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ЧАСТИНА ІІІ.

ЛАБОРАТОРНА РОБОТА №1

Тема: Алгоритмічні структури в ЕОМ. (лінійні, розгалужені та циклічні алгоритми).

Мета роботи: Знайомство з алгоритмічною структурою в ЕОМ, будова блок-схем по різних типах алгоритмів, навчитись будувати блок-схеми алгоритмів по різних типах завдань (лінійні, розгалужені та циклічні).

Завдання:

1.Ознайомитися з алгоритмічними структурами в ЕОМ;

2.Навчитися будувати блок-схеми алгоритмів різної структури;

3.Навчитися вирішувати завдання на будову лінійних,

розгалужених та циклічних алгоритмів.

Звіт з лабораторної роботи повинний включати тему, мету, завдання

(теоретична частина), результати виконання роботи (індивідуальні завдання),

дати письмові відповіді на контрольні питання.

Теоретичні відомості.

1.1. ЕТАПИ РОЗВ'ЯЗУВАННЯ ЗАДАЧІ НА ЕОМ

Від часу створення першої обчислювальної машини минуло більше п'яти десятиліть. За цей час кілька разів змінювалася елементна база ЕОМ,

зменшилися розміри і споживані потужності, збільшилась швидкість обчислень, стало набагато зручніше з ними працювати. Впровадження й широке використання засобів обчислювальної техніки є одним з головних факторів прискорення науково-технічного прогресу в будь-якій країні світу.

Стрімко зростає роль ЕОМ у всіх областях людської діяльності. Без використання швидкодіючих ЕОМ немислиме рішення завдань інтенсифікації економічного розвитку провідних галузей народного господарства.

Темпи науково-технічного прогресу, посилення ролі в значній мірі визначаються якістю й номенклатурою засобів обчислювальної техніки і їхнім програмним забезпеченням. Саме розвиток цих засобів забезпечує







успіхи в автоматизації виробничих процесів, у розробці нових технологій, у

підвищенні ефективності праці й керування. Широке й різноманітне застосування ЕОМ ставить усе більше високі вимоги до їхнього програмного забезпечення. Розробка програм і програмних комплексів здобуває характер індустріального виробництва. Значення програмного забезпечення важко переоцінити, тому що саме програми визначають і створюють «інтелект» комп'ютера. У той же час процес створення програм ставиться до однієї з найбільш складних сфер творчої діяльності людини, що вимагає більших зусиль і спеціальної технології розробки.

Не дивлячись на те, що номенклатура програмного забезпечення складає десятки тисяч програм, які торкаються всіх сторін людської діяльності, кожен фахівець може знайти в своїй області задачу, розв’язок якої хотів би автоматизувати.

Будь-яка задача, перш ніж вона може бути розв'язана на ЕОМ,

проходить підготовчий шлях, який складається з декількох етапів.

•Спочатку потрібно сформулювати задачу, з’ясувати що вимагається знайти та що для цього відомо.

•Після цього необхідно подати математичне описання задачі. Для цього слід призначити імена відомим і невідомим змінним та постійним величинам, що характеризують явище, знайти формули чи рівняння, що їх зв’язують, або задати ці зв’язки у вигляді таблиць чи графіків. Це називають побудовою математичної моделі явища та формалізацією задачі.

•Далі розробляється або обирається з множини відомих метод розв'язування даної задачі та алгоритм його реалізації.

•На наступному етапі розробляється та налагоджується програма на алгоритмічній мові, або вибирається з множини вже існуючих програм.

•На етапі налагодження програми переконуються, що вона не містить синтаксичних і логічних помилок, застосувавши її до тестових завдань з заздалегідь відомими результатами.










• Нарешті програма запускається в дію, вводяться початкові дані і знаходяться результати, які аналізуються користувачем.

Важливим етапом є розробка алгоритму розв’язування задачі.

1.2. ПОНЯТТЯ АЛГОРИТМУ

Алгоритм – це послідовність дій над початковими даними та проміжними результатами необхідних для одержання кінцевого результату.

Алгоритм можна описати словами, у вигляді графічної схеми та програми на одній з мов програмування.

Графічне зображення алгоритму або блок-схема складається з блоків

(графічних символів), що зв'язуються між собою направленими лініями.

Схема читається зверху вниз, та зліва направо, тому стрілки, що вказують напрямок ліній можуть бути відсутніми.

Найбільш часто зустрічаються наступні блоки:

Початок, кінець.

Обчислення, процес.

Підпрограма, процедура.

Сполучник.

Введення, виведення.

Логічний блок, перевірка умови.

Блок модифікації циклу.

Міжсторінковий сполучник

1.3. ВЛАСТИВОСТІ АЛГОРИТМІВ

Алгоритм повинен мати наступні властивості:

Дискретність – процес рішення подається як послідовність кроків

(етапів) і відбувається у часі дискретно.

