g Warto powtorzyé

Kompozycje, historyjki i gry
w jezyku Scratch

Programujemy w jezyku Scratch

Umieszczamy duszka w okre§lonym miejscu sceny
Stosujemy powtarzanie polecen

Programujemy historyjke

Tworzymy gre dla jednego gracza

Stosujemy zmienne - zliczamy punkty

S S

1. Na czym polega tworzenie programu w jezyku Scratch?
2. W jaki sposob programujemy powtarzajace sie polecenia?
3. Jak mozna zmieni¢ kierunek poruszania sig duszka na scenie?

n Programujemy w jezyku Scratch

Niektdre polecenia (m.in.

z grupy Ruch i DZwigk)
mozemy wydawac
duszkowi, klikajac wybrany
element w wykazie
polecen.

Polecenia jezyka Scratch (podobnie jak w programie Baltie)
sg reprezentowane przez elementy graficzne, umieszczone
w dziesieciu grupach. Kazda z grup jest wyrézniona kolory-
stycznie i dotyczy innego rodzaju czynnosci.

Tworzenie programu w jezyku Scratch polega na umiesz-
czaniu odpowiednich polecen (reprezentowanych przez
elementy graficzne) w obszarze tworzenia programu (po
wybraniu karty Skrypty). Polecenia mozemy ze sobg taczy¢

(jak puzzle), umieszczajac jedno pod drugim — tak zestawione polecenia bedziemy
w programie Scratch nazywac skryptem. Program moze zawiera¢ wigcej niz jeden
skrypt. Utworzony program mozna zapisa¢ w pliku (opcja Plik/Zapisz jako).

/ Aby uruchomi¢ skrypt, wystarczy klikng¢ jego dowolny element.
& Jesli na poczatku skryptu (skryptow) umiescimy polecenie kiedy kliknigto

z grupy Zdarzenia, bedziemy mogli uruchomic

program zawierajacy ten skrypt (skrypty), klikajac przycisk Rozpocznij skrypty

zielonej flagi ’. , umieszczony w prawym gornym rogu sceny.

Dziatanie programu mozna przerwac, klikajac przycisk Stop . ,
umieszczony w prawym gornym rogu sceny.
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f Cwiczenie 1. Tworzymy program w jezyku Scratch

1. Uruchom program Scratch.

2. Utoz polecenia pokazane na rysunku 1.

3. Pod utozonymi poleceniami dodaj polecenie,
ktore spowoduije, ze kot zamiauczy.

4. Uruchom program.

5. Zapisz program w pliku pod nazwg dom.

Wskazowki:

e W poleceniach przesun i obréé mozna zmienic
domysinie wyswietlong liczbe krokow i stopni,
klikajac pole tekstowe i wpisujac inne wartosci.

* Po umieszczeniu dwoch pierwszych polecen
obrd¢ i przesun, warto je zduplikowac,

a nastepnie zduplikowac powstate w ten sposob
cztery poleceniai... program jest prawie gotowy
— wystarczy tylko w niektorych poleceniach
odpowiednio zmienic liczby krokow oraz wielkosci
katow.

A& &R
o

Rys. 2. Schematycznie pokazany przykiad uzycia polecen
obrotéw: w lewo i w prawo o kgt 90°

kiedy kliknieto
przyloZz pisak
obroc (M o stopni
przesun o @ krokow

obroc (M o stopni
przesun o krokow

obréc (M o €D stopni
przesun o krokow
obréc (M o €D stopni
przesun o krokow
obréc (4 o stopni
przesuii o P krokéw

Rys. 1. Przykfad skryptu
— Cwiczenie 1.

Dobra rada

Umieszczone w obszarze
tworzenia programu polecenie
mozna zduplikowac, wybierajac
z menu kontekstowego

danego polecenia opcje
Duplikuj. Polecenie zostanie
zduplikowane razem

ze wszystkim poleceniami,
ktdre sg do niego dotgczone.

W grupie polecen Ruch umieszczono dwa rodzaje polecen obrotow: w lewo
i w prawo. Zaleznie od uzytego polecenia, duszek obroci si¢ odpowiednio w lewo lub

w prawo o podany kat (rys. 2.).

f Cwiczenie 2. Rysujemy litere

1. Utworz program rysujacy figure pokazang na rysunku 3.,
uzywajac tylko obrotéw w prawo i przesunie¢ z grupy

Ruch. Jaka litere przypomina ta figura?
2. Zapisz program w pliku pod nazwag litera.
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Program Scratch umozliwia zmiane koloru i rozmiaru pisaka. Odpowiednie po-
lecenia umieszczono w grupie Pisak. Do zmiany koloru pisaka mozemy na przyktad
wykorzysta¢ barwe wystepujaca w oknie programu. Kolor pobieramy, stosujac na-
rzgdzie Selektor kolorow (Pobieranie koloréow), w podobny sposob jak w programie

Paint.

