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WITA)J W KLASIE 8!

To kolejny rok Twojej przygody z informatyka.

Korzystajac z podrecznika, bedziesz utrwala¢ poznane tresci, doskonali¢ nabyte
umiejetnosci i poszerza¢ zdobyta wiedze z zakresu algorytmiki, programowania
wizualnego w Scratchu i tekstowego w Pythonie oraz stosowac¢ arkusz kalkulacyjny
do rozwigzywania codziennych problemoéw. Podczas pracy w réznych programach
zetkniesz si¢ z zagadnieniami, z ktérymi spotykasz si¢ na co dzien.

Z pewnoscig zaciekawig Cie tre$ci zwigzane z tworzeniem stron internetowych,
wykorzystywaniem mozliwosci chmurowych i wspéttworzeniem dokumentdéw.

Podczas realizacji interesujacych projektéw zmierzysz si¢ z problemem optymalizacji
plikéw graficznych, tworzeniem reklamy o szkole i projektowaniem profesjonalne;j
prezentacji multimedialne;j.

Dowiesz si¢, na czym polega nagrywanie i obrébka cyfrowa filméw oraz jakie
zastosowania informatyka ma wspoélczesnie.

Korzystajac z réznych systeméw operacyjnych i aplikacji, zwracaj uwage na to, jakich
narzedzi oraz jakich polecen nalezy uzywac. Pamietaj, ze w zaleznosci od wersji systemu
operacyjnego i danego programu polecenia mogg si¢ od siebie rézni¢. Prezentowane

w podreczniku programy to tylko propozycja — mozesz korzysta¢ réwniez z innych,
réwnie profesjonalnych aplikacji, ktére umozliwig Ci wykonanie okreslonych prac.

Tresci zawarte w podreczniku moga by¢ realizowane takze w innej, niz proponowana,
kolejnosci, a interesujace zagadnienia poszerzane poprzez pozyskiwanie wiedzy z réznych
zrodel. Nalezy pamigta¢, ze informatyka jest preznie rozwijajacg si¢ dziedzing, ktdra stale
warto poznawacé, aby moéc korzystac z jej najnowszych osiagniec.

Mam nadziejg, ze ten podrecznik bedzie dla Ciebie inspiracja do poszerzania wiedzy

i umiejetnosci zwigzanych z informatyka. Pamietaj jednak zawsze, Ze uzywajac réznych
systemow, aplikacji, narzedzi czy zbioréw, nalezy szanowa¢ cudza wlasno$¢ i przestrzegac
zasad etyki pracy z informacjami.

Zycze Ci powodzenia!

Jolanta Panczyk
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ROZDZIAL 1.

ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE
| ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW
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e co to sg algorytmy wyszukiwania i porzagdkowania,

W tym rozdziale

dowiesz sie:

* na czym polegaja wybrane metody sortowania;
nauczysz sie:

e rozwigzywac problemy za pomoca aplikacji JavaBlock,

e przedstawiac iteracje w rozwigzywaniu problemoéw;
poznasz:

 algorytm Euklidesa.
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Lekcja 1.

Temat: Algorytmy wyszukiwania i porzadkowania

W zZyciu codziennym spotykamy sie ze zbiorami réznego rodzaju. Jedne sg
uporzadkowane, inne nie. Z pewnoscig fatwiej odszukac elementy, ktére naleza

do zbioréw uporzadkowanych, np. hasto w stowniku, stron¢ w ksigzce czy nazwisko

na liScie ulozonej alfabetycznie. Trudno sobie wyobrazi¢, jak dtugo trwaloby odszukanie
hasta, ktére znajdowaloby sie w zbiorze hasel nieposortowanych alfabetycznie, lub
odszukanie strony ksigzki wéréd nieponumerowanych i wymieszanych stron.

