Dziat 3. Po nitee do kiebka

(Q) Serwis dla ciekawskich

Historia gier kamputerowych siega potowy

¥¥ wieku. Jedng z najbardzie] znanych jest gra
Pac-Man [czytaj: pakman] wydana w 1980 roku
przez japonska firme Mameoo [czyta): nambkao).
Mimno uptywu lat ta gra nadal jest bardzo
popularna, doczekata sie te2 wielu modyfikes)i
W pierwotne) wers|i zadaniem gracza byto takie
sterowanie tytutowyrn bohaterem, aby zjadt

= OKO W OKD Z MONITOREM

&} Utworz w programie Scraich projekt, po kidrego uruchomieniu bedzie wi-
dac jasne wnetrze pokoju, a3 na Scianie po prawej stronie wytacznik swiatta.
Po kliknieciu w wytgcznik zmieni on kolor na jasnopomaranczowy, a w pa-
kaoju zrobi sie ciemnao. Gdy ponownie sie w niego kliknie, w pokoju zrobi sie
jasna. Prace zapisz w Teczee ucznia pod nazwa wilgczonie_swiatio.

) Przygotuj w programie Scratch projekt, po kitdrego uruchomieniu zoba-
czysz, jak kilka duszkdw postaci stopniowo tworzy figure akrobatyczna
Prace zapisz w Teczce ucznio pod nazwa okrobocfe_duszkow

#% DLA ZAINTERESOWANYCH

. Przygotuj w programie Scratch gre, w kidrej zadaniem
uzylkownika bedzie uzyskanie 20 punklaw. Punkly moina
zdobyé za klikanie w niebieski balonik pojawiajacy sie

w rdznych miejscach sceny. Po pokazaniu sie na scenie
balonik powinien przez chwile rosnad, a nastepnie N =y
zniknad. Jesli uzytkownik kliknie w balonik, zanim e
zniknie, zdobedzie 1 punkt, w przeciwnym wypadku siraci
1 punkt. Oprécz niebieskich balonikdw na scenie powinny
pojawiat sig tez zatte | czerwone baloniki - za kliknigcie
w dowolny z nich gracz traci 1 punkl. Gra zakonczy sie,
jesli uzytkownik zdobedzie 20 punkiow lub liczba punktow
bedzie mnigjsza od -2, Prace zapisz w Teczee ucania

pod nazwa baloniki,

bo

wazystiie biate kulki znajdujace sie w labiryncie, Eire fq:;:;.'r"‘m
Utrudniaty mu to duszki poruszajgce sig 53¢
po korytarzach.,

3.2. Co jest naj...

0 wyszukiwaniu najmniejszej i najwiekszej liczby

Znalezienie najmniejszej lub
najwiekszej liczby sposrad kilku
nie jest trudne, jednak wyszukanie
takie] liczby na przyktad wsrod
dwudzieslu czy tysigca innych jest
o wiele trudniejsze.

Na zajeciach zbudujesz skrypt, ktdry '

umozliwi ci szybkie znalezienie naj- -l

mniejszej liczby spoéréd podanych, B

Po niewielkiej modyfikacji moina go * h'

uzyé do znalezienia najwickszej wartosci {

w zhiorze. Zastosowany sposob wyszuki-

wania najmniejszej lub najwickszej liczby

radziala dla zbieru o dowolnej liczbie

elementow.
Podczas zajed:

1. ustalisz sposab poszukiwania najmniejszej i najwickszej liceby,

2. dowiesz sig, czym sa listy w programie Scratch, i utworzysz liste, ktdrg
wykorzystasz w pracy,

3. zbudujesz skrypty umozliwiajace znalezienie najmniejszej i najwigkszej
liceby w hiorze.

1 ; Ustalenie sposobu poszukiwania najmniejszej
i najwiekszej liczby

Ze sposobu, ktory zastosujese do wyszukania najmniejszej liceby, byd moie
czesto korzystasz, na przyklad aby wybrad najtanszy produkt z dostepnych
w sklepie. Najpierw sprawdzasz, jaka jest cena jednego 2 nich, i preyjmu-
jesz, Ze to ona jest najnizsza, Mastgpnie pordwnujesz ja z cena kolejnego
produktu - jedli cena tego drugiego jest nizsza, zapamictujesz jg jako tg
do tej pory najnizszg (w przeciwnym wypadku najnizsza pozostaje ta zapa-
migtana poprzednio). Podane kroki powtarzasz do momentu, gdy spraw-
dzisz elementy na wszystkich pozycjach (ceny wszystkich produktow).



Dziat 3. Fa nitee do khebka

Opisany sposob polega zatem na pordownywaniu kolejnych par liczb: liczby
zapamigtanej jako aktualnie najnizszej i kolejnej liczby na liscie.

