Temat: Kompozycje,historyjki i gry w jezykuScratch- ciag dalszy.

4. Programujemy historyjke
5. Tworzymy gre dla jednegogracza
6. Stosujemy zmienne — zliczamypunkty

Programujemy historyjke

Chcemy utworzy¢ program, w ktérym scena zostanie zamieniona na obraz pustyni,
poktorejbedzie biegattam iz powrotem niebieskipies, a po niebie bedzie latat
kolorowy ptak(rys.9.). Wjakisposob doda¢ nowe duszki, wyswietli¢ je nanowymtle,
a nastepnie wprawi¢ w ruch?

W programie Scratch duszek moze przyjmowaé rozne postacie. Mozna wybraé po-
sta¢ z przygotowanych w programie, zmodyfikowac istniejaca postaé lub narysowac
nowa, korzystajac z edytora grafiki dostepnego na karcie Kostiumy (rys. 9.). Mozna
rowniez wprowadzi¢ na scen¢ wigcej niz jednego duszka i dla kazdego utozy¢ od-
dzielne polecenia. Istnieje tez mozliwos¢ zmiany tta sceny.
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Rys. 9. Przykiad sceny ze zmienionym ttem i dwoma duszkami. Po prawej stronie odstonigta karta
Kostiumy z widocznymi kostiumami duszka-psa i edytorem grafiki wbudowanym do programu Scratch

=4

Abywybraé nowetto, nalezyklikngéprzycisk E —otworzysieokno
Bibliotekitet, zktorej mozna wybieractta.

Aby doda¢ nowego duszka, nalezyklikng¢ przycisk 9 —otworzy sieokno
Biblioteki duszkow, z ktorej mozna wybiera¢ postacie.

Aby duszek zmieniat kostiumy, nalezy umiesci¢ w programie odpowiednie
polecenie z grupy Wyglad:

u .

f Cwiczenie 8. Zmienianie ttai dodawanie postaci duszka

1. Utwérz nowy program. Zmien tto na krajobraz pustynny.

2. Dodaj duszka-psa. Usunduszka-kota.

3. Ustaw poczatkowe wspétrzedne xiy pozycji
duszka-psatak, aby zaczynat ruch w miejscu
pokazanym na rysunku9.

4. Duszek-pies ma poruszac sie po scenie
odlewejdoprawejstronyizpowrotem.

5. Powtarzaj 200 razy przesuwanie sie
duszka-psa o 10 krokdw, przy czym ruchy

odbij sie

jezeli na brzegu,

duszka nie powinny by¢ zbyt szybkie i nie

powinien on ,ucieka¢” poza scene.
Zapisz program w pliku pod nazwa na pustyni.

Rys. 10. Zastosowanie polecen

czekajijezelinabrzegu, odbij sie
— Cwiczenie 8.



Wskazowki:
= Abyruchyduszkabyty wolniejsze, zastosu;j
polecenieczekajzgrupyKontrola(rys. 10.).

Dobra rada

Po umieszczeniu duszka na scenie

W polu tekstowym mozesz wpisac¢ liczbe mozemy zwiekszy¢ jego rozmiar
dziesietng, ktdrg wprogramie Scratch zapisuje
siezkropka (np.0.3,0.2). Immniejszaliczba, - klikngé przycisk ZwiekE a
tym szybsze bedaruchy. nastepnie klika¢ posta¢duszka.

= Aby pies ,nie uciekat’ za scene, zastosuj o . .
polecenie jezelinabrzegu, odbij sig¢ z grupy Kliknigcie przycisku Zmnie sz,
Ruch (rys. 10.). a nastepnie klikanie postaciduszka,

zmniejsza jegorozmiar.

