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. Na czym polega iteracja?
2. W jaki sposaob zapisujemy iteracje w wybranym srodowisku programowania?
3. W jaki sposob zapisujemy sytuacjg warunkowa w wybranym Srodowisku
programowania?

4. W jaki sposob przypisujemy zmiennej konkretng wartos¢, a jak wprowadzamy warto$¢
zmiennej z klawiatury w wybranym $rodowisku programowania?

-

n Wyszukiwanie elementu w zbiorze nieuporzadkowanym

Algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzadkowanym pokazemy na
przykladzie wyszukiwania najwigkszej liczby sposrod n liczb, zaczynajac od prostego
algorytmu dla zbioru dwuelementowego — wyboru wigkszej z dwoch liczb, Nastgpnie
pokazemy, jak wyszukac dany element w zbiorze nieuporzadkowanym.

1.1. Wybieranie wiekszej z dwoch liczb

Zaczniemy od sformulowania zadania, zapisania jego specyfikacji oraz podania listy
krokow algorytmu wyboru wigksze) z dwoch liczb naturalnych.

Algorytm wyboru wiekszej z dwach liczb

Zadanie: Przedstaw w postaci listy krokow algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb.
Dane: Dwie liczby naturalne: a, b (a £ b).
Wynik: Wartos¢ wigkszej z dwoch liczb.
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Lista krokow:

1. Zacznij algorytm.

2. Wprowadz wartosc liczby a.

3. Wprowadz wartosc¢ liczby b.

4. Sprawdz, czy liczba a jest wigksza od liczby b. Jesli tak, wyprowadz liczbe a,
w przeciwnym przypadku wyprowadz liczbe b.

5. Zakoncz algorytm.

f Cwiczenie 1. Analizujemy algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb

1. Korzystajac z podanej listy krokow, wykonaj kilkukrotnie algorytm dla réznych
wartosci zmiennych.

2. Imodyfikuj liste krokdw, aby zrealizowac algorytm wyboru mniejszej z dwéch liczb.

Algorytm wyboru wiekszej z dwoch liczb zaprogramujemy w srodowiskach pro-
gramowania Baltie (rys. 1a) 1 Scratch (rys. 1b) oraz w jezykach C++ (rys. 3a) 1 Python
(rys. 3b). W algorytmie wystepuje sytuacja warunkowa , dlatego zastosujemy rowniez
instrukeje warunkowa.

Baltie

w6, 93

Rys. 1a. Fragment programu realizujgcego algorytm wyboru wigkszej z dwdch liczb (Baltie)
— ¢éwiczenie 2.

Scratch

el VWieksza jest pierwsza liczba: B o sekund

powiedz  plenwsZa  przez o sekund
W PIZECAWIYIN FaZie

ustaw kierunek na @
futhiell Wieksza jest druga liczba: JvFleH o sekund

Rys. 1b. Fragment programu realizujgcego algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb (Scratch)
— Cwiczenie 2.
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Cwiczenie 2. Tworzymy program w $rodowiskach programowania Baltie lub Scratch
wybierajacy wiekszg z dwoch liczb

1. W wybranym $rodowisku programowania utwdrz program wybierajgcy wigksza
z dwaoch roznych liczb wprowadzanych z klawiatury, wyprowadzajgcy na ekran
odpowiedni komunikat i wynik (wiekszg liczbe). Skorzystaj z podanej listy krokow.
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Wieksza z dwach.

Uwaga (Scratch): Dodatkowo zmien tio i postac duszka. Duszek powinien odwracac sie
w lewo lub w prawo, zaleznie od tego, ktorg liczbe wprowadza lub wyprowadza (rys. 2.).

[ ; I Rys. 2. Przykladowy
('”ﬁ' @ ekran programu (Scratch)
— CGwiczenie 2.

C++ | if (a > b)
cout << "Wieksza jest pierwsza liczba
else
' cout << "Wieksza jest druga liczba " << b;

<< a;

Rys. 3a. Fragment programu realizujaceqgo algorytm wyboru wiekszej z dwach liczb (C++)
— éwiczenie 3.

Python o i
print ("Wigeksza jest pierwsza liczba”™, a)

o
el5s

print ("Wieksza jest druga liczba", b)

Rys. 3b Fragment programu realizujgcego algorytm wyboru wiekszej z dwéch liczb (Python)
— éwiczenie 3.

Cwiczenie 3. Piszemy program w jezyku C++ lub Python wybierajacy wieksza
zZ dwach liczb

1. W wybranym jezyku programowania utworz program wybierajacy wiekszg z dwoch
réznych liczb wprowadzanych z klawiatury, wyprowadzajacy na ekran odpowiedni
komunikat i wynik (wiekszq liczbe). Skorzystaj z podanej listy krokow.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Wigksza z dwdch.

3. Pordwnaj realizacje algorytmu w programach utworzonych w srodowisku Baltie
i jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku Python. Co zauwazasz? Uzasadnij
odpowiedz.
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1.2. Wyszukiwanie najwigkszego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym

Podczas rozwigzy wania niektorych problemow (z roznych dziedzin nauki i zycia co-
dziennego) szukamy w danym zbiorze naymniejszego lub najwigkszego elementu, np.
najmniejszej liczby, najwyzszej osoby.

Chcemy znalez¢ najwyzszego ucznia wsrod uczniow catej klasy.
W jaki sposdb mozna to zrobic, czyli jaki zastosowac algorytm wyszukiwania?

,/ Aby wyszukac najwiekszg sposrad n liczb, porownujemy kolejne liczby ze zbioru
Y z najwiekszg znaleziong do tej pory liczbg (zapamigtang osobno). Na poczatku
algorytmu przyjmujemy, ze pierwsza liczba ze zbioru jest najwigksza. Poréwnania
liczb powtarzamy, az sprawdzimy wszystkie liczby ze zbioru.

Algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby sposrod n liczb

Zadanie: Znajdz najwigksza liczbe sposrod » liczb.

Dane: Liczba naturalna » oznaczajaca liczbe elementow zbioru, » liczb naturalnych

wprowadzanych kolejno 1 zapamigtywanych w zmiennej a.

