WYZSZA SZKOLA INFORMATYKI STOSOWANEJ I ZARZADZANIA

WSTEP Do INFORMATYKI

Program wykladu na studiach dziennych:

1. Wprowadzenie do algorytmiki 8. Zlozonos¢ problemow alg.

2. Struktura algorytmu 9. Problemy rozstrzygalne i nie

3. Struktury danych 10. Wspotbieznosé

4. Jezyk programowania 11. Algorytmy probabilistyczne

5. Metody algorytmiczne 12.  Algorytmy heurystyczne

6. Poprawnos¢ algorytmow 13. Wykorzystanie ztozonos$ci

7. Ztozonos¢ algorytmow 14. Kierunek ,,inteligencja”
Literatura:

e D.Harel ,, Rzecz o istocie informatyki. Algorytmika” WNT (2000)

e A.J.Aho, J.E.Hopcroft, J.D.Ullman ,, Struktury danych i algorytmy” PWN (1983)

e A.J.Aho, J.E.Hopcroft, J.D.Ullman ,, Projektowanie i analiza algorytmow komputerowych” PWN (1988)
o N.Wirth,, Algorytmy + struktury danych = programy” WNT (1989) wyd. 2

e T.Cormen, C.Leiserson, R.Rivest ,, Wprowadzenie do algorytmow” WNT (1997)

o E.W. Dijkstra ,, Umiejetnos¢ programowania” WNT 1985 (wyd. 2)

e P.Wroblewski ,,Algorytmy. Struktury danych i techniki programowania” Helion 1997 (wyd. 2)

KOMPUTER = ZESTAW PRZELACZNIKOW

Podstawowe operacje na bitach:
przerzucenie  wyzerowanie sprawdzenie

[11010010] 11010010 [11010010]
[o0101101] |oo0o0o00000|] [11111111]

Przerzu¢ bit jesli
jest w stanie 0

Funkcjonalny model sterowania procesem (komputerem):

ALGORYTM OPROGRAMOWANIE
(KODY ALGORYTMOW)
DANE DANE
- PROCES WYNIKI ; KOMPUTER WYNIKI
WEJSCIOWE [ ] g WEJSCIOWE [ ] B
Prekursorzy:

e Euklides (400 - 300 rok p.n.e) - matematyk, autor algorytmu wyznaczania NWD dwoch liczb

e Muhammed Alchwarizmi (IX w.) - matematyk, autor regul podstawowych operacji arytmetycznych dla liczb
dziesigtnych (tac. Algorismus)

e Joseph Jacquard (1801) - wynalazca krosna tkackiego sterowanego dziurkowanymi kartami
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Charles Babbage (1833) - matematyk, wynalazca ,,maszyny réznicowej” i autor projektu ,,maszyny

analitycznej” sterowanej algorytmami kodowanymi na dziurkowanych kartach
Augusta Ada King - matematyczka, ,,programistka” maszyny Babbage

Herman Hollerith (1890) - wynalazca maszyny wspomagajacej spis powszechny w USA.

Pierwsze komputery elektroniczne - lata 40 XX w. (Alan Turing, Howard Aiken, John Mauchly, John von

Neumann)

Informatyka staje si¢ dyscyplina akademicka w potowie lat 60 - Association for Computing Machinery
(ACM) publikuje zalecenia programowe dla prowadzenia wykladow

poziom szczegdtowosci elementarnych instrukcji algorytmu

uzgodnienie zestawu operacji podstawowych
odpowiedniego dla rozwiazywanego problemu

Krotkie algorytmy maja opisywac takze dlugotrwate

procesy!

