Sposoby przedstawiania algorytmow.

1. Instrukcje sterujace w programie, tabulacja

Zadanie 1

Przedstaw w jprostej wersji algorytm wyznaczania pierwiastkédw réwnania
kwadratowego.

Specyfikacja algorytmu
Dane wejsciowe;

- a, b, ¢ — parametry rownania (r6zne od zera liczby rzeczywiste);
Wyniki:
- x1, X2 — wartosci pierwiastkow .

Zmienne pomochnicze:
D-  zmienna przechowujgca obliczong wartos¢ tzw. delty rownania

a b c Del Rozwiazanie

Del>0 | x1=(-b-vDel)2a x2=(b+y/Del)i2a

a#0 dowolne | dowolne | Del=0 x1=x2= -b/2a
Del<0 Brak pierwiastkow rzeczywistych
a=0 To nie jest rbwnanie kwadratowe

Poczatek

/ Wprowadz: a, b, ¢ /

D=b"2-4ac
V

D=0

T

x1=(-b-\D)/2a Pisz: Brak pierw.

x2=(-b+\D)/2a rzeczywistych
Vv

/ Pisz: x1, x2 /

Rys.1. 1. Prosty schemat blokowy algorytmu z rozgatezieniem
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: /" OBLICZANIE PIERWIASTKOW RK:

- WE- a,b,c - liczby rzeczywiste

- x1, X2 - obliczone warto$ci lub komunikat
- D - zmienne robocze Y/

: #include <iostream>

: #include <cmath>

using namespace std;

int main() {

9: double a, b, c, x1, x2, D;

10: cout<<"WYZNACZANIE PIERWIASTKOW RK"<<endl;
11: cout<< "Podaja="; cin>> a;

12: cout<< "Podaj b="; cin>> b;

13: cout<< "Podajc="; cin>> c;

14: D=b*b-4*a*c;

15: if (D >0){

16: x1=(-b-sqrt(D))/(2*a);

17: x2=(-b+sqgrt(D))/(2*a);

28: cout<< "x1=" <<xl<< endl;

19: cout<< "X2=" <<x2<< endl;

20: }

21: else

22: cout<< "Brak pierw. rzeczywistych"<<endl;
23: system("pause™);

24: return 0;

25: }

oONOOUV A~ WNBR

Rys. 1.2. Program w C++ rozwigzujacy zadanie 1( wyznaczania pierwiastkow RK)
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File Edit Search View Project Execute Tools AStyle Window Help
DEMEREE | ~~  BERIEH| | @8 O ||GEOEEE | %|d || reeccc 4.5.2 s3-vis
a]| ¢ [@ ||| giobais) v

Project | Classes 4 | ¥ || Filel-RowKwadr.cpp

- 4 main() : it

ol et -

L LE

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

int main() fi

double a, b, c, x1, x2, D;
cout<<"WYZNACZANIE PIERWIASTKOW RK"<<endl;
cout<< "Podaj a= "; cin>> a;

cout<< "Podaj b= "; cin>> b;

cout<< "Podaj c= "; ciny> c;
D=b*b-4*a*c;

17H if (D > @) {

18?1 x1=(-b-sqrt(D))/(2*a);

B2 Compiler | B Resources | @i Compile Log |« Debug | [& Find Results | 8] Close
— Warnings: 0
- Cutput Filename: F:\C++PROJ_1\RowKwad\Filel-RowKwadr.exe
Output Size: 1,89792633056641 MiB
Compilation Time: 1,20s
M [ Shorten compiler paths

@Line; 10 Col; 13 Sel: 0 Lines: 28 Insert Done parsing in 0,406 seconds

i?ys. 1.3. Fragment programu w C++ - widok w $rodowisku programistycznym DEV C++5.11

WYZNACZANIE PIERWIASTKOW RK
Podaj a= 2

Podaj b= 7

Podaj c= 2

x1l= -3.18614

x2= -0.313859

Press any key to continue

Process exited after 23.38 seconds with return value 0
Press any key to continue

Rys. 1.4. Widok przyktadowych wynikdw programu z rys. 1.3 na ekranie konsoli Srodowiska DEV
C++5.11
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Ztozone instrukcje sterujace w algorytmie i programie
Zadanie 2

