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ROZDZIAt 8.

TWORZYMY PROSTE ANIMACJE

W tym rozdziale:

O dowiesz sie:
e czym jest animacja,
e jak animowac postaci,
e jak komputer rozumie wprowadzone polecenia,

* 7z czego sktada sie animacja;

O nauczysz sie:

e tworzyc¢ i zapisywac animacje w pliku,

* taczy¢ ze sobg grafike, zdjecia, muzyke i dzwieki;
O poznasz:

* podstawy programowania.
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Lekcja 22.

Temat: Pierwsze kroki w nowym Srodowisku

Ciekawostka

Uwaza sie, ze pierwsza programowalng
maszyna byto krosno tkackie skonstruowane
przez Josepha Marie Jacquarda w 1805 roku.
Maszyna ta korzystata z dziurkowanych
kart, na ktérych zapisany byt wzor
tkaniny do wytworzenia. Zmienianie kart
powodowato zmiane wzoru na tkaninie.

Pamietaj!

Programowanie to proces projektowania,
tworzenia, testowania i utrzymywania kodu
zrédtowego programéw komputerowych.

U wiekszos$ci 0s6b samo stowo programowanie
budzi lek albo nawet niecheé. Przewaznie uczniowie
moéwia: nuda. Tylko nieliczni chcg si¢ dowiedzie¢, co
to jest i na czym polega. Mamy nadzieje, ze spotkanie
z duszkiem @ zmieni Twoje podejscie do tego
niestychanie interesujacego zagadnienia. Kim jest
duszek? To posta¢, ktora pomoze Ci pozna¢ tajniki
programowania w sposob ciekawy, a zarazem tatwy

i zrozumialy — a wszystko to za pomocg programu
Scratch (czyt. skrecz) opisanego w tym rozdziale.

W programie Scratch potaczysz ze sobg grafike,
zdjecia, muzyke i dZwieki. Bedziesz tworzy¢ obrazy,
ktdre wiruja, kreca sie i reaguja na ruch myszy. Aby
stworzy¢ ruchomy obraz (projekt), polaczysz ze

sobg graficzne klocki (podobne do klockéw lego lub puzzli) w stos, to znaczy utozysz jeden

na drugim znang Ci juz metoda przeciggnij i upusé. Zawarto$¢ stosdéw mozesz dowolnie

zmieniac. Klocki sg tak opracowane, ze mozna je dopasowac tylko w jeden sposob, tak wiec

nie masz mozliwosci popetnienia bledu. Mozesz je przestawia¢ nawet wtedy, gdy stworzony

przez Ciebie program dziala, co pozwala na eksperymentowanie. Klocki majg rézne kolory

%) Scratch | Home | imagine, program, share - Mozilla Firefox

Plik  Edycia ‘Widok Historia  Zaktadki  Marzedzia  Pomoc

i ksztalty, zaleznie od
rodzaju danych, jakie
reprezentujg. Sa na nich

6 i c J0 | httpefyscratch.mit.edu

| ! Scratch | Home | imagine, program,.. I + |

zapisane polecenia dla

& -] |-Tl' Goodle P -
|

mysl « programuj « dziel sig

stories, games, music, and art

Check gut the 1,209,730 projects
-~ from around the warld!

To create your own projects:
Q:b o

Rysunek 8.1. Strona projektu Scratch
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Tworca programu Scratch
jest zespdt naukowcow

z MIT Media Lab

w Stanach Zjednoczonych.
Program udostepniany
jest bezplatnie (typ
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na stronie internetowej
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(rysunek 8.1). Tam mozesz takze obejrzec i przetestowac
projekty stworzone przez innych programistéw, jak réwniez
wykorzysta¢ i zaadaptowac ich obrazy i skrypty. A co
najwazniejsze, mozesz zaprezentowac¢ innym swoje prace.
Zwrd¢ uwage na liczbe dofaczonych projektow z catego
$wiata, w chwili pisania tego rozdzialu — 1 209 730,

i porownaj z ich obecna liczbg. Czy jest ich wigcej?

