Warsztaty dla nauczycieli M I E r a

»Pingwiny tapigce gwiazdki” — gra dla dwéch graczy
Realizowanie sytuacji warunkowych

Utworzymy gre dla dwéch graczy, w ktorej dwa duszki-pingwiny beda tapac¢” gwiazdki.
Kazdy gracz bedzie sterowaé ,swoim” duszkiem-pingwinem w lewo, w prawo, w goére i w dét,
naciskajgc wybrane klawisze. Duszki-gwiazdki majg losowo przemieszczac sie po catej
scenie. Gdy duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkng sie, gracz otrzymuje jeden punkt, a
gwiazdka znika. Punkty zliczamy oddzielnie dla kazdego duszka-pingwina. Gra konczy sie,
gdy znikng wszystkie ,ztapane” gwiazdki, a wygrywa ten gracz, ktéry zlapie ich wiece;.
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Rys. 1. Przyktadowa scena do gry ,Pingwiny tapigce gwiazdki”
Niezbedna wiedza:

v' Aby w jezyku Scratch zrealizowa¢ sytuacje warunkowa, mozemy uzy¢ polecenia jezeli
z grupy Kontrola — w wersji uproszonej (na rys. po lewej) lub petnej (narys. po prawej):

D TS
" I prechenym raze
J

v' Aby uruchomi¢ skrypt, wystarczy klikngé jego dowolny element. Jesli na poczatku
skryptu (skryptow) umiescimy polecenie Kiedy z grupy Zdarzenia, bedziemy mogli

—

uruchomi¢ program zawierajgcy ten skrypt (skrypty), klikajgc przycisk fe (Rozpocznij
skrypty zielonej flagi), umieszczony w prawym gornym rogu sceny.

v Dziatanie programu mozna przerwaé, klikajgc przycisk ® (Stop), umieszczony
W prawym gornym rogu sceny.
v Utworzony program mozna zapisa¢ w pliku (opcja Plik/Zapisz jako).

GRAZYNA KOBA, ,CO WARTO WIEDZIEC, ABY SPRAWNIE PROGRAMOWAC GRY 1
W JEZYKU SCRATCH?”



Warsztaty dla nauczycieli M I E r a

Niezbedne umiejetnosci:
» Zmienianie postaci duszka i wygladu sceny

Zadanie 1.
Utworz nowy program. Zmien posta¢ duszka na duszka-pingwina. Usun duszka-kota. Zmien
wyglad sceny na krajobraz zimowy. Zapisz program w pliku pod nazwag pingwiny i gwiazdki.

Wskazéwki: Aby wybra¢ nowe tto, nalezy klikng¢ przycisk & (Nowe tto) — otworzy sie okno
Biblioteki tet, z ktorej mozna wybierac tta. Aby dodaé nowego duszka, nalezy klikngé

przycisk é' (Nowy duszek) — otworzy sie okno Biblioteki duszkéw, z ktérej mozna
wybieraé postacie.

» Sterowanie duszkiem — stosowanie polecenia jezeli w wersji
uproszczonej i polecenia zawsze. Dublowanie polecen

Zadanie 2.

W programie z zadania 1. utwoérz skrypt dla duszka-pingwina, aby poruszat sie po scenie
w prawo, w lewo, w gére i w dot, zaleznie od nacisnietych klawiszy strzatek. Wszystkie
polecenia powtarzaj nieskonczenie wiele razy (zastosuj polecenie zawsze). Zapisz plik pod ta
samg nazwa.

Wskazowki: Warunkiem w poleceniu jezeli mogg by¢ zdarzenia z grupy Czujniki, np. klawisz
strzatka w prawo nacisniety?. Na rysunku 2. pokazany jest poczatkowy fragment skryptu.

Korzystajgc z mozliwosci dublowania polecen, dodaj kolejne polecenia jezeli umozliwiajgce
sterowanie duszkiem w pozostatych kierunkach (z menu kontekstowego elementu jezeli
wybierz polecenie duplikuj). Po wszystkich poleceniach jezeli dodaj polecenie

jezeli na brzegu, odbij sie

, aby duszek nie ,uciekat’ poza scene.

klawisz strzatka w prawo nacisniety? J

ustaw kierunek na (50 ]
’
przesun o m krokdw

-~ )

Rys. 2. Poczagtkowy fragment skryptu dla duszka-pingwina — zadanie 2.
» Dublowanie duszka razem z poleceniami

Zadanie 3.

