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1. Wstep

Program Magiczne Bloczki umozliwia projektowanie oraz analizg algorytméw. Dzigki
prostej obstudze jest doskonaty do nauki 1 zrozumienia dzialania podstawowych jak 1
zaawansowanych algorytmow. Wizualizacja oraz projektowanie algorytmow jest
zrealizowana za pomoca schematéw blokowych. Wbudowany kompilator umozliwia
sprawdzanie poprawnosci jak 1 symulowanie algorytmu.

2. Srodowisko projektowe

Srodowisko projektowe zostato podzielone na cztery czgsci:

a) obszar znajdujacy si¢ po prawej stronie, na ktorym mozemy rysowac algorytm

b) obszar znajdujacy sig po lewej stronie, zawiera: listg aktualnie projektowanych
algorytméw (otwartych plikow), nawigator (dzigki czemu mozemy w tatwy i
szybki sposob przemieszczac si¢ po calym algorytmie) oraz dynamiczng pomoc.

c) obszar znajdujacy si¢ w gornej czgsci zawierajacy menu gtowne oraz paski
narzedzi

d) obszar znajdujacy si¢ w dolnej czesci zawierajacy pasek informacyjny

2.1 Opis podstawowych narzedzi

2.1.1 Menu gtéwne

Menu gtowne znajduje si¢ w gornej czesci glownego okna. Menu sktada sig z
nastgpujacych elementow:

a) Plik

b) Edycja
¢) Uruchom
d) Opcje
e) Widok
f) Pomoc

Ad a) Menu Plik
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Menu plik sktada si¢ z nastgpujacych elementow:

[ Nowy schemat

Umozliwia tworzenie nowego schematu(algorytmu)

(Ctrl + N)

Otworz Otwiera wczesniej zapisany algorytm

(Ctrl + 0)

5| Zapisz Umozliwia zapisywanie projektowanych algorytmow

(Ctrl +8)

Zapisz jako ... Umozliwia zapisywanie projektowanych algorytmow pod inna
nazwa

Eksportuj do schowka Eksportuje zawartos¢ aktualnie projektowanego algorytmu w
postaci grafiki (format wektorowy). Opcja przydatna jezeli
chcesz szybko wstawi¢ zaprojektowany algorytm do edytora
tekstu lub na strong www. Wowczas wystarczy
wyeksportowaé algorytm 1 wklei¢(Ctrl + V) w dowolnym
edytorze.

Eksportuj do pliku Eksportuje zawartos¢ aktualnie projektowanego algorytmu w
postaci grafiki (format emf lub jpg) do pliku.

Zamknij Umozliwia zamknigcie aktualnie projektowanego algorytmu

Ustawienia drukarki Umozliwia ustawi¢ parametry drukarki

Drukuj Drukuje aktualnie projektowany algorytm. (W celu
profesjonalnego wydruku algorytmu zaleca si¢ skorzystanie z
opcji Eksportuj do schowka)

Koniec Zamyka program

(Ctrl + Q)

Ad b) Menu Edycja

Menu plik sktada si¢ z nastgpujacych elementow:

Cofnij Umozliwia cofnigcie ostatniej wykonanej czynnosci
(Ctrl + Z)

¥ Wytnij Umozliwia wycigcie jednego lub kilku obiektow
(Ctrl +X) algorytmu(bloki sa wycinane razem z potaczeniami).
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[y Kopiuyj Umozliwia skopiowanie jednego lub kilku blokow
(Ctrl + C) algorytmu

[ Wklej Umozliwia wklejenie zawarto$ci schowka
(Ctrl + V)

Usun potaczenia
(Ctrl + D)

Usuwa polaczenia z innymi obiektami dla aktualnie
zaznaczonego obiektu

Przesun obszar roboczy
(Ctrl + 1)

Umozliwia przesuwanie obszaru roboczego

Wybieranie i przesuwanie

blokéow
(Ctrl + 2)

Umozliwia zaznaczanie jednego lub kilku obiektow
oraz ich przesuwanie

Blok rozpoczynajacy program
(Ctrl +3)

Umozliwia wstawianie na obszar

rozpoczynajacego algorytm

roboczy bloku

() Blok konczacy program Umozliwia wstawianie na obszar roboczy bloku
(Ctrl + 4) konczacego algorytm
I::I Blok przetwarzania danych Umozliwia wstawianie na obszar roboczy bloku
(Ctrl + 5) przetwarzania danych
<> Blok warunkowy Umozliwia wstawianie na obszar roboczy bloku
(Ctrl +6) warunkowego
,:7 Blok wejscia/wyjscia Umozliwia wstawianie na obszar roboczy bloku
(Ctrl +7) wejscia/wyjscia
<+ Wezel pomocniczy Umozliwia wstawianie na obszar roboczy wezta
(Ctrl +8) pomocniczego.  Wegzet  pomocniczy  umozliwia
tworzenie linii famanych oraz faczenie kilku potaczen w
jedno.
A1 Notatka/Opis Umozliwia wstawianie na obszar roboczy notatki oraz
(Ctrl +9) dodanie lokalnego opisu
E’ Wysrodkuj w pionie Umozliwia wysrodkowanie w pionie kilku obiektow

(Crl +1)

wzgledem siebie. Obiekty musza by¢ zaznaczone.

lnl

Wysrodkuj w poziomie
(Ctrl +1])

Umozliwia wysrodkowanie w poziomie kilku obiektow
wzgledem siebie. Obiekty musza by¢ zaznaczone.

Magiczne Bloczki
Strona 5




Ad

¢) Menu Uruchom

Menu plik sktada si¢ z nastgpujacych elementow:

Kompiluj algorytm

Umozliwia kompilacjg zaprojektowanego algorytmu

(Ctrl + F9)

[;] Uruchom algorytm Umozliwia kompilacje i uruchomienie
(F9) zaprojektowanego algorytmu

<] Uruchom algorytm krok po Umozliwia kompilacj¢ 1 wuruchomienie pierwszej
kroku instrukcji algorytmu, nast¢pnie przejscie w tryb krok po
(F4) kroku.

Il Wstrzymaj Umozliwia chwilowe wstrzymanie wykonywania
(F12) algorytmu

Wznéw wykonywanie
(F11)

Umozliwia wznowienie (tylko po wczesniejszym
wstrzymaniu) wykonywania algorytmu

Nastepna instrukcja
(F8)

Umozliwia wykonanie pojedynczej
przejscie do nastgpnej instrukcji

instrukcji oraz

Nastepny blok
(F6)

Umozliwia wykonanie calego bloku instrukcji oraz
przejscie do kolejnego bloku

Nastepna mikro instrukcja
(F7)

Umozliwia wykonanie kolejnej mikroinstrukcji dla
aktualnej instrukcji. (Kazda instrukcja/wyrazenie jest
rozktadane na szereg prostych/niepodzielnych instrukeji
np.: sumujacych, pordwnujacych)

[e] Zakofcz wykonywanie Umozliwia zakonczenie aktualnie wykonywanego
algorytmu algorytmu.
(F2)

Ad d) Menu Opcje

Menu plik sktada si¢ z nastgpujacych elementow:

Konfiguracja

Umozliwia wywotanie okna z konfiguracja programu(patrz rozdziat 2.2.1)

Siatka

Umozliwia wilaczenie lub wylaczenie siatki, do ktorej wyrownywane sa

obiekty podczas przesuwania. Wybranie rozmiaru siatki umozliwia
podmenu, ktore aktywuje si¢ po wybraniu opcji Siatka.
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Ad e) Menu Widok

Menu plik sktada si¢ z nastgpujacych elementow:

Analiza programu  Umozliwia pokazanie lub ukrycie okna umozliwiajacego analizg

(Ctrl + R) algorytmu.
Kod zrodtowy Umozliwia pokazanie lub ukrycie okna zawierajacego kod
(Ctrl + K) skompilowanego algorytmu

Pokaz/ukryj wezel Umozliwia pokazanie lub ukrycie we¢zidw pomocniczych

Potaczenia tamane Umozliwia wlaczenie lub wylaczenie potaczen lamanych dla
wszystkich obiektow

Paski narzedzi Umozliwia pokazanie Ilub ukrycie jednego z kilku paskow
narzedziowych.

