Trojkaty

Materiat opisuje projekt "Trojkaty" i sktada si¢ z sekcji: "Scenariusz projektu”,
"Przygotowujemy pierwszg aplikacje", "Projektujemy druga aplikacje”, "Sortujemy odcinki
wedtug dtugosci’, "Znajdujemy dwa najkrotsze odcinki i najdtuzszy’, "Podsumowanie —
szacujemy ztozono$¢ obliczeniowa", "Zadania uzupetniajgce”.

Materiat zawiera 30 zrzutow ekranu, 5 filmow, 21 ¢wiczen, w tym 2 interaktywne.



Trojkaty

Scenariusz projektu

Projekt ten bedzie si¢ sktadat z dwoch aplikaciji. Zadaniem uzytkownika pierwszej z nich
jest odpowiedzenie na proste pytanie, czy z trzech odcinkéw o podanych dlugosciach
(wylosowanych przez duszka) mozna zbudowac trojkat. Duszek powinien sprawdzic
odpowiedz i wySwietli¢ odpowiedni komunikat.

Cwiczenie 1

Uruchom ponizsza aplikacje i sprawdz swojg wiedze.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/P17dx7rmo

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

W drugiej aplikacji duszek postawi przed uzytkownikiem trudniejsze zadanie. Odcinkow
bedzie wigcej, trzeba odpowiedzie¢ na pytanie, czy z kazdych trzech odcinkow mozna
zbudowac trojkat. Takze twoje zadanie bedzie trudniejsze, poniewaz musisz oprogramowac
dziatania duszka, ktory sprawdza odpowiedz uzytkownika. Dzialanie przyktadowej aplikacii
mozesz obejrze¢ na ponizszym filmie.


https://zpe.gov.pl/b/P17dx7rmo
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.
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W obu aplikacjach wykorzystywane jest jedno proste tto sktadajgce sie z dwoch czesci (w
roznych kolorach). W gérnej czesci znajduja si¢ duszki - przyciski, w dolnej duszek, ktory
sprawdza i informuje o poprawnosci odpowiedzi.

Cwiczenie 2

Przygotuj tto do aplikacji. Moze by¢ bardziej rozbudowane graficznie, wedtug twojego
pomystu.

Cwiczenie 3

Przygotuj dwa duszki: przycisk Tak oraz przycisk Nie.
Mozesz skorzystac z szablonu przycisku z galerii Scratcha i uzupetni¢ go o odpowiedni napis.

Przygotowujemy pierwsza aplikacje


https://zpe.gov.pl/b/P17dx7rmo

Cwiczenie 4

Zataduj przygotowane tto oraz duszki - przyciski. Domyslnie niech przyciski bedg ukryte.
Utworz takze trzy zmienne do pamietania dtugosci odcinkéw.

Cwiczenie 5

Zastanow sie, jakie dziatania powinny by¢ wykonane po uruchomieniu aplikacji, czyli kliknieciu
w zielong flage. Przygotuj wtasciwe skrypty.

Nalezy zadba¢ o komunikacje pomiedzy duszkami. Duszek odpowiedzialny za sprawdzenie
odpowiedzi musi wiedzie¢, w ktory przycisk klikngt uzytkownik. W Scratchu do
komunikacji pomiedzy duszkami mozna wykorzysta¢ komunikaty. Wigcej o nadawaniu

i odbieraniu komunikatow mozesz si¢ dowiedziec¢ tutaj.

Cwiczenie 6
Przygotuj skrypty dla przyciskow nadajace odpowiednie komunikaty.
Cwiczenie 7

Przygotuj skrypty dla duszka sprawdzajgcego odpowiedz, reagujgce na otrzymanie
komunikatéw taki nie. Po udzieleniu odpowiedzi nalezy ukry¢ przyciski, a wiec nadac
odpowiedni komunikat (np. koniec) informujacy je.