Wynik: Wartos¢ elementu najwickszego: maks.

Lista krokow:

1. Zacznij algorytm.

2. Wprowadz liczbg elementow zbioru: n.

3. Wprowadz wartos¢ pierwszej liczby: a.

4. Przyjmij, ze liczba najwieksza jest pierwsza liczba ze zbioru — zmiennej maks

przypisz wartos¢ pierwszej liczby: maks = a.

Wprowadz wartos¢ kolejne;j liczby: a.

Poréwnaj kolejna liczbg ze zbioru z maks: czy a > maks?

7. Jesli kolejna liczba jest wigksza od maks, to zmiennej maks przypisz wartosc te)
liczby: maks = a.

8. Powtarzaj n— | razy kroki15.,6.17.

9. Wyprowadz wynik: maks.

10. Zakoncz algorytm.

=S

Algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby sposrod n liczb zastosujemy do znaj-
dowania wzrostu najwyzszego z n uczniow klasy (gdzie » to liczba uczniow klasy).
Sprawdzimy dzialanie algorytmu dla n =35 (tabela 1.). Na rysunku 4. podalismy wzrost
uczniow w centymetrach, czyl kolejne wartosci a.
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uczerinr 1
\ 160 cm

uczen nr 2
150 cm

175cm

ﬁ maks

_...—-—-"""”\ \uczen nr3 \ T |

|. uczeni nr 4 —_—
165 cm / uczen nr5
155 cm /

Rys. 4. Przyklad zastosowania algorytmu wyszukiwania najwiekszej sposrod n liczb

czy a > maks?

rezultat

dziatanie

wprowadz wzrost
pierwszego ucznia:

zmiennej maks przypisz
wzrost pierwszego ucznia:

a =160 maks = 160

wprowadz wzrost | pordwnaj wzrost drugiego pozostaw maks bez zmian:
drugiego ucznia: ucznia z wartoScig maks: NIE maks = 160

a =150 czy 150 > 160?

wprowadz wzrost | poréwnaj wzrost trzeciego zmiennej maks przypisz wzrost
trzeciego ucznia: ucznia z warto$cig maks: TAK trzeciego ucznia: maks = 175
a=175 | czy 175 > 1607 - |

wprowadz wzrost | poréwnaj wzrost czwartego pozostaw maks bez zmian:
czwartego ucznia: | ucznia z wartoscig maks: NIE maks = 175

a =165 | czy 165 > 175?

wprowadz wzrost | pordwnaj wzrost pigtego pozostaw maks bez zmian:
pigtego ucznia: ucznia z wartosciq maks: NIE maks = 175

a =155 czy 155 > 1757

wzrost najwyZszego ucznia to
175 cm.

Tabela 1. Przykilad wykonania algorytmu dian = §

Cwiczenie 4. Sprawdzamy dziatanie algorytmu wyszukiwania najwiekszej liczby
sposrdd n liczb

1. Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (rys. 4.) i wykonaj wspolnie
z kolezankami i kolegami z klasy algorytm wyszukiwania najwyzszego sposrod pieciu
uczniow.
2. Sprawdz dziatanie algorytmu wyszukiwania najwiekszej liczby:
a. dla zbioru liczb {70, 160, 155, 180, 185},
b. dla zbioru liczb {8, -6, 23, 0, -50, 34, -23},
c. dla dziesieciu wybranych liczb.
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Baltie &

zmiennej maks
przypisujemy wartosc
pierwszej wprowadzonej
liczby

jesli kalejna liczba
jest wieksza od maks,
o zmiennej maks
przypisujemy wartosc
tej liczby

Rys. 5a. Program realizujacy algorytm wyszukiwania najwiekszej liczby w zbiorze
n-elementowym (Baltie) — ¢wiczenie 5.

Scratch SN

o QD ot

ustaw n* na odpoweds
zmiennej maks przypisujemy

keI ET Podaj pierwsza liczhe Bzl
wartosc pierwszej

ustaw maks * na odpowed? wprowadzonej liczby

powidiz.  n “rw

zapyta] QEELE=4T0 | crekaj

ustaw a v na odpowied:

jesli kolejna liczba jest wigksza
od maks, to zmiennej maks
przypisujemy wartos¢ tej liczby

J
pove sz @ s

powiedz | maks przez ° sekund

Rys. 8b. Program realizujgcy algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby w zbiorze
n-elementowym (Scratch) — éwiczenie 5.

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzagdkowania



Algorytm wyszukiwania najwigksze) liczby sposrod n liczb zaprogramujemy
w srodowiskach programowania Baltie (rys. 5a) i1 Scratch (rys. 5b), a nastepnie w j¢-
zykach C++ (rys. 6a) i Python (rys. 6b). W algorytmie powtarzamy polecenia n razy,
dlatego w kazdym z programow zastosujemy odpowiednia instrukcje iteracyjna.
Zastosujemy réwniez instrukcj¢ warunkowa, poniewaz w algorytmie wystepujg sytu-
acje warunkowe. Uzyjemy rowniez niezbednych zmiennych.

c+ + [*] Maksimum_n.cpp
1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3

4 int main ()

58 { .

[ int i, a, n, maks; anmnpeinmks

7 cout << "Ile liczb? “; P"?Wsmﬂm? .
8 ein > n; wartos$c pierwszej
9 for(i = @; i < n ; i++) wprowadzonej liczby
108 {

11 cout << "Podaj liczbe " << i +# 1 <¢ ": ";

12 cin »» aj

13 if(i == @)

14 , maks = a; - — jesli kolejna liczba
15 else jest wieksza od

186 i if(a > maks) -= maks, to Hﬂiﬂﬂﬂﬂi
1; A i maks = a; maks przypisujemy
19 cout << "Maksimum wynosi: " << maks; wartos¢ tej liczby
2e return @;

21 L}

Rys. 6a. Program realizujgcy algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby w zbiorze

n-elementowym (C++) — cwiczenie 6.