Ad f) Menu Pomoc

Menu plik sktada si¢ z nastepujacych elementdw:

Pomoc Umozliwia wys$wietlenie pomocy dla programu
(Ctrl + K)

Strona www programu  Umozliwia wywotanie w domys$lnej przegladarce internetowe;j
oficjalnej strony www na temat programu. (Ze strony www
mozna pobiera¢ aktualizacje programu)

Rejestracja Umozliwia zarejestrowanie programu lub przegladanie danych
na temat licencji. (Opcja dostgpna w wersji komercyjne;j)

O programie Umozliwia wyswietlenie informacji na temat programu
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2.1.2 Pasek narzedzi - standardowy

Standardowy pasek narze¢dzi umozliwia wykonywanie podstawowych czynnosci
dotyczacych: otwierania i zapisywania algorytmdéw, tworzenia i zarzadzania blokami.
Wszystkie przyciski znajdujace si¢ na pasku sa odpowiednikami opcji z menu gtownego(patrz
opis w rozdziale 2.1.1). DomysInie pasek znajduje si¢ w gornej czesci gtdéwnego okna.
Ponizej znajduje si¢ rysunek przedstawiajacy standardowy pasek narzedzi:

D8R ¢ %2000C o+ BE

Rysunek 1 - Pasek narzedzi: Standardowy

2.1.3 Pasek narzedzi — widok

Pasek narzedzi Widok umozliwia wykonywanie podstawowych czynnosci
dotyczacych: wygladu obiektéw oraz skali w jakiej przedstawiane sa obiekty. Wszystkie
przyciski znajdujace si¢ na pasku sa odpowiednikami opcji z menu gldwnego(patrz opis w
rozdziale 2.1.1). Domyslnie pasek znajduje si¢ w gornej czesci gtownego okna. Ponizej
znajduje sig rysunek przedstawiajacy pasek narzedzi dotyczacy widoku:

skela 100% = |- [ Bg | S]]

Rysunek 2 - Pasek narzedzi: Widok

2.2 Opis poszczegdlnych okien programu

2.2.1 Okno - Konfiguracja

Omawiane w tym rozdziale okno umozliwia konfiguracj¢ programu. Ponizej zostaty
opisane wszystkie opcje udostgpniane przez to okno:

Zaktadka wyglqd:
a) Wypetnienie — umozliwia ustawienie domyslnego koloru wypeinienia blokow
b) Obrys - umozliwia ustawienie domyslnego koloru obrysu blokow
¢) Czcionka - umozliwia ustawienie domyslnego kroju i1 rozmiaru czcionki dla tekstu
zawartego w blokach.
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Zaktadka kompilator:

a)

b)

d)

Dopasowuj dynamicznie tablice — umozliwia wlaczenie lub wylaczenie automatycznej
zmiany wielko$ci(rozmiaru) tablicy. Jezeli opcja jest wlaczona to kazde odwotania do
tablicy poza jej rozmiar spowoduje automatyczne zwigkszenie rozmiaru tablicy, tak
aby element do ktorego si¢ odwotujemy byt dostepny.

Podswietlaj bloki podczas uruchamiania — umozliwia wlaczenie lub wylaczenie
podswietlania(w kolorze zielonym) blokow w trakcie analizy algorytmu.
Pods$wietlenie bloku informuje nas o tym ze aktualnie wykonywane sa instrukcje
zawarte w tym bloku.

Uwzgledniaj wielkos¢ liter — umozliwia wiaczenie lub wylaczenie reagowania na duze
1 mate litery w nazewnictwie zmiennych i tablic. Jezeli opcja jest wlaczona kompilator
bedzie rozréznial zamienna o nazwie Tablica od zmiennej o nazwie tablica, poniewaz
ro6znia si¢ one wielkoscia pierwszej litery.

Zamieniaj Operatory — umozliwia wlaczenie lub wylaczenie automatycznej podmiany
operatoréw, ktore moga by¢ traktowane w sposob niejednoznaczny. Spowodowane
jest to faktem, ze w programie zostaty wykorzystane operatory zaczerpnigte z réznych
jezykoéw programowania. Zlecane jest wlaczenie tej opcji.

Ponizej zostato przedstawione okno konfiguracji programu:

| Konfiguracja |

Wiwglagd  Kompilator |

[+ Dopasowuj dynamicznie kablice
[+ Podswietlaj blaki podezas uruchamiania
[+ Uwzdledniaj wislkost liker

[V Zamieriaj operatory (Zalecane)

Cpcja umozlivia 2amiane operatordw podczas wprowadzania 2awartosc blakdw,
Wy bloku przetwazania zamienia = na 1= oraz znak "{cudzystaw) na {apostrof)
Wy bloku warunkowym zamienia = na ==

Przywrod ustawienia domyélne | [ Wersja pilotagowa Ok

2.2.2 Okno — Analiza programu

Omawiane w tym rozdziale okno umozliwia sterowanie analiza programu. W gornej

czesci okna znajduja sig przyciski ktore umozliwiaja kolejno:

- Uruchomienie algorytmu
- Uruchomienie algorytmu krok po kroku (Przej$cie w tryb analizy)
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- Wznowienie wykonywania algorytmu

- Przejscie do nastepnej instrukcji i wykonanie jej

- Przejscie do nastgpnej mikro instrukcji i wykonanie jej

- Przejscie do nastepnego bloku i wykonanie instrukcji w nim zawartych
- Wstrzymanie wykonywania algorytmu

- Zakonczenie wykonywania algorytmu

Tuz pod przyciskami sterowania znajduje si¢ opcja umozliwiajaca wlaczenie lub wytacznie
podswietlania blokéw(analogiczna do tej znajdujacej si¢ w oknie konfiguracji programu —
patrz rozdziat 2.2.1) oraz definiowanie z jakim opoOznieniem maja podswietla¢ si¢ kolejne
bloki podczas dziatania algorytmu.

W dolnej czgsci okna znajduje si¢ lista wszystkich zmiennych(wraz z warto$ciami jakie
przechowuja) uzywanych w algorytmie. Lista zmiennych dostg¢pna jest tylko w trybie analizy

algorytmu (patrz rozdziat 5).

