Laboratorium 5: Algorytmy z pętlami, tablice, funkcje

1.Ogólne sformułowanie algorytmu sortowania bąbelkowego - 

Algorytm sortowania N elementów (koncepcja):

(1)  wykonaj, co następuje, N -1 razy

(1.1)  wskaż na pierwszy element;

(1.2)  wykonaj, co następuje, N - 1 razy:
(1.2.1) porównaj wskazany element z elementem następnym

(1.2.2) jeśli porównywane elementy są w niewłaściwej kolejności, zamień je miejscami;

 (1.2.3) wskaż na następny element.
Algorytm sortowania N elementów(projekt):

(1) i ( 1;

(2) dopóki i <= N -1, wykonuj co następuje: 

(2.1)  j ( 1;

(2.2)  dopóki j <= N - i, wykonuj, co następuje:
(2.2.1)  jeśli T(j + 1) < T(j), to zamień je;

(2.2.2) j ( j + 1;

(2.3) i ( i +1;

Uwagi:

1.W algorytmie sortowania występują dwie pętle: 

· pętla zewnętrzna (2)

· pętla wewnętrzna (2.2).
2.  Powtórzenia działań w pętlach są numerowane następująco:

·  pętla (2) za pomocą zmiennej od i =1 do N -1 
· pętla (2.2) za pomocą zmiennej j =1 do N - i.

3.  Określono model przechowania elementów - tablica jednowymiarowa T.
4.  Czas trwania algorytmu zależy od liczby elementów N - krótki algorytm długotrwałego procesu.
5.  Zastosowano pseudojęzyk do projektowania algorytmu, uzyskując zwięzłą i jednoznaczną formę zapisu.
	Lp
	Numery elementów tablicy T

	i /j
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	1/2
	6
	7
	1
	5
	3
	8
	2
	4

	1/3
	6
	1
	7
	5
	3
	8
	2
	4


	1/4
	6
	1
	5
	7
	3
	8
	2
	4

	1/6
	6
	1
	5
	3
	7
	8
	2
	4

	1/7
	6
	1
	5
	3
	7
	2
	8
	4

	
	6
	1
	5
	3
	7
	2
	4
	8

	2/1
	6
	1
	5
	3
	7
	2
	4
	8

	2/2
	1
	6
	5
	3
	7
	2
	4
	8

	2/3
	1
	5
	6
	3
	7
	2
	4
	8

	2/5
	1
	5
	3
	6
	7
	2
	4
	8

	2/6
	1
	5
	3
	6
	2
	7
	4
	8

	
	1
	5
	3
	6
	2
	4
	7
	8

	3/2
	1
	5
	3
	6
	2
	4
	7
	8

	3/4
	1
	3
	5
	6
	2
	4
	7
	8

	3/5
	1
	3
	5
	2
	6
	4
	7
	8

	
	1
	3
	5
	2
	4
	6
	7
	8

	4/3
	1
	3
	5
	2
	4
	6
	7
	8

	4/4
	1
	3
	2
	5
	4
	6
	7
	8

	
	1
	3
	2
	4
	5
	6
	7
	8

	5/2
	1
	3
	2
	4
	5
	6
	7
	8

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8


Uwaga:  Kolumna Lp zawiera numery stanów pętli zewnętrznej i oraz wewnętrznej  j, natomiast każdy wiersz odpowiada zawartości elementów tablicy T w stanie i/j przed zamianą elementów j z j+1

Uwagi dotyczące wykonania programu

1. W celu wykonania podprogramów należy dołączyć paletę klocków 

Opcje/Paleta klocków/Klocki dodatkowe ( /O.K.

2.  Zaleca się, aby każdy podprogram posiadał własną planszę (czyli plik o dowolnej nazwie nazwa.lis np. Plik/Plansza/Nowa i następnie na planszy wywołanej Plik/Plansza/Zachowaj jako należy Nazwa pliku podać nazwa.lis

(1)Plansza opisu klocka wywołania podprogramu:  (2)Plansza opisu klocka startu wykonania podprogramu [image: image7.png]]
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(3)Plansza opisu klocka zakończenia wykonania podprogramu
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Nazwa: nazwa podprogramu (1),(2)


Parametry: dane przekazywane do podprogramu (1), (2)


Nazwa zmiennej: wartość przekazana przez podprogram po zakończeniu działania (1)


Wyrażenie: wartość przekazana przez podprogram po zakończeniu działania. (3)  Odpowiada ona parametrowi Nazwa zmiennej z planszy (1) 
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