Strona |1
Klasy IV - Vi
Lekcja 18,19
Temat lekcji: Przeszukiwanie czesci sceny, lustrzane odbicie

Podstawa programowa: Ell/I-1ab,3/11-1a,2,4/111-1b,2a/1V-1,2,3,4/V-1,2

Utrwalenie celow i efektdw z poprzednich lekgji

Cele:

e Pojecia: 0$ symetrii, sSrodek symetrii, lustrzane odbicie;
e Tworzenie symetrycznych obrazéw;
e Wykorzystanie wspotrzednych w celu tworzenia obrazéw symetrycznych;

Efekty, uczen:

e Zna pojecia 0$ symetrii, Srodek symetrii, lustrzane odbicie;
e Potrafi utworzyé symetryczne obrazy z wykorzystaniem wspétrzednych sceny;

© 2016 SGP Systems, Autor: Andrzej Przybycien



Plany lekcji z Baltie Strona |2

Symetria
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Osie symetrii sceny:

Scene mozna podzieli¢ na cztery rdwne czesci (¢wiartki):

v

v

Linia pionowa dzielgca scene na poéf przebiega przez srodek kolumny nr 7,
nazywamy jg pionowg o0sig symetrii;

Linia pozioma dzielgca scene na pot przebiega miedzy wierszem nr 4

a wierszem nr 5, nazywamy jg poziomg osig symetrii;

Punkt - miejsce przeciecia sie pionowej i poziomej osi symetrii nazywamy
Srodkiem symetrii;

Pola o wspétrzednych (X,Y) i ((14-X),Y) sg wobec siebie symetryczne
wzgledem pionowej osi symetrii;

Pola o wspdtrzednych (X,Y) i ((X,(9-Y)) sg wobec siebie symetryczne
wzgledem poziomej osi symetrii;

Pola o wspétrzednych (X,Y) i ((14-X),(9-Y)) sg wobec siebie symetryczne
wzgledem $rodka symetrii.

Wymien pozostate przypadki symetrii na powyzszym rysunku.
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Zadanie

Czarodziej Baltie udat sie nad jezioro. Zauwazyt, ze obiekty nad jeziorem nie odbijajg sie w tafli jeziora. Pomoz
Baltiemu i napisz program, ktory dla narysuje odbicie dla wszystkich obiektéw znajdujacych sie nad jeziorem.

Zataduj scene 0 z dowolnym fragmentem brzegu jeziora. Na brzegu jeziora mogg pojawic sie dowolne
przedmioty o identyfikatorze od 136 do 150, a poziom wody jeziora jest zawsze taki sam. Zaprogramuj scene 1
tak, aby kazdy obiekt z brzegu odbijat sie w wodzie. Aby narysowac odbicie uzyj przedmiotu o numerze 138

. L s S1
Po utworzeniu sceny umies¢ komentarz ‘S1’: :I

Uwaga! Serwer bedzie testowac Twdj program z inng sceng 0 niz podana w przyktadzie.

Przyktad:

o (]
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Planowanie pracy, analiza zadania:

v" W tym zadaniu mamy do czynienia z symetrig wzgledem osi poziome;j
umieszczonej miedzy wierszem nr 4 a wierszem nr 5;

v Rozwigzanie zadania bedzie polega¢ na przeszukaniu gornej potéwki
sceny, odnalezieniu dowolnego przedmiotu oraz umieszczeniu
symetrycznie wzgledem poziomej osi symetrii przedmiotu
o numerze 138, czynnos¢ ta bedzie powtarzana tyle razy ile jest
przedmiotéw w gornej potéwce sceny;

Proponowane rozwigzanie zadania:

- &)

Jesli na wspétrzednych (X,Y) jest dowolny przedmiot to umiesé symetrycznie wzgledem osi
poziomej przedmiot o numerze 138

70 HEA{ECE (9 -3H) )]
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Zadanie

Czarodziej Baltie przypadkowo trafit do Swiata o dwdch osiach symetrii X i Y. O$ symetrii X odbija jak w lustrze wszystko, co jest nad nig i pod
nig. O$ symetrii Y odbija jak w lustrze wszystko, co jest po jej lewej i prawej stronie. Niestety kto$ trafit do tego Swiata przed naszym
czarodziejem i zepsut dziatanie obu osi symetrii. Przestaty dziata¢ i nie odbijajg juz niczego. Zadaniem Baltiego jest naprawienie i przywrdcenie

wtasciwego dziatania obu osi symetrii.

Twoje zadanie:

1.  Przygotuj przyktadowa scene, ktéra podzielona na cztery czesci za pomoca dwdch osi symetrii. Lewy gérna czesé sceny moze
zawierac¢ dowolny rysunek — tak jak na ponizszym obrazku.

Osie zbuduj przy pomocy przedmiotéw o numerach 4001 -, 4035 M i 2016 ll W pozycji 0$ X w wierszu pigtym, zas o$ Y
w kolumnie 6smej liczac od lewego gdérnego rogu. Mozesz przyjac, ze osie beda zawsze znajdowaty sie w tym samym miejscu.
2. Napisz program, ktdry narysuje pozostate trzy brakujgce czesci dowolnego obrazu, powstate po odbiciu wzoru z lewej gérnej
czesci sceny:
a.  [3 punkty] wzgledem osi X
b.  [3 punkty] wzgledem osi Y
c. [4 punkty] wzgledem obu osi jednoczesnie

Zauwaz, ze ostatni, najnizszy wiersz sceny pozostaje nieuzywany.

ROZWIAZANIE PRZYKtADU

Rysunek 1 Rozwigzanie
przyktadowej sceny

Pamigtaj! Podana scena jest tylko przyktadem. Twéj program powinien dziata¢ dla kazdej sceny spetniajgcej warunki zadania.
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Planowanie pracy, analiza zadania:

v' W tym zadaniu pozioma 0$ symetrii przebiega przez érodek wiersza o numerze 4, a pionowa 0$
symetrii przez srodek kolumny o numerze 7;

v' W celu rozwigzania zadania nalezy przeszukac pierwszg , éwiartke” sceny, odnalez¢ przedmiot,
a nastepnie symetrycznie ustawic taki sam przedmiot wzgledem osi poziomej, pionowej i Srodka
symetrii;

v' Nalezy pamietaé, ze wiersz nr 9 sceny nie jest uzywany;

Kod bedacy rozwigzaniem zadania:

-— @ ) odbicie wzglgdem osi poziomej
( 8 —_— @ ) odbicie wzgledem érodka symetiii

Blok polecen (w czerwonych nawiasach) instrukcji warunkowej ,,if” wykonywany jest dla kazdego znalezionego
przedmiotu (True) z pierwszej ,,éwiartki” sceny.

Wociecia kodu — im gtebsze zagniezdzenie tym wieksze wciecie.
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