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

Decyzje sa zazwyczaj uzaleznione od wielu réznych czynnikow. Zaktadamy, ze dopiero
wtedy, gdy dane warunki zostang speinione, zdecydujemy i wybierzemy odpowiednie
rozwigzanie.

Decyzje musza podejmowac takze programy komputerowe. W zaleznosci od zaistnialej
sytuacji muszg odpowiednio reagowac. Dlatego wykorzystywanie instrukcji warunkowych
to podstawa sterowania programami.

W tym e-materiale poznamy najwazniejsze informacje dotyczgce instrukcji warunkowych.

Implementacje instrukcji warunkowych w wybranych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

 Instrukcja warunkowa w jezyku C++,
 Instrukcja warunkowa w jezyku Java,
» Instrukcja warunkowa w jezyku Python.

Wiecejzadan? Siegnij do: Instrukcja warunkowa - ¢wiczenia.
Twoje cele


file:///b/Punf1NbMT
file:///b/PIRhwiq5g
file:///b/Pb35akOxS
file:///b/P38l9ymrF

e Przeanalizujesz budowe instrukcji warunkowe;.
» Dowiesz sie, czym jest zagniezdzanie warunkow.
» Skonstruujesz wilasne instrukcje warunkowe.



Przeczytaj

Do czego stuzj instrukcje warunkowe?
Programy catly czas podejmuja jakie$s decyzje, w jaki sposob to robig?

My, podejmujac decyzje, kierujemy si¢ emocjami i rozumem - programy wykorzystuja
instrukcje warunkowe. S3 to elementy w programowaniu, ktore maja za zadanie sprawdzic,
czy podany warunek lub warunki zostaly spelnione oraz odpowiednio na to zareagowac.

Oto kilka przykladow sytuacji, w ktorych wykorzystywane sg instrukcje warunkowe:

» Sprawdzenie, czy podany login i hasto si¢ zgadzaja.
Zablokowanie dostepu do zawartosci PREMIUM, jesli subskrypcja wygasta.
Wystanie powiadomienia, jesli na konto bankowe przyszed? przelew.

Sprawdzenie daty waznoSci ubezpieczenia.

Przyznawanie rabatow podczas zakupow.

Wysylanie newsletterow.

Jak zbudowana jest instrukcja warunkowa?

Najpopularniejszg instrukcjg warunkowag jest tzw. instrukcja warunkowa if, ktora jest
zbudowana z 3 elementow:

1. Sprawdzenie okreslonych warunkow.
2. Reakcja, jesli warunki sg spetnione.
3. (opcjonalnie) Reakcja, jesli warunki nie zostaly spetnione.

jesli te warunki sa speinione (warunek_1, warunek_2, ...)
{
-> Wykonaj te operacje
}
a jesli nie sa speinione
{
-> Wykonaj te operacje
}

W wielu jezykach programowania instrukcja warunkowa wyglada podobnie. Dlatego tak
wazne jest, by wiedzie¢, do czego si¢ jej uzywa i jak jest zbudowana. Oto przyklady tej same;
instrukcji warunkowej napisanejw 3 roznych jezykach:


javascript:void(0);

Instrukcja warunkowa if napisana w jezyku C++:

1 if (warunek_1, warunek_2, ...)

2 {

3 // Operacje wykonywane, jesli warunki sg speinione
4}

5 else

6 {

7 // Operacje wykonywane, jesli warunki nie sg speinione
8 }

Instrukcja warunkowa if napisana w jezyku Java:

1 if (warunek_1, warunek_2, ...)

2 {

3 // Operacje wykonywane, jesli warunki sg speinione
4}

5 else

6 {

7 // Operacje wykonywane, jesli warunki nie sg speinione
8 }

Instrukcja warunkowa if napisana w jezyku JavaScript:

1 if (warunek_1, warunek_2, ...)

2 {

3 // Operacje wykonywane, jesli warunki sa speiznione
4}

5 else

6 {

7 // Operacje wykonywane, jesli warunki nie sg speinione
8 }

Wszystkie powyzsze implementacje instrukcji 1f sg identyczne. Potwierdza to fakt, ze
instrukcja if w wielu jezykach wyglada i dziatla podobnie lub tak samo.
Wazne!