Ponizej znajduje si¢ rysunek przedstawiajacy okno analiza programu:

(Anshzasgorytms |
K> DD N E
| |5':' j | Zrienne
Zmienne |
Mazwa Zmiennej I'-.-'-.-'artu::éu:'
a ?
b 7
C v
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2.2.3 Okno — Kod zrédtowy

Omawiane w tym rozdziale okno umozliwia r6znego rodzaju pomocnicze funkcje.
Wszystkie z nich zostaty przedstawione ponizej wedtug zaktadek:

a) Algorytm
b) Drzewo
c) Punkty przerwania
d) Konsola

ad b) Algorytm

Zaktadka ta pokazuje wszystkie kolejne instrukcje zaprojektowanego algorytmu w
postaci opisu. Biezaca instrukcja jest zawsze pod$swietlona na zielono, natomiast kolejna na
szaro. Umozliwia to latwiejsze zrozumienie algorytmu.

ad c) Drzewo

Zakladka zawiera graficzng reprezentacje biezacej instrukcji. Wizualizacja
przedstawiona jest w postaci drzewa. Symbolizuje ono kolejnos¢ wykonywania instrukcji
czastkowych(mikroinstrukcji) z ktorych sktada si¢ biezaca instrukcja. Mechanizm ten
umozliwia zrozumienie kolejnosci wykonywania operatorow. Dzigki funkcji Nastepna mikro
instrukcj(patrz rozdzial 2.1) mozliwe jest $ledzenie kolejnych instrukcji czastkowych oraz
wartosci posrednich. Biezaca mikroinstrukcja zostata oznaczona pogrubiona zielona ramka.
Kazde drzewo mozna w tatwy sposob przenies¢ do dowolnego edytora tekstu lub programu
graficznego za pomoca opcji Kopiuj do schowka.

Wyglad zaktadki zostal przedstawiony ponizej:

Kod zrodbowy

Pseudokod I Algarytm  Drzewo IF‘unkl:';.-' przerwania I Konsola I

Kolejnoss wykorwwania instrukcii
a:={b+c*d

[=1]
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ad d) Punkty przerwania

Punkty przerwania algorytmu umozliwiaja definiowanie miejsc, w ktorych ma zosta¢
wstrzymane wykonywanie algorytmu podczas jego wykonywania. Doktadniej méwiac punkty
przerwania pozwalaja na szybka 1 skuteczng analize algorytmu. Mozna je stosowa¢ w takich
przypadkach jak:

- chcemy przeanalizowa¢ koncowa czg$¢ algorytmu, ale pierwsza czgsé
wykonuje si¢ zbyt dlugo zeby mozna byto wykonywac ja krok po kroku. W
tym celu zakladamy w interesujacym nas miejscu punkt przerwania i
uruchamiamy algorytm w normalnym trybie (opcja Uruchom->Uruchom
algorytm F9)

- chcemy zacza¢ analize zaprojektowanej petli od pewnego n-tej iteracji. W tym
celu zaktadamy w petli warunkowy punkt przerwania. Nast¢pnie definiujemy
warunek przerwania np.: 4 < a iuruchamiamy algorytm w normalnym trybie.
Unikniemy w ten sposdb zmudnego przechodzenia krok po kroku do kolejnej
iteracji petli.

Ponizej zostalo przedstawione okno za pomoca ktéorego mozemy definiowaé punkty
przerwania:

Punkt przerwania algorytmu {Breakpoint) |

{~ Fawsze przerywaj

% Przerywaj pod warunkiem:

|¢1<a |

Wartosc: False

v ‘“Wtaczony

[T Zatrzymaj przy kazdej instrukcii w wisrszu

Anuluj k.

Przycisk oznaczony trzema kropkami(...) umozliwia obliczenie 1 sprawdzenie czy rOwnanie
lub nier6wnos¢ zwraca prawde(True) czy fatsz(False).

Opcja wylqczony umozliwia wlaczenie lub tymczasowe wylaczenie punktu przerwania.

Opcja Zatrzymaj przy kazdej instrukcji w wierszu umozliwia tak jak sama nazwa wskazuje
wstrzymywanie dziatania algorytmu przy kazdej instrukcji w wierszu. Jest to pomocne w
momencie kiedy w jednym wierszu wpiszemy kilka instrukcji oddzielajac kazda z nich
srednikiem.
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Punktu przerwania dodajemy poprzez naci$nigcie lewym przyciskiem myszki na prawy
margines bloczka. Czynno$¢ ta spowoduje automatycznie dodanie punktu przerwania
algorytmu na list¢ wszystkich punktow przerwania znajdujacej si¢ na omawianej zaktadce.

Przedstawia to ponizszy rysunek:

| Kod Zradlowy
Pseudaokad I Algorytm I Drzewn Punkby przerwania IKDnsoIa I
Jtart
@ 1. Punkt preerwania (linia 2 - Yiaczony

Koniec
konfiguryj punkk przerwania | Lsun | Whacz wszystkie Wivtarz wszystkie

ad e) Konsola

Zaktadka ta jak sama nazwa wskazuje udostgpnia konsolg, dzigki ktorej mozemy dokonywac
szybkich obliczen. W tym celu mozemy takze wykorzystywa¢ zmienne zdefiniowane w
naszym algorytmie. Z poziomu konsoli mozemy rowniez przypisywa¢ zmiennym howe
wartosci.

Ponizej znajduje si¢ rysunek przedstawiajacy konsolg:

Kod zrodtowy

Pseudokod I Alaorykm I Drzewn I Funkky przerwania  konsola |

Magiczne Bloczki wersja 1.1.0.4
Konsola inatrukecii bezposrednich
Fla+2)%a

ik = &

=3in(3.14)

Wymik = 0.00159265291648683
F2in(li%2in(l) + cosil)*cosi(l)

ik = 1
Fa=10
ik = 10
=h4+a
Wynik = 15
7|

Wivczysd konsole |
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2.2.4 Okno — Narzedzia

Omawiane w tym rozdziale okno umozliwia wprowadzanie kodu zZroédtowego dla
poszczego6lnych blokéw. Okno pojawia si¢ w momencie zaznaczenia bloku przewazania
danych, bloku wejscia/wyjscia lub bloku warunkowego. Co zostalo przedstawione na
ponizszym rysunku:

(Norsedsa

Wiskaw ., Skwl ..

a:=1:|+|:| ;I

4 o

Dodatkowo okno udostgpnia dwie pomocne opcje:
a) Wstaw... - umozliwia wstawianie Stow kluczowych, operatoréw i funkcji.
b) Styl ... —umozliwia zmiang koloru oraz czcionki dla zaznaczonego bloku.

Magiczne Bloczki
Strona 14




3. Opis wbudowanego jezyka programowania

Ponizszy rozdzial przedstawia jak poprawnie napisa¢ kod Zrodlowy dla kazdego
bloczka. Jest to wazne poniewaz wbudowany jezyk programowania umozliwia analizowanie
tylko bezbtednie zaprojektowanego algorytmu. Zapoznaj si¢ z tym rozdziatem jeszcze przed
projektowaniem algorytmu. Jezeli kiedykolwiek miate$ styczno$¢ z jakims jezykiem
programowania i nie sa Ci obce takie pojgcia jak Zmienne, Operatory, itp. skup raczej uwage
na sktadni jgzyka i przeanalizuj dostgpne operatory i funkcje niz wnikaj w doktadny opis
pojecia Zmienna, itp.

