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Implementarea algoritmilor in mediul grafic Scratch

Ne jucam cu ...Logica.

1. Robo trebuie sa ajunga din casuta rosie in casuta verde. Robo se poate deplasa cu un pas
dintr-o casutd in alta, cu conditia ca ea sa nu fie ocupata (casutele ocupate sunt hasurate).

Indica o succesiune de pasi (pe desen) prin care Robo ajunge la destinatie pe drumul cel mai

scurt.
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2. Robo se joaca cu un zar pe care-l deplaseaza prin rasturnare (pe P~

. o o -
cate o fatd) pe traseul colorat din figura. El calculeaza suma fetelor '. P
care se vad pe parcursul deplasarii (zarul este privit mereu de sus). S o

Poti spune la ce rezultat a ajuns? Pentru a rezolva construieste un zar

ca cel din figura.

3. In desenul aldturat sunt marcate 9 puncte colorate. Uneste punctele astfel incat sa obtii un
numar maxim de patrate. Cate puncte trebuie sa stergi pentru a nu mai putea desena niciun

patrat? Incercuieste acele puncte.

4. Pe fiecare punct colorat din problema precedentda a fost

scris un numar (ca in figura aldturata). Punctele pot fi 1 3 1
deplasate doar pe orizontala sau pe verticala.
Facem urmatoarea conventie: 1 5 25
marcam cu simbolul «—  operatia de interschimbare a
numerelor.

1 10 o

De exemplu, 1 <«—» 3 va avea ca rezultat trecerea lui 3 pe

pozitia lui 1 si a lui 1 pe pozitia lui 3.
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Aplica aceastd operatie (de un numar minim de ori) astfel incat la final toate numerele sa fie

ordonate atat pe orizontald cat si pe verticald. Noteaza fiecare operatie (pas) pe care-1 faci in

rezolvare.

Descompunerea unui algoritm in pasi. Instructiunea liniara.
Pentru implementarea algoritmilor va trebui sa iti creezi un cont on-line pe platforma

https://scratch.mit.edu. Proiectele realizate le vei salva in portofoliul tau.

1. Pico si Pici sunt in livada bunicilor. Pico primeste de la mama sa 4 mere, apoi mai culege
un numdr dublu de mere din copac. Jumatate din ele le daruieste fratelui sau, Pici. Cu cate
mere a rdmas Pico?

Cu ce varibile vom lucra?

Care sunt datele de intrare?

Care sunt datele de manevra?

Care sunt datele de iesire?

Scrie algoritmul de rezolvare, precizand clar pasii care-l compun. Nu uita ca un algoritm
trebuie sa fie general, finit, clar si corect. Nu rezolva doar aceasta problema!

Creaza un proiect nou in Scratch si implementeaza algoritmul tau.

2. Multumit, Pici pleaca spre casa si Se ascunde, in joaca, de Pico.

Creaza un proiect in Scratch si ajutd-1 pe Pico sa-si gdseasca fratele.

Ca sa-1 ajuti pe Pico, va trebui sd-1 spui coordonatele la care se afla pe scena fratele sau.

Ce sunt coordonatele? Intr-un plan, asa cum este scena pe care se deplaseazi personajele din
Scratch, pozitia unui personaj poate fi precizatd cu ajutorul a doua valori. Acestea se numesc
coordonate. Pentru a nu face confuzii, vom spune ca pe orizontald miscarea se face pe axa Ox,
iar pe verticala pe axa Oy. Valorile le vom retine in doud variabile: pentru axa Ox, vom nota

variabila cu x, iar pentru axa Oy, vom nota variabila cu y.


https://scratch.mit.edu/
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Cand deschizi un program nou, ma

visn)

gasesti in centrul scenei. Coordonatele

centrului sunt: x =0,y =0.

Yi-tan »

vi-180)

e Pentru a ma deplasa pe sceni
o - - - - - - - -
poti folosi instructiunile din
grupul Motion (Miscare). De
Y:0 fiecare data, valorile
coordonatelor se vor modifica.
'\' Y:-180)
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Yiiee

Axele Ox si Oy impart lumea mea

in patru cadrane. Cand ma aflu
aici, valorile pentru x si y sunt
pozitive (adica ma aflu la dreapta si

mai sus de centrul scenei).