Powyzsze fragmenty kodow nie beda dziata¢ prawidlowo, poniewaz zawierajg pewne
uproszczenie: instrukcje warunkowe oddzielone zostaly znakiem przecinka. Na




przysztych lekcjach poznasz tzw. operatory logiczne, ktore zastgpia wyzej uzyte znaki
przecinka.

Czym jest zagniezdzanie warunkow?

Bardzo czesto okazuje sig, ze po sprawdzeniu jednego warunku trzeba sprawdzic¢ jeszcze
kolejne. Co wiecej, bardzo czesto nalezy to zrobi¢ tylko wtedy, gdy poprzednie warunki
zostaly spetnione. Zachodzi pytanie: jak to zrobi¢?

Odpowiedz jest prosta: mozna ponownie uzyc¢ kolejnej instrukcji warunkowej (wewnatrz
poprzedniej). Taki mechanizm nazywa si¢ zagniezdzeniem instrukcji.

jesli te warunki sa speinione (warunek_1, warunek_2, ...)
{
jesli kolejne warunki sg speinione (warunek_3, warunek_4,
{
-> Wykonaj te operacje
}
}
a jesli nie sg speinione
{
-> Wykonaj te operacje
jesli kolejne warunki sg speinione (warunek_5, warunek_6,
{
-> Wykonaj te operacje
}
}

Przyjrzyjmy si¢ temu na przyktadzie: chcemy napisac¢ instrukcje warunkowa, ktora
sprawdzi, czy danemu klientowi przystuguje znizka 10% na zakupy. Kupujacy otrzymuje ja,
jesli posiada karte stalego klienta oraz wartos¢ jego zakupow przekracza 500 zt.

Najpierw sprawdzmy pierwszy warunek -> czy kupujacy posiada karte statego klienta?

jesli te warunki sa speinione ("klient posiada karte stailego klie

{

}

jesli te warunki nie sag speinione

{


javascript:void(0);

Jesli tak, mozemy kontynuowac sprawdzanie kolejnych warunkow, jesli nie, wypisujemy
komunikat o niespelnieniu warunku.

jesli te warunki sa speinione ("klient posiada karte statego klie

{

jesli te warunki sg speinione ("wartos$¢ zakupow klienta przek

{
}
jesli te warunki nie sag speinione
{
}
}
jesli te warunki nie sag speinione
{
Niestety nie posiadasz karty statego klienta.
}

Skoro klient posiada karte stalego klienta, mozna sprawdzi¢ kolejny warunek -> czy
warto$¢ zakupow przekroczyta 500 zt?

Jesli nie, wySwietlmy komunikat o niespetnieniu warunku, a jesli tak, to wySwietlmy
komunikat o przyznanym rabacie.

jesli te warunki sag speinione ("klient posiada karte stalego klie

{

jesli te warunki sg speinione ("wartos$¢ zakupow klienta przek

{
Gratulacje, dostales rabat 10 % na zakupy.
3
jesli te warunki nie sg speinione
{
Niestety wartos¢ Twoich zakupow nie przekracza 500 zi.
}

}

jesli te warunki nie sag speinione



13 {
14 Niestety nie posiadasz karty statego klienta.
15 }

taczenie instrukcji warunkowych z innymi elementami
programowania

Prawdziwy potencjal sprawdzania warunkow ujawnia si¢, gdy taczy si¢ je z innymi
elementami programowania, np. iteracjg. Omowmy przyktad wypisania wszystkich liczb
parzystych z zakresu 1, 2, ..., 10.

Zastanowmy sie, jaki warunek musi by¢ speiniony, aby liczba byta parzysta? OczywiScie
musi sie dzieli¢ przez 2, ale jak to zapisa¢? Pomysl nad tym, zaraz do tego wrocimy.
Najpierw zacznijmy budowac¢ schemat blokowy.

Tworzymy zmienng, ktora przechowa nam sprawdzana liczbe. Skoro zaczynamy od 1, to
przypisujemy zmiennej 1iczba warto$c 1:

liczba = 1

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

Potem kontrolujemy, czy sprawdzana liczba nie przekroczyta wartos$ci 10 (sprawdzamy
liczby z zakresu od 1 do 10) - jesli tak, to konczymy algorytm:



START

liczba = 1

prawda
liczba > 10

STOP

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

W przeciwnym wypadku kontrolujemy, czy warto$¢ zmiennej 1iczba jest podzielna przez
2. Wystarczy sprawdzic¢, czy reszta z dzielenia danejliczby przez 2 wynosi 0 (to warunek
parzystosci). Stuzy do tego operator %, ktory oznacza reszte z dzielenia (w naszym
przypadku to liczba % 2),aoperatorem poréwnania jest symbol ==.