PYIRON | (3 “Maksimum_n.py - CAPythom\Maksimum_n.py (3.9.0)°

File Edit Format Run Options Window Help

n = int (input ("Ile danych? "))

maks = int (input ("Podaj pilerwsza liczbe: "))

i in range{n-1):
a = int(input("Podaj liczbg: "))
if i = 0:

———— zmiennej maks
przypisujemy
wartosc pierwszej
wprowadzonej
liczby

maks = a =%

if a > maks: -
maks = a -

print ("Maksimum wynosi:", maks)

input ("\n\nAby zakohczyé&, nacisnij Enter")

—— jesli kolejna liczba
jest wieksza od
maks, 10 zmiennegj
maks przypisujemy
wartos¢ tej liczby

Rys. 6b. Program realizujacy algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby w zbiorze

n-elementowym (Python) — Gwiczenie 6.
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f Cwiczenie 5. Tworzymy program w $rodowisku programowania Baltie lub Scratch
realizujacy algorytm wyszukiwania najwiekszej liczby w zbiorze n-elementowym

1.

2

3.

Umies¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 5a lub 5b. Zapisz
program w pliku pod nazwg Maksimum _n.

Uruchom program i sprawdz jego dziatanie dla réznych danych, w tym dla danych
pokazanych na rysunku 4. Objasnij dziatanie programu, m.in. uzasadnij uzycie
poszczegoinych polecer zgodnie z podang listg krokow.

Odpowiedz na pytanie: Dlaczego w petli jest n— 1 powtdrzen? Uzasadnij odpowiedz.

% Cwiczenie 6. Zapisujemy w jezyku C++ lub Python algorytm wyszukiwania
najwigkszej liczby w zbiorze n-elementowym

1.

Programy pokazane na rysunkach 6a i 6b realizujg algorytm wyszukiwania
najwigkszego elementu w zbiorze n-elementowym. Przepisz wybrany program i zapisz
go w pliku pod nazwa Maksimum_n.

Uruchom program. Sprawdz jego dzialanie dla réznych danych, w tym dla danych
pokazanych na rysunku 4. Objasnij dziatanie programu, m.in. uzasadnij uzycie
poszczegobinych polecen zgodnie z podang listg krokdow.

Odpowiedz na pytanie: Dlaczego w petli jest n - 1 powtorzer? Uzasadnij odpowiedz.
Poréwnaj realizacje algorytmu w programach utworzonych w $rodowisku Baltie

i jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku Python. Co zauwazasz? Uzasadnij
odpowiedz.

1.3. Wyszukiwanie danego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym

Szukamy na poice sklepowej butdw o rozmiarze 37. Kto$ jednak
poprzestawial buty i nie sg one ustawione wediug rozmiarow.
Jak sprawdzic, czy buty o rozmiarze 37 stojg na polce i na ktérym miejscu?

Aby stwierdzi¢, czy dany element istnieje w nieuporzagdkowanym zbiorze
n-elementowym, musimy sprawdzi¢ kazdy z elementdw zbioru, poniewaz

moze on znajdowac sie w dowolnym miejscu (nawet by¢ ostatnim elementem).
W szczegolnym przypadku szukanego elementu moze w zbiorze w ogole nie by¢.

W przypadku poszukiwania na pofce pary butow wsrod par, ktore nie sa uporzadko-
wane wedlug rozmiarow, bedziemy po kolei sprawdzac kazda pare, aby znalez¢ buty
o rozmiarze 37 (zakladamy, ze na polce jest jedna para butow o tym rozmiarze).
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Opis algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzadkowanym

(na przykiadzie o$miu liczb)

Dany jest nieuporzadkowany zbior osmiu liczb {41, 35, 32,
44, 37, 40, 36, 39}. Poszukiwana liczba to 37. Zakiadamy,
ze w zbiorze jest tylko jedna taka liczba. Przegladamy
wszystkie kolejne elementy zbioru, stosujac przeszukiwanie
liniowe.

Zaczynamy od sprawdzema, czy pierwsza liczba (na ry-
sunku 7. zaznaczona strzalka) jest szukang liczba. Jesli tak,
konczymy poszukiwanie. Jezeli nie — sprawdzamy kolejng
liczbe. Algorytm konczy si¢, gdy znajdziemy liczbe rowna
szukane), a jesli jej nie ma — gdy dojdziemy do konca zbioru.

W sytuaciji, kiedy szukany
element wystepuje

w zbiorze wigcej niz jeden
raz, algorytm konczy
dzialanie po natknigciu sig
na niego po raz pierwszy.

pierwsza warto$¢ w zbiorze jest rowna 37

@ @ @ @ 37 szukamy liczby 37; sprawdzamy, czy
A

~J

A 111
0L 1 1
-tl-l 3_5 3_2 @ 3

jest réwna 37

~J

jest rowna 37

~J

jest rowna 37

e |

4 )(35)(32) (44) |3
. A wyszuKiwanie

Rys. 7. Przykfad wyszukiwania liczby w zbiorze nieuporzadkowanym

sprawdzamy, czy druga wartoS¢ w zbiorze
sprawdzamy, czy trzecia wartosc w zbiorze
sprawdzamy, czy czwarta wartosc w zbiorze
sprawdzamy, czy pigta wartoS¢ w zbiorze
jest rowna 37; jest rowna, czyli konczymy

Rys. 8. Zastosowanie algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym

— SZukanie na pofce butow o danym rozmiarze

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzadkowania
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4.~~~ W algorytmie wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzadkowanym szukamy
b Naad danego elementu i rownoczesnie jego poloZenia w tym zbiorze.

f Cwiczenie 7. Sprawdzamy dziatanie algorytmu wyszukiwania liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym

Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (rys. 7.) i przedstaw wspalnie z kolezankami
i kolegami z klasy algorytm wyszukiwania liczby w zbiorze nieuporzadkowanym.

Wskazéwka: Mozesz zapisac liczby na kartkach i ukladac je na stole lub podiodze.

