Jezyk ludzki — kod maszynowy

poziom
WYSOKI

poziom
niski

Jezyk ludzki (mowa)

Jezyk programowania
wysokiego poziomu

Jezyk programowania
niskiego poziomu

Jezyk maszynowy
(kod binarny)

Jesli liczba punktow jest
wieksza niz 50, test zostaje
zaliczony; w przeciwnym razie
testu nie zalicza sie.

if (liczba_pkt > 50)
zaliczenie=true

else
zaliczenie=false

mov ecx, 50
dec ecx
push eax
pop ecx

or ecx, eax
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Historia jezykow programowania




Od kodu do programu

if (“C_Zba_Pkt > 30) Napisany przez programiste kod podda-
zaliczenie=true wany jest kompilacji. Po sprawdzeniu
else poprawnosci kodu kompilator przeksztat-
zaliczenie=false ca go na kod maszynowy. Nastepnie lin-

ker faczy z kodem potrzebne do jego dzia-
l tania biblioteki i tworzy plik wykonywalny
aplikacji. Rozszerzenie .exe jest umowne i

Kompilator (kompilacja) charakterystyczne dla systemu Windows.
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001001101001101101010100 dodatkowedb:blioteki
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Linker (konsolidacja)

program.exe
dziatajgca aplikacja




Jak powstaje program

ZADANIA PROGRAMU: ALGORYTM:

1. obliczanie pola 1. pobierz promien
2. obliczanie objetosci 2. oblicz pole

3. ... 3. wyswietl pole
4. .. pobierz r

oblicz pole

/int main() { h

int pole; wyswietl pole
cin >>r;

pole =r*r+ 3;
\_cout<<pole;}

KONIEC




Algorytmy

e Algorytmem nazywamy skonczony ciag
czynnoscli, przeksztalcajacy zbior danych
wejsciowych na zbior danych wyjsciowych.

* Algorytmy, ktore wykonujg dziatania
matematyczne na danych liczbowych, nazywamy
algorytmami numerycznymi.

e Algorytmy, w ktorych kolejnos¢ czynnosci jest
zawsze taka sama 1 niezalezna od wartosci danych
wejsciowych, nazywamy algorytmami
sekwencyjnymi lub inaczej linowymi.



Etapy konstruowania algorytmu

1. Sformutowanie zadania.

2. Okreslenie danych wejsciowych.

3. Okreslenie wyniku 1 sposobu jego prezentaci.

4. Ustalenie metody wykonania zadania.

5. Zapisanie algorytmu za pomoca wybranej metody.
6. Analiza poprawnosci rozwigzania.

7. Testowanie rozwigzania dla roznych danych —
algorytm powinien byC uniwersalny, tzn. dziatac dla
roznych zestawow danych.

8. Ocena skutecznosci algorytmu.



Sposoby zapisu algorytmu

LISTA KROKOW:
1. Pobierz dane promienia

2. Oblicz wartosc¢ pola
3. Wyswietl wynik na ekranie SCHEMAT BLOKOWY

4. Zakoncz - przedstawia algorytm w
postaci symboli

PSEUDOJEZYK: graficznych.
Poczatek;

Rzeczywiste r;

Pole=r*r* Pl

Wyswietl Pole;

Koniec.




Elementy schematu blokowego

Blok graniczny — poczatek algorytmu

Blok operacyjny — operacje
zmieniajgce wartosci zmiennych.

Blok wejscia/wyjscia — operacje
wprowadzania i wyprowadzania
danych.

1]

Blok decyzyjny — wybor jednej z
dwoch mozliwych drog dziatania.

Blok graniczny — koniec algorytmu




Specyfikacja problemu

Specyfikacja problemu algorytmicznego nazywamy
doktadny opis zadania, ktore ma zosta¢ rozwigzane, oraz
podanie danych wejsciowych 1 danych wyjsciowych wraz
Z 1ch typami.

Zmienng nazywamy obiekt wystepujacy w algorytmie,
okreslony przez nazwe 1 stuzacy do zapamietywania
pewnych danych.

Typ zmiennej — okresla rodzaj wartosci, jakie moze ona
przechowywac.