Na pewno. Dolacz zatem réwniez swoj najciekawszy
projekt.

Zapraszamy Cie zatem do zabawy z duszkiem. Aby
uruchomi¢ program, wykorzystaj skrot do programu lub
menu Start.

Po uruchomieniu programu zobaczysz okno pokazane na rysunku 8.2. Na §rodku ekranu
graficznego widoczny jest duszek, ktérym bedziesz sterowac za pomoca réznego typu
polecen. Jak sie przekonasz w dalszej czesci tego rozdzialu, wyglad duszka mozna zmieniac.

W programie wystepuje osiem grup polecen: Ruch, Wyglgd, Dzwiek, Pisak, Kontrola,
Czujniki, Wyrazenia, Zmienne. Kazda grupa jest oznaczona innym kolorem. Nie bedziemy
opisywac bardziej szczegélowo budowy okna programu, poniewaz szybciej nauczysz sie
obstugi programu przez wykonywanie ¢wiczen.

Aby zakonczy¢ prace

z programem, nalezy klikna¢
przycisk 4 znajdujacy

sie w prawym gornym
narozniku okna programu.

Jesli chcesz tworzy¢ wlasne
projekty, musisz pozna¢ nie
tylko polecenia i elementy
srodowiska, ale przede
wszystkim nauczy¢ sie

analizowania problemdw.

Sprawdzmy zatem,

jakie umiejetnosci ma
IS0

duszek "'?, . Zaczniemy

od poznania polecen

z grupy [EZZN oraz Rysunek 8.2. Okno programu Scratch
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Informatyka Lekcja 22. Temat: Pierwsze kroki w nowym érodowisku -
;;.guropejczyka


http:/helion.pl/rt/pspx32
http:/helion.pl/rf/pspx32

Pamietaj!
Na poczatku zawsze nalezy doktadnie sie
zastanowi¢, na czym polega zadanie.

przesun o krokéw
obréé o G stopni

obroc o b stopni

ustaw kierunek na m

ustaw w shrone

idZ dox: @ v: @
idZ do

le¢ preez @ sdox: @ v: B

zmien x o
ustaw x na m
zmien ¥ o

ustaw ¥ na m
jezeli na brzegu, odbij sie
wspitrzedna x

wspitrzedna y
kierunek

Rysunek 8.3.
Klocki z grupy Ruch

s Scratch 1.4 of 30-Jun-09
SCRATCH

Ruch Kontrola

Wyglad Czujniki
Diwiek

Pisak £mienne

przesun o krokow
obrié o G stopni

obroc o b stopni

VWyraZenia

przesut o krokdw

. Klocki ustawiaé
bedziemy metoda przeciggnij
i upusé w oknie srodkowym,

wzakladce' Skrypty !

Klocki z poleceniami grupy JEZM przedstawia
rysunek 8.3. Jak widzisz, polecenia na klockach sg
napisane bardzo prostym, zrozumialym jezykiem.
Kolor klockoéw jest taki sam jak kolor grupy. Nie
sposob si¢ pomylic.

Klocki z poleceniami grupy prezentuje
rysunek 8.4. I tu polecenia na klockach napisane
sa bardzo prostym jezykiem — wiadomo, jakie
dzialanie zostalo przypisane klockowi.

Poruszmy zatem duszka — zobaczmy, co potrafi.

Cwiczenie 8.1. .@ g sz

Wprowadz duszka w ruch w obrebie ekranu
graficznego. Wykorzystaj rézne sposoby
poruszania si¢ duszka. Wykonaj wszystkie
czynnosci zgodnie z opisem.