Sortowanie polega na porzadkowaniu elementéw wedtug okreslonego kryterium, czesto od
najmniejszego elementu do najwiekszego lub odwrotnie — od najwiekszego do najmniejszego.
Nie zawsze jednak jeden element jest mniejszy, a drugi wiekszy, np. litera ,,a” nie jest ani
mniejsza, ani wieksza od litery ,,b”. W tym przypadku podczas sortowania liter kluczem, wedtug
ktorego porzadkujemy, jest alfabet.

Operacje porzadkowania sg rowniez prowadzone w komputerze. Uzytkownicy porzadkuja
dyski, np. umieszczaja pliki w folderach o okreslonych nazwach, usuwajg niepotrzebne
pliki. Z kolei komputer zachowuje okreslony porzadek podczas wykonywania polecen
uzytkownika.

Zanim poznasz okreslone sposoby sortowania, warto sobie przypomniec¢, co nalezy
zrobi¢ przed przystgpieniem do rozwigzywania problemu, w tym przypadku — przed
rozpoczeciem poszukiwania sposobu sortowania wybranych elementow.

Powtodrzenie

Przed przystapieniem do rozwigzywania problemu nalezy sformutowac ten problem i upewnic
sie, ze sie go rozumie. Nastepnie trzeba okresli¢ plan dziatania i cel do osiagniecia. Po
przeanalizowaniu problemu nalezy wskazaé sposéb, ktéry doprowadzi do rozwigzania

w okreSlonym czasie.

Przypomnij sobie poznany w siédmej klasie sposéb PDCA (skrétowiec pochodzacy od angielskich
stéw: Plan, Do, Check, Action, ktére oznaczaja: planowanie, wykonanie, sprawdzenie [kontrole]
i dziatanie).

P — Planowanie (ang. Plan). Na tym etapie wazne s3: postawienie pytan i identyfikacja
problemu, analiza, okreSlenie celu do osiagniecia, opracowanie rozwigzah, wyznaczenie
priorytetéw i podejmowanie decyzji.
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Powtoérzenie ciag dalszy

D — Wprowadzenie rozwiazania (ang. Do), czego efektem jest gotowy produkt, np. program.

C — Sprawdzanie zgodnosci wynikow z planem (ang. Check). Testowanie zastosowanego
rozwigzania w D i jego ocena, czy jest zgodny z planem z punktu P.

A — Podejmowanie decyzji i dziatanie zgodnie z wynikiem sprawdzenia z C (ang. Action).

Jezeli po sprawdzeniu wynik jest zgodny z planem, mozna przejs¢ do stosowania tego
rozwigzania. W przeciwnym razie nalezy podjac decyzje: czy naprawiac i usprawnia¢ rozwigzanie
(przejécie do P — Planowania), czy opublikowaé produkt (traktowac go, jakby byt skonczony

i dziatajacy), porzucic projekt (jesli poprawianie bytoby zbyt kosztowne lub wrecz niemozliwe),
czy podja¢ inng decyzje.

Cwiczenie 1.1.

Przygotuj 10 matych kartek. Napisz na kazdej kartce liczbe od 1 do 10 (zadna liczba nie
moze sie powtarzac). Nastepnie wymieszaj kartki i zastanéw sie, w jaki sposéb mozna
je posortowac w kolejnosci od najmniejszej zapisanej liczby do najwiekszej. Uwzglednij
warunek, ze w danym momencie widzisz dwie kartki, na ktérych s3 poréwnywane dwie
liczby. Poréwnaj swoj sposdb sortowania z tym, jaki zastosowali inni uczniowie.

Przed przystapieniem do rozwigzania éwiczenia sformutuj problem, aby upewnic sie,
czy go rozumiesz. Nastepnie rozpocznij prace, uwzgledniajac etapy:

» planowania (postaw pytania i zidentyfikuj problem, dokonaj analizy obecnej sytuacji,
okresl cel, rozwigzania i priorytety),

e wykonania,
e sprawdzenia (kontroli),
e dziatania i ewentualnej poprawy.

