Лекція 3
Поняття алгоритму та правила його складання

Поняття алгоритму так само фундаментально для інформатики, як і поняття інформації. Існує багато різних визначень алгоритму, так як це поняття досить широке і використовується в різних областях науки, техніки і повсякденному житті.

Алгоритм – зрозуміла і чітка послідовність дій, що описує процес перетворення об'єкта з початкового стану в кінцеве.

Виконавцем алгоритму може бути як людина (кулінарні рецепти, різні інструкції, алгоритми математичних обчислень), так і технічний пристрій. Різні машини (комп'ютери, промислові роботи, сучасна побутова техніка) є формальними виконавцями алгоритмів. Від формального виконавця не потрібно розуміння сутності розв'язуваної задачі, але потрібне точне виконання послідовності команд.

Алгоритм можна записувати різними способами (словесний опис, графічне опис – блок схема, програма на одній з мов програмування і т.д.). 

Програма – це алгоритм, записаний на мові програмування.
Для створення алгоритму (програми) необхідно знати:

- повний набір вихідних даних завдання (початковий стан об'єкта);

- мету створення алгоритму (кінцевий стан об'єкта);

-  систему команд виконавця (тобто набір команд, які виконавець розуміє і може виконати).

Отриманий алгоритм (програма) повинен мати наступний набір властивостей:

- дискретність (алгоритм розбитий на окремі кроки – команди);

- однозначність (кожна команда визначає єдино можлива дія виконавця);

- зрозумілість (всі команди алгоритму входять в систему команд виконавця);

- результативність (виконавець повинен вирішити задачу за кінцеве число кроків).
Велика частина алгоритмів має також властивість масовості або універсальності (за допомогою одного і того ж алгоритму можна вирішувати безліч однотипних завдань).
При складанні алгоритму керуються теоремою Дейкстри, яка стверджує, що будь який алгоритм можна представити 3 типами процесів:

· послідовним;

· розгалуженим;

-    циклічним

Лінійним називається такий обчислювальний процес, при якому всі етапи рішення задачі виконуються в природному порядку проходження записи цих етапів.

Розгалуженим називається такий обчислювальний процес, в якому вибір напрямку обробки інформації залежить від вихідних або проміжних даних (від результатів перевірки виконання будь-якої логічної умови).

Циклом називається багаторазово повторювана ділянка обчислень. Обчислювальний процес, що містить один або кілька циклів, називається циклічним.

За кількістю виконання цикли поділяються на

- цикли з певним (заздалегідь заданим) числом повторень і

- цикли з невизначеним числом повторень.

Кількість повторень останніх залежить від дотримання деякої умови, що задає необхідність виконання циклу. При цьому умова може перевірятися на початку циклу – тоді мова йде про цикл з передумовою, або в кінці – тоді це цикл з післяумовою.


Рисунок 1 Типи обчислювальних процесів
Блок-схеми алгоритмів

Блок схема – це графічне представлення алгоритму за допомогою стандартних позначень. Блок схеми складаються відповідно до державних стандартів. ГОСТи алгоритмів: ГОСТ 19.002-80, ГОСТ 19.003-80. На схемах алгоритмів їх дії зображуються у вигляді окремих блоків, які з'єднуються між собою лініями зв'язку в порядку виконання дій. На лініях зв'язку можуть ставитися стрілки, причому, якщо напрямок зв'язку зліва направо або зверху вниз, то стрілки не ставляться. Блоки нумеруються. Усередині блоку дається інформація про виконувані дії.

Таблиця 1 - Основні блоки, які використовуються при складанні алгоритмів

	Назва
	Позначення
	Призначення

	Пуск, Останов
	[image: image1.png]



	Початок-кінець алгоритму

	Процес
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	Будь-яка обчислювальна дія

	Розгалуження
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	Перевірка умови

	Модифікатор
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	Цикл

	Ввод-вывод
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	Ведення-виведення даних

	Документ
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	Вивід на друк

	Типовий процес
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	Позначає підпрограму

	Поєднувач
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	Використовується на лініях розриву

	Коментар
	[image: image9.png]



	Коментар


Приклади складання блок-схеми алгоритму

Приклад 1. Скласти схему алгоритму обчислення значення: [image: image10.png]—X>l< .
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Для початку для побудови блок-схеми алгоритму опишемо послідовність дій, необхідних для вирішення даного завдання:

- початок

- введення чисел a, b

- обчислення х

- обчислення z

- висновок результату

- кінець

Виходячи з цього складаємо блок-схему алгоритму згідно ГОСТ, використовуючи відповідні блоки.
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Приклад 2. Скласти схему алгоритму обчислення значення: 
x = a + b при a> b,
 x = a * b, при a <= b.
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Приклад 3. Скласти схему алгоритму обчислення значення: [image: image13.png]S =)i°




Для початку для побудови блок-схеми алгоритму опишемо послідовність дій, необхідних для вирішення даного завдання:
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Виходячи з цього складаємо блок-схему алгоритму згідно ГОСТ, використовуючи відповідні блоки.
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Цикли «до» - повторення тіла циклу до виконання умови:
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Цикли «поки» - повторення тіла циклу поки умова виконується (істинно):
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Покроковий цикл або цикли з лічильником (з параметром) - повторення тіла циклу заданий число раз:
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Застосування циклів з лічильником

Можна організувати виконання одного циклу всередині іншого. В цьому випадку розрізняють зовнішній і внутрішній цикли - наприклад, коли при кожному значенні лічильника зовнішнього циклу потрібно кілька разів виконати якусь дію (внутрішній цикл). Лічильник зовнішнього циклу змінюється повільніше, ніж лічильник внутрішнього.