0 Kliknij przycisk IEZZS.

e
el -

| kiedy kliknizto 5

e

|f- =
| kiedy klawisz

nacis'n. i\

l kiedy klikniato ':D:us'gek 1
sy
rawsze
-
.pt?wlﬁ_rz . razy

=

[nadai |
i:a_d.ai | _ liczekaj

—

|f_
I kiedy Di:’zyn1a_n1 |

'za_v_fsze yiezeli -

Klocki z grupy
Kontrola — fragment

© Aby przesung¢ duszka o podang liczbe krokéw, wybierz klocek

2 poleceniem [T

Duszekl

Skrypty

Rysunek 8.5. Przesuniecie klocka metoda przeciagnij i upusé
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e Metoda przeciggnij i upusc
umie$¢ klocek w oknie [ skryoty ¥
(rysunek 8.5).

© W ten sam sposob umiesé
klocek z poleceniem:
(rysunek 8.6).
Klocki ul6z jeden pod drugim
— polacz je specjalnym
wycieciem.

© Kliknij przycisk [
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© Wybierz klocek z poleceniem E i ustaw go tak jak : N—
2

na rysunku 8.7.

@ W kolejnym kroku wybierz i wstaw klocek z poleceniem

(rysunek 8.8).
Rysunek 8.6. Stos — etap 1.
© Aby sprawdzi¢ dziatanie tak przygotowanego projektu, kliknij

choragiewke 8 widoczng w prawym gérnym narozniku

Okna programu przesufi o krokdw

jezeli na brzegu, odbij sie

© Aby zatrzyma¢ dziatanie programu, kliknij .
Rysunek 8.7.
Stos — etap 2.

€D Sprawdz, jakie ruchy bedzie wykonywat duszek, gdy w trakcie dziatania
programu kolejno klikniesz przyciski pokazane na rysunku 8.9.

Zdecyduj, jak duszek ma spacerowa¢. Poeksperymentuj. Klikniecie stosu

(stos zostanie otoczony bialym obramowaniem, rysunek 8.10.) spowoduje oreesut o (X krokbu
uruchomienie duszka (prawe okno) zgodnie z opracowanym przez Ciebie Sl
algorytmem (sposobem) jego poruszania sie. Rysunek 8.8.

Stos — etap 3.

g Q Duszekl

a pre— Definicja

Algorytm to w informatyce
doktadnie opisany plan
(sposob) dziatania, krok po
kroku. Rysunek 8.9. Przyciski obracania duszka

przesun o krokaw
»

jezeli na brzegu, odbij sie
&5 =

Rysunek 8.10. Zaznaczony stos

Aby nauczy¢ sie, jak po raz pierwszy zapisa¢ stworzony projekt,
wykonaj ¢wiczenie.

MNowy
Otwarz..,
Zapisz
@ @ Zapisz jako...
2 . . Importuj projekt...
CW|Czen|e 8.2. rof v @ Eksportuj duszka. ..

Informacje o projekcie...
Zakoricz

przesur o krokdw
jezeli na brzegu, odbij sie

Rysunek 8.11. Polecenie
(rysunek 8.11). Plik/Zapisz jako. ..
w programie Scratch

Zapisz stworzony projekt.

Istnieja dwie metody zapisywania projektu. Pierwsza polega
na wybraniu z menu programu polecenia Plik/Zapisz jako...

Drugi sposob polega na kliknigciu na pasku menu przycisku
Zapisz ten projekt (rysunek 8.12).

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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W obu przypadkach otworzysz okno pokazane na rysunku

& Scratch 1.4 of 30-Jun-09
Y e D Pk Edytuj 8.13. Odszukaj w tym oknie swoj katalog i utwérz nowy

=S SRR podkatalog o nazwie Projekty SCRATCH. W tym celu kliknij
m .E-'i. przycisk AT otwartym oknie wpisz nazwe katalogu,

Rysunek 8.12. Przycisk Zapisz ten projekt

nastepnie kliknij przycisk = o«

W oknie Zapisz projekt, w polu Nowa nazwa pliku,
e DHC, wpisz cwl. Uzupelnij pola po prawej stronie okna
programu, wpisujac swoje inicjaty (pole Autor
projektu) ikilka stow o projekcie (pole O tym projekcie)
(rysunek 8.14).

