ALGORYTMY

1. Podstawowe definicje

Algorytm (definicja nieformalna) to sposdb postepowania (przepis) umozliwiajgcy rozwigzanie
okreslonego zadania (klasy zadan), podany w postaci skoriczonego zestawu czynnosci do wykonania,
ze wskazaniem ich nastepstwa.

Algorytmika to dziat wiedzy zajmujacy sie badaniem algorytméw
Sposoby zapisu algorytmu:

e opis stowny,

e lista krokow,

e schemat blokowy,

e drzewo algorytmu,

e pseudokod,

e jezyk programowania

Program - formalnie spisana wersja algorytmu.

1.1. Schemat blokowy

Schemat blokowy (block diagram, flowchart) to diagram, na ktérym algorytm jest reprezentowany
przez opisane figury geometryczne, potgczone liniami zgodnie z kolejnoscig wykonywania czynnosci
wynikajgcych z przyjetego algorytmu rozwigzania zadania; pozwala dostrzec istotne etapy algorytmu
i logiczne zaleznosci miedzy nimi.

Na schemacie blokowym poszczegdlne operacje sg opisane za pomocg skrzynek (klockow, blokéw)
potgczonych ze sobg strzatkami.

Przyktad schematu blokowego:

Suma:=atb+c
J

Pisz Suma /




Elementy schematu blokowego:

Symbol graficzny

Nazwa

Funkcja

Opis

Start

Blok graniczny

Oznacza poczgtek
algorytmu

Owalny ksztatt, wychodzi z niego tylko
jedna strzatka, zadna nie moze do niego
prowadzié

Koniec

Blok graniczny

Oznacza zakonczenie
algorytmu

Owalny ksztatt, prowadzi do niego jedna
strzatka, zadna z niego nie wychodzi

Stuzy do zapisania
wykonywanych operacji na

Prostokat, w jego wnetrzu zapisujemy

danych

wychodzi jedna strzatka

Blok operacyjny przyktad dziatan K .
— wykonywane operacje.
X=i+1 algebraicznych, operacji yrony perac)
podstawienia itp.
POdaj i . Stuzy do wprowadzenia Rownolegtobok, wchodzi do niego i
Blok wejscia

Wypisz
wynik

Blok wyjscia

Stuzy do wyprowadzenia
wyniku operacji

Réwnolegtobok, wchodzi do niego i
wychodzi jedna strzatka

¢

Blok warunkowy

Stuzy do sprawdzenia
warunku

Romb, zapisujemy w jego wnetrzu
warunek do sprawdzenia. Wychodzg z
niego dwie strzatki: pierwsza okresla
operacje wykonywang w przypadku
spetnienia warunku, druga w przypadku
nie spetnienia warunku.

1.2.

Pseudokod

Pseudokod jest to potgczenie jezyka naturalnego z elementami jezyka programowania.

Przyktad 1:

Algorytm wczytuje dwie liczby i sprawdza, ktéra jest wieksza.

Pseudokod:

Start
Wczytaj(a,b)
Jezelia>b to

Wypisz(a)

W przeciwnym razie

Wypisz(b)
Koniec




Przyktad 2:
Algorytm wczytuje i sumuje n liczb.

Start
Suma:=0
Podaj(n)
i:=0
Dopdki i<n wykonuj:
Weczytaj(a)
Suma :=Suma +a
i=i+1l
Wypisz(Suma)
Koniec

Przyktad 3:
Algorytm wczytuje i dodaje 10 liczb.

Start
i:=0
Dopdki i<10
Wczytaj(a)
Suma :=Suma + a
i=i+1l
Koniec

2. Rodzaje algorytmow:
2.1. Algorytmy liniowe

Algorytm liniowy to taki, w ktérym nie okreslono zadnych warunkéw. Jest tez nazywany
sekwencyjnym, gdyz kazdy z krokdw w tym algorytmie nastepuje sekwencyjnie, czyli wykonanie
jednej sekwencji powoduje przejscie bezposrednio do nastepne;.

