Sterujemy duszkiem
na ekranie

. Tworzymy program rysujacy figury

. Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach
Rysujemy duszka-robota i sterujemy nim

. Tworzymy gre — duszek-robot w tunelu
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g Warto powtorzyé

1. W jaki sposob tworzymy programy w jezyku Scratch?
2. W jaki sposab zapisuje sie powtarzanie polecen w jezyku Scratch?
3. W jaki sposdb mozna zmienié¢ kierunek poruszania si¢ duszka na scenie?

n Tworzymy program rysujacy figury

W jezyku Scratch mozemy tworzy¢ programy, w ktorych
duszek rysuje figury, poruszajac si¢ po scenie. Jesli duszek
ma rysowac, nalezy przytozy¢ pisak, a gdy ma nie zostawiaé
sladu — podnies¢. Mozna takze zmienia¢ kolor i rozmiar
pisaka. Wszystkie te polecenia umieszczone sg w grupie £
Piéro. Aby w programie Scratch 3.0 doda¢ je do panelu po-
lecen, nalezy w lewym dolnym rogu okna klikng¢ przycisk

Podnies pisak

7/ wyczysc wszystko

Idz do x: o y: o

Dodaj rozszerzenie H i wybrac¢ grupe Pioro. B I @

obroc O o o stopni

Przytdz pisak

f Cwiczenie 1. Tworzymy
program rysujacy figury

1. Umie$¢ w obszarze
roboczym polecenia

przesun o m krokow

pokazane na rysunku 1a. #  Prayiozpisak !
Uruchom program. . ] powtarzaj @

2. Nastepnie dodaj polecenia przesuo (I twokow przcsu o ) krokow
z rysunku 1b. Uruchom powtarzaj @)
program i objasnij dziatanie obrsc C* o (@) stopni
wszystkich polecen. przesuri o (@) krokow By

3. Zapisz program w pliku

pod nazwa okregi i linie. cn LR Rl

obréé¢ ™ o o stopni
o

Rys. 1a. Rysowanie figur ~ Rys. 1b. Rysowanie figur
— Ccwiczenie 1. (pkt 1.) — Cwiczenie 1. (pkt 2.)
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Cwiczenie 2. Modyfikujemy program

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 1. Uruchom program.

2. Zmien kierunek w poleceniu ustaw kierunek, tak aby duszek najpierw szedt do gory.
Zmien liczbg stopni w pierwszym poleceniu obrd¢ na 30. Uruchom program i obserwuj
jego dziafanie przez pot minuty. Zatrzymaj program. Nastepnie zmien kierunek, tak aby
duszek najpierw szedf w lewo, i zmien liczbe stopni na 45. Uruchom program i przez
chwilg obserwuj jego dziatanie. Czym rdzni sie efekt wykonania programu po zmianie
kierunku i wielkosci kata?

3. Usun pierwsze polecenie obraé (kierunek pozostaw niezmieniony). Uruchom program.
Jak teraz zmienit sig efekt wykonania programu? Nie zapisuj zmian.

Cwiczenie 3. Zmieniamy kolory i liczbe krokow

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 1. Po poleceniu jezeli na brzegu, odbij sie dodaj
polecenie zmien kolor pisaka o 70. Uruchom program.

2. Sprawdz, jakie beda efekty dziatania programu, gdy kolor zmienisz o: 5, 1, 3, 20, 30.

3. Zmien liczbg krokow w pierwszym poleceniu przesun na 10. Uruchom program.
Ocen efekt dziatania programu.

4. Zapisz program w pliku pod nazwa kolorowe okregi i linie.

Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym duszek bedzie poruszat sig
w prawo, w lewo, w gore i w dot, rysujac linie zaleznie od naci$nigcia
odpowiedniego klawisza. Jak zaprogramowac¢ mozliwo$¢ decydowania,
w jakim kierunku ma i$¢ duszek?

Jesli wynik dziatania programu zalezy np. od nacis$nigcia wybranego klawisza, mamy
do czynienia z sytuacja warunkowa. Aby w jezyku Scratch utworzy¢ program reali-
Zujacy sytuacj¢ warunkowsa, mozemy uzy¢ polecenia jezeli z grupy Kontrola.