[T Moje fotografie
[T Obliczenia
[ pisanie

Nazwa nowego katalogu

- New fold - o . . .
munki : ew older name Kliknij = °¢ . Projekt zostanie zapisany we wskazanym
a Projekty_SCRATCH o
[febet przez Ciebie miejscu.
DK nnuluj ..................................................................................... .
Rysunek 8.13. Okno zapisywania Nad oknem roboczym widniejg cztery przyciski — sa
projektu — program Scratch to narzedzia modyfikacji duszka (rysunek 8.15).
Po ich kliknieciu wskaznik
iy &0 przybiera ksztalt rysunku
b, . 14
o z przycisku: £ Xl AR,
Tak zmienionym wskaznikiem
nalezy wskaza¢ duszka
Autor projelcu:
Y - do modyfikacji; jedno kliknigcie
0 tyem projelecies powoduje zmiang. Po¢wicz.
wprowsdzania Przyklady zastosowania
opisanych przyciskow pokazuje
rysunek 8.16. Z jednego duszka
“L stworzyli$my rodzinke duszkow.
Nowa nazwa pliku: CW].I oK Anuluj

Jak widzisz, operowanie
Rysunek 8.14. Okno Zapisz projekt — program Scratch

Duplikuj Zwieksz duszka
EIRSESES
Usun Cytat

Rysunek 8.15. Narzedzia »,Komputery s3 dobre w wykonywaniu instrukgcji, a nie w czytaniu
modyfikacji duszka w myslach” — Donald Ervin Knuth, jeden z pionieréw informatyki.

duszkiem jest bardzo proste.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Cwiczenie 8.3. 7,

Sprawdz dzialanie projektu z ¢wiczenia
8.1. po utworzeniu rodzinki duszkow.
Do tworzenia duszkéw wykorzystaj przyciski

Duplikuj i Zmniejsz duszka lub Zwigksz (583 QO
duszka (jak na rysunku 8.16). Nie bdj sie o @ gi‘:’ By o ?,
eksperymentowac. Zapisz projekt w swoim WL oy

katal naz 2.
ataogu p odawq CW ___________________________________ B Rysunek 8.16. Przyktad zastosowania

przyciskéw Duplikuj i Zmniejsz duszka

Duszki z ¢wiczenia 8.3. spaceruja

na razie po bialym obszarze, ale
program umozliwia zmiane tla
projektu. W tym celu wybierz opcje
Scena, nastepnie kliknij zaktadke T7a
i przycisk Edytuj (rysunek 8.17).

Pojawi si¢ okno Edytor obrazow
(rysunek 8.18). Narzedzia
dostepne w tym oknie na pewno
przypominajg Ci te poznane

na lekcjach z edytorami grafiki.
Znasz juz kilka takich programow,
zatem teraz na pewno sobie
poradzisz.

Pasek narzedzi zawiera przyciski: Rysunek 8.17. Zmiana tha projektu

. — zwieksz;
° —_ Zmnie] SZ; Edytor obrazow

. — obré¢ przeciwnie
. Pasek
do ruchu wskazowek -
zegara;
F| &P 0 O

. — obré¢ zgodnie B 2
z ruchem wskazowek

zegara;
. — przerzué
) . Paleta
W pOZ10mie; koloréw 2all 2

Przybornik _| T

° — przer zuéw pionie; g : - o=
L ) | LI ' |
o oraz przyciski Importuj,
Wyczys'c', Co fm] i Ponéw. Rysunek 8.18. Okno Edytor obrazéw
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Przybornik zawiera narzedzia:

— pedzel,

— gumka,

— wypelnianie kolorem (wypelnia obszar kolorem lub deseniem),

— prostokat (rysuje kontur albo wypetniony prostokat lub kwadrat),

— elipsa (rysuje kontur albo wypetnionag elipse lub okrag),

— linia (rysuje linig),

— tekst (edytuje warstwe tekstu),

— zaznaczanie (przesuwa, modyfikuje lub usuwa zaznaczenie),

— stempel (zaznacza obszar, nastgpnie stempluje jego kopia),

NEEIEIEEEENN

— pipeta (pobiera kolor).

