Zapisywanie algorytmow za pomoca pseudokodu

Wprowadzenie

Przeczytaj

Prezentacja multimedialna

Sprawdz sie

Dla nauczyciela



Zapisywanie algorytmow za pomoca schematu blokowego nie zawsze jest wygodne,

zwlaszcza gdy algorytm ma wiele rozgalezien i jest dtugi albo przeciwnie - gdy ma
mato rozgalezien i calty schemat bylby bardzo wysoki. Z tego wzgledu czesto stosuje
sie zapis w postaci listy krokow. Do problemow algorytmicznych mozna jednak
wykorzystac jeszcze inny rodzaj zapisu - pseudokod. [ wlasnie nim zajmiemy sie w tym

e-materiale.

Wiecej informacji i ¢wiczen dotyczacych sposobow zapisywania algorytmow
znajdziesz w e-materiatach:

e Zapisywanie algorytmow za pomoca listy krokow,

e Zapisywanie algorytmow za pomocg schematu blokowego,

e Zapisywanie algorytmow za pomocg schematu blokowego - ¢wiczenia,

e Zapisywanie algorytmow — zadania maturalne.
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Twoje cele

e PrzeSledzisz sposob zapisu algorytmu w postaci pseudokodu.
e Zapiszesz algorytmy za pomocg pseudokodu.

e Przeanalizujesz najwazniejsze elementy tworzgce sktadnie pseudokodu.



Przeczytaj

Zapisywanie algorytmoéw za pomoca pseudokodu

PoznaliSmy metode¢ zapisywania algorytmow za pomoca schematow blokowych oraz

listy krokow. Pseudokod, czyli kolejny sposob zapisu, ma podobna strukture, jednak

pomijane sg w nim kwestie semantyczne oraz sktadniowe na rzecz prostoty

i czytelnosci.

Pseudokod przypomina jezyki programowania - mozna go wiec konwertowac na kod.
Nalezy przy tym pami¢tac, ze pseudokod powinien by¢ pisany bez wskazania na
konkretny jezyk. Mozna w nim stosowac formuty matematyczne lub zdania w jezyku

naturalnym, jesli nie zaburza to czytelnoSci.

Pseudokod nie ma jednego standardu zapisu - zazwyczaj korzysta si¢ ze sktadni, ktora
opiera si¢ na sktadni istniejgcych jezykow programowania. W tym e-materiale

postuzymy sie zapisem, ktory pojawia sie w arkuszach maturalnych.

Wazne!

Wszystkie formy zapisu pseudokodu (z wyjatkiem tablic) przedstawione w tym
materiale, sg zaczerpniete ze sprawozdania z egzaminu maturalnego Centralne;j

Komisji Egzaminacyjnej

Woprowadzanie zmiennych

W pseudokodzie nie deklaruje si¢ zmiennych i nie alokuje si¢ jawnie zadnej pamieci,

dlatego nowe zmienne moga pojawiac si¢ bez wczesniejszych zapowiedzi.

W arkuszach maturalnych przypisanie oznaczone jest odwrocong strzatka. Zdarza sie

tez zapis przypisania za pomocg dwukropka i znaku réwnosci.

Przyktad 1
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wprowadz a
b-2-a

Operatory arytmetyczne, relacyjne, logiczne, wartosci logiczne

W pseudokodzie mozliwe jest zapisywanie operacji arytmetycznych. W tym celu

stosuje si¢ nastepujace operatory arytmetyczne:

+ operator dodawania,

— operator odejmowania,

* operator mnozenia,

/ operator dzielenia,

div dzielenie liczb catkowitych,

mod dzielenie modulo (reszta z dzielenia), wylacznie dla liczb catkowitych.