<8-Q< Przyktad 1. Pobieranie koloru

—_

2.
3.
4.

. ) B ustaw kolor pisaka na [
Z grupy Pisak wybierz polecenie

i umiesc je w obszarze tworzenia programu.

Kliknij pole koloru.

Przesun kursor w miejsce na ekranie, z ktérego chcesz pobrac kolor, i kliknij.
W polu koloru pojawi sig pobrany kolor.

Uwaga: Kolor pisaka mozesz rowniez zmienic, wykonujac czynnosci opisane

) . ) B ustaw kolor pisaka na [
w przyktadzie bez umieszczania polecenia

w obszarze tworzenia programu.

wki O Scratchu .L + '}C ::

J. . Skrypty Kostiumy Diwigki

T I Ruch IZdaﬂ_enia e
=

IWygIad IKUntrUIa ]
3 || Jowick | czuniki 7
TR | e " 46

I Dane IWie_l:eJ blokdw

=
wyczys

e =

1 —) E—_—
zmiei kolor pisaka o 1)
ustaw kolor pisaka na @

kiedy kliknieto

przyloz pisak

ustaw kolor pisaka na .

preyloz pisak

ustaw kolor pisaka na 4

/ Cwiczenie 3. Zmieniamy kolor i rozmiar pisaka

1.
2.

3.

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 2.

Zmodyfikuj program, aby narysowac figure pokazang
na rysunku 4. Dodaj polecenia ustawiajace kolor pisaka
na czerwony, a rozmiar — na 4.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Rozmiar pisaka mozemy ustawic, stosujac
polecenie z grupy Pisak. W polu tekstowym nalezy zmieni¢ Rys. 4. Litera
odpowiednio liczbe okreslajgcg nowy rozmiar. — ¢wiczenie 3.
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E Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny

Potozenie duszka mozemy zmieni¢, chwytajac go i upuszczajac na scenie.
Mozemy rdwniez uzy¢ polecenia przesun. Jak jeszcze mozna przenie$¢ duszka
w inne miejsce sceny?

Pozycje duszka mozna zmieni¢, korzystajac z polecen okreslajacych wspotrzedne da-
nego miejsca sceny. W programie Scratch wspotrzedna x przyjmuje wartosci od -240
do 240, a wspoltrzedna y — wartosci od -180 do 180.

7 Aby zmieni¢ pofozenie duszka na scenie, nalezy uzyc

>
polecenia idz do x: @ v: @ z grupy Ruch.

B id7 do x: ET) v: €Il .. .. .
Na przyktad polecenie przeniesie duszka do miejsca o wspol-

rzgdnych (-100, 100). Liczba przed przecinkiem oznacza wspotrzedna x, a po przecin-
ku — wspotrzedna y (rys. 5.).

v [(x:0,¥:180)

‘(X:7240,V:D) (%:0,¥:0) (X:24IJ.Y:I])‘
X

Rys. 5. Okreslanie pozycji duszka
JUR0::-180) Z wykorzystaniem ukfadu wspatrzednych

f Cwiczenie 4. Zmieniamy pozycje duszka na scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Zmien program tak, aby duszek zawsze zaczynat rysowanie ze srodka sceny i byt
ZWrécony w prawo.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowki:

* Nowe polecenia nalezy doda¢ na poczatku programu, po poleceniu kiedy kliknigto.

* Aby duszek podczas zmieniania pozycji nie rysowat linii, nalezy uzy¢ polecenia
podnies pisak.

» Jesli chcemy, aby duszek odwrdcit sig¢ w prawo, nalezy odpowiednio ustawic jego

kierunek, uzywajac polecenia z grupy Ruch.
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E Stosujemy powtarzanie polecen

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym duszek narysuje kompozycje z wielu
kwadratow. W jaki sposab zapisa¢ w jezyku Scratch powtarzanie polecen?

/ Aby w jezyku Scratch zapisa¢ powtarzanie polecen,

\© stosujemy polecenie powtérz (z grupy Kontrola).

f_'"ﬁ“|
SR

Polecenia, ktére majg by¢ powtarzane, umiesz-
czamy wewnatrz elementu powtoérz. W szcze-
gélnym przypadku mozna powtarza¢ polecenie
powtorz. Liczbe powtorzen okreslamy, zmieniajac
warto$¢ w polu tekstowym polecenia powtoérz (do-
mys$lnie jest w nim wpisana wartos¢ 10).