Zeby duszek-pies nie chodzit do gory nogami, mozna zmienié¢ styl obrotow
duszka.

e, .
-5 Przykifad 2. Ustawianie stylu obrotu duszka

1. Uaktywnij (kliknij) duszka w obszarze Duszki—postac¢ powinna by¢ otoczona
niebieskg ramka.

2. Kliknij przycisk umieszczony w gérnym lewym rogu ikony aktywnego duszka.

3. Wybierz odpowiedni styl obrotéw, np. dwustronny (prawo-lewo).

4. Sprawdz ustawiony kierunek i ewentualnie popraw go.

Nowy duszek: @ / &

[Dog2

i: [

Uwagi:

= Aby duszek poruszat sie w poziomie, kierunek powinien by¢ ustawiony na 90°.

= Ustawieniakierunku ruchu duszka mozna zmienia¢, obracajgc (po kliknieciu) niebieski
wskaznik na tarczy kierunku.

= Aktualnie wybrany styl obrotéw jest wyrézniony kolorem niebieskim.

y Cwiczenie 9. Zmieniamy kostiumy i ustawiamy styl obrotéw duszka

1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 8. Zmodyfikuj program:
a) usun kostium oznaczony litergc,
b) spraw, aby duszek nie chodzit do géry nogami—korzystajac z przyktadu 2., ustaw
styl obrotow dwustronny (prawo-lewo).
¢) zmieniaj kostiumy duszka-psa, tak aby duszek w trakcie przej$cia przebierat
nogami — umie$¢ polecenie nastepny kostium wewnatrz polecenia powtoérz.
2. Zapisz plik pod tg samgnazwa.



Chcemy doda¢ duszka, ktory bedzie przemieszczat sie W sposob losowy po
wybranym obszarze sceny.

(2157
--é Przyktad 3. Losowe przemieszczanie sie duszka po scenie

- i< @t = Br- O
1. Z grupy Ruch wybierz polecenie .
2. Z grupy Wyrazenia wybierz element .

3. Do poltekstowych (x: iy:) polecenia le¢ wstaw polecenialosuj i wpisz odpowiednie
wartosci, ktore majg by¢ generowane losowo przez program (od... do...).

Uwaga: Jesli dla wspotrzednej x wpiszemy wartosci od -240 do 240, a dla wspotrzedne;j
y —od 0 do 180, to duszek bedzie poruszat sie po catej szerokosci gérnej czesci sceny.

3

losui od @I do EIP v: losui od ) do EELP

Uwaga n f Cwiczenie 10. Dodajemy drugiego duszka, poruszajgcego

"""""""" ) sie losowo po scenie
W obszarze tworzenia

programu uktadamy skrypt 1. Otworzplik zapisany w ¢wiczeniu 9.
Abdla aktywnego duszka. 2. Dodaj duszka-papuge. Zmniejsz rozmiar postaci.
Y 10zpoczac tworzenie 3. Korzystajgc z przyktadu 3., utworz skrypt, w ktérym

skryptu dla danego duszka,
nalezy w obszarze Duszki
uaktywnic (klikng¢)tego
duszka.

duszek-papuga bedzie latatlosowo po gérnej czesci

sceny. Ustaw predkos¢ lotu na p6tsekundy (wpisz

liczbe 0.5). Wszystkie polecenia powtarzaj 200 razy.
4. Duszek-papugaw trakcie lotu powinien zmienia¢

kostiumy. Dodajodpowiednie poleceniawewnatrz
polecenia powtorz.
5. Zapisz plik pod tg samgnazwa.

Tworzymy gre dla jednegogracza

Zamierzamy utworzy¢ gre, w ktérej wezmg udziat dwa duszki: ballerina i pitka.
Duszek-pitka bedzie poruszat sie losowo po catej scenie, a duszkiem-ballering bedziemy
sterowaé, naciskajac klawisze strzatek. Jak zaprogramowa¢ mozliwosé decydowania,
w jakim kierunku ma sie przemiesci¢ duszek?

W jezyku Scratch kolejnos¢ wykonywania polecen moze zaleze¢ od zaistnienia okre-
slonych zdarzen, np. naci$nigcia wybranego klawisza na klawiaturze. Ta mozliwo$¢
jest przydatna podczas tworzenia gier komputerowych.

