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Problem do rozwigzania

Problem

Nalezy napisa¢ program pozwalajacy na przeliczenie odlegloSci podanej w
kilometrach na mile amerykanskie.

Scenariusz dzialania programu:

Przeliczanie odleglosci wyrazone]j w kilometrach na mile
Podaj odleglosc w kilometrach: 188

To w milach: 62.58
Macisnij Enter by zakonczyc program. ..

Jak sie za to zabra¢? Zalézmy, ze nic nie wiemy o programowanitu...
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Spojrzenie uzytkownika — komputer to czarna skrzynka

Uzytkownika interesuje CO potrafi zrobi¢ komputer a nie JAK to robi... .
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Spojrzenie programisty — komputer od srodka

Programista musie wiedzie¢ jak zmusi¢ komputer, zeby zrobit to co trzeba.
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Algorytm, czyli JAK TO SIE ROBI!

Programista musi zna¢ sposob rozwigzania problemu, ktory stanowi przedmiot
programu. Ten sposob okresla algorytm.

Algorytm okresla dane oraz skonczony ciag operacji, jakie nalezy na tych danych
wykonac, aby rozwigza¢ dowolny problem z okreslone;j klasy.

Inaczej mowigce, algorytm okresla dane oraz plan akcji, jakie nalezy wykonac,
aby osiggnac zalozony cel.
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Cechy algorytmu

Algorytm ma by¢:

» Poprawny — dla kazdego poprawnego zestawu informacji wej$ciowych
prowadzi¢ do poprawnych rezultatow.

» Jednoznaczny — kazdorazowo, dla kazdego poprawnego zestawu informacji
wej$ciowych, prowadzi¢ do tych samych rezultatow.

» Szczegolowy — aby ktos albo co$ wykonujacey algorytm rozumiat dokladnie
opisane operacje i potrafit je wykonac.

» Uniwersalny — pozwalal na rozwigzanie dowolnego problem z okre$lonej
klasy, a nie dotyczyl pewnych przypadkow..
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Metody zapisu algorytmoéow

Wykorzystuje sie r6zne metody zapisu algorytmow:

» Jezyk naturalny (potoczny) okres$lajacy ciag krokéw algorytmu.
» Notacje graficzne, najpopularniejsze sa schematy blokowe.

» Pseudokod — polgczenie jezyka naturalnego i notacji matematyczne;
z elementami jezykoéw programowania.

» Zapis w postaci kodu programu w pewnym jezyku programowania.
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Co to za dane, co to za operacje?

Copyright © Roman Siminski

Dane, ktore program pamieta
w czasie swojego dzialania

4 .
Pamiec

podreczna
procesora

\

4 . Y
Pamiec
zewnetrzna

\ %

Dane, ktore maja by¢ zapamietane trwale ‘

Wykonanie programu
Obliczenia, sterowanie, nawroty,
decyzje itp., itd. ...

v

-
Procesor

1
spotka

\

/Urzqdzem'a
wejscia

i

wyjscia

Operacje wejScia-wyjScia




oY [SENUE G-I OELIENS Pierwsze programy

A co z przeliczaniem z kilometrow na mile?

Czy w tym problemie wystepujg jakie$ dane?

a o, N
Pamiec

podreczna
procesora

100 km,
ile to mil?

100

Operacja odczytu

z klawiatury 100

Copyright © Roman Siminski



oY [SENUE G-I OELIENS Pierwsze programy

Jak dane sa przechowywane w pamieci operacyjnej?

Zmienna jest to element programu, rezydujacy w pamieci operacyjnej,
przeznaczony do przechowywania wartosci.

Kazda zmienna ma swoj typ

Kazda zmienna ma swoja nazwe

Zmienna Pamiec operacyjna
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Rola nazwy zmiennej

Nazwa zmiennej jednoznacznie identyfikuje ja w programie.
Poshlugujac sie nazwa zmiennej, odwolujemy sie do zapisanej w niej wartosci.

