3.3. Trafiony, zatopiony

Jak wyszukac podany element w zbiorze?

Wiesz juz, jak w programie
Scratch utworzy¢ liste, a na liscie
wypetnionej liczbami odnalez¢
najmniejsza lub najwiekszg liczbe.
Teraz nauczysz sie, jak przy uzyciu
programu sprawdzic¢, czy na liscie
znajduja sie konkretne elementy,
na przyktad liczba 2 albo liczba 7.

Wyobraz sobie gre, w ktérej na poczatku
trzeba podac siedem réznych liczb catko-
witych z zakresu od 1 do 25, a nastepnie
komputer z tego samego zakresu losuje
siedem réznych liczb calkowitych. Grajacy
otrzyma tyle bonuséw do wykorzystania w grze, ile takich samych liczb poja-
wi sie na obu listach. Aby program sprawdzil, ile liczb powtarza sie na listach
gracza i komputera, trzeba go tego nauczy<¢. Na zajeciach przygotujesz projekt
z przykladowym rozwigzaniem. Zanim zbudujesz odpowiednie skrypty,
zastandw sie, jaka strategie przyjac, aby nie pomina¢ zadnego elementu.
W kolejnych etapach pracy:
1. ustalisz sposéb, w jaki odszukasz elementy powtarzajace sie na listach,
2. zaprogramujesz rozwigzanie w jezyku Scratch.

1 : Ustalenie sposobu rozwigzania

Jesli chcesz sprawdzi¢, czy na liscie znajduje si¢ dany element, wystarczy
na przyklad poréwnac go z kolejnymi elementami na liscie. Poszukiwanie
elementu mozesz rozpoczac¢ od poczatku lub konca listy. Przy liscie siedmio-
elementowej bedzie maksymalnie siedem poréwnan (rys. 1).
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Rys. 1. Sprawdzenia w przypadku listy siedmioelementowej



Aby sprawdzié, ktore liczby z listy I s takze na liscie II, mozesz postepowac
podobnie. W przypadku list I i IT z rysunku 2 najpierw poréwnaj pierwszy ele-
ment z listy I z elementami na kolejnych pozycjach listy I1. Nastepnie sprawdz,
czy drugi element z listy I znajduje si¢ na liscie IT i tak dalej, az uwzglednisz
wszystkie elementy z listy I. Pamigtaj o tym, aby elementy na kolejnych pozy-
cjach listy I poréwnywac z elementami na kolejnych pozycjach listy II - dzigki
temu nie pominiesz zadnego z nich.
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Rys. 2. Schemat postepowania dla pierwszych dwoch elementow z listy |

Zauwaz, ze w przypadku zestawdéw siedmioelementowych bedzie az
49 sprawdzen - siedem elementow z listy I trzeba poréwnac z siedmioma
elementami z listy II.

Liczby, ktére powtdrza sie w obu zestawach, warto wyswietli¢ na trzeciej
liscie. Dzieki temu uzytkownik zobaczy, ktére liczby dobrze wytypowat.
Dlugosc listy bedzie natomiast informowala, ile tych liczb jest.

2 : Zaprogramowanie rozwigzania w jezyku Scratch

W nowym projekcie programu Scratch utwérz trzy listy o nazwach: ,,Poda-
ne”, ,Wylosowane” i ,Trafione”. Na pierwszej znajda sie liczby podane przez
uzytkownika, na drugiej liczby wylosowane przez komputer, a na trzeciej te,
ktére powtérzg sie w obu zestawach.

Teraz dla wybranego duszka lub tla zbuduj skrypt, dzieki ktéremu na liscie
»Podane” pojawia si¢ liczby podane przez uzytkownika. Skrypt powinien
uruchomié¢ si¢ po naci$nigciu przycisku z zielona flaga i spowodowad, ze:

« pojawi si¢ pole do wpisania liczby,

« odpowiedz uzytkownika zostanie dodana do listy ,,Podane”, jesli bedzie
to liczba z podanego zakresu i nie be¢dzie jej jeszcze na tej liscie,

« prosba o podanie liczby bedzie si¢ powtarza¢ do czasu, gdy dhugosc listy

bedzie réwna 7,

» zostanie nadany komunikat ,,Losuj”, gdy na lifcie ,,Podane” znajdzie si¢
siedem liczb (komputer po nadaniu komunikatu wylosuje liczby na liste
~Wylosowane”).