Przedstaw schemat blokowy algorytmu wyznaczania pierwiastkow réwnania kwadratowego. Uwzglednij
identyfikacje postaci rownania (badanie parametru a ). Przedstaw programw C++

Specyfikacja:
Dane wejsciowe: a, b, c — zadawane wspétczynniki rownania
Wynik: x1, X2 - wyznaczone wartosci pierwiastkow lub komunikat
a b & Del Rozwigzanie
Del>0 | x1=(-b-y/Del)/2a
x2=(-b++/Del)/2a
a#0 dowolne dowolne Del=0 | x1=x2=-b/2a
Del<0 | Brak pierwiastkow rzeczywistych
b#0 dowolne Roéwnanie liniowe
c#0 Roéwnanie sprzeczne
a=0 c=0 brak | Rownanie tozsamosciowe

/ Wprowadz: a, b, ¢

Del=b"2-4ac

PISZ R liniowe
x1=-b/c >

T
x1=(-b-vDel)2a

Pisz: R sprzeczne é
2=(b+y/Del)2a / :
/ Pisz: R. tozsamosciowe /4
Pisz: Pisz: Brak pierw.
/ x1, x2 // rzeczyW|st)Pc /

Koniec

Rys. 2.1. Schemat blokowy algorytmu wyznaczania pierwiastkéw RK
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#include <iostream>

#include <cmath>

using namespace std;

int main(int argc, char** argv) {
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float a, b, c, Del, x1,x2;
cout<<"\nOBLICZANIE PIERWIASTKOW RK";

cout<<"\nPodaj a= ";

cin>> a;

cout<<"Podaj b= "; cin >> b;
cout<<"Podaj c= "; cin>> c;
if (al=0){

//To jest rownania Rwadrat.
Del=b*2 -4%*a*c;
if(Del>0){
x1=(-b-sqgrt(Del))/(2*a);
x2=(-b+sqrt(Del))/(2*a);
cout<<"x1l= "<<x1;
cout<<" x2= "<<x2<<endl;
}
else if (Del==0){
x1=-b/(2*a);
cout<<"x1l=x2= "<<xl1l<<endl;

}
else{
cout<<"Brak pierw. rzeczywistych\n";
}
}
else{
//~To nie jest RK!
if (b!=0){
cout<<"To jest rownanie liniowe\n";
}
else if (c!=0){
cout<<"Rownanie jest sprzeczne\n";
}
else{
cout<<"Rownanie tozsamosciowe\n";
}
}
return O;

Rys. 2.2. Program obliczania piwrwiastkow RK w C++
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L8 FAADEV1\ROW KWAD\RowKwad.exe == =2

OBLICZANIE PIERWIASTKOW RK
Podaj a= 2

Podaj b=

Podaj c=

x1= =2.36237 x2= -1.13763

Process exited after 17.67 seconds with return value 0
Press any key to continue

Rys. 2.3. Przyktadowe wyniki programu

W algorytmie na rys. 2.2 widoczne sg bardziej ztozone rozgatezienia, co przenosi sie na tabulacje
widoczng w programie. Tu program wyznaczania pierwiastkéw RK posiada zrozbudowane sterowanie
pozwalajgce na wykluczenie rozwigzan, gdy rownanie nie jest kwadratowe. Zapewniono to przez
wstepne badanie parametru a. Zakresy zastosowanych tu dwéch instrukcji if zaznaczono na rys. 2.2
liniami pionowymi. Wewnetrzna instrukcja if jest bardziej rozbudowana i bedzie wykorzystywana, jesli
rownanie jest kwadratowe (tzn. a~0). W przedstawionej wersji zastosowano tez inny sposéb
przedstawiania wynikow niz w wersji z rys. 1.2. Tu sg one wySwietlane w jednym wierszu.

