Programowanie w jezyku
Scratch

Tworzenie programu w jezyku Scratch
Powtarzanie polecen

Zmienne i obliczenia

Sytuacje warunkowe

Stosowanie procedur

5.1. Procedury bez parametrow

5.2. Procedury z parametrami

6. Projekt grupowy - gra

o hoN -

g Warto powtdrzyé

1. Czym jest program komputerowy?

2. Czym jest jezyk programowania?

3. Jaki algorytm nazywamy algorytmem z warunkami, a jaki — iteracyjnym?
4. Dlaczego stosuje sig procedury?

5. Jakie sg etapy i zasady przygotowania projektu grupowego?

n Tworzenie programu w jezyku Scratch

Program Scratch jest dydaktycznym srodowiskiem programowania umozliwiajacym
tworzenie programow w jezyku Scratch. Polecenia jezyka Scratch sa reprezentowane
przez elementy graficzne. Program Scratch jest dostepny bezptatnie w Internecie.

Tworzenie programu w jezyku Scratch polega na umieszczaniu odpowiednich po-
lecen w obszarze tworzenia programu. Polecenia podzielone sa na dziesie¢ grup, ktore
zobaczymy po wybraniu karty Skrypt (rys. 1.).

Na scenie widoczna jest postac¢ (zwana ., duszkiem™), ktora standardowo ma wy-
glad kota. Wyglad duszka mozna zmieni¢. Duszek porusza si¢ po scenie lub wykonuje
inne czynnosci (np. miauczy) zgodnie z wydawanymi poleceniami. Na przyklad pole-

cenie przesuwa duszka o 50 krokow. Wartos¢ parametru okreslaja-

cego liczbe krokéw mozna zmieniac.

"fff_xmj'"' ~-  Polecenia mozemy ze sobg faczy¢ (jak puzzle), umieszczajac jedno pod drugim
wa . —takzestawione polecenia bedziemy w programie Scratch nazywac skryptem.
° :: o Program moze zawiera¢ wiecej niz jeden skrypt.

. “w Utworzony program mozna zapisa¢ w pliku (opcja Plik/Zapisz na swoim

komputerze).
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odsfonieta karta Skrypt panel polecen — obszar tworzenia scena, na kiorej
Z widocznymi grupami polecen Z widocznymi programu z widocznym obserwujemy efekt
| poleceniami skryptem dla duszka wykonania programu
z grupy Ruch f

= [=-o) oy oé

Rys. 1. Okno programu Scratch

I_‘;!.-='=. S -__-\?-h‘-k\,_

// Aby uruchomié skrypt, wystarczy kliknac jego
o dowolny element.
Jesli na poczatku skryptu umiescimy polecenie kiedy
klikniety (rys. 2.) z grupy Kontrola, bedziemy mogli

przessh o (@) ook uruchomic¢ skrypt (skrypty), klikajac ikone P (Idz).

obro¢ (™ o stopni

_ , Polecenia dotyczace pisaka (np. przyléz pisak, wyczysé
przcsu o () kokow wszystko) umieszczone sa w grupie Piéro. Aby w progra-
zagraj diwigk  Miau ~ mie Scratch 3.0 dodac je do panelu polecen, nalezy w lewym

dolnym rogu okna klikna¢ przycisk Dodaj rozszerzenie H

Rys. 2. Przykiad skryptu i wybra¢ grupe Piéro.

Polecenie umieszczone w obszarze skryptow mozna zdublowac¢, wybierajac
z menu kontekstowego danego polecenia opcj¢ Duplikuj. Aby usuna¢ polecenie, na-
lezy je odlaczy¢ od pozostatych polecen 1 z menu kontekstowego wybra¢ polecenie
Usun blok lub je przeciagnac na obszar panelu polecen.

f Cwiczenie 1. Tworzymy program w jezyku Scratch

1. Uruchom program Scratch. Zapoznaj sig z interfejsem programu, m.in. z grupami
polecen. Sprawdz réwniez, w jaki sposob wpisuje sie liczbe krokdw w poleceniu
przesun i wielko$¢ kata w poleceniu obrdc.

Utworz skrypt skiadajacy sie z polecen pokazanych na rysunku 2. Uruchom go.
Zapisz program w pliku pod nazwg Projekt1.

o ro
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f Cwiczenie 2. Modyfikujemy program i zapisujemy w pliku

1. Wyczysc¢ scene.

2. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 1. dodaj jeszcze kilka polecen z grup
Ruch i Diwigk — wedlug wiasnego pomysiu.

