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1 Algorytmy

Algorytm — jest to skonczony, uporzadkowany cigg czynno$ci majgcych na celu przetworzenie
informacji wej$ciowych na informacje wyj$ciowe- informacje wejsciowe cz¢sto nazywane sg
danymi a wyj§ciowe wynikami.

inna definicja:
Algorytmem nazywamy uporzadkowany zbidr operacji, taki, ze po ich wykonaniu otrzymuje si¢
rozwigzanie dowolnego zadania z okreslonej klasy zadan

Dla tak sprecyzowanego poj¢cia algorytmu mozemy podaé zestaw cech, jakie powinien on
posiadac:

* 0g0lnos¢-co oznacza, ze algorytm przeznaczony jest do rozwigzywania okreslonej klasy
zadan, a nie tylko pojedynczego szczegdlnego przypadku (czyli np. rozwigzywanie
roéwnan rozniczkowych 2 rzgdu, a nie konkretnego réwnania).

*  Skonczono$¢ -mozliwos¢ uzyskania rozwigzania problemu w skonczonej ilosci krokow.
*  Okreslonos¢ - jednoznaczno$¢ wszystkich wykonywanych w nim operacji.

» efektywno$¢ - przez co rozumiemy czas potrzebny na wykonanie tego algorytmu
(najczesciej liczony w umownych jednostkach np. ilosci wykonywanych operacji w
zaleznosci od danych wejsciowych) lub zapotrzebowanie algorytmu na pamiec.

Algorytm, oprdcz definicji operacji, wymaga réwniez definicji danych, nad ktérymi pracuje.
Definicje danych nazywamy specyfikacja algorytmu lub specyfikacja problemu. Specyfikacja
sktada si¢ zwykle z dwoch podstawowych czgsci:

*Definicja danych wejsciowych - okresla ona jakie informacje potrzebne sa
algorytmowi do znalezienia rozwigzania. Np. dla rGwnania liniowego ax + b =c
algorytm potrzebuje wspotczynnikow a, b i ¢ do znalezienia rozwigzania.

W definicji podajemy rowniez ograniczenia dla danych wejsciowych, jesli takowe
istniejg. Np. w powyzszym przyktadzie liczby a, b i ¢ moga by¢ dowolne, z
zastrzezeniem, iz a jest rozne od 0.

*Definicja danych wyjsciowych - okresla efekt pracy algorytmu, czyli co jest jego
wynikiem, co otrzymamy po zastosowaniu algorytmu dla danych wejsciowych. Np. dla
powyzszego réwnania liniowego ax + b = ¢, wynikiem bedzie wartos¢ x, ktora po
wstawieniu do réwnania spetnia je.

*Definicja danych pomocniczych - ta czgs¢ nie jest obowigzkowa, jednakze znaczaco
ulatwia implementacj¢ algorytmu definiujac pomocnicze struktury danych, ktore s3
niezbedne w trakcie przetwarzania przez algorytm danych wejsciowych.

Istnieje co najmniej kilka sposobow zapisu algorytméw Ponizej zostang
przedstawione najwazniejsze z nich.

* Jezyk naturalny - najbardziej rozpowszechniony w Zyciu sposob zapisu algorytmow Jego
zaletami sg: prostota, brak potrzeby przyswajania specyficznych konstrukcji formalnych, szeroki
zasoOb mozliwego do uzycia stownictwa; wadami: mala precyzja oraz mozliwo$¢ btednej
interpretacji (mata $cistos¢ zapisu), mata zwieztos¢
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* Schematy blokowe - sformalizowany zapis algorytmow Algorytm prezentowany jest w postaci
blokéw operacyjnych oraz linii ilustrujgcych przepltyw sterowania. Jest to sposob graficzny. Wada
jest brak (technicznie) mozliwos$ci przedstawiania duzych algorytmow

* Jezyki formalne- najcze¢sciej uzywany w praktyce sposob zapisu algorytmu. Jezykiem
formalnym mozne by¢ dowolny z jezykéw programowania lub specjalnie stworzona w tym celu
notacja. Zapewnia $cistos¢ zapisu.