Operatorami porOwnania (relacyjnymi) uzywanymi przy zapisie pseudokodu s3:

< logiczny operator relacji miedzy dwoma wyrazeniami, zwraca wartoS¢
prawdziwg, gdy wartoS¢ wyrazenia po lewej stronie operatora jest mniejsza od

warto$ci wyrazenia po jego prawej stronie,

> logiczny operator relacji miedzy dwoma warto$ciami, zwraca warto$¢
prawdziwg, gdy wartoS$¢ po lewej stronie operatora jest wigksza od wartosci po

jego prawej stronie,

< logiczny operator relacji miedzy dwoma wartoS$ciami, zwraca wartos$¢
prawdziwg, gdy warto$S¢ wyrazenia po lewej stronie operatora jest mniejsza lub

rOwna wartosci wyrazenia po jego prawej stronie,

> logiczny operator relacji miedzy dwoma wartoSciami, zwraca wartoS¢
prawdziwg, gdy warto$¢ wyrazenia po lewej stronie operatora jest wieksza lub

rOwna wartosci wyrazenia po jego prawej stronie,

= logiczny operator relacji miedzy dwoma warto$ciami, zwraca wartos¢

prawdziwg, gdy wartosci wyrazen po obu jego stronach sa sobie rowne,

# logiczny operator relacji miedzy dwoma wartos$ciami, zwraca warto$¢

prawdziwg, gdy wartosci wyrazen po obu jego stronach sg rézne od siebie.



Operatory logiczne uzywane sg przy zapisie pseudokodu w formie stow:

e 1 -iloczynlogiczny, zwraca warto$S¢ prawdziwg, gdy wyrazenia po obu stronach

tego operatora sg prawdziwe,

e lub - suma logiczna, zwraca wartoS¢ prawdziwa, gdy prawdziwe jest co najmniej

jedno z wyrazen, na ktorych uzyto operatora,

e jest/nie jest - operatory pozwalajgce na tworzenie wyrazenia, czesto
wykorzystywane sg do okreslenia stanu wyrazenia razem z wartoSciami

logicznymi lub do tworzenia warunkoéw opartych na stanie obiektu.

Warto$ci logiczne uzywane w pseudokodzie:

e prawda - warto$c¢ logiczna okreslajaca prawdziwos¢ zdania logicznego,

o falsz - warto$c¢ logiczna okreslajgca falszywos¢ zdania logicznego.

Instrukcje warunkowe

Podstawowe stowa kluczowe uzywane w pseudokodzie przy zapisie instrukcji

warunkowych:

e jezeli - odpowiednik if w jezykach programowania,

e w przeciwnym wypadku - odpowiednik else w jezykach programowania.

Stowo kluczowe jezeli sprawia, ze blok kodu, ktory nastepuje po tym stowie, bedzie

wykonany raz, jezeli warunek wystepujacy po tym stowie bedzie spetniony.

Przyktad 2

jezeli a > b wykonuj
wypisz "poczatek bloku"
wypisz "a wieksze od b"
wypisz "koniec bloku"




Weciecia w linijkach 3-5 wyznaczajg zakres bloku, ktory podporzadkowany jest
stowu kluczowemu jezeli. Kod tam si¢ znajdujacy zostanie wykonany, jesli

bedzie spetniony warunek przy stowie kluczowym.

Zwrotw przeciwnym wypadku oznacza alternatywe dla kodu wykonywanego

w przypadku spelnienia warunku zapisanego przy stowie kluczowym jezeli. Jest
wykonywany w przypadku niespetnienia tego warunku. Analogicznie jak
instrukcja else jest umieszczana po instrukcji if, tak instrukcja

W przeciwnym razie musiby¢ umieszczona w instrukcji jezeli.

Przyktad 3

jezeli a > b
wypisz "poczatek bloku"
wypisz "a wieksze od b"
wypisz "koniec bloku"

W przeciwnym razie
wypisz "poczatek bloku"
wypisz "a nie wieksze od b"

wypisz "koniec bloku"

Weciecia w linijkach 3-5 wyznaczajq zakres bloku, ktory podporzadkowany jest
stowu kluczowemu jezeli. Kod tam si¢ znajdujacy zostanie wykonany, jesli

spetniono warunek przy stowie kluczowym.

Weciecia w linijkach 7-9 wyznaczajq zakres bloku, ktory podporzadkowany jest

zwrotowiw przeciwnym razie. Kod ten zostanie wykonany, gdy nie bedzie

speiniony warunek po stowie kluczowym jezeli.

Instrukcje warunkowe, zgodnie z nazwg, sugeruja zawieranie warunku, od ktorego
zalezy ich wykonanie. Te warunki to zdania logiczne, wykorzystujgce operatory
porOwnania i operatory logiczne.



Petle

Petla jest to konstrukcja pozwalajgca na cykliczne wykonywanie zawartego w niej
fragmentu kodu, tak dlugo jak dlugo spetniony jest zawarty w niej warunek.

