KARTA PRACY

TEMAT: Od wielokagta do rozety. Tworzenie bardziej skomplikowanych rysunkdéw

Utwoérz w programie Scratch skrypt do rysowania rozety skiadajgcej sie z dowolnej liczby
dowolnych wielokgtéw foremnych.

Zapisz projekt w swoim folderze pod nazwg rysowanie_rozet.

ROZPOCZECIE BUDOWANIA SKRYPTOW

1. W polu do budowania skryptow umiesc¢ blok z zielong flaga.

2. Dotacz do niego blok ,idz do” z wartosciami x i y z kategorii Ruch i w obu polach wprowadz
wartosc 0.

3. Nastepnie dotgcz blok ,wyczys¢” z kategorii Pidro.

4. Pamietaj o umieszczeniu na koncu skryptu bloku ,zatrzymaj ten skrypt” z kategorii Kontrola.

WIELOKAT FOREMNY

1. Przejdz do kategorii Zmienne i utwérz zmienne Liczba_bokdéw i Diugos¢_boku.

2. Zmienh sposéb wyswietlania zmiennych. Kliknij na scenie pierwszg z nich prawym przyciskiem
myszy i wybierz opcje suwak. Zréb to samo dla drugiej zmienne;j.

3. W polu do tworzenia skryptow umies¢ blok ,kiedy klawisz spacja nacisniety” z kategorii
Zdarzenia i wybierz z listy litere ,w”.

4. Z kategorii Piéro dotgcz dwa bloki: ,przytdz pisak” oraz ,ustaw kolor pisaka na”. W polu
drugiego bloku wpisz wartos¢ 130.

5. Nastepnie wstaw blok ,powtérz 10 razy” z kategorii Kontrola. W polu na liczbe powtdrzen
umiesc¢ blok z nazwg zmiennej Liczba_bokow — znajdziesz go w kategorii Zmienne.

6. W bloku ,powtorz” umies¢ dwa bloki z kategorii Ruch: ,przesun o 10 krokow” oraz
,obroc¢ o 15 stopni”. W pierwszym umies¢ zmienng DfugoS$¢_boku. W drugim wstaw blok
dzielenia z kategorii Wyrazenia, w ktéorym podzielisz liczbe 360 przez zmienng Liczba_bokow.

7. Po petli umies¢ blok ,podnies pisak” z kategorii Piéro.

8. Skrypt zakoncz blokiem ,zatrzymaj ten skrypt”.
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1. Utworz kopie skryptu do rysowania wielokgta foremnego — kliknij w niego prawym przyciskiem
myszy i wybierz opcje duplikuj.
2. W pierwszym bloku zmien klawisz na ,r”.

3. W utworzonej kopii dodaj blok ,powtdrz 10 razy” z kategorii Kontrola, a w puste pole wpisz
liczbe 6. Powinien on obejmowac blok ,powt6rz Liczba_bokéw razy”.

powtorz Liczba_bokow  razy

przesun o | Dlugos¢ boku krokéw

obroc (™ o @/ Liczba_bokéw  stopni

4. Wewnatrz bloku ,powtérz 6 razy”, po bloku ,powtdrz Liczba_ bokdéw razy”, dodaj blok ,obroc
w prawo o 15 stopni” i wpisz liczbe 60.

5. Utworz zmienng Liczba_figur i umiesc jg w bloku ,powtorz 6 razy” zamiast liczby 6. W bloku
,0bré¢ w prawo o 60 stopni” wstaw blok dzielenia z kategorii Wyrazenia. Wpisz do niego

wartos¢ 360 oraz umies¢ zmienng Liczba_figur.

6. Po bloku , wewnatrz bloku ,powtérz Liczba_figur razy”, wstaw blok

»Zmien Kkolor pisaka 0” i wpisz na nim wartos¢ 10.
7. Kliknij prawym przyciskiem myszy na nazwe zmiennej Liczba_figur widocznej na scenie

i wybierz opcje suwak, aby tatwo mozna byto ustawiaé warto$¢ zmiennej.
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