3.1 Zmienne i tablice

Podstawa funkcjonowania kazdego algorytmu sa tzw. Zmienne, ktére umozliwiaja
przechowywanie pewnych wartosci obliczanych w trakcie wykonywania algorytmu. Mozna
sobie wyobrazi¢ taka sytuacj¢: Za pomoca kalkulatora chcemy obliczy¢ pierwiastki rownania
kwadratowego x> + 3x + 2 = 0. Pierwsza czynno$cia jaka musimy wykona¢ jest obliczenie
delty dla tego réwnania (A= b’-4ac przy. autor) uzyskany wynik musimy wiec gdzie$
zapamigtaé, poniewaz postuzymy si¢ nim do kolejnych obliczen. Wiasnie tutaj wykorzystamy
zmienne. Zatézmy ze mamy zmienng o nazwie delta, do ktérej przypiszemy nasza wyliczona
warto$¢. Zwrd¢ uwage na stowo ,,przypiszemy” ma ono bardzo wazne znaczenie, ktore
postaram si¢ opisa¢ na ponizszym przyktadzie dotyczacym naszych obliczen:

Delta = b*b — 4*a*c (dla uproszczenia dodam ze w przykladzie uzyliSmy b* <> b*b, na
razie nie zwracaj uwagi na zapis b*b — 4*a*c, zrozumiesz to czytajac kolejny rodziat 3.2
dotyczacy operatorow)

Przedstawiony powyzej zapis przedstawia typowa operacjg¢ przypisania wartosci do zmienne;.
Z lewej strony znaku rdwnosci znajduje si¢ nazwa zmiennej, pod ktdra chcemy przypisaé
warto$¢ znajdujaca si¢ po prawej stronie znaku roéwnosci(co prawda naszym przypadku
zamiast warto$ci mamy pewne wyrazenie matematyczne, ale nalezy to rozumie¢ w taki
sposoOb ze na podstawie tego wyrazenia zostanie wyliczona pewna warto$¢).

Wracajac do naszego rownania sprobujemy wykorzysta¢ nasza zmienna do dalszych obliczen.
Jak juz wspomnialem wcze$niej zmiennym mozemy przypisywac warto$ci, mozemy takze jak
wskazuje na to prosta logika odczytywac¢ te warto$ci np.: uzywajac zmiennej(a raczej jej
wartos$ci) do obliczenia kolejnego wyrazenia. Przyktad takiej czynnosci znajduje si¢ ponizej:

x = delta + 1 (podany wzor niema nic wspolnego z obliczeniem pierwiastkdw réwnania
kwadratowego, ma na celu jedynie przedstawi¢ w prosty sposob jak mozna wykorzystywac
zmienne).

Warto w tym momencie ustali¢ jeszcze jedna rzecz, w omawianym programie operatorem
przypisania jest symbol := (dwukropek nastgpnie znak rownosci) 1 tylko takiego operatora
mozna uzywaé¢ w celu przypisywania warto$ci zmiennym. Przedstawiony w powyzszym
przykltadzie operator przypisania = (réwna si¢) ma tylko ulatwi¢ zrozumienie tematu,
poniewaz doktadny opis operatorow znajduje si¢ dopiero w nastgpnym rozdziale.
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Mys$le ze na tym krotkim wstgpie poprzestaniemy(obliczenie pierwiastkdbw rdwnania
kwadratowego nie jest celem tego rozdziatu) i1 przejdziemy do tematu jakim jest deklaracja
zmiennych.

W wigkszosci jezykow programowania jezeli chcesz uzy¢ jakiej§ zmiennej musisz ja
zadeklarowacd, trochg inaczej jest w omawianym programie, poniewaz dokonuje on analizy
napisanego przez Ciebie kodu zrodlowego i automatycznie wykrywa, w ktorych miejscach
zostala uzyta zmienna. Jest to spore ulatwienie poniewaz skupiasz wigcej uwagi na mysleniu
nad algorytmem. Pragng jednak powiedzie¢, ze dobrym zwyczajem jest po zakonczeniu(o ile
nie na poczatku) projektowania algorytm zdefiniowa¢ na poczatku programu lub
przynajmniej w blokach opisowych wszystkie uzyte przez Ciebie zmienne.

Stuzy do tego stowo kluczowe:
Dim nazwaZmiennejl, [nazwaZmiennej2], ...

Gdzie:
nazwaZmiennejl — to nazwa zmiennej, ktora chcemy zadeklarowac
Dopuszczalne jest deklarowanie kilku zmiennych oddzielajac ich nazwy przecinkiem

Przyktad 1:

Dim delta

Dim x1, x2

W omawianym programie podczas deklaracji zmiennych nie musisz podawac typow
zmiennych (tzn. nie musisz okresla¢ czy beda one przechowywaty tekst, czy tez liczby) tak
jak ma to miejsce w innych jezykach programowania.

Kolejna istotna rzecza jak zostanie omdwiona sg tablice. Tablice sa to pewnego
rodzaju zmienne, ktore potrafia przechowywac¢ wigcej niz jedna wartos¢. Obecnie wigkszo$§¢
algorytmow wykorzystuje tablice, dlatego postaram sig¢ przyblizy¢ do jakich celow moga one
postuzy¢. Wyobraz sobie sytuacj¢, w ktdrej musisz przechowac pewien zbidr 3 liczb(nazwa
zbidr nie zostata uzyta przypadkowo w wigkszosci literatury po§wigconej algorytmom tablice
sa kojarzone ze zbiorami matematycznymi), zal6zmy ze liczby te wprowadzasz z klawiatury.
Nastepnie checesz zeby program wyswietlil je w kolejnosci od najmniejszej do najwigkszej.
Jezeli chwilg si¢ zastanowisz dojdziesz do wniosku Ze wszystkie wpisywane z klawiatury
liczby nalezy gdzie$ zapamigtaé, a na koncu poroéwnac kazda liczbe z kazda i wyswietli¢ w
odpowiedniej kolejnosci. Wiasnie do tego celu mozna wykorzystaé tablicg. Ponizej zostalo
opisane jak deklaruje si¢ tablice oraz zostal przedstawiony przyktad deklaracji tablicy i
przypisania kazdemu elementowi tej tablicy pewnej wartosci.
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Deklaracja tablicy:
Dim nazwaTablicy[ileElementow], ...

Gdzie:

nazwaTablicy — to nazwa tablicy, ktora chcemy zadeklarowaé

Dopuszczalne jest deklarowanie kilku tablic oddzielajac ich nazwy przecinkiem oraz
deklaracje zmiennych razem z deklaracja tablic w jednej linii(przy uzyciu jednego stowa
kluczowego Dim).

Przyktad 2 - deklaracji tablicy sktadajacej si¢ z 3 elementow:
Dim tablical3]

Tablica[l] := 45
Tablical[2] := 3
Tablica[3] := 23

Nalezy pamigta¢, ze deklaracja tablic tez nie jest wymagana do poprawnego dzialania
algorytmu(rozmiar tablicy zostaje automatycznie zwigkszony jezeli nastgpuje proba
odwotania do elementu tablicy, ktory znajduje si¢ poza rozmiarem tablicy) ale tak jak zostato
to powiedziane wczesniej jest dobrym zwyczajem umiesci¢ wszystkie deklaracje zmiennych i
tablic w projektowanym algorytmie.

Wedlug powyzszych ustalen prawidtowy jest rowniez zapis:

Tablica[l] = 45
Tablica[2] = 3
Tablica[3] = 23

Program umozliwia wylaczenie automatycznego zwigkszania rozmiaru tablicy. Jest to bardzo
pomocne w chwili kiedy indeks elementu tablicy wykracza znacznie poza jej rozmiar(np.:
poprzez btednie zaprojektowany algorytm). Umozliwia to opcja znajdujaca si¢ w konfiguracji
programu(patrz rozdziat 2.2.1).

