Temat: Rysowanie wielokatow, rozet i spiral przy pomocy definiowania
nowych blokow.

Cel: Do czego stuzy definiowanie nowych blokéw w programie? Jak zdefiniowa¢ nowy blok?
Jak wykorzysta¢ ta wiedz¢ do tworzenia rysunkow?

Wyobraz sobie, ze Scratch jest twoim najlepszym przyjacielem i chcesz si¢ z nim porozumiewac

przy pomocy tajnych gestow. Nowy blok, ktory wilasnie zdefiniujemy jest takiego rodzaju tajnym
gestem, ktory pozwala nam skroci¢ rozmowe. Nie musimy za kaZzdym razem tlumaczyé naszemu
przyjacielowi, co ma zrobié (w jaki sposob ma narysowac wielokqt). Wystarczy, ze zdefiniujemy
nowy blok o nazwie wielokgt, a skrot do niego umiescimy w programie glownym. Dzigki temu
nasz gltowny program jest zdecydowanie krotszy i bardziej przejrzysty.

Definiowanie nowych blokéow mozna réwniez nazwa¢ tworzeniem procedur.

Jak definiowa¢ blok wielokgta?
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1. W starszej wersji Scratch wybierz Wiecej blokéw -> 2. W nowej wersji Scratch wybierz Moje bloki -> Utwérz
Utwérz blok -> rozwir opcje i dodaj dwa parametry  blok ->dwa razy dodaj dane wejsciowe. Nazwij wszystko
liczbowe. Nazwij wszystko jak na rysunku. jak na rysunku.

definiuj wielokat  liczba bokéw  dilugosé boku

powtorz liczha bokéw [razy
7 dhlugosé boku

przesun o krokow
)

obro¢ (X o / @ stopni
| S— ﬁ

3. Parametry, ktére zawiera nowo utworzony blok moina przekazywac¢ do programu, ktéry pod nim
zbudujemy. Co to znaczy przekazywaé, przeciggamy myszkq nasz parametr do odpowiedniego miejsca w

programie.
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Tak wyglada uktad blokéw procedury wielokat.
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Tak wygladaja przyktadowe program gtéwne, ktéry rozpoczynamy
kliknieciem zielonej flagi lub innego klawisza. W programie gtéwnym
wykorzystujemy nowy bloczek wielokat, ktdry pojawit sie w kategorii
Wiecej blokdw.

Bloczek wielokat ma dwa puste miejsca, w ktérych wpisujemy
wartosci naszych parametréw. Pierwszy parametr to liczba bokdéw a
drugi to dtugos¢ boku. Przyktadowo, jesli chcemy narysowa¢ kwadrat
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Zeby przejsé od rysowania wielokqta musimy zastanowic sie, co pozwoli nam narysowaé duzgq
liczbe figur wychodzqcych z jednego punktu, ktore nie bedg sie na siebie naktadac.

Kgt petny przedstawmy jako kolo, ktore ma 360°.
Przyktadowo,  jezeli chcemy  narysowac  rozete
sktadajqcq sie z trzech kwadratow, 10 kqt o jaki powinien
obroci¢ si¢ duszek wynosi 360°:3 = 120° (zobacz
rysunek obok).

Potrzebna jest zatem nowa zmienna, ktéra zapamieta,
jakq liczbe figur chcemy narysowaé w naszej rozecie.
Dodajemy wiec tq zmienng.
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Jezeli potrafimy juz definiowac wielokqty, przy pomocy ktorych tworzymy rozety mozemy

przejs¢ do rysowania spiral.

Czym rozni sig tworzenie spirali od tworzenia rozety?

a) Spirala ,,rozwija si¢” na ekranie, wiec musimy doda¢ warunek zakornczenia jej

tworzenia.

b) Aby spirala ,, rozszerzata si¢” musimy po kazdym jej wywolaniu zwigkszy¢ diugosé

boku.
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Rysunek 4 Przyktadowy skrypt tworzqcy spirale.
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Rysunek 5 Inne skrypty pozwalajgce stworzyc ciekawe rozety.
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