Algorytmy wokot nas

Temat 1
Podstawowe pojecia.

Codziennie, na kazdym kroku cztowiek musi rozwigzywa¢ rozmaite problemy. Problemem jest tutaj kazda, nawet
najprostsza czynnos¢ — na przyktad obejrzenie filmu, otwarcie okna, czy zaparzenie herbaty. Czynnosci te dla nikogo nie
stanowig problemu, jednak sprobuj sobie wyobrazié, Zze musisz zbudowac robota, ktéry rozumie tylko kilka podstawowych
czynno$ci np. krok w przod, obro¢, podnies itd. Musisz mu podac liste zadan, aby otworzyt okno. Nie jest to juz takie
proste, zwlaszcza, ze Twdj robot powinien umieé otwieraC¢ kazde okno jednoskrzydtowe, dwuskrzydtowe, mate duze, z
réznymi klamkami Taka liste czynnosci, ktérg nalezy wykonaé aby osiggna¢ okreslony cel nazywamy algorytmem.

Algorytm to przepis rozwigzania zadania, zawierajgcy opis danych wraz z opisem czynnosci, ktére nalezy w okre$lonym
porzadku wykonac, aby osiggnac okreslony cel.

Bardzo dobrym przyktadem algorytmu w zyciu codziennym jest przepis kulinarny. Przyktadowo przepis na placek zawiera
wszystkie elementy klasycznego algorytmu: sg dane poczatkowe, czyli sktadniki i jest opis czynno$ci jakie nalezy na tych
sktadnikach wykona¢ , aby uzyska¢ pozgdany efekt. Jest réwniez podana kolejnos¢, ktorej nalezy bezwzglednie
przestrzegaé. Jest i opis wynikéw — czyli np. ciasto z kremem czekoladowym.

Nie kazde czynnosci sg algorytmem. Algorytm musi posiada¢ nastepujace cechy:

e poprawnos¢ — dla kazdego popularnego zestawu danych, po wykonaniu skohczonej liczby czynnosci, prowadzi
do poprawnych wynikow;

e jednoznacznosé — w kazdym przypadku jego zastosowania, dla tych samych danych uzyskamy ten sam wynik

e szczegolowos¢ — aby wykonawca algorytmu rozumiat opisane czynnosci i potrafit je wykonac¢

e uniwersalnos¢ — aby stuzyt do rozwigzywania pewnej grupy zadan, a nie tylko jednego zadania: np. algorytm jest
przepisem na rozwigzanie réwnania postaci ax+b=0 dla dowolnych wspétczynnikéw a i b, a nie — jednego
konkretnego réwnania, np. 2x+3=0

W rozwigzywaniu probleméw nalezy zwraca¢ uwage na szereg po sobie wystepujacych akcji, ktore realizujg w
skonczonym czasie pewien proces lub obliczenie. Kazda z akcji wymaga istnienia obiektéow, do ktorych sie odnosi.
Efektem wystapienia akcji jest osiggniecie wyniku.

Opis akcji nazywamy dziataniem, instrukcjq albo operacja. Natomiast ich zbidr jest algorytmem. Algorytm jest gotowym
rozwigzaniem pewnego problemu. Rozwigzanie to mozna zapisa¢ za pomocq jakiegos jezyka programowania, tak aby
dany problem mogt by¢ rozwigzany przez komputer. Algorytm zapisany w jezyku programowania nazywamy programem.
Dane sg to pewne informacje, ktére nalezy dostarczy¢ programowi na pewnym etapie jego dziatania — na przyktad poda¢
jakie$ liczby, ktére program przetworzy.

Réznica miedzy ogdlnym algorytmem a programem komputerowym jest taka, ze program jest algorytmem przedstawionym
scisle wedtug pewnych regut jezykowych (jezyka programowania). Jezykiem programowania jest jakis zbiér zdan
zbudowanych ze stéw, ktére sg ciggami liter i cyfr oraz znakéw specjalnych. Kazdy jezyk ma swoja sktadnie i budowe.
Stowa kluczowe takich jezykdéw sg zblizone do jezyka naturalnego, najczesciej jest to kombinacja stéw i skrotow z jezyka
angielskiego. Jezyki takie nazywamy jezykami wysokiego poziomu. Program zapisany w takim jezyku nie jest jeszcze
takim programem, ktéry komputer mogtby wykonaé, poniewaz rozumie on tylko specjalne sekwencje rozkazowe, ktére w
gruncie rzeczy sg zestawem zer i jedynek. Aby byto mozliwe wykonanie takiego programu musi on zostaé skompilowany,
czyli przettumaczony na posta¢ binarng, zrozumiatg dla komputera. Do najpopularniejszych jezykéw programowania
wysokiego poziomu naleza: Turbo Pascal, Basic, C++, Algol, Fortran, Cobol, Delphi i inne.

