Historia obrazkowa (animowany komiks). https://youtu.be/PoC4-bATlpg
Na poczatku zaje¢ zastanéwcie sie nad tym co lubicie robic.

Spiszcie na kartce fragment rozmowy jaki chcielibyscie przeprowadzi¢ ze swoim kolegg lub kolezanka.
To co napiszecie jest scenariuszem. Scenariusz czesto potrzebny jest przy produkcji gier, filmu, a
nawet ksigzki interaktywne;.

Przedstawiam Wam przyktad dialogu:

Czes¢!

Czesc!

Wiesz, ze ja chodze na kurs programowania SCRATCH?
Nie. Co to jest Scratch?

Mozna zrobié fajne gry!

Ja tez chce sie nauczy¢!

Czesc!

Czesc!

Jak zrobi¢ taki program? Jak wyswietli¢ tekst dialogu, czas wyswietlania dialogu oraz kolejnos¢
wyswietlania wypowiedzi miedzy bohaterami.

Przyktadowa propozycja:




W pierwsze]j kolejnosci zmienimy tto. Po prawej stronie w dolnym rogu programu Scratch widzimy
tto. Tam znajduje sie bogata biblioteka tet. Szukamy tta, ktére bedzie odpowiednie do naszej
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Teraz usuwamy kota.

Dodajemy nowego duszka. Wybieramy grupe ,Ludzie”. Szukamy chtopca i dziewczynke. Na scenie
mamy chtopca i dziewczynke.

Pamietaj:

Klocki uktadamy dla kazdego bohatera osobno.

Dla dwdch bohateréw dodajemy klocki ,kiedy kliknieto zielong flage”. Zrobimy animacje jak
bohaterowie przychodzg na spotkanie. Wykorzystamy do tego klocki:

”

v idzdox:..y:.

”

v’ leéprzez1sdox:..y:.

Musimy jedynie ustali¢ poczatkowe i koricowe pozycje naszych bohateréw. Poczatkowe pozycje to
lewa i prawa strona (zza kadru), a koricowe pozycje to miejsce spotkania (blizej Srodka sceny):

Chtopiec:

kiedy kiiknieto

idZz do x: y:o

le¢ przez os do x:y:@

Dziewczynka:

kiedy kiiknicto

idz do x:y:@
le¢ przez Gs do x:y:o

Sprawdzamy dziatanie programu. Widzimy, ze bohaterowie przybyli na spotkanie. Teraz
zaprogramujemy dialog miedzy bohaterami. Wykorzystamy klocek:

powiedz m przez e s

Klocek ,, powiedz ‘Hello!’ przez 2 s” wyswietla tekst ,Hello!” przez 2 sekundy. Mozna zmieni¢ tekst
oraz czas wyswietlania tego komunikatu.
Odpowiednie komunikaty przydziel bohaterom na przemian.



Bohaterowie mdwig naprzemiennie. Trzeba wykorzystaé klocek ,czekaj 2 s”. Na koniec dialogu sami
zaprogramujcie rozejscie sie bohaterow.

Proponowany program dla chtopca:

kiedy kiiknieto

idz do x: y: o

le¢ przez os do x: y: o

powiedz przez e s

(Lo rll Wiesz, ze ja chodze na kurs programowania SCRATCH?
(zél/caj o s
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powiedz przez os
le¢ przez 05 do x: @y:
le€¢ przez 05 do x: y:

Program dla dziewczynki:

kiedy kiiknieto

idZ do x: @& y: @

powiedz przez 6 s
le€¢ przez o s do x: @y: @

le¢ przez @ s do x: GED y:

Praca domowa
Wymysl jakas historie obrazkows i stwdrz przy pomocy programu Scratch.



