Temat:

Od problemu do programu
cz.1l



Od problemu
do programu




Algorytm - przepis
opisujacy krok po kroku
rozwiazanie problemu lub
osiagniecie jakiegos celu



Skad pochodzi stowo ,algorytm”?

Stowo ,algorytm” pochodzi od Algorithmus — facinskiego przektadu ostatniego

7 cztondw nazwiska perskiego matematyka i astronoma, ktory byt znany jako
Muhammad lbn Musa Al-Chuwarizmi. Zyt on na przetomie VIl i IX w. n.e. i byt
bibliotekarzem Domu Madrosci w Bagdadzie. Zajmowat sig m.in. pozycyjnym
systemem dziesietnym zapisu liczb, znanym wczesniej wyigcznie w Indiach, | opisat
efektywne sposoby pisemnego wykonywania obliczen. W Xl w. przettumaczono
jego gziefo na tacine, co zapoczatkowato w Europie stopniowe odejscie w arytmetyce
handlowej od postugiwania sig zetonami i stotami obliczeniowymi (abakami).




Podaj przyktady
algorytmow?



Algorytm wyrazony
w jezyku okreslonego

typu nazywa si¢
programem.



Przyktady jezykow
programowania:
C++

Python

1 inne



Podaj r6znice miedzy
algorytmem a programem?



Cechy poprawnego algorytmu:
- Precyzyjnosc - poprawne wyniki

- Skonczonos¢ - algorytm wykonuje
skonczona liczbe krokow

- Uniwersalnosc (jest lepszy,
sprawhniejszy liczy szybciej, zajmuje
mniej miejsca w pamieci itp.)



Analiza
problemu

Program




Algorytmy mozna przedstawiac
W rozny sposob, np. poprzez:

- lista krokow (precyzyjny sposob opisu)
- schematy blokowe (klasa VI - VII SP)
- Scratch (klasa IV - VII SP)

- inny np. Balti
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Problem 1. Logowanie do serwisu internetowego

Pozwdl w tym miegjscu
| wpisacC i wyswietli¢ tekst
| wpisany z klawiatury lub
. wklejony ze schowka

|

Jezeli uzytkownik kliknie ten przycisk, sprawdz,
czy podany login wystepuje w bazie danych serwisu

L

Jezeli login znajduje
sie w bazie danych,

|

Pozwdl w tym miegjscu
wpisac tekst z klawiatury, |
ale zamiast wyswietlac 1
wybrany znak, wyswietl
gwiazdke

sprawdz, czy dla tego

loginu podano
wiasciwe hasto

l

Jezeli login nie znajduje
sie w bazie, zwrdc
komunikat

o bigdzie logowania

|

Jezeli w bazie danych
znajduje sie inne hasto
niz podane przez
uzytkownika, zwroc
komunikat o btedzie
logowania

Rys. 5.1. Logowanie do serwisu internetowego — opis dziatania elementow

L

Jezeli podano wtasci-
we hasto, uruchom
strone gtowna serwisu
z dostepem do profilu
uzytkownika
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Problem 2. Jak zaples¢ warkocz klasyczny

Lista krokow to jeden ze sposobdw precyzyjnego opisu postgpowa-

nia. Sktada sie z zapisanych stownie kolejnych pojedynczych instrukcji,

nazywanych krokami, ktére moga sie odwotywac do siebie nawzajem.
Lista krokéw algorytmu zaplatania warkocza moze wygladac naste-

pujaco:

o Rozdziel wlosy na trzy pasma.

e Dopoki nie spleciesz warkocza po korcéwki wiosow, wykonuj na|

zmiane krok 6 1 krok O

6 Przeléz lewe pasmo nad $rodkowym. Teraz to pasmo staje sig

sSrodkowym.

O Przeléz prawe pasmo nad Srodkowym. Teraz to pasmo staje
sie Srodkowym.