* Lista krokow
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:

- opisu stownego

- listy krokéw

- schematu blokowego

- jednego z jezykoéw programowania

6. Analiza poprawnosci rozwigzania

7. Testowanie rozwigzania dla r6znych danych - ocena efektywnosci przyjetej metody

Symbole graficzne w schematach blokowych programow wedlug PN-75/E-01226

Opis podstawowych symboli — plik ,,opis_symboli_blokowych.pdf”

Fragmenty artykuli: ALGORYTMY, ALGORYTMIKA I ALGORYTMICZNE MYSLENIE W
SZKOLE - Maciej M. Systo, Instytut Informatyki, Uniwersytet Wroctawski

Do pewnego momentu, gdzies w potowie zeszlego stulecia, stowo algorytm w potocznym znaczeniu
nierozerwalnie pojawiato si¢ w zestawieniu algorytm Euklidesa. Co najmniej dziwnym, bo przeciez
przepis Euklidesa na znajdowanie najwickszego dzielnika dwoch liczb ma grubo ponad 2000 lat,

a stowo algorytm zaczelo si¢ wykluwac gdzie$ pod koniec pierwszego tysigclecia. Uzasadnienie jest
jednak proste — algorytm Euklidesa jest najprostsza, a jednocze$nie najbardziej pojemna konstrukcja
umozliwiajacg wyjasnienie niemal wszystkich podstawowych cech konstrukeji algorytmicznych. Nieco
p6zniej, w latach pieédziesigtych, algorytmem byt przede wszystkim przepis na obliczenia numeryczne,
gdyz pierwsze komputery stuzyty gtownie do takich rachunkow.

Obecnie, na dobrg sprawe, kazda czynno$¢, w jakims sensie celowq i sktadajacg si¢ z uporzadkowanych
etapow, mozna by nazwac i czgsto nazywa si¢ algorytmem.

Pojecie ,,algorytm” swoja popularno$¢ i rozpowszechnienie zawdzigcza przede wszystkim informatyce.

A powodem sg komputery. W bardzo uproszczony sposob, zwigzek algorytméw z komputerami,

czyli posrednio z informatyka, mozna uja¢ nastgpujaco — komputery glownie wykonuja programy, a

kazdy program jest zapisem jakiego$ algorytmu.

Algorytmy mozna zapisywac na papierze, na tablicy lub opisa¢ stownie. Tak zreszta czg¢sto postgpujemy

réwniez na lekcjach informatyki. Ale na tym nie koniec. Dopiero uzmystowienie sobie, ze ten

przepis ma by¢ wykonany przez komputer czyni z niego twoér informatyczny. Najlepiej ujmuje ten fakt

powiedzenie, ktérego autorem jest jeden z najwigkszych zyjacych informatykow, Donald E. Knuth:
Mowi sig czesto, ze cztowiek dotgd nie zrozumie czegos,
zanim nie nauczy tego — kogos innego.
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W rzeczywistosci,

czlowiek nie zrozumie czegos naprawde,

zanim nie zdota nauczy¢ tego — komputera.
A zatem algorytm, to tak skonstruowany przepis, ze moze go zrozumie¢ i wykona¢ komputer.
Oczywiscie do wszystkiego jest potrzebny cztowiek, ktory ma przygotowac i podac ten przepis
komputerowi. Stad, ze wzgledu na wykonawce-komputer, o algorytmie mowi si¢ m.in., ze sktada si¢
z uporzadkowanych krokow, jednoznacznie opisanych, wykonalnych za pomoca prostych i znanych
operacji, ma skofczone dziatanie itd. Dodatkowo, opis krokow algorytmu powinien by¢ poprzedzony
specyfikacja, czyli precyzyjnym opisem wejscia 1 wyj$cia, a wigc danych 1 wynikéw. To wszystko po
to, by siadajac do thumaczenia komputerowi, co ma zrozumie¢ i wykonac, ani thumaczacy, ani pozniej
komputer nie mieli zadnych watpliwosci, o co chodzi.

Rodzaje algorytmow:
a) Algorytm liniowy (sekwencyjny) — kolejnos¢ wykonywanych czynnosci nie jest zalezna od
warto$ci danych wejsciowych

Przykiad :
Algorytm obliczajacy $rednig arytmetyczng podanych liczb:

Dane wejsciowe: trzy liczby a, b, c.
Dane wyjSciowe: liczba srednia, bedaca $rednig arytmetyczng tych liczb.