Klikniecie dowolnego z narzedzi spowoduje otwarcie paska wyboru dodatkowych narzedzi
dostepnych dla danego elementu. Wykonaj ¢wiczenie 8.4., aby lepiej opanowac rysowanie
z uzyciem narzedzi dostepnych w edytorze obrazow.

L L

Cwiczenie 8.4. o0 %

Wyprébuj dziatanie poszczegélnych
narzedzi dostepnych w oknie Edytor
obrazow, wykonujac prosta ilustracje.
Przyktad zostal przedstawiony na rysunku
8.19. Po wykonaniu ¢wiczenia kliknij
Anuluj — to tylko préba. Jezeli jednak
efekt Ci¢ zadowala, zapisz tlo, moze kiedys
Ci si¢ przyda ©.

Aby narysowac koto, kliknij narzedzie @
i rysuj z wcisnietym klawiszem Shift.
Mozesz narysowac koto puste lub

wypelnione kolorem: Die)} Rysujac
promyki stonca, wybieraj linie réznej
grubosci. Kliknigcie narzedzia |\ otworzy

Rysunek 8.19. Przyktadowy rysunek w oknie pasek Wielkos¢ pedzla.
edytora obrazéw programu Scratch

oK Anuluj
i’ _—

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Wskazowka

Aby utworzy¢ nowy projekt,
wybierz z menu programu
polecenie Plik/Nowy.

Rysunek 8.20. prezentuje duszki

z ¢wiczenia 8.3. spacerujace na tle
wykonanym w ¢wiczeniu 8.4. Mozesz
zapisa¢ projekt w swoim katalogu
Projekty SCRATCH, nadajac plikowi
nazwe cw3.

Klikniecie opcji Plik/Zakoticz zakonczy
dziatanie programu. Nie réb tego

w tej chwili, kliknij za to Plik/Nowy,

by kontynuowac prace.

.............................................................. |
Wr6¢my do okna uruchomionego
programu Scratch. Pod oknem ekranu

. . Rysunek 8.20. Przyktad kompozycji wykonanej
graficznego umieszczone sg kolejne . .

w oknie edytora obrazéw

wazne przyciski (rysunek 8.21).
Gdy klikniesz przycisk , wstawisz Wybierz nowego duszka z pliku
duszka niespodzianke (duszkiem moze by¢ Nowy duszek: |5/ &N |2
dowolny ksztalt). Po kliknieciu przycisku Narysuj nowego duszka

A . Duszek niespodzianka
zobaczysz znane Ci juz okno edytora obrazdw, .

w ktérym mozesz narysowacé wlasnego duszka.
Rysujesz tak samo jak w innych edytorach grafiki.
Rysunki mozesz obraca¢, zmienia¢ ich rozmiar

i kolory, odbija¢ (jak w lustrze). Przyklad nowego
duszka pokazano na rysunku 8.22.

£

Cwiczenie 8.5. 7,

Rysunek 8.21. Pole przyciskow Nowy duszek

Za pomoca narzedzi dostepnych w edytorze obrazow
narysuj wlasnego duszka. Zapisz go w pliku o nazwie
odpowiadajacej rysunkowi.

Rysunek 8.22. Przyktad rysunku
duszka w oknie edytora obrazéw

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Cwiczenie 8.6., @ % Cwiczenie 8.5., lekcja 22.

Przygotuj projekt z wykorzystaniem duszka narysowanego w ¢wiczeniu 8.5. Zapisz projekt

w swoim katalogu, nadajac plikowi nazwe cw4.

Duszekl

przesur o krokaw
| nastepny kostium

jezeli na brzegu, odbij sie

i czekaj

Rysunek 8.23. Przyktad programu
wprawiajacego duszka w ruch

Wprowadz w ruch wybranego duszka.
€@ Otworz nowy projekt programu.