Zauwaz, ze kroki €) i @ sa wciete wzgledem krokéw @ i @. W ten
sposéb zaznaczamy, ze zalezg one od warunku podanego w kroku o)
(ostatnim kroku przed wcieciem). W naszym przypadku wykonywanie
krokow € i @) zalezy od tego, czy dotychczas zapleciony warkocz siega
koncéwek wloséw. Zauwaz ponadto, ze tak podany opis:



Problem 3. Wyznaczenie pierwiastka kwadratowego
Metoda Herona

Problem 3. Wyznaczanie pierwiastka kwadratowego

Doktadnosc¢ przyblizen stosowanych w komputerach odgrywa kluczowa
role w wielu dziedzinach, np. w medycynie, kosmonautyce, architek-
turze czy na rynkach finansowych.
Zapoznamy sie z metoda znajdowania przyblizonej warto$ci pier-
wiastka kwadratowego przedstawiong przez Herona z Aleksandrii
w I w. n.e. Uzywa sie w niej wytacznie prostych operacji arytmetycz-
nych: dodawania oraz dzielenia i mozna ja zastosowa¢ do wspédicze-
snych obliczen wykorzystujacych warto$¢ pierwiastka kwadratowego.
Opisalgorytmu poprzedzimy stworzeniem tzw. specyfikacji problemu, © Specyfikacja problemu
czyli okresleniem zwiazku miedzy danymi a wynikiem.

Specyfikacja

Dane: liczba x.

Wynik: przyblizenie /% z doktadnoscia do 0,001.




Problem 3. Wyznaczenie pierwiastka kwadratowego

Metoda Herona

Liczbe x mozemy potraktowac jako pole powierzchni prostokata
o dtugosciach bokoéw a oraz x/a (rys. 5.2). Metoda Herona polega na
przemyslanej zmianie dtugos$ci boku a (przy jednoczesnej zmianie diu-
gosci drugiego boku prostokata) tak, aby bez zmiany pola powierzchni
prostokata otrzymac¢ figure jak najbardziej zblizona do kwadratu. Po
kilkukrotnym powtérzeniu tej procedury dtugos¢ boku a przyjmie
warto$¢ rowng w przyblizeniu Jx.

VX

Rys. 5.2. Interpretacja geometryczna szukania przyblizenia liczby 4 x

Modyfikacja dlugosci boku a oznacza, ze jeden z bokéw prostokata
skracamy, a drugi wydiuzamy, az réznica miedzy nimi bedzie wynosita
0 albo bedzie nie wigksza niz bfad podany w specyfikacji.

Do wlasciwej wartosci a (przyblizenia v'x) dochodzimy w kolejnych
krokach, w ktérych tworzymy kolejne prostokaty.




Problem 3. Wyznaczenie pierwiastka kwadratowego
Metoda Herona

Za dlugo$¢ boku a kolejnego prostokata przyjmiemy srednia aryt-
metyczna dlugosci bokéw poprzedniego prostokata: (@ + x/a)/2. Dru-
gi z bokéw tego prostokata wyznaczymy juz jako nowy iloraz x/a dla
zmienionego a. Diugos¢ a traktujemy jako zmienng, do ktérej przypi-
sali$émy warto$¢ (a + x/a)/2. Jezeli réznica miedzy dtugosciami bokow

nowego prostokata jest dostatecznie mata (w tym wypadku wynosi
mniej niz 0,001), to a jest szukanym przyblizeniem. Jezeli tak nie jest,
tworzymy kolejny prostokat o boku (a + x/a)/2 i polu . I tak dalej.
Skad wzia¢ poczatkowa wartos¢ a? Moze nia by¢ dowolna liczba,
np. 1. Jednak im blizsza pierwiastkowi z danej liczby jest pierwsza war-
toé¢ a, tym szybciej algorytm wyznaczy przyblizenie pierwiastka.




Problem 3. Wyznaczenie pierwiastka kwadratowego
Metoda Herona

Algorytm Herona®  Zapiszmy liste krokéw algorytmu Herona:
ﬂ Za a przyjmij dowolng liczbe wiekszg od 0.
@ Dopéki wartos¢ |a - x/a| jest wieksza niz 0,001, powtarzaj
kroki € i @.
@ Przyjmij za a $rednia arytmetyczng a 1 x/a.
Q Oblicz rdéznice a 1 Xx/a.

Korzystajac z listy krokéw algorytmu Herona, obliczmy przyblize-
nie v 60 . Za warto$¢ poczatkowa a przyjmijmy 3. Na rysunku 5.3 po-

kazano kolejne przyblizenia kwadratu o boku diugosci v 60 = 7,746.

12 3

a="1>
X
5:5,217

Rys. 5.3. Zastosowanie algorytmu Herona dla x = 60




