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Zapisywanie algorytmow za pomoca schematu

blokowego - ¢wiczenia

UmiejetnoSc¢ zapisywania algorytmow przydaje si¢ nie tylko w informatyce, ale takze
w zyciu codziennym.

Analizujgc zadania matematyczne, czesto trafiamy na metode ich rozwigzywania, rozpisang
»krok po kroku”. Schematy tego typu doskonale nadaja si¢ do objasniania procesu realizaciji
nawet relatywnie skomplikowanych zadan.

Wiecejinformacji i ¢wiczen dotyczacych 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 pseudokodu,

e Zapisywanie algorytmow - zadania maturalne.

Twoje cele

o Przesledzisz elementy, z ktorych tworzymy schematy blokowe.

e Przeanalizujesz metode sprawdzania, czy dany punkt nalezy do odcinka czy do
proste;j.

» Skonstruujesz schematy blokowe, przedstawiajgce metody rozwigzania wybranych

problemow.
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Przeczytaj

Zapisywanie algorytmow w postaci schematu blokowego

Do zapisywania algorytmow mozna wykorzysta¢ schematy blokowe. S3 one graficzng
reprezentacja czynnosci sktadajgcych si¢ na algorytm. Wiecejna ich temat znajdziesz
w e-materiale Zapisywanie algorytmow za pomocg schematu blokowego.

Przyktadowy schemat blokowy

Sprobujmy przedstawic¢ inny algorytm w postaci schematu blokowego. Ma on opisywac
metode sprawdzania, czy punkt o okreslonych wspolrzednych nalezy do zdefiniowanego
odcinka.

Formalna prezentacja problemu mogtaby wygladac¢ nastepujaco:
Algorytm sprawdzania, czy punkt w dwuwymiarowej przestrzeni kartezjanskiej
znajduje si¢ na odcinku pomiedzy dwoma zadanymi punktami.

Specyfikacja problemu:
Dane:

o Ax - wspolrzedna x punktu A wyznaczajgcego pierwszy koniec odcinka; liczba
rzeczywista.

o Ay - wspolrzedna y punktu A wyznaczajgcego pierwszy koniec odcinka; liczba
rzeczywista.

e Bx - wspolrzedna x punktu B wyznaczajagcego drugi koniec odcinka; liczba
rzeczywista.

e By - wspolrzedna y punktu B wyznaczajagcego drugi koniec odcinka; liczba
rzeczywista.

e Cx - wspolrzedna x punktu C, ktorego przynalezno$¢ do odcinka AB sprawdzamy;
liczba rzeczywista.

o Cy - wspolrzedna y punktu C, ktorego przynalezno$¢ do odcinka AB sprawdzamy;
liczba rzeczywista.

Wynik:

Algorytm zwraca warto$c¢ logiczng prawda, jezeli sprawdzany punkt przynalezy do
podanego odcinka lub - w przeciwnym wypadku - podaje wartos¢ logiczng fatsz.

Aby sprawdzi¢, czy trzy punkty lezg na jednej prostej, nalezy obliczy¢ wyznacznik
macierzy, w ktorej jako dwie pierwsze kolumny podamy wspoétrzedne punktow.
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W pierwszej kolumnie znajdg sie¢ sktadowe wspolrzednych oznaczone indeksem X,

w drugiej - indeksem y, a w trzeciej umieszczamy wartosci jeden. Jesli wyznacznik
macierzy jest rowny zero, oznacza to, ze punkty leza na jednej prostej. Nie wiemy jednak,
czy punkt C znajduje si¢ miedzy punktami A i B. Aby to sprawdzi¢, bedziemy musieli
poréwnac ich wspotrzedne.

A B C
® ® ®

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

Jesli sprawdzilibySmy wspolrzedne punktow przedstawionych na rysunku, okazatoby sie, ze
leza one na jednej prostej - wyznacznik jest bowiem rowny zero. Punkt C nie lezy jednak na
odcinku ograniczonym punktami A i B.

Wspomniana wczesSniej macierz wyglada nastepujaco:

A Ay J
B, B, k
C: Cy m

Gdzie jako j, ki m podstawiamy wartosci 1.

Wyznacznik macierzy 3 x 3 mozemy obliczyc¢, korzystajac z nastepujacego wzoru:
M=Ay-By-m + Ay-k-Cy + By:Cy:j - Cy-By-j - AyBym - AyCyk,

gdzie M oznacza wyznacznik.

