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ALGORYTM

ALGORYTM to skonczony cigg jasno zdefiniowanych
czynnosci, wskazujgcy kolejnos¢ operacji koniecznych do
rozwigzania zadanego problemu. Stowo "algorytm"
pochodzi od starego angielskiego stowa algorism,
oznaczajacego wykonywanie dziatan przy pomocy liczb
arabskich (w odroznieniu od abacism — przy pomocy
abakusa). Wg innych zrédet nazwa algorytm pochodzi od
nazwiska matematyka perskiego, nazywajgcego sie Abu
Abdullah Muhammad ibn Musa al-Chuwarizmi.

Algorytm umozliwia przejscie systemu/ukiadu ze stanu
poczatkowego do koncowego.

Typowym poglgdowym przyktadem algorytmu,
stosowanym w zyciu codziennym jest przepis kuchenny.
Algorytmy zwykle formutowane sg w sposob Scisty w
oparciu o jezyk matematyki.




UWAGA

Nalezy zdawac sobie sprawe z réznicy miedzy algorytmem,
bedacym niezaleznym od jego implementacji przepisem, a
programem, ktory moze zostacC zinterpretowany i wykonany
przez komputer.



REKONSTRUKCJA RZYMSKIEGO
ABAKUSA Z BRAZU




CECHY ALGORYTMU

« Skonczono s¢. Wykonanie algorytmu zawsze konczy sie po
skonczonej liczbie krokow.

« Poprawne zdefiniowanie . Kazdy krok algorytmu opisany
jest precyzyjnie | jednoznacznie.

« Efektywne zdefiniowanie. Operacje algorytmu powinny
by¢ jak najprostsze, dajgce sie wykonac w jak najkrotszym
mozliwym czasie.

Dane wej sciowe . Sg to wartosci znane przed rozpoczeciem
dziatania algorytmu lub dostarczane w czasie jego wykonywania.

Dane wyj sciowe — wynik dziatania algorytmu . Algorytm
generuje dane wyjsciowe, powigzane w pewien sposob z danymi
wejsciowymi.



Fazy procesu rozwigzywania problemow

« Sformutowanie problemu (specyfikacja)

 Analiza problemu i znalezienie metody jego
rozwigzania, tzn. algorytmu

« Zakodowanie algorytmu (napisanie programu)
« Uruchomienie | przetestowanie programu

Analizujemy problem rozbijajgc go na mniejszg
l0S¢ podproblemdw, a nastepnie okreslamy czynnosci
jakie nalezy wykonac, aby zrealizowac dany fragment.

Czynnosci te w algorytmie nazywamy krokiem .
Krokiem moze bycC operacja prosta (elementarna) lub
ztozona.




METODY KONSTRUOWANIA
ALGORYTMU

Metoda zst epujaca (od ogotu do szczegotu)
— zadany problem dzielimy na coraz mniejsze
logicznie domkniete moduty. W rezultacie
uzyskujemy opis pojedynczych czynnosci w
Instrukcjach jezyka.

Metoda wst epujaca (od szczegotu do ogotu)
— zaczynamy rozwigzanie problemu od
skonstruowania obliczen dla jego
najistotniejszych fragmentow. Nastepnie takie
fragmenty tgczymy | uzupetniamy o instrukcje
wprowadzania danych, wyprowadzania
wynikow I inne.




Podstawowe paradygmaty tworzenia
algorytmow komputerowych

Dziel | zwyciezaj —problem dzielony jest na kilka mniejszych, a te znowu
sg dzielone, az ich rozwigzania stang sie oczywiste

Programowanie dynamiczne — problem dzielony jest na kilka
podproblemoéw, ranga kazdego z nich jest oceniana i wyniki analizy
niektorych prostszych zagadnien wykorzystuje sie do rozwigzania gtdbwnego
problemu

Metoda zachtanna — podproblemy nie sg analizowane doktadnie, tylko
wybierana jest najbardziej obiecujgca w danym momencie droga
rozwigzania

Programowanie liniowe — rozwigzanie problemu oceniane jest przez
pewng funkcje jakosci i nastepnie poszukiwane jest jej minimum
Poszukiwanie | wyliczanie — zbiér danych jest przeszukiwany az do
odnalezienia rozwigzania,

Heurystyka — cziowiek na podstawie swojego doswiadczenia tworzy

algorytm, ktory dziata w najbardziej prawdopodobnych warunkach,
rozwigzanie zawsze jest przyblizone.




