Programowanie wizualne — Cwiczenia 3
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 5 — Sawanna dodaj instrukcje do gry.

. Stworz projekt w Scratchu, ktéry bedzie obliczat sume dwédch liczb
podanych przed uzytkownika. Wykorzystaj do tego bloczek zapytaj
i czekaj,orazpowiedz .. /powiedz .. przez .. s.

. Stworz projekt w Scratchu, w ktorym spotkajg sie dwa duszki. Pierwszy
duszek wykryje kolizje, nada komunikat i zniknie. Drugi duszek odbierze
komunikat i powie, ze odebrat komunikat.