Wyszukiwanie elementu w zbiorze uporzadkowanym
metoda pofowienia

Szukamy na poice sklepowej butéw o rozmiarze 37. Buty sg uporzadkowane
wedtug rozmiaroéw (od najmniejszego do najwigkszego), zaczynajac od lewej
strony. Jak sprawdzic, czy buty o rozmiarze 37 stojg poice i na ktdrym miejscu?

Wiemy, ze buty zostaly ulozone rosnaco wedlug rozmiarow. zaczynajac od lewej
strony (rys. 10.). Szukamy butow o rozmiarze 37. Czy przegladamy polk¢ od same-
go poczatku? Raczej nie. Zwykle odruchowo sprawdzamy, czy szukanych butow nie
ma posrodku. Jesli trafimy na buty o innym rozmiarze, np. 39, to nie przeszukujemy
prawe] polowy polki, tylko bedziemy szukac po lewe) stronie — post¢pujemy zgodnie
z algorytmem wyszukiwania przez polowienie.

...~ Algorytm wyszukiwania przez potowienie jest przykiadem metody ,dziel
7% i zwycigzaj". Polega ona na dzieleniu przeszukiwanego zbioru na dwie czgsci
~ ~ - .. izawezeniu przeszukiwania do jednej z tych czgsci. Metoda podzialu pomaga
= ..." szybko znalez¢ poszukiwany element, czyli zwyciezyc.

Opis algorytmu wyszukiwania przez pofowienie (na przykfadzie dziesieciu liczb)

Dany jest uporzadkowany w kolejnosci od najmniejszej do najwigkszej zbior dzie-
sigciu liczb {32, 35, 36, 37, 39, 40, 41, 42, 43, 44} Poszukiwana liczba to 37 Jezeli
w zbiorze jest kilka takich samych wartoscl, algorytm znajdzie pozycje jednego z tych
elementow (nie jest okreslone ktorego).
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Dzielimy zbior liczb na dwie czesci, rozdzielone srodkowym elementem.
Zaczynamy od sprawdzenia tego elementu (liczby zaznaczone) strzatka). W przypad-
ku, gdy liczba elementow zbioru jest parzysta, sposrod dwoch srodkowych elemen-
tow (w naszym przypadku liczb 39 i 40) jako ,.srodkowy™ wybieramy ten, ktory jest
pierwszy w kolejnosci (czyli 39).

Jesli srodkowy element jest szukang liczba, konczymy wyszukiwanie. Jesh srod-
kowy element jest wigkszy od poszukiwanej liczby, przeszukujemy podzbior na lewo
od elementu srodkowego. Jesli srodkowy element jest mniejszy od poszukiwanej licz-
by, przeszukujemy podzbior na prawo od elementu srodkowego.

szukamy liczby 37; .srodkowym”
elementem zbioru jest liczba 39 i jest ona

i s | o N f—a\l wieksza od 37; dalej przeszukujemy tylko

(32)(35) (36) 37 (39)(40) (41 ) (42) (43 ) (44)  lewa czesc zbioru, a odrzucamy prawg oraz

e i i ~ =~ >~ element $rodkowy 39
liczba elementow w przeszukiwanej czesci
zbioru jest rowniez parzysta (wynosi 4),
wiec jako ,$rodkowy"” wybieramy

oo e | = = = = 5 liczbeg 35; liczba 35 jest mniejsza od 37,

',\3_1’,,1' \3_51, '\\3_(3/,' 37) (39) (40) (&1 ) (42 ) (42 ) ( 44 wigc odrzucamy lewa czgSc zbioru razem

4 zliczba 35
P - - - — pozostaly dwie liczby; ,$rodkowym”
32 ) (35 ‘.._\3_6/1 37 ) (39 40) (41) (42 ) (43 ) (44 elementem jest liczba 36; jest ona mniejsza

od 37, czyli jg odrzucamy

pozostal nam jeden element i jest to

O : j szukana liczba 37, ktdra jest czwartg
%) (33) (38) @) () @) @) (@) (@) @ vartosoigwadiore

Rys. 9. Przyklad wyszukiwania liczby w zbiorze uporzgdkowanym metoda polowienia

Rys. 10. Zastosowanie algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym metoda
potowienia — szukanie na poice butow o danym rozmiarze
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;{.-_-__-;‘::—H- - W algorytmie wyszukiwania elementu w zbiorze uporzgdkowanym szukamy
/. % danego elementu i rbwnoczesnie jego pofozenia w tym zbiorze.

f Cwiczenie 8. Sprawdzamy dziatanie algorytmu wyszukiwania liczby w zbiorze
uporzadkowanym metodg potowienia

Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (rys. 9.) i wykonaj wspolnie z kolezankami
i kolegami z klasy algorytm wyszukiwania liczby w zbiorze uporzgdkowanym metodg
potowienia.

Wskazowka: Mozesz zapisac liczby na kartkach i ukltadac je na stole lub podiodze.

E Stosowanie metody pofowienia do gry
w zgadywanie liczbhy

Algorytm wyszukiwania przez potowienie wykorzystuje si¢ w zabawie w zgadywa-
nie liczby. Zabawa polega na odgadywaniu liczby z okreslonego zakresu. Jedna osoba
wybiera liczbe, a druga osoba ja odgaduje. Osoba zgadujaca podaje liczbe, a druga
osoba udziela odpowiedzi: ,,za mata™ lub ,,za duza” W ten sposob osoba zgadujaca
dzieli zbior liczb, odrzucajac czese, w ktorej sg liczby wigksze lub mniejsze, az odgad-
nie wlasciwa liczbe.

f Cwiczenie 9. Gramy w zgadywanie liczby

Zagraj z kolega lub z kolezankg z klasy w zgadywanie liczby. Przyjmijcie zbior liczb
naturalnych z zakresu od 1 do 100.

Algorytm gry w zgadywanie liczby

Zadanie: Odgadnij liczbe w zbiorze liczb naturalnych z zakresu od 1 do 100, stosujac
algorytm gry w zgadywanie liczby.

Dane: Szukana liczba pamigtana w zmiennej szukana, liczby naturalne z zakresu od 1
do 100 podawane przez gracza 1 zapamigtywane kolejno w zmiennej /iczba.