Cwiczenie 8

Przygotuj jeszcze skrypty ukrywajace przyciski po otrzymaniu komunikatu koniec.

Projektujemy druga aplikacje

Przy wiekszejliczbie odcinkow niewygodnie bedzie pamietac¢ ich dtugosci na
pojedynczych zmiennych. Uzyjemy do tego celu listy. Wiecejna temat list mozesz si¢
dowiedzie¢ tutaj.
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Cwiczenie 9

Utworz liste do pamietania dtugosci odcinkéw (np. o nazwie Odcinki) oraz zmienng (np.
o nazwie n), w ktérej bedzie przechowywana liczba losowanych odcinkéw.

Skrypty dla przyciskow beda analogiczne jak w poprzedniej aplikacji. Zmienig sie dla duszka
sprawdzajacego odpowiedz, poniewaz inny bedzie algorytm sprawdzenia odpowiedzi
uzytkownika oraz zastosowane struktury danych (zamiast trzech pojedynczych zmiennych
lista).

Cwiczenie 10

Przygotuj skrypt, uruchamiany po kliknieciu w zielong flage, losujacy najpierw liczbe
odcinkow, a potem ich dtugosci.

Wskazowka:

Zakres losowania liczby odcinkéw dobierz tak, aby byty co najmniej cztery i wszystkie
elementy listy byty rwnoczesnie pokazane na scenie. Pamietaj, aby przed losowaniem
elementow listy usungd jej poprzednig zawartosc.

Cwiczenie 11

Zastanoéw sie nad algorytmem, jak sprawdzié, czy z kazdych trzech odcinkéw mozna zbudowaé
trojkat. Przedyskutuj swoje propozycje z kolegami i kolezankami oraz nauczycielem. Sprébujcie
podac¢ wiecej niz jedng propozycje rozwigzania. Poréwnaj nastepnie wasze propozycje

z zawartymi w odpowiedzi.

Sortujemy odcinki wedtug dtugosci

Porzadkowanie (sortowanie) to jeden z podstawowych probleméw informatycznych.
Istnieje wiele metod (algorytmow) sortowania, jedne dzialajg szybciej, inne wolniej. W tym
podrozdziale poznasz jedng z nich i wykorzystasz w tworzonej aplikacji. W przysztosci, jesli
bedziesz kontynuowac swoja przygode z algorytmami, poznasz takze inne i porownasz ich
efektywnosc.

Najpierw wykonajjednak dwa proste ¢wiczenia.



Cwiczenie 12

Zapisz w postaci listy krokéw algorytm znajdowania najmniejszej liczby na liscie. Mozesz
przygotowac takze prostg aplikacje, w ktorej jest losowana lista liczb, a nastepnie duszek
znajduje najmniejszg liczbe na liscie i wyswietla jg w dymku komiksowym.

Cwiczenie 13

Popraw tak rozwigzanie poprzedniego zadania, aby najmniejsza liczba zostata ustawiona na
pierwszym miejscu listy. Nie mozesz jednak zgubi¢ Zadnego elementu (np. elementu, ktory
pierwotnie byt na pierwszym miejscu).

Wskazowka:

Mozesz zamieni¢ miejscami pierwszy element listy oraz element najmniejszy. Aby zamieni¢
wartosciami dwie zmienne (dwa elementy listy) nalezy uzy¢é pomocniczej zmiennej.

Zamiana wartosci zmiennych

Zmienna A Wartosé 2
3 o
Zmienna
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Zmienna B Wartosé 1

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Animacja: Zamiana wartosci zmiennych

Zwrdé uwage, ze nalezy teraz poszukiwaé miejsca (numeru elementu) najmniejszej liczby na
liscie, a nie jej wartosci.


https://zpe.gov.pl/b/P17dx7rmo

Algorytm sortowania przez wybieranie

Liczby na liscie majg by¢ ustawione od najmniejszej do najwickszej, a wiec w pierwszym
kroku mozna znalez¢ liczbe najmniejszg i zamienic ja z pierwszym elementem listy.

