Temat: Do pracy rodacy, czyli Scratch w zadaniach.

Jak to méwig éwiczenie czyni mistrza. Na dzisiejszych zajeciach bedziemy wykonywa¢ zadania oparte na wiedzy z poprzedniej lekcji.
Przyda sie wiec zeszyt z notatkami oraz kartka z poprzednim tematem.
Cytat

JKomputery sg dobre w wykonywaniu instrukgji, a nie w czytaniu
w myslach” — Donald Ervin Knuth, jeden z pionieréw informatyki.

Zadanie 1: Uruchom program SCRATCH.
1. Uruchom przegladarke internetowg i w polu adresu wpisz:
http://scratch.mit.edu .
1. Zaloguj sie do nowego projektu oraz kliknij przycisk STWORZ

Przegladaj  Pomysly  Info @, Szukaj X 53 i 100ki987 w

WYKONANIE PROJEKTU: RODZINKA NA tACE
Twoim zadaniem jest utworzenie programu, w ktérym 4 kotki: Mama, Tata i dwoje dzieci maszerujg miedzy brzegami
sceny jedno za drugim. Dochodz3ac do prawego lub lewego brzegu odbijajg sie i maszerujg w drugg strone. Ttem zas tego
spaceru jest fgka z duzym stoneczkiem.

UWAGA:

1. Czytaj uwainie wprowadzenie do kazdego zadania oraz kolejne polecenia
2. Podczas wykonania zadania poznasz:
a. jak tworzy¢ wtasne tto sceny,
b. zwiekszy¢ lub pomniejszy¢ postaé Duszka (Kotka) N o

] 1 ]
. , . , . ) . Woczytaj Tio z pliku (z dysku)
c. Duplikowa¢ (kopiowac) kolejne duszki (postacie) Pkt @ | TR v

d. Zapisaé prace na dysku komputera .
. . . iy . o & Namaluj nowe Tto (wfasne)
3. Przy kazdym kroku omoéwione zostanie celowos$¢ podjetych dziatan * Wybierz Tio z biblioteki

Scena

4. Kolejnosc¢ ustalitem wedtug wtasnej oceny trudnosci zadania. Znaczy to, =
ze mozna je wykonac je w innej kolejnosci. m
NARYSOWANIE WEASNEGO TtA SCENY war w2~ cOFN]
Zadanie 2 me [ ||/ =2 Grubo$é linii
Jedng z czesci zadania jest ustalenie tta sceny na tgke z pieknym duzym 1(0 y
stoneczkiem. Spokojnie... Pewne czynnosci bedg przypomina¢ Ci znany edytor :
grafiki Paint. Jak zmienic tto? Wykonaj kolejne czynnosci:
O Kliknij opcje Namaluj nowe tto / Zobaczysz rysunekl. T e>.
O Uzyj narzedzi: wypetnienie kolorem, elipsa oraz linia. :" *
O Wykonaj obrazek podobny do prezentowanego obok. ‘I—"\
O Poeksperymentuj. Nie bdj sie modyfikacji. Moze jakies kwiatki lub chmurki? & o
S 2
ZAPISYWANIE PROJEKTU NA DYSK KOMPUTERA § a Lupa
Zadanie 3 2 > COTE ) oy o -

O Zmien nazwe projektu ma Tlo sceny (rys. obok)
O Zapisz stworzony projekt. Wybierz z menu programu polecenia Plik = Zapisz na swoim
komputerze. (W wersji DESKTOPOWEJ bedzie to: Pobierz na swéj komputer) Zapiz torsz
O Wybierz na komputerze Moje dokumenty = Klasa 4 = Programowanie = Duszek SRR
i zapisz projekt, nadajac mu nazwg Tlo sceny e |

Zapisz na swoim komputerze

NARZEDZIA MODYFIKACJI DUSZKA

Zadanie 4 Duszek tata - x 19 I ¥ -83
W zadaniu jest polecenie utworzenia 4 maszerujgcych kotkéw: Mamy, Taty i Dzieci.
Doswiadczenie moéwi, ze Mama i tata bedg wyzsi, a dzieci nizsze. Aby wstawié nowe Po= © @& Rommiar 130 Kiarunok {90
duszki i je modyfikowaé skorzystamy z narzedzi modyfikacji duszka. =

. . . . . .. . .. . o u | i3 o3 &
O 7 narzedzi modyfikacji duszka wybierz Duplikuj i kliknij nim na duszka. %‘ %‘ g‘
O Powtdrz te operacje jeszcze 2 razy, by ich liczba wynosita 4 tata llek mama

