Programujemy gry
multimedialne w Srodowisku
Scratch

1. Stosujemy powtarzanie polecen — rysujemy piramide

2. Stosujemy instrukcje warunkowa

3. Tworzymy dwupoziomowa gre dla dwéch graczy
3.1. Umieszczamy na scenie wigcej duszkow
3.2. Zliczamy punkty i okreslamy warunki zakonczenia gry
3.3. Dodajemy drugi poziom gry

4. Dodajemy do programu dZwigk

g Warto powtorzyé

1. W jaki sposdb tworzymy programy w srodowisku Scratch?
2. W jaki sposob programujemy powtarzajace sie polecenia?
3. Jak zmieniamy pozycje duszka na scenie?

4. W jaki spos6b mozna zmienic tto sceny i posta¢ duszka?

n Stosujemy powtarzanie polecen - rysujemy piramide

Chcemy utworzy¢ program, w ktorym duszek narysuje piramidg pokazang
na rysunku 1. Zaczniemy od napisania programu rysujacego jeden stopien
piramidy. W jaki sposob mozna wykorzystac ten program do utworzenia catej
piramidy, aby nie umieszczac wiele razy tych samych polecen?

30 30

Aby w programie
Scratch 3.0 dodac¢
do panelu polecen
polecenia z grupy
Pisak (Pen) , nalezy
30 w lewym dolnym

I obré¢ C* o @ stopni rogu okna programu
klikna¢ przycisk Dodaj

Rys. 1. Piramida — éwiczenia 1-5 przesuri o ( ) krokow
rozszerzenie E
R i wybra¢ grupe Pen
Rys. 2. Program rysujacy jeden (Pisak).

stopien piramidy — ¢wiczenie 1.
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f Cwiczenie 1. Rysujemy pierwszy stopien piramidy

1. W programie Scratch umie$¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 2.

2. Uruchom program.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa piramida, korzystajac z opcji Plik/Zapisz na swoim
komputerze (Zapisz jako).

f Cwiczenie 2. Dodajemy drugi stopien piramidy

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 1., korzystajac z opcji Plik/Wezytaj
ze swojego komputera (Otworz).

2. Dodaj polecenia rysujace drugi stopien w lewej czesci piramidy. Co zauwazasz?

3. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Lewa czgs¢ piramidy skfada si¢ z szesciu takich samych stopni, czyli te same po-
lecenia trzeba by zapisac¢ szeSciokrotnie. Aby tego unikna¢, w jezykach programo-
wania do zapisywania powtarzajacych si¢ polecen stosujemy polecenia (instrukcje)
powtarzania.

/ Aby w jezyku Scratch zapisaé powtarzajace sie polecenia, mozemy uzyc¢ polece-
) nia (instrukcji) powtarzania powtarzaj (powtorz) reprezentowanego przez element:

4 lista_polecen

=7

Polecenia, ktore majg by¢ powtarzane, nalezy umiesci¢ wewnatrz elementu
powtarzaj (powtorz). Liczbe powtorzen okreslamy, zmieniajac wartos¢ w polu
tekstowym polecenia (domyslInie jest w nim wpisana wartosc 10).

f Cwiczenie 3. Rysujemy lewa cze$¢ piramidy — powtarzamy polecenia

1. Otworz plik piramida zapisany w éwiczeniu 2.
Zmodyfikuj program, stosujac polecenie powtarzaj
(powtorz) do powtarzajgcych sie polecen (rys. 3.).

2. Umiesc¢ dodatkowe polecenia przed poleceniem pen
down (przytdz pisak): wyczyS¢ sceng, podnies pisak,
przenies$ duszka do pozyciji okreslonej wspotrzednymi
(180, -90), ustaw kierunek duszka na 90°, ustaw kolor
pisaka na ciemnozielony, ustaw rozmiar pisaka na 4.

3. Zapisz plik pod ta samg nazwg. Uruchom program.

Wskazowka: Aby duszek nie rysowat linii, gdy przesuwa
sie po scenie, stosujemy polecenie pen up (podnie$
pisak). Gdy duszek bedzie we wtasciwej pozycji —
przyktadamy pisak (polecenie pen down — przytéz pisak). obroe C* o (@) stopni

obroc ) o () stopni

Rys. 3. Przykiad stosowania polecenia powtarzaj (powtorz)
— Cwiczenie 3. (punkt 1.)
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f Cwiczenie 4. Rysujemy prawa czes$é piramidy

1. Otworz plik piramida zapisany w éwiczeniu 3.
2. Dodaj polecenia rysujace prawg cze$¢ piramidy. Duszek ma kontynuowac rysowanie

od gory w prawo i w dot.
3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazdwka: Aby narysowaé stopien w prawej czesci piramidy, uzyj tych samych
czterech polecen, ktdre rysowaty stopien w lewej czesci (tylko umieszczonych w innej

kolejnosci) i powtorz je szesc razy.

Cwiczenie 5. Rysujemy podstawe piramidy

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 4. Uruchom program.

2. Dodaj polecenia rysujace podstawe piramidy. Dtugos¢ podstawy (liczbe krokow, ktore
musi przej$¢ duszek) oblicz, korzystajac z rysunku 1.