Aby narysowa¢ kwadrat, wykonujemy czte-
rokrotnie dwa polecenia (rysowanie boku i obrot
0 90°). Dlatego w programie zastosujemy polecenie
powtorz 4 razy (rys. 6.).

f Cwiczenie 5. Rysujemy kwadrat — stosujemy
polecenie powtorz

1. Utworz program rysujacy kwadrat o boku 100
krokow (rys. 6.).
2. Zapisz program pod nazwg kwadrat.

f Cwiczenie 6. Stosujemy zagniezdzone polecenia
powtorz

1. Otworz plik kwadrat zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. UmieSc polecenia rysujace kwadrat wewnatrz
polecenia powtorz, tak jak pokazano na
rysunku 7. Dodaj pozostate polecenia.

3. Uruchom program. Objasnij dziatanie
poszczegolnych polecen programu. Odpowiedz
na pytania: /e jest narysowanych kwadratéw
0 boku 100 krokow? lle razy jest wykonywane
polecenie przesun o 100 krokaw, a ile razy
przesun o 25 krokow?

4. Zapisz program pod nazwg kwadraty1.
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| przesuii o §) krokdw
3
obréé (4 o ) stopni

Rys. 6. Polecenia rysujace kwadrat
— stosujemy polecenie powtérz

kiedy kliknieto

ustaw rozmiar pisaka na @&

przesufi o krokéw

L3
obréc (A o €D stopni

przesuii o E5) krokdw
»
. obréc (4 o @ stopni

Rys. 7. Program rysujacy
kompozycje z kwadratow
— Cwiczenie 6.



f Cwiczenie 7. Modyfikujemy program

1. Otworz plik kwadrat zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Zmodyfikuj program tak, aby otrzymac efekt podobny do pokazanego na rysunku 8.
W kompozycji po prawej stronie kazdy kwadrat narysowano innym kolorem.

3. Zapisz program pod nazwa kwadraty?2.

Wskazowki:

* Na poczatku programu umies¢ polecenie wyczys$¢.

* Pamigtaj o mozliwosci duplikowania polecen.

* Do narysowania kompozycji wySwietlonej po prawej stronie zastosuj w odpowiednim

. B zmiefi kolor pisaka o . ’
migjscu programu polecenie . Aby uzyska¢ wyrazny

efekt zmiany koloru, zwigksz liczbe w polu tekstowym polecenia.

* Zmien odpowiednio potozenie duszka przed rysowaniem kazdej z kompozycji, stosujgc
polecenie idz do.

» Uzyj polecen podnie$ pisak i przytoz pisak, aby duszek nie rysowat niepotrzebnych

linii.
% Scratch 2 Offline Editor
BEPTIE @ Pikv  EdytgY Wskazowki O Scratchu
=
Im  kwadraty? ~ e
v458.0.4

hION [N
Vayi s

Rys. 8. Efekt wykonania programu
x0yom & —Cwiczenie 7.

n Programujemy historyjke

Chcemy utworzy¢ program, w ktdrym scena zostanie zamieniona na obraz pustyni,

po ktdrej bedzie biegat tam i z powrotem niebieski pies, a po niebie bedzie latat
kolorowy ptak (rys. 9.). W jaki sposob doda¢ nowe duszki, wysSwietli¢ je na nowym tle,
a nastepnie wprawi¢ w ruch?

W programie Scratch duszek moze przyjmowac rézne postacie. Mozna wybra¢ po-
sta¢ z przygotowanych w programie, zmodyfikowac¢ istniejacg posta¢ lub narysowac
nowa, korzystajac z edytora grafiki dostepnego na karcie Kostiumy (rys. 9.). Mozna
réwniez wprowadzi¢ na sceng wiecej niz jednego duszka i dla kazdego utozy¢ od-
dzielne polecenia. Istnieje tez mozliwo$¢ zmiany tta sceny.
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Rys. 9. Przykiad sceny ze zmienionym ttem i dwoma duszkami. Po prawej stronie odsfonieta karta
Kostiumy z widocznymi kostiumami duszka-psa i edytorem grafiki wbudowanym do programu Scratch

Aby wybraé nowe tto, nalezy klikna¢ przycisk E — otworzy sie okno
Biblioteki tef, z ktorej mozna wybierac tfa.

~

Aby dodaé¢ nowego duszka, nalezy klikng¢ przycisk ? — otworzy sie okno
Biblioteki duszkow, z ktorej mozna wybiera¢ postacie.

