Wspodlnie powtdrzymy poprzedni projekt, przejdziemy do nowego analizujgc budowe skryptow

Przypomnij sobie projekt ze zgadywaniem liczby z lekcji 12. Tym razem to komputer bedzie zgadywac
wymyslong przez ciebie liczbe.

Czy komputer zgadnie liczbee
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Podrecznik s. 46

Terminu ,myslenie komputacyjne” uzyt po raz pierwszy w 1984 roku
Seymour Papert (czytaj: simor pepert), tworca jezyka Logo. Jest to
proces znajdowania rozwiazan problemow, na ktory skitadajg sie:
sformutowanie problemu w postaci umozliwiajgcej postuzenie sie
komputerem przy jego rozwigzywaniu, uporzgdkowanie |
przeanalizowanie danych (np. poprzez tworzenie modeli lub symulaciji),
skonstruowanie algorytmu prowadzacego do rozwigzania problemu,
wybor najprostszego i najkrotszego sposobu rozwigzania problemu

oraz poszukiwanie innych problemow, ktére mozna rozwigzac w
podobny sposaob.




Pierwszy projekt — zgadujgcy - podrecznik

BUDOWANIE SKRYPTU

B Aby po kliknieciu zielonej flagi wylosowaé liczbe, utwérz w grupie Moje bloki nowy blok, np.
zgadywanie, Z parametrem liczbowym, np. los, a nastepnie w skrypcie zielonej flagi w miejsce
parametru wstaw blok z grupy Wyrazenia losuj liczbe od ... do ...z zakresem 1-100.
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Kolory majq znaczenie :



Bloki I instrukcja
Z poprzednie| lekcii




Link do projektu wykonanego przez jednego

Z autorow naszego podreczniko

https://scratch.mit.edu/projects/14023671/

STRATEGIA ZGADYWANIA

Projekt gotowy? Sprawdz jego dziatanie.

B Zagraj z komputerem kilka razy. Postaraj sie odgadna¢ wylosowanag liczbe w jak najmniejszej liczbie
prob. Jesli nie udaje ci sie znalez¢ liczby w nie wiecej niz siedmiu prébach, przemysl| swojg strategie
zgadywania. Dlaczego w siedmiu prébach? Poniewaz jesli siedem razy podzielisz 100 przez 2,
otrzymasz wynik mniejszy niz 1.



https://scratch.mit.edu/projects/14023671/

Strategia wyszukiwania binarnego

1. Najlepsza strategia w grze Zgadnij liczbe! polega na potowieniu przedziatu, w ktérym znajduje sie
liczba, czyli podawaniu liczby znajdujacej sie w potowie tego przedziatu. Postuz sie tg strateqgig |
wypisz kolejne proby, ktore trzeba wykonac, aby odgadnac Iiczbeiﬁ.

[akresod 1 do 100  w co strzelam:(1+100)/2=50,5 musze zaokragli¢ 50 0dpP: za duza
Zakres od 1 do 50=51-1 w co strzelam: (1+49)/2=25 odpowiedz: za mata
Zakres 25+1=26 do 49  w co strzelam: (26+49)/2=37.5 czyli37 odp:za mata
Zakres 37+1=38 do 49  w co strzelam: (38+49)/2=43,5 wiec 43 odpowiedz: za
duza

Lakres 38 do 43-1=42 w co strzelam: (38+42)/2=40 odpowiedz: za mata
Zakres 40+1=41 do 42....

Gdy nie trafiatam - zmieniat sie zakres, ale wypowiedziana liczba do niego nie nalezata.



Szukana liczba jest
| jednoczesnie
PIERWSZE KROKI - PLANOWANIE GRY

ustaw traf » na podioga» z dot + gora fo

Komputer sam nie odgadnie liczby. Musisz mu powiedziec, jak ma to zrobié¢. Przypomnij sobie, na czym
polega metoda potowienia w grze Zgadnij liczbe! Chodzi o podawanie liczby znajdujgcej sie w potowie
przedziatu wszystkich mozliwych wartosci. Zastosuj jg przy tworzeniu algorytmu dla nowej gry.

l|atu nad, a dolng pod. Komputer powinien proponowac zaokraglong do catkowitej

Na koniec ustal, jak bedziesz odpowiada¢ komputerowi na zaproponowang liczbe. Masz trzy mozliwosci: m —
mniejsza, w — wieksza i t — trafiona. OdpowiedZz m wymag ' aVaa¥=Y nicy przedziatu: jnad = liczba — 1.
Odpowiedz w oznacza zmiane dolnej granicy przedzialu‘ pod = liczba + 1.‘Wszy5tko to powinNO odbywac

ustaw gora v npa ftraf - o

sie az do uzyskania odpowiedzi t. Mozna wtedy podac¢ informacje, ze liczba zostata trafione

ustaw dot- npa ftraf +°




Porownaj z obliczeniami przy szukaniu 42.

B Zacznij uktadac petle warunkowg powtarzaj az do, w kiérej musisz umiescic:

® przypisanie zmiennej 1liczba zaokraglonej wartosci: liczba = (nad + pod)/2 @;

* prosbe o odpowiedz uzytkownika na zaproponowang liczbe i przypisanie zmiennej odpowiedz
litery podanej przez uzytkownika @;

® zmiang wartosci zmiennej licznik o 1 (4);

® warunek, ze jesli zmienna odpowiedz ma wartos¢ m, to nalezy zmieni¢ gérng granice przedziatu,
tj. nada¢ zmiennej nad warto$¢ liczba - 1 (5);

® warunek, ze jesli zmienna odpowiedz ma wartosc¢ w, to nalezy zmieni¢ dolng granice przedziatu, {].
nada¢ zmiennej pod warto$¢ liczba + 1 (6).

Gdy nie trafiatam - zmieniat sie zakres, ale wypowiedziana liczba do niego nie nalezata.



Przechodzimy do dialogu

D (M| <

Pomyslatam liczbe od 1 do
100, zgadnij j3.

By byto tatwiej przejs¢ do tego, ze to my
wymyslamy liczbe, a komputer jg odgaduje,
przyjrzymy sie projektowi jednego z autorow
podrecznika...

hitps://scratch.mit.edu/projects/20468525/



https://scratch.mit.edu/projects/20468525/

| wlasciwy juz projekt — rowniez dzieto autoro

naszego podrecznika — p. Witolda Kranasa

hitps://scratch.mit.edu/projects/153989058/

m tI}-\fgitrerl"lputer zgaduje liczbe v.2 | 0 zami

~ ~» Instrukcje
Yy

‘ Komputer zgaduje pomyslang liczbe.
< Najpierw trzeba okreslic zakres np 100, 1000
Potem kotek zgaduje liczbe, a my Klikamy:
y ! < jesli liczba jest za duza i trzeba jg zmniejszyc,
= jesli liczba jest trafiona,
> = jesli liczba jest za mata i trzeba ja powiekszyc.

’ Notatki i podziekowania

2017, OEliZK

&5 4 duszki - kotet i przyciski

(<


https://scratch.mit.edu/projects/153989058/

Nie mozemy oszukiwac.

" Komputer zgaduje liczbe ... ® Remiks
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Na zakonczenie — zajrzyj do tego projektu

hitps://scratch.mit.edu/projects/215766783/


https://scratch.mit.edu/projects/215766783/