Nadszedt czas na wyjasnienie jeszcze kilku waznych pojeé, ktore sa zwiazane z tablicami:

Rozmiar tablicy — Okres$la z ilu elementow(wartosci) sktada sig tablica.

Element tablicy — element tablicy jest to warto$¢, ktora jest przechowywana pod wskazanym
indeksem tablicy

Indeks tablicy — jest to kolejny numer liczac od poczatku tablicy do konca tablicy(rozmiaru
tablicy)
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Ponizej znajduje si¢ rysunek obrazujacy 7 elementowa tablicg:

Elementy tablicy

? element zwiera warto$c¢)
¢ Indeks tablicy

45 123 |7 21 |18 |4 32 (W omawianym
programie pierwszy
1 2 3 4 5 6 7 element tablicy
posiada indeks 1)

Rozmiar powyzszej tablicy wynosi 7.

Wykonujac nastgpujaca operacjg¢ przypisania:

Tablica[3] = Tablica[5] + Tablica[7] spowodujemy przypisanie do elementu tablicy o
indeksie 3 sumy elementu o indeksie 5 i1 elementu o indeksie 7, w konsekwencji
Tablica[3]=50

Powyzszy przyktad obrazuje tablice zawierajaca 7 liczb, w omawianym programie w tablicy
zamiast liczb mozna przechowywac¢ dowolne warto$ci tzn.: liczby, tekst, itp. Warto pamigtac
rowniez, ze kazdy element tablicy moze przechowywaé inne rodzaje wartosci (np.: polowa
tablicy przechowuje liczby, natomiast druga polowa przechowuje tekst).

Omawiany program umozliwia takze deklarowanie tablic wielo wymiarowych, mozna
tego dokona¢ analogicznie tak jak w przypadku tablic jednowymiarowych dodajac tylko
kolejna warto$¢ indeksu. Ponizej zostal przedstawiony przyktad deklaracji i uzycia tablic
wielo wymiarowych:

Przyktad 3

Dim dwaWymiary[5,6], trzyWymiary[4,5,6]
Dim czteryWymiary[10,3,5,2], itd.

dwaWymiary[1l,1] :=1
trzyWymiary[2,5,1] := 2005
czteryWymiary[1,3,5,1] := 6

Kolejna rzecza jaka pragng omoOwi¢ to przypisywanie warto$ci dla catej tablicy. We
wczesniejsze] czgsci niniejszego rozdziatu zostal omoéwiony sposob przypisywania wartosci
do zmiennych niestety w przypadku tablic wystepuje pewna roznica.

W celu przypisania warto$ci do jednowymiarowej tablicy nalezy uzy¢ stowa kluczowego:
Set nazwaTablicy:=(wartoscl, wartosc2, ...)

Gdzie:
nazwaTablicy — to nazwa tablicy do ktorej chcemy wpisa¢ warto$ci.
W nawiasie nalezy poda¢ wszystkie elementy(warto$ci) jakie chcemy wstawi¢ do tablicy.
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Przyktad 4:

Set Tablica:=(5,6,2,4,7)

Za pomoca stowa kluczowego Set mozemy przypisa¢ wartosci takze do tablic
wielowymiarowych. Przyktad zostat przedstawiony ponizej:

Set Tablica:=((5,6,3),(2,4,7))

Przyktad ten przedstawia przypisanie do tablicy dwu wymiarowej. Nawiasie zostaly podane
dwa zbiory(dwie tablice elementow) 3 elementowe. Kierujac si¢ ta zasada mozna wprowadzi¢
dane dla n-wymiarowej tablicy. Nalezy tylko pamieta¢ ze zamiast warto$ci mozemy
wprowadzi¢ caly zbior.

Wedlug powyzszego stwierdzenia mozliwy jest takze zapis(oparty na przyktadzie 4, z ta tylko
roéznica, ze zamiast piatego elementu zostal wprowadzony zbidér 3 elementowy)

Set Tablica:=(5,6,2,4, (12,42,13))

3.2 Operatory

Omawiany program udostgpnia kilkadziesiat réznego rodzaju operatoréw, dostgpnych
rowniez w innych jezykach programowania. Wszystkie operatory mozna podzieli¢ na kilka

grup:

a) operatory przypisania

b) operatory relacji (poréwnania)
c) operatory arytmetyczne

d) operatory logiczne

e) operacje na bitach

Ad a) operatory przypisania

Operatory przypisania stuz do przypisywania wartosci zmiennym. Przyktadowo jezeli
chcemy przechowa¢ warto$¢ 5 w zmiennej a, wowczas musimy uzy¢ operatora przypisania:

a := 5

W omawianym programie najcz¢s$ciej wykorzystywanym operatorem przypisania jest
operator: := (dwukropek i znak réwna si¢). W innych jezykach programowania(np.:c++, java)
stosuje¢ si¢ takze operator = (znak rowna si¢). Podczas pisania kodu Zrdédtowego mozna
wprowadzi¢ sam symbol = (znak réwna si¢), ale program automatycznie podmieni go na
operator = (dwukropek i znak réwna si¢). Jest to zwiazane z faktem, Ze poczatkujacy
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programisci myla czgsto operator przypisania = z operatorem relacji ==(dwa znaki rowna sig).
Opcje automatycznego podmieniania mozna oczywiscie wytaczy¢(patrz rozdziat 2.2.1).

Nie mozna stosowa¢ dwoch 1 wigcej operatorow przypisania w jednej instrukcji(dotyczy to
tylko omawianego programu).

Ponizej znajduje si¢ opis podstawowego operatora przypisania(Wszystkie operatory
przypisania mozna znalez¢ w dodatku B):

Operator Opis Przyktad
Powoduje przypisanie wartosci znajdujacej si¢ z prawej strony [P = 5
_ operatora do zmiennej lub tablicy, ktorej nazwa znajdujacej si¢  |n[5] := 0

po lewej stronie operatora.

Ad b) operatory relacji (porownania)

Operatory relacji stuza do porownywania dwoéch argumentow(zmiennych lub
warto$ci). Mozna stosowac¢ kilka operatorow relacji w jednej instrukcji(Nalezy tylko pamigtac
o ich priorytetach czyli kolejnosci wykonania — patrz dodatek B). Ponizej zostana
przedstawione najwazniejsze operatory relacji:

Operator Opis Przyklad

Znak roéwno$ci, porownuje dwa argumenty, jezeli warto§¢ |b==5
argumentOw jest rOwna wyrazenie zwraca warto§¢ True |g-—=

(prawda) w  przeciwnym przypadku zwraca wartos¢ e
False(fatsz) SIS0

Znak mniejszosci, porownuje dwa argumenty, jezeli wartos¢ |0P<5
argumentu z lewej strony operatora jest mniejsza od wartosci | g<4

< argumentu z prawej strony wyrazenie zwraca wartos¢ <b
True(prawda) w przeciwnym przypadku zwraca wartosé |~
False(falsz) 5+9 < 9%b

Znak wigkszosci, porownuje dwa argumenty, jezeli wartos¢ |0>5
argumentu z lewej strony operatora jest wigksza od wartosci | g4
> argumentu z prawej strony wyrazenie zwraca wartos¢