Kazda zmienna ma swoja nazwe

Nazwy zmiennych powinny by¢
unikatowe w obrebie danego
fragmentu programu

Nazwa zmiennej:

» To slowo, skrot, akronim lub ich zbitek,
wymysSlony przez programiste.

» Zwykle nazwa zmiennej moze zawieraé
tylko litery, cyfry i znaki podkreS$lenia.
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Rola typu zmiennej

Typ zmiennej okresla jakie warto$ci mozna do niej wstawiac.

Kazda zmienna ma swoj typ

Typ zmiennej okresla dokladnie:

» Jakie warto$ci moze przyjmowaé
konkretna zmienna, i z jakiego zakresu
moga one pochodzié.

» Jakie operacje mozna wykonywa¢é na
zmienne;j.

» Ile bajtow zmienna zajmuje w pamieci
operacyjnej.
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Potrzebujemy miejsca w pamieci operacyjnej, w ktorym przechowamy na czas
dzialania programu odleglos¢ w kilometrach, podang przez uzytkownika.

Potrzebujemy zatem zmiennej, zdolnej do

przechowania liczby rzeczywistej, niech ta
zmienna nazywa sie Kilometry.

-

o
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna
Kilometry

100 km,
ile to mil?

Swiat uzytkownika
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna 1 i
: Odczytaj liczb
Kilometry zZ klztwgaturyq
A

100 km,
ile to mil?

Swiat uzytkownika
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna 1 i
: Odczytaj liczb
Kilometry zZ klztwgaturyq
A
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna 1 i
: Odczytaj liczb
Kilometry zZ klztwgaturyq
A

Przelicz na mile:

Przemndz zawartosS¢
zmiennej Kilometry przez 0.625

100 km,
ile to mil?

Wyprowadz wynik
na ekran

Swiat uzytkownika
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna

: Odczytaj liczbe
Kilometry z klawiatury
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Algorytm przeliczenia odlegtosci — opis stowny

Algorytm

» Niech KilometryiWynik beda zmiennymi typu liczba rzeczywista.
» Wryswietl informacje o programie.

» Wyswietl tekst zachety do wprowadzenia liczby kilometrow.

» Odczytaj liczbe z klawiatury, zapisz w zmiennej Kilometry.

» Przelicz na mile: Wynik = zawarto$¢ zmiennej Kilomet ry pomnozonej przez
0.625.

» Wyprowadz Wynik na ekran.
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Algorytm przeliczenia odlegtosci — schemat blokowy

Wyswietl info

:

Wczytaj Kilometry

i

Wynik := Kilometry * 0.625

l

Wyswietl Wynik
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Podstawowe elementy schematow blokowych

Bloki poczatku i koica algorytmu:

L Start } L Stop }

Blok operacji wejscia/wyjscia

Blok wykonawczy

Blok decyzyjny
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Podstawowe elementy schematow blokowych

Blok operacji wykonywanej poza rozwazanym algorytmem

Laczniki stronnicowe

tacznik miedzystronnicowy

Punkt taczacy i komentarz objasniajacy

-
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Od algorytmu do programu — program, ktory robi nic

Program KilometryNaMile;
Begin
End.

» Program, Begin, End to stlowa kluczowe. Stowa kluczowe to identyfikatory
zastrzezone i nie moggq by¢ inaczej stosowane niz okresla to standard jezyka.

» Program — oznacza nagléwek programu, po ktérym wystepuje identyfikator
oznaczajacy jego nazwe. (tutaj: KilometryNaMile).

» BeginiEnd — nawiasy syntaktyczne instrukeji ztozonej. Wykonanie instrukeji
zlozonej polega na sekwencyjnym wykonaniu jej instrukeji wewnetrznych.

» Jednomodulowy program w jezyku Pascal jest ,zdaniem”, na koncu ktérego
wystepuje znak kropki.

» Srednik — ; — wjezyku Pascal jest separatorem rozdzielajacym, stuzy do
oddzielania od siebie instrukcji oraz definicji i deklaracji.

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — identyfikatory

Program KilometryNaMile;
Begin
End.

