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Algorytmy | sposoby ich
przedstawiania

e Algorytm - informatyczny opis planu
rozwigzania zadania

e Sposoby przedstawiania algorytmow



Algorytm - informatyczny opis
planu rozwigzania
Pojecie algorytmu

Wg Macieja M. Systo ([8], s. 20).

Algorytm jest przepisem rozwigzywania
postawionego zadania, bedacym doktadnie
okreslonym uktadem elementarnych instrukcii
wraz z porzadkiem ich wykonania.



Algorytm - informatyczny opis
planu rozwigzania
Pojecie algorytmu

Wg Wiadystawa Turskiego ([9], s. 59)

Przez algorytm nalezy rozumiecC opis obiektow
tacznie z opisem czynnosci, ktore nalezy
wykonac tgcznie z tymi obiektami, aby osiggnagc
okreslony cel.



Algorytm - informatyczny opis
planu rozwigzania
Pojecie algorytmu

Wg Stefana Wegrzyna ([10], s. 12)

Algorytm jest przepisem opisujgcym krok po
kroku rozwigzanie problemu Iub osiggniecie
jakiegos celu.



Algorytm - informatyczny opis
planu rozwigzania
Pojecie algorytmiki

Algorytmika jest nazwg dziedziny zajmujgcej
sie algorytmami | ich wiasnosciami,
projektowaniem | analizg algorytmow.

(Dawid Harel: ,Rzecz o istocie informatyki - algorytmika”.).

Pochodzenie terminu , algorytm”

Termin algorytm pochodzi od brzmienia fragmentu
nazwiska: Muhammad ibn Musa al-Chorezmi.



Algorytm gotowania jajka na miekko.
Przyktad

Krok 1. W6z jajko do gotujacej sie wody.
Krok 2. Zanotuj czas poczatkowy ¢,.
Krok 3. Oczytaj czas aktualny t.

Krok 4. Oblicz A4t =t - ¢t,.

Krok 5. Jesli At < 3 min., to przejdz do kroku 3.

Krok 6. Wyjmij jajko z gotujgcej sie wody.
Zakoncz algorytm.



Cechy algorytmu

e Skonczonos¢ (realizowany ciag operacji
powinien miec¢ swodj koniec).

e Okreslonos¢ (zarowno operacje, jak |
porzadek ich wykonywania powinny byc
scisle okreslone, nie zostawiajac miejsca
na dowolng interpretacje uzytkownika).

e Ogolnosé¢ (algorytm nie ogranicza sie do
jednego, pojedynczego, szczegotowego
przypadku, ale odnosi sie do pewnej klasy
zadan).

o Efektywnosc¢ (algorytm powinien
prowadzic do rozwigzania mozliwie
najprostszg drogq).



Sposoby przedstawiania
algorytmow

e Opis stowny algorytmu.
e Lista krokow.

e Drzewo algorytmu.

e Schemat blokowy.



Opis stowny algorytmu

Przyktad

Opracuj algorytm i jego opis stowny obliczajgcy
wartoSc funkcji:

Rozwigzanie

Dane: Dowolna liczba rzeczywista x.
Wynik: Wartos¢ funkciji f(x) okreslonej
nastepujgcym wzorem: [-1, dla x<0
f(x)=< 0, dla x=0

1, dla x>0




Algorytm w postaci listy krokow

Przyktad

Opracuj algorytm w postaci /isty krokow
obliczajgcy wartosc funkcji:

Rozwigzanie

Dane: Dowolna liczba rzeczywista x.
Wynik: Wartosc¢ funkcji f(x)

Krok 1. Wczytaj wartosc¢ danej x.

Krok 2. Jesli x>0, to f(x)=1. Zakoncz algorytm.
Krok 3. {x <0} Jesli x=0, to f(x)=0. Zakoncz algorytm.
Krok 4. {x < 0} Mamy f(x)=-1. Zakoncz algorytm.




