Laboratorium Informatyki |
Cwiczenie 1
ALGORYTMIKA

1. Wprowadzenie

Programowanie w stylu Top-Down, zalecanym szczegdlnie dla poczatkujgcych
programistdw, wymaga wstepnego przeanalizowania problemu i jego analizy od zadan
globalnych programu, poprzez coraz mniejsze do poziomu podstawowego. Realizowaé to
mozna przygotowujgc opisowy opis poszczegdlnych krokdw programu, uzupetniajgc taki
opis tzw. pseudokodem. Jednakze znacznie wygodniejsze i przejrzystsze jest zapisanie
algorytmu programu za pomocg schematu. Zastosowanie takiego sposobu opisu projektu
programu jest takze czytelniejsze dla innych osoéb, ktére bedg wspomagaty pisanie
programu lub analizowaty jego dziatanie.

2. Schematy blokowe
Podstawowym sposobem zapisu graficznego algorytmu s3 schematy blokowe.
Sktada on sie figur ptaskich, obrazujacych rdézine dziatania oraz strzatek ukazujgcych
powigzania pomiedzy poszczegdlnymi elementami schematu, oraz kierunek przeptywu

informacji.
Tabela 1. Podstawowe elementy schematdow blokowych

Opis Rysunek
Nazwa
Blok Obrazuje poczatek, koniec, przerwanie lub @
graniczny wstrzymanie wykonywania dziatania.
Blok wejscia- | Odpowiada procesowi wprowadzeniu danych do
wyjscia programu i wyprowadzeniu wynikow obliczen
Blok Obrazuje wykonanie operacji, w wyniku ktorej }
operacyjny zmienia sie wartos¢, postac lub miejsce zapisu =715

danych 1
Blok Ukazuje mozliwos¢ wyboru dwdch wariantow
decyzyjno- wykonania programu po sprawdzeniu @ T
warunkowy zapisanego warunku N
Blok Pokazuje blok oddzielnie zdefiniowanego )
podprogramu | podprogramu, np. procedury lub funkcji Srednia

v




Blok Wprowadza komentarz objasniajacy wskazany _
komentarza | fragment algorytmu l‘ ]
tacznik Umozliwia fgczenie odrebnych czesci schematu

wewnatrz- na tej samej stronie dokumentu
stronicowy O

tacznik Umozliwia fgczenie odrebnych czesci schematu

miedzy- na réznych stronach dokumentu @
stronicowy

3. Schematy Nassi-Schneidermana
Drugim, zdecydowanie czesciej stosowanym przez informatykow, sposobem zapisu
graficznego algorytmow programow sg schematy Nassi-Schneidermana. Charakteryzujg sie
one zwartg budowg o domysinym przebiegu danych z géry na doéf.

Tabela 2. Podstawowe element schematéw N/S

Nazwa Opis Rysunek

Blok wejscia | Wprowadzenie do algorytmu danych =z X, Y
klawiatury, pliku itp.

Blok wyjscia | Wyprowadzenie danych na monitor, drukarke, a, b, c
do pliku

Blok operacji | Wykonanie operacji, zadan a=a+x+1

Blok Blok wyboru jednej z dwéch drog przebiegu warunek

decyzyjny algorytmu dokonywana na podstawie tak nie
zdefiniowanego warunku blok 1 blok 2

Blok wyboru | Wybér jednego wariantu z wielu mozliwy S Wyrazenie
(zdefiniowanych), na  podstawie  wyniku =
wyrazenia B1|B2|B3|B4|B5

Blok Pokazuje wywofanie odrebnie zdefiniowanego Srednia

wywoftania podprogramu: procedury lub funkcji

Blok iteracji Przedstawia cyklicznie wykonywany blok (bloki)

dla n powtdrzen

i=1..n
blok

Powtdrzenie
warunkowe |

Cykliczne powtarzanie bloku (blokéw), tak dtugo
jak warunek wstepny jest spetniony

warunek
blok

Powtdrzenie
warunkowe I

Cyklicznie powtarzanie bloku (blokéw), tak dtugo
jak warunek koncowy jest prawdziwy

blok

warunek




4. Zadania

Dla podanych ponizej zadan zaproponowac algorytm oraz zapisa¢ go za pomoca
schematu blokowego i schematu N/S.

Zaproponowac algorytm liczenie pierwiastkow rownania kwadratowego
ax"2+bx+c=0

Zaproponowa¢ algorytm obliczajgcy dla zadanego przedziatu liczb catkowitych
sume liczb parzystych oraz iloczyn liczb nieparzystych.

Zaproponowac algorytm obliczania $redniej geometrycznej z szeregu liczb
catkowitych podawanych przez uzytkownika do czasu wprowadzenia liczby O
Opracowa¢ algorytm obliczajacy pole tréjkata na podstawie podanych przez
uzytkownika dtugosci bokdéw. (algorytm musi sprawdzaé czy z podanych
odcinkéw mozna zbudowac trdojkat)

Zaproponowa¢ algorytm, ktory wyswietla wprowadzone przez uzytkownika
trzy liczby w kolejnosci rosngcej

Opracowac algorytm liczacy silnie z podanej przez uzytkownika liczby