Wynik: Odgadnieta liczba: szukana.

Lista krokéow:

1. Zaczni) algorytm.

Zmiennej szukana przypisz liczbe, ktora ma odgadnac gracz.

Wprowadz liczb¢ podawana przez gracza do zmiennej liczba.

Jezel liczba = szukana. 1dz do kroku 7.

Jezeli liczba > szukana, wyswietl na ekranie napis ,.Za duza”™, w przeciwnym przy-
padku wyswietl na ekranie napis ,,Za mala”.

Idz do kroku 3.

Wyprowadz komunikat . Gratulacje! Odgadnigta liczba to: ™ 1 wartos¢ zmiennej
szukana.

8. Zakoncz algorytm.

TR N

= o
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Algorytm gry w zgadywanie liczby zaprogramujemy w srodowiskach programo-
wania Baltie 1 Scratch, a nastgpnie w jezyku C++ i jezyku Python.

Na poczatku programu nalezy zmienne] szukana przypisa¢ wartos¢, ktora gracz
ma odgadng¢, oraz wprowadzac pierwsza liczbe podawana przez gracza (kolejne beda
podawane w petli).

W algorytmie powtarzamy polecenia, dopoki wartos¢ zmiennej liczba jest rozna
od wartosci zmienne) szukana, czyli dopoki nie odgadniemy liczby rowne) szukane,
dlatego w programie wykorzystamy odpowiednig instrukcje iteracyjna. W jezyku
Scratch zastosujemy polecenie powtarzaj az (rys. 11b), a w srodowisku programo-
wania Baltie (rys. 11a) oraz w jezvkach C++ (rys. 12a) 1 Python (rys. 12b) — instruk-
cj¢ while. Zastosujemy rowniez instrukcje warunkowg i uzyjemy niezbednych
zmiennych.

Cwiczenie 10. Tworzymy w $rodowisku programowania Baltie lub Scratch gre
w zgadywanie liczby

1. Zaprogramuj gre w zgadywanie liczby zgodnie z podang listg krokdw. W programie

zastosuj polecenie przypisania wartosci zmiennej szukana wartosci zmiennej liczba

wprowadzanej z klawiatury po uruchomieniu programu. Obja$nij dziatanie instrukciji

while (rys. 11a) lub powtarzaj az (rys. 11b).

Zapisz program w pliku pod nazwg Zgadnij liczbe.

Uruchom gre i sprawdz jej dziatanie dla réznych danych (wartosci zmiennej szukana).

4. Zagraj z kolega lub kolezankg w zgadywanie liczby. Wpisuj szukang liczbe tak, aby
przeciwnik jej nie widziat.

Wskazowki:

Scratch — Nie pokazuj wartos$ci zmiennej szukana na ekranie.
— Zmien tlo i postac duszka (rys. 13.).
— Dodatkowo po wysSwietleniu napisu ,Gratulacje! Odgadnieta liczba to”
i wartosci zmiennej szukana duszek ma zagrac w koszykowke. W tym celu
nalezy powtarzac wielokrotnie zmiang kostiumu.

Ll

f Cwiczenie 11. Zapisujemy w jezyku C++ lub Python algorytm gry w zgadywanie
liczby

1. Zaprogramuj gre w zgadywanie liczby zgodnie z podang listg krokéw. W programie
zastosuj polecenie przypisania warto$ci zmiennej szukana warto$ci zmiennej liczba
wprowadzanej z klawiatury po uruchomieniu programu. Objasnij dziatanie instrukcji
while (rys. 12a lub 12b).
Zapisz program w pliku pod nazwa Zgadnij liczbe.
Uruchom gre i sprawdz jej dziatanie dla réznych danych (wartoSci zmiennej szukana).
4. Zagraj z kolegq lub kolezankg w zgadywanie liczby. Wpisuj szukang liczbe tak, aby
przeciwnik jej nie widziat.
5. Porownaj realizacje algorytmu w programach utworzonych w $rodowisku Baltie
i jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku Python (w tym dziatanie instrukcji
iteracyjnej). Co zauwazasz? Uzasadnij odpowiedz.

e
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Rys. 11a. Fragment programu realizujgcego algorytm gry w zgadywanie liczby (Baltie)
— cwiczenie 10.

Scraich -
powtarza) az liczha srukana

szukana o

£ przez o sekund

R Rcbe
powiedz (g

aduz
W ENZECTWTIYT Fazie

powiedz pizez o sekund

FF M Ell Podajliczbe od 1 do 100 JE=E =H

usiaw fczba * ma  odpowieds

Rys. 11b. Fragment programu realizujgcego algorytm gry w zgadywanie liczby (Scratch)
— CGwiczenie 10.

C++ | while (liczba != szukana)
{
if (liczba » szukana)
cout << "Za duza" << endl;
else
cout << "Za mala" << endl;
cout << "Podaj liczbe od 1 do 18@: ";
cin »> liczba;
}

Rys. 12a. Fragment programu realizujacego algorytm gry w zgadywanie liczby (C++)
— cwiczenie 11.

Python while liczba != szukana:

if liczba > szukana:
print("2a duza")

5
= -

ip
in

print("Za mata")
liczba = int(input("Podaj liczbe od 1 do 100: "))

Rys. 12b. Fragment programu realizujgcego algorytm gry w zgadywanie liczby (Python)
— Cwiczenie 11.
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Rys. 13. Przykiadowy ekran
programu realizujgcego
algorytm gry w zgadywanie
liczby (Scratch)

— ¢wiczenia 10. i 12.

Gra bedzie ciekawsza, jesli gracze nie beda znali wezesniej szukanej liczby. Prawie
w kazdym jezvku programowania wystepuje polecenie umozliwiajace generowanie
liczb losowych.

f Cwiczenie 12. Modyfikujemy gre w zgadywanie liczby w $rodowisku programowania
Baltie lub Scratch

1. Otworz program Zgadnij liczbe zapisany w ¢wiczeniu 10.
2. ZImodyfikuj gre, tak aby komputer wybierat losowo szukang liczbe z przedziatu od 1
do 100. Dodaj zliczanie wykonanych préb: utw6rz nowa zmienng licznik.