W pseudokodzie podstawowymi stowami wystepujacymi przy zapisie petli sa:

e dopoki - instrukcja powtarzania, odpowiednik polecenia while w jezykach
programowania, w potaczeniu z warunkiem i stowem kluczowym wykonaj
pozwala na powtarzalne wykonywanie sparowanego z nim kodu, tak dtugo jak

dtugo spetiony jest warunek,

e wykonuj - instrukcja powtarzania, moze by¢ wykorzystana jak polecenie do
w jezykach programowania, wraz ze stowem kluczowym dopoki i warunkiem
pozwala na zapisanie petli odpowiadajacej petlido ... while wjezykach
programowania; instrukcja stuzy do sygnalizowania, jaki fragment kodu jest

zawarty w petli,

e dla - instrukcja iteracji, stowo kluczowe do stworzenia petli odpowiadajgcej petli
for w jezykach programowania, pozwala na wykonanie zawartego w petli kodu

okreslong liczbe razy.

Stowo kluczowe dopoki powoduje, ze blok, ktory po nim nastepuje, bedzie

wykonywany, dopoki warunek zapisany po stowie kluczowym pozostaje spetniony.

Przyktad 4

dopdoki a > b wykonuj
wypisz "poczgtek bloku"
wypisz "a wieksze od b"
wypisz "koniec bloku"

Wecigcia w linijkach 3-5 wyznaczajq zakres bloku kodu, ktory podporzadkowany
jest stowu kluczowemu dopdki i ktory bedzie wykonywany tak dtugo, jak dtugo

pozostanie spetniony warunek podany w tej konstrukcji.



Stowo kluczowe wykonuj moze by¢ wykorzystane do stworzenia kolejnego rodzaju
petli, ktora zawsze wykona sie co najmniej raz i bedzie powtarzana tak dtugo, jak dtugo
bedzie spetniony warunek (w jezykach programowania to petlado ... while). Jej
konstrukcja jest podobna do poprzedniej z przedstawianych petli, jednak blok kodu
znajduje sie miedzy stowami kluczowymi wykonuj oraz dopoki.

Przyktad 5

wykonuj
wypisz "a wieksze od b"
a—a->b

dopoki a > b

Blok kodu zawarty w petli (linie 3-4) zawsze wykona si¢ co najmniej raz,

niezaleznie od wartosci logicznej zawartego w niej warunku. Od spelnienia

warunku zalezec¢ bedg kolejne powtorzenia petli

Stowo kluczowe dla pozwala na stworzenie petli pozwalajacej na powtorzenie
zawartego w niej kodu okreslong liczbe razy (petla for w jezykach programowania).
Petla ta zamiast warunku zawiera zmienng, ktorej przypisujemy dozwolony zakres
wartosci i ustalamy, w jaki sposob ma zmienia¢ swoje wartosci (np. rosnac o 1,
wzrasta¢ dwukrotnie i tak dalej). Warto zwroci¢ uwage, ze w instrukcji dla wartos¢

przypisujemy znakiem =.

Przyktad 6

dlan=1, 2, ..., k wykonuj
wypisz n

Funkcje

Kolejna istotna notacjg jest sposob zapisu funkcji. Funkcje i procedury to wydzielone

czesci programu wykonujace jakies operacje, ktore mogg zosta¢ wywolane podczas
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dzialania programu. Moga one przyjmowac argumenty i zwraca¢ wartosci.

W pseudokodzie bedziemy je zapisywac nastepujgco:

funkcja nazwa(argumentl, argument2...., argumentN):

Zwroc ...

W miejsce elementu nazwa wpisujemy nazwe funkcji, ktorej chcemy uzyc.
Argumentow moze by¢ nieskonczenie wiele - taka notacja stanowi alternatywe dla
pisania wprowadz a, wprowadzZz b, wprowadz....Oto przykladowa funkcja

zapisana w pseudokodzie:

funkcja przyktad(a, b, c):
jezeli a > b
Zwroc c
W przeciwnym razie
zwroc b

Zalozmy, ze jej argumentami sg liczby naturalne:

Funkcje wywotamy nastepujaco:

funkcja przyktad(a, b, c):
jezeli a > b
zZwroc c
W przeciwnym razie

zwroc b

przyktad(1, 2, 3)



W pierwszym kroku sprawdzamy, czy 1 jest wieksze od 2. Nie jest, wigc pomijamy

instrukcje zawarta w linijce 3.