W rozbudowanych programach zagniezdzenie moze obejmowac setki instrukcji sterujacych. Przyktad

zagniezdzenia czterech instrukcji pokazano w rozwigzaniu zadania 3 polegajgcego na badaniu
réznych wiasno$ci wprowadzonej liczby ( dodatnia, parzysta, itp.).
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Zadanie 3

Komputer prosi o podanie liczby. W przypadku gdy liczba jest dodatnia i nie utamkowa komputer
identyfikuje czy jest to liczba parzysta czy nieparzysta. Przedstaw program w Matlabie badajacy liczbe
ze wzgledu na podane cechy. Narysuj schemat blokowy.

Na rys. 3.1. przedstawiono zapis programu z uwzglednieniem tabulacji (przesunie€) pokazujacej zasieg
dziatania danej instrukcji. Dodatkowo zasigg zaznaczono liniami pionowymi.

% WEJ: L- liczba badana wprowadzana z klawiatury
% Skrypt bada liczby dodatnie i okresla ich cechy
% (np. utamek, liczba catkowita, parzysta itp)
L=input(' Wprowadz L=");
if L >0
disp('L - jest dodatnie’);
if L >=1
disp(' L- jest liczba wieksza od 1');
if L==round(L)
disp(' L- jest catkowite')
if L/2 == round(L/2)
disp(' L-jest parzyste');

Ise
disp(' L-jest nieparzyste');
nd % if L/2==...
Lelse
disp(' L-jest niecatkowite");
end % L==...
else

disp(' L- jest utamkiem’);
end % if L>=1
Iseif L==

disp(' L - jest rowne zero!')
Jelse
disp(' L- jest ujemne !');

bnd %if L>0

Rys. 3.1. Zapis programu badania liczby z uwzglednieniem tabulacii
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Zadanie 4
Sformutuj algorytm sprawdzajacy czy z bokow o ditugosciach a, b, c mozna zbudowac¢ trojkat.

Specyfikacja algorytmu:
Dane wejsciowe:
a, b, ¢ — zadane dtugos$ci bokdw,
Wynik
T — zmienna logiczna (np. od nazwy Trojkat Istnieje) przyjmujaca wartosci:
T=Tak (True) — jesli trojkat istnieje  lub T=Nie (False) — jesli trojkat nie istnieje
Lista krokéw
Wprowadz: a, b, ¢
Zmiennej T przypisz warto$¢ poczatkowg False
Jesli a+b >c oraz a+c >b oraz ct+a >b to T=True
Jesli T=False to pisz: Tréjkat nie istnieje
Jesli T=True to pisz: Tréjkat istnieje
. Koniec
Schemat blokowy

. Poczatek | Sprawdz dla danych (a, b, ¢ ) np:
W1 - (12, 4, 8)
. W2 - (12,10, 8)
/ Wprowadz: a, b, ¢ / W3 (12, 5, 6)
\
T =False ( lub T=0
V2
T

)
, N
N

T
N
.

T =True (lub
\1’<

S oA wN S

UA0RY

T

/ Trojkat istnieje /
/ Tréjkat nie istnieje /
Je

—

Rys. 4.1 Schemat blokowy algorytmu zadania

§
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1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3 int main(){

4 float a,b,c = 0;

5 bool T = false;

6 cout << "Sprawdza istnienie trojkata o bokach a,b,c\n";
7 cout << "Podaj dlugosc a: "; cin>>a;

8 cout << "Podaj dlugosc b: "; cin>>b;

9 cout << "Podaj dlugosc c: ";cin>>c;

10 | if ((a+b) > c){

11 if ((b+c) > a){

12 if ((c+a) > b){

13 T = true;

14 }

15 }

16 |}

17 if (T == true){

18 cout << "Trojkat istnieje \n";

19 }

20 |else {

21 cout << "Trojkat nie istnieje \n";
22 |}

23 return 0;

24 |}

Rys. 4.2 Program w C++
| FAADEV1\Troj1\main.exe = || =S

Sprawdza 1stnienie trojkata o bokac
Podaj dlugosc a: 12
Podaj dlugosc b: 7
Podaﬂ dlugosc c: 4
at n1e istnieje

Troj

Process exited after 26.24 seconds with return value 0
Press any key to continue

€ >

Rys. 4.3 Przyktad wynikow programu

23




Uzycie zmiennych i operacji logicznych w schematach
blokowych i programach

Zadanie 5
Sformutuj algorytm sprawdzajacy czy z bokow o ditugosciach a, b, c mozna zbudowac¢ trojkat.
Uzyj zmiennych i operacji logicznych.