Aby duszek zmieniat kostiumy, nalezy umiesci¢ w programie odpowiednie
polecenie z grupy Wyglad:

nastepny kostium
lub

zmien kostium na kostium2

/ Cwiczenie 8. Zmienianie tfa i dodawanie postaci duszka

1. Utworz nowy program. Zmien tfo na krajobraz pustynny.

2. Dodaj duszka-psa. Usun duszka-kota.

3. Ustaw poczatkowe wspdtrzedne x i y pozycji
duszka-psa tak, aby zaczynat ruch w miejscu
pokazanym na rysunku 9.

4. Duszek-pies ma poruszac sie po scenie

od lewej do prawej strony i z powrotem.
5. Powtarzaj 200 razy przesuwanie sig
duszka-psa o 10 krokow, przy czym ruchy
duszka nie powinny by¢ zbyt szybkie i nie
powinien on ,uciekac” poza scene.

6. Zapisz program w pliku pod nazwa na pustyni.
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Rys. 10. Zastosowanie poleceri

czekaj i jezeli na brzegu, odbij sie
— Cwiczenie 8.



Wskazowki:
e Aby ruchy duszka byty wolnigjsze, zastosuj
polecenie czekaj z grupy Kontrola (rys. 10.).

Dobra rada

Po umieszczeniu duszka na scenie

W polu tekstowym mozesz wpisac liczbg mozemy zwigkszy¢ jego rozmiar
dziesigtng, ktorg w programie Scratch zapisuje
sig z kropkg (np. 0.3, 0.2). Im mniejsza liczba, — klikna¢ przycisk Zwigksz E
tym szybsze bedg ruchy. a nastepnie klika¢ posta¢ duszka.

* Aby pies ,nie uciekat” za sceng, zastosu o _ o E
polecenie jezeli na brzegu, odbij sig z grupy Kliknigcie przycisku Zmniejsz K,
Ruch (rys. 10.). a nastepnie klikanie postaci duszka,

zZmniejsza jego rozmiar.

Zeby duszek-pies nie chodzit do gory nogami, mozna zmienié styl obrotow
duszka.

(8-6% Przyktad 2. Ustawianie stylu obrotu duszka

1. Uaktywnij (kliknij) duszka w obszarze Duszki — posta¢ powinna by¢ otoczona
niebieska ramka.

2. Kliknij przycisk umieszczony w gérnym lewym rogu ikony aktywnego duszka.

3. Wybierz odpowiedni styl obrotow, np. dwustronny (prawo-lewo).

4. Sprawdz ustawiony kierunek i ewentualnie popraw go.

Nowy duszek: @ / & 1

2 |.D0g2
1 x:-180 y: -100  kierunek: 80° (==« 4
stylobrotow: ) ++ e
moina przeciagac vﬁ-drwarzaczu: r
pokai: BR
3
Uwagi:

* Aby duszek poruszat sig¢ w poziomie, kierunek powinien by¢ ustawiony na 90°.

» Ustawienia kierunku ruchu duszka mozna zmieniac, obracajac (po kliknigciu) niebieski
wskaznik na tarczy kierunku.

* Aktualnie wybrany styl obrotow jest wyrdzniony kolorem niebieskim.

f Cwiczenie 9. Zmieniamy kostiumy i ustawiamy styl obrotéw duszka

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 8. Zmodyfikuj program:
a) usun kostium oznaczony literg c,
b) spraw, aby duszek nie chodzit do gory nogami — korzystajac z przyktadu 2., ustaw
styl obrotow dwustronny (prawo-lewo).
c) zmieniaj kostiumy duszka-psa, tak aby duszek w trakcie przejscia przebierat
nogami — umies¢ polecenie nastepny kostium wewnatrz polecenia powtorz.
2. Zapisz plik pod ta samg nazwa.
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Chcemy doda¢ duszka, ktéry bedzie przemieszczat si¢ w sposob losowy po wybra-
nym obszarze sceny.

(2139 . - .
--< Przyktad 3. Losowe przemieszczanie sig duszka po scenie

—_—
1. Z grupy Ruch wybierz polecenie .
2. Zgrupy Wyrazenia wybierz element .

3. Do pol tekstowych (x: i y:) polecenia le¢ wstaw polecenia losuj i wpisz odpowiednie
wartosci, ktdre majg by¢ generowane losowo przez program (od... do...).

Uwaga: Jesli dla wspotrzednej x wpiszemy wartosci od -240 do 240, a dla wspotrzednej
y —o0d 0 do 180, to duszek bedzie poruszat sie po catej szerokosci gornej czesci sceny.