Od razu przechodzimy do linijek 4 oraz 5, zwracamy zatem liczbe 2.

Tablice

Tablica jest to kontener przechowujacy dane tego samego typu, w ktorych dane
dostepne s3 za pomocg indeksow, najczesciej przyjmujgce wartosci liczbowe.
Zapisujac pseudokod przy nazwie tablicy w nawiasach kwadratowych, musimy zapisac
zakres indeksow, czyli od jakiego indeksu zaczyna si¢ numeracja elementow tablicy

i na jakim si¢ konczy. Odczyt elementu z tablicy zapisujemy w postaci nazwy tablicy

i wybranego indeksu w nawiasach kwadratowych.

W pseudokodzie indeksy tablicy zazwyczaj zaczynaja si¢ od 1, ale coraz czesciej
numeruje si¢ od 0, co jest zgodne z jezykami programowania, ktérych wykorzystanie

jest dopuszczone na egzaminie maturalnym.

tablica[1l..200]
wypisz tablica[8]

W ten sam sposOb mozna tez w pseudokodzie zapisac¢ inne struktury o dostepie

swobodnym, w razie potrzeby zastepujac indeks wybranym kluczem.

Wazne!

Konstrukcje przedstawione sg zgodnie ze sprawozdaniem z egzaminu
maturalnego sporzadzonym przez CKE, jednak nie sg to wszystkie polecenia
potrzebne do zapisania bardziej ztozonych algorytmow. Problem ten jest
rozwigzywany dzieki temu, ze w pseudokodzie rezygnuje si¢ ze Scistych regut
skltadniowych i zezwala na opisywanie bardziej skomplikowanych instrukgc;ji (ktore

nie zostaly przedstawione w tym e-materiale) oraz krokow algorytmow w jezyku

naturalnym.

Przyktady



Potrafimy juz zapisac algorytmy za pomocq listy krokéw oraz schematu blokowego,

pora wiec na przeprowadzenie ich konwersji do pseudokodu.

Algorytm liniowy

drogi s2 na podstawie tego, ile czasu (t1) zajeto pokonanie drogi s1.

Zakladamy, ze droga pokonywana jest z takg samg predkoscia.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e t1 -liczba rzeczywista; czas przebycia poprzedniej drogi wyrazony w godzinach
e s1 -liczba rzeczywista; dlugoS¢ wcezesniejszej drogi wyrazona w kilometrach

e s2 -liczba rzeczywista; dlugos¢ drogi wyrazona w kilometrach

Wynik:

e t2 - liczba rzeczywista; czas przebycia drogi wyrazony w godzinach

Gdy podamy niezbedne dane, musimy obliczy¢ predkos¢, z jakg poruszano si¢ przy
pokonywaniu drogi s1. Predkos¢ obliczamy, dzielgc pokonang droge przez czas

potrzebny na jej pokonanie. Korzystamy tu ze wzoru na predkosc:

V==

t
gdzie:

e V to predko$¢ wyrazona w kilometrach na godzine
e ¢ to czas wyrazony w godzinach

e s to dlugosc drogi wyrazona w kilometrach
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Przeksztalcamy ten wzor, aby uzyska¢ wzor na czas potrzebny na pokonanie dane;j
drogi:

t= &

Podstawiamy odpowiednie wartosci do wzoru i obliczamy wynik.

Lista krokéw
1. Podaj t1.
2. Podaj s1.
3. Podaj s2.
4. Przypisz zmiennej V wynik dzielenia s1 przez t1.
5. Przypisz zmiennej t2 wynik dzielenia s2 przez V.
6. WySwietl warto$¢ zmiennej t2.

7. Zakoncz dzialanie algorytmu.

Pseudokod

wprowadz t1
wprowadz sl
wprowadz s2
Vsl/1t1l
t2 «s2 /V
wypisz t2

Algorytm rozgateziony

Zapoznajmy sie¢ ze specyfikacjg algorytmu sprawdzajacego, czy dana liczba jest liczba
dodatnig.

Specyfikacja problemu:



Dane:

e liczba - liczba rzeczywista

Wynik:

e komunikat Liczba nie jest dodatnialubLiczba jest dodatnia

Wazne!

Zakladamy, ze O nie jest liczbg dodatnia.

