Programowanie wizualne — Cwiczenia 5
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 8 — Arkanoid dodaj efekt graficzny (animacje) w dowolnym
miejscu. Np. do pitki (gdy spadnie na podtoze), do paletki (gdy pitka uderzy
o podfoze) lub gdziekolwiek, gdy gra sie zakoriczy albo paletka ztapie
spadajacy bonus. Mozesz skorzysta¢ z pomystow:
https://www.youtube.com/watch?v=Fy0aCDmgnxg

. W projekcie 10 - NWD dodaj zmienng 1licznik, ktora bedzie liczy¢, ile
operacji wykonat kot a ile pies podczas obliczania NWD. W obu
przypadkach wyswietl wartos¢ tej zmiennej, np. niech dopowiedzg to kot
i pies lub dodaj nowe duszki, ktére powiedza/pomySla wartosc tej
zmiennej.

. Stworz projekt w Scratchu, ktéry bedzie obliczat najmniejszg wspdlng
wielokrotnos¢ dwodch liczb podanych przez uzytkownika. Wykorzystaj do
tego algorytm wyliczajgcy NWD (NWW(a,b) = a*b/NWD(a,b)).



