Opis problemu
| przedstawienie
sposobu jego
rozwigzania
w postaci graficznej
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Etapy rozwigzywania problemu

1. sformutowanie zadania,

P RO B L EM 2. okreslenie danych wejsciowych,

3. okreslenie celu czyli wyniku,

wybor metody

rozwigzania e

" Opisu stownego,

= listy krokow,

Vv
ALGORYTM = schematu blokowego,

= jezyka programowania

zapis algorytmu —

1. analiza poprawnosci rozwigzania
A 4 2. testowanie rozwigzania (programu)
P ROG R A M — ocena efektywnosci przyjetej
metody
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algorytm - przykiad

o

o S

Kolorowa BABKA

Sposoéb przyrzadzania:
y

Masto utrze¢ z cukrem.

Dodaé zé6itka, make, 3 tyzki mleka i proszek do pieczenia.
Biatka ubi¢ na piane, potaczy¢ z ciastem.

Ciasto podzieli¢ na 3 czesci.

Do jednej wsypa¢ mak i wylozy¢ do wysmarowanej
tluszczem i posypanej butka tarta formy na babke.

Do drugiej czesci dodac kakao, wylozy¢ na ciasto z makiem.

Do trzeciej czesci dodac wiérki kokosowe, wytozyC
na wierzch.

Piec ok. 50 minut w temp. 160°C.
Czekolade rozpusci¢ z pozostatym mlekiem i pola¢ babke.
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Pojecia

Algorytmika to nauka o algorytmach

Algorytm jest to uporzadkowany | uscislony sposob
rozwigzania problemu, zawierajacy szczegotowy opis
wykonywanych czynnosci.

Program Komputerowy jest to logicznie
uporzadkowany ciag instrukcji jezyka programowania,
realizujgcy algorytm.

Jezyk programowania jest to specjalny jezyk, ktorym
postugujemy sie tylko przy pisaniu programu
komputerowego. Kazde stowo |lub znak w tym jezyku
jest instrukcja lub jego czescia.

Schemat blokowy jest to graficzne przedstawienie
algorytmu.
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Algorytm Euklidesa

Euklides (ur. ok. 365 p.n.e., zm. ok. 300 p.n.e.) —
matematyk grecki pochodzacy z Aten, przez
wiekszos¢ zycia dzialajacy w Aleksandrii.

Algorytm Euklidesa - algorytm znajdowania
najwiekszego wspélnego dzielnika (NWD) dwéch
réoznych liczb naturalnych. Nie wymaga
rozktadania liczb na czynniki pierwsze.

Opiera sie on na fakcie, ze jesli od wiekszej liczby
odejmiemy mniejszg, to ta mniejsza liczba 1 otrzymana
roznica beda mialy taki sam najwiekszy wspolny dzielnik
jak pierwotne liczby.

Gdy przy kolejnym odejmowaniu otrzymamy pare takich
samych liczb, to znalezlismy NWD.

Zrédfo: wikipedia.pl
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http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/30/Euklid-von-Alexandria_1.jpg

| Przvkiad: Oblicz NWD liczb 32 i 12

Metoda 1: Rozktad liczb na czynniki pierwsze

32 16 12 0
16 : 8 3
; 1

6!
=4 3:

L
|

Metoda 2. Przy pomocy algorytmu Euklidesa
32-12=20
20-12 =38

12 . 8 — 4 NWD liczb 32 i 12 wynosi 4 gdyz zgodnie z
zalozeniem algorytmu w kolejnym odejmowaniu
8 — 4 — 4 otrzymalismy liczbe 4.
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Algorytm - Sposéb zapisywania

Algorytm mozna przedstawic w postaci:

= opisu stownego,

= |listy krokow,

= schematu blokowego,
= jezyka programowania
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Lista krokow algorytmu - przykiad

o

o S

Kolorowa BABKA

Sposoéb przyrzadzania:
y

Masto utrze¢ z cukrem.

Dodaé zé6itka, make, 3 tyzki mleka i proszek do pieczenia.
Biatka ubi¢ na piane, potaczy¢ z ciastem.

Ciasto podzieli¢ na 3 czesci.

Do jednej wsypa¢ mak i wylozy¢ do wysmarowanej
tluszczem i posypanej butka tarta formy na babke.

Do drugiej czesci dodac kakao, wylozy¢ na ciasto z makiem.

Do trzeciej czesci dodac wiérki kokosowe, wytozyC
na wierzch.

Piec ok. 50 minut w temp. 160°C.
Czekolade rozpusci¢ z pozostatym mlekiem i pola¢ babke.
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Schemat blokowy algorytmu

n
[ START
WYIRZY) PRZEZ OKNO

Tak MIE

CZY PADA DESZCZ?