Uruchom program na peinym ekranie.

4. Zapisz program w pliku pod t3 samg nazwa.

&

E Powtarzanie polecen

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktérym zostanie wy$wietlona kompozycja
skiadajaca sie z dziesieciu pieciokatow foremnych. Aby powstal pieciokat,

< duszek musi narysowac pierwszy bok, czyli przejs¢ np. 100 krokéw i obrdcic
sie 0 72 stopnie itd. W jaki sposdb zapisa¢ powtarzajace sie polecenia?

Jak wykorzystac utworzony pigciokat do wykonania ciekawej kompozycji?

/ Aby w jezyku Scratch zapisaé powtarzajace sie polecenia, mozemy uzy¢
s powarzsi ()

. . 2
polecenia powtarzaj, reprezentowanego przez element

(z grupy Kontrola). Liczbe powtdrzen okreslamy, zmieniajac odpowiednig wartosc
w polu tekstowym (domysinie jest w nim wpisana wartosc 10).

Polecenia, ktore maja by¢ powtarzane, umieszczamy wewnatrz elementu powta-
rzaj. W szczegolnym przypadku mozna powtarza¢ polecenie powtarzaj (rys. 4a),
na przykiad wtedy, gdy potrzebne jest zastosowanie petli zagniezdzonych. Korzystajac
z polecenia powtarzaj, mozemy zapisywac m.in. algorytmy iteracyjne.

f Cwiczenie 3. Realizujemy
powtorzenia (iteracje)

1. Korzystajac z rysunku
3a, utworz program
rysujacy pigciokat foremny.
Uruchom program.

2. Zapisz program w pliku
pod nazwa Pieciokat.

3. Odpowiedz na pytania:
Jakie polecenia
wykonywane sq w petli?
Dlaczego kat obrotu
wynosi 72 stopnie?

Rys. 3a. Przykiad realizacji Rys. 3b. Efekt wykonania
petli prostej — cwiczenie 3. programu Z rys. 3a
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f Cwiczenie 4. Stosujemy petle w petli

1. Otwadrz plik Pieciokat zapisany w ¢wiczeniu 3.

7 PrzyloZ pisak p ;
Korzystajgc z rysunku 4a, zmodyfikuj program

powtarza () rysujacy pieciokat foremny, tak aby powstata
kompozycja pokazana na rysunku 4b. Zmien
powtarzsi () kolor i rozmiar pisaka wedtug wiasnego pomysiu.

Uruchom program.
2. Zapisz program w pliku pod nazwg Pieciokaty.
3. Odpowiedz na pytania: lle razy zostanie
wykonana instrukcja przesuri 0 50 krokow,
a ile razy — przesun o 20 krokow?

/ Ustaw kolor pisaka na

pezasas o (@) trokim f Cwiczenie 5. Realizujemy powtdrzenia (iteracje)

1. Utwadrz program rysujacy dziewigeciokat foremny
0 boku 80 krokdw. Zmien kolor i rozmiar pisaka

Rys. 4a. Przykiad realizacji petli wedfug wiasnego pomystu. Zapisz program
zagniezdzonej w pliku pod nazwg Dziewieciokat.
2. Utworz kompozycje wediug wiasnego pomystu,
stosujac petle w petli i wykorzystujgc program
3. Zapisz utworzony program w pliku pod nazwg
Rys. 4b. Efekt wykonania Dziewieciokaty.
programu Z rys.4a

n Zmienne i obliczenia

Zamierzamy obliczy¢ obwdd i pole powierzchni prostokatnej dziatki o bokach
przyjmujacych dowolne wartosci dodatnie. W jaki sposdb mozna w jezyku
Scratch utworzy¢ program umozliwiajacy wprowadzanie danych z klawiatury
i wykonanie na nich obliczen?

W programie Scratch mozna tworzy¢ zmienne, ktore moga by¢ wykorzystywane
m.in. w obliczeniach.
/,/// Ab i Z
p y utworzy¢ nowa zmienng, nalezy wybrac element Z grupy
~ Zmienne — otworzy sig okno dialogowe, w ktérym wpisujemy nazwe zmienne;.
Utworzone zmienne bedg widoczne w panelu polecen (rys. 5.).