» Programista moze pewne elementy programu nazywac¢. Wlaéciwy dobor nazw
wprowadza dodatkowe informacje o nazywanym obiekcie i zwieksza
czytelno$¢ programu. Nazwy muszg by¢ identyfikatorami.

» Identyfikator to ciag liter, cyfr i znakow podkreslenia rozpoczynajacy sie od
litery, przy czym znak podkreslenia traktowany jest jako litera. Polskie znaki

nie sg traktowane jako litery.

Poprawne identyfikatory Niepoprawne identyfikatory

J23, PI, Delta, x, _y, Linia, J 23, 2PI, 007, 1liczba 1linii,
Dlugosc dlugosé

W jezyku Pascal nie jest istotna wielkos$¢ liter, te identyfikatory sa jednakowe:

Liczbalinii LICZBALINII LICZBAlinii LiCzBaLiNiI

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — wyprowadzanie napisow

Program KilometryNaMile;
Begin
Writeln;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );
End.

» WriteLn — procedura standardowa, wyprowadzajaca dane do strumienia
wyj$ciowego programu, dolaczajaca znacznik konca linii.

» Napisy (inaczej literaty tanicuchowe) sa w jezyku Pascal uymowane w znaki
apostrofa:

'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile'

Przeliczanie odleglosci wyrazone] w kilometrach na mile

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — wyprowadzanie napisow

Program KilometryNaMile;
Begin

Writeln;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );
End.

WriteLn( 'Cos tam' ); |% Wyswietl Co$ tam, przenie$ kursor do poczatku nastepnej linii

Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile

Kursor

WritelLn; |% Wyséwietl nic, przenie$ kursor do poczatku nastepne;j linii

Copyright © Roman Siminski

Strona : 27




oY [SENUE G-I OELIENS Pierwsze programy

Od algorytmu do programu — zmienne

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
Writeln;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );
End.

» Var — stowo kluczowe oznaczajace: tutaj poczatek sekeji deklaracji zmiennych.

» Kilometry : Real iWynik : Real — deklaracje zmiennych typu
rzeczywistego. Deklaracja zmiennej okresla jej nazwe, ktéra musi by¢
identyfikatorem oraz typ wartosci, jakie zmienna moze przechowywac.

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — zmienne

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
WritelLn;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );
End.

Real — nazwa predefiniowanego typu zmiennopozycyjnego stuzacego do
reprezentacji liczb rzeczywistych.

» Liczby rzeczywiste w systemach komputerowych stanowia dyskretny i skoficzony
podzbiér zbioru liczb rzeczywistych.

» Zakres warto$ci tego typu zalezny jest od implementacji.
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Od algorytmu do programu — struktura

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real; Definicje i deklaracje
Wynik : Real;

Begin

Writeln;
WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );

End.

Czes¢ akcyjna programu

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — procedura Write

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
Writeln;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );

Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
End.

» Write — procedura standardowa, wyprowadzajaca dane do strumienia
wyjSciowego programu, kursor umieszczany jest za wyprowadzonymi
informacjami.

Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile

Podaj odleglosc w kilometrach:/_

Kursor

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — wprowadzanie danych

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
Writeln;
WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );
Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
ReadLn( Kilometry );
End.

ReadLn — procedura standardowa wezytujaca dane ze strumienia wejSciowego
programu.

» Znacznik nowego wiersza (Enter) jest pomijany.

» Dane wstawiane sg do zmiennych stanowiacych parametry wywolania
procedury.

» Strumien wejéciowy programu to zwykle klawiatura.