Schemat blokowy

START

\

/ Wezytaj liczbe /

jest dodatnia?
fatsz prawda
\
V\/"’/E;.sz:;aek;i:e: Wypisz na ekranie:
jest dodatnia” “Liczba jest dodatnia”

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

Pseudokod

1 wprowadz liczba
2 jezeli liczba > 0
3 wypisz "Liczba jest dodatnia"

4 w przeciwnym razie



wypisz '"Liczba nie jest dodatnia"

Algorytm z petla

Zapoznajmy sie z przykladowym algorytmem obliczania sumy liczb naturalnych
w danym przedziale. Zaktadamy, ze 1iczba1 jest mniejsza od 1iczba2.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e liczbal - liczba naturalna; poczatek przedziatu; 1iczbal < liczba2

e liczba2 - liczba naturalna; koniec przedziatu; 1iczba2 > liczbal

Wynik:

e suma - liczba naturalna; suma liczb naturalnych w danym przedziale

Lista krokow
1. Podaj liczbal.
2. Podaj 1iczba2.
3. Przypisz zmiennej i warto$¢ liczbal.
4. Przypisz zmiennej suma wartos¢ liczba1.
5. Zwieksz wartos¢ zmiennejio 1
6. Dodaj do zmiennej suma warto$¢ zmiennej 1.

7. Jezeli:
o 1ijestrowna liczba2
s przejdz do kroku 8.
o 1ijestroznaod liczba?2

. wroc¢ do kroku 5.

8. WysSwietl warto$¢ zmiennej suma.



9. Zakoncz dziatanie algorytmu.

Pseudokod

wprowadz liczbal
wprowadz liczba2
1 < liczbal

suma < liczbal

dopoki i != liczba2
i«<1+1

suma < suma + 1

wypisz suma

Algorytm z tablica

Zapoznajmy si¢ z przyktadowym algorytmem sortujgcym liczby przechowywane
w tablicy niemalejgco. Algorytm wykorzystuje rowniez petle i instrukcje warunkowe.

Wiecej o tym algorytmie mozesz przeczyta¢ w materiale dotyczacym sortowania
babelkowego.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e n - liczba naturalna; liczba elementow tablicy tablica

e tablica - n-elementowa tablica nieposortowanych liczb rzeczywistych
Wynik:

e tablica - n-elementowa tablica posortowanych niemalejgco liczb
rzeczywistych


file:///b/PCfvfjgLk

Pseudokod

n < 200
tablica[1l..n]

dlai=1, 2, ..., n - 1 wykonuj
dla =2, 3, ..., n- (1 - 1) wykonuj
jezeli tablica[j - 1] > tablicalj]
tymczasowy < tablica[j - 1]
tablica[j - 1] < tablica[j]
tablica[j] < tymczasowy

wypisz tablica

Stownik

funkcja i procedura

inaczej podprogram, czyli cigg instrukcji zawartych w bloku, ktéry moze by¢
wielokrotnie wykorzystywany w roznych miejscach programu; funkcja

ZWYyCzajowo zwraca wartos¢, a procedura nie zwraca

notacja

ustalony sposob zapisu

semantyka

dziedzina nauki zajmujgca si¢ znaczeniem wyrazow oraz badaniem zwigzkow
zachodzacych miedzy wyrazeniami jezyka a przedmiotami, do ktorych sie
odnosza

sktadnia

nauka zajmujgca si¢ budowa wypowiedzen (zdan); bada funkcje elementoéw zdania

i zaleznoSci miedzy nimi



specyfikacja algorytmu

(specyfikacja problemu) opisanie problemu przez podanie danych, z ktorych
korzysta algorytm oraz okreslenie wyniku, ktéry ma by¢ efektem dzialania
algorytmu



Prezentacja multimedialna

Pseudokod - rozwigzanie przyktadowego problemu

Polecenie 1
W tej sekcji przedstawimy proces tworzenia pseudokodu na podstawie prostego

algorytmu. Zapoznaj sie z nim i wykonaj ¢wiczenia.
Specyfikacja problemu:
Dane:

e dzien - liczba naturalna z przedziatu [1, 7]; numer dnia tygodnia; w programie

zakladamy, ze liczba 1 odpowiada poniedziatkowi
Wynik:

e program wypisuje nazwe odpowiedniego dnia tygodnia

Pseudokod wykorzystuje elementy jezyka
naturalnego. Jest jednak bardziej
usystematyzowany niz lista krokow.