Specyfikacja algorytmu:
Dane wejsciowe:
a, b, ¢ — zadane dtugos$ci bokéw (zmienne liczbowe, liczby dodatnie),
Zmienne pomocnicze (robocze)
A, B, C - zmienne logiczne przyjmujace wartosci 0 lub 1
np. C=1 (True) jesli jest prawdziwa relacja a+b>c a jesli nieprawdziwa to C=0 (False).

Wynik
T — zmienna logiczna (np. od nazwy Trdjkat ) przyjmujaca warto$ci:
T=Tak (True) — jesli trojkat istnieje  lub T=Nie (False) — jesli trojkat nie istnieje

Poczatek

/ Wprowadz: a, b, ¢ /
\V/

o T=A&B&C
Tréjkat nie Trojkat P
/ istnieje / / istnieje /d if T ==true
disp('Trojkat istnieje’);
else
Vv 14 disp('Tréjkat nie istnieje’);

Rys. 5.1. Schemat blokowy Rys. 5.2. Program w Matlabie

&- symbol
iloczynu
C=atb>c Ilogicznego AND
A = b+c >a - symbol sumy
B =c+a >b logicz. OR
1 clc; clear; close all
2 disp('Algorytm sprawdza istnienie tréjkata );
T=C&A&B 3 disp('o bokach a,b,c');
v 4 a=input(Podaj boka:’);
5  b=input(’Podaj bok b:’);
T=True T g C=input(Podaj bokc:');
7 C=a+b>c %A, B,C, T beda wyswietlone
8 A=b+c>a
J/ N L |9 B=cta>b
| 12
13
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1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3 int main(){

4 float a,b,c = 0;

5 bool T = true;

6 cout << "Sprawdza istnienie trojkata o bakach\n";
7 cout << "Wprowadz dlugosc boku a: ";
8 cin>>a;

9 cout << "Wprowadz dlugosc boku b: ";
10 cin>>b;

11 cout << "Wprowadz dlugosc boku c: ";
12 cin>>c;

13

14 bool C, A, B;

15 C=a+b>c;

16 A=b+c>a;

17 B=c+a>b;

18 T=A & & B && C;

19 if (T == true){

20 cout << "Trojkat istnieje \n";
21 }

22 else {

23 cout << "Trojkat nie istnieje \n";
24 }

25 return O;

26 }

Rys. 5.2. Program w C++

F FAADEV1\Troj_OperlLog\Project1.exe
1stnienie troj

dlugosc boku a: 12
dlugosc boku b: 7
dlugosc boku c: 8

Press any key to continue

Rys. 5.3. Przyktad wynikéw programu
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Process exited after 30.02 seconds with return value 0




Sposoby przedstawiania algorytmoéow
Zastosowanie petli w algorytmach
Prosty algorytm mieszany, iteracyjny i liniowy
Zadanie 6

Sformutuj algorytm i napisz program obliczajacy sume ciggu N liczb
naturalnych. Wartos¢ N jest wprowadzana z klawiatury. Wyswietl
wyniki podajac ilos¢ sumowanych liczb i warto$¢ ich sumy.

( Przedstaw liste krokow, pseudokod, schemat blokowy i program).

Specyfikacja algorytmu:

| Dane wejsciowe:
- N- liczba catkowita, dodatnia okre$lajaca zakres sumowania (N>0);
Wyniki:
- Sum- liczba okre$lajgca sume ciggu liczb Sum=1+2+....+N .
Zmienne pomochicze:

J- kolejna liczba catkowita
Il Lista krokow:

. Wezytaj z klawiatury iloé¢ sumowanych liczb N.

