Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

20. LECKE / VALTOZOK, ES LISTAK OSSZEFOGLALAS

21.) Logikai feladat:

Az ardnyaso at akarja juttatni a folyd tal partjara az ott varakozé feleségének
az aranyrogot. A folydn dolgozik egy révész, aki minden mozdithatét ellop. Az
aranyasénak van egy ladikaja, egy lakatja, és egy hozzatartozé kulcsa. Es a
feleségének is van egy lakatja egy hozza tartozo kulccsal. A lada az egyetlen,
ami tul nehéz ahhoz, hogy a révész ellopja. Segitsiink az aranydsénak atjuttatni
az aranyrogot anélkil, hogy 6 vagy a felesége atkelne a folydn.

Megoldas réviden:

24.) Gyakorlat ) [45.mod ~e
A programban generalunk egy 1 és 1000 kozotti véletlen =) 9 )
szamot, majd megnézziik, hogy hany darab ezres, szazas (oo )
tizes, és egyesbdl all! —

e Aprogram neve legyen 45_mod! ==)

o Hat valtozodra, és két szereplbre lesz sziikségilink a
feladat megoldasahoz!

e A Buttonl és az Arrow1 szerepl6ket olvasd be, és
hozd létre az , 6sszeg”, ,, 1000”7, ,, 100", ,10”, ,1”, és a S
,maradék” nevl valtozdkat!

e A program a zdszléra kattintdssal induljon, és Szerepiok

X84 ¥y 180

Uj szerepld: & / & &

nullazzuk le az ésszes valtozot! + °

e A, Buttonl”-el generaljuk a véletlen szdmot! Tehat az suerer | st
,0sszeg” valtozo legyen egyenl§ a véletlen szammal!

e AZ ,Arrowl”-re kattintva bontsa fel az ,0sszeg”
valtozdban lévd szamot!

e ElGszor azt kell megnéziink, hogy hany darab ezres van
a generalt szdmban! Ezt dgy tudjuk elérni, hogy
elosztjuk az ,6sszeg”-et 1000-rel. és a kapott szamot
lefelé kerekitjuk egészre!

Pl.: 6sszeg: 6475 = 6475/1000=6,475 =» lefelé ker.= 6

e Tehat ezt a szamot beletessziik az ,1000”-be!

Button1

e Viszont, hogy tovabb tudjunk menni, ahhoz ezen szereplire kattintaskor

szlikséglink van a ,,maradék”-ra, amit ugy kapunk meg, sszeg  legyen
hogy a mod parancsot haszndljuk! Tehat a ,,maradék”- '
ot egyenl6vé tessziik az ,,0sszeg” mod 1000-rel!
pl.: maradék:= 6475 mod 1000 =» maradék=465

e Innentél fogva a logika ugyan az a valtozot egyenl6vé =

véletlen € és EIITN) kozott

Emegl-ndm

tesszik az egész résszel, majd a maradékot 100 legyen lddklercive | maradik /@D

kiszamoljuk, és azzal megylink tovabb! maradd  fegyen
A legvégén, amikor mar az ,1”-es valtozénal
megkaptuk a maradékot, ott csak egyszer(ien
beletessziik a valtozdbal

10

maradék  legyen

I-ruléhrnndm

I-'-léirlndm

1  legyen maradek

e Végiil teszteld, és mentsd a megadott helyre!
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25.) Gyakorlat

g1 [46_storage_unit
(. - -

Ebben a feladatban egy valtozdba kell generalni egy uas3
véletlen szdmot 1 és 100 koz6tt, majd ha ugy gondoljuk \ & (=)
(mondjuk paros, vagy paratlan, vagy prim szam), akkor : I
hozzaadjuk, ha nem, akkor generdlunk egy masikat! s G .
« - v
e A program neve legyen: 46_storage_unit! s .
e Hozzuk létre a sziikséges valtozdkat és listat! >
: . iam Hozzaadas
e Alista neve legyen ,tdrold”!

e Kell egy , bevitel” nevli valtozd, amibe generaljuk
a véletlen szamot!

e Szikségink lesz a szokasos ,i” valtozdra, melyben
a lista aktudlis helyét tudjuk léptetni!

o Két szereplGre is szlikséglink lesz, melyek
nyomaégombok! A minta szerint!

e A program zdszléra kattintdssal induljon!

o  Uritsuk ki a listat, és nulldzzuk le az 6sszes valtozot!

o A ,Generalas” szereplGre kattintaskor tegyiink a
bevitel valtozdba egy és szaz kdzotti véletlen szamot!

e A, Hozzdadas” szerepl6re kattintaskor noveljik az ,,i”
értékét egyel, azért, hogy utana a ,tarold” lista ,,i”-dik
helyére beszurhasuk a , bevitel” valtozdban Iavé
szamot!

torold (LR clemet tirok  listabél

e (Ennek a feladatrésznek van egy egyszer(bb
megoldasa is, de a kés6bbi programok miatt itt igy
oldjuk ezt meg! Egyébként ,,i” nélkil a ,Hozzdadas”
gombra kattintaskor csak ezt az egy sort kell megadnil)

add hozza: | bevitel tiok listihoz

21.)0néll6 feladat: i [7_contraction ~e

w452

==

Az elsd tiz szdm szorzata!

Ebben a feladatban harom részfeladatot kell megoldani!

e A program neve legyen: 47_contraction!

| szorzat [0
e A hdrom ,gomb” szerepl6t, és a hozza sziikséges
. . , . . 4 ¢ T ]
valtozdkat hozd létre a minta szerint! Péros szdmok gsszege 100-ig!
o Avdltozok legyenek: i, szorzat, 6sszeg, és [sszeg T |

, .. | , ; .
negyzetosszeg: Az elsd 10 szam négyzetének dsszege!

e A gombokat lasd el a feliratokkal, és ird meg a
hozzajuk tartozé algoritmust! )

e Minden egyéb kérdésben szabadkezet kapsz!

e Havégeztél mentsd a megadott helyre a
programfajlt!

X: 240 y: 180

Ismertetd, 6sszegzl: Egy program megirasanak lépései:

o El&szor elolvasva a feladatot értelmezziik, és végiggondoljuk, hogy tulajdonképpen mi is a dolgunk!

e Létrehozzuk a szlikséges valtozdkat, listakat, szerepl6ket, hattereket! (A kés6bbiek soran
bévithetjlik, ha szlikséges!)

e Logikusan, |épésrél Iépésre, az elejétdl feladatokat adunk a szerepl6knek, valtozokat, listakat
felhasznalva algoritmusokat, ciklusokat készitlink!

e A program irdsa soran teszteljik a részprogramokat, javitjuk az esetleges hibakat, mentink!

47



