Temat: O rysowaniu w programie Scratch

Juz wiesz jak tworzy¢ w programie Scratch proste animacje i gry. Teraz nauczysz sie w
nim rysowac. Kazdy duszek w Srodowisku Scratch potrafi rysowa¢. Stuzy mu do tego
pisak, ktory mozna podnies¢ lub opusci¢. Podczas przemieszczania sie po scenie z
opuszczonym pisakiem duszek rysuje kreske. Kolor i rozmiar pisaka mozna ustali¢.
Bloki wykorzystywane do rysowania:

Przejdz do zaktadki Skrypty i wybierz kategorie Pisak m

Wyczys¢ wszystkie rysunki na scenie.

m Odbija na scenie wizerunek duszka (jak odbicie pieczatki)

Opusc pisak (duszek bedzie rysowat kreske podczas przemieszczania sie po scenie).
Podnies pisak (duszek nie bedzie rysowat podczas przemieszczania sie po scenie).
Ustal kolor pisaka na taki, jaki zostat ustawiony w kwadracie tego bloku (aby wybra¢ kolor,

nalezy klikng¢ kwadracik z kolorem umieszczony na bloku, a nastepnie - jeden z koloréw
wyswietlonych na ekranie).

ustaw kolor pisaka na

zmiefi kolor pisaka o Zmienia kolor pisaka na kolejny w gamie koloréw. O - to kolor czerwony. 10 to wedtug mnie
pomaranczowy i tak dalej. Uzywasz, gdy wybrany juz kolor chcesz zmieni¢ na inny.

ustaw kolor pisaka na () Ustal kolor pisaka za pomocg liczb od 0 (kolor czerwony) do 200 (200 to tez czerwony).

o R AR Ustala odcien pisaka. Uzywasz, gdy wybrany juz odcien chcesz zmieni¢ na inny.

ustaw odcies pisaka na G5 Ustala odcien pisaka. Uzywasz przewaznie w poczatkowej fazie wybierania odcienia

zmiefi rozmiar pisaka o 9 Zmienia rozmiar pisaka. Uzywasz, gdy wybrany wczesniej rozmiar chcesz zmieni¢ na inny.

ustaw rozmiar pisaka na 9 Ustal grubo$c¢ pisaka (domysina wartos¢ to 1).

Zadanie 1 khedy kawisz 3 nacEniety
Zaczn.u qd u’.fozema pf)mocnlczego skryptu, aby sprawdzié, jak przebiega rysowanie przesui o €T krokéw
kreski pisakiem. Zapisz prace na dysku W:/ P klasa5 P Duszek pod nazwa

kreska. sb2 — ten skrypt |
UWAGA!!! W bardziej rozbudowanych programach wazne jest zatrzymywanie

skryptow po ich wykonaniu. ten skrypt
Zadanie 2

Utoz skrypt, w ktdrym ustalisz warunki startowe rysowania, czyli przeniesiesz duszka w
takie miejsce na scenie, aby wykorzystat do rysowania caty obszar sceny, oraz

wyczyscisz ekran. Skrypt ten bedzie przydatny w nastepnym zadaniu >

kiedy kiliknieto
Jak zmieniac kolory pisaka?
Numery koloréw pisaka przyjmujg wartosci od 0 do 200. Zero to czerwony, 200 to tez BN AN PRSI - | y: m
czerwony cho¢ o innym odcieniu. To nie sq wszystkie kolory. Pozwolitem je sobie

zmienié co 10. Oczywiscie pomiedzy jest jeszcze wiele, wiele innych odcieni. ustaw kierunek na m
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Podstawowym klockiem do wybrania
koloréw bedzie tu klocek:

Ustaw kolor pisaka na ....

200




Zadanie 3
Utdz skrypt, w ktérym po nacisnieciu klawisza C duszek rysuje na scenie teczowa

kreske. Zapisz plik po wykonaniu na dysku W:/ P> klasa5 P> Duszek pod nazwag
tecza.sb2.

