Co to jest algorytm ?

Na lekcjach matematyki czy fizyki czesto styszymy zdanie "rozwiaz zadanie. Wiekszos¢
ich rozwigzujemy wedtug pewnych schematéw. Najpierw wypisujemy dane i
zastanawiamy sie do jakiego celu dgzymy, a wiec jaki ma byé wynik. Nastepnie
wypisujemy wzory tgczace dane z szukanymi badz twierdzenia, ktére mozna zastosowac.
Przed koniecznoscig rozwigzywania zadan stajemy réwniez poza szkotg. Robimy to w
kazdej innej dziedzinie naszego zycia, na przyktad:

- telefonujac do kolezanki i zapraszajac jg na ciasto

- gotujac jajko na twardo

- kupujac pitke w sklepie

- znajdujac najnizszego ucznia w klasie

- piszac wypracowanie

Rowniez przy takim typie zadan musimy okresli¢ dane i warunki, ktére muszg one
spetniaé. Formutujemy takze wynik, ktéry pragniemy uzyskad.

Algorytm to przepis rozwigzania zadania, zawierajacy opis

danych oraz opis czynnosci, ktére nalezy wykonac z

tymi danymi, aby osiggnac zamierzony cel.

Etapy rozwigzywania problemoéow

W procesie rozwigzywania kazdego zadania mozemy wyrdzni¢ pewne etapy, ktére nas
do niego prowadza.

Etapy rozwigzywania problemoéw:

1. Sformutowanie zadania

2. Okreslenie danych wejsciowych

3. Okreslenie celu, czyli wyniku

4. Poszukiwanie metody rozwigzania, czyli algorytmu

5. Przedstawienie algorytmu w postaci:

0 opisu stownego



o listy krokéw

o schematu blokowego

o jezyka programowania

6. Analiza poprawnosci rozwigzania

7. Testowanie rozwigzania dla réznych danych. Ocena efektywnosci

przyjetej metody.

- telefonujgc do kolezanki i zapraszajgc jg na ciasto

- gotujac jajko na twardo

- kupujac pitke w sklepie

- znajdujac najnizszego ucznia w klasie

- piszac wypracowanie

Dziatania niealgorytmiczne

Zastanow sie: Czy wszystkie dziatania sg algorytmiczne?

Czy dla kazdego zadania mozna skonstruowac algorytm? Czy rozwigzanie kazdego
zadania polega na wykonywaniu jednoznacznie opisanych, scisle okreslonych czynnosci?
Oczywiscie, ze nie. Istniejg zadania, ktérych realizacji nie mozna ujgé w ramy jakiego$
planu dziatania. Taki charakter ma np. kazda twdrczos¢ artystyczna. Konieczna jest do

tego wyobraznia i twdrcze dziatanie, a na to nie ma przepisu.

Budowa algorytméw

Algorytmy powinny by¢ tak przedstawiane, aby byto mozliwe ich jednoznaczne
odczytanie i zastosowanie. Niektdre algorytmy mozna opisa¢ w jezyku potocznym,
zwtaszcza wtedy, gdy jego wykonawcg ma byé cztowiek.

Z czego sktada sie algorytm?

Zawiera on opis danych, opis wynikéw oraz plan dziatania, czyli przetworzenia danych.
Plan ten mozna przedstawi¢ w postaci ciggu czynnosci, ktére muszg by¢ wykonane w
okreslonej kolejnosci. Opis czynnosci wystepujgcych w algorytmie nazywamy

instrukcjami.



Algorytm liniowy

Cwiczenie 1

Opracuj algorytm gotowania jaja na miekko.

Zastanow sie jak ugotowac jajko na miekko. Na poczatku opracowywania algorytmu
przyjmijmy zatozenie, ze uzywamy kuchenki gazowej, posiadamy garnek i wode.
Oczywiscie niezbedne jest tez samo jajko. Zaktadamy réwniez, ze nic nie utrudni samej
czynnosci, to znaczy np. w trakcie gotowania nie zostaniemy pozbawieni doptywu gazu,
czy tez osoba nie wie co to garnek.

Algorytm ten ma postac:

1. Wlaé do garnka zimng wode.

2. Zapali¢ gaz.

3. Gotowad wode do wrzenia.

4. Wtozy¢ jajko.

5. Odczekac trzy minuty.

6. Zgasic gaz.

7. Wyijac jajko

Ma on prostg postac. Sktada sie z ciggu instrukcji, ktore s3 wykonywane jedna po
drugiej w kolejnosci, jaka wynika z ich nastepstwa w zapisie algorytmu. Taki algorytm
nosi nazwe algorytmu liniowego ( sekwencyjnego).

Cwiczenie 2

Opracuj algorytm telefonicznego zaproszenia kolezanki na ciasto. Numer telefonu : 616-22-
22.