Zrédto: Pixabay, pixabay.com, dostep 18.11.2022, CC 0.



Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PDQRXdXnF

Napiszmy algorytm, ktory bedzie pobierat od
uzytkownika numer dnia tygodnia i zwracat
nazwe podanego dnia. W programie zaktadamy,
ze liczba 1 odpowiada poniedziatkowi, a kolejne
liczby nastepujgcym po nim dniom tygodnia.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PDQRXdXnF

Zanim przystapimy do pisania pseudokodu,
przeanalizujmy zadania, ktore program bedzie
wykonywat.

1. W algorytmie chcemy pobrac od
uzytkownika wartos¢ liczbowa (cyfry od 1
do 7). W zaleznosci od podanej wartosci,
algorytm ma wyswietli¢ nazwe
odpowiedniego dnia tygodnia. Nie
chcemy, by kod konczyt dziatanie po
pobraniu i odkodowaniu pierwszej
wartosci, wykorzystamy zatem petle.

2. Zeby wiedzie¢, jaki komunikat wyswietli¢
uzytkownikowi w odpowiedzi na
podawane przez niego wartosci,
powinnismy je w jakis sposéb od siebie
odroznic. Zastosujemy zatem instrukcje
warunkowe i wartosci wzorcowe.

3. Damy uzytkownikowi mozliwos¢
zakonczenia dziatania petli.

Materiat audio dostepny pod adresem: @



https:/zpe.gov.pl/b/PDQRXdXnF

Po okresleniu zadan, mozemy przystgpi¢ do
zapisania algorytmu. Operacja pobierania
danych od uzytkownika i ich przetwarzania ma
by¢ powtarzana do momentu otrzymania od
uzytkownika sygnatu do przerwania pracy, cow
praktyce oznacza uzycie petli. Biorac pod
uwage, ze chcemy, aby ciag polecen wykonat sie
co najmniej raz (zeby np. dosta¢ od uzytkownika
sygnat do konca pracy), to odpowiednig petlg
bedzie petlawykonuj ... dopdki
warunek. Warunek zakonczenia petli dodamy
w nastepnych krokach.

1 wykonuj
2 ...

3 dopdki warunek

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PDQRXdXnF

Kolejnym krokiem algorytmu bedzie pobranie
danych od uzytkownika. W pseudokodzie
rezygnujemy ze Scistych regut sktadniowych, co
pozwala na uzycie jezyka naturalnego do opisu
krokéw algorytmu. Opis pobierania danych od
uzytkownika zapiszemy jako polecenie
wprowadz.

Potrzebna bedzie zmienna, do ktérej zapiszemy
podane przez uzytkownika dane.

1 wykonuj
2 wprowadZ dzien
3 dopdki warunek



Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PDQRXdXnF

Kolejny krok to obstuga otrzymanych danych.
Program ma zwracac rézne komunikaty w
zaleznosci od wartosci wczytanych danych. W
tym celu konieczne bedzie rozréznianie
wczytanych danych i dostosowanie komunikatu
do ich wartosci. Zrobimy to za pomoca
instrukcji warunkowych i polecenia wypisz.
Podejscie to wymaga zastosowania instrukcji
jezeli, dla kazdej obstugiwanej wartosci
pobieranych danych (wartosci liczbowe od 1 do
7) - przyréwnania wartosci pobranej od
uzytkownika do wartosci pozadanych i
komunikatéw wyswietlanych w kazdym z tych
przypadkéw. Zeby nie tworzy¢ osobnej
instrukcji warunkowej dla kazdej z
obstugiwanych wartosci, instrukcje jezeli
wykorzystamy w potaczeniu z instrukcjg w
przeciwnym razie do stworzenia jednej
rozbudowanej instrukcji warunkowej.

