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4.1. Sposoby Przedstawiania algorytméw

Warto Powtorzy¢

1. Podaj Przyktadowe zadanie tekstowe z matematyki. Wskaz dane do
zadania, szykane oraz metode rozwiazania.

2. Wymien etapy tworzenia projektu grupowego.

Na lekcjach Mmatematyki i fizykj wickszo$¢ zadan rozwigzujemy wedtug pewnych
schematow: Wypisujemy dane, Precyzujemy, ktére wartosc nalezy obliczy¢, czyli
okreglamy szukane, wybieramy metode rozwigzania, Wypisujemy wzory faczace
dane z szukanymj, Przeprowadzamy obliczenia, formuiujemy odpowieds. Roz-
wigzanije wybranego zadania staramy sie opisag, uzywajac Wzoréw, symboli oraz
komentarzy stownych. Rozwigzujac zadania na lekcjach informatykj, Postepuje-
my podobnie, W tym temacie dowiesy sie:

1. na czym polega rozwigzywanie probleméw,

2. jakie sg etapy rozwigzywania probleméw,

3. jak przedstawia sie algorytm w postaci listy krokéw,

4. jak przedstawia si¢ algorytm w Postaci schematy blokowego.

Algorytm e o s

Uporzqdkowanyr'us’.ciélany 823 spetnja¢, Bp. czy ma to by¢ tekst, data, liczha (jej format).
SPoséh rozwigzania danego Nalezy tes okreglic cel, czyli wyniki (szukane), ktére chcemy
problemu, zawierajcy otrzymad, a takze warunki, jakje powinny one spetniaé, N,

szczegGtowy opis
wykonywanych czynnosci
w skoficzongj liczhie krokdw.

Sposéb rozwiazania Wybsr narzedzia
Problem —P —>
(algorytm) (np- programu’

Rys. 1. Schemat Postepowania podczag rozwiazywania probleméw 75 Pomaca komputera



4.1. Sposoby przedstawiania algorytmdw

Algorytmy mozna przedstawia¢ w postaci: opisu stownego, listy krokow, sche-
—atu blokowego, programu w wybranym jezyku programowania.

2 Etapy rozwigzywania probleméw

W procesie rozwigzywania dowolnego zadania, nie tylko za pomocg komputera,

mozna wyrdzni¢ kilka etapow:

1. Sformutowanie zadania.

2. Okreslenie danych wejsciowych.

3. Ustalenie celu, czyli wyniku.

4. Okreslenie metody rozwigzania, czyli wybor algorytmu.

5. Przedstawienie algorytmu w wybranej postaci.

6. Analiza poprawnosci rozwigzania.

7. Testowanie rozwiazania dla réznych danych - ocena efektywnosci przyjete]
metody.

3 Lista krokow algorytmu

Sposéb rozwigzania zadania, czyli (z/ﬂgorytm 'mozna przedstawic¢ w punktach.
Mowimy wowczas, ze algorytm jest zapisany w postacﬁhst}r krokéw. Operacje
powinny by¢ opisywane zgodnie z kolejnoscig ich realizacji w danym algorytmie.
Sposob rozwigzania zadania mozna réwniez omoéwic (bez zapisywania go).

[ Lista krokéw to przedstawienie algorytmu w kolejnych punktach (krokach).
Kazdy punkt takiej listy zawiera opis wykonywanej czynnosci. Kolejno$¢ punk-
téw nie moze by¢ przypadkowa — musi by¢ zgodna z dzialaniem algorytmu. |

Przyktadem zapisu algorytmu w postaci listy krokow jest przepis na przygo-
towanie kisielu.

Lista krokow:

. Z 0,5 litra zimnej wody odlac potowe.

. Wsypa¢ do niej zawartos¢ torebki.

. Dobrze wymiesza¢.

. Pozostaty czesc wody zagotowac.

. Doda¢ trzy tyzki cukru.

. Do wrzatku wlaé rozrobiony proszek.

. Gotowac przez chwile.

. Kisiel wla¢ do salaterek wyptukanych zimna woda.

. Podawa¢ goracy lub wystudzony - z konfiturami, sokiem lub $mietana.

N0 N oW N -
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W podanej licie krokéw niektére sformutowania s3 malo precyzyjne, np.
w punkcie 7.: ,,gotowaé przez chwile”, Zaleznie od tego, ile ta chwila bedzie trwa-
la, mozemy otrzymaé rozne wyniki (np. kisiel o réznej konsystencji). W algo-
rytmach informatycznych dane wejsciowe powinny by¢ precyzyjnie okreslone,
a wszystkie operacje — doktadnie opisane. Dla tych samych danych powinni$my
otrzymac te same wyniki. W algorytmach nieinformatycznych wynik moze zale-
ze¢ od danych wejsciowych i roznych czynnikéw (np. od czasu gotowania),

Przyktad specyfikacji zadania i listy krokéw algorytmu

Zadanie: Przedstaw w postaci listy krokéw algorytm obliczania pola tréjkata
0 podstawie a i wysokosci h.

