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W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Wiesz juz, ze w algorytmie rozgatezionym pojawia sie kilka drog rozwigzania problemu,
natomiast w algorytmie liniowym istnieje tylko jedna $ciezka.

Omowilismy przyktadowe algorytmy, w ktorych nalezato sprawdzic¢ tylko jeden warunek

i na tej podstawie wybrac¢ jedna z dwoch metod rozwigzania pewnego zadania. Mozemy

jednak zetkng¢ sie z algorytmami, w ktorych nie wystarczy udzieli¢ odpowiedzi ,tak” lub
»nie” najedno pytanie. Cz¢sto po jednym wyrazeniu warunkowym pojawia si¢ kolejne.

Ten e-material poswiecimy takim wlasnie algorytmom rozgatezionym. Przedstawimy je
w postaci listy krokow, pseudokodu i schematu blokowego.

Wiecejinformacji znajdziesz w e-materiatach:

o Schematy rozgaltezione i algorytmy ztozone,
o Algorytmy geometryczne,

o Czy algorytm jest poprawny?.

Twoje cele

e Zapiszesz pseudokod algorytmu rozgatezionego.
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o Wyjasnisz, czym jest algorytm z warunkami zagniezdzonymi i kiedy go stosujemy.
e Przeanalizujesz liste krokow, schemat blokowy i pseudokod algorytmu sprawdzania
warunku istnienia trojkata.



Przeczytaj

Algorytm rozgateziony

Juz wiesz
Algorytm rozgaleziony zawiera:

« instrukcje warunkowe,

e polecenia, ktore sg wykonywane w zaleznosci od spetnienia badz niespetnienia
okreslonego warunku,

« kilka alternatywnych ciaggow instrukcii,

 bloki warunkowe majace posta¢ rombu z dwoma wyjSciami.

Opracujmy pseudokod prostego algorytmu rozgatezionego, ktory jest wykorzystywany do
wybrania wigkszej sposrod dwoch liczb wprowadzonych przez uzytkownika. Oto schemat
blokowy takiego algorytmu:

Wezytaja, b

prawda 0 fatsz

{ Wypisz a ; { Wypisz b ;

|

Rys. 1
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Pierwszym elementem schematu jest blok startowy. Nastepnie wczytujemy dwie liczby
podane przez uzytkownika: a oraz b. Operaciji tej odpowiada blok wejsciowy majacy ksztatt
rownolegtoboku. P6zniej pojawia si¢ blok warunkowy w postaci rombu z dwoma wyjSciami;
zapisano w nim polecenie sprawdzenia, czy liczba a jest wigksza od liczby b. Jezeli tak jest,
na ekranie zostaje wypisana liczba a. W przeciwnym przypadku jest wyswietlana liczba b.
Nie bierzemy pod uwage sytuacji, w ktorejliczby sg sobie rowne - nie ma wowczas
znaczenia, ktora z nich wypiszemy (w przypadku zastosowania pokazanego algorytmu
bedzie to liczba b).
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Zapisany na schemacie warunek nie jest jedynym rozwigzaniem. W bloku warunkowym
mozna podac inne wyrazenia:

° b > a7
° >= a,
° >= b

Musimy jednak pamietac, ze instrukcje zalezne od speinienia badZ niespelnienia warunku
beda w dwoch pierwszych przypadkach inne niz te, ktore znalazty si¢ w schemacie
zawierajgcym wyrazeniea > b.

Na podstawie opracowanego schematu blokowego mozemy zapisa¢ pseudokod algorytmu.
Instrukcja warunkowa bedzie mie¢ nastepujaca postac:

jezelli warunek
instrukcjal

w przeciwnym wypadku
instrukcja2

Na poczatku jest sprawdzany warunek, ktory pojawia sie po stowie jezeli. W przypadku,
gdy zostat on speiniony, sg wykonywane instrukcje zapisane bezposrednio po nim (w
przykladzie jest to instrukcja1). Jezeli warunek nie zostat spetniony, s3 wykonywane
instrukcje zapisane po wyrazeniuw przeciwnym wypadku (w przyktadzie bedzie to
instrukcja2).

Zapisany w postaci pseudokodu algorytm uzywany do wybrania wigkszej sposrod dwoch
liczb bedzie zatem wygladat nastepujaco:

wczytaj a, b

jezeli a > b
wypisz a

w przeciwnym wypadku
wypisz b

Algorytm z warunkami zagniezdzonymi

Do rozwigzania niektorych problemow nie wystarczy sprawdzenie tylko jednego warunku
(i wybranie jednego z dwoch ciggow instrukeji). W przypadku gdy po sprawdzeniu jednego
warunku musimy sprawdzi¢ kolejny, mamy do czynienia z algorytmem z warunkami
zagniezdzonymi. Przykladem takiego algorytmu jest wybranie najwiekszej sposrod trzech
liczb. Oto schemat blokowy tego algorytmu:
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Rys. 2
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

W pierwszym bloku warunkowym zapisano polecenie sprawdzenia, czy liczba a jest
wieksza od liczby b. W rezultacie zostanie wskazana wieksza liczba. Sciezka z lewej strony,
oznaczona stowem ,prawda’, prowadzi do zestawu instrukcji wykonywanych w sytuacii,

w ktorej a jest liczbg wigkszg. Z prawej strony bloku warunkowego zaznaczono przejscie do
instrukcji wykonywanych w przypadku, gdy wigksza liczba jest b.