W naszej grze duszek-ballerina bedzie si¢ poruszat po scenie zaleznie 0d naci$nig-
tego klawisza. Mamy wigc do czynienia z sytuacjami warunkowymi.



% Aby w jezyku Scratch zrealizowa¢ sytuacje warunkowa, mozemy uzy¢
Q polecenia jezeli z grupy Kontrola.

warunek

. «— lista poleceri

44— kolejne polecenie

Jesliwarunekjestspetniony, realizowanajestlistapolecerprogramu
umieszczonapo stowie to. Nastepnie (niezaleznie od spetnienia warunku)
realizowane jest kolejne polecenieprogramu.

Uwaga: Jest to uproszczona wersja polecenia warunkowego.

(2] %0)
--éPrzykIad 4. Stosowanie polecenia warunkowego w wersji uproszczonej

1. Umiesc¢ warunek w polu warunku
— warunkiem moze by¢ wybrane
zdarzenie z grupy Czujniki, np.
klawisz spacja nacisniety?

2. Rozwin liste wyboru polecenia
(naciskajgc strzatke przy
domysinym klawiszu spacja)
iwybierz np. strzatka w lewo. i

3. Postowie to umies¢ polecenia, ' klawisz spacia  nacisniety?
ktore majg by¢wykonywane, = §  spacia ]
jesliwarunek jestspetniony. [ B i w oove

strzatka w dot

strzatka w prawo

dowolny

f Cwiczenie 11. Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach

1. Utworz program, w ktérym scena zostanie zamieniona na wybrany obraz,
aduszek-ballerina bedzie poruszat sie po scenie w prawo, w lewo, w gére i w dot,
zaleznie od nacisnietych klawiszy strzatek.

2. Wszystkie polecenia powtarzaj nieskonczenie wiele razy.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa ballerina z pitkg.

Wskazowki:

= Tiosceny pokazane narysunku 11.zostato wybrane z gotowych tet, anastepnie
inaczej pokolorowane w edytorze grafiki woudowanym do programu Scratch.

= Narysunku 12. pokazana jest czes¢ programu, w ktorej okreslono, ze duszek-ballerina
porusza sie w gore i w dot po nacisnieciu odpowiednich klawiszy strzatek. Aby dodac
kolejne polecenia, skorzystaj z mozliwosci duplikowania polecen, a nastepnie zmien
odpowiednio warunki i ustawieniakierunkow.

= Abyduszek-ballerina nie chodzit bokiem, ani do géry nogami, pamietaj o odpowiednim
ustawieniu stylu obrotow duszka (przyktad 2.).



W Dbalerina z pitka

Rys.11.Przyktadowascena
gry—cwiczeniall.il2.

jezeli klawisz strzatka w gore  nacisniety? _fo

ustaw kierunek na (}9

»

przesun o @ krokow
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jezeli. klawisz strzatka w dot nacisniety? _fo

ustaw kierunek na

»

przesun o krokow

’

. L, jezeli na brzegu, odbij si
Rys.12.Pierwszacze$¢ - - - g S
skryptu — éwiczenie 11.

/ Cwiczenie 12. Piszemy skrypt dla duszka poruszajgcego sie losowo po catej scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 11.

2. Dodajduszka-pitke i utworz dla niego skrypt, wktérym duszek bedzie poruszat sie
nieskonczenie wiele razy w losowy sposéb po catej scenie.

3. Zapisz plik pod tg samgnazwa.

Wskazoéwka: Zastosuj polecenie le¢ i umiesc¢ je w petli zawsze.

n Stosujemy zmienne - zliczamy punkty

Chcemy zliczaé punkty, gdy duszki sie dotkng. W jaki sposob wprowadzi¢
do gry zliczanie punktow?

W programie Scratch mozna korzysta¢ ze zmiennych. W naszej grze utworzymy
zmienng 0 nazwie licznik, dzigki ktorej bedziemy pamigtac liczbg zdobytych punktow.