Dodaj drugiego duszka-pingwina, dublujgc pierwszego duszka wraz ze skryptem. Zmien kolor
duszka-pingwina na inny, np. na czarny. Ustal inne klawisze do sterowania drugim duszkiem,
np. litery a, w, s, d. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazoéwki: Aby zdublowa¢ duszka razem z utozonym dla niego skryptem, z menu
kontekstowego duszka wybierz polecenie duplikuj.
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» Dodawanie duszka losowo poruszajgcego po scenie. Wspoétrzedne sceny
Zadanie 4.
Dodaj duszka-gwiazdke i utworz dla niego skrypt tak, aby duszek poruszat sie losowo po catej
scenie. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazéwki: Z grupy Ruch wybierz polecenie le€. Do pdl tekstowych (x: i y:) polecenia le€
wstaw polecenie losuj (z grupy Wyrazenia) i wpisz wartosci, ktére majg by¢ generowane
losowo przez program (od... do...) — odpowiednio dla wspétrzednych x i y.
Na poczatku skryptu dla duszka-gwiazdki umies¢ polecenie pokaz (rys. 4.).
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1(%:0,¥:-180) Rys. 3. Wspofrzedne sceny

et preez € = do x: | losuj od EE2T) do €X1) y: | losuj od GIED) do €11

Rys. 4. Skrypt dla duszka-gwiazdki — zadanie 4.

» Stosowanie zmiennych — zliczanie punktow
Zadanie 5.

Do skryptu duszka-gwiazdki dodaj zliczanie punktow oddzielnie dla kazdego duszka. Utworz
dwie zmienne o nazwach L1iL2, w ktérych bedg zliczane punkty dla kazdego z duszkéw. Jesli
duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkng sie — warto$¢ odpowiedniej zmiennej ma zwiekszy¢
sie 0 1 i gwiazdka ma znikng¢ (zastosuj polecenie ukryj) — rys. 5.

Do kazdego ze skryptow duszkéw-pingwindw dodaj zerowanie licznika (przed poleceniem

zawsze). Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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Wskazowki:
Aby zadeklarowaé uzycie w programie nowej zmiennej, nalezy wybrac element

Rl (z grupy Dane) — otworzy sie okno dialogowe, w ktérym wpisujemy nazwe

zmiennej. Utworzone zmienne bedg widoczne w panelu polecen.

Aby wyzerowac licznik, zastosuj polecenie .

Aby zlicza¢ punkty, gdy duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotykajg sie, nalezy do polecenia

jezeli wstawi¢ warunek (z grupy Czujniki) i wybra¢ danego duszka. Nastepnie

dodac zliczanie punktéw m (rys. 5.).

jezeli dotyka Penguin2 Talk

zmien L1 o €P

Rys. 5. Przyktadowe polecenie jezeli — zadanie 5.
Zadanie 6.

Zdubluj duszki-gwiazdki wraz ze skryptem, aby byto ich na scenie pietnascie (rys. 1.).

» Okreslanie warunkéw zakonczenia gry — zastosowanie warunku
zlozonego. Wyswietlanie komunikatow

Zadanie 7.

W skryptach duszkéw-pingwindw umies¢ warunki zakonczenia gry. Gra ma sie skonczy¢, gdy
suma punktéw zdobytych przez obydwa duszki bedzie réwna 15, a wygrywa duszek, ktory
zdobyt wiecej punktéw. Na koniec ma wyswietlic sie odpowiedni komunikat i zatrzymac
wszystko. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

Sposoéb 1: W kazdym skrypcie duszka-pingwina dodaj polecenie warunkowe z warunkiem

ztozonym: “ (rys. 6a), zmieniajgc odpowiednio warunek dla drugiego duszka-
pingwina.

Sposob 2: W skrypcie jednego duszka-pingwina umiesci¢ polecenia warunkowe
zagniezdzone z zastosowaniem instrukcji jezeli w wers;ji petnej (rys. 6b).

jezeli L1 +

jezeli L1 + L2

powiedz przez @ s

jezeli L1 > L2

Lo r wygrat pingwin niebieski przez G 5

W przeciwnym razie

(T el wyaral pingwin czarny  [Jilriors e 5

Fat_rzvma 1]

Rys. 6a. Warunek zakoriczenia gry dla jednego
z duszkéw — sposob 1.

Falrzvmaj wszystko

Rys. 6b. Warunek zakoriczenia gry — sposob 2.
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»Wchodzimy” na drugi poziom gry

W jezyku Scratch mozna zmieni¢ kostiumy sceny i tworzy¢ skrypty dla sceny — co umozliwia
tworzenie gier na kilku poziomach.