Gdy wybierzemy wieksza z dwoch liczb, mozemy sprawdzic¢, czy jest ona wigksza od
trzeciejliczby - c. Operacja ta zostata przedstawiona za pomoca dwoch blokow,
reprezentujacych zagniezdzone wyrazenia warunkowe.

Jezeli okaze sig, ze liczba wskazana po sprawdzeniu pierwszego warunku jest wieksza niz
¢, jako wynik podajemy a lub b. W przeciwnym przypadku wypisujemy liczbe c.

Przeanalizujmy pseudokod tego algorytmu.

wczytaj a, b, c
jezeli a > b
jezeli a > c
wypisz a
w przeciwnym wypadku
wypisz c
w przeciwnym wypadku
jezeli b > c
wypisz b



w przeciwnym wypadku
wypisz c

Wewnatrz jednejinstrukcji warunkowej jest umieszczona kolejna instrukcja, nazywana
warunkiem zagniezdzonym. W przypadku gdy warunek a > b zostat speiniony,

jest sprawdzany warunek a > c, natomiast w przeciwnym razie jest sprawdzany warunek
b > c.Kazdy ciag instrukcji wymaga sprawdzenia dwoch warunkow. Istniejg cztery drogi
prowadzace do rozwigzania problemu.

Stownik
algorytm rozgateziony

algorytm, w ktorym zapisano kilka alternatywnych ciggow instrukcji
algorytm z warunkami zagniezdzonymi

algorytm, w ktorym wewnatrz jednej instrukcji warunkowej zostaje zapisana kolejna
instrukcja warunkowa




Animacja




Polecenie 1

Zapisz algorytm rozgateziony, ktéry bedzie opisywat proces wczytania trzech liczb
oznaczajacych dtugosci odcinkdw oraz sprawdzat, czy mozna z nich zbudowac tréjkat.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b, c - liczby naturalne (dtugosci bokdéw trdéjkata).

Wynik:

e Program wyswietla komunikat
,Z bokoéw podanej diugosci mozna skonstruowac¢ trojkat”
lub
,Z bokow podanej diugosci nie mozna skonstruowaé¢ tréjkata’

Pseudokod:




Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z animacja.

PROSTE ALGORYTMY

ROZGALEZIONE

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RIL3IKxUIOIFE
Zrédto: rez. Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktorej przedstawisz najwazniejsze informacje zaprezentowane w animacji.
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 G
Uzupetnij tekst.

______________

______________

______________

______________

______________

wejsSciami ’ ‘ bloki operacyjne ’ ‘ liniowy ’ ‘ bloki warunkowe ’ ciggoéw instrukgji ’

rombu ’ ‘ polecenia ’ ‘ wyjéciami ’ ‘ rownolegtoboku ’ ‘ odrzucenia ’ ‘ wyboréw ’

niespetnienia ’ ‘ warunku ’ ‘ z warunkami ’ ‘ z petlami ’




Cwiczenie 2 3

Uzupetnij schemat blokowy algorytmu uzywanego do wypisywania na ekranie wiekszej

[ / O

z dwoch liczb.

Wypiszb  Weczytaja,b  Wypisza  Wypisz ,Podane liczby sg réwne” a=b

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Cwiczenie 3 P
Wskaz, jak mozna zapisac instrukcje warunkowa, ktéra musi zostac spetniona, aby mozna byto
zbudowac trojkat z odcinkéw dtugosci a, b, c.

() alternatywa warunkéw (a + b > ¢),(a + ¢ > b),(b + ¢ > a)
() koniunkcjawarunkéw (a + b < ¢),(a + ¢ < b),(b + ¢ < a)
() alternatywa warunkéw (a + b < c),(a + ¢ < b),(b + ¢ < a)

() koniunkcjawarunkéw (a + b > ¢),(a + ¢ > b),(b + ¢ > a)



Cwiczenie 4 »
Uporzadkuj elementy pseudokodu algorytmu sprawdzania warunku istnienia tréjkata.

w przeciwnym wypadku =
wypisz “Z podanych odcinkéw mozna zbudowaé¢ trdéjkat” =
wczytaj a, b, ¢ s
jezeli a<b+cib<a+cic<a+b =

wypisz “Z podanych odcinkéw nie mozna zbudowaé¢ trdéjkata” =



Cwiczenie 5 »
Wskaz prawdziwe stwierdzenia dotyczace algorytmu przedstawionego za pomocg ponizszego
schematu blokowego.

