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Как да се подготвим за работа със  
Scratch

В тази презентация представяме стъпка по стъпка 
това, което правихме по време на уебинара:

Костенуркова геометрия чрез блоково 
програмиране (в нашия случай Scratch).

Ако все още нямате Scratch на компютъра си, може 
да го изтеглите безплатно, като следвате 
инструкциите, зададени в българския сайт на 
Scientix:

https://scientix.math.bas.bg/webinar_2019_02_27_getready/

https://scientix.math.bas.bg/webinar_2019_02_27_getready/


Scientix has received funding from the European Union’s H2020 research and

innovation programme – project Scientix 3 (Grant agreement N. 730009),

coordinated by European Schoolnet (EUN). The content of the presentation is

the sole responsibility of the presenter and it does not represent the opinion of

the European Commission (EC) nor European Schoolnet (EUN) and neither

the EC nor EUN are responsible for any use that might be made of information

contained.

От  менюто  Костюми изберете опцията  Нов костюм от 
библиотеката и отворете категория Животни.
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Изберете подходящ костюм и размер на новия спрайт и 
щракнете върху точката, която да оставя следа при движение  му 
(след като сте показали координатната система чрез синия 
бутон).
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Подготовка на робота-костенурка за чертане
(Обърнете внимание на цветовете на блокчетата 
и групите команди). При щракване върху 
флагчето се изпълняват командите под блока с 
„кафява шапка“  и име когато е щракнато.
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Начертайте квадрат само с командите за 
преместване напред и завъртане.
Създайте нов блок на име квадрат.  За целта 
щракнете върху  Още блокове и именувайте 
новия блок.
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Щракнете върху шапката (дефиниция на 
квадрат) на блока квадрат или
издърпайте с влачене блока квадрат от менюто 
Още блокове и щракнете двукратно върху него.
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Да направим розетка от квадрати.
Редактирайте ъгъла на завъртане, за да получите 
цяла розетка.
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А ако искаме розетката да има 17 квадрата? 
(Потърсете блокче за операцията деление от 
менюто Оператори.)
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Каква е връзката между броя на квадратите и 
ъгъла на завъртане?
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Добавяне на параметри към процедурите (чрез редактиране).
Щракнете с десен бутон върху шапката на блока квадрат и 
изберете опция редактиране.
От менюто за редактиране изберете Добавяне на числов вход.
Провлачете входа страна (от шапката) на мястото на числовия 
вход в блока премести се с.
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Получете квадрати с различна дължина на страната.
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А сега да параметризираме и розетката.
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Блокът розетка, изпълнен с различни 
аргументи (стойности на параметрите):
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Предизвикателство: А такава розетка?
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Един начин е да създадете  нов блок (например 
ефект).
(Използвайте молив с различна дебелина и цвят и 
изпълнете две розетки една върху друга.)
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Как можем да направим правоъгълна 
спирала?
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Да използваме, че спиралата се състои от една 
начална отсечка и спирала с по-голяма 
начална отсечка.
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Въвеждане на условие за изпълнението:
От менюто Контрол блок избираме блока
ако <условие> тогава.
Самото условие < избираме от Оператори и 
слагаме като ляв аргумент страна, а като 
десен - например 250.
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Експерименти със спиралите – получете спирали, 
генерирани от външни ъгли на правилни 
многоъгълници. За целта е удобно да въведете още един 
параметър – за ъгъла на завъртане.
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А сега играйте с ъгли, близки до външните на 
правилните многоъгълници. Какво забелязвате?
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Вариации – добавете квадрати на всеки връх на 
спиралата, например със син цвят:
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След като експериментирате с различни ъгли, 
оставете само квадратите!
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Добавете промяна на цвета на молива
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А сега да заменим квадратите със звезди 
(например пентаграми).
(Можем да открием ъгъла на завъртане и като 
експериментираме с различни стойности.)
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Сега можем да моделираме фойерверки.

Избираме подходящ нов декор от библиотеката и заместваме 
блока квадрат със блок звезда в блока спиро_звезди. (Можем 
да копираме тялото на блока спиро_квадрати.)
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Следващият ни модел ще бъде слънчогледова пита. Заместваме 
звездата с блок семе и експериментиране с различни ъгли на 
завъртане.
Най-добре ще имитираме природата с достатъчно „гъста“ 
спирала и ъгъл, близък до т. нар. „златен ъгъл“.
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Благодарим на всички участници и на желаещите да се 
запознаят с помощните материали.

Уебинарът се проведе с любезното съдействие на 
Лабораторията по телематика при БАН. 

Сърдечни благодарности към нейния директор проф. 
Радослав Йошинов и Монка Коцева.


