Zadania projektowe
— Baltie i Scratch

Zadanie 1. Ogien w lesie — animowana historyjka

Zadanie 2. Kolorowe pola — sterujemy czarodziejem

Zadanie 3. Ulica w miescie — animowana historyjka

Zadanie 4. Urodzinowa niespodzianka — historyjka z napisami
Zadanie 5. Zachodzace stonce — gra z animacja tta

Zadanie 6. WyS$cigi — gra dla dwéch graczy

Zadanie 1. Ogien w lesie — animowana historyjka

W $rodowisku Baltie (w trybie Programowanie) utworz animowana historyjke przestrzegajaca
przed rozpalaniem ognia w lesie. Do programu wczytaj sceng z lasem i lesniczowka. Lesniczowke
wybuduj w trybie Budowanie, a las wyczaruj w trybie Czarowanie. Dodaj do programu polecenia,
w ktorych niewidzialny Baltie (zty czarodziej) roznieci ogien w lesie. Nastgpnie widzialny Baltie
(dobry czarodziej) wyjdzie z leSniczowki, ugasi ogien i dosadzi choinki w migjsca spalonych
drzew. Na koniec na scenie wy$wietl napis ,NIE ROZPALAJ OGNIA W LESIE!”.

Przyktadowy podziat zadania na zadania szczegétowe

1.1. Budujemy scene

Uczen 1. Przejdz do trybu
Programowanie/Nowicjusz.
Zapisz program w pliku pod nazwa

las.bpr. Kliknij przycisk,
aby przejs¢ do trybu Budowanie.
Zbuduj lesniczowke.

Uczen 2. Dodaj do sceny pfot,
chmury i stonce. Zapisz sceng

w pliku pod nazwg /as.s00.

1.2. Czarujemy las

Uczen 1. Przejdz do trybu
Czarowanie. Z pomocg czarodzieja
zasadz drzewa po lewej stronie
sceny i trawe w dolnej czesci sceny
podobnie jak na rysunku 2.

Uczen 2. Z pomocg czarodzieja
zasadz drzewa po prawej stronie
sceny. Zapisz scene w pliku pod tg
sama nazwa.

Rys. 2. Wyczarowany las i trawnik — zadanie 1.2.
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Rys. 3. Ogien w lesie
— zadanie 1.3.

Rys. 4. Ugaszony ogien
—zadanie 1.4.

Rys. 5. Dosadzone choinki
—zadanie 1.4.

1.3. Wezytujemy scene i rozpalamy ogien

Uczen 1. Wczytaj do programu /as.bpr scene z pliku /as.s00
(skorzystaj ze sztuczki 4., temat 6.).

Uczen 2. Po wczytaniu sceny niewidzialny czarodziej ma
rozpali¢ ogien w lesie po lewej stronie sceny — zastapi¢ w kilku

.' i
miejscach przedmiot - przedmiotem "‘wt (rys. 3.).
Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.
Wskazowki: Pamietaj, ze scena i program muszg by¢
zapisane w tym samym folderze i pod takimi samymi nazwami
wiasciwymi.

1.4. Gasimy ogien

Uczen 1. Popraw program z zadania 1.3. tak, aby po
nacisnieciu klawisza Enter otworzyty sig drzwi lesniczowki
i wyszedt z nich Baltie. Nastepnie Baltie ma ugasic ogien

L
w lesie — zastgpi¢ kazdy przedmiot "'ﬂ przedmiotem
(rys. 4.). Zapisz program w pliku po t3 samg nazwa.
Uczen 2. Popraw program tak, aby po nacisnieciu

klawisza Enter Baltie zasadzit w miejsce przedmiotow

nowe choinki - (rys. 5.) Zapisz program w pliku pod tg
sama nazwa.

Wskazowki: Do przemieszczania Baltiego uzyj
wspofrzednych ekranu. Do otwierania drzwi zastosuj
definiowanie przedmiotu animowanego — na poczatku
definicji umie$¢ element Przedmiot animowany
(dostepny w trybie Programowanie/Zaawansowany).

1.5. Dodajemy napis

Uczen 1. Uzupetnij program, wyswietlajac na srodku

sceny napis ,NIE ROZPALAJ OGNIA W LESIE!”. Napis

w z6ttym kolorze umies¢ na ciemnoniebieskim tle (rys. 6.).

Do umieszczenia napisu uzyj wspotrzednych ekranu. Na koniec
Baltie powinien znikna¢.