1.1. Wybrane algorytmy sortowania

1.1.1. Sortowanie przez wybieranie

Metoda sortowania przez wybieranie polega na wielokrotnym wyborze minimalnego lub
maksymalnego elementu. Wybrany element jest ustawiany na pierwszej pozycji, po czym
wyszukiwany jest kolejny element minimalny lub maksymalny i ustawiany na nastepne;
pozycji. Operacja poréwnywania przebiega dopoty, dopdki wszystkie elementy nie zostana
uporzadkowane.

Jezeli zbidr sklada si¢ np. z 7 (y) elementoéw, to znalezienie minimum lub maksimum
wymaga 7 - 1 (y — 1) poréwnan.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Przyktad 1.1.
Uporzadkuj zbiér elementéw {15, 9, 7, 2, 23, 10} w kolejnosci od najmniejszego
do najwiekszego. Rozwigzanie ilustruje tabela 1.1.

Tabela 1.1. Przyktad sortowania przez wybieranie

PORZADKOWANY OPIS CZYNNOSCI
ZBIOR LICZB

15,9,7,2,23,10 Wyszukujemy najmniejszy element w zbiorze.

(Zapoznaj sie z ciekawostka umieszczona pod tabela, wyjasniajacg, w jaki sposob
komputer wyszuka najmniejsza liczbe).

[2] 15,9, 7, 23, 10 Znaleziony element staje sie pierwszym elementem uporzadkowanego zbioru.
Sposréd pozostatych elementéw wyszukujemy kolejny najmniejszy element.

[2,7] 15,9, 23,10 Kolejny znaleziony najmniejszy element zajmuje druga pozycje w uporzadkowanym
zbiorze. Sposréd pozostatych liczb wyszukujemy nastepny najmniejszy element.

[2,7,9] 15, 23,10 Kolejny znaleziony najmniejszy element zajmuje trzecig pozycje w uporzadkowanym
zbiorze. Sposréd pozostatych liczb wyszukujemy nastepny najmniejszy element.

[2,7,9,10] 15, 23 Kolejny znaleziony najmniejszy element zajmuje czwarta pozycje w uporzadkowanym
zbiorze. Sposréd pozostatych liczb wyszukujemy nastepny najmniejszy element.

[2,7,9,10,15] 23 Kolejny znaleziony najmniejszy element zajmuje piata pozycje w uporzadkowanym
zbiorze. Pozostaty element jest ostatnim w uporzadkowanym ciggu liczb.

[2,7,9,10,15,23]  Zbiér zostat uporzadkowany.

Ciekawostka

Komputer najpierw wybierze pierwsza liczbe, 15, i poréwna z druga, wybierajagc mniejsza

z nich, czyli 9; potem te liczbe poréwna z trzecia i wybierze mniejsza z nich, czyli 7; nastepnie
wybierze 2 (jest mniejsze od 7); potem zatrzyma 2 (23 jest wieksze); na koniec zatrzyma 2

(10 jest wieksze). Liczbe 2 przepisze do zbioru wyjSciowego i przystapi do wyszukania kolejnego
najmniejszego elementu w zbiorze pozbawionym liczby juz posortowanej.

Wzorujac sie na czynnosciach zaprezentowanych w tabeli, uporzadkuj inny zbiér
elementow: {14, 5, 7, 1, 21, 12}.

Sformutuj etapy swojej pracy.
Etap I. Zaplanuj
 Zidentyfikuj i sformutuj problem.

Jak uporzadkowac zbiér elementéw {14, 5, 7, 1, 21, 12} w kolejnosci od najmniejszego
do najwiekszego?

* Przeanalizuj dane.
Dane: zbiér elementéw {14, 5, 7, 1, 21, 12}.

o Okresl cel koncowy (rezultat).
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Poprawnie uporzgdkowane liczby {14, 5, 7, 1, 21, 12} w kolejnosci od najmniejszej
do najwieksze;.

e Zaplanuj spos6b rozwigzania w postaci listy krokow.