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — procedura ReadLn

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
Writeln;
WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );
Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
ReadLn( Kilometry );
End.
Przed wywolaniem ReadLn:

Zawartosc zmiennej
Kilometry 777

100 + klawisz Enter

Wywolanie: ReadLn( Kilometry );

Po wywolaniu ReadLn:

Zawartosc zmiennej
Kilometry 100
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Od algorytmu do programu — instrukcja przypisania

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
WritelLn;
WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );
Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
ReadLn( Kilometry );
Wynik := Kilometry * 0.625; = Operator przypisania
End _i= ¢ _Operstorpraypisania |

Przed wykonaniem przypisania:

Instrukcja przypisania powoduje

Zawartosc¢ zmiennej X 7? I

nadanie zmiennej wystepujacej po

lewej stronie symbolu operatora

przypisania := wartoSci Przypisanie: X :=500;

wyrazenia umieszczonego po Po wykonaniu przypisania:

stronie prawej. Zawartosc¢ zmiennej X 500
p J
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Od algorytmu do programu — ewaluacja wyrazenia arytmetycznego

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
WritelLn;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );

Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
ReadLn( Kilometry );

Wynik := Kilometry * 0.625;
End.

Przed wykonaniem przypisania:

Zawartosc zmiennej 62.5

Kilometry 100 \
/ 10 * 0.625

Przypisanie: Wynik := Kilometry * 0.625;

Po wykonaniu przypisania:

Zawartosc zmiennej
Wynik = 62.5
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e S ENA do =l 0N Pierwsze programy

Od algorytmu do programu — wyprowadzanie wyniku

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
Writeln;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );

Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
ReadLn( Kilometry );

Wynik := Kilometry * 0.625;

WriteLn(]'To w milach: '} ,|Wynik]);
End.

Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile
Podai ocdleglosc w kilometerach: 188

To w milach: | 6.25000AAAABRABBAE +A81
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Od algorytmu do programu — formatowanie

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
Writeln;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );

Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
ReadLn( Kilometry );

Wynik := Kilometry * 0.625;

WriteLn(]'To w milach: '} ,|Wynik : 10 : 2});
End.

Przeliczanie odleglosci wyrazone]j w kilometrach na mile

Pondai odleglnsc w ki lametrach: 188
To w milach: 62.58
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Od algorytmu do programu — formatowanie, sztuczka

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
Writeln;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );

Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
ReadLn( Kilometry );

Wynik := Kilometry * 0.625;

WriteLn(]'To w milach: ' , Wynik : 0 : 2});
End.

Przeliczanie/odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile
Podai odlediozsc w kilometrach: 188
#To v milach: 62.58

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — daj szanse zobaczyc wynik

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
WritelLn;

WriteLn( 'Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile' );

Write( 'Podaj odleglosc w kilometrach: ' );
ReadLn( Kilometry );

Wynik := Kilometry * 0.625;

WriteLn( 'To w milach: ', Wynik : 0 : 2 );
WriteLn( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program...' );
ReadLlLn;

End.

ReadLn( Kilometry ); [«  Czekaj naliczbe, zakoncz po nacié$nieciu klawisza Enter

ReadLn; < (Czekaj na nic, zakoncz po naci$nieciu klawisza Enter
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Od algorytmu do programu — drobna optymalizacja

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Wynik : Real;
Begin
v |
Wynik | := Kilometry * 0.625];
|
\J
WriteLn( 'To w milach: ', Wynik : 0 : 2 );

En&..
Zmienna Wynik jest zbedna (zasada przechodniosci):

Program KilometryNaMile;

Var
Kilometry : Real;
Begin
WriteLn( 'To w milach: ', Kilometry * 0.625 : 0 : 2 );

En&..
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Jeszcze dwa podobne przyktady

Problem

Napisac program przeliczajacy temperature wyrazona w stopniach Farenheit’a na
temperature w stopniach Celsjusza, oraz drugi program, dokonujacy operacji
odwrotnej. Niech wyniki po przeliczeniu beda zaokraglonymi liczbami catkowitymi.

Analiza

Nalezy odszukac formute przeliczania pomiedzy obiema skalami temperaturowymi.
Opierajac sie na zrodlach (np. http://p609.ha.pwr.wroc.pl/chemia/miary.htm)
wiemy, ze:

temp. w st. Celsjusza = (5/9) * (temp. w st. Farenheita - 32);

temp. w st. Farenheita = (9/5) * temp. w st. Celsjusza + 32;

Ulamek 5/9 w wersji dziesietnej jest okresowy, o wartos$ci 0.555..., zatem zasadne
jest pozostawienie go w takiej postaci. Ulamek 9/5 mozna zastgpi¢ ulamkiem
dziesietnym 1.8.
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Stopnie Celsjusza na Fahrenheita

Scenariusz dzialania programu

Stopnie Celsjus=za na Fahrenheita
Temperatura w st. G- 180

Temperatura w st. F: 212
Macisnij Enter by zakonczyc program...