Najwazniejsze techniki stosowania
algorytmow komputerowych

Proceduralnos¢ — algorytm dzielony jest na szereg podstawowych
procedur, wiele algorytméw wspoétdzieli wspolne biblioteki standardowych
procedur, z ktorych sg one wywotywane w razie potrzeby,

Praca sekwencyjna — wykonywanie kolejnych procedur algorytmu,
wedtug kolejnosci ich wywotan, na raz pracuje tylko jedna procedura,

Praca wielowagtkowa — procedury wykonywane sg sekwencyjnie, lecz
kolejnos¢ ich wykonania jest trudna do przewidzenia dla programisty,
Praca rownolegta — wiele procedur wykonywanych jest w tym samym
czasie, wymieniajg sie one danymi,

Rekurencja — procedura lub funkcja wywotuje sama siebie, az do
uzyskania wyniku lub btedu,

ObiektowoSC - procedury i dane faczone sg w pewne klasy
reprezentujgce najwazniejsze elementy algorytmu oraz stan wewnetrzny
wykonujgcego je urzadzenia,

Algorytm probabilistyczny - algorytm dziata poprawnie z bardzo
wysokim prawdopodobienstwem, ale wynik nie jest pewny.




ALGORYTM GOTOWANIA JAJKA NA MIEKKO

Krok 1. Wi0z jajko do gotujgcej sie wody.

Krok 2. Zanotuj czas poczatkowy t,.

Krok 3. Odczytaj czas aktualny t.

Krok 4. Oblicz At=t1-t,.

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

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




ALGORYTM EUKLIDESA

- pierwszy znany algorytm wyznaczania hajwiekszego
wspolnego dzielnika (NWD) dwodch liczb naturalnych

Przyktad: zZnalezé NWD liczb 1677 i 744
Jezeli od wiekszej liczby odejmiemy liczbe mniejszg, wartosc
najwiekszego wspolnego dzielnika nie ulegnie zmianie.

1677 — 744 = 933 105 —12 = 93
033 — 744 = 189 93 -12 =81
744 — 189 = 555 81— 12 =69
555 — 189 = 366 69 — 12 =57
366 — 189 = 177 57 — 12 = 45
189 — 177 = 12 45— 12 =33

177 — 12 = 165 33-12=21
165 — 12 = 153 21-12=9
153 — 12 = 141 12-9=3
141 — 12 =129 9-3=6
129 — 12 = 117 6—3=3
117 — 12 = 105 3-3=0 NWD =3




ALGORYTM EUKLIDESA

- wersja wykorzystujgca operacje reszty z dzielenia

1. oblicz c jako reszte z dzielenia a przez b

2. zastgp pozycje a liczbg b, a pozycje b liczba c

3. jezeli pozycja b =0, to szukane NWD =a, w
przeciwnym wypadku przejdz do 1

Przykiad: Znalezé NWD liczb 1677 i 744

1677 | 744= 2, R=189
744 [ 189= 3, R=177
189 / 177= 1, R= 12
177 1 12=14, R= 9
12/ 9= 1, R= 3
9/ 3= 3, R= 0

NWD = 3




PROBLEM KOMIWOJAZERA

Komiwojazer wyrusza ze stolicy | ma doktadnie raz
odwiedzi¢ n miast. Problem polega na znalezieniu
najkrotszej droqi.

Liczba tras = n!

Liczba miast Liczbatras Czas operacji
4 24 0,25x 10s
16 2,09 x 168 1,4 doby
25 1,55 x 16° 5x 1@ lat
49 6,08 x 167 2 X 10" lat




SPOSOBY PRZEDSTAWIANIAALGORYTMOW

stowny - na ogot mato doktadny
lista krokow

schemat blokowy

drzewo algorytmu

pseudo-kod




SPOSOBY PRZEDSTAWIANIAALGORYTMOW

opIs stowny
Przyktad: X
Obliczyé warto$é funkcji: f (X) — «
—1dla x <0
Rozwigzanie: f (X) — Odla x=0
ldla x>0

1. Dla liczb ujemnych |x| = -x, a wiec f(x) =-1
2. Dla liczb dodatnich |x| = x, awiec T (X)=1

3. Jeslix=0,to f(x)=0




SPOSOBY PRZEDSTAWIANIA ALGORYTMOW
lista krokOw

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

Krok 1. Wczytaj wartos¢ danej X.

