Temat: Od okregu do lizaka.

Na tym spotkaniu dowiesz sie:
1. Jak sterowaé duszkiem - robotem, aby powstat rysunek okregu?
2. Jak z okregu wykonac¢ graficzng rozete?
3. W jaki sposob wyprodukowa¢ komputerowego lizaka?

Najpierw obejrzysz film. Podczas ogladania zwracaj uwage, co dzieje sie na poszczegdlnych oknach 1,
2,3i4.
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Kliknij w ten link, aby obejrze¢ krotki film.

Duszek - robot

Do dzisiejszych ¢wiczenh skorzystaj z duszka wykonanego przy okazji poprzedniego spotkania.
Przypominam, najlepiej aby duszek byt bardzo maty i miat ksztatt kwadratu lub kota. W naszych
programach istotne jest to co duszek rysuje, a nie on sam.

Jezeli nie mozesz znalez¢é wykonanego poprzednio duszka, postepuj zgodnie z ponizszym planem. Jesli
znalaztes plik z duszkiem, to pomin ten punkt.

Wykonanie duszka - robota.
A. Usun domysinego duszka - najedz myszkg na duszka, naci$nij prawy przycisk myszy, wybierz
opcje usun.
B. Kiiknij pierwszy przycisk pod sceng: Narysuj nowego duszka
C. W edytorze obrazéw ustaw maksymalne powiekszenie. Wybierz kolor czerwony, narzedzie
prostokat, oraz narysuj kwadrat wypetniony kolorem o wymiarach 3x3 kratki, tak jak to jest
pokazane na ponizszym rysunku.


http://shell.idealan.pl/~mirek/epidemia/scratch/lizaki.mp4

i fusr/share/scratch/Scratch.image
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1. Jak sterowaé robotem, aby robot narysowat okrag?
Wstan z krzesta, stan w miejscu, w ktérym bedziesz miat / miata okoto 2 m przestrzeni przed sobg i tyle
samo po prawej stronie. Zacznij poruszac sie w nastepujgcy sposob: malutki krok do przodu, niewielki
skret w prawo, malutki krok do przodu, niewielki skret w prawo, itd. Wykonaj takg ilo§¢ wymienionych,
nastepujgcych po sobie czynnosci, az wrécisz mniej wiecej do miejsca, z ktérego wyruszytes /
wyruszytas.
Zastanéw sie:

a) jaka figura powstataby na podtodze, gdybys zostawiat / zostawiata trwaty slad?

b) Jak sterowac robotem, aby poruszajgcy sie robot narysowat okrgg?

Ponizszy zrzut ekranu przedstawia gotowe rozwigzanie.
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Robot narysowat okrgg. Okrag znajduje sie po prawej stronie robota.

Zmien teraz swoj skrypt w nastepujgcy sposéb: bloczek obré¢ w prawo zastgp bloczkiem obréé w
lewo. Pozostate bloczki i ich wartosci pozostaw bez zmian. Zanim wigczysz dziatanie skryptu, zastanéw
sie, gdzie teraz narysowany zostanie okrag.
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Od tego momentu bedzie mniej tekstu, przemawiac¢ beda rysunki. Po wykonaniu kazdego skryptu,
przemysl poszczegodlne etapy dziatania programu. Aby utatwi¢ analize skryptu, mozesz skorzystac z
pracy krokowej, gdzie to jest?:

Edytuj — Rozpocznij prace krokowa.

Kiedy postanowisz wytgczy¢ prace krokowg, wybierz:

Edytuj — Zakoncz prace krokowa.

Praca krokowa spowalnia dziatanie skryptu.

Zwracaj uwage na szczegoty, roznice pomiedzy skryptami mogg by¢ niewielkie i niedostrzegalne na
pierwszy rzut oka.

2. Robot rysuje okrag centralnie przed soba
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3. Ro

bot rysuje rozete.
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4. Robot rysuje lizaka.

Mowy dusz

- Duszekl

Scena

ECRATCH

ek

Ruch
Wyglad

DZwiek

litera a | iwiecie |
diugosc ETN=1)

[ @ B& Plik Edytuj .Udostgprﬁj ‘Pomoc

Kontrola
Duszek1

Czujniki
Wyraienia
Skrypty

Zmienne

preylaz pisak
ustaw kolor pisaka na
przesun o G krolcdw
obréd o b m stopni
;m 360 ra
preesun o krokdw
obric o G stopni

obric o b m stopni
przesurt o Gy krokdw

obroc o G stopni

wyczysd

idZ do x: o ¥: 0

ustaw kierunek na m

Nowy dusz

- Duszeki

Scena




5. Robot rysuje wachlarz z lizakéw.
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6. Zadanie dla odwaznych.
Zaprogramuj skrypt, za pomocg ktérego robot narysuje ponizszy rysunek.

Rozwigzanie zadania przesle wraz z nastepnym materiatem.
Jezeli napotykasz trudnosci, potrzebujesz ode mnie wskazéwek, to popros rodzicow o mozliwosé
skorzystania z konta pocztowego, opisz problem i wyslij list na adres: informatykawsp1@gmail.com
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