Liczba zdobytych punktéw bedzie zalezata od spetnienia warunku (tu: dotknigcia
si¢ duszkow), dlatego zastosujemy rowniez polecenie warunkowe.

(2157
--< Przyktad 5. Tworzenie nowej zmiennej w programie

Utwdrz zmienng .
—otworzy sig okno

1. Wgrupie Dane nakarcie Skrypty kliknij przycisk
dialogowe Nowa zmienna.

2. W polu tekstowym Nazwa zmiennej wpisz nazwe zmiennej, np. licznik.

Kliknij przycisk OK.

4. Utworzonazmiennaipoleceniadotyczace jej stosowania pojawig sie w panelu polecen.

w

i Pisak i Wyrazenia Nowa zmienna

Come || O

1 ——P Utwdrzzmienna
7 @ @ Dla wszystkich duszkéw O Tylko dla tego duszka

F
4 3

Nazwa zmiennej: |licznik 4 2

0, o . )
-5 Przyktad 6. Zliczanie punktow zalezne od warunku

1. Abypunkty wgrze zliczaty si¢ od zera, wyzerujnapoczatku programu zmiennglicznik,

) Bl ustaw licznik naﬂ
stosujgc polecenie .

2. Abyzlicza¢ punkty, gdy duszki sie dotkna, do poleceniawarunkowego wstaw warunek

z grupy Czujnikiiz listy wyboru wybierz nazwe danego duszka.
3. Jesliwarunek jest spetniony, powinny zlicza¢ sie punkty. Dodaj polecenie

zmien licznik o

kiedy kliknieto

(B 4 UStaw  licznik

Zawsze

le¢ przez €9 s do x: | losui od &ZLP do €W v: losui od EELP do

2 ri:‘..“.:ﬂ dotyka Ballerrné

3 zmien licznik I 1 )



/ Cwiczenie 13. Zliczamy punkty wgrze

=

Eal N

5.

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 12. Zmodyfikuj program tak, aby gracz otrzymywat
jeden punt, gdy duszki sie dotknag.

Korzystajgc z przyktadu 5., utwérz zmienng o nazwie licznik.

Korzystajgc z przyktadu 6., uzupetnij skrypt dladuszka-pitki.

Zapisz plik pod tg samgnazwa.

Uruchom program i obserwuj na scenie zmieniajgcg sie warto$¢ zmiennej licznik.

Uwaga: Licznik po wykonaniu polecenia ustaw licznik na 0 jest rowny zero.
Wykonanie pierwszy raz poleceniazmienliczniko 1spowoduje, zelicznik przyjmie
wartos¢ 1. Kolejne wykonanie poleceniazmienlicznik o 1 powoduje, ze licznik zwigksza
sie 0 jeden, czyli bedzie przyjmowat wartosci: 2, 3, 4 itd.

f Cwiczenie 14. Dodajemy trzeciego duszka i wprowadzamy odejmowanie punktow

Rys. 13a. Przyktadowy trzeci
duszek — ¢wiczenie 14.

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 13.

2. Dodajduszka-nietoperza (rys. 13a), ktéry masie
poruszaclosowo pocatejscenie, podobniejak
pitka.

3. Wprowadz warunek odejmowania punktow w grze
—gdyduszek-ballerinaiduszek-nietoperz dotkng
sie, licznik ma zmniejszac sie 0 1 (rys. 13b).

4. Zapisz program w pliku pod nazwg gra trzy duszki.

B0l . . Wskazowka: Polecenia dla duszka-nietoperza sg
e ; bardzopodobne do polecen dladuszka-pitki, dlatego

mozeszzdublowaé poleceniaduszka-pitkiikopie
przeciggng¢ na duszka-nietoperza w obszarze

Rys. 13b.Polecenie warunkowe dla

Duszki. Nastepnie wprowadz niezbedne poprawki
i usun zerowanie zmiennejlicznik w skrypcie

duszka-nietoperza — éwiczenie 14. duszka-nietoperza.