Przedstawiony wzor wynika z reguty (metody) Sarrusa.

Aby dowiedziec sig, czy punkt C jest umieszczony miedzy punktami A i B (wiedzgc, ze A,
B i C lezg na jednej prostej) nalezy sprawdzic¢, czy wszystkie wspotrzedne C lezg miedzy
wspoOtrzednymi A i B.

W tym celu trzeba zadac¢ pytania dwa pytania.

1. Czy wspoétrzedna Cy zawiera sie w przedziale (Ay, By)?
2. Czy wspotrzedna Cy zawiera sie w przedziale (A,, By)?

Jesli obie odpowiedzi sg twierdzgce, punkt C lezy miedzy punktami A i B.

Algorytm opisany za pomoca pseudokodu:
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AX
Ay
BX
By
Cx
Cy

wprowadz
wprowadz
wprowadz
wprowadz
wprowadz
wprowadz

M < AX * By +

jezeli M = 0:

liczbe
liczbe
liczbe
liczbe
liczbe
liczbe

Ay * Cx + Bx * Cy - Cx * By - Ay * Bx - AX * Cy

rzeczywistag
rzeczywistag
rzeczywistag
rzeczywistag
rzeczywistag
rzeczywistag

jezeli ((Bx >= Cx) 1 (Ax <= Cx)) lub ((Ax >= Cx) i (Bx <= Cx)
jezeli ((By >= Cy) i (Ay <= Cy)) 1lub ((Ay >= Cy) 1 (By <=

Zwroc¢ prawde

w przeciwnym wypadku zwré¢ falsz

w przeciwnym wypadku zwré¢ falsz

w przeciwnym wypadku zwré¢ falsz

Schemat blokowy prezentujgcy dziatanie algorytmu:

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

Grafika przedstawia schemat blokowy, opisujacy algorytm wykorzystywany do sprawdzania,
czy punkt o okreslonych wspotrzednych nalezy do odcinka o danych koncach. Najpierw
obliczamy wyznacznik wspomnianej macierzy, aby sprawdzic¢, czy punkty leza na jednej
proste;j. Jesli okaze sie, ze tak nie jest, zwrocona zostaje warto$¢ fatsz (punkty nie moga

wowczas leze¢ na jednym odcinku).



Gdy punkty sg umieszczone na jednej prostej, sprawdzamy, czy punkt C lezy miedzy
punktami A i B. Robimy to w dwoch etapach, sprawdzajac kolejno wartos¢ dwoch wyrazen
warunkowych. Mogliby$my zapisa¢ wszystkie warunki w jednym bloku, jednak schemat
bylby wowczas mniej czytelny. Z tego powodu powstaty trzy bloki instrukciji warunkowych.

Stownik

macierz

wykorzystywana w matematyce metoda zapisu wyrazen lub symboli w postaci tablicy
ztozonejz k kolumn i 1 wierszy
metoda Sarrusa

metoda wykorzystywana do obliczania wyznacznika macierzy stopnia trzeciego; nie
moze by¢ ona uzywana do obliczania wyznacznikow macierzy wyzszych stopni
wyznacznik macierzy

liczba, ktorg mozna przyporzadkowa¢ macierzy kwadratowej dowolnego stopnia; kazda

macierz ma tylko jeden wyznacznik, zalezny od wartosci zapisanych w niej elementéw



Schemat interaktywny

Polecenie 1

Korzystajac z poznanego schematu blokowego, przygotuj program badajacy, czy punkt C lezy
na odcinku AB.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e AX - wspbdtrzedna x punktu A wyznaczajacego pierwszy koniec odcinka; liczba
rzeczywista.

o Ay - wspoétrzedna y punktu A wyznaczajacego pierwszy koniec odcinka; liczba
rzeczywista.

e Bx - wspoétrzedna x punktu B wyznaczajacego drugi koniec odcinka; liczba rzeczywista.

e By - wspoétrzedna y punktu B wyznaczajacego drugi koniec odcinka; liczba rzeczywista.

e CXx - wspbdtrzedna x punktu C, ktérego przynalezno$¢ do odcinka AB sprawdzamy; liczba
rzeczywista.

e Cy - wspotrzedna y punktu C, ktérego przynaleznos¢ do odcinka AB sprawdzamy; liczba
rzeczywista.