Na poczgtku programu ustaw jej warto$c¢ na 1, a w petli zwigkszaj o 1. Po napisie
,Gratulacje! Odgadnieta liczba to" i warto$ci zmiennej szukana wyswietl napis ,Liczba
wykonanych prob to” | warto$¢ zmiennej licznik.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Zgadnij liczbe los.

Wskazowki:

Baltie  Aby w $rodowisku programowania Baltie wygenerowac liczby losowe z danego

przedzialu, nalezy zastosowac element Liczba losowa ﬂ :

Na przykiad L5 - generuje liczby catkowite z przedzialu <0, 100), czyli
liczby: 0,1, 2, ..., 99.

W poleceniu . L 7 '
szukana przypisujemy warto$¢ losowg od 1 do 100.

Scralch Aby w jezyku Scratch wygenerowac liczby losowe z danego przedziatu,
nalezy zastosowac element losuj liczbe z grupy Wyrazenia, np.

losuij liczbe od do : "
: o m — wygeneruje losowo liczbe naturalng

z przedziatu (1, 100).

ustaw szukana *+ na losujliczbe od o do m
W poleceniu

zmiennej Szukana przypisujemy warto$¢ losowg od 1 do 100.

zmiennej
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f Cwiczenie 13. Modyfikujemy gre w zgadywanie liczby w jezyku C++ lub Python

1. Otworz program Zgadnij liczbe zapisany w ¢wiczeniu 11.
2. Imodyfikuj gre, tak aby komputer wybieral losowo szukang liczbe z przedzialu
od 1 do 100.

3. Zapisz program w pliku pod ta sama nazwa.
Wskazowki:
C++  Wijezyku C++ liczby losowe generuje funkcja rand().
Na przyklad rand() % 100 + 1 -wygeneruje losowo liczbe naturaing
z przedziatu (1, 100).
Na poczatku programu musimy dotgczy¢ biblioteke, w ktorej zdefiniowano
funkcje randint().
#include <stdlib.h>

szukana = rand() % 100 + 1;

Python W jezyku Python liczby losowe generuje funkcja randint().
Na przykiad randint (1, 100) —wygeneruje losowo liczbe naturalng
z przedziatu (1, 100).
Na poczatku programu musimy dofaczy¢ biblioteke, w ktorej zdefiniowano
funkcjg randint ().
from random import randint
szukana = randint(l, 100)

n Porzadkowanie elementéw zbioru metoda
przez wybieranie

Czasem porzadkujemy (w terminologii informatycznej — sortujemy) zbiory przed-
miotow, np. ustawiamy ksiazki na polce — od najwigkszej do najmniejszej lub alfa-
betycznie wedlug nazwisk autorow, ustalamy kolejnos¢ wyswietlania plikow wedtug
nazw lub dat utworzenia. Na danych uporzadkowanych (posortowanych) szybciej wy-
konuje si¢ rozne operacje (np. wyszukiwanie).

Chcemy uporzadkowac wszystkich uczniow od najwyzszego do najnizszego.
Czy mozna do tego celu wykorzystac algorytm wyszukiwania najwyzszego ucznia?

Istnieja rozne algorytmy wyszukiwania 1 porzadkowania. Do porzadkowania ele-
mentow czesto stosujemy metode porzadkowania przez wybieranie.

Aby uporzadkowa¢ elementy od najwigkszego do najmniejszego, stosujemy algo-
rytm wyboru elementu najwigkszego. Jesli chcemy uporzadkowac elementy od naj-
mniejszego do najwiekszego, stosujemy algorytm wyboru elementu najmniejszego.

?—,_’: .~ Porzadkowanie zbioru liczb metoda przez wybieranie polega na wyszukiwaniu

'_, ”\"-""“' w nim liczby najwigkszej (dla porzadku malejacego) lub najmniejszej (dla porzadku

’:: “,--J;;. rosngcego), zamienieniu jej miejscami z liczbg, ktora jest aktualnie na poczatku
. "w  zbioru, a nastepnie powtarzaniu tych czynnos$ci z pominigciem liczb juz

uporzadkowanych (rys. 14.).
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liczba 95 jest najwieksza, dlatego zamieniamy ja
miejscami z pierwszg liczbg w zbiorze, czyli liczbg 10

@
> ®
- @
> @)
- @

liczba 95 jest juz umieszczona na wiasciwym miejscu;
teraz szukamy najwiekszej sposrod pozostalych
czterech liczb; jest nig liczba BO, ktorg zamieniamy
migjscami z drugg liczbg w zbiorze, czyli liczbg 35

]

> @
@)
- @
- ®

liczba 35 jest wieksza od 101 20, dlatego nie zmieniamy
jej miejsca w zbiorze

(@)
- ®
- @®

—
3

]

na koniec zamieniamy miejscami liczby 101 20,
poniewaz 20 jest wieksze od 10

- ®
@)

il
(%]
[}

95) (80) (35) (20) (10)
- i ) wszystkie liczby zostaly uporzadkowane
1 2 3 4 5

Rys. 14. Przyklad porzadkowania liczb metodg przez wybieranie — od najwigkszej do najmniejszej

Algorytm porzadkowania metoda przez wybieranie wykorzystamy do ustawienia
uczniow od najwyzszego do najnizszego.

Algorytm porzadkowania metodg przez wybieranie

Zadanie: Uporzadkuj dziesigciu uczniow wedtug wzrostu (od ucznia najwyzszego do
najnizszego), stosujac sortowanie przez wybieranie.

Dane: Dziesigciu uczniow (ustawionych w przypadkowe] kolejnosci).

Wynik: Dziesigciu uczniow ustawionych w kolejnosci od najwyzszego do najnizszego.
Lista krokow:

Zaczni) algorytm.

Znajdz najwyzszego ucznia. Zapamigtaj, w ktorym miejscu stoi.

Zamien miejscami ucznia najwyzszego z uczniem stojacym na pler wszym miejscu.
Powtarzaj kroki 2. 1 3. (z pominigciem uczniow juz ustawionych na miejscach po-
czatkowych), az uporzadkujesz wszystkich uczniow.