Jest to algorytm liniowy.

Jest to algorytm wybrania najwiekszej sposrod trzech liczb.

Jest to algorytm wybrania wartosci srodkowej trzech liczb.

Jest to algorytm z warunkami zagniezdzonymi.

o 0O o o o

Jest to algorytm rozgateziony.

(] Jest to algorytm wybrania najmniejszej sposréd trzech liczb.
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Cwiczenie 6 @
Uzupetnij liste krokéw algorytmu opisujgcego wczytanie od uzytkownika aktualnej godziny
(liczba catkowita) i wyswietlanie komunikatu, czy jest to czas przed potudniem (godziny 6 — 12
), po potudniu (godziny 13 — 22), czy tez jest noc (godziny 23 — 5). Postuguj sie stowami
rozpoczynajacymi sie z matej litery, uzywanymi w tym e-materiale.

wczytaj godzina

jezeli ’ >= ‘ ’ i ‘ ’ <=‘

wypisz "Jest przed potudniem”

jezeli godzina >= 13 i H

wypisz "Jest po potudniu”

wypisz "Jest noc”



Cwiczenie 7 @
Wskaz, ile alternatywnych ciggdw instrukcji wystepuje w algorytmie, ktérego pseudokod
zostat przedstawiony w zadaniu.

1 wezytaj a, b, c, d
2 jezeli a < b

3 jezeli a < ¢
4 jezeli a < d
5 wypisz a
6 w przeciwnym wypadku
7 wypisz d
8 w przeciwnym wypadku
9 jezeli ¢ < d
10 wypisz ¢
11 w przeciwnym wypadku
12 wypisz d
13 w przeciwnym wypadku
14 jezeli b < ¢
15 jezeli b < d
16 wypisz b
17 w przeciwnym wypadku
18 wypisz d
19 w przeciwnym wypadku
20 jezeli c < d
21 wypisz ¢
22 w przeciwnym wypadku
23 wypisz d

o O O

O 4

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Cwiczenie 8 @

Wskaz algorytm, ktéry zostat przedstawiony za pomocg ponizszego schematu blokowego.

Wezytaja, b, ¢

algorytm wyznaczania $redniej z trzech liczb

algorytm wyznaczania wartosci srodkowej sposréd trzech liczb

algorytm wyznaczania wartosci najwiekszej sposrod trzech liczb

o o O O

algorytm wyznaczania wartosci dodatniej sposrod trzech liczb

() algorytm sprawdzania warunku tréjkata

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Proste algorytmy rozgalezione

Grupa docelowa:

Szkota podstawowa, azkota ponadpodstawowa, liceum ogoélnoksztatcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informacii.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

Tresci nauczania - wymagania szczegotowe


https://contentplus.pl/

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwiazania).

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach z wykorzystaniem NWD
iNWW,

3) wyroznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode potowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencje;

4) poréwnuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementacii;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Tresci nauczania - wymagania szczegotowe
Klasy VII i VIII
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyréznia
kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rozne sposoby
przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow
blokowych, listy krokow;



3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny), znakow (kody ASCII) i tekstow;

4) rozwija znajomos$¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami,
korzystajac z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do
demonstracji dzialania algorytmow;

5) prezentuje przyklady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie
pojec, obiektoéw oraz algorytmow.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow.
W programach stosuje: instrukcje wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegodlnosci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Zapiszesz pseudokod algorytmu rozgatezionego.

e Wyjasnisz, czym jest algorytm z warunkami zagniezdzonymi i kiedy go stosujemy.

e Przeanalizujesz liste krokow, schemat blokowy i pseudokod algorytmu sprawdzania
warunku istnienia trojkata.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujgce.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;



e pracaw parach;
e pracaw grupach;
» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

e komputery z glosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Proste algorytmy rozgalezione”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Ustalenie celu lekciji i kryteriow sukcesu.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zgtaszali swoje propozycje pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakie§ wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie analizujg przyktad z sekcji ,,Przeczytaj’ i powtarzaja zaprezentowane
rozwigzanie na swoim komputerze.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Animacja”. Uczniowie
w parach rozwiagzujg polecenie 1. W kolejnym kroku poréwnuja swoje rozwigzanie
z przedstawionym w animacji. Zapisuja ewentualne problemy i pytania. Po czym
nastepuje dyskusja, w trakcie ktorejnauczyciel wyjasnia niezrozumiate tresci.

3. Cwiczenie umiejetnoséci. Uczniowie wykonujg indywidualnie éwiczenia nr 1-5 z sekcji
»Sprawdz sie”. Po wykonaniu kazdego z nich nastepuje omowienie rozwigzania przez
nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wySwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowejoceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 6-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”.



Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,Animacja” mozna wykorzystac¢ jako materiat stuzgcy powtorzeniu
materiatu.