. ‘s >
True(prawda) w przeciwnym przypadku zwraca warto$¢ a>b
False(fatsz) 5+9 > 9*Db
<= Operator mniejsze lub réwne , poréwnuje dwa argumenty, |bP<=5

jezeli warto$¢ argumentu z lewej strony operatora jest mniejsza
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<>

lub rowna od wartosci argumentu z prawej strony wyrazenie
zwraca warto$¢ True(prawda) w przeciwnym przypadku
zwraca warto$¢ False(fatsz)

Operator wigksze lub réwne , poréwnuje dwa argumenty, jezeli
warto$¢ argumentu z lewej strony operatora jest wigksza lub
rébwna od warto$ci argumentu z prawej strony wyrazenie
zwraca warto$¢ True(prawda) w przeciwnym przypadku
zwraca warto$¢ False(falsz)

Znak nieré6wnosci, porownuje dwa argumenty, jezeli warto$¢
argumentu z lewej strony operatora jest rozna od wartosci
argumentu z prawej strony wyrazenie zwraca wartos¢
True(prawda) w przeciwnym przypadku zwraca warto$¢
False(falsz)

J-w. - Operator oznacza doktadnie to samo co operator ! =

Ad c) operatory arytmetyczne

Operator

_|_

div

o\°

mod

Opis
Znak dodawania, pozwala doda¢ dwa argumenty
Znak odejmowania, pozwala odja¢ dwa argumenty
Znak mnozenia, pozwala pomnozy¢ dwa argumenty

Znak dzielenia, pozwala podzieli¢ dwa argumenty. Wynik oraz
argumenty sa traktowane jako liczby rzeczywiste

Operator dzielenia calkowitego, pozwala podzieli¢ dwa
argumenty. Wynik oraz argumenty sa traktowane jako liczby
catkowite

Operator modulo, pozwala uzyska¢ reszt¢ z dzielenie dwoch
argumentow. Wynik oraz argumenty sa traktowane jako liczby
catkowite

JwW

6<=4

a<=b

5+9 <= 9*b

b>=5

6>=4

a>=b

5+9 >= 9*b

b!=5

6!=4

al!=b

5+9 != 9*b

J.W.
Przyklad

c=a+b

c=a->b

c=a*b

c=a/b

@ =5 /

Wynik

c=2.5

c = a div b

Wynik: c=2
c=as%hb
c = a mod b
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Ad d) operatory logiczne

Operator
and
&&
or

not

Opis

Operator wykonuje operacje iloczynu logicznego na dwoéch
argumentach
J-W.

Operator wykonuje operacj¢ sumy logicznej na dwoéch
argumentach
J-W.

Operator wykonuje operacj¢ zaprzeczenia logicznej wartosci
argumentu

Ad e) operacje na bitach

Operator
&

shl

<<

shr

>>

Opis
Operator wykonuje operacje iloczynu binarnego na dwoch
argumentach
Operator wykonuje operacj¢ sumy binarnej na dwoch
argumentach
Operator wykonuje operacj¢ zaprzeczenia binarnego
argumentu
Operator wykonuje przesunigcie bitow opisujacych warto$¢
argumentu w lewo
Jw.

Operator wykonuje przesunigcie bitow opisujacych warto$¢
argumentu w prawo
Jw.

3.3 Operacje wejscia/wyjscia

Przyklad

a and b

a && b

a or b

Il
=)
)
et
o)

Przyklad

a & b

=a | b

a shl b

a << b

= a shr b

a >> b

Najwazniejsza funkcja oprocz gtownej idei kazdego algorytmu sa przetwarzane dane.
Prawie kazdy projektowany algorytm zawiera cz¢$¢ odpowiedzialng za wprowadzanie danych
oraz prezentowanie przetworzonych danych. Do zrealizowania tych czynnos$ci wykorzystuje
si¢ tak zwane operacje wejscia 1 wyjscia.

Ponizej zostat przedstawiony symbol przedstawiajacy operacje wejscia/wyjscia:
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W obmawianym programie za pomoca przedstawionego powyzej

symbolu mozna

wprowadza¢ lub wyswietla¢ wartosci zmiennych oraz tablic w trakcie dziatania algorytmu.

Do komunikacji z uzytkownikiem czyli do wprowadzania i wyswietlania
przedstawione ponize;j:

Wejscie, ' Wyjscie

a=?

5 E Zakoricz Drale

danych stuzy okno

Ze wzgledu na fakt, ze omawiany symbol umozliwia zaréwno wprowadzanie jak i
wyswietlanie danych. Nalezy okresli¢ ktora z tych czynno$ci ma zosta¢ realizowana. Jezeli
chcemy wprowadzi¢ dane w tym celu musimy uzy¢ polecenie read(czytaj przyp. autor) ,
natomiast jezeli chcemy wys$wietli¢ dane musimy uzy¢ polecenie write(zapisz przyp. autor).

Ponizej znajduja si¢ przyktady z wykorzystaniem obu polecen:

! |

read a write
Powyzszy przyktad wyswietli okno Powyzszy  przyktad  wysSwietli  okno
wejscia/wyjscia 1 umozliwi wprowadzenie — wejscia/wyjscia 1 wyswietli warto$ci zmienne;j
wartos$ci dla zmiennej o nazwie a 0 nazwie a
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W celu doktadniejszego opisania polecen read 1 write ponizej przedstawig ich definicje:
read nazwaZmiennej, [nazwaTablicy], itd.

write nazwaZmiennej, [nazwaTablicy], itd.

Polecenia read i write mozna uzywac¢ w jednym bloku wejscia/wyjscia co zostato
przedstawione ponize;j:

read a,tab,tab[1l]

write zmienna,

+ahl41m~a

3.4 Funkcje

Omawiany program udostepnia roznego rodzaju wbudowane funkcje. Ponizej znajduje
si¢ przyktad korzystania z przyktadowej funkcji:

pierwiastek := sqgrt(9)

Wszystkie dostepne funkcje zostaly opisane w dodatku C.
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4. Projektowanie algorytmow

W rozdziale tym zostanie przedstawione w jaki sposob poprawnie od podstaw
zaprojektowa¢ algorytm. Nalezy doda¢ Ze informacje przedstawione ponizej nie dotycza
ogolnej idei tworzenia algorytmoéw lecz przedstawiaja jak mozna budowac lub projektowac
algorytmy(najczgsciej juz istniejace) w omawianym programie. Podczas opisu bedziemy
probowali stworzy¢ bardzo prosty algorytm obliczajacy pole kwadratu.

4.1 Schemat blokowy algorytmu

Pierwszym krokiem, ktory trzeba wykonaé to oczywiscie stworzenie nowego
schematu(opcja Plik -> Nowy schemat) a nastepnie zapisanie go(opcja Plik -> Zapisz jako ...)
na dysk pod wskazana dowolna nazwa. Dysponujac stworzonym w taki sposdb obszarem
roboczym mozemy doda¢ pierwsze elementy algorytmu czyli bloki Start 1 Koniec. W tym

celu wybieramy narzedzie Q (Blok Start — dostgpne na pasku standardowym lub poprzez
skrét klawiszowy Ctrl + 3) nastgpnie naciskamy lewy przycisk myszy na obszarze roboczym
wstawiajac tym sposobem blok do naszego algorytmu .

