Etapele unui exercitiu algoritmic

Urmareste in filmuletul de mai jos cum este prezentat algoritmul folosit la prepararea ceaiului:

https://www.youtube.com/watch?v=mzV32EuCMrQ

Noteaza pe caiete data de astazi si titlul lectiei. Scrie etapele algoritmului de preparare a ceaiului din
videoclipul pe care I-ai urmarit.

Aplicatie:

Construieste un algoritm pentru rezolvarea urmatoarei probleme:

Intr-o curte sunt n gdini si cu 3 mai multe pisici. Cate picioare si cate capete se afla in curte?

Indicatii pentru crearea algoritmului:

a) In enunt se cere si determini cite capete si cite picioare sunt intr-o curte in care sunt n géini si n
+ 3 pisici.

b) Pentru a calcula numarul de capete si de picioare (care sunt datele de iesire), este nevoie de n,
numarul de giini (ce reprezinta datele de intrare).

¢) Numarul de capete este egal cu numarul de gaini + numarul de pisici, adicd 2*n + 3. Numarul
de picioare este de 2 ori numirul de giini la care se aduna de patru ori numarul de pisici, adica

2*n+4*(n+3), sau mai pe scurt 6*n+12. Descrierea ar fi: Citesc numarul de géini, calculez numarul de
capete si-1 afisez, calculez numarul de picioare si-1 afisez.

d) Descrierea pas cu pas a algoritmului:
Pas 1: Afisez mesajul ,,Aflu numaérul de gdini” si citesc numarul.
Pas 2: Calculez numarul de capete.
Pas 3: Calculez numarul de picioare.
Pas 4: Afisez numairul de capete.
Pas 5: Afiseznumadrul de picioare.

e) Deschide aplicatia in care scrii programul si asaza blocurile in ordinea dorita.
1) Ruleaza programul obtinut.


https://www.youtube.com/watch?v=mzV32EuCMrQ

Indicatii pentru implementarea algoritmului in Scratch:

Creeazi variabile pentru n, numirul de ] Mai Muna Blocud
capete si numéarul de picioare. Mergi la grupa
Date si apasa butonul Creeaza o variabila, Creeazd o Variabila

Selecteaza din Evenimente ¢i doresti ca
programul sd porncascd la apasarca
steguletului verde (buton Start).

Selecteaza din grupa Detectie ¢d doresti
sa intrebi (citesti) ceva. Scrie textul
mesajului.

Adauga din grupa Date blocul seteazd,
selecteazd ca doresti s modifict variabila n,
iar la valoarca cu care se modifica n adauga
din grupa Derecyie blocul rédspuns (adicd in n
se pune raspunsul dat de utilizator), tragind
blocul raspuns deasupra patratului alb din
dreapta, pand cind patratului din dreapta ii

o margine albd (ca in imaginea
aldturata). Apoi, dia drumul blocului.

seleaza n  la raspuns

Acum adaugd calculul numarului de
capete. Pentru aceasta ai nevoie de un bloc
care si seteze valoare variabilei capete la
valoarea 2*n+3. Valoarea 2*n+3 se calculeazi
cu blocul 2*n care se insereazi in blocul de
adunare cu 3, iar noul bloc se insereazi in
blocul sefeazd. Blocurile cu operatii
aritmetice se gasesc in grupa Operatori.

Adauga din grupul Aspect blocul spune
in care agezi apoi blocul a@lamra (pentru
afisarea a doud texte diferite) din grupa
Operatort, pentru afisarea datelor dorite.
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Daca problema ti se pare prea grea, gasesti programul la adresa:

https://scratch.mit.edu/projects/210257414/editor/



https://scratch.mit.edu/projects/210257414/editor/

Tema:

Realizeaza un joc in care personajul Creion deseneaza o scara ca in imagine:



