ETAPY ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW

Sformulowanie zadania.
Okreslenie danych wejsciowych.
Okreslenie celu, czyli wyniku.

Poszukiwanie metody rozwigzania, czyli algorytmu.

o~ Wb

Przedstawienie algorytmu w postaci:
* opisu stownego;
* listy krokow;
» schematu blokowego;
* pseudokodu;
* jednego z jezykow programowania;
6. Analiza poprawnos$ci rozwigzania.
7. Testowanie rozwigzania dla r6znych danych - ocena efektywnosci przyjetej metody.

8. Modyfikacja i uzupehianie.

SPECYFIKACJA ZADANIA

Opisanie zadania.

Okreslenie danych i szukanych oraz zwiazku, jaki zachodzi migdzy danymi a wynikami
(szukanymi).

ALGORYTM
Scisle okre§lony sposob rozwiazania problemu (zadania).
Przedstawienie rozwigzania zadania w sposob uporzadkowany, tj. z wyszczegolnieniem

kolejnych czynnosci.

plik: algorytmika i programowanie wprowadzenie 01.doc -1 -



SPOSOBY ZAPISYWANIA ALGORYTMU

1. ZAPIS ALGORYTMU W POSTACI LISTY (CIAGU) KROKOW polega na podaniu

kolejnych wykonywanych operacji, sktadajgcych si¢ na cale rozwigzanie.

2. ZAPIS ALGORYTMU W POSTACI GRAFICZNEJ - SCHEMATY BLOKOWE.
Schemat blokowy to graficzne przedstawienie ciggu krokow algorytmu, czgsto stosowane
jako ideowy rysunek poprzedzajacy tworzenie programu.

W schemacie blokowym poszczegolne operacje przedstawiane sg za pomocg odpowiednio
potaczonych skrzynek (klockow, blokow).

Sposob i kolejnos¢ dziatan programu okreslane sa przez wzajemny uktad i sposob taczenia
blokow ze soba. Kazde dzialanie (krok) ma w schemacie blokowym swoje standardowe

oznaczenie.

2.1. ZASADY BUDOWY SCHEMATU BLOKOWEGO

e kazda operacja jest umieszczona w skrzynce;

e schemat ma tylko jedna skrzynke¢ ,,poczatek™ (,start”) i przynajmniej jedng skrzynke
,koniec” (,,end”);

e skrzynki sg ze sobg potaczone;

e ze skrzynki wychodzi jedno potaczenie; wyjatek stanowig skrzynki: ,,koniec” (z ktorej nie
wychodzg juz zadne polgczenia) oraz ,,warunkowa” (z ktérej wychodzg dwa polgczenia
opisane TAK i NIE - w zaleznosci od tego, czy warunek jest spetniony czy nie, mozna

wyjs¢ jedng z dwoch drog);

2.2. ELEMENTY (KLOCKI) SCHEMATU BLOKOWEGO

Poszczegblne elementy schematu taczy si¢ za pomoca strzatek. W wigkszos$ci przypadkoéw

blok ma jedna strzatke wchodzaca i jedna wychodzaca, lecz sg takze wyjatki.
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Ta figura oznacza poczatek lub koniec algorytmu. W kazdym algorytmie musi si¢ znalez¢

doktadnie jedna taka figura z napisem ,,Start” oznaczajaca poczatek algorytmu oraz doktadnie
jedna figura z napisem ,,Stop” oznaczajaca koniec algorytmu. Najcze$ciej popelnianym
btedem w schematach blokowych jest umieszczanie kilku stanéw koncowych, zaleznych od
sposobu zakonczenia programu. Jest to niedopuszczalne, w programie mamy przeciez
doktadnie jedng instrukcje ,,end”. Blok symbolizujacy poczatek algorytmu ma doktadnie
jedna strzatke wychodzaca a blok symbolizujagcy koniec ma co najmniej jedng strzatke
wchodzaca.

Jest to figura oznaczajaca proces (operacje, dzialanie). W jej obrgbie umieszczamy wszelkie
obliczenia lub podstawienia. Proces ma doktadnie jedng strzatke wchodzaca i1 doktadnie jedna

strzatke wychodzaca.