*7 warunek

. <+— lista polecen
Rys. 2. Uproszczona wersja

polecenia warunkowego <—— kolgjne polecenie

Jesli warunek jest spelniony, realizowana jest lista polecen programu umieszczo-
na po stowie to. Nastepnie, niezaleznie od spetnienia warunku, realizowane jest kolej-
ne polecenie programu.

Duszek ma poruszac si¢ w czterech kierunkach, wiec w skrypcie umiescimy czte-
ry polecenia jezeli. Kierunek poruszania si¢ duszka ma zaleze¢ od naci$nigcia wy-
branych klawiszy, dlatego warunkiem bedzie zdarzenie klawisz spacja naci$niety
(i nalezy wybra¢ odpowiedni klawisz strzatki — prawo, lewo, gora, dot). Jesli warunek
bedzie spetniony, powinny by¢ wykonywane dwa polecenia: ustaw kierunek na (i na-
lezy wybra¢ odpowiedni kierunek — prawo, lewo, gora, dot) i przesun o /0 krokéw.
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Przytiz pisak

jezeli . klawisz strzatkaw prawo » naciSnicty ? _fo

ustaw kierunek na @

przesuri o @ krokow

jezeli . klawisz strzatkaw lewo + nacisniety ? _to

N@ o mj=

Rys. 4. Przykfadowe efekty
Oziafania programu ze zmiang
koloru i rozmiaru pisaka —

ustaw kierunek na @ éwiczenie 5.

przesuri o o krokow

Rys. 3. Sterowanie duszkiem w prawo

jezeli na brzegu, odbij sig iwlewo — ¢wiczenie 4.

/ Cwiczenie 4. Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach

1.

2.
3.

Utworz nowy plik. Umie$¢ w obszarze tworzenia skryptu polecenia pokazane na
rysunku 3. Dodaj jeszcze dwa polecenia jezeli, sterujgce duszkiem w gore i w dot.
Zapisz program w pliku pod nazwa sterowanie2.

Uruchom program. Naciskajac i puszczajac klawisze strzatek w prawo, w lewo, w gore
lub w dot, sprobuj narysowac ciekawg kompozycije.

Aby otrzymac efektowne rysunki, mozna zmieni¢ nie tylko kolor pisaka, ale row-
niez jego rozmiar. Zastosujemy w tym celu polecenia zmien kolor pisaka o /0 i zmien
rozmiar pisaka o /0) z grupy Pioro. Na rysunku 4. pokazane sg efekty dziatania pro-
gramu po zmianie koloru i rozmiaru pisaka.

f Cwiczenie 5. Zmieniamy rozmiar i kolor pisaka

1.

Dodaj do programu zapisanego w ¢wiczeniu 4. mozliwo$¢ zmieniania koloru i rozmiaru
pisaka. Jesli klawisz strzatki w prawo jest naci$nigty, zmieniaj rozmiar pisaka o 1.
Przed poleceniem jesli na brzegu, odbij sig umies¢ polecenie zmiany koloru o 30.

Na poczatku programu, przed poleceniem zawsze, umieS¢ polecenie

ustaw rozmiar pisaka na 7.

Zapisz program w pliku pod nazwa mozaika. Uruchom program i narysuj ciekawg
mozaike.

Poeksperymentuj z programem, np. dodajac polecenia zmiany rozmiaru pisaka
rowniez w pozostatych trzech sytuacjach. Mozesz tez zmieni¢ warto$¢, o jaka ma sie
zmienia¢ rozmiar i kolor pisaka. Nie zapisuj zmian.

Wskazowka: Zastosowanie na poczatku programu polecenia podnie$ pisak powoduije, ze
duszek, wracajac na Srodek sceny, nie bedzie zostawiat Sladu.

Temat 8. Sterujemy duszkiem na ekranie
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Rysujemy duszka-rohota i nim sterujemy

W programie Scratch mozemy nie tylko modyfikowa¢ dotaczone do programu duszki
i tla, ale réwniez rysowac wlasne, korzystajac z wbudowanego edytora graficznego,
dostepnego na karcie Kostiumy. Po narysowaniu nowej postaci mozna tworzy¢ dla
niej kostiumy.

