n Tworzymy dwupoziomowg gre dla dwéch graczy

Ruch duszkéw-pingwindéw ma zalezeé od nacisnictego klawisza, dlatego w programie

Chcemy utworzyc gre, w ktorej kazdy z dwdch graczy, uzywajac klawiszy,

bedzie sterowaf swoim duszkiem-pingwinem. Zadaniem duszk6éw-pingwin6w

4 jest fapanie” duszkow-gwiazdek, ktére losowo poruszaja sie po scenie. s
Gra koniczy sig, gdy znikng wszystkie ,ztapane” gwiazdki, a wygrywa ten gracz,

| ktory zlapie ich wigcej. W jaki sposob utworzyé taka gre w jezyku Scratch? J

zastosujemy instrukcje warunkowe sprawdzajace, jaki klawisz nacisnagt gracz.

Sytuacja warunkpwa wystepuje réwniez wtedy, gdy duszek-pingwin i duszek-
-gwiazdka dotkng si¢. 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!

M@

Rys. 5. Przykfadowa scena gry —
¢wiczenia 8-13

3.1. Umieszczamy duszki na scenie

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

I

2

3.

o

Utworz nowy program. Zmien wyglad sceny na krajobraz zimowy. Tto wybierz

z Biblioteki tef.

Usur duszka-kota. Z Biblioteki duszkow wybierz duszka-pingwina. Zmien nazwe
duszka na Niebieski. Usuri niepotrzebne kostiumy.

Utworz skrypt dla duszka-pingwina, aby porqszai sig po scenie w prawo, w lewo,

w gore i w dot, zaleznie od nacisnigtych klamszy strzglek. Wszystkie polecenia jezeli
powtarzaj nieskonczenie wiele razy (zastosuj polecenie zawsze). Na rysunku 6.
pokazano poczatkowa czgs¢ skryptu. .

Zadbaj, aby duszek nie chodzit do gOfy nogami.

Zapisz program w pliku pod nazwa pingwiny. Uruchom program i sprawdz jego

dziatanie.

Temat 7. Programujemy gry multimedialne w $rodowisku Scratch
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jezell . klawisz strzatka w prawo ¥ nacisnigty ? 19

Wskazowki (CW- 8.):

. Umiesé najpierw jedno polecenie
jezeli Z poleceniami, ktore maja sje
powtarzac. Z menu kontekstowego
elementu jezeli wybierz polecenie
duplikuj i dodaj kolejne polecenia
warunkowe umozliwiajace
sterowanie duszkiem W pozostatych

| ustaw w kierunku @ kierunkach_ W zduplikowanych
przesurt o () krokow polecepiach wystarczy zmieni¢
; : odpowiednio warunki i kierunki.

. Powszystkich poleceniach jezeli
dodaj polecenie jezeli na brzegu,

. odbij sie, aby duszek nie ,uciekat”

ustaw w kierunku @ poza scenQ.

przesun o 0 krokow e Aby duszek nie chodzit do gory

nogami, Mozesz na poczatku

skryptu duszka dodac polecenie
ustal styl obrotu na /ewo-prawo.

« Nazwe duszka zmief we
wiasciwosciach duszka i w polu

Rys. 6. Poczatkowa czgS¢ skryptu dla tekstowym widocznym po wybraniu
duszka-pingwina — Cwiczenie 8. karty Kostiumy.

jezeli | klawisz strzatka w lewo ¥ nacisniety 7

jezeli na brzegu, odbij sig

7 Aby zdublowa¢ duszka razem z utozonym dla niego skryptem, nalezy z menu
kontekstowego duszka umieszczonego W obszarze Duszek (Duszki) wybrac

o polecenie duplikuj.

/ Cwiczenie 9. Dodajemy drugiego duszka-pingwina, duplikujac pierwszego duszka
wraz z poleceniami

1. Otworz plik pingwiny zapisany W ¢wiczeniu 8. Dodaj drugiego duszka-pingwina,
duplikujac pierwszego duszka wraz ze skryptem.

o Zmien kolor drugiego duszka-pingwina na czarny. Skorzystaj z edytora graficznego
programu Scratch (zaktadka 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 dof).

4. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

w progra,mie Scratch wspotrzedna x przyjmuje wartosci od -240 do 240,ay od
-180 do 180. Srodek sceny ma wspoirzedne x =01y =0, co zapisujemy (0,0).