Warto zapamietaé

Wijezyku Scratch programtworzymy, uktadajgc poleceniawobszarze tworzenia
programu (nakarcie Skrypty). Poleceniawykonuje posta¢ zwanaduszkiem. Polecenia
reprezentowane sg przez elementy graficzne umieszczone w dziesieciu grupach.
Polecenia mozna tgczy¢, tworzac tzw. skrypty.

W jezyku Scratch mozemy zapisywac powtarzajgce sie polecenia, stosujgc polecenie
powtorz.

W jezyku Scratch mozemy umiesci¢ na scenie wigcej niz jednego duszkaidla kazdego
napisa¢ oddzielny skrypt.

Wjezyku Scratch kolejnos¢wykonywania polecen moze zaleze¢ od zaistnienia
okreslonych zdarzen, np. nacisniecia wybranego klawisza na klawiaturze.

W jezyku Scratch sytuacje warunkowa realizujemy, stosujac polecenie warunkowe
jezeli.

W jezyku Scratch mozna stosowac zmienne. Zmienng nalezy wczesniej utworzy¢.



Zadania

1

Utéz poleceniapokazanenarys. 14.Uruchom
skrypt. Zmien warto$ci kata i liczby krokéw, aby
otrzymacinny obraz. Dodajdodatkowe polecenia
przesuniobré¢—wedtugwtasnego pomystu.
Uruchomprogram. Zapisz programw pliku pod
nazwg famana.

Utworz program, w ktérym duszek narysuje figure
pokazang narysunku 15. Zapisz program w pliku
pod nazwa figura.

Utworz program, w ktérym duszek narysuje
(schematycznie) pierwszg litere twojegoimienia.
Zastosujswojulubiony koloripogrubionglinie.
Zapisz programw pliku, ktéry nazwiesz swoim
imieniem.

Utwérz program, w ktorym duszek narysuje figure
wedtug twojego pomystu. Zastosuj kolory i zmiane
gruboscilinii. Zapisz programw pliku podnazwg
figural.

Utwérz program rysujacy tréjkat rownoboczny

0 boku dtugosci 80 krokdw w kolorze zielonym.
Zapisz programw pliku pod nazwa tréjkat.
Utworz program rysujgcy kompozycie sktadajgca
sie z trojkgtow rownobocznych wedtug wtasnego
pomystu (mozesz wzorowacé si¢ na cwiczeniu 7.).
Zapisz programw pliku pod nazwa tréjkaty.
Otwérz plikdom zapisany wcwiczeniu 1. Dodaj
poleceniarysujgce ptotek sktadajgcy sie z takich
samych sze$ciu sztachet. Zapisz program w pliku
pod nazwg dom z ptotem.

kiedy kliknieto

podnies pisak

idz do x: v:- 0
ustaw kierunek na €9
przyloz pisak

przesuii o §) krokéw

obro¢ ¥) o @) stopni

przesufi o @) krokéw

obré¢ (M o stopni

przesuii o € krokéw

Rys. 14. Program—zadanie 1.

Rys. 15. Efektwykonania
programu —zadanie 2.




Rys. 16. Przyktadowa
scena — zadanie 10.

8.

10.

11.

12.

13.

L S R
(W ko i nietoperz N~ @
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Otworz plik na pustyni zapisany w éwiczeniu 8. Dodaj po prawej stronie postaclwa,
ktéry bedzie poruszat sie powyzej psaiw przeciwnym niz on kierunku. Zapisz plik pod
tg samg nazwa.

Otworz plik na pustyni zapisany w zadaniu 8. Pokoloruj postacie psailwa. Zapisz plik

pod tg samgnazwa.

Utworz program, w ktérym po scenie zamienionej na las bedzie galopowat tam

iz powrotem kon i latat (poruszajgc sie losowo) nietoperz. Na rysunku 16. pokazana

jestprzyktadowa scena. Ruchduszka-koniapowinienzaczacsie zlewejstrony.