@ Wybierz duszka, jak na rysunku obok. Ma on dwa
kostiumy, ktére odnajdziesz w zakladce [ Kostiumy

© Kliknij ponownie zaktadke [“skrrew ¥,

@ Umies¢ klocki w oknie Skrypty, jak na rysunku 8.23.
Kolory podpowiedza Ci, jaki typ danych wprowadzasz.

© Sprawdz dziatanie skryptu, klikajac choragiewke -

© W trakcie dzialania skryptu zmieniaj klocki,
przestawiaj je. Kontroluj jednoczesnie efekty
na ekranie.

€@ Zapisz projekt w swoim katalogu pod nazwg cw5.

© Zauwaz, ze po zapisaniu pliku jego nazwa pojawia si¢ w polu nazwy (rysunek 8.24).

&% |33

PHL W]

Rysunek 8.24. Pole nazwy pliku

Plik Edytuj Udostepnij Pon

Odzyskaj

Rozpoczni] prace krokows,
Ustaw prace krokows,..
Kompresuj diwigki...
Kompresuj ohrazki. ..
Pokaz bloki silnika

ya

Rysunek 8.25. Wtaczenie polecenia
Edytuj/Rozpocznij prace krokowa

Kup ksigzke

Obserwujac dzialanie skryptu, nie widzisz
doktadnie, co i w jakiej kolejnosci jest
wykonywane, jak komputer rozumie
polecenia i jaki jest ich rezultat. Mozesz
ustawi¢ program tak, aby wykonywal

tzw. prace krokowg, to znaczy pokazywal
krok po kroku, jakie polecenie w danym
momencie jest wykonywane. Z menu
programu wybierz polecenie Edytuj/
Rozpocznij prace krokowg (rysunek 8.25).
Po kliknieciu 88 skrypt zostanie otoczony

Pole¢ ksiazke
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bialtym obramowaniem, a wewnatrz przesuwac si¢ bedzie Plik Edytuj Udostepnij P
. . . , Odzyskaj
podswietlenie kolejnych klockow. Zakoricz prace krokowa
Ustaw prace krokowa...
Kompresuj dZwiegki...

Mozesz zmienic¢ szybko$¢ pracy krokowej, wybierajac z menu Kompresuj obrazki...
polecenie Edytuj/Ustaw prace krokowg... (rysunek 8.26). Pokaz blokd =inks

Plik Edytuj Udostepnij Pomoc

Aby zakonczy¢ prace krokowa, nalezy wybrac polecenie Edytuj/

Szybkosc turbo
Mormalnie
skrypty || Btyskajace bloki (szybka)

Biyskajace bloki {wolno)
@ Rysunek 8.26. Zmiana

Cwiczenie 8.8. / szybkosci pracy krokowej

Zakoncz prace krokowg.

Otworz i uruchom po kolei projekty wykonane w poprzednich

¢wiczeniach i za pomocg polecenia Rozpocznij prace krokowg sprawdz, jakie polecenia
i w jakiej kolejnosci program wykonuje. Zakoncz prace krokows, wydajac odpowiednie
polecenie.

Zakoncz prawidlowo prace z uruchomionym programem.

Pytania i zadania

@ Wykonaj ¢wiczenie A z plyty. CﬁA

© W edytorze obrazéw narysuj tto do nowego projektu o tematyce morskiej. Odszukaj
w programie odpowiedniego duszka niespodzianke i za pomoca ciggu polecen (jeden
skrypt) wprowadz go w ruch. Zapisz projekt pod nazwa morze w swoim katalogu
Projekty SCRATCH.

@ Uruchom projekt wykonany w poprzednim éwiczeniu i za pomoca polecenia Rozpocznij
prace krokowg sprawdz, jakie polecenia i w jakiej kolejnosci program wykonuje. Zakoncz
prace krokowa odpowiednim poleceniem.