Spojrz na na rysunek 1. Pokazano na nim schemat poszukiwania opisang
metody najmniejseej liceby spodrad pigein podanych.

Dane liczhy | zapamietanie

pierwaze] 7 nich jakno najmniesze).

Drugi jest mniejszy, wies Zapamigtujenmy go § > .
jako skitualnie najmniejszg Liczhe. ’

Partwnanie zapamigtanego elementu {liczhy &)
Zirzecim elementem na liscie. Liczha 7 jest wieksza, . < @
wiac aktualnie najmnigjszs liczha nadal jest 4.

Partwnanie pierwszego elemenlu 2 drigim,

Porownanie liczhy 4 7 czwarlym elementem nz liscie, Nowa >
liczha jest mhiejsza, daleda najmnieps2a liczha jest teraz 3. ;

Partwwnanie liczby 3 2 piglym elemenlam na liboi - jeqo warloss -
jest wigksza, Poszukiwang liczba jesl zatemn 3.

Rys. 1, Schemal poszukiwania najmnie]sze] sposrad plechu lezb

Zauwaz, e liceba pordwnan jest o 1 mnigjsza niz liceba elementdw
na liscie. Zatem na przyklad pray 20 elementach trzeba wykonaé 19 pordw-
nan, a prey 1000 elementdw — 999 pordwnan.

Najwigksza liczbe w zbiorze mozesz znaleid w podobny sposob jak licebe
najmniejsza. Lastandw sig, co trzeba zmienic na rysunku 1, aby przedstawial
schemat poszukiwania najwigkszej liceby.

2 : Listy w programie Scratch

Fanim zbudujesz skeypty znajdujace najmniejsza i najwicksza licebe wéirdd
podanych, utworzysz zestaw elementdw, ktdry program bedzie mogl prze-
szukad, Warto, aby dane te byty zapisane pod jedng nazwy - dzigki temu
tatwo sig do nich odwolasz w projekeie.

Wiesz jui, jak w programie Scratch jednej nazwie preypisad jedng wartosé -
w tym celu tworzy sig zmienng. Aby pod jedna nazwa zapisac wigeej warlo-
sci, trzeba utworzyé liste. Robi sie to, podobnie jak w przypadku zmiennej,
po preejiciu do kategorii Dane,

3.2, Co jest naj...

Przejd# do kategorii Dane i kliknij w Utwirz liste "0 W wyswietlo-
nym aknie podaj nazwe listy — na prevklad , Liceby” - i nacisnij OK (rys. 2).

| G I wwacana
[ vune N ETERETE Yo et
Litwde smianng e LT e N B—— wiis? nazwe Lsty.
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Rys. 2. Twarzenie listy

Po utworzeniu listy widac na scenie pole 2 nazwa listy. Jesli nacidniesz
na nim znak .+", pojawi si¢ miejsce do wpisania dowolnego wyrazenia, kldre
ma si¢ znale#d na liscie - na przyklad liczby lub stowa. W podobny sposdb
mozna dodawad nastgpne elementy, Zauwaz, e kolejne elementy na lidcie sy
numercwane — liczby po lewej stronie oznaczaja pozycje elementdw na liicie.
Na dole pola wyfwietla sig dhugodd listy, czyli informacja o tym, ile elementdw
znajduje sig na liscie (rys. 3).

T Lizhy Mazwia listy

1 ., — . .
a E Pierwszy element na liscie
3 o

= Fale na wpisania kolejnena elementu

Liczha nznaczajgca pozycje elementu nz liscie

Pa naciEnieciu tega proyoisku pojawi si pole do wpisania elementu,
| (____._,H_
12 ougoic: 3 Tuwyswialla sig dugose listy.

Rys. 3. Lista . Liczby” | dodawanie elementdw do te] listy

W kalegorii Dane pojawily sig nowe bloki, ktdre moina wykorzystad
do budowania skryptow, Znajdziesz tu na przyklad bloki, dzigki ktorym
dodasz element do listy, wstawisz element na konkretng pozycje czy odwolasz
sig do elementu zapisanego na kunkretmej pozycji (rys, 4).