Wiesz juz jak wygladat poprzedni algorytm oraz co to jest algorytm liniowy. W tym
przypadku zrobimy zatozenie, Ze nic nie utrudni potgczenia (a wiec juz za pierwszym
razem zostaniemy potgczeni z wybrang osobg), a wykonawca czynnosci zna cyfry i wie
jak wybiera sie je z tarczy telefonu.

Oto jak wyglada algorytm (wersja 1):



1. Podnies stuchawke.

2. Wybierz cyfre 6.

3. Wybierz cyfre 1.

4. Wybierz cyfre 6.

5. Wybierz cyfre 2.

6. Wybierz cyfre 2.

7. Wybierz cyfre 2.

8. Wybierz cyfre 2.

9. Przekaz informacje.

10.0d16z stuchawke.

Algorytmy liniowe majg opisy sktadajgce sie z krokéw, ktdre nie zalezg od zadnych
warunkdw i s3 wykonywane w zapisanej kolejnosci. Istniejg jednak sytuacje, w ktérych
dalsze postepowanie w algorytmie zalezy od spetnienia, bgdz nie, okreslonych

warunkéw. Czasami musimy powtdrzy¢ pewne kroki algorytmu kilka razy.

Instrukcja warunkowa

W rzeczywistosci, wiekszos¢ algorytméow ma bardziej rozbudowang strukture. Czesto
wystepujg w nich instrukcje, ktérych wykonanie uzaleznione jest od spetnienia pewnego
warunku lub tez spetnienie pewnego warunku powoduje wykonanie jednej instrukcji, a
niespetnienie go -innej. Takg instrukcje nazywamy instrukcjg warunkowa. Dziata ona
wedtug jednego z dwdch przedstawionych schematéw:

Jesli spetniony jest warunek W, wykonaj instrukcje A.

lub:

Jesli spetniony jest warunek W, to wykonaj instrukcje

A; w przeciwnym razie wykonaj instrukcje B.

Instrukcja A i B opisuje jedng instrukcje lub instrukcje sktadajgca sie z ciggu instrukgcji
wykonywanych sekwencyjnie. Instrukcja warunkowa pozwala dokonac¢ wyboru jednej z

dwdch dalszych drég wykonania algorytmu.



Cwiczenie 2

Popraw opracowany wczesniej algorytm tak, aby uwzgledniat sytuacje, gdy po wybraniu
numeru jest on zajety lub potgczenie okazato sie btedne.

Kiedy stychac sygnat zajetosci numeru, a wiec nie udato sie uzyskac potgczenia trzeba
Odtozy¢ stuchawke. Tak samo postepujemy, gdy nawigzane zostato potgczenie z innym
Numerem.

Aby zrealizowac takg sytuacje zastosujemy instrukcje warunkowa. Zrobimy to po to,
aby opisac czynnosci, powinny by¢ wykonane wtedy kiedy zostato nawigzane poprawne
potaczenie, jak rowniez nie zostato nawigzane. Zauwaz, ze wtedy wykonawca znajdzie
sie w punkcie wyjscia, czyli jakby w ogdle nie podjat préby telefonowania.

Algorytm moze miec postac taka (wersja 2):

1. Podnies stuchawke.

2. Wybierz cyfre 6.

3. Wybierz cyfre 1.

4. Wybierz cyfre 6.

5. Wybierz cyfre 2.

6. Wybierz cyfre 2.

7. Wybierz cyfre 2.

8. Wybierz cyfre 2.

9. Czy potaczytes sie z kolezankg ?

A. Jedli TAK, to przejdz do kroku 10.

B. Jesli NIE, to przejdz do kroku 11.

10.Zapros kolezanke.

11.0d1t6z stuchawke.



Instrukcja iteracyjna pierwszego rodzaju.

Instrukcja iteracyjna - ze znang iloscig powtdrzen

Przyjrzyj sie uwaznie algorytmowi. Zauwazytes, ze istniejg tu powtarzajace sie
instrukcje, az czterokrotnie wystepuje "Wybierz cyfre 2".

Takie wielokrotne powtarzanie niektérych instrukcji jest cechg charakterystyczng wielu
algorytmow, jednak nie zawsze (tak jak w tym algorytmie) mozemy okresli¢ doktadnie
liczbe powtdrzen. Moze ona zaleze¢ od spetnienia pewnych warunkéw. Wielokrotne
powtarzanie instrukcji umozliwiajg instrukcje iteracyjne (petle) . Dziata ona wedtug
schematu:

Wykonuj instrukcje A doktadnie n razy.

Cwiczenie

Popraw opracowany wczesniej algorytm tak, aby sekwencje jednakowych czynnosci zastgpic
petla.