© Wykonaj ¢wiczenie B z plyty. Cﬁ B
22

© Wykonaj zadania z zeszytu ¢wiczen (K. 6., lekcja 22).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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LEWER

Temat: Opracowanie prostego projektu ,,Zabawa na tace”

é @ Znasz juz sposob obstugi programu Scratch.
Wiesz zatem, ze aby komputer wykonal jaka$ czynnos¢,

trzeba wyda¢ mu polecenie, rozkaz — napisa¢ program
przy uzyciu jezyka programowania. Zanim jednak
napiszesz swoj pierwszy program, ustal plan pracy,

jak przy tworzeniu prezentacji multimedialne;j.

Plan pracy nad programem:

@ Odpowiedz na pytania: Jaki program chcesz napisac?
Jak powinien wygladac¢? Do czego bedzie stuzyl?

© Ustal: tho, grafike, obiekty, ktére beda pokazywac sie
na ekranie.
e Zaplanyj i naszkicuj (oléwkiem na papierze) wyglad plansz programu.

© Opracuj w punktach odpowiadajacych kolejnym etapom dziatania programu doktadny
ich opis. Powstanie tzw. algorytm. Program dobrze opisany za pomoca algorytmu
mozna potem stworzy¢ w réznych jezykach programowania.

Aby opracowac projekt Zabawa na tgce, mozesz skorzysta¢ z naszej podpowiedzi.

Przyktadowy plan do projektu Zabawa na tgce:
@ Zabawa odbywaé sie bedzie na tace, w stoneczny dzien.
@ Bohaterami zabawy sg stori, motyl i skrzat.
© W polu zabawy caly czas porusza¢ si¢ beda bohaterowie:
o skrzat — obraca si¢ w jednym miejscu, zmieniajgc kolory;
o slon — porusza nogami i ogonem, a trabe prostuje i zgina, jakby wciagat
i wydmuchiwal powietrze, na skutek czego skrzat si¢ obraca;

« motyl — lata wokdt bohateréw, porusza skrzydami, odbija si¢ od krawedzi ekranu,
zmieniajac kierunek lotu o 180°.

@ Zabawa koriczy sie, gdy zdecyduje o tym uzytkownik.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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L L

Cwiczenie 8.9. %, 7.

Przygotuj tlo — na przyklad Iake oraz trzy rézne duszki. Wprowadz polecenia zgodnie
z opisem. Uruchom pokaz projektu. Zapisz projekt w swoim katalogu pod nazwg zabawa.

° TIO = Felilor olirardw

Dowolnym sposobem uruchom program Scratch. EEEEEE
Kliknij ikone Scena, nastepnie zakladke T7a oraz =
przycisk Edytu;j.

Zostal uruchomiony edytor obrazéw. Wiesz juz, ze
wigkszos$¢ narzedzi malarskich dziala podobnie
jak w poznanych edytorach grafiki, zatem przygotuj

tto dla projektu (rysunek 8.27). e R i
Klikniecie = o spowoduje zamkniecie okna =) ST
Edytor obrazéw. Rysunek 8.27. Okno Edytor obrazéw

W menu programu kliknij opcje Plik/Zapisz — przyktadowe tto

jako.... Zapisz projekt w swoim katalogu Projekty
SCRATCH pod nazwg zabawa.

© Kostiumy duszkéw

Mowy disrekt

Kliknij przycisk (24] oraz Kﬁm , a nastepnie
wybierz katalog Animals (rysunek 8.28).

oK LT

Rysunek 8.28. Okno Nowy duszek
— program Scratch

Rysunek 8.29. przedstawia duszki, jakie
na potrzeby ¢wiczenia zostaly wybrane
sposréd dostepnych w programie.

Korzystajac z przyciskow £ X

mozesz modyfikowac duszki. Aby zmieni¢
nazwe duszka, kliknij pole nazwy

i wpisz nowa: s *on. Zajmiemy si¢ teraz
vouy duszek: (97 [2F (7% IEED = tworzeniem kolejnych duszkdéw stonia,
potrzebnych do opracowania animacji.

Duszekl | Duszek? Duszek3

Rysunek 8.29. Przyktadowe duszki i scena

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Dla stonia dostgpne s3g w programie dwa
kostiumy (rysunek 8.30). Kliknij
Kostiumy/Importuj/Animals.

