Cz. 2. JAK POLICZYC PUNKTY W PROGRAMIE
SCRATCH?
TWORZYMY PROSTA GRE.

Przygotujemy dzis prostg gre, w ktorej uczestnik bedzie otrzymywat lub tracit
punkty za obliczenie wyniku dodawania (sumy) dwdch liczb. Program bedzie
losowat dwie liczby, nastepnie zapyta gracza o wynik dodawania tych liczb, po
czym przyzna lub odbierze punkt. Gra powtorzy sie 10 razy.

Aby wylosowac liczbe postuzymy sie blokiem ,losuj liczbe od 1 do 100"
(zamienimy 10 na 100), znajdujgcym sie w kategorii Wyrazenia. Wykorzystamy
blok ,powtarzaj 10" z kategorii Kontrola.

Uzyjemy takze tzw. zmiennych. Zmienna to wyrazenie, ktéremu nadajemy w
programowaniu pewng wartos¢. Zmiennych uzywa sie podczas losowania
liczb, na ktérych wykonuje sie potem dziatania. Korzysta sie z nich do obliczania
punktow, do wyswietlania poziomu gry itd. W naszej grze uzyjemy zmiennych
do zapisania wylosowanych dwaoch liczb (nazwiemy je liczba1, liczba2) oraz
do obliczania liczby zdobytych Ilub straconych punktéw (zmienna o

nazwie Twoje punkty).
Zadanie 1

Utworz gre, w ktorej gracz ma obliczy¢é sume dwoch wylosowanych liczb z
zakresu od 1 do 100. Za kazdy poprawny wynik gracz ma otrzymac 1 punkt, a
za kazdy btedny straci¢ jeden punkt (czyli otrzymac¢ -1 punkt). Gra ma

powtdrzy¢ sie 10 razy. Wykonaj nastepujgce polecenia:



1. Utwdrz nowy program i nazwij go ,,Gra w dodawanie”

2. Wybierz dowolne tto do Twojej gry.
3. W kategorii Zmienne utworz dwie zmienne dla wszystkich duszkow — liczba 1

oraz liczba 2:
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« Dodaj trzecig zmienng Twoje punkty, ktéra bedzie wyswietlata liczbe
zdobytych przez gracza punktow.



« Utworz poczatek skryptu wg ponizszego wzoru:
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Przygotuj kolejny fragment skryptu, w ktérym ustalisz liczbe powtorzen gry
na 10 oraz wylosujesz wartos¢ obu liczb — blok ,wylosuj liczbe od ... do...”

znajdziesz w kategorii Wyrazenia.
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Z kategorii Czujniki wybierz blok ,zapytaj ... i czekaj” i kliknij okienko przy
bloku odpowiedz:
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o Uzupeij pytanie wg wzoru:
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. Z kategorii Kontrola wybierz blok warunkowy ,jezeli ... to ..., w przeciwnym
razie™
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Wybierz dwa zaznaczone bloki z kategorii Wyrazenia (,...+...” oraz ,,
Uzupetnij pytanie wg wzoru:
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Uzupetnij puste ,koteczka” w bloku ,,... = ..."wsuwajgc w nie zmienne
znajdujgce sie w kategorii Wyrazenia (“odpowiedz”) oraz Zmienne
(liczba1 oraz liczba2)

odpowiedz = liczbal + liczba2



« Dokoncz skrypt, aby utworzy¢ komentarze i ustali¢ sposéb przydziatu punktow
za obliczenie sumy dwoch liczb:
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o Zagraj w swojg gre. Postaraj sie zdoby¢ 10 punktéw.
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