Etap Il. Wykonaj

Wykonaj liste krokéw (tu nalezy wykonac liste krokéw, ktéra prezentuje, jak uporzadkowac
liczby w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej, wzorujac sie na tabeli z przyktadu 1.1).

Etap Ill. Przetestuj i sprawdz
Sprawdz poprawnos¢ posortowanych liczb i dokonaj analizy wynikow.

Etap IV. Dziataj

Zastosuj opracowany algorytm rozwiazania; w razie potrzeby wprowadzenia poprawek
przystap ponownie do etapéw planowania, wykonania i sprawdzania. Nastepnie,

w kroku IV, ponownie podejmij decyzje, czy produkt nadaje sie do uzytku, czy do poprawy
— czyli powtorki cyklu.

Cwiczenie 1.2.

Wprowadz w arkuszu kalkulacyjnym nieuporzadkowany ciag liczb sktadajacy sie

z 10 elementéw. Korzystajac z funkcji MAX, wyznacz w nim wartos¢ najwieksza.
Nastepnie pomijajac te wartos¢, wyznacz kolejng, ktora jest najwieksza, i tak kolejno
doprowadz do uzyskania uporzadkowanego ciggu liczb.

Omoéw etapy wykonania tego ¢wiczenia.

Cwiczenie 1.3.

Wypisz w arkuszu kalkulacyjnym nazwy 10 miast i stosujac sortowanie przez wybor,
posortuj je w kolejnosci od Z do A. Omoéw kolejne kroki, ktore nalezy wykonac,
aby rozwigzac ten problem.

1.1.2. Sortowanie przez zliczanie
Sortowanie przez zliczanie polega na zliczaniu iloéci Osoby zainteresowane

wystgpien danej liczby w nieposortowanym ciggu liczb. poszerzaniem wiedzy

na temat sortowania
zachecam do wyszukania
informacji w internecie.

Na tej podstawie tworzony jest nowy — posortowany
ciag liczb.

Przyktad 1.2.
Wykonaj sortowanie przez zliczanie rosnaco ciaggu liczb: {2, 5, 2, 1, 6, 1, 6}.

T[O] T[1] T[2] T[3] T[4] T[5] T[6]2
2 5 2 1 6 1 6
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Na podstawie podanego ciggu liczb, tworzymy tablice pomocniczg wypetniong zerami.
Pom[0] Pom [1] Pom [2] Pom [3] Pom [4] Pom [5] Pom [6]
0 0 0 0 0 0 0

Nastepnie odnotowywane s3 w tablicy pomocniczej kolejne wystapienia danej liczby.

Po pierwszym sprawdzeniu odnotowywane jest pierwsze wystapienie liczby {2} w ciggu.
Pom([0] Pom [1] Pom [2] Pom [3] Pom [4] Pom [5] Pom [6]
0 0 1 0 0 0 0

Po drugim sprawdzeniu odnotowywane jest pierwsze wystgpienie liczby {5} w ciggu.
0 0 1 0 0 1 0

Po trzecim sprawdzeniu odnotowywane jest drugie wystapienie liczby {2} w ciagu.
0 0 2 0 0 1 0

Po czwartym sprawdzeniu odnotowywane jest pierwsze wystgpienie liczby {1} w ciggu.
0 1 2 0 0 1 0

Po piatym sprawdzeniu odnotowywane jest pierwsze wystapienie liczby {6} w ciggu.
0 1 2 0 0 1 1

Po sz6stym sprawdzeniu odnotowywane jest drugie wystgpienie liczby {1} w ciggu.
0 2 2 0 0 1 1

Po si6dmym sprawdzeniu odnotowywane jest drugie wystapienie liczby {6} w ciggu.
0 2 2 0 0 1 2

Po sprawdzeniu wszystkich wystapien kolejnych liczb tablica pomocnicza przedstawia
sie nastepujaco: liczba 0 wystepuje 0 razy; liczba 1 wystepuje 2 razy; liczba 2 wystepuje
2 razy; liczba 3 wystepuje 0 razy; liczba 4 wystepuje 0 razy; liczba 5 wystepuje 1 raz;
liczba 6 wystepuje 2 razy.

