3.3. Trafiony, zatopiony

Jak wyszukac podany element w zbiorze?

Wiesz juz, jak w programie
Scratch utworzyt liste, a na liscie
wypetnione] liczbami ednalezc
najmniejsza lub najwiekszg liczhe.
Teraz nauczysz sig, jak przy uzyciu
programu sprawdzic, czy na liscie
znajduja sie konkretne elementy,
na przyktad liczba 2 albo liczba 7.

Wyobrai sobie gre, w klorej na poczgtku
trzeba podad siedem rdnych liczh calko-
witvch 2 zakresu od | do 25, a nastgpnie
komputer z tego samego zakresu losuje
siedem rdinych liczb catkowitych. Grajacy
otrzyma tyle bonusow do wykorzystania w grze, ile takich samych liczb poja-
wi sig na obu listach, Aby program sprawdzil, ile liczb powtarza sig nalistach
gracza i komputera, trzeba go tego nauczy<. Na zajeciach preygotujesz projekt
z preykladowym rozwiazaniem. Zanim zbudujesz odpowiednie skrypty,
zastandw si, jaka stralegic preyjad, aby nie pominad zadnego elementu.

W kolejnych etapach pracy:
1. ustalisz sposab, w jaki odszukasz elementy powlarzajace sig na listach,
2. zaprogramujesz rozwigzanie w jezvku Scratch.

1 Ustalenie sposobu rozwiazania

Jedli cheesz sprawdzic, czy na liscie znajduje sig dany element, wystarczy
na prevklad pordwnaé go z kolejnymi elementami na liscie. Poszukiwanie
elementu mozesz rozpoczyd od poczatku lub konca listy. Przy lidcie siedmio-
elementowej bedzie maksymalnie siedem pordwnan (rys. 1).
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Rys. 1. Sprawdzenia w przypadku listy siedmioelementowej
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Aby sprawdzic, ktdre liczby 2 listy | s3 takie na licie 11, mozesz postgpowac
podobnie. W przypadku list 11 1T z rysunku 2 najpierw pordwnaj pierwszy ele-
ment z listy [ z elementami na kolejnych pozycjach listy [1. Nastepnie sprawds,
cey drugi element z listy 1 znajduje sig na liscie 171 tak dalej, a& uweglednise
wszystkie elementy z listy . Pamigtaj o tym, aby elementy na kelejnych pozy-
cjach listy 1 pordwnywac 2 elementami na kolejnych pozycjach listy 1T - dzigki
temu nie pominiesz zadnego z nich.
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Rys. 2. Schemat postepowania dla pierwszych dwoch elementdw z listy |

Zauwaz, ze w preypadku zestawow siedmicelementowych bedzie az
49 sprawdzen - siedem elementdw 2 listy I treeba pordwnad 2 siedmioma
elementami z listy I

Liczby, ktore powldrzg sig w obu zestawach, warto wyswietli¢ na treeciej
liscie. Dzigki temu uzytkownik zobaczy, ktore liczby dobrze wytypowal.
Diugosd listy bedzie natomiast informowata, ile tych liczh jest.

2::- Zaprogramowanie rozwiazania w jezyku Scratch

W nowym projekcie programu Scratch utwérz trzy listy o nazwach: , Poda-
ne”, Wylosowane™ i Trafione” Na pierwszej znajda sig liczby podane przez
uzvtkownika, na drugiej liczby wylosowane przez komputer, a na treeciej te,
ktore powtdrza si¢ w obu zestawach,

Teraz dla wybranego duszka lub ta zbuduj skrypt, dzigki ktoremu na liscie
~Podane” pojawia sig liczby podane przez uiytkownika. Skrypt powinien
uruchomié sig po naciénigeiu preycisku z zielong flaga i spowodowad, e
« pojawi sig pole do wpisania liczby,

» odpowieds uiytkownika zostanic dodana do listy .Podane”, jeili bedzie
to liczba z podanego zakresu i nie bedzie jej jeszcze na tej lidcie,
= protba o podanie liczby bedzie si¢ powtarzac do czasu, gdy dhugosd listy

bedzie rawna 7,

» zostanie nadany komunikat . Losuj”, gdy na lidcie . Podane” znajdzie sig
siedem liczb (komputer po nadaniu komunikatu wylosuje liczby na liste

Wylosowane™).



Dziat 3. Po nitce da kishka

Odszukaj blok, dzigki ktdremu pojawi sig pole do wpisania odpowiedai,
Zapisz na nim prosbe o podanie liczby. Aby program zapamigtat odpowiedz,
musisz uzye zmiennej. Utworz wigc zmienna, na przyklad o nazwie , Liczha”,
i ustaw odpowied? uiytkownika jako jej wartosdé (rys. 3).
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Rys. 3. Prodba o podanie liczby | zapamietanie adpowiedzi jake wartadci zmiennej Liczba®

Teraz program powinien sprawdzic, czy moze dodac podang preez uivt-
kownika liczbe do listy. Zrobi to, jezeli ta liceba miesci sig we wskazanym
zakresie i nie ma jej jeszcze na lidcie, Podane warunki powinny zostac spel-
nione jednoczednie, dlatego musisz potaceyd je spojnikiem ,i” - odpowiedni
blok znajdziesz w kategorii Wyraienia.

Aby grace mogh podac licebg catkowita 2 zakresu od 1 do 25, okres] w skryp-
cie, ze liczba ma by¢ jednoczesnie wigksza od 0 | mniejsza od 26 (rys. 4).
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Rys. &. Fragment skryptu okreslajacy zakres liczh

Do sprawdzenia, czy wartoé¢ zmiennej ,Liczba” znajduje sig na liscie
LPodane”, wystarczy uzve warunku z rysunku 5, Jesli warunek ten umie-
scisz na bloku z napisem ..nie”, program odczyta to jako zaprzeczenie, czyli
#e wartodci zmiennej . Liczba™ nie ma na lidcie , Podane™ {rys. 6).