1. Start

2. Wczytaj a, b, ¢

3. srednia:=(a+b+c)/3
4. Wypisz srednia

5. Koniec.

/Wczy‘taja, b, c/

srednia := (a+b+c) / 3

¥
/‘I.M‘,rpl’ﬁz 5redn|'a/

b) Algorytm z rozgalezieniami (warunkowy)- kolejno$¢ wykonywania operacji zalezy od wartosci
danych wejsciowych

Przykiad :

Algorytm zwracajacy warto$¢ maksymalng z dwoch wprowadzonych wartosci
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Dane wejsSciowe: dwie liczby a, b.
Dane wyjsciowe: liczba max, bedaca wartoscig maksymalng.

1. Start

2. Wcezytaj a, b

3. Jesli a>b to max:=a, w przeciwnym razie max:=b
4. Wypisz max

5. Koniec.

START

¥
Wezytaja, b

max :=a max:=h

KONIEC

c) Algorytm iteracyjny-zawiera instrukcje, ktore nakazuja wielokrotne powtarzanie pewnych
czynnosci. Iteracje wystepuja w dwoch podstawowych odmianach:
iteracja z okreslong liczbg powtorzen : wykonuj czynno$¢ doktadnie N razy, iteracja warunkowa:
wykonaj czynno$¢, dopoki jest spetniony warunek. Algorytm iteracyjny moze dziata¢ na danych o
dowolnej dtugosci (wielkos$ci).

d) Algorytm rekurencyjny- Charakterystyczng cechg funkcji (procedury) rekurencyjnej jest to, ze
wywoluje ona sama siebie.

2. Instrukcja warunkowa

if (warunek) instrukcjal;
else instrukcja2;

warunek -  jest wyrazeniem logicznym, ktdre moze przyjmowac¢ wartos$¢ 0 — gdy nie jest spetnione,
albo warto$¢ rozng od 0 - wtedy jest traktowane jako spetnione, prawdziwe. W
warunkach czesto stosuje si¢ operatory pordwnan: < <= == >= >I= -rdzny
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instrukcjal -  instrukcja wykonywana, gdy warunek ma warto$¢ r6zng od 0, czyli gdy jest prawdziwy
(true)

instrukcja? - instrukcja wykonywana, gdy warunek ma warto$¢ roéwna 0, czyli gdy jest falszywy
(false).

Czlon z else moze by¢ pominigty, jesli nasz algorytm nie przewiduje wykonania zadnej
operacji przy fatszywym warunku. Wtedy instrukcja warunkowa upraszcza si¢ do
postaci:

if(warunek) instrukcja;

NIE
Warunek wyboru NIE

jest speiniony Warunek wyboru

jest spetniony

Instrukcja Instrukcjat Instrukcja2

Jesli w instrukcji warunkowej if musimy wykona¢ wiecej niz jedng operacjg, to stosujemy tzw.
instrukcj¢ ztozona, czyli grupe instrukcji objetych klamrami:
if (warunek) {instrukcjal 1;
instrukcjal 2;
}
else {instrukcja2 1;
instrukcja2 2;}

Zagniezdzanie instrukcji warunkowych:
if (warunekl) instrukcjal;
else if(warunek2) instrukcja2;
else instrukcja3;

Przyklad 1
Program obliczajacy warto$¢ bezwzgledng podanej na wejsciu liczby rzeczywiste;.
Do wprowadzania liczby wykorzystamy okno dialogowe prompt.

Rozwigzanie:

<IDOCTYPE html>
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<htmlI>

<head>

<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<script>

var liczba=Number(prompt("podaj liczbe",2));

//konwersja typu string na liczb¢ rzeczywista

if (liczba>=0) {document.write("warto$§¢ bezwzgledna liczby "+liczba+ " wynosi"+liczba);}
else {document.write("warto$¢ bezwzgledna liczby "+liczba+ " wynosi "+ (-1*liczba));}
</script>

</body>

</html>

Sprawdz dzialanie programu. Jaki bedzie wynik dziatania aplikacji, gdy wprowadzimy ciag znakow
nie bedacy liczba?
W jaki sposdb mozna zabezpieczy¢ program przed wprowadzeniem niepoprawnych danych?