3. Na koniec ukryj duszka (polecenie ukryj z grupy Wyglad).

4. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazéwka: Przed narysowaniem podstawy piramidy trzeba odpowiednio odwrécié
duszka. Aby dobrac kierunek, sprawdZ, w jakiej pozycji pozostat duszek (w jakim
kierunku jest odwrdcony) po wykonaniu programu zapisanego w ¢wiczeniu 4.

E Stosujemy instrukcje warunkowa

od naci$niecia wybranego klawisza, np. strzatki w lewo. Jak to zrobi¢ w jezyku Scratch?

{ Chcemy utworzy¢ program, w ktérym duszek bedzie rysowat rozne figury zaleznie }

Jesli wynik dziatania programu zalezy od spetnienia warunku (np. naci$nigcia klawi-
sza strzatki w lewo), mamy do czynienia z sytuacjg warunkowa.

% Aby w jezyku Scratch zrealizowa¢ sytuacje warunkowa, mozemy uzy¢ polecenia

&
r warunek
4

<« lista_polecer1
<« lista_polecen2

<4 kolejne_polecenie

r warunek
E

< lista_polecen

4 kolejne_polecenie

warunkowego (instrukcji warunkowej) jezeli reprezentowanego przez elementy:

Jesli warunek jest spetniony, realizowana
jest lista_poleceri1 programu umieszczona
po stowie to.

Jesli warunek nie jest spetniony,
realizowana jest lista_polecen2 programu
umieszczona po stowach w przeciwnym
razie. Nastepnie realizowane jest
kolejne_polecenie programu.

W wersji uproszczonej — jesli warunek jest
spefniony, realizowana jest lista_poleceri
programu umieszczona po stowie to.
Nastepnie (niezaleznie od spetnienia
warunku) realizowane jest kolejne_polecenie
programu.
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W programie pokazanym na rysunku 4. zastosowano instrukcje warunkowa
w wersji uproszczonej. Jesli klawisz strzatka w lewo jest nacis$nigty, czyli warunek
jest spetniony, realizowane sa polecenia przesun o 50 krokéw i obréo¢ (w lewo) o 90
stopni, a nastepnie — polecenia przesun o 30 krokéw i obréé¢ (w prawo) o 90 stopni.
Wszystkie polecenia powtarzane sg cztery razy. Jesli klawisz strzatka w lewo nie jest
naci$nigty, realizowane sa tylko polecenia przesun o 30 krokéw i obré¢ (w prawo)
0 90 stopni. Polecenia te powtarzane sg cztery razy.

f Cwiczenie 6. Stosujemy polecenie warunkowe
W Wersji uproszczonej i powtarzamy polecenia

P ST Sy 1. W programie Scratch umie$¢ w obszarze
roboczym polecenia pokazane na rysunku 4.
Zapisz program w pliku pod nazwa warunek 1.
Uruchom program. Odpowiedz na pytanie:
Jaka figure narysowat duszek?

ustaw w kierunku @ 4. Nacisnij i przytrzymaj klawisz strzatki w lewo
i uruchom ponownie program. Odpowiedz na
pytanie: Jakg figure teraz narysowart duszek?

ST ¢ podnies pisak

w

VAL — przytoi pisak

jezeli  klawisz strzatkawlewo » naciSniety ?  to

/ Aby wybrane polecenia byty wykonywane
nieskonczenie wiele razy, mozna
zastosowac polecenie zawsze z grupy
Kontrola.

Aby zakonczy¢ dziatanie programu,

Rys. 4. Stosowanie instrukcji
warunkowej w wersji uproszczonej —
cwiczenie 6.

nalezy klikng¢ przycisk . .

/ Cwiczenie 7. Stosujemy polecenie warunkowe i wielokrotnie powtarzamy polecenia

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 6., aby wykonanie polecen przesun o 30
krokow i obrdé (w prawo) o 90 stopni zalezato od nacisnigcia klawisza strzatki
W prawo.

2. Zastap polecenie powtarzaj (powtorz) poleceniem zawsze.

Zapisz program w pliku pod nazwa warunek 2.

4. Uruchom program. Naciskaj i puszczaj (np. naprzemiennie) klawisze strzatek w prawo
i w lewo. Obserwuj efekty dziatania programu. Odpowiedz na pytanie: Czym rozni sie
rysowanie figur w programach warunek 1/ warunek 2?

o

64 Temat 7. Programujemy gry multimedialne w Srodowisku Scratch



H Tworzymy dwupoziomow3 gre dla dwoch graczy

Chcemy utworzyé gre, w ktorej kazdy z dwdch graczy, uzywajac klawiszy,
bedzie sterowat swoim duszkiem-pingwinem. Zadaniem duszkow-pingwinow
jest ,tapanie” duszkow-gwiazdek, ktore losowo poruszajg sie po scenie.

Gra konczy sie, gdy znikng wszystkie ,ztapane” gwiazdki, a wygrywa ten gracz,
ktory ztapie ich wigcej. W jaki sposob utworzy¢ taka gre w jezyku Scratch?

