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Algorytm Euklidesa w jezyku Java

Zrodto: Alex Lehner, domena publiczna.

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

Znamy juz Algorytm Euklidesa w dwoch wariantach. Stosujemy go jako metode wyznaczania
najwiekszego wspolnego dzielnika oraz najmniejszej wspolnej wielokrotnosci dwoch liczb.

Najwiekszy wspolny dzielnik wykorzystujemy podczas skracania utamkow.
W tym e-materiale zaimplementujemy go w jezyku Java.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych e-materiatach z tej serii:

o Algorytm Euklidesa w jezyku C++,
o Algorytm Euklidesa w jezyku Python.

Wiecej zadan? Sigegnij do Algorytm Euklidesa - zadania maturalne.
Twoje cele

o Scharakteryzujesz dwie wersje algorytmu Euklidesa.
o Przeanalizujesz implementacje algorytmu Euklidesa w jezyku Java.
» Rozwiagzesz zadania zwigzane z algorytmem Euklidesa.
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Przeczytaj




Problem 1

Napisz program w jezyku Java znajdujacy NWD dwéch liczb naturalnych ai b. Wykorzystaj
jeden z wariantow algorytmu Euklidesa. Przetestuj jego dziatanie dla liczb 368 oraz 4.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b - dodatnie liczby naturalne

Wynik:

e NWD podanych liczb.

1 public class Main {

2 public static void main(String [] args) {

3 int a = 110;

4 int b = 5; // dla testéw zmien liczby a i b
5

6 // tutaj dopisz kod

7

8 )

9 )
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Polecenie 1

Przeanalizuj prezentacje. Poréwnaj swoje rozwigzanie z kodem przedstawionym w prezentacji.

Zacznijmy od algorytmu Euklidesa,
wykorzystujgcego operacje odejmowania.

@ Uzytkownik wprowadza liczby a oraz b:

1 int a
2 int b

0;
0;

Zalezy nam na pobraniu danych od @

uzytkownika, tworzymy wiec instancje klasy
Scanner. Wykorzystujac stworzony obiekt,
zapisujemy do zmiennych a i b liczby, dla
ktorych wyznaczymy NWD.

1 int a
2 int b

0,
9;



3

4 Scanner sc = new
Scanner(System.in);

5 a = sc.nextInt();

6 b = sc.nextInt();

Teraz przygotujemy petle, ktéra zakonczy
dziatanie w momencie, gdy a oraz b bedg miec
te samg wartosc:

1int a = 9;
2 int b = 0;
3

4 Scanner sc = new
Scanner(System.in);

5 a = sc.nextInt();
6 b = sc.nextInt();
7

8 while (a '= b) {

9 // Odejmowanie

10 }

Musimy ustali¢, ktéra liczba jest wieksza, aby @
pdzniej odjac od niej mniejszg. Uzyjemy
instrukcji warunkowe;j:

1int a = 0;
2 int b = 0;
3

4 Scanner sc = new
Scanner(System.in);
a = sc.nextInt();
b = sc.nextInt();

while (a != b) {
if (a > b) {
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10
11
12
13
14

}

a=a-b;
} else {
b =>b- a;

Na koniec wyswietlimy NWD. Oto caty

program:

1 import java.util.Scanner;

2

3 public class Main {

4 public static void

main(String [] args) {

5 int a = 9;

6 int b = 9;

7

8 Scanner sc = new

Scanner(System.in);

9 a = sc.nextInt();
10 b = sc.nextInt();
11
12 while (a != b) {
13 if (a > b) {
14 a=a-b;
15 } else {

16 b=D>b- a;
17 }

18 }

19

20

21
22
23

System.out.println("NWD: '
+ a);

}



PrzejdZmy do drugiego wariantu algorytmu. @
Ponownie zaczynamy od stworzenia zmiennych

oraz instancji klasy Scanner.

