, at' uz ve formeé knihoven, nebo jsou primo soucasti
standardni knihovny Javy.

= Nebo se daji najit popisy na internetu, tfeba na Wikipedii.

= Priklady algoritm0: Ffazeni prvkl v seznamu podle abecedy, vyhledani v sefazeném seznamu, vypocet

obvodu kruhu z poloméru, nakresleni prasatka pomoci Zelvy Zofky...



Algoritmy 2

Algoritmy pro pocitace jsou Casto jiné, nez algoritmy pro lidi. Pocitace umi jen jednoduché ukoly, za to je
umi provadét velmi rychle.

= Napriklad hledani v sefazeném seznamu (napr. v rejstriku knihy).

= Animace rlznych fadicich algoritm: https://www.toptal.com/developers/sorting-algorithms


https://www.toptal.com/developers/sorting-algorithms
https://www.youtube.com/watch?v=BeoCbJPuvSE

Optimalizace

Jednotlivé algoritmy resici stejnou véc se liSi v tom, jak jsou vypocetné (Casove) narocné a kolik pameéti

potrebuji. Optimalizace je Uprava algoritmu, aby byl rychlejSi nebo potfeboval méné paméti.

= Jedna z Castych chyb - predcasna optimalizace.

= DUleZit&jsi je, aby byl kéd citelny, nez aby byl optimaini.

= Pocitace jsou velmi rychlé, takZze optimalizace se resi az tehdy, kdyz se ukaze, Ze je nékde problém.
= Pak se nejprve musi zjistit, v ¢em presné problém spociva.

= | to ma své hranice - nepiSeme kod zjevné ,hloupé”, kdyz existuje efektivnéjsi a srozumitelné rfeseni (viz
tfeba ,bogosort”).

= Efektivita se oznacuje notaci velké O (big 0), napt. O(n), O(n?), O(nlogn)

= Béhem kurzu se optimalizaci nebudeme zabyvat - ale je dobré védét, Ze néco takového existuje.



Navratova hodnota metody return’

Metoda mUzZe vracet néjakou hodnotu nebo objekt jako vysledek volani.

Parametry metody = vstup, navratova hodnota = vystup.

Vraci se pouze jedna hodnota nebo objekt (na rozdil od parametr(, kterych mdze byt vic).
Typ vracené hodnoty se deklaruje pred nazvem metody.

= Pokud metoda nevraci nic, misto typu je uvedeno klicové slovo "void .

Vraceni hodnoty zajistuje klicové slovo "return’.

‘return’ musi pokryt vSechny vétve kodu.

‘return” ukondci provadéni metody.

Metody, které nic nevraci (,typ” "void ), mohou pouZit "return” pro predcasné ukonceni metody.



‘return 1

Jednoducheé vraceni hodnoty:

public String dejPozdrav() {
return "Ahoj";

}

Vraceni hodnoty z rliznych vétvi kédu:

// Pouze pro ilustraci, takhle se to nedéla!
public int pocetDnuVMesici(int mesic) {
if (mesic = 2) { // 2=dnor
return 28;
}
if (mesic = 4 || mesic = 6 || mesic = 9 || mesic = 11) { //4=duben, 6=Cerven, 9=zari, 1i=listopad
return 30;
t
return 31;

}



‘return 2

Predcasné vyskoceniz metody, ktera nic nevraci:

// Pouze pro ilustraci, takhle se to nedéla!
public void vypiszZkratkuPracovnihoDne(int den) {
if (den = 6 || den = 7) { // 6=sobota, 7=nedéle
return;
}
if (den = 1) {
System.out.println("Po");
} else if (den = 2) {
System.out.println("0t");
} else if (den = 3) {
System.out.println("St");
} else if (den = 4) {
System.out.println("Ct");
} else if (den = 5) {
System.out.println("Pa");



CviCeni - kocka a mys

https://github.com/FilipJirsak-Czechitas/j1-lekce04


https://github.com/FilipJirsak-Czechitas/j1-lekce04