Ruch duszkow-pingwindéw ma zaleze¢ od nacisnigtego klawisza, dlatego w programie

zastosujemy instrukcje warunkowe sprawdzajace, jaki klawisz nacisnat gracz.

Sytuacja warunkowa wystepuje réwniez wtedy, gdy duszek-pingwin i duszek-
-gwiazdka dotkng sie. W tym przypadku réwniez uzyjemy instrukcji warunko-
wej. Gdy warunek bedzie spetniony, gwiazdke ukryjemy i przyznamy punkty temu

duszkowi-pingwinowi, ktory ,,ztapal” duszka-gwiazdke. Zatem do dzieta!

Fa D |

W 2“* 2’3? ks

& *23*

3.1. Umieszczamy duszki na scenie

¢wiczenia 8-13

f Cwiczenie 8. Umieszczamy jednego duszka i sterujemy nim w czterech kierunkach

1. Utworz nowy program. Zmien wyglad sceny na krajobraz zimowy. Tto wybierz
z Biblioteki tet.

2. Usun duszka-kota. Z Biblioteki duszkow wybierz duszka-pingwina. Zmien nazwe
duszka na Niebieski. Usun niepotrzebne kostiumy.

3. Utworz skrypt dla duszka-pingwina, aby poruszat sig¢ po scenie w prawo, w lewo,

Rys. 8. Przykfadowa scena gry —

w gore i w dot, zaleznie od naci$nigtych klawiszy strzatek. Wszystkie polecenia jezeli

powtarzaj nieskonczenie wiele razy (zastosuj polecenie zawsze). Na rysunku 6.
pokazano poczatkowg cze$¢ skryptu.

4. Zadbaj, aby duszek nie chodzit do gory nogami.

5. Zapisz program w pliku pod nazwa pingwiny. Uruchom program i sprawdz jego
dziatanie.
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ustaw styl obrotu na  lewo-prawo =

Zadwsze

jezeli = klawisz strzatka w prawo *  naciSniety ?

ustaw w kierunku @
przesur o o krokow

jezeli  klawisz strzatka wlewo = naciSniety ?

ustaw w kierunku @
przesuri o o krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

Rys. 6. Poczgtkowa czeS¢ skryptu dla
duszka-pingwina — ¢wiczenie 8.

’,

o polecenie duplikuj.

to

Wskazowki (Cw. 8.):

¢ UmieSc¢ najpierw jedno polecenie
jezeli z poleceniami, ktore majg sie
powtarzac. Z menu kontekstowego
elementu jezeli wybierz polecenie
duplikuj i dodaj kolejne polecenia
warunkowe umozliwiajace
sterowanie duszkiem w pozostatych
kierunkach. W zduplikowanych
poleceniach wystarczy zmieni¢
odpowiednio warunki i kierunki.

e Po wszystkich poleceniach jezeli
dodaj polecenie jezeli na brzegu,
odbij sig, aby duszek nie ,uciekat”
poza scene.

e Aby duszek nie chodzit do gory
nogami, mozesz na poczatku
skryptu duszka dodac polecenie
ustal styl obrotu na /ewo-prawo.

¢ Nazwe duszka zmien we
wiasciwosciach duszka i w polu
tekstowym widocznym po wybraniu
karty Kostiumy.

% Aby zdublowaé duszka razem z utozonym dla niego skryptem, nalezy z menu
kontekstowego duszka umieszczonego w obszarze Duszek (Duszki) wybrac

f Cwiczenie 9. Dodajemy drugiego duszka-pingwina, duplikujac pierwszego duszka

wraz z poleceniami

1. Otwdrz plik pingwiny zapisany w éwiczeniu 8. Dodaj drugiego duszka-pingwina,
duplikujac pierwszego duszka wraz ze skryptem.

2. Zmien kolor drugiego duszka-pingwina na czarny. Skorzystaj z edytora graficznego
programu Scratch (zakfadka Kostiumy). Nazwij duszka Czarny.

3. Ustal inne klawisze do sterowania drugim duszkiem, np. litery: a (w lewo), d (w prawo),

w (w gore), s (w dot).

4. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

W programie Scratch wspotrzedna x przyjmuje wartosci od -240 do 240, a y od
-180 do 180. Srodek sceny ma wspétrzedne x =0y =0, co zapisujemy (0,0).

/,

&

% Aby duszek poruszat sie losowo po cafej scenie, nalezy w polach tekstowych
polecenia le¢ wstawic element losuj liczbe (losuj) z grupy Wyrazenia i wpisac

odpowiednio wartosci dla x od -240 do 240, a dla y od -180 do 180.
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/ Cwiczenie 10. Dodajemy duszka-gwiazdke poruszajacego sig losowo po scenie

1. Otwdrz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 9. Umie$¢ na scenie duszka-gwiazdke,
ktory ma sie losowo przemieszczac po catej scenie. Skrypt odpowiadajacy za ruch
duszka-gwiazdki pokazano na rysunku 7.

