Temat: Programujemy w języku Scratch 
[bookmark: _GoBack]Zamiast korzystać z poleceń obrotu Baltiego możemy od razu ustawić go w odpowiednim kierunku korzystając z przycisków: 
[image: ]
które pozwolą ustawić Baltiego w prawo, w dół, w lewo, w górę.
Możemy również uprościć za pomocą sztuczki przemieszczanie się Baltiego. Np. chcąc aby Baltie przeszedł 6 kroków do przodu należy użyć 6 razy klocek z idącym Batliem [image: ] lub zastosować sztuczkę [image: ] i uzyskamy ten sam efekt 
Możemy również uprościć ilość wstawianych takich samych elementów korzystając z nawiasów: [image: ] spowoduje to że Baltie wstawi 13 kloców z gwiazdkami. Liczba przed nawiasem określa ile razy ma się powtórzyć czynność w nawiasie, czyli gwiazdki-krok.
Tak wygląda cały program:
[image: ]
Na końcu umieściłem Baltiego ze stoperem. Dzięki temu po wykonaniu programu nie zamknie się okno programy samoczynnie, tylko dopiero po kliknięci myszka.
Wykonajcie powyższe ćwiczenie a następnie rozbudujcie gwieździste nieb jak na zdjęciu poniżej:

[image: ]

[image: ]
Zadanie do wykonania na ocenę:
Utwórz program korzystając z powtórzeń, w którym Baltie wyczaruje gwiaździste niebo, na dole łąkę a nad nią budynek jak na zdjęciu poniżej. Plik zapisz pod nazwą kompozycja.

[image: ]
Plik prześlij na adres email: adam.kacperski@outlook.com wpisując w tytule Imię i nazwisko.
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grzyby, zostawiajac w ich miejsce listki IEM. Dokoricz historyjke, dodajac jeszcze
kilka poleceri wedlug wiasnego pomystu. Zapisz program w pliku pod ta sama nazwa.
Zbuduj sceng podobna do pokazanej na rysunku 11. Zapisz sceng w pliku pod nazwa
Sciezka.s00. Wezytaj sceng do programu, ktry zapisz pod nazwa Sciezka.bpr.
Nastepnie zaprogramuj historyjke pt. ,Poranne bieganie Baltiego”, w ktdrej Baltie
otworzy drzwi, wyjdzie z domu, przejdzie szybko po $ciezce | wréci do domu, idac po
g6rmej krawgdzi laki, wejdzie do domu i zamknie za soba drzwi. Zastosuj odpowiednio
wilasciwosci Baltiego, zwlaszcza Widzialnos¢.
Utwérz program z wezytywana sceng przedstawiajacy sceng z twojego ulubionego
filmu, bajki, komiksu czy gry.

. Utworz program przedstawiajacy historyjke z wezytywang sceng wedlug wiasnego
pomystu. Zastosuj poznane mozliwosci programu Baltie.

Rys. 10. Dwupigtrowy dom  zadanie 12. Rys. 11. Scena - zadane 15.

© Zelogujsc < strona .. [E] ndex o ik

n @ ®

Spis tredci
porusza si¢ po scenie i w
nie z podanymi polecen:
(rys. 1),

Polecenia jezyka Scr:
nie jak w programie Balt
wyré6zniona kolorystyczr
grupa Ruch, wyréznion
przemieszczania duszka
wyrozniona kolorem cie
podnies, ustaw kolor)

W jezyku Scratch w
ficznego. Kazdy elemer

1
polecenie

“t 4y Polecenia m
" —takzestav
» zawierac wi




image1.png




image2.png




image3.png




image4.png
@ H B wero>,




image5.png
o n @ ®

5 Cisco Networking Aca.. (@ Zaloguse «stronadl..[E] Index of /pliki

c @ O &

G Google € Méjdysk (@ Pocrta o2 - najszybeiei.. @ Kwaliikacja E13Z5P R.

