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2.3 Gra w papier, kamien, nozyce

DOWIESZ SIE, JAK

® przenies¢ tradycyjng gre towarzyska na komputer,
® przygotowac elementy graficzne pobrane z sieci,

® zaprogramowacé gre z komputerem jako przeciwnikiem.

MALGORZATA GOZDZIAK

Podczas tej lekcji zrealizujesz w Scratchu gre w papier, kamien, nozyce. Jest to gra towarzyska dla co najmniej dwéch osob —ty

przygotujesz jg tak, aby uzytkownik mogt gra¢ z komputerem.

ZASADY GRY

Na uméwiony sygnat gracze wystawiajg przed siebie dton pokazujaca jeden z symboli: papier, kamien lub nozyce.

® Papier jest silniejszy od kamienia, poniewaz go owija.
® Kamien jest silniejszy od nozyc, poniewaz je tepi.

® Nozyce sg silniejsze od papieru, poniewaz go tna.

pije kamies

Q%Q'\e‘

Rys. 1. Zasady gry w papier, kamien, nozyce
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Zwycieza ten gracz, ktory pokazat silniejszy symbol. Jesli gracze pokaza takie same symbole, jest remis.

JAK PRZENIESC GRE NA KOMPUTER

Zanim zaczniesz programowac, sprobuj wyobrazi¢ sobie te gre, rozrysowac jg — w ten sposob zorientujesz sig, jakich elementéw
graficznych potrzebujesz, jakich blokow nalezy uzyc.

Zgodnie z przyjetym zatozeniem ma to by¢ gra dla jednej osoby przeciwko komputerowi. Uzytkownik wybiera symbol sposréd
podanych, komputer sam niczego nie wybierze — moze jednak wylosowac¢ symbol, o ile oznaczy sie go cyfra.
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SYGNAL ROZPOCZYNAJACY GRE.

WYBIERZ (Przebiegiem gry zarzadza duszek).
SYMBOL

POJAWIAJA SIE 3 SYMBOLE (GESTY)
DO WYBORU PRZEZ GRACZA.

(W Scratchu nie ma takich symboli — trzeba
przygotowad 3 duszki).

GRACZ KLIKA WYBRANY SYMBOL (GEST).

ZMIENIA SIE TLO SYMBOLU.
(Dodatkowo trzeba przygotowad 3 kostiumy
duszkéw z innym ttem).

KOMPUTER WSKAZUJE SWO) SYMBOL (GEST).
(Potrzebne sg 3 duszki do wyboru przez komputer
albo jeden duszek, ktéry ma 3 kostiumy. Sposéb
w jaki komputer wskazuje symbol — losowanie).

DUSZEK INFORMUJE, KTO ZWYCIEZY+.
(Duszek analizuje dane i podaje wynik
— potrzebny jest skrypt opisujgcy kolejne przypadki:

remis, wygrywa komputer, wygrywa gracz).

POJAWIA SIE PRZYCISK, PO KTOREGO
KLIKNIECIU GRA TOCZY SIE OD POCZATKU.
(Trzeba przygotowac kolejnego duszka).

Rys. 2. Szkic kolejnych etapdéw gry

Duszka zarzadzajgcego grg mozna pobraé z biblioteki Scratcha. Do duszka powinny by¢ przypisane trzy skrypty: rozpoczynajacy
gre skrypt zielonej flagi, skrypt zawierajacy losowanie gestu przez komputer oraz skrypt zawierajacy analize danych i wynik
rozgrywki.

W bibliotece duszkéw Scratcha nie ma obrazkéw z odpowiednimi symbolami. Wykorzystaj pliki dostarczone przez nauczyciela albo
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znajdz odpowiednie obrazki w internecie i dokonaj ich obrobki w edytorze grafiki Scratcha albo innym, np. w Paincie. Po wgraniu
duszkéw dobierz ich rozmiar tak, aby cato$¢ byta dobrze widoczna na scenie.

Rys. 3. Symbole przygotowane na potrzeby komputerowej wersji gry

Kazdy duszek powinien by¢ opisany trzema skryptami: skryptem zielonej flagi (na poczatku gry duszki sg ukryte), skryptem
wywotujgcym pierwszy kostium duszka i skryptem wskazujgcym, co sie dzieje po kliknieciu duszka.

