Definicja Algorytmu 
Jest to sposób działania, zawierający opis postępowania w skończonej liczbie kroków przy rozwiązywaniu jakiegoś problemu. Składa się z opisu obiektów i opisu czynności wykonywanych na obiektach.

Cechy Algorytmu

Skończoność rozwiązywanie skończonej liczby problemów. 

Kompletność – uwzględnienie wszystkich przypadków

Jednoznaczność – identyczne wyniki

Języki przeznaczone do zapisu algorytmów to języki programowania. Zapis algorytmów w konkretnym języku to program.

Programowanie strukturalne; Zalety : łatwość podziału algorytmu na oddzielne moduły, zmniejszenie czasu tworzenia, redukcja liczby błędów.

Struktury danych: każda stała zmienna... , są określonego typu. Typ ten charakteryzuje dokładnie zbiór wartości. Typ ten podajemy w deklaracji stałej (zmiennej) funkcji i deklaracja ta poprzedza w programie użycie tej stałej zmiennej. Typy dzielimy na proste i złożone.

Typy proste: Type=T= (W1) (W2)

Integer – liczby całkowite

Real – liczby rzeczywiste

Boolen – wartości logiczne

Char - znaki drukowania ASCI 

Typy okrojone Type T=min:max

Type rok=1900:2000

Typ wyliczeniowy definiowany poprzez wyliczenie zbioru wartości deklaracji

Type kolor = (czerwony, zielony, żółty)

Typy złożone:  Tablica – jest to struktura jednorodna która składa się ze składowych tego samego typu, zwanego typem podstawowym. Jest to struktura o dostępie swobodnym. W celu wybrania składowej, nazwę składowej uzupełnia się o index, który jest wartością typu indexujacego Type T= arrey [1...5] of Real

Var x: tab

Rekordy Type data=record dzien : 1:31;





Miesiac: 1..12;





Rok: 1..2000;

Pliki – ściśle sekwencyjny dostęp do składowych, w danej chwili jest dostępna tylko jedna składowa pliku. Kolejne składowe trzeba dołączyć na koniec pliku.

Operacje plikowe:

Rewrite (x) konstruowanie nowego liku

Read(x,v) czytanie pliku

Reset(x) zapoczątkowanie przeglądania pliku

Write(x,e) zapis do pliku

Dynamiczne struktury danych:

Zmienne statyczne – ich użycie musi być przewidziane, istnieją od początku do końca programu w z góry ustalonym adresie pamięci, tych ograniczeń pozbawione są zm. dynamiczne., których nie jest konieczne przewidywanie liczby i rozmiarów oraz tworzone są i usuwane na dowolne żądanie. Są to zmienne typy wskaźnikowego za ich pomocą możemy tworzyć dynamiczne struktury listowe: stosy, kolejki, listy, drzewa. Typ wskaźnikowy nie posiada identyfikatora. Wartością wskaźnika jest element który określa adres pamięci zmiennej dynamicznej. Odwołanie do wartości obiektu wskazanego odbywa się poprzez wyuskania: 

K:=x^ - przypisanie wartości zm.dynam.

Y^:=x^ - zm. dynam. do zm. dynam.

X^<k por wartości dyan. ze statyczną

Tworzenie i usuwanie zmiennej  dynamicznej

New(p) tworzy zm. dyn. O wartości nie określonej, następnie rezerwowana jest pamięć , nast. Zmiennej p zostaje przypisana nowa wartość będąca wskazaniem adresu nowej utworzonej zmiennej. Dispose(p) usauwa zm.dyn. Zm p zostaje przypisana nieokreślona wartość, czyli p nie wskazuje na żade obiekt w pamięci i zwalniana jest pamięć.

STOS – jest to struktura danych składają ca się z liniowo uporządkowanych składników , z których tylko największy jest w danej chwili dostępny. Miejscem dostepu nazywamy wierzchołkiem stosu. Każdy składnik posiada wskaźnik który wskazuje na następny element po nim. Ostatni element posiada wskaźnik pusty.

KOLEJKI – jest to struktura danych składająca się z liniowo uporządkowanych składników, do których można dołączyć  składniki tylko na jednym końcu, a usuwać tylko na początku kolejki. Powiązanie składników jak w stosie. Aby dołączyć składnik należy przypisać wskaźnik obiektowi dołączonemu, a tamtemu ustawić pusty.