Romb symbolizuje blok decyzyjny. Umieszcza si¢ w nim jakis warunek (np. "x>2"). Z dwoch
wybranych wierzchotkéw rombu wyprowadzamy dwie mozliwe drogi: gdy warunek jest
spetniony (strzatk¢ wychodzaca z tego wierzcholtka nalezy opatrzy¢ etykietg "Tak") oraz gdy
warunek nie jest spelniony. Kazdy romb ma dokladnie jedng strzatke¢ wchodzaca oraz

doktadnie dwie strzatki wychodzace.

[/

Roéwnoleglobok jest stosowany do odczytu lub zapisu danych. W jego obrgbie nalezy
umiesci¢ stosowng instrukcje np. Read(x) lub Write(x) (cin>>x lub cout<<x), mozna tez
stosowa¢ opis stowny np. ,,Drukuj x na ekran”. Figura ta ma dokladnie jedng strzatke

wchodzaca 1 jedng wychodzaca.
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Ta figura symbolizuje proces, ktéry zostal juz kiedy$ zdefiniowany. Mozna ja poréwnac
do procedury, ktérg definiuje sie raz w programie, by nastepnic moc jg wielokrotnie
wywotywacé. Warunkiem uzycia jest wigc wczesniejsze zdefiniowanie procesu. Podobnie jak

w przypadku zwyklego procesu i tu mamy jedno wejscie i jedno wyjscie.

O

Koto symbolizuje tzw. lacznik stronicowy. Moze si¢ zdarzyé, ze chcemy ,,przeskoczy¢”
Z jednego miejsca na kartce na inne (np. by nie krzyzowac strzalek). Mozemy w takim
wypadku postuzy¢ si¢ tacznikiem. Umieszczamy w jednym miejscu tacznik z okre§lonym
symbolem w $rodku (np. cyfra, litera) 1 doprowadzamy do nie go strzatke. Nastepnie w innym
miejscu  kartki umieszczamy drugi tacznik z takim samym symbolem w $rodku
I wyprowadzamy z niego strzalke. Lacznik jest czesto poréwnywany do teleportacji
(z jednego miejsca na kartce do drugiego). Laczniki wystepuja wiec w parach, jeden ma tylko

wejscie a drugi wyjscie.

.

Ten symbol to tacznik migdzystronicowy. Dziata analogicznie jak pierwszy, lecz nie
W obrebie strony. Przydatne w ztozonych algorytmach, ktoére nie mieszczg si¢ na jednej
kartce. Uwaga: jesli stosujemy oba typy tacznikdw w schemacie, to najlepiej jest stosowac

liczby do identyfikowania jednych i litery do drugich. Dzi¢ki temu nie dojdzie do pomytki.
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WARUNEK LOGICZNY
Z sytuacja warunkowg mamy do czynienia woéwczas, gdy wynik lub dalsze dziatanie nalezy
od spelienia warunku. Na schemacie blokowym sytuacje warunkowe realizujemy przez

skrzynke warunkowa.

WARUNEK to wyrazenie logiczne, ktorego warto$¢ (TAK lub NIE, PRAWDA lub FALSZ,
TRUE or FALSE, 0 lub 1) decyduje o wykonaniu lub nie uwarunkowanej nim instrukcji.

ITERACJA (dzialanie w petli) to technika algorytmiczna polegajagca na wykonaniu tej samej
instrukcji dla n zmiennych (np. liczb, wartosci logicznych etc.). Iteracja oszczedza czas
programisty, ktory ten musiatby spedzi¢ wpisujac instrukcje n razy, zaleznie od liczby
zmiennych. Liczba powtdrzen w iteracji jest z gory okre$lona lub zalezy od spelnienia

okreslonego warunku.

W realizacji algorytmow iteracyjnych wazne jest prawidlowe okreslenie sposobu zakonczenia
dzialan. Mozna to zrobi¢ za pomoca licznika, ktory odlicza kolejne kroki iteracji (liczbg

powtorzen).

Zapetlenie algorytmu to btad w projektowaniu krokéw algorytmu polegajacy na pominigciu
warunku (np. licznika), ktory konczy dzialanie w petli (iteracje). Wtedy iteracja ciggnie si¢
W nieskonczono$é, gdyz program wykonujacy dziatanie nie wie, kiedy ma ja przerwaé

(czyt. , komputer si¢ zawiesil”).