Детермінованість(визначеність) – кожен крок повинен бути чітко визначеним і не повинен допускати довільного тлумачення.

Результативність – алгоритм повинен приводити до рішення задачі за скінчене число кроків.






Масовість – алгоритм рішення задачі розробляється в загальному виді,

таким чином, щоб він міг бути застосованим для цілого класу задач, що різняться лише початковими даними.

1.4. ВИДИ АЛГОРИТМІВ

Розрізняють лінійні, розгалужені та циклічні алгоритми. Алгоритм вирішення будь-якої задачі може бути поданий як комбінація цих трьох вище названих.

Лінійний алгоритм характеризується одно направленим послідовним переходом від блоку до блоку по мірі їх виконання.

Розглянемо та порівняємо алгоритми відкриття та збереження текстового документа у програмі Блокнот. Текстові описи алгоритмів наведено на рис. 1.1, а графічні подання — на рис. 1.2.

Структурна відмінність між цими алгоритмами очевидна: в алгоритмі відкриття документа завжди виконуються всі кроки, а чи будуть виконані кроки 4-6 в алгоритмі збереження, залежить від того, чи вперше зберігають документ. Алгоритм, усі інструкції якого виконуються безумовно, називають лінійним (див. рис. 1.1, (а) та рис. 1.2, (а). Алгоритм, у якому виконання чи невиконання певних інструкцій залежить від того, чи справджується деяка умова, отримав назву алгоритм із розгалуженням. Чому вживають саме такі назви, зрозуміло з графічного подання (рис. 1.2): всі інструкції лінійного алгоритму можна «витягнути в лінію», розташувати їх одна за одною, а в алгоритмі з розгалуженням є дві чи більше «гілок» і виконання алгоритму кожного разу відбувається за однією з них. На рис. 1.2 ці гілки відходять від інструкції, розміщеної в ромбі; початок однієї гілки позначено словом «так»,

початок іншої — словом «ні».

1.Вибрати меню Файл.

2.Виконати команду Зберегти.

3.Якщо файл ще не було збережено, то виконати кроки 4-6.










	1.
	Вибрати меню Файл.
	 
	4.
	Вибрати
	папку,
	де

	2.
	Виконати команду Відкрити.
	 
	Рзберігатиметься файл.
	 
	 

	3.
	У вікні Відкрити вибрати
	ис.
	5.
	Увести ім'я файлу.
	 

	файл, що відкриватиметься.
	1.1.
	6.
	Клацнути кнопку Зберегти.
	 

	4.
	Клацнути кнопку Відкрити.
	Тек
	 
	 
	 
	 

	 
	(а)
	стов
	 
	(б)
	 
	 

	 
	 
	і
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	описи алгоритмів роботи з програмою Блокнот:
	 
	 



а — відкриття документа; б — збереження документа.

Рис. 1.2. Графічне подання алгоритмів роботи з програмою Блокнот: а — відкриття документа; б — збереження документа.

З усіх блоків, крім розгалуження та блока кінця, може виходити тільки одна стрілка, адже коли на порядок обчислень не впливає ніяка умова,

виконавець має чітко знати, яку інструкцію виконувати наступною. Однак вказувати на будь-який блок, крім блока Початок, може довільна кількість стрілок. Наприклад, на рис. 1.2, б на блок Кінець вказують дві стрілки. У

будь-якій блок-схемі має бути по одному блоку Початок та Кінець. З

очевидних причин на блок Початок не може вказувати жодна стрілка, а з блоку Кінець жодна стрілка не може виходити. Якщо від деякого блока










потрібно повернутися на початок алгоритму, стрілка має вказувати на блок,

наступний після блока Початок. У загальному випадку з нього можуть виходити дві або більше стрілок, над якими можна записувати різноманітні повідомлення, а не тільки слова «так» і «ні». Як приклад на рис. 1.3 подано фрагмент алгоритму, що пояснює дії водія під час проїзду через регульоване перехрестя.

У блоці розгалуження перевіряється сигнал на світлофорі, а отже,

можливі три варіанти розвитку подальших дій. Розглянемо приклади блок-

схем алгоритмів.

Рис. 1.3. Фрагмент блок-схеми алгоритму дій водія на перехресті.

Повернемося до прикладу 1.1 і побудуємо блок-схеми алгоритму обробника події клацання кнопки /, а також алгоритму роботи користувача з програмою Калькулятор у цілому.

Логіка обробника клацання кнопки ділення проста: якщо значення в полі Число 2 дорівнює 0, відобразити повідомлення про помилку, інакше відобразити в полі Результат частку Число 1 / Число 2 (рис. 1.4).











Рис. 1.4. Блок-схема алгоритму, за яким працює обробник події клацання кнопки

ділення.

