Prezentacje w SCRATCHu

HANNA KOSTRZEWA




KOMIKS MULTIMEDIALNY

Czerwony Kapturek Objasnienie pracy:

 Na lekcji informatyki wykonalysmy
komiks multimedialny pt. ,,Czerwony
Kapturek”. Polegat on na tworzeniu i
otrzymywaniu komunikatow. Obok
widac scene koncowa. Musialysmy
najpierw narysowac duszki:

Czerwonego Kapturka;

Wilka;

X: 240 y: 180

Nowy duszek: Q / H‘ (0]

Babcie;

Lesniczego.




KOMIKS MULTIMEDIALNY - SKRYPTY

Skrypty Czerwonego Kapturka Na czym polega ten skrypt?

 (Caty komiks zaczynamy od ,kiedy
kliknieto zielong flage”. Jezeli duszek w
kolejnych scenach sie ukrywa dodajemy
,2pokaz”. Calos¢ polega na nadawaniu i
odbieraniu komunikatow.




KOMIKS MULTIMEDIALNY - SKRYPTY

Skrypty wilka Na czym polega ten skrypt?

» W wilku skrypty sa troche trudniejsze,
poniewaz pojawiaja sie skrypty z
zaktadki ,Ruch”. Pamietajac o ,pokaz” i
,2ukryj”, komiks staje sie bardziej
ciekawy.




KOMIKS MULTIMEDIALNY - KOSTIUMY

Kostiumy wilka ,Przebieranki” wilka

1 * Chytry wilk byt glodny i postanowit
zjes¢ babcie i Czerwonego Kapturka.
Gdy dotart do domku wyzej

kostium1 wymienionej babci potknat ja w catosci.

M1 Wiedziat jednak, ze zeby moc zrobic to
A z dziewczynka musiatl sie przebra¢ w

ubranie babci i nabra¢ Kapturka.
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KOMIKS MULTIMEDIALNY - SKRYPTY

Skrypty babci Na czym polega ten skrypt?

 Skrypty babci byly catkiem proste
gtéwnie dlatego, ze byto ich malo. Dwa
razy wystapito ,,ukryj” i dwa razy
,pokaz”. Babcia nadata tylko jeden
komunikat i tylko jeden otrzymata.




KOMIKS MULTIMEDIALNY - SKRYPTY

Skrypty lesniczego Na czym polega ten skrypt?

« Zeby udat sie komiks najpierw trzeba
byto ukry¢ lesniczego i sprawi¢, zeby
pojawienie sie jego bylo
niespodziewane. Zeby wygladato, ze
strzelil do wilka musiat by¢ huk, wiec
lesniczy powiedziat ,BUMY”




ANIMOWANA WIZYTOWKA

Hanna Kostrzewa - wizytowka
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Objasnienie

* Do wykonania swojej wlasnej
animowanej wizytéwki trzeba byto
napisac swoje imie (mozna byto tez
nazwisko) oraz narysowac siebie. W tle
widniaty rzeczy lub kolor, ktory lubi
wlasciciel wizytéwki. Kazdy (lub
wiekszo$¢) duszkow miata kilka
kostiumow, ktére zmienialy sie co jakis
czas. Przyjemnie bylo tworzy¢ na
komputerze swoja wlasng, oryginalng
animowang wizytowke.




ANIMOWANA WIZYTOWKA - SKRYPTY

Skrypty literek Na czym polega ten skrypt?

 Ten prosty skrypt polegat na tym, zeby
sprawic, ze literki beda zmieniaty
kiedy Idiknieto kostiumy.
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ANIMOWANA WIZYTOWKA - KOSTIUMY

Kostiumy liter
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Odwroécenie kolorow

* Litery w drugim kostiumie miaty kolory
po prostu odwrocone. W miejscu czerni
znalazla sie biel, a tam, gdzie litera byla
biata, stawata sie czarna.




ANIMOWANA WIZYTOWKA - SKRYPTY

Skrypty dziewczyny Taki sam!

 Skrypt dziewczyny jest taki sam jak
literek. Tylko, ze kostiumy sa inne i jest
ich wiecej.
kiedy Idiknigto
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ANIMOWANA WIZYTOWKA - KOSTIUMY

Kostiumy dziewczyny Przebieranie sie w pot sekundy

* Bluzka stopniowo ciemniala i jasniata.
Wszystkich kostiuméw byto 10, ale
zmiescito sie tylko nie cate dziewie¢.
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/ZBIERANIE JABLEK

Zuczek zbierajacy jabtka Objasnienie

Ta praca polegata na oprogramowaniu
zuczka tak, by klikajac strzatki na
klawiaturze szedl krok w te strone, w
ktérg wskazuje strzatka. Jabtka trzeba
byto zbierac¢ po kolei; najpierw 1, potem
2, 3, 4 a na koncu 5, np.: jesli zebrato
sie jabtko 3 przed jabtkiem 2 wracato sie
i zaczynato od nowa.
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/ZBIERANIE JABLEK - SKRYPTY

Skrypty zuczka Na czym polega ten skrypt?

* Trzeba bylo pokierowac zuczka
czterema strzatkami, wiec cztery
skrypty sa tak samo zbudowane.




/ZBIERANIE JABLEK - SKRYPTY

Skrypty jabtek Na czym polega ten skrypt?

* Trzeba bylo stworzy¢ zmienng , licznik”
i odpowiednio j3 umiescic¢ przy
tworzeniu skryptu pokazanego po
lewej.
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WLEASNA PREZENTACJA

Wyscigi kociat Objasnienie

— _ . * Musialysmy samodzielnie wykona¢
T E— e prezentacje wykorzystujac zmienng.
= wem T | — Moja praca przedstawiata scigajace sie
S ' mtode kociaki z barwnymi kokardkami
na ogonach. Gdy kotek dobiegnie do
mety mowi numerek wedlug tego, jako
ktéry doszedt do czerwonej kreski
oznaczajjcej mete. Scena ukazana obok
ukazuje kawalek, w ktorym koty biegna
starajac sie jak najszybciej dotrzec¢ do

konca.




WYSCIGI KOCIAT -

Skrypty kociat
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SKRYPTY

Na czym polega ten skrypt?

* Na poczatku musi powstac¢ zmienna
,2numer’. Jak jest gotowa mozna zacza¢
programowanie kotka. Taki skrypt
mozna przenies¢ innym kociakom
zmieniajac tylko szczegoty dotyczace
ustawienia kota przed rozpoczeciem
wyscigu.