O Do ustalenia pozycji poczatkowej pisaka dodaj jeszcze skrypt z zadania 2

nacisniety

kiedy klawisz ¢
uéitaw kolor pisaka na

ustaw rozmiar pisaka na m

przyloz pisak

a

Kolory teczy sg nastepujace: czerwony, pomaranczowy, z6tty, zielony, turkusowy,
jasnoniebieski, niebieski, granatowy i fioletowy, rézowy. Widoczna zmiana koloréw
nastepuje tak mniej wiecej co 20 krokéw.

Zadanie 4

Samodzielnie napisz skrypt, w wyniku ktérego duszek narysuje kreski o dtugosci 200
krokéw i kolorach jakie zobaczysz na rysunku obok.

Przesun pisak na pozycje startowa.

Ustal grubosc¢ pisaka

Ustal kolor

podnos pisak po narysowaniu kreski

Przesuwaj go do kolejnej pozycji startowej (wez pod uwage grubosc¢
poprzedniej kreski)

ponownie opus¢ pisak i tak dalej

0O 000O0OO

Zadanie 5 - Przerywane kreski

A teraz narysujesz z duszkiem na ekranie pie¢ kresek, takich jak na ponizszym rysunku.
Kazda kreska ma dtugos¢ 50 krokéw, a odstep miedzy nimi wynosi 30. Aaaa... grubosé¢
pisaka ustal na 10.
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O Zastosuj w skrypcie zdarzenie - nacisniecie klawisza A wprawia w ruch duszka
rysujgcego i przerywajgcego rysowanie.

O Ustal wybrany kolor kreski, korzystajgc z bloku zawierajgcego kwadrat. Pamietaj
0 opuszczeniu i podniesieniu pisaka w odpowiednim momencie.

O Uzyj bloku powtarzania, poniewaz wszystkie kreski i odstepy sg jednakowe.

Twdj skrypt moze wygladad tak, jak przedstawiony obok.

Eksperymenty z odcieniami koloru
Poeksperymentuj z odcieniami koloru pisaka - wykorzystaj blok stuzgcy do takiej zmiany.

ustaw odcien pisaka na @

Wartosé parametru tego bloku mozna zmieniaé w zakresie od 0 do 100. DomysIna wartos¢
50 oznacza bardzo ciemny odcien koloru pisaka, natomiast warto$¢ 100 - bardzo jasny.

O U161z bloki zdarzenia po naciénieciu klawisza D.
O Niech to bedg eksperymenty z odcieniami czerwieni. Mozesz go pobraé z
przycisku STOP xD.

Widaé, ze odcienie koloréw czerwonego oraz w drugiej wersji niebieskiego zmieniajg
sie od czarnego (pierwsza wartos¢ - 0) do prawie biatego (Ostatnia wartos¢ - 100).

Praca domowa na nastepnej stronie..
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kiedy kliknieto
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idz do x: @) y: @
przyloz pisak

ustaw rozmiar pisaka na @
ustaw kolor pisaka na

ustaw odcien pisaka na o

—
o Y b
powtorz 1Y razy

d .
przesun o @ krokow
»

zmien odcien pisaka o




Praca domowa
Utdz skrypty rysowania schodéw, takich jak ponizej. Dobierz odpowiedni rozmiar schoddw, aby caty rysunek zmiescit

sie na ekranie, ale tez nie byt bardzo malutki.

O Zauwai, ze wszystkie schody majg ten sam rozmiar. Czy potrafisz zastosowac blok powtarzania?
O Skrypt zapisz na Pulpicie, a nastepnie przeslij e-mailem do nauczyciela informatyki

O Moze pomocq bedzie dla ciebie skrypt rysowania kwadratu??? Sam/a zdecyduj

kiedy kliknieto

ustaw kierunek na @

ustaw rozmiar pisaka na e

ustaw kolor pisaka na ""’{Iosuj od o do @

przyléz pisak kwadrat o boku 150,
losowym kolorze
pisaka. Pisak ma

przesun o krokow Y .
» grubosc¢ 6. Kierunek

obréé (X o @) stopni 90 oznacza, ze

- = pierwszy bok
J wykonywany jest w

prawo.

Zadanie na 6

Utdz skrypty rysowania cieniowanego pudetka zbudowanego z 20 kwadratéw. Kazdy z nich jest troche przesuniety w stosunku
do poprzedniego. Uzyj bloku zmiany odcienia koloru o wartos¢ parametru. Mozesz to zrobi¢ w petli powtérz.