0 2 2 0 0 1 2

Na podstawie tablicy pomocniczej mozliwe jest zaprezentowanie posortowanego ciggu
liczb {1, 1, 2, 2, 5, 6, 6}.
W sortowaniu przez zliczanie tworzenie posortowanego ciggu liczb:

e odbywa sie liniowo,

» w trakcie sortowania elementy nie s3 zamieniane miejscami,

* moga by¢ sortowane wytacznie liczby catkowite,

e przechowywana jest liczba elementéw réwna najwiekszemu elementowi ciggu,
co przy duzych ciggach liczb wigze sie z zapotrzebowaniem na duzg ilo5¢ miejsca
do przechowywania.
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Cwiczenie 1.4.
Wykonaj sortowanie przez zliczanie malejaco ciaggu liczb: {9, 5, 2, 1, 3, 1, 2}.

Omoéw etapy pracy.

Cwiczenie 1.5.

Przedstaw w postaci listy krokéw algorytm malejacego sortowania przez zliczanie ciggu
liczb z éwiczenia 1.4.

Pytania i zadania

Do wykonania w grupie dwu-, trzyosobowe;j.

1. Korzystajac z metody sortowania przez wybieranie, uporzadkujcie alfabetycznie
imiona swoich klasowych kolezanek i kolegéw. Zapiszcie w punktach czynnosci,
ktore nalezy wykonac.

2. Napiszcie instrukcje sortowania przez wybieranie.

3. Jakie sg r6znice pomiedzy sortowaniem przez wybieranie a sortowaniem przez
zliczanie?

4. Na czym polega sortowanie przez zliczanie? Zapiszcie w punktach czynnosci, ktére
nalezy wykonaé podczas tego typu sortowania.

5. Jaki wptyw ma istnienie elementéw uporzagdkowanych w nieuporzagdkowanym
zbiorze na liczbe operacji, ktére nalezy wykona¢ z zastosowaniem sortowania przez
wybieranie?

6. Przedstawcie w postaci listy krokéw algorytm alfabetycznego porzadkowania nazw
przedmiotow, ktorych sie uczycie. Jakg metode sortowania zastosujecie?

Lekcja 2.

Temat: Rozwigzywanie probleméw za pomoca JavaBlock

Z pewnoscig pamigtasz, ze za pomocg darmowej aplikacji JavaBlock mozna budowa¢
algorytmy, a nastgpnie testowac ich dziafanie.

Przypomne Ci, ze po otwarciu programu klikniecie bloczka spowoduje jego wstawienie
do obszaru roboczego. Wystarczy wowczas przesuna¢ blok i umiesci¢ go w odpowiednim
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miejscu schematu, a w uaktywnionym po lewej stronie oknie wpisa¢ szczegoty.
Wstawienie strzalek wymaga wcisniecia klawisza Ctr/ i klikania kolejnych skrzynek od
pierwszej do ostatniej, co umozliwi wykonanie czynnosci nastepujacych po sobie w tym
algorytmie.

Przyktad 2.1.
PrzeSledz utworzony w programie JavaBlock algorytm obliczania pola kwadratu
(rysunek 2.1.).

38 JavaBlock = O X

Plik Edycja Schematy Ustawienia Pomoc

ij D; e u ;Interpreter: JavaScript | ¥ [ I I - ) 200 EUkryjkonsole

£
WL L
ale
= Y
wypisz: Podaj diugeosé boku
Ol o /mmj a /
<
oo PraWElaFaisz D T
i = Y

/wypisz_ln Pole kwadratu wynosi +x /

,

ELS L >

J WyjédeT Zmienne T Wejscie ]

Pole kwadratu wynosi 64

==KONIEC==

Rysunek 2.1. Algorytm obliczania pola kwadratu

Przeanalizuj instrukcje i wzorujac sie na przyktadzie, utworz w programie JavaBlock
algorytm obliczania pola wybranej przez Ciebie figury. Zwro¢ uwage na zastosowany
warunek. Przeprowadz symulacje poprawnosci dziatania utworzonego algorytmu.

