
Temat: Opracowanie gry z wykorzystaniem tła, dźwięków i nowych duszków. 
 
Jak to mówią: ćwiczenie czyni mistrza, a więc czas na kolejną porcję wiedzy. Na dzisiejszych 
zajęciach przypomnimy, jak tworzyć nowe kostiumy, co to jest Plecak oraz jak programować 
ruchy, reakcje i efekty dźwiękowe duszków. Wszystko po to, by stworzyć nową grę. Zatem po 
kolei. 

TWORZENIE NOWYCH KOSTIUMÓW DUSZKÓW 
Na poprzedniej lekcji edytowaliśmy tło. Widać było wtedy, że w edytorze nie zawsze 
dostępny jest ten sam zestaw narzędzi. Niektóre tła i duszki to grafiki wektorowe, co 
oznacza, że nie składają się z pikseli, tylko z kształtów. Takie obrazy mają lepszą jakość, 
można je powiększać bez straty jakości rysunku. 

Aby utworzyć nowy kostium: 
 Zaznacz miniaturkę duszka [1] 
 Wybierz Zakładkę Kostiumy [2] 
 Zmień nazwę kostiumu duszka na przyjazną, czyli taką, którą łatwo rozpoznasz podczas 

budowania skryptów [3] 
 kliknij jeden z istniejących kostiumów PPM i z menu podręcznego wybierz opcją 

duplikuj [4] 

Następnie wykonaj kolejno poniższe czynności dla zduplikowanego kostiumu: 
 Powiększ rysunek kosmity przy pomocy lupy — kliknij przycisk [5]. 
 Zaznacz rysunek kosmity – wybierz przyciski strzałki [6] i kliknij na Kosmitę (strzałka służy do zaznaczania elementów). 
 Rozgrupuj rysunek — kliknij przycisk rozgrupuj [7]. Niektóre z elementów zostały na pewno zgrupowane według 

logicznych przesłanek. Cały robot – jako całość, jedna ręka oddzielnie i ręka druga też oddzielnie. Może się więc zdarzyć, 
że grup w środku będzie więcej. Postępuj ostrożnie i dokonaj rozgrupowania tylko tych niezbędnych. 

                              
 Zaznacz dymek za kółkiem jezdnym (przycisk [6]) i usuń klawiszem Delete (klawiatura xD).  
 Klikając przycisk Cofnij [8], zawsze możesz cofnąć wprowadzone zmiany 
 Zmień kolory elementów przy pomocy wypełnienia [9] według uznania 
 Zaznacz rękę (przycisk [6]), nakieruj myszkę na kółeczko, które pokaże się przy zaznaczonym 

elemencie i dokonaj jej obrotu [10] by sprawić wrażenie ruchu  
 Zaznacz całego Kosmitę i ponownie zgrupuj wciskając przycisk grupuj [11] 

O TYM WARTO WIEDZIEĆ... 

 Plecak (działa tylko online) 
Na dole ekranu widać pasek o nazwie Plecak. Aby go otworzyć, kliknij strzałkę. Na razie 
będzie on pusty. Ten pasek umożliwia przenoszenie skryptów i duszków między projektami. Jeśli udało Ci się opracować wyjątkowo 
dobrą grę lub wykonać fantastyczny rysunek duszka, wystarczy, że przeciągniesz skrypt lub duszka do plecaka. Tworząc nowe pro jekty, 

możesz otwierać swój plecak i wyciągać z niego duszki lub skrypty. 

 Środek kostiumu!!! 
Za pomocą przycisku Ustaw środek kostiumu wyznaczamy, jak sama nazwa wskazuje, środek 
kostiumu duszka. W ten sposób będziemy mieli pewność, że na przykład po obrocie duszek będzie 
się znajdował we właściwym miejscu. Kliknij na przycisk oznaczony strzałką. Nasuń myszkę na 
środek duszka. Pokaże się celownik i kliknij. Środek możesz przesuwać tak, aby był tam gdzie chcesz. 