LISTY – liniowo uorządk. zbiór składn. Z którego w dowolnym miejscu można dodać lub usunąć składnik. Wyróżniamy listy:

Jednokierunkowe – dla każdego składnika poza ostatnim jest określony następny składnik, a poza pierwszym jest określony składnik poprzedni

Dwukierunkowe – dla każdego składnika poza pierwszym i ostatnim jest określony składnik poprzedni i następny, a dla pierwszego tylko następny. Każdy składnik listy posiada dwa wskaźniki 1 wskazuje na poprzedni elem. 2 na następny element.

Cykliczne  - powstają z listy jedno lub dwu kierunkowej poprzez powiązanie ostatniego składnika z pierwszym. Dołączanie i  usuwanie elementów jak w listach jedno i dwu kier.

DRZEWA – Struktura w której każdy składnik poza pierwszym posiada składnik poprzedni dla każdego składnika poza ostatnim jest określony składnik następny . 

SORTOWANIE – jest to proces ustawiania zbioru obiektów w określonym porządku. Stosuje się w celu ułatwienia późniejszego wyszukiwania elementów w danym zbiorze.

Wyróżniamy dwie klasy metod sortowania : sort tablic (sort wew.) i sort plików (sort zew.)

Sortowanie polega na przemieszczaniu obiektów do chwili osiągnięcia  uporządkowania., ak1, ak2 akn, takiego , że ak1=<ak2...=<akn. Na ogół nie oblicza się wartości porządkującej tylko przechowuje się ją w jawnie w postaci składowej każdego obiektu. Wartości tych  funkcji nazywane są kluczami obiektu Type  Obiekt=record klucz:integer, {deklaracja innych pól}, end 

Stabila metoda sortowania to ta podczas której zostaje niezmieniony porządek względem  obiektów o identycznych kluczach. Sortowanie składa sę z 2 operacji: porównanie i przesunięcie. Liczba porównań i przesunięć potrzebnych do posortowania jest miarą efektywności metody sortu. 

Metody Sortowania Tablic: 

Sort. przez proste wstawianie tej metodzie obiekty podzielone są na umowne ciągi  ( wynikowy i źródłowy). W każdym kroku począwszy od i=2 i zwiększający io 1 i-ty element ciągu źródłowego przenosi się do ciagu wynikowego, wstawijąc go w odpowiednim miejscu. Podczas  znajdowania tego miejsca wygodnie jest stosować porównania i przesunięcia. 

Sort. Przez proste wybieranie opiera się na  wybraniu obiektu o najmniejszym kluczu, wymieniamy go następnie z pierwszym obiektem a1. powtarzamy tę operację  z pozostałymin-1 obiektami następnie n-2 obiektami, aż pozostanie tylko jeden obiekt największy.

Sort. Przez prostą zamianę (sort. Bąbelkowe):opiera się na zasadzie porównywania i zamiany par sąsiadujących ze sobą obiektów. Dopóki wszystkie obiekty nie będą posortowane. Powtarzamy przejścia przez tablicę, przesuwając za każdym razem najmniejszy z pozostałych obiektów na lewy koniec tablicy.

Sort. Za pomocą malejących przyrostów: początkowo grupuje się i sortuje oddzielnie wszystkie obiekty oddalone od siebie o 4 pozycję. Ich przyrost jest równy 4. W następnym etapie tworzy się grupy składające się z obiektów oddalonych od siebie o 2 pozycję i znowu sortuje, na koniec w trzecim etapie wszystkie obiekty sortuje się normalnie czyli co 1. Ta metoda nazywa się metodą Shella.

Sort. Przez podział (sort.szybki): zamienia się elementy leżące daleko od siebie. Wybieramy losowo jakiś obiekt x, następnie przeglądamy tablice od lewej strony, az znajdziemy obiekt ai>x, następnie przeglądamy tablicę od prawej strony aż znajdziemy obiekt aj<x, wymieniamy te dwa obiekty ai z aj i kontynuujemy proces przeglądania i zamieniamy aż do nastapi spotkanie gdzieś w środku tablicy W rezultacie otrzymujemy tablice podzielona na dwie części lewa z kluczami mniejszymi i prawą z kluczami większymi od x Po tym podzieleniu tablicy przeprowadza się ten sam algorytm dla każdej części. Każda część dzielimy, przekładamy itd..

Sort .Stogowe

