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2.4. Ruch i dzwiek

DOWIESZ SIE, JAK

B animowac duszki Scratcha,

B wykorzysta¢ dzwiek w projektach.

ANIMACJA POSTACI DUSZKA

Niektére postacie duszkéw pobrane z biblioteki majg kilka kostiuméw widocznych na karcie Kostiumy. Mozna te
postacie animowac, budujac z blokéw skrypt, taki jak przedstawiony na rys. 1.
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Rys. 1. Duszek nietoperz i jego kostiumy (a) oraz skrypt uruchamiajgcy animacje (b)

Innym rodzajem animacji jest ruch duszka na scenie — duszek przesuwa sie o pewng liczbe krokéw. Po kazdym
przesunieciu sprawdza sie, czy duszek dotart do brzegu sceny. Jeéli tak, to duszek zawraca (koniecznie nalezy
wczesniej ustali¢ styl obrotow lewo-prawo, zeby duszek nie poruszat sie do géry nogami) —rys. 2.
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Rys. 2. Duszek auto (a) i skrypt powodujacy jego przemieszczanie sie na ekranie (b)
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Niektore duszki wystarczy tylko obracac (rys. 3), aby uzyskac ciekawy efekt.
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Rys. 3. Duszek gwiazda (a) i skrypt powodujgcy jego obroét (b)

Duszek wiedZma zaczyna lata¢ na miotle w losowo wybranym kierunku i odbija sie od brzegéw sceny (rys. 4).
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Rys. 4. Duszek wiedzma (a) i skrypt powodujacy jego przemieszczanie sie na ekranie (b)
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DZWIEKI W PROJEKTACH

Do niektérych postaci duszkéw sg przypisane dzwieki, widoczne na karcie Dzwieki. Mozesz je odtwarzaé, nagrywac i
wgrywac z pliku. Ponadto mozesz edytowacé i dodawac efekty. Na rysunku 5. podano przyktad wykorzystania dzwieku
meow w sytuacji kiedy duszek klikniety.
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Rys. 5. Dzwiek wydawany przez duszka (a) i przyktad wykorzystania tego dzwieku (b)

Do odtwarzania melodii mozesz réwniez uzy¢ polecen zagraj nute (wartosci nut wybiera sie na klawiaturze pianina)
oraz zagraj beben (do wyboru jest kilka rodzajow instrumentow) — rys. 6.

zagraj beben przez @ taktow
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(5) Otwarty Hi-Hat
(6) Zamkniety Hi-Hat

(8) Klaskanie

Rys. 6. Polecenia Scratcha do odtwarzania melodii
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ZADANIA

1. Utwo6rz w Scratchu projekt multimedialny Miasto nocg lub Zwierzeta znane i nieznane.
Na ponizszym rysunku przedstawiono projekt wykonany przez jednego z autoréw podrecznika.
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