Dane: Dowolne liczby rzeczywiste dodatnie: a, h (@ - dlugos¢ boku tréjkata,
h - dlugo$¢ wysokosci tréjkata opuszczonej na ten bok).

Wynik: Wartos¢ pola tréjkata: P.

1. Zacznij algorytm.

2. Wprowadz wartoéci liczb a i h.

3. Zmiennej P przypisz wartoéé wyrazenia: P=g-h /2,

4. Wyprowadz wynik: P.

5. Zakoncz algorytm.

Uzyte w kroku 3. stowo »PIZYpisz” zapozyczono z Jjezykow programowania.
Na przyktad w jezyku C++ zapis: P=a-h/2to instrukeja przypisania, w kto-
rej zmiennej po lewej stronie (czyli P) przypisuje si¢ wartos¢ wyrazenia znajdu-
Jacego sie po prawej stronic instrukcji.

Cwiczenie 1. Zapisujemy algorytm w postaci listy krokéw

Zapisz specyfikacje zadania i list¢ krokéw algorytmu obliczania pola trapezu.
Wskazéwka: Wz6r na pole trapezu: P = (a2 + b)-h /2, gdzie a, b to dtugosci pod-
staw trapezu, i — dlugos¢ wysokosci trapezu.

4 Budowanie schematu blokowego
przedstawiajgcego prosty algorytm

[ W schemacie blokowym poszczegblne operacje przedstawia sie za pomoca
odpowiednio polaczonych figur (blokéw). Potgczenia okreslajg kolejnoé¢ i spo-
s0b wykonania operacji w danym algorytmie, J




).

Reprezentacja graficzna

Opis operacji

i

Poczatek

algorytmu

Wprowadzanie
(blok wejscia)

Zakonczenie
algorytmu

v

Wyprowadzanie
(blok wyjscia)
v 2 Wykonywanie
S=a+ i ,
e dziatan
3 (blok operacyjny)
Sprawdzanie
warunku
TAK HIE (blok warunkowy
albo
decyzyjny)

@ tacznik

—»> Potaczenie

4.1. Sposoby przedstawiania algorytmow

W tabeli 1. opisano figury, ktére stosuje si¢ do budowania schematow
~okowych.

Uwagi

Blok z napisem ,Start” zaczyna algorytm.
Wychodzi z niego tylko jedno potaczenie i zad-
ne do niego nie wchodzi. W schemacie moze
funkcjonowat tylko jeden taki blok.

Blok z napisem ,Koniec” koficzy algorytm.
Wchodzi do niego jedno potaczenie, zadne nie
wychodzi. W schemacie moze by¢ wiele takich
blokéw. !

Blok z napisem ,Wprowadz" stuzy do wprowa-
dzania danych. Ma jedno potaczenie wchodza-
ce i jedno wychodzace. W schemacie moze byc¢
wiele takich blokow.

Blok z napisem ,Wyprowadz" stuzy do wy-
prowadzania wynikéw. Ma jedno potaczenie
wchodzace i jedno wychodzace. W schemacie
moze by¢ wiele takich blokaw.

Blok, w ktdrym wykonywane sg rézne ope-
racje, m.in. obliczenia. Ma jedno potaczenie
wchodzace i jedno wychodzaee. W jednym
bloku mozna wpisac wigcej niz jedno wyra-
zenie. W schemacie moze by¢ wiele takich
blokdw.

Blok podejmowania decyzji. Wchodzi do niego

jedno potaczenie, wychodza dwa:

« z napisem ,Tak”, gdy warunek jest spet-
niony;

« z napisem ,Nie”, gdy warunek nie jest
spetniony.

W schemacie moze by¢ wiele takich blokéw.

tacznik stosuje sig, gdy schemat blokowy ry-
sujemy w kilku czesciach, np. na dwéch stro-
nach. Umieszczony wewnatrz numer powinien
by taki sam w obu taczonych czesciach.

Potaczenie taczy bloki. Tworzy je linia prosta
bad: tamana, zakohczona strzatka. Pota-
czenie moze dochodzi¢ rowniez do innego
potaczenia.

Tabela 1. Figury geometryczne stosowane w graficznym przedstawianiu algarytmow
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Zasady przedstawiania algorytmow w postaci
schematu blokowego

-

. Operacje algorytmu nalezy umieszcza¢ w odpowiednich blokach.

2. Kazdy schemat blokowy ma jeden blok startowy, natomiast blokow zakoncze-
nia algorytmu moze by¢ kilka.

3. Wszystkie bloki musza by¢ ze soba potgczone (nie moze by¢ przerw
w schemacig).

4. Kazde polgczenie wychodzi z danego bloku i dochodzi do nastgpnego bloku
lub innego potaczenia.

5. Kolejnoé¢ wykonywania operacji wyznaczajg polaczenia miedzy blokami.

6. Do kazdego bloku wehodzi jedno polgczenie (oprocz bloku poczatku algoryt-

mu) i jedno potaczenie z niego wychodzi (oprécz bloku warunku, z ktorego

wychodza dwa potaczenia, oraz bloku zakonczenia algorytmu, z ktorego nie

wychodzi zadne potaczenie).

