Karta pracy
Temat 2.4. Od wielokata do rozety. Tworzenie bardziej skomplikowanych

rysunkow

Utworz w programie Scratch skrypt do rysowania rozety sktadajgcej sie z dowolnej liczby
dowolnych wielokatéow foremnych.

Warto zbudowac skrypt, dzigki ktéremu usuniesz ze sceny wszystkie ry-
sunki oraz ustawisz duszka na przyklad na srodku sceny. Mozesz tez okresli¢,
w ktorg strong ma by¢ zwrdocona postac (rys. 5).

— Ustawienie duszka na srodku sceny

Okreslenie kierunku ruchu duszka w prawo

~ Uzycie tego bloku spowoduje usuniecie
rysunkow i stempli widocznych na scenie.

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

1 : Zbudowanie skryptu do rysowania roznych
wielokatow

Teraz zbudujesz skrypt umozliwiajacy rysowanie wielokatow o wszystkich
bokach réwnej dlugosci i wszystkich katach réwnych. Liczbe bokéw figury
oraz dtugosci tych bokéw okreslisz za pomoca zmiennych.

Przejdz do kategorii Dane i utwérz dwie zmienne o nazwach ,Liczba_bo-
kow” i ,,Dlugoéé_boku”. Zmien sposdb ich wyswietlania na scenie na taki,
aby wartoéci mozna bylo ustawia¢ za pomoca suwaka. W tym celu kliknij
prawym przyciskiem myszy w pole z nazwa i wartoscia jednej ze zmien-
nych i wybierz opcje¢ suwak. Podobnie ustaw sposdb wyswietlania drugie;
zmiennej (rys. 1).
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Rys. 1. Zmiana sposobu wyswietlania zmiennych na scenie



Utworz skrypt okreslajacy rysowanie kwadratu — taki jak na poprzednich
zajeciach. Teraz go zmodyfikujesz. Liczba powtdrzen ciagu polecen powin-
na by¢ rowna liczbie bokow figury, dlatego na bloku z napisem ,,powtorz”
umie$é nazwe zmiennej ,Liczba_bokéw”. Nazwe zmiennej okreslajacej diu-
gos¢ boku wielokata wstaw na bloku powodujgcym przesuniecie duszka
o podana liczbe krokow. Kat obrotu duszka po narysowaniu boku wielokata
zalezy od liczby bokoéw figury, dlatego przy okreslaniu, jak program ma
obliczy¢ ten kat, musisz wykorzysta¢ zmienna ,,Liczba_bokéw”. Mozesz sko-
rzystac ze sposobu przedstawionego w temacie 2.3. lub z ponizszego wzoru.
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Na bloku powodujacym obrét duszka umiesé¢ odpowiednie wyrazenie. Niech
skrypt uruchamia si¢ po wcisnieciu klawisza z literg ,w™. Jesli chcesz, zmien
kolor pisaka (rys. 2). Sprawdz dzialanie programu dla réznych wartoéci
zmiennych.
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Rys. 2. Skrypt do narysowania wielokata, w ktérym liczba bokdw oraz ich dtugosci sg okreslone
za pomoca zmiennych

2 : Zbudowanie skryptu umozliwiajacego
rysowanie rozet

Teraz wykonasz rozety z wielokatow. Po narysowaniu kazdej z figur two-
rzacych rozete duszek bedzie musial obroci¢ sie o okreslony kat, zalezny
od liczby figur. Lacznie duszek musi wykonac pelen obrét, dlatego aby
wyznaczy¢ miare kata, nalezy podzieli¢ kat 360° przez liczbe wielokatow.
Na przyktad przy rysowaniu rozety z szeéciu wielokatow duszek musi obrocié
si¢ 0 360°: 6 = 60°,



Zduplikuj skrypt okreslajacy rysowanie wielokata. Na pierwszym bloku
wybierz litere ,,r”. Nastepnie nanie§ zmiany w skrypcie tak, aby duszek na-
rysowal rozete zbudowang z szesciu wielokatow (rys. 3). Ustaw za pomoca
suwakow wartodci zmiennych i sprawdz dzialanie skryptu.
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Rys. 3. Skrypt okreslajacy rysowanie rozety ztozonej z szesciu wielokatow i efekt jego
wykonania

Prace duszka mozesz przyspieszy¢ poprzez wlaczenie opcji Tryb Turbo.
W tym celu wybierz z menu programu Edytuj i kliknij odpowiednia opcje -
obok jej nazwy pojawi si¢ wowczas znaczek [ (rys. 4).
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Rys. 4. Wtaczanie Trybu Turbo

Opcja Tryb Turbo moze si¢ przydaé podczas wykonywania bardziej skom-
plikowanych rysunkéw, na przyklad sktadajacych sie z duzej liczby figur.



@_ Warto tak zmodyfikowaé skrypt umozliwiajacy

Jesli chcesz, mozesz ustawi¢ rysowanie rozety, aby liczba tworzacych ja figur byla
losowanie koloru przez okreslona za pomoca zmiennej. Utworz zmienna
program. Skorzystaj wowczas »Liczba_figur” i ustaw sposob jej wyswietlania tak,
z bloku z napisem ,losuj” aby warto$¢ mozna byto wybrac za pomoca suwaka.
z kategorii Wyrazenia. Wstaw nazwe tej zmiennej na odpowiednim bloku

z napisem ,,powtorz”. Na bloku powodujgcym obrot
duszka po narysowaniu wielokata umies¢ blok (I, a na nim wyrazenie
pozwalajace obliczy¢ kat obrotu z wykorzystaniem zmiennej , Liczba_figur”.
Mozesz réwniez poeksperymentowac z kolorami (rys. 5).
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Rys. 5. Skrypt umozliwiajacy rysowanie rozety, w ktdrej liczba figur jest okreslona za pomoca
zmiennej, i efekt jego wykonania