Kostiumy nazwij sfo#-a, ston-b. Mozesz teraz
wykona¢ samodzielnie trzeci kostium: stori-c,
ktoéry od kostiumu sfo7-b bedzie réznit si¢

tylko ustawieniem traby. Aby dokona¢ zmiany
ustawienia traby, rysunek stonia nalezy
skopiowa¢ za pomoca przycisku [Kepiui |,
Powstanie w ten sposéb rysunek stosi-b1. Zmien
nazwe duszka, klikajac w polu nazwy i wpisujac
stori-c.

Po kliknieciu przycisku zmien ustawienie
traby slonia w oknie edytora obrazéw. Uzyj
suwakow i przyciskow: EL . Przesun
zaznaczony fragment rysunku (rysunek 8.31).

Rysunek 8.31. Zmiana kostiumu duszka ston

Aby wykonac¢ precyzyjnie korekte obrazu, kliknij Powieksz (rysunek 8.32). Nastepnie uzyj

przyciskow , .

&0|0] dEN=1R)
B a7 eI
= om- B m-
- ge
T 2a1® O 2.l ®
u srodek kostiumu aw srodek kostiumu
Rysunek 8.32. Powiekszenie obrazu
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Ta ksigzka Cie zabierze na wycieczke po komputerze!

Co Ty na to, by z nauki czerpac wreszcie mnéstwo radosci? Razem z Twoimi przyjaciétmi,

Zuzig Poziomka, Martynka Malinka, Tomkiem Ananasem i Jasiem Cytrynka, przeniesiesz sie do
niezwyktej krainy wiedzy. Szybko otwdrz ksiazke, wiacz plyte CD i zacznij zabawe z komputerem.
Zobaczysz, ze wkrétce Twoje ulubione gry, quizy, puzzle i krzyzdwki bedg Ci pomagac w nauce.
Wazne definicje, pojecia, ciekawostki, uwagi oraz informacje do zapamietania znajdziesz

w kolorowych ramkach w podreczniku. Jeszcze nigdy lekcje nie byty takie przyjemne.

Czas na powaing informatyke, ale troche na wesoto. Dzieki ksigzce do zaje komputerowych

z serii Informatyka Europejczyka szdstoklasista pozna zasady bezpiecznej i higienicznej pracy

z komputerem oraz z tatwoscia opanuje podstawy programowania. Po tych zmaganiach z checia

odprezy sie, tworzac krzyzéwki i rebusy. Ponadto dowie sig, jak stosowac w swoich prezentacjach
niestandardowe animacje i efekty specjalne, a takze nauczy sie korzystac z funkcji utatwiajacych
obliczenia matematyczne w arkuszu kalkulacyjnym.

Do zestawu zostata dotgczona wyjatkowa ptyta multimedialna,
!_"E'Lfml’?ﬂ . zawierajgca wiele ciekawych zadan, ktére zamienig nauke w inspirujaca zabawe.
ET | Zagadki, kolorowanki, labirynty i inne éwiczenia znajdujace sie na plycie CD
= pomoga dziecku rozwijaé umiejetnosci logicznego myslenia oraz samodzielnego

\*  /  zdobywania wiedzy.

Kompletny zestaw Informatyka Europejczyka. Klasa 6 stanowia

podrecznik + zeszyt cwiczen r ;

+ plyta CD. N SN
Informatyka Informatyka

< Europejezyka : Europejczyka

B b B ey P b, 1l e,
P T - ‘ e i i ‘
i
o= n

Komplet podrecznikéw, zeszytow cwiczen oraz ptyta z serii Informatyka Europejczyka pozwola
uczniom zdobywac wiedze poprzez zabawe, a nauczycielom utatwia przekazywanie nowego
materiatu w interesujacy i niebanalny sposob. Helion to najwieksze wydawnictwo informatyczne
w Polsce, ktore teraz pomaga zgtebic tajemnice Swiata komputerdw takze naszym dzieciom.
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