START

liczba = 1

prawda
liczba > 10

liczba % 2 == 0

STOP

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

Jesli liczba jest parzysta, to wySwietlamy ja na ekranie i sprawdzamy kolejna liczbe.



START

liczba

liczba = liczba + 1

prawda
liczba > 180

/ Wypisz (1liczba) /

prawda

liczba % 2 == @

STOP

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

Pozostato nam jedynie poprowadzi¢ z drugiej instrukcji warunkowej, ktora sprawdza
podzielno$¢ sprawdzanejliczby przez 2, strzatke oznaczajacg dziatanie algorytmu, jezeli
liczba nie bedzie podzielna przez 2.

START

liczba

liczba = liczba + 1 -

prawda
liczba > 10

/ Wypisz (liczba) /

prawda

liczba % 2 == @

STOP

fatsz

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

W ten oto sposob udato si¢ nam stworzy¢ prosty algorytm wykorzystujacy instrukcje
warunkowe.

Stownik

instrukcja warunkowa if



podstawowa instrukcja sprawdzajgca dowolna liczbe warunkow, zwracajgca wynik TRUE
(prawda) lub FALSE (fatsz)
instrukcja zagniezdzona

instrukcja podrzedna znajdujgca si¢ wewnatrz podobnejinstrukcji macierzystej



Schemat interaktywny




Polecenie 1

Za pomocg pseudokodu napisz program, ktory sprawdzi, czy z trzech odcinkéw o dtugosciach:
bok_1, bok_2, bok_3 mozna zbudowac trdéjkat.

Specyfikacja:

Dane:

e bok_1, bok 2, bok_3 - dtugosci poszczegdlnych bokdéw trdojkata; liczby rzeczywiste

Wynik:

W zaleznosci od wyniku na standardowym wyjsciu wyswietla sie komunikat: 7o jest trojkat,
gdy z odcinkdéw o zadanych dtugosciach mozna zbudowac tréjkat; w przeciwnym przypadku na
konsoli wyswietla sie komunikat: 7o nie jest trojkat.




Jesli chcesz powtorzy¢ wiadomosci ze szkoty podstawowej, za pomocga blokéw stworz
program, ktory sprawdzi, czy z trzech odcinkéw podanej dtugosci mozna zbudowac trojkat.

Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzania z prezentacja.

Wezytaj bok_1
Wezytaj bok_2
Wezytaj bok_3

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PtePOZmNS

Najpierw nalezy wczytac¢ dtugosci 3 odcinkow.

o @

Wezytaj bok _1
Wezytaj bok_2
Wezytaj bok 3

bok_1 < bok_2 + bok_3

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

Materiat audio dostepny pod adresem:



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

Teraz mozemy zacza¢ sprawdzac¢ warunki. Na
poczatek sprawdzmy, czy dtugos¢ odcinka
bok_1 jest mniejsza od sumy odcinkéw bok_2
i bok_3.

& O

Wezytaj bok_1
Wezytaj bok_2
Wezytaj bok_3

bok_1 < bok_2 + bok_3
fatsz prawda
isz ni
o nie jes
bok_2 < bok_1 + bok_3

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

.

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

Jesli warunek nie jest spetniony, wyswietlamy
stosowny komunikat i koriczymy program.

Jesli natomiast jest spetniony, sprawdzamy czy
dtugos¢ odcinka bok _2 jest mniejsza od sumy
odcinkéw bok _1 ibok_3.

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

Sprawdzamy kolejny warunek.



START

j bok _1
j bok 2
j bok_3

bok_1 < bok_2 + bok_3
fatsz prawda
isz na ekranie
“To nie jest tréjkat”
bok_2 < bok_1 + bok_3
fatsz prawda

Wypisz na ekranie
“To nie jest tréjkat”
bok_3 < bok_1 + bok_2

]

STOP

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PtePOZmNS

Jesli warunek nie jest spetniony, wyswietlamy
stosowny komunikat i koiczymy program.

Jesli jest spetniony, sprawdzamy, czy dtugosc
odcinka bok _3 jest mniejsza od sumy odcinkéw
bok_1ibok_2.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

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

Jesli ostatni warunek nie zostat spetniony,
robimy to samo, co poprzednio.

