Czy mozna zbudowac trojkat? - gra matematyczna
w Scratch

Materiat opisuje tworzenie gry opartej o twierdzenie o nazwie "Nierowno$¢ trojkata” i sktada
sie z sekcji: "Scenariusz gry", "Przygotowujemy pierwszg aplikacje", "Projektujemy drugg

aplikacje", "Sortujemy odcinki wedlug dtugosci", "Znajdujemy dwa najkrotsze odcinki

i najdtuzszy", "Podsumowanie - szacujemy ztozono$c¢ obliczeniowq", "Zadania uzupetniajace".

Materiat zawiera zrzuty ekranu, filmy oraz ¢wiczenia.



Czy mozna zbudowac trojkat? - gra matematyczna
w Scratch

Gra bedzie sie sktada¢ z dwoch aplikacji. Zadaniem uzytkownika pierwszej z nich jest
odpowiedzenie na proste pytanie, czy z trzech odcinkéw o podanych dlugosciach
(wylosowanych przez duszka) mozna zbudowac tréjkat. Duszek powinien sprawdzi¢
odpowiedz i wySwietli¢ odpowiedni komunikat.

W drugiej aplikacji duszek postawi przed uzytkownikiem trudniejsze zadanie. Odcinkow
bedzie wiecej, trzeba odpowiedzie¢ na pytanie, czy z kazdych trzech odcinkdéw mozna
zbudowac trojkat. Twoim zadaniem bedzie oprogramowac dziatania duszka, ktory
sprawdza odpowiedz uzytkownika. Dziatanie przyktadowej aplikacji mozesz obejrze¢ na

| e

ponizszym filmie.

Czy z kazdych
trzech odcinkéw o
podanych
diugosciach mozna
zbudowac tréjkat?

.t diugo$é:4

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RS4TBPErINR45

Film przedstawiajacy poprawne dziatanie skryptu
Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Przedstawienie dziatania przyktadowej aplikacji. Pojawiaja si¢ dtugosci odcinkow, a obok
nich pytanie w dymku ,,Czy z kazdych trzech odcinkéw o podanych dtugosciach mozna
zbudowac trojkat?”. Na gorze znajdujg si¢ przyciski , Tak” i ,Nie”.

Aby wykonac to ¢wiczenie, wazna jest znajomos¢ podstaw obstugi srodowiska
Scratch oraz wiadomosci z matematyki. Jesli nie masz doswiadczenia z tym jezykiem,
zachecamy do zapoznania si¢ z materialem Wprowadzenie do programu Scratch.
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Przydatna moze si¢ okazac rowniez wiedza z materialow Od problemu do algorytmu oraz
Od algorytmu do programu.

W obu aplikacjach wykorzystywane jest jedno proste tto sktadajgce si¢ z dwoch czesci (w
roznych kolorach). W gornej czesci znajduja sie duszki - przyciski, w dolnej duszek, ktory
sprawdza i informuje o poprawnosci odpowiedzi.

Skorzystaj z ponizszego notatnika do zapisania swoich uwag.

Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.
Cwiczenie 1

Przygotuj tto do aplikacji. Moze by¢ bardziej rozbudowane graficznie, wedtug twojego
pomystu. Nastepnie zataduj je do nowego projektu w srodowisku Scratch.

Cwiczenie 2

Przygotuj dwa duszki: przycisk Tak oraz przycisk Nie. Nastepnie zataduj je do wczesniej
utworzonego projektu. DomysInie niech przyciski beda ukryte. Utworz takze trzy zmienne do
pamietania dtugosci odcinkéw.

Przygotowujemy pierwsza aplikacje

Cwiczenie 3

Okresl, jakie dziatania powinny by¢ wykonane po uruchomieniu aplikacji, czyli kliknieciu
w zielong flage, do momentu kiedy wymagana bedzie akcja uzytkownika. Przygotuj wtasciwy
skrypt.

Nalezy zadba¢ o komunikacje pomiedzy duszkami. Duszek odpowiedzialny za sprawdzenie
odpowiedzi musi wiedzie¢, w ktory przycisk klikngt uzytkownik. W Scratchu do
komunikacji pomi¢dzy duszkami mozna wykorzysta¢ komunikaty. Wiecejinformacii

o nadawaniu i odbieraniu komunikatow znajdziesz po klikni¢ciu w ponizszg zaktadke.

Nadawanie i odbieranie komunikatow
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Cwiczenie 4

Przygotuj skrypty dla przyciskow, ktére bedg nadawaty odpowiednie komunikaty.

Cwiczenie 5

Przygotuj skrypty dla duszka sprawdzajgcego odpowiedz, reagujgce na otrzymanie
komunikatéw tak i nie. Zawrzyj w nich komunikat dla duszkéw - przyciskéw, informujacy
o zakonczeniu sprawdzania (przyciski nalezy ukry¢).

Cwiczenie 6

Przygotuj skrypty pokazujace przyciski na poczatku gtdwnego programu oraz skrypty

ukrywajace przyciski po otrzymaniu komunikatu koniec.

Projektujemy drugg aplikacje
Do stworzenia drugiej aplikacji powiniene$ posiada¢ wiedze z ponizszych zagadnien:
1. Tworzenie i wykorzystywanie (np. zamienianie elementow miejscami) list
w Srodowisku Scratch. Informacje na ten temat mozesz znalez¢ w rozwijanej liscie,
ktora znajduje si¢ ponize;j.
Listy
2. Definiowanie i wykorzystywanie nowych blokéw w Ssrodowisku Scratch.

Czesto bardziej ztozony problem warto podzieli¢ na podproblemy i zapisa¢ je w postaci
oddzielnych blokow. Wiecejinformacji na temat tworzenia blokow w Scratch znajdziesz po
rozwinieciu ponizszej zaktadki.

Tworzenie blokéw w Scratch

3. Znajdowanie najmniejszego i najwiekszego elementu (np. listy).

Wiecejinformacji na ten temat znajdziesz w ¢wiczeniu dodatkowym po rozwinieciu listy.

Cwiczenie dodatkowe



4. Zamiana elementow listy.

Wiecejinformaciji na ten temat znajdziesz w ¢wiczeniu dodatkowym po rozwinieciu listy.

Cwiczenie dodatkowe

5. Sortowanie elementow (np. listy).

Sortowanie to jeden z podstawowych problemow informatycznych. Istnieje wiele
algorytmow sortowania, jedne dzialajg szybciej, inne wolniej. W tym podrozdziale poznasz
jedna z nich i wykorzystasz w tworzonej aplikacji. W przysztosci, jesli bedziesz
kontynuowac swojg przygode z algorytmami, poznasz takze inne i poréwnasz ich
efektywnosc.

Algorytm sortowania przez wybieranie

Cwiczenie 7

Utworz liste do przechowywania dtugosci odcinkéw (np. o nazwie Odcinki) oraz zmienng (np.
o nazwie n), w ktorej bedzie przechowywana liczba losowanych odcinkéw.

Skrypty dla przyciskoéw beda analogiczne jak w poprzedniej aplikacji. Zmienig sie dla duszka
sprawdzajacego odpowiedz, poniewaz inny bedzie algorytm sprawdzenia odpowiedzi
uzytkownika oraz zastosowane struktury danych (zamiast trzech pojedynczych zmiennych
lista).

Cwiczenie 8

Przygotuj skrypt, uruchamiany po kliknieciu w zielong flage, losujacy najpierw liczbe
odcinkow, a potem ich dtugosci.

Cwiczenie 9

Okresl jak sprawdzié, czy z kazdych trzech odcinkéw mozna zbudowac tréjkat. Sprobuj

znalez¢ wiecej niz jedng propozycje rozwigzania tego problemu.



Cwiczenie 10

Utwoérz skrypt (nowy blok) sortujacy liste odcinkéw zgodnie z algorytmem przez wybieranie.
Pamietaj o utworzeniu wszystkich niezbednych zmiennych.

Cwiczenie 11

Zmodyfikuj skrypt poczatkowy oraz skrypty uruchamiane po otrzymaniu komunikatéw tak

i nie. Duszek zadajacy pytanie powinien najpierw posortowac¢ wylosowane odcinki.

Znajdujemy dwa najkrotsze odcinki i najdtuzszy

Podstawowa wersja gry juz dziata. W ponizszych ¢wiczeniach bedziemy jg poprawia¢, czyli
tworzy¢ inng wersje.

Zeby stwierdzi¢, czy z kazdej trojki odcinkéw mozna zbudowaé trojkat, nie trzeba
porzadkowac¢ odcinkoéw wedtug ich dlugosci. Wystarczy znalez¢ dwa najkrotsze odcinki
oraz najdtuzszy, czyli dwie liczby najmniejsze i najwigkszg. Mozesz doprowadzi¢ do sytuaci,
ze dwie najmniejsze liczby znajdg si¢ na dwoch pierwszych miejscach, a najwieksza na
ostatniej. Mozesz takze znalez¢ ich warto$ci wykorzystujac trzy pomocnicze zmienne.
Cwiczenie 12

Utworz trzy pomocnicze zmienne, w ktérych zapamietasz poszukiwane liczby.
Cwiczenie 13

Zastanow sie, jakie nadac wartosci poczatkowe zmiennym minl, min2 i max. Przygotu;j

pomocniczy skrypt nadajacy im wartos$ci poczatkowe.



Cwiczenie 14

Zapisz w postaci listy krokdéw algorytm znajdowania dwoch wartos$ci najmniejszych
i najwiekszej.

Do zapisania listy krokéw mozesz wykorzystaé ponizszy notatnik.

Notatnik
Zrodto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 15

Utworz nowy blok znajdujacy dwie wartos$ci najmniejsze i najwieksza zgodnie z algorytmem
z poprzedniego ¢wiczenia.

Pamietaj o dostosowaniu skryptow wywotywanych jako reakcja na nadanie komunikatow
tak i nie, oraz skryptu poczatkowego.

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 16

Przygotuj aplikacje, w ktorej losowana jest lista liczb. Nastepnie niech duszek poprosi

o podanie liczby i sprawdzi, czy ona wystepuje na liscie.

Cwiczenie 17

Przygotuj podobng aplikacje, jak w poprzednim ¢éwiczeniu, ale po wylosowaniu posortuij liste.
Zastanow sie, czy wyszukujac liczbe w posortowanej liscie mozna zastosowac inny algorytm,

ktéry wykona mniej operaciji.



