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1 Uºívate©ská príru£ka

1.1 O programe

Program má názov Algoritmy a dátové ²truktúry a tento vôbec nie je samoú£el-

ný. Program formou u£ebnice s prvkami interaktivity jednoducho vysvet©uje

a vizualizuje algoritmy triedenia, vyh©adávania, popisuje jednoduché aj pokro-

£ilé dátové ²truktúry a niektoré z nich umoº¬uje uºívate©ovi aj vytvára´, £i

modi�kova´. Program je £lenený do týchto logických £astí:

1. Spájané zoznamy - obsahuje popis v²etkých typov spájaných zoznamov,

ktoré sa reálne v praxi pouºívajú, teda jednosmerných, obojsmerných aj

cyklických zoznamov s nárazníkom. V tejto £asti sú vizualizované v²etky

základné operácie nad zoznamami, teda vytváranie zoznamu, vkladanie

prvkov do zoznamu aj vymazávanie prvkov zo zoznamu. Vizualizácia je

plne interaktívna v tom zmysle, ºe uºívate© má moºnos´ si zoznamy od

prvého po posledný prvok vytvori´ sám za pomoci my²i

2. Binárne stromy - v tejto £asti je popísaná táto ve©mi £asto pouºí-

vaná dátová ²truktúra, sú tu uvedené najpouºívanej²ie algoritmy na pre-

chod binármymi stromami, na ktorých základe je zaloºená vä£²ina ostat-

ných algoritmov ur£ených pre prácu s binárnymi stromami (konkrétne ide

o algoritmy Preorder, Inorder a Postorder, v²etky tri sú vizualizované)

3. N-árne stromy - vysvetlenie abstraktného pojmu n-árny strom, je tu

uvedená reprezentácia n-árnych stromov pomocou binárnych stromov pre

prípad neohrani£eného n

4. Grafy - pokro£ilá dátová ²truktúra, sú tu uvedené základné pojmy z teó-

rie grafov, reprezentácia grafov v po£íta£i, ako ukáºkový algoritmus je

uvedené nájdenie kostry grafu, tu je demon²trované preh©adávanie grafu

do ²írky, algoritmus je opä´ plne interaktívny, graf zadáva pomocou my²i

uºívate©

5. Triedenie - popisuje najpouºívanej²ie algoritmy triedenia dát, niektoré

z nich sú vizualizované, kaºdý algoritmus je pomerne podrobne popísaný
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6. Vyh©adávanie - obsahuje tri základné £asti

(a) BST - binárne vyh©adávacie stromy - ich popis, výpis algoritmom

Inorder (je utriedený), vytváranie vlastných BST uºívate©om

(b) Ha²ovanie - popis tejto metódy ukladania a vyh©adávania dát

(c) B-stromy - de�nícia, popis

7. Halda - popis dátovej ²truktúry, triedenie Heapsort ako aplikácia haldy

Takmer ku v²etkým algoritmom a dátovým ²truktúram sú tu uvedené aj ich

implementácie v jazyku PASCAL (resp. sú to akési pseudoalgoritmy s malou

úrov¬ou abstrakcie, ktoré by v²ak nemal by´ problém pochopi´).

1.2 Ovládanie programu

Je vcelku intuitívne. Program pre svoju prácu potrebuje my² (bez prítomnosti

ovláda£a tohto zariadenia v pamäti sa nespustí), pomocou nej je realizovaný po-

hyb v menu a je potrebná aj pri vizualizácii niektorých algoritmov. V programe

je takmer v kaºdom momente (aº na pár výnimiek, kde to nie je vhodné) prís-

tupná klávesa Esc, pomocou ktorej sa vrátite o úrove¬ vy²²ie (program je totiº

²trukturovaný do uºívate©ských submenu, aby sa u©ah£ila orientácia v ¬om).

Ak si náhodou nebudete vedie´ rady a uº uº budete v duchu preklína´ autora,

skúste si v²imnú´ stavový riadok, ktorý vám vºdy, ke¤ je to potrebné, povie,

akú klávesu treba stla£i´, ke¤ chcete vykona´ to, £i ono.

1.3 Systémové poºiadavky

Program je vcelku nenáro£ný, berie oh©ad na to, ºe ak by bol náhodou v budúc-

nosti vyuºívaný na nejakých tých stredných ²kolách, aby tam mohol na dostup-

nom vybavení pracova´ (uznajme, ºe toto je nie vºdy najnov²ie)

� PC-AT 386

� VGA gra�cká karta

� my² (je nevyhnutnou sú£as´ou vybavenia)

� MS-DOS 6.2
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2 Programátorská dokumentácia

2.1 Motivácia

K téme môjho projektu ma motivovala moja programátorská mlados´, ke¤ som

kdesi na strednej ²kole za£ínal s PASCAL-om a bol som doslova hladný po in-

formáciách o "dobrom" programovaní. Ich dostupnos´ sa v²ak prudko blíºila

k bodu 0, a tak mi nezostalo ni£ iné, len improvizova´. Ke¤ si na to niekedy

spomeniem.. No, musel som si vymý²©a´ algoritmy takmer na v²etko. Ke¤

som potreboval utriedi´ pole, to najlep²ie, £o ma vtedy napadlo, bol BUBBLE-

SORT, aj to som vtedy nevedel, ºe sa to tak volá. Tak som si povedal.. Pre£o

by sa aj iní museli takto trápi´, ke¤ sa im dá pomôc´.. A tak vo mne skrsla

my²lienka napísa´ tento program.. Ak sa nikdy nevyuºije, nebudem sklamaný.

Venujem ho mojej programátorskej mladosti a útrapám, ktoré s ¬ou boli spo-

jené.

2.2 Vylep²enia (veci, ktoré nevidno)

Ide o veci, ktoré dne²ný Win-oriented uºívate© nevidí, pretoºe ich pokladá za

samozrejmos´, no ony aº také samozrejmé nie sú (hlavne v TP, kde ich treba

pracne programova´). V prípade môjho projektu som si musel naeditova´ vlastné

my²acie kurzory. Na ich editáciu som si navrhol vlastnú utilitku, ktorú som

si, ºia©, nechtiac nenávratne zmazal a myslím, ºe nebolo potrebné ju znova

programova´. �alej bolo potrebné navrhnú´ vlastný formát súboru na ukladanie

textovej i gra�ckej informácie sú£asne. Najskôr som rozmý²©al o hypertexte, no

túto my²lienku som razom s jej rozpracovaním zamietol. Vytvoril som si teda

vlastný formát súboru a konvertor textového súboru do tohto formátu (uloºený

v súbore convert:pas).

2.3 Problémy pri implementácii

2.3.1 Technické problémy

Najvä£²ím problémom pri implementácii programu bola neskúsenos´ s projek-

tami takéhoto rozmeru. Program má v kone£nej fáze zhruba 6500 riadkov

a priznám sa, ºe je to takmer trojnásobne viac, ako mal môj doteraz najvä£²í

projekt. Zo za£iatku som volil alternatívu, kedy som vlastne, aº na výnimky,

celý zdrojový text udrºoval v jednom súbore projekt:pas. Samozrejme riadky sa

kopili a kôli preh©adnosti som sa musel rozhodnú´ pre jednu z dvoch ponúkaných

alternatív:

1. rozdeli´ text na unity

2. rozdeli´ text pomocou direktívy $I na viacero súborov

Ja som si v domnení lep²ej vo©by vybral druhú moºnos´, ktorá sa ukázala by´

po £ase hor²ou. Nastali problémy s ve©kos´ou kódu, a ke¤ºe som preklad robil

v real móde, bol som nútený text rozdeli´ na unity. Bolo to dos´ prácne,

pretoºe niektoré k©ú£ové procedúry sa prestali chova´ korektne, no problém bol

rie²ite©ný. Iné technické problémy sa nevyskytli.
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2.3.2 Programátorské problémy

Boli. Na prvý poh©ad jednoduché úlohy sa stali takými tvrdými orie²kami, ºe

som v istých momentoch nevedel, ako ¤alej (na²´astie ich nebolo mnoho)

1. mal som problémy s vizualizáciou obojsmerne spájaného zoznamu, síce

som si vytvoril kniºnicu pre prácu so zoznamami, dokonca som ju roz²íril

o obojsmerne spájané zoznamy, no nie a nie ich korektne zobrazova´..

Povedal som si, ºe si prácu mierne zjednodu²ím, a tak som sa dopustil

malého "podvodu": obojsmerne spájaný zoznam som v pamäti imple-

mentoval ako zoznam jednosmerný, no vizualizoval som ho obojsmerne
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2. druhý závaºný problém bol s vizualizáciou triedenia, vyrie²il som ho dos´

ve©kým okresaním tohto prvku programu, taktieº si nemyslím, ºe to bol aº

taký ve©ký pre£in, pretoºe ke¤ som si pozeral staré projekty, jeden z nich

bol venovaný len a len triedeniu a ja sa zaoberám obzorom ove©a ²ir²ím.

Tým som v²ak nechcel poveda´, ºe si v budúcnosti túto vizualizáciu (aj

ke¤ moºno len pre seba) nedopracujem

2.4 Záver

Ak bude v budúcnosti £as a príleºitos´, rád by som v práci na tomto projekte

pokra£oval. Niektoré algoritmy, ktoré v tejto verzii e²te neboli vizualizované, by

si to totiº ur£ite zaslúºili. Ide hlavne o algoritmy triedenia Heapsort, Mergesort

a Quicksort, doplnenie nových operácii pre BST, vizualizácia B-stromov.
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toto je jediné miesto v mojom projekte, kde som sa takéhoto malého programátorského

klamstva dopustil, nemyslím si v²ak, ºe je to na ²kodu veci, pretoºe mi to u©ah£ilo prácu a

uºívate© si to nev²imne, aj keby sa ve©mi snaºil
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