Druga grupe stanowig jezyki maszynowe tzw. asemblery, kidre przeznaczone sg dla informatykéw zajmujacych sie
podstawowym oprogramowaniem komputera (tworzeniem systemow operacyjnych). Kazdy mikroprocesor posiada swoj
jezyk maszynowy. Jezyki te nazywa sie tez czesto jezykami niskiego poziomu. Sg one bardzo trudne, gdyz ich skfadnia
blizsza jest samemu komputerowi niz cziowiekowi, ktéry mysli za pomoca poje¢ jezyka naturalnego, a nie sekwenciji zer i
jedynek. Inna grupa jezykéw programowania to jezyki zorientowane problemowo — przeznaczone dla specjalistow z
jakis$ dziedziny, na przyktad konstruktoréw mostéw, uktadéw scalonych, systeméw zarzadzania bazami danych itd.
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Temat 2
Schematy blokowe jako metoda prezentacji algorytmoéw.

listnieje kilka sposobow prezentaciji algorytmow. Algorytmy mozemy przedstawia¢ za pomocg jezyka naturalnego — w
postaci listy kolejnych krokdw wraz z opisem czynnosci, za pomocg umownego jezyka strukturalnego albo za pomocag
schematéw blokowych. Ta ostatnia metoda jest najpowszechniej uzywana. Schematy blokowe s3a graficzng forma
prezentacji algorytmu, obrazujaca przebieg jego dziatania, utatwiajaca zapis algorytmu w jezyku programowania.
Stuza réwniez do zapisu modutéw algorytmicznych, czyli fragmentéw programu zwanych procedurami. Schematy
konstruuje sie ze specjalnych, $cisle okreslonych elementéw graficznych, zwanych skrzynkami oraz potgczeh miedzy nimi

wyznaczajgcych przebieg algorytmu.

Skrzynka operacyjna — zwana tez instrukcyjng, jest prostokatem, w ktdrym znajdujg sie
instrukcje. Ze skrzynki operacyjnej wychodzi tylko jedno polaczenie. W takiej skrzynce dokonujemy
przypisania wartosci zmiennym. Do tego celu uzywa sie operatora ,: = Przykladowo: ,a : = b+2” oznacza:
zmiennegj ,@" przypisz (albo wez podstaw) warto$¢ zmiennej b + 2.

Skrzynka warunkowa, ktéra wyznacza kierunek przebiegu algorytmu w zaleznosci od
spetnienia, badZz nie spetnienia warunku zapisanego wewnatrz rombu. Jezeli warunek
jest spetniony, algorytm przebiega w kierunku zgodnym ze strzatkg oznaczona litera , T"
(TAK), a jezeli nie, to w kierunku wyznaczonym przez strzatke ,N” (NIE).

Skrzynka wejscia / wyjscia. Ma ksztatt rownolegtoboku. Znajdujg sie w niej instrukcje
pobierania danych do algorytmu lub wyprowadzania wyniku. Przyktadowo: ,podaj a” —
oznacza pobranie do programu wartosci, ktéra bedzie przypisana zmiennej ,a”; ,pisz
wynik” — oznacza instrukcje wyprowadzajaca z programu warto$¢ zmiennej ,wynik”.

Skrzynka poczatku i konca — wyznaczajg poczatek i koniec algorytmu. W catym
algorytmie moze znajdowaé sie tylko jedna skrzynka START, ktéra ma tylko jedno
wyjécie oraz tylko jedna skrzynka STOP, ktéra ma tylko jedno wejscie.

Temat 3-4
Schematy blokowe — ¢wiczenia w konstrukcji algorytmoéw.
Przykiad 1

Sprébujmy skonstruowaé algorytm wyznaczania pierwiastkdow réwnania liniowego ax+b=0. Aby rozwigzac¢ to réwnanie,

Przykiad 1
Skonstruuj algorytm obliczania sumy dwdch liczb.