2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazdwka: Wybierz gwiazdke z Biblioteki duszkow i zmieni kolor z z6ttego

na niebieski.

teé przez (@) sekund dox:  losuj liczbe od (EZR) do @Y v: losui liczbe od (EEP o EED

Rys. 7. Skrypt dla duszka-gwiazdki — ¢wiczenie 10.

3.2. Zliczamy punkty i okreslamy warunki zakonczenia gry

Chcemy zlicza¢ punkty, gdy duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkng sig, a takze
skonczyC gre po uzyskaniu przez gracza okreslonej liczby punktow. Jak zliczac
punkty oddzielnie dla kazdego duszka i okresli¢ warunki zakonczenia gry?

Aby zlicza¢ punkty w grze, utworzymy dwie zmienne L/ i L2, ktore bedziemy nazy-
wac licznikami. W zmiennych L7 i L2 bedziemy zapamigtywaé punkty zdobyte przez

duszki-pingwiny.

/ Cwiczenie 11. Zliczamy punkty oddzielnie dla kazdego duszka-pingwina

1. Otworz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 10. Utwdrz dwie zmienne o nazwach L7 i L2.
2. W skrypcie kazdego duszka-pingwina dodaj przed poleceniem zawsze zerowanie jego

licznika: L7 dla niebieskiego pingwina, L2 dla czarnego.
3. Do skryptu duszka-gwiazdki dodaj zliczanie punktéw oddzielnie dla kazdego
duszka-pingwina. Na poczatku skryptu duszka-gwiazdki umies$¢ polecenie pokaz
z grupy Wyglad. Nastepnie w poleceniu zawsze po poleceniu le¢ umiesc dwie
instrukcje warunkowe. Jesli duszek-pingwin
i duszek-gwiazdka dotkng sie — warto$¢
odpowiedniej zmiennej ma zwiekszy¢ sig 0 1
i gwiazdka ma znikngc (zastosuj polecenie ukryj
z grupy Wyglad). Na rysunku 8. pokazano instrukcje
warunkowq zliczajgcg punkty dla niebieskiego
duszka-pingwina.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwg. Uruchom program

jezeli  doiyka Niebieski v 2

i sprawdz, czy gwiazdka znika po dotknigciu sig Rys. 8. Zliczanie punktéw dla
z wybranym duszkiem-pingwinem i czy dolicza sig niebieskiego duszka-pingwina —
jeden punkt. Ewiczenie 11.

Temat 7. Programujemy gry multimedialne w Srodowisku Scratch



Wskazéwki (Cw. 11.):

e Aby utworzy¢ nowg zmienna, kliknij przycisk Utwérz zmienng w grupie Zmienne
(Dane).

* Aby wyzerowac licznik, zastosuj polecenie ustaw: . Na liscie

wyboru wybierz odpowiednig zmienna.
e Aby zliczac¢ punkty, gdy duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkng sig, do polecenia

jezeli w polu warunku wstaw element (z grupy Czujniki)
i wybierz danego duszka. Nastepnie dodaj zliczanie punktow

(rys. 8.).
Jesli skrypt dla duszka-gwiazdki dziala poprawnie, mozemy zduplikowa¢ tego
duszka razem z jego skryptem.

/ Cwiczenie 12. Zwigkszamy liczbe duszkow-gwiazdek

1. Otworz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 11. Zduplikuj czternascie razy
duszka-gwiazdke wraz ze skryptem (rys. 9.).
2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Duszek Niebieski - x 207 I y 81
N <
Pokaz | @ | @ Rozmiar 65 Kierunek -168 >
—
:
87 8 ||| % || |
Migbieski Czamy Start Star2 Stard

Stard Star§ Starb StarT Starg
Starit

Rys. 9. Obszar
Duszek (Duszki) - * * * *

, . . Stard Star10 Starl2 Star13
éwiczenie 12.

Nasza gra zakonczy sig, gdy zostang zebrane wszystkie duszki-gwiazdki. Aby za-
programowac zakonczenie gry, zastosujemy polecenie warunkowe.
W instrukcji warunkowej jezyka Scratch warunkiem moze by¢ wyrazenie logiczne

reprezentowane przez elementy z grupy Wyrazenia, np. , ,
s X 3

b

W polach tekstowych elementow mozna umieszcza¢ m.in.: nazwy zmiennych,

liczby, wyrazenia. Warunek moze by¢ prosty, np. m ,

lub zlozony, np.

5
L2
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/ Cwiczenie 13. Dodajemy warunek zakoriczenia gry

1. Otwdrz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 12. Dodaj warunek zakonczenia gry. Gra
ma sie zakonczy¢, gdy gracze ,zfapia” wszystkie gwiazdki, czyli w sumie uzyskaja
15 punktow. Wygrywa ten, ktory ztapie wigcej gwiazdek.

2. W kazdym skrypcie duszka-pingwina dodaj po wszystkich poleceniach warunkowych
kolejne polecenie jezeli z warunkiem ztozonym ze spojnikiem ,i”. Na rysunku 10.
pokazano polecenie dla niebieskiego duszka-pingwina. Zmien odpowiednio
warunek dla drugiego duszka-pingwina. Jesli warunek jest spetniony, ma
wysSwietlic sie odpowiedni komunikat i gra ma sig zakonczy¢ (zastosuj polecenie
zatrzymaj wszystko).