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




SPOSOBY PRZEDSTAWIANIA ALGORYTMOW
schemat blokowy

START

/ wczytaj x /

Ta Nie

o
fomr ]

/wmszﬂ / / wypisz-1/

STOP




SPOSOBY PRZEDSTAWIANIA ALGORYTMOW
drzewo algorytmu

= =0
M ie

m:/\

flz)=1 X=0

£{z)=0 fiz)=-1




ZASADY RYSOWANIA SCHEMATOW
BLOKOWYCH

Aby przekaza¢ dany algorytm cztowiekowi lub maszynie, nalezy ten
algorytm zapisa¢. Od wiekow algorytmy zapisywano w jezykach
naturalnych. Komputery muszg miec¢ jednoznacznie opisane czynnosci do
wykonania. Powszechnie stosowanym obecnie jezykiem opisu algorytmow
jest tzw. schemat blokowy.

Podstawowg zasadg obowigzujacg przy budowie schematow blokowych,
jest taczenie strzatek przedstawiajgcych kolejnos¢ wykonywanych
czynnosci z elementami ilustrujgcymi te czynnosci.

Reguly rysowania schematow blokowych:

* Po zbudowaniu schematu blokowego nie powinno by¢ takich strzatek,
ktore znikgd wychodzg, lub donikad nie dochodza.

e Kazdy schemat blokowy musi miec tylko jeden element startowy oraz
jeden element konca algorytmu.




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Blok startowy al gorytmu
C) Blok Kofica algarytmu

Blok wykonawczy




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Blok wprowadzania | wyprowadzania informacji
(Wejscia/Wyjscia)

! %
[ e /o L Wy S
' +

# +
/Wciyta,- 7 /Wyrsz 7

+ #
/pot;erz 7 /Zaiisz 7




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Bloki wskazujgce na poczatek | koniec algorytmu

(StiarD ( Start )
Y

(Stt)D ( Sttp )




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Blok instrukcji — kilka instrukcji zapisana jedna pod drugg

* '

Instrukcja 1
Instrukcja

+ Instrukcja 2

]




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Zdanie decyzyjne — zdanie zawierajgce decyzje
podejmowang w algorytmie: jesli (if) ... to

+
¢I<Warune@ﬂ

Instrukcja

Struktura prosta




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Zdanie decyzyjne — zdanie zawierajgce decyzje
podejmowang w algorytmie: jesli (if) ... to

<G>

Instrukcja 1 Instrukcja 2

Struktura z alternatywg




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Zdanie iteracyjne — zdanie zawierajgce decyzje
podejmowang w petli: dopoki (while) ... to

Uwaga: sprawdzenie
warunku odbywa sie
przed wykonaniem

T w N instrukgjil

Instrukcja

Instrukcja 1 moze nigdy
nie zosta¢ wykonana




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Zdanie iteracyjne — zdanie zawierajgce decyzje
podejmowang w petli: wykonuj ... dopdki (do ... while)

Uwaga: sprawdzenie warunku

_ﬂ odbywa sie po wykonaniu
Instrukcjil
Instrukcja
T N
w Instrukcja 1 zawsze wykonywana

jest przynajmniej raz.




ELEMENTY STOSOWANE PRZY RYSOWANIU
SCHEMATOW BLOKOWYCH

Zdanie iteracyjne — zdanie zawierajgce decyzje
podejmowang w petli: dla (for)

* Uwaga: sprawdzenie warunku
X = wl odbywa sie przed wykonaniem
- Instrukcjil
g W
Instrukcja
* Instrukcja 1 moze nigdy nie
Zwieksz X zosta¢ wykonana




OPERATORY STOSOWANE W SCHEMATACH
BLOKOWYCH

Operator — w programowaniu konstrukcja jezykowa
jedno-, bgdz wieloargumentowa zwracajgca wartosc

« Logiczne

e Arytmetyczne
 Przypisania

« Porownania
 |nkrementacji | dekrementac]i




OPERATORY LOGICZNE

Operator logiczny — operator dziatajgcy na argumentach
reprezentujgcych wartosci logiczne, zwraca w wyniku
wartosc logiczna.