Etap I. Zaplanuj
 Zidentyfikuj i sformutuj problem.

Utworzenie w programie JavaBlock algorytmu obliczania pola wybranej figury.
e Przeanalizuj dane.

Dane: wzor algorytmu obliczania pola kwadratu utworzonego w programie JavaBlock
(rysunek 2.1.), na podstawie ktérego nalezy utworzyc¢ algorytm obliczania pola
wybranej figury.

» Okresl cel koncowy (rezultat).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke

- Rozdziat 1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw


http://helion.pl/page354U~rf/iepsp8
http://helion.pl/page354U~rt/iepsp8

Algorytm obliczania pola wybranej figury utworzony w programie JavaBlock.
e Zaplanuj spos6b rozwigzania w postaci schematu blokowego w programie JavaBlock.
Zaplanowany schemat blokowy szukanego algorytmu.

Etap Il. Wykonaj

Wykonaj w programie JavaBlock schemat

blokowy algorytmu obliczania pola wybranej figury. ARG O, 26 7 @

wyswietlenia wyniku nalezy
Etap Ill. Przetestuj i sprawdz wcisnaé (Ukryj konsolg|.
Na tym etapie nalezy sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania

algorytmu, czyli przeprowadzic testy petne, ktére powinny
by¢ kompleksowe i obejmowac przynajmniej trzy kroki:
wybor danych testowych, testy i analize wynikow.

Etap IV. Dziataj

Zastosuj opracowany algorytm rozwigzania lub przekaz produkt do poprawy, przystepujac
ponownie do etapdéw planowania, wykonania i sprawdzania. Nastepnie, w kroku 1V,
podejmij decyzje, czy produkt nadaje sie do uzytku, czy do poprawy — czyli kolejne;j
powtérki cyklu.

Cwiczenie 2.1.

PrzesSledz liste krokdw algorytmu okresSlania mniejszej z dwoch podanych liczb. Na jej
podstawie utwdrz schemat blokowy w programie JavaBlock. Pamietaj o etapach pracy:
planowaniu, wykonaniu, sprawdzeniu (kontroli), dziataniu i ewentualnej poprawie.

Lista krokow:
1. Poczatek algorytmu.
. Wprowadz liczby x i y. Zatozenie: x jest rozne od y.
. Sprawdz warunek, czy liczba x jest mniejsza od y.

2
3
4. )esli jest mniejsza, to: min = x, w przeciwnym razie: min = y.
5. Wyprowadz wartos¢ min.

6

. Koniec algorytmu.

Cwiczenie 2.2.
W grupach trzy-, czteroosobowych utwoérzcie w programie JavaBlock algorytmy:
* odejmowania liczb a, b z warunkiem: a > b — | grupa,
e mnozenia liczb x, y z warunkiem: x, y sg rozne od 0 — Il grupa,
* obliczania Sredniej arytmetycznej liczb a, b z warunkiem:
a, b s rozne od 0 — Il grupa.
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Podczas pracy pamietajcie o etapach: planowania, wykonania, sprawdzenia (kontroli),
dziatania i ewentualnej poprawy.

Zaprezentujcie rozwigzania grup na forum klasy.

Cwiczenie 2.3.

