Zmienne w Scratch
- tworzymy i wykorzystujemy zmienne w programach -

W przykladzie ponizej tworzymy zmienna o nazwie ,bok” ktéra bedzie pamieta¢, jaka ma byc¢
dlugos¢ boku w kwadracie podczas rysowania [rys. 1 i 2]. Dzieki temu w kazdym kolejnym
kwadracie bok moze by¢ wiekszy (lub mniejszy — w naszym przykladzie zaczynamy od dlugosci
boku 100 i zmniejszamy bok po kazdym narysowaniu kwadratu o 3 - aby bylo to zmniejszanie
przed 3 wpisujemy znak ,,minus”).

Na rysunku [3] przedstawiona jest realizacja programu, ktory tworzy na ekranie rysunek slimaka
utworzonego z kolejno zmniejszajacych sie kwadratow. Kazdy jest o mniejszy od poprzedniego,
rysunek sklada sie z 36 kwadratéw obroconych kazdy o 10 stopni w stosunku do poprzedniego.
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