Utworz zmienna

Zmienne] o dane] nazwie mozemy przypisa¢ wartos¢, stosujac polecenie

uslaw liczhal » nao
—_ W polu za slowem ma mozemy poda¢ konkretng wartos¢

(rys. 5.) lub umiesci¢ element z grupy Czujniki, umozliwiajacy wprowadza-
nie danych z klawiatury (rys. 7). Mozemy tez przypisa¢ zmiennej wyrazenie (rys. 5.
17). Aby byla widoczna wartos¢ zmiennej na scenie, w panelu polecen musi by¢ za-
znaczone pole obok nazwy zmiennej (rys. 5.).
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. Zmienne

Rugh

Utwirz zmienna

®

= o CD
L D
RLT

Zdarzania

. usiaw  liczbal = nao

Haontrala

5
Czujnia

ustaw

.. pokaz zmienna  csbal =

Wyrazenis

Rys. 5. Program obliczajgcy obwod prostokata — éwiczenie 6.

292 Rys. 6. Wynik
dzialania programu
— Cwiczenie 6.

Na scenie widac
wartosci zmiennych
stosowanych

W programie

f Cwiczenie 6. Tworzymy zmienne i wykonujemy na nich obliczenia

1. Korzystajac z rysunku 5., utwérz program obliczajacy obwdd prostokata
i wyswietlajgcy wynik na ekranie. Sprawdz, w ktorej grupie sg elementy umozliwiajace
tworzenie wyrazen.

2. ZImieniaj kilkakrotnie wartosci bokow prostokata, uruchamiaj kazdorazowo program
i obserwuj zmiang wartosci zmiennych na scenie (rys. 6.).

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Prostokat.

f Cwiczenie 7. Wprowadzamy wartosci zmiennych z klawiatury

1. Otworz program Prostokat zapisany w ¢wiczeniu 6. Zmien program, dodajac
i modyfikujac polecenia tak, jak pokazano na rysunku 7.

2. Dodaj do programu polecenie obliczenia pola powierzchni prostokata. Zapisz program
w pliku pod tg samg nazwa.

3. Uruchom program kilkukrotnie. Zauwaz, ze po kazdorazowym uruchomieniu programu
poprzednie warto$ci zmiennych zostajg zastagpione nowymi.

Wskazowki:

* Przed poleceniem ustaw, nalezy dodac polecenie zapytaj.

* Wartosci zmiennych nalezy wprowadzi¢ za pomocg klawiatury po uruchomieniu
programu.
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Duszek1: liczbal
Duszeki: lictba2 LD

& Duszek1: oowod (D
MG Podaj pienwszq liczbe JE=GE

ugtaw Bczbal + na  odpowied:

EETNETN Podaj diuga liczbe BRTZEY

Podaj drugg iczbe

ustaw Bczba? + na  odpowied: a ()
)
ustaw uhwrid-naIO‘ liczhal *aicm? S
powiedsz przez o sekund
powiedz | obwod | przez o selund (H @

Rys. 7. Program obliczajacy obwod prostokata — cwiczenie 7.

Wartosci zmiennych mozemy rowniez uzy wac — zamiast z gory okreslonych liczb -
do okreslania liczby powtorzen polecen, np. przesuwania, zmiany kierunku. W progra-
mie przedstawionym na rysunku 8. liczba powtorzen jest okreslona przez zmiennag ile.

f Cwiczenie 8. Stosujemy zmienne do okre$lania liczby powtorzen

1. UmiesC w obszarze skryptow polecenia pokazane na rysunku 8. (pamietaj
0 utworzeniu najpierw zmiennej ife). Uruchom program.

2. Odpowiedz na pytania: Jaki efekt otrzymalismy na scenie? Jakie polecenia sg
umieszczone w kolejnych wierszach programu? Ktore z nich sq wykonywane w petli?

3. Zmodyfikuj program, aby liczby krokow, o ktore ma przesuwac sie duszek, byly
podawane z klawiatury.

4, Zapisz program w pliku pod nazwg Szlaczek.