Powyzsza czynno$¢ powtarzamy wybierajac tym razem narzgdzie C:’ (Blok Koniec -
dostepny na pasku standardowym lub poprzez skrot klawiszowy Ctrl + 4).
Kolejny krok polega na wstawieniu dwoch blokéw wejscia/wyjscia reprezentowanych

poprzez narzedzie ‘:7 (Skrot klawiszowy Ctrl + 7) oraz jednego bloku przetwarzania danych

(Skrét klawiszowy Ctrl + 5). Wstawiajac wymienione elementy postarajmy si¢ o
ustawienie ich w odpowiedniej kolejnosci a mianowicie wymieniajac od gory:
Blok start, Blok wejscia/wyjscia, Blok przetwarzania danych, Blok wejscia/wyjscia, Blok
koniec. Jezeli wykonate$ powyzsze instrukcje Twdj algorytm powinien wygladaé tak jak to
zostato przedstawione na rysunku 4.1a.

Kolejny krok to odpowiednie potaczenie ze soba blokow. Pamigtaj ze potaczenia realizowane
sa za pomoca linii zakonczonej strzatka  symbolizujaca kolejnos¢ wykonywania
poszczegbdlnych blokow algorytmu. W celu potaczenia dwoch blokow ze soba nalezy w
pierwszej kolejnosci zaznaczy¢(Lewym przyciskiem myszy) blok zréodlowy nastepnie
nacisna¢ 1 przytrzymac¢ klawisz Ctrl 1 wybraé(nacisna¢ lewym przyciskiem myszy) blok
docelowy. Zabronione sa polaczenia obustronne blokow np.: blok start z blokiem
wejscia/wyjscia 1 na odwrot. Warto na tym etapie wspomnie¢ o mozliwo$ci usuwania
potaczen. Wystarczy zaznaczy¢ blok z ktérego chcemy usunaé polaczenia i wybra¢ z menu
glownego opcje Edycja -> Usun potqczenia(Skrot klawiszowy Ctrl + D). Jezeli poprawnie
potaczytes Twdj algorytm powinien wygladaé tak jak to zostalo przedstawione na rysunku
4.1b.

Ostatnim etapem jaki nalezy wykona¢ jest wpisanie instrukcji dla blokéw wejscia/wyjscia 1
przetwarzania danych. Jak zapewne zauwazyle$ bloki Start i Koniec nie wymagaja zadnego
opisu. W celu wprowadzania tekstu nalezy zaznaczy¢ odpowiedni blok a nastgpnie w oknie
narzgdzia(patrz rozdziat 2.2.4) wprowadzi¢ interesujace nas polecenia.

Naszym zadaniem (tak jak zostalo powiedziane na poczatku rozdzialu) bedzie napisanie
algorytmu obliczajacego pole kwadratu. W tym celu wprowadz nast¢pujace instrukcje:
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Dla pierwszego od gory bloku wejécia/wyjscia: read dlugoscBoku

Dla bloku przetwarzania danych: pole := dlugoscBoku * dlugoscBoku

Dla ostatniego bloku wejscia/wyjscia: write pole

Jezeli wykonate$ wszystkie czynnosci prawidlowo Twoj algorytm powinien wyglada¢ tak jak
to zostato przedstawione na rysunku 4.1c.

Start Start
L r
f ; // read dlugoscEaku //

3 r

pole = dlugoscBoku * dlugoscEoku
B f ,; f write pole .-"

L

Koniec Koniec Eoniec

Rysunek 4.1a Rysunek 4.1b Rysunek 4.1c

Kolejny przyklad bedzie przedstawial algorytm, ktérego rola bedzie wypelnienie
tablicy 10 elementowej liczbami parzystymi. W zwiazku z faktem ze algorytm bedzie

zawieral petle zostanie wykorzystany blok warunkowy <>(Skr()t klawiszowy Ctrl + 6) oraz
dwa wezty pomocnicze "?'(Skr(')t klawiszowy Ctrl + 8). Dodatkowo w celu objasnienia

dziatania petli zostanie dodany blok opisowy --—|(Skr(')t klawiszowy Ctrl + 9). Bloki opisowe
nie sa wymagane do poprawnego dzialania algorytmu ale ulatwiaja poézniejsze jego
Zrozumienie.

Projektowanie algorytmu rozpocznijmy od stworzenia nowego schematu oraz wstawienia
wymienionych ponizej blokéw:

- Blok Start

- Dwa bloki przetwarzania danych

- Dwa wezly pomocnicze

- Blok warunkowy

- Blok wejscia/wyjscia

- Blok Koniec
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Kolejny etap to polaczenie blokéw i wprowadzenie instrukcji. Szczegdty mozna zobaczy¢ na

rysunku 4.1d.
Blok wearunkowsy stuzy do spravwdzania

i:=0 czy wartosS zmiennej i jest mniejzza
od 10 jezelitak toijest zwiekszane
0 jeden, jezeli nie petla jest przerywana

write tab

| Eoniec

Rysunek 4.1d

My skupimy uwage tylko na nowych elementach algorytmu czyli bloku warunkowym,
weztach pomocniczych i1 oplu opisowym.

Blok warunkowy tak jak to wida¢ na powyzszym rysunku moze mie¢ dwa polaczenia
jednoczes$nie co oznacza ze moga istnie¢ dwa bloki docelowe. W tym wypadku kolejnosé
wykonywania poszczegdlnych blokow zalezy od tego czy warunek jest spelniony czy nie.
Jezeli warunek jest spelniony zawsze wykonuje si¢ blok na ktory wskazuje potaczenie
oznaczone stowem ,,Tak”, natomiast w przypadku kiedy warunek nie jest spelniony zawsze
wykonuje si¢ blok na ktory wskazuje polaczenie oznaczone stowem ,,Nie”. Warto dodac ze
polaczenie z prawej strony bloku wykonuje si¢ tak jak zwykte potaczenie z ta tylko rdznica ze
zamiast przyci$nigcia klawisza Ctrl(w trakcie wskazywania bloku docelowego) nalezy
nacisna¢ klawisz Shift. Dodatkowo okno Narzgdzia udostgpnia opcje, ktora umozliwia
przetaczanie oznaczen potaczen Tak/Nie na przeciwne.

Wezty pomocnicze przydatne sa w dwoch przypadkach:
- jezeli kilka potaczen zbiega si¢ w jednym miejscu(na rysunku 4.1d jest to
wezel pomigdzy blokiem przetwarzania danych a blokiem warunkowym)
- jezeli chcemy stworzy¢ katy proste pomigdzy potaczeniami(na rysunku 4.1d
wezet ten znajduje si¢ pomigdzy blokiem przetwarzania 1 wezltem
pomocniczym)

Warto doda¢ ze wegzly pomocnicze mozna ukrywac za pomoca opcji Widok->Pokaz/ukryj
wezly.
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5. Analiza algorytmow

W tym rozdziale postaram si¢ opisa¢ rézne sposoby analizowania algorytmu za
pomoca omawianego programu. W tym celu begdziemy postugiwaé¢ sig¢ algorytmem
zaprojektowanym w poprzednim rozdziale(Rysunek 4.1d).

Analiza opiera si¢ gltownie na sprawdzaniu warto$ci zmiennych i tablic w trakcie
wykonywania kolejnych blokéw algorytmu. Pierwszym krokiem jaki nalezy wykonac jest
przejscie w tryb analizy. W tym celu wlaczmy okno analizy(Opcja Widok->Analiza programu

skrot klawiszowy Ctrl + R) 1 naci$nijmy przycisk oznaczony symbolem N (Skrot klawiszowy
F4 lub Ctrl + F9). Spowoduje to uruchomienie algorytmu w trybie krok po kroku. Zwr6¢my
uwage ze w prawym dolnym rogu gléwnego okna zmieni si¢ informacja o trybie pracy z trybu
projektowania na tryb analizy. Przej$cie z powrotem w tryb projektowania odbywa si¢ w
sposOb automatyczny w chwili kiedy zaznaczymy, przesuniemy lub zmienimy instrukcje w
dowolnym bloku.