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowki:

* Jesli tworzysz warunek w poleceniu jezeli, nie wpisuj nazwy zmiennej L7 czy L2

z klawiatury, tylko przeciggaj element np. 0 do odpowiedniego pola tekstowego

elementu @ O

ad> L

Dobrze le

* Polecenie zatrzymaj wszystko zatrzymuje wszystkie skrypty dla wszystkich duszkow.

jezeli

Rys. 10. Warunek

vovioc: (ETRISTIEI) pree (@ souns s
niebieskiego
duszka-pingwina —
Cwiczenie 13.

3.3. Dodajemy drugi poziom gry

Chcemy w naszej grze przechodzi¢ na kolejne poziomy.
W jaki sposob je utworzy¢ i okresli¢ warunki przejscia na wyzszy poziom?

Do kolejnych pozioméw bedziemy przechodzi¢, wykorzystujac zmiane tta sceny.
W jezyku Scratch mozemy zmienic¢ tto sceny podobnie jak kostiumy duszkow. Aby
kontrolowa¢ zmiang tta, mozemy napisa¢ skrypt dla sceny, w ktorym umie$cimy in-
strukcje warunkowg z warunkiem przej$cia na wyzszy poziom. Mozemy tez utwo-
rzy¢ warunek powrotu na nizszy poziom.

Na wyzszym poziomie mozna wprowadzi¢ rézne utrudnienia i ograniczenia, np.
dodac duszki, ktore zwigkszaja lub zmniejszaja liczbe punktow, zwickszy¢ szybkosé
poruszania si¢ duszkow, kontrolowac czas gry itp.
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Q// Aby dodaé nowa sceng, nalezy klikng¢ przycisk Wybierz tto (Nowe tto) 6
w obszarze scen.

/ Aby utworzy¢ skrypt dla sceny, nalezy:
) * sprawdzic, czy scena jest aktywna — na ikonie sceny powinno by¢ widoczne
niebieskie obramowanie,
e przej$c¢ do karty Skrypty i w obszarze tworzenia programu utozy¢ skrypt dla
sceny.

Nie wszystkie polecenia sa dostepne dla skryptu sceny. Na przyktad nie ma moz-
liwosci zastosowania polecen z grupy Ruch, a z grupy Pisak aktywne jest tylko pole-
cenie Wyczys¢.

~N O DM %
TN o)
EY - )

d

zmieri tona poziom 1 =

zmierittona poziom2 + iczekaj

Rys. 11. Przykfadowy widok drugiego poziomu gry — Rys. 12. Skrypt dla sceny —
¢wiczenie 14. cwiczenie 14.

/ Cwiczenie 14. Dodajemy drugi poziom gry

1. Otworz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 13. Dodaj do gry przejscie na drugi
poziom. Powinno ono nastapic¢, gdy gracze zdobeda facznie 15 punktow.

2. Dodaj nowe tto. Zmien nazwy tet na: poziom 1 i poziom 2 oraz usun niepotrzebne tta
w zaktadce Tta. Dodaj wyswietlanie nazw tet (poziomow) na scenie (rys. 11.).

3. Napisz skrypt dla sceny. Umies¢ w nim warunki przejscia na kolejny poziom, zaleznie
od liczby punktow (rys. 12.).

4, Zapisz program w pliku pod nazwa pingwiny dwa poziomy.

Aby zmieni¢ nazwe tta, nalezy wybra¢ zaktadke Tla i wpisa¢ nowa nazwe w polu
tekstowym nad polem edytora graficznego. Aby nazwy tel (poziomow) byty wi-

doczne na scenie, nalezy klikngé¢ pole wyboru przy elemencie W gru-
. . . . backdrop
pie Wyglad. Domyslnie wyswietlany jest normalny widok (odczyt) | mame &&=

Temat 7. Programujemy gry multimedialne w Srodowisku Scratch



(normalny odczyt) . Aby zmieni¢ go na wigkszy, nalezy klikng¢ prawym przyciskiem
myszy element z nazwa tta w normalnym widoku (odczycie) i wybraé polecenie po-
wiekszony widok (duzy odczyt) .

f Cwiczenie 15. Okreslamy warunki przej$cia na drugi poziom gry

1. Otworz plik pingwiny dwa poziomy zapisany w ¢wiczeniu 14. Dodaj dwa nowe duszki,
np. duszka-gotebia i duszka-czarownice.

2. Napisz skrypty dla duszka-gotebia i duszka-czarownicy. Nowe duszki nie powinny
by¢ widoczne na poziomiel, tylko na poziomie2. Majg poruszac sie losowo po catej
scenie, tak jak duszki-gwiazdki. Gdy duszek-pingwin i duszek-gotab dotkng sie, licznik
danego duszka-pingwina powinien zwigkszyc sie o 1, a gdy duszek-pingwin dotknie
sig z duszkiem-czarownicg — zmniejszy¢ o 1 (rys. 13.).