5. Zakoncz algorytm.

R

/ Cwiczenie 14. Porzadkujemy uczniéw wedtug wzrostu metod przez wybieranie

Wybierz z klasy dziesigciu uczniow. Ustaw wybranych uczniow wediug wzrostu
(od najwyzszego do najnizszego). Postepuj zgodnie z podang listg krokow.

/ Cwiczenie 15. Porzadkujemy ksiazki metoda przez wybieranie

Napisz liste krokow algorytmu porzgdkowania ksiazek od najgrubszej do najcienszej.
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H Porzadkowanie elementow zbioru metod3 przez zliczanie

Algorytm porzadkowania przez zliczanie pokazemy na przykladzie porzadkowania
liczb catkowitych. Przed rozpoczg¢ciem porzadkowania musimy zna¢ najmniejsza
1 najwieksza wartos¢ w zbiorze.

| e “~ . Porzadkowanie metoda przez zliczanie polega na zliczaniu wystapien
“. " poszczegoinych wartosci w zbiorze, np. ile mamy jedynek, dwojek, trojek,

~ = = .. czworek, pigtek, ..., dwudziestek — w przypadku zbioru liczb zawierajacych
N

A 4“-"-;. ~¢ wartosci od 1 do 20. Nastepnie wypisujemy dang liczbe tyle razy, ile wynosi liczba
s jej wystapient w zbiorze. W ten sposob otrzymujemy uporzadkowany zbidr.

Opis algorytmu porzadkowania elementow zbioru metoda przez zliczanie
(na przykiadzie siedmiu liczh)

Dany jest zbior liczb {5, 6, 5, 2, 3, 5, 3}, ktory zawiera liczby catkowite z przedziatu
od 2 do 6 (czyli najmniejszg liczbg jest liczba 2, a najwieksza 6).

Do zliczania wystapien wszystkich liczb z tego zakresu musimy przygotowac pigc
licznikow do zliczania wystapien liczb: 2, 3, 4, 5 16. Na rysunku 15. liczniki maja for-
me pudelek. Na poczatku wszystkie pudetka licznikow sg puste (majg wartosc 0), ale
gdy zaczniemy przegladac zbior, wartos¢ licznikow bedzie si¢ zmieniac.

Liczniki przygotowujemy dla wszystkich liczb z przedziatu od 2 do 6, nawet dla
liczb z tego przedziatu, ktorych nie ma w naszym zbiorze. Algorytm porzadkowania
liczb metoda przez zliczanie zaprogramujemy w tematach 8. (C++) 1 9. (Python).

f Cwiczenie 16. Porzadkujemy liczby od najmniejszej do najwiekszej metoda przez
zliczanie

Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (pudetka lub kubeczki i patyczki lub ofowki,
a nastepnie wykonaj wspdlnie z kolezankami i kolegami z klasy algorytm porzadkowania
liczb metodg przez zliczanie dla zbioru skiadajacego sie z dziesieciu elementow: {-2, 5, 2,
0,4,-2,4,-1,-2, 5}. Liczby uporzadkuj od najmniejszej do najwigkszej.
Wskazowki:
* Pudelek (kubeczkow) ma byc tyle, ile jest liczb calkowitych z zakresu (najmniejszy,
najwigkszy), gdzie najmniejszy to najmniejsza liczba w zbiorze, a najwigkszy
— najwigksza.
» 7Zbior zaczynamy przegladac od pierwszego elementu i kolejno wrzucamy patyczki
(otéwki) do kubeczkow oznaczonych dang liczba.

Aby zbiér liczb byt uporzadkowany od najwiekszej do najmniejszej, wystarczy zbior
2 licznikow przejrze¢ odwrotnie — od prawej strony do lewej.
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@ @ ® @ @ @ @ Zbidr siedmiu elementow
do uporzadkowania

najmnie|szy najwiekszy
Pie¢ wyzerowanych licznikow
(tu pustych pudelek), oznaczonych
g g a g i liczbami od 2 do 6.

Pierwszym elementem zbioru

jest liczba 5, czyli licznik pigtek
Zwiekszamy o jeden.

Drugim elementem zbioru jest
liczba 6, czyli licznik szostek
Zwiekszamy o jeden.

Trzecim elementem zbioru jest
liczba 5, czyli licznik pigtek
Zwiekszamy o jeden.
Czwartym elementem zbioru
jest liczba 2, czyli licznik dwajek
zwigkszamy o jeden

Piatym elementem zbioru jest
liczba 3, czyli licznik trojek
zwiekszamy o jeden.

Szostym elementem zbioru
jest liczba 5, czyli licznik pigtek
Zwiekszamy o jeden.

Siédmym elementem zbioru
a jest liczba 3, czyli licznik trojek
zwiekszamy o jeden.

Licznik Licznik Licznik Licznik Licznik mmmujgmy nast&puiace
wystapien  wystapien  wystapien  wystapien  wystapien  wartosci kolejnych licznikow.
liczby 2 liczby 3 liczby & liczby 5 liczby 6
wynosi 1. wynosi 2. wynosi 0. wynosi 3. wynosi 1.

Soveded

Rys. 15. Przykiad porzadkowania liczb metodg przez zliczanie
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@ Warto zapamigtac

» Wybrany element w zbiorze nieuporzadkowanym mozemy znalez¢, korzystajac
z algorytmu przeszukiwania liniowego.

* Wybrany element w zbiorze uporzgdkowanym mozemy znalez¢, korzystajac
z algorytmu wyszukiwania przez polowienie, ktory jest przykladem realizacji metody
dziel i zwycigzaj.

* Zbior elementéw mozemy uporzadkowac, stosujac algorytmy porzadkowania,
np. metoda przez wybieranie lub metodg przez zliczanie.

* W porzadkowaniu metodq przez wybieranie wykorzystujemy algorytm wyszukiwania
elementu (najmniejszego lub najwigkszego) w zbiorze nieuporzagdkowanym.

n Pytania i polecenia

. Wyjasnij na przykladzie, w jaki spos6b znajduje sie najwieksza sposrod siedmiu liczb.

