Karta pracy
Temat 2.3. Scena niczym kartka. O rysowaniu w programie Scratch

W programie Scratch utwórz skrypty:
· do wyczyszczenia sceny i ustawienia duszka na środku ekranu po naciśnięciu przycisku z zieloną flagą,
· do narysowania kwadratu o boku 100 kroków po naciśnięciu klawisza „k”,
· [bookmark: _GoBack]do narysowania trójkąta o boku 100 kroków po naciśnięciu klawisza „t”,
· do narysowania dziewięciokąta o boku 50 kroków po naciśnięciu klawisza „d”.
· do narysowania prostokąta po naciśnięciu klawisza „p”.
· 

Więcej informacji w podręczniku od strony 89.
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Zadanie do samodzielnego rozwiązania!

Dodaj do zadania skrypt, który po naciśnięciu klawisza „p” będzie rysował prostokąt z zadania 1.

Zadanie 1.
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2 : Narysowanie kwadratu

Na poczatku narysujesz kwadrat o boku dtugoséci 100 krokéw. W tym celu
zbudujesz skrypt, ktory uruchomi sie po weisnieciu klawisza z litera ,k”. Do na-
rysowania boku o okreslonej dtugosci wykorzystasz blok EFEIEC XEEN . Przed
nim musisz umiesci¢ blok powodujacy przylozenie pisaka. Po narysowaniu
boku duszek powinien obrdci¢ si¢ 0 90° (rys. 2). Jezeli obrécisz go w prawo,
przed narysowaniem kolejnych bokéw musisz obraca¢ go w t¢ sama strone.

o@:

obré¢ C* o @ stopni

Rys. 2. Skrypt okreslajacy narysowanie boku kwadratu i wykonanie
obrotu w prawo oraz efekt jego wykonania

Aby narysowa¢ kwadrat, duszek musi cztery razy wykona¢ cigg polecen okres-
lajacych przesuniecie o dang liczbe krokéw oraz obrot o 90°. Zmodyfikuj odpo-
wiednio skrypt. Niech po narysowaniu figury duszek podniesie pisak (rys. 3).
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Aby narysowa¢ kwadrat, duszek musi cztery razy wykona¢ ciag polecen okres-
lajacych przesuniecie o dang liczbe krokéw oraz obrét o 90°. Zmodyfikuj odpo-
wiednio skrypt. Niech po narysowaniu figury duszek podniesie pisak (rys. 3).

Blok, ktdry powoduje przytozenie pisaka
Tu nalezy wpisac liczbe powtdrzen.
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Dzieki zastosowaniu tego bloku duszek
podniesie pisak.

Rys. 3. Skrypt okreslajacy rysowanie kwadratu o boku 100 krokéw
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W zbudowanym skrypcie warto ustali¢ kolor, ktorym bedzie rysowany
wielokat. W tym celu uzyjesz bloku RZREEMEERNETINT]. Aby uzyskaé odpo-
wiednig barwe, musisz na nim wpisa¢ liczbe¢ z zakresu od 0 do 200. Na przy-
ktad liczba 0 odpowiada kolorowi czerwonemu, 70 - zielonemu, a 130 -
niebieskiemu. Do bloku z napisem ,,Przyt6z pisak” dotacz blok okreslajacy
kolor i wpisz na nim liczbg oznaczajaca barwe, ktorej chcesz uzy¢ (rys. 4).
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Rys. 4. Skrypt okreslajacy rysowanie kwadratu o boku dtugosci
100 krokow i o wybranym kolorze oraz efekt jego wykonania
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3 Zbudowanie skryptow okreslajacych rysowanie
tréjkata i dziewieciokata

Teraz narysujesz trojkat rownoboczny. W tréjkacie tym kazdy z katéw ma 60°,
ale zanim duszek narysuje kolejny bok, powinien obrécic si¢ w prawo nie 0 60°,
lecz 0 120°. Dlaczego? Aby duszek narysowat kat mniejszy od kata potpetnego
(czyli od 180°), trzeba odja¢ miare tego kata od 180° poniewaz kat obrotu
duszka jest liczony od linii bedacej przedtuzeniem jego dotychczasowej drogi
(rys. 6). W wypadku tréjkata réwnobocznego nalezy wiec wykonac dziatanie
180° - 60°, co daje 120°.

