3.3. Co jest naj...

O wyszukiwaniu najmniejszej i najwiekszej liczby

Znalezienie najmniejszej lub
najwiekszej liczby sposrod kilku
nie jest trudne, jednak wyszukanie ‘J
takiej liczby na przyktad wéréd i
dwudziestu czy tysigca innych jest
o wiele trudniejsze.

Na zajeciach zbudujesz skrypt, ktory
umozliwi ci szybkie znalezienie naj-
mniejszej liczby sposréd podanych.
Po niewielkiej modyfikacji mozna go
uzy¢ do znalezienia najwigkszej wartosci
w zbiorze. Zastosowany sposb wyszuki-
wania najmniejszej lub najwiekszej liczby
zadziata dla zbioru o dowolnej liczbie
elementow.
Podczas zajec:
1. ustalisz sposob poszukiwania najmniejszej i najwiekszej liczby,
2. dowiesz sig, czym s3 listy w programie Scratch, i utworzysz liste, ktora
wykorzystasz w pracy,
3. zbudujesz skrypty umozliwiajace znalezienie najmniejszej i najwiekszej
liczby w zbiorze.

1 Ustalenie sposobu poszukiwania najmniejszej
i najwiekszej liczby

Ze sposobu, ktory zastosujesz do wyszukania najmniejszej liczby, by¢ moze
czgsto korzystasz, na przykiad aby wybrac najtaniszy produkt z dostepnych
w sklepie. Najpierw sprawdzasz, jaka jest cena jednego z nich, i przyjmu-
jesz, ze to ona jest najnizsza. Nast¢pnie porownujesz ja z ceng kolejnego
produktu - jesli cena tego drugiego jest nizsza, zapamietujesz ja jako te
do tej pory najnizsza (w przeciwnym wypadku najnizsza pozostaje ta zapa-
mietana poprzednio). Podane kroki powtarzasz do momentu, gdy spraw-
dzisz elementy na wszystkich pozycjach (ceny wszystkich produktéw).



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

Spéjrz na na rysunek 1. Pokazano na nim schemat poszukiwania opisang
metoda najmniejszej liczby sposréd pieciu podanych.

0006006
®0
0

®0
o0

Zauwaz, ze liczba poréwnan jest o 1 mniejsza niz liczba elementéw
na liscie. Zatem na przyklad przy 20 elementach trzeba wykona¢ 19 poréw-
nan, a przy 1000 elementéw — 999 porownan.

Najwiekszg liczbe w zbiorze mozesz znalez¢ w podobny sposéb jak liczbe
najmniejszg. Zastanow sie, co trzeba zmieni¢ na rysunku 1, aby przedstawiat
schemat poszukiwania najwiekszej liczby.

Dane liczby i zapamietanie
pierwszej z nich jako najmniejszej.

Pordwnanie pierwszego elementu z drugim.
Drugi jest mniejszy, wiec zapamietujemy go
jako aktualnie najmniejsza liczbe.

Poréwnanie zapamietanego elementu (liczby 4)
Z trzecim elementem na liScie. Liczba 7 jest wieksza,
wiec aktualnie najmniejsza liczbg nadal jest 4.

Poréwnanie liczby 4 z czwartym elementem na liscie. Nowa
liczba jest mniejsza, dlatego najmniejsza liczba jest teraz 3.

Pordwnanie liczby 3 z pigtym elementem na liscie — jego wartosc
Jest wieksza. Poszukiwang liczba jest zatem 3.

Rys. 1. Schemat poszukiwania najmniejszej sposrod pieciu liczb

2% Listy w programie Scratch

Zanim zbudujesz skrypty znajdujace najmniejsza i najwigksza liczbe wérod
podanych, utworzysz zestaw elementéw, ktory program bedzie mogt prze-
szukac. Warto, aby dane te byly zapisane pod jedng nazwa - dzigki temu
tatwo si¢ do nich odwolasz w projekcie.

Wiesz juz, jak w programie Scratch jednej nazwie przypisa¢ jedng wartosc¢ -
w tym celu tworzy si¢ zmienng. Aby pod jedng nazwg zapisaé wiecej warto-
$ci, trzeba utworzyc¢ liste. Robi si¢ to, podobnie jak w przypadku zmiennej,
po przejéciu do kategorii Zmienne.