2. Dlaczego w programach na rysunkach 5a i 5b oraz na rysunkach 6a i 6b wprowadzang
wartos$¢ przypisujemy najpierw zmiennej maks?

3. Dlaczego w programie wyszukujgcym liczbe najwigkszg stosujemy instrukcje
iteracyjng | warunkowg?

4. Na czym polega algorytm wyszukiwania przez polowienie?

5. Jakie moze by¢ zastosowanie algorytmu wyszukiwania przez potowienie? Pokaz
na przykladzie.

6. Dysponujemy lista dwustu uczestnikw maratonu. Lista jest uporzadkowana wedlug
numerow startowych, ale numery nie sg kolejnymi liczbami naturalnymi. Jak szybko
znalez¢ na tej liscie nazwisko zawodnika o konkretnym numerze?

7. Jaka liczbe najlepiej podac jako pierwsza w grze w zgadywanie liczby w przypadku
zbioru liczb od 1 do 1007 Uzasadnij odpowiedz.

8. Na czym polega algorytm porzgdkowania metodg przez wybieranie?

9. Dlaczego do ustawienia uczniow wedlug wzrostu zastosowali$my metode
porzgdkowania przez wybieranie? Uzasadnij odpowiedz.

10. W jaki sposob porzadkuje sie liczby metodg przez zliczanie? Wyjasnij na przykiadzie.

11. Dlaczego w porzadkowaniu metodg przez zliczanie nalezy przygotowac liczniki dla
wszystkich liczb z danego zakresu, nawet jesli niektdre liczniki pozostang zerowe?
Uzasadnij odpowiedz.

12. Wskaz przynajmniej dwie roznice miedzy porzadkowaniem metodg przez wybieranie
a metodg przez zliczanie.

E Zadania

Uwagi:

 Listy krokow mozesz zapisac w zeszycie przedmiotowym lub w edytorze tekstu.

» Schematy blokowe mozesz rysowac w zeszycie przedmiotowym, w edytorze tekstu
z wykorzystaniem Ksztattow, w edytorze grafiki Paint lub w wybranym darmowym
programie pobranym z Internetu.

1. Narysuj schemat blokowy algorytmu znajdowania wigkszej z dwach liczb.

2. Imodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 4., uwzgledniajac przypadek, gdy
wprowadzone z klawiatury liczby sg rowne. Zapisz program w pliku pod t3 samg
nazwa.
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. Utworz program do znajdowania najwigkszej z trzech liczb. Zapisz program w pliku
pod nazwa Najwieksza z trzech.

Wskazdwka: Pamigtaj, aby po sprawdzeniu, czy pierwsza liczba jest wigksza

od drugiej, sprawdzic, czy wybrana z pierwszego poréwnania liczba jest wigksza

od trzeciej.

. Na podstawie listy krokow pokazanej w punkcie 1. tego tematu napisz liste krokow
algorytmu znajdowania najmniejszej liczby sposrod dziesigciu liczb. Sprawdz dziatanie
algorytmu dla danych: 5, 78, 15, 0, 1, 100, 155, 50, 22, 30.

. Zmodyfikuj program Maksimum_n zapisany w ¢wiczeniu 5. lub 6. tak, aby wyszukiwat
najmniejszy element ze zbioru n-elementowego. Zapisz program w pliku pod nazwg
Minimum_n.

. Dany jest uporzgdkowany zbidr liczb: 5, 8, 15, 20, 25, 30, 35, 70, 88, 90, 100, 120.
Poszukiwana liczba to 70. Przedstaw na rysunku (podobnym do rys. 9.) sposéb
znalezienia liczby 70.

Dany jest zbior liczb: 12, 3, 8, 2,12, 5, 8, 4, 10, 4. Przedstaw na rysunku (podobnym
do rys. 15.) uporzgdkowanie tego zbioru metodg przez zliczanie. lle licznikow musisz
przygotowac? lie licznikow pozostato pustych?

. Utworz w srodowisku programowania Baltie lub Scratch program, ktory bedzie
generowal losowo dziesiec liczb z zakresu 1-200 i zliczal oddzielnie liczby wigksze

od 100 i mniejsze 100. Zastosuj trzy zmienne: liczba, licznik1 i licznik2. Liczby powinny
by¢ wyswietlane na ekranie w trakcie ich generowania. Na koniec powinny zostac
wysSwietlone wylosowane liczby, odpowiednie komunikaty i wyniki (rys. 16a i 16b).
Zapisz program w pliku pod nazwg Losowe.

Itie | & tosowe X

Rys. 16a.
Ekran z danymi
Liczb wigkszych od 100 jest: = o e
i wynikami
Liczb mniejszych od 100 jest: (BBIIHEJ
— zadanie 8.
NG DM |3
liczba
licznikl
licanik2 e
(98
=l

Rys. 16b. Ekran wysSwietlania
danych i wynikow (Scratch)
— Zadanie 8.
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Dla zainteresowanych

9. Napisz liste krokow i zbuduj schemat blokowy algorytmu znajdowania najnizszego
z trzech uczniow.

10. Napisz liste krokow algorytmu wyszukiwania przez potowienie. Skorzystaj z opisu
metody podanego w punkcie 2. tego tematu.

11. Napisz w jezyku programowania C++ lub Python program, ktory bedzie generowat
losowo dziesigc liczb z zakresu 1-200 i zliczal oddzielnie liczby wigksze od 100
i mniejsze od 100. Zastosuj trzy zmienne: liczba, licznik1 i licznik2. Liczby powinny
by¢ wyswietlane na ekranie w trakcie ich generowania. Na koniec powinny zostac
wysSwietlone odpowiednie komunikaty i wyniki. Zapisz program w pliku pod nazwg
Losowe.

65

Rys. 17a. Ekran z danymi i wynikami (C++) — zadanie 11.

0% CAWINDOWS\py.exe == B X

Rys. 17b. Ekran z danymi i wynikami (Python) — zadanie 11.
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