Podzielcie sie w klasie na trzy grupy, z ktérych kazda po przeanalizowaniu algorytmu
przedstawionego na rysunku 2.2. wykona polecenie:

e Utworzcie w programie JavaBlock algorytm z rysunku 2.2., przeprowadzcie symulacje

jego dziatania i oméwcie, co on prezentuje — | grupa.

e Utworzcie w programie JavaBlock algorytm sprawdzajacy, czy a = b (rysunek 2.2.).
Sprawdzcie dziatanie algorytmu — Il grupa.

e Napiszcie liste krokéw do algorytmu przedstawionego na rysunku 2.2. — lll grupa.

wypizz: Podaj a
wocEytal a

wypisz: Podaj b
wczytaj b

L Prawda Fatsz

/misz_ln Liczba a jest wicksza +a I \api/

Prawda Faisz
¢ a=h

/wypisz_ln Liczby sa rowne, bo wartosé kafdej z nich to: +a / / wypisz 1ln Liczba b jest wieksza, bo jej wartosc to: +b /

| ey
<O/

Rysunek 2.2. Przyktad utworzonego w JavaBlock algorytmu poréwnujacego wartos¢ dwoch podanych liczb

*Cwiczenie 2.4.

Na podstawie algorytmu zaprezentowanego na rysunku 2.2. utw6rz w programie JavaBlock
algorytm poréwnujacy wartosc trzech liczb: a, b, c.

Etap I. Zaplanuj
 Zidentyfikuj i sformutuj problem.
Jak utworzy¢ w programie JavaBlock algorytm poréwnujacy wartosé trzech liczb: a, b, c?

e Przeanalizuj dane.
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Dane: liczby q, b, c.
o Okresl cel koncowy (rezultat).

Poprawnie dziatajacy algorytm poréwnujacy wartosc trzech podanych liczb, utworzony
w JavaBlock.

 Zaplanuj sposob rozwigzania w postaci schematu blokowego.

Etap Il. Wykonaj

Wykonaj schemat blokowy w JavaBlock (tu nalezy wykonaé schemat blokowy prezentujacy
algorytm poréwnujacy wartosc trzech podanych liczb, wzorujgc sie na rysunku 2.2.).

Etap lll. Przetestuj i sprawdz

Na tym etapie nalezy sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania algorytmu na konkretnych
liczbach, czyli przeprowadzic testy petne, ktére powinny by¢ kompleksowe i obejmowac
przynajmniej trzy kroki: wybor danych testowych, testy i analize wynikow.

Etap IV. Dziataj

Zastosuj opracowany algorytm rozwigzania lub przekaz produkt do poprawy, przystepujac
ponownie do etapoéw planowania, wykonania i sprawdzania. Nastepnie, w kroku 1V,
podejmij decyzje, czy produkt nadaje sie do uzytku, czy do poprawy — czyli kolejne;j
powtarki cyklu.

Cwiczenie 2.5.

Przeanalizuj algorytm, ktéry liczy do 5.
Uwzglednij wartos¢ poczatkowa (rysunek 2.3.).
Utworz podobny algorytm w programie
JavaBlock. Sprawdz jego dziatanie

na konkretnych liczbach. Zmieh w programie
warunek wedtug wtasnego pomystu. Suma = Suma +x

Wprowadz
Suma=0
i=1

Okresl etapy pracy, ktére umozliwig wykonanie
tego ¢wiczenia.

Rysunek 2.3. Schemat blokowy, ha podstawie
ktérego nalezy zbudowac podobny
w programie JavaBlock
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Pytania i zadania

1. Zbuduj w programie JavaBlock nastepujace algorytmy:
a) dodawania kolejnych liczb, az do uzyskania wyniku 100,
b) sprawdzajacy, ktéra z podanych dwéch liczb x, y jest dodatnia.
2. Przeprowadz symulacje dziatania zbudowanych algorytmow.
3. Zaprezentuj w programie JavaBlock wymyslone przez siebie algorytmy:
a) liniowy,
b) warunkowy.

4. Sprawdz dziatanie skonstruowanych algorytméw na réznych danych.

Lekcja 3.

Temat: Iteracje w rozwigzywaniu probleméw,
czyli jak przedstawic algorytm Euklidesa

Algorytm Euklidesa jest uznawany za najstarszy opisany algorytm i stuzy do obliczania
najwiekszego wspolnego dzielnika.

Warto przypomniec, ze najwiekszym wspolnym dzielnikiem dwdch liczb jest najwieksza
z liczb, ktora dzieli obie te liczby bez reszty.