2. Zmiennej Sum przypisz warto$¢ poczatkowa 0.

Zmiennej j warto$¢ 0,
Zwieksz j=j+1
. Do dotychczasowej sumy Sum dodaj liczbe j
Sum=Sum#+j
. Jesli j <N to wré¢ do kroku 3. Nie to p. 6.
. Wyswietl wartos¢ zmiennej Ni Sum.
. Koniec

~oul hw

lll. Schemat blokowy algorytmu.

Wezytaj: N /

. v IV Pseudokod
j=0  Sum=0 Program SumalLiczb1-N
3 Zmienne:
i \{ N, j, Sum
— poczatek
Ko Wyswietl: czytaj(N)
Tak N, Sum j=0 Sum=0
=it pOth:ngﬁJ dopdki j <N
Sum :=Sum+ j Wyswietl (N, Sum)
v Koniec

Rys. 6.1 Schemat blokowy algorytmu programu
sumowania kolejnych liczb
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Rys. 6.2. Pseudokod algorytmu




W algorytmie 6.1 wynik powstaje przez wielokrotne zwiekszanie zmiennej Sum o kolejng liczbe
naturalng. Taki algorytm okreslamy nazwa iteracyjnego a kazdy krok iteracjq. Algorytm 6.1 mozna

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4 intmain(int argc, char™ argv) {

5 int N, Sum=0;

6 cout<<"Oblicza sume licz calk. 1...N";
7 cout<<"\nPodaj N>0 N=";

8 cin>>N;

9  for(intj=1; j<=N; j++)

10

11 Sum=Sum+j;

12}

13 cout<<"Dla N="<<N<<" Sum= "<<Sum<<end!;
14 return O;

15 }

Rys. 6.3. Program w C++

okresli¢ jako iteracyjny, poniewaz gtowne obliczenia sg wykonywane w petli. Ale tez mozna go uznac
jako mieszany (sekwencyjnie realizowane dziatania z iteracyjnie realizowanym blokiem sumujacym).

Rysunek 6.4 przedstawia inny sposéb kontroli liczby powtdrzen petli. Tu najpierw do biezacej warto$ci
Sum dodawana jest kolejna liczba a nastepnie sprawdzane jest czy podang operacje ponownie
powtdrzyc¢.

v

=it
v
| Sum :=Sum+ j

NielFalse Wys’wietl-'
N, Sum
Tak/True

Rys. 6.4. Schemat blokowy- wersja z badaniem powtarzania po wykonaniu iteracii
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W schemacie na rys. 6.1 operacje dodawania Sum=Sum+j poprzedza kontrola, co powoduije, ze petla
nie wykona sie, jesli bedzie zadane N=0. Wynikiem bedzie Sum=0. Natomiast przy algorytmie 6.4 dla
N=0 bedzie wynik Sum =1 - a wiec niepoprawny.

Stad przy specyfikacji danych wejsciowych dla przyktadu 1 jest wymdg aby N byto wieksze do zera.
Woéwczas obydwa algorytmy bedg dawaty poprawne wyniki.

Zadanie 6 moze byC rozwigzane np. z wykorzystaniem wzoru Pascala- rysunek 6.5.

v

Sum= N*(N+1)/2

l

Wyswietl: N, Sum

A
Koniec

Rys. 6.5. Schemat blokowy- wersja z wykorzystaniem wzoru Pascala

Przedstawiony algorytm wykorzystujgcy do obliczer wzor Pascala jest prostym algorytmem
sekwencyjnym ( liniowym). Nie ma tu zadnych rozgatezien ani powtarzania obliczen.
Wyszczegdlnione etapy sg realizowane kolejno jeden po drugim.
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Zadanie 7

Sformutuj algorytm obliczajacy sume ciagu N liczb wprowadzanych do komputera. 1los¢ liczb jest
pierwszg wprowadzang warto$cig i poprzedza wprowadzane liczby. Przedstaw liste krokdw, schemat
blokowy i zapis algorytmu w pseudokodzie.