Wskazowka: W programie zastosowano polecenie zmiany
polozenia duszka na scenie za pomocg wspoirzednych
sceny (rys. 9.).

s ox @) v €D

7 wyczyst wszystko
7/ Przyloz pisak ~ ] 0|2
v | (%:0,¥:180)
FETON R lle razy powtarzad? JE=IE W)
ustaw de* na odpowiedr
powlarzaj ile
ustaw kierunek na o .!_X{j?_-l_ii_-fm.'l R | o000y (1-'?1'_1.'“0)_“
X
przesun o o krokow
ustaw kierunek na @
przesun o @ krokow &
a2 : Zastosowanie
% me&ﬂﬂﬂf (%:0,¥:-180) !

do okreSlania
liczby powtorzeri Rys. 9. Wspdirzedne sceny
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n Sytuacje warunkowe

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym zaleznie od wyniku obliczen zostanie
wysSwietlony inny napis. Jak w jezyku Scratch zapisa¢ sytuacje warunkowg?

W programie Scratch polecenie reali-
zujace sytuacje warunkowg (instrukcja
warunkowa) reprezentuje element poka-
zany na rysunku 10a. W wersj1 uprosz-
czone] polecenie reprezentuje element
pokazany na rysunku 10b.

W wersji petne), jesli warunek jest
spelniony, wykonywane s3 polece-
nia lista_ polecenl, w przeciwnym
przypadku wykonywane sa polecenia
lista_polecen?.

W wersji uproszczonej, jesli wa-
runek jest speiniony, realizowana jest
lista polecen programu umieszczona
po stowie to. Nastepnie (niezaleznie od
speinienia warunku) realizowane jest
kolejne polecenie programu.

Warunek moze by¢ prosty np.

jezeli warunek to
4+— lista_polecenil

44— w przeciwnym razie
lista_polecen2

Rys. 10a. Element reprezentujgcy polecenie
warunkowe w wersji pefnej

jezeli » jezeli warunek to

4—— lista_poleceril

4—— kolgjne polecenie

Rys. 10b. Element reprezentujacy polecenie
warunkowe w wersji uproszczonej

lub zlozony, np.

/ Cwiczenie 9. Stosujemy instrukcje warunkowa

1. UmieS¢ w obszarze skryptow polecenia pokazane na rysunku 11. Uruchom program.

2. Sformutuj zadanie, ktdrego rozwigzaniem jest ten program. Zwro¢ uwage na sposob

obliczania sumy ocen.

3. Odpowiedz na pytania: Jakie polecenia sq wykonywane w petli? Jakie polecenie jest
wykonywane, gdy warunek jest spefniony, a jakie gdy nie jest spetniony?

4. Zmodyfikuj zadanie tak, aby w przypadku nagrody kot ,podskoczyt” do gory i opadt
z powrotem w dof, a w przypadku braku nagrody zamiauczat.

5. Zapisz program w pliku pod nazwa Srednia.

Wskazowka: Przypomnij sobie sposdb obliczania sumy n liczb w petli (rysunek 4.,

temat 10.).

Cwiczenie 10. Stosujemy instrukcje warunkowa z warunkiem ztozonym

1. Utwdrz program obliczajacy pole powierzchni trjkata o boku a i opuszczonej na ten
bok wysokosci h, jesli podane zostang dodatnie wartosci a i h. W przeciwnym
wypadku powinien zosta¢ wyswietlony odpowiedni komunikat.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Pole tréjkata.

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch
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ustaw kierunek na @
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ustaw litera = na odpowied?

jezel lites a o o

V4 Przykiz pisak
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ustaw ocena + na odpowied?

ustaw suma *+ na suma + ocena

ustaw Srednia + na

przesun o krokow

obric C* o stopni

(el Otrzymasz nagrode MV rl a sekund
[eatisiell Nagrody nie bedzie B rdd o sekund

zagraj diwigk miau -

Rys. 11. Przykiad zastosowania instrukcji Rys. 12. Przyktad zastosowania instrukcji
warunkowej — cwiczenie 9. warunkowej i iteracyjnej — cwiczenie 11.

f Cwiczenie 11. Stosujemy instrukcje iteracyjng i warunkowa

1. Umies¢ w obszarze skryptow polecenia pokazane na rysunku 12. Uruchom program.

2. Przeanalizuj kod programu i odpowiedz na pytania: Kiedy rysowany jest kwadrat?
Dlaczego kot zawsze miauczy?

3. Popraw program tak, aby kot miauczat tylko w przypadku, gdy zmienna litera nie
bedzie rowna ,k”.

4. Zapisz program w pliku pod nazwg Kwadrat.

ﬂ Stosowanie procedur

W jezyku Scratch procedury nazwano blokami. Mozemy definiowac proce-
dury (bloki) bez parametrow 1 z parametrami.