Wynik:

Program na standardowym wyjsciu zwraca warto$¢ logiczng prawda (true), jezeli
sprawdzany punkt przynalezy do podanego odcinka lub wartosc¢ logiczng fatsz (false)
w przeciwnym wypadku.




Polecenie 2

Zapisz w postaci listy krokéw algorytm z polecenia 1.

Polecenie 3

Rozstrzygnij, czy i w jaki sposdb wartosci danych wptywaja na dziatanie algorytmu.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1
Wskaz, ktére polecenie mozemy zapisa¢ w bloku o ksztatcie réwnolegtoboku.

jezelia > ©

START

o O O

wprowadz liczbe catkowitg a

() SToP

Cwiczenie 2

Wskaz wszystkie poprawne dokoriczenia zdania.

Jesli blok ma jedno wyjscie ze swojej lewej strony podpisane jako ,NIE” i jedno wyijscie
z prawej oznaczone jako ,TAK", to...

(] jest to blok warunkowy.
[ ] jest to blok rozpoczynajacy program.

0 dobrym zwyczajem jest dalsze pisanie ,NIE” z lewej i ,TAK” z prawej w kolejnych
blokach tego typu.

(] jest to rozgatezienie dla programu wielowatkowego.




Cwiczenie 3 »
Dokoncz zdanie.
Domyslnie blok warunkowy...

O moze postugiwac sie logika, w ktorej jest wiecej niz dwie mozliwosci odpowiedzi na
pytanie.

() ma ksztatt rombu.

() moze czasami mie¢ wiecej niz dwa rozgatezienia.

() moze czasami mie¢ tylko jedng Sciezke wychodzaca z niego.
Cwiczenie 4 P
Przyporzadkuj instrukcje do odpowiedniego bloku.

romb

MeM+2Hje2eIia > b’

wprowadz tablice ’

, A < prawda ’ ‘ wypisz tablice ’
rownolegtobok

MeZHjezelib < a’

jezeli a to prawda to ’ ‘ Wypisz a ’

prostokat




Cwiczenie 5
Wskaz, ktore stwierdzenia sg prawdziwe, a ktére fatszywe.

Stwierdzenie Prawda

W bloku o ksztatcie elipsy mozemy zapisac¢ miejsce
rozpoczecia lub zakonczenia algorytmu.

W bloku o ksztatcie elipsy mozemy zapisac miejsce,
w ktérym wprowadzamy lub wypisujemy dane.

W bloku o ksztatcie elipsy mozemy wpisaé operacje, jakie
wykonujemy na zmiennych.

Blok o ksztatcie elipsy nazywany jest rowniez blokiem

granicznym.
Cwiczenie 6
Uzupetnij tekst.
W schemacie blokowym moze byc blok/blokow startu.
Schemat bIokowa by¢ dostarczony razem ze specyfikacja algorytmu.
Schematy bIokoweé réznic sie wygladem poszczegdlnych blokéw w przypadku, gdy sa

______________

O

O
O
O

‘ wiele ’ ‘ jest ’ ‘ nie jest ’ ‘ musi ’ ‘ nie moga ’ ‘ mog3a ’ ‘ nie musi ’ ‘ jeden ’

Cwiczenie 7
Dokoncz zdanie.

Fatsz

O] O] O

W wypadku obliczania wyznacznika macierzy 3 na 3 najwygodniej jest skorzystac z...

() reguty Laplace'a.

() metody Sarrusa.

() rozwiniecia Laplace'a.



Cwiczenie 8 @

Utwoérz schemat blokowy, w ktérym opiszesz algorytm obliczania silni liczby naturalnej
n wiekszej od 0.

Cwiczenie 9 @

Utworz schemat blokowy, w ktérym opiszesz algorytm obliczania $redniej arytmetycznej dla
n liczb catkowitych dodatnich.



