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1 Uzivatel'ska prirucka

1.1

O programe

Program ma nazov Algoritmy a ddtové truktiry a tento vobec nie je samoudel-
ny. Program formou ucebnice s prvkami interaktivity jednoducho vysvetluje
a vizualizuje algoritmy triedenia, vyhladavania, popisuje jednoduché aj pokro-
¢ilé datové Struktary a niektoré z nich umozihuje uzivatelovi aj vytvarat, ¢i
modifikovat. Program je ¢leneny do tychto logickych ¢asti:

1.

Spajané zoznamy - obsahuje popis vietkych typov spajanych zoznamov,
ktoré sa realne v praxi pouzivaji, teda jednosmernych, obojsmernych aj
cyklickych zoznamov s naraznikom. V tejto Casti si vizualizované vSetky
zékladné operacie nad zoznamami, teda vytvaranie zoznamu, vkladanie
prvkov do zoznamu aj vymazavanie prvkov zo zoznamu. Vizualizacia je
plne interaktivna v tom zmysle, Ze uzivatel ma moZnost si zoznamy od
prvého po posledny prvok vytvorit sam za pomoci mySi

. Binarne stromy - v tejto Casti je popisana tato velmi ¢asto pouZi-

vana datova Struktira, st tu uvedené najpouZzivanejsie algoritmy na pre-
chod bindrmymi stromami, na ktorych zaklade je zalozené vicsina ostat-
nych algoritmov uréenych pre pracu s binarnymi stromami (konkrétne ide
o algoritmy Preorder, Inorder a Postorder, vietky tri st vizualizované)

. N-arne stromy - vysvetlenie abstraktného pojmu n-arny strom, je tu

uvedené reprezentacia n-arnych stromov pomocou binarnych stromov pre
pripad neohrani¢eného n

Grafy - pokrocila datova struktura, st tu uvedené zakladné pojmy z ted-
rie grafov, reprezentacia grafov v pocitaci, ako ukazkovy algoritmus je
uvedené najdenie kostry grafu, tu je demongtrované prehladavanie grafu
do sirky, algoritmus je opaf plne interaktivny, graf zadava pomocou mysi
uzivatel

. Triedenie - popisuje najpouzivanejsie algoritmy triedenia dat, niektoré

z nich su vizualizované, kazdy algoritmus je pomerne podrobne popisany



6. Vyhl'adavanie - obsahuje tri zakladné casti
(a) BST - binarne vyhladavacie stromy - ich popis, vypis algoritmom
Inorder (je utriedeny), vytvaranie vlastnych BST uzivatelom
(b) HaSovanie - popis tejto metdody ukladania a vyhladavania dat

(c) B-stromy - definicia, popis
7. Halda - popis datovej struktiry, triedenie Heapsort ako aplikacia haldy

Takmer ku vSetkym algoritmom a datovym Strukttram si tu uvedené aj ich
implementacie v jazyku PASCAL (resp. su to akési pseudoalgoritmy s malou
urovihou abstrakcie, ktoré by v8ak nemal byt problém pochopit).

1.2 Ovladanie programu

Je vcelku intuitivne. Program pre svoju préacu potrebuje my$ (bez pritomnosti
ovladaca tohto zariadenia v pamiti sa nespusti), pomocou nej je realizovany po-
hyb v menu a je potrebna aj pri vizualizacii niektorych algoritmov. V programe
je takmer v kazdom momente (az na par vynimiek, kde to nie je vhodné) pris-
tupna klavesa E'sc, pomocou ktorej sa vratite o urovein vysSie (program je totiz
Strukturovany do uZivatelskych submenu, aby sa ulahé¢ila orientacia v fiom).
Ak si ndhodou nebudete vediet rady a uz uz budete v duchu preklinat autora,
sktste si vSimnuat stavovy riadok, ktory vam vzdy, ked je to potrebné, povie,
aku klavesu treba stlacit, ked chcete vykonat to, ¢i ono.

1.3 Systémové poziadavky

Program je vcelku nendro¢ny, berie ohlad na to, ze ak by bol ndhodou v budic-
nosti vyuzivany na nejakych tych strednych skolach, aby tam mohol na dostup-
nom vybaveni pracovat (uznajme, Ze toto je nie vzdy najnovsie)

e PC-AT 386
e VGA graficka karta
e my$ (je nevyhnutnou sucastou vybavenia)

e MS-DOS 6.2



2 Programatorskd dokumentacia

2.1 Motivacia

K téme mojho projektu ma motivovala moja programatorska mladost, ked som
kdesi na strednej skole zac¢inal s PASCAL-om a bol som doslova hladny po in-
formaciach o "dobrom" programovani. Ich dostupnost sa vSak prudko blizila
k bodu 0, a tak mi nezostalo ni¢ iné, len improvizovat. Ked si na to niekedy
spomeniem.. No, musel som si vymyglat algoritmy takmer na vietko. Ked
som potreboval utriedif pole, to najlepsie, ¢o ma vtedy napadlo, bol BUBBLE-
SORT, aj to som vtedy nevedel, Ze sa to tak vola. Tak som si povedal.. Preco
by sa aj ini museli takto trapit, ked sa im d& pomoct.. A tak vo mne skrsla
my§lienka napisat tento program.. Ak sa nikdy nevyuZije, nebudem sklamany.
Venujem ho mojej programatorskej mladosti a ttrapam, ktoré s iou boli spo-
jené.