5.1. Procedury bez parametrow

Chcemy utworzy¢ kompozycije skladajacy sie z szesciokatow i kwadratow
umieszczonych w wybranych miejscach sceny. W jaki sposdb mozna w jezyku
Scratch opracowac czgstkowe problemy, jakimi sg narysowanie szesciokata

i kwadratu, a potem wykorzystywac je kilkakrotnie w programie?

136 Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch



Aby w programie nie powtarza¢ polecen rysujacych szesciokat i kwadrat, mozemy
zdefiniowa¢ procedury (bloki) rysujace te figury i wywolac je w programie (nawet
wielokrotnie).

ITTINNNER . vy adefiniowaé procedurg

- @) (blok), nalezy wybrac element

bloki) — otworzy sig okno
dialogowe Utwérz blok

. - n (rys. 13a), w ktorym wpisujemy
Dodej dane Dodej dane Dod stybioty nazwe procedury i klikamy OK.
L 0w W CiDes " P

ezt L toat W panelu polecen pojawi sie
Wykona be2 octwinzani e nazwa procedury, a w obszarze
N o | tworzenia programu — element

S— definiuj nazwa procedury, pod
ktorym umieszczamy polecenia

Rys. 13a. Definiowanie procedury — procedury (rys. 13b).

okno dialogowe Utworz blok

= Skypt o Kostiumy W DEwieki

Szesciokat

Rys. 13b. Przykiad zastosowania zdefiniowanej procedury w programie — cwiczenie 12.

. /// Aby zastosowac procedure (blok) w programie, nalezy jg wywolac, umieszczajgc
B nazwe procedury (bloku) w odpowiednim migjscu (miejscach) programu.
Wywolanie procedury powoduje wykonanie skiadajacych sie na jej tres¢ instrukcii.

/ Cwiczenie 12. Definiujemy procedure i wywotujemy ja w programie

1. Zdefiniuj procedure Szesciokat rysujacq szesciokat foremny o boku 40 krokow.
Nastepnie (w tym samym obszarze roboczym) utworz program rysujacy kompozycje
skladajqcy sie z czterdziestu szeSciokatow (rys. 13b).

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Szesciokaty.
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Cwiczenie 13. Stosujemy
kilka procedur w jednym
programie

1. Otworz plik Szesciokaty
zapisany w ¢wiczeniu
12. Zdefiniuj procedure
Kwadrat, rysujaca kwadrat
0 boku 50 krokow.

2. Zmodyfikuj program
i procedury, tak aby
powstala kompozycja
podobna do pokazanej
na rysunku 14.

3. Zapisz program w pliku
pod nazwg Szesciokaty
i kwadraty.

N O D | &

"

it W,
L q “ ==
-,-;:ih,-’é‘.-"" LN

R
; 0 r"-«-"
W
.

Rys. 14. Kompozycja — éwiczenie 13.

Wskazdwka: Aby zmieni¢ polozenie duszka na scenie i rozpoczac rysowanie w wybranym

miejscu sceny, nalezy uzyc polecenia: . Kolor pisaka mozna zmieniac,

V. Zmiari  Kolor = pisaka o o

stosujac polecenie:

(mozna wpisac tez inng wartosc). Aby

duszek nie rysowal zbednych linii pomigdzy figurami, nalezy odpowiednio podnosic pisak.
Zastandw sie, czy polecenia opuszczania i podnoszenia pisaka powinny by¢ umieszczone
w programie gléwnym, czy w procedurach.

5.2. Procedury z parametrami

Chcemy rysowac wielokaty o dowolnej liczbie bokow, tak by wartos¢ tej liczby
byta wprowadzana z klawiatury po uruchomieniu programu. W jaki spos6b
zdefiniowac procedure rysujacq wielokat, aby bylo to mozliwe?

Aby rysowac¢ wielokaty o dowolnej liczbie bokow, mozemy zastosowa¢ w procedu-
rze parametr okreslajacy liczbe bokéw. Procedura moze zawiera¢ wiecej niz jeden

parametr.