Uczen 2. Pokoloruj sceng na ciemnoniebiesko. Zapisz program
w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazowki: Do kolorowania zastosuj element Wypetnij @ nastepnie dodaj element

Kolor , aby okresli¢ kolor wypetnienia. Po umieszczeniu w programie tego elementu
otworzy sie okno Wybér koloru. Pamietaj, ze Baltie zawsze koloruje obszar umieszczony przed
sobg — tak samo, jak podczas czarowania.
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Aby umies$ci¢ napis na ekranie, zastosuj element Literat J Aby napis zostat wysSwietlony

. S . . =)
w okreslonym miejscu, zastosuj wspéirzedne ekranu. Zastosuj element Czcionka , aby
zmienic¢ parametry czcionki (krdj, kolor, rozmiar). Na przyktad po wykonaniu polecen:
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scena zostanie pokolorowana na zielono, a posrodku, na zielonym tle zostanie wyswietlony
czerwony napis zapisany czcionkg System o rozmiarze 20.

Wymysl| dalszy ciag tej historyjki i kontynuuj tworzenie programu. Na przyktad Baltie moze wrocic¢
do domu i zamkna¢ za sobg drzwi. Po scenie chodzi przeciez czarodziej, wigc wszystko moze sig
zdarzy¢ ©. Wystarczy mie¢ pomysty...

=,

NIE ROZPALAJ OGNIA W LESIE!

Rys. 6. Dodany napis
i pokolorowana scena
—zadanie 1.5.

Zadanie 2. Kolorowe pola — sterujemy czarodziejem

W srodowisku Baltie zbuduj scene pokazang na rysunku 7. Zapisz sceneg w pliku pod nazwg
kolory.s00. W trybie Programowanie/Zaawansowany utworz program i zapisz go w pliku
pod nazwa kolory.bpr. Wczytaj do programu kolory.bpr scene zapisang w pliku kolory.s00.
Nastepnie Baltie powinien pokolorowa¢ czarne obszary (rys. 8.), stosujac:

a) do czesci lewej — zmiang pozycji z wykorzystaniem wspofrzednych,

b) do czesci prawej — polecenia Idz, W prawo zwrot i W lewo zwrot, przy czym czarodziej
powinien wykonac jak najmniejszg taczng liczbe tych polecen.

Mozesz uzy¢ dowolnych kolorow. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Zadania projektowe od 2. do 6.
mozesz podzieli¢ na zadania
szczegotowe podobnie jak
podzielono zadanie 1.

Rys. 7. Scena — zadanie 2.
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Policz, ile polecen Idz, W lewo zwrot, W prawo zwrot zawiera twoj program. Umie$¢ wyniki

w tabeli w edytorze tekstu. Zsumuj liczbg wszystkich polecen. Porownaj swoje wyniki z wynikami
kolegow i kolezanek z klasy. Jesli w twoim programie jest wigcej podanych polecen, postaraj sig
go poprawic.

Wskazowki: Pamietaj, ze zawsze
Baltie koloruje obszar przed soba.
W przypadku wypetniania kolorem
obszaru zamknigtego Baltie moze
by¢ tez umieszczony wewnatrz
danego obszaru.

Rys. 8. Przykiad pokolorowanej
sceny — zadanie 2.

Zadanie 3. Ulica w mie$cie — animowana historyjka

W Srodowisku Baltie utworz animowang historyjke pokazujgcg ruch uliczny w miescie.
Na scenie zbuduj miasto z domami, ulice i $ciezke rowerowa, po ktorych jezdzg samochody
i rower. Po niebie ma latac ptak.

W trybie Budowanie zbuduj sceng przedstawiajacq domy umieszczone w jednej linii w czwartym
wierszu od dotu (rys. 9.). Domy mozesz zbudowa¢ wedtug wtasnego pomystu. Zapisz sceng

w pliku pod nazwa ulica.s00. W trybie Programowanie/Zaawansowany utworz program i zapisz
go w pliku pod nazwg ulica.bpr. Weczytaj do programu sceneg zapisang w pliku ulica.s00.

W trybie Programowanie Baltie powinien wybudowa¢ dwupasmowg jezdnig i Sciezke

rowerowg przed budynkami (rys. 9.). Nastepnie utworz animacje, w ktérej po ulicy bedg jezdzi¢
rownoczesnie dwa samochody: jeden z lewej strony sceny do prawej, drugi — odwrotnie.

Po $ciezce rowerowej bedzie jezdzit rowerzysta z lewej strony do prawej, a po niebie — latat ptak
nad dachami domow z prawego gornego rogu do lewej cze$ci sceny. Do animacji samochodu,
rowerzysty i ptaka zastosuj definiowanie animowanych przedmiotow, zmienianie potozenia
animowanego przedmiotu z wykorzystaniem wspotrzednych i okreslanie liczby powtorzen faz
animacji (temat 6., przykfady 4. i 5.). W animacji ptaka, samochoddw i rowerzysty ustaw liczbe
powtdrzen faz animacji na 8.