W Cwiczenie 2. Sprawdzamy dziatanie algorytmu
Przetestuj dzialanie algorytmu pokazanego na rysunku 2. @

dla nastepujacych liczb: (17; 9), (5; 10), (24; 13).

Do rysowania schematéw blokowych mozna wykorzy- v

sta¢ Ksztalty (Autoksztalty), dostepne w programach: Py
Microsoft Word, Microsoft PowerPoint lub Paint. Mozna

réwniez poszukaé w internecie darmowych programow, v
stuzacych do tworzenia schematéw blokowych. / Wyprowadz (PL/

R Cwiczenie 3. Budujemy schemat blokowy @
Narysuj schemat blokowy algorytmu na podstawie listy

krokéw utworzonej w ¢wiczeniu 1. Rys. 2. Schemat
Wskazéwka: Jesli wykonujesz zadanie w edytorze tekstu, ~ blokowyalgorytmu
korzystajac z Ksztaltow, pamietaj o mozliwosci grupowa- obliczania pola trdjkata

nia wstawionych obiektow.

R Cwiczenie 4. Przedstawiamy algorytm w postaci listy kro-
| kéw i schematu blokowego
i Dane sa dwie liczby: a i b. Przedstaw w postaci listy kro-
| kéw i schematu blokowego algorytm obliczania ich sumy
| oraz wyprowadz jej wartosc.
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4.1, Sposoby przedstawiania algorytmow

Zapamietaj

T\

Algorytm przedstawia krok po kroku sposob rozwigzania problemu.

« Rozwiazujac dowolny problem, postepujemy wedtug podabnego schematu.
Okreslamy specyfikacje zadania: dane wejsciowe, poszukiwane wyniki oraz
spos6h rozwigzania.

. Poznalismy dwa sposoby zapisywania algorytméw: w postaci listy krokéw
i schematu blokowego.

Zapis algorytmu w postaci listy krokdw polega na przedstawieniu algorytmu
w kolejnych punktach (krokach). Kazdy punkt takiej listy zawiera opis
wykonywanej czynnosci.

W schemacie blokowym, czyli graficznej prezentacji algorytmu, uktad
blokéw i pokaczen miedzy nimi okresla kolejnos¢ i sposdb wykonywania
krokéw algorytmu.

\ _

§j Serwis dla ciekawskich

Angielski matematyk Alan Turing opracowat w 1936 roku model
teoretyczny maszyny do wykonywania algorytmow. Maszyna sktadata sig
- nieskonczenie dtugiej tasmy, zawierajacej komorki z przetwarzanymi
symbolami, gtowicy odczytuja_co—zapisuja_cej i uktadu sterowania nia.
Obliczenia wykonywane za pomocag tej maszyny zalezaty od uktadu symboli
wpisanych na tasmie oraz od przyjetego zestawu instrukcii.

Podobnie dziataja dzisiejsze komputery — wyniki obliczen zalezg od danych
zapisanych w pamigci komputera i od zestawu wykonanych instrukcji.
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Pytania i polecenia

Co to jest algorytm?
Czym jest specyfikacja zadania?
Wymien kolejne etapy rozwigzywania problemadw.

Czy przepis na kisiel ma cechy algorytmu informatycznego?
Uzasadnij odpowiedz.

Wymien cztery sposoby przedstawiania algorytmow.
Na czym polega zapisywanie algorytmu w postaci listy krokdw?

Jakiego bloku uzyjesz w schemacie hlokowym do wyprowadzenia wynikdw
obliczer? Uzasadnij odpowiedz.

Czy do kazdej figury w schemacie blokowych musi dochodzi¢ jedno potaczenie?
Uzasadnij odpowiedz.

W jaki sposob dodaje sie dwa utamki zwykte o réznych mianownikach?
Przygotuj stowny opis tego algorytmu.

Zadania

Przedstaw w postaci listy krokéw algorytm gotowania budyniu.

Przedstaw w postaci listy krokow algorytm obliczania objetosci
prostopadtoscianu.

Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm z zadania 2.

Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm rozwigzania nastepujgcego
zadania: Znajdz cene 1 m? {gki o powierzchni 80 ardw, za ktdrq zaptacono 56 000 zE

Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm obliczania objetosci
ostrostupa o wysokosci h. Podstawg ostrostupa jest tréjkat prostokatny
o przyprostokatnych ai b.



%.2. Programowanie i techniki
algorytmiczne

Warto powtorzy¢
1. Czym jest algorytm?
- Czym jest program komputerowy (kod wynikowy)?

. Na jakie etapy mozna podzieli¢ proces rozwigzywania problemu?

2
3
4. Czym jest specyfikacja problemu (zadania)?
5. Czym jest lista krokow algorytmu?

6

- Na czym polega przedstawienie algorytmu w postaci schematu
blokowego?

