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Nazwa implementacji: Wizualizacja operatora

Autor: Jarostaw Zok
Opis implementacji: Wizualizacja metody ewaluacji prawej strony wyrazenia.

Musimy stworzy¢ duszki, ktére bede w jakis sposéb wizualizowaé zmienne. Czesto mozna spotkac przyréwnanie zmiennych do pudetek
przechowujgcych jakas$ zawartosé. Narysujmy wiec proste pudetka jako kwadraty. Zmienne moga przechowywacé rézne wartosci, moga to by¢
liczby, ciggi znakéw albo bardziej abstrakcyjne twory. Nasze symulowane zmienne beda przechowywac kolory. Dla uproszczenia, beda to trzy
podstawowe kolory plus wartos¢ zmiennej, dla ktérej ustalimy, ze reprezentuje zmienng pusta. Bedziemy potrzebowa¢ dwa takie duszki.
Pozostaje jeszcze tylko narysowacd duszka przedstawiajgcego operator przypisania. Jest to zwyczajny znak ,,=". Zrobimy go w formie duszka,

bo chcemy, aby pojawiat sie w odpowiednim momencie naszej prezentacji. Stwérzmy najpierw nasze zmienne - pudetka. Tworzymy pierwsza
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Ustaw frodek kostiumu

[1]4 Anuluj

Duszek ma rozmiary 68x68 pikseli. Jest po prostu czarng ramkg niewypetniong kolorem. Ten kostium duszka bedzie reprezentowat pusta
zmienna.

PrzejdZzmy do zaktadki kostiumy i dodajmy trzy dodatkowe, reprezentujace kolory, jakie moze przyjac jako wartosci zmienna.
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Pudetko 1

Kostiumy
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Kolejne kostiumy tworzymy poprzez kopiowanie poprzedniego kostiumu i w edycji wypetnienie kolorem Srodka kwadratu oraz nazwanie
odpowiednio kostiumu w zaktadce , kostiumy”.

Drugiego duszka stworzymy juz znacznie szybciej, wybierajac prawym przyciskiem duszka stworzonego juz wczesniej i wybierajg ,duplikuj”:

KAPITAt LUDZKI @ R E @ o eumoresin [,

L
WARODOWA STRATEGLA SPOINOSC FUNDUSZ SPOLECZNY S

*ty

Projekt “Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji jako innowacyjny model zainteresowania kierunkami informatyczno-technicznymi oraz wspierania uczniéw i uczennic w
ksztattowaniu kompetencji kluczowych” wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



e STRATEGIA WOLNYCH | OTWARTYCH
IMPLEMENTAC])I - www.e-swoi.pl

pokaz

TR BRI TR clksportu] tego duszka
duplikuj
usun

Mamy zatem juz dwa duszki. Tworzymy kolejny z naszym znakiem réwnosci. Otwieramy nowego duszka do edycji i wybieramy ikonke tekstu,
zaznaczajac rozmiar 48px. Wpisujemy z klawiatury znak ,, =", wybieramy $rodek duszka i gotowe.

Tworzymy zmienng kolor, ktéra bedzie przechowywa¢ aktualny kolor pudetka. Musimy sie postuzy¢ takg zmienng tymczasowa, gdyz Scratch
nie umozliwia przeniesienia numeru kostiumu bezposrednio z duszka na duszka. Musimy kostium zapamieta¢ w zmiennej, a nastepnie
przypisa¢ ten numer ze zmiennej do kolejnego duszka.
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Ruch Kontrola
Wyglad Czujniki
Dzwriek Wyrazenia

Pisak Zmienne
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JesteSmy przygotowani na napisanie reszty skryptéw. Zacznijmy od klikniecia 2x w scene i utozenia skryptu startu.

Po kliknieciu na zielong flage, uruchomi sie skrypt. Wyczysci wszelkie pozostatosci po poprzednich uruchomieniach. Ustawi zmienng na 0 i
wyda rozkaz start, ktdry jest interpretowany przez duszka kota.

kiedy kliknieto
WY CZYSE

wyczysi efekty graficzne

ustaw kolo
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Ponizej znajduje sie skrypt duszka kota. Kot objasnia co sie dzieje na ekranie w danym momencie. Po wyjasnieniu kazdego fragmentu
nakazuje wykonanie odpowiedniego skryptu.

I-ud-.r otrzymam  Start

powbedz przez B3 s

powiads przez ) 5
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LTl Do pudetkas, ktdre jest po jego lewsj stronie. Pokaimy catem praws strong przer ﬂ =

:-..d..l Fokai - pudetko 1 igﬂ;.’

LT M Kliknij znak “=" aby skopiowad zawartoié pudetka po prawej stronie do pudetka po lewej stronie znaku "="FT0003 B 5

;.id-i Przypisz | i czekaj

AP Pl Pudelko po lewe] stronie ma teraz taka sam zl‘ulﬂ:uic' jak pudetko po p

Przypisalifmy wartodc po prawej stronie do naszej zmiennej - pudetka po lewe] stronie. 00 u =

Kolejno s3 to:

Pokaz pudetko 2 - pokazuje nasza zmienng, do ktérej przypiszemy wartos¢;

Pokaz przypisz - pokazuje znak przypisania;

Pokaz pudetko 1 - pokazuje nasza zmienna, ktérej przypiszemy wartos¢;

Przypisz - Wykona operacje przypisania, czyli wizualizacje przenoszenia wartosci z prawej strony wyrazenia na lewa. Skrypt dla pudetko 1:
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zatrzymaj skrypt

Zauwaz, ze gdy pudetko otrzyma ,Pokaz pudetko 1”, przypisuje zmiennej kolor - aktualnie wybrany kostium.

Skrypt dla pudetko 2:

kiedy otrzymam Start |I¢I.dyn'lrzymnm FPa

ukr idz do x LAl -130 jn_inli kolor =[]

zabrzymaj skrypt zmien na kostium  Pusty = S
emibefi na kostum
pokai .

|:a_{rqrmaj skrypt

juzali  kolor = E

jezeli  kolor = [

zmien na kostum

‘ zmiber na kostdum  C2

qucli kolor = n

zmien na kostium  Nie

|;airzymaj skrypt
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Zauwaz, ze gdy pudetko 2 otrzyma ,,Zmien wartos¢” - pobiera ono zawarto$¢ zmiennej kolor i zaleznie od jej wartosci, zmienia kostium
pudetka 2.

Skrypt dla przypisz:

& skerypty kostiumy ) wieki YU

kiedy otrzymam

kiedy otrzymam

uberyj pokaz

Wykonujac to ¢wiczenie, nauczytes sie postugiwac Scratchem, tworzy¢ duszki i kostiumy do nich. Potrafisz takze pisa¢ skrypty, postugiwac sie
instrukcjami warunkowymi. Zrozumiates, jak dziatajg wyrazenia, ze sktadajg sie z lewej i prawej strony. Nauczytes sie takze przedstawiac
operacje przypisania wartosci do zmiennej w prezentacji.
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