Pytania kwiatow, np. tulipandw. Na kor
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- 3 ) nazwa ramka’.bpr.
1. Jakie wlasciwosci Baltiego mozemy zmieni¢? Oméw na przykladach . Baltie zbudowal budynek poka:
2. W jaki spos6b mozna zapisac powtarzajace sig polecenia? Oméw na przykladzie. 2godny z projektem pokazanyn
3. Jak tworzy¢ programy, aby byly czytelne? przez inspektora nadzoru, dom
4. W jaki sposob mozna wezytac do programu sceng zbudowang w trybie Budowanie? zbuduj budynek jak na rys. 8a |

Oméw na przykladzie. do trybu Programowanie i utw
" wczytaj sceng zapisang w pliki
Zadania poprawiony zgodnie z projekte

1. Utworz program, w ktérym Baltie z szybkoscia 6 wyczaruje rozgwiezdzone niebo.
Po ukazaniu sig nieba Baltie powinien wrdci¢ na swoje miejsce w lewym dolnym
rogu ekranu. Przykiad efektu, ktory mozesz uzyskac, pokazano na rysunku 5.
Zapisz program w pliku pod nazwa niebo.bpr.

Rys. 8a. Wybudowany budynek
~ zadanie 8.

9. Utworz nowy program i zapisz
Rys. 5. Nocne niebo wyczarowane przez Baltiego  zadane 1 0 programu sceng zapisana v
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2. Korzystajac 2 mozliwoscl powtarzania polecen, utworz program, w KIdrym Baltie
wyczaruje 1ake skladajaca si¢ 2 dwudziestu szesciu kwiatkow. Czarodzie powinien

A IS€ w prawo, umieszczajac na scenie kwiatek czerwony, a nad nim 20ty (rys. 6,

ia programu w trybie Programowanie. Zapisz program w pliku pod nazwa faka.bor.

w pliku. Nastepnie wystarczy kliknaé

Po zbudowaniu sceny nalezy ja zapi-
.0 progTanL Rys. 6. Fragment 1gki

/bu Programowanie bez zapisu sceny el
bedzie wpisana prawidlowa nazwa sce-

chcemy wezytaé do programu. Mozemy

y klikna¢ przycisk Tak. 3. Utworz program, w kt6rym Baltie na $rodku sceny wyczaruje polsk flage
o rozmiarach 5 na 4 pola. Zapisz program w piiku pod nazwa laga.bpr.
4. Zapisz w jednym bloku wszystkie polecenia pozwalajace wySwietic na scenie pitki
na przemian 2 ksigzkam, tak jak pokazano na rysunku 7. lle razy rzeba powtorzye
blok? Zapisz program w piiku pod nazwa piki ksiazki bpr.

plyw w trakcie tworzenia programow, to
s chmurki | s2ybKoSC: DSOS O OSOS0 Rys. 7.Pik  ksig#ki

20d 123d, laczymy je w blok, otaczajac - zadanie 4.
ni dodajemy liczbe oznaczajaca, e razy

5. Korzystajgc 2 mozliwosci powtarzania polecen, utworz program, w kidrym Baltie
Inosc. Program nalezy dzielic odpowiednio wyczaruje na scenie psa (temat 5., rys. 8) lub wielblada (temat 5. rys. 16)
¢ i uzupelniac oraz aby niknac bledow Zapisz program w pliku pod nazwa zwierze bpr.
6. Zmief program zapisany w Cwiczeniu 1., tak aby Balte przeszed! dookola sceny
‘amowanie mozna wezytac scen utworzona w Kierunku 200dnym 2 ruchem wskazéwek zegara. Zmodyfiku] odpowiednio predkost:
Baltiego. Zapisz program w pliku pod nazwa dookola2.bpr.
Utworz program, w Ktorym Baltie wyczaruje dookota ekranu ramke 2 jednakowych
Kwiatow, np. tulipanow. Na koficu Balte powinien nknag. Zapisz program w pliku pod
nazwa ramkal.bor.
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