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Problem algorytmiczny - podziat

Problemy algorytmiczny dzielimy na:
o decyzyjne
@ optymalizacyjne
e wyszukiwania
Przyktad:
@ parametry: mamy dane ciag n liczb naturalnych (ny, na, ..., n,)
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e czy istnieje najmniejszy element? (decyzyjny)

e znajdz pierwszy najmniejszy element (optymalizacyjny)
e znajdz najmniejszy element (wyszukiwania)

Jezeli do wszystkich zmiennych wstawimy wartosci to uzyskamy
instancje problemu (egzemplarz)
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Wiasnosci algorytmu:
@ precyzyjny opis
determinizm (z wyjatkiem algorytmoéw randomizowanych)
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@ integer i, j =2

e real x, vy =3.14

@ Boolean warl = false, war2 = true
Termy:

@ stata

@ zmienna

o funkcja (operator)



Pseudokod
0000000000000 000000000

Operatory

Operatory:

@ przypisania: zmienna = wyrazenie



Pseudokod
0000000000000 000000000

Operatory

Operatory:
@ przypisania: zmienna = wyrazenie

@ arytmetyczne:+, -, x, /, DIV, MOD



Operatory

Operatory:
= wyrazenie

@ przypisania: zmienna
-, *, /, DIV, MOD

@ arytmetyczne: +,
=, <, <=, >,

o relacji: =, >=

Pseudokod
0000000000000 000000000




Pseudokod
0000000000000 000000000

Operatory

Operatory:

@ przypisania: zmienna = wyrazenie

@ arytmetyczne:+, -, %, /, DIV, MOD
e relacji:=, !'=, <, <=, >, >=
°

logiczne: NOT, AND, OR
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Operatory

Priorytety:
e NOT
* / DIV MOD
-
< <= > >=

AND
e OR

tacznosé:
o lewostronnaa + b + ¢ =>((a + b) + ¢)

e prawostronnaa = b = c =>(a + (b + c))
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real a, b, c, x1, x2, delta
delta=b *xb -4 x*xaxc
if delta >= 0

delta = sqrt(delta)
a=2=%*a

x1 = (-b - delta) / a

x2 = (-b + delta) / a
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if Warunek
Instrukcjal

else
Instrukcja2
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Instrukcja warunkowa - przyktad

real a, b, c, x1, x2, delta
delta=b xb -4 *xaxc

if delta >= 0

delta = sqrt(delta)

a=2=*a

x1 = (-b - delta) / a

X2 (-b + delta) / a
else

pisz(nie ma pierwiastkéw rzeczywistych)
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Instrukcja warunkowa
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__War =
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- 3
.y W ey

if Warunekl
if Warunek2
Instrukcja3
else
Instrukcja4
else
Instrukcja2
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Instrukcja warunkowa - przyktad

real a, b, c, x1, x2, delta
delta=b xb -4 x*xaxc
if delta >= 0
if delta = 0
delta = sqrt(delta)
a=2=a
x1 = (-b - delta) / a
X2 = (-b + delta) / a
else
x1=-b/ (2 x a)
x2 = x1
pisz x1, x2
else
pisz(nie ma pierwiastkéw rzeczywistych)
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Iteracje - while
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Iteracje - while
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while Warunek
Instrukcje
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Iteracje - while - przyktad

integer a, n, b, k
czytaj a, n

b=1

k=1

while k <= n
b=">b=xa
k=k+1

pisz b
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repeat
Instrukcje
until Warunek
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repeat - przyktad

real s, a
s =0
repeat
czytaj a
S =5+ a
until a = 0
pisz s



Pseudokod
0000000000000 e00000000

k+—m
< — kAT
i
I
NIE Y TAK ¥
N Ty e



Pseudokod
0000000000000 e00000000

k+—m
< — kAT
i
I
NIE Y TAK ¥
N Ty e

for k =m to n
Instrukcje
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for - przyktad

integer a, n, b, k
czytaj a, n

b=1

for k =1 ton
b=>b=x*a

pisz b
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Tablice - jednowymiarowe

Tablica jednowymiarowa (wektor) - struktura danych, do ktorej
elementu odwotujemy sie za pomocg indeksu
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Tablice - jednowymiarowe

Tablica jednowymiarowa (wektor) - struktura danych, do ktorej
elementu odwotujemy sie za pomocg indeksu

o integer array T[1l..100]
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Tablice - jednowymiarowe

