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Temat: Podstawy algorytmiki.

Przeanalizuj nastepujace zagadnienia:
Podstawy algorytmiki to temat obejmujacy teori¢ algorytmow oraz praktyczne aspekty ich implementacji i
analizy. Oto kilka kluczowych punktéw:
1. Definicja algorytmu
Algorytm to skonczony zbidr krokoéw prowadzacych do rozwigzania okreslonego problemu. Algorytmy moga
by¢ przedstawione w réznych formach, takich jak:
— Pseudokod.
— Diagramy przeptywu.
— Programy w okreslonym jezyku programowania.
2. Cechy dobrego algorytmu
Dobry algorytm powinien wyroéznia¢ si¢ nastgpujgcymi cechami:
— Skonczono$¢: powinien zakonczy¢ si¢ po skonczonej liczbie krokow.
— Jednoznacznos¢: kazdy krok powinien by¢ jasno okreslony.
— Efektywno$¢: powinien by¢ zaprojektowany w taki sposob, aby zuzywal minimalne zasoby (czas, pamigc).
— Poprawnos¢: wykonuje okre$lone zadania.
—  Wejscie i wyjscie: powinien mie¢ co najmniej jedno wejscie i co najmniej jedno wyjscie.
3. Typy algorytméow
— Algorytmy sortowania (np. sortowanie babelkowe, szybkie sortowanie, sortowanie przez wstawianie).
— Algorytmy wyszukiwania (np. wyszukiwanie liniowe, wyszukiwanie binarne).
— Algorytmy grafowe (np. algorytm Dijkstry, DFS, BFS).
— Algorytmy dynamiczne (np. problem plecakowy, Fibonacci).
4. Ztozono$¢ algorytmow
Ztozonos$¢ algorytmu okresla, jak jego czas wykonania lub uzycie pamigci wzrasta w zalezno$ci od wielkos$ci
danych wejsciowych. Dzielimy ja na:
— Zozonos$¢ czasowy: czas potrzebny do wykonania algorytmu.
— Zozonos$¢ pamigciowq: ilos¢ pamieci potrzebnej do wykonania algorytmu.
Ztozono$¢ jest czesto wyrazana za pomoca notacji asymptotycznej, takiej jak O(n), ®(n) czy Q(n).
5. Analiza algorytmu
Analiza algorytmu polega na badaniu jego zlozono$ci czasowej 1 pamigciowe]j, co pozwala oceni¢ jego
efektywnos¢. Zazwyczaj przeprowadza si¢ analize najlepszego, najgorszego oraz przeci¢tnego przypadku.
6. Implementacja algorytmu
Implementacja algorytmu polega na napisaniu go w konkretnym jezyku programowania. Wazne jest, aby by¢
swiadomym specyfiki danego j¢zyka, poniewaz moze to wptywaé na wydajnos¢ i ztozonos¢ algorytmu.
7. Przyktady praktyczne
Rozwigzywanie rzeczywistych probleméw przy uzyciu algorytmow, np.:
— Jak zoptymalizowac tras¢ dostaw (problem najkrétszej drogi).
— Jak zorganizowa¢ dane do efektywnego wyszukiwania.
. Metody zapisu algorytmow:
— Opis stowny.
— Lista krokow.
— Schemat blokowy.
— Drzewo algorytmiczne.
— Pseudokod programowy.
Program w danym j¢zyku programowania.
9 Narzedzia i zasoby
Istnieje wiele narzedzi 1 bibliotek utatwiajacych prace z algorytmami, jak na przyktad:
— Scratch — edukacyjny wizualny jezyk programowania.
— Draw.io — narzedzie do tworzenia diagramow dostepne online.
— Jupyter Notebook dla Pythona.
— Biblioteki C++ (STL).
— Algorytmy gotowe do uzycia w réznych jezykach programowania.
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Wykonaj zadanie:
Zapoznaj si¢ z programem Scratch: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Wykonaj zadanie:
Zapoznaj si¢ z oprogramowaniem dostgpnym na stronie: https://app.diagrams.net

Przyktad 1: Algorytm sekwencyjny i z rozgatezieniem, do obliczania pola powierzchni kwadratu.

@

N
. Podales zie
Podaj a / N /
- / danera

/ Podaja /

|

pole_kw:=a*a

Tak Nie

pole_kw:=a*a

/Plsz pole kw/ l 7

/
/ /' Pisz pole_kw /

Przyktad 2: Algorytm sekwencyjny, suma dwoch liczb catkowitych podanych przez uzytkownika.

Podaj b

s:=a+b

kiedy kliknieto

Fo el Podaj pierwsza liczbe:  BE=ELE]

ustaw a * na odpowiedz

FZUEMl Podaj druga liczbe:  BR=E1E

ustaw b * na odpowiedz

ustaw s v na a + b
[PGIEGFANGelCTr Al Suma podanych liczb wynosi: R przezosekund

zatrzymaj wszystko » °
kiedy kliknigto

. s:=0
ustaw iv na o i=1
ustaw s v na o

powtarzaj az

ustaw s ¥ na

ustaw i w

powiedz = polgcz 1 s przez o sekund

zatrzymaj wszystko v
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Przyktad 4: Algorytm z rozgal¢zieniem, Sprawdzajacy, czy podana przez uzytkownika liczba jest parzysta.