W kolejnym kroku postepujemy analogicznie poszukujac liczby najmniejszej poczynajac od
drugiego elementu, nastepnie od trzeciego, itd. Powtarzamy wi¢c wybieranie i ustawianie
liczby najmniejszej n-1razy (jak zostaje jedna liczba, to znajduje si¢ juz na wlasciwym
miejscu, ciag ztozony z jednego elementu jest uporzadkowany).

Przyklad

W ponizszej tabelce zaznaczone sg kolejne kroki porzagdkowania nastepujacego zestawu
liczb: 8, 5,1, 9, 3. Kolorem zielonym zaznaczone s3 liczby juz ustawione, kolorem zottym
kolejne znalezione minimum, a czerwonym miejsce, na ktorym zostanie ustawione.

Sortowanie przez wybieranie

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Animacja: Sortowanie przez wybieranie

Zapis algorytmu sortowania przez wybieranie w postaci listy krokow:
Dane:

n - liczba elementow listy,

L - lista liczb.

Wynik:

L - uporzadkowana niemalejaco lista liczb.

1.Powtarzaj dla kolejnych wartosci zmiennejiod 1 do n-1:

1.1.Ustaw warto$¢ zmiennej mna 1.

1.2.Powtarzaj dla kolejnych wartosci zmiennej jod #1 do n:


https://zpe.gov.pl/b/P17dx7rmo

1.2.1Jezeli L[j]< L[m]to ustaw warto$¢ zmiennej mna j
1.3.Zamien elementy L[i]i L/m].

Cwiczenie 14

Utwoérz skrypt (nowy blok) sortujacy liste odcinkéw zgodnie z powyzszym algorytmem. Wiecej
na temat tworzenia wtasnych blokéw mozesz sie dowiedziec¢ tutaj.

Nalezy jeszcze zmodyfikowac¢ skrypty uruchamiane jako reakcja na nadanie komunikatow
taki nie (po kliknieciu w jeden z przyciskow). Trzeba najpierw wywota¢ blok sortujgcy liste
Odcinki, a nastepnie sprawdzi¢, czy suma dwoch pierwszych elementow jest wieksza od
ostatniego. Na czas sortowania warto ukry¢ widoczno$¢ listy na scenie.

Cwiczenie 15

Zmodyfikuj skrypty uruchamiane po otrzymaniu komunikatéw taki nie.

Znajdujemy dwa najkrotsze odcinki i najdtuzszy

Zeby stwierdzi¢, czy z kazdej trojki odcinkéw mozna zbudowa¢ trojkat, nie trzeba
porzadkowac¢ odcinkéw wedtug ich dtugosci. Wystarczy znalez¢ dwa najkrotsze odcinki
oraz najdtuzszy, czyli dwie liczby najmniejsze i najwigekszg. Mozesz doprowadzi¢ do sytuaci,
ze dwie najmniejsze liczby znajda si¢ na dwoch pierwszych miejscach, a najwieksza na
ostatniej. Mozesz takze znalez¢ ich wartosci na trzech pomocniczych zmiennych.

Cwiczenie 16

Utworz trzy pomochnicze zmienne, w ktorych zapamietasz poszukiwane liczby (np. o nazwach

min1, min2i max).
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Cwiczenie 17

Zastanow sie, jakie nadac wartosci poczatkowe zmiennym mini, min2i max. Przygotuj
pomocniczy skrypt nadajacy im wartosci poczatkowe.

Wskazéwka:

Najwygodniej nadac¢ wartosci poczatkowe wykorzystujac liczby wystepujace na liscie.
Poniewaz potrzebujesz dwdch wartosci minimalnych, mozesz wykorzysta¢ dwa pierwsze

elementy listy Odcinki. Pamietaj, aby byt prawdziwy warunek mini<=min2.

