Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

18. LECKE / LISTAKBAN LEVO SZAMOK VIZSGALATA

19.) Logikai feladat:
Milyen szdmon parkol ez aut6?
Megoldas:

Miért:

22.) Gyakorlat:

Ez taldn az egyik legfontosabb programozasi
feladat! Egy adott listabdl bizonyos feltételeknek
megfelel6 szamokat kitorolink!

Most egy ,,szamok” listaba generdlunk 10 darab
véletlen szamot 1 és 100 kozott! Majd a listabdl az
50-nél nagyobbakat kitoroljik.

ElGszor készitsik el a programot! Nézzik meg
mire lesz szlikséglink ahhoz, hogy meg tudjuk
oldani a feladatot!

e A projekt neve legyen
40_if _bigger_then_delete!

o Vegylnk fel harom szerepl6t: Button5;
Button4; Button2!

o Hozzunk létre egy ,,szamok” nevdi listat, és ,,i”
nev( valtozdt, melyre a késGbbiekben
szlikséglink lesz! Ezzel az ,,i” nev( valtozoval
fogunk lépkedi a listdban!

o A program futdsa soran végig lathato a
munkaterileten a valtozé értéke és a lista is!

o A programot zdszléra kattintassal inditjuk! Ekkor toréini
kell mindent, ami az esetleges el6zG6leg lefuttatott program

soran megmaradt! Az ,,i” valtozét lenullazzuk!

o Aszereplbket, a listat, és a valtozét helyezziik el a minta

szerint!

e A piros X gombra kattintaskor a program futasa kézben

torolhetjiik a lista tartalmat! Ezt programozzuk le!
e A kék gombra kattintdssal generdljunk 10 db véletlen

szamot 1 és 100 kozott!

e A z0ld pipdra vald kattintassal indul
tulajdonképpen a programozasi feladat!

e Nagyon fontos az ,,i” valtozo szerepe. Ennek a
megértése a kulcsa mindennek!
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szamok

o Az ,i” értéke legyen 1! Ezzel inditjuk a feladatrészt!

e Alista minden elemének van egy sorszamal!

e Ezeken a sorszamokon megyilink végig egyesével, és vizsgdljuk meg, hogy
megfelel-e a feltételnek!

e Inditunk egy ciklust, amelyet egyenlGre 100-szor futtatunk le!

e Melyben vizsgaljuk, hogy a lista ,,i”-edik eleme (jelen esetben 1)
nagyobb-e mint 50! Mert ha igen, akkor toroéljik ez az ,,i”-edik (jelen
estben els6 elemét! Aztan az ,i”-t csokkenteni kell 1-el, mert a ciklus
kovetkez6 futdsanal megint 1-rél kell indulni, mert a torlés miatt a lista
elejére egy masik szam kerdlt!

e Haalista els6 eleme nem volt nagyobb mint 50, akkor az
,i”-t ndvelni kell eggyel, hogy a kovetkez6 , kor” futasanal
a 2. elemet vizsgalja!

o gy a kdvetkezs korben vagy az 1-rél, vagy a lista 2.
elemétdl folytatja a vizsgalatot!
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e Jelen példaban a 89-et torli az els korben, ezért a lista
visszacsuszik az elejére, és igy a 89 lesz az els6 elem.

e Mivel a 89 is nagyobb mint 50, ezért ez is torolve lesz,
és a lista megint el6re csuszik!

o Ekkora27lesz az els6 elem! Ez viszont mar nem
nagyobb mit 50, ezért ez megmarad a lista 1.
elemének, tehat az ,i”-t noveljik eggyel! Tehat a
kovetkez8 korben mar a lista akkor masodik elemét
vizsgalja, ami a 63.

e Mivel ez is nagyobb mint 50, ezért ezt torli, és
visszacsuszik a kovetkez6 elem a 67 a masodik helyre!

e gy folytatddik a program futasa, mig el nem végzi a teljes lista vizsgalatat! Vagy ebben a programban,
amig az ,,i” el nem éri a 100-at!

18.) Onallé feladat: \ e e
Ebben a feladatban generalunk 20 db véletlen . = —
szamot 1 és 200 kozott! Majd a kivalasztott 2 2
gombra kattintassal megtartja a megfelelSket, a :: =
tobbit torli! s CI—_ _
e A program neve legyen :: E

41 odd_or_even_numbers! 13 _
e A gombokat, szereplGket készitsd el a minta ;: =

lapjan!
o Az el6z6 programban tanultak alapjan - hossz: 20

készitsd a programot!
e A megoldasban sziikséged lesz a ,,mod” X: 240 y: -180

. . - 4.
, , , = 16k X
parancsra a paros és paratlanok 22l L Ujszerepio: @ / @l @

kivalasztasanal! (szam mod 2 =1 =» par.lan;
szam mod 2 = 0 =» paros)

e Minden mas kérdéses esetben szabadkezet
kapsz!

Végiil mentsd a megadott helyre!
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