Structuri repetitive, #59, cls VI
1) Se citeste un numir n de la tastatura. Personajul va face m tumbe si isi va micsora
dimensiunea.

Setarea dimensiunii(cea implicita)

cind se daclick pe | .|

Y @ 0% Pozitionarea personajului

Scrierea unui
numar(variabila "raspuns”),
reprezentand numadrul de
tumbe dorit.

Tumba= rotire
completd(360 de grade),
adica 3 x 120 grade

Schimbarea pozitiei pe
orizontala

2)Repeta scrierea numerelor la tastatura pana cand scrii zero si Pif se opreste.

cind se da clickpe | |
52&& efectul | culoare = 19 o
mengi (3 o ¥- o
D
S -
mergi SrESpuns pac
repels pdna cand rESpns
frtreabd si astespti
| modifica x ey | rAspuns.

costurmul Lrrnaton

modines efectul | culzare v el e
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3)Pif verifica dacd numarul este par sau impar, atat timp cat numarul scris/citit nu este 0.

chnd s& da dick pe ||

seleari manmea [a @ o4

cfind 5= da click pe |

mesgi lax a ¥: o
[i=-e: W Ce numér doresti 58 verificl? BalGrEri

Trinz="254 Ca numdr doresti s& verificl? Jies oelie)

daca rESOLNS I'I"I:Ilda =o ahmei

Sl Murmnarul este IMPARD Negitat o SeCLree
modifica manmes ou @

attfal

ST Murnarul este PARD B e=ting ] a cecimde

modifica marnmea cu @

Sl Mumdrul ests IMPARD Nl o SeClroe
ol Mumndrul este PAR Bzl a sep mde

Structura decizionala IF-THEN-ELSE se afla in bucla repetitiva. Putem sa adaugam efecte de
animatie. Daca este numar par, atunci si se mareasca personajul, altfel sa se micsoreze.

4) Pif se poate deplasa la intamplare(aleatoriu).

mergila pozitie aleatoare «

gliseaza in o secunde la pozitie aleatoare «

In primul caz, deplasarea este rapid, din punctul A(x;, 1) in punctul B(xz, y-).

In al doilea caz, deplasarea se face prin alunecare intre cele doua puncte.
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ednd e da chidkpe |,

T

Vi satenz8 culsares stlowlui la {; ']

—

7 setesza grosimea stiloului la a

=i @)

‘ gliseaza in n secunde [a  pozifie aleatoars

‘ /7 schimba culoares = 5111m[uim@

‘ 7 schimba grosimea stiloului cu -n




