Temat 4.2. Malpie figle. O sterowaniu postacia

Wykonaj w programie Scratch projekt, w ktorym glownym bohaterem — malpka — be-
dzie sie sterowalo za pomocg klawiatury. Oprécz tego duszka na scenie powinny znalezé
sie trzy rosliny, na ktérych bedzie wida¢ duszki przedstawiajace banany. Po nacisnieciu
klawisza ze strzatkg w lewo duszek malpka powinien przesuna¢ sie¢ w lewo, po naciSnie-
ciu klawisza ze strzalkg w prawo — w przeciwnym kierunku. Naci$niecie klawisza z lite-
ra ,,0 spowoduje, ze duszek wykona pelny obrét, a naciSniecie klawisza ze strzatka do
gory — ze podskoczy on do gory. Jesli malpka dotknie bananéw, znikng. Pojawig sie one
dopiero po ponownym uruchomieniu programu. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwag
zabawa_z_malpkg.

Wstawienie do projektu duszkéw oraz tta

1. Uruchom program Scratch i usun z projektu duszka kota (kliknij w niego prawym
przyciskiem myszy i wybierz opcje usun).

2. Wstaw tlo do projektu (z biblioteki programu lub namaluj wiasne).

3. Wstaw z biblioteki programu nastepujace duszki: matpke, trzy rosliny oraz jedng
kigé¢ bananéw.

4. Zmien nazwy duszkow na takie, ktore tatwo ci bedzie rozpoznac.

5. Rozmie&¢ duszki na scenie (banany umies¢ na wybranej roslinie). W razie potrzeby

zmien ich wielkosé, korzystajac z narzedzi Zwieksz lub Zmniejsz, oraz zmien ich
kolory w edytorze programu.
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Utworzenie skryptéow okreslajacych przesuniecie matpki w prawo oraz w lewo

1. Kliknij w miniature duszka malpki i przejdz do zakladki Skrypty.

2. Z kategorii Zdarzenia wybierz blok z napisem , kiedy klawisz spacja naciSniety
i umies¢ go na polu do budowania skryptow.

3. Kliknij w strzalke na bloku i wybierz opcje strzalka w prawo.

4. Dolacz do skryptu w podanej kolejnosci trzy bloki z kategorii Ruch: ,ustaw
kierunek na 90”, ,,przesun o 10 krokéw” oraz ,jezeli na brzegu, odbij sie”.

5. Upewnij sie, ze na bloku okres§lajgcym kierunek ruchu duszka jest wybrana
wlaSciwa opcja.

6. Z kategorii Kontrola dolacz do skryptu blok z napisem ,,zatrzymaj wszystko”.
Wybierz na nim opcje ten skrypt.

7. Kliknij prawym przyciskiem myszy w pierwszy blok utworzonego skryptu i wybierz
opcje duplikuj.

8. Zmodyfikuj skopiowany skrypt tak, aby po naci$nieciu klawisza ze strzalka w lewo
duszek przesungt sie w lewo.

9. Ustaw styl obrotu duszka +* (lewo — prawo).
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Zbudowanie skryptu okreslajacego peilny obrét duszka

Kliknij w miniature duszka malpki i przejdz do zakiadki Skrypty.

Z kategorii Zdarzenia wyhierz blok z napisem , kiedy klawisz spacja nacisniety”
i umies¢ go na polu do budowania skryptéw. Kliknij w strzatke na bloku i wybierz
litere ,,0”.

Dotacz do budowanego skryptu z kategorii Kontrola blok z napisem ,,powtérz

10 razy”.

Wewnatrz bloku z napisem ,,powtérz 10 razy” umies¢ blok powodujacy obrét duszka
w prawo i wpisz w polu na tym bloku liczbe 36.

Dodaj blok konczacy dzialanie skryptu — wybierz na nim opcje ten skrypt.
Odszukaj w kategorii Ruch blok z napisem ,,ustaw styl obrotu lewo-prawo” i potacz
go z blokiem rozpoczynajacym skrypt. Ustaw na nim opcje dookola.

Bezposrednio przed blokiem koficzgcym dziatanie skryptu (po blokach okreslajacych
obrot duszka) umiesc kolejny blok ,,ustaw styl obrotu lewo-prawo”. W skrypcie musi
by¢ na nim wybrana opcja lewo-prawo.
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Utworzenie skryptow okreslajacych podskok duszka i zerwanie owocow

Kliknij w miniature duszka malpki i przejdz do zakladki Skrypty.

Z kategorii Zdarzenia wybierz blok z napisem ,kiedy klawisz spacja nacisniety”

i umies¢ go na polu do budowania skryptow — ustaw na nim opcje strzatka w gore.
Dotacz blok z napisem ,,ustaw kierunek na 90” i wybierz na nim opcje okreslajaca
kierunek ruchu do gory.

Dodaj blok powodujacy przesuniecie postaci o dang liczbe krokéw. Wpisz na nim

np. liczbe 50 i sprawdz, czy podana liczba krokéw wystarczy, aby duszek dosiegnat
bananéw widocznych na ro§linie — w tym celu uruchom skrypt, wciskajac klawisz ze
strzalkg w gore. Jesli podana liczba jest nieodpowiednia — wpisz inng.

Z kategorii Kontrola wybierz blok z napisem ,,czekaj 1 s” i dolacz go do skryptu.
Dotacz blok powodujacy przesuniecie duszka o dang liczbe krokow — okreélisz

na nim ruch duszka wstecz. Malpka powinna znalez¢ sie w miejscu, z ktérego
rozpoczeta ruch do gory.

Aby okresli¢ ruch wstecz, wystarczy wstawi¢ znak minus przed liczbg krokow, ktore
ma wykonac¢ malpka. Liczba krokow do dotu powinna by¢ taka sama jak liczba
krokéw do gory.

Dotacz blok konczacy dzialanie skryptu.
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8. Kliknij w miniature duszka bananéw i przejdz do zakladki Skrypty.
9. Na pole do budowania skryptow przenie$ z kategorii Zdarzenia blok z zielong flags.
10. Do bloku rozpoczynajacego skrypt dolgcz blok z napisem ,,zawsze”, a wewnatrz
niego umiesé blok z napisami ,jezeli” i ,,to”. Po slowie ,jezeli” umies¢ blok
z napisem ,,dotyka” (wybierz na nim nazwe duszka matpki), a po stowie ,,to” wstaw

blok ,,ukryj” dostepny w kategorii Wyglad. Przykiad zbudowanego skryptu:
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11. Bezposrednio pod blokiem z zielong flaga umiesc blok z napisem ,,pokaz”, ktory jest
dostepny w kategorii Wyglad.

12. Kliknij prawym przyciskiem myszy w miniature duszka przedstawiajacego banany
i wybierz opcje duplikuj. Utworz w ten sposob dwie kopie owocow.

13. Rozmie$¢ kopie bananow na roslinach, na ktorych nie ma owocow.
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