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Algorytmy

Stowo algorytm pochodzi od nazwiska perskiego matematyka, muhammada ibn Musa al. —
Chorezmi (zyt na przetomie VIII i IX wieku). Algorytmy uzywano juz w starozytnosci. Najbardziej
znanym jest algorytm Euklidesa.

Algorytm to szczegdtowy przepis opisujgcy czynnosci, dziatania ktdre powinny by¢ wykonane przez
urzadzenie, aby dojs¢ do zamierzonego celu. Kazdy program i gra komputerowa dziatajg wedtug
okreslonego algorytmu. Algorytm komputerowy na podstawie danych wejsciowych i odpowiednich
przeksztatcen (przetwarzanie danych) produkuje okreslone wyniki.

Przyktady algorytméw:
—  Przepis kuchenny
— Obliczanie danej potegi liczby
— Algorytm znajdowania pierwiastkdw réwnania kwadratowego
— Algorytm wyznaczania najkrotszej trasy w nawigacji samochodowej

Metody opisu algorytmoéw
— Graficzna (blokowa)
— Stowna
— Lista krokéw
— Za pomoca jezyka programowania lub pseudokodu (uniwersalnego jezyka programowania)



Algorytmy - przyktad

Algorytm Euklidesa — pierwszy znany algorytm wyznaczania najwiekszego
wspolnego dzielnika dwoch liczb naturalnych.

NWD - Najwiekszym wspodlnym dzielnikiem dwoch liczb jest najwieksza z
liczb, ktora dzieli obie te liczby bez reszty.

{ START :} Analiza algorytmu:

Dane wejsciowe: a, b
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Algorytmy - przyktad

e Algorytm potegowania:
 Dane wejsciowe: a, b
* Dana wyjsciowa: potega = a®

Analiza:
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Metoda graficzna

a) Blok graniczny - (owal) oznacza on poczatek, koniec, przerwanie lub wstrzymanie wykonywania
dziatania, np. blok startu programu.

b) Blok wejscia-wyjscia - (réwnolegtobok) przedstawia czynno$é wprowadzania danych do
programu i przyporzgdkowania ich zmiennym dla pdzniejszego wykorzystania, jak i wyprowadzenia
wynikow obliczen, np. czytaj z, pisz z+10.

c) Blok operacyjny — ( prostokat) oznacza wykonanie operacji, w efekcie ktérej zmienig sie wartosci
zmiennych np.z:=z + 1.

d) Blok decyzyjny, warunkowy - ( romb) przedstawia wybdr jednego z dwdch wariantow
wykonywania programu na podstawie sprawdzenia warunku np. a = b.
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Jezyki programowania

innych zadan, jakie komputer ma wykonac.

Jezyk programowania pozwala na precyzyjny zapis algorytmow oraz

Program jest zakodowang sekwencjg instrukcji, ktore ma wykonac

procesor (lub za jego posrednictwem inne elementy sprzetowe).

Jezyki wysokiego poziomu
(przyjazne cztowiekowi)

JAVA
Ttumaczenia
T C++
(Kompilacja)
Assembler
HEX

Jezyki niskiego poziomu
(rozumiane przez procesor)

Szybkos¢
dziatania
programu

Szybkosc
programowania



Wykonywanie kodu

Aby program napisany w danym jezyku mogt by¢ wykonany przez
procesor, niezbedne jest odpowiednie przetworzenie jego kodu
zrodtowego (ttumaczenie — translacja):

Kompilacja — kod zrodtowy jest ttumaczony w catosci do postaci
jezyka maszynowego, czyli sekwencji elementarnych operacji
gotowych do bezposredniego przetworzenia przez procesor
komputera. Wynikiem kompilacji jest plik zawierajgcy kod binarny
(np. program.exe).

Interpretacja — kod zrodtowy jest na biezgco ttumaczony i
wykonywany przez dodatkowy program zwany interpreterem (np.

przegladarka internetowa moze wykonywac kod jezyka Java Script
podczas przegladania strony) .

Uwaga: Kompilacja do kodu maszynowego zapewnia najwyzszg
wydajnos¢ programom, lecz wygenerowany kod jest Scisle
powigzany z platformag sprzetowa.



ETAPY TWORZENIA PROGRAMU
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