Drzewo algorytmu
(drzewo obliczen)

Przyktad

Opracuj algorytm w postaci drzewa algorytmu
obliczajgcy wartosc funkcji:

Rozwigzanie

KORZEN TAK Nl[= WIERZCHOtEK
POSREDNI

. x=0
WIERZCHOLKI ~\\\\\‘ 1Zﬂ§//// \\\Jﬂﬂi
KONCOWE

———_f(x)=0 f(x) = -1




Schemat blokowy algorytmu 1/2

Przyktad

Opracuj algorytm w postaci schematu
blokowego obliczajgcy wartosc funkcji:




Schemat blokowy algorytmu 2/2

Rozwigzanie

START

%

/ Czyt‘aj X /

TAK NIE
Xx>07

TAK ~ NI=

/Wypi;zl/ W

\

/Wypiszo/ /Wypiszirl /
>l

STOP




Reguty | sposoby rysowania
schematow blokowych

e Zasady budowy
e Rodzaje skrzynek

e Typowe struktury schematow
blokowych



Zasady budowy

Kazda operacja, relacja lub informacja
umieszczona jest w skrzynce.

Kolejnos¢ wykonywania operacji wyznaczajq
potgczenia miedzy skrzynkami.

Kazde potaczenie jest zaczepione poczatkiem do

skrzynki, a koncem do innej skrzynki lub innego
potgczenia; zadne potgczenie nie rozdziela sie.

Skrzynki przybierajg ksztatty: prostokata, rombu
(lub szesciokata), rownolegtoboku, okregu lub
owalu.

Kazdy schemat blokowy musi miec¢ tylko jeden
element startowy oraz co najmniej jeden element
konca algorytmu.



Rodzaje skrzynek 1/3

Skrzynka operacyjna

Skrzynka warunkowa (decyzyjna)
Nie (Fatsz; No; False) Nie (Falsz; No; False)
> >

Tak (Prawda; Yes; True) Tak (Prawda; Yes; True)



Rodzaje skrzynek 2/3

Skrzynka wprowadzania i wyprowadzania
informacji (skrzynka We/Wy)

/ l /
;
Skrzynki graniczne START i STOP

L] l
l .




Rodzaje skrzynek 3/3

Skrzynka tqcznikowa

O ¢

Skrzynka komentarza

l Komentarz




Wykaz stow uzywanych w
pseudojezyku (pseudokodzie)
e wczytaj (czytaj)
e Wypisz (pisz)
e wykonaj
e jezeli (jesli)
e O
e W przeciwnym razie
e powtarzaj
e dopoki (az do)



Algorytm w postaci pseudokodu

Obliczanie pewnej sumy...

M pea
3 gt ket oy
4 piewm

I S

dla i<1..n wykonuj

p2<—p2*k
|8 | sumacsumaiplip2




Typowe struktury algorytmow

e Algorytmy liniowe
e Algorytmy z rozgatezieniami
e Algorytmy cykliczne (z petlq)



Algorytmy liniowe

Algorytmem Iliniowym nazywamy
taki algorytm, ktory ma postac listy
krokow wykonywanych zgodnie =z
kolejnoscig ich wystepowania na tej
liscie.

Algorytmy liniowe sq zapisem obliczen,
ktore majq postac ciqgu operacji
(Czynnosci) wykonywanych bez
sprawdzania jakichkolwiek warunkow.



Algorytmy liniowe
Przyktad

Algorytm liniowy obliczania wartoSci wielomianu
Il stopnia postaci: w(X) = ax®+bx+c = axx+bx+c

Algorytm w pseudojezyku: | Schemat blokowy:

START

wczytaja, b, ¢, x

wykonaj: /wczytaj a,b,c,x/

w=a*x*x P

> * W=a*Xx*Xx

W=w+b*x Wew b
W=w-+C W=W+C
wypisz w ’

/Wypisz W /




Algorytmy z rozgatezieniami

Algorytmem z rozgatezieniami
nazywamy  algorytm, w  ktorym
wykonywanie obliczen zalezy od
spetnienia pewnych warunkow, tzn.
zawiera on w sobie wybor jednej z
kilku mozliwych drog rozwigzania

danego  zadania. W  schemacie
blokowym takiego algorytmu istnieje
Co najmniej jedna skrzynka

warunkowa.