Rozwigzanie:
Rozwigzanie w postaci schematu blokowego pokazuje przebieg algorytmu. Pobierane sg

wartosci dwéch liczb i zapisywane odpowiednio w zmiennej ,@” oraz ,b”. W konstrukgc;ji
algorytmu zostata tez uzyta zmienna ,s” oznaczajaca sume. W skrzynce instrukcyjne;j
nastapito przypisanie warto$ci zmiennej ,s” sumy wartosci zmiennych ,a” i ,b”. Nastepnie
w skrzynce wejScia / wyjscia zostat wyprowadzony wynik i algorytm kohczy swdj
przebieg.

Przyktad ten jest bardzo prostym przyktadem. Nie zostata tutaj uzyta skrzynka
warunkowa. Sprébuj przeksztatcic ten algorytm tak, aby obliczat iloraz liczb a i b.
Pamietaj, iz dzielnikiem nie moze by¢ zero! Wobec tego powiniene$ uzy¢ skrzynki
warunkowej, tak aby dziatanie mogto sie odby¢ na prawidtowych wartosciach.

nalezy wzig¢ pod uwage nastepujace przypadki:

a=0, b=0 — wtedy réwnanie posiada nieskonczenie wiele rozwigzan

a=0; b=0 — wtedy rownanie nie posiada rozwigzania — moéwimy, ze jest sprzeczne
a=0 — wtedy rownanie posiada jedno rozwigzanie x= -b/a

Sprébujmy teraz utozy¢ algorytm rozwigzania postugujac sie jezykiem naturalnym:

Podaj wartosci wspotczynnikéw a i b

Sprawdz, czy a=0.

e Jezeli a=0, to sprawdz, czy b=0

e jezeli a=0, b=0, to napisz, ze x jest dowolne, czyli nieskohczenie wiele rozwigzan
e jezeli a=0, b=0 to napisz, ze réwnanie jest sprzeczne i brak jest odpowiedzi
Jezeli a = 0, to wykonaj obliczenie: x= -b/a

1.
2.

3.

A oto graficzne przedstawienie powyzszego algorytmu:
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Pisz i Pisz /' / Pisz (%) /
nieskoriczenie i
wiele rozwigzan

Przykiad 2
Korzystajac z algorytmu Euklidesa wyznacz najwiekszy wspolny dzielnik (NWD) dwoch liczb naturalnych.
Analiza problemu:

Algorytm Euklides polega na sprawdzeniu, czy dwie liczby naturalne sg sobie réwne. Jezeli tak, to za wartos¢ NWD
przyjmuje sie wartos¢ jednej z tych liczb, jezeli nie, to dalej algorytm polega na odejmowaniu wiekszej liczby od
mniejszej i przypisaniu wyniku zmiennej reprezentowanej przez odjemna. Czynnos$é te wykonuje sie tak dtugo, dopoki
nie otrzyma sie dwdch liczb sobie rownych. Wtedy jest to wspdlny dzielnik. Przyktadowo a=25, b=15. Wtedy algorytm
Euklidesa bedzie miat nastepujacy przebieg:

1. a>b 2> a:25-15=10
2. a<b-> b:=15-10=5
3. a>b> a:=10-5=5
4. a=b> S :=5

A oto graficzna prezentacja tego algorytmu:

START

Podaj (a)
Podaj

N
a>b s:=

N
a=a-b b:=b-a /Pisz(8)7

zadania:

1.
2.

3.

Przygotuj algorytm sprawdzania parzystosci podanej liczby. Algorytm zapisz za pomocg schematu blokowego
Dane sg trzy liczby a, b c. Przygotuj algorytm wyznaczania najwiekszej z nich. Zapisz go za pomoca schematu
blokowego.

Skonstruuj algorytm obliczajacy srednig arytmetyczng sumy 10 kolejnych liczb parzystych (od 2 do 20).
Algorytm zapisz za pomoca schematu blokowego

Dane sg trzy odcinki a, b, c. Sprawdz, czy mozna z nich zbudowa¢ trojkat. Algorytm zapisz za pomocag
schematu blokowego

Skonstruuj algorytm obliczajacego sume ,n” kolejnych liczb naturalnych poczawszy od liczby ,a”.

Zbuduj algorytm prostej gry — zgadywanki, ktéra polega na tym, ze komputer losuje jaka$ liczbe, a gracz
zgaduje jaka to liczba. Nastepnie komputer daje odpowiedz ,za duzo” albo ,za mato”, a gdy liczba zostanie
odgadnieta, to daje komunikat ,Brawo! odgadies!” Niech komputer sprawdza tez ilos¢ préb, jakie gracz
wykonat, zeby odgadnac¢ liczbe.
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