Zmien kolor nieba na jasnoniebieski. W trakcie dziatania programu Baltie powinien by¢ niewi-
doczny. Zapisz program w pliku pod t3 samg nazwg.

Rys. 9. Przykfadowy efekt wykonania zadania
— zadanie 3. Rys. 10. Jednoczesne uruchomienie

wszystkich animacji — zadanie 3.
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Wskazowki:
* Aby zmieni¢ kolor wybranego obszaru, mozesz uzy¢ wspotrzednych ekranu:

np. & & ﬁ 3 > 0 ‘.Wtensposébpokolorujesznp. niebo.

* Aby zwigkszy¢ ptynno$¢ animacji ruchu skrzydet ptaka, zastosuj element Liczba powtdrzen,

np. 078 (temat 6., ¢wiczenie 14.).

e Aby zastosowac réwnoczesnie animacjg kilku przedmiotow, najpierw zdefiniuj animowane
przedmioty, nadajgc im kolejne numery. Nie koncz definicji elementem X . Nastepnie
odtworz animacje — w tym celu ujmij je w nawiasy klamrowe i okre$l liczbe powtdrzen na
nieskonczonosc (rys. 10.). Dodanie jedynki oznacza, ze wszystkie animacje bedg uruchomione
jednoczesnie.

Zadanie 4. Urodzinowa niespodzianka — historyjka z napisami

Utwérz w jezyku Scratch historyjke pt. ,Urodzinowa niespodzianka”. Na scenie powinna pojawi¢
sig dziewczynka wypowiadajgca zyczenia i komentarze, a na stole — tort z zapalonymi $wiecami,
ktore po dmuchnigciu powinny zgasnac.

Utwarz nowy program i zapisz go w pliku pod nazwg urodziny. Zmien tto sceny na pokoj
udekorowany balonami. Zmodyfikuj tto, dorysowujac stot (rys. 11.).

Usun duszka-kota. Dodaj duszka-dziewczynke i utworz dla niego skrypt pokazany na rysunku 12.
Dodaj duszka-tort z zapalonymi Swieczkami. Utworz dla niego skrypt, w ktorym:

a) ustaw wspotrzedne pozycji duszka-tortu, tak aby pojawit sig na stole (rys. 11.),
b) po 12 sekundach zmien kostium duszka-tortu na tort ze zgaszonymi Swiecami.

Uruchom program i... sprobuj zdmuchna¢ Swieczki na torcie ©. Udato sig? Zapisz program
w pliku pod t3 samg nazwa.

Wymysl dalszy ciag tej historyjki i kontynuuj two-

rzenie programu. Mozesz dodac¢ duszka-chtopca, J—
ktory ma urodziny i podziekuje za tort, po scenie ( )
moga lata¢ balony itd. Wszystko moze sig zdarzyc,

przeciez po scenie chodzg duszki ©. Wystarczy
mie¢ pomysty...

N ] || 5

Wszystkiego dobrego! |}

zmien kostium na  alexc =

LGS Pl | udato sie ) el o sekund

Rys. 11. Przykfadowa scena ,,Urodzinowa Rys. 12. Skrypt dla duszka-dziewczynki
niespodzianka” — zadanie 4. —zadanie 4.
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Zadanie 5. Zachodzace stonce — gra z animacja tta

Utworz w jezyku Scratch gre dla jednego gracza ze zmieniajacym sig ttem i z dwoma duszkami.
Jednym duszkiem bedziemy sterowac, uzywajac wybranych klawiszy, a drugi duszek bedzie
losowo przemieszczat sig po scenie. Je$li duszki dotkng sie, zdobywamy punkt.

Przygotuj wtasne tta tak, aby tworzyty animacje stonca wschodzacego i zachodzacego za gore
(rys. 13.). Nastepnie zmien kolor nieba na granatowy i umies¢ ksiezyc na niebie. Tet powinno by¢
przynajmniej dziesiec (im wiecej tef, tym animacja bedzie ptynniejsza).

Usun duszka-kota. Dodaj duszka-stonia i duszka-ptaka. Duszkiem-stoniem steruj w prawo i lewo,
uzywajac odpowiednich klawiszy strzatek. Duszek-ptak ma sig przemieszczac losowo po catej
scenie. Gdy dotknie storica, ma znikng¢ na 5 sekund, a potem zndw sie pokazac.

Zliczaj punkty, gdy duszek-ston i duszek-ptak sie dotkng. Zapisz program w pliku pod nazwa
zachodzace sforice.

