7.05.2020 r. Informatyka 5

Temat: umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny i

stosujemy powtarzanie polecen.

/Mam nadzieje, ze udato sie Wam zainstalowac program Scratch i bedziecie
mogli na nim pracowac. Jesli sq tacy, ktorym to okazato sie niemozliwe to
prosze skorzystac z wersji on-line./

Na poprzedniej lekcji prositam, aby kazdy zapoznat sie z podstawami
pracy z programem na YouTube.

1. Dzisiaj, najpierw postaramy sie umiesci¢ duszka w okreslonym
miejscu. W tym celu otworzcie ksigzke na stronie 83 i
zapoznajcie sie z kluczykiem.
Pozycje duszka mozna zmieni¢, korzystajac z polecen okreslajacych wspotrzedne da-

nego miejsca sceny. W programie Scratch wspotrzedna x przyymuje wartosci od -240
do 240, a wspolrzedna y — wartosci od -180 do 180

Aby zmieni¢ polozenie duszka na scenie, nalezy uzy¢

polecenia z grupy Ruch.
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Na przyklad polecenie przeniesie duszka do miejsca o wspol-
rzednych (-100, 100). Liczba przed przecinkiem oznacza wspolrzedna x, a po przecin-
ku—wspoirzedng y (rys. 5.).
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Rys. §. Okreslanie pozycji duszka
(%:0,V:-160) Z wykorzystaniem ukiadu wspoirzednych

Postaraijcie sie kilka razy zmienia¢ pozycje duszka zmieniajgc

wartosci wspotrzednych. Nastepnie wykonajcie ¢wiczenie 4 str.
83.

Cwiczenie 4. Zmieniamy pozycje duszka na scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Zmien program tak, aby duszek zawsze zaczynat rysowanie ze Srodka sceny i byl
zwrbcony w prawo.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

» Nowe polecenia nalezy dodac na poczatku programu, po poleceniu kiedy
kliknieto.

« Aby duszek podczas zmieniania pozycji nie rysowat linii, nalezy uzy¢ polecenia
podnies pisak.

« Jesli chcemy, aby duszek odwrdcit sie w prawo, nalezy odpowiednio ustawic

jego kierunek, uzywajac polecenia z grupy Ruch.

2. Teraz przejdziemy do powtarzania polecen — str. 84.
Przeczytajcie co autor umiescit w kluczyku, a potem wykonaijcie
¢wiczenie 5i 6, strona 94.



kwadratow. W jaki sposob zapisa¢ w jezyku Scratch powtarzanie polecen?

{ Zamierzamy utworzy¢ program, w ktérym duszek narysuje kompozycig z wielu }

, Aby w jezyku Scratch zapisa¢ powtarzanie polecen,
& stosujemy polecenie powtorz (z arupy Kontrola).

powtoez €0 razy
=

Polecenia, ktore maja by¢ powtarzane, umiesz-
czamy wewnatrz elementu powtérz W szcze-
golnym przypadku mozna powtarza¢ polecenie
powtorz. Liczbe powtorzen okreslamy, zmieniajac
wartos¢ w polu tekstowym polecenia powtérz (do-

mysinie jest w nim wpisana wartosc 10).

Aby narysowa¢ kwadrat, wykonujemy czte-
rokrotnie dwa polecenia (rysowanie boku 1 obrot
0 907). Dlatego w programie zastosujemy polecenie

powtorz 4 razy (rys 6).

Cwiczenie 5. Rysujemy kwadrat — stosujemy
polecenie powtorz

1. Utwdrz program rysujacy kwadrat o boku 100
krokdw (rys. 6.).
2. Zapisz program pod nazwg kwadral.

Cwiczenie 6. Stosujemy zagniezdzone polecenia
powtorz

1. Otworz plik kwadrat zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Umiesc polecenia rysujace kwadrat wewngtrz
polecenia powtorz, tak jak pokazano na
rysunku 7. Dodaj pozostale polecenia.

3. Uruchom program. Objasnij dziatanie
poszczegolnych polecen programu, Odpowiedz
na pytania: lfe jest narysowanych kwadratow
0 boku 100 krokow? lle razy jest wykonywane
polecenie przesun o 100 krokow, a ile razy
przesuf o 25 krokow?

4. Zapisz program pod nazwg kwadraty1.

przesun o €1 krokow

obré¢ (4 o € stopni

Rys. 6. Polecenia rysujgce kwadrat
~ stosujemy polecenie powtdrz

kiedy kliknieto

ustaw rezmiar pisaka na €
powtorz @ razy

ustaw kolor pisaka na

przesun o €D krokow

obroc (X o ) stopni

’
przesuf o €5 krokdéw
.
obroé (4 o € stopni

Rys. 7. Program rysujacy
kompozycje z kwadratow
- Cwiczenie 6.

3. Zainteresowani mogg wykonac ¢wiczenie 7, strona 95.



Cwiczenie 7. Modyfikujemy program

1. Otworz plik kwadrat zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Zmodyfikuj program tak, aby otrzymac efekt podobny do pokazanego na rysunku 8.
W kompozycji po prawej stronie kazdy kwadrat narysowano innym kolorem.

3. Zapisz program pod nazwg kwadraty2.

Wskazowki:

* Na poczatku programu umiesc polecenie wyczyse.

+ Pamietaj o mozliwosci duplikowania poleced.

= Do narysowania kompozycji wySwietlonej po prawej stronie zastosuj w cdpowiednim

zmien kolor pisaka o m

miejscu programu polecenie . Aby uzyskac wyrazny

efekt zmiany koloru, zwigksz liczbg w polu tekstowym polecenia.

Zmien odpowiednio polozenie duszka przed rysowaniem kazdej z kompozycji, stosujac

polecenie idz do.

Uzy| poleceni podnie$ pisak i przyl6z pisak, aby duszek nie rysowal niepotrzebnych
linii.
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Rys. 8. Efekt wykonania programu
ey e | —Cwiczenie 7.

Zycze dobrej zabawy i serdecznie Was pozdrawiam.
M. D.



