Programowanie strukturalne i obiektowe.

Temat: Algorytm — graficzna reprezentacja algorytmow.

1. Algorytm jest przepisem opisujgcym krok po kroku rozwigzanie problemu
lub osiggniecia jakiego$ celu.
2. Cechy algorytmu
1. Skonczonos¢
realizowany cigg operacji powinien mie¢ swoj koniec
2. Okreslonos¢
operacje jak i porzadek ich wykonywania powinien by¢ scisle
okreslony, nie zostawiajgc miejsca na dowolne interpretowanie
3. Ogdblnos¢
algorytm nie ogranicza sie do jednego przypadku, ale odnosi sie do
pewnej klasy zadan
4. Efektywnosé
powinien prowadzi¢ do rozwigzania mozliwie najprostszg drogag

3. Zadanie algorytmiczne

Dane wejsciowe — obiekty, ktorych wartosci sg ustalane przed
rozpoczeciem wykonywanie algorytmu.

Dane wyjsciowe — obiekty, ktérych wartosci majg zwigzek z wartosciami
danych wejsciowych.
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4. Schemat blokowy algorytmu jest najbardziej popularnym graficznym
sposobem przedstawiania algorytmu. Sktada sie on ze skrzynek oraz
potgczen miedzy nimi. Sg tu zapisane operacje, ktére maja by¢ wykonane,
a potaczenia wyznaczajg kolejno$¢ wykonania.

Q Skrzynka rozpoczecia i zakonczenia algorytmu

Skrzynka wejsciowa i wyjSciowa — wprowadzenie (czytanie)
danych lub wprowadzenie wynikéw

Skrzynka dziatania — wykonanie réznych dziatan np.

sumowanie

<> Skrzynka decyzyjna — sprawdzanie warunku

—> Kierunek przeptywu informacji

5. Zadania.
a) Narysuj schemat blokowy algorytmu obliczajgcego wartos¢
wyrazenia
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b) C:=a/b
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c) Oblicz pole powierzchni kwadratu o boku a.
P=a’

START

|

|
&-tHY

A
2
p:=a btedne
dane

Y
"Ilii'r*:x