Odszukaj blok, dzieki ktéremu pojawi si¢ pole do wpisania odpowiedzi.
Zapisz na nim prosbe o podanie liczby. Aby program zapamietal odpowiedz,
musisz uzy¢ zmiennej. Utworz wiec zmienna, na przyklad o nazwie ,,Liczba”,
i ustaw odpowiedz uzytkownika jako jej wartos¢ (rys. 3).
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Rys. 3. Prosba o podanie liczby i zapamietanie odpowiedzi jako wartosci zmiennej ,Liczba"

Teraz program powinien sprawdzi¢, czy moze dodac podanag przez uzyt-
kownika liczbe do listy. Zrobi to, jezeli ta liczba miesci si¢ we wskazanym
zakresie i nie ma jej jeszcze na liscie. Podane warunki powinny zosta¢ spel-
nione jednoczeénie, dlatego musisz pofaczy¢ je spéjnikiem ,,i” — odpowiedni
blok znajdziesz w kategorii Wyrazenia.

Aby gracz mogt podac liczbe catkowita z zakresu od 1 do 25, okresl w skryp-
cie, ze liczba ma by¢ jednoczeénie wieksza od 0 i mniejsza od 26 (rys. 4).

Rys. 4. Fragment skryptu okreslajacy zakres liczb

Do sprawdzenia, czy warto$¢ zmiennej ,,Liczba” znajduje sie na liscie
»Podane”, wystarczy uzy¢ warunku z rysunku 5. Jesli warunek ten umie-
$cisz na bloku z napisem ,,nie”, program odczyta to jako zaprzeczenie, czyli
ze wartosci zmiennej ,,Liczba” nie ma na liscie ,,Podane” (rys. 6).

Podane zawiera Liczha ? nie Podane zawiera Liczba ?

Rys. 5. Warunek okreslajacy, czy lista Rys. 6. Zaprzeczenie warunku ,Podane
,Podane” zawiera element ,Liczba" zawiera Liczba"

Dodaj do skryptu blok z napisami ,jezeli” i ,to” i wstaw po tych napisach
odpowiednie bloki (rys. 7).
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Rys. 7. Padanie liczby przez uzytkownika i dodanie jej do listy, jesli spetnia okreslone warunki



Teraz okresl w skrypcie, ze program ma ponawiac prosbe o podanie kolejnej
liczby do momentu, gdy na liscie bedzie siedem elementéw - zastosuj blok
z napisem ,powtarzaj az”. Po wypelnieniu listy nadaj komunikat ,,Losuj”.
Na poczatku skryptu umieséc bloki, ktére spowoduja wyczyszczenie list (rys. 8).
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Rys. 8. Skrypt, dzieki ktéremu na liscie ,Podane” pojawi sie siedem réznych liczb podanych
przez uzytkownika oraz zostanie nadany komunikat ,Losuj”

Zduplikuj skrypt powodujacy wstawienie na liste ,,Podane” liczb uzytkow-
nika. Zmodyfikuj kopig¢ tak, aby komputer wylosowal z zakresu od 1 do 25 sie-
dem réznych liczb i dodat je do listy ,Wylosowane”. Skrypt powinien uruchomi¢
sie po odebraniu komunikatu ,,Losuj”. Po wylosowaniu liczb nadaj komunikat
o treéci ,,Sprawdz” - bedzie to haslo dla programu, aby zaczal sprawdzadé, czy
na listach ,,Podane” i , Wylosowane” wystepuja takie same liczby (rys. 9).
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Rys. 9. Skrypt, ktdry spowoduje dodanie liczb do listy
Wylosowane” i nadanie komunikatu ,Sprawdz”

zatrzymaj ten skrypt



Teraz zbudujesz skrypt sprawdzajacy, czy

Skrypt zaczynajacy sie od bloku liczby podane przez gracza znajduja si¢ takze
znapisem ,kiedy otrzymam Sprawdz”  na liscie ,Wylosowane”. Zacznij od poréwnania
warto zbudowac dla duszka. Pozniej pierwszego elementu z listy ,Podane” z pierw-
wystarczy niewielkie uzupetnienie szym elementem na liscie ,Wylosowane” - jesli

skryptu, a duszek poinformuje

sa rdwne, dodaj pierwszy element z listy ,,Wy-
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losowane” do listy ,Trafione” (rys. 10).
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Rys. 10. Poréwnanie pierwszych elementéw na listach — jesli s takie same, program doda
pierwszy element z listy ,Wylosowane" do listy ,Trafione"