——

losui od @ZIP do EILP v:  losui od P do

Uwaga ﬂ / Cwiczenie 10. Dodajemy drugiego duszka, poruszajacego

. sie losowo po scenie
W obszarze tworzenia & P

programu ukfadamy skrypt 1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 9.
dla aktywnego duszka. 2. Dodaj duszka-papuge. Zmniejsz rozmiar postaci.
skglbpﬁ(zjzlE%Cazﬁggzwﬁzgage 3. Korzystajac z przyk’rgdu 3., utworz skrypt, w kt()rym
nalezy w obszarze Du szki duszek-papuga bedzie latat losowo po gornej czgs’m
uaktywnic (Kliknac) tego sceny. Ustaw predkosc lotu na pot sekundy (wpisz
duszka. liczbe 0.5). Wszystkie polecenia powtarzaj 200 razy.
4. Duszek-papuga w trakcie lotu powinien zmienia¢
kostiumy. Dodaj odpowiednie polecenia wewnatrz
polecenia powtorz.
5. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

H Tworzymy gre dla jednego gracza

Zamierzamy utworzy¢ gre, w ktorej wezma udziat dwa duszki: ballerina i pitka.
Duszek-pitka bedzie poruszat sie losowo po catej scenie, a duszkiem-ballering bedziemy
sterowac, naciskajac klawisze strzatek. Jak zaprogramowac¢ mozliwos$¢ decydowania,
w jakim kierunku ma sig przemiesci¢ duszek?

W jezyku Scratch kolejnos¢ wykonywania polecen moze zaleze¢ od zaistnienia okre-
Slonych zdarzen, np. naci$nigcia wybranego klawisza na klawiaturze. Ta mozliwos¢
jest przydatna podczas tworzenia gier komputerowych.

W naszej grze duszek-ballerina bedzie si¢ poruszat po scenie zaleznie od naci$nig-
tego klawisza. Mamy wiec do czynienia z sytuacjami warunkowymi.
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Aby w jezyku Scratch zrealizowaé sytuacje warunkowa, mozemy uzy¢
polecenia jezeli z grupy Kontrola.

:4 warunek
f-—" ~4— lista polecen

<«—1 kolejne polecenie

Jesli warunek jest spefniony, realizowana jest /ista polecer programu
umieszczona po stowie to. Nastepnie (niezaleznie od spetnienia warunku)
realizowane jest kolejne polecenie programu.

Uwaga: Jest to uproszczona wersja polecenia warunkowego.

(8-9% Przyktad 4. Stosowanie polecenia warunkowego w Wersji uproszczone;j

1.

Umie$¢ warunek w polu warunku 1
— warunkiem moze by¢ wybrane
zdarzenie z grupy Czuijniki, np. e .
klawisz spacja naci$nigty? B klawisz spacia  nacisniety?
Rozwin liste wyboru polecenia :
(naciskajac strzatke przy

domysInym klawiszu spacja) 3
i wybierz np. strzatka w lewo.

Po stowie to umies¢ polecenia, 1 IETIE SERERERSEE B LA
ktore maja by¢ wykonywane, SR spicia = QJ

jesli warunek jest spetniony. __ | strzatka w gére
strzatka w dat
strzatka w prawo

—— strzatka w lewo

dowolny

f Cwiczenie 11. Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach

1.

2.
3.

Utwarz program, w ktérym scena zostanie zamieniona na wybrany obraz,

a duszek-ballerina bedzie poruszat sie po scenie w prawo, w lewo, w gore i w dof,
zaleznie od nacisnietych klawiszy strzatek.

Wszystkie polecenia powtarzaj nieskonczenie wiele razy.

Zapisz program w pliku pod nazwa ballerina z pitkg.

Wskazowki:

Tto sceny pokazane na rysunku 11. zostato wybrane z gotowych tet, a nastepnie
inaczej pokolorowane w edytorze grafiki wbudowanym do programu Scratch.

Na rysunku 12. pokazana jest czeS$¢ programu, w ktorej okreslono, ze duszek-ballerina
porusza sie w gore i w dof po nacisnieciu odpowiednich klawiszy strzatek. Aby dodac
kolejne polecenia, skorzystaj z mozliwosci duplikowania polecen, a nastepnie zmien
odpowiednio warunki i ustawienia kierunkow.

Aby duszek-ballerina nie chodzit bokiem, ani do géry nogami, pamigtaj o odpowiednim
ustawieniu stylu obrotow duszka (przyktad 2.).
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W} Dbalerina z pilka
w448

Rys. 11. Przykfadowa scena
gry — cwiczenia 11. i 12.

kiedy kliknieto
zaﬁﬁe
jeseli. klawisz strzatka w gorg nacisniety? to

ustaw kierunek na (§9

13

przesun o krokdéw

jeseli klawisz strzatka wdot  pacisniety?  to

ustaw kierunek na

»
przesun o krokdow

¥
. . jezeli na brzegu, odbij sie
Rys. 12. Pierwsza czes¢ \

skryptu — ¢wiczenie 11.