Cwiczenie 18

Zapisz w postaci listy krokow algorytm znajdowania dwoch miniméw i maksimum.

Cwiczenie 19

Utwérz nowy blok zgodnie z algorytmem z poprzedniego zadania.

Pamietaj o dostosowaniu skryptow wywotywanych jako reakcja na nadanie komunikatow
taki nie.

Podsumowanie - szacujemy ztozonos¢
obliczeniowg

W tym rozdziale zostaly zaprezentowane trzy algorytmy rozwigzania tego samego
problemu.

Sprobujmy dokona¢ oszacowania ich efektywnosci. Efektywno$¢ nazywamy ztozonoscig
obliczeniowa i wyrazamy liczbg operacji charakterystycznych dla danego problemu. Przy
sprawdzaniu, czy z kazdych trzech odcinkow mozna zbudowac trojkat, czesto byty
porownywane elementy listy. W zwigzku z tym za operacj¢ charakterystyczng (dominujacq)
mozna przyja¢ porownanie elementow listy. Lista ma okres$long liczbe elementow (n), wiec
liczba poréwnan bedzie zaleze¢ od n. Nie musimy liczy¢ doktadnie, wystarczy podac
warto$¢ przyblizong. Na przyktad, dla wyrazenia (n °-n) /2 mozemy powiedzie¢, ze
ztozono$¢ jest rzedu n 2 Przy duzych warto$ciach n decydujacy wptyw na rzad wielko$ci
ma najwyzsza potega. Co prawda w przykladowej aplikacji lista ma mato elementow, ale
wyobraz sobie sytuacje, ze odcinkéw jest bardzo duzo.



Algorytm 1

Nie zapisywaliSmy go, ale z przedstawionejw trzecim podrozdziale tabelki wynika, ze
operacji jest wiele. Sprobujmy zapisac¢ szkielet tego algorytmu (sprawdzanie wszystkich
mozliwych troéjek liczb).

1.powtoérz dla warto$ci iod 1 do n-2
1.1.powtorz dla wartosci jod #+1 do n-1
1.1.1.powtoérz dla warto$ci k od j+1 do n: Sprawdz trojke L[i], L[j], L[k].

Mozesz stwierdzi¢, ze ztozono$¢ tego algorytmu jest rzedu n °.

Algorytm 2

Ztozono$¢ tego algorytmu to ztozono$¢ zastosowanego algorytmu sortowania.
Przedstawiony algorytm sortowania przez wybieranie ma ztozono$¢ rzedu n 2
(kwadratowag). Istnieja algorytmy sortowania efektywniejsze, o mniejszej ztozonosci. Jesli
bedziesz kontynuowac swoja przygode z algorytmami, zapewne je poznasz i bedziesz
stosowac.

Algorytm 3

Tym razem raz jest przegladana lista (co prawda w jednym kroku petli wykonywane jest
wiecejniz jedno porownanie). Mozesz stwierdzic¢, ze ztozonos¢ tego algorytmu jest rzedu n
(liniowa).

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 20

Przygotuj aplikacje, w ktérej losowana jest lista liczb. Nastepnie niech duszek poprosi
o podanie liczby i sprawdzi, czy ona wystepuje na liscie. Zapisz najpierw algorytm

sprawdzenia, czy liczba wystepuje na liscie, w postaci listy krokow.



Cwiczenie 21

Przygotuj podobng aplikacje, jak w poprzednim zadaniu, ale po wylosowaniu posortu;j liste.
Zastanow sie, czy wyszukujac liczbe w posortowanej liscie mozna zastosowac inny algorytm,
ktéry wykona mniej operaciji.

Wskazowka:

Uruchom ponizszg aplikacje, w ktérej duszek zgaduje liczbe pomyslang przez ciebie. Postaraj
sie wykorzystac algorytm stosowany przez duszka w rozwigzaniu zadania.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/P17dx7rmo

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.
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