Zmienna pomocnicza — umozliwia realizacje algorytmu,
stuzy do przechowywania danych przejsciowych.

Stale — przechowuja wartosci, ktore w trakcie dziatania
algorytmu nie ulegaja zmianie, np. wartosc PI (3,14).



Zlozonosc algorytmu

e Na zlozonos¢ obliczeniowa algorytmu sktadajg sie:

— zlozono$¢ pamieciowa — zalezy od liczby 1 rozmiaru
danych wykorzystywanych w algorytmie 1 oznacza
rozmiar pamieci potrzebny do realizacji algorytmu;

— zlozonos$¢ czasowa — okresla czas potrzebny do
wykonania algorytmu w odniesieniu do rozmiaru
danych wejsciowych. Za jednostke czasu przyjmuje si¢
wykonanie operacji dominujacej (najczescie]
wykonywanej) algorytmu (np. dodawanie, mnozenie w
a. numerycznych, czy porOwnanie 1 przestawianie w a.
porownujacych).

e Pesymistyczna zlozonos¢ obliczeniowa — to ztozonosc
algorytmu dla pesymistycznego zestawu danych.



Podstawowe typy danych

-128 ... 127

-32 768 ... 32 767

lonq int -2 147 483 648 ...
- 2 147 483 647
6 cyfr znaczacych

float -3,4E38 ... 3,4E38

10 cyfr znaczacych

double -1,7E308 ... 1,7E308

bool true, false




State i zmienne

e Stale tekstowe 1 liczbowe nie zmieniajg swojej
wartosci w trakcie dziatania programu.
Przyktadowa definicja:
const string KP = Kot Pulpet”;

o Zmienne przed pierwszym uzyciem zawsze nalezy
zadeklarowac okreslajgc typ danych przez nig
przechowywanych. Dobrze jest rOwniez micjowac
zmienne, czyli nadawac 1m poczatkowe wartosci.

* Deklaracja zmiennej: int wynik;

Definicja zmiennej: int wynik = 0;
Inicjacja zmiennej: wynik = 0;



Nazywanie statych i zmiennych

 Nazwa powinna okreslac¢ przeznaczenie statej lub
zmienne]. Moze zawiera¢ znaki alfabetu (poza
narodowymi), cyfry 1 podkreslenia, ale nie moze
rozpoczynac si¢ od cyfry. W nazwach statych
uzywa sie zwyczajowo DUZYCH liter.

e Nie mozna uzywac stOw zarezerwowanych w
jezyku C:
auto, break, case, char, class, const, continue,
default, do, double, else, enum, extern, float, for,
goto, if, int, long, private, register, return, short,
signed, sizeof, static, struct, switch, try, typedet,
unsigned, void, while.



Operatory i wyrazenia

 Wyrazenie jest kombinacjg stalych, zmiennych 1 operatorow,
stosowang do zapisu operacji matematycznych lub innych.

dodawanie X=a+b;
odejmowanie x=a-b;
mnozenie x=a*b;
dzielenie x=a/b;

reszta z dzielenia x=a%b;
inkrementacja o 1 X++; ++X;
dekrementacja o 1 X=-] ==X
przypisanie x=2*3; x=y=4,;

tgczenie int x,y,z;



Operatory skroconego przypisania

przypisanie z
dodawaniem
przypisanie z
odejmowaniem

przypisanie z

mnozeniem

przypisanie z
dzieleniem
przypisanie
reszty z
dzielenia




Operatory relacji

rowne
rozne od
mniejsze
wieksze

mniejsze lub
rowne

wieksze lub
rowne

12==(10+2);
71=(9-2);
3<9;
4>(2+7);

5<=(2+3)

4>=5

1 (true)

0 (false)

1 (prawda)
0 (fatsz)

1 (prawda)

0 (fatsz)




Zadanie

e Skonstruuj algorytm obliczajacy pole trojkata o
bokach a, b 1 ¢ podanych na wejsciu. Uwzgledni;
btedne wartosci danych wejsciowych.

 Wykorzystaj wzor Herona:
pole =
gdzie p =

e oraz zaleznos¢ mowigcg o tym, ze suma
dowolnych dwoch bokow trojkata jest wieksza od
dhugosci trzeciego boku.
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