1 Scanner sc = new
Scanner(System.in);

2 int a = sc.nextInt();

3 int b = sc.nextInt();

| znowu postuzymy sie petla; bedzie ona dziataé

dopéty, dopdki zmienna b nie osiggnie wartosci
0:

1 Scanner sc = new
Scanner(System.in);
2 int a = sc.nextInt();

3 int b = sc.nextInt();
4

5 while (b !'= 8) {
6
7}

Kolejna czynnos¢ polega na obliczaniu reszty @
z dzielenia zmiennej a przez zmienng b.

Najpierw uzyjemy zmiennej pomocniczej C.
Nastepnie zmiennej a przypiszemy wartosé
zmiennej b, a zmienna b przyjmie wartos¢
Zmiennej pomocniczej c.

1 Scanner sc = new
Scanner(System.in);

2 int a = sc.nextInt();

3 int b = sc.nextInt();

4

5 while (b != 0) {

6 int c = a % b;



Po zakonczeniu dziatania petli zmienna a bedzie

przechowywac wartos¢ NWD. Wypiszmy ja na
ekranie:

1 Scanner sc = new
Scanner(System.in);

2 int a = sc.nextInt();

3 int b = sc.nextInt();

4

5 while (b !'= 0) {

6 int c =a %b;

7 a=>b;

8 b =rc;

9}

10

11 System.out.println("NWD: "

+ a);

Pora przedstawi¢ petny kod programu: @

1 import java.util.Scanner;

2 public class Main {

3 public static void
main(String [] args) {

4 Scanner sc = new
Scanner(System.in);

S int a =
sc.nextInt();

6 int b =
sc.nextInt();

7

8 while (b '= 0) {



10 a=b;

11 b =c;

12 }

13

14
System.out.println("NWD: "
+ a);

15

16 }

17 }

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

Stownik
NWD

akronim pojecia ,najwiekszy wspolny dzielnik”



Gra edukacyjna

Polecenie 1

Sprawdz swojg wiedze o algorytmie Euklidesa, biorac udziat w grze.

Test

Algorytm Euklidesa. Quiz

Poziom trudnosci: Limit czasu:

tatwy 5 min

Twoj ostatni wynik:

Uruchom

Polecenie 2

Zastanow sie, ktére pytania sprawity ci trudnos$¢. Wré¢ do fragmentéw, ktorych dotycza.

Polecenie 3

Zaproponuj trzy pytania, ktére mogtyby pojawic sie w grze edukacyjnej.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry dla trzech liczb naturalnych: a, b, ¢ wypisuje dwie z nich, ktére maja
najwiekszy wspolny dzielnik. Przetestuj jego dziatanie dla liczb 51, 34, 45.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e a, b, c - liczby naturalne dodatnie
Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje dwie sposréd trzech liczb, majgce maksymalny
NWD.

Jesli wszystkie pary maja taki sam NWD, program wypisuje komunikat:
1 Pary majg taki sam NWD
Przyktadowe wyjscie dlaa=7, b=100, c=150:

1 100 i 150

Twoje zadania

1. Program wypisuje dwie sposrdd trzech liczb, majgce maksymalny NWD.






Cwiczenie 2 O

Firma Warzywa Inc produkuje wtoszczyzne. Proces produkcji polega na umieszczeniu na
plastikowej tacce marchewek, pietruszek, porow i seleréw, owiniecie ich folig spozywcza
i zapakowaniu w kartony zbiorcze. Firmie udato sie zakontraktowac u rolnikéw a sztuk
marchewek, b sztuk pietruszki, ¢ sztuk poréw i d sztuk seleréw. lle jednakowych paczek
wtoszczyzny moze przygotowacd do sprzedazy filma Warzywa Inc, tak aby byto ich jak
najwiecej?

Prezes firmy, Jan Bajtek nie lubi marnowania zywnosci - zawsze zamawia warzywa w taki
sposo6b, aby produkcja odbywata sie bez strat i wykorzsytane byty wszystkie warzywa.

Swoje rozwiazanie przetestujdlaa = 210, b = 150, ¢ = 90, d = 60.
Specyfikacja problemu:
Dane:

a - liczba marchewek; liczba naturalna dodatnia

b - liczba pietruszek; liczba naturalna dodatnia

¢ - liczba poréw; liczba naturalna dodatnia

d - liczba selerow; liczba naturalna dodatnia

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wyswietla liczbe paczek wtoszczyzny.