1. Bok narysowany przez duszka \

4. Linia, wzdtuz ktdrej bedzie rysowat 3. Kat, o jaki musi obrécic sie duszek,
duszek, gdy obrdci sie w prawo 0 120° aby narysowac kat 60°

Rys. 6. Wyznaczanie miary kata obrotu duszka
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Zduplikuj skrypt okreslajacy rysowanie kwadratu i nanie§ odpowiednie
zmiany w utworzonej kopii, tak aby duszek po wcisnieciu klawisza ,,t” na-
rysowat tréjkat o wszystkich bokach réwnej dtugosci i wszystkich katach
réwnych. Ustaw inny kolor dla kazdego z bokéw figury. W tym celu wstaw
w odpowiednim miejscu skryptu blok EZEZENES i wpisz na nim
na przyklad liczbe 50 (rys. 7).

obroe C* o @ stopni

o Podnies pisak

Rys. 7. Skrypt okreslajacy rysowanie tréjkata o réznych kolorach
bokéw i efekt jego wykonania
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W podobny sposéb jak w przypadku tréjkata rownobocznego mozesz
obliczy¢ kat, o jaki ma obraca¢ si¢ w prawo duszek podczas rysowania do-
wolnego wielokata o wszystkich bokach réwnej dtugosci i wszystkich katach
rownych. Musisz jednak wiedzie¢, po ile stopni maja katy w tej figurze.
Miare kata w takim wielokacie obliczysz z podanego wzoru.

180° - (liczba bokéw wielokata —2)
liczba bokéw wielokata
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Aby pozna¢ miare jednego kata w dziewieciokacie o wszystkich bokach
rownej dhugosci i wszystkich katach réwnych, trzeba wykona¢ nastepujace

obliczenia:

180°-(9-2) _180°-7 °

180 -©=2) 180 -7 _ 140
9 9

Zatem duszek po kazdym narysowaniu boku powi-
nien obroci¢ si¢ 0 40° (180° - 140°). Zbuduj skrypt
okreslajacy rysowanie dziewigciokata o réznych ko-
lorach bokéw. Niech skrypt uruchamia si¢ po wci$-
nieciu klawisza z literg ,,d” (rys. 8).

wykonania

>3

Aby nie zastaniac rysunku,
ukryj duszka. Mozesz to zrobi¢
na dwa sposoby: poprzez
umieszczenie w skrypcie
bloku z napisem ,.ukryj"

lub poprzez odznaczenie

opcji Pokaz, dostepnej nad
miniatura duszka.

Rys. 8. Skrypt okreslajacy rysowanie dziewieciokata
o réznych kolorach bokdw i efekt jego
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) Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktrego uruchomieniu duszek narysuje
prostokat o bokach dtugosci 70 krokéw i 200 krokéw. Kolory bokéw powinny
byé rézne.
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- 1: Bloki wykorzystywane do rysowania

Aby przej$¢ do blokéw, ktére umozliwiaja rysowanie, skorzystaj z opcji do-
daj rozszerzenie = w lewym dolnym rogu okna programu. Z dostgpnych
kategorii wybierz Pidro. Pojawita si¢ nowa kategoria blokéw — Piéro (rys. 1).
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Rys. 1. Bloki dostepne w kategorii Piéro

I
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Warto zbudowa¢ skrypt, dzigki ktéremu usuniesz ze sceny wszystkie ry-
sunki oraz ustawisz duszka na przyklad na srodku sceny. Mozesz tez okresli¢,
w ktora strone ma by¢ zwrdcona postac (rys. 5).

/ Ustawienie duszka na $rodku sceny
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/ Okreslenie kierunku ruchu duszka w prawo
ustaw kierunek na ()

& Uzycie tego bloku spowoduje usuniecie
rysunkéw i stempli widocznych na scenie.

Rys. 5. Skrypt okreélajacy pozycje i kierunek ruchu duszka oraz wyczyszczenie sceny