» Dodajemy nowy kostium dla sceny, piszemy skrypt dla sceny i dodajemy
warunki przejscia na drugi poziom

Zadanie 8.

Zmodyfikuj gre utworzong w zadaniach 1-7. Dodaj nowe tto. Nazwij tta Poziom1, Poziom2 oraz
usun niepotrzebne tta (w zaktadce Tia). Na drugi poziom gry przechodzimy, gdy gracze
zdobeda tgcznie 15 punktéw. Dodaj dwa nowe duszki, np. duszka-gotebia i duszka-czarownice
(duszki te nie powinny by¢ widoczne na Poziomiel). Nowe duszki majg poruszac sie losowo
po catej scenie. Gdy duszek-pingwin i duszek-gotgb dotkng sie, licznik danego duszka-
pingwina powinien zwiekszy¢ sie o 1, a gdy z duszkiem-czarownicg — zmniejszy¢ o 1. Gra
konczy sie, gdy jeden z duszkéw zdobedzie 20 punktéw i ten duszek wygrywa. Zapisz program
w pliku pod nazwag pingwiny.

kiedy

zmien tho na pozioml

Rys. 8. Zmiana poziomu i zakoriczenie gry —
zmodyfikowane polecenia warunkowe dla duszka-
pingwina (niebieskiego) — zadanie 8.

Rys. 9. Przyktadowy widok drugiego poziomu gry — zadanie 8.
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Zadanie dodatkowe — gra ,,Zawody duszkéw”

Utworz gre, w ktérej dwa duszki bedg biegty po takich samych torach od startu do mety. Wybierz
postacie duszkéw z Biblioteki duszkéw. Korzystajgc z wbudowanego edytora grafiki, narysuj tto.
Pamietaj, zeby oba tory byly takie sam (wzér na rysunku 10.). Dla kazdego duszka utwérz oddzielny
skrypt.

a) Na poczatku kazdego skryptu ustaw odpowiednio pozycje startowg duszka, korzystajgc ze
wspotrzednych; ustaw kierunek duszka w prawo.

b) Duszki majg mie¢ mozliwos¢ ruchu po torze w czterech kierunkach (w prawo, w lewo, w gére, w dét),
zaleznie od nacisnietych klawiszy. Dla kazdego duszka wybierz cztery rézne klawisze wedtug
wtasnego pomystu.

c) Jesli duszek wyjdzie poza tor (dotknie tta koloru pomaranczowego), powinien wréci¢ na start.

d) Wygrywa ten duszek, ktory pierwszy dobiegnie do mety, czyli dotknie koloru czerwonego (rys. 10.).
Na koniec ma wys$wietli¢ sie komunikat ,Gratulacje!” i powinny sie zatrzymac wszystkie skrypty.

e) Polecenia b), ¢) i d) powtarzaj nieskonczenie wiele razy.

Zapisz program w pliku pod nazwg zawody i zapro$ kolezanke lub kolege do wspdlnej zabawy.
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Rys. 11. Przyktad zastosowania
polecenia warunkowego do zmiany
pozycji duszka — zadanie dodatkowe

Rys. 10. Przyktadowa scena do gry zawody zadanie dodatkowe

Wskazowki: Zauwaz, Zze skrypty dla kazdego z duszkéw sg prawie takie same. Wystarczy utozyé skrypt
dla jednego duszka, zdublowac i upusci¢ na drugiego duszka. Nastepnie nalezy tylko zmieni¢ wartosci
wspotrzednych pozyciji poczgtkowej. We wszystkich skryptach nalezy umiesci¢ polecenie warunkowe
umozliwiajgce powrdt na start (rys. 11.), okreslajgc odpowiednio wspoirzedne kazdego z duszkéw na
starcie. Aby gracze mieli wyréwnane szanse w grze, obydwa duszki powinny by¢ mniej wiecej tej samej
wielkosci.

Srodowisko programowania Scratch 2.0 — do pobrania bezptatnie w Internecie:
https://scratch.mit.edu/scratch2download/
Podreczniki zawierajgce tematy z programowania w jezyku Scratch:

G. Koba, Z nowym bitem. Informatyka dla gimnazjum. Czesc¢ I,
G. Koba, Informatyka dla gimnazjum,

G. Koba, Informatyka dla gimnazjum. E-book,

G. Koba, Z nowym bitem. Zajecia komputerowe. Klasa V.

Materiatly metodyczne w strefie nauczyciela: https://nauczyciel.migra.pl/

Przydatne linki: strona dotyczgca programowania: http://www.migra.pl/programowanie
i strona autorska: http://www.grazynakoba.pl
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