Przejdz do kategorii Zmienne i kliknij w Stworz liste . W wy-
$wietlonym oknie podaj nazwe listy - na przyktad ,,Liczby” - i naci$nij OK
(rys. 2).
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Rys. 2. Tworzenie listy

Po utworzeniu listy wida¢ na scenie pole z nazwg listy. Jesli naci$niesz
na nim znak ,+”, pojawi si¢ miejsce do wpisania dowolnego wyrazenia, ktore
ma si¢ znalez¢ na liscie - na przyktad liczby lub stowa. W podobny sposéb
mozna dodawac¢ nastepne elementy. Zauwaz, ze kolejne elementy na liscie sa
numerowane - liczby po lewej stronie oznaczaja pozycje elementow na liscie.
Na dole pola wyswietla si¢ dtugos¢ listy, czyli informacja o tym, ile elementéw
znajduje si¢ na liscie (rys. 3).

Nazwa listy

_—\
2 Pierwszy element na liscie
B Pole na wpisanie kolejnego elementu

b\ —— Liczba oznaczajaca pozycje elementu na liscie

( Po nacisnieciu tego przycisku pojawi sie pole do wpisania elementu.
+ 3
4—\ Tu wyswietla sie dtugosc listy.

Rys. 3. Lista ,Liczby" i dodawanie elementow do tej listy

W kategorii Zmienne pojawily si¢ nowe bloki, ktére mozna wykorzystac¢
do budowania skryptéw. Znajdziesz tu na przyktad bloki, dzigki ktérym do-
dasz element do listy, wstawisz element na konkretna pozycje czy odwotasz
si¢ do elementu zapisanego na konkretnej pozycji (rys. 4).

- — Wstawienie podanej wartosci na koncu listy

Wstawienie elementu na konkretng
pozycje na liscie

@ Odwotanie do elementu na konkretnej pozycji

Rys. 4. Wybrane bloki z kategorii Zmienne, ktére pojawig sie po utworzeniu listy



W projekcie, nad ktérym pracujesz, na kolejnych pozycjach listy powinny
znajdowac sie liczby. Aby nie wpisywac ich samodzielnie, zbudujesz skrypt,
dzieki ktéremu liczby te wylosuje program. Ten skrypt mozesz utworzy¢ dla
duszka lub tla. Pamietaj, zeby wyczyscié liste z dodanych wczesniej wartosci.
Okresl, ile liczb ma si¢ znalez¢ na liscie (na przyktad 20) oraz zakres, z jakie-
go program ma je losowa¢. Gdy lista zostanie wypelniona, nadaj komunikat
informujacy o tym, Ze mozna juz szuka¢ najmniejszej %&
liczby (rys. 5). Aby utworzy¢ list¢ z konkretnymi licz-
bami, na przyktad cenami produktéw, musisz je wpi-
sa¢ samodzielnie. Mozesz zbudowa¢ odpowiedni
skrypt, aby program prosit ci¢ o podawanie wartosci,
ktére ma dodac do listy.

Jesli na poczatku skryptu nie
wyczyscisz listy, program
umiesci wylosowane wartosci
pod tymi, ktore sa juz na liscie.

/—— Wyczyszczenie listy

Na tym bloku okresl, ile liczb
znajdzie sie na liscie.

Dodanie do listy wylosowanej liczby

Nadanie komunikatu

Rys. 5. Skrypt, dzieki ktoremu wypetnisz liste 20 liczbami z zakresu od 1 do 1000

3 Zbudowanie skryptow umozliwiajgcych znalezienie
najmniejszej i najwiekszej liczby na liscie

Po utworzeniu listy program najpierw odszuka najmniejsza liczbe w zbiorze,
nastepnie znajdzie najwieksza liczbe, a na koniec dowolny duszek poinfor-
muje o wynikach. Wybierz duszka, dla ktérego zbudujesz skrypty.

