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Scratch-ohjelmointi Harjoitus 4

TAVOITTEET

e Kerrataan toistorakenne ja piirtaimiskomennot.
e Opitaan laskemaan monikulmioiden kddntymiskulmat.

e Opitaan kéyttimdin sisdkkiisid toistorakenteita.

Matematiikan sisallot
Tehtivissd harjoitellaan monikulmioiden piirtdmisté sekd vahvistetaan vieruskulman kisitteen

ymmartamistd ja vieruskulman laskemista.

OHJELMAN TOIMINTA

OSA1

Téssd osassa tehdddn ohjelma, jonka avulla saadaan piirrettyd monikulmioita.

2| Leppikertun hahmoon liitetdin koodi, jonka avulla kiyttajilti kysytddn piirrettivin
i i
ladybird

monikulmion sivun pituus sekd kulmien lukumaara.

OSA 2
Téssa osassa kdytetddn pohjana osan 1 koodia ja tehddan ohjelma, jolla voidaan piirtda erilaisia
taidekuvia monikulmioiden avulla.

4| Leppikertun hahmoon liitetddn koodi, joka piirtaa haluttua monikulmiota ja toistoa

hyddyntien taidekuvia.

ladybird

ALKUTOIMET
Olet kirjautunut Scratch-ymparistoon:

Kirjaudu sisddn Scratch-ympéristoon ja valitse Luo. Tallenna ty6 nimelld ScratchHarjoitus4_osal.

Teet harjoituksia ilman kirjautumista:
Kun olet saanut ohjelman valmiiksi, muista tallentaa tyo opettajan ohjeistamaan paikkaan. Valitse

Tiedosto = Lataa tietokoneeseen. Anna nimeksi ScratchHarjoitus4_osal. 7
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1. Poista hahmo kissa, ja lataa uudeksi hahmoksi edellisestd harjoituksesta tuttu leppakerttu.

Pienennd hahmoa tarvittaessa, ja aseta hahmon keskipisteeksi leppakertun nena.

2. Hae tarvittavat palikat, ja maaritd ohjelman suorituksen alkaessa leppékertulle asetettavat
arvot:
e aloituspiste (0, 0)

e suunta 90°.

Lisdd pyyhi-palikka, jotta piirtiminen tehdddn puhtaalle alustalle.

3. Tee ohjelma, joka piirtdd sddnnollisen viisikulmion. Viisikulmion jokainen sivu on 100
yksikkod pitka.

Sddnnollisen monikulmion piirtimisen

kaantymiskulmat
Viisikulmion piirtdmistd varten tiytyy laskea Y

kddntymiskulma, jonka hahmo kadntyy sivujen Kun halutaan piirta siannllinen

vilissd. Kdantymiskulma on 360°: 5 = 72°. monikulmio, hahmon kiAntymiskulma
saadaan, kun 360° jaetaan monikulmion

Ohjelman aluksi laske kyna alas. kirkipisteiden lukumaaralla.

Toteuta viisikulmion piirtdminen toistorakennetta kéyttden. Lisdd toista-rakenteeseen liiku-

ja kddnny-komennot. Madritd oikea toistokertojen miara.

Testaa koodi :'- .
4. Muuta jo tehtyd ohjelmaa siten, ettd saat piirrettyéd sddnnollisen kuusikulmion.
5. Muokkaa tehtyéd ohjelmaa siten, ettd sen avulla voi piirtdd millaisen monikulmion tahansa.

Ohjelmasta saadaan muokattava muuttujien avulla.

Tee seuraavat muuttujat: Tee muuttuja
e  Kkarkipisteitd ol kiarkipisteits
e kddntymiskulma ol kaantymiskulma

e sivunPituus. r
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Erota olemassa oleva koodi kahteen osaan pyyhi- ja kynd alas -palikoiden valista.

Rakenna koodi pyyhi-palikan perdin.

mene kohtaan x=: @ yv: @

Lisdd kysy-palikka, jossa kdyttdjaa pyydetdan antamaan

osoila suuntaan m

piirrettdvin monikulmion kérkipisteiden lukumaara. Jaa tastd.

Vastaus asetetaan muuttujan kdrkipisteitd arvoksi. tiku @) askelta
| kisnny ¥) ) astetta

Lisdd kysy-palikka, jossa pyydetdan kdyttdjad antamaan sivun pituus.
Vastaus asetetaan muuttujan sivunPituus arvoksi.

Muuttujan kddntymiskulma arvon asetus rakennetaan seuraavasti.

Kirjoita
tahdn 360°-

aseta ki3Sntymiskulma

Yhdistd alkuperdisen ohjelman loppuosa ja muuta sitd niin, ettd ohjelma kiyttad muuttujien

arvoja.

Testaa ohjelma piirtdmalld viisi- ja kuusikulmiot F .

Kokeile tehdd 360-kulmio, jonka sivun pituus on yhden yksikon pituinen.

Miki kuvio muodostuu?
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OSA 2

Jatketaan osassa 1 tehtyd ohjelmaa.
11. Kopioi osan 1 ohjelma.

12. Vaihda kopioimaasi koodiin kun klikataan tilalle kun painetaan. Valitse painike, jota

painamalla timé ohjelma suoritetaan.

13. Muokkaa ohjelmaa seuraavalla tavalla:
e  Kun monikulmio on piirretty, hahmo kdantyy 72

astetta.  toista karkipisteits kertaa

e Lisad koodiin toistorakenne siten, ettd sen sisalle litku | shvunPituns  askelta

tulee alkuperiinen toistorakenne ja

kaantymiskomento. - —

e  Madritd toistokertojen madraksi 5.

Testaa ohjelmaa tasasivuisella kolmiolla, jonka sivun pituus on 100 yksikkoa.

muuta kynin varia maarilla

14. Kuvion piirtovirid voi vaihtaa lisddmalld -palikka

jalkimmadisen kddnny-palikan perddn. Muuta vdrid ensin maaralla 50.

15. Tee kuviosta erilainen muuttamalla toistokertoja ja yhden monikulmion jalkeistd

kaantymiskulmaa.

16. Tee erilaisia kuvioita monikulmioiden avulla.