/ Cwiczenie 12. Piszemy skrypt dla duszka poruszajacego sie losowo po catej scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 11.

2. Dodaj duszka-pitke i utworz dla niego skrypt, w ktorym duszek bedzie poruszat sig
nieskonczenie wiele razy w losowy sposdb po catej scenie.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazdowka: Zastosuj polecenie leé¢ i umiesc je w petli zawsze.

n Stosujemy zmienne - zliczamy punkty

Chcemy zliczac¢ punkty, gdy duszki sie dotkng. W jaki sposob wprowadzi¢
do gry zliczanie punktow?

W programie Scratch mozna korzysta¢ ze zmiennych. W naszej grze utworzymy
zmienng o nazwie licznik, dzigki ktorej bedziemy pamietaé liczbg zdobytych punktow.
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Liczba zdobytych punktow bedzie zalezata od spetnienia warunku (tu: dotkniecia
sie duszkow), dlatego zastosujemy réwniez polecenie warunkowe.

<8-Q< Przyktad 5. Tworzenie nowej zmiennej w programie

Utwdrz zmienng

1. W grupie Dane na karcie Skrypty kliknij przycisk
dialogowe Nowa zmienna.

2. W polu tekstowym Nazwa zmiennej wpisz nazwe zmiennej, np. licznik.

Kliknij przycisk OK.

4. Utworzona zmienna i polecenia dotyczace jej stosowania pojawig sig w panelu polecen.

— otworzy sig okno

d

f pisax | wyrazenia Mowa zmienna

I [ vicce ok

11— Utwdrzzmienng
7 m @ Dlawszystkich duszkéw (O Tylko dlatego duszka
0K Anuluj

.
$
|

=

Nazwa zmiennej: licznik ¢——— 2

4 —

3

137 N . .
--< Przyktad 6. Zliczanie punktow zalezne od warunku
1. Aby punkty w grze zliczaty sie od zera, wyzeruj na poczatku programu zmienng licznik,

. B ustaw licznik  na B
stosujac polecenie .

2. Aby zliczaé punkty, gdy duszki sie dotkng, do polecenia warunkowego wstaw warunek

z grupy CGzujniki i z listy wyboru wybierz nazwe danego duszka.
3. Jesli warunek jest spetniony, powinny zliczac sig punkty. Dodaj polecenie

zmien licznik o

kiedy kliknieto
i Dem g ustaw liznik  na [GJf
'zaw-ﬂe
le¢ przez @9 s do x: [ losuj od EZNPP do v: | losuj od GELP do
» ;

2 - i:ic.r dotyka Ballerina

3 Zmief  licznik o @
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f Cwiczenie 13. Zliczamy punkty w grze

1.

> own

5.

Otworz plik zapisany w éwiczeniu 12. Zmodyfikuj program tak, aby gracz otrzymywat
jeden punt, gdy duszki sie dotkna.

Korzystajac z przyktadu 5., utworz zmienng o nazwie licznik.

Korzystajac z przyktadu 6., uzupetnij skrypt dla duszka-pitki.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Uruchom program i obserwuj na scenie zmieniajgca sie warto$¢ zmiennej licznik.

Uwaga: Licznik po wykonaniu polecenia ustaw /icznik na 0 jest rowny zero.

Wykonanie pierwszy raz polecenia zmie# /icznik 0 1 spowoduje, ze licznik przyjmie
warto$¢ 1. Kolejne wykonanie polecenia zmief /icznik 0 1 powoduije, ze licznik zwigksza
sie o jeden, czyli bedzie przyjmowat wartosSci: 2, 3, 4 itd.

/ Cwiczenie 14. Dodajemy trzeciego duszka i wprowadzamy odejmowanie punktow

Rys. 13a. Przykfadowy trzeci
duszek — ¢wiczenie 14.

dotyka Ballerina 7

zmien liznik o &)

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 13.

2. Dodaj duszka-nietoperza (rys. 13a), ktdry ma sig
poruszac losowo pocatej scenie, podobnie jak
pitka.

3. Wprowadz warunek odejmowania punktow w grze
— gdy duszek-ballerina i duszek-nietoperz dotkng
sig, licznik ma zmniejszac sie 0 1 (rys. 13b).