1 wykonuj

2 wprowadz dzien

3 jezeli dzien = 1

4 wypisz
"poniedziatek”

o1

W przeciwnym razie
jezeli dzien = 2
6 wypisz "wtorek"”
W przeciwnym razie
jezeli dzien = 3
8 wypisz "sSroda"
W przeciwnym razie
jezeli dzien = 4

\‘

©

10 wypisz "czwartek"

11 W przeciwnym razie
jezeli dzien = 5

12 wypisz "pigtek"

13 W przeciwnym razie

jezeli dzien = 6
14 wypisz "sobota"

&)



15 W przeciwnym razie
jezeli dzien = 7
16 wypisz "niedziela"

17 dopdéki warunek

Cho¢ pseudokod swojg konstrukcja moze
przypominac jezyk programowania,
komputer nie jest w stanie go przetworzyc.
Zrodto: Pixabay, pixabay.com, dostep 18.11.2022, CC 0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PDQRXdXnF

Spetnili$my juz dwa z trzech zatozen. Pozostaje
do zaimplementowania mozliwos¢ przerwania
dziatania programu przez uzytkownika.
Wykorzystamy do tego niezapisany jeszcze
warunek petli. Przyjmijmy, ze program bedzie
konczyt swoje dziatanie, gdy uzytkownik poda
mu liczbe 0. Oznacza to, ze petla bedzie
wykonywac sie dopéty, dopdki uzytkownik za
pomoca klawiatury nie wprowadzi wartosci O.

1 wykonuj

2 wprowadZ dzien

3 jezeli dzien = 1

4 wypisz
"poniedziatek”

S W przeciwnym razie

jezeli dzien = 2



6 wypisz "wtorek"”
W przeciwnym razie

jezeli dzien = 3

8 wypisz "$roda"

\‘

9 W przeciwnym razie
jezeli dzien = 4

10 wypisz "czwartek"

11 W przeciwnym razie
jezeli dzien = 5

12 wypisz "pigtek”

13 W przeciwnym razie
jezeli dzien = 6

14 wypisz "sobota“

15 W przeciwnym razie
jezeli dzien = 7

16 wypisz "niedziela"

17 dopdki dzien = ©

Po tym etapie otrzymujemy kompletny kod,
spetniajacy wszystkie poczatkowe zatozenia.

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



Polecenie 2

Zmodyfikuj pseudokod przedstawiony w prezentacji tak, by wyswietlat komunikat
Podaj poprawny dzien tygodnia, jesli uzytkownik wprowadziliczbe spoza
przedziatu [0, 7]. Program powinien koriczy¢ swoje dziatanie, kiedy uzytkownik poda

liczbe O.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e dzien - liczba naturalna; numer dnia tygodnia; w programie zaktadamy, ze liczba

1 odpowiada poniedziatkowi

Wynik:

e program wypisuje nazwe odpowiedniego dnia tygodnia lub komunikat

Podaj poprawny dzien tygodnia




Polecenie 3
Dodaj do swojego pseudokodu komentarze tak, zeby byt zrozumiaty dla osoby, ktora

nie potrafi programowac.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1

Cwiczenie 2

Cwiczenie 3

Cwiczenie 4




Cwiczenie 5

Zapisz za pomoca pseudokodu algorytm, ktéry oblicza napiecie elektryczne.

Wz6r na obliczenie napiecia elektrycznego:

w
U= —
q

gdzie:

e U - napiecie elektryczne
e W - praca

e q - fadunek elektryczny
Specyfikacja problemu:
Dane:

e W - liczba rzeczywista; praca podana w dzulach

e ( - liczba rzeczywista; tadunek elektryczny podany w kulombach
Wynik:

e U - liczba rzeczywista; napiecie elektryczne podane w woltach



Cwiczenie 6
Za pomocg pseudokodu zapisz algorytm, ktéry rozwigzuje réwnanie liniowe (znajduje

miejsce zerowe funkgcji liniowej).

Wzér funkgji liniowej:

f(z) = az + b

gdzie:

e a - wspotczynnik kierunkowy prostej

e b - wyraz wolny

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a - liczba rzeczywista; wspodtczynnik przy niewiadomej x

e b - liczba rzeczywista; wyraz wolny réwnania

Wynik:

e X - liczba rzeczywista, wartos¢ niewiadomej, dla ktdrej rownanie jest oznaczone
(podana funkcja liniowa przyjmuje warto$¢ 0), komunikat
Réwnanie tozsamosciowe, gdy rownanie jest spetnione dla wszystkich liczb
rzeczywistych (wspotczynniki a i b rowne 0), lub komunikat
Roéwnanie sprzeczne, gdy réwnanie nie marozwigzan (wspoétczynnik a réwny 0O

i brézny od 0)