7. Jakie poznali$my rodzaje blokéw do graficznego przedstawiania
algorytmow?

Na lekcjach informatyki bedziemy korzystaé z dydaktycznych $rodowisk pro-
gramowania: Scratch i Logomocja. Zanim zaczniesz tworzy¢ programy w tych
srodowiskach, dowiesz sig:

1. na czym polega programowanie,

2. jakie sy przyktadowe srodowiska programowania,

3. czym r6zni sig program zrédlowy od programu wynikowego,

4. czym s3 zmienne w programie,

5. dlaczego stosuje sie podprogramy,

6. kiedy mamy do czynienia z sytuacja warunkowa,

7. na czym polega iteracja.

Aa
13 ie? |

¢ Na czym polega programowanie PR E—
Specjalny jezyk stuzacy do pisania

i ; pragramow komputerowych. Jest
[ Aby przedstawi¢ algorytm w postaci programu kom- on zbiorem okre<lonych instrukeji

puterowego, trzeba zapisa¢ go jako cigg instrukcji jezyka i zasad. Kazde stowo lub znak
programowania. Powstaje wowczas tzw. program (kod) w tym jezyku jest instrukejg Lub jej

irédlowy. | czescia.

Program komputerowy
Kazda instrukecja programu, podobnie jak figura (blok)  (kod #rédtowy)

w schemacie blokowym, odpowiada okreslonej operacji.  Ciaginstrukejijezyka
Kolejnos¢ wystepowania w programie instrukcji decyduje F’{"gramﬂwa”'a' realizujacy
o kolejnosci wykonywania operacji. RGN
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Kompilacja

Przettumaczenie programu w catosci
na jezyk zrozumiaty dla procesora,
tak by magt go wykonac komputer.
Jesli kompilacja przebiegnie
poprawnie, mozna uruchomi¢
program. Raz skompilowany program
nie wymaga juz powtdrnej operacji
ttumaczenia. Przyktadowe jezyki
kompilowane to Pascal i C++.

Interpretacja

Ttumaczenie programu tworzonego
w jednym z jezykdw programowania
instrukcja po instrukji, tak by
komputer mdgt wykona¢ kazda

z nich. Ttumaczenie nastepuje
kazdarazowao przy uruchomieniu
programu. Przyktadem jezykow
interpretowanych sa jezyki
edukacyjne Logo i Scratch oraz jezyki
wykorzystywane w tworzeniu stron
WWW, np. jezyki PHP i JavaScript.

Jezyki programowania mozemy podzieli¢ na:

* jezykiwysokiego poziomu, np. Pascal, C++, JavaScript,

Visual Basic;

e jezyki niskiego poziomu (wewnetrzne), np. assem-
blery.

Program napisany w jezyku wysokiego poziomu (kod
zrodtowy) jest niezrozumiaty dla komputera. Komputer
potrafi wykonywac¢ tylko instrukcje (rozkazy) zapisane
w jezyku wewnetrznym, zrozumialym dla procesora
(kod wynikowy).

Proces tlumaczenia programu napisanego w jezyku
programowania wysokiego poziomu na jezyk wewnetrz-
ny komputera nazywamy translacja. Moze on przebiegaé
w formie kompilacji lub interpretacji.

Thumaczeniem kodu Zrédlowego zajmuje sie specjalny
program, tzw. translator. Tlumaczenie kodu laczy sie ze
sprawdzaniem poprawnosci zapisanych instrukcji.

Jesli instrukcja jest niepoprawna, to komputer jej nie
przettumaczy i wyswietli komunikat o bledzie. Trzeba ja
wowczas odszukad, poprawié i powtdrnie przeprowadzié
translacje.

2 ; Srodowiska programowania

126

Aby tworzy¢ programy, mozemy korzysta¢ z wyspecjalizowanych pakietéw pro-
gramistycznych, zawierajacych zwykle edytor kodu Zrodlowego, a takze kompi-
lator i inne narzedzia wspomagajace programowanie. Przyktadami takich $ro-
dowisk mogg by¢: Microsoft Visual Studio (ktére obejmuje m.in. Visual Basic
Visual C# i Visual C++), Delphi, JBuilder.

Korzystajac z dydaktycznych $rodowisk programowania, takich jak Baltic
Scratch i Logomocja, mozna poznawa¢ podstawowe zasady programowania i two-
rzy< proste programy. W tych érodowiskach upraszcza sie sposéb wprowadzaniz
polecen (instrukeji jezyka programowania). Polecenia mogg by¢ zastepowans:
m.in. elementami graficznymi, tak jak np. w dostepnych bezplatnie w internec:
programach Baltie i Scratch. Program tworzy sie, umieszczajac potrzebne ele-
menty w przeznaczonym do tego obszarze. W jezyku Logo (§rodowisko Logomc«
cja) wpisujemy polecenia, ale zamiast ich petnych nazw mozna uzywaé skrétos

Do celoéw dydaktycznych mozna réwniez wykorzystac jezyk Pascal. Z internet-
mozemy pobra¢ bezplatnie kompilator Free Pascal.

