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2.5. Minimum, maksimum
DOWIESZ SIE

B jak zapisuje sie liczby, korzystajac ze zmiennej typu lista,
B jak dodawac liczby znajdujace sie na tej liscie,

B jak znajdowaé minimum ciggu (serii) liczb.

CIAG LICZB CALKOWITYCH

Wygenerujesz w Scratchu ciag losowych liczb catkowitych z zakresu od —10 do 10. Do zapisywania tych liczb uzyjesz
zmiennej lista na karcie Dane. Zmienna ta moze zapamietac jednoczesnie wiele liczb. Potrzebna bedzie rowniez
zmienna los — do zapisywania wylosowanej liczby.

B Zdefiniuj nowy blok o nazwie suma, w ktérym bedziesz zapisywac dziesie¢ wylosowanych liczb, i uruchom ten
blok (rys. 1).

definiuj Suma

powtorz ) razy
ustaw los na losuj od m do m

dodaj  bos do liczhy

zatrzymaj wszystko

kiedy kiiknieto

usui z liczby

zatrzymaj ten skrypt

Rys. 1. Blok suma (a), uruchomienie bloku (b) i przyktadowy ciag liczb (c)

Strona 48z 174 2016-11-2017:12



WSiPnet » E-podrecznik » Lekcje z komputerem https://app.wsipnet.pl/podreczniki/strona/38757
[ wsipnetpl PRZEMYSLAW DZIERZAWSKI

SUMOWANIE LICZB DODATNICH

Umiesz juz generowac ciag liczb losowych i zapisywac je na liscie. Teraz obliczysz sume liczb dodatnich, elementéw
tej listy (rys. 2). Bedzie ci potrzebna zmienna suma, kiérej nadasz warto$¢ poczatkowg 0. Po wylosowaniu liczby musisz
sprawdzi¢, czy spetnia ona okreslony warunek (czy los wieksza od 0). Jesli tak, trzeba jg dodaé do zmiennej suma, a
jesli nie, nalezy wyswietli¢ wynik sumowania.

defininj Suma

powtarz m razy
ustaw los na losuj od do m

dodaj los do liczby

jezeli s >[] to

ZnWen suma o los

=

zatrzymaj wszystko

kiedy kiiknieto

ustaw suma LE] m

usun z liczby

zatrzymaj ten skrypt

Rys. 2. Blok suma (a), uruchomienie bloku (b) oraz przyktadowy ciag liczb i wynik sumowania (c)
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Kolejne zadanie, jakie rozwigzesz w Sratchu, to obliczenie minimalnej liczby z danego ciggu liczb (rys. 3). Musisz

zadeklarowaé warto$¢ poczatkowg zmiennej minimum.

Mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby:

= jako minimum przyjac¢ pierwsza z liczb,

= jako minimum przyja¢ najwieksza mozliwg wartosc.

Wybierz drugi sposob.

B Zdefiniuj warto$¢ poczatkowa zmiennej minimum.

B W petli powtorz losuj liczbe i zapisuj ja na liscie danych.

B Sprawdzaj, czy zmienna los nie jest mniejsza od przyjetego minimum. Jesli tak, zmien warto$¢ minimum, a jesli

nie, zakoncz liczenie.

definiuj ™N

powtorz m razy
ustaw los na losuj od do m

[

dodaj ' los do liczby

b

jezeh los < minimum

ustaw minimum na los

zatrzymaj wszystko

Rys. 3. Blok min (a), uruchomienie tego bloku (b)
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ZADANIA

1. Zdefiniuj blok maksimum, stuzacy do obliczania maksymalnej liczby z ciagu wylosowanych liczb.

2. Znajdz na portalu Scratcha projekt dotyczacy zgadywania przez cztowieka liczby wylosowanej przez
komputer w uporzadkowanym zbiorze (scratch.mit.edu/projects/27794206). Uruchom ten projekt. Zanim
zaczniesz podawac swoje liczby, zastanéw sie nad tym, jak musisz postepowac, aby préb byto jak
najmnie;.

Sprawdzanie rozpoczyna sie od elementu srodkowego. W zbiorze liczb od 1 do 100 takim elementem
bedzie liczba 50 lub 51. Nalezy sprawdzi¢, czy taka liczbe wylosowat komputer. Jesli tak, to problem zostat
rozwigzany. Jesli nie, to poszukiwany element jest albo mniejszy od elementu srodkowego, albo wiekszy.
Poniewaz zbior liczb jest uporzadkowany, to elementy mniejsze od srodkowego beda lezaty w pierwszej
potéwce zbioru, a elementy wieksze — w drugiej potowce. Dlatego dalsze poszukiwania prowadzi sie w
zbiorze liczb potowe mniejszym niz na poczatku. Poszukiwania kontynuuje sie do czasu znalezienia
wylosowanej liczby. Taka metoda wyszukiwania elementu w uporzgdkowanym zbiorze nazywa sie w
informatyce wyszukiwaniem binarnym.

3. Znajdz na portalu Scratcha projekt, w ktérym cztowiek podaje liczbe, a komputer jg zgaduje
(scratch.mit.edu/projects/53676768). Czy w tym projekcie komputer postepuje zgodnie z zasadami
wyszukiwania binarnego?

Strona 50z 174 2016-11-2017:14


http://scratch.mit.edu/projects/27794206
http://scratch.mit.edu/projects/53676768

