Wykonanie piramidy

Na dzisiejszej lekcji narysujemy w programie Scratch piramide. Zaczniemy od narysowania jednego
stopnia, a nastepnie skorzystamy z polecenia powtarzaj [powtdrz].
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Rys. 1. Piramida — ¢wiczenia 1-5

, Cwiczenie 1. Rysujemy pierwszy stopieri piramidy

1. W programie Scratch umie$¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 2.

2. Uruchom program.

3. Zapisz program w pliku pod nazwag piramida, korzystajac z opcji Plik/Zapisz na swoim
komputerze (Zapisz jako).
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Duszek narysowat pierwszy stopien, zeby go zobaczy¢, musimy klikngé.
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Lewa czes¢ piramidy sktada sie z szesciu takich samych stopni, czyli takie same polecenia, trzeba by
zapisac szesciokrotnie. Aby tego unikngé, w jezyku programowania do zapisywania powtarzajgcych
sie polecen stosujemy polecenia powtarzania.

Aby w jezyku Scratch zapisa¢ powtarzajace si¢ polecenia, mozemy uzy¢ polece-
bﬁ nia (instrukcji) powtarzania powtarzaj (powtorz) reprezentowanego przez element:
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Polecenia, ktore majg by¢ powtarzane, nalezy umiesci¢ wewnatrz elementu
powtarzaj (powtorz). Liczbe powtorzen okreslamy, zmieniajac warto$¢ w polu
tekstowym polecenia (domy$inie jest w nim wpisana warto$¢ 10).



, Cwiczenie 3. Rysujemy lewa czes$¢ piramidy — powtarzamy polecenia

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 2.
Zmodyfikuj program, stosujgc polecenie powtarzaj
(powtdrz) do powtarzajgcych sig polecen (rys. 3.).

2. Umies¢ dodatkowe polecenia przed poleceniem pen
down (przyléz pisak): wyczysc sceng, podnies pisak,
przenie$ duszka do pozycji okreslonej wspoirzednymi
(-180, -90), ustaw kierunek duszka na 90°, ustaw kolor
pisaka na ciemnozielony, ustaw rozmiar pisaka na 4. powtarzaj o

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg. Uruchom program.

Wskazdwka: Aby duszek nie rysowat linii, gdy przesuwa
sie po scenie, stosujemy polecenie pen up (podnies pezesuri o (§fJ) krokow
pisak). Gdy duszek bedzie we witasciwej pozycji -
przyktadamy pisak (polecenie pen down — przytéz pisak). abedt C:. 0 @ .
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, Cwiczenie 4. Rysujemy prawa czes¢ piramidy

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Dodaj polecenia rysujace prawg czes$¢ piramidy. Duszek ma kontynuowac rysowanie
od gory w prawo i w dot.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwg.

Wskazdwka: Aby narysowac stopieri w prawej czesci piramidy, uzyj tych samych

czterech polecen, ktére rysowaty stopien w lewej czesci (tylko umieszczonych w innej

kolejnosci) i powtorz je sze$¢ razy.
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I Cwiczenie 5. Rysujemy podstawe piramidy

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 4. Uruchom program.

2. Dodaj polecenia rysujace podstawe piramidy. Diugo$¢ podstawy (liczbg krokow, ktore
musi przej$¢ duszek) oblicz, korzystajac z rysunku 1.

3. Na koniec ukryj duszka (polecenie ukryj z grupy Wyglad).

4. Zapisz plik pod t3 samg nazwg.

Wskazdwka: Przed narysowaniem podstawy piramidy trzeba odpowiednio odwrdcic¢

duszka. Aby dobra¢ kierunek, sprawdZ, w jakiej pozycji pozostat duszek (w jakim

kierunku jest odwrécony) po wykonaniu programu zapisanego w ¢wiczeniu 4.
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Zeby narysowa¢ podstawe piramidy, trzeba do skryptu dodaé 3 polecenia.
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Link do piramidy w programie Scratch

https://scratch.mit.edu/projects/390993191/editor

W celu zapisania pliku wybieramy kolejno: Plik — Zapisz na swoim komputerze — Wybieramy
utworzony folder Scratch i zapisujemy pod nazwa: piramida imie nazwisko

Zeby obejrze¢ wykonany program, nalezy wej$¢ na strone i wybraé kolejno Plik — Wczytaj ze swojego
komputera — szukamy pliku na swoim komputerze.

Plik Edycja @9~ Samouczki

Nowy

Zapisz teraz

Zapisz jako kopie

Wczytaj ze swojego komputera

Zapisz na swoim komputerze
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