1. WPROWADZENIE
1.1. Algorytm, instrukcja, program

Chcac rozwiazac jakie$ zadanie, musimy opracowac algorytm, czyli metode rozwiazania tego
zadania, zakladajaca dojscie do wyniku w drodze realizacji sekwencji pewnych dziatan
elementarnych. Elementarne dzialanie moze by¢ wykonane przez komputer w odpowiedzi na
przekazane mu polecenie, zwane instrukcjq. Algorytm mozna przedstawi¢ w postaci grafu
dziatania, pseudokodu, lub ciagu instrukcji w okreslonym jezyku programowania. Ta ostatnia
postac zapisu algorytmu nosi nazwe programu komputerowego.

Jako prosty przyktad ilustrujacy te pojecia, rozwazmy obliczanie rozwiazan znanego rOwnania
kwadratowego: ax’’ + bx + ¢ = 0. Algorytm postgpowania mozna zapisa¢ stownie (tj. w tak zwanym
autokodzie), jak nastgpuje:

1. Okresl wartosci parametréw a, b, ¢

2. Oblicz warto$¢ wyrazenia: d = b -4ac

3. Jezeli d > 0 to wykonaj, co nastgpuje:
a/ oblicz rozwiazania jako:

x, =(~b++d)/2a
X, =(~b—+/d)/2a

b/ wyprowadz wyniki
W przeciwnym przypadku wydrukuj komunikat: ,,Brak rozwiazan.”.

Zapisany powyzej algorytm mozna przedstawi¢ takze w postaci grafu dziatania (rys. 1.1),
w ktérym wierzcholki oznaczaja realizacje operacji sktadowych lub sprawdzanie warunkow,
a krawedzie taczace wierzchotki odpowiadaja kolejnosci wykonania operacji.
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Rys.1.1. Graf algorytmu obliczania pierwiastkéw rownania kwadratowego




Na rysunku 1.2 pokazano ten sam algorytm, zapisany w postaci programéw, czyli sekwencji
instrukcji, w jezykach Turbo Pascal oraz Borland C++. Na razie nie wszystkie szczegdlty tych
zapisOw sa zrozumiale. Stang sig jasne po przeczytaniu kolejnych rozdziatéw.

uses Crt; #include <iostream.h>
var a,b,c,d,x1l,x2:Real; #include <math.h>
begin void main ()
Readln(a,b,c); {
d:=b*b-4*a*c; float a,b,c,d,x1,x2;
if d>=0 then begin cin>>a>>b>>c;
x1:=(-b+Sqrt(d))/(2*a); d=b*b-4*a*c;

x2:=(-b-Sqgrt (d))/ (2*a); if (d>=0)

Writeln(’'x1=",x1); {

Writeln(’'x2=",x2); x1=(-b+sqrt(d))/(2*a);
end x2=(-b-sqrt(d))/(2*a);
else Writeln(’Brak rozwiazan.’); cout<<”xl="<<xl<<endl;

end. cout<<”x2="<<x2<<endl;
}
else cout<<”Brak rozwiazan.”;
}

Rys. 1.2. Programy znajdowania pierwiastkéow rownania kwadratowego w TP i C++

1.2. Program zrédlowy i wynikowy. Kompilacja

Jezyki algorytmiczne (zwane tez jezykami wysokiego poziomu), ktére zazwyczaj stosuje si¢ do
zapisu programéw (Basic, Pascal, C i inne), sa tatwe do uzycia 1 interpretacji przez cztowieka,
poniewaz stosowane w nich zapisy sa podobne do jezyka naturalnego. Nazwy instrukcji i typow
danych, stowa kluczowe, nazwy standardowych podprograméw itp. sa stowami jezyka angielskiego
lub ich skrétami. Réwniez przy zapisie wyrazen matematycznych lub logicznych stosuje si¢ notacje
zblizong do powszechnie uzywane;j.

Jednak program zapisany w jezyku algorytmicznym nie nadaje si¢ do sterowania obwodami
elektronicznymi komputera, ktére potrafia jedynie interpretowac instrukcje zapisane w postaci
kod6éw binarnych (zerojedynkowych).

Te trudnos¢ rozwiazuje sig, dzielac proces opracowania programu na dwa etapy:

1. Edycja, tj. pisanie tekstu programu zZrodtowego w wybranym jezyku algorytmicznym

2. Kompilacja, tj. automatyczne tlumaczenie programu zrédtowego na odpowiadajacy mu
program wynikowy w jezyku wewnetrznym komputera, a wigc w postaci sekwencji
kod6w zerojedynkowych

Rysunek 1.3 przedstawia posta¢ pierwszych 16 bajtéw postaci wynikowej obu programéw
zrysunku 1.2, uzyskanych w wyniku kompilacji. Sa to niewielkie fragmenty poczatkowe tych
programéw. Pierwszy program wynikowy w cato$ci zajmuje 7680 bajtéw, a drugi + 47 860 bajtow
pamigci.

Teoretycznie mozna by bylo pisa¢ program od razu w jezyku wewnetrznym. Rzut oka na
rysunek 1.3 wystarczy jednak, by zauwazyC, ze takie postgpowanie byloby niezwykle nuzace
i bardzo malo wydajne. Prowadzitoby takze do licznych btedéw. Z tych wzgledow w praktyce
nigdy nie jest stosowane.



01001101
01011010
00000000
00000000
00001111
00000000
00101100
00000000
00001101
00000000
00101000
00000100
00101000
10100100
11111011
00000001

01001101
01011010
10000000
00000001
01000000
00000000
00001100
00000000
00100000
00000000
00000000
00000000
11111111
11111111
11010000
00000111

Rys. 1.3. Poczqtkowe bajty programoéw z rysunku 1.2 w jezyku wewnetrznym komputera