A 4
Liczba a jest
parzysta

<

Liczba a nie
jest parzysta

v

Stop

Przyktad 5: Algorytm z rozgatezieniami, poréwnanie dwoch liczb podanych przez uzytkownika.

kiedy kliknieto

b= ETl  Podaj pierwsza liczbe: BT

ustaw a * na odpowiedZ

zapyta] QOLETRERl- - | czekaj

ustaw b * na odpowiedZ

Podaja, b

jezeli

Nl liczba a jest wicksza Milrderd e sekund

W prZeciwnym razie
\ 4

jezeli a < b Liczba a
jest wigksza

el liczba b jest wicksza Swlrd o sekund
A4
W przeciwnym razie Liczba b
il liczby ai b sg rowne Bilwird o sekund Jest wigksza

A
powec: psz @) seions
STOP
zatrzyma) wszystko =

Przyktad 4: Suma tulu liczb i takich, jakie poda uzytkownik.

kiedy kliknigto o
v2Z10uEll Podaj ile liczb sumowaé: BRI ||

ustaw ile + na odpowiedz

ustaw suma ¥ na o

powtérz ile razy

zapyta) QaClETNI> N | czeka]

Liczbyaib
sg réwne

/ ,
/ Podajileliczb |

sumowaé n /

/

ustaw suma * na suma + odpowiedz

57

powiedz polacz i suma przez o sekund

zatrzymaj wszystko °

// Piszs /
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Wykonaj zadanie:
Wykorzystujgc serwis scratch.mit.edu utworz algorytm sprawdzajacy, czy z podanych trzech dtugosci
odcinkéw mozna zbudowac trojkat. Prace zapisz w pliku pod nazwg $nazwisko_$klasa_$gr_trojkat
I przeslij do nauczyciela w postaci zatagcznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.

o=yl Podaj diugosé pierwszego boku SE#EEN

ustaw a w* na odpowiedZ

ras e Podaj diugosé drugiego boku BRE=ET

ustaw b * na odpowiedz

i e Podaj diugosc trzeciego boku BR&CIET

ustaw c¢ » na odpowiedZ

jezeli

(LTEGEA 7 podanych diugosci odcinkéw mozna zbudowac trojkat

W przeciwnym razie

PIEGEM 7 podanych diugosci odcinkéw NIE MOZNA zbudowac trojkata

zatrzymaj wszystko »

Wykonaj zadanie:
Wykorzystujac serwis diagrams.net utworz algorytm Euklidesa, znajdujacy najwigkszy wspolny dzielnik
(NWD) dwéch liczb naturalnych. Prace zapisz w pliku pod nazwa
$nazwisko_S$klasa_$gr_euklides.html iprzeslij do nauczyciela w postaci zatgcznika na adres
greszata@zs9elektronik.pl.

START

' Drukuja

STOP

Wykonaj zadanie:
Wykorzystujac serwis diagrams.net utwodrz algorytm sortujacy rosngco trzy liczby podane przez
uzytkownika. Prace zapisz w pliku pod nazwa $nazwisko_$klasa_$gr_sortowanie.html i przeslij do
nauczyciela w postaci zatgcznika na adres greszata@zs9elektronik.pl.
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Tak

Drukuj
c,ab

. Start
S
Podaja, b, c
Tak Nie
ﬁ a<= b j
Nie Tak Nie
c<=a T c==h ‘l
Tak Nie Tak Nie
F bh<=¢ —l ( c<=a j
Drukuj Drukuj Drukuj Drukuj Drukuj
a b, c a,c,b c,b,a b,c,a b,a, ¢

l | ! | |

Inne przyktady algorytmow.

Algorytm sekwencyjny, obliczajacy $rednig arytmetyczng trzech liczb podanych przez uzytkownika:

Stop

Start

v

Podaj a

b

Podaj b

b

Podaj c

|

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

|

Pisz s

|

Stop

Algorytm sprawdzajacy warto$¢ zmiennej podanej przez uzytkownika:

START

Podaj a

Liczhaa Liczby a
jest dodatnia jest réwna zero

Liczba a
jest ujemna

STOP
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Algorytm iteracyjny obliczajacy silni¢ liczby podanej przez uzytkownika:

START

=

Podaj a

Tak Nie

a<dz dz :=dz +1
A

Tak Nie

17 amoddz=0 —>

STOP ) Liczbaa
Y ma dzielnik dz

Algorytm iteracyjny obliczajacy silni¢ liczby podanej przez uzytkownika:

START

Podaj n

l

i:=1
silnia := 1

e
¥

Nie Tak

e

silnia := silnia* i

Pisz silnia l:=1+1
STOP

Algorytm rekurencyjny obliczajacy silni¢ liczby podanej przez uzytkownika:
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' START
Podajn
Tak Nie
n<=1
A
silnia := 1 silnia := n * silnia(n - 1)

——> Piszsilnia <«———

STOP

Algorytm wyszukujacy najmniejsza liczbe z podanych przez uzytkownika:

START )

T

Podaj n:
Poaj a:

|
v

min:=a

~

>
4

Nie
17 k=1

Podaj a:

k=k-1
Nie

-« a < min

Tak l

Zgadywanie przez uzytkownika liczby catkowitej wylosowanej przez algorytm z zakresu 1..100:

Tak

wWypisz min:

1

STOP
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powiedz przez e sekund

ukry] zmienng los w

ustaw los * na losujliczbe od o do m
ustaw odp * na o

ustaw ie = na °

ponys] przez e sekund

powtarzaj az olp =

sl Zgadni, jaka wylosowano iczbe? Bl ]

ustaw odp * na odpowieds

ustaw ile * na ile +°

jezeli odp

gy el Wylosowana liczba jest mniejsza. Mgl a sekund

W przechwnym razie

jezeli odp

U el Vylosowana liczba jest wieksza, Bl e sekund

W przeciwnym razie

U el el | Podales wylosowana liczhe. Zgadywaies G

zatrzyma] wszystko -

e i przez o sekund
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