Wykiad 1
Wprowadzenie do algorytmoéw

Zawartos¢ wyktadu
1. Wstep do algorytmow i struktur danych
2. Algorytmy z rozgalezieniami

Wykaz literatury

1.N. Wirth - Algorytmy+Struktury Danych = Programy, WNT Warszawa
1999

2.R. Sedgewick - Algorytmy w C++, Oficyna Wydawnicza READ ME -
Warszawa, 1999

3. T.H. Cormen, Ch E. Leiserson, R.L. Rivest - Wprowadzenie do
algorytmow, WNT Warszawa 1997, 1998

4.L Banachowski, K.Diks, W. Rytter - Algorytmy i struktury danych, WNT
Warszawa, 1999

5.D. Harel - Rzecz o istocie informatyki, Algorytmika, WNT Warszawa,
1992

6.]. Bentley - Peretki oprogramowania, WNT Warszawa, 1992

Zofia Kruczkiewicz, USM, Algorytmy i struktury danych, Wyktad 1 1 1



1. Wstep do algorytmow i struktur danych

Algorytm
Narzedzia
Dane Algorytm Dane
: Pr
wejsciowe | | (przepis) R g WK}(I)kT?IIPf:tZ(;a ig wyjsciowe
Definicje algorytmu:

1) reguta przeksztatcania wyrazen matematycznych przez przetwarzanie
tych samych dziatan na kolejno otrzymywanych wynikach dziatan
poprzednich

2) doktadny przepis wykonania szeregu operacji w celu rozwigzania
okreSlonego zagadnienia, a moze by¢ wykorzystany do rozwigzania
catej grupy problemdw nalezacych do okreslonej klasy.

Definicja informatyki:

Informatyka- zespdt dyscyplin naukowych i technicznych zajmujacych sie
przetwarzaniem  informacji, zwlaszcza  przy  uzyciu  Srodkow
automatycznych (np. komputeréw).

Przetwarzanie informacji - wykonywanie usystematyzowanego ciggu
operacji na zbiorze danych; operacjami tymi mogq by¢: sortowanie,
wyszukiwanie, wyliczanie itp.

Przyktady algorytmow:

e przepis na sernik,
e algorytm Euklidesa (znajdowanie najwiekszego wspolnego podzielnika).

Budowa algorytmu wymaga zastosowania:

e danych, struktur danych
e instrukcji sterujacych i wyrazen.
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2. Algorytmy z rozgatezieniami

Sortowanie trzech danych z wykorzystaniem relacji miedzy ich
wartosciami

1) Sformutowanie problemu — drzewo algorytmu
a) porzadkowanie zbioru liczb przez poréwnania ich wartosci

Liczba Pary Liczba Catkowita liczba
danych poréwnan poréwnan
n=2 |(d1,d2) 1 1=2-1=1
n=3 |(d1,d2),(d1,d3) 3 3=(3-1)+(3-2)
(d2,d3) =2+1

Liczba porédwnan jest liczbq 2-kombinacji zbioru n
elementowego i jest rowna:
n! o n*¥(n-1D*(n-2)! n*x(n-1)
2h(n — 21) 2% (n—2)! 2

a) liczba uporzadkowan trzech danych jest rowna u=1*2*3, poniewaz
kazda z danych ustawiona na trzecim miejscu jest tgczona z dwoma
ustawieniami pary pozostatych liczb ustawionych przed nia.

Jest to liczba wszystkich permutaciji trzech danych, czyli 3!.
Dla n danych liczba permutacji jest rowna n!, czyli tyle jest roznych
uporzadkowan 1 danych

b) drzewo algorytmu pozwala wyznaczy¢ wszystkie uporzadkowania
danych oraz okresli¢ pracochtonnos¢ tego algorytmu czyli ztozonos¢
obliczeniowg algorytmu:

e najlepsza (dwa pordéwnania)

e najgorszg (trzy poréwnania)
rowng minimalnej i maksymalnej liczbie pozioméw drzewa
algorytmu

Zofia Kruczkiewicz, USM, Algorytmy i struktury danych, Wyktad 1 1 4



d) drzewo algorytmu

a<=
Tak Nie
b<=c a<=cC
Tak ie Tak Nie
(a,b,c) a<=¢C (b,a,c) b<=c

) , Nie

Ta Nie Tak
(a,c,b) (c,a,b) (b,c,a) (¢,b,a)

2) Projekt programu

a) nalezy wprowadzi¢ z klawiatury trzy liczby a, b, ¢

b) nalezy przyjac, ze kazde porownanie wykonane w wezle drzewa jest
warunkiem instrukcji if

C) przejscie na lewo w drzewie oznacza wykonanie instrukcji po if,
ktora  jest  koncowg  instrukcja =~ wyprowadzenia  trojki
uporzadkowanych liczb

d) przejscie na prawo w drzewie oznacza wykonanie alternatywnej
instrukcji po else, ktora albo jest kolejng instrukcjq if albo koncowg
instrukcjq wyprowadzenia trojki uporzadkowanych liczb

e) liscie drzewa odpowiadajg instrukcji wyprowadzenia tréjki
uporzadkowanych liczb czyli wysSwietleniu na ekranie trojki
uporzadkowanych liczb zgodnie z ich biezgcymi wartosciami
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3) Implementacja
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3.2) Program w jezyku C++

#pragma hdrstop
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

#pragma argsused
void main(int argc, char* argv[])

{

int a,b,c;

printf("%s","Podaj a: ");
scanf("%d",&a);
printf("%s","Podaj b: ");
scanf("%d",&b);
printf("%s","Podaj c: ");
scanf("%d",&c);
if (a<=b)
if (b<=0)
printf("\n a=%i, b=%i, c=%i", a,b,c);
else
if (a<=0)
printf("\n a=%i, c=%i, b=%i", a,c,b);
else
printf("\n c=%i, a=%:i, b=%i", c,a,b);
else
if (@a<=0)
printf("\n b=%i, a=%i, c=%i", b,a,c);
else
if (b<=0)
printf("\n b=%i, c=%i, a=%i", b,c,a);
else
printf("\n c=%i, b=%i, a=%i", c,b,a);
getch();
by
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//a<=b, b<=c

//a<=b, b>c, a<=c
// a<=b, b>c a>c

//a>b, a<=c

ya>b, a>c b<=c

yva>b, a>c b>c



Ztozonosc obliczeniowa programu w jezyku C/C++

Miarg oszacowania ztozonosci obliczeniowej programu moze byc¢ tzw.
czasochtonno$¢ operacji, czyli liczba elementarnych jednostek czasowych,
jakie sg potrzebne do wykonania wszystkich operacji w programie

Operacja Czasochtonnos¢
Funkcje printf, scanf 1000
Funkcje malloc, free 800

Funkcje trygonometryczne (sin, cos...) | 500

Operacje zmiennoprzecinkowe 100
Dzielenie liczb catkowitych 30
Mnozenie liczb catkowitych 20
Wywotanie funkcji 10

Indeksowanie tablicy

Operacje przesuniecia

Dodawanie/odejmowanie, przypisanie

Wytuskanie wskaznika

Operatory bitowe: &, | , ~

= = N U1 U1 O

Operatory logiczne: &&, ||, !
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