2.2 VylepSenia (veci, ktoré nevidno)

Ide o veci, ktoré dnesny Win-oriented uzivatel nevidi, pretoZe ich poklada za
samozrejmost, no ony aZz také samozrejmé nie st (hlavne v TP, kde ich treba
pracne programovat). V pripade mojho projektu som si musel naeditovat vlastné
mySacie kurzory. Na ich editaciu som si navrhol vlastnia utilitku, ktord som
si, zial, nechtiac nenavratne zmazal a myslim, Ze nebolo potrebné ju znova
programovat. balej bolo potrebné navrhnuat vlastny format suboru na ukladanie
textovej i grafickej informacie suc¢asne. Najskor som rozmyslal o hypertexte, no
tato myslienku som razom s jej rozpracovanim zamietol. Vytvoril som si teda
vlastny format suboru a konvertor textového stboru do tohto formatu (ulozeny
v stbore convert.pas).

2.3 Problémy pri implementécii
2.3.1 Technické problémy

Najvacsim problémom pri implementéacii programu bola neskisenost s projek-
tami takéhoto rozmeru. Program ma v konecnej faze zhruba 6500 riadkov
a prizndm sa, ze je to takmer trojnasobne viac, ako mal moéj doteraz najvacsi
projekt. Zo zaciatku som volil alternativu, kedy som vlastne, az na vynimky,
cely zdrojovy text udrzoval v jednom sibore projekt.pas. Samozrejme riadky sa
kopili a koli prehladnosti som sa musel rozhodntt pre jednu z dvoch pontkanych
alternativ:

1. rozdelit text na unity
2. rozdelit text pomocou direktivy $I na viacero suborov

Ja som si v domneni lepsej volby vybral druhtt moznost, ktord sa ukazala byt
po case horfou. Nastali problémy s velkostou kodu, a kedZe som preklad robil
v real mode, bol som nuteny text rozdelit na wunity. Bolo to dost pracne,
pretoze niektoré kl'i¢ové procedury sa prestali chovat korektne, no problém bol
riesitelny. Iné technické problémy sa nevyskytli.



2.3.2 Programatorské problémy

Boli. Na prvy pohlad jednoduché tlohy sa stali takymi tvrdymi orieskami, Ze
som v istych momentoch nevedel, ako d'alej (nastastie ich nebolo mnoho)

1. mal som problémy s vizualizaciou obojsmerne spajaného zoznamu, sice
som si vytvoril kniznicu pre pracu so zoznamami, dokonca som ju rozsiril
o obojsmerne spajané zoznamy, no nie a nie ich korektne zobrazovat..
Povedal som si, Ze si pracu mierne zjednodusim, a tak som sa dopustil
malého "podvodu": obojsmerne spajany zoznam som v paméti imple-
mentoval ako zoznam jednosmerny, no vizualizoval som ho obojsmerne!

2. druhy zavazny problém bol s vizualizaciou triedenia, vyriesil som ho dost
velkym okresanim tohto prvku programu, taktieZ si nemyslim, Ze to bol az
taky velky precin, pretoZze ked som si pozeral staré projekty, jeden z nich
bol venovany len a len triedeniu a ja sa zaoberam obzorom ovela Sirgim.
Tym som vSak nechcel povedaf, Ze si v budicnosti tuto vizualizaciu (aj
ked mozno len pre seba) nedopracujem

2.4 Zaver

Ak bude v budtcnosti ¢as a prilezitost, rad by som v préaci na tomto projekte
pokracoval. Niektoré algoritmy, ktoré v tejto verzii eSte neboli vizualizované, by
si to totiz urcite zaslazili. Ide hlavne o algoritmy triedenia Heapsort, Mergesort
a Quicksort, doplnenie novych operacii pre BST, vizualizacia B-stromouv.

Itoto je jediné miesto v mojom projekte, kde som sa takéhoto malého programatorského
klamstva dopustil, nemyslim si v8ak, Ze je to na Skodu veci, pretoZze mi to ulahé&ilo pracu a
uZivatel si to neviimne, aj keby sa velmi snazil