% Aby narysowaé nowa postacé, nalezy wybrac karte Kostiumy i klikna¢ przycisk

e Q (Wybierz kostium), a nastepnie — przycisk Bl (Maluj).
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Rys. 5. Przyktadowy 5
rysunek duszka-robota o) LTREL

— ¢wiczenie 6.

% Aby zapisaé utworzonego duszka w pliku, nalezy w obszarze Duszek klikng¢
c jego ikone prawym przyciskiem myszy, wybrac polecenie eksportuj, a nastepnie
okresli¢ miejsce zapisu i nazwac plik.

Aby wezytaé rysunek duszka z pliku, nalezy w obszarze Duszek klikna¢ przycisk
(Wybierz duszka), a nastgpnie przycisk — (Wezytaj duszka).

Cwiczenie 6. Rysujemy duszka-robota i jego kostiumy

1. Korzystajac z edytora wbudowanego do programu Scratch, utwdrz postac
duszka-robota (podobng do pokazanej na rys. 5.). Wykonaj rysunek, uzywajac
narzedzia Prostokat.

2. Usun kostiumy duszka-kota. Utworz kilka kostiumow nowego duszka-robota
roznigcych sie np. kolorami.

3. Zapisz postac duszka-robota w pliku pod nazwa robot.

Wskazowka: Narzedzia malarskie dostgpne w edytorze graficznym programu Scratch

sg podobne do uzywanych w programie Paint. Podobnie jak w programie Paint mozna

narysowac prostokat niewypetniony lub wypetniony wybranym kolorem: .
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Aby narysowa¢ nowy kostium danego duszka, nalezy klikngé prawym przyci-
skiem myszy posta¢ duszka na karcie Kostiumy i wybra¢ polecenie duplikuj. Na zdu-
plikowanej postaci mozna nanosi¢ zmiany.

Cwiczenie 7. Wczytujemy rysunek duszka zapisany w pliku

1.

Utworz nowy plik. Zmien tfo na wybrane w oknie Wybierz tto (np. takie jak na rysunku 5.).

2. Usun duszka-kota. Wczytaj duszka-robota utworzonego w ¢wiczeniu 6.

3.

4.

Utworz program, w ktorym duszek-robot bedzie powigkszat sig, zmieniajac kostiumy
i ,mrugajac Swiatetkami”. Ustaw na poczatku programu rozmiar duszka na 10%.
Zapisz program w pliku pod nazwa migajgcy robot.

Cwiczenie 8. Sterujemy duszkiem-robotem

1.

Utworz nowy plik. Wzorujgc sig na ¢wiczeniu 4., utworz skrypt dla duszka-robota, tak
aby mozna nim byfo sterowac w czterech kierunkach, naciskajac klawisze strzatek.
Duszek ma nie zostawiac $ladu w postaci linii. Zmien tto na wybrane w oknie Wybierz
tfo.

Zapisz program w pliku pod nazwa sterowanie robotem.

Tworzymy gre — duszek-robhot w tunelu

Zamierzamy utworzyc¢ gre, w ktorej duszek-robot musi przejs¢ przez tunel,
nie dotykajgc Scian. Jak napisa¢ program, w ktorym duszek po dotknigciu
$ciany wydaje dzwiek i wraca do miejsca poczatkowego?

W tym przypadku réwniez wystepuje sytuacja warunkowa, wigc nalezy zastosowaé
polecenie jezeli. W jezyku Scratch mozemy sprawdzac, czy duszek dotknal wybrane-
go koloru (w tym przypadku bedzie to kolor $ciany tunelu). W grupie Czujniki znaj-

duje si¢ warunek _ , ktory mozna zastosowac w tym celu.

Pisanie gry zaczniemy od utworzenia tta-tunelu, po ktorym bedzie chodzit duszek.

4

~

Aby narysowac nowe tto, nalezy w obszarze Scena klikna¢ przycisk @ (Wybierz

tfo), a nastepnie — przycisk (Maluj tto).

Cwiczenie 9. Rysujemy wiasne tto

1.

2.