Ciekawostka

Pierwsze wzmianki na temat tego algorytmu pojawity sie w dziele Euklidesa zatytutowanym
Elementy, ktére powstato okoto 300 r. p.n.e., co sprawia, Ze to jeden z najstarszych i wciaz
uzywanych algorytméw numerycznych [1].

Algorytm Euklidesa mozna przedstawi¢ w wersji z odejmowaniem lub w wersji z reszta
z dzielenia. Obie wersje to algorytmy iteracyjne, czyli takie, w ktérych zastosowano
wielokrotne powtarzanie instrukeji.

3.1. Algorytm Euklidesa z odejmowaniem
Algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem umozIliwia wyznaczanie najwiekszego

wspdlnego dzielnika dwoch liczb naturalnych. W pierwszym kroku od wiekszej z liczb
odejmuje si¢ mniejszg. Otrzymany w ten sposdb wynik wraz z mniejszg z liczb stanowi
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nowg pare liczb, dla ktérych powtarza si¢ dzialanie. Odejmowanie jest powtarzane
do momentu, gdy liczby staja si¢ sobie rowne.

Przesledz t¢ sytuacje na przykladzie z uzyciem liczb.

Przyktad 3.1.
Wyznacz najwiekszy wspélny dzielnik dla liczb 35 i 7. Dopdki liczby sie nie zrownaja,
od wiekszej odejmuj mniejsza:

35,7 35-7=28
28,7 28-7=21
21,7 21-7=14
14,7 14-7=7
7,7 NWD (35,7) = 7

Przyktad 3.2.
Przedstaw algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem w postaci listy krokéw.

Etap I. Zaplanuj
 Zidentyfikuj i sformutuj problem.
Jak przedstawi¢ algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem w postaci listy krokéw?
* Przeanalizuj dane.
Dane: liczby naturalne a, b.
» Okresl cel koncowy (rezultat).
Lista krokdw prezentujaca algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem.
e Zaplanuj spos6b rozwigzania w postaci listy krokow.
Zaplanowane rozwigzanie szukanego algorytmu.

Etap Il. Wykonaj

Wykonaj liste krokéw (tu nalezy wykonac liste krokéw, ktéra prezentuje algorytm Euklidesa
w wersji z odejmowaniem).

1. Weczytaj liczby a, b.
2. Jeslia = b, to NWD jest a lub b.
3. Jeslia> b,toa=a-b,w przeciwnym razie b =b —a.
4. Idz do punktu 2.
5. Wyprowadz NWD, pisz a.
6. Stop.
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Etap lll. Przetestuj i sprawdz

Sprawdz poprawnos¢ dziatania algorytmu na konkretnych liczbach, czyli przeprowadz testy
petne, ktére powinny by¢ kompleksowe i obejmowac przynajmniej trzy kroki: wybér danych
testowych, testy i analize wynikow.

Etap IV. Dziataj

Zastosuj opracowany algorytm rozwigzania lub przekaz produkt do poprawy, przystepujac
ponownie do etapdéw planowania, wykonania i sprawdzania. Nastepnie, w kroku 1V,
podejmij decyzje, czy produkt nadaje sie do uzytku, czy do poprawy — czyli kolejne;j
powtérki cyklu.

Przyktad 3.3.

Zbuduj z kolega lub kolezanka algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem z przyktadu
3.2 (rysunek 3.1.) w postaci schematu blokowego w programie JavaBlock.

wypisz: Podaj liczbe a
wozytal a

Y

wypisz: Podaj liczhe b
weczytal] b

wypisz 1n Podaj a +a /

a+a-h

Rysunek 3.1. Algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem
Etap I. Zaplanuj
 Zidentyfikuj i sformutuj problem.

Jak przedstawic algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem w postaci schematu
blokowego w programie JavaBlock?

e Przeanalizuj dane.
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do samodzielnego rozwigzania, rozdziaty natomiast kofncza sie
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