 Obroty duszka 
Duszek może się poruszać w różny sposób, a ustawić to można za pomocą odpowiednich 
przycisków. 
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Pora na Zadanie… 

Zadanie 1 
To zadanie jest trochę nietypowe. Podam Ci kilka podpowiedzi 
dotyczących tła, duszków i przykładowych skryptów. Twoje 
zadanie będzie polegało na opracowaniu gry z wykorzystaniem 
przygotowanych danych.  

Zaplanuj duszki, scenę, efekty dźwiękowe i skrypty. 
 Scena 

Ja wykorzystamy rysunek kosmosu z biblioteki programu (trochę zmieniłem 
kolory), ale Ty możesz poszukać w internecie zdjęć z kosmosu i umieścić je jako 
tło na scenie. Jak wolisz. Pamiętaj, że scena w Scratch ma swoje określone 
wymiary: 480px na 360px, które możesz zmienić na przykład programem 
PhotoFiltre 

 Duszki 
Kosmita — główny bohater gry. Ma tylko jeden kostium. Ty musisz mu dorobić 

drugi i tak zmodyfikować kod, aby podczas poruszania się powstało 
wrażenie ruchu.   

Gwiazdeczka — niebezpieczny duszek, należy go unikać. 
Ufoludek — Gościu przybył na naszą planetę i się szarogęsi”! Drań jeden. Trzeba 

go złapać za co otrzyma się nagrodę. 

 Efekty dźwiękowe 
Efekty dźwiękowe wybrałem  
z biblioteki efektów dźwięko-
wych. Możesz wybrać inne niż ja, 
możesz też nagrać nowy dźwięk 
lub wczytać dźwięk z pliku. Każdy z 
tych dźwięków można edytować, 
można też dodawać różne efekty 

Możesz na przykład zaplanować, 
że gdy duszka Ufoludek dotknie 
duszek Kosmita, usłyszymy 
charakterystyczny dźwięk. Ja zaznaczyłem dźwięk boing. Skopiowałem go i 
wkleiłem ponownie 2 razy 

Jeżeli chcesz sam/sama zapisać melodię, to należy wykorzystać bloki z zakładki Dźwięki 

 

 Propozycje skryptów – przeczytaj i zdecyduj w jakim duszku je umieścisz, a może nie w duszku lecz 
w scenie? Zobacz, że brak w nich kilku bloków. Pomyśl. Poeksperymentuj. Przeczytaj co każdy z 
duszków ma robić. No i nie zapomnij o tym małym skrypcie z góry 

 

Zadanie 2 - Wykorzystaj to, że wybrane duszki mają już wiele kostiumów — dodaj animację postaci. 

Praca domowa na następnej stronie… 



Praca domowa (cichosz.szkola@gmail.com) 

Dla wszystkich – notatka w zeszycie:  

1. W postaci listy wypunktowanej napisz: Jak stworzyć nowy kostium duszka. 
2. Jakie bloczki będą potrzebne by ułożyć w Scratch melodię z nut? Czy potrafisz napisać jakim numerem określone są 

dźwięki: Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si oraz Do’? 

 

Zadanie dodatkowe — dla chętnych  

[1] Zaprojektuj scenę z postacią skaczącą lub tańczącą w rytm muzyki, którą słychać w tle. Bardzo dobrze 
sprawdzają się takie melodie jak kolędy, melodie ludowe, harcerskie, szanty oraz melodie na flet prosty.  
- zmieniaj kostiumy 

lub 

[2] Zaprojektuj program wygrywający konkretną melodię.  
- ustal jaka to nuta (numer) 
- ustal długość taktów 
- wybierz instrument lub instrumenty 

Zapis nutowy melodii jak się postarasz znajdziesz w necie, albo książce. Czas trwania: 0.5 – półnuta, 0.25 – ćwierćnuta 
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