W przypadku gestu wybieranego przez komputer najlepiej zdecydowac sie na jednego duszka i tylko zmienia¢ mu kostiumy. Ten
duszek réwniez powinien by¢ opisany trzema skryptami: skryptem zielonej flagi, skryptem ukrywajacym duszka do czasu losowania
i skryptem wywotujgcym zmiane kostiumu zgodnie z losowaniem.

Gestom nalezy przypisac liczby, np. papier — 1, kamieh — 2, nozyce — 3. W ten sposéb gracz bedzie mogt wskazywaé myszg swoj
wybor, a komputer — losowac jedng z liczb. lle jest wszystkich przypadkow? Mozliwy jest remis (w razie wyboru takich samych
symboli), a ponadto wystapi szes$¢ przypadkow:

® komputer losuje 1 (papier), a gracz wybiera nozyce lub kamien,
® komputer losuje 2 (kamien), a gracz wybiera papier lub nozyce,

® komputer losuje 3 (nozyce), a gracz wybiera papier lub kamien.
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Przycisk umozliwiajacy kontynuacje gry mozna pobrac z biblioteki duszkéw i odpowiednio zmodyfikowacé, np. doda¢ do niego napis
,araj dalej”.

Rys. 4. Przyktadowy przycisk prowadzacy do kontynuacji gry

REALIZACJA GRY W SCRATCHU

Powyzsza analiza pokazuje, ze bedg potrzebne dwie zmienne: jedna bedzie przechowywaé symbol wybrany przez gracza, np. klik,
a druga zapamieta liczbe wylosowana przez komputer, np. los.

B Zostaw kota albo wymien go na innego duszka i utéz skrypty rozpoczynajace gre.

® Skrypt zielonej flagi powinien sktada¢ sie z dwéch blokéw ustaw (...) na (...) przypisujacych zmiennym klik i los poczatkowg
wartos¢ 0; bloku czekaj (...) sekund, ktéry wstrzyma wykonanie skryptu na 1 s (aby spowolni¢ nieco dziatanie programu);
oraz bloku nadaj komunikat (...), ktéry bedzie zawierat sygnat do rozpoczecia rozgrywki. Ten komunikat powinien wywotaé
odpowiednie reakcje duszka zarzadzajgcego gra i duszkéw z symbolami.

® Do bloku kiedy otrzymam gra nalezy dotgczy¢ prosbe do gracza o wybér symbolu i blok wywotujgcy losowanie symbolu
(liczby 1-3) przez komputer.

kiedy kliknieto

usitaw los *+ na o kiedy otrzymam gra =

ustaw klk *+ na o VNP Wybierz symbol! Welgd:v o sekund
czekaj ° sekund ustaw los + na losujliczbe od o do o

nadaj komunikat gra =

Rys. 5. Skrypty rozpoczynajace gre

B Przetestuj fragment programu — zaznacz pole wyboru obok nazwy zmiennej los, aby wy$wietlita sie na scenie, i sprawdz, czy
zmienna przyjmuje odpowiednie warto$ci. Po zakonczeniu testu i wprowadzeniu ewentualnych poprawek odznacz pole
wyboru.
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B Wstaw duszki z symbolami do wyboru przez gracza, a nastepnie odpowiednio je oprogramuj.

® Kazdy z duszkéw musi mie¢ dwa kostiumy r6znigce sie kolorem tta (duszek wskazany myszg bedzie zmieniat kostium na
drugi).

® Kazdy z trzech duszkéw ma podobne skrypty:
— skrypt zielonej flagi, ktéry ukrywa duszka do czasu otrzymania komunikatu gra;
— skrypt wywotujacy duszka w pierwszym kostiumie po otrzymania komunikatu gra;
— skrypt wywotujacy drugi kostium duszka po kliknieciu duszka przez uzytkownika oraz nadajacy komunikat wynik, ktory
wywota symbol ,wybrany” przez komputer.

kiedy kliknieto kiedy otrzymam gra = kiedy ten duszek klikniety

zmien kostium na  papiert « zmier kostium na  papier2 v

ustaw klik * na °

nadaj komunikat wynik =

Rys. 6. Skrypty dla symbolu papier

Skrypty nozyc i kamienia r6znig sie tylko nazwami kostiuméw i wartoscig przypisang zmiennej klik.