WEZ PARASOL

]
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Elementy schematu blokowego

START

STOP
/ WE/ WY /

INSTRUKCIA

I

Skrzynka graniczna - wskazujg poczatek
| koniec kazdego algorytmu

Skrzynka wejscia / wyjscia - umieszcza sie
wprowadzane dane Ilub wyprowadzane
wyniki.

Skrzynka instrukcyjna - umieszcza sie po-
lecenia do wykonania (instrukcje) -
podstawienie, obliczenie, wprowadzenie
wartosci

Skrzynka warunkowa - umieszcza sie
warunek, ktéry decyduje o wyborze dalszej
drogi postepowania.
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Budowanie
schematu
blokowego
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Schemat blokowy - zasady budowania

Zasady budowania schematu blokowego:

4

L)

» kazda operacja jest umieszczona w skrzynce,

» schemat ma tylko jedna skrzynke ,,poczatek” i
jedna skrzynke ,,koniec”,

» skrzynki sa ze soba potfaczone,

» ze skrzynek wychodzi jedno potaczenie z

wyjatkiem skrzynek ,,poczatek” 1 ,,koniec” oraz

,,Skrzynki warunkowej”

(R )

L)

L)

4

L)

(R )/

L)

)
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| Lista krokéw algorytmu

Cwiczenie: Przedstaw w postaci listy krokéw algorytm
obliczania pola trojkata.

Dane: dowolne liczby rzeczywiste dodatnie a, h
(a — dlugos¢ boku trojkata, h dlugosé wysokosci
trojkata).

Wynik: wartosé pola trojkata: P

Zacznij algorytm.

Wprowadz wartos¢ boku a i wysokosci h.

Zmiennej P przypisz warto$é wyrazenia: (a*h)/2
Wyprowadz wynik: P.

Zakoncz algorytm.

aprObdPE

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawa II w Hrubieszowie
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Schemat blokowy algorytmu

Cwiczenie: Przedstaw w schematu blokowego
obliczania pola trojkata.

=

S

poczatek

Zacznij algorytm. / a.h /
Wprowadz wartos¢ boku a i
wysokosci h.

Zmiennej P przypisz wartosé P:=(a*h)/2
wyrazenia: (@*h)/2

Wyprowadz wynik: P.

Zakoncz algorytm. / P /

4

algorytm

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie
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Lista krokow algorytmu

W skrzynce operacyjne] zamiast znaku =
pojawia sie oznaczenie Takl zapis
oznacza Iinstrukcje przypisania (inaczej
podstawienia); mowimy, ze pod zmienna
P podstawiona jest wartos¢ wyrazenia
(a*h)/2
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Lista krokow algorytmu

Zadanie 1: Zapisz specyfikacje zadania i liste krokéw
algorytmu obliczania pola trapezu.

Dane: dowolne liczby rzeczywiste dodatnie a, b, h
(a, b — dlugosci podstaw trapezu, h dlugos¢ wysokosci
trapezu).

Wynik: wartosé pola trapezu: P

Zacznij algorytm.

Wprowadz wartos¢ podstaw a, b i wysokosci h.
Zmiennej P przypisz wartos¢ wyrazenia:

Wyprowadz wynik: P. ((@+b)*h)/2
Zakoncz algorytm.

aprObdPE
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Lista krokow algorytmu

Zadanie 1. Narysuj schemat blokowy algorytmu
obliczania pola trapezu.

=

ok

Zacznij algorytm. poczatek

Wprowadz wartos¢ podstaw
a, b i wysokosci h.
Zmiennej P przypisz warto$é [ abh /
wyrazenia: ((@a+b)*h)/2
Wyprowadz wynik: P. P:=((a+b)*h)/2
Zakoncz algorytm.

[ P [

4

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie
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{ Algorytmika

Praca domowa

Zadanie:
Dane sg trzy liczby. Przedstaw graficznie algorytm
obliczaniaich sumy i sredniej arytmetycznej

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie
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Jak realizowac
sytuacje
warunkowe?
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Algorytmika — sytuacja warunkowa

Z sytuacjg warunkowa mamy do czynienia wowczas,
gdy wynik lub dalsze dziatanie zalezy od speinienia
warunku.