3. Grakonczy sig, gdy jeden z duszkéw zdobedzie
ponad 20 punktow lub obydwa zdobedg po 20
punktow (w przypadku remisu). Zmodyfikuj
skrypty dla duszkow pingwindw. W skrypcie dla
czarnego duszka-pingwina zamien polecenie
jezeli z warunkiem zakonczenia gry na pokazane
na rysunku 14a. W skrypcie dla niebieskiego
duszka-pingwina zamien polecenie jezeli
z warunkiem zakonczenia gry na polecenia
pokazane na rysunku 14b.

4. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

jezeli  dotyka Niebieski» ? _to

zmiefi L1 =

Rys. 13. Skrypt dla duszka-czarownicy —
cwiczenie 15.

jezeli

powiedz przez o sekund

LUNEN R Wygrat czarny pingwin! By rGr o sekund

zatrzymaj wszystko »

Rys. 14a. Zmodyfikowane polecenie warunkowe Rys. 14b. Zmodyfikowane polecenia warunkowe
dla czarnego duszka-pingwina — cwiczenie 15. dla niebieskiego duszka-pingwina — ¢wiczenie 15.
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n Dodajemy dzwigk do programu

W $rodowisku programowania Scratch, podobnie jak w Baltie, mozna doda¢ do pro-
gramu dzwigki. Mozna nagra¢ wlasny dzwigk i zapisa¢ go w pliku lub skorzystac
z gotowych nagran.

/ Aby dotaczy¢ dzwiek do programu, mozemy wstawi¢ do wybranego skryptu

2
polecenie zagraj dzwiek z grupy DZzwiek, np. .

/ Cwiczenie 16. Dodajemy dzwiek do duszka-ptaka

1. Otworz plik pingwiny dwa poziomy zapisany w ¢wiczeniu 15.

2. Dodaj do skryptu duszka-ptaka dzwiek, ktory bedzie stychac, gdy duszek-ptak
i duszek-pingwin dotkng sie.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

(8-9% Przyktad 1. Nagranie pliku dzwiekowego

1. Kliknij zaktadke Dzwiegki.
2. Kliknij ikong z mikrofonem.
3. Kliknij przycisk Nagraj i zacznij mowi¢ do mikrofonu.
4, Kliknij przycisk Zatrzymaj nagrywanie (Zatrzymaj).
5. Zapisz nagranie — mozesz pozostawi¢ domy$ing nazwe nagrania lub jg zmienic.
6. Kliknij przycisk Zagraj (0dtwérz), aby odtworzy¢ nagranie.

1 5

3

= Skypt &F Kostiumy W Dzwieki

{
Diwigk o
bwigk | pop ‘_ o

> » -« ) L ) + -
Seyboiej  Wolnigj Echo ;22“‘3"’2"’ Glodniej  Zmiekozenie Odwréé

Nagraj dzwiek

Nagraj Zatrzymaj nagrywanie Zagraj

3 4 6 5
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f Cwiczenie 17. Dodajemy wiasne nagrania do programu

1. Otwdrz plik pingwiny dwa poziomy zapisany w ¢wiczeniu 16. Na poczatku skryptu
niebieskiego duszka-pingwina dodaj wtasne nagranie, w ktorym opowiesz, na czym
polega gra.

2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowka: Utworzone nagranie wybierz z listy wyboru polecenia zagraj dzwigk.

J7\  Warto zapamietac

* Aby zapisac powtarzajgce sig polecenia, w jezykach programowania stosujemy
instrukcje powtarzania. W jezyku Scratch przyktadem takiej instrukcji jest instrukcja
powtorz.

e W jezyku Scratch mozna stosowac¢ zmienne. Zmienng nalezy najpierw utworzyg.

* W jezyku Scratch sytuacje warunkowa realizujemy, stosujac instrukcje warunkowa,
ktora w wersji uproszczonej ma postac: jezeli warunek to lista_polecen.

»  Warunkiem w poleceniu jezeli moze by¢ wyrazenie logiczne (np. punkty >10,
licznik = 20) lub zdarzenie z grupy Czujniki (np. klawisz ... naci$nigty?,
dotyka ... ?, dotyka koloru ...?).

* W jezyku Scratch mozemy zaprogramowaé sterowanie duszkiem zaleznie od
nacisnietego klawisza.

* Polecenia warunkowe mozemy zastosowac na przyktad do okreslania warunkow
zakonczenia gry lub przechodzenia na wyzszy poziom gry.

* Dlasceny w jezyku Scratch mozemy napisac skrypt. Tto sceny mozemy zmienic¢
w podobny sposob, jak kostiumy duszkow.

H Pytania

W jaki sposdb w jezyku Scratch zapisujemy powtarzajace sie polecenia?

Wyijasnij na przyktadzie, w jaki sposdb realizuje sie sytuacje warunkowg w jezyku
Scratch.

3. Podaj przyktady wyrazen i zdarzen, ktére moga by¢ warunkami w poleceniu jezeli.
4, Jak utworzy¢ zmienng w jgzyku Scratch? Omow na przyktadzie.