Mozesz kontynuowac tworzenie tej gry wedfug wtasnego pomystu, np. wprowadzi¢ do gry inne
ograniczenia, doda¢ nowego duszka. Wszystko zalezy od twojej wyobrazni.
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Rys. 13. Przykfadowa scena do gry z animacjg tfa. Na srodku odsfonieta karta Tta z widocznymi
kolejnymi tfami. Po lewej stronie okno edytora grafiki z aktualnie wyswietlanym ttem — zadanie 5.

Wskazowki: Aby przygotowac wtasne tto, uaktywnij ikong sceny (powinno pojawi¢ sig na niej
niebieskie obramowanie jak na rysunku 13.). Nastepnie odston karte Tta. W oknie edytora grafiki
utworz pierwsze tto. Kolejne tto mozesz utworzyc, duplikujgc poprzednie i zmieniajac wybrany
szczegot, np. pozycje stonca czy kolor nieba itp.

Aby zduplikowac tto, wybierz z menu kontekstowego pierwszego tfa polecenie duplikuj.

Skrypt zmieniajacy tto piszemy dla sceny (nie dla duszka) — wybierz karte Skrypty, gdy jest
aktywna ikona sceny (tak jak na rysunku 13.). W skrypcie zastosuj polecenia nastepne tto
i czekaj. Okresl odpowiednio czas czekania.
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Zadanie 6. Wyscigi — gra dla dwoch graczy

Utworz w jezyku Scratch gre dla dwadch graczy, w ktorej dwa duszki bedg biegty po takich samych
torach od startu do mety. Kazdy gracz bedzie sterowat swoim duszkiem, uzywajac wybranych
klawiszy. Jesli duszek dotknie krawedzi toru (czyli koloru pomaraficzowego), wraca na pozycje
poczatkowa. Wygrywa ten duszek, ktory pierwszy dobiegnie do mety, czyli dotknie koloru
czerwonego (rys. 16.).
Utworz nowy program i zapisz go w pliku pod nazwa wyscigi. Narysuj wtasne tto, korzystajac
z wbudowanego do programu edytora grafiki (wzor na rysunku 16.). Pamietaj, zeby oba tory byty
takie same (skopiuj fragment rysunku).
Wybierz postacie duszkow z Biblioteki duszkow i pomniejsz je. Dla kazdego duszka utworz
oddzielny skrypt.
a) Na poczatku kazdego skryptu ustaw odpowiednio pozycjeg startowg duszka, korzystajac
ze wspotrzednych. Ustaw kierunek duszka w prawo.
b) Duszki majg mie¢ mozliwo$¢ ruchu po torze w czterech kierunkach (w prawo, w lewo,
w gore, w dot), zaleznie od nacisnigtych klawiszy (temat 7., ¢wiczenie 11.). Dla kazdego
duszka wybierz cztery rozne klawisze wedtug wtasnego pomystu.
c) Jesli duszek wyjdzie poza tor (dotknie tta koloru pomaranczowego), powinien wrdcic
na start (rys. 14.).
d) Wygrywa ten duszek, ktory pierwszy dotknie koloru czerwonego. Na koniec wyswietl
na scenie komunikat ,Gratulacje!” i zatrzymaj wszystkie skrypty (rys. 15.).
Polecenia b), ¢) i d) powtarzaj nieskonczenie wiele razy, czyli zastosuj polecenie zawsze.
Zapisz program w pliku pod tg samg nazwg. Zapro$ kolezanke lub kolege do wspolnej zabawy ©.

Mozesz dodac do gry inne ograniczenia, np. po scenie moze lata¢ duszek, ktory przeszkadza
w biegu i odbiera punkty itp. Wystarczy mie¢ pomysty...
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Rys. 14. Powrdt na start — zadanie 6.

jozeli dotykakoloru ( ) ? i

LINEN M Gratulacje! Nilrdrd o sekund

Rys. 15. Warunek zakoriczenia gry Rys. 16. Przykfadowa scena do gry ,,Wyscigi” — zadanie 6.
— Zadanie 6.

Wskazowki: Zauwaz, ze skrypty dla kazdego z duszkow sq prawie takie same. Wystarczy, ze
utozysz skrypt dla jednego duszka, zduplikujesz i upuscisz na drugiego duszka. Nastepnie nalezy
tylko zmieni¢ wartosci wspofrzednych pozyciji poczatkowej i przypisanie klawiszy sterujgcych.
We wszystkich skryptach umiesc polecenie warunkowe umozliwiajgce powrot na start (rys. 14.),

podajac odpowiednio wspofrzedne kazdego z duszkdw na starcie. Aby gracze mieli wyréwnane
szanse w grze, obydwa duszki powinny by¢ podobnej wielkoSci.
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