dodaj do Uchy By —— Watawienie podang] wartogci ng konou listy

Wsiawienie elementu na konkretng

wataw RSN na pozycji B do Uiy ! et
pozyciE na lscie

element P - Odwolanie do elementu na konkretnej pozycji

Rys. 4. Wybrane bloki z kategorii Dane, ktdre pojawia sie po utworzeniu listy



Dziat 3. Ponitee do kisbka

W projekeie, nad ktorym pracujesz, na kolejnych pozycjach listy powinny
znajdowad sig liceby. Aby nie wpisywaé ich samodzielnie, zbudujesz skrypt,
dzigki ktaremu liczby te wylosuje program. Ten skrypt mozesz utworzyd dla
duszka lub tha. Pamigtaj, 2eby wyczyicic listg = dodanych wezedniej wartosci.
Okresl, ile liczb ma sig znalez¢ na liscie (na przykiad 20) oraz zakres, z jakie-

go program ma je losowad, Gdy lista zostanie wypelniona, nadaj komunikat
informujgey o tym, 2e moina jui szukad najmnicjsze)

liczby (rys. 5). Aby utworzy¢ listg 2 konkretnymi lice-

e "?:::fiz:h" ?rmnk bami, na przyklad cenami produkiow, musisz je wpi-
mi = ﬂnsni;?warl o sal samodzielnie. Mozesz sbudowad odpowiedni
pod tymi, ktdre sa juz na liscie skrypt, aby program prosit cig o podawanie wartosci,

ktare ma dodac do listy,

kiedy /’_'_,f_.— Wyrzyszczenie isty
usun z

powtérz ET razy DI ha tym blaku akrasl, ie liczb

: najdzie sie na litcie.
dodaj  losui od €F do €ETI do Loty ...,_\
Dedanie do listy wylosowane] Liczby

nadaj Smakal naimai

zatrzymaj ten skovpt

Rys. 5. Skrypt, delgki kisremu wypetnisz listg 20 lezbami 2 zakresu od 1 do 1000

3 Zbudowanie skryptéw umozliwiajacych znalezienie
najmniejszej i najwiekszej liczby na liscie

Po utworzeniu listy program najpierw odszuka najmniejszq licebe w zbiorze,
nastgpnic znajdzie najwigkszg liczbe, a na koniec dowolny duszek poinfor-
muje o wynikach, Wybierz duszka, dla ktdrego zbudujesz skrypty.

W pierwszej kolejnodci utworzysz skrypt wyszukujacy najmniejsza liczbe
na liscie. Do wykonania zadania beda potrzebne dwie zmienne: pierwsza
wykorzystasz do zapamigtania najmniejszej wartodci sposrod sprawdzonych
elementdw, druga zmienna bedzie preechowywala pozycje sprawdzanego ele-
mentu na liscie. Utworz dwie zmienne o nazwach wMNajmniejsza liczba® oraz
~Numer na liscie”. Preyimij, ze poszukiwanie rozpoczniesz od poczatku listy,
czyli na starcie aktualnie najmniejsza liczbg bedzie ta na pozycji pierwszej.
Wartosé aktualnie najmniejszej liceby moie sig emienic - to zalezy od tego,
czy na kolejnej sprawdzane] pozycji znajduje sie mniejsza liczba.

3.2, Co jest naj...

Przeanalizuj skrypt, dzigki ktoremu program odnajdzie najmniejsza liczbe
na liscie. Po znalezieniu tej liczby duszek, dla ktdrego jest zbudowany skrypt,
powinien nadac komunikat informujacy o tym, ze moina juz szukac najwick-
szej liceby. Mo#e on na preykiad bremied: L Szukaj najwickseej liczby™ (rys. 6).

ustaw Humer na i

ustaw Hawrmnieizn lizbe na element  Humer na liscie

wiirr @B raz —
Lt i Tu jest uwzgledniona liczha pordwnan.

zmien Numer ra llSde a
jezeli alement  Mumer na ldchke z Lnehy = MNajmniejsza liczba _ to

ustaw Maymniepzs bozhe ma  elemenl | Mumer na lidcie & Licby

=T,

nadaj  Szuke) napaigks

zabrzymaj ten skrype

Madanie kamunikatu infarmujgcego o tym, Imiana warlosci zmiennej MNajmnigjsza liczba®,
2 moina juz szuksc nepwieksze] liozhy jeteli kolejmy elemen na liscie jest od nig) mnigjszy

Rys. 6. Skrypt, dzigki kidremu ustalisz wartose najmniejszego elementu na liscie i nadasz
komunikat Szukaj najwiekszej liczby®

Aby skrypt wyszukal najmnicjszq licebe na liscie o dowolnej dlugosci,
musisz w migjscu, w ktorym okreslasz liczbe powtdrzen, umiescic wyrazenie
takie jak na rysunku 7.