W pierwszej kolejnosci utworzysz skrypt wyszukujacy najmniejsza liczbe
na liscie. Do wykonania zadania beda potrzebne dwie zmienne: pierwsza
wykorzystasz do zapamigtania najmniejszej wartosci sposrod sprawdzonych
elementéw, druga zmienna bedzie przechowywala pozycje sprawdzanego ele-
mentu na li§cie. Utworz dwie zmienne o nazwach ,,Najmniejsza liczba” oraz
»Numer na liscie”. Przyjmij, ze poszukiwanie rozpoczniesz od poczatku listy,
czyli na starcie aktualnie najmniejszg liczbg bedzie ta na pozycji pierwszej.
Wartos¢ aktualnie najmniejszej liczby moze si¢ zmienic - to zalezy od tego,
czy na kolejnej sprawdzanej pozycji znajduje si¢ mniejsza liczba.



Przeanalizuj skrypt, dzigki ktoremu program odnajdzie najmniejszg liczbe
na liscie. Po znalezieniu tej liczby duszek, dla ktorego jest zbudowany skrypt,
powinien nada¢ komunikat informujgcy o tym, ze mozna juz szukac najwiek-
szej liczby. Moze on na przyktad brzmie¢: ,,Szukaj najwiekszej liczby” (rys. 6).
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Rys. 6. Skrypt, dzieki ktdremu ustalisz warto$¢ najmniejszego elementu na liscie i nadasz
komunikat ,Szukaj najwiekszej liczby”

Aby skrypt wyszukal najmniejsza liczbe na liscie o dowolnej dlugosci,
musisz w miejscu, w ktorym okreslasz liczbe powtdrzen, umiesci¢ wyrazenie
takie jak na rysunku 7.

Rys. 7. Wyrazenie okreslajace liczbe powtdrzen dla listy ,Liczby” o dowolnej dtugosci

Teraz zbudujesz skrypt, dzigki ktéremu program wyszuka najwieksza
liczbg¢ na liscie. Utworzysz go na podstawie skryptu umozliwiajacego od-
szukanie najmniejszej liczby. Zmiany beda niewielkie. W nowym skrypcie:
« nabloku z napisem ,,kiedy otrzymam” nalezy wybra¢ komunikat ,,Szukaj

najwigkszej liczby”,

« blok ze znakiem ,<” trzeba zastgpi¢ blokiem ze znakiem ,,>”,

« tam, gdzie jest wybrana zmienna , Najmniejsza liczba”, nalezy wykorzystac¢
nowa zmienna (mozesz ja nazwac ,,Najwieksza liczba”),

o trzeba usunac blok z napisem ,,nadaj”.



Zduplikuj skrypt, dzigki ktoremu program wyszukuje najmniejsza liczbe
na liscie, i wprowadz w nim zmiany. Na koricu dodaj bloki, dzieki ktérym
duszek poinformuje uzytkownika o otrzymanych wynikach. Na bloku z na-
pisem ,,zatrzymaj” wybierz opcje ,wszystko” (rys. 8).

Zapisz prace w Teczce ucznia pod nazwa najmniejsza_najwigksza.

Dzieki tym blokom duszek wyswietli
informacje o otrzymanych wynikach.

ustaw Numernalisoe * na °

ustaw Nawigkszaliccba* na oeement Numerna liScle 2

nnwlm OO Lty - .o rary

zmen Numernaliécie ® o o
ez element  NumernaliScle 2z Liczby »  Najwighsza iczba to

usiaw Nawwlcsza licha * 1 gemer Nunetnaiscoe o+ Licdy =

J

poweds polgcs QERTEALIISRRTRNINIREESE | poltgcz Naprosss iosbs .. S FY ’wuw:

ST ... ... TR NURY SOy Y

2atrzymal wa2ystko -

Rys. 8. Skrypt, dzieki ktéremu odszukasz najwiekszy element na liscie, a duszek wyswietli wyniki

Znajdz na to sposob

Zastanow sie, jak zmodyfikowac projekt wykonany na zajeciach, aby

na zakonczenie duszek oprocz informacji o najmniejszej i najwiekszej liczbie
podat, ile razy liczby te pojawity sie na liscie. Sprawdz w programie Scratch,

czy twoj sposob myslenia byt poprawny. Aby tatwiej byto ci przeprowadzic testy,
niech na liscie znajdzie sie na przyktad 20 liczb z zakresu od 1 do 10.
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« Listy w programie Scratch umozliwiaja zapisanie pod jedng nazwa wielu
liczb czy stow.

« Aby szybko odnaleZ¢ najmniejsza lub najwiekszg liczbe sposrad wielu
elementow, warto utworzyc program, ktory wykona to zadanie.