Algorytmy z rozgatezieniami
Przyktad

Algorytm sprawdzania czy podana przez uzytkownika
liczba catkowita jest liczbg ujemng, czy nieujemna.

Algorytm w pseudojezyku: | Schemat blokowy:

START

wczytaj (liczba),

jedli (liczba >= 0) vy

wypisz (‘nieujemna’)

W przeciwnym razie N T
wypisz (‘ujemna’);
wypisz WYypisz
(‘ujemna’) (‘nieujemna’)




Algorytmy cykliczne (z petlg)

Algorytmem cyklicznym nazywamy
algorytm, w ktorym powtarzane sg
pewne operacje Ilub nawet cafte
fragmenty obliczenn (np. kilku krokow)
jedynie dla innych zestawow danych.

Petla obejmuje w schemacie blokowym
te czesSC skrzynek, ktora ma byc
wielokrotnie powtarzana.



Algorytmy cykliczne (z petlg)
Przyktad

Algorytm wczytywania ciggu liczb naturalnych do
momentu, gdy ich suma przekroczy wartosc¢ 100.

Rozwigzanie

Krok 1. Wyzeruj sume.
Krok 2. Wczytaj liczbe.
Krok 3. Dodaj wczytang liczbe do sumy.

Krok 4. Jezeli suma jest wieksza od 100 przejdz do
punktu 5, w przeciwnym razie wroc¢ do punktu 2.

Krok 5. Wypisz sume wczytanych liczb.



Algorytmy cykliczne (z petlg)

Algorytm w pseudojezyku: Schemat blokowy:

START
suma = 0; l
powtarzaj suma =0

{

czytaj (liczba), / czytaj(liczba) /

suma = suma + liczba;
} dopdki (suma<100); suma= suma + liczba

wypisz (suma);
T E

N
/ wypisz (suma) /
!

STOP




Pierwszy program w C++

#include<iostream>
using namespace std;

int main ()

{

return 0O;

}



Typy danych w jezyku C++

Znak Rozmiar w | Minimalna Maksymalna
bajtach wartosé wartos¢
signed 2 -32768 32767
unsigned 0 65535
signed 4 -2 147 483 648 2 147 483 647
unsigned 0 4 294 967 295
signed 8 -263 2631
unsigned 0




Przyktady uzycia typow
danych w C++

Deklaracja zmiennej catkowitej o nazwie a;

Int a;

int liczbal =O, Deklaracja i inicjalizacja wartoscig O
zmiennej catkowitej o nazwie liczbal;

float b = 3. 5, Del.<larac?a | |n|cj.aliz-acja war.tos-ciq 0
zmiennej catkowitej o nazwie liczbal;

Deklaracja zmiennej znakowej o nazwie z;

char z;

char zna k='P’; Deklaracja i inicjalizacja znakiem P’
zmiennej znakowej o nazwie znak;

Kazda prosta instrukcja konczy sie srednikiem



Deklaracje | inkrementacje

// ustawienie wartosci poczgtkowej zmiennej
inta=7;

a=29; // zmiana wartosci zmienneja n 9
a = a+a; // podwojenie wartosci a

a+=2; / /dodanie do a wartosci 2, a=a+2
at++; // inkrementacja, czyli zwiekszenie o 1

w
w



Operatory relacji w jezyku C++

Podstawowe operatory wykorzystywane do porownywania
wartosci zmiennych

= == rowny np.,
[ oznacza wstaw & w miejsce |
< < mniejszy niz
< <= mniejszy lub rowny
> > wiekszy
> >= wiekszy lub rowny
# = rozny

34



Operatory logiczne

e Tabele prawdy dla operatora "&&" (i)
oraza ,II"” (lub):

Warunekl, np. | Warunek2, np. | Warunekl && Warunekl ||
X>0 X<10 Warunek?2 Warunek?2
true true
true false

false true
false false

35



Elementy jezyka programowania

Java
Deklaracja zmiennych

int i, 9;

Wybrane dostepne typy:

long ,int, short byte, (catkowity)
float, double, (rzeczywisty)
char (znakowy)

Referencja do tablicy:

int tabl[];



Komentarze w kodzie programu

Komentarze w kodzie programu sq ciggami
znakow pomijanymi przez kompilator.