Twoje zadania

1. Program wypisuje liczbe paczek wtoszczyzny, ktére uda sie wyprodukowac z zadanej
liczby warzyw.






Cwiczenie 3 @

Bajtazar chce wyremontowa¢ posadzke w swojej kuchni o wymiarach x nay. W tym celu chce
zakupi¢ kwadratowe kafelki o boku dtugosci a (jednostki sg ustandaryzowane). Bajtazar chce
kupi¢ mozliwie jak najmniej kafelek - zaktadamy, ze w sklepie bedzie mégt dobra¢ dowolny
rozmiar, ktory idealnie wpasuje sie w podtoge kuchni (nie bedzie koniecznosci docinania ani
kupowania na zapas). Bajtazar nie lubi monotonii - kafelki bedg w dwdéch kolorach: morskim
oraz fioletowym, utozone w szachownice.

Poméz Bajtazarowi przy remoncie: policz jaki wymiar a powinny mie¢ kafelki oraz ile powinien
ich kupi¢ w kazdym z koloréw. Bajtazar chciatby rozpocza¢ uktadanie kafelek od lewego
goérnego rogu kuchni. W tym miejscu wymarzyt sobie morski kafelek.

Przyktadowe rozwigzania:

Podtoga o wymiarach x=300 i y=400. Dtugos¢ boku kafelka to a=1080. Musi zakupi¢ 6
kafelkow morskich i 6 kafelkow fioletowych.

Podtoga o wymiarach x=100 i y=100. Dtugos¢ boku kafelka to a=1080. Musi zakupic¢ 1
kafelek morski.

x = 300

y =400

a=100

-
a =100

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

Swoje rozwiazanie przetestuj dla x wynoszacego 640, y réwnego 400.



Specyfikacja problemu:

Dane:

e X,y - szerokos$¢ i dtugos$¢ podtogi; liczby naturalne dodatnie

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wyswietla w kolejnych wierszach: dtugos¢ boku kafelka
(a), liczbe kafelkow morskich oraz liczbe kafelkéw fioletowych.

Twoje zadania

1. Program liczy dtugos¢ pojedynczej kafelki oraz wskazuje liczbe kafelek morskich i
fioletowych.







Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Algorytm Euklidesa w jezyku Java
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

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

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.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

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;

3) objasnia dobrany algorytm, uzasadnia poprawnos$c¢ rozwigzania na wybranych
przykladach danych i ocenia jego efektywnoS¢;

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

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;



I +1II. Zakres rozszerzony. Uczen speinia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

1) zapisuje za pomoca listy krokow, schematu blokowego lub pseudokodu,
i implementuje w wybranym jezyku programowania, algorytmy poznane na
wczesniejszych etapach oraz algorytmy:

a) algorytm Euklidesa w wersji iteracyjneji rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,
Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

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

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

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Scharakteryzujesz dwie wersje algorytmu Euklidesa.

» Przeanalizujesz implementacje algorytmu Euklidesa w jezyku Java.
» Rozwigzesz zadania zwigzane z algorytmem Euklidesa.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajyca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

o 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;

» oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersii).



Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»~Algorytm Euklidesa w jezyku Java”. Uczniowie maja zapoznac si¢ z treSciami w sekcji
»Przeczytaj” i wykonac obliczenia na podstawie dotgczonych danych.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel inicjuje rozmowe wprowadzajaca w temat lekcji. Przedstawia cele zaje¢ oraz
kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniow
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie indywidualnie rozwigzuja test w postaci Gry edukacyjne;.

2. Nauczyciel dzieli klas¢ na grupy. Kazda z nich przygotowuje 5 pytan podobnych do
tych, jakie pojawily sie w grze. Grupy odpowiadaja na pytania przygotowane przez inng
grupe.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 11 3 z sekcji ,,Sprawdz sie”
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotka rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia z programowania w Javie, zwracajac uwage na
nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 2 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
2. Uczniowie wykonujg polecenie 2 z sekcji ,,Gra edukacyjna”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).
o Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:



» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,,Gra edukacyjna”,
»Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