REKURENCJA (rekursja) to odwotywanie si¢ do samej/samego siebie (wywolywanie

samego siebie)

PROGRAM to ciagg instrukcji przettumaczonych na jezyk ,,wewnetrzny” komputera
»zrozumialy” dla procesora wykonujacy okreslony algorytm. Aby zatem napisa¢ wlasny
program, nalezy pozna¢ nie tylko instrukcje programowania, ale przede wszystkim metody

programowania.

Aby przedstawi¢ algorytm w postaci programu, trzeba go napisa¢ jako cigg instrukcji jezyka

programowania. Kazda instrukcja, podobnie jak skrzynka w schemacie blokowym,
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odpowiada okreslonej operacji, dlatego tez kolejnos¢ wystepowania instrukcji w programie

okresla kolejnos¢ wykonywania operacji.

Wilasne programy piszemy postugujac si¢ jezykami programowania, takimi jak Pascal, jezyk
C/C++, Java, Basic... Do programowania stuzg programy - specjalne edytory wchodzace w
sktad $rodowiska programowania, zawierajacego zwykle oprécz edytora kompilator i inne
narz¢dzia wspomagajace programowanie, np. Turbo Pascal, Turbo C++, Visual Basic, Delphi,
C++Builder.

TRANSLACJA to tlumaczenie programu na jezyk wewnetrzny komputera, wykonywane
za pomocg wyspecjalizowanego programu, tzw. translatora. Wyr6zniamy dwa typy translacji:

kompilacje 1 interpretacje.

Po napisaniu ciggu instrukcji w wybranym jezyku programowania nalezy zapisa¢ program
w pliku na no$niku pamiegci zewnetrznej, np. dysku twardym oraz wykonac jego kompilacje,
czyli uruchomi¢ proces tlumaczacy instrukcje na jezyk zrozumiaty dla procesora.

Po poprawnym przeprowadzeniu kompilacji mozna program uruchomic.

W zalezno$ci od jezyka programowania i wersji programu stuzacego do pisania programow
plik utworzony w takim programie moze mie¢ rdézne rozszerzenia, np. programy pisane

w Turbo Pascalu majg rozszerzenie pas, w C++ cpp.

KOMPILACJA - przetlumaczenie napisanego przez nas programu w catosci, tak by mogt on
by¢ wykonany przez komputer przy kazdorazowym uruchomieniu. Raz skompilowany
program nie wymaga juz powtornej operacji ttumaczenia. Do wykonania kompilacji stuza

programy narzgdziowe - kompilatory.

INTERPRETACJA - thumaczenie programu tworzonego w jednym z jezykdéw programowania
instrukcja po instrukcji, tak by kazda wywotana instrukcja byla wykonana przez komputer.

Thumaczenie nastgpuje kazdorazowo przy uruchomieniu programu.

KOMORKA PAMIECI: komputer, aby moc bez przeszkod poruszaé sie po swoim
skomplikowanym wngtrzu, potrzebuje wielu danych o wiasnej ,,anatomii”. Wszystkie miejsca

wazne dla jego dziatania (procesor, dysk, sloty kart rozszerzenia etc.) majg przypisany sobie
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fragment pamigci RAM. Pamig¢¢ ta podzielona jest na logiczne komorki, z ktérych kazda
posiada swo¢j adres. Dzigki temu piszac programy, mozemy nakaza¢ im przebywanie

I korzystanie z okre§lonych obszarow pamigci RAM.

PROGRAMOWANIE STRUKTURALNE to rozbicie dzialania programu na
procedury/funkcje (podprogramy), z ktorych kazda odpowiada za rozwigzanie okre$lonego
problemu. Procedury/funkcje stanowig wtedy odrebne, samodzielnie dziatajace catosci, ktore

mozemy wykorzysta¢ takze 1 w innych pisanych programach.

PROCEDURA/FUNKCJA to wyodrebniona czg$¢ programu, majgca jednoznaczng nazwe

I ustalony spos6b wymiany danych z innymi cze¢§ciami programu.

