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Zadania dodatkowe

Zadanie 1. Budujemy schemat blokowy (Temat 1.)

1. Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm obliczania pola powierzchni P prostoka-
ta o bokach ai b.

2. Wykonaj kilkakrotnie algorytm dla rdznych wartosci zmiennych ai b.
3. Zapisz schemat w pliku pod nazwg Prostokat1.

Zadanie 2. Okreslamy warto$ci zmiennych (temat 2.)

1. Jakie wartoSci przyjma zmienne Xi Y po realizacji ciggu instrukcji przypisania:
X:=10;
Y :=20;
X=Y
Y=X
Wyjasnij, dlaczego otrzymamy takie wyniki.

2. Jakie wartoSci przyjma zmienne A, Bi C po realizacji ciggu instrukcji podstawienia:

A:=5;
B=17;
C=A
A= B;
B:=C;

Wyjasnij, dlaczego otrzymamy takie wyniki.

Zadanie 3. Budujemy schemat blokowy algorytmu z warunkiem ztozonym i petia (temat 2.)
1. Otworz plik Prostokat1 zapisany w zadaniu 1.

2. Uwzglednij w schemacie warunek: dla ai b dodatnich ma nastgpi¢ obliczenie pola prostokata
i wyprowadzenie wyniku. W przeciwnym wypadku algorytm powinien od razu zakoriczyc¢ sie
odpowiednim komunikatem, np. ,Miary dtugosci bokow prostokagta powinny byc liczbami
dodatnimi”.

3. Wykonaj kilkakrotnie algorytm dla r6znych wartosci zmiennych.
4. Zapisz schemat w pliku pod nazwg Prostokat2.

Zadanie 4. Budujemy schemat blokowy (temat 2.)

1. Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm obliczania objetosci V szeScianu o kra-
wedzi a.

2. Wykonaj kilkakrotnie algorytm dla réznych wartosci zmiennej a.
3. Zapisz schemat w pliku pod nazwg Szesciant.
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Budujemy schemat blokowy algorytmu z warunkiem ztozonym i petia (temat 2.)
1. Otworz plik Szescian1 zapisany w zadaniu 4.

2. Uwzglednij w schemacie warunek: dla a dodatniego ma nastgpic obliczenie objetosci szeScia-
nu i wyprowadzenie wyniku. W przeciwnym wypadku algorytm powinien od razu zakonczy¢
sie odpowiednim komunikatem, np. ,Miara dtugosci krawedzi szeScianu powinna byc liczbg
dodatnig”.

3. Wykonaj kilkakrotnie algorytm dla réznych wartosci zmiennej a.
4. Zapisz schemat w pliku pod nazwg Szescian2.

Piszemy program w Baltie z zastosowaniem petli (temat 3.)

Napisz program, w ktorym Baltie wybuduje dom sktadajacy sie z czterech jednakowych pieter.
Na kazdym pietrze majg by¢ umieszczone trzy okna.

Piszemy program w Baltie z zastosowaniem petli (temat 3.)

Napisz program, w ktérym Baltie wybuduje ramke z kolorowych kwiatow i w Srodku wypisze
twoje imie.

Tworzymy animacje w Baltie (temat 3.)
Napisz program, w ktdrym Baltie wybuduje morze, po ktorym bedzie ptynat statek.

Stosujemy zmienne i powtarzanie polecen (temat 4.)
Utwadrz program w jezyku Scratch, realizujgcy algorytm opisany w zadaniu 1.

Stosujemy instrukcje warunkowg i iteracyjng (temat 4.)
Utworz program w jezyku Scratch, realizujgcy algorytm opisany w zadaniu 3.

Stosujemy instrukcje warunkowa (temat 4.)
Utworz program w jezyku Scratch, realizujgcy algorytm opisany w zadaniu 4.

Stosujemy instrukcje warunkowa z warunkiem ztozonym i iteracyjng (temat 4.)
Utworz program w jezyku Scratch, realizujgcy algorytm opisany w zadaniu 5.

Stosujemy powtarzanie polecer (temat 4.)

Utworz program w jezyku Scratch, w ktorym duszek bedzie rysowat n szesciokatow foremnych
0 boku 100. Kazdy szesciokat ma byc przesuwany o 40 krokdw i obracany w prawo o kat rowny
30°.

Wskazdéwka: Zmienna n wyznacza liczbe powtdrzer w petli.

Piszemy program z zastosowaniem petli w petli (temat 4.)
Napisz program w jezyku Scratch wedtug wtasnego pomystu, w ktérym zastosujesz petle w petli.

Zmieniamy posta¢ duszka i wprowadzamy wiecej niz jednego duszka na scene
(temat 4.)

Utwadrz program w jezyku Scratch wedtug wtasnego pomystu. Wprowadz na sceng cztery duszki
i dla kazdego ut6z oddzielne polecenia. Zmien rowniez tto sceny. Moze wymyslisz ciekawg gre?
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Zadanie 16. Definiujemy procedure bez parametréw (Temat 5.)

Zdefiniuj w jezyku Logo procedure rysujacg szesciokat foremny o boku 100. Nazwij procedurg
SZESCIOKATA.

Zadanie 17. Definiujemy procedure z parametrem (Temat 5.)

Zdefiniuj w jezyku Logo procedurg z parametrem, rysujacg szesciokat foremny. Jako parametr
przyjmij dtugo$¢ boku szesciokata. Nazwij procedurg SZESCIOKAT2.

Zadanie 18. Definiujemy procedure iteracyjna (Temat 5.)
Zdefiniuj w jezyku Logo procedurg iteracyjng z parametrem N, przesuwajacg i obracajacq
w lewo szeSciokat foremny o boku 100 (wykorzystaj procedure SZESCIOKAT1 zdefiniowang
w zadaniu 16.). Parametr N wyznacza liczbe powtérzen. SzeSciokat ma by¢ przesuwany
0 40 krokow i obracany o kat rowny 60"
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