Niezaleznie od zastosowanego srodowiska programistycznego:
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- kolejno$¢ wystepowania instrukcji w programie (takze prezentowanych przez
clementy graficzne) powinna odpowiadaé¢ kolejnosci operacji realizujacych
dany algorytm (podobnie jak kolejno$¢ blokdéw w schemacie blokowym);

- posta¢ instrukeji musi by¢ zgodna z zasadami danego jezyka — nie moze za-
brakna¢ nawet jednej spacji, jednego dwukropka, przecinka, érednika czy in-
nego znaku.

3 Program zrodtowy i program wynikowy

‘arysunku 1. przedstawiono postac zrodlows i wynikowa programu zapisanego
- jezyku wysokiego poziomu (w tym przypadku - w jezyku C++). Program re-
zlizuje zadanie: Napisz program, ktory umozliwi wprowadzenie dwoch liczb, obli-
-zenie ich sumy i wyprowadzenie wyniku. Dane do programu i wyniki pamigtane
<2 w oddzielnych zmiennych (a, b1 s).
Program wyprowadza wynik dzialania na ekran, ale rownie dobrze moéglby go
wydrukowac lub zapisa¢ w pliku. Co oznaczaja poszczegdlne wiersze programu
w kodzie Zrodtowym na rysunku 1.2

zinclude <iostream> {dotgczanie biblioteki standardowej wejscia/wyjscial
using namespace std; {informacja o korzystaniu z biblioteki standardowej}
int mainf() {poczatek funkcji giéwnej programu}

int a, b, s: {deklaracja zmiennych}

r
cin > a; {wprowadzenie warto$ci zmiennej a}
SH B e {wprowadzenie wartoci zmiennej b
§ =a+b; {instrukeja przypisania - wykonanie obliczenia}
cout << s; {wyprowadzenie wyniku}
return 0; {0 oznacza poprawne wykonanie}

Program w jezyku Wygenerowany kod programu
wysokiego paziomu w jezyku wewnetrznym — fragment
(program zradtowy) (program wynikowy)
call
#inciude <iostream> lea
mow
using namespace std; movl
. " mow
int main() call : ioperator>> (inta) >
{ 5 sub
int a, b, s; lea
" mow Teax, (¥~71)
C]_J'l >> a; mov 50x477900, 3~
cin »> b; call Ox4£638¢ «std;:istream: :operator>> (ints) >
s=a+b; sub $0x4, 2o=
cout << s; Mo ~OX20(%ery), %
return €; mov  -0x24{%reir) %
} 2dd Sedx, T
mow %eax, -0xic (%711 )

Rys. 1. Posta¢ zrédtowa i wynikowa programu
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4 ¢ Zmienne w programie

Aa - Zmiennym wykorzystywanym w programie przyporzad-
Romieke: pamiss kowuje sig okr_eslone kommjkl pamigci. W wielu ]f;gyk.ach
Czest pamieci operacyjnej kemnputera programowania (np. Pascal i C++) zmienne przed uzyciem

(RAM) 0 unikatowym adresie. nalezy zadeklarowac (co w érodowiskach Scratch i Logo-
W komérkach pamieci przechowuje mocja nazywamy tworzeniem zmiennej). Dzigki deklaracji
siee dane reprezentujace instrukcje zmiennej kompilator moze przydzieli¢ pamiec¢ operacyjna

procesora lub dane dla tych

Sstrulke dla zmiennej. W deklaracji zmiennej podaje si¢ jej nazwe

oraz typ (okreélajacy rodzaj danych przechowywanych

w zmiennych ~ sa to np. liczby, znaki, wartosci logiczne).
Deklaruje si¢ zmienne do przechowywania danych wejéciowych dla programu,
wynikéw dzialania programu, a takze danych pomocniczych niezbednych do wy-
konania obliczen.

Zmienna ma zawsze jaka$ warto$¢ i okre§lone miejsce w pamigci komputera
(adres komorki pamieci). Je$li w tym samym programie zapiszemy w tej same;
zmiennej nowa warto$¢ (wykonamy tzw. instrukcje przypisania), to poprzednia
wartoéc¢ znika.

Na przyklad, po wykonaniu kolejno nastgpujacych instrukcji przypisania:

1)s = 1;

2)s =5 + 4;

w zmiennej s bedzie pamietana wartos¢ 5.

Gdyby instrukcja 2) byta rownoscig w sensie matematycznym, czy bylabs
prawdziwa?

