Temat: Wreszcie co$ konkretnego — Projekt ,,Zabawa na tace”.

Tak to juz jest. Komputer to maszyna. Jest taki madry jak cztowiek ktory wydaje mu polecenia. Sam z siebie nic nie zrobi i tyle!
Dlatego zawsze na poczatku nalezy ustali¢ plan dziatania!

Przyktadowy plan projektu Zabawa na fgce:
O Zabawa odbywac sie bedzie na tgce w stoneczny dzie.
® Bohaterami zabawy sg stori, motyl i skrzat.
© W polu zabawy poruszac sie bedg bohaterowie:
O skrzat — obraca sie w jednym miejscu, zmieniajac kolory;
O ston — porusza nogami i ogonem, a trgbe prostuje i zgina, jakby wciggat i wydmuchiwat powietrze;
O motyl — lata wokét innych bohaterdw, porusza skrzydtami, odbija sie od krawedzi ekranu, zmieniajgc kierunek lotu o 180°.
O Zabawa konczy sie, gdy zdecyduje o tym uzytkownik.

WYKONANIE PROJEKTU: ,,ZABAWA NA tACE”

Przygotuj tto (pasujgce do tematu projektu) lub wybierz je z biblioteki. Wybierz
rowniez trzy rézne duszki. Wprowadz polecenia zgodnie z opisem. Uruchom pokaz
projektu. Zapisz projekt w swoim katalogu Duszek pod nazwg zabawa

Nowe tio:

Nowe Tto z kamery
Wczytaj Tto z pliku (z dysku)
Namaluj nowe Tto (wfasne)
Wybierz Tto z biblioteki (gotowe)

I. TEO — masz kilka mozliwoéci do wyboru (rysunek 1) Rysunek 1. Wybér tia — program Scratch

Zadanie 1
Kliknij przycisk Namaluj nowe tfo. Wykonaj prace wtasnego pomystu lub Wybierz gotowe z biblioteki. (Rysunek 1)
II. KOSTIUMY DUSZKOW Biblioteka duszkéw
Zadanie 2 _ @ *
Dodaj 3 nowe duszki z galerii zwierzeta Bty Beprart St

O Kliknij przycisk Wybierz duszka z biblioteki Q , a nastepnie wybierz katalog
Zwierzeta (Rysunek 2).
O Mozesz wybra¢ od razu wszystkie duszki. W tym celu:
zaznacz pierwszego, Wcisnij SHIFT i trzymajac zaznacz kolejne.
Wocisnij OK.
O usun duszka przedstawiajgcego kotka (nozyczki)

Zadanie 2
Zmien nazwy duszkdw na: motylek, slon, skrzat
Zaznacz duszka, ktéremu chcesz zmienié¢ nazwe

Kliknij na widoczng w gérnym narozniku literke ﬂ motviek

Zmien nazwe na pasujacy

Tylko dla motylka: ustal kierunek (motyiek l
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Zamknij okienko strzatka o'

Rysunek 2. Wybor duszka.
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Nowy duszek: ‘5’ ,/ H‘ (o]
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Twoja praca powinna przybrac teraz wyglad podobny jak na obrazku obok s mRysunek 3. Zmiana nazwy duszka.

Zadanie 3 (wieloetapowe)
Wstaw nowy i zmodyfikuj kostium dla duszka ston 1
Kilka stéw wstepu do zadania s
Nalezy teraz przygotowac kostiumy stonia potrzebne do ==
opracowania animacji. Dla stonia dostepne s3 w ﬁ;
programie dwa kostiumy — ston-a i ston-b. Na potrzeby =22
projektu przygotowatem trzeci oraz czwarty kostium — -
ston-c (kopia sfor-b) i ston-d (kopia ston-a) (rysunek 4)
Sprébuj i Ty — utworzone przez Ciebie kostiumy moga by¢ |
zupetnie odmienny od mojego.
Tryb wektorowy
Bez problemu obrécisz, powiekszysz, pomniejszysz: nogi,
ogon, ucho, oczy, brwi. Przeksztafcisz tez reszte obiektow, ale
to juz trudne dla poczgtkujgcego
O Duplikuj kostium (ston-a) Ei zmien nazwe kopii na ston-c
O Wybierz narzedzie Zaznacz [17 i kliknij na obiekt do zmiany (ucho, ogon itp...)
O Schwy¢ za jeden z wierzchotkdw by Pomniejszyé, Powieksz. Schwy¢ za kdteczko by obrdcié (Patrz na rysunek)
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Rysunek 4. Zmiana kostiumu. Tryb wektorowy



Tryb bitmapowy ———
Zaznaczysz, przetniesz fragment obrazka, /%% I
obrdcisz go w pionie, poziomie (dziata jak Paint)
O Duplikuj kostium ston-b i zmien nazwe
kopii na ston-d

Kliknij na kopii: Przeksztat¢ w bitmape [1]
Wybierz narzedzie zaznacz [2] i zaznacz

oo &+

fragment trgby do zmiany [3]
Kliknij narzedzie obré¢ w pionie [4]
Dopasuj potozenie obiektu
Popraw  pedzlem  wyglad
potaczonych czesci [5]

W pracy moze poméc lupa [6]
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Tryh bitmapawy
1 Preekszuast wrysunek wektorowy