B Przetestuj fragment programu — sprawdz, czy po kliknieciu kazdego symbolu zmienna klik przyjmuje odpowiednig warto$¢
i czy nastepuje zmiana kostiumu.

B Wstaw duszka, ktdry bedzie pokazywaé symbol wylosowany przez komputer. Nazwij go np. komp i odpowiednio oprogramuj.

® Kolejne kostiumy tego duszka to papier, kamien, nozyce.
® Wazne sg nazwy kostiuméw — musza sie nazywac kolejno: 1,2 i 3. Bedg zmieniane na podstawie wylosowanej liczby los.

® Duszek wymaga opisania trzema skryptami — skrypt zielonej flagi i skrypt otrzymania komunikatu gra ukrywaja duszka do
czasu otrzymania komunikatu wynik, kiéry wywotuje zmiane kostiumu zgodnie z losowaniem zainicjowanym podczas
rozpoczecia gry.

kiedy kliknieto kiedy otrzymam gra = kiedy otrzymam wynik »

zmien kostiumna los

Rys. 7. Skrypty duszka komp
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B Przetestuj fragment programu.

https://app.wsipnet.pl/podreczniki/strona/157222

Czas na oprogramowanie najwazniejszej czesci gry, j. na analize danych i podanie wyniku — kto zwyciezyt. Zgodnie z zatozeniami

odpowiedzialny jest za to duszek zarzadzajacy gra.

B U6z kolejne skrypty.

® Kazdy przypadek mozna opisaé za pomocg instrukcji warunkowej, tj. jezeli zajdzie dana sytuacja, to duszek powinien

wypowiedzie¢ odpowiednig kwestie.

® Kolejne przypadki opisano na poczatku lekcji, teraz wystarczy odpowiednio zapisacé.

kiedy otrzymam wynik +

jezeli los = Kklik

powiedz przez o sekund

zatrzymaj ten skrypt =

Rys. 8. Komputer i gracz remisujg

jezeli i kiik = o
LIS Fl Zwyciezyt komputer! Welpd=v4 o sekund

zatrzymaj ten skrypt =

jezel los = o [ kik = °
WL F M Zwyciezyt gracz! Merd:ra o sekund

zatrzymaj ten skrypt =

Rys. 10. Komputer wylosowat kamien
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jezeli i kliik = o
Pl ZwycigZyt komputer! Melyd-F4 ° sekund

zatrzymaj ten skrypt =

jezeli s -@) i wk -@ o
SILE Zwyciezyt gracz! M- o sekund

zatrzymaj ten skrypt =

Rys. 9. Komputer wylosowat papier

jezei. os -@) i wk - @
[ IClrll 7wycigzyt komputer! Melrl-v4 e sekund

zatrzymaj ten skrypt =

jezeli los = e i klik = o
[Tl Zwyciezyt gracz! Mpderd o sekund

zatrzymaj ten skrypt =

Rys. 11. Komputer wylosowat nozyce
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B Pozostat do wstawienia przycisk, po ktérego kliknieciu gra bedzie toczyta sie od nowa. Wstaw nowego duszka i napisz dla
niego skrypty.

kiedy kliknieto kiedy otrzymam gra » kiedy ten duszek klikniety

nadaj komunikat gra =

Rys. 12. Skrypty duszka przycisk

B Przetestuj catg gre. Sprawdz, czy komunikaty sg poprawne.

B Na koniec uzupetnij skrypty blokiem zatrzymaij (...) ze wskazang odpowiednia opcja.

Czy istnieje strategia gry w papier, kamien, nozyce

Do niedawna gra w papier, kamien, nozyce byta tylko $wietng zabawg dla dzieci. Obecnie istnieje profesjonalna liga jej
graczy, a nawet sg organizowane $wiatowe mistrzostwa. Zastanawiasz sie, jak gra¢, aby wygra¢? W internecie mozna
znalez¢ wiele artykutéw i filméw prezentujacych zwycieskie strategie, np. na kanale iWiesz w serwisie YouTube (Jak
ZAWSZE WYGRAC w Kamien, Papier, Nozyce? Najlepsza STRATEGIA)).

ZADANIE

1. Skorzystaj z rozszerzenia Tekst na mowe i zastosuj w grze synteze mowy.
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