Sumowanie zarobkow pracownikow przedsiebiorstwa

1.  zanotuj ,,w pamieci” liczbg 0;

2. przegladaj kolejno kwestionariusze pracownikoéw, dodajac zarobki kazdego z nich do liczby ,,w

pamigci”

3. kiedy osiagniesz koniec listy, podaj wartos¢ liczby ,,w pamigci” jako wynik

wartosci liczby ,w pamieci”

Nazwisko Placa| | 0 |

poczatek
\

Bogdan Decki 1550
Danuta Hacka 1260

Tadeusz Wuski 1700

Co to jest zadanie algorytmiczne i jego rozwiazanie:

Zadanie algorytmiczne

scharakteryzowanie
wszystkich
poprawnych danych
wejsciowych
(specyfikacja
dopuszczalnosci)

scharakteryzowanie
oczekiwanych
wynikow jako
funkcji danych
wejsciowych

Adam Beski 1300 I 1300 I

3
[Ze50] L
)

i

koniec

Rozwigzanie algorytmiczne

dowolne poprawne dane

oczekiwane wyniki

Podstawowe zalozenie, ktorego spelnienie jest warunkiem koniecznym dla uznania operacji za podstawowa:

czas wykonania kazdej z operacji podstawowych jest skonczony

Wyzwanie dla algorytmiki to ztozonos¢ rzeczywistych zadan algorytmicznych, np.:
1.  dane wejsciowe - poprawna sytuacja szachowa

oczekiwany wynik - najlepszy ruch bialych

2. 2000000 egz. gazet nalezy rozwiez¢ do 10000 punktow sprzedazy w 100 miastach majqc do dyspozycji 50
samochodow i 60 kierowcow, tak aby przejechac¢ minimalng liczbe kilometrow.
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Rola algorytmu w sterowaniu wykonaniem zadania przez procesor:

ALGORYTM

instrukcje
sterujace

A 4
PROCESOR

A>B->CH. . ->X>Y->Z
kolejno$¢ wykonywania operacji podstawowych
Struktury (instrukcje) sterujace:
o bezposrednie nastepstwo - ,, wykonaj instrukcje A, a potem B”
e wybodr warunkowy - ,,jesli warunek logiczny Q jest spetniony, to wykonaj instrukcje A, w przeciwnym razie
wykonaj B”
e iteracje (petle) w r6znych odmianach np.
iteracja warunkowa - ,, dopoki warunek logiczny Q jest spetniony, wykonuj instrukcje A”
iteracja warunkowa - ,, wykonuj instrukcje A,_az do spetnienia warunku logicznego Q"
iteracja ograniczona - ,, wykonaj instrukcje A dokladnie N razy”

A 1B to operacje podstawowe lub cate fragmenty (bloki) algorytmu. Q to zdanie logiczne, ktorego wartos¢
(prawda lub fatsz) mozna okresli¢ w momencie przej$cia do wykonania warunkowej instrukcji sterujace;j.

Sumowanie zarobkow N pracownikow przedsiebiorstwa

1. zanotuj ,,w pamigci” liczbg 0; wskaz na pierwsza ptacg z listy;
2. wykonaj co nastgpuje N - 1 razy:

2.1. dodaj wskazana ptacg do liczby ,,w pamigci”;

2.2. wskaz na nastgpna place;

dodaj wskazana ptacg do liczby ,,w pamigci”;

4, podaj warto$¢ liczby ,,w pamigci” jako wynik.

w

Struktury sterujace moga by¢ zagniezdzane jedna w drugiej

np. iteracje
1. wykonaj co nastgpuje doktadnie N razy (iteracja zewnetrzna)
1.1. dopdki Q wykonuj A (iteracja wewnetrzna)

Sortowanie bgbelkowe:

dane wejsciowe - porzadek i nieuporzadkowana lista N elementow
wynik - uporzadkowana lista N elementow

dok dok dok D typ | | [ typ typ typ
bok bok :) typ dok | | dok dok D sum
typ typ bok bok | | bok :) sum dok
cis D sum sum sum | sum bok bok
sum cis cis cis | cis cis cis
poczatek —> - —> koniec | poczatek —> —> koniec
1 przebieg | 2 przebieg
I. wykonaj co nast¢puje N - 1 razy:
1.1. wskaz na pierwszy element listy;
1.2 wykonaj co nastgpuje N - 1 razy:
1.2.1. poréwnaj wskazany element z elementem nast¢pnym;
1.2.2. jesli pordbwnywane elementy sa w niewlasciwej kolejno$ci, zamien je miejscami;
1.2.3. wskaz nastgpny element.

