Klasa 7 grupa 1i2, 15 kwietnia 2020 .

Wstep

Dzi$ kontynuujemy programowanie w jezyku Scratch.

Na poprzednich zajeciach:

poznalismy budowe okna programu Scratch i podstawowe zasady pracy w tym programie,
przygotowaliSmy pierwszy skrypt o nazwie Projektl i modyfikowalismy go,

zbudowalismy krétki skrypt do czyszczenia sceny,

dowiedzielisSmy sie, co to jest iteracja (inaczej powtarzanie, petla) w oparciu o skrypt rysujacy
pieciokat foremny,

dodatkowo mozna byto zbudowac skrypt rysujacy dziewieciokat foremny oraz skrypt rysujgcy
kompozycje ztozong z dziewieciokatdéw stosujac petle w petli.

Na dzisiejszych zajeciach:

dowiemy sie co to sg zmienne i jakg role petnig w skryptach,

nauczymy sie ustalaé potrzebne w skrypcie zmienne i je tworzy¢ w programie Scratch,
nauczymy sie wykonywac obliczenia w skryptach,

nauczymy sie stosowac w skryptach sytuacje warunkowe.

Stosowanie zmiennych i obliczenia

1.

Co to jest zmienna? Dlaczego zmienne stosuje sie w skryptach?

W naszych rozwazaniach opierac sie bedziemy na skrypcie z Rys. 5 na str. 140 podrecznika.
Skrypt ten oblicza obwdd prostokqta. Pierwszy bok nazwano tutaj liczbal i ma on dfugos¢
123, natomiast drugi bok nazwano tutaj liczba2 i ma on dtugos¢ 23. tatwo stwierdzic, ze
skrypt poda, ze dfugos¢ obwodu (nazwanego w tym skrypcie obwdd) wynosi 292.

Jesli w blokach j (R ) iczemy inne liczby skrypt odpowiednio policzy
obwdd.

Liczbal, liczba2 oraz obwdd za kazdym razem bedq mogty przyjgc¢ inne wartosci. Liczbal,
liczba2 i obwod sq w tym skrypcie zmiennymi. Zmienne to nazwy, ktére w _skrypcie mogg

przyjmowac rézne wartosci.

Jak utworzy¢ zmienne w programie Scratch?

Kolejnos¢ dziatan przy tworzeniu zmiennych pokazano na rysunku ponize;j.
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3. Jak sprawi¢, aby Kot — duszek poprosit nas o podanie dtugosci bokdéw prostokata i pdzniej
uzyt ich do obliczenia obwodu?

ERPE Podaj diugnsc pienvszego boku prostokata KSR PRI Podaj diugosc drugiego bola prostokara LR=22 ]

ustaw liczha2 na  odpowieds

ustaw liczhal ma  odpowiedi

Stuzg do tego zestawy dwdch blokow: i ,
Gotowy skrypt przedstawia Rys. 7 na str. 141 podrecznika. W skrypcie tym pokazano tez
sposdb wykonywania obliczen.

Sytuacje warunkowe

Zapoznaj sie z trescig i rysunkami znajdujgcymi sie na stronie 143.
W programie Scratch warunek realizuje sie za pomocg blokéw:

™

w przeciwnym razie

- interpretacja stowna: jezeli ...(warunek) to ... (lista polecer) W przeciwnym razie ... (lista poleceri)

- interpretacja stowna: jezeli ... (warunek) to ... (lista polecer)

Przyktadowe wykorzystanie bloku warunkowego pokazano na rysunku 10 na stronie 143 podrecznika

— przeanalizuj ten rysunek.
W skrypcie wykorzystano trzy zmienne: suma, ocena i srednia. Interpretacja dziatania skryptu
z Rys. 10 na str. 143 przestawia sie nastepujaco:

e wartos¢ sumy wynosi 0 czyli inaczej méwigc — na poczatku zmienna suma ma wartosé 0,

e podajemy kolejno 5 ocen (ocena po jej podaniu jest zapamietywana w zmiennej ocena),
a program bedzie je sumowat i sume ocen zapamietywat w zmiennej suma,
e jak podamy pie¢ ocen program obliczy ich srednig i zapamieta jej warto$¢ w zmiennej

Srednia, obliczenie $redniej nastgpi poprzez podzielenie wartosci zmiennej suma przez 5

(czyli przez ilos¢ ocen),



e doszlismy do sytuacji warunkowej — program sprawdzi, czy srednia jest wyzsza od 4,5, jezeli
tak jest pojawi sie komunikat: ,Otrzymasz nagrode”, w przeciwnym razie pojawi sie
komunikat: ,,Nagrody nie bedzie”.

Poza sytuacjg warunkowga skrypt zawiera réwniez iteracje. Czy potrafisz (w ramach utrwalenia

zagadnienia z poprzednich zaje¢) wskazac¢ fragment skryptu przedstawiajacy iteracje?

W razie pytan lub watpliwosci prosze o kontakt przez poczte elektroniczna.
Pozdrawiam!

Piotr Nowakowski