5. W jaki sposdb mozna okre$la¢ warunki zakonczenia gry? Podaj dwa przykiady.

6. W jaki sposdb mozna utworzy¢ gre dla dwoch graczy? Omow na przykiadzie.
7
8

N —

. Jak zmieni¢ tto sceny?
. Do czego mozna wykorzysta¢ mozliwo$¢ zmiany tet sceny?

E Zadania

1. Zmodyfikuj program piramida zapisany w ¢wiczeniu 5., aby duszek narysowat
piramide ,do gory nogami” (czyli podstawg zwrdcong ku gorze). Zapisz program
w pliku pod nazwg piramida odwrotnie.

2. Utworz program, w ktorym duszek narysuje schodki prowadzace od lewego gérnego
rogu sceny do dolnego prawego rogu. Ustal szerokos¢ stopnia na 25 krokow,
a wysokos$¢ na 20. Zmien tto sceny. Ustal kolor pisaka na czerwony, a jego grubos$¢
na 2. Zapisz program w pliku pod nazwg schody.
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3. Umiesc¢ program pokazany na rysunku 15.

w obszarze tworzenia programu i uruchom

go. Wyjasnij, na czym polega dziafanie tego
programu. Odpowiedz na pytanie: Jakie polecenia
sg realizowane, gdy nacisniety jest klawisz z literg
d, a jakie — gdy nacisniety jest klawisz z literq

w? Dodaj jeszcze dwa polecenia warunkowe
umozliwiajace ruch duszka w pozostatych dwaoch

jezeli . Kawisz d v naciénigty? o kierunkach. Dobierz samodzielnie klawisze. Zapisz
program w pliku pod nazwa rysowanie duszkiem.
e s [ o0 4. Utworz gre, w ktorej wezma udziat dwa duszki.
— o Wybierz samodzielnie tfo i postacie duszkow

(mozesz rowniez zmodyfikowac istniejace
postacie lub narysowac nowe). Jeden z duszkow

jezeli  Kawisz w v nacisniety?  to ma poruszac sie losowo po catej scenie. Drugim
duszkiem bedziesz sterowac (w lewo, w prawo,
ustaw w kierunku () w gore, w dot), naciskajac wybrane klawisze. Jesli

duszki sig dotkna, otrzymujesz 10 punktow. Gdy
zdobedziesz 100 punktow, wyswietl komunikat
,Brawo!” i zatrzymaj wszystkie skrypty — gra ma

przesurn o @ krokow

jezeli na brzegu, odbij sie sie zakonczyc¢. Zapisz program w pliku pod nazwg
okreslajaca tematyke gry.
Wskazowka: Wtasne duszki lub tta mozesz
Rys. 15. Skrypt — zadanie 3. narysowac w edytorze graficznym programu

Scratch. Mozesz je rowniez utworzy¢

w edytorze graficznym Paint, zapisa¢ w plikach
Z rozszerzeniem png, a nastepnie wczytac

z plikow do gry.

5. Otworz plik zapisany w zadaniu 4. Dodaj trzeciego duszka, ktéry ma poruszac sie
losowo po catej scenie. Jesli nowy duszek i duszek sterowany klawiszami dotkng sie,
otrzymujesz -10 punktow. W skrypcie dla nowego duszka wprowadz drugi warunek
zakonczenia gry. Gdy otrzymasz -50 punktow, wyswietl komunikat ,Nie udato sig”

i zatrzymaj wszystkie skrypty — gra ma sig rowniez zakonczyc. Zapisz plik pod t3 sama
nazwa.

6. Utworz gre dla dwoch graczy z udziatem trzech duszkow. Wybierz samodzielnie tfo
i postacie duszkow (mozesz rowniez zmodyfikowac istniejace postacie lub narysowac
nowe). Jeden z duszkéw ma poruszac sie losowo po catej scenie. Dwoma pozostatymi
duszkami bedg sterowac gracze (w lewo, w prawo, w gore, w dot), naciskajac wybrane
klawisze. Jesli ktorys z duszkow sterowanych klawiszami dotknie sig z duszkiem
poruszajgcym sig losowo, gracz otrzymuije 2 punkty. Dla kazdego z duszkow utworz
oddzielny licznik, tworzac zmienne: licznik1, licznik2. Gdy jeden z duszkéw zdobedzie
ponad 20 punktow lub obydwa zdobedg po 20 punktow, wyswietl odpowiednie
komunikaty i zatrzymaj wszystkie skrypty — gra ma sie zakonczy¢. Zapisz program
w pliku pod nazwa okreslajacg tematyke gry.

Wskazéwka: Na poczatku skryptu dla duszka losowo przemieszczajacego sie po

scenie wyzeruj obydwie zmienne. Umie$¢ w tym skrypcie trzy polecenia jezeli:

* dwa polecenia realizujgce sytuacje zwigzang z dotykaniem sig duszkow, w jednym
zmieniamy licznik1 o 2 punkty, a w drugim — licznik2 o 2 punkty,

* polecenie realizujgce warunek zakonczenia gry (rys. 16.), w ktorym jako warunku

uzyj elementu: “
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jezeli icznict = @) b
s QD e Q) e

Rys. 16. Warunek

7. Korzystajac z mozliwosci zmiany tfa, utworz animowang sceng pokazujaca kolejne
etapy lepienia batwana. Dodaj pie¢ gwiazdek losowo poruszajgcych sig po scenie
i duszki-choinki (rys. 17.). Dla jednego duszka-choinki utworz skrypt wyswietlajacy
Swigteczne zyczenia. Zapisz program w pliku pod nazwa batwanek.