Specyfikacja algorytmu:

| Dane:
Dane wejsciowe:

- N- liczba catkowita okreslajaca ilos§¢ wprowadzanych liczb;

- L,L,...,L,,...,L,-ciag N liczb rzeczywistych
Wynik:

Sum- liczba rzeczywista okreslajaca sume wprowadzonych dotychczas liczb.
Zmienne pomochicze:

i - liczba catkowita (licznik powtorzen);

liczba- liczba rzeczywista przyjmujaca wartos¢ kolejno wprowadzanych liczb
Il Lista krokow:

1.  Woczytaj z klawiatury do zmiennej N ilos¢ wprowadzanych liczb.
2. Zmiennej Sum przypisz warto$¢ poczatkowsg 0.
3. Zmiennej i przypisz wartos¢ poczatkowa 0.
4.  Wezytaj z klawiatury kolejng liczbe i zapamietaj ja w zmiennej L.
5. Zwieksz warto$¢ licznika i o 1 (jeden).
6. Do dotychczasowej sumy (Sum) dodaj wczytang liczbe (L).
7. Jeslii <N to wr6¢ do kroku 4.
8. Wyswietl wartos¢ zmiennej Sum.
9.  Koniec
lIl Schemat blokowy
IV Pseudokod
Poczatek Program SumaLiczb
Zmienne:
v N,i - catkowite
Wezytaj: N L, Sum - rzeczywiste
poczatek
v czytaj(N)
i:=0 Sum=0.0 i:=0  Sum:=0
% powtarzaj dopoki i <N
N czytaj(L)
i:=i+1
Sum:=Sum +L
T pisz(Sum)
Wezytaj: L koniec
: Rys. 7.2. Algorytm w pseudokodzie .
i =i ‘L
+ ra N
Sum =Sum +L Wyswietl: Sum
y v

C Koniec )

Rys. 7.1. Schemat algorytmu rozwigzania zadania 4.
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Dla poprzedniego zadania przedstaw inne wersje zapisu algorytmu w pseudokodzie.

Zapisz w pseudokodzie przyktadowe wersje algorytmu (z zadania 4) sumujacego N wprowadzanych
liczb do komputera. ll0¢ liczb jest pierwszg wprowadzang wartoscig i poprzedza wprowadzane liczby.

Ponizej, przedstawiono (dla poréwnania w tabeli a), wersje algorytmu w pseudokodzie (oznaczong na
rys. w poprzednim zadaniu jako IV Pseudokod) oraz pokazano 3 inne formy zapisu tego algorytmu w
pseudokodzie. Rdznig sie one gtdwnie sposobem zapisu petli wezytujacej N liczb.

a)

h)

IV Pseudokod:

Program SumaN_Liczb
Zmienne
N,i - catkowite
L, Sum- rzeczywiste
poczatek
czytaj(N)
i:=0
Sum:=0
powtarzaj dopdki i <N
czytaj(L)
i:=i+1
Sum:=Sum +L
pisz(Sum)
koniec

Pseudokod [:

Program SumaN_Liczb

Zmienne
N,i - calkowite
L, Sum- rzeczywiste
begin
read(N)
i:=0
Sum:=0

while i <N do
read(liczba)
i=i+1
Sum:=Sum +L

write(Sum)

end

7

Pseudokod II:

Program SumaN_Liczb
Zmienne
N,i - catkowite
L, Sum- rzeczywiste
begin
read(N)
Sum:=0
for i:=1 step 1 until N do
begin
read(L)
Sum:=Sum +L
end
write(Sum)
end

30

d)

Pseudokod IlI:

Program SumaN_Liczb
Zmienne
N,i - calkowite
L, Sum- rzeczywiste
begin
read(N)
i:=0
Sum:=0
do
read(L)
i:=i+1
Sum:=Sum +L
while i <N
write(Sum)
end




Zadanie 8

Sformutuj algorytm i napisz program obliczajacy sume Sum ciggu N liczb wprowadzanych do
komputera. llo¢ liczb N jest pierwszg wprowadzang wartoscig. Wyswietl wyniki podajac w jednym
wierszu ilos¢ sumowanych liczb i wartos¢ ich sumy.