5 Dlaczego stosuje sie podprogramy?

Kroki, ktére powtarzaja sie w algorytmie, mozna potraktowac jako problem czast
kowy i przedstawi¢ w postaci podprogramu (procedury lub funkcji). Umozliv
to opracowanie kazdego problemu czgstkowego oddzielnie.
Az . . Aby napisa¢ caly program, wystarczy utworzy¢ podprc
gramy i odpowiednio je polaczy¢. Polgczenia podprogr=
Podprogram (procedura lub mu z programem gléwnym realizuje si¢ poprzez instru:
funkeja) ., cje wywotania podprogramu.
e e e Przyklady definiowania podprograméw i ich wywo®
majaca jednoznaczng nazwe
i ustalony sposéb wymiany danych wania w programie gléwnym pokazemy w kolejnych =
zinnymi czeciami programu. matach, korzystajac z dydaktycznych $rodowisk progr=

Realizujacy okreslone zadanie mowania (Scratch, Logomocja).
podprogram mozna wykorzystywac
w programie wielokrotnie.
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6% Sytuacje warunkowe

7 sytuacjami warunkowymi spotykamy si¢ w kazdej dziedzinie wiedzy i Zycia
-odziennego. Na pytanie ,,Czy pada deszcz?” odpowiedz moze brzmiec ,tak” lub
nie”. W zaleznoéci od tego, czy warunek jest spelniony czy nie, wybieramy spo-
s6b postepowania (rys. 2.).

Czy
pada
deszcz?

TAK

4

ide na spacer

Rys. 2. Przyktad sytuacji warunkowej

h

zostaje w domu

Ewiczenie 1. Podajemy przyktady sytuacji warunkewych
Podaj przykltady sytuacji warunkowych z zycia codziennego.

[z sytuacja warunkowa spotykamy si¢ wowezas, gdy wynik lub dalsze dziatanie
zalezy od spetnienia (lub niespetnienia) pewnego warunku. Algorytm, w ktérym
wystepuje sytuacja warunkowa, bedziemy nazywac algorytmem z warunkami
(inaczej: algorytmem z rozgalezieniami). |

W schemacie blokowym sytuacje warunkowe przedstawiamy za pomocy bloku
warunkowego. W bloku tym wpisujemy warunek logiczny, stosujgc operatory
poréwnan: = (réwny), <> (rozny), < (mniejszy), > (wigkszy), <= (mniejszy lub
réwny), >= (wigkszy lub rowny), np. x >= 0, 7 <> 10.

Mozna wpisywaé réwniez warunki ztozone, potaczone spdjnikami (i, lub), np.
a<0luba=10,x>0ix<20.

7 bloku warunkowego wychodza dwa polgczenia: TAK i NIE. W zaleznosci
od tego, czy warunek jest spetniony czy nie, komputer wybierze odpowiednie
odgatezienie algorytmu.

7 sytuacjami warunkowymi spotykamy si¢ m.in. w matematyce i fizyce, gdy
wykonanie obliczen zalezy od warunku, ktory musza spelniac liczby (np. majg
by¢ nieujemne).

W kazdym jezyku programowania istnieja instrukcje, ktore umozliwiaja zapi-
sanie sytuacji warunkowej.

(Aby w jezyku programowania napisaé program realizujacy algorytm z warun-
kami, stosujemy instrukcje warunkowq._)
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Dzialanie instrukgji warunkowej w wigkszosci jezykéw jest podobne. Kom-
puter sprawdza warunek logiczny. W zaleznoéci od spetnienia lub niespelnienia
warunku wykonuje dalsze instrukeje.

& Cwiczenie 2. Analizujemy schemat blokowy algorytmu z rozgatezieniami

Na rysunku 3. wida¢ schemat blokowy algorytmu wyboru wigkszej sposrod

dwdéch liczb.

1. Wskaz elementy zwiazane z kolejnymi etapami rozwigzywania zadania: wpro-
wadzanie danych, rozwiazanie zadania (wykonanie roznych operacji) i wypro-
wadzenie wynikow.

2. Jakie rodzaje blokow zastosowano do okreslenia poszczegdlnych operacji?
Zwrdé uwage na polaczenia migdzy blokami. Czy zawsze s3 takie same?

3. Czy zawsze z jednego bloku ,wychodzi” jedno potaczenie? Zwroé uwage na
rozgalezienie w schemacie blokowym.

4. Przetestuj dziatanie algorytmu dla réznych danych.

~ . 4

/ Wyprowadz (a) / i Wyprowad? (by
I b d J
Al

Rys. 3. Schemat blokowy algorytmu z warunkami

&z Cwiczenie 3. Budujemy schemat blokowy algorytmu z warunkiem prostym
1. Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm obliczania pola P kwadrz
tu 0 boku a. Uwzglednij w schemacie warunek: dlaa dodatniego komputer =
obliczy¢ pole oraz wyprowadzi¢ wynik, w przeciwnym przypadku algoryi=
powinien sie od razu zakonczyc odpowiednim komunikatem, np. »Dlugoss
boku kwadratu musi by¢ liczbg dodatnig™.
2. Zapisz schemat w pliku pod nazwa Pole kwadratu.
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3 Cwiczenie 4. Budujemy schemat blokowy algorytmu z warunkiem ztozonym

1. Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm obliczania pola P trojkata
o podstawie a i wysokosci k. Uwzglednij w schemacie warunek: dla a i h do-
datnich komputer ma obliczy¢ pole oraz wyprowadzi¢ wynik, w przeciwnym
przypadku algorytm powinien si¢ od razu zakonczy¢ komunikatem: ,,Wpro-
wadzone dane sg nieprawidtowe”.