Podziat operatorow logicznych:

jednoargumentowe:
* negacja
dwuargumentowe
 koniunkcja
e alternatywa
o alternatywa wykluczajgca
 Implikacja

ekwiwalencja.



OPERATORY LOGICZNE

Antynomia klamcy
Gdy ktos moéwi "Ja klamie.", to klamie, czy mowi prawde? Jesli zatozymy, ze
klamie, to moéwi prawde, jesli zatozymy, ze méwi prawde, to ktamie.
Antynomia cyrulika sewilskiego
Cyrulik goli wszystkich tych i tylko tych, co nie golg sie sami. Czy sam siebie
goli?
Antynomia satrapy
Pewien wifadca postanowit, ze przy wjezdzie do jego panstwa straz
graniczna bedzie pytata kazdego goscia o cel wizyty, nastepnie przydzielona
mu bedzie ochrona stuzb specjalnych, czuwajacych by nic mu sie nie stato
| wyjechat zadowolony po zrealizowaniu celu. Jesli jednak okaze sie, ze
przyjezdny swojego celu nie zrealizowat, powinien zosta¢ zgtadzony. Aby
unikng¢ naduzy¢, wprowadzono surowe kary dla agentéw, ktorzy zabijg
kogos, kto swoj cel wizyty zrealizowat. Co powinni zrobi¢ agenci z
przybyszem, ktory oswiadcza, ze przyjechat do ich kraju po to, aby go
usmiercili? )

Zréodto: http://www.matematyka.wroc.pl/book/logika



OPERATORY LOGICZNE

Negacja
(NOT)

P

P

0

1

1

gdzie:

1 — zdanie prawdziwe

0 — fatszywe

Koniunkcja Alternatywa Alternatywa
(AND) (OR) wykl. (XOR)
o | q |prg| | P | @ |PVd P | a [P
0 0 0 0) 0 0 0 0 0
61110 o | 1| 1 o | 1| 1
1 1010 1|0 |1 1| 0| 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0
Implikacja Ekwiwalencja
() ()
P q | P~q D q | p-q
0 0 1 0) 0 1
0 1 1 0) 1 0)
1 0 0 1 0 0)
1 1 1 1 1 1




OPERATORY LOGICZNE

Negacja
(NOT)

P

P

0

1

1

P — jest pogodnie

gdzie:
1 — zdanie prawdziwe
0 — fatszywe




OPERATORY LOGICZNE

Koniunkcja
(AND)

P q | PAQ

0| 0| O

0| 1|0

1|00

1|11
MV tym roku bytem w Australii i Afryce” DA Q
p — W tym roku bytem w Australii 000
q — W tym roku bytem w Afryce 001
gdzie: 100

1 — zdanie prawdziwe 111

0 — fatszywe




OPERATORY LOGICZNE

Alternatywa
(OR)

P | a9 |pVdg

0| 0| O

0| 1 | 1

1|0 | 1

1 | 1|1
,Jutro bedzie padat snieq lub deszcz” pVvVqa
p — Jutro bedzie padat snieg 000
q — Jutro bedzie padat deszcz 011

. 110

gdzie: 11

1 — zdanie prawdziwe
0 — fatszywe




OPERATORY LOGICZNE

Alternatywa
wykl. (XOR)
P | a |p\qg
0| 0| O
0| 1 | 1
1|0 | 1
1 | 1|0
LAlbo jutro bedzie padat snieq albo deszcz” pvq
p — Jutro bedzie padat sSnieg 000
g — Jutro bedzie padat deszcz 011
. 110
gdzie: | | o
1 — zdanie prawdziwe

0 — fatszywe




OPERATORY LOGICZNE

Implikacja
()
p | a |p-q
0| 0| 1
0| 1] 1
1| 0] 0
1|1 | 1
LJesli jutro bedzie ciepto, to pojdziemy na basen” P-Q
p — Jutro bedzie ciepto 010
q — Jutro péjdziemy na basen 011
. 100
gdzie: 111

1 — zdanie prawdziwe
0 — fatszywe



OPERATORY LOGICZNE

Ekwiwalencja
()
P q | P
0 0 1
0 1 0
1 0 0
1 1 1

JZaliczenie przedmiotu przez studenta oznacza uzyskanie
pozvytywne| oceny koncowe]”

p — Student uzyskat pozytywng ocene koncowg P<—(q

g — Student zaliczyt przedmiot 010
gdzie: g
100

1 — zdanie prawdziwe

0 — fatszywe 111



Sprawdzanie poprawnosci wnioskowan

Dane: Zdanie 1, Zdanie 2, Zdanie 3, ...