Rya. 5. Warunek ckredlajacy, czy lista Rys. &, Zaprzeczenie warunku Podane
Podane” zawiera element Liczba™ zawiera Liczba®
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Dodaj do skryptu blok z napisami Jjezeli” i ,to” i wstaw po tych napisach
odpowiednie bloki (rys. 7).
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Rys. 7. Podanie liczby przez utytkownika i dodanie jej do listy, jesli spetnia ckreslone warunki
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Teraz okresl w skrypeie, #e program ma ponawiad prodhe o podanie kolejnej
liczby do momentu, gdy na liscie bedzie siedem elementow — zastosuj blok
z napisem ,powtarzaj az”. Po wypeieniu listy nadaj komunikat , Losuj”.
Ma poczathu skryptu umies¢ bloki, ktdre spowoduja wyczyseczenie list (rys. 8).
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Rys. B. Skrypt, dzigki ktdremu na liscie .Podane” pojawi sie siedem rainych liczk podanych
przez ukytkownilka oraz zostanie nadany kemunikat Losu)”

Zduplikuj skrypt powodujgey wstawienie na listg .Podane” liceb uiythow-
nika. Zmodyfikuj kopi tak, aby komputer wylosowal z zakresu od 1 do 25 sie-
dem rdznych liczb i dodal je do listy ,Wylosowane”, Skrypt powinien uruchomié
sig po odebraniu komunikatu ,.Losuj”. Po wylosowaniu liczb nadaj komunikat
o tresci Sprawd:” - bedzie to hasto dla programu, aby zaczal sprawdzad, czy
na listach ,Podane” i ,Wylosowane” wystepuija takie same liczby (rys. 9).
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Dziat 3. Po nitce do kiebka 3.3, Trafiony, zatapicny

Teraz zbudujesz skrypt sprawdzajacy, czy Uzupetnij skrypt. Liczba na dodanym bloku z napisem powtdrz” powinna

Skrypt zaczynajacy sie od bloku liczby podane przez gracza znajdujy sie takze by¢ taka jak dlugosc listy Podane”, czyli 7 (rys. 12).

z napisem kiedy otrzymam Eprav_ld_i' na liscie ,Wylosowane”. Zacznij od pordwnania

warta oudowsc dla duszka. Painie]  pierwszego elementu 7 listy ,Podane” z pierw- [ —
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Rys, 10, Parawnanie plerwszych elementaw na listach - jesli 53 1akie same, program doda | = Fwighszenie warlodci Zoiennej,
pinrwszy eloment 2 listy Wylssowane” do listy Trafiane” amlesi = o €9 -— ktara odpowiada pozycji
% 4 elementu na liscie Podana’
Rozbuf,uj &kr}l'pt - rit.i] W nim Pordﬁlmtn",rwanie pien\rszeﬁo elemenrt_lziist}r T
«Podane” z kolejnymi elementami na liscie . Wylosowane”. Poniewaz pozy-
cje kolejnych elementdw na liscie Wylosowane” beda sig zwigkszad o jeden, Rys. 12. Skrypt pordwnujacy elementy na listach .Podane” i Wylosowane®

warto uzyc zmiennej, na przyklad o nazwie ,b" — utwarz te zmienng. Liczba
powtarzen (sprawdzen) powinna by rdwna diugosci listy ,Wylosowane”,
czyli w tym wypadku liczbie 7 (rys. 11).

Mozesz jeszcze tak emodyfikowac projekt, aby o liczbie trafien poinfor-
mowal duszek, Prace zapisz w Teczee ucznia pod nazwa szezeslive_liczhy,

kiedy otrzymam Sprawds T podzna liczha powlirzer — jest réwna Znajdz na to sposéb

ustaw & na diugasei Listy Wylosowane” Wykorzystany w temacie sposab poszukiwania kenkretnega elementu w zhiorze
e jest poprawny. Zauwai jednak, ze w przypadku odnalezienia szukanego elementu
jerekh elemant m z Podane = glemant b oz Wykeowane

program nie musi ju? sprawdzac kolejnych elementdw 2 lego 2bioru. W zadaniu
wykonanym na zajeciach, na preyktad jesh szukany element znajduje sie na drugisj
pozycji na liscie, program wykona jeszcze pied pordwnan, kiare nie majg wptywu
na wynilk, Zastandw sie, jak zmodyfikowad projekt utworzony na zajeciach, aby

o znalezienid elementu na lidcie program nie sprawdzat juz kolejnych pozyeji.
Sprawd# w programie Scratch, czy twaj sposdb myslenia byt wiasciwy.
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Rys. 11. Pordwrywanie pierwszego elementu z listy .Podane” z kolejrymi elermentami z listy
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MWylosowane® Zapamietaj
Pozostalo ci juz tylko uwzglednic w skrypcie sprawdzanie, czy na liscie » Zanim zaczniesz prace nad projeklem, ustal sposib rozwizzania.
Wylosowane” znajduja sig kolejne elementy z listy ,Podane”, Pozycje elemen- « Aby sprawdzi¢, czy na ligcle znajdule sie dany element, mo2na na przyktad
tonw z listy ,Podane” bedg sig zmieniac, dlatego warto uiyé nowej zmiennej, pordwnaé go z kolejnymi elementami na tej lidcie.

na preyklad o nazwie ,a" Utworz ja.