Zmiana trybu pracy na tryb analizy spowoduje wyswietlenie w oknie Analiza algorytmu
wszystkich zmiennych uzywanych w algorytmie. W naszym przypadku bgda to dwie zmienne
o nazwach i oraz tab. Po prawej stronie kazdej zmiennej mozna zobaczy¢ jej warto$§¢ w
naszym przypadku na razie beda to znaki zapytania(rownowazne ze stowem kluczowym ni/
lub wartoscia NULL), poniewaz zmienne nie maja jeszcze zadnych wartosci. Sprobujmy teraz

przejs¢ do kolejnej instrukeji naciskajac przycisk oznaczony symbolem > (Skroét klawiszowy
F8). W tym momencie algorytm przejdzie i wykona kolejna instrukcj¢, w tym przypadku
rowniez przejdzie do nastgpnego bloku. Jednocze$nie kolorem zielonym zostanie wyr6znione
obramowanie bloku(kolor zielony oznacza aktualnie przetwarzany blok).

Przejedzmy teraz do nast¢pnej instrukcji weiskajac ponownie przycisk oznaczony symbolem

ﬂ["> Jak wida¢ zostata wykonana instrukcja i:=0, mozna to zaobserwowal na liscie
zmiennych(okno Analiza algorytmu). Warto§¢ zmiennej i jest rowna 0. Sprobuj teraz
przechodzi¢ do kolejnych instrukcji az do momentu zakonczenia algorytmu. RoOwnoczesnie
obserwuj jak zmieniaja si¢ warto$ci zmiennych na liScie zmiennych.

Dodatkowym utatwieniem z jakiego mozemy korzysta¢ w trybie analizy to podgladanie
wartosci zmiennych bezposrednio w blokach. W tym celu wystarczy przesuna¢ kursor nad
nazwe¢ zmiennej w bloku(Rysunek 5a). Jezeli chcemy podgladna¢ wszystkie mikroinstrukcje
oraz ich kolejno$¢ wykonywania wystarczy przesuna¢ kursor myszki w miejsce gdzie
znajduje si¢ zielony trojkat przed instrukcja(Rysunek 5b).
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=i+ 1

i

P tap[i] := i * 2
R .
tab=2] I | | |

Rysunek Sa Rysunek 5b

Drzewo mikroinstrukcji dostepne jest takze na zaktadce Drzewo znajdujacej si¢ na oknie Kod
zrodlowy (patrz rozdziat 2.2.3 podpunkt c).
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Dodatki

Dodatek A — Opis wszystkich stéw kluczowych

Stowo kluczowe

Dim

Set

Read

Write

Opis

Umozliwia deklarowanie zmiennych oraz
tablic. Jezeli chcemy zadeklarowac tablicg
musimy podac jej rozmiar.

Umozliwia przypisywac warto$ci dla catej
tablicy.

Umozliwia wprowadzanie danych z
klawiatury poprzez konsolg
wejscia/wyjscia

Umozliwia wys$wietlanie wartosci
zmiennych oraz tablic poprzez konsolg
wejscia/wyjscia

Przyktad

Dim zmienna
Dim a,b,c

Dim tablica[1l0]

Set tab := (1,2,3)
Set tab :=
((mll,m21), (m21,m22))
Set tab := (‘ab’,’d’)
Set tab :=

(Ya’,4,True)

Set tab (1, (2,3,4)

Read zmienna
Read tablica
Read tab[5]

Read a,b,tab[3, 8]

Write zmienna

Write tablica

Write tab[5]

Write a,b, tab[3, 8]
Write ‘Zwykly tekst’

Magiczne Bloczki
Strona 30




Dodatek B — Kolejnos¢ wykonywania operatorow

Kolejno$¢ wykonywania operatora jest zwigzana z jego priorytetem. W pierwszej
kolejnosci wykonywane sa operatory o priorytecie 1 natomiast w ostatniej kolejnosci z
priorytetem 9. Operatory o takim samym priorytecie wykonywane sa w kolejnosci ich
wystegpowania od lewej strony. Ponizej znajduje si¢ tabela przedstawiajaca priorytety
operatorow:

Operator Priorytet
() [ ] 1
! not ~ ++ -- 2
* / div % mod 2
t - 4
<< shl >> shr 5
< <= > >= 6
— = <= 7
& | 8
&& || and or 9
= 10
' 11
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Dodatek C — Opis wszystkich procedur i funkcji

Funkcje matematyczne

Funkcja Opis Przyklad
Random  7wraca losowa liczbe z podanego zakresu a Random (zakres)
Sqrt Oblicza pierwiastek a Sqgrt( 9 )

Sqr Oblicza potgga drugiego stopnia(kwadrat) a Sqr( 3 )

Cos Oblicza kosinus z podanego kata a Cos( kat )

Sin Oblicza sinus z podanego kata a Sin( kat )

Tan Oblicza tangens z podanego kata a Tan( zakres )
Cotan Oblicza kotangens z podanego a Cotan( zakres )
Cosh Oblicza kosinus hiperboliczny z podanego a Cosh( kat )
Sinh Oblicza sinus hiperboliczny z podanego kata a Sinh ( kat )
Tanh Oblicza tangens hiperboliczny z podanego a Tanh( zakres )
Coth Oblicza kotangens hiperboliczny z podanego a Coth( zakres )
Inne funkcje matematyczne z jednym argumentem:

ArcCos ArcCosh ArcCtg ArcCtgH ArcCsc ArcCscH
ArcSec ArcSecH ArcSin ArcSinh ArcTan ArcTanh
Cosecant Cot Csc CscH Sec Secant
SecH

Inne funkcje matematyczne z dwoma argumentami:

ArcTan? Hypot

Funkcje tekstowe

Funkcja Opis Przyklad
Length  Zwraca dhugos¢ zmiennej | := Length( 'abc' )

tekstowej lub tekstu
Copy Kopiuje tekst od pozycji podanej |tekst:=Copy (Str,indeks,dlugosc)

jako indeks oraz odpowiedniej
dtugosci
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Pos

Insert

Delete

Str

Val

Podaje pozycje podciagu w
tekscie

Wstawia podciag(tekst) do innego
tekstu

Usuwa wybrany fragment tekstu

Zamienia liczbe calkowita lub
rzeczywista na tekst

Zamienia liczb¢ w postaci tekstu
na zwykla liczbe

a := Copy(‘abcde’, 2, 3)

Wykik: a = ‘bed’

a := Pos(podciag, tekst)

a := Pos(‘cd’,’abcde’)

Wynik: a = 3

a:=Insert (podciag, tekst,indeks)

a := Insert(‘abc’, ‘nowy’, 2)

Wynik: a = ‘anowybc’

a:=Delete (podciag, indeks,dlugosc)

a := Delete(‘abcde’, 3, 2)
Wynik: a = ‘abe’

tekst := Str(liczba)

tekst := Str(56)

Wynik tekst = ‘56’

liczba := Val (tekst)
liczba := Val(‘'56")

Wynik: liczba = 56
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