Kod programu

Program CelsjuszDoFahrenheit;
Var
Celsjusz, Fahrenheit: Real;
Begin
Writeln;
WriteLn( 'Stopnie Celsjusza na Fahrenheita' );

Write( 'Temperatura w st. C: ' );
ReadLn( Celsjusz );

Fahrenheit := 1.8 * Celsjusz + 32.0;

WriteLn( 'Temperatura w st. F: ', Round( Fahrenheit ) );
WriteLn( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program...' );
Readln;

End.
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Stopnie Fahrenheita na Celsjusza

Scenariusz dzialania programu

Stopnie Fahrenheita na Celsjusza
Temperatura w st. F: 212

Temperatura w st. C: 184
Macisnij Enter by zakonczyc program...

Kod programu

Program FahrenheitDoCelsjusz;
Var
Celsjusz, Fahrenheit: Real;
Begin
Writeln;
WriteLn( 'Stopnie Fahrenheita na Celsjusza' );

Write( 'Temperatura w st. F: ' );
ReadLn( Fahrenheit );

Celsjusz := ( 5.0 / 9.0 ) * ( Fahrenheit - 32.0 );

WriteLn( 'Temperatura w st. C: ', Round( Celsjusz ) );
WriteLn( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program...' );
Readln;

End.
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Zaokraglanie i obcinanie wartosci rzeczywistych

Przypisywane warto$ci musza by¢ zgodne

Program Int2Real; Program Read2Int;
Var Var
I : Integer; I : Integer;
R : Real; R : Real;
Begin Begin
R := 100; = OK I := 3.14;, =« Blad !
I := 100; R := 3.14;
R :=1I; - OK I :=R; - Blad !
End. End.

Integer — typ calkowity, w reprezentacji komputerowej jest to podzbidr zbioru
liczb catkowitych. Dozwolone operacje :

» Dodawanie (+), odejmowanie (-), mnozenie (*),

» dzielenie catkowite (div), wyznaczanie reszty z dzielenie (mod).

Dla operatoréw div i mod spelnione jest:

(mdivn) *n+ (mmodn ) =m
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Zaokraglanie i obcinanie wartosci rzeczywistych

Wykorzystanie funkeji Round i Trunc

Program Read2Int; Program Read2Int;
Var Var
I : Integer; I : Integer;
R : Real; R : Real;
Begin Begin
R := 3.14; R := 3.14;
I := Round( R ); <« Zaokraglenie I I :=Trunc( R ); < Qbciecie
Write ( I ); Write ( I );
End End.

» Funkcje Round i Trunc otrzymuja jako parametr liczbe rzeczywista, ich
rezultatem jest liczba caltkowita. Dzialajg jednak w r6zny sposéb.
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Zaokraglanie i obcinanie wartosci rzeczywistych

Dzialanie funkcji Round i Trunc

» Trunc( X ) — rezultatem funkeji jest liczba calkowita stanowiaca cze$é
calkowitg liczby X.

» Round( X ) — rezultatem funkeji jest liczba bedaca najblizsza warto$cia
catkowitg liczby X. Dla Srodkowej wartoSci przedziatu przyjmuje sie liczbe o
wiekszej warto$ci absolutnej. Zasada zaokraglania:

Round( X ) = Trunc( X + 0.5 ) X>=0

Round( X ) Trunc( X - 0.5 ) X <0

Round( 3.4 )=3 Round( 3.5 )=4 Round(-1.2)=-1 Round(-1.7)=-2 |

Trunc( 3.4 )=3 Trunc( 3.5 )=3 Trunc(-1.2)=-1 Trunc(-1.7)=-1 |
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