Karta pracy
Temat 2.4. Z pedzlem i farbami. O rysowaniu w programie Scratch

W programie Scratch utworz skrypty do narysowania:

kwadratu 0 boku 100 krokéw po naci$nieciu klawisza ,.k”,
dziewiegciokata o boku 50 krokéw po naci$nieciu klawisza ,,d”,
dowolnego wielokata foremnego — liczbe bokow okresla zmienna,
rozety zawierajacej dowolng liczbe dowolnych wielokatow.

Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwa kocie_rysunki.

Rozpoczecie budowania skryptow

. Umie$¢ w polu do budowania skryptéw blok z zielong flaga, ktéry rozpoczyna

dzialanie programu.

. Dotacz do niego blok ,,idz do” z warto$ciami X i y z kategorii Ruch i wprowadz

zarowno dla x, jak i dla'y wartos¢ 0 (zero) — dzieki temu po uruchomieniu programu
posta¢ ustawi si¢ na srodku sceny.

. Nastepnie dotacz blok ,,wyczys$¢” z kategorii Pisak, ktory spowoduje usunigcie

wszystkich linii ze sceny.
Nie zapomnij 0 umieszczeniu na koncu bloku ,,zatrzymaj ten skrypt” z kategorii
Kontrola, aby zatrzyma¢ dziatanie skryptu.

Kwadrat

Zacznij od bloku ,,kiedy klawisz ... naci$nigty” z kategorii Zdarzenia,
a z rozwijanej listy wybierz klawisz ,,k” — to on bedzie uruchamiat skrypt.

. Jako drugi umies¢ blok ,,przyt6z pisak™ z kategorii Pisak, dzigki ktéremu duszek

zacznie rysowac linie na scenie podczas kazdego ruchu.
Teraz dotgcz blok ,,powtorz ... razy” z kategorii Kontrola, a jako liczbe powtérzen
wpisz liczbe 4, poniewaz tyle bokéw ma kwadrat.

. W bloku ,,powtorz” umies¢ dwa bloki z kategorii Ruch: ,,przesun o ... krokéw”

(wpisz na nim warto$¢ 100) i ,,obro¢ w prawo o ... stopni” (wpisz 90). 100 krokow
oznacza dtugos¢ boku, a kat obrotu wynosi 90, bo takie sg wszystkie katy
wewnetrzne w kwadracie.

Za blokiem ,,powtorz ... razy” umiesc¢ blok ,,podnie$ pisak” z kategorii Pisak, ktory
spowoduje, ze duszek przestanie rysowac po scenie.

Nie zapomnij o bloku ,,zatrzymaj ten skrypt” na koncu skryptu.

Dziewieciokat

Kliknij prawym przyciskiem myszy na poprzednio utworzonym skrypcie i wybierz
opcje duplikuj, aby utworzy¢ kopig¢ tego skryptu. Rozpocznij modyfikowanie
utworzonej kopii.

. Zmien klawisz w pierwszym bloku ,,kiedy klawisz ... naci$nigty”. Niech bedzie

to ,,d”.
Po bloku ,,przyt6z pisak” umies¢ inny blok z kategorii Pisak, a mianowicie ,,ustaw
kolor pisaka na ...” i wpisz liczb¢ oznaczajaca odpowiadajacy ci kolor.

. W bloku ,,powtorz ... razy” zmien warto$¢ na 9, poniewaz skrypt bedzie rysowat

figure foremng o dziewigciu bokach.

. Wartos¢ na bloku ,,obro6¢ w prawo o ... stopni” zmien na 40, poniewaz takg miarg

ma kat wewnetrzny dziewieciokata.
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Wielokat foremny (zmienne)

Kliknij prawym przyciskiem myszy na utworzonym ostatnio skrypcie i wybierz
opcje duplikuj, aby utworzy¢ kopig¢ tego skryptu.

Przejdz do kategorii Dane i naci$nij przycisk Utworz zmienng. W ten sposob
stworz dwie zmienne: ,,Liczba bokéw” — zmienna okreslajgca liczbe bokow figury
oraz ,,Dtugo$¢ boku” — zmienna okreslajaca dtugos¢ boku figury. Kliknij prawym
przyciskiem myszy nazwy zmiennych i wybierz z menu kontekstowego opcje
suwak, aby tatwo mozna byto ustawia¢ wartosci tych zmiennych.

. W bloku ,,kiedy klawisz ... naci$niety” zmien klawisz na ,,\w”.
. W bloku ,,powtorz ... razy” umies¢ blok z nazwg zmiennej ,,Liczba_bokow”,

przeciagajac go z kategorii Dane i umieszczajac w polu zawierajacym liczbe.
Podobnie zrob z blokiem ,,przesun o ... krokéw” — umie$¢ w nim blok z nazwa
zmiennej ,,Dlugo$¢ boku”.

Wartoscig na bloku ,,obr6¢ w prawo o ... stopni” powinno by¢ dzielenie liczby
360 przez zmienng ,,Liczba_bokow”. Blok ,,dzielenie” znajdziesz w kategorii
Wyrazenia.

Rozeta (zmienne)

. Utworz kopig ostatnio zbudowanego skryptu, klikajac go prawym przyciskiem

myszy i wybierajac opcj¢ duplikuj.

. W utworzonej kopii dodaj blok ,,powtorz ... razy” z kategorii Kontrola, a w puste

pole wpisz liczbe 6. Blok powinien obejmowac wczesniej utworzony blok ,,powtorz
Liczba bokow razy”.

Do umieszczonego w poprzednim punkcie bloku ,,powtorz ... razy” dodaj blok
,,Obro¢ w prawo o ... stopni” i wpisz liczbg 60. Zwro¢ uwage, ze po pomnozeniu

tej liczby przez liczbg powtdrzen z poprzedniego punktu otrzymasz petny obrot:
360 stopni.

Skrypt bedzie teraz rysowat rozete sktadajaca sie z szesciu figur. Dodaj nowa
zmienng ,,Liczba_figur” i umies¢ ja w bloku ,,powtorz ... razy” z drugiego punktu
(zamiast liczby 6). Z kolei w bloku ,,obr6¢ w prawo o ... stopni” wstaw blok
,,dzielenie” — wpisz do niego wartos¢ 360 oraz umie$¢ ponownie zmienng
,Liczba_figur”. Od tej chwili warto$¢ tej zmiennej bedzie decydowata, ile figur
bedzie zawierata rozeta.

Kliknij prawym przyciskiem myszy na nazwie zmiennej ,,Liczba_figur” widocznej
na scenie i wybierz opcj¢ suwak, aby fatwo mozna byto ustawiaé¢ warto$¢ zmienne;.
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