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka, Informatyka

Temat: Zapisywanie algorytmow za pomoca schematu blokowego - éwiczenia
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, Szkota podstawowa IV-VII], liceum
ogolnoksztalcace, szkota podstawowa, technikum, zakres rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow 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.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

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,

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowa,

c) porzadkowania ciggu liczb: przez wstawianie i metodg babelkowa,
d) wydawania reszty najmniejsza liczbg nominatow,

e) obliczania wartosci elementow ciggu metodg iteracyjng i rekurencyjng, w tym
wartos$ci elementow ciggu Fibonacciego.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roznych 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);

3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujgc si¢ wybranymi
aplikacjami:

a) projektuje modele dwuwymiarowe i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastroweji wektorowej, wykorzystuje rozne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc wielkoSc i jakoS$¢ obrazow,

b) opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej,

i o rozbudowanej strukturze, postugujac sie przy tym konspektem dokumentu,
dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkow i tabel, stosuje
wlasne style i szablony, pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje
korespondencije seryjna,

c) gromadzi dane pochodzgace z roznych zrodet w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
korzysta z roznorodnych funkeji arkusza w zaleznosci od rodzaju danych, filtruje
dane wedtug kilku kryteriéw, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania
danych, analizuje dane, korzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel

i wykresow przestawnych,

d) wyszukuje informacje, korzystajac z bazy danych opartejna co najmniej dwoch
tabelach, definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy, tworzy
i modyfikuje formularze, drukuje raporty,



e) tworzy rozbudowane prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik
multimedialnych, ustala parametry pokazu,

f) tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacona tabelami,
listami, elementami dynamicznymi, postuguje si¢ arkuszem stylow, korzysta
z oprogramowania i serwisow przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi
opublikowa¢ wlasng strone w internecie;

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

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytméw struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

I +II. 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,

b) znajdowania okreslonego elementu w zbiorze: lidera, idola, elementu w zbiorze
uporzadkowanym metodg binarnego wyszukiwania,

c¢) generowania liczb pierwszych metoda sita Eratostenesa,

d) jednoczesnego wyszukiwania elementu najmniejszego i najwickszego,

e) sortowania ciggu liczb przez scalanie,

f) wyznaczania miejsc zerowych funkcji metodg potowienia,

g) obliczania przyblizonej wartoSci pierwiastka kwadratowego,

h) obliczania warto$ci wielomianu za pomoca schematu Hornera,

i) szybkiego potegowania liczb w wers;ji iteracyjneji rekurencyjne;j,

j) badania potozenia punktu wzgledem prosteji przynaleznosci punktu do odcinka,

1a) rekurencyjnego tworzenia fraktali: zbior Cantora, drzewo binarne, dywan
Sierpinskiego, platek Kocha;

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 PrzeSledzisz elementy, z ktorych tworzymy schematy blokowe.

» Przeanalizujesz metode sprawdzania, czy dany punkt nalezy do odcinka czy do proste;j.

» Skonstruujesz schematy blokowe, przedstawiajgce metody rozwigzania wybranych
problemoéw.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;

e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujace;

» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
pracaw grupach,;
praca calego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

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

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Chetna lub wybrana osoba przypomina najwazniejsze informacje dotyczace algorytmow
oraz schematow blokowych.

2. Przygotowanie do zajec¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Zapisywanie algorytmow za pomoca schematu blokowego - ¢wiczenia”. Nauczyciel
prosi uczniéw o zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj’.



Faza wstepna:

1. Nauczyciel prosi wybrang osobe o odczytanie tematu lekcji, a nastepnie okresla cele
i kryteria sukcesu.

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

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu zawartego w sekcji
»Przeczytaj’, jesli nauczyciel - na podstawie raportu na platformie - uwaza, ze
przygotowanie uczniow jest wystarczajgce, moze poming¢ te czynnosc.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel czyta polecenie nr 1, Korzystajgc z poznanego
schematu blokowego, przygotuj program badajacy, czy punkt C lezy na odcinku miedzy
punktami A i B” w sekcji ,Schemat interaktywny”. Prosi uczniow, aby w parach
przeanalizowali rozwigzanie problemu. Uczniowie odtwarzajg kolejne kroki na swoich
komputerach.

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

4. Uczniowie dobieraja si¢ w pary i wykonuja ¢wiczenia nr 4-7. Nastepnie konsultuja
swoje rozwigzania z inng parg uczniow.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujgce, np.
- czym jest macierz?
- jak nazywamy liczbe, ktorg mozna przyporzadkowac¢ macierzy kwadratowej
dowolnego stopnia?
- do czego stuzy i na czym polega metoda Sarrusa?

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

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 81 9 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
2. Uczniowie wykonujg polecenie 2 z sekcji ,Schemat interaktywny”.

Wskazowki metodyczne:

e Uczniowie mogg wykorzysta¢ multimedium w sekcji ,Schemat interaktywny” do
przygotowania sie do lekcji powtorkowe;.