;/ Aby zdefiniowaé procedure z parametrem, nalezy:
o « wybrac grupe Moje bloki i klikna¢ element Utwérz blok,
» w oknie Utwérz blok wpisac nazwe procedury i kliknag¢ obiekt Dodaj dane wej-

$ciowe (rys. 15a),

» wpisac nazwe parametru i klikng¢ przycisk OK (rys. 15b).
W obszarze tworzenia programu pojawi sig element definiuj z nazwa procedury

i parametru,
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iCzha b takst

Wy nay ber cvlbwas snem shranu Wiyktray bar colbmrmt are sieam,

-~ B -
Rys. 15a. Definiowanie procedury z parametrem. Rys. 15b. Okreslanie nazwy parametru
Wybor typu parametru
E Parametry
P i Dane przekazywane do
_;f N :g W definicji procedury ukreé!amy parametry pmeﬂum ﬂz’ireki ktorym
"\_ formalne, ktore w momencie wywolania program giéwny moze
: - procedury sg zastepowane przez parametry szczegotowo okreslic sposob
\ V. aktualne. dziatania procedury.

Na rysunku 16. pokazana jest przykladowa definicja procedury Wielokgt z para-
metrem okreslajacym liczbe bokow wielokata (liczba_bokow). Procedura jest wywo-
lywana z parametrem aktualnym n, ktorego wartos¢ jest wprowadzana z klawiatury
w momencie wywolania procedury.

definiuj Wielkokat lczba bokow

Przytoz pisak
powtarzaj liczba bokiw

przesun o @ krokow

obroc C* o @ I Niczba bokéw  stopni

Rys. 16. Przykiad zastosowania w programie zdefiniowanej procedury z jednym parametrem
- ¢wiczenie 14.

f Cwiczenie 14. Definiujemy procedure i wywolujemy ja w programie

1. Zdefiniuj procedure Wielokat rysujacq wielokat foremny o boku 50 krokow
z parametrem liczba_bokdw, ktory bedzie okreslat liczbe bokow (rys. 16.). Utworz
program rysujgcy wielokat o liczbie bokdw podawanej z klawiatury. W programie
wywolaj zdefiniowang procedurg z parametrem aktualnym n.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Wielokat.
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Aby wywolac procedurg (blok) w programie, nalezy umiescic jej nazwe
w odpowiednim miejscu (miejscach) programu. Wywolanie procedury powoduje, Ze
wykonywane s3 instrukcije skladajgce sig na jej tresc.

n Pytania i polecenia

o NN =

Wyijasnij na przykiadzie, w jaki sposob tworzy sig prosty program w jezyku Scratch.
Omaw polecenia realizujace powtarzanie polecen w jezyku Scratch.

Podaj przyklad zastosowania petli zagniezdzone.

W jaki sposab tworzy sie nowa zmienng?

Omow polecenia realizujace sytuacje warunkowe w jezyku Scratch.

Omow na przykladzie sposob definiowania procedury (bloku) bez parametrow.
Omow na przykiadzie sposaob definiowania procedury (bloku) z parametrami.

W jaki sposab wywotujemy procedurg (blok) w programie.

1.

2.

10.

.

12.

Utworz program, w ktorym duszek przejdzie z lewego gornego rogu sceny do prawego
dolnego rogu, rysujac kolorowy wzorek. Zapisz program w pliku pod nazwg Wzorek.
Utworz program, w ktorym duszek narysuje cztery jednakowe szesciokaty foremne

- kazdy umieszczony w innym rogu sceny. Wymiary dobierz tak, aby figury nie
zachodzily na siebie po narysowaniu. Zapisz program w pliku pod nazwa Cztery
szesciokaty.

Utworz program, w ktérym duszek rysuje niebieski kwadrat o wymiarach podawanych
z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwga Niebieski kwadrat.

Korzystajac z polecen przesuwania i obracania duszka oraz z powtarzania polecen,
zmodyfikuj program utworzony w zadaniu 3. tak, aby otrzymac ciekawg kompozycie.
Zapisz program w pliku pod nazwg Kompozycja4.

Utwarz program, w ktérym duszek bedzie rysowal czerwony prostokat, jesli

z klawiatury zostanie wprowadzona litera p, w przeciwnym razie duszek-kot ma
zamiauczec. Zapisz program w pliku pod nazwa Czerwony prostokat.

Utworz program, w ktérym duszek narysuje kolorowa kompozycje z figur
geometrycznych. Zapisz program w pliku pod nazwa Kompozycja6.