Jesli jednak kontrola ma wynik pozytywny,
oznacza to, ze wszystkie warunki zostaty
spetnione.



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

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

Na tym etapie juz wiemy, ze z podanych
odcinkdéw mozna utworzy¢ trojkat.
Wyswietlamy wynik dziatania naszego
algorytmu i konczymy program.

Materiat audio dostepny pod adresem:

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

Po zbadaniu tego przyktadu widzimy, jak wielki
potencjat majg instrukcje warunkowe. Sg one
wykorzystywane zaréwno w prostych
programach, takich jak ten (sprawdzanie
warunku tréjkata), jak i w tych bardzo
skomplikowanych.

Materiat audio dostepny pod adresem: @



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

Jesli mimo wszystko dalej nie masz pewnosci,
czy doktadnie rozumiesz dziatanie instrukcji
warunkowych, radzimy przejrze¢ ten materiat
raz jeszcze. Niestety bez dobrego opanowania
sprawdzania warunkow uczenie sie kolejnych
elementow programowania moze okazac sie
niemozliwe.

Materiat audio dostepny pod adresem:

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

By¢ moze zastanawiasz sie nad tym, czy nie
mozna by uproscic tego algorytmu?

Owszem, mozna - potrzebna jednak bedzie
wiedza z taczenia warunkoéw i operacji
logicznych. Poruszymy te kwestie w przysztych
lekcjach.

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



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Wskaz poprawng odpowiedz.
Czy bez instrukcji warunkowej mozna mysle¢ o napisaniu bardziej zaawansowanej aplikacji?

(O tak

() nie
Cwiczenie 2 ®

Wskaz poprawna odpowiedz.
Czy instrukcje warunkowe mozna zagniezdzac¢?

() nie

(O tak

Cwiczenie 3 O

Wskaz, do czego nie stuzy instrukcja warunkowa.

(] Odpowiada za gromadzenie i uktadanie danych.
(] Sprawdza, czy podane warunki s spetnione.

(] Powtarza okreslone operacje podang ilo¢ razy.
Cwiczenie 4 O

Wskaz poprawna odpowiedz.
Czy zawsze trzeba okreslac, co ma sie sta¢ w wypadku niespetnienia warunku?

() tak

() nie



Cwiczenie 5 @

Czy instrukcje warunkowe mozna taczy¢ z innymi elementami programowania, np. petlami?

() nie

() tak

Cwiczenie 6 @
Wskaz poprawna odpowiedz.
Czy istnieje znaczna roznica w implementacji instrukcji warunkowej C++, Java i JavaScript?

() tak

() nie

Cwiczenie 7 @
Uzupetnij zdanie.

‘ mozliwy rezultat ’ ‘ mozliwych rezultatéw ’ ‘ piec ’ ‘ jeden ’ ‘ wiele ’ ‘ mozliwe rezultaty ’

‘ trzy ’ ‘ 2 ’ ‘ nieskonczenie ’

Cwiczenie 8 @

Wyjasnij, czym jest instrukcja zagniezdzona.




Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Instrukcja warunkowa
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i 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.

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
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).

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

5) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

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 probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

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

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

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):

e Przeanalizujesz budowe instrukcji warunkowe;.
» Dowiesz si¢, czym jest zagniezdzanie warunkow.
» Skonstruujesz wtasne instrukcje warunkowe.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
« Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;



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

Srodki dydaktyczne:

e komputery z glo$nikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o 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 si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Instrukcja warunkowa”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢ z tresciami
w sekciji ,Przeczytaj’.

Faza wstepna:

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

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Odnoszac si¢ do tresci zawartej w sekciji ,Przeczytaj’, uczniowie w parach konstruujg
alternatywny przyktad, definiujgc samodzielnie problem, rozwigzanie i ewentualng
implementacje. Rezultaty omawiane sg na forum klasy.

2. Uczniowie w dwuosobowych zespotach probuja rozwigzac Polecenie 1
zaprezentowane w sekcji ,Schemat interaktywny”. Zapoznajq si¢ z prezentacjg.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-7 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”.
W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniow.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 8 z sekcji ,Sprawdz si¢”.



Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.

e W ramach przypomnienia wiadomosci ze szkoly podstawowejuczniowie moga
przygotowac pseudokod wskazanego przez nauczyciela algorytmu (np. szukania
warto$ci minimalnej oraz maksymalnejw zbiorze).