Py-s. T Wyraienienkreiqur_e!i:zbq powtdrzen dla Ii.sqr Liczhy™ o dowolnej dbugodci

Teraz zbudujesz skrypt, dzigki ktdremu program wyszuka najwicksza
liczbe na liscie. Utworzysz go na podstawie skryptu umozliwiajgcego od-
szukanie najmniejszej liceby, Zmiany beda niewielkie, W nowym skrypie:
« na bloku  napisem  kiedy otrzymam” nalezy wybrad komunikat . Szukaj

najwigkszej liczhy™,

» blok ze znakiem <" trzeba zastgpié blokiem ze znakiem ="

» tam, gdzie jest wybrana zmienna ,Najmniejsza liczba”, nalezy wykorzystac
nowy zmienng (mozesz jg nazwad Najwigksza liczba™),

« trzeba usunad blok z napisem , nadaj”.



Dziat 3. Po nitce do kiebka 3.2, Co jest nay...

Zduplikuj skrypt, dzieki ktdremu program wyszukuje najmnigjsza licebe _‘Q’_
na liscie, i wprowad? w nim zmiany. Na konicu dodaj bloki, dzigki ktorym 1 _) Serwis dla ciekawskich
duszek poinformuje uiytkownika o otrzymanych wynikach. Na bloku z na- Kot, ktrego znasz z programu
pisem wzatrzymaj” wybierz opcg Lwszystko” (rys. 8), Scratch, przypamina niewielkich

Zapisz pracg w Teczee ucznia pod naegws najmnigjsza_najwighsza. rozmiiarow domowego mruczka.
lednak nie wsrystkie koty takie sa -

EIeNE Ty Bloform ci=Eek Wy e el rigktare gatunki osiagajs Znaczne

Wiedy otrzymam nafwigksze liczty informacie o olrzymanych wynikach rozrmiary | mogd byt bardzo
0
E3t Pumeer s 13 : ! e .
e e niebezpiaczne. Najwieksze z nich 53
ustaw Najwighse liccha na  element  Numer na liscie ¢ Uchy tyarysy syber\ﬂskig, [fsale darns
PEWISEE. dhugodd Liciby mogg wazyd nawet 300 kilogramidw
= i miec 3 metry dtugosci.
rmiefi Numer na licke X
jegali  element Numer na fidcie z Uy = Majwieksza liczha o
e R OKO W OKO Z MONITOREM

£} Utwérz w programie Scratch liste. Mastepnie zbuduj skrypt, dzieki kidremu
pragram wypetni jg liczbami z zakresu od 1 do 1000, Dtugoss listy powinna
byé podana przez uzytkownika | musi byé liczbg mniejszg od 500. Prace zapisz

powieds polaez i polger Najwieksza liceba i. przez n L] w Tecm ucznia p‘;‘d nazwg dh"g'u'é’:r—ﬁs!}ﬁ'

&) W programie Scratch utwérz dwie listy o nazwach Jmiona” i Majdiuzsze”,
Ma pierwsze] z nich umies¢ 10 imion swoich kolegdw i kolezanek. Zbuduj
skrypt, dzieki ktdremu program odszuka najdtuzsze stowo na pierwszej liscie
i urnigdci je na drugie] liscie. Uwzglednij prazypadek, ady na pierwsze] liscie be-
dzie kilka skow o najwiekszej liczbie liter - wiedy wszystkie le stowa powinny
znaledé sie na drugiej liscie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa sfowa,

powieds polace ECILRDEELEES=F T i polacr Najmniejsza liczba I- plfﬂfel

Rys. B. Skrypt, dzieki ktdramu odszukasz najwiskszy element na lidcie, a duszek wydwistli wymiki

Znajdi na to sposob

Zastandw gie, jak zmodyfikowad projekt wykonany na zajeciach, aby

na zakohczenie duszek oprécz informacji o najmniejsze] i najwisksze] liczhie 4% DLA ZAINTERESOWANYCH f
podat, ile razy liczby te pojawity sie na liscie. Sprawd: w programie Scratch,

czy twij sposib myslenia byt poprawny, Aby tatwiej byto ci przeprowadzic testy, A W prograrnie Serateh utwirz skrypt, dzieki ktdremu -
niech na liécie znajdzie sig na prayktad 20 liczb z zakresu od 1 do 10, policzysz srednig ocen z dowolnego przedmiotu. Pamietaj, 0

ze liczba pozyceji na liscie moze sie zmieniac - nie
musisz przecies z kazdego przedmiotu otrzymac po tyle

l] samo ocen. Prace zapisz w Teczoe ucznig pod nazwg : ., )
G Zapamietaj srednia_ocen. : :
+ Listy w programie Scratch umoZliwiaja zapisanie pod jedng nazwa wielu . [ .
liczb czy stdw. g
1
+ MAby szybko odnalefc najmniejsza lub najwieksz liczbe spodrad wielu ’

elementdw, warto utworzyc program, kidry wykona to zadanie.