7 Ab|y du§ze|k 2“'“:“.' :i? '°s°§[":’ po calej scenie, nalezy w polach tekstowych
i polecenia le¢ wstawic elemen osuj liczbe (losuj) z gr gL nleat
el odpowiednio wartosci dla x od -240 do 240, a dla{)y o% u1p go"f,‘(','ﬁ‘gg“'a L
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/ Cwiczenie 10. Dodajemy duszka-gwiazdkg poruszajacego sie losowo po scenie

y §

Otworz plik pingwiny zapisany w ¢wicze
ktory ma sig losowo przemieszczac
duszka-gwiazdki pokazano na rysunky 7.

niu 9 Umie$¢ na scenie duszka-gwiazdke,
Po calej scenie. Skrypt odpowiadajacy za ruch

2. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Wskazdwka: Wybierz gwiazdke z Biblioteki d i zmi
na niebieski. uszkow i zmier kolor z 26ttego

| i pzsz @) sk o toui ez oo @) do @) 1 ooy ot QD) 0 €D

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

3.2. Zliczamy punkty i okreslamy warunki zakoficzenia gry

Chcemy zlicza¢ punkty, gdy duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkng sie, a takze
skoniczyé gre po uzyskaniu przez gracza okre$lonej liczby punktow. Jak zlicza¢
punkty oddzielnie dla kazdego duszka i okresli¢ warunki zakonczenia gry?

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

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

s
2

3.

Otworz plik pingwiny zapisany w éwiczeniu 10. Utworz dwie zmienne 0 nazwach L7 iL2.
W skrypcie kazdego duszka-pingwina dodaj przed poleceniem zawsze zerowanie jego
licznika: L7 dla niebieskiego pingwina, L2 dla czarnego.

Do skryptu duszka-gwiazdki dodaj zliczanie punktoéw oddzielnie dla kazdego
duszka-pingwina. Na poczatku skryptu duszka-gwiazdki umie$¢ polecenie pokaz

z grupy Wyglad. Nastepnie w poleceniu zawsze po poleceniu le¢ umies¢ dwie
instrukcje warunkowe. Jesli duszek-pingwin
i duszek-gwiazdka dotkng sig — wartosc
odpowiedniej zmiennej ma zwiekszy¢ sig 0 1 :
i gwiazdka ma znikngc (zastosuj polecenie'ukryj _ zmiei L1v o o
z grupy Wyglad). Na rysunku 8. pokazano_ instrukcje
warunkowa zliczajaca punkty dia niebieskiego
duszka-pingwina.

Zapisz plik pod tg sama nazwa. Uruchom program

jezel dotyka Niebieski «

i sprawdz, czy gwiazdka znika po d_Otk"iQC“_’ sig Rys. 8. Zliczanie punktéw dla
z wybranym duszkiem-pingwinem i czy dolicza sig niebieskiego duszka-pingwina —
jeden punkt. cwiczenie 11.

Temat 7. Programujemy gry multimedialne w $rodowisku Scratch 67
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Wskazowki (Cw. 11.): '
* Aby utworzyé nowa zmienna, Kliknij przycisk Utworz 2
(Dane).

mienng W grupie Zmienne

* Aby wyzerowa¢ licznik, zastosuj polecenie ustaw: ™ . Na liscie
wyboru wybierz odpowiednig zmienna.

*  Aby zlicza¢ punkty, gdy duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkna sig, do polecenia

wskainik myszy v 7 S
jezeli w polu warunku wstaw element (z grupy Czulmkl)

mien L1+ o ()

i wybierz danego duszka. Nastepnie dodaj zliczanie punktow ‘ ‘
(rys. 8.). .

Jesli skrypt dla duszka-gwiazdki dziala poprawnie, mozemy zduplikowac 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 sama nazwa.

3 A oF
-
— -

Ta

Rys. 9. Obszar
Duszek (Duszki) -
cwiczenie 12.

Nasza gra zakonczy si¢, gdy zostang zebrane wszystkie duszki-gwiazdki. Aby za-
programowac zakoficzenie gry, zastosujemy polecenie warunkowe.

W instrukeji warunkowej jezyka Scratch warunkiem moze by¢ wyrazenie logiczne

reprezentowane przez elementy z grupy Wyrazenia, np.
) :
b -

W polach tekstowych elementow mozna umieszczac m.in.: nazwy zmiennych,
liczby, wyrazenia. Warunek moze by¢ prosty, np. Q m

m lub zlozony, np. “

licznik ':@ lub licznik :m