Otworz plik zapisany w éwiczeniu 8. Usun dotychczasowe tto. Utwdrz nowe tfo-tunel
podobne do pokazanego na rysunku 6., ktorego poczatek bedzie sig znajdowat

na $rodku sceny. Uruchom program i sprobuj przeprowadzi¢ duszka-robota do wyjscia
z'tunelu. Co dzieje sig, gdy duszek-robot dotknie $ciany?

Zapisz program w pliku robot w tunelu.

Duszek-robot nie moze dotyka¢ $cian, wiec musimy zmieni¢ kolor w elemencie
dotyka koloru na kolor krawedzi tunelu. Mozemy wykorzysta¢ narzgdzie Selektor
kolorow, umozliwiajace pobranie koloru z dowolnego miejsca okna programu.

Temat 8. Sterujemy duszkiem na ekranie
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(BIQ% Przykiad 1. Pobieranie koloru
1,

Umies¢ element dotyka koloru? w polu
warunku polecenia jezeli.

Kliknij pole koloru.

Kliknij ikone pobieranie koloru.

Przesun kursor myszy w miejsce, z ktdrego
chcesz pobrac kolor, i kliknij.

W polu koloru pojawi sig pobrany kolor.

Cwiczenie 10. Dodajemy warunki gry

1,

4.

Otwarz plik zapisany w ¢wiczeniu 9. Ustaw na
poczatku programu wyjsciowg pozycje duszka
na $rodku sceny. Pomniejsz duszka-robota, tak
aby przejscie przez tunel byto mozliwe, ale nie
stato sig zbyt tatwe.

Dodaj do panelu polecen polecenia z grupy
Muzyka. Do programu dodaj warunek przejscia
przez tunel: jesli duszek-robot dotknie

$ciany tunelu (tu koloru ciemnozielonego),
powinien wydac¢ dzwigk i wroci¢ do miejsca
poczatkowego, czyli na srodek sceny (rys. 7.).
Dodaj warunek zakonczenia gry: jesli duszek
dojdzie do wyjscia, czyli dotknie koloru z6ttego,
powinien zagra¢ wybrany dzwiek i wyswietlic
napis ,Brawo!”. Na tym gra ma sie zakonczy¢
(rys. 7.).

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazéwka: Polecenie zatrzymaj wszystko
zatrzymuje wszystkie skrypty.

N .

Rys. 6. Przykiadowa scena do gry duszek-robot
w tunelu — cwiczenie 9.
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Rys. 7. Okreslenie warunkéw gry — ¢wiczenie 10.



Warto zapamigtac

Jesli w skrypcie zastosujemy polecenie przytoz pisak, duszek zostawia $lad, rysujac
linie. Mozemy zmieniac kolor i rozmiar pisaka.

W jezyku Scratch tworzymy program realizujacy sytuacje warunkowa, stosujac
polecenie warunkowe, ktore w wersji uproszczonej ma postac: jezeli warunek to

lista polecen. Warunkiem w poleceniu jezeli moze by¢ zdarzenie z grupy Czujniki

(np. klawisz spacja nacisnigty?, dotyka koloru?).

Polecenie warunkowe jezeli mozemy stosowac do sterowania duszkiem

we wszystkich kierunkach (prawo, lewo, gora, dot), zaleznie od naci$nigtego klawisza.
Jesli przytozymy pisak, duszek, przemieszczajac sig, bedzie rysowat.

W programie Scratch mozemy rysowac wtasne duszki i zapisywac je w pliku. Mozemy
wczytac zapisang w pliku postac duszka do innego programu.

W programie Scratch mozemy narysowaé wtasne tfo.

W jezyku Scratch mozemy tworzy¢ gry. Polecenie jezeli mozemy zastosowac

do okresSlania warunkow gry.

Pytania

1.

W jaki sposdb sprawi¢, aby duszek rysowat figury na scenie?

Jakie polecenie stosujemy, aby zrealizowa¢ sytuacje warunkowg w jezyku Scratch?
W jaki sposdb nalezy sterowac duszkiem, aby chodzit po scenie w czterech
kierunkach?

W jaki sposdb mozna zmieni¢ kolor i rozmiar pisaka?

W jaki sposdb narysowaé wtasnego duszka i wiasne tto?