Cwiczenie 7
Zapisz za pomoca pseudokodu algorytm, ktéry wypisuje liczby parzyste z przedziatu
zamknietego od O do n.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e n - liczba naturalna
Wynik:
e liczby naturalne parzyste z przedziatu [0, n]
Cwiczenie 8 @
Zapisz za pomoca pseudokodu algorytm, ktéry wyznacza naturalne dzielniki pewnej
liczby naturalne;j.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e liczba - liczba naturalna

Wynik:

e wypisane dzielniki naturalne podanej liczby



Cwiczenie 9
Za pomocg pseudokodu zapisz algorytm obliczania $redniej n liczb rzeczywistych
podanych przez uzytkownika. Wartos¢ n réwniez podawana jest przez uzytkownika.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e n - liczba naturalna; informacja, z ilu liczb obliczana bedzie $rednia

e a1, Qas.., ap- liczby rzeczywiste podane przez uzytkownika

Wynik:

e srednia - liczbarzeczywista; srednia arytmetyczna



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast

Przedmiot: Informatyka

Temat: Zapisywanie algorytmow za pomoca pseudokodu

Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogo6lnoksztatcace, technikum, zakres

podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

informac;i.

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

komputerowymi.
TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
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

rozwigzania).

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode¢ lub technike
algorytmiczng i struktury 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 poprawnosc¢ programow dla roznych danych;

w szczegblnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

e kompetencje cyfrowe;
e kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;

e kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,

technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przesledzisz sposob zapisu algorytmu w postaci pseudokodu.
e Zapiszesz algorytmy za pomocg pseudokodu.

e Przeanalizujesz najwazniejsze elementy tworzace sktadni¢ pseudokodu.

Strategie nauczania:

e konstruktywizm;



e konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

e dyskusija;

e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e burza mozgow;

e mapa mysli;

e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

e komputery z glosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
e zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

e tablica interaktywna /tablica, pisak/kreda.
Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Uczniowie przypominaja sobie najwazniejsze informacje na temat sposobow

zapisu algorytmow poznanych na wcze$niejszych lekcjach.

2. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia

e-material ,Zapisywanie algorytmow za pomoca pseudokodu”. Nauczyciel prosi



uczniow o zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji ,Przeczytaj’”.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wySwietla temat i cele zaje¢ zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”

Nastepnie wspolnie z uczniami ustala kryteria sukcesu.

2. Metoda burzy m6zgdéw uczniowie przypominaja najwazniejsze informacje na

temat sposobow zapisu algorytmow poznanych na wezesniejszych lekcjach.

3. Chetna lub wybrana osoba zapisuje informacje na tablicy za pomoca mapy mysli.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel sprawdza przygotowanie uczniow do lekcji. W razie
potrzeby prosi uczniow o zapoznanie si¢ z sekcja ,Przeczytaj”. Jesli czes¢ klasy
zapoznala si¢ z nig w domu, nauczyciel prosi o przygotowanie propozycji
uzupetnienia mapy mysli stworzonej na poczatku lekcji o informacje dotyczace
pseudokodu.

2. Nauczyciel wyswietla uczniom algorytmy zapisane za pomoca listy krokow oraz
schematow blokowych, zamieszczone w wybranych e-materiatach. Prosi
uczniow, aby w parach przygotowali zapis tych algorytmow za pomoca

pseudokodu.

3. Chetne lub wybrane osoby prezentujg przygotowany pseudokod. Nauczyciel
omawia go na forum klasy.

4. Praca z multimedium. Nauczyciel prosi uczniow, aby w parach zapoznali si¢
z trescig ,Prezentacji multimedialnej” i wykonali polecenia nr 1 oraz nr 2.
5. Uczniowie indywidualnie wykonuja ¢wiczenia 5-9 z sekcji ,Sprawdz si¢”

Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ rozwigzan.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wysSwietla na tablicy temat lekcji i cele
zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”. W odniesieniu do ich realizacji dokonuje

szczegolowej oceny rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.



2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajac uwage na nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 1-4 z sekcji ,Sprawdz si¢” .

2. Uczniowie wykonujg polecenie nr 3 z sekcji ,,Prezentacja multimedialna”.

Wskazowki metodyczne:

i

e Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Przeczytaj”, ,Prezentacja

multimedialna”, ,Sprawdz si¢” jako material do lekcji powtorkowe;.