Whniosek: Zdanie zawierajgce wniosek

Schemat postepowania:

a) sformutowanie zdan prostych: p,q,r i wniosku s

b) zapisanie Zdan 1-3 przy uzyciu zdan prostych i spojnikow
logicznych w postaci:

Dane Zdanie 1, Zdanie 2, Zdanie 3, ...
Whniosek S

C) zatozenie, ze z prawdziwych danych wynika btedny wniosek
1 1 1 1 p -
Dane - Whiosek Dane Z1, 72, 7Z3... 5
1 0 O Whiosek  Wniosek 01
1 1 1 00 0 0 10
11

[z1] O[z2] O[Z3] ... - S

R oOoRr o L



Sprawdzanie poprawnosci wnioskowan

,Jesli Wacek dostat wyptate to jest w barze lub u Zdziska.
Wacka nie ma w barze. Zatem Wacek nie dostat wyptaty”

P — Wacek dostat wyptate P - (qOr), -q
g — Wacek jest w barze ]
r —Wacek jest u Zdziska P

Badajac, czy wniosek wynika z przestanek, sprawdzamy, czy
mozliwa jest sytuacja aby wszystkie przestanki byty
prawdziwe, a jednoczesnie wniosek fatszywy:

1 1 1 10 11 011 10
p - (qdr),-q p - (qdr),-q p - (qOr),-g
-p -p -p
0 01 01

Przestanki sg prawdziwe, a wniosek btedny — wnioskowanie nie
jest poprawne



Sprawdzanie poprawnosci wnioskowan

,Jesli Wacek dostat wyptate to jest w barze lub u Zdziska.
Wacka nie ma w barze. Zatem Wacek nie dostat wyptaty”

P — Wacek dostat wyptate P - (qOr), -q
g — Wacek jest w barze ]
r —Wacek jest u Zdziska P

Badajac, czy wniosek wynika z przestanek, sprawdzamy, czy
mozliwa jest sytuacja aby wszystkie przestanki byty
prawdziwe, a jednoczesnie wniosek fatszywy:

1 1 1 10 11 011 10
p - (qdr),-q p - (qdr),-q p - (qOr),-g
-p -p -p
0 01 01

Przestanki sg prawdziwe, a wniosek btedny — wnioskowanie nie
jest poprawne



Sprawdzanie poprawnosci wnioskowan

,<Jesli na imprezie byt Zdzisiek 1 Wacek, to impreza sie nie
udata. Impreza sie udata. Zatem na imprezie nie byto Zdziska
lub Wacka ”

p — Zdzisiek byt na imprezie (pUqQ) - -1, 1
g — Wacek byt na imprezie

r — impreza sie udata L
1 1 1 011 0 1011
(pUQ) - -rr (pUQ) - - (pUQ) - -1
-p 0-q -p 0-q -p 0-q
0 0 O _ sprzecznosc
0 1011 0 1011 11
(pUQ) - -1 (pUQ) - -1 ptaq) - -rr
-p 0-q -p 0-q -p 0-q

0 00 01001 01001



Sprawdzanie poprawnosci wnioskowan

,Jesli Kaska zdgzy na autobus, to przyjedzie, lub gdyby nie
zdgzyta, to przetozymy nasze spotkanie”. Kaska nie zdgzyta na
autobus. Przetozylismy spotkanie”

p — Kaska zdazyta na autobus

q — Kaska przyjechata (P-aq)0OFp ->1),-p
r — Przektadamy spotkanie ;
1 1 0 1 1000 10 01 1 1000 10

P-aq0FFp-0,-p PE-9UFEP->1),p (P->9ULEp-T1),-p

r r r
0 0 0

Przestanki sg prawdziwe, a wniosek btedny — wnioskowanie nie
jest poprawne. Kaska wprawdzie nie zdgzyta na autobus, ale
przeciez mogta przyjechac¢ innym srodkiem lokomociji, wiec
przektadanie spotkania byto niecelowe ©




Sprawdzanie poprawnosci wnioskowan

,Jesli Lolek jest agentem, to agentem jest tez Bolek, zas nie
jest nim Tola. Jesli Bolek jest agentem, to jest nim tez Lolek lub
Tola. Jesli jednak Tola nie jest agentem, to jest nim Lolek, a nie
jest Bolek. Tak wiec to Tola jest agentem”.