PARAMETRY to zmienne, poprzez ktére procedura komunikuje si¢ z innymi fragmentami
programu. Parametry formalne to zmienne wpisane w procedurg/funkcje, ktére zastgpowane

sa przez konkretne dane (parametry aktualne) w momencie wywotania programu.
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PODSUMOWANIE I UZUPELNIENIE

e ALGORYTMIKA to jeden z obszarow tematycznych informatyki; zajmuje si¢
budowaniem teoretycznych modeli informatycznych, czyli algorytmami.

e ALGORYTM podaje krok po kroku sposdb rozwigzania problemu.

e Rozwigzujac dowolny problem, postepujemy wedtug podobnego schematu; okreslamy:
dane wejsciowe, sposob ich przetwarzania i wyniki, czyli cel i sposodb rozwigzania.

e W schemacie blokowym, czyli graficznej prezentacji algorytmu, uktad skrzynek
I potaczen migdzy nimi wyznacza kolejno$¢ 1 sposob wykonywania dziatan.

e W kazdej skrzynce nalezy umieszcza¢ jeden rodzaj operacji; skrzynki muszg byc
potaczone.

e Dla czynno$ci wielokrotnie powtarzanych stosuje si¢ dziatania w petli, czyli iteracje,
jedna z najczesciej spotykanych technik algorytmicznych.

e Stosujac iteracje nalezy okresli¢ sposob jej zakonczenia, gdyz w przeciwnym razie
program si¢ zapetli. Zakonczenie petli moze by¢ uzaleznione od zadanej liczby powtorzen
lub od spetnienia warunku logicznego.

e Program to logicznie uporzadkowany ciag instrukcji realizujacy okreslone zadanie, czyli
algorytm.

e Programowanie polega na przedstawieniu algorytmu w postaci instrukcji jezyka
programowania, zapisanych w kolejnosci wyznaczonej przez ten algorytm.

e Instrukcja jezyka to zapis danej operacji w sktadni odpowiedniej dla danego jezyka
programowania.

e Programy napisane w jezyku wysokiego poziomu, np. Turbo Pascal, C/C++, Visual Basic,
nie sg zrozumiate dla komputera - sg thtumaczone na jezyk wewngtrzny komputera.

e Tilumaczenie programu z jezyka wysokiego poziomu na jezyk wewnetrzny komputera
nazywamy translacjq.

e Pami¢¢ komputera podzielona jest na mniejsze czgsci (komorki). Kazda z nich ma swoj
adres.

e Zmienna w programie ma okreslong biezaca warto$¢, ktora moze ulega¢ zmianie w trakcie
wykonywania zadania (po podstawieniu do niej innej wartosci). Ze zmienng zwigzane jest
jej miejsce w pamieci komputera.

e Podprogramy (procedury/funkcje) rozwigzuja wyodrebnione cze$ci zadania i mogg byé

wielokrotnie wywolywane przez dany program (lub inny).

plik: algorytmika i programowanie wprowadzenie 01.doc - 8 -



¢ Glowne metody sortowania to: przez wybor, babelkowe, szybkie.
e 7 rekurencja spotykamy si¢ w definicjach, w ktorych definiowane pojecie odwotuje si¢
do samego siebie.

e Algorytmy iteracyjne prawie zawsze moga by¢ zapisane w postaci rekurencji i odwrotnie.
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CECHY ALGORYTMOW

kompletnos¢
musi uwzglednia¢ wszystkie mozliwe przypadki, ktore moga pojawi¢ si¢ podczas jego

realizacji

poprawnos¢
dla kazdego zestawu danych, po wykonaniu skonczonej liczby czynnos$ci, prowadzi do
poprawnych wynikow

(algorytm daje dobre wyniki)

jednoznaczno$¢
w kazdym przypadku jego zastosowania, dla tych samych danych uzyskamy ten sam wynik,

(daje takie same wyniki przy takich samych danych)

skonczonos$¢
musi zapewni¢ osiggnigciedo rozwigzania w skonczonej liczbiekrokow

(wykonuje si¢ w skonczonej ilosci krokow, w skonczonym czasie)

uniwersalnos¢
stuzy do rozwigzywania pewnej grupy zadan, a nie tylko jednego zadania (np. algorytm jest
przepisem na rozwigzanie rOwnania postaci ax + b = 0 dla dowolnych wspotczynnikéw a i b,

a nie - jednego konkretnego roéwnania, np. 2x + 3 =0.

sprawnos¢ (efektywno$¢, ztozonos¢: obliczeniowa, czasowa i pamigciowa)

prowadzenie do rozwigzania najkrotszg droga
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