E. o m

A
'

_4 20 wesolych swigh
L ]

Rys. 17. Przykfadowy efekt
wykonania programu —
zadanie 7.

Dla zainteresowanych

8. Narysunku 18a pokazano skrypt rysujacy szesciokat o boku 50 krokow. Utworz
program rysujacy kompozycje z szesciokatow foremnych (rys. 18b). Zapisz program
w pliku pod nazwa kompozycja.
Wskazowka: Figura foremna ma wszystkie boki i katy rowne.

o setpencolorto ' 4— ustaw kolor
pisaka na

/7 pen down

ponars @)
przesun o @ krokow
obro¢ ™ o @ stopni

Rys. 18a. Skrypt rysujacy Rys. 18b. Efekt wykonania
szesciokat foremny — zadanie 8. programu — zadanie 8.

Temat 7. Programujemy gry multimedialne w Srodowisku Scratch

Zzakoriczenia gry — zadanie 6.

75



9. Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 8., aby pisak wielokrotnie zmieniat kolor
i grubo$¢. Po scenie ma losowo poruszac sig pitka, ktora po zetknigciu z szesciokatem
0 wybranym kolorze wyda dzwiek (kolor wybierz samodzielnie). Zmien tto na wybrane
z Biblioteki tet. Zapisz program w pliku pod nazwa animowana kompozycja.

N @ DM 52 N o D52

Rys. 19. Przykfadowy efekt wykonania Rys. 20. Przykfadowy efekt wykonania
programu — zadanie 9. programu — zadanie 10.

10. Narysuj $ciezke dla duszka-kota, uzywajac wybranych koloréw do pokolorowania
Sciezki i tfa (patrz wzor na rysunku 20.). Na koncu $ciezki umies¢ kwadrat
w wybranym kolorze, symbolizujgcy prezent, do ktorego zmierza duszek-kot. Napisz
gre, w ktorej uzywajac klawiszy strzatek, bedziesz przesuwat duszka-kota w strong
prezentu. Duszek-kot ma przesuwac sig o0 5 krokow tylko po $ciezce — nie moze wyjs¢
poza nig. Jesli duszek dotknie tta, powinien cofnac sig o 5 krokow (czyli przesungc
sig 0 -5 krokow). Po scenie maja losowo przelatywac¢ dwa duszki: duszek-duch
i duszek-smok. Gdy duszek-kot i duszek-smok dotkng sie, duszek-kot wraca
na pozycje poczatkowa i licznik zmniejsza sig o jeden. Gdy duszek-kot i duszek-duch
dotkng sig, licznik zwigksza sig o jeden. Gracz wygrywa, gdy duszek-kot dojdzie do
prezentu (czyli dotknie koloru, na jaki pomalowano prezent). Nalezy wtedy wyswietli¢
komunikat ,Gratulacje” i uzyskang liczbe punktéw. Gracz przegrywa, gdy uzyska -5
punktow — w takim wypadku ma wyswietli¢ sie komunikat ,Nie udato sig!”. Zapisz
program w pliku pod nazwa kotek na Sciezce.

11. Otwdrz plik pingwiny dwa poziomy zapisany w ¢wiczeniu 17. Zmodyfikuj gre, dodajac
kolejny poziom, np. zwiekszajac predko$¢ lotu duszka-ptaka i duszka-czarownicy na
kolejnych poziomach. Zapisz plik pod nazwa pingwiny trzy poziomy.

12. Korzystajac z mozliwos$ci rysowania wiasnego duszka i nowych kostiumow dla niego,
utworz animacjg rosnacego kwiatka. Narysuj najpierw kawatek todygi, potem dalsza
czeSc, paczek, listki, kolejno rozwiniete pfatki kwiatka. Aby animacija byta ptynna,
przygotuj dziesie¢ kostiumow dla duszka. Kolejny kostium rysuj, duplikujac poprzedni
i zmieniaj lub uzupetniaj rysunek. Nastepnie zmien kostiumy, tak aby animacja
Lwrocita” do poczatku (kwiatek zwigdnie). Dodaj do animaciji wtasne tto. Zapisz
program w pliku pod nazwa mdj kwiatek.

13. W jezyku Scratch utwdérz multimedialng ,Bajke o rybaku i rybce” wzorowang na tej,
ktorg utworzylisSmy w Srodowisku programowania Baltie w temacie 6. (Cwiczenia 1-6).
Zapisz program w pliku pod nazwa rybak.

14. Utworz gre wedtug wtasnego pomystu. Korzystajac z Pomocy, zapoznaj sig
z mozliwoscig wykorzystania w programie stopera. Uwzglednij wyswietlanie czasu
trwania utworzonej gry. Zapisz program w pliku pod nazwa moja gra.
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