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Ettevalmistus

ULESANNE

>

LAHENDUSALGORITM

>

PROGRAMM




r— Ettevalmistus

= Konkreetne Ulesanne on vaja formaliseerida
= Valja tootada lahendusalgoritm

» Koostada algoritmi alusel programm



STUDY.RISK.FE Formallseerlmlne

= Kirjeldab tGheselt ara, mis on antud (lahtetingimused)
= Naitab, mida on vaja leida (tulemus)

= TOotab valja probleemi lahendamise (matemaatilise)
eeskirja



STUDY.RISK.FE Formallseerlmlne

= Leida ristkuliku kuljed, kui on teada selle ristkuliku pindala
ning Uks kulg on teisest n Uhiku vorra lGhem.

Formaliseerimine

1. Tahistame ristkiliku ktilgede pikkuse tdhtedega a jab.

2. Tahistame ristklliku pindala tdhega S.

3. Ristkuliku dGldine pindala leidmise valem on S=a* b.

4. Et b=a-n, siis antud juhul S=a*(a-n) => S=a 2-na.

5. a leidmiseks tuleb seega lahendada ruutvorrand a 2-na-S=0.

6. Seejures b=a-n.



STUDY.RISK.FE Algoritm

= Kirjeldab ara tegevused, mis on vaja teostada Ulesande
taitmiseks



STUDY.RISK.FE LahendusmeetOd

= Enne algoritmi kirjeldamist tuleb maarata ara meetod, mida
probleemi lahendamisel kasutatakse

= Ulesanne v8ib nduda oma meetodi valjat6otamist!



STUDY.RISK.FE Algoritm

= Koostada algoritm ristkuliku killgede pikkuste leidmiseks,
kui on teada selle ristklliku pindala ning tks kllg on teisest
n thiku vorra lUhem.

Algoritmimine

Tuleb lahendada ruutvérrand a 2-na-S=0:
1. Sisestadanja S
2. Leida D=(-n) 2+4S

_n+/D

3. Leida a=
2

4. Leida b=a-n
5. Véljastada ajab



STUDY.RISK. EE Algorltm peab Olema

= Antud Ulesande piires universaalne

Algoritmiga peab saama lahendada koiki sarnaseid
tlesandeid mistahes sisendandmete korral

= Resultatiivhe

Programmi tO60 peab alati Ioppema mingi tulemusega
(otsitav vaartus, veateade).

Programm ei tohi “rippuma jaada”



STUDY.RISK. EE Algorltm peab Vﬁlmaldama

» Teda realiseerida arvutis kirjeldatavate kaskudega

» Teostada andmete sisestamist ja valjastamist, et programm
el tootaks “musta kastina”

= TuUkeldada keerulisemat tlesannet vaiksemateks, mida on
voimalik eraldi programmeerida



STUDY.RISK.FE AlgOI’ItmImlne

= Algoritm el ole mingis programmeerimiskeeles kirjutatud
kaskude jada

= Algoritm el tohi sOltuda kasutatavast
programmeerimiskeelest

= Algoritm el tohi sisaldada Uhegi programmeerimiskeele
elemente



— Plokkskeem

= Kujutab lahendusalgoritmi graafiliselt

= VOimaldab paremini aru saada operatsioonide iseloomust,
mida on vaja algoritmi taitmiseks teostada



STUDY.RISK.FE Ti n g m érg id

= Programmi algus/Iopp

= Tegevus

= Tingimus ‘w

= Uhendus (nool naitab tegevuste jarjekorda) >
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Formaliseerimine

= [ahtetingimused
= Uks avaneb valjapoole
= Uks on suletud ja lukustatud
= Uksel on vaid tks lukk
= VOti on mati all

= Teine vOti on vanaema kaes

= Tulemus

= Ukse avanemine
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Ukse avamise algoritmi plokkskeem

Pane voti

lukuauku

Kas véti laks

Kas voti on
mati all?

Véta voti mati alt

lukuauku?

Y

4

v

Keera votit
lukuaugus
vastupaeva

Kas véti
keerab?

Vajuta ukselingile

Kas link
tootab?

Tdmba ust lingist
enda poole

Helista vanaemale

Kontrolli votit

Kas véti on
Oige?

Y

v

N—

Kutsu vanaema

Helista

lukuparandajale
N

|

N

Kas uks liigub?

Ava uks




sTuDK RISk £ Malelauamustri koostamise algoritm




STUDY.RISK.FE Formallseerlmlne

= [ahtetingimused
= Mustri suurus on 50x20

= Ruudud varvitakse sarnaselt malelauale

= Tulemus

= 50x20 ruudust koosnev malelauamuster



STUDYRISK. £ Malelauamustri algoritmi plokkskeem

Cix Kas ridu on ™
Tabeli I6pp Y 507 <

A 4

A
@ Alusta uut rida

LOpeta rida ara

A

Tekita must lahter

Tekita valge lahter




sruptaisk 22 Algoritmi puudused

= Antud algoritm el ole universaalne
= VOimaldab tekitada vaid 50x20 mustrit

= Algoritmi peaks olema lisatud suhtlemine véalismaailmaga,
et kiisida ridade ja veergude arvu

= Sellisel juhul tuleb lisada ka kontroll, et sisendandmed
O0iged on (ridade ja veergude arv > 0)!



