Zajecia A-1: “Co to jest algorytmika?”

Cel zajec i efekty uczenia

Gtowne cele zaje¢ / materiat do opanowania:
e Pojecie algorytmu i programu, interakcja miedzy cztowiekiem a maszyna, koniecznos¢
przestrzegania formalnej poprawnosci programu
e Intuicyjne podejscie do ztozonosci obliczeniowej, algorytmy wolne i szybkie
Dodatkowe cele:
e lagodne wprowadzenie do wyszukiwania binarnego
e pojecie logarytmu dwdéjkowego

Plan zajec¢

Szacunkowy czas trwania: 2 godziny lekcyjne (orientacyjnie, patrz “Uwaga” ponizej).

Uwaga: Zajecia wprowadzajgce w algorytmike i programowanie (A-1, A-2) muszg bardzo
mocno zaleze¢ od tego, jak liczna jest grupa, jaki ma poczagtkowy poziom zaawansowania, czy
zajecia odbywajg w pracowniach komputerowych, ile jest komputerdw i jakie majg
oprogramowanie. Ogromne znaczenie - wieksze niz przy nastepnych zajeciach - majg
indywidualne preferencje nauczyciela i wtasny sposéb “dotarcia” do uczniow. Dlatego tez w
wypadku tych zajeé¢ szacunkowy czas ich trwania oraz podany plan lekcji nalezy traktowac,
jeszcze bardziej niz przy dalszych zajeciach - jako punkt wyjscia do rozwiniecia wiasnych
metod.

1. Dyskusja: co to jest “algorytm”™?

o Dyskusja ma na celu pobudzenie uczniow do samodzielnego myslenia, nie
wypracowanie formalnej “definicji algorytmu”. Tak naprawde, nie istnieje jedna,
obowigzujgca “definicja algorytmu”, ani nawet zadna definicja, ktéra bytaby
Jjednoczesnie zrozumiata i znaczgca. Najlepsze przyblizenie, jakie moge zalecic
to “cigg polecen sformutowany w jezyku zrozumiatym dla maszyny’.

2. Jak zbudowany jest komputer i jak wykonuje nasze polecenia? Jak formutowac
polecenia tak, zeby byty zrozumiate dla maszyn? Co to jest “jezyk programowania”?

o Wazne jest podkreslenie, ze komputer nie “domys$la sie” i nie potrafi zrozumiec¢ “o
co nam chodzito”. Musi dostawac proste polecenia, odwotujgce sie tylko do pojec
Z wagskiej listy “zrozumiatych dla niego”.

o Mozna oméwic, ale bez wchodzenia w szczegdty i definicje, pojecia:

m pamieci operacyjnej - podkreslajgc, ze jest podzielona na komorki, i de
facto przechowuje wytgcznie liczby

m  wejscia i wyjScia programu - najlepiej na przyktadach prostych
algorytméw (np. dodajgcych dwie liczby)

m programu - ciggu instrukcji umieszczonych w pamieci, ktére wykonujg sie
zawsze w podanej kolejnosci (kolejnoscig mozna manipulowac za



pomocg instrukcji, ale nigdy nie jest przypadkowa, zawsze wykonuje sie
tez jedna instrukcja naraz)

3. Graw “za duzo, za mato” i wyszukiwanie binarne jako przykfad algorytmu

O

Dawna radiowa gra w “za duzo, za mato” polegata na zgadnieciu pewnej (tajnej)
kwoty pieniedzy przez stuchaczy dzwonigcych do radia. Stuchacz podawat
kwote, a system odpowiadat, czy kwota jest za duza, czy za mata. Trafienie w
dokfadng kwote oznaczato wygranie jej przez dzwonigcego.

Zaktadamy, ze jestesmy jedynym dzwonigcym, a kwota jest miedzy 1 a 1000
ztotych. Jak wygrac jg za pomocg co najwyzej 1000 telefonéw? Jak wygrac jg w
mniejszej liczbie (10) telefonow?

4. Ztozonos¢ algorytmu - tagodne wprowadzenie

O

Dlaczego algorytm “dzielgcy na pot” jest lepszy? Oméwienie (nieformalne), czym
jest ztozonoS¢ pesymistyczna - zaktadamy, ze system zachowuje sie zgodnie z
requtami (kwota naprawde jest miedzy 1 a 1000), ale nasz algorytm zawsze ma
pecha - kwota jest taka, zeby telefonow byto jak najwiecej.

5. Logarytm dwéjkowy

o

lle bedzie potrzeba telefonow, jesli kwota jest miedzy 1 a n? Pojecie logarytmu
dwojkowego.

Nie ma potrzeby ogdlnego definiowania logarytmu o dowolnej podstawie, ani
nawet zadnej formalnej definicji logarytmu - przez wiekszo$¢ kursu wystarczy
nam logarytm dwojkowy zaokrgglony do liczby catkowitej. OczywiScie nalezy
nadmieni¢, ze to uproszczone pojecie i “kiedy$” wprowadzimy je w catoSci.