Komentarz blokowy:

/>|<

to jest komentarz blokowy, ktory moze
zajmowac wiele linii

*/

Komentarz liniowy:
// to jest komentarz liniowy



Elementy jezyka programowania
C++ a schematy blokowe

Instrukcja przypisania:

int w;

w= 5; gdzie: x - nazwa zmiennej,
W - wyrazenie.

Instrukcja wczytywania
Instrukcja wyjscia:
cout<<w;




Instrukcja warunkowa if oraz
If..else

Algorithms and Computational Complexity



Elementy jezyka programowania
C++- instrukcje

Instrukcje selekcji (warunkowe):

if (warunek)

{

instrukcja;
7

if ( warunek)

{

instrukcjal;
} else

{

instrukcjaZ2;

}




Elementy jezyka programowania
C++ - petle

Instrukcje petli (iteracji)

while (warunek)

{
instrukcja,
}
W wersji polskiej:

dopoki warunek wykonuj
instrukcja



Elementy jezyka programowania
C++ - petle

Instrukcje petli (iteracji)

do {

instrukcja;

} while (warunek);

W wersji polskiej:
powtarzaj
instrukcja;
dopoki warunek



Elementy jezyka programowania
Java - instrukcje

Instrukcja for jako szczegolny przypadek instrukcji petli

for (licz=pocz; licz<=koniec ; licz=licz+1)

{

instrukcja;

>

<>

licz=licz+1




Typowe struktury programow w
Jezyku Java
e Programy liniowe
e Programy z rozgatezieniami
e Programy cykliczne



Przykiad: Program liniowy.

Obliczanie wartosci wielomianu Il stopnia: w(x) = ax2+bx+c = axx+bx+c.

Zapis algorytmu w jezyku C++: |Schemat blokowy:

#include <iostream>

START

using namespace std;

\ 4

At .
?n main () /vczytaj a,b,C,/

int a, b, ¢, x; v

cin>>a>>b>>c>>x; W=a*x*x
int w = a*x*x; wW=w+b*x
w=w+b*x; W=W-+C

wW=w+C; Y

cout << w << endl; / . /
WYypisz w

return 0; v

} STOP




Pr. zykia d: Program z rozgatezieniami.

Algorytm sprawdzania czy podana przez uzytkownika liczba catkowita
Jest liczbg ujemng, czy nieujemna.

Zapis algorytmu w jezyku C++:

Schemat blokowy:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

int liczba;
Cin>>liczba;,

cout<<”nieujemna”;

cout<<”ujemna”;

/zytaj(licz/

=
!

\4

Wypisz
(‘ujemn

A\ 4

wypisz
Cmewemn

a)l

—




P I Zyki a d . Program cykliczny (nieznana liczba powtorzen).

Wczytywania ciggu liczb naturalnych do momentu, gdy ich suma
przekroczy wartosc 100.

Zapis algorytmu w jezyku C++:: Schemat blokowy:
#include <iostream> START
using namespace std; l
int main ()
{ suma =0
int liczba,suma, \ 4

suma=0; / czytaj(liczba) /

{ suma= suma + liczba

cin>>liczba;,;

suma = suma + liczba, T
}

N
cout<<”suma=" +suma, ‘/////’ _ ‘/////'
WYypISz (suma
return 0, yP l( )

}

STOP




P I Zyki a d . Program cykliczny (znana liczba powtorzen).

Obliczanie silni s liczby catkowitej nieujemnej n.

Zapis algorytmu w jezyku C++:: Schemat blokowy:

#include <iostream>
START

using namespace std;

int main () |
{ S

int n,1i,s;

i=1;s=1; .
/ wezytaj(n) /

cin>>n; |
N
s=s*1i; 4
1N T
S=S*|
I++
cout<<”s="<<s;
h 4
return 0; _
\ wypisz (S)
v

STOP




Zapisz schemat blokowy w
jezyku C++:




Jakie zadanie realizuje ten
algorytm?

KONIEC



Jakie zadanie realizuje ten
algorytm?