— Hapupiima joomise algoritm

oe

= Koostada hapupiima joomise algoritm

= Panna kirja tegevuse tulemus

= Alamtegevuste taitmise onnestumist kontrollida ei ole vaja



STUDY.RISK.FE Formallseerlmlne

= [ahtetingimused
= Hapupiim on kinnises kilepakis
= Kilepakk on kilmkapis
= Kann hapupiima jaoks on noudekapis
= Klaas on nbudekapis
= Kaarid on sahtlis
= Mustad ndud tuleb panna ndudepesumasinasse

= KOik vOoetud asjad tuleb oma kohale tagasi asetada



sormsees- Hapuplima joomise algoritmi plokkskeem

Algus

Ava kilmkapi uks

v

Vota kilmkapist
hapupiim

v

Sulge kilmkapi
uks

v

Aseta hapupiima
pakk lauale

v

Ava ndudekapi
uks

v

Vota kapist
hapupiima kann

]

Sulge nBudekapi
uks

v

Aseta kann lauale

v

Aseta kannu
hapupiima pakk

v

TOmba lahti sahtel

v

Vota sahtlist
kaarid

v

Sulge sahtel

L

Lbika kaaridega
hapupiima pakki
auk

Sulge ndudekapi
uks

Sulge
ndudepesumasin

v

v

v

Tomba lahti sahtel

Aseta klaas lauale

Ava kilmkapi uks

v

v

v

Aseta kaarid

Kalla hapupiim

Aseta hapupiim

sahtlisse klaasi kulmkappi
Sulge sahtel Joo hapupiim &ra Sulge kalmkapi

uks

v

v

Ava ndudekapi
uks

Ava
ndudepesumasin

v

v

Vota kapist klaas

Aseta klaas
ndudepesumasina
sse

L

L
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STUDY.RISK.FE Programm

= Kaskude jada, mida arvuti peab ulesande lahendamiseks
taitma



STUDY.RISK.EE PrOgrammeer|m|Skeeled

= Masinkood

= SUumbolkeel
= Madalataseme keeled

= Korgkeeled



STUDY.RISK.FE M a_S i n kOO d

= Programm sisaldab vahetult protsessori kaske
= Kasud on numbrilisel kujul
= TOoOtatakse vahetult arvuti maluaadressidega

= KOigis teistes keeltes kirjutatud programmid teisendatakse
taitmiseks alati masinkoodi
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Masinkood

Masinkood

8020
8021
8023
8026
8028
802B
802C
802D
8030

/8

A9 80
8D 15 03
A9 2D
8D 14 03
58

60

EE 20 DO
4C 31 EA



STUDY.RISK.FE SU m bOI keel

= Kaskude andmiseks kasutatakse numbrite asemel kasku
kirjeldavaid lihendeid

= Madala taseme keeled on seotud riistvaraga

= Korgtaseme keeled on riistvarast soltumatud



— Assembler

= Assembler, assembly language

» Madalatasemeline keel riistvara- ja suure joudlusega
programmide kirjutamiseks

= Valmis programm tuleb masinkoodi tolkida e.
assembleerida
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Assembler

Assembler
Start:

SEI
LDA
STA
LDA
STA
CLI
RTS
INC
JMP

.org $8020

#$80
$0315
#$2D
$0314

$D020
$EA3L



— Korgkeeled

= Koosnevad lausetest

= Kirjeldavad lahendusalgoritmi inimese motlemisele
sarnaselt

= Saab kasutada muutujaid, tstkleid, kordusi,
alamprogramme, funktsioone jpm.
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Korgkeeled

= Korgkeeltes kirjutatud programmid tuleb masinkoodi

transleerida.

= Selleks kasutatakse translaatoreid , mis voivad olla nii riist-

kul tarkvaralised.

LAHTEPROGRAMM

TRANSLAATOR
_—

transleerimine

TOOPROGRAMM




STUDY.RISK.FE T ran S I aato rl d

= Kompilaatorid
Transleerimine peab toimuma enne programmi taitmist

* [nterpretaatorid
Transleerimine toimub programmi taitmise ajal



F— Objektkood

= [ahteprogramm transleeritakse vahekujule
= Sellisele kujule viidud kaske nimetatakse objektkoodiks

= Sarnaneb masinkoodile



STUDY.RISK. FE O bJ e kt m O O d U I

= Objektkoodi sisaldavaid programmiosi nimetatakse
objektmooduliteks

= Enne programmi taitmist tuleb objektmoodulid kokku
linkida

» Objektkood sisaldab linkimiseks vajalikku infot



STUDY. RISK. EE Mltmetasemellne komplleerlmlne

Lahtemoodul Lahtemoodul Lahtemoodul Lahtemoodul
T R A N S L E E R I M I N E
\ \ 4 4 \ 4
Objektmoodul Objektmoodul Objektmoodul Objektmoodul

SN

Tooprogramm




STUDY. RISK. EE Mltmetasemellne komplleerlmlne

= VOimaldab programmi osi eraldi transleerida
= Kasulik suurte programmide puhul

* Muudatuse tegemisel ei ole vaja kogu koodi uuesti
kompileerida