Przedstaw schemat blokowy i zapisz algorytm w MATLABIE oraz C++.

Dane wejsciowe:

- N-liczba catkowita, dodatnia okreslajaca ilo§¢ wprowadzanych liczb (N>0);
- ciag N liczb rzeczywistych L1, Ls,...,Ln

Wyniki:
Sum- liczba rzeczywista okreslajaca sume wprowadzonych dotychczas liczb.

Zmienne pomocnicze:
i- liczba catkowita (licznik powtérzen);

L- liczba rzeczywista przyjmujaca
Li-  wartos¢ kolejno wprowadzanych
liczb L4, La,...,LN

( Poczatek )
¥

Wezytaj: N
v
i :=0 Sum=0.0
‘l—>

Wezytaj: L
v
i =it

A 4

v
= Wyswietl:
Sum :=Sum +L / N, Sum /

4—* l
C Koniec )

Rys 8.1. Schemat blokowy (powtorzony z rys. 7.1)
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/* Program oblicza sume kolejnych liczb 1...N */
#include <iostream>
using namespace std;
int main(int argc, char** argv) {
intN;
float L, Sum=0;
cout<< "Oblicza sume wczyt. liczb rzecz.\n";
cout<<"\nPodaj N>0 N=";
cin>>N;
for (int j=1; j<=N; j++) {
cout<<"Podaj L=";
cin>>L;
Sum=Sum+L; // lub Sum +=j;

cout<<"Dla N="<<N<<" Sum="<<Sum<<endl;
return 0;

}
Rys. 8.3. Program w C++

Rys. 8.2. Program w C++
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Przyktad 9

Sformutuj algorytm i napisz program wczytujacy cigg N liczb wprowadzanych do komputera i
wyznaczajacy najwiekszg z wezytanych liczb. o8¢ liczb N jest pierwszg wprowadzana liczba.
( Przedstaw algorytm obliczen w postaci listy krokow oraz schematu blokowego).

Dane wejsciowe:

- N-liczba catkowita, dodatnia okreslajaca ilos¢ wprowadzanych liczb;

- ciag N liczb rzeczywistych Ly, La,...,Ln
Wyniki:

Lmax- najwieksza z wprowadzonych liczb.
Zmienne pomochicze:

i- liczba catkowita (licznik powtoérzen);

LI- liczba rzeczywista przyjmujaca wartos¢ kolejno wprowadzanych liczb
L1, La,...,LN
Lista krokow:
Wezytaj z klawiatury liczbe okreslajacg ilos¢ liczb i zapisz ja w zmiennej N.
Zmiennej Lmax przypisz warto$¢ poczatkowg np. -999999.0.
Zmiennej i przypisz wartos¢ poczatkowa 0.
Wezytaj z klawiatury i-tg liczbe
i zapamietaj ja w zmiennej L.
Jesli L > Lmax to wykonaj:
Lmax=L

Zwieksz wartos¢ licznika i o jeden.
Jesli i <N to wré¢ do kroku 4.
: Wyswietl wartos¢ zmiennej Lmax. Koniec
. Schemat blokowy algorytmu.

N> o mwro

Poczatek

v
Wezytaj: N

v
i:=0, Lmax=-999999

4

Wezytaj: L
v

i =it

i<N

N

Wyswietl: Lmax

v
(Koniec )

Rys. 9.1. Schemat blokowy
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Na rys. 9.2. przedstawiono przyktadowy program rozwigzujacy zadanie.