Przykfad

Obliczanie obwodu prostokata
Algorytm liniowy w postaci listy krokdw Algorytm liniowy w postaci schematu blokowego
Dane: bokaib

Lista krokéw: o
1. Poczatek algorytmu

I

2. Podaj bok a
3. Podaj bok b

aib prostokata
4. oblicz obwdd: ob:=2*a+2*b

5. Wyprowadz wartos¢ ob
6. Koniec algorytmu b

Wyprowadz obwdd
Ob




2.2. Algorytmy warunkowe

Algorytm warunkowy to taki, w ktérym wykonanie instrukcji uzaleznione jest od spetnienia lub
niespetnienia warunku.

Przyktad
Obliczanie obwodu prostokata
Algorytm liniowy w postaci listy krokdw Algorytm liniowy w postaci schematu blokowego
Dane: bokaib
Lista krokow:
1. Poczatek algorytmu
2. Podaj bok a l

3. Podaj bok b
4. Czy bok a>07?

jesli tak idz do kroku 5,

jesli nie podaj komunikat wyj$ciowy: "nie
mozna obliczy¢ obwodu" i zakoncz algorytm.
5. Czy bok b>0?

jesli tak idz do kroku 6 o

jesli nie podaj komunikat wyjsciowy: "nie
mozna obliczy¢ obwodu" i zakoncz algorytm.
6. Oblicz obwodd Ob:=2*a+2*b
7. Wyprowadz warto$¢ Ob Ob:=27a+2"b
6. Koniec algorytmu

WorowadZ bok
a i b prostokata

Wyprowadz:
Nie mozna
obliczy¢ obwodu

Wyprowadz:
Nie mozna
obliczy¢ obwodu

WyprowadZ obwdd
Ob

2.3. Algorytmy iteracyjne

Iteracjg nazywamy instrukcje powtarzania danego ciggu operacji. Liczba powtérzen moze by¢
ustalona przed wykonaniem instrukcji lub moze zalezeé¢ od spetnienia pewnego warunku, ktory jest
sprawdzany w kazdej iteracji. Iteracja inaczej zwana jest petla.

2.3.1. Petla z licznikiem

Petla, w ktérej ilos¢ powtdrzen n jest ustalona z géry. llosc ta jest "kontrolowana" przez tzw.
zmienng sterujacy, ktdra z kolei jest inkrementowana, czyli zwiekszana o jeden. Zwiekszenie tej
wartosci powoduje odpowiednie wyrazenie (licznik), dla zmiennej sterujacej k bedzie to k:=k+1. Jezeli
np. zmiennej k nadamy wartos$¢ poczatkowg 0 to bedzie to wyglagdato nastepujgco:

k:=0i k:=k+1

0:=0+1(zmienna k przyjmuje wartos¢ 1)- pierwsze przejscie
1:=1+1(zmienna k przyjmuje wartosc¢ 2)- drugie przejscie
2:=2+1(zmienna k przyjmuje wartosc¢ 3)- trzecie przejscie
itp.

Jezeli k osiggnie odpowiednig wartos¢ np.k<n to wéwczas petla zostaje opuszczona i wykonywana
jest dalsza czesc¢ instrukcji.



Przyktad

Ponizej znajduja sie przyktady, ktére wypiszg szlaczek z n gwiazdek:

Petla jest wykonywana tak dtugo, az k osiggnie Warunek jest sprawdzany przed wykonaniem
wartos¢ n instrukcji

f Podajn ;

A

y
Wypisz; “*' ;
y

k:=k+1

NIE TAK v

2.3.2. Petle warunkowe

Oprocz petli z licznikiem istniejg jeszcze inne dwa rodzaje petli, ktdrych dziatanie jest uzaleznione od
warunkow. Ponizej znajdujq sie schematy blokowy tych petli.

Przyktad
Najpierw jest wykonywana instrukcja, a Warunek jest sprawdzany na poczatku, a dopiero
nastepnie jest sprawdzany warunek. Petla jest pozniej jest wykonywana instrukcja. Petla jest
wykonywana, az do spetnienia warunku. wykonywana tak dtugo, jak spetniony jest
Instrukcja zostanie wykonana przynajmniej jeden warunek.
raz bez wzgledu na to, czy warunek jest
spetniony czy nie
> instrukcja
NIE
TAK
NIE warunek TAK Dalsza czesé

programu

instrukcja

Dalsza czesc
programu



