Programowanie wizualne — Cwiczenia 2
Zadania domowe

Termin oddania zadan: dzien kolejnych ¢wiczen w planie, godzina 8:00.
Za kazdy tydzien opdznienia odejmuje 1 punkt.

Kazde, poprawnie dziatajace, z ponizszych zadan jest oceniane na 2 punkty
(razem 6 punktow).

Rozwigzanie ma by¢ poprawne. Moze by¢ natomiast bardzo proste i mato
oryginalne.

Kazde zadanie mozna raz poprawic.

Zadanie bedace uzupetnieniem danego projektu zapisane jest w nim
czerwonym kolorem. Tutaj jest powtdrzone.

. W projekcie 3 — Papuga ustaw warunek konca gry. Zaprogramuj jak ten
koniec ma wygladaé (zmiana tta, wydany dzwiek, nowy napis).

. W projekcie 4 - Matpa spraw, aby matpa mogta czym$ (np.
pomaranczami) rzucaé w papuge. Uzyj do tego klondw. Pomararicze moga
sie klonowa¢ po naci$nieciu klawisza spacji lub co jakis, ustalony lub
losowy czas.

. Stwérz maty projekt, ktéry pokaze, ile maksymalnie klondw moze byc
stworzonych jednoczesnie w Scratchu. Dodaj dowolnego duszka, ktory
bedzie sie klonowat w petli zawsze. Dodaj zmienng k1ony. W skrypcie
zaczynajagcym sie od gdy zaczynam jako klon zmien klony o
1. Wartos¢ zmiennej klony mozesz wyswietlic w rogu ekrany lub za

powiedz
pomocy blgc;zka . Nie wpisuj nazwy zmiennej. Przeciggnij

PN
bloczek % z grupy instrukcji Zmienne. Dodaj projekt do studia

Zadania domowe — Klony.