#include <iostream>
using namespace std;
int main(int argc, char* argv) {
intN; float L, Lmax=-999999;
cout<<"Program wyznacza max wprowadz. liczbe";
cout<<"\nPodaj ile liczb N=";
cin>>N;
for (int j=1; j<=N; j++) {

cout<< "Podaj L=";

cin>>L;

if (L>Lmax) {

Lmax=L;

}
}
cout<<"Dla N="<<N<<" max="<<Lmax<<endl;
return 0;

}

Rys. 9.2. Program w C++
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Zadanie 10

Sformutuj algorytm i napisz program wyznaczajacy najwieksza z liczb zapamietanych w
wektorze A.
( Przedstaw algorytm obliczen w postaci listy krokow oraz schematu blokowego).

Dane wejsciowe:

- A - wektor zawierajacy ciag N liczb rzeczywistych L1, La,...,Ln
Wyniki:

Lmax- najwieksza z wprowadzonych liczb.
Zmienne pomochicze:

N- liczba catkowita okreslajaca ilos¢ liczb w wektorze A;

Lista krokow:
. Woezytaj z klawiatury wektor A.

2. Zmiennej N przypisz wartos¢ okreslajacg ilos¢ liczb w A
3. Zmiennej Lmax przypisz warto$¢ poczatkowa np. A(1)
4. Zmiennej i przypisz wartos¢ poczatkowa 0.
D. Pobierz z wektora i-tg liczb i zapamietaj ja w zmiennej L
6. Jesli L > Lmax to wykonaj:
Lmax=L
1. Zwieksz warto$¢ licznika i o jeden.
8. Jesli i <N to wréé do kroku 5.
9. Wyswietl warto$¢ zmiennej Lmax.
10.  Koniec
(Poczatek )
v
Wezytaj wektor A
*
Lmax=A(1), i=1
N=length(A)
5
I=i+1
v
L=A(i)
v
Tak *
Lmax=L
A 4
Tak 3
i<N
Nie

Wyswietl: Lmax

Koniec
Rys. 10.1. Schemat algorytmu zadania 5
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1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3 int Rozm=5;

4 int main(int argc, char** argv) {

5 int N;

6 float L, Lmax, Tab[Rozm];

7 cout<<"Program wyznacza max liczbe z tablicy"<<end|;
8 cout<<"llosc liczb musi byc <= "<<Rozm;
9 cout<"\n\nPodaj ile liczb N=";

10 cin>>N;

11

12 for (int j=1; j<=N; j++) {

13 cout<<"Podaj L=";

14 cin>>L;

15 Tab[j]=L;

16 }

17

18 Lmax=Tab[1];
19 for (intj=1; j<=N; j++) {

20 L=Tabl[j];

21 if (L>Lmax) {

22 Lmax=L;

23 }

24 }

25 cout<<"W tabl. Tab "<<N<<" Lmax="<<Lmax<<endl;
26 return 0;

27 }

Rys. 10.2 Zapisz program w C++

[ E\ADEV1\LmaxzTabl\main.exe = |[= [ =
11czb musi byc <= 5

j ile liczb N= 5
} L= 1
} L 3
} L= 12.5
] L= -8.9
} L= 4.2
. Tab 5 Lmax=12.5

Process exited after 33.37 seconds with return value 0
Press any key to continue .

Rys. 10.3. Przyktad wynikow

36



Zadanie 11
Przedstaw schemat blokowy obliczania silni dla zadanej liczby n.

Specyfikacja:
Dane wejsciowe: n — zadana liczba (n- catkowite)
Wynik: s=n!- silnia liczby lub komunikat

Warto$¢ n! jest wyznaczana ze wzoru:
1x2*..x(n—1)*n —dlan >0

n!= 1 —dlan=0
nie istnieje —dlan < 0

Poczatek
/ Wprowadz: n
Y
n>0?
T
N

Koniec

Rys. 11.1. Schemat blokowy algorytmu
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#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
longn,s, j;
cout <<"Wprowadz n=";
cin >> n;
if (n>0) {
s=1;
for (j=1; j<=n; j++)
s=s%j;
cout<<"Dla n=" <<n<< " n!="<<s<<endl;
}
else {
if (n==0){
s=1;
}
else
cout<<"Dla n<0 n! nie istnieje\n";
return 0;

}

Rys. 11.3 Program w C++
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