4. Zapisz program w pliku pod nazwa gra trzy duszki.

Wskazowka: Polecenia dla duszka-nietoperza sg
bardzo podobne do polecen dla duszka-pitki, dlatego
mozesz zdublowac polecenia duszka-pitki i kopig

] przeciggnac na duszka-nietoperza w obszarze

st

Duszki. Nastepnie wprowadz niezbedne poprawki

Rys. 13b. Polecenie warunkowe dla i usun zerowanie zmiennej licznik w skrypcie
duszka-nietoperza — ¢wiczenie 14. duszka-nietoperza.

J/7\| Warto zapamietac

W jezyku Scratch program tworzymy, ukfadajac polecenia w obszarze tworzenia
programu (na karcie Skrypty). Polecenia wykonuje posta¢ zwana duszkiem. Polecenia
reprezentowane sg przez elementy graficzne umieszczone w dziesigciu grupach.
Polecenia mozna faczyc, tworzac tzw. skrypty.

W jezyku Scratch mozemy zapisywaé powtarzajace Sig polecenia, stosujgc polecenie
powtérz.

W jezyku Scratch mozemy umie$ci¢ na scenie wiecej niz jednego duszka i dla kazdego
napisa¢ oddzielny skrypt.

W jezyku Scratch kolejno$¢ wykonywania polecen moze zaleze¢ od zaistnienia
okreslonych zdarzen, np. nacisnigcia wybranego klawisza na klawiaturze.

W jezyku Scratch sytuacje warunkowa realizujemy, stosujac polecenie warunkowe
jezeli.

W jezyku Scratch mozna stosowaé zmienne. Zmienng nalezy wcze$niej utworzyc.
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n Pytania

Wyijasnij na przyktadzie, na czym polega tworzenie programu w jezyku Scratch.
W jaki sposdb mozna uruchomi¢ program utworzony w jezyku Scratch?
Wyijasnij na przyktadzie sposob zmiany koloru i rozmiaru pisaka.

W jaki sposob mozna umiescic¢ duszka w pozycji okreslonej wspotrzednymi

o

© 0N

(120, -100)?

Wyijasnij na przyktadzie, w jaki sposob w jezyku Scratch mozna zapisa¢ powtarzajgce

sie polecenia.
W jaki spos6b mozna zmienic tto sceny?
W jaki sposdb mozna zmieni¢ posta¢ duszka?

Na czym polega zmiana kostiumu duszka? Wyjasnij na przyktadzie.

Wyijasnij na przyktadzie, w jaki sposob realizuje sie sytuacje warunkowg w jezyku
Scratch. Podaj przykfady zdarzen, ktére moga by¢ warunkami w poleceniu jezeli.
10. W jaki sposdb w jezyku Scratch tworzy sig zmienng? Omow na przykiadzie.

Zadania
1.

Ut6z polecenia pokazane na rys. 14. Uruchom
skrypt. Zmien wartosci kata i liczby krokow, aby
otrzymac inny obraz. Dodaj dodatkowe polecenia
przesun i obrdé — wedtug wtasnego pomystu.
Uruchom program. Zapisz program w pliku pod
nazwg famana.

Utworz program, w ktorym duszek narysuije figure
pokazang na rysunku 15. Zapisz program w pliku
pod nazwa figura.

Utworz program, w ktérym duszek narysuje
(schematycznie) pierwszg literg twojego imienia.
Zastosuj swoj ulubiony kolor i pogrubiona linig.
Zapisz program w pliku, ktéry nazwiesz swoim
imieniem.

Utworz program, w ktorym duszek narysuje figure
wedtug twojego pomystu. Zastosuj kolory i zmiang
grubo$ci linii. Zapisz program w pliku pod nazwa
figurai.

Utworz program rysujgcy trojkat rownoboczny

0 boku dtugosci 80 krokow w kolorze zielonym.
Zapisz program w pliku pod nazwg réjkat.

Utworz program rysujgcy kompozycje skfadajaca
sie z trojkatow rownobocznych wedtug wtasnego
pomystu (mozesz wzorowac sig na ¢wiczeniu 7.).
Zapisz program w pliku pod nazwa trojkaty.
Otworz plik dom zapisany w éwiczeniu 1. Dodaj
polecenia rysujace ptotek sktadajacy sie z takich
samych szesciu sztachet. Zapisz program w pliku
pod nazwg dom z pfotem.

kiedy kliknieto

podnies pisak

idZ do x: D v- ©
ustaw kierunek na €l
przyloz pisak

przesuni o E krokéw
obroé ) o @) stopni
przesun o ) krokéw
obréc (4 o GEL) stopni

przesuni o € krokéw

Rys. 14. Program — zadanie 1.

Rys. 15. Efekt wykonania
programu — zadanie 2.
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(™, kon i niefoperz ~ @
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Rys. 16. Przykfadowa
scena — zadanie 10.