Przyktadowe rozwigzanie:
<IDOCTYPE html>
<htmlI>
<head>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<script>
var liczba=Number(prompt("podaj liczbe",2));
//konwersja typu string na liczb¢ rzeczywista
if (!isNaN(liczba)) {
//jezeli wprowadzony cigg znakéw mozna przekonwertowac na liczbe
//to wykonujemy porownanie
if (liczba>=0) {document.write("wartos¢ bezwzgledna liczby "+liczba+ " wynosi"+liczba);}
else {document.write("warto$¢ bezwzgledna liczby "+liczbat+ " wynosi "+ (-1*liczba));}
h
else {
//jezeli nie to wypisujemy stosowny komunikat
document.write("wprowadzono niepoprawne dane");}
</script>
</body>
</htmI>

Przyklad 2
Napisa¢ skrypt, ktory dla dowolnych wartosci wspotczynnikow a, b, ¢ rownania :
ax’+ bx+ ¢=0 zwrdci informacje o liczbie rozwigzan rownania, a w przypadku, gdy réwnanie
posiada rozwigzanie, wypisze to rozwigzanie. Przedstaw algorytm za pomoca schematu
blokowego. Podaj specyfikacje
Przyktadowy skrypt
<IDOCTYPE htmI>
<html lang="pl">
<head>
<meta charset="UTF-8">
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</head>

<body>

<script>

var a=Number(prompt("podaj parametr a", 1));

var b=Number(prompt("podaj parametr b", 1));

var c=Number(prompt("podaj parametr c", 1));

if(a!=0)

{delta=b*b-4*a*c;
if(delta>0) { var x1=(-b-Math.sqrt(delta))/(2*a);

var x2=(-b+Math.sqrt(delta))/(2*a);
document.write("<br> réwnanie ma dwa rozwigzania x1="+x1+", x2="+x2);

H
else if (delta==0){ var x0=-b/(2*a);
document.write("<br> réwnanie ma jedno rozwigzanie x0="+x0);
}
else {document.write("<br> Roéwnanie nie ma rozwigzania ");}
}
else if(b!=0) {var x0=-c/b;
document.write("<br> réwnanie ma jedno rozwigzanie x0="+x0);
b
else if (c==0) {document.write("<br> Roéwnanie ma nieskonczenie wiele rozwigzan ");}
else {document.write("<br> R6wnanie nie ma rozwigzania");}
</script>
</body>
</html>

3 Operator warunkowy ,,?” Instrukcja przetwarzania warunkowego-
stanowi skrocona wersje¢ instrukcji warunkowej if...else

@ Operator warunkowy ?:
arg > 0 71 : —1;

SKEADNIA
(warunek)? instrukcja_1:instrukcja_2

przyktad:

Zadaniem skryptu jest sprawdzenie, czy wprowadzona przez uzytkownika liczba jest parzysta, czy
nieparzysta

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="UTF-8">

</head>

<body>

<script>

var a=prompt(''podaj liczbe calkowita",0); /Uwaga! Nie ma rzutowania na typ Number

var x;

x=(a%2==0)?"parzysta":"nieparzysta"; // a%?2 - automatyczna konwersja do typu Number



js_algorytmy _instrukcjeWarunkowe instrukcjaWyboru 8

document.write(''<br>"+a+" to liczba "+x);
</script>
</body>
</html>

4 Instrukcja wyboru (szczegolny rodzaj instrukcji warunkowej)

skladnia:
switch (wyrazenie){
case wartosc1 :
instrukcja1;
break;
case wartoscé2 :
instrukcja2; :

case wartos$cé3: l ___l

ot——

instrukcja3;
break; Instri}|Instr2||Instr3| |Instrd| | Inne

default: l
instrukcja4; T

L +——

}
Przyktad
| sposéb — wykorzystanie if

if (@==0)

alert ("a jest rdéwne zero");
else if (a == 1)

alert ("a jest rdéwne Jjeden");
else if (a == 2)

alert ("a jest rdédwne dwa");
else if (a == 3)

alert ("a jest rdéwne trzy");
else

alert ("a ma innag wartosdé") ;

Il sposob — wykorzystanie instrukcji wyboru
switch (a) {
case 0:
alert ("a jest rbédwne zero");
break;
case 1:
alert ("a jest rdédwne jeden");
break;
case 2:
alert ("a jest rdédwne dwa");
break;
case 3:
alert ("a jest rbéwne trzy");
break;
default:
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alert ("a ma inna wartoscé") ;
break;

Po instrukcjach case i default mozna umiescic kilka instrukcji bez koniecznosci otaczania ich
nawiasami klamrowymi { }.