Oto algorytm (wersja 3):

1. Podnies stuchawke.

2. Wybierz cyfre 6.

3. Wybierz cyfre 1.

4. Wybierz cyfre 6.

5. Wykonaj kolejng czynnosé cztery razy

A. Wybierz cyfre 2.

6. Czy potaczytes sie z kolezankg ?

A. Jedli tak, to przejdz do kroku 7.

B. Jesli nie, to przejdz do kroku 8.

7. Zapros kolezanke.

8. Odtdz stuchawke.

Dziatanie algorytmu moze zakonczyc sie na dwa rdzne sposoby, albo uzyskamy

potaczenie z kolezankg i zaprosimy jg na ciasto, albo nie potgczymy sie i wykonanie



algorytmu ograniczy sie tylko do wykrecenia numeru.

Jak widzisz zastosowanie petli zmienia sposdb zapisu algorytmu, nie zmienia sie jednak
jego dziatanie.

Instrukcja iteracyjna drugiego rodzaju.

Cwiczenie

Uwzglednij w opracowanym wczesniej algorytmie przypadek braku potgczenia lub
nawigzanie nieprawidtowego potaczenia.

W poprzednim algorytmie w przypadku uzyskania nieprawidtowego potaczenia badz
jego braku, przechodzilismy do ostatniego kroku , w ktérym odktadalismy stuchawke.
Konczyto sie Dziatanie algorytmu. W tej sytuacji powinnismy rozpoczac¢ raz jeszcze jego
wykonywanie, nie zostato to jednak opisane w konstrukcji.

Rozbudujemy teraz algorytm, tak by powtarzano wybieranie numeru az do uzyskania
potgczenia. Dopiszemy w tym celu polecenie bedace drugim rodzajem instrukcji
iteracyjnej: Powtarzaj wykonywanie instrukcji A az do spetnienia warunku W.

Czym jest instrukcja A, czym warunek W ?

Instrukcja A - podniesienie stuchawki, wybranie numeru

Warunek W - uzyskanie potaczenia z wybranym numerem

Algorytm (wersja 4):

1. Czy stuchawka jest odtozona ?

A. Jedli tak, to przejdz do kroku 2.

B. Jesli nie, to odtéz stuchawke.

2. Podnies stuchawke.

3. Wybierz cyfre 6.

4. Wybierz cyfre 1.

5. Wybierz cyfre 6.

6. Wykonaj czynno$¢ cztery razy

A. Wybierz cyfre 2.



7. Czy potaczytes sie z kolezankg ?

A. Jedli tak, to przejdz do kroku 8.

B. Jesli nie, to przejdz do kroku 9.

8. Zapros kolezanke.

9. Odtdz stuchawke.

W algorytmie telefonicznego zaproszenia kolezanki dodalismy instrukcje, ktéra
uwzglednita, ze po nieudanej prébie uzyskanie potgczenia nalezy odtozy¢ stuchawke, a
dopiero pdzniej ponownie jg podniesé i sprébowad raz jeszcze. W przypadku pierwszej
préby nawigzania pofaczenia réwniez sprawdzamy odtozenie stuchawki.

Instrukcja iteracyjna trzeciego rodzaju.

W naszym algorytmie sprawdzamy warunek uzyskania potaczenia z kolezanka (krok 4).
Czasami zdarza sie jednak, ze juz po podniesieniu stuchawki stychaé, ze linia jest zajeta.
Nalezatoby wtedy odtozy¢ stuchawke i ponownie jg podniesc. Jesli okazatoby sie, ze
nadal stycha¢ w niej sygnat zajetosci linii czynnos¢ nalezatoby powtdrzy¢. Musielibysmy
wykonywac te czynnosci dopdki linia nie bytaby "czysta". W takim przypadku
stosujemy instrukcje, ktéra dziata wedtug schematu:

Dopdki warunek W jest spetniony, wykonuj instrukcje A.

Algorytm (w wersji 5) wyglada tak :

1. Czy stuchawka jest odtozona ?

A. Jedli tak, to przejdz do kroku 2.

B. Jesli nie, to odtéz stuchawke.

2. Podnies stuchawke.

3. Czy linia jest zajeta ?

A. Jesli Tak, to:

a. Odtéz stuchawke.

b. Podnies stuchawke.

c. Przejdz do kroku 3.
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. Jesli Nie, to przejdz do kroku 4.
. Wybierz cyfre 6.

. Wybierz cyfre 1.

. Wybierz cyfre 6.

. Wykonaj czynnos¢ cztery razy

. Wybierz cyfre 2.

. Czy pofaczytes sie z kolezanka ?
. Jesli tak, to przejdz do kroku 9.

. Jesli nie, to przejdz do kroku 1.

. Zapros kolezanke.



