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2.4 Dodatki do gry

DOWIESZ SIE, JAK

® dodac do gry nowg plansze,

® dodac do gry pomoc.

https://app.wsipnet.pl/podreczniki/strona/157223

MALGORZATA GOZDZIAK

Gra w wersji podstawowej jest gotowa — teraz mozesz sie zajaé wprowadzaniem dodatkéw, ktére jg uatrakcyjnia, takich jak licznik

punktow, plansza tytutowa i tto gry czy pomoc.

™ Gra w papier, kamien, nozyce

€¢) Zajrzyj do Srodka

O

apier bije kaﬂ‘Iie,;

GRA W PAPIER,
KAMIEN, NOZYCE

Pl Tekst na Mowe

Instrukcje

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

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

Notatki i podziekowania

Jak stworzytes ten projekt? Czy wykorzystywates
pomysty, skrypty lub dziefa innych ludzi? Podziekuj im

tutaj.

@ Unshared

Rys. 1. Przyktadowy ekran tytutowy

ZLICZANIE PUNKTOW

Gdy gra sie kilka partii, jedna za druga, warto podsumowywac punkty. Potrzebne bedg dwie zmienne do ich przechowywania —
zmienna o nazwie komputer moze przechowywac punkty zdobyte przez komputer, a zmienna o nazwie gracz — punkty

uzytkownika.

B Utworz zmienne.

B Zmodyfikuj blok kiedy otrzymam gra dla duszka zarzadzajgcego grg — ustal wartosci poczatkowe utworzonych zmiennych.
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ustaw gracz * na o

ustaw komputer * na o

Rys. 2. Warto$ci poczgtkowe zmiennych

B Zmodyfikuj skrypt dotyczacy analizy danych — wstaw odpowiednio blok zmieniajacy warto$¢ zmiennej komputer lub graczo 1.

jezeli los = ° i klk = o
sL\WYerll Zwyciezyt komputer! Melpd:v4 o sekund

zmiei komputer * o o

zatrzymaj ten skrypt =

Rys. 3. Zmiana warto$ci zmiennej komputer

B Przetestuj naliczanie punktéw dla komputera i gracza.

PLANSZATYTUEOWA I TEO

Wbrew pozorom plansza tytutowa stanowi jeden z wazniejszych ekran6w w grze — to od niej zalezy pierwsze wrazenie
uzytkownika. Sceneria, w kidrej toczy sie rozgrywka, jest nie mniej istotna — domysine biate tto jest nieco nudne. Stwérz nowe
wprowadzenie do gry, zawierajace grafike i odczytywany tytut, oraz nowe tto.

B Przygotuj ilustracje w edytorze grafiki lub znajdZz odpowiedni obrazek w internecie i zapisz go na dysku, a nastepnie wstaw plik
na scene Scratcha jako tto o nazwie tytut.

B Wstaw tto z biblioteki tet Scratcha i nazwij je gra.

B U6z skrypt zielonej flagi dla sceny tak, aby najpierw pokazywata sie plansza poczatkowa (o tytut), a dopiero potem
rozpoczynata sie gra (tto gra). Do odczytania tytutu wykorzystaj rozszerzenie Tekst na mowe.

B Przetestuj dziatanie gry. Niestety, na ekranie tytutowym wida¢ duszka zarzadzajacego gra i liczniki punktow — te elementy
powinny sie pokazywac dopiero po zmianie tta. Do skryptu sceny dodaj bloki ukryjzmienna (...). Popraw skrypt zielonej flagi
dla duszka — gdy pokazuje sie plansza poczatkowa, powinien by¢ ukryty. Trzeba tez odpowiednio wydtuzy¢ warto$¢ w bloku
czekaj.
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kiedy kliknieto

kiedy kliknieto

zmien tlo na  tytut »

ukryj zmienng gracz =

los *+ na o
klik * na o

ukryj zmienng komputer »

’ Ustaw glos na kobiecy =

gracz * na o
komputer * na o
o sekund

’ ustaw jezyk na Polski +

, WYkl Gra w papier, kamien, noZyce.
czekaj o sekund

zmieittona gra v

nadaj komunikat gra =

Rys. 4. Skrypt sceny Rys. 5. Nowa wersja skryptu zielonej flagi duszka

B Ponownie przetestuj dziatanie gry. Jeszcze nie jest idealnie — blok pokaz odkrywa tylko duszka, a po zmianie tta powinny
pokazac sie tez liczniki. Wstaw bloki pokaz zmienng gracz i komputer do skryptu kiedy otrzymam gra.

kiedy otrzymam gra =

pokaz zmienng gracz v

pokaz zmienng komputer

WL Fll Wybierz symbol! Melpd=v o sekund
ustaw los *+ na losujliczbe od o do o

Rys. 6. Nowa wersja skryptu kiedy otrzymam gra

B Jeszcze raz przetestuj dziatanie gry. Teraz poszczeg6lne elementy pokazuja sie na scenie w odpowiednim czasie.

B W razie potrzeby uzupetnij skrypty blokiem zatrzymaij (...).

POMOC
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Kazda gra powinna zawiera¢ pomoc z zasadami rzagdzacymi rozgrywka. Dodaj do swojej gry przycisk, po ktérego kliknieciu otworzy

sie instrukcja.

B Wstaw nowego duszka — wybierz posta¢ przycisku z biblioteki, dodaj do niego napis.

B Jako drugi kostium duszka wstaw pusty obraz, w ktérym zapiszesz podstawowe zasady gry — kto kiedy zwycieza.

HIERARCHIA SYMBOLI
o Papier jest silniejszy od kamienia, poniewaz go owija.

o Kamien jest silniejszy od nozyc, poniewaz je tepi.
o Nozyce s3 silniejsze od papieru, poniewaz go tna.

Rys. 7. Przycisk wywotujgcy pomoc oraz okno pomocy

B Ustal skrypty dla tego duszka.

: e kiedy ten duszek kliknigty
kiedy kliknieto

jezeli kostium liczba =

czekaj o sekund zmieri kostium na opis *

W przeciwnym razie

zmien kostium na przycisk *

zmien kostium na przycisk =

Rys. 8. Na poczatku przycisk jest ukryty, po kliknigciu przycisk zamienia sie w opis i odwrotnie

B Przetestuj dziatanie duszka. Sprawdz, czy mozesz swobodnie zmieni¢ jego umiejscowienie, czy musisz dokonac jeszcze
jakichs zmian.

B Na koniec uzupetnij odpowiednio skrypty blokiem zatrzymaij (...).

ZADANIA

1. Zaprojekiuj zakonczenie gry po osiggnieciu przez gracza lub komputer 10 punktow.
2. Przygotuj rozszerzona wersje gry — Papier, kamien, nozZyce, jaszczurka, Spock. Opis wzajemnych zaleznosci

znajdziesz w Wikipedii.
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