L — Lolek jest agentem
B — Bolek jest agentem
T — Tola jest agentem

1 1 1
L> (BO-T), B (LOT),-T = (LO-B)

T
0

1 10 1 0 10 1
L (BO-T), B- (LOT),-T = (LO-B)

T
0



Sprawdzanie poprawnosci wnioskowan

1 10 1 0 10 1
L= (BO-T), B (LOT),-T = (LO-B)

n
0

1 10 1 0 101 1110

L= (BO-T), B- (LOT),-T > (LT-B)
B T
SPrzecZnosc 0

11 01 110 101 1110

L - /B - (LOT),-T - (LO-B)

T
0

Sprzecznos¢ pokazuje, iz nie jest mozliwa sytuacja, aby
przestanki byty prawdziwe, a wniosek fatszywy. Wnioskowanie
jest wiec poprawne — Tola zawsze bylta jakas taka podejrzana ©



Sprawdzanie poprawnosci wnioskowan

Przyktad zdania ztozonego.

,Jesli wybory wygra lewica to zndw wzrosng podatki i spadnie
tempo rozwoju gospodarczego, ale jesli wygra prawica lub tak
zwana centroprawica, to powstanie bardzo staby rzad i albo
bedziemy przez cztery lata sSwiadkami gorszacych skandali, albo
za rok bedg nowe wybory”.

Czy zdanie jest prawdziwe ?7??

[P - (qOnN] O{(s Oy — [ul(wD2)]}

Literatura:
Krzysztof Wieczorek, ,Logika dla opornych”, 2002



OPERATORY ARYTMETYCZNE

Operator podstawienia =

Operator pagowania A

Operator mngenia *

Operator dzielenia /

Operator dzielenia catkowitego \

Operator modul Mod

Operator dodawania +

Operator odejmowania -




OPERATORY PRZYPISANIA

Operator przypisania przypisuje wartos¢ prawego argumentu lewemu

operator 1 = operator 2

a=>5



OPERATORY POROWNANIA

Operator poréwnania porownuje ze sobg dwa argumenty
| zwraca jedynke jezeli warunek jest spetniony lub zero
jezeli nie jest.

Opl > Op2 - wieksze

Opl < Op2 - mniejsze

Opl >= Op2 - wieksze lub réwne
Opl <= Op2 - mniejsze lub rowne
Opl = Op2 - rowne

Opl <> Op2 - rézne



OPERATORY INKREMENTACJI | DEKREMENTACJI

Operatory Iinkrementacji zwieksza, a dekrementacji
zmniejsza argument o jeden.

Opl=0pl+1 - Inkrementacja
Opl=0pl-1 - dekrementacja

Ciekawostka — w jezyku C++ inkrementacji oraz
dekrementacji mozna dokonac znacznie szybcie] —
piszac:

Opl++

Opl--




Pseudokod

Jest to taki sposob zapisu algorytmu, ktory, zachowujgc
strukture charakterystyczng dla kodu zapisanego w danym
jezyku  programowania, rezygnuje ze Scistych regut
sktadniowych tego jezyka na rzecz prostoty | czytelnosci. Kroki
algorytmu opisywane sg czesto za pomocg formut
matematycznych lub zdan w jezyku naturalnym.

W chwili obecnej brak jest ogolnie akceptowanego standardu
zapisu pseudokodu. Najczescie] stosowana jest skiadnia
oparta na sktadni istniejgcych jezykoéw programowania (Basic,
Pascal, C).

Schemat blokowy mozna uzna¢ za graficzny wariant
pseudokodu.