Zwré¢ takze uwage na stowo kluczowe break umieszczone na koncu kazdej z sekcji wewnatrz
instrukcji switch. Instrukcja ta mowi w ktorym momencie ma zosta¢ przerwane wykonywanie
instrukcji switch. W przypadku gdyby jej nie byto, wykonane bytyby takze instrukcje z
znajdujgcej sie ponizej sekcji case (lub default). Zapomnienie o wstawieniu break jest
przyczyng btedéw w skryptach, ktére niekiedy mogag byc¢ trudne do wykrycia.

@ Instrukcja wyboru - skfadniowo podobne do instrukcji z C++ i Jawvy,

o Wyrazenia etykiet s3 wartosciowane w czasie uruchomienia.
e Etykieta moze by¢ wyrazeniem dowolnego typu.

switch(dzien) {
case "poniedziatek":

return 1;

case '"wtorek"

return 2;

/...
default :

return —1;

}

Przyktad:
Opracuj skrypt obliczajgcy stopien na podstawie liczby otrzymanych punktow
Kryteria: 0.. 39 pkt. - 1
40..49pkt -2
50..59 pkt. - 3
60.. 69 pkt. - 3.5
70.. 79 pkt. - 4
80.. 89 pkt. - 4.5
90..100 pkt. - 5

Przykladowe rozwiqgzanie:

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>

<meta charset="UTF-8"">
</head>
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<body>
<script>
var Ip=prompt("podaj liczbe punktow(0<=Ilp<=100)",0);
/*Nie zastosujemy rzutowania na typ Number
Ze wzgledu na dzialania matematyczne nastgpi automatyczna konwersja typu String do typu Number
*/
var stopien;
Ip=Math.floor(lp/10);
/*Obiekt Math przechowuje wartosci matematyczne, zgromadzone jako wlasnosci i metody tego
obiektu
Metoda floor(liczba) - wraca najwigkszq liczbe catkowitq mniejszq lub rownqg argumentowi liczba
*/
switch(lp)
{case 4: stopien=2;
break;
case 5: stopien=3;
break;
case 6: stopien=3.5;
break;
case 7: stopien=4;
break;
case 8: stopien=4.5;
break;
case 9,10: stopien=5;
break;
default: stopien=1I;
/

document.write("'<br>Otrzymales ocen¢ ''+stopien);

</script>
</body>
</html>

Zadania

1) (fragment zadania egzaminacyjnego, czerwiec 2014)

Napisa¢ skrypt, ktory umozliwi uzytkownikowi wprowadzenie liczby rzeczywistej. Wynikiem
dziatania programu bedzie informacja, czy wprowadzona liczba jest dodatnia, ujemna czy réwna
Zero.

2) Napisz skrypt sprawdzajacy, czy wprowadzona przez uzytkownika wartos$¢ jest wicksza niz 100 1
podzielna przez 3.

3) Opracuj skrypt, ktory wypisze trzy liczby wprowadzone przez uzytkownika w kolejnosci
malejace;j
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4)
Opracuj program obliczania podatku dochodowego wedtug
zasad podanych w tabeli. Uzytkownik podaje podstawe
obliczania podatku.

Podatek dochodowy od oséb fizycznych
Skala podatkowa - 2007r

Podstawa obliczenia podatku (w2t} e L
. - —

ponizej 43 405 19% podstawy obliczenia minus kwota 572 2t
54 gr.
7674 zt 41 gr. + 30% nadwyzki ponad

43 405 85528 43.405 2|
20311 2t 31 gr. + 40% nadwyzki ponad

83520 85.528 zt

Kwota wolna od podatku 3.013 =z

Opracuyj stron¢ internetowa, na ktorej bedzie zamieszczona powyzsza tabelka oraz wynik dziatania
skryptu. Formatowanie elementow strony umie$¢ w pliku .css.



