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Editia a XIV-a, 20 aprilie 2024
”Margarete speciale”

Enunt

La florarie sunt aduse n margarete. Florareasa doreste sa realizeze aranjamente florale cu margarete. Pentru
fiecare aranjament ea are nevoie de m margarete speciale. Florareasa cunoaste pentru fiecare margareta
primitd numarul de petale. Ea doreste sa afle cate aranjamente poate realiza si cate margarete speciale ii mai
raman la final.

Cerinta

Realizati un script in limbajul Scratch care, pe baza datelor de intrare o ajuta pe flordreasa sa rezolve
problema, afla numarul de aranjamente florale cu margarete. Margaretele speciale sunt acele margarete care

au un numar de petale par si de doua cifre; N e ml sz
- Daca printre florile primite nu existd margarete speciale se e

va afisa mesajul ,,Nu existd margarete speciale”; .

- Numarul de petale pentru o margaretd este un numadr

natural de maxim 9 cifre. v, *

Date de intrare *

N — numarul de margarete !

m — numarul de margarete speciale *

<
numarul de petale pentru fiecare margareta i%y * *

1<=m<n<=100
Date de iesire

Numarul de aranjamente pe care le poate realiza florareasa

Numarul de margarete speciale ramase

Exemplu

Date de intrare: Date de iesire:

n=9 Numarul de aranjamente — 1

m=4 Numarul de margarete speciale ramase - 1

78 45 84 34 26 25 15 48 100

n=8 ,»NU existd margarete speciale”
m=3
79255368352



In aplicatia Scratch creati un script in care aveti doud personaje: Ball si Dogl. La scriptul personajului Dogl
adaugati blocuri grafice astfel incat atunci cand se da click pe acest personaj se citesc valorile variabilelor n,
m si numarul de petale pe fiecare din cele n margarete. Utilizati blocurile grafice care sa rezolve problema
floraresei, aflati numarul de aranjamente florale cu margarete si cate margarete speciale 11 mai raman la final.

Veti edita costumul personajului Ball, asa ca in imaginea alaturata. Alegeti cate costume doriti, de culori

Qg’ - L, diferite. La scriptul personajului Ball, veti adauga
' blocuri grafice si veti activa extensia Stilou pentru

a desena pe scena flori. Utilizati blocul ”Alege

o+ e »

o~ s« B

aleator intre ... i ... ” pentru a desena flori de
madrimi diferite si pentru a desena flori cu un

numar de petale aleatoriu, intre 4 si 12.

”Data nasterii”

Creati un scenariu n limbajul Scratch care citeste un numdr cu 7 cifre ce reprezintd
primele cifre ale Codului Numeric Personal (CNP) al unei persoane si afiseazd un mesaj din
mulfimea: ,Este o fatd” - prima cifrd este numar par, .Este un bdiat" prima cifrd este
numdr impar, in functie de prima cifra a numdrului CNP.

Pe scend veti infroduce 2 personaje: Abby si Dani si decorul Blue Sky. La scriptul
personajului Abby addugati blocuri grafice astfel thcat atunci Cand se da click pe
Steguletul verde se citeste valoarea variabilei CNP.

Realizati un dialog infre cele doud personaje, in functie de valoarea codului CNP,
personajul Dani va spune in ce anotimp este ndscutd persoana, in functie de cifra miilor si
cifra sutelor spre exemplu:

v" Dacd CNP este 1201230, cifra miilor este 1 si cifra sutelor este 2, deci persoana
este ndscutd in luna a 12 - a, anotimpul iarna.

v" Dacd CNP este 1150930, cifra miilor este O si cifra sutelor este 9, deci persoana
este ndscutd in luna a 9 - a, anotimpul foamna.

v" Dacd CNP este 1100623, cifra miilor este
O si cifra sutelor este 9, deci persoana este
ndscutd in luna a 9 - a, anotimpul vara.

v" Daca CNP este 1090103, cifra miilor este
O si cifra sutelor este 3, deci persoana este
ndscutd in luna a 3 - a, anotimpul primavara.

Editati decorul Blue Sky cu culori potrivite fiecarui
anotimp si schimbati decorul in functie de CNP -ul