8. Otworz plik na pustyni zapisany w ¢wiczeniu 8. Dodaj po prawej stronie postac lwa,
ktory bedzie poruszat sie powyzej psa i w przeciwnym niz on kierunku. Zapisz plik pod
tg sama nazwa.

9. Otworz plik na pustyni zapisany w zadaniu 8. Pokoloruj postacie psa i lwa. Zapisz plik
pod tg samg nazwa.

10. Utworz program, w ktrym po scenie zamienionej na las bedzie galopowat tam
i z powrotem kon i latat (poruszajac sie losowo) nietoperz. Na rysunku 16. pokazana
jest przyktadowa scena. Ruch duszka-konia powinien zaczac sie z lewej strony.
Zmieniaj kostiumy postaci i ewentualnie rozmiary duszkow. Ruchy postaci powtarzaj
po 200 razy. Zapisz program w pliku pod nazwa kon i nietoperz.

11. Utworz program, w ktdrym po scenie podobnej do pokazanej na rysunku 17a beda
poruszac sig losowo cztery duszki: trzy kolorowe pitki w dolnej czgsci sceny i motyl
w gornej czesci sceny. Zmieniaj kostiumy pitek (rys. 17b). Zapisz program w pliku pod
nazwa pitki i motyl.

Wskazowki:

oAby dodac trzy takie same duszki-pitki, dla ktérych ma by¢ utozony taki sam
skrypt, wystarczy dwukrotnie zduplikowac pierwszego duszka-pitke (z menu
kontekstowego duszka wybrac polecenie duplikuj).

* Aby duszki-pitki zmieniaty kostiumy w innej kolejno$ci, mozna zmienic kolejno$¢
kostiumow (rys. 17b), przeciagajac i upuszczajgc dany kostium w inne miejsce.

12. Utworz gre, w ktorej wezmg udziat dwa duszki. Jeden z duszkow ma poruszac sie
losowo po catej scenie. Drugim duszkiem bedziemy sterowac (w lewo, w prawo,

w gore, w dot), naciskajac wybrane klawisze. Jesli duszki sig dotkng, otrzymujemy
10 punktow. Wybierz samodzielnie tto i postacie duszkdw (mozesz rowniez
zmodyfikowac istniejace postacie lub narysowac nowe). Zapisz program w pliku pod
nazwa okreslajaca tematyke gry.

Wskazowka: Wtasne sceny, tworzone np. w programie Paint, zapisz w plikach

Z rozszerzeniem png.

13. Otworz plik zapisany w zadaniu 12. Dodaj trzeciego duszka, ktdry ma poruszac sig
losowo po catej scenie. Jesli nowy duszek i duszek sterowany klawiszami dotkng sie,
tracimy 10 punktow. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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Rys. 17a. Przykfadowa scena — zadanie 11. Rys. 17b. Przykfadowe kostiumy

duszka-pitki — zadanie 11.

Dla zainteresowanych

14. Stosujac polecenie powtorz, zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 1.,
aby powstata kompozycja pokazana na rysunku 18.

15. Stosujac polecenie powtdrz, zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 5.,
aby powstata kompozycja pokazana na rysunku 19.

Rys. 18. Kompozycja — zadanie 14. Rys. 19. Kompozycja — zadanie 15.

16. Utworz program, w ktdrym duszek narysuje wymy$long przez ciebie kompozycje.
Zapisz program w pliku pod nazwa moja kompozycja.
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17. Utworz program, w ktérym na scenie podobnej do pokazanej na rysunkach 20a i 20b
po chodniku bedzie chodzit tam i z powrotem duszek-chtopiec, a ulicg bedzie jezdzit
duszek-samochad, zachowujac zasade ruchu prawostronnego. Ruch obydwu duszkow
powinien zaczac sie z lewej strony sceny. Powtarzaj ruchy wszystkich postaci
nieskonczenie wiele razy. Zapisz program w pliku pod nazwa droga.

Wskazowki:
* Dla duszka-samochodu zastosuj do poruszania si¢ po jezdni polecenie

, ustalajac odpowiednio wspofrzedne x i y.
» Do zmiany kierunku jazdy zastosuj polecenie !

™ droga ~ @
w448

Rys. 20a. Przykfadowa
scena (ruch w prawo)
— zadanie 17.

Rys. 20b. Przykfadowa
scena (ruch w lewo)
— zadanie 17.

18. Utworz gre wedtug wtasnego pomystu. Korzystajac z Pomocy, zapoznaj sig
samodzielnie z innymi mozliwos$ciami programu Scratch. Uwzglednij nowe funkcje
W Swojej grze. Zapisz program w pliku pod nazwa moja gra.
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