Utwaérz program obliczajacy sume i $rednig arytmetyczna trzech liczb wprowadzanych
Z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa Suma i Srednia.

Zmodyfikuj pogram utworzony w zadaniu 7. tak, aby obliczenia byly wykonywane dla
dziesieciu trojek liczb. Zapisz program w pliku pod nazwg Suma i Srednia 10.

Otwdrz plik Kwadrat zapisany w ¢wiczeniu 11. Zmodyfikuj program tak, aby dla
wartosci zmiennej fitera roznej od K" zostal narysowany romb. Zapisz program

w pliku pod nazwa Kwadrat lub romb.

Utwdrz program obliczajacy pole powierzchni kwadratu o boku a, jesli podana zostanie
dodatnia warto$¢ a. W przeciwnym wypadku powinien zosta¢ wyswietlony odpowiedni
komunikat. Zapisz program w pliku pod nazwa Pole kwadratu.

Korzystajgc z ¢wiczenia 13., utwdrz kompozycje sktadajacg sie z trzech réznych
wielokatow. Zapisz program w pliku pod nazwg Kompozycjail.

Zdefiniuj procedure Trdjkat z jednym parametrem, rysujgca trojkat rownoboczny.
Parametr ma okreslac dfugos$c boku. Utwérz program rysujacy pigc trojkatow:

jeden umieszczony na Srodku sceny, a pozostate — w rogach. W programie wywolaj
zdefiniowang procedure. Zapisz program w pliku pod nazwg Pie¢ trdjkatdw. Uruchom
program kilkakrotnie dla roznych danych.
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Dla zainteresowanych

13. Utworz program obliczajacy wartoS¢ bezwzgledng liczby x wprowadzonej z klawiatury.
Dla x wiekszego od zera lub rownego zero ma by¢ wySwietlona warto$c x. Dla x
mniejszego od zera ma by¢ wyswietlona wartosc —x. Zapisz program w pliku pod
nazwg Wartosc bezwzgledna.

14. Utworz program obliczajgcy sume kolejnych liczb naturalnych od 1 do n, gdzie n jest
wprowadzane z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwg Suma n.

15. Otwdrz program Wielokat zapisany w ¢wiczeniu 14. Dodaj do procedury Wielokat drugi
parametr okreslajacy dtugo$c¢ boku. Zmodyfikuj odpowiednio program. Zapisz program
pod tg samg nazwa.

16. Korzystajac z procedury Trojkat utworzonej w zadaniu 12., utworz program rysujacy
figure podobng do pokazanej na rysunku 22. W programie wywolaj zdefiniowang
procedure. Zapisz program w pliku pod nazwa Kompozycjai6.

Rys. 22. Kompozycja — zadanie 16. Rys. 23. Koniczynka — zadanie 17.

17. Utwdrz program rysujacy figure podobng do pokazanej na rysunku 23. Zdefiniuj
odpowiednig procedure. Zapisz program w pliku pod nazwg Koniczynka.

18. Zdefiniuj procedure Osmiokat z parametrem bok okreslajagcym diugos¢ boku, ktora
umozliwi rysowanie osmiokgata. Utworz program rysujgcy ciekawg kompozycije
skiadajacq sie z wielu kolorowych o$miokatow. W programie wywotaj zdefiniowang
procedure z parametrem aktualnym x. Warto$¢ parametru ma by¢ podawana
z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwg Kempozycja18. Uruchom program
kilkakrotnie dla réznych danych.

Dodatkowe zadanie projekiowe

19. Przygotuj projekt i utworz wediug wiasnego pomystu gre dla dwoch graczy.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wigce;j...

Ze wzgledu na modele programowania wyrdzniamy m.in. programowanie zdarzeniowe.

W programowaniu zdarzeniowym kolejno$¢ wykonywania instrukcji (polecen) programu

nie jest okre$lona przez tworce programu, lecz zalezy od zaistnienia okreslonych zdarzen
(np. nacisniecia przez uzytkownika przycisku myszy, wprowadzenia jakie$ danej, uptywu
okreslonego czasu).

Jezyk Scratch realizuje model programowania zdarzeniowego, poniewaz kazdy

ze skryptow skiadajgcych sig na program moze by¢ wykonywany po wybraniu

przez uzytkownika osobnej akciji.
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