Zmieniaj kostiumy postacii ewentualnie rozmiary duszkéw. Ruchy postaci powtarzaj

po 200 razy. Zapisz program w pliku pod nazwa kori i nietoperz.

Utwérz program, wktérym poscenie podobnejdopokazanejnarysunkul7abedg

poruszacsielosowo cztery duszki: trzy kolorowe pitkiwdolnejczescisceny imotyl

w gornej czesci sceny. Zmieniaj kostiumy pitek (rys. 17b). Zapisz program w pliku pod

nazwg pitki i motyl.

Wskazowki:

- Abydodac trzy takie same duszki-pitki, dla ktérych ma by¢ utozony taki sam
skrypt, wystarczy dwukrotnie zduplikowa¢ pierwszego duszka-pitke (zmenu
kontekstowego duszka wybrac polecenie duplikuj).

Aby duszki-pitki zmieniaty kostiumy w innej kolejno$ci, mozna zmienic¢ kolejno$¢
kostiumoéw (rys. 17b), przeciggajgc i upuszczajac dany kostium w inne miejsce.

Utwérz gre, w ktérej wezmg udziat dwa duszki. Jeden z duszkdw ma poruszac sie

losowo po catej scenie. Drugim duszkiem bedziemy sterowac (w lewo, w prawo,

w gore, w ddt), naciskajac wybrane klawisze. Jesli duszki si¢ dotkng, otrzymujemy

10 punktéw. Wybierz samodzielnie tto i postacie duszkéw (mozesz réwniez

zmodyfikowac istniejgce postacie lub narysowac nowe). Zapisz program w pliku pod

nazwg okreslajgcg tematyke gry.

Wskazéwka: Wtasne sceny, tworzone np. w programie Paint, zapisz w plikach

z rozszerzeniem png.

Otworz plik zapisany w zadaniu 12. Dodaj trzeciego duszka, ktéry ma poruszac¢ sie

losowo po catej scenie. Jesli nowy duszek i duszek sterowany klawiszami dotkng sie,

tracimy 10 punktéw. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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Rys. 17a. Przyktadowa scena— zadanie 11. Rys.17b.Przyktadowekostiumy
duszka-pitki — zadanie 11.

Dla zainteresowanych

14. Stosujgc polecenie powtorz, zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 1.,
aby powstata kompozycja pokazana na rysunku 18.

15. Stosujac polecenie powtdrz, zmodyfikuj program zapisany w éwiczeniu 5.,
aby powstata kompozycja pokazana na rysunku 19.

Rys. 18. Kompozycja — zadanie 14. Rys. 19. Kompozycja — zadanie 15.

16. Utworz program, wktérym duszek narysuje wymyslong przez ciebie kompozycje.
Zapisz program w pliku pod nazwg moja kompozycja.



17. Utwérz program, w ktérym na scenie podobnej do pokazanej na rysunkach 20ai 20b
pochodniku bgdzie chodzittamiz powrotem duszek-chtopiec, aulicg bedzie jezdzit
duszek-samochdd, zachowujgc zasade ruchu prawostronnego. Ruch obydwu
duszkdw powinien zaczgc¢ sie z lewej strony sceny. Powtarzaj ruchy
wszystkich postaci nieskonczenie wiele razy. Zapisz program w pliku pod
nazwg droga.

Wskazowki:
= Dladuszka-samochodu zastosuj do poruszania sie po jezdni polecenie

le¢ przez €9 s do x: P y: O ) . . . )
, ustalajgc odpowiednio wspdtrzedne x i y.
= Dozmianykierunkujazdy zastosujpolecenie .

W] dioga ~ e
4448

- zadénie 17'.

™} droga ~ e

4448

) lewo)
— zadanie 17.

Utworz gre wedtug wlasnego pomystu. Korzystajgcz Pomocy, zapoznajsie¢ samodzielnie zinnymi mozliwo$ciami
programu Scratch. Uwzglednij nowe funkcje w swojej grze. Zapisz program w pliku pod nazwg moja gra.