Алгоритм роботи користувача з програмою Калькулятор буде зовсім іншим, оскільки розрахований на іншого виконавця (на користувача, а не на комп’ютер) і охоплює роботу з програмою в цілому, а не з однією кнопкою.

Його блок-схему зображено на рис. 1.5.

Рис. 1.5. Блок-схема алгоритму роботи користувача з програмою.

Як видно з рис. 1.5, у разі отримання у програмі Калькулятор повідомлення про помилку ми маємо повернутися на вже пройдений крок алгоритму, тобто повторити дії. Подібні конструкції в алгоритмах називають алгоритмічною структурою повторення або циклами. У загальному випадку ця структура має такий вигляд, як показано на рис. 1.6. На них кружечками позначено довільні блоки, а трьома крапками — певні послідовності інструкцій. На рис. 1.6, а зображено цикл з передумовою, а на рис. 1.6, б — цикл з постумовою. Цикл з передумовою працює так: спочатку перевіряється умова і, якщо вона істинна, виконуються деякі інструкції та знову перевіряється ця умова. Такі дії повторюються доти, доки умова не стане хибною — тоді здійснюється перехід за стрілкою «ні» до інструкцій, які вже










не приведуть до потобто відбувається вихід з циклу. Інструкції му маршруті, мають назву тіло циклу (на рис. 1.6 воно позначене сірим кольором), а умова — назву умова продовження циклу. Одне виконання тіла циклу називають ітерацією.

У циклі з постумовою спочатку виконується тіло циклу, а потім перевіряється умова. Якщо умова істинна, ми повертаємося на початок тіла циклу, інакше з циклу виходимо (див. рис. 1.5).

Рис. 1.6. Алгоритмічна структура повторення: а — цикл з передумовою; б — цикл з

постумовою.

Фактично відмінність між циклами з передумовою та постумовою полягає в тому, що в останньому тіло циклу виконується принаймні один раз,

а в першому може не виконуватися жодного разу, якщо умова продовження циклу буде відразу хибною.

Якщо на рис. 1.6 поміняти місцями слова «так» і «ні», то умова продовження циклу перетвориться на умову завершення циклу. Такі цикли теж широко використовуються.

Побудуємо алгоритм створення у векторному графічному редакторі,

інтегрованому в програми Microsoft Office, такого зображення гусениці, як на рис. 1.7. Спочатку наведемо текстовий опис

Рис. 1.7. алгоритму.

Зображення

гусениці. 1. Намалювати коло з чорним контуром і зеленою заливкою.

2.Виділити коло.

3.Утримуючи клавішу Ctrl, перетягти коло вправо.










4.Повторювати крок 3, поки не буде на-мальовано чотири кола.

5.Утримуючи клавішу Ctrl, перетягти коло вправо вгору.

6.На колі, що є головою гусениці, намалювати маленьке чорне коло

лівого ока.

7.Утримуючи клавішу Ctrl, перетягти коло ока вправо.

8.На колі голови намалювати рот інструментом Дуга.

9.Тепер можна побудувати блок-схему алгоритму (рис. 1.8).

Рис. 1.8. Блок-схема алгоритму створення зображення гусениці.

Один алгоритм може містити кілька конструкцій розгалуження. Ці конструкції можуть бути розташовані послідовно, як показано на рис. 1.9, а,

або вкладені одна в одну — саме таку ви бачите на рис. 1.9, б. На рис. 1.9, а

зображено фрагмент алгоритму, за яким у програмі Microsoft Word

визначається написання символу, що вводиться. Словесно цей фрагмент можна описати так.










1.Якщо натиснута кнопку Ж , встановити жирне написання.

2.Якщо натиснута кнопку К , встановити курсивне написання.

На рис. 1.9, б зображено фрагмент алгоритму, за яким може працювати обробник події натискання клавіші під час роботи у векторному графічному редакторі, вбудованому в Microsoft Word. Ось як його можна записати у текстовому вигляді.

1.Якщо фігуру виділено, то виконати крок 2.

2.Якщо встановлено режим прив’язки до сітки, перемістити фігуру вправо на горизонтальний крок сітки, інакше перемістити фігуру на мінімальний крок.

а

Рис. 1.9. Алгоритми з розгалуженнями: а — послідовні розгалуження; б — вкладені розгалуження.

Зазначимо, що розгалуження можуть вкладатися не тільки в інші розгалуження, а й у структури повторення. Можливі й інші комбінації алгоритмічних структур: цикли, вкладені в цикли, та цикли, вкладені в розгалуження. При цьому кількість рівнів вкладеності нічим не обмежується.

Побудуємо алгоритм обчислення факторіала натурального числа.

Нагадаємо, що факторіалом числа n називають величину n!, що дорівнює добутку всіх чисел від 1 до n: n! = 1 х 2 х ... х (n-1) х n. Спробуйте обчислити
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