Jak zapisac utworzonego duszka, aby mozna go byto wykorzysta¢ w innym
programie?

Jakie kolejne kroki podejmiesz, chcac utworzy¢ prostg gre? Omoéw na przyktadzie.
Podaj przyktad okre$lenia warunkow zakonczenia gry.

Zadania

1.

Korzystajac ze skryptu pokazanego na rysunku 1a oraz mozliwosci zmiany kolorow,
utworz dwa programy, w ktorych duszek narysuje kolorowe okregi pofozone jak na
rysunkach 8a i 8b. Zapisz programy w plikach pod nazwami: zadaniela i zadanie1b.

Rys. 8. Okregi — zadanie 1.

Otworz plik zapisany w éwiczeniu 3. i zmodyfikuj program wedtug wtasnego pomystu.
Zapisz program w pliku pod nazwa zadanie2.

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 5. Zmodyfikuj program wedtug wtasnego pomystu,
tak aby duszek rysowat inne obrazy. Zapisz program w pliku pod nazwg zadanie3.

Temat 8. Sterujemy duszkiem na ekranie 89



90

4. Korzystajac z edytora grafiki wbudowanego do programu Scratch, narysuj wtasnego
duszka-krasnoludka wraz z kilkoma kostiumami. Zapisz duszka w pliku pod nazwg
krasnoludek. Utworz program, w ktorym duszek-krasnoludek bedzie pomniejszat swoj
rozmiar. Dodaj ciekawe tfo. Zapisz program w pliku pod nazwg zadanie4.

5. Korzystajac z mozliwosci sterowania duszkiem zaleznie od nacisnigcia odpowiedniego
klawisza, wymysl i zaprogramuj historyjke, w ktorej duszek-krasnoludek (utworzony
w zadaniu 4.) chodzi po Sciezce w lesie, a po scenie lata motyl (tak jak pitka
w ¢wiczeniu 6. z tematu 7.). Narysuj wiasne tto. Zapisz program w pliku pod nazwa
zadanieb.

6. Korzystajac z pliku zapisanego w zadaniu 5., utworz gre na wzor gry utworzonej
w ¢wiczeniach 9. i 10. Zapisz program w pliku pod nazwg zadanie6.

Dla zainteresowanych

7. Korzystajac ze skryptu utworzonego w zadaniu 1b, utworz dwa programy, w ktorych
duszek narysuje kolorowe okregi potozone jak na rysunkach 9a i 9b. Zapisz programy
w plikach pod nazwami: zadanie7a i zadanie7b.

/

Rys. 9. Okregi — zadanie 7.

8. Uzupetnij gre zapisang w ¢wiczeniu 10., dodajac kolejnego duszka-robota dla drugiego
gracza. Nowy duszek ma zaczynac gre rowniez od srodka sceny. Zapisz program
w pliku pod nazwg zadanie8.

Wskazowka: Aby dodac drugiego podobnego duszka, wystarczy zduplikowac
pierwszego. Nastepnie nalezy uaktywni¢ zduplikowanego duszka w obszarze Duszek
i poprawic¢ jego skrypt, zmieniajgc odpowiednio klawisze dla drugiego gracza.

9. Korzystajac z mozliwosci zmiany wielko$ci duszka, utwdrz animacje pt. ,Rosnacy
kwiatek”. Rysunki (duszka-kwiatka, kostiumy i tto) przygotuj samodzielnie. Zapisz
program w pliku pod nazwa zadanie9.

10. Zaprojektuj i utwdrz gre wedtug wtasnego pomystu. Zapisz program w pliku pod nazwg
zadanie10.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiece;...

Pozycje duszka na scenie mozna zmienic, korzystajgc z polecen okreslajgcych
wspotrzedne danego miejsca sceny. W programie Scratch wspéirzedna x przyjmuje
wartosci od -240 do 240, a wspotrzedna y — wartosci od -180 do 180. Na przyktad

Idz do x: y:

polecenie przeniesie duszka do miejsca o wspotrzednych (-100,
100). Liczba przed przecinkiem oznacza wspotrzedna x, a po przecinku — wspotrzedna y.
W oknie Wybierz tto mozesz znalez¢ tto, ktore pokazuje wspdtrzedne sceny.
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