Fisa de lucru — Structura repetitiva conditionata anterior

Pentru a repeta anumite operatii pana cand o conditie este indeplinitd, se foloseste In

Scratch urmatoarea instructiune, bloc la care nu cunoastem numarul de pasi:

Utilizand fisa de lucru rezolvati urmatoarea problema in Scratch:

Problema “Jocul cifrelor”

In drumul lor spre scoali, Marius si Laura s-au gandit si joace un joc al cifrelor. Marius
ii cere Laurei sd-i spund un numadr intreg. Dupa ce Laura ii spune un numar, Marius extrage in
minte cifrele numarului si i le spune Laurei in ordine, incepand cu ultima cifra si construieste
numarul inversat adica numarul obtinut cu cifrele de la sfarsit incepand, apoi ii comunica
Laurei acest numar obtinut, numit numar inversat. Dupa ce vede numarul inversat, Laura 1l
compard cu numarul initial, pe care ea |-a spus si daca este acelasi numar ii spune lui Marius
ca numarul este palindrom. Dacd numarul inversat este diferit de cel initial, Laura 1i spune lui

Marius c¢d numarul nu este palindrom.

Exemplu 1: Daca Laura spune un numar n=1235, Marius va spune cifrele urmatoare 5, 3, 2, 1

’

si numarul inversat format 5321, apoi Laura va spune “Numdrul nu este palindrom.” .

Exemplu 2: Daca Laura spune un numar n=12321, Marius va spune cifrele urmatoare 1, 2, 3,

2, 1 si numarul inversat format 12321, apoi Laura va spune “Numdarul este palindrom. ”.



Pasii de rezolvare ai problemei sunt urmatorii:

1.Construiti o scena cu doua personaje, potrivita problemei date dupa modelul urmator:

&

- N

2.Introduceti scriptul urmator pentru personajul Marius:

e QI s @) secce

Explicatie: Programul incepe la click, apare mesajul spus de Marius si se transmite mesajl

catre Laura.

3.Introduceti scriptul urmator pentru personajul Laura:

= intreaba e 5i asteaptd

seleazd n* la raspuns

seleazd amx +* @ n

Explicatie: Cand primeste mesajl de la Marius, Laura va da un numar. Prin introducerea unui
numadr de la tastaturd, acest numar se salveaza in variabila n. Se face o copie a numarului n
intr-o variabila auxiliarda aux(pentru ca la extragerea cifrelor numarul ajunge 0 si vrem sa il

comparam cu numarul inversat la sfargit). Dupa ce se introduce n se transmite mesaj2 pentru
Marius.



4. Introduceti scriptul urmator pentru personajul Marius:

=Ll Woi spune cifrele incepdnd de la sfarsitul numdrului: BT o secunde
seteazd v * la o

repetd pana cand

sele@zd c v
seteard

seleazd n+ la pariea intreaga =  din

Explicatie: Cand primeste mesaj2 de la Laura, Marius rezolva secventa de extragere a cifrelor
unui numar si construirea numarului inversat inv care initial este 0.
In secventa repetd pdnd cand numdrul ajunge 0 avem urmitoarele instructiuni:
I-in variabila ¢ (cifra) punem n mod 10, adica ultima cifra a lui n (restul impartirii la
10 este chiar ultima cifrd a numarului, exemplu 1235 mod 10 =5 )
Il-numarul inversat se obtine adunand ultima cifra a lui n la numarul inversat inv
anterior inmultit cu 10 (a aduce o cifra la sfarsitul unui numar inseamnd a inmulti
numarul cu 10 si a aduna cifra)
I11-In n punem catul intreg al impartirii la 10 a numarului n care reprezintd numarul
fara ultima cifra
IV-afisam cifra c
Cele patru instructiuni de mai sus (I, Il, 111, 1V) se repeta pana cand numarul ajunge 0,
practic de un numar de ori cate cifre are numarul n.

Dupa incheierea blocului repeta pdna cdnd... se afiseaza valoarea din numarul inversat inv si

se transmite mesaj3.



5. Introduceti scriptul urmator pentru personajul Laura:

R S|
‘ 0-0

Ll =l Mumarul este palindrom. =10 ° secunde
-l -l Mumarul nu este palindrom. =1l ° secunde

Explicatie: Cand primeste mesaj3 de la Marius, Laura spune daca numarul este palindrom sau
nu 1n functie de ce numar a fost initial. Blocul daca ... reprezinta o instructiune alternativa cu
doud ramuri. Dacd numarul initial pastrat in variabila aux este egal cu numarul inversat inv
atunci se afiseaza “Numarul este palindrom.” prin blocul spune..., daca nu este egal aux cu
inv se afiseaza “Numdrul nu este palindrom.”.
> Incercati sa calculati dupa modelul de mai sus suma cifrelor unui numar, produsul
cifrelor unui numar.
» Introduceti un personaj in scena care sa construiasca un numar numai din cifrele pare
ale numarului initial.
Indicatie: O cifra C este para daca restul impartirii la 2 este 0 (daca ¢ mod 2 = 0).
» Adaugati o instructiune la cerinta de mai sus care sa numere cifrele pare.
Indicatie: Numararea se face prin adaugarea lui 1 la o variabila k (K initial este 0) de

cate ori se gaseste o cifra para.
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