Kontrowersyjna jest instrukcja skoku - ,, skocz do wskazanego miejsca w algorytmie”
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Schematy blokowe algorytmow
Sumowanie ptac pracownikow:

zanotuj ,,w pamigci” 0;
wskaz na pierwsza place

€
v |
dodaj wskazywana ptace wskaz na nastgpna
do liczby ,,w pamigci” ptace
y
TAK

‘ wypisz liczbg ,,w pamigci”

Schematy blokowe podstawowych instrukcji sterujacych:

e bezposrednie nastepstwo - ,, wykonaj A, a potem B”.

e  wybér warunkowy - ,,jesli O, to wykonaj A, w przeciwnym razie wykonaj B~
e iteracja ograniczona - ,, wykonaj A doktadnie N razy”,

e iteracja warunkowa - ,, dopoki Q, wykonuj A” lub ,,wykonuj A az do Q”

bezposrednie nastepstwo wybor warunkowy

NIE
TAK
| instrukcja A | | instrukcja B |
i
I |
I |
iteracja ograniczona
iteracja warunkowa iteracja warunkowa i
wdopoki” waz do”
! | K1
[instrukcja A | [K<K+1
NIE NIE
K=N
TAK
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Schemat blokowy sortowania bgbelkowego:

K« 1
iteracja zewngtrzna

wskaz na pierwszy element na liscie

iteracja wewnetrzna

Czy wskazany
element jest we wiasciwej
kolejnosci wzgledem
nastgpnego?

NIE

zamien miejscami element
wskazany z nastgpnym

l L« L+1 ] l wskaz nastgpny element ]

Podprogramy, czyli procedury

Przyktad zastosowania w problemie przeszukiwania tekstu:

dane wejsciowe - tekst w jezyku polskim
wynik - liczba zdan zawierajacych stowo ,,algorytm”

Zarys schematu blokowego:

znakow ,,algorytm” znakow ,,. "

szukanie uktadu [ szukanie uktadu

Zwykle tatwo znalez¢ algorytm, ktéry dziata dobrze...

Nadaj licznikowi i wskaznikowi
warto$ci poczatkowe

WEWNATRZ
TEKSTU

Sprawdz kilka
nastepnych symboli

Przesun wskaznik
sprawdzajac czy
nie jest to koniec
tekstu

KONIEC TEKSTU

Wypisz licznik

WEWNATRZ
TEKSTU
Przesun wskaznik
sprawdzajac czy
nie jest to koniec
tekstu

KONIEC TEKSTU

zwicksz licznik |
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procedura znajdz X:
l. wykonuj co nastepuje, az bedzie wskazana uktad znakdéw X albo osiagnigty zostanie koniec tekstu:
1.1. przesun wskaznik w tekscie o jeden znak do przodu;
2. jesli zostat osiagnicty koniec tekstu, wypisz warto$¢ licznika i zatrzymaj sig;
3. w przeciwnym razie wro¢ do glownego programu
“ procedura znajdi X || A
iy WEWNATRZ Nadaj liS:Z.nikO\fVi i
Sprawdz kilka TEKSTU wskaznikowi
Ll warto$ci poczatkowe

nastgpnych symboli

Przesun wskaznik
sprawdzajac czy
nie jest to koniec
tekstu

wywolaj
znajdz ,algorytm”

KONIEC TEKSTU . ¢
v :

A A wywotaj
TAK wypisz licznik wmajdi . ”
“ Wré¢ do programu || zwigksz licznik
PODPROGRAM PROGRAM GLOWNY

Stosowanie procedur pozwala na:

e oszczgdne zapisywanie tekstu zrodlowego programu (unikamy wielokrotnego powtarzania strukturalnie takich
samych fragmentow),

e uzyskanie zapisu czytelnie przedstawiajacego strukturg programu (czg$¢ struktur sterujacych wchodzacych w zakres
procedury nie jest widoczna na poziomie programu gldwnego),

e analityczne” budowanie algorytmu (najpierw opracowujemy jego fragmenty w postaci procedur, z ktérych
nastgpnie sktadamy program gtéwny),

e ,syntetyczne” budowanie algorytmu (sktadamy algorytm z procedur wczesniej opracowanych),

e budowanie algorytméw rekurencyjnych (jesli mozna wywotywaé procedurg w niej samej).
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