2. Zapisz schemat w pliku pod nazwg Pole tréjkgta.

Wskazowki:

« Zobacz liste krokéw algorytmu obliczania pola tréjkata — temat 4.1, punkt 3.

» Warunek zlozony powinien mie¢ posta¢: (a > 0) i (h > 0).

S

7 Iteracja, czyli powtarzanie polecen

Iteracja, czyli powtarzanie tych samych operacji, to najczesciej spotykana tech-
nika algorytmiczna. Czasami trzeba wykonac te same operacje na wielu danych.
W takich przypadkach nie musimy wielokrotnie opisywa¢ takich samych dziatan
lub rysowac takich samych blokéw.

(Iteracja polega na wielokrotnym powtarzaniu tej samej operacji (ciagu opera-
cji). Iteracje implementujemy (piszemy kod zrédiowy), stosujac tzw. petle. Z petlg
mamy do czynienia, gdy w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wcze-
éniejszych krokéw, co powoduje, ze kroki te komputer wykona wiele razy. ]

= Cwiczenie 5. Analizujemy schemat blokowy algorytmu iteracyjnego

1. Schemat blokowy na rysunku 4. jest prezentacja graficzng algorytmu sumo-
wania 1 liczb, gdzie n jest liczba naturalng dodatnia. Na poczatku algoryt-
mu podajemy, ilu liczb zamierzamy uzy¢ do obliczen. Wartos¢ te zapisujemy
w zmiennej n. Algorytm konczy sie, gdy uzytkownik wprowadzi tyle liczb, ile
wynosi wartos¢ zmiennej .

2. Zwr6é uwage na wprowadzone w schemacie zmienne pomocnicze i oraz Suma,
a takze na przypisane im wartosci poczatkowe.

3. Przetestuj dzialanie algorytmu dla réznych warto$ci zmiennych a i 7.

4. Odpowiedz na pytania:
a) Jakie sa dane wejsciowe do zadania i jaki ma by¢ wynik? Zapisz w zeszycie

specyfikacje zadania (dane i wynik).

b) W ktorym miejscu komputer wykonuje dziatania w petli?
c) Ktore operacje powtarzajg sig?
d) Ile razy bedzie realizowana petla?
e) Kiedy koncza si¢ dzialania w petli?
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Suma=0

i=1

+

/ Wprowadz (n) /

d
Al
w
/ Wprowadz (a) /
'L i=it+1
Suma = Suma +a &

/ Wyprowadz (Suma) /
@ Rys. 4. Schemat hlokawy algorytmu sumowania n liczb

R Cwiczenie . Stosujemy powtarzanie polecen
1. Zmodyfikuj schemat wykonany w ¢wiczeniu 3. Dla liczby a niedodatniej nie
koficzymy algorytmu, tylko wprowadzamy kolejna liczbe.
2. Zastanéw sie, w ktére miejsce schematu powinno wraca¢ potaczenie od bloku
warunkowego.
3. Jaki jest warunek zakonczenia dziatan?

W kazdym jezyku programowania istniejg instrukeje, ktore stuzg do zapisania
iteracji. W niektérych jezykach istnieje kilka takich instrukeji.

ﬁby w jezyku programowania napisaé program realizujgcy algorytm iteracyj-
ny, stosujemy instrukgje iteracyjne. |

Dzialanie instrukeji iteracyjnych w wigkszoéci jezykéw jest podobne. Czegsto
wystepuje instrukcja, w ktérej nalezy z gory okresli¢ liczbe powtérzen, ale sa tez
instrukcje, w ktérych liczba powtdrzen zalezy od warunku.

Instrukgje, ktére chcemy powtdrzyé, zapisujemy w sposob okreslony w danyr:
jezyku, np. w nawiasach ([...], {..}).

[w realizacji algorytméw iteracyjnych wazne jest prawidtowe okreslenie sposo-
bu zakoriczenia dzialan. Niepoprawne okreslenie tych warunkéw moze spowo-
dowaé, ze obliczenia nigdy sie nie zakoricza, czyli nastapi zapetlenie algorytmu.
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Zapamietaj
Programowanie polega na przedstawieniy algorytmu w postaci instrukgji
jezyka programowania, w kolejnosci WyzZnaczonej przez ten algorytm.

Komputer wykonuje tylko instrukgje (rozkazy) zapisane w Jezyku
wewnetrznym, Zrozumiatym dla procesora,

Do tworzenia Programéw mozemy stosowaé dydaktyczne $rodowiska
Programowania lub Wyspecjalizowane pakiety programistyczne.

W algorytmie z warunkami Wystepuja sytuacje warunkowe — wynik lub
dalsze dziatanje algorytmu zalezy od spetnienia okreslonego warunky.