Elementy skladniowe pseudokodu

Elementami sktadniowymi sg zdania. Rodzaje zdan:

« Zdania proste (instrukcja) — okresla czynnosc do
wykonania

(np. przypisz sredniej wartosc zero)

« Zdania decyzyjne je sli (if) — zdanie zawierajgce decyzje
podejmowang w algorytmie

—  Struktury prostej
jesli warunek to
Instrukcja
(np. jesli srednia jest mniejsza niz 3.0 to
wstaw 2.0)




Elementy skladniowe pseudokodu

Zdanie iteracyjne dopoki (while) — okresla sytuacje, w
ktorej pewne czynnosc nalezy powtarza¢ dopoki warunek
jest spetniony (prawdziwy)

dopoki warunek wykonuj
Instrukcje

(np. dopoki procent opanowane] wiedzy studenta jest
nizszy od 50 % wykonuj

stawianie oceny niedostatecznej)




Elementy skladniowe pseudokodu

« Zdania decyzyjne je sli (if) — zdanie zawierajgce decyzje
podejmowang w algorytmie

—  Struktury z alternatywg
jesli warunek to
Instrukcjal
w przeciwnym przypadku
Instrukcja2

(np. jesli nastepny dzien to niedziela to
wytacz budzik
w przeciwnym przypadku
nastaw go na 6.00)




Elementy skladniowe pseudokodu

Zdanie iteracyjne wykonuj ... dopoki (do ... while) —
okresla sytuacje, w ktorej pewne czynnosc¢ nalezy
powtarzacC w zaleznosci od spetnienia okreslonego warunku

wykonulj
Instrukcje
dopoki warunek

(np. wykonuj
wczytaj wartosc liczby,
wykonaj operacje na liczbie
dopoki nie wczytano liczbe rowng zero)




Elementy skladniowe pseudokodu

Zdanie iteracyjne dla (for) — okresla sytuacje, w ktorej
pewne czynnosc nalezy powtarzac okreslong ilosc¢ razy

dla warunki wykonuj
Instrukcje

(np. dla x=1,2,...,100 wykonuj
WypIisz wartosc x)




Przyktady algorytmow zapisanych
w pseudokodzie

1. Oblicz srednig z ciggu liczb
Dane: cigg 100 liczb rzeczywistych
Wynik: srednia arytmetyczna
Woczytaj cigg liczb
oblicz srednig arytmetyczng
wydrukuj wynik



Przyktady algorytmow zapisanych
w pseudokodzie

Oblicz srednig z ciggu liczb (algorytm doktadny)
Dane: ciag 100 kolejnych liczb naturalnych
Wynik: S - Srednia arytmetyczna
suma=0 {przypisz zmiennej pomocniczej suma wartosc¢ 0}

=1 {przypisz zmiennej pomocniczej i wartosc¢ 1}
powtarzaj

suma =suma + |

I=i+1
azi> 100 {oblicz srednig arytmetyczng. Kazdg kolejng wartos¢
ciggu dodaj do zmiennej suma a nastepnie

zwieksz i o 1}

S =suma/ 100 {podziel wartos¢ zmiennej suma przez diugosc¢
ciggu}

Pisz (S) {wypisz wynik}



ALGORYTM HORNERA 3 STOPNIA

Aby obliczy¢ wartos¢ wielomianu 3 stopnia zazwyczaj
korzysta sie z algorytmu, w ktorym wykonuje sie 6 mnozen |
3 dodawania).

wix) =ax’ +hx’+eox +d4 —arxxxtbrxtex+d

Aby zmniejszyC liczbe dziatan, wielomian 3 stopnia mozna
przeksztatci¢ do nastepujgcej postaci:

wix) =ax +hx toxtd =fax’ +hx+oix+d =(lax+ B x+eix +d



ALGORYTM HORNERA 3 STOPNIA

wix) =ax’ +bx* +ex +d =axxx+tbrxtex+d

wix) =ar’ +bx® +ex+d =(ax’ +hx+cix+d =(lax+ B x+cix +d

BEGIN

/ Woz vta) a,b o, dx /
¢ / Wozyta) abo,dx /

W = atEtxFy
— Honr ok
W w+b$x X w =a*xth
i 2 Ej:i % W =W
' W =Wt

y
Ve £ Va e S

EHD

EHD



ALGORYTM HORNERA 3 STOPNIA

Niezaleznie od rodzaju urzadzenia, na ktorym wykonywane sg
obliczenia, najistotniejszg rzeczg jest metoda, zastosowana do
tych obliczen, co ma szczegolne znaczenie, gdy stopien

wielomianu jest duzy.

Metoda zwykia:
Liczba mnozen =0,5n (n + 1)
gdzie n jest stopniem wielomianu

Metoda Hornera:
Liczba mnozen = n

Stopien Liczba Liczba
wielomianu  mnozen mnozen
metodg metodg
zwyktg Hornera

2 3 2

3 6 3

5 15 5

10 55 10

20 210 20
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