Rozbuduj skrypt - okre$l w nim poréwnywanie pierwszego elementu z listy
»Podane” z kolejnymi elementami na liscie ,,Wylosowane”. Poniewaz pozy-
¢je kolejnych elementéw na liscie ,,Wylosowane” beda si¢ zwigkszac o jeden,
warto uzy¢ zmiennej, na przyktad o nazwie ,,b” — utwdrz t¢ zmienna. Liczba
powtdrzen (sprawdzen) powinna by¢ réwna dlugosci listy ,,Wylosowane”,
czyli w tym wypadku liczbie 7 (rys. 11).

Rozbuduj skrypt - okresl w nim poréwnywanie pierwszego elementu z listy
»Podane” z kolejnymi elementami na liscie ,Wylosowane”. Poniewaz pozy-
cje kolejnych elementow na liscie ,,Wylosowane” beda si¢ zwigkszac o jeden,
warto uzy¢ zmiennej, na przyktad o nazwie ,b” — utwoérz t¢ zmienna. Liczba
powtérzen (sprawdzenrt) powinna by¢ réwna dlugosci listy ,Wylosowane”,
czyli w tym wypadku liczbie 7 (rys. 11).

kiedy otrzymam Sprawd: Tu podano liczbe powtdrzen — jest réwna
ustaw b na [ dtugosci listy ,Wylosowane”.

powtdrz a razy

jezeli element mz Podane = element b z Wylosowane

dodaj element | b z Wylosowane do Trafione

13
zmien b no . i L L, i
. Zwiekszenie wartoSci zmiennej, ktdra odpowiada

pozycji elementu na liscie ,\Wylosowane”

Rys. 11. Poréwnywanie pierwszego elementu z listy ,Podane” z kolejnymi elementami z listy
Wylosowane”

Pozostalo ci juz tylko uwzgledni¢ w skrypcie sprawdzanie, czy na liscie
~Wylosowane” znajduja si¢ kolejne elementy z listy ,,Podane”. Pozycje elemen-
tow z listy ,,Podane” beda sie zmienia¢, dlatego warto uzy¢ nowej zmiennej,
na przyklad o nazwie ,,a”. Utworz ja.



Uzupelnij skrypt. Liczba na dodanym bloku z napisem ,,powtérz” powinna
by¢ taka jak dlugos¢ listy ,Podane”, czyli 7 (rys. 12).
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Rys. 12. Skrypt porownujacy elementy na listach ,Podane” i ,Wylosowane”

Mozesz jeszcze tak zmodyfikowac projekt, aby o liczbie trafien poinfor-
mowal duszek. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa szczesliwe_liczby.

Znajdz na to sposob

Wykorzystany w temacie sposdb poszukiwania konkretnego elementu w zbiorze
jest poprawny. Zauwaz jednak, ze w przypadku odnalezienia szukanego elementu
program nie musi juz sprawdzac¢ kolejnych elementow z tego zbioru. W zadaniu
wykonanym na zajeciach, na przyktad jesli szukany element znajduje sie na drugiej
pozycji na liscie, program wykona jeszcze pie¢ poréwnan, ktdre nie maja wptywu
na wynik. Zastandw sie, jak zmodyfikowac projekt utworzony na zajeciach, aby

po znalezieniu elementu na liscie program nie sprawdzat juz kolejnych pozyc;ji.
Sprawdz w programie Scratch, czy twadj sposob myslenia byt wtasciwy.

©  Zapamietaj
« Zanim zaczniesz prace nad projektem, ustal sposob rozwiazania.

» Aby sprawdzic, czy na liscie znajduje sie dany element, mozna na przyktad
poréwnac go z kolejnymi elementami na tej liscie.