W schemacie blokowym sytuacje warunkowe przedstawiamy za pomocy
bloku warunkowego, w ktdrym wpisujemy warunek logiczny. 7 bloky
warunkowego wychodzg dwa potaczenia: TAK i NIE (prawda i fatsz).

Technike iteracji stosuje sie do czynnoécj wielokrotnie powtarzanych. Dzieki
zastosowaniu petli mozemy wrdci¢ do jednego z wczesniejszych krokdw
algorytmu,

Zakonczenie dziataf w petli moze zalezeé od zadanej liczby powtérze,

Serwis dla ciekawskich

Nazwa jezyka Programowania Ada (ktory powstat w latach 70. XX wieku)
pochodzi od imienia kobiet » ktdra wielu uwaza za pierwsza programistke
komputeréw. W pierwszej potowie XIX wieku Ada Lovelace (czyt. ejda
lawlejs) wspdtpracowata z Charlesem Babbage'em (czyt. czarlsem
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Pytania i polecenia

Na czym polega programowanie?

Czym jest jezyk programowania?

Wskaz réznice miedzy kompilacja a interpretacja programu.
Jakich narzedzi mozna uzy¢ do tworzenia programéw?

Czym sig rézni postac zrédtowa od postaci wynikowej programu?
Pokaz na przyktadzie.

Na co pozwala kompilatorowi deklaracja zmiennej?
Czy stosowanie podprogramdw jest przydatne? Uzasadnij odpowiedz.

Podaj dwa przyktady sytuacji warunkowych, z ktérymi najczesciej spotykasz sie
W zyciu codziennym.

Dlaczego z bloku warunkowego w schemacie blokowym powinny wychodzi¢
dwa potaczenia, a tylko jedno wchodzi¢? Wyjaénij na przyktadzie.

W jaki sposob za pomocg schematu blokowego przedstawiamy wielokrotnie
powtarzajgce sig dziatania?

W jaki sposéb mozna okresli¢ zakonczenie iteracji?
Jakie instrukcje pozwalajg na zapisywanie w programach komputerowych
algorytméw z warunkami, a jakie - iteracyjnych?

Zadania

Przedstaw w postaci listy krokéw algorytm przejécia przez ruchliwe
skrzyzowanie (bez sygnalizacji $wietlnej).

Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm wyznaczania wartoéci
bezwzglednej dowolnej liczby rzeczywistej x.

Wskazowki:

+ Wartoscig bezwzgledng liczby nieujemnej jest ta sama liczba, a wartoscig
bezwzgledna liczby ujemnej jest liczba do niej przeciwna.

» W bloku warunkowym wpisz x >=0.

*+ Whlokach wykenania wpisz odpowiednio: w = x (gdy warunek jest spetniony),
w = —x (gdy warunek nie jest spetniony).

*  Wyprowadz wynik w.
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Przedstaw w postaci schematu blokowego nastepujacy algorytm: wprowadzamy
dwie liczby aib (zaktadamy, ze s3 to Zawsze liczby dodatnie i rézne). Dla liczby
wiekszej oblicz ohjetos¢ szescianu 0 krawedzi dtugosci rownej tej liczbie.

Dla liczby mniejsze] oblicz pole kwadratu 0 boku dtugosci rowne] tej liczbie.

Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm obliczania pola powierzchni
szescianu o krawedzi a. Uwzglednij w schemacie warunek: dla ¢ dodatniego
komputer ma obliczy¢ pole i wyprowadzi¢ wynik, w przeciwnym przypadku
algorytm powinien sie od razu zakohczy¢ odpowiednim komunikatem.

Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm obliczania objetosci
prostopad’coécianu o krawedziach a, b, c. Uwzglednij w schemacie warunek:
dla g, b, ¢ dodatnich obliczaj objetosc i wyprowadz wynik, w przeciwnym
przypadku zakoncz algorytm odpowiednim komunikatem.

Oblicz, o ile procent twoj kolega jest wyzszy od ciebie. Przedstaw algorytm
rozwiazania tego zadania w pdstaci schematu blokowego. Przyjmij oznaczenia:
wzrost kolegi — X, twoj wzrost =Y wynik — p. Dlax>y maja by¢ wykonane
obliczenia i algorytm ma sie zakonczy¢. W przeciwnym wypadku (dla x <= ¥)
nalezy wprowadzi¢c nowe dane (zastosuj petle).

DLA 7 AINTERESOWANYCH

Przedstaw w postaci cchematu blokowego algorytm dodawania n kolejnych liczb
naturalnych.

Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm sprawdzania, CZy istnieje
trojkat o bokach, ktorych dtugoéci sa rowne wprowadzanym liczbom.
Na wejsciu wprowadzane sa trzy liczby.

Wskazéwka: Przypomnij sobie matematyki warunek istnienia tréjkata.

Podaj przyktad ~adania z fizyki, w ktérego rozwiazaniu wystepuje sytuacia
warunkowa (lub sytuacje warunkowe). Zapisz algorytmw postaci schematu
blokowego i sprawdz jego dziatanie dla réznych danych.