O Dopasuj wysoko$¢ duszkow w okienku Rozmiar.
O efekt jak na obrazku obok

Zadanie 5
Kazdy szanujacy sie informatyk czesto zapisuje swoje prace. Zapisz jg na swoim dysku. Tym
razem nadaj projektowi nazwe Modyfikacja duszka. b — Wu:,,t..,,-zemjeg., —
O Wybierz z menu programu polecenia Plik = Pobierz na swéj komputer. Pobierz na swsj komputer

O Zapis wykonaj do: Moje dokumenty = Klasa 4 = Programowanie => Duszek -

O Nadajac plikowi nazwe Modyfikacja duszka



http://scratch.mit.edu/

TWORZENIE SKRYPTOW RUCHU POSTACI

Zadanie 6

Ostatnim etapem jest utworzenie skryptow ruchu
duszkéw. Majga sie one poruszaé, odbijac¢ od brzegéw i
maszerowac w przeciwng strone. Wszystkie robig to samo

jezeli na brzegu, odbij sie WieC:

oo (2) O Woybierz zaktadke skrypty [1]

O Woybierz Duszka 1 [2]

O Wykonaj skrypt [3]:

O Klocki potrzebne do wykonania zadania znajdziesz

X w grupach polecen: [ Ruch |
n ﬂ oraz BLtUiGIES

DUPLIKOWANIE (KOPIOWANIE) SKRYPTU DO INNEGO DUSZKA

Zadanie 7
Po co sie meczy¢? Jesli wszystkie duszki robig to samo i maje ten sam kod, mozna skopiowac go i wklei¢ do reszty duszkow.
Wybierz narzedzie Duplikuj [4]
O LPM Kliknij na klocek: Kiedy kliknieto [5] — zaznaczysz wtedy caty krypt
O Trzymajac caty czas wcisniety LPM przeciggnij skrypt i upusé w Duszku 2 [6]
O Powtdrz czynnosc dla duszkéw 3 i 4 kiedy klawisz strzatka w prawo nacisniety

eksportuj

Zadanie 8 ustaw kierunek na @

Uruchom projekt i sprawdz jego dziatanie. przesuii o §I) krokéw
O Uruchom skrypt przyciskiem START /™  aby sprawdzi¢
jego dziatanie

= [ Odbijanie

=
7 . . . . ||

O Aby zatrzymac dziatanie programu, kliknij @ St praea meichosz (nieucostepniony) kiedy klawisz strzatkawlewo  nacisniety

O Zmien nazwe projektu na Odbijanie i Zapisz go w katalogu Duszek ustaw kierunek na @I

pOd ta samq nazwa przesun o m krokow

ustaw styl obrotu lewo-prawo

KONIEC PROJEKTU!

Zadanie 9k sk ks k ke ke k ok k% kiedy klawisz strzatka w gére nacisniety

1. Zmien tlo oraz duszka wedfug wtasnego pomystu, mozesz na przyktad FENERACE 10)
zaprezentowa¢  ulubiong  dyscypline sportowg. Nie bdj sie
eksperymentowac!

2. Przygotuj, a nastepnie uruchom projekt pokazany na rysunku obok. Zanim
jednak to zrobisz, przeanalizuj jego tre$é, a nastepnie sprobuj GG o &1
odpowiedzie(, jaki bedzie ruch duszka.

kiedy klawisz strzatka w dot nacisniety

Praca domowa (wykonaj notatke) kiedy kliknieto
1. Jak brzmiato zdanie wypowiedziane przez Donalda Erwina Knutha?
2. Wybierz jeden z przyciskdéw modyfikacji duszka i opisz jak dziata

3. Zastanéw sie jak dziata umieszczony obok kod. Wykonaj go w programie | przytéz pisak

Scratch. Narysuj w zeszycie efekt jego wykonania. Czy efekt wykonany przesun o ) krokéw
w programie, byt podobny do tego co myslates podczas jego analizy? g
prog vip 4 & 4 P 1e8 4 obroc (X o @ stopni
»

przesun o @ krokow
Zadanie na 6 ’obréé Mo €D stopni
W edytorze grafiki Paint narysuj tto do nowego projektu o tematyce morskie;j. o
Zapisz je na dysku swojego komputera np. na Pulpicie. Uruchom program
Scratch i wczytaj wykonany wczesniej obrazek jako tto nowego projektu. Zmien nazwe projektu na morze. Zmien
duszka na inny pasujacy do projektu. Podczas tworzenia duszkdéw korzystaj z przyciskdw Duplikuj, Zmniejsz
duszka lub Zwieksz duszka. Nastepnie wykonaj skrypty (min. 2 dla duszka) wprawiajgce duszka w ruch. Zapisz
projekt pod nazwg morze w przygotowanym katalogu. Dodaj jako zatacznik i wyslij do nauczyciela. Nie bdj sie
eksperymentowad. [prosze o wystanie nie pdzniej niz do godz. 20:00 w dzien poprzedzajgcy nastepne zajecial

powtorz G razy




