Algorytmika

Podstawowe okreslenia.

Algorytm to przepis rozwigzania zadania, zawierajgcy opis danych
wraz z opisem czynnosci, ktore nalezy wykonac¢ z tymi danymi, aby
osiggngc¢ zamierzony cel.

Algorytmika — dziat informatyki, zajmujgcy sie roznymi aspektami
tworzenia i analizowania algorytmow.

Etapy rozwiazywania problemow
W procesie rozwigzywania kazdego zadania mozemy wyroznic
pewne etapy, ktére nas do niego prowadza.

Etapy rozwigzywania problemow:

1. Sformutowanie zadania
2. Okreslenie danych wejsciowych
3. Okreslenie celu, czyli wyniku
4. Poszukiwanie metody rozwigzania, czyli algorytmu
5. Przedstawienie algorytmu w postaci:
1. opisu stownego
2. listy krokow
3. schematu blokowego
4.jezyka programowania
6. Analiza poprawnosci rozwigzania
7. Testowanie rozwigzania dla réznych danych. Ocena
efektywnosci przyjetej metody.

Schematy blokowe

Jako podstawowg form algorytmu do programowania
strukturalnego uzywac bedziemy schematéw blokowych. Do ich
budowy uzywamy nastepujgcych skrzynek graficznych:



Opis

Skrzynka krancowa: wskazuje poczatek i koniec
algorytmu.

______________

Skrzynka komentarza: zawiera informacje pomocne do
zrozumienia algorytmu, ale niewptywajgce Nawego
dziatanie

Skrzynka operacyjna: Stuzy do wykonywania dziatan
arytmetycznych i przypisywania.

Skrzynka wejscia-wyjscia: przedstawia operacje
wykonywane na konsoli np.: wprowadzanie danych
przez klawiature i wyprowadzanie danych na monitor

Skrzynka warunkowa: skrzynka posiadajgca 2 wyjscia
na strone TAK (warunek spetniony) i na strone NIE.

Skrzynka przeniesienia: pozwala przenosic linie
algorytmu na inne strony arkusza, gdy jeden okazat sie
zbyt maty na jego umieszczenie.

Podziaft algorytmow:
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lteracyjny (zapetlony)
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