Tablica jednowymiarowa (wektor) - struktura danych, do ktorej
elementu odwotujemy sie za pomocg indeksu

o integer array T[1l..100]
e T[50] = 4
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Tablice - jednowymiarowe - przyktad

integer i, n, s
integer array A[l..n]
czytaj n, A

s =20
for i =1 ton

s =5 + A[i]

pisz s
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Tablice - dwuwymiarowe

Tablica dwuwymiarowa (macierz) - struktura danych, do ktérej
elementu odwotujemy sie za pomocg uporzadkowanej pary
indekséw, oznaczajacych odpowiednio numer wierszaq i numer
kolumny macierzy.
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Tablice - dwuwymiarowe

Tablica dwuwymiarowa (macierz) - struktura danych, do ktérej
elementu odwotujemy sie za pomocg uporzadkowanej pary
indekséw, oznaczajacych odpowiednio numer wierszaq i numer
kolumny macierzy.

@ real array T2[1..10,1..10]
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Tablice - dwuwymiarowe

Tablica dwuwymiarowa (macierz) - struktura danych, do ktérej
elementu odwotujemy sie za pomocg uporzadkowanej pary
indekséw, oznaczajacych odpowiednio numer wierszaq i numer
kolumny macierzy.

e real array T2[1..10,1..10]

e T2[1,1] = 2.0
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Tablice - dwuwymiarowa - przyktad

integer i, j, n, s, m
integer array A[l..n, 1..m]
czytaj n, m, A
s =0
for i =1 ton

for j =1 tom

s =s + A[i,j]
pisz s
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Funkcja

Funkcja (procedura, procedura funkcyjna, metoda) -
wydzielona czeé¢ algorytmu wykonujaca pewne operacje,
ewentualnie zwracajaca ich wyniki i posiadajaca nazwe.

do funkcji mozna przekaza¢ pewne parametry (argumenty):
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Funkcja

Funkcja (procedura, procedura funkcyjna, metoda) -
wydzielona czeé¢ algorytmu wykonujaca pewne operacje,
ewentualnie zwracajaca ich wyniki i posiadajaca nazwe.

do funkcji mozna przekaza¢ pewne parametry (argumenty):

@ Parametry formalne - obiekt wystepujacy w tresci funkgji,
nie odpowiada mu bezposrednio zaden obiekt gtéwnego
algorytmu.
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Funkcja

Funkcja (procedura, procedura funkcyjna, metoda) -
wydzielona czeé¢ algorytmu wykonujaca pewne operacje,
ewentualnie zwracajaca ich wyniki i posiadajaca nazwe.

do funkcji mozna przekaza¢ pewne parametry (argumenty):

@ Parametry formalne - obiekt wystepujacy w tresci funkgji,
nie odpowiada mu bezposrednio zaden obiekt gtéwnego
algorytmu.

o Parametry aktualne - warto$¢, ktéra w momencie uzycia
funkcji w gtownym algorytmie przyporzadkowana do
parametru formalnego.
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Funkcja

Funkcja (procedura, procedura funkcyjna, metoda) -
wydzielona czeé¢ algorytmu wykonujaca pewne operacje,
ewentualnie zwracajaca ich wyniki i posiadajaca nazwe.

do funkcji mozna przekaza¢ pewne parametry (argumenty):

@ Parametry formalne - obiekt wystepujacy w tresci funkgji,
nie odpowiada mu bezposrednio zaden obiekt gtéwnego
algorytmu.

o Parametry aktualne - warto$¢, ktéra w momencie uzycia
funkcji w gtownym algorytmie przyporzadkowana do
parametru formalnego.
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Funkcja

Funkcja (procedura, procedura funkcyjna, metoda) -
wydzielona czeé¢ algorytmu wykonujaca pewne operacje,
ewentualnie zwracajaca ich wyniki i posiadajaca nazwe.

do funkcji mozna przekaza¢ pewne parametry (argumenty):

@ Parametry formalne - obiekt wystepujacy w tresci funkgji,
nie odpowiada mu bezposrednio zaden obiekt gtéwnego
algorytmu.

o Parametry aktualne - warto$¢, ktéra w momencie uzycia
funkcji w gtownym algorytmie przyporzadkowana do
parametru formalnego.

procedure NAZWA(ParametryFormalne)

SpecyfikacjaParametréw
Instrukcje
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Funkcja - przyktad

procedure MIN(a,b)
integer a, b

ifa<b

MIN = a //return a
else

MIN = b //return b
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Wejscie i wyjscie

@ read(a,b)
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Wejscie i wyjscie

@ read(a,b)

e write(c)
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