Цикл в циклі

Розглянемо задачу виведення послідовності пар чисел:

11  12  13  14  21  22  23  24  31  32  33  34

Блок-схема алгоритму розв'язання задачі показана на рис. 6.2.
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Рис. 6.2.

Створення простої програми у Visual Studio
Система Microsoft Visual Studio є інтегрованим середовищем розробки (integrated development enviroment - IDE).

При написанні програм необхідно розрізняти такі поняття як файл та модуль.

Поняття файлу є дуже широким. 

Файл (англ. file — шухляда, тека, папка) — інформаційний об'єкт, що містить дані або програми і розміщується на поіменованій ділянці носія даних, сутність, елемент (одиниця носія інформації; англ. media unit), що дозволяє отримати доступ до певного ресурсу обчислювальної системи і має такі ознаки:

· фіксована назва (назва файлу — послідовність символів (англ. string), число чи щось інше, що однозначно характеризує файл);

· певну логічну будову (структуру) і відповідні йому операції читання/запису.

На практиці це іменований блок інформації, який зберігається на носії інформації.

В інформатиці використовується наступне визначення: файл — це впорядкована сукупність даних, що зберігається на диску і займає іменовану область зовнішньої пам'яті. Згідно з термінологією, прийнятою в програмуванні, файл — це довільний блок інформації, або пристрій вводу-виводу, асоційований із ним (як середовище, засіб передачі "довільних блоків інформації"). Кожна комп'ютерна програма відкриває принаймні три файли стандартних потоків: вхідний файл (stdin), вихідний файл (stdout), файл виводу повідомлень про помилки (stderr).
Модуль – функціонально закінчений фрагмент програми, оформлений у вигляді окремого файлу з вихідним кодом або пойменованої безперервної її частини (наприклад, Active Oberon), призначений для використання в інших програмах.
У мові Сі модуль складається з двох файлів: заголовки (з розширенням .h) і виконуваного (.срр). Заголовки представляє інтерфейс модуля, а виконуваний файл задає реалізацію функцій, що містяться в інтерфейсі. Код користувача, що використовує тільки інтерфейс модуля, не залежить від деталей його реалізації. Програма може складатися з декількох модулів і файлів різних типів.

Сукупність усіх файлів і модулів програми утворює проект (project).

Додаток в Visual Studio .NET може складатися з декількох проектів, сукупність яких називається терміном рішення (Solution). В результаті компіляції рішення створюється виконуваний файл у форматі PE (PE-файл), який називається складанням (Assembly). Програміст працює з рішенням, CLR - зі складанням.

Після відкриття Visual Studio у рядку меню виберіть Файл, Створити, Проект.
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У категорії Visual C ++ виберіть шаблон Консольне додаток Win32 і назвіть проект GreetingsConsoleApp
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Коли з'явиться майстер додатків Win32, натисніть кнопку Готово.
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Проект GreetingsConsoleApp і рішення з основними файлами для консольного застосування Win32 створяться і автоматично завантажуються в Оглядач рішень. Файл GreettingsConsoleApp.cpp відкриється в редакторі коду. У Обозревателе рішень відображаються наступні елементи.

Малюнок 4. Елементи проекту
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Далі відкриється вікно 
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де необхідно додати необхідний код.

Наприклад, для виведення на екран слова Hello текст програми (лястинг) буде мати наступний вигляд:
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[#include <iostream>
using namespace std;
Bint main()
{

cout << "Hello\n";
return @;




Налагодження програми

Запустіть відладчик.
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Отладчик запуститься і виконає код. Вікно консолі (окреме вікно, подібне командному рядку) відображається протягом декількох секунд, але при зупинці відладчика швидко закривається. Щоб переглянути текст, необхідно встановити точку зупину виконання програми.

Додавання точки зупину

Додайте точку зупину з меню в рядку return 0;. Для установки точки зупину можна також просто клацнути область зліва.
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Поруч з рядком коду в крайньому лівому полі вікна редактора з'явиться червоний кружок.

Натисніть клавішу F5, щоб почати налагодження.

Запускається відладчик, і з'являється вікно консолі, в якому виводиться слово Hello.
Для зупинки процесу налагодження натисніть SHIFT + F5.
Коли ви перевірили, що все працює, можна підготувати остаточну збірку додатки.

Очищення файлів рішення і складання остаточної версії

З рядка меню видаліть проміжні файли і вихідні файли, створені під час попередніх збірок.
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Змініть конфігурацію збірки з Налагодження на Випуск.
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Побудуйте рішення.
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