Sposoby przedstawiania algorytmow.

Algorytm jest to uporzadkowany i uscislony sposob rozwigzania danego problemu
zawierajacy szczegdtowy opis wykonywanych czynosci wskonczonej liczbie krokéw. Rozwiazujac
dowolny problem czy zadanie, nalezy rozpoczacod poprawnego sformutowania problemu oraz
ustalenia danych i warunkow, ktore te dane musza spetnié. Nalezy tez okresli¢ cel, czyli wyniki, ktore
chcemy otrzymac, a takzewarunki, jakie powinny one spetniac.

{ Problem J_’ [ Sposdb rozwigzania J P [ Wybér narzedzia J

(algorytm) (np. programu)

Rys. 1. Schemat postepowania podczas rozwiazywania problemow za pomoca komputera

W procesie rozwigzywania dowolnego zadania, nie tylko za pomoca komputera, mozna wyrdznié
kilka etapow:

Sformutowanie zadania.

Okreslenie danych wejsciowych.

Ustalenie celu, czyli wyniku.

Okreslenie metody rozwigzania, czyli wybor algorytmu.

Przedstawienie algorytmu w wybranej postaci.

Analiza poprawno$ci rozwigzania.

Testowanie rozwigzania dla r6znych danych — ocena efektywnos$ci przyjatej metody.
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Algorytm mozemy przedstawi¢ na kilka sposobow:

=

Stewny, ktory jest na ogét mato doktadny. Przykladem jego sg przepisy w ksigzce kucharskiej
Lista krokow,
3. Schemat blokowy.

N

Lista krokow to przedstawienie algorytmu w kolejnych punktach (krokach). Kazdy punkt
takiej listy zawiera opis wykonywanej czynnosci. Kolejno$¢ punktow nie moze by¢ przypadkowa —
musi by¢ zgodna z dziatanie algorytmu. Przykladem takiego aalorytmu sa np. instrukcje obstugi,
przepisy na opakowaniach (np. przepis na przygotowanie budyniu, kisielu, itp.)

Przyklad specyfikacji zadania i listy krokow

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

Dane: Dowolne liczby rzeczywiste dodatnie: a, h (@ — dlugosé¢ boku trojkata,
h — dlugos¢ wysokosci trojkata opuszczonej na ten bok).

Wynik: Wartos¢ pola tréjkata: P.

Zacznij algorytm.

. Wprowadz wartosci liczb a i h.

. Zmiennej P przypisz warto$¢ wyrazenia: P=a-h/ 2.

. Wyprowadz wynik: P.

. Zakoncz algorytm.
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Uzyte w kroku 3. stowo ,,przypisz” zapozyczono z jezykoéw programowania.
Na przyktad w jezyku C++ zapis: P= a- h/ 2 to instrukcja przypisania, w kto-
rej zmiennej po lewej stronie (czyli P) przypisuje si¢ warto$¢ wyrazenia znajdu-
jacego si¢ po prawej stronie instrukcji.



W schemacie blokowym poszczegélne operacje przedstawia si¢ za pomocg odpowiednio
potaczonych figur (blokow). Potgczenia okreslaja kolejnos¢ i sposéb wykonania operacji w danym
algorytmie. W ponizszej tabeli opisane sg figury stosowane do budowania schematéow blokowych.

Reprezentacja graficzna
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Opis operacji

Poczatek
algorytmu

Zakonczenie
algorytmu

Wprowadzanie
danych
(blok wejscia)

Wyprowadzanie
wynikéw
(blok wyjscia)

Wykonywanie
dziatan
(blok operacyjny)

Sprawdzanie
warunku
(blok warunkowy
albo

decyzyjny)

tacznik

Potaczenie

Uwagi

Blok z napisem ,,Start” zaczyna algorytm.

Wychodzi z niego tylko jedno potaczenie i zad-
ne do niego nie wchodzi. W schemacie moze

funkcjonowac tylko jeden taki blok.

Blok z napisem , Koniec” konczy algorytm.
Wchodzi do niego jedno potaczenie, zadne nie
wychodzi. W schemacie moze byc wiele takich

blokéw.

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

wiele takich blokow.

Blok z napisem ,Wyprowadz" stuzy do wy-
prowadzania wynikow. Ma jedno potaczenie
wchodzace i jedno wychodzace. W schemacie

moze by¢ wiele takich blokow.

Blok, w ktorym wykonywane sa rézne ope-
racje, m.in. obliczenia. Ma jedno potaczenie
wchodzace i jedno wychodzace. W jednym
bloku mozna wpisac wiecej niz jedno wyra-
zenie. W schemacie moze byc¢ wiele takich

blokow.

Blok podejmowania decyzji. Wchodzi do niego

jedno potaczenie, wychodza dwa:

= z napisem ,Tak", gdy warunek jest spet-
niony;

= znapisem ,Nie", gdy warunek nie jest
spetniony.

W schemacie moze by¢ wiele takich blokow.

tacznik stosuje sie, gdy schemat blokowy ry-
sujemy w kilku czesciach, np. na dwdch stro-
nach. Umieszczony wewnatrz numer powinien

by¢ taki sam w obu taczonych czesciach.

Potaczenie taczy bloki. Tworzy je linia prosta
badz tamana, zakonczona strzatka. Pota-
czenie moze dochodzi¢ réwniez do innego
potaczenia.

Tabela 1. Figury geometryczne stosowane w graficznym przedstawianiu algorytmow



Zasady przedstawiania algorytmoéw w postaci schematu blokowego

1. Operacje algorytmu nalezy umieszeza¢ w odpowiednich blokach.

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

3. Wszystkie bloki muszg by¢ ze soba polaczone (nic moze by¢ przerw
w schemacie).

4. Kazde polaczenie wychodzi z danego bloku i dochodzi do nastgpnego bloku
lub innego polgczenia.

5. Kolejnos¢ wykonywania operacji wyznaczaja polgczenia migdzy blokami.

6. Do kazdego bloku wechodzi jedno potaczenie (oprocz bloku poczatku algoryt-
mu) i jedno polgczenie z niego wychodzi (oprocz bloku warunku, z ktorego
wychodzy dwa polgczenia, oraz bloku zakonczenia algorytmu, z ktoérego nie
wychodzi zadne polaczenie).

Przyktadowy schemat blokowy algorytmu obliczania pola trojkata.
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Rys. 2. Schemat
blokowy algorytmu
obliczania pola trojkata

Zadanie 1.

Dane sa dwie liczby a i b. przedstaw w postaci listy krokéw i schematu blokowego algorytm
obliczania ich sumy oraz wyprowadz jej wartos¢. Zadanie wykonaj w zeszycie lub na komputerze. Do
rysowania schematéw blokowych mozna wykorzysta¢ Ksztalty (Autoksztatty), dostgpne w
programach Microsoft Word, Microsoft PowerPoint, Open Office, Paint.



