Strona |1
Klasy IV - Vi
Lekcja 15,16
Temat lekcji: Przeszukiwanie sceny.

Podstawa programowa: Ell/I-1ab,3/11-1a,2,4/111-1b,2a/1V-1,2,3,4/V-1,2

Utrwalenie celow i efektdw z poprzednich lekgji

Cele:

e Poznanie sposobu przeszukania sceny (ptaszczyzny) w celu znalezienia przedmiotu;

e Poznanie sposobu przeszukania sceny (ptaszczyzny) w celu znalezienia wspétrzednych
przedmiotu;

e Stosowanie dwukrotnego zagniezdzenia instrukc;ji , for”;

e Zagniezdzenie instrukcji warunkowej ,if” w instrukcji iteracyjnej ,for”;
Efekty, uczen:

e Potrafi znalezé przedmiot na scenie;
e Potrafi znalez¢ wspétrzedne przedmiotu na scenie;
e Potrafi stosowac instrukcje ,,if” i ,for”;
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Zadanie

Na scenie w dowolnym miejscu znajduje sie dowolny przedmiot. Prosze odnalez¢ przedmiot
i wyswietli¢ jego numer na wspoétrzednych (0,0).

Przyktadowa scena wyjsciowa:

Planowanie pracy:

v Przy rozwigzywaniu tego zadania proponuje wykorzystaé petle for zagniezdzong
(wewnetrzng) w drugiej (zewnetrznej) petli for tak jak na lekcji nr 3i 4.
v Z kolei w wewnetrznej petli for zagniezdzimy instrukcje warunkowa ,,if”.

Przyktadowy kod:

Polecenie zewnetrznej petli ,, for”

Polecenie wewnetrznej petli ,for”
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Polecenie instrukcji warunkowej ,,if”
umieszczonej wewngatrz wewnetrznej petli ,for”
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Powyzszy program przeszukuje kolejno od 0 do 14 poszczegdlne pola sceny poziomo,
najpierw kolejno pola wiersza nr 0, potem nastepnych wierszy, zakoriczy prace po
przeszukaniu wiersza nr 9. W kazdym polu sceny sprawdza czy jest na nim przedmiot
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Jesli znajdzie przedmiot zapisze jego numer do zmiennej A.

Rozwigzanie zadania:
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Ten wariant rozwigzania pozwala odnalezé tylko jeden przedmiot na scenie, w przypadku
jesli przedmiotéw bedzie wiecej do zmiennej A zostanie zapisany ostatni znaleziony
przedmiot.
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Zadanie

Na scenie w dowolnym miejscu znajduje sie dowolny przedmiot. Prosze odnalez¢ przedmiot,
nastepnie do zmiennej A zapisa¢ wspotrzedng X przedmiotu, do zmiennej B wspotrzedng Y
przedmiotu, natomiast do zmiennej P numer przedmiotu.

Przeszukujemy scene tak jak w zadaniu poprzednim:

Tak jak widaé na rysunku do A podstawiamy X przedmiotu, do B podstawiamy Y przedmiotu
a do P numer przedmiotu.

Na rysunku kod programu zapisany jest w kilku liniach z zastosowaniem wcie¢:

o Petla zewnetrzna ,for” nawias niebieski — bez wciecia;
o Petla wewnetrzna ,for” nawias zielony — jedno wciecie;

o Instrukcja warunkowa ,if” wewngtrz wewnetrznej petli ‘for” — dwa wciecia.

Rozwigzanie zadania:
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