Porownanie liczb

Tworzymy program ktéry losuje 2 liczby, a nastepnie poréwnuje ktéra z nich jest wieksza

Najpierw musimy utworzy¢ 2 zmienne (bedg one przechowywad wartosci) A i B:

m @v Pliik  Edycja ‘®- Samouczki Untitled-11

= Skrypt < Kostiumy | o) Diwigki |

Imienne

r'

moja Zmienna

Jstaw moja zmienna * na ol
Zmiefl moja Zmienna * 0 o

pokaz zmienng moja Zmienna

ukry] Zmienng moja Zmienna

Stwarz liste
Moje bloki

Utworz blok

Moje bloki

Nowa zmienna

Nowa nazwa zmiennej:

A

@ Dla wszystkich O Tylko dla tego
duszkow duszka

L Zmienna w chmurze (przechowywana
na serwerze)



W ten sam sposéb tworze zmienng B. Uktadam je myszkg po dwdch stronach planszy:

Teraz musimy nadac im wartosci. Wylosujemy na starcie cyfry z zakresu od 1 do 10.
Skrypt robimy dla Kotka, bedzie sie on uruchamiat po kliknieciu na zielong choraggiewke:

ustaw A + na losyjliczbe od o do o

ustaw B =+ na losuyjliczbe od o do o

Wyrazenia

Kontrola



Nastepnie musimy stworzy¢ skrypt rowniez dla Kotka poréwnujacy wartosci:

Utw Grz zmenng

. kiedy ten duszek h ik i
przeciagamy myszka - Af

ie7el

el A wieksze od B Rlpdrd o sekund

W przeciwnym razie

(<

moja Zmienna

ustaw A - na

Skl B wicksze od A Relpdsrs o sekund

Lzmienng A -

e

Testujemy program:
klikamy na zielong choragiewke — program losuje Ai B
po kliknieciu na Kotka ma ona poréwnac liczby:

N ¢ D m =
A @ N 2 |

A wieksze od B




Program zadziatat dobrze, nie przewidzieliémy jednak sytuacji kiedy liczby beda réwne:

N @ M.
A EED i 5

Nalezy rozbudowa¢ nasz program wprowadzajgc dodatkowy warunek:

kiedy ten duszek klikniety

jezeli A

W przeciwnym razie

jezeli B

weicivdl B wieksze od A Jilpd=ra o sekund

W przeciwnym razie

powiedz WAMLEEENGTUED przez o sekund

Cwiczenie:

Stwoérz zmienng Ci rozbuduj program aby Kotek poréwnywat wartosci . ™

trzech zmiennych i wyszukiwat najwieksza liczbe. '
Wskazdwka: Warunki/klocki mozna zagniezdzaé/tqczyc