Jesli spetniony jest warunek W, wykonaj instrukcje A
lub
Jesli spetniony jest warunek W, wykonaj instrukcje A,
w przeciwnym wypadku wykonaj instrukcje B

Wpisujgc warunek logiczny stosujemy roézne znaki relaciji:
»=" rowny, ,<>” roézny, ,,<” mniejszy, ,>" wiekszy, ,<="
mniejszy rowny, ,>=" wiekszy rowny. Mozna rowniez
wpisywac¢ warunki zlozone polgczone spojnikami and (i)
lub or (lub).

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawa II w Hrubieszowie

20



Algorytmika — sytuacja warunkowa

Zadanie:

Narysuj schemat blokowy pokazujacy obliczanie pola
P kwadratu o boku a.

Nalezy tu uwzgledni¢ warunek: dla a>0 ma nastgpic
obliczenie pola kwadratu | wyprowadzenie wyniku, w
przeciwnym wypadku program ma wyswietli¢
odpowiedni komunikat i zakonczy¢ dziatanie.

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie
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> wn e

~N o

Algorytmika — sytuacja warunkowa

Zacznij algorytm. @
Wprowadz wartos¢ boku a.
Sprawdz warunek a>0 / ; 7

Jezeli warunek nie jest
spetniony wyswietl
komunikat np. ,,Podaj a>0”

W przeciwnym wypadku za / Podaja>0 / P:=a*a
P podstaw wartosé \ y
wyrazenia a*a @ [ P/

Wyprowadz wynik: P. _
Zakoncz algorytm. @
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| Algorytmika

Praca domowa

Zadanie:

Wprowadz dwie liczby a | b. Przedstaw w postaci
ciggu krokow | graficznie algorytm poréwnywania
tych liczb | wyprowadzania na wyjsciu wiekszej z nich.
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Algorytmika

Zadanie:

Wprowadz dwie liczby a | b. Przedstaw w postaci
ciggu krokow | graficznie algorytm poréwnywania
tych liczb | wyprowadzania na wyjsciu wiekszej z nich.

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie 24



W N e

Algorytmika — sytuacja warunkowa

Zacznij algorytm.
Wprowadz liczby ai b. @
Sprawdz warunek a=»>b

Jezeli warunek jest ~
spetniony wyéwjietl / 2 /
komunikat np. ,,Podaj liczby
rozne”

W przeciwnym wypadku / -

i Podaj I|czby
sprawdz warunek a > b rézne

Jesli warunek jest spetniony :
wieksza liczba to a @ Cj ij

W przeciwnym wypadku \! )

liczba wieksza to b @ @
Zakoncz algorytm.
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Na czym polega
iteracja?
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Algorytmika - iteracja

Napisz algorytm obliczania sumy siedmiu liczb.

© N UA WNRE

9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

Zacznij algorytm.
Suma jest réwna zero.

. Wprowadz pierwsza liczbe.

Do poprzedniego wyniku sumy dodaj wprowadzong liczbe.
. Wprowadz druga liczbe.

. Do poprzedniego wyniku sumy dodaj wprowadzong liczbe.

. Wprowadz trzecig liczbe.

. Do poprzedniego wyniku sumy dodaj wprowadzong liczbe.

Wprowadz czwartg liczbe.

Do poprzedniego wyniku sumy dodaj wprowadzong liczbe.
Wprowadz pigtg liczbe.

Do poprzedniego wyniku sumy dodaj wprowadzong liczbe.
Wprowadz szostg liczbe.

Do poprzedniego wyniku sumy dodaj wprowadzong liczbe.
Wprowadz siédmag liczbe.

Do poprzedniego wyniku sumy dodaj wprowadzong liczbe.
Wyprowadz wynik sumy.

Zakoncz algorytm.

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawa II w Hrubieszowie
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| Algorytmika - iteracja

Zadanie: Oblicz sume siedmiu liczb.

Dane: Siedem dowolnych liczb rzeczywistych, kolejno
zapamietywanych w zmiennej a.

Wynik: warto$é sumy: Suma

Zacznij algorytm.

Zmiennej Suma przypisz wartos¢ zero: Suma = 0.
Wprowadz liczbe | zapamietaj ja w zmiennej a.

Do wyniku sumy dodaj wprowadzona liczbe:
Suma = Suma + a.

Jesli nie jest to siédma liczba, wré¢ do kroku 3.

Wyprowadz wynik: Suma
Zakoncz algorytm.

W

o1

~N o
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Algorytmika — Iteracja

lteracja to technika algorytmiczna polegajagca na
wykonaniu te] samej instrukcji dla n zmiennych (np.
liczb, wartosci logicznych).

Stosujemy wtedy tzw. petle. Z petla mamy do
czynienia, gdy w pewnym kroku algorytmu wracamy
do jednego z wczesniejszych krokéw, co powoduje, ze
kroki te mogq zosta€ wykonane wiele razy.

W algorytmach iteracyjnych liczba wykonanych
powtorzen moze by¢ okreslona przez ilosé
wprowadzonych liczb lub zaleze¢ od warunku.

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawa II w Hrubieszowie
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Algorytmika - iteracja

Zadanie: Oblicz sume n liczb rzeczywistych.

Dane: Liczba naturalna N ré6zna od zera, oznaczajaca

ilos¢ wprowadzanych liczb, n dowolnych liczb
rzeczywistych, z ktorych kazda kolejno zapamietywana

jest w zmiennej a.
Wynik: warto§¢ sumy: Suma

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie
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| Algorytmika - iteracja

Suma:=0
poczatek L =
n =

4

suma =0
L =1 krok 1
y
[ n /
v krok 2
[ a /
Vi L:=L+1
suma :=suma + a
krok 3
TAK NIE
L=n

/ ikl / krok 4

Zmienna L oznacza tzw.

4 zmienng sterujagcg w

. petli — steruje iloscig

koniec wykonywanych  krokow
iteracji

a-—17,20,13,15

a.="7
suma:.=7
czy L=n-=NIE
L:=2

a.=20
suma .= 27
czy L=n-=NIE
L:=3

a:.=13
suma =40
czy L=n-NIE
L:=4

a:=15
suma =55
czy L=n-TAK

Wyprowadzenie liczby 55

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie
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Na czym polega
programowanie?

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie



Algorytmika — programowanie |

Programowanie jest to przedstawienie algorytmu
w postaci instrukcji jezyka programowania,
zapisanych w kolejnosci wyznaczonych przez ten
algorytm

Programowanie mozna podzieli¢ na kilka etapow:

1. Zapisanie algorytmu w postaci instrukcji jezyka
programowania (kod zrodtowy).

2. Translacja kodu zrodtowego na plik wykonywalny.

3. Uruchomienie i wykonanie programu
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Algorytmika — programowanie

Kod zrodtowy programu w jezyku Turbo Pascal

program pl;
uses crt;
var a,b,suma,iloczyn:integer;
begin
clrscr;
write ('Poda] pierwsza liczbe: '");
readln (a) ;
write ('Podaj druga liczbe: '");
readln (b) ;
suma:=a+tb;
1loczyn:=a*b;
writeln('Suma liczb wynosi: ',suma, '
',iloczyn) ;
end.

4

a 1loczyn:

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawta II w Hrubieszowie
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Algorytmika — programowanie

Translacja jest to tlumaczenie programu na
jezyk wewnetrzny komputera. Moze ona
przebiegac w formie kompilacji | interpretacii.

Kompilacja jest ttumaczeniem programu w
catosci | raz skompilowany program nie
wymaga juz powtornej operacji ttumaczenia.

Interpretacja jest ttumaczeniem programu
Instrukcja po instrukcji przy kazdorazowym
uruchomieniu programu.

Gimnazjum nr 3 im. Jana Pawa II w Hrubieszowie
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Algorytmika — programowanie J

Ttumaczenie programu zapisanego w jezyku wysokiego poziomu na
kod programu w jezyku wewnetrznym

program w j_zyku cs:0024 9A9D05A660 call 60A6:059D
wysokiego poziomu cs:0029 9A9102A660 call 60A6:0291
SUMA.5;: s:=a+b;

program suma,
var a, b, s: integer,

cs:002E > A15200 mov ax,[SUMA.A]
begin cs:0031 03065400 add ax,[SUMA.B]
Readln (a, b); cs:0035 A35600 mov [SUMA.S],ax
s=ath: t lumaczenie
riteln (translacja)

Writeln (s);

kod programu
snd. wygenerowany prog

w jl 'zyku wewn trznym (fragment)
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Algorytmika — programowanie }

Uruchomienie | wykonanie programu

urz__dzenie wej_cia, np. klawiatura pami_ '] komputera

| 13 8 |
wprowadzanie danych

adresy
komaorek zawarto' ||
(symboliczne)

wykonywanie kodu programu
instrukcja po instrukcji

cs:0024 9A9D05A660 call 60A6:059D
cs:0029 9A9102A660 call 60A6:0291
SUMA.5: s:=a+b;
cs:002E» A15200 mov ax,[SUMA A]
cs:0031 03065400 add ax,[SUMA.B]
¢s:0035 A35600 mov [SUMA.S],ax

wygenerowany kod programu wyprowadzenie

w jlizyku wewn Itrznym (fragment) wynikow
urz_ldzenie wyj cia,
np. monitor
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Algorytmy
sortowania
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Algorytmika — Sortowanie |

Wsréd technik algorytmicznych wazne miejsce
zajmujg algorytmy sortowania czyli porzadkowanie
ciggu elementow np. liczb.

W algorytmice stosujemy nastepujagce metody
sortowania:

1. Sortowanie przez wybor.
2. Sortowanie babelkowe
3. Sortowanie kubetkowe
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Algorytmika — Sortowanie przez wybor

Sortowanie przez wybor
(np. od najmniejszej do
najwiekszej) polega na
wyszukaniu najwiekszej
liczby, przestawieniu je]
na koncu ciggu liczb i
takim samym
postepowaniu w ciagu z
pominieciem pierwszego
elementu.

PN

52

33

56

14

Nt

52

33

14

56

L

14

33

52

56

14

33

52

56

14

33

52

56
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Algorytmika — Sortowanie przez wybor

program sortowanie przez wybor;

uses crt;
const n=10;
var

tab: array[l..n] of integer;
i,j,k,min:integer;
begin
clrscr;
writeln('Sortowanie przez wybor');
for 1i:=1 to n do readln(tab[i]);
writeln('Liczby przed sortowaniem:') ;
for 1i:=1 to n do write(tab[i]);
for j:=1 to n-1 do
begin
min:=j;
for i:= j+1 to n do
if tab[i] < tab[min] then min:= i;
k:=tab[min];
tab[min] :=tab[]j];
tab[j] :=k;
end;
writeln('Liczby po sortowaniu:');
for i:=1 to n do write(tab[i])
repeat until
keypressed;
end.
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[ Algorytmika — Sortowanie babelkowe

Sortowanie _babelkowe
polega na poréwnywaniu Iprzebleg

parami kolejnych liczb 11
| przestawianiu, jesli sg

ustawione w  niewlia- |

sciwej kolejnosci.

III przebieg

) €
00
00

oznacza przestawnenle elementow
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Algorytmika — Sortowanie babelkowe

program sortowanie babelkowe;
uses crt;const n=10;

var tab:array[l..n] of integer;
i,j,k: integer;

begin

clrscr;

writeln('Sortowanie babelkowe') ;
writeln ('Wprowadzanie liczb') ;
for 1 =1 to n do
readln(tab[i]) ;

writeln('Liczby przed sortowaniem:') ;
for i :=1 to n do write(tab[i]);
for j =1 ton -1 do

for i :(=1 ton -1 do

if tab[i] > tab[i+l] then

begin k:= tab[i];

tab[i] :=tab[i+1];

tab[i+1l] :=k;

end;

writeln('Liczby po sortowaniu:');
for i :=1 to n do

write(tab[i]) ;
repeat until
keypressed;
end.
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Algorytmika — Sortowanie kubetkowe

Sortowanie kubetkowe polega na poréwnywaniu liter
umieszczonych na tych samych  pozycjach,
poczawszy od ostatniej litery najdtuzszych stow. litera
na dane] pozycji decyduje o umieszczeniu stowa w
ciggu w odpowiednim miejscu.
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Algorytmika — Sortowanie kubetkowe }

mak
rak

akt

mak
rak

akt

akt

mak

rak

Algorytm  sortowania  kubetkowego czesto
stosowany do alfabetycznego katalogowania wyrazow.

W celu posortowania takiego zbioru, w pierwszym
kroku nalezy odnalez¢ najdtuzsze wyrazy i poréwnac ich
ostatnie litery. Dzieki temu porownaniu mozemy ustali¢ ich
kolejnos¢. W ten sposob porownujemy kolejne litery —
zawsze istotna jest litera z okreslonej pozycji — dla nowo
porownywanych ostatnia.

Uporzadkujmy zbiér 3 wyrazéw:
W zbiorze wystepuje pie¢ roznych
potrzebujemy kubetkdéw.

jest

mak.
tyle

rak, akt,
liter —

Kolej na oproznienie kubetkdw - dokonujemy tego
zaczynajac od MAK AKT lewej od dotu - otrzymamy ciag:
MAK, RAK, AKT

Ponownie ,,napetniamy kubetki”

Po oproéznieniu kubetkdw kolejnos¢ jest identyczna jak
poprzednio, przejdzmy zatem do ostatniego etapu (wedtug
pierwszych liter).

Oproznienie kubetkow ustanawia ostateczng kolejnosc.
Posortowany ciag to:
AKT MAK RAK
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Na czym polega
rekurencja?
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Algorytmika — Rekurencia

O rekurencji mowimy wtedy gdy definiujgc pojecie
odwotujemy sie do niego samego.
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