ALGORYTM

CO TO JEST ALGORYTM?

WYDAJE SIE, ZE NAJBARDZIEJ PRZYSTEPNA
DEFINICJA BEDZIE OKRESLENIE
ALGORYTMU JAKO PRZEPISU
PROWADZACEGO DO ROZWIAZANIA
ZADANIA, PROBLEMU. W PRZEPISIE TYM
PODAJE SIE OPIS CZYNNOSCI, KTORE
TRZEBA WYKONAC, ORAZ DANE, DLA
KTORYCH ALGORYTM BEDZIE OKRESLONY.




Przyktad algorytmu ©

Jako przyktad stosowanego w zyciu codziennym algorytmu podaje sie
czesto przepis kulinarny. Dla przyktadu, aby ugotowac bigos nalezy w
okreslonej kolejnosci oraz odstepach czasowych dodawac wtasciwe rodzaje
kapusty i innych sktadnikow. Moze istnie€ kilka réznych przepisow dajgcych
na koncu bardzo podobng potrawe. Przyktad ten ma wytgcznie charakter
pogladowy, poniewaz jezyk przepisdow kulinarnych nie zostat jasno
zdefiniowany. Algorytmy zwykle formutowane sg w sposdb scisty w oparciu
o jezyk matematyki.




Jakie moga by¢ rodzaje
algorytmow?

iteracyjne - rodzaj algorytmu i programu, w ktorych
wielokrotnie wykonuje sie pewne instrukcje, dopoki nie
zostanie spetniony okreslony warunek,

rekurencyjne - takie procedury, ktore w swojej definicji
posiadajg wywotanie samej siebie,

sekwencyjne - instrukcje wykonywane sg w porzadku, w
jakim zostaty wprowadzone.




Etapy rozwigzywania problemu

Sformutowanie zadania.

Okreslenie danych wejsciowych.
Okreslenie celu, czyli wyniku.

Okreslenie metod rozwigzania, czyli wybor algorytmu.
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Przedstawienie algorytmu w wybranej postaci:
JOpisu stownego

Listy krokow
(JSchematu blokowego
JProgramu w wybranym jezyku programowania.

6. Analiza poprawnosci rozwigzania.

7. Testowanie rozwigzania dla roznych danych — ocena efektywnosci.



W jaki sposdb mozna przedstawic
algorytm?

Pierwszy i najprostszy to opis stowny, np. po
lekcjach pojde do kiosku i kupie gazete. Innymi
przyktadami mogg byc¢: podyktowanie przez
telefon przepisu na zaparzenie herbaty czy
wyjasnianie koledze, jak nalezy rozwigzac
zadanie z matematyki. Przyktaddw takich
zachowan, kiedy widzimy, ze wystepuje jakas
kolejnosc¢ przewidywalnych dziatan, mozna
podawac bardzo wiele. To sg przyktady opisow
algorytmicznych.



Schemat blokowy

Inny sposob to zapis algorytmu za pomocg schematu
blokowego. Aby zapisac algorytm za pomocg takiego
schematu, trzeba poznac stosowane symbole iich
znaczenie. Bedziemy uzywac tzw. skrzynki - graficznego
sposobu przedstawienia czynnosci wykonywanych przez
komputer. Skrzynki te tgczone sg za pomoca strzatek. W ten
sposob pokazujemy kolejnos¢ wykonywania akcji.




START i STOP

l

[ START ] [ STOP ]

'

Skrzynki START i STOP wskazujg poczatek i koniec
kazdego algorytmu. Ze skrzynki START wychodzi
tylko jedna droga, do skrzynki STOP wchodzi co

najmniej jedno potaczenie.




INSTRUKCJA

W skrzynce instrukcyjnej
umieszcza sie polecenia do
wykonania (instrukcje) -
podstawienie, obliczenie,
l wprowadzenie wartosci.

INSTRUKCIA




WARUNEK

W skrzynce warunkowej umieszcza sie warunek, ktory
decyduje o wyborze dalszej drogi postepowania. Ze
skrzynki wychodzg dwa potaczenia: TAK (wybierane, gdy
warunek jest spetniony), NIE (gdy warunek nie jest
spetniony).

WARUNEK N

BN




WEJSCIE / WYJSCIE

W skrzynce wejscia/wyjscia
umieszcza sie wprowadzane
dane lub wyprowadzane

wyniki. Ze skrzynki wychodzi l
tylko jedno potaczenie. / g /




Przyktady




Aby dobrze zrozumiec algorytmy, nalezy
samemu sprobowac utozyc¢ jakis algorytm.

Zacznijmy od najprostszego, ksigzkowego algorytmu: chce wyjs¢ z domu i w
zaleznosci od pogody wezme parasol lub nie.

Opis stowny postepowania: przed wyjsciem z domu sprawdzam jaka jest
pogoda: jezeli pada, zabieram parasol i wychodze, jesli nie pada, wychodze.

W tak prostym przypadku spotykamy sie z sytuacjq, w ktorej wystepuje
sprawdzenie warunku. Stowem, ktore bedzie nas informowac, ze nalezy
wprowadzi¢ sprawdzenie warunku, jest sfowo "jesli".




Opis za pomoca schematu
_blokowego

[ —_—
y W algorytmie tym wykorzystujemy
WHREH PREEZ OERO skrzynke warunkowa, poniewaz

mamy do czynienia z sytuacjg, gdy
tok dalszego postepowania zalezy od
dokonanego wyboru (doktadnie:
zalezy od pogody).

WEZ PARASOL




Algorytm liniowy: Obliczajacy pole powierzchni i objetos¢ czworoscianu
foremnego o krawedzi a.

Dane: liczba rzeczywista dodatnia a.

Wynik: wartosc¢ pola powierzchni P i objetosci V.

. (" STRT
Lista krokow: ~__

1. Zacznij algorytm. A "
2. Wprowadz wartos¢ dlugosci /" Wprowad#(a)
krawedzi a. /

3. Zmiennej P przypisz wartos¢ -
W . . d . P.= 32 \/§
yrazenia zgodnie ze
wzorem. Voo al. %

4. Zmiennej V przypisz wartos¢
wyrazenia zgodnie ze ; :
wzorem. /" Wyprowad#(P, V) /
Wprowadz wyniki: Pi V.

6. Zakoncz algorytm.

o1

C KONEC



Rozwigzywanie réwnania liniowego ax+b=0

Dane: dowolne liczby rzeczywiste a,b.

Wynik: wartos¢ x

Lista krokow:
1. Zacznij algorytm.

2. Wprowadz wartosci wspotczynnikow a i b.
3. Jesli a=0,

to jesli b=0, to

wprowadz napis: nieskonczenie wiele rozwiqzan; idz do kroku 6;
w przeciwnym wypadku wprowadz napis: rownanie sprzeczne; idz do kroku 6.

4. Zmiennej x przypisz wartos¢: x:=-b/a
5. Wprowadz wartosc x.
6. Zakoncz algorytm.

Przedstaw za pomoca

schematu blokowego.
e



Warto zapamietac

Komputery wykonujg programy komputerowe, a programy realizujg
algorytmy.

Aby rozwigza¢ dowolny problem, trzeba go poprawnie sformutowa,
okresli¢ dane i wyniki oraz warunki jakie musza zostac spetnione.
Nastepnie nalezy utozy¢ lub wybra¢ odpowiedni algorytm i okresli¢
sposob jego realizacji oraz odpowiednie narzedzie, ktore to umozliwi.




Cwiczenia

HTTP://KAROLCIANKO4.WIX.COM/INFORMATYKA

KLIKNIJ ALGORYTMY



http://karolcianko4.wix.com/informatyka

Zapisywanie
algorytmow w
jezyku
programowania.

LEKCJA 2




Jezyk programowania

Kazdy jezyk programowania posiada swoj zbidr instrukcji, w tym stowa
kluczowe. Podobnie jak jezyki naturalne, ktorymi postugujg sie ludzie,
jezyki programowania posiadajg odpowiednie zasady sktadni oraz
wtasciwe stownictwo.

Jakie znasz jezyki programowania?




Podzial jezvkow programowania

Rodzaj podzialu Opis ] Przyktad
' Pascal, C | inne wymienione w tej
poziom wykonywania | Syeps P tabeli poza assemblerami
rogramu '
prog niskiego poziomu assemblery
| (poziom maszynowy)
interpretowane Basic, JavaScript, PHP, LOGO
spos6b wykonania |
oo kompilowane Pascal, C, C++, Java
tworzenie aplikacji internetowych Java, JavaScript, PHP
dostep do baz danych SQaL
obliczenia matematyczne Fortran
dydaktyczne | | LoGo
inne (uniwersalne) Pascal, C, C++
ZRwEe programowanie wizualne Visual C, Visual Basic, Delphi, Kylix

opls danych PostScript, HTML, XML
tworzenie aplikacji wspétbieznych Ada, Occam

przetwarzanle tekstu PERL._ REX),(: Python
programowanie sztucznej inteligencji | LISP, Prolog

programowanie grafiki OpenGL

_Ilﬂmm ‘ ES!C, Fortran

strukturaine Pascal, C

model programowania
zdarzeniowe Visual Basic
obiektowe C++, Object Pascal, Java

%




Na czym polega
programowanie?




_Konstrukcja prostego programu w jezyku Pascal

I. nagléwek programu,
I1. blok gléwny, a w nim czesS¢ deklaracyjna 1 cze¢S¢ wykonawcza.

W czeSci deklaracyjnej deklarujemy m.in. stosowane w programie zmienne (podajemy ich
nazwy 1typy). CzgS¢ wykonawcza programu (inaczej program giéwny) to zapisany w postaci
instrukcji (procedur) algorytm. Rozpoczyna si¢ slowem begin, a koriczy — end (koniecznie
z kropka!).

T Przyktad 1

Program Zrodtowy w jezyku Pascal, realizujgcy algorytm obliczania Sredniej arytmetycznej z trzech liczb, ma

program Srednia; {nagtowek programuy}
{cze$¢ deklaracyjna}
vara, b, ¢, S, Sr: real; {zmienne zadeklarowane jako liczby rzeczywiste (real))
{cze$¢ wykonawcza)
begin {rozpoczecie programu}
Readin(a, b, c); {wprowadzanie danych}
S=a+b+c; {obliczenie sumy}
Sr:=S/3; {obliczenie Sredniej}
Writeln('Srednia wynosi:’, Sr); {wyprowadzanie komunikatéw i wynikéw}
end. {zakoriczenie programu}