Duszek skrzat ma 1 skrypt, duszek slon ma 2 skrypty, a motylek ma tych skryptéw 3. Przeanalizuj dziatanie skryptéw. Czy wiesz
jak dziatajg pokazane skrypty i do czego stuzg wprowadzone klocki? Wprowadz je w swojej animacji. Jesli masz dodatkowy

pomyst nie bdj sie eksperymentowac.
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x: 152
y: 117

skrypt dl: skrzata

kiedy kliknieto
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Petla Zawsze — powoduje, ze instrukcje w Srodku tej petelki
wykonywane bedga az do wcisniecia przycisku STOP, czyli do
konica programu. Krok po kroku.

kiedy kiiknieto
idz do x: @B v:
zawsze
" powtorz €D razy
" ustaw styl obrotu lewo-prawo
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nastepny kostium
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kiedy kiiknieto

Wyrazenie Warunkowe -
sprawdza, czy dany warunek
jest spetniony. W naszym
przypadku, ktéry kostium, o
jakim numerze jest aktualnie
wybrany.

Y

x: -105
y: -80

kiedy kiiknicto

jezeli kostium # =
Instrukcja Jezeli — To czesty przypadek w naszym
zyciu. Jezeli mama da mi 5zt kupie sobie lody. Rozu-
miesz? Kazdy kostium ma swoj numer. Ston ma 3
kostiumy: 1, 2 i 3. Skrypt po prawej zmienia kostium
co 0,1s na nastepny. Zmienia sie wiec rowniez jego
numer. Jezeli wiec mamy kostium z nr 1 — nic sie nie
dzieje. Jezeli nr2 — ston mowi: Bawic!!l Jezeli
kostium 3 — wtedy stori mysli co ma robié¢: Bawié

" powiedz B przez (R s
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Klocek idz do x: -96 y: 55 — powoduje, ze po kazdym nowym uruchomieniu programu,
motylek rozpocznie lataé z tego samego miejsca na planszy o wspétrzednych podanych
w klocku.

Wyrazenie losuj — co 0,1s losuje jedng z liczb od 1 do 6. Tylko w przypadku
wypadniecia 1 obraca motylka i powoduje, ze leci w przeciwng strone.

IV Polecenia

Zapisz projekt w swoim katalogu Duszek, nadajagc mu nazwe zabawa.

Sprawd? dziatanie programu.

Sprébuj dowolnie zmienia¢ elementy projektu. Po modyfikacji zapisz projekt
ponownie, nadajac mu nowg nazwe i zaprezentuj projekt klasie.

W naszym programie nie ustrzegliSmy sie niestety bugdw, czyli btedéw. Kolejne kostiumy zaréwno stonia jak i skrzata
powoduje ich nadpisanie jeden na drugim, przez co program staje sie mato czytelny. Aby tego unikngé¢ nalezy wyczyscié
poprzednie kostiumy po kazdym ruchu. Do tego nadaje sie klocek: Wyczys$¢, a znajdziesz go w grupie polecen Pisak. Najtatwiej
bedzie jesli wkleisz go pod poleceniem stempluj w skrypcie skrzata.

BUG (czytaj bag) — jest to btgd programu powodujqgcy jego nieprawidfowe dziatanie, wynikajgcy z btedu cztowieka

Praca domowa na nastepnej stronie &



Praca domowa (wykonaj notatke)

O Dokoncz zdanie. BUG t0.......cueveeecreveeeiereeee e eereree e
O Przygotuj w zeszycie przedmiotowym krzyzéwke do hasta INTERNET, korzystajac z podanych nizej
polecen — odpowiedzi sg hastami krzyzéwki. Uzyj wyrazéw:

OKNO, NETYKIETA, HIPERLACZE, ROZMOWY,
EMAIL, CZAT, ZAtACZNIK, WSTECZ

Internetowy savoir-vivre.

0..0 programu.

Rozmowa w internecie.

Odnosnik to inacze;j...

Za pomocg komunikatora mozna prowadzic¢ ... w internecie.
Mozna go dotaczyé do listu e-mail.

List wystany internetem.

© N o A W N e

Przeciwienistwo przycisku Dale;j...

O Uzupetnij zdanie hastem gtéwnym z krzyzowki. Przeczytaj utworzone zdanie:

W Polsce z mozna korzystac od 20 grudnia 1991 roku.

Zadanie na 6
Przygotuj historyjke wtasnego pomystu. Uzyj kilka duszkéw, wykonaj dla nich skrypty — pusé¢ wodze fantazji,
niech to bedzie ciekawa, wesota historyjka.

Zatozenia: wtasne tto lub tta, przynajmniej 1 skrypt dla kazdego duszka. Zobacz na dotychczas wprowadzone na
zajeciach skrypty. Wiadomo im trudniejszy klocek uzyty prawidtowo tym pewniejsza szdstka. Samo wykonanie
i przestanie historyjki w formie zatgcznika da Ci pigtke. Trudne skrypty mogg dac 6.

Pobierz plik na swoj komputer i wyslij go jako zatgcznik na adres cichosz.szkola@gmail.com nie pdzniej niz na

UWAGA!!! Zapytam po co, co jest. | jak dziata w kodzie.