.
y B ;\i::i‘\
SRAES \:.?‘ , Cand ma aflu aici, valorile lui x sunt
(O D
gl negative (pun un semn minus in fata
numarului), iar ale lui y sunt pozitive.
Asta inseamna ca ma aflu la stanga si
deasupra centrului scenei.
Yi-100)
~= Cand ma aflu aici, valorile lui x sunt

negative (pun un semn minus in fata

numarului), iar ale lui y sunt tot

Y

negative. Asta inseamna ca ma aflu la

stanga si sub centrului scenei.

Cand ma aflu aici, valorile lui x sunt

e pozitive, iar ale lui y sunt negative.

y &°8

Asta inseamna ca ma aflu la dreapta si

sub centrului scenei.

Y1
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3. Bunicul trebuie sa refaca gardul gradinii. Pico il ajutd si masoara lungimea si latimea

gradinii, care este de formd dreptunghiulara. Cati metri de plasa trebuie sa cumpere bunicul,
daca lungimea gradinii este de 800 m, iar latimea de 400?

Cu ce varibile vom lucra?

Care sunt datele de intrare?

Care sunt datele de manevra?

Care sunt datele de iesire?

Scrie algoritmul de rezolvare, precizand clar pasii care-l compun. Nu uita ca un algoritm
trebuie sa fie general, finit, clar si corect. Nu rezolva doar aceastd problema!

Creaza un proiect nou in Scratch si implementeaza algoritmul tau.

Ai observat ca in implementarea algoritmilor, pana acum, ai utilizat piese (instructiuni) care s-
au executat una dupd alta, In ordinea in care le-ai pus in program. O instructiune spune
personajului tau ce sa faca. Spunem ca am folosit o structura liniara. Structura liniard este
reprezentatd de instructiuni care se executd la fel la fiecare rulare a programului (sau a

secventei de program), indiferent care sunt valorile variabilelor cu care se lucreaza.

Rezolva urmitoarele exercitii utilizind structura liniara.

Algoritmul de determinare a sumei a doua numere naturale

4. Dintr-un pom, Pico culege 5 Kg de mere, iar Pici 2 Kg. Ce cantitate totala de mere au cules
ei?

Putem reformula problema astfel:

Dintr-un pom, Pico culege m Kg de mere, iar Pici n Kg. Ce cantitate totala de mere au cules
ei?

Date de intrare:

m — cantitatea de mere culeasa de Pico

n — cantitatea de mere culeasa de Pici

Date de iesire

total — cantitatea totala de mere

Algoritmul de rezolvare presupune sa:

definesc varibilele m, n, total

PAS 1. citesc m

PAS 2. citesc n

PAS 3. calculez total
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total =m+n

PAS 4. afisez total

In Scratch, vom folosi secvente liniare pentru a implementa algoritmul.

Algoritm Secventa
definesc varibilele m, n, i
total Hew Vintiatbile

Vansble nasrme

& For al sprtes D For this sprite only
ox D
citesc m
P 'Y Cate Kg de mere a cules Pico? ELERTET S
citesc n
F '3 Cate Kg de mere a cules Pici? EL TR
total=m +n

set total to m + n

afisez total
say  join total  for @ secs

Algoritmul de determinare a mediei aritmetice a doua varibile

5. Dintr-un pom, Pico culege 10 Kg de mere, iar dintr-un alt pom Pici culege 14 Kg. Ce
cantitate medie de mere au cules ei? (Cantitatea medie este media aritmeticd a celor doud
valori).

Putem reformula problema astfel:

Dintr-un pom, Pico culege m Kg de mere, iar dintr-un alt pom Pici culege n Kg. Ce cantitate
medie de mere au cules ei?

Date de intrare:

m — cantitatea de mere culeasa de Pico

N — cantitatea de mere culeasa de Pici
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Date de iesire

media — cantitatea medie de mere

Algoritmul de rezolvare presupune sa:

definesc varibilele m, n, media
PAS 1. citesc m
PAS 2. citesc n
PAS 3. calculez media

media = (m + n)/2
PAS 4. afisez media

Completeaza coloana din dreapa cu secvente liniare necesare pentru a implementa algoritmul.

Algoritm Secventa
definesc varibilele m, n, total
citesc m
citesc n

media = (m + n)/2

afisez media

6. Pentru doua variabile, a si b, cu valori numere naturale, scrie pe caiet secventa liniard

corespunzatoare determindrii produsului si catului celor doud variabile. Ce se intampla daca

variabilele au valoarea zero?

7. Pentru trei variabile, a, b si ¢, cu valori numere naturale, scrie pe caiet secventa